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Grimoire jest ksiega sit magicznych dla $wiata Shadowrun. Wewnatrz, mistrz gry i gracze
znajdq opis magicznego $wiata oraz sposoby odgrywania magéw. Zawiera ona w sobie
reguly dotyczace czardw, odnajdywaniqj tworzenia grup magicznych, inicjacji na wyzsze
poziomy magii, czarostwa, alchemii, wolnych i Spr'zymi%onych duchow, badania
metadwiatéw i poteznych magicznych zagrozeh.
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Jesli spodobata ci sie ta ksiazka, po 24h koniecznie kup jaw
najblizszym sklepie z grami RPG badZ przez internet. Dajmy zarobic
polskim wydawnictwom, by te 'I!r'\'og{y dalej wypuszczaé kolejne
podreczniki dla naszej przyjemnosci.

Poszukujemy oséb, ktére posiadajq skaner i checa go Qx(c ktore maja tylko ksiazki i
udostepnia_je nam, ktére bedq skanowaty swe podr'qcz i, sq chetne do pomocy przy
obrdbce oraz OCR'owaniu, a takze wspomoga Nas dotacja. Jesli jestes jedna z takich

0séb, napisz do Nas : newrpgorder@gmail.com.

[



FASA CORPORATION



SPIS TRESCI

WSTEP
SCIEZKI
NARODZINY CZARODZIEJOW
Magia a spoteczenstwo
Magiczne dzieci
Magia a religia
Magia a prawo
Magia a biznes
Kto jest kim w magii
Mullins Chadwick
Artur Garrett
Randall Grant
Daniel Wyjacy Kojot
Akiko Kano
Arnold Ledbetter
Harold Jonathan Mason
Artur Biaty Orzet
Ignacy Jabtoniski
Publikacje i dane sieciowe
Podrecznik praktycznej taumaturgii
Protokoty ASRT
Business taumaturgy datanet
Magicknet
DROGA MAGA
DROGA SZAMANA
SZTUKI
UMAGICZNIANIE
Ré6inosci o umagicznianiu
Umagicznianie a koszt
Umagicznianie druidyczne
Wyposazenie do umagiczniania
Talizmania
Materialy do umagiczniania
Zbieranie surowcow
Oczyszczanie surowcéw
Tworzenie fetyszéw
Materialy rytualne
Analizowanie magicznych przedmiotéw
Alchemia
Arkana
Uzyskiwanie rodnikow
Oryszalk
Fokusy
Fokusy-fetysze
Fokusy duchéw

10
11
11
11
12
12
12
12
13
13
13
13
13
13
13
13
14
14
14
14
14
15
16
18
20
20
20
20
20
20
20
20
21
21
21
22
22
22
22
23
23
23
23

Tworzenie magiczne
Tworzenie formuty
Podstawa materialna
Substancje alchemiczne
Test umagiczniania
Pierwsze dostrojenie
Skiadanie zaklec

Dostrajanie fokuséw

Unikalne umagicznienia

DRUIDZI

Totemy
Ksiezyc
Dab
Morze
Storice
Zbik
Zmij

Fetysze

Swiete kregi

Przywolywanie duchéw
Specjalne zasady dotyczace duchéw

Umagicznianie
Sprzet do umagiczniania

Fokusy

Ofiary z ludzi

Moc otoczenia a magia druidéw

Bardowie kornwalii

ADEPCI

Adepci zywiolow

Adepcl sztuk walki
Dodatkowe moce

MAGIA RYTUALNA
Polaczenia symboliczne | wspélczujace
Przydatnos¢ probek tkanek
GLEBSZE TAJEMNICE
WTAJEMNICZENIE

Stopnie wtajemniczenia

Korzysci z wtajemniczenia

Karma i wtajemniczenie

Proby
Rodzaje prob

METAMAGIA

Wysrodkowanie

Umiejetnosci wysrodkowujace

23
23
25
25
25
26
26
27
27
28
28
28
28
28
29
29
29
30
30
30
30
30
30
32
32
32
32
33

GERE

35
35
36
38
38
38
38
39
39
42
42
42

2 GRIMOIRE



SPIS TRESCI

(RN

Wybér umiejetnosci wysrodkowujacych 42 Geas talizmanu 53
Testy wysrodkowania 43 Geas czasu 53
Wysrodkowanie a rzucanie czarow 43 Tworzenie nowych geas 53
Wysrodkowanie a koszt 43 GRUPY MAGICZNE 54
Wysrodkowanie przeciw utrudnieniom 44 Rygory 54
Ozywianie 44 Rygory indywidualne 54
Niszczenie ozywionych zakle¢ 45 Rygory grupowe 55
Rozpraszanie 45 Zwyczaje 56
Ostanianie 45 Zasoby grup 56
Maskowanie 46 Zasoby luksusowe 56
Swiadome maskowanie 46 Zasoby wysokie 56
Maskowanie fokuséw 46 Zasoby Srednie 56
Przykuwanie 47 Zasoby niskie 56
Przygotowanie obiektu 47 Zasoby slumsowe 56
Przykuwanie w miejscu 47 Zasoby uliczne 56
Umagicznianie i dodatkowe efekty 47 Opiekunowie 56
Przykuwanie powiazania 48 Znajdowanie grupy 57
Dziatanie przykutych czaréw 49 Wstepowanie do grupy 58
Przykute czary a przestrzen astralna 50 Zakladanie grupy 58
Zastosowanie przykuwania 50 Tworzenie grupy 58
GEAS 52 Cel grupy 59
Nakladanie geas 52 Wielkos$¢ grupy 59
Droga wypalenia’ 52 Ograniczenia czlonkostwa 60
Standardowe geas 52 Rygory czionkostwa 60
Geas stanu 52 Zasoby, skladki i opiekun 60
Geas domeny 53 Gotowe grupy magiczne 60
Geas postu 53 Zakon zenski Ariadny 60
Geas gestow 53 Hermetyczny Zakon Ztotej Jutrzenki 61
Geas wezwania 53 Mitsuhama Zespét Badawczy 12 61
Geas ofiary 53 Stowarzyszenie NiedZwiedzia 61
Geas szamana 53 Ksiezycowe Ciernie 61

GRIMOIRE 3



ISTOTY
DUCHY
Formy duchowe
Forma wielka
Rozszczeplenie
Leczenle duchéw
Zywioly
Duchy natury
Dziedziny
Wiele duchéw w dziedzinie
Moce duchéw natury
SPRZYMIERZENCY
Rodzime Swiaty sprzymierzericow
Moce sprzymierzencow
Zamieszkanie
Odpornos$¢ na normalng brori
Manifestacja
Potaczenie zmystéw
Czarostwo
Potaczenie telepatyczne
Tréjwymiarowe poruszanie
Ustugi sprzymierzencow
Straz astralna
Dodanie mocy
Unikniecie kosztu
Inne ustugi
Projektowanie sprzymierzenca
Wyglad
Cechy
Umiejetnosci
Moce
Formufa sprzymierzerica
Rytual przywolywania
Rytual zmiany
Utrata sprzymierzernca
Odeslanie sprzymierzenca
OPIEKUNOWIE
Cechy opiekunéw
Opiekun i tropienie astralne
Zadania dla oplekunéw
Wsparcie powietrzne
Alarm
Pies obronny
Pluskwa
Kurier
Krzykacz
WOLNE DUCHY
Narodziny wolnosci
Motywacje
Figlarze
Cienie
Straznicy
Animus/anima
Gracze

SPIS TRESCI

GERRER

65
65
65
65
65
67
67
67
67
67

2283

69
69
69
69
69
69
69
69
69
70
70
70
71
71
72
72
3
74
74
74
74
74
75
75
75
75
76
76
76
76
76
76
76
76

Wolne duchy a karma
Prawdziwe imiona
Poznawanie prawdziwego imienia
Zwiazywanie wolnego ducha
Inne korzysci z prawdziwych imion
Energia duchowa
Moce wolnych duchéw
Posta¢ zwierzeca
Brama astralna
Maskowanie aury
Rozpraszanie
Ukryte zycie
Postac ludzka
Osobista dziedzina
Opetanie
Czarostwo
Bogactwo
Projektowanie wolnych duchéw
Rodzaj ducha
Cechy duchéw
Moce
Biate plamy

MIEJSCA
PRZESTRZEN ASTRALNA

Clala astralne
Ludzie w astralu
Astralna percepcja
Projekcja astralna
Istoty dualne w astralu
Byty magiczne
Istoty astralne
Inne istoty
Przedmioty w przestrzeni astralnej
Teren eteralny
Informacje w przestrzeni astralnej
Moc otoczenia (zasada opcjonalna)
Aury
Czytanie aury
Walka astralna
Inicjatywa
Pule kosci
Pancerz w astralu
Kontrolki kondycji
Astralne srodki bezpieczenstwa
Zapory
Astralny patrol
Metaswiaty
Misje astralne
Geografia metaplanarna
Test misji
Mieszkaniec progu
Metamiejsca
Rodzaje misji
Czas trwania misji

NN N NN NN NN
OO 0OV VY ®NNOQ

SERBBLILLRRRERREBE222888888%

-4 LT - T - T - B~ - - - - -]
33983www-————-—o

4 GRIMOIRE



SPIS TRESCI

MAGICZNE ZAGROZENIA 98 GRIMOIRE DRUGA EDYCJA
ISTOTY TOKSYCZNE 100
Toksyczni szamani 100 Tekst Personel wydawniczy
Toksyczne totemy 100 Podstawowy Dyrektor Artystyczny
Toksyczne duchy 100 B o; a:l Hume Jeff Laubenstein
Toksyczne dziedziny 101 o Biaedaly Kierownik projektu
s 1 insektéw 101 (w porzadku alfabetycznym) Joel Biske
. Mark Chaffe llustracja na okiadce
R6j 101 Tom Dowd Tom Baxa
Przywotywanie duchéw insektéw 102 Stephen Kenson Projekt oktadiki
Duchy insektéw w formie cielesnej 103 Christopher Kubasik Jeff Laubenstein
Duchy insektéw w prawdziwej postaci 103 Carl Sargent llustracje
Duchy-krélowe 103 Joel Biske
Duchy insektéw rojowych 104 Rozw:_nlq;le d Jim Nelson )
Duchy insektéw samotniczych 105 om bow Jeff Laubenstein
Dana Knutson
Stopnie zagrozenia 107 Redakcja Karl Waller
Zagrozenie toksyczne 107 Redaktor Naczelny Janet Aulisio
Zagrozenie insektami 107 Donna Ippolito Dell Harris
CZARY 108 Zastepca Red. Naczelnego Mike ,Troll Boy” Nielsen
TWORZENIE CZAROW 110 Sharon Turner Mulvihill Mike Medynsky
Jak dziataja czary 110 Asystent Redakcyjny Tony Szczudlo
. Diane Piron
Moc zaklecia 110 .
Czary walki 111 Pro]f;;‘g:g:;ﬂﬁ .
Czary detekdji 111 Carol Brozman
Czary manipulacji 112 Mark Ernst
Dzialanie zywiolow 112 Mysli przewodnie
Kwas 113 Ernesto Hernandez
Wybuch 113
Ogieri 113 Czes¢ materialéw zamieszczonych w niniejszej ksiazce pojawito sie
w Grimoire, w London Sourcebook, i/lub w The Universal
Léd 113 B
rotherhood.
Piorun 113
Woda 114 SHADOWRUN, MATRIX i GRIMOIRE SECOND EDITION sa znakami
Formuly czar6w 114 handlowymi FASA Corporation.
Inspiracja 114 Copyright © 1993, 1998 FASA Corporation. Wszystkie prawa zastrzezone.
Projekt 114
Uzywanie formuty 115 Wydawca polski
Wymyslanie nowych czaréw 115 ISA Sp. z 0.0.
Definiowanie czaru 116 Tlumaczenie
Przyklady projektowania czaréw 124 Marek Soczéwka
Kunszt projektowania zakle¢ 124 Korekta
Czary walki 124 Jakub Gadkowski
Czary detekdji 125 Skiad Hamanle
Ezarvi : 125 Jarostaw Polariski
.ry eczenia Druk
lluzje 125 sierpieri 1998
Czary manipulacji 125
KATALOG CZAROW 126 Prawa do wydania polskiego naleza do ISA Sp. z 0.0.
Czary walki 126 s g s o
detekgji 128 . Po.wmlanle ]‘akl.ejkolmek‘ czeso‘ I’\.In!e]SZe] pl..lbllkaql.w |a.k|e|kol\fvllel.<
Y ormie, przy uzyciu wszelkich nosnikéw bez pisemnej zgody wilasciciela
Czary leczenia 129 praw autorskich oraz wydawcy, jest catkowicie zabronione.
Canry il 130 Informacje nt. warunkéw sprzedazy wysytkowej, hurtowej i detalicznej:
Czary manipulacji 130

TABELA CZAROW 133 N ISA Sp. z 0.0.
ul. Fort Wola 22
00-961 Warszawa

tel./fax: (0-22) 36-88-31
tel. (0-22) 634-47-90

ISBN 83-902153-9-X

GRIMOIRE 5



Od dzis biegiem historii bedzie kierowafa magia.
Co do tego nie ma najmniejszych watpliwosci.
— Newsline, program 398, 12 lutego 2028

siega magii to podrecznik magii do systemu Shadowrun. Zasady tu opisane rozszerzaja
przepisy dotyczace magii, zawarte w gtéwnym podreczniku, oraz wprowadzajg dodat-
kowe elementy wzbogacajace gre. Jak zwykle w przypadku rozszerzen gracze i Mistrz
Gry powinni uwaznie przyjrzec sie nowym zasadom i uzgodnic, ktére z nich (jesli w ogdle
jakies) mozna zastosowac w swojej kampanii. Mistrz Gry ma oczywiscie pelna swobode
zmieniania i dopasowywania wszelkich regut, tak aby zgadzaly sie z jego koncepcja gry.

Ksiega, opublikowana pierwotnie w roku 1989 jako dodatek do pierwszej edycji Sha-
dowruna, zostatla przystosowana do drugiego wydania gry. Znaczna czes¢ materiatu
z oryginalnej Ksiegi magii znalazla sie w drugiej edycji w gléwnym podreczniku. To co
pozostato tylko w Ksiedze, uaktualniono i rozszerzono. Wszelkie odnoéniki do podsta-
wowych regut systemu Shadowrun, ktére znajdziecie w tym podreczniku, odnosza sie
do drugiej edycji gry (bedziemy stosowac skrét SRII).

Ksiega magii znacznie zmienia niektore aspekty podstawowego systemu magii Sha-
dowruna. Zasady umagiczniania i projektowania zakle¢ zostaly uaktualnione i rozsze-
rzone. To samo dotyczy leksykonu duchéw natury i zywiotéw, w ktérym wprowadzono
trzy nowe kategorie: straznikéw, sprzymierzericéw i wolne duchy.

Ksiega magil zawiera réwniez rozdzialy poswiecone magicznemu wtajemniczeniu,
zaawansowanej metamagii, bractwom magicznym, misjom astralnym oraz metaswia-
tom. Pojawiaja sie nowi przeciwnicy uzywajacy magii - toksyczne duchy i szamani oraz
duchy i szamani owadow - a na zakoriczenie podajemy rozszerzony katalog oraz tabe-
le zakle¢.

Bawcie sie dobrze!

6 GRIMOIRE
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ROZDZIAL PIERWSZY

Nie jestesmy ludzmi. Jestesmy czarodziejami. Ludzie
nie chca placic ceny za podazanie nasza scieZka.
— Plazowe seminaria, SororHetHeru, Santa Monica,
CA 1989

J iele jest przeréznych Sciezek magii, ktére przemierzaja czarodzieje. Stan magicznej ak-

tywnosci wymyka sie opisom. Jak to jest — widzie¢ swiat oczyma maga? Jak wygladaja
ulice, dzikie ostepy i sami ludzie w oczach kogos swiadomego?

Wybierz Sciezke, wejdZ na niq i sam znajdZ odpowiedz.

8 GRIMOIRE
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SCIEZKI

NARODZINY
CZARODZIEJOW

Skad sie biorg czarodzieje?

Zapytaj maga: ,Studia. Praktyka. Wola. Lata potrzebne na wy-
cwiczenie wrodzonego talentu i uksztattowanie go w moc.”

Zapytaj szamana: , Kiedy duchy przemawiaja, stuchaj, aby zna-
lez¢ w tym moc i tariczy€ z totemem w jej takt. Szaman musi przez
cate zycie cwiczyc¢ taniec.”

Albo zapytaj Wiccana, houn-
gana voo-doo, albo shintoickiego
minto albo... Zapytaj dziesieciu
czarodziejéw, co czyni z nich cza-
rodziejéw, a otrzymasz trzynascie
réznych odpowiedzi.

Ta ksiazka nie opisuje szkole-
nia magicznego, nie méwi réw-
niez, co jest prawda, a co tylko bet-

A
|
| ) [
\ %". ! !
\ WEA

!
kotem przesadnych. Glosne kiot- R\ N & N
N R

nie o to trwaja od wiekoéw,
a Przebudzenie tylko pogmatwa-
lo sprawy. Teraz jest mozliwe, ze
jakis dzieciak z Pustkowi uzyje
swojego wrodzonego talentu
i kilku czaréw z ukradzionej ksie-
gi i rozwali kogos, kto ma dokto-
rat z taumaturgii na teksanskiej
A&M&M. Czyja praktyka jest za-
tem wiecej warta?

Jest jednak co$ wspélnego dla
zmarlego maga i ulicznego czaro-
dzieja, ktory go spalit: obaj uczy-
nili magie najwazniejsza rzecza
w swoim zyciu i poswiecili jej
ogromng czgsS¢ swego czasu
i energii. Tak wiasnie zostaje sie
prawdziwym czarodziejem. Wszy-
stko inne to bzdury.

Gracze Shadowruna prowa-
dzacy magiczne postacie szybko
potwierdza, ze magia rzeczywiscie
wymaga poswiecen, gdy zdadza
sobie sprawe, ze tylko ich postacie
maja szczego6lne wymagania co do
Karmy. Wszyscy inni oszczedzaja
ja, kupuja jakies umiejetnosci
i prébuja zachowac kilka punktéw
w zapasie, zeby uratowac skére,
kiedy wpadng w tarapaty.

Czarodzieje, kolego, to zupetnie inna sprawa. Potrzebujq Kar-
my nie tylko do uczenia sie nowych zakle¢ (zob. Shadowrun, dru-
ga edycja (SRII), str. 132). Uzywajac ksiegi zakle¢, a dokiadniej
tego podrecznika, beda jej zuzywac jeszcze wiecej do przyzywania
potezniejszych duchéw, rzucania silniejszych zaklec i badania gteb-
szych sekretéw magii przez wtajemniczenie. Dlaczego wiasnie oni
maja takie kiopoty z Karma? Poniewaz czyny okreslaja site zyciowa
i szczescie prawdziwego czarodzieja — innymi stowy, jego Karme.

Tworzac posta¢ magiczng, gracz musi pamietac o kilku rze-
czach.

Po pierwsze, zaden czarodziej wart tego miana nie bedzie
prawdopodobnie celowat w jakiejkolwiek innej dziedzinie. Jesli
bohater nie okaze sie wybitnym szczeSciarzem, czarowanie po-
ire jego Karme i nowe jeny w mgnieniu oka. Czarodzieje, ktérzy
zaczynajq sie stacza¢ po magicznej réwni pochytej. ku wypale-
niu, moga zatrzymac si¢ na krok przed przegrang dzigeki wtaje-
mniczeniu (nowa mozliwosc). Moga réwniez po prostu skori-
czy¢ z glowa pelna magicznej wiedzy, ktérej nie beda w stanie
spozytkowac.

Po drugie, czarodzieje stanowiq wsréd ludzi najmniejszq
z mniejszosci. Tylko 1 procent ludnosci Swiata moze w ogéle uzy-
wac magii. Czgs¢ tego procenta
¢éwiczy pomniejsze zaklecia albo
nigdy nie przechodzi wlasciwego
treningu, albo wariuje, prébujac
zrozumied, kim i czym jest. We-
dle niektérych zapiséw w Szds-
tym Swiecie dziata trzy do czte-
rech milionéw czarodziejéw, wy-
szkolonych i w petni mocy. Pew-
ne badania sugeruja jednak, ze
odsetek ten wzrasta z kazda nowa
generacja. Choc fakt, iz nieczesto
mozna spotkac czarodzieja, czy-
ni go bardzo cennym, powoduje
réwniez, ze ludzie si¢ go obawia-
ja. Jest Inny, przez naprawde duze
I. Na przyklad, korporacja zniesie
takie wybryki wynajetego maga,
ktére w przypadku zwyczajnego
pracownika wystarczytyby, by go
wywali¢ albo spowodowac jego
»znikniecie”. O czarodziejow
trudno, wiec korporacje biora, co
moga. Z drugiej strony, magowie
etatowi sq zazwyczaj mocno pil-
nowani i rozgrywani przeciw so-
bie— ich pracodawcy nie potrafig
po prostu zaufaé swobodnym
duchom.

Wigkszos$¢ ludzi przezyje
wszystkie swoje lata nie widzac
nawet z bliska czarodzieja, a juz
w ogodle nie majac okazji obser-
wowac rzucania zakle¢. To co
mysla o magii pochodzi z tridéw
i symzmystéw, w ktérych czaro-
dzieje to seksbomby, komiczny
sztafaz albo podejrzane typy —
a wszyscy ciskaja morderczymi
zakleciami nie pokazujac po so-
bie najmniejszego wysitku. Igno-
rancja wmawia ludziom, ze magowie sa tak potezni, iz moga spo-
pieli¢ przeciwnika w mgnieniu oka.

Po trzecie, czarodziej zyje w Swiecie, ktérego zwykli ludzie po
prostu nie rozumieja. Widzi rzeczy, ktérych oni nie moga zoba-
czyé. Zyje zgodnie z zasadami, ktére kazdego innego zaprowadzi-
tyby do migkko wyscietanej celi, po gruntownym nafaszerowaniu
srodkami uspokajajacymi. Swiat czarodzieja to wiat samotnosci.
Nic wiec dziwnego, ze lubig sie zbiera¢ w swoim wlasnym towa-
rzystwie i tworza wlasne grupy — dla prowadzenia intereséw i przy-
jemnosci. Wtedy gdy moga. Jesli moga.
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SCIEZKI

MAGIA A SPOLECZENSTWO

Od czasu Przebudzenia, okoto 2050 roku, wysoce stechnicyzo-
wana spotecznos¢ ziemska musiata sie nauczyc¢ obcowania na co
dzieni z magiq. Wielka Przemiana dotkneta medycyny, sztuki, pra-
wa i biznesu, nie wspominajac o religii — ale oczywiscie zmiany sq
znacznie szersze.

Obecnie, ponad czterdziesci lat po Przemianie, sama magiczna
moc nie zaprowadzi cie na pokazy w telewizji, a Sledztwo w sprawie
zbrodniczego magicznego ataku nietatwo znajdzie si¢ na pierw-
szych stronach gazet.

W tym rozdziale opisujemy, jak magia wptyneta na zycie
w potowie XXI wieku.

MAGICZNE DZIECI

Zdolnosci magiczne objawiajq si¢ zazwyczaj tuz przed lub
w okresie dojrzewania, czyli w wieku dziesieciu do dwunastu lat
w przypadku wiekszosci ludzi i metaludzi, ale czasem, u niektérych
Przebudzonych ras, jest to osiem lat. Przypadki mtodszych dzieci,
ktére bytyby aktywne magicznie, naleza do rzadkosci. Niektore
z obdarzonych magia dzieci okazuja po raz pierwszy swoja moc
spontanicznie i w warunkach stresu. Na przyktad rozztoszczony dzie-
ciak moze nagle rzucic jakies stabe zaklecie albo jego , niewidzialny
przyjaciel” staje sie nagle widzialny. Wielu mtodych adeptéw sztuk
walki odkryto swoje mozliwosci w dzieciecych zmaganiach albo
podczas zabaw sportowych.

Aura magicznego dziecka pokazuje jego moc, ale potencjat
magiczny jest trudny do oceny, dopdki sie nie uaktywni. Kiedy to
juz nastapi, aura dziecka przyjmuje wyrazng forme, charaktery-
styczng dla czarodzieja. Niektorzy z ekspertéw twierdza, ze po-
trafia okresli¢ réznice pomiedzy wyszkolonym, $wiadomym mto-
dym magiem a kims$ jeszcze nie zdajacym sobie sprawy ze swo-
ich mozliwosci.

Dzieci w plemionach NAN, w spotecznosciach korporacyjnych
i w zaawansowanych kulturach obserwuje sie uwaznie, szukajac
oznak zdolnosci magicznych. Te, ktére je wykazuja, ceni sie i szko-
li, zazwyczaj jako uczniéw plemiennego szamana albo w szkotach
i uniwersytetach majacych w programie nauki okultystyczne. Mo-
tywy takiego szkolenia sg bardzo rézne. Plemiona szanuja zazwy-
czaj moc magii i chca ja dobrze ukierunkowac. Korporacje cierpia
na chroniczny niedobér czarodziejéw, daza wiec do tego, by po
zakoriczonym szkoleniu uzyskac dobrego, lojalnego pracownika.

Losy magicznych dzieci w innych srodowiskach sa trudniejsze
do przewidzenia. Niektére moga dorosnac nie zdajac sobie w ogole
sprawy ze swoich zdolnosci. Czasem uczy sie dzieci, ze magia i inne
zjawiska zwiazane z Przebudzeniem sa zle — wiec podswiadomie
blokuja one swdj talent. Taka psychiczna blokada moze uniemozli-
wic przyszly trening magiczny. Dzieci ulicy moga w ogdle nie wie-
dzie¢ o swoim darze. Te, ktére w koncu go odkryja, uciekajq za-
zwyczaj z ulic, najczesciej w wyniku odkrycia przez korporacje szu-
kajaca nowych pracownikéw o stosownych umiejetnosciach. Inne
ida po nauke do znanego ulicznego czarodzieja i uzywaja swojej
mocy — w dobrym lub ztym celu — na rodzinnym terenie.

W skrajnych przypadkach zacofane spotecznosci niszczyty ma-
giczne dzieci za okazywanie ,nienaturalnych zdolnosci”. Tego ro-
dzaju incydenty stajq sie coraz rzadsze, w miare jak opada histeria,
ktéra miata miejsce zaraz po Przebudzeniu.

MAGIA A RELIGIA

Pierwsza reakcja wigkszosci gtéwnych religii na Przebudzenie
byto catkowite ostupienie. Cho¢ niektérzy przywédcy religijni za-
chowywali sie z poczatku tak, jakby nadeszta Apokalipsa, to wiek-

szos¢ wiernych doszta wreszcie do siebie, radzac sobie ze zmiana-
mi w ludzki i rozsadny sposéb.

Chrzescijaristwo miato szczegdlne trudnosci z zaakceptowaniem
ponownego pojawienia sie magii na Ziemi. Przez stulecia Kosciot
nauczal, ze magia jest wiedza zakazana, narzedziem szatana. Jed-
nak w roku 2024 papiez Jan XXV wydal historyczng encyklike In
imago Dei (Na obraz Bozy), w ktérej w nastepujacych zdaniach
wytozono oficjalng doktryne Kosciota:

* Metaludzie posiadaja dusze i moga by¢ zbawieni. Ich dyskry-
minacja nie jest zgodna z duchem chrzescijariskim.

* Magiczne zdolnosci nie sq z natury zte. Podobnie jak innych
zdolnosci ludzkich, mozna ich uzy¢ w dobrym lub ztym celu.

* Duchy sa zyjacymi wcieleniami natury. Zatem przywotywanie
ich nie jest ztem samym w sobie.

Wyjasniajac dodatkowo ostatni punkt, Jan XXV stwierdzil, ze
przywotywanie dotyka tak wielu spraw wiary i doktryny, iz katolicy
nie moga praktykowac go bez specjalnego zezwolenia Kosciota.
Rzym daje takie zezwolenia niemal wytacznie klerowi i tylko
w szczegdlnych okolicznosciach.

Wiekszosc kosciotéw chrzescijariskich poszta za przyktadem Rzy-
mu. Niektére z odlamoéw, na przyktad Unitarianie, przyjety nawet
bardziej liberalne stanowiska. Tylko najbardziej konserwatywne
i fundamentalistyczne sekty nadal odrzucajq magie, duchy i Prze-
budzonych.

Trzy gléwne odlamy judaizmu uznaja, Ze magiczne zjawiska moga
pochodzi¢ od Pana. Judaizm ortodoksyjny ogranicza wykorzystanie
magii do leczenia i obrony przed wrogimi zakleciami i duchami. Nie-
ktore z ezoterycznych, ultra-ortodoksyjnych grup z tradycjami kaba-
listycznymi, jak réwniez sprawiajacy cuda cadykowie nie uznajq ta-
kich ograniczen. Judaizm konserwatywny i reformowany w ogéle
nie ogranicza swoich wyznawcéw, cho¢ uprawianie magii w szabat
jest zakazane we wszystkich trzech odtamach. Oczywiscie, wszyscy
judaisci uznaja za grzeszne uzywanie magii do ztych celéw i uwazaja
metaludzi za w pelni réwnych ludziom.

W sSwiecie islamu powrét magii przywolat wielkie dni magii
Mauréw w Hiszpanii i Afryce Péinocnej czaséw Renesansu, kiedy
to arabscy czarodzieje dominowali w tej sztuce. Obecnie dzieci
Allacha akceptuja i chetnie studiujg sztuki magiczne. Wprawdzie
istnieja pewne uprzedzenia w stosunku do metaludzi na obszarach
zdominowanych przez sunnitéw, ale maja one bardziej spoteczne
niz religijne podtoze.

Bardziej konserwatywne, szyickie odmiany islamu utrzymuja,
ze Koran zabrania parac sie¢ magia, wiec korzystanie z zaklec jest
ciezkim przestepstwem na obszarach kontrolowanych przez szyi-
tow. Metaludzie sa tam ledwie tolerowani. Orkéw i krasnoludy
uwaza si¢ za szczegdlnie przekletych. Powszechne sa samosady.

Hinduizm, buddyzm i shintoizm — wielkie religie Wschodu —
zajmuja w sprawie magii stanowisko neutralne. Niektére z bardziej
mistycznych sekt maja nawet wsréd swoich wyznawcéw potez-
nych czarodziejow. Brak akceptacji metaludzi jest na Wschodzie
zjawiskiem bardziej spotecznym niz religijnym. Szczegdlnie uprze-
dzeni sa w stosunku do nich Hindusi z wyzszych kast.

W ciagu ostatnich lat powstaty nowe religie, niektére bardziej
ukierunkowane na magie. W Ameryce Péinocnej powstat Kosciét
Catej Ziemi, Inc., z poczatku jako luZzna koalicja miejskich szama-
noéw, Wiccanéw, aktywistéw ekologicznych i innych podobnie my-
slacych. Majg oni liberalne, panteistyczne poglady, ale skianiajq sie
do wyznawania Gai, Bogini-Matki. Ich obrzedy to ciekawy zlepek
tradycyjnych praktyk religijnych amerykariskich protestantéw i ty-
powo szamarniskich celebracji.
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Inng ,religia”, ostatnio szybko rosnaca w site, jest Uniwersalne
Bractwo dzialajace w obu Amerykach i wielu rejonach Europy. Sekta
liczaca w samej Ameryce Pétnocnej kilkaset tysigcy cztonkéw, uczy
swoich wyznawcow sposobéw umystowej samopomocy, wspiera-
jac to pomocg finansowg, zatrudnianiem, edukacja, dziatalnoscia
charytatywng i innymi dobrodziejstwami. Odnotowano pozytyw-
ny wplyw masowych zebrarn bractwa zaréwno na wiernych, jak i na
gosci. Grupa ta nie ma jawnych powiazan magicznych, zacheca
jednak swoich uzdolnionych magicznie cztonkéw do rozwijania ich
potencjatu.

MAGIA A PRAWO

Sama natura magii spowodowala, ze konieczne stalo sie stwo-
rzenie nowych praw jej poswieconych. Jak dotad prawa dotyczace
wynikéw magicznych dziatan ustanowity Zjednoczone Stany Kana-
dy i Ameryki (UCAS) oraz Konfederacja Stanéw Ameryki (CAS).
Ustawy majace regulowac sama sztuke nie przechodzity albo byty
odrzucane przez sady jako nielegalne lub sprzeczne z konstytucja,
lecz wymienione ponizej punkty uzyskaty state miejsce w prawie
Zwyczajowym.

Ciezkie przestepstwo popetnione przy uzyciu magii jest zawsze
uznawane za czyn zamierzony. Zabicie kogo$ magia sad uznaje
zawsze za morderstwo z premedytacja, o ile nie mozna dowies¢,
Ze dziatalo sie w samoobronie lub wskaza¢ innych okolicznosci ta-
godzacych.

Za czyny przestepcze popetnione przez ducha odpowiada cza-
rodziej, ktéry go przywotat.

Poniewaz zaréwno UCAS, jak i CAS zachowaly w swoich syste-
mach prawnych znaczng czgs$¢ Karty Praw dawnych Stanéw Zjedno-
czonych, nie mozna uzywac magicznych srodkéw, takich jak sondo-
wanie umystu, do zdobywania dowodéw, poniewaz narusza to —
zawarta w Piatej Poprawce — zasade nie obwiniania siebie samego.
Czytanie aury, w celu stwierdzenia magicznej tacznosci z weziem
utrzymujacym przestepcze zaklecie, uzyskato jednak status identyczny
jak sprawdzanie odciskéw palcéw lub wzoru DNA.

Wiele wiekszych instytucji prawnych zatrudnia sadowego cza-
rodzieja, ktory petni tak sama role jak koroner czy lekarz sadowy.
Kiedy jako dowdd w sadzie przedkiada sig ocene eksperta do spraw
magii, zawsze staje sie ona przedmiotem kontroli, podejmowanej
przez stosownie zaprzysiezonego czarodzieja sagdowego. Dotyczy
to réwniez dowoddéw, ktére mozna uzyskac tylko w przestrzeni
astralnej.

Dowody spektralne, to znaczy zeznania skiadane przez duchy,
nie stanowia dowodu w sadzie.

W prawie cywilnym toczy sie goraca dysputa nad prawami au-
torskimi do zaklec. W obecnym stanie prawnym twdrca zaklecia moze
zastrzec jego formute i zadac oplaty za jej sprzedaz lub otrzymywac
optaty za sprzedaz prowadzong przez innych. W praktyce prawa tego
uzywa sie przeciwko tym, ktérzy kradng formuly i sprzedaja je
w znaczacych ilosciach. Odtworzenie formuty zaklecia z dostepnych
danych technicznych réwniez uznaje sie za riaruszenie prawa, ale
jest to niemal niemozliwe do udowodnienia, poniewaz samo zakle-
cie uwaza sie za manifestacje praw przyrody, a jako takie nie moze
ono zostac opatentowane ani podlegac prawu autorskiemu. Najcze-
$ciej uzywanym przez magoéw zabezpieczeniem przeciwko piractwu,
szczegodlnie w korporacjach, jest tajemnica. Informacji na ten temat
po prostu sie nie publikuje. Istnieje prezny rynek szpiegostwa prze-
mystowego, zajmujacy si¢ magicznymi sekretami.

Okreslenie , prawo korporacyjne” uzyskato w 2050 roku podwéj-
ne znaczenie. Poza prawem biznesowym odnosi sie takze do praw,
ktére réznego rodzaju korporacje ustanawiaja na kontrolowanych
przez siebie obszarach. Od czasu ustanowienia we wczesnych la-

tach XXI stulecia eksterytorialnosci, korporacje majg prawo scigac
przestepcéw zgodnie z wlasnymi przepisami. Zaleznie od korpo-
racji i jej praw, czyn, ktéry w prawie cywilnym kwalifikuje sie jako
lzejsze przestepstwo czy nawet zwykie wykroczenie, moze by<¢ ciez-
kim przestepstwem lub nawet zbrodnig karang $miercia. Przestep-
stwa popetnione z pomoca magii przez czarodziejéw na ustugach
korporacji nie stajq sie zazwyczaj przedmiotem $ledztwa, za to uzy-
cie magii przez kogos innego, sprzecznie z interesami organizacji,
jest zazwyczaj surowo karane. Wszystko to, rzecz jasna, przy zato-
Zeniu, Zze agenci bezpieczeristwa korporacji nie wystali wczesniej
niewygodnego czarodzieja przed ,wyzszy” sad.

MAGIA A BIZNES

Magia ma bezposrednie zastosowanie tylko w dwéch skrajnych
punktach finansowego spektrum. Jest podstawa stosunkowo trywial-
nych gatezi przemyslu, takich jak moda i rozrywka. Moga one repre-
zentowac wielkie i bogate rynki, ale obecnosc¢ czarodziejéw pracuja-
cych w salonie Rubinsteina albo tworzacych efekty specjalne w Indu-
strial Light and Magic™ nie wplywa raczej na globalng ekonomie.
Z drugiej strony, magii uzywa sie przy najdelikatniejszych
i najdrozszych eksperymentach i prototypach tworzonych przez la-
boratoria badawczo-rozwojowe zaawansowanych technologii. Za-
znacza si¢ to najmocniej w badaniach biologicznych, ale metody
magiczne znajduja réwniez zastosowanie w naukach przyrodniczych.
Zwiazane z tym rytualy wymagaja delikatnego potaczenia magii
i ezoterycznych teorii naukowych, ktére rozumie tylko garstka teo-
retykéw-okultystéw. Nie jest wiec niespodzianka, ze ci ,dwugtowi”
sq pierwszymi kandydatami do porwan, a organizacji latwiej jest
wymieni¢ CEO niz zastapic jednego z tak utalentowanych facetéw.

Najwiekszy wpltyw magii w strefie finanséw zaznacza sie w dzie-
dzinie bezpieczeristwa w korporacjach. Podobnie jak od czasu po-
wstania technologii Matrycy rozpoczat sie ,wyscig zbrojeri” po-
miedzy dekerami i korporacyjnymi specjalistami od zabezpiecza-
nia danych, tak samo konieczne stato si¢ uzyskanie ustug magicz-
nych, zanim ,sfiksowani ek-o-Smeko i antyspoteczni sympatycy
NAN" zorganizuja si¢ na tyle, zeby zaszkodzi¢ organizacji.

Losy korporacji i ich pracownikéw, ktérzy uzywali magii, aby
przebic sie na szczyt, wskazaty na dodatkowgq przewage sity okul-
tystycznej nad ziemskimi mocami. Dobrym przykiadem tego, jak
daleko moze zaprowadzi¢ korporacje sita magii i bezwzglednosé
na rynku, jest Aztechnology.

KTO JEST KIM W MAGII

Kazdy z opisanych w tym rozdziale naukowcéw i czarodziejéw
wplynat w jakis sposéb na lepsze zrozumienie magii w Przebudzo-
nym $wiecie oraz moc i zdolnosci tych, ktérzy potrafig sie ta magia
postugiwac. Niektérzy, jak Daniel Wyjacy Kojot, zmienili oblicze
Swiata. Dzigki innym stato si¢ mozliwe, zeby magicznie uzdolnio-
ne jednostki nie tylko przetrwaty, ale nawet rozkwitly w zmienionym
spoteczeristwie.

MULLINS CHADWICK

Socjolog, urodzony 23 kwietnia 2008 roku. Jest uznawany za
wiodacy autorytet w sprawach Przebudzenia i jego wpltywu na
wspolczesng kulture. W roku 2029 ukoriczyt literature na Uniwer-
sytecie Kalifornijskim w Berkeley, a w roku 2031 uzyskat stopieni
doktora antropologii na Uniwersytecie Ohio. W roku 2045 zostat
petnym profesorem w Uniwersytecie Harvardzkim.

Chadwick czesto i otwarcie krytykuje wszystkich tych, ktérzy
dyskryminujg rasy metaludzkie. Opierajac sie na swej znajomosci
folkloru, religioznawstwa poréwnawczego i antropologii kultural-

12 GRIMOIRE



SCIEZKI

nej, opowiada sie z catq silq za jednoscig ludzkosci i potepia wszy-
stkich, ktérzy stoja na drodze do tego celu.

Posréd wielu wyréznien, ktére mu przypadty, nalezy wymienic
Stypendium Campbella w Instytucie Mitologicznym w roku 2039
oraz Nagrode Pulitzera za rok 2041 za ksiazke Maipie plemie:
podrecznik przetrwania dla wyprostowanych dwunogow (Putnam-
Izumo, Nowy Jork, 2041). Jego ostatnia publikacja, Pobudka: Zycie
w Przebudzonym swiecie (Putnam-Izumo, Nowy Jork, 2047), spo-
tkata sie¢ z uznaniem krytykéw.

ARTUR GARRETT

Urodzony 18 pazdziernika 1996, studiowat na Uniwersytetach
w Harvardzie i Oxfordzie, uzyskujac wreszcie w 2036 roku stopiern
doktora taumaturgii na UCLA. Obecnie petni funkcje przewodni-
czacego Departamentu Studiéw Okultystycznych na UCLA i jest
powszechnie uznawany za najbardziej wptywowego akademika
w dziedzinie nauk magicznych. Od roku 2042, kiedy to objat kie-
rownictwo departamentu, fundusze przeznaczone na studia okul-
tystyczne rosna lawinowo.

RANDALL GRANT

Randall Grant urodzit sie¢ w 1992 roku i uzyskat swoj stopieri dok-
tora taumaturgii na MITM w roku 2036. Jest jednym z pierwszych
taumaturgéw-teoretykéw posiadajacych ogromna wiedze o magicz-
nych zjawiskach i teorii, ale nie obdarzonych zadng magiczng moca.
Sprzeciwial sie ,materialistycznej” teorii, Ze magie mozna wyjasni¢
histeria, zdolnosciami psionicznymi albo innymi zjawiskami znanymi
nauce. Opierajac wiekszos¢ swoich teorii na pracach Akiko Kano i Bia-
tego Orla (zob. Akiko Kano, Artur Bialy Orzef), Grant doszedt do wnio-
sku, ze Zrédio magii znajduje sie¢ gdzies poza modelem uniwersum
pochodzacym sprzed Przebudzenia. Ta hipoteza uczynita go wioda-
cym przedstawicielem tak zwanej szkoty myslenia ,,co to jest”.

Grant zmart 19 marca 2050, prawdopodobnie w wyniku dziw-
nego wypadku. Jednak obecnie uwaza sie, ze zamordowat go czto-
nek Alamos 20 000, aby nie dopusci¢ do ujawnienia koneksji po-
miedzy ta terrorystyczna organizacja a dr Armandem Duplessisem,
wiodacym materialistg.

DANIEL WYJACY KOJOT

Urodzony jako Daniel Coleman w 1991 roku i wychowany
w rezerwacie w Nevadzie, Daniel Wyjacy Kojot zostal jednym
z pierwszych cztonkéw Ruchu Niepodlegtosci Indian Amerykariskich
(SAIM). Poza tym niewiele wiadomo o miodosci cztowieka, ktéry
jest znany jako Prorok Wielkiego Tarica Ducha.

W roku 2011, przybrawszy imie Wyjacego Kojota, Daniel ogto-
sit, ze miat wizje, w ktérej Wielki Duch przekazat mu prawdziwg
moc Tarica Ducha. Obdarzony mocq Tarica, Wyjacy Kojot wypro-
wadzit w wigilie 2011 roku setki uwiezionych rdzennych Amery-
kanéw z silnie strzezonego Centrum Reedukacyjnego niedaleko Abi-
lene w Teksasie. Powiédt swoich ludzi ku wolnosci, a w miare jak
wiesci o jego mocy rozchodzity sig, wybuchaty powstania we wszy-
stkich centrach reedukacyjnych w catej Ameryce Pétnocnej.

Wyjacy Kojot zniknat z zycia publicznego do roku 2014, kiedy
to oglosit utworzenie Rdzennych Narodéw Amerykariskich*. Po for-
malnym uznaniu NAN i ratyfikacji Traktatu z Denver w roku 2018,
lud Kojota wybratl go prezydentem Suwerennej Rady Plemiennej,
organu rzadzacego Narodami. Utrzymat te pozycje do seces;ji Tsim-
shian w roku 2037. Schizma i migdzyplemienne wasnie odarty go
ze zludzen, ponownie wigc zniknat z zycia publicznego. Jego obe-
cne losy pozostaja tajemnica.

* (Native American Nations — NAN)

AKIKO KANO

Urodzona w 2001 roku, studiowata na Imperialnym Uniwer-
sytecie w Tokio i uzyskala stopienn doktora metafizyki w Kalifor-
nijskim Instytucie Technicznym w roku 2028. Wraz z Arturem
Biatym Ortem kierowata Studium Zjawisk Magicznych na UCLA
(2031-35). Projekt UCLA byt pierwsza systematyczng préba ska-
talogowania magicznych mocy i stworzenia przez to modelu te-
orii magicznej. Teoria Zjawisk Metafizycznych Kano-Biatego Orta
przyniosta obojgu Nagrode Nobla w 2036 roku. Jej wspaniatej
karierze towarzyszyla takze zastuzona reputacja znakomitego
szamana.

ARNOLD LEDBETTER

Znany dziennikarz, urodzit sie¢ w 1992 roku. Uzyskat popular-
nosc dzieki akcjom dobroczynnym na trideo, w czasie ktérych sprze-
dawat — podobno magiczne — przedmioty i wypowiadat btogosta-
wienistwa dla widzéw. Obecnie duza sie€ stacji trideo nadaje jego
program , Godzina Maga”. Kazde wydanie ma antynaukowy i anty-
technologiczny wydzwiek, wraz z mocnym pozytywnym nastawie-
niem do metaludzi. Czestym tematem sq nauki szamariskie, teksty
magiczne sprzed Przebudzenia oraz istnienie zaginionego konty-
nentu — Atlantydy.

HAROLD JONATHAN MASON

Harold Jonathan Mason, urodzony w 2002 roku, pomagat
w organizacji Metaludzkiego Zakonu Okultystéw, Czarodziejéw
i Zaklinaczy (MOOSE), grupy, ktéra miata rozpowszechnia¢ opieke
medyczng nad spotecznodciami metaludzkimi. Mason zapisat sie
na UCLA w roku 2020, zgoblinizowat si¢ w postac¢ orka w roku
2021 i wkrétce potem opuscit szkote. Byt goracym oredownikiem
praw metaludzi, zamieszanym w kilka magicznych atakéw prze-
ciwko przywédcom Poliklubu Humanis. Zadna z oséb uczestnicza-
cych w tych incydentach nie wniosta jednak przeciw niemu oskar-
Zenia.

Mason zmart w 2050 roku w wieku 48 lat.

ARTUR BIALY ORZEL

Urodzony w 1998 roku, studiowat na UCLA, gdzie w roku
2034 uzyskat stopieri doktora taumaturgii. Wraz z Akiko Kano
kierowat Studium Zjawisk Magicznych na UCLA (2031-35),
pierwsza systematyczna préba skatalogowania magicznych mocy
i stworzenia teoretycznego modelu magii. Oboje otrzymali
w roku 2036 Nagrode Nobla za teorie Zjawisk Metafizycznych
Kano-Biatego Orta.

Jest praktykujacym magiem i by¢ moze brat udziat w Wielkim
Taricu Ducha w roku 2017.

IGNACY JABLONSKI

Ignacy Jabtoriski urodzit sie 7 stycznia 1991 roku w Warszawie,
w Polsce. W tym samym roku jego rodzina wyemigrowata do Sta-
néw Zjednoczonych Ameryki. Jabtoriski studiowal medycyne
i w roku 2021 zacza} pracowac jako patolog w Departamencie Zdro-
wia Publicznego w Seattle. Wraz z kilkoma kolegami zdotat udo-
wodni¢, ze przyczyna goblinizacji nie jest czynnik chorobotwér-
czy. Wroku 2032 zostat Naczelnym Lekarzem w Seattle.

Po ukoriczeniu studiéw doktoranckich na Uniwersytecie Pacyfi-
ku w roku 2041, Jabloniski objat nowo utworzone w Seattle stano-
wisko kierownika Departamentu Magii Sadowej, zajmujacego sie
wszelkimi dochodzeniami zwiazanymi z magia.

Jabtoriski dat sie poznac jako niezwykle uczciwy i bystry detek-
tyw. Cho¢ posiada ograniczone zdolnosci magiczne, jego znajo-
mos¢ teorii okultystycznej jest niezréwnana.
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SCIEZKI

PUBLIKACJE I DANE SIECIOWE

Wymienione ponizej ustugi informacyjne rozpowszechniaja, za-
réwno publicznymi, jak i prywatnymi kanatami, wiedze o wydarze-
niach zachodzacych w Swiecie tych, ktérzy uzywaja magii. Kazda
z nich stuzy innym grupom, ale zdarzaja sie tacy, ktorzy korzystaja
z wielu. Istnieje takze wiele mniejszych, cho¢ szeroko znanych pu-
blikacji, ponadto na kazdym kontynencie i w kazdym kraju ukazuje
sie pewna liczba wydawnictw zwiazanych z magia, ktorych autorzy
podzielaja poglady tu wymienionych, badZ z nimi polemizujg. Oto
cztery z najbardziej popularnych w Ameryce Péinocnej wydaw-
nictw i ustug informacyjnych zwiazanych z magia:

PODRECZNIK PRAKTYCZNE] TAUMATURGII
Ambrosius Publications, Manhattan, Nowy Jork, UCAS
Jest to podstawowy periodyk techniczny, przeznaczony dla oséb
magicznie aktywnych. Poczawszy od roku 2036 Ambrosius Publi-
cations co roku wydaje nowq wersje Podrecznika, a pomigdzy ko-
lejnymi wydaniami oferuje suplementy uaktualniajace. Podrecznik
zawiera informacje techniczne na temat setek zaklec.

PROTOKOLY ASRT

ASRT Press, Waszyngton, Dystrykt Columbia

Amerykariskie Stowarzyszenie Rozwoju Taumaturgii (ASRT) usta-
la wszelkie standardy legalnych praktyk magicznych w UCAS.
Podobne cialo — Komisja Konfederacji do spraw Praktyk Magicz-
nych —istnieje w CAS. Pod pojeciem ,legalnych praktyk magicz-
nych” ASRT rozumie wszystko, od akademickich akredytacji az po
udzielanie licencji na poszczegélne procedury (choc nie wszystkie
prowincje tego wymagaja). Cztonkowie przedstawiaja na konfe-
rencjach ASRT liczne artykuty naukowe na temat teorii magii, pro-
jektowania zaklec czy kontrolowania duchow.

ASRT jest gtownym profesjonalnym stowarzyszeniem czarodzie-
jow w Ameryce Pétnocnej. Wielu jego cztonkéw zarabia na zycie
przede wszystkim jako shadowrunnerzy i rejestruje sie w organiza-
cji pod pseudonimami.

BUSINESS TAUMATURGY DATANET

Atlanta, Georgia, CAS

Ta wielka sie¢ komputerowa przeznacza kazdy megapuls swojej
przestrzeni na techniczne i popularnonaukowe artykuty dotyczace magii
i biznesu. Jest najbardziej rozpowszechniong ustuga tego rodzaju,
podobno ma 127 tysiecy subskrybentéw. Centra regionalne zajmuija
sie dystrybucjgq danych w Seattle, w Kalifornii, UCAS oraz na rodzi-
mych obszarach CAS, jak rowniez zaopatrujq bardziej stechnicyzowa-
ne stany NAN — Aztlan i Tir Tairngire. Poza zamieszczaniem artykutéw
na tematy ogélne, BTD jest szeroko znane z ogltoszern o rekrutacji dla
korporadji i innych organizacji potrzebujacych magicznej sity.

MAGICKNET

Nie istnieje oficjalna historia poczatkéw tej nieoficjalnej sieci, ale
chodza plotki, ze powstata ona w latach 80. XX wieku, w wyniku
staran grupy hackeréw zainteresowanych magia. Od tego czasu utrzy-
muja oni siec jako podziemna ustuge dla czarodziejow. Magicknet
jest na biezaco z ostatnimi zmianami w technologii, zaréwno ma-
gicznej, jak i komputerowej, i pozostaje gtéwnym Zrédiem kradzio-
nych informacji o czarach, formut zakle¢ oraz innej, nie ujawnianej
publicznie, wiedzy na tematy zwigzane z magia. Sie€ utrzymuje przy-
puszczalnie kadra najwyzszej klasy dekeréw, w zamian za magiczne
ustugi, ktére swiadczy im wielu jej uzytkownikéw. Poniewaz jej dzia-
lanie jest catkowicie nieoficjalne, nie istnieje zadna gléwna siedziba
czy stale dostepne LST. Wezly pojawiaja si¢ w danym obszarze, dzia-
fajq jakis czas, po czym znikaja, kiedy lokalni str6ze praworzadnosci
lub korporacje zaczynajq si¢ nimi interesowac.
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SCIEZKI

DROGA MAGA

Pundyci mawiali czesto o hermetycznej tradycji magii — ,magia
jako nauka”. Taki opis jest réwnie prawdziwy jak fatszywy. Praw-
dziwy, poniewaz magowie stosujq w swojej praktyce standardy
naukowe, i fatlszywy, hermetyczna magia jest bowiem czyms znacz-
nie wiecej niz tylko dyscypling haukowa. Wazne jest wiec, aby gracz
prowadzacy posta¢ maga wiedziat, jak hermetyczna tradycja wpty-
wa na $wiatopoglad jego bohatera.

Po pierwsze i najwazniejsze, magia to nie tylko cos, co mag
robi — on sam jest magia. Stale mysli, dziata i oddycha magia,
w kazdej chwili, kazdego dnia swojego zycia. Niektérzy socjologo-
wie poréwnuja magoéw hermetycznych do dekeréw zyjacych w wir-
tualnym sSwiecie danych i programow i nie jest to zbyt odlegta ana-
logia. Dla maga Swiat to magia, ktéra jest centrum uniwersum. Ma-
gia daje mu cel zycia i spetnienie. Mozna ja uprawiac z wielu po-
wodow, ale ostatecznym celem jest ona sama.

Czy oznacza to, ze mag nigdy nie robi nic innego? Oczywiscie
nie. Patrzy jednak na wszystko, co widzi, z magicznym skrzywie-
niem. Etatowy mag moze widziec tajemnicza, magiczng ziozonosc
w finansowych sprawach swojej korporacji, mag studiujacy sztuki
walki mégtby dostrzec w nich nowe metody ataku i obrony, zas
ktos o zacieciu politycznym — rozwazac magiczny wptyw, jaki wy-
wiera na tlum jego przemowa. Kiedy juz wejdzie sie na sciezke
magii, nigdy wiecej nie da sie ogladac swiata zwyczajnymi oczy-
ma.

Jak zostaje si¢ magiem? Wiekszos¢ magéw odpowie, ze pe-
wien talent magiczny istnieje w kazdym z nas i jest jedynie kwestig
znalezienia w sobie woli do studiowania i dostatecznej wytrwato-
sci w praktyce, zeby rozwinac ten talent i uksztattowac go w ma-
giczne zdolnosci. Powodem, dla ktérego wigkszos¢ ludzi nie zo-
staje czarodziejami, jest to, ze niewielu potrafi zdobyc si¢ na dos¢
poswiecenia i wytrwatosci, koniecznych do dtugiej, trudnej nauki
i wiczen, ¢wiczen i nauki, dziern w dzieri. Moc nie rodzi si¢ z go-
dziny na godzing, a prawdziwy mag poswigca cate zycie na nauke
i rozwijanie swoich umiejetnosci i wiedzy.

Czestokroc szamani twierdza, ze magowie méwia wtedy, kie-
dy oni by dziatali. Jednak dla maga moéwic znaczy dziatac. Nieza-
leznie od tego, magowie wprost kochaja okazje do omawiania
i dyskutowania wszelkiego rodzaju idei i teorii ze swoimi kolega-
mi, podczas nie koniczacych si¢ sesji ,warsztatowych”, ktére do-
prowadzityby szamana do tez. Nic nie sprawia im takiej radosci jak
proba dowiedzenia ulubionej teorii albo dyskutowanie wzajemnych
relacji struktur metaswiatow. Wigkszos¢ dyskusji dotyczacych na-
tury totemow szamarniskich i ich oddziatywania na strukture magii
toczyla sie w rzeczywistosci wytacznie pomiedzy magami, podczas
gdy szamani po prostu przyjmowali na wiare moc, ktérg dawaty im
ich totemy i korzystali z dzialajacej magii.

Droga maga moze wygladac na niezwykle Zzmudnga — Sleczenie
nad ogromnymi ksiegami z zakurzonych bibliotek, praktykowanie
niezliczonych rytuatéw i zapamietywanie nieprawdopodobnych ilo-
sci teorii i formut. Jednak w oczach maga to witasnie nadaje zyciu
smak. Magia jest nierozerwalnie zwiazana z wiedza. Wiedza o magii,
wiedza o sobie i wreszcie wiedza o uniwersum. Magia nie jest po
prostu praca, ale Wielkim Dzietem, sposobem patrzenia na $wiat
i odkrywania jego najgtebszych sekretéw.

Uniwersum maga rozciaga sie dalej niz zwyczajny swiat. Obej-
muje przestrzen astralng i metaswiaty zywiotéw, aspekty, ktérych
normalni ludzie w ogéle nie dostrzegaja. Dla maga jedynym spo-
sobem osiagniecia metaswiatéw jest wtajemniczenie, a poniewaz
znajdujg sig one blizej prawdziwego serca rzeczywistosci, mago-

wie poswigcaja ich badaniu wiele wysitku, prébujac lepiej je zro-
zumiec i wyjasnic. W miarg jak mag osiaga nowe poziomy wtaje-
mniczenia, zdobywa takze glebsza wiedze o tych wewnetrznych
sekretach. Czarodziej hermetyczny traktuje magie z ostroznoscia
i pewnoscia naukowej metodologii, potaczong z uczuciem podzi-
wu dla wdzigku i przepychu uniwersum i jego nieskoriczonych
tajemnic.

Tak samo jak lubia méwi¢, magowie potrafia réwniez milczec.
Mag musi wiedziec, jak patrzec i jak stuchac. Jest wiasciwy czas na
magiczne dyskusje i debaty, ale czarodzieje potrafig je natychmiast
odtozyc, kiedy przychodzi pora na rzucanie zaklec czy podjecie ry-
tuatu. Porzucaja wéwczas role obiektywnych obserwatoréw, zada-
wanie pytan i czepianie si¢ szczegétéw, i koncentrujg swoje wysit-
ki tak samo jak artysta, ktéry skupia sie na jednej twarzy, aby nama-
lowac portret. Nie istnieje nic poza magiem i magia. W takiej chwi-
li bledng wszystkie techniki, wazne jest tylko mocne polaczenie
Z uniwersum.

Istnieje wielkie podobieristwo pomiedzy osobg praktykujaca
magie a dyrygentem stojacym przed orkiestra, zgrywajacym wszy-
stkie instrumenty w wielkaq symfonie mocy, kierujgcym wszystkich
muzykéw ku wspdlnemu celowi, okreslonemu przez skompliko-
wang formute partytury. Podobnie jak wielcy artysci, tak samo wielcy
magowie wnosza cos z siebie do swojej pracy, dodajac nieco bla-
sku albo niepowtarzalnego stylu, ktéry odréznia ich zaklecia od
wszystkich innych i czyni je niepowtarzalnymi. Mag kieruje i har-
monizuje swoja magie, pchajac ja skoncentrowang wolg ku okre-
Slonemu celowi. Jest artysta, a komponenty, zaklecia, duchy i rytu-
aly sq instrumentami w jego sztuce.

Szaman widzi przestrzen astralng jako organiczny ekosystem.
Mag postrzega ja abstrakcyjnie, jako bazowa rzeczywistos¢, pod-
stawowq strukture, na ktorej jest zbudowane uniwersum i ktéra
rzadzi ksztattowaniem i utrzymaniem catego swiata w doskonatej
harmonii. Szaman moze okresli¢ ten poglad jako ,mechanistycz-
ny” — przestrzen astralna jako wielka maszyna z mnéstwem kétek
i trybikéw — ale mag patrzy na te przestrzen jak na doskonaty kry-
sztat albo symfonie Mozarta, niesamowitg strukture niezwyktej uro-
dy, o doskonatej, matematycznej precyzji, gdzie kazda z czesci
pasuje do harmonijnej catosci.

Dla magoéw tego rodzaju doskonatosc i porzadek to podstawa
wszechrzeczy. Wszystko jest zbudowane ze skomplikowanych sy-
stemow, dzialajacych w harmonii i tworzacych wzory. Magowie
uwazaja, ze nawet pozornie chaotyczne i przypadkowe wydarze-
nia pasuja do wigkszej struktury wzoru.

Sam mag réwniez pasuje w jakis§ sposéb do wzoru uniwersum
—czy to jako czesc struktury korporacji, czy jako shadowrunner be-
dacy zywotna czescia skomplikowanego wspétczesnego zycia. Mag
znajduje prawdziwy cel w zyciu i dazy do niego z ogromng zacie-
kloscia, ktéra zdumiewa wiegkszosc pospdlstwa. | choé¢ magowie
nie wyznaja podobnych pogladéw na moralnos¢ ani nie zgadzaja
si¢ pomigdzy soba co do tego, jak nalezy sie wpasowac w porza-
dek rzeczy, to wszyscy maja wspdlne zdanie na temat natury uni-
wersum.

Jesli grasz hermetycznego czarodzieja, pamietaj, ze magia jest
centrum zycia twojego bohatera. Mag traktuje ciagta nauke i cwi-
czenia jako Srodki do uzyskiwania wiedzy o naturze swiata, a czy-
niac to uzyskuje takze wiedze o sobie samym. Kazda chwila jego
Zycia jest naznaczona takim witasnie widzeniem $wiata i misja zdo-
bywania wiedzy, az w koricu nie potrafi juz postrzegac rzeczywi-
stosci w jakikolwiek inny sposéb. Gracze, ktérzy beda przestrzegac
tych kilku podstawowych przykazan obowiazujacych w zyciu maga,
zdolajaq wihasciwie odegrac swoich czarodziejéw, dobrze rozumie-
jac ich sposéb widzenia uniwersum i miejsce, ktére w nim zajmuja.
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SCIEZKI

DROGA SZAMANA

Szkolenie szamana jest o wiele bardziej skomplikowane niz
mogtoby sie na pierwszy rzut oka wydawac. Jego umiejgtnosci
uzywania magii wyrézniaja go sposréd innych ludzi, ale to do-
piero poczatek. Tradycja szamariska bardzo sie rézni od herme-
tycznej.

Najwazniejszym aspektem szamariskiej rzeczywistosci jest ro-
zumienie totemu szamana i jego z nim zwiazku. Totem daje sza-
manowi moc, ale nie wystarczy do tego samo jego posiadanie lub
wstawiennictwo. Zgodnie z tradycja, kazda osoba ma ducha tote-
mowego, ktory jej poszukuje. Prawdziwos¢ tego pogladu nie ma
znaczenia dla gry: w Swiecie w niej przedstawionym wszyscy bo-
haterowie ciesza sie dobrym zdrowiem i szczesciem (zastanawia-
tes sie kiedys, dlaczego bohaterowie nigdy sie nie przezigbiaja
i potrafig przezy¢ akcje, w ktérych powinni zginac?). Szkota sza-
mariska przypisataby prawdopodobnie te mite fakty opiece jakie-
gos poteznego ducha.

Jesli wigc szaman otrzymuje swoja moc przez totem i kazdy ma
jakis totem, to dlaczego nie mozemy wszyscy uzywac szamanskiej
magii?

Réznica pomiedzy szamanem i innymi polega na tym, ze sza-
man jest Swiadomy obecnosci i pomocy totemu. On naprawde wie,
ze totem istnieje. Poswiecit mnéstwo czasu i wysitku, zeby odkryé,
jaki jest jego totem, i nawigzac z nim kontakt. | cho¢ — w rzadkich
przypadkach — totem sam inicjuje polaczenie, to i tak potencjalny
szaman musi si¢ postarac, aby osiagnac¢ petni¢ mocy. Gracz pro-
wadzacy bohatera zdolnego do wykorzystania szamariskiej magii
uzewnetrznia te wstepng inwestycje wybierajac w czasie tworze-
nia postaci priorytet A w kategorii Magia. Najwazniejsza rzecza
w zyciu takiej postaci jest by¢ szamanem, by¢ jednoscig ze swoim
totemem. Kiedy juz znajdzie swéj totem, musi nauczyc si¢ z nim
porozumiewac i wspdinie dziatac.

Zwiazek szamana z totemem nie oznacza dla zadnego z nich
podporzadkowywania sie lub wtadania drugim. Obie istoty dziata-
ja wspdlnie, podazajac niezaleznymi, choc splatajacymi sie Sciez-
kami. Przypominajq bliskich, podobnie myslacych przyjaciét. Oso-
bowos¢ szamana przypomina bardzo charakter totemu (a moze to
osobowos¢ totemu przypomina charakter szamana?). Szaman my-
sli tak jak jego totem. Moze prébowac dziata¢ niezgodnie z charak-
terem swojego totemu albo udawac, ze jest kim$ zupetnie innym,
ale natura totemu pozostanie jego prawdziwym obliczem. Odrzu-
ci¢ totem znaczy odrzucic siebie. Kiedy szaman traci moc, to dzieje
si¢ tak najprawdopodobniej z powodu wewnetrznego konfliktu,
anie dlatego, ze zaniedbany duch nie chce wspétdziatac.

Dopdki szaman akceptuje totem i postepuje zgodnie z jego
natura, wszystko jest w porzadku. Totem stuzy poczatkujacemu
szamanowi jako przewodnik i nauczyciel, pokazujac mu dziwy
i niebezpieczeristwa Swiata magii. W miare jak szaman zdobywa
coraz wieksza wiedze i moc, staje sie bardziej niezalezny, ale
zwiazki z totemem nie ulegaja zerwaniu. Szaman nigdy nie jest
sam. Zawsze moze wezwac swoj totem, a totem zawsze bedzie
miat towarzystwo —szamana. To polaczenie jest wieczne, by¢ moze
siega nawet poza Smierc. Nie mozna go odrzucic¢ czy zignoro-
wac. Totem dokonat wyboru, dobrego wyboru, w ktérym nigdy
sie nie myli.

Rzeczywista natura totemoéw jest tematem szerokiej dyskus;ji.
Czy sa wolnymi duchami, ktére zainteresowaty sie ludzkoscig
(a przynajmniej niektérymi jej przedstawicielami) — obcymi, choc
wyraznie przychylnymi? Czy moze sa zaledwie pod$wiadomymi
konstruktami umystu szamana? Urzeczywistniong wola? Czy wzie-

ty sie z kolektywnego umystu ludzkosci — jako manifestacja jej naj-
bardziej mrocznych snéw i najsmielszych nadziei, ktéra uzyskata
wiasng energie i z ktérej mozna te energie czerpac?

Nie istnieje odpowiedZ na te pytania. Zreszta dla szamana
nie sq one istotne. Totemy zachowujq sie tak samo jak wolne
duchy i w taki wtasnie sposéb postrzegaja je szamani. Dla nich
totemy majq jasno okreslone, odmienne osobowosci (tak samo
jak wolne duchy), mogga zechciec sie¢ objawic€ lub nie i zazwyczaj
zachowuja sie w bardzo ,ludzki”, cho¢ nieco obcy sposéb. Wol-
ne duchy istnieja jako byty policzalne. Totemy zatem réwniez
musza istnie¢, jesli przypisa¢ im podobng naturg. Gdyby sza-
man zaczat powaznie watpi¢ w rzeczywistosc¢ istnienia swojego
totemu, stracitby magiczne zdolnosci. Zwatpienie w istnienie to-
temu podaje w watpliwos¢ tworzywo, z ktérego utkana jest rze-
czywistos¢ szamana.

Spéjrzmy na przykiad: czy osoba, ktéra zacznie sie zastanawiac,
czy jej obraz Swiata jest rzeczywisty, czy tez jest tylko objawem
schizofrenii, bedzie w stanie znaleZz¢ w sobie do$¢ odwagi, zeby
dziala¢ w Swiecie, ktéry moze nie istnie¢? Takie wiasnie zatamanie
czeka szamana, ktéry zwatpi w istnienie swojego totemu.

Spory filozoficzne i metafizyczne o to, gdzie i kiedy zaczyna
sie potaczenie z totemem, sa stalym tematem dyskusji prowa-
dzonych poza kregiem szamanéw. Dla tych, ktérzy uwazaja sza-
manizm za odbicie osobowosci, przyszly szaman jest ponad tote-
mem, wybiera go na podstawie pewnych aspektéw swojego cha-
rakteru. Osoba z kocim charakterem zostanie wybrana przez Kota.
Ci, ktérzy uznajq totemy za niezalezne sity bedace raczej odbi-
ciem natury niz cztowieka, uwazaja to polaczenie za duzo giteb-
sze. Przyszly szaman idzie drogg swojego totemu od pierwszego
oddechu, od pierwszych niepewnych krokéw. Droga ta rozpo-
$ciera sie przed nim poczawszy od narodzin, a totem zawsze znaj-
duje sie tuz przed szamanem, czekajac na dobrag chwile do ujaw-
nienia sie. Ktos, kto jest jak Kot, zostanie wybrany przez Kota, ten
wybdr jest juz jednak przesadzony.

Poza obecnoscia totemu szaman rézni sie¢ od hermetycznych
magoéw sposobem widzenia Swiata, postrzega bowiem inne swiaty
zupeinie odmiennie niz oni. Rzeczywisto$¢ przestrzeni astralnej
i dostep maga do niej to co$ wiecej niz tylko mozliwos¢ rzucania
potezniejszych zaklec. Dla maga przestrzen astralna to inny swiat,
gdzie mozna znaleZ¢ moc, informacje, a by¢ moze nawet towa-
rzystwo. Sposéb widzenia astralu w tradycji hermetycznej jest ab-
strakcyjny: formuty zakleé¢ sq jak szkice techniczne astralnej ma-
szynerii, a szczegodly i wiedze czerpie sie jak informacje z kompu-
terowego pliku.

Szaman widzi Swiat astralny zupetnie inaczej — jako tetniacy
zyciem ekosystem, pelen najrézniejszych form zycia — wszystkie
one objawiaja si¢ w Swiecie materialnym, a jeszcze wiecej obe-
cnych jest duchem w rzeczywistosci astralnej. Tradycja szamariska
uwaza przestrzen astralng za ziarno, z ktérego wykietkowat mate-
rialny Swiat, kolebke wszelkiego zycia (czyz bowiem duch nie géruje
nad ciatem?). To przekonanie nakazuje szamanom glebokie usza-
nowanie Swiata astralnego, gdzie mozna znaleZz¢ moc, wiedze
i sprzymierzericéw, ale tez niebezpieczeristwa sa bardzo realne.
Szaman wierzy, ze wszystko, co dotyczy Swiata astralnego, wpty-
wa réwniez na $wiat materialny.

Dzialania szamana w $wiecie astralnym warunkuja takze jego
widzenie Swiata materialnego. W przestrzeni astralnej szaman
spotyka sie z zyjacymi, inteligentnymi duchami wszystkiego.
Kazda rzecz na $wiecie ma swojego ducha: zwierzeta, rosliny,
kamienie itp. Kiedy szaman nauczy sie przechodzi¢ do meta-
Swiatéw, moze spotykac sie z tymi duchami, rozmawia¢ z nimi
i uczyc sie od nich.
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SCIEZKI

Cho¢ wiekszos¢ pospélstwa, a nawet hermetyczni magowie,
traktuje zwierzeta i sSrodowisko jako narzedzia, ktére mozna wy-
korzystac i odrzuci¢, szaman widzi w ich duchach potencjalnych
sprzymierzencéw. Duchom nie da sie rozkazywac: trzeba je prze-
konac, czasem nawet pochlebstwem czy oszustwem, zeby udzie-
lity pomocy. Kimze jest szaman, aby rozkazywac istotom star-
szym i bardziej czystym niz on sam? Préba rozkazywania ducho-
wi bytaby obraza.

Szaman uznaje jednak srodowisko za Zrédto zasobéw. Tak samo
jak wilk poluje na jelenia i jak jelen zjada trawe, podobnie szaman
bierze ze swojego otoczenia to, czego potrzebuje — czasem okrut-
nie, tak samo jak czyni to natura. R6znica pomiedzy wykorzystywa-
niem Srodowiska przez szamana i przez pospolstwo polega na tym,
ze szaman szanuje zywe duchy wszystkich rzeczy. Proces wtaje-
mniczenia, dajacy mu dostep do metaswiatéw, wzmacnia jego wiarg
poprzez potaczenie z absolutng prawdga i doskonatoscia duchéw.

Poniewaz metaswiaty sa domem totemu i innych poteznych
duchéw, wtajemniczenie jest wazniejsze dla szamana niz dla maga,
kazdy z pozioméw pozwala mu bowiem swobodniej poruszac sie
po przestrzeniach astralnych. Zdolnos¢ wkraczania w te zewnetrz-
ne $wiaty doprowadza szamana blizej jego totemu, a kontakt
z istotami z metaswiatéw wzmacnia jego widzenie kazdej czgsci
Swiata jako zyjacej, pomagajacej mu w uzyskaniu wgladu w siebie
i w cale uniwersum.

Szaman, podobnie jak mag, musi kierowac si¢ w zyciu jedna
gtéwna zasada. Musi stale spogladac na swiat peten inteligentne-
go Zyciaizawsze by¢ $wiadomy swojego zwiazku z totemem. Oso-
bowo$¢ szamana zawsze bedzie wykazywata pewne podobieristwo
do charakteru totemu, chocby tylko na najgiebszym, najbardziej
prywatnym poziomie. Gracze, ktérzy stworza postacie szamanéw
pamietajac o tych zasadach, beda lepiej rozumieli swoich bohate-
réw i lepiej ich odgrywali.
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ROZDZIAL DRUGI

Nlektérzy moga uczynic wiecej niz ja, ale nikt nie jest
lepszy ode mnie w tym, co robie.
— Adept-czarodziej Philip Anger

I agia przybiera wiele form. Istnieje tradycja hermetyczna i szamanska oraz Sciezki czaro-
stwa i przywolywania. Sq pelnokrwisci magowie oraz adepci, ktérzy zajmujq sie bardziej
wyspecjalizowanymi dziedzinami magii.
Trzeba jednak opisac takze inne sztuki: umagicznianie, dzieki ktéremu mozna wytwa-
rza¢ zaklete przedmioty, oraz oryginalne metody stosowane przez brytyjskich druidéw.
Odstaniamy réwniez gtebsze sekrety, dajac adeptom i im podobnym dostep do no-
wych mozliwosci.

Czytaj i ucz sie.
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UMAGICZNIANIE

Umagicznianie umozliwia wytwarzanie rytualnych materiatow
magicznych oraz fetyszéw (talizmania), rafinowanie specjalnych ma-
gicznych substancji (alchemia) i tworzenie magicznych fokuséw. Kaz-
dy, nawet ktos z pospoistwa, moze uzy¢ Umiejetnosci Talizmania,
ale tylko wyszkolony czarodziej albo adept magiczny (umagicznie-
nie) moze zglebiac arkana alchemii i tworzenia magicznego.

Umagicznianie jest takze uzyteczne w analizie fokusow, ponadto
przydaje sie¢ do redukcji kosztow ich dostrajania.

Trzy dostepne w umagicznianiu obszary koncentracji to talizma-
nia, alchemia i tworzenie magiczne.

Umagicznianie jest ogélng umiejetnoscia magiczng, podobng
do czarostwa i przywotywania, i nalezy ja umiesci¢ na tej samej
gatezi siatki umiejetnosci.

W dalszej czesci tego rozdziatu pojawia sie nastepujace okre-
Slenia i pojecia:

Talizmania to wytwarzanie fetyszéw do okreslonych zaklec (wal-
ki, leczenia itp.). Pojecie to obejmuje réwniez zbieranie surowych
mineraléw oraz analize magicznych przedmiotéw i substancji.

Alchemia koncentruje si¢ na wiedzy o ziotach, mineratach i metalach.

Tworzenie magiczne pozwala na tworzenie okreslonego ro-
dzaju fokuséw oraz redukuje koszta dostrajania.

Teoria magii

Przywotywanie
Umagicznianie

SILA WOLI

Czarostwo

ROZNOSCI O UMAGICZNIANIU

Ponizej opisujemy pokrétce te szczegdlne aspekty umagicz-
niania, ktére czynia 6w proces oddzielng czgscia magii.

UMAGICZNIANIE A KOSZT

W odréznieniu od pozostatych form magii umagicznianie nie
ma zadnego Kosztu. Czarodziej przywotuje magiczna energie bar-
dzo stopniowo i ,uziemia” ja bezpiecznie w przedmiocie, ktéry
umagicznia. Zmeczenie, ktére odczuwa, spada zatem ponizej nie-
bezpiecznego poziomu.

Umagicznianie zabiera jednak catkiem sporo Karmy oraz czasu
i pieniedzy. Te wymagania powoduja, ze magicznych materialéw
i przedmiotow wciaz jest na rynku zdecydowanie za mato
w stosunku do popytu. Nie istniejq linie montazowe, przy ktérych
wypaleni magowie skladajq tasmowo magiczne cacka — magia to
sztuka, a nie technologia.

UMAGICZNIANIE DRUIDYCZNE
Zasady umagiczniania rézniq si¢ nieco w przypadku druidéw (zob.
Druidzi, s. 28-32). Szczegdty znajdziesz w odpowiednim rozdziale.

WYPOSAZENIE DO UMAGICZNIANIA

Do umagiczniania konieczny jest specjalny ekwipunek, uznawany
za ,sprzet roboczy” (s. 244, SRII). Wyposazenie to moze przybrac tylko
dwie formy: zestaw i warsztat. Nie ma w umagicznianiu odpowiednika
wstacji”, poniewaz wszystkie dziatania ocbywaja si¢ na poziomie ,rze-

mieslniczym” i nie wymagaja zdolnosci produkcyjnych fabryki. Oczywi-
Scie, czarodziej, ktéry chce umagiczni€ okreslony obiekt, moze potrze-
bowac pewnych udogodnien, zeby wytworzyc ten obiekt od zera.

Zestaw jest konieczny do talizmanii oraz do zbierania surowych
materiatéw potrzebnych do umagiczniania. Moze réwniez postuzyc
do oczyszczania substancji ziolowych lub mineralnych. Kosztuje 10
000 nuyendw i miesci sie w catosci w sporym plecaku lub walizce.
Mozna powiedzieé, ze to dobry, przenosny zestaw chemiczny
z pewnymi... hmmm... niezwyktymi dodatkowymi odczynnikami.

Warsztat do umagiczniania niezbedny jest przy tworzeniu ma-
gicznym, alchemii, do przeprowadzania analiz substancji
i przedmiotéw oraz do oczyszczania rud metali. Kosztuje 100 000
nuyenéw. Sprzet miesci sie w pélciezaréwce Srednich rozmiaréw,
ale zeby go uzywac, nalezy go roztozyc, a do tego potrzeba wigcej
miejsca (okoto 50 metréw kwadratowych). Jest to szczegdlnie istot-
ne przy pracy z metalami oraz w alchemii, ktére wymagaja uzycia
piecéw i kowadet — a to dzialalnos¢, ktérej zdecydowanie n i e na-
lezy prowadzi¢ we wnetrzu mikrobusu! Do tego rodzaju prac nie-
zbedne jest paliwo do piecéw, kuzni itp. Moze to by¢ prad elek-
tryczny, gaz naturalny, olej napedowy, wielki zapas drewna albo
wegiel. Oczywiscie posiadanie warsztatu umozliwia czarodziejowi
wykonywanie tych samych czynnosci co w przypadku zestawu (poza
tym ze warsztat nie zmiesci sie w plecaku).

Sam sprzet wystarcza do zbierania surowych substancji lub ta-
lizmanii. Jesli jednak bohater pragnie zajac sie alchemia lub tworze-
niem magicznym, to musi spetni¢ dodatkowe wymagania: aby uzyc
umiejetnosci Umagicznianie, szaman musi wykonywac stosowne
operacje w wigwamie swietych przedmiotéw, a mag musi miec
dostep do biblioteki hermetycznej.

TALIZMANIA

Talizmania zajmuje sie tymi skladnikami umagiczniania, ktére
nie tworza niczego, co byloby samo w sobie magiczne. Wiaze sie
raczej ze znajdowaniem surowych substancji oraz preparowaniem
fetyszéw i materiatéw rytualnych.

Posta¢ nie musi by¢ aktywna magicznie, aby zajac sie talizma-
niq. Wielu uznanych talizmaniakéw to zwyczajni ludzie, ktérych
wyroby okazuja si¢ catkiem skuteczne. Talizmania wymaga wiedzy
o roslinach, troche mineralogii oraz starozytnych formut opisuja-
cych, jak wyrabia¢ uroki, proszki, kadzidta, amulety na szczescie
i tym podobne smieci. A przynajmniej cos, co wydawato si¢ Smie-
ciami przed Przebudzeniem.

Znajomos¢ talizmanii moze poméc w ograniczeniu wydatkéw, jesli
postac niszczy fetysze czesciej niz zwykle. Poza tym czarownicy cze-
stokro¢ samodzielnie musza zdobywac potrzebne im surowce, zwia-
szcza jesli tworza fokus od podstaw — co jest bardzo potezng magia.

MATERIALY DO UMAGICZNIANIA

W umagicznianiu uzywa si¢ trzech ogélnych typéw substancji:
ziotowych, mineralnych i metalowych.

Substancje ziotowe to rosliny, ich korzenie, kwiaty, kora, drew-
no, nawet plesnie i grzyby.

Substancje mineralne to krysztaly, szlachetne i pétszlachetne
kamienie oraz ogdlnie skaty.

Metale wyodrebnia sie z mineratéw. Sa to miedzy innymi rudy
zelaza, zlota, miedzi, cyny, aluminium i innych czystych metali.

ZBIERANIE SUROWCOW

Czy to podczas przechadzki po lesie, czy w trakcie wyprawy do
dzikich ostepéw, bohater moze uzy¢ swojej umiejetnosci Umagicz-
nianie do zbierania surowcéw potrzebnych do wytwarzania fetyszéw
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i fokuséw. Poszukiwanie takich materialtbw moze by¢ takze nieztym
pomystem na przygode. Na przykiad do wykonania niektérych ma-
gicznych przedmiotéw konieczny jest jaki$ komponent, ktéry moz-
na znalez¢ tylko gdzies na zapadtym kraricu Ziemi. Czarownicy uzy-
skuja pewne specjalne premie, jesli postuguja sie fokusami wykona-
nymi z materiatéw nie tknietych reka cztowieka, niezaleznie od ich
pochodzenia. Czesto jedynym sposobem pozyskania rzeczywiscie
dziewiczej substancji jest jej wlasnoreczne zdobycie.

By¢ moze czarodziej bedzie musiat odby¢ daleka podréz, aby zna-
leZ¢ potrzebne zasoby. Decyzja nalezy tu do Mistrza Gry, cho¢ moze
on wypracowac szczegoty w porozumieniu z graczem. Ze wzgledu
na wyscig surowcowy (lub —jak to niektérzy nazywaja — gwatt surow-
cowy), ktérego szczyt przypadt we wczesnym XXI stuleciu, okazuje
sie czesto, ze niezwykle trudno znaleZ¢ Zrédio rudy lub mineratéw,
ktére nie bytoby zanieczyszczone w takim stopniu, ze wszelka magia
dawno juz zen zniknela, albo zostata straszliwie zatruta.

Jak na ironie, to wiasnie zapotrzebowanie na krysztaty i im podob-
ne przedmioty w stylu New Age w latach osiemdziesiatych
i dziewiecddziesiatych przyczynito sie bardzo do zatrucia Zrédet ma-
gicznie uzytecznych substancji. Co bardziej przedsiebiorczy osobni-
cy zakradali si¢ w nocy na tereny parkéw i rezerwatéw zasobéw na-
turalnych, wysadzali dynamitem zbocza, zgarniali roztrzaskane ka-
watki kwarcu i sprzedawali te kosci Matki Ziemi jako , kamienie mocy”
Swiezo nawréconym uczniom New Age. Oczywiscie po takiej ope-
racji w kamieniach nie pozostawata nawet iskra magicznej energii.

Wiegkszos¢ dobrych miejsc do zbierania materiatéw znajduje si¢
na terenie NAN, a mieszkaricy NAN nie sg specjalnie przychylni
obcym — czy to czarodziejom, czy korporacyjnym gérnikom —wkra-
dajacym sie, aby wydzierac zycie z Matki Ziemi. Odpowiednie zna-
jomosci wsroéd cztonkéw plemion sg zatem prawdziwym blogosta-
wienstwem dla kazdego ambitnego czarodzieja.

Test Zbierania

Zebranie jednej ,jednostki” surowego materialu zabiera dzie-
sie¢ dni (czas bazowy). Nalezy wykonaé Test Umagiczniania
o poziomie trudnosci 4. Aby okreslic, ile czasu w rzeczywistosci
zajeto zbieranie, podziel czas bazowy przez liczbe sukceséw uzy-
skanych przez gracza. Jesli nie ma zadnych sukceséw, to po dzie-
sigciodniowych poszukiwaniach nic si¢ nie udato znalez¢.

,Co takiego?! Dziesiec dni, zeby zebrac troche zielska?!” — zapy-
tarozczarowany gracz. To nie tak. Potrzeba dziesigciu dni (lub mniej),
zeby zebra¢ odpowiednig ilos¢ materiatu stosownego rodzaju, wy-
starczajaco dojrzatego i takiej jakosci, aby mozna go byto wykorzy-
sta¢ w celach magicznych. Nie wystarczy zgarna¢ po prostu kilku
nareczy siana. Czarodziej musi uwaznie zbadac kazdy listek, zanim
zdecyduje, czy nadaje sie on do uzycia w czarach. Jesli bohater ma
umiejetnosé specjalng lub koncentracje zwiazana z materiatem, ktéry
wiasnie zbiera, to wykonuje dodatkowy test, uzywajac tej umiejet-
nosci, po czym dodaje uzyskane sukcesy do tych, ktére zdobyt juz
w Tescie Umagiczniania. Na przykiad jesli posta¢ poszukuje rud me-
tali, a posiada umiejetnos¢ Metalurgia, Geologia, Gérnictwo lub
podobng, to gracz wykonuje Test Umagiczniania oraz Test Sukcesu
przy uzyciu tej umiejetnosci — obydwa na poziomie trudnosci 4. Na-
stepnie dodaje sukcesy uzyskane w obu testach, redukujac w ten
sposéb czas konieczny do zebrania jednostki surowca.

Szaman poszukujacy materialéw w domenie odpowiedniej dla
swego totemu (nawet jesli jego wersja totemu ,zyje” w innej do-
menie) dodaje do testu kosci z premii za totem. Tak wigc szaman
Szopa uzyskuje premie pod warunkiem, ze nie znajduje sie
w gorach. Kojot otrzyma premie wszedzie na ladzie i tak dalej.

Sprytni czarownicy moga si¢ zastanawiac, czy nie zdolaliby uzy-
skaé pomocy duchéw w zbieraniu mineratéw. Rzeczywiscie, jest to

mozliwe. Odpowiedniego typu zywiot (niemal zawsze ziemi) albo
duch natury moze poméc w znalezieniu mineratéw. Podczas rzutu
dodaj tyle kosci, ile wynosi poziom Mocy pomagajacego ducha.

Jednostka rudy metalu lub mineratu wazy okoto 10 kilogramoéw.
Jednostka surowca roslinnego to w przyblizeniu 5 kilogramow.

Podczas zbierania surowcéw posta¢ musi wykonac pewne czyn-
nosci rytualne. Potrzeba do tego zestawu do umagiczniania. Mistrz
Gry moze réwniez zazadac takich uzytecznych przyrzadéw, jak ki-
lofy, szpadle i wiadra. Zastosowanie ciezkiego sprzetu gérnicze-
go, narzedzi elektrycznych i czegokolwiek, co zanieczyszcza sro-
dowisko (z materiatami wybuchowymi wiacznie), niszczy magicz-
ne energie zbieranych substancji.

Do stworzenia fokusu mozna uzy¢ materiatéw wytworzonych lub
wydobytych komercyijnie, ale w takim przypadku nie uzyska si¢ pre-
mii za dziewicze surowce (zob. Zbieranie surowcéw, powyzej).

OCZYSZCZANIE SUROWCOW

Do oczyszczania surowcoéw ziolowych wystarcza zestaw do
umagiczniania. Oczyszczanie metali wymaga warsztatu. Mineraty
przeznaczone na fetysze mozna oczyscic¢ za pomoca zestawu. Mi-
neraly, z ktérych chcemy zrobic fokus, trzeba obrabiac¢ w warsztacie.

Bazowym czasem oczyszczania surowca jest 10 dni, zas ma-
ksymalna liczba jednostek, ktére moze naraz przetworzyc bohater,
réwna si¢ jego Inteligencji.

Aby okresli¢ ile czasu zajal proces oczyszczania, gracz wyko-
nuje Test Umagiczniania na poziomie trudnosci 4, po czym dzieli
bazowy czas przez liczbe uzyskanych sukceséw. Podobnie jak przy
zbieraniu materiatow, stosowna umiejetnosc nie zwiazana z magia
moze przyspieszy¢ dziatania. Jesli nie ma zadnych sukceséw, to
co$ poszio nie tak i postac uzyskuje w efekcie te same surowce,
z ktérymi rozpoczynata oczyszczanie. Jesli wtraci swoje paskudne
trzy grosze Regula Jedynki, surowce zostaja zepsute i tracq wszel-
kie magiczne wtasnosci.

Sukces oznacza, ze surowiec jest oczyszczony. Z kazdej jednostki
surowej substancji uzytej do oczyszczania uzyskujemy jedng jednost-
ke substancji oczyszczonej, wazacq potowe tego, co oryginat: odpo-
wiednio 2.5 kilograma zi6t oraz 5 kilograméw metali lub mineratéw.

Materialy oczyszczone nadaja sie do tworzenia fetyszéw
i dziewiczych fokuséw albo jako surowce do alchemii.

TWORZENIE FETYSZOW

Po uzyskaniu oczyszczonych substancji bohater moze je umagicz-
ni¢ i stworzyc z nich fetysze. Z jednej jednostki oczyszczonego mate-
rialu mozna uzyskac tyle fetyszéw jednorazowych, ile wynosi Inteli-
gencja postaci, albo jeden fetysz wielokrotnego uzytku. Aby stwier-
dzi¢, ile czasu to zajmie, gracz wykonuje Test Umagiczniania na pozio-
mie trudnosci 4, po czym dzieli 24 godziny przez liczbe sukceséw.
Co? Nie ma sukceséw? No c6z, kolego, czarodziej zmarnowat wia-
$nie calq dobe. Sprobuj znowu. Jesli wyrzucisz same jedynki, zosta-
niesz z popsutymi surowcami — zniszczone, bezuzyteczne, kaput.

To wszystko. Wykonanie fetysza jest bardzo proste w poréwnaniu
z innymi zastosowaniami oczyszczonych substancji.

MATERIALY RYTUALNE

Oczyszczone surowce nadajq sie do wytwarzania specjalnych
materiatow rytualnych, potrzebnych przy magii rytualnej, przywo-
tywaniu, budowie wigwamu swietych przedmiotéw i wielu innych
dziataniach. Sa to niemal zawsze komponenty ziotowe lub mineral-
ne i mozna je przygotowac przy uzyciu zestawu do umagiczniania.

Podczas wytwarzania materiatéw rytualnych wykonuje si¢ ta-
kie same testy i korzysta z tych samych wspéiczynnikéw co przy
tworzeniu fetyszéw, wedtug podanych wyzej regut.
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ANALIZOWANIE MAGICZNYCH PRZEDMIOTOW

Bohater z umiejetnoscia Umagicznianie moze poddac analizie
dowolny przedmiot lub substancje magiczng. Nie musi by¢ w tym
celu magicznie aktywny, ale zdolno$¢ do zbadania przedmiotu
zmystami astralnymi moze mu pomdéc.

Niezaleznie od przedmiotu analizy, konieczny jest do jej prze-
prowadzenia warsztat do umagiczniania.

Bazowym czasem przy analizie przedmiotéw sa 24 godziny.
Musisz wykonac Test Umagiczniania na odpowiednim poziomie trud-
nosci, ktéry odczytasz z tabeli analizy magicznej ponizej.

Jesli bohater potrafi obserwowac substancje
w Astralu, zmniejsz poziom trudnosci o 1.
Poniewaz poziom trudnosci zalezy $cisle
od natury badanego przedmiotu,
Mistrz Gry moze zechcie€ zatrzy-

mac te wiadomos¢ dla siebie.

Podziel 24 godziny
przez liczbeg sukceséw, aby
stwierdzic, jak dtugo be-
dzie trwata analiza. jak
zwykle, jesli bohater
nie zdotat uzyskacé
zadnych sukceséw,
to nie jest w stanie
okresli¢ natury
przedmiotu lub
substancji, do-
poki nie uptyna
24 godziny, ale
péiniej moze
prébowac znowu.
Jesli  wyrzucit
same jedynki, to
udato mu sie jedy-
nie zniszczyc
przedmiot, ktéry
prébowat  badac
(Mistrz Gry powinien
rozwazy¢ efekty Reguly
Jedynki, poniewaz zni-
szczenie przedmiotu nie za-
wsze bywa odpowiednie).

Udana analiza méwi postaci,
z jaka substancja sie spotkata i jaki jest
poziom Mocy tej substancji (jesli tako-
wy posiada). Udana analiza pozwala takze
odréini€¢ oczyszczone materialy, zebrane
z zachowaniem stosownych procedur, od zwyczajnych, nie
posiadajacych zadnych magicznych wlasnosci.

Czarownicy moga oczywiscie uzyskac te informacje po prostu
badajac substancje zmystami astralnymi (zob. Przedmioty
w przestrzenl astralnej, s. 88). Mniej wygodna technika analizy,
ktéra tu opisalismy, jest zazwyczaj stosowana przez pospdlstwo
lub adeptéw nie dysponujacych takimi mozliwosciami.

TABELA ANALIZY MAGICZNE])
Oblekt Poziom trudnosci
Niemagiczny przedmiot 3
Oczyszczony surowiec 3
Materiat rytualny lub fetysz 4
Rodnik alchemiczny 5
Fokus Poziom Mocy

ALCHEMIA

Bohater moze wykorzysta¢ umiejetnos¢ Umagicznianie do dal-
szej obrébki oczyszczonych surowcéw i wytwarzania z nich alche-
micznych materialtéw zwanych rodnikami. Uzycie rodnikéw przy
tworzeniu fokusu utatwia jego umagicznienie i moze poméc
w zmniejszeniu ilosci potrzebnej do tego Karmy.

Zgodnie z pogtoskami, przynajmniej szes¢ lub siedem korpora-
¢ji prowadzi obecnie goraczkowe badania nad reprodukcja legen-

darnych wytworéw alchemii, ale zadna nie oglosita jak dotad

sukcesu. Substancje alchemiczne okazaly sie uzytecz-

ne tylko przy umagicznianiu. Stare basnie

o magicznych miksturach, transmutacji

oraz innych podobnych procesach

moga sie okazac niczym wiecej niz
wiasnie starymi basnigmi.

ARKANA

Alchemia zajmuje sie
umagicznianiem surow-
cow w celu uzyskania
rodnikéw. Jak juz
wspomniano wcze-
sSniej, substancje
uzywane  przy
umagicznianiu
dzielimy na trzy
kategorie: ziota,
mineraly i metale.
W alchemii kazda
z tych kategorii to
arkanum (liczba
mnoga arkana).
Kazdy czarodziej
moze prébowac
uzyskac rodnik
w dowolnym arka-
num, niezaleznie od
tego, w ktérym z nich
sam sie specjalizuje. Spe-
cjalizacja moze sie okazac
wazna przy stosowaniu rodni-

kéw do umagiczniania fokusu.

UZYSKIWANIE RODNIKOW
Do uprawiania alchemii konieczny jest
warsztat do umagiczniania. Préba wytworzenia ro-

dnikéw ze zwyczajnych materiatéw zajmuje 28 dni (jeden
miesiac ksigzycowy) i nie da sie tego okresu skrécic. Poziom trud-
nosci dla Testu Sukcesu jest réwny liczbie jednostek oczyszczo-
nych substancji, ktére poddaje sie procesowi. Pamietaj, ze
w Shadowrunie poziom trudnosci nie moze by¢ mniejszy niz 2,
nawet jesli ktos chce sie zajmowac tylko jedna jednostka surowca.
Alchemik musi poswieci¢ cate 28 dni na dogladanie procesu,
zwanego fachowo cyrkulacja. Jesli przez diuzszy czas jest poza war-
sztatem, to po powrocie musi wykonac Test Umagiczniania na po-
ziomie trudnosci réwnym liczbie godzin, przez ktére pozostawit
cyrkulacje bez nadzoru. Jesli nie uda mu sie uzyskac zadnego suk-
cesu, proces ulegnie przerwaniu i trzeba bedzie zaczynaé od po-
czatku. Mozna pozwoli¢ na czasowe zajecie sie warsztatem inne-
mu alchemikowi, ale jego umiejetnos¢ Umagicznianie musi by¢ przy-
najmniej taka sama jak jego poprzednika.
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Caly proces jest bardzo czasochtonny i nie pozostawia czasu na
studiowanie, inne magiczne prace itp. podobne. Pod koniec 28-
dniowego okresu alchemik wykonuje Test Sukcesu. Jesli uzyskat
jakies sukcesy, to znaczy, ze wytworzyt liczbe jednostek rodnika
réwna liczbie jednostek surowca poczatkowego, pomnozonej przez
liczbe sukceséw.

Jednostka rodnika wazy jedna setng tego, co surowiec: 50 gra-
mow dla ziét i 100 graméw dla metali lub mineratéw.

Peter Puffer zestawia cyrkulacje do wytworzenia rodnika
zelaza potrzebnego do zrobienia magicznego ostrza. Laduje
do swojego alchemicznego pieca 3 jednostki oczyszczonego
zelaza i rozpoczyna dlugotrwale zadanie. Po czterech tygo-
dniach urywanych drzemek, szybkich i skapych positkéw, niari-
czenia kapry$nego wyposazenia w czasie skomplikowanych
etapéw alchemicznego procesu, trzyma wreszcie w reku za-

pieczetowane naczynie zawierajace substancje. Puffer ma
umiejetnos¢ Umagicznianie na poziomie 5, rzuca wigc 5 ko-
$¢mi. Poziom trudnosci wynosi 3, poniewaz zaczat od trzech
jednostek surowca. Rzuca 1,3,3,4,5: uzyskuje 4 sukcesy. Puf-
fer dumnie wypina piers, wylewajac stopiona mase z naczynia
do kapieli chlodzacej. 3 jednostki na starcie razy 4 sukcesy
daja mu 12 jednostek rodnika zelaza.

ORYSZALK

Zgodnie z legenda, substancje te odkryt jako pierwszy krél-ka-
plan starozytnej Atlantydy. Czy jest to prawda, czy nie, ten poma-
raniczowozloty stop wydaje sie catkowitym absurdem z punktu wi-
dzenia chemii czy metalurgii, a mozna go wytworzy¢ tylko dzieki
alchemii. Wymaga to specjalnej cyrkulacji, opisanej ponizej.

Wez po jednej jednostce rodnikéw miedzi, zlota, srebra i rteci
—s3 to ,surowce” konieczne do zestawienia alchemicznego proce-
su. Cyrkulacja dziata normalnie az do koricowego Testu Sukcesu.
Poziom trudnosci wynosi 10 minus poziom Magii alchemika. Licz-
ba sukceséw okresla liczbe wyprodukowanych jednostek. Za kaz-
dy sukces w tescie alchemik wytwarza jedna jednostke oryszalku.
Jesli nie uzyska zadnych sukceséw, cyrkulacja musi dziata¢ przez
kolejne 28 dni. Jesli wyrzuci same jedynki, oznacza to, ze proces
nie udat si¢, a surowce ulegaja zniszczeniu.

Oryszalk ma nieprawdopodobng wartos¢ przy tworzeniu foku-
séw, ma takze wiele innych zastosowan. Jednostka oryszalku wazy
tylko 10 graméw.

FOKUSY

Wiele magicznych przedmiotéw, zwanych takze fokusami, zna-
nych czarodziejowi Széstego Swiata, zostato opisanych na s. 137
podrecznika SRII. Wymieniono tam miedzy innymi fokusy zakle¢
i duchéw, fokusy mocy, wezty czar6w oraz fokusy broni. Ponizszy
rozdziat dodaje nowa klase fokuséw — fetysze oraz rozszerza za-
sady dla fokuséw duchéw.

FOKUSY-FETYSZE

Jest to nowy rodzaj przedmiotu. Fokus-fetysz jest jednorazo-
wym fetyszem, ktéry zostal umagiczniony. Mozna go uzy¢ tylko
raz, wspomagajac w ten sposéb rzucanie zaklecia. Samo zaklecie
nie musi zaleze¢ od uzycia fetysza, ale jesli zalezy, to fokus-fetysz
spetnia wszelkie wymagania.

Podobnie jak fokusy przypisane do poszczegélnych kategorii za-
kled, tak samo istniejq fokusy-fetysze bojowe, fokusy manipulacyjne itp.

Fokusy-fetysze sa popularne, poniewaz, w odréznieniu od in-
nych fokuséw, tworzenie fetysza jest procesem stosunkowo krét-
kotrwalym i tanim, ponadto kazdy czarodziej moze go uzy¢ bez
dostrajania.

Poziom Mocy fokusu-fetysza mozna wykorzysta¢ na dwa spo-
soby. Czarodziejowi wolno uzy¢ tylu dodatkowych kosci, ile wyno-
si Moc przedmiotu, aby zwiekszy¢ szanse na uzyskanie sukcesu
przy tescie. Moze réwniez wykorzystac fetysz, by zmniejszy¢ efekt
Kosztu rzucanego zaklecia. W takim przypadku bohater dodaje licz-
be kostek réwna poziomowi Mocy fetysza do kosci rzucanych przy
Tescie Unikniecia Kosztu.

W odréznieniu od innych koséci dodawanych dzieki uzyciu fo-
kuséw, czarodziej nie moze rozdzieli¢ kosci uzyskanych dzieki fo-
kusowi-fetyszowi pomiedzy rzucanie zaklecia i unikanie Kosztu. Na-
lezy zdecydowad, jakie mozliwosci daje fokus w chwili jego two-
rzenia. Uzywajac fokusu-fetysza uzyskuje si¢ calq jego Moc na wspo-
mozenie tej jednej funkgji.

Kiedy kosci, ktére zapewnit nam fokus-fetysz, spetnig swoja role,
fokus staje sie bierny i bezuzyteczny. Tego rodzaju przedmiotu
mozna uzy¢ tylko raz.

FOKUSY DUCHOW

Zgodnie z opisem podanym w podstawowych zasadach (s. 137,
SRII), fokus ducha mozna stworzy¢ do dziatania na okreslony ro-
dzaj duchéw. Na przykiad fokus zywiotéw ognia nie nadaje sie do
przyzywania innych zywioléw, fokus ducha lasu nie wywrze zad-
nego wrazenia na duchu burzy itd.

Posta¢ moze réwniez stworzy¢ fokusy straznikéw (zob. Straz-
nicy, s. 73).

Korzysci wynikajace z posiadania fokusu ducha nie graja roli przy
odpedzaniu lub wigzaniu wolnego ducha (zob. Prawdziwe imiona,
s. 77-79). Jednak czarodziej, ktéry zna prawdziwe imie ducha, moze
stworzyc fokus do uzytku specjalnie przeciw temu duchowi. Taki fo-
kus, cho¢ pod kazdym innym wzgledem standardowy, pomaga je-
dynie w Testach Sukcesu zwiazanych z tym jednym duchem.

TWORZENIE MAGICZNE

Tworzenie magiczne to proces, dzigki ktéremu powstaja wszy-
stkie magiczne fokusy, ktérych uzywaja czarownicy (s. 137, SRII).
Do tworzenia magicznego konieczny jest warsztat do umagicznia-
nia oraz przedmiot, ktéry chcemy umagicznié, albo materiaty,
z ktérych zostanie stworzony. Najpierw jednak trzeba zaprojekto-
wac formute fokusu.

TWORZENIE FORMULY

Zanim czarodziej stworzy fokus, musi mie¢ jego formute. For-
muta fokusu jest podobna do formuty zaklecia (zob. Formuly za-
kle¢, s. 114), a twérca musi posiada¢ umiejetnos¢ Teoria magii,
aby ja zaprojektowac. Formuty fokuséw okreslajq rodzaj, poziom
Mocy oraz forme. Jesli bohater stworzy formute fokusu mocy
o poziomie Mocy 2, to nie pomoze mu to w stworzeniu fokusu
mocy o poziomie Mocy 3. Co wiecej, kazda z formut jest jedyna
w swoim rodzaju i nie mozna jej ulepszy¢. Ktos posiadajacy for-
mute dla fokusu zaklecia bojowego o Mocy 4 moze nie miec zielo-
nego pojecia jak stworzyc¢ formute o Mocy 5 (jak réwniez o mocy
3, jesli juz o to chodzi). Analogicznie formuta na fokus w ksztalcie
rézdzki nie pomoze w stworzeniu fokusu w formie plaszcza.

Bohaterowie moga albo prébowac kupi€ istniejaca formute, albo
stworzy¢ swoja wlasna. Bazowy czas potrzebny na zaprojektowa-
nie formuty fokusu zalezy od jego rodzaju — zob. tabela projekto-
wania fokuséw.
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szcze raz czas bazowy na kombinowanie, w ktérym miejscu sie
TABELA PRJEKTOWANIA FOKUSOW pomylit, po czym moze sprébowac znowu. Moze prébowac nie-
Rodzaj Bazowy czas przerwanie albo rozciagnac prace na kilka tygodni, jesli tak mu wy-
Fokus-fetysz 10 dni godniej.

Wezet czarow 10 dni Kiedy formuta zostanie juz ukoriczona, kazdy z umiejetnoscia
Fokus do 1 zaklegcia 10 dni* Umagicznianie moze jej uzy¢ do stworzenia opisanego przez nia
Fokus do typu zaklec 30 dni rodzaju fokusu. Twérca musi teraz okreslic podstawe materialng
Fokus ducha 30 dni fokusu (zob. nizej), ktéra od tej chwili staje si¢ réwniez czescia for-
Fokus Mocy 60 dni muly. Zatem ostateczna formuta moze by¢ nastepujaca: poziom
Fokus broni 60 dni Mocy 3, fokus czaru bojowego (drewniany kij). Czescia formuty

* Wymaga réwniez posiadania formuty zaklecia, zob. SRII, jest zaréwno forma, jak i dziatanie.
s. 137. Mozliwe s jednak pewne odstepstwa od formut. Ten sam prze-
pis moze postuzy¢ do tworzenia fokuséw ze zwyklych materiatéw,

dziewiczych surowcéw, materiatow alchemicznych itp.

Aby stworzy¢ formute fokusu, wykonaj Test Teorii magii na po- Podobnie jak w przypadku formut zakle¢, formuty fokuséw sg

ziomie trudnosci réwnym zamierzonemu poziomowi Mocy fokusu
(albo 2 jesli PM ma by¢ 1). Podziel bazowy czas odczytany z tabeli
przez liczbe sukceséw. Jesli nie udato sie uzyskac zadnych sukce-
séw, formuta bedzie niekompletna. Czarodziej musi poswiecic je-

zbyt skomplikowane do zapamietania; istnieja réwniez formuty her-
metyczne i szamariskie. Tltumaczenie formuty z jednej tradycji na
druga réwna si¢ stworzeniu jej od poczatku, ale pozwala na mody-
fikator -2 do poziomu trudnosci przy Tescie Teorii magii.
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Egzotyczne surowce (Zasada opcjonalna)

Opcjonalne zasady dotyczace egzotycznych surowcéw czynia
tworzenie fokuséw bardziej interesujacym (i by¢ moze trudniej-
szym). Po ukoriczeniu tworzenia formuty rzuc 1k6. Jesli wynik rzutu
okaze sie mniejszy lub taki sam jak poziom Mocy fokusu, to po-
trzebny bedzie egzotyczny skiadnik. Jesli poziom Mocy fokusu
wynosi 6 lub wiecej, to przedmiot taki automatycznie wymaga uzy-
cia przynajmniej jednego egzotycznego surowca, a by¢ moze cze-
gos wiecej. Odejmij 6 od poziomu Mocy i rzu¢€ jeszcze raz. Poste-
puj tak, dopdki poziom Mocy fokusu nie spadnie do O lub nize;j.

Na przykiad czarodziej chce wykonac fokus o Mocy 14. Ponie-
waz 14 to wigcej niz 6, fokus automatycznie bedzie wymagac uzy-
cia egzotycznego skiadnika. Reszta (14-6 = 8) jest wciaz wieksza
niz 6, co oznacza, ze fokus wymaga dwéch rzadkich surowcéw.
Teraz nalezy rzuci¢ 1k6. Wynik 1 lub 2 bedzie oznaczac, ze ko-
nieczny jest trzeci egzotyczny skfadnik.

Rzadkie surowce moga by¢ potrzebne do wbudowania w fokus
albo do zuzycia w trakcie jego umagiczniania. Gtéwnym proble-
mem jest ich zdobycie w celu wykonania dzietfa.

Jesli wymagany rzadki sktadnik pomaga zazwyczaj w procesie
umagiczniania, jak na przykiad substancje alchemiczne, to do stwo-
rzenia fokusu bedzie potrzebna taka substancja jako dodatek do
standardowych wymagari stawianych przez proces. Innymi stowy,
jeden egzotyczny skiadnik nie moze dziala¢ na dwoéch frontach:
zapotrzebowanie na takie materiaty to dodatek do tego wszystkie-
go, co czarodziej dobrowolnie zdecyduje si¢ wlozy¢ w fokus.

Jak bardzo egzotyczne moga by¢ te skiadniki? Rzué 2ké6
i sprawdZ wynik w ponizszej tabeli, podajacej kilka mozliwosci.
Mistrzowie gry powinni uzy¢ swojej wyobrazni i wymysli¢ inne.

Kiedy projektant fokusu ustyszy, co powinien mie¢, zeby stwo-
rzy¢ swoja zabawke, moze stwierdzi¢, ze nie obchodza go takie
wymagania. Nie ma sprawy, przyjacielu. Mozesz po prostu usigsc¢
i stworzy¢ formute od nowa, a potem zobaczymy, czy nastepny
zestaw wymagarn bedzie latwiejszy do spetnienia.

TABELA EGZOTYCZNYCH SKLADNIKOW
(Rzué 2k6)
Rzut koscia  Skladnik

2 Czesc ciata Swiezo zabitego smoka.

3 10 jednostek zi6t z najdalszego krarica
innego kontynentu.

4 Jednostka alchemicznego rodnika metalu.

5 1k6 x 10 000 nuyenéw w kamieniach
szlachetnych.

6 Litr krwi Przebudzonego drapiezcy.

7 Zadnych egzotycznych sktadnikéw.

8 Jednostka alchemicznego rodnika ziolowego.

9 1k6 x 10 000 nowych jenéw w szlachetnych
metalach.

10 Pukiel witoséw (pior, tusek) Przebudzonego
drapiezcy.

11 10 jednostek mineratu z najdalszego krarica
innego kontynentu.

12 Jakis ptyn ustrojowy zyjacego smoka (,CO
mam zrobic do tego stoika???")

PODSTAWA MATERIALNA

Przedmiot, ktéry bohater chce umagicznic, to podstawa materiaina
fokusu, zwana réwniez telesma. Odpowiednia podstawa materialna
moze ulatwi¢ umagicznianie i obnizyc jego ceng w punktach Karmy.

Jako telesma moze stuzy¢ niemal wszystko: drewniana rézdz-
ka, wysadzana klejnotami btyskotka, bror, samochdéd itp.

Mozna réwniez kupic cos ,,prosto z pétki” i umagicznic to. To by-
laby telesma pospolita, czyli podstawa materialna oparta na zwyczaj-
nym przedmiocie, nie posiadajacym zadnych magicznych wiasnosci.
Wykorzystanie pospolitej telesmy nie daje zadnych premii przy Tescie
Sukcesu ani nie zmniejsza wydatkéw Karmy przy tworzeniu fokusu.

Bohater moze réwniez uzy¢ telesmy recznie wykonanej, ktéra
latwiej umagicznic.

Mozna nawet zebrac konieczne surowce i stworzyc telesme od
zera. Jest to wtedy telesma dziewicza, magicznie dostrojona do
swego tworcy ze wzgledu na przygotowania, ktére poczynit. Takie
podstawy sa nie tylko tatwiejsze do umagiczniania, ale dodatkowo
ich wykonanie kosztuje mniej Karmy. Dziewicze telesmy ograni-
czaja sie zazwyczaj do przedmiotéw, ktére mozna stosunkowo ta-
two wykona¢ wiasnym rekami. (Ogrom pracy, ktéry nalezatoby
wiozyé w stworzenie dziewiczego samochodu bytby wprost nie do
opisania. Oczyszczanie lub synteza tworzyw sztucznych, uzyskanie
odpowiedniej ilosci dziewiczego metalu, wykonanie silnika z czgsci
robionych wiasnorecznie — niezbyt optacalne, prawda?)

Zazwyczaj mozna wykonac lub kupic, a nastepnie umagicznia¢
tylko jedna telesme naraz. Jednakze jesli telesmy przeznaczone na
fokusy-fetysze zostang odpowiednio przygotowane, to mozna je
obrabia¢ grupami o wielkosci réwnej Inteligencji bohatera. Wszel-
kie koszty zwiazane z czasem, testami, materiatami itp. nalezy od-
liczac jak dla pojedynczego fokusu. Zatem czarodziej z Inteligencja
4 moze stworzy¢ cztery identyczne fokusy-fetysze naraz. Jesli for-
muta je opisujaca dawata fokus o poziomie Mocy 3 (zob. nizej), to
wszystkie testy, wydatki Karmy itp. bedg identyczne jak przy two-
rzeniu pojedynczego fokusu o poziomie Mocy 3.

" SUBSTANCJE ALCHEMICZNE

Dodanie do telesmy substancji alchemicznych utatwia jej uma-
gicznienie i zmniejsza zwiazany z tym wydatek Karmy.

Jak juz opisano, wyrézniamy trzy arkana alchemii — arkanum
zi6t, arkanum mineratéw oraz arkanum metali. Bohaterowie moga
uzywac alchemicznych rodnikéw z jednego z tych arkanow
w rytuale umagiczniania. Substancje mozna wiaczy¢ do fokusu albo
zuzy¢ w trakcie procesu, nie jest to istotne.

Aby uzyskac premie za uzycie substancji alchemicznych, nalezy
wykorzystac tyle jednostek rodnika z jednego arkanum, ile ma wy-
nosi¢ poziom Mocy tworzonego fokusu. Na przykiad, aby uzyskac
premie ,jednego arkanum” przy tworzeniu fokusu o Mocy 3, nalezy
uzyc trzech jednostek rodnika z tego arkanum. Premiowane jest nie
tylko uzycie jednego arkanum, mogg to by¢ dwa lub nawet wszyst-
kie trzy arkana (zob. kolejny rozdziat, Pierwsze dostrajanie).

W procesie umagiczniania mozna réwniez wykorzystac oryszalk.
Kazda zuzyta jednostka mitycznego metalu redukuje poziom trud-
nosci przy tworzeniu fokusu i by¢ moze zmniejsza wydatek Karmy.

Niezaleznie od tego, czy substancje zostaty wbudowane
w fokus, czy tez po prostu uzyte w trakcie rytuatu, sa one trwale
zwiazane z fokusem i nie mozna ich odzyskac do jakichkolwiek in-
nych celéw. Uznaj je za zuzyte.

TEST UMAGICZNIANIA

Kiedy juz czarodziej kupi lub zrobi telesme¢ — materialng pod-
stawe fokusu — mozna przystapi¢ do wiasciwego umagiczniania.
Rytuat umagiczniania zajmuje sporo czasu i — podobnie jak
w przypadku alchemii — nic nie moze odwracac uwagi czarodzieja.
Jest ciagle zajety, przepuszczajac przez telesme energie astralne,
kontrolujac potozenie storica i ksiezyca, stawiajac horoskopy, Spie-
wajac, tanczac itd.
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Czarodziej potrzebuje biblioteki magicznej o poziomie réwnym
przynajmniej poziomowi jego umiejetnosci. Jesli biblioteka lub wi-
gwam ma poziom mocy hizszy niz umiejetnosé, to uzyj w Tescie
Sukcesu tego wlasnie poziomu zamiast poziomu umiejetnosci cza-
rodzieja.

Bazowy czas, konieczny do umagicznienia czegokolwiek, wy-
nosi 30 dni. Poziom trudnosci zalezy od rodzaju tworzonego foku-
su. ZnajdZ odpowiedni poziom w ponizszej tabeli umagiczniania,
dodajac stosowne modyfikatory.

TABELA UMAGICZNIANIA

Przedmiot Poziom trudnosci
Fokus-fetysz 3
Fokus Mocy 8
Fokus do okreslonego zaklecia 4
Wezel czaréw *
Fokus do rodzaju zaklec 6
Fokus ducha 6
Fokus broni 6
Modyfikatory
Moc fokusu +poziom Mocy
Wiasnorecznie wykonana telesma -1
Telesma dziewicza -2
Substancje alchemiczne

Jedno arkanum -1

Dwa arkana -2

Trzy arkana -4
Oryszalk (za jednostke) -1

* Wezet czarow ma zawsze poziom Mocy 1. Poziom
trudnosci podczas jego umagiczniania wynosi zawsze 5.

Aby okresli¢ czas trwania rytuatu, wykonaj Test Umagiczniania.
Podziel bazowy czas (30 dni) przez liczbe uzyskanych sukceséw.
Jesli bohater nie uzyska zadnych sukceséw, musi kontynuowac ry-
tuat przez petne trzydziesci dni, po czym sprébowac znowu. Rytu-
at trwa bez przerwy dopéty, dopdki caty proces nie zakoriczy sie
sukcesem albo porazka i zmarnowaniem materiatéw. Jesli wynikiem
rzutu sa same jedynki, proces ulega przerwaniu, a materiaty zni-
szczeniu.

PIERWSZE DOSTROJENIE

Wypetniwszy rytuat tworzenia fokusu, czarodziej musi zaptacic¢
Karme potrzebna do ukoriczenia dziefa. Jesli nie ma odpowiedniej
ilosci Karmy, to cata dziatalnos¢ nie miata sensu: rytuat ulega prze-
rwaniu, a fokus jest bezuzyteczny. Zuzyte substancje zostaty zmar-
nowane.

Karma, ktéra wydaje si¢ na zakoriczenie umagiczniania, dostra-
ja fokus albo do jego twdrcy, albo do osoby przez tworce wskaza-
nej. Jesli tworzy sie fokus na czyjes zlecenie, to zleceniodawca musi
byc obecny przy ,pierwszym dostrojeniu”. Osoba, do ktérej do-
straja si¢ fokus, moze zaplacic cze$¢ potrzebnej Karmy, a czarodziej
reszte.

Koszt Karmy przy pierwszym dostrajaniu jest réwny wydatko-
wi bazowemu pomnozonemu przez poziom Mocy przedmiotu (zob.
tabela kosztéw dostrajania). Uzycie przy tworzeniu fokusu lub
w trakcie umagiczniania dziewiczej telesmy, alchemicznych rodni-
kéw lub oryszalku moze zredukowac te koszty, lecz jednostki sub-

stancji, ktére zuzywa sie w tym celu, nalezy liczy¢ niezaleznie od
tych, ktérymi postuzono sie, by zwiekszyc liczbe kosci przy uma-
gicznianiu. Minimalny koszt bazowy przy pierwszym dostrajaniu
wynosi 1.

TABELA KOSZTOW DOSTRAJANIA
Rodzaj fokusu Bazowy wydatek Karmy

Wezel czarow 3*

Fokus-fetysz 2 x Moc
Fokus okreslonego zaklecia 3 x Moc
Fokus rodzaju zaklec 5 x Moc
Fokus ducha 4 x Moc
Fokus Mocy 7 x Moc
Fokus broni 8 x Moc

* Wezty czaréw zawsze majq poziom Mocy 1.

Modyfikatory

Dziewicza telesma -2 x Moc

Substancje alchemiczne
Jedno arkanum -1 x Moc
Dwa arkana -2 x Moc
Trzy arkana -4 x Moc

Oryszalk (za dodatkowg jednostke) -1 x Moc

SKLADANIE ZAKLEC

Jest mozliwe, choc trudne, stworzenie fokusu, ktéry ma wie-
le ,naktadajacych sie” zastosowari. Takim wieloczynnosciowym
fokusem moze byc¢ na przykiad fokus Mocy (2)/fokus czaru bojo-
wego (3). Poziom trudnosci przy projektowaniu formuty dla fo-
kusu wieloczynnosciowego jest sumg pozioméw mocy.
W powyzszym przykiadzie wynositby on 5. Uzyskana formuta
bytaby dobra tylko do tworzenia podobnie ztozonych fokuséw.
Formuta z przykiadu powyzej nie da sie wykorzystaé przy pro-
jektowaniu oddzielnych fokuséw: Mocy z poziomem 2 i czaru
bojowego z poziomem 3.

Jesli uzywa sie opcjonalnych zasad dotyczacych egzotycznych
substangji, to szansa na zapotrzebowanie na te sktadniki réwniez
zalezy od sumy poziomoéw mocy projektowanego fokusu.

Analogicznie, wszelkie premie wynikajace z uzycia substancji
alchemicznych mozna uzyskaé¢ wéwczas, gdy wykorzysta sie ich
tyle, ile wynosi sumaryczny poziom mocy.

Czarodziej uzyskuje jednak swego rodzaju ,znizke hurtowa”
poziomu trudnosci przy umagicznianiu przedmiotu. Poziom trud-
nosci rytuatu jest mianowicie réwny sumie najwyzszego
z zamierzonych pozioméw mocy, plus potowa wszelkich bazowych
poziomdw trudnosci, wynikajacych z innych funkcji przedmiotu, plus
Srednia pozostatych pozioméw mocy.

Na przykiad umagicznienie fokusu mocy ma bazowy poziom
trudnosci 8, zas przygotowanie fokusu dla czaru bojowego ma ba-
zowy poziom trudnosci 6. Wyzszy poziom to 8, wiec podstawo-
wym poziomem trudnosci bedzie 8 (najwyzszy poziom) + 3 (poto-
wa nizszego poziomu), czyli 11.

Poziomy Mocy wynosza 2 i 3, ich srednia to 2,5; zaokraglenie
daje 2. Ostateczny poziom trudnosci przy Tescie Umagiczniania
wyniesie wigc 13. (Miejmy nadzieje, ze ten facet ma skad wziaé
jakies premie.)

llos¢ Karmy konieczna do pierwszego dostrojenia jest réwna
wyzszemu z podstawowych kosztéw, pomnozonemu przez sume
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poziomow mocy fokusu. W naszym przykiadzie bazowa cena dla
fokusu Mocy wynosi 5, a za fokus rodzaju zaklec trzeba zaptacic¢
tylko 3, wiec bazowy koszt Karmy za stworzenie lub dostrojenie
przedmiotu bedzie wynosit 25 (5 razy sumaryczny poziom Mocy
5). Jesli ,ztozony” fokus dostraja sie normalnie, to nalezy osobno
zaptaci¢ Karmga za kazda z funkcji. Fokusu nie mozna jednak uzyc,
dopdki nie zostanie on catkowicie dostrojony. Na przyktad dostro-
jenie fokusu z powyzszego przykiadu wymaga wydania 5 x po-
ziom na dostrojenie fokusu Mocy oraz 3 x poziom na dostrojenie
fokusu rodzaju zaklec.

Tak wiec nowy wiasciciel fokusu Mocy (2)/czaréw bojowych
(3) bedzie musiat zaplaci¢ 10 punktéw Karmy, aby dostroic ,skia-
dnik” Mocy fokusu, oraz 9 punktéw Karmy za dostrojenie funkcji
czaréw bojowych. To daje w sumie 19 punktéw Karmy. Postac nie
moze uzywac zadnej z funkcji fokusu, dopéki nie zaptaci petnego
kosztu.

DOSTRAJANIE FOKUSOW

Niezaleznie od tego, czy fokus zostat kupiony, czy, ehem, oswo-
bodzony, nie bedzie pracowat dla czarodzieja, dopdki nie zostanie
dostrojony. Na to potrzebna jest Karma. Dla poteznych przedmio-
téw potrzeba mnéstwo Karmy.

Czarodziej moze prébowac uzy< przy tworzeniu fokusu swojej
umiejetnosci Umagicznianie, aby zredukowac ilos¢ Karmy, ktéra
bedzie w koncu potrzebna do dostrojenia. Moze uzy¢ umiejetno-
ci dla siebie samego albo zeby dostroic¢ fokus do innej postaci.
Aby jednak wykorzystac swoje umiejetnosci dla kogos innego, gracz
musi zwiekszy¢ poziom trudnosci Testu Sukcesu o 2. Ta technika
wymaga uzycia warsztatu do umagiczniania.

Wykonaj Test Umagiczniania na poziomie trudnosci réwnym
poziomowi Mocy fokusu. W przypadku fokusu ztozonego nalezy
osobno testowac kazda z jego funkcji.

Koszt dostrajania fokusu zmniejsza sie o 1 za kazde 2 sukcesy
uzyskane w Tescie Umagiczniania. Minimalny koszt jest réwny po-
ziomowi mocy fokusu.

Na przykiad fokus broni o mocy 4 wymaga normalnie 24 punk-
téow Karmy do dostrojenia. Czarodziej z umiejetnoscia Umagicz-
nianie 5 rzuca pigcioma kosémi przeciw poziomowi trudnosci 4
(Mocy fokusu). Jesli uzyska 4 sukcesy, to koszt dostrojenia przedmio-
tu zmniejszy si¢ o 2 —do 22.

Ten test mozna wykonac tylko raz dla danego fokusu i danego
wlasciciela. Nie jest mozliwe obciecie kilku punktéw tu i kilku tam
podczas préb dostrojenia przedmiotu.

Karme mozna jednak inwestowac w dostrajanie ,po kawat-
ku”. Na przykiad bohater otrzymuje fokus broni (4) wymagajacy
24 punktéw Karmy do dostrojenia. Znajduje przyjaciela, ktéry
pomaga mu zredukowac te cene do 21 punktéw. To nadal
mnéstwo Karmy. Jesli bohater moze sobie w danej chwili po-
zwoli¢ tylko na 8 punktéw, to wolno mu w dostrajanie wiozyc je
wszystkie lub tylko cz¢s¢. Powiedzmy, ze pozbywa si¢ wszyst-
kich o$miu. Po kilku akcjach zgromadzit kolejne 12 punktéw
Karmy. Wsadza kolejne 6 w fokus broni (wydal wiec juz 14 na
dostrojenie), a reszte przeznacza na inne cele. Nieco péZniej ta-
pie jeszcze 7 punktéw i znowu wklada je w dostrojenie fokusu.
To daje wreszcie 21 punktéw Karmy i brorn zostaje w koricu do
niego dostrojona.

Jesli jakis inny czarodziej potozy tapy na fokusie i dostroi go, to
cala Karma, jaka wlozyt w dostrajanie jego poprzednik, zostanie
stracona.

Ponizsza tabela dostrajania magicznych przedmiotéw zastepu-
je tabele dostrajania fokuséw ze s. 137 w SRII.

TABELA DOSTRAJANIA MAGICZNYCH PRZEDMIOTOW

Przedmiot Karma

Fetysz Zero
Fokus-fetysz Zero

Fokus okreslonego zaklecia 1 x Moc

Fokus rodzaju zaklec 3 x Moc

Fokus ducha 2 x Moc

Fokus Mocy 5 x Moc

Fokus broni 6 x Moc

Wezel czarow 1

UNIKALNE UMAGICZNIENIA

Umagicznianie otwiera pewne interesujace mozliwosci tworze-
nia przygéd. Jak opisano wczesniej, poszukiwanie surowcéw moze
zmusic¢ bohateréw do podrézy w najdziksze ostepy, jesli tam wia-
$nie znajduja sie niezbedne ziola i mineraty. By¢ moze beda nawet
mieli nieszczgscie wyladowac po niewlasciwej stronie wkurzone-
go smoka. (Czy istnieje wiasciwa strona wkurzonego smoka?)

Poza wiaczeniem do swoich przygéd przyjemnych cwiczen
z prawa popytu i podazy, Mistrz Gry moze zechcie¢ wykorzystac
koncepcje unikalnych umagicznien.

Unikalne umagicznienie to przedmiot stworzony przy uzyciu
umiejetnosci Umagicznianie. Moze to by< fokus, okreslony rodnik
alchemiczny lub nawet fetysz zrobiony ze szczegéinych surowcow.
Nie musi nic robi¢ w bezposredni, magiczny sposéb, ale powinien
by¢ konieczny do spetnienia jakiego$§ wymogu zwiazanego
z przygoda.

W rozdziale poswieconym fokusom wspomnieliSmy o fokusach
duchéw, przeznaczonych specjalnie do przyzywania okreslonego
wolnego ducha. Unikalne umagicznienie, uzyte w podobnym celu,
moze przybrac forme putapki (aby zamkna¢ wolnego ducha jak dzina
w butelce), albo kaplicy czy posagu, gdzie duch moze przetrwac
utrate many (i niejako przy okazji zostawic Slady swego astralnego
odcisku). Duch moze nawet zleci¢ czarodziejowi stworzenie tej
ostatniej zabawki i zakodowac swoje prawdziwe imie w formule,
ktéra mu udostepni.

Unikalne umagicznienie moze takze wymagac¢ od czarodzieja
przygotowania pewnej ilosci jakiejs substancji alchemicznej w celu
przezwycig¢zenia starozytnej magii, zbyt poteznej, aby normalnie
stosowane metody mogty ja pokonac, czy chocby naruszyc.

Smok, ktéry zgodzi sig zrobi¢ bohaterom jakas przystuge, moze
zazadac zaptaty w postaci jakiegos niezwyktego fokusu, stworzo-
nego zgodnie ze specyfikacjq podang w antycznej formule. Oczy-
wiscie, znajac smoki mozna si¢ spodziewac, ze formuta takiego
unikalnego umagicznienia bedzie sie wiazac ze Swiatynig strzezo-
ng przez hordy potworéw.

Unikalne umagicznienia sq specjalne: wprawdzie fokus lub ta-
lizman posiada kosmiczng moc w przygodzie, w ktérej ma dzia-
tac, ale po jej zakoriczeniu jego kosmiczna moc réwniez sie kon-
czy. Byla przeciez unikalna! Przedmiot mégt obréci¢ tego kon-
kretnego toksycznego ducha w guacamole doktadnie we wtasci-
wym momencie, ale to wcale nie znaczy, ze grupa dorwala sie do
superpoteznego fokusu ,Przemiana ducha w guacamole”. Dziala
on bowiem tylko wtedy, kiedy planety ustawig sie we wiasciwy
sposéb. Ale to przeciez nie problem! Nastepna koniunkcja juz za
127 lat!

Tworzenie unikalnych umagicznien lub analiza tych, na ktére
bohaterowie natrafia na swojej drodze, moze doda¢ magicznym
przygodom kolorytu.
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DRUIDZI

Na wyspach Wielkiej Brytanii mozna spotkac dwa typy drui-
déw: angielskich, ktérzy uprawiaja magie hermetyczna, oraz cel-
tyckich — podazajacych Sciezkq szamaristwa. Ponizej podajemy
podstawowe zasady dotyczace gry z udzialem celtyckiego drui-
da, przeniesione z London Sourcebook i uaktualnione w celu za-
pewnienia zgodnosci z drugg edycja systemu Shadowrun. Wig-
cej informacji o wiaczaniu do gry celtyckich druidéw oraz dodat-
kowe wiadomosci o druidach angielskich znajdziesz w London So-
urcebook. Cho¢ angielscy druidzi podzielaja w pewnym stopniu
wierzenia i orientacje reprezentowane przez nie-zwierzece tote-
my przedstawione ponizej, to ich magia jest scisle hermetyczna
i nie uzyskuja premii ani nie maja ograniczern wynikajacych
z totemu.

Jesli jakiejs reguty czy wskazéwki nie wymieniono w tym roz-
dziale, to pozostaje ona nie zmieniona w stosunku do drugiego
wydania podrecznika Shadowrun i niniejszej Ksiegi Magii.

TOTEMY

Druidzi oddaja czes¢ storicu i ksiezycowi jako pierwotnym si-
lom zycia, ale szanuja réwniez totemy zwierzece, jako zognisko-
wanie zyciowej energii w formach zywych istot. Poza nie-zwierze-
cymi totemami Storica, Ksiezyca, Morza i Debu, druidzi celtyccy
uzywaja: Orla (przewaznie w Szkocji), Wilka (tylko Szkocja), Nie-
dzwiedzia, Sowy, Kota (Zbika) oraz Zmija (tylko Walia). Opisy tote-
méw Ksiezyca, Debu, Morza, Storica, Zbika i Zmija znajdziesz po-
nizej. Pozostate znajduja sie na stronach 120-122 w SRII.

KSIEZYC

Charakterystyka: Ksiezyc jest zmienny i peten sekretéw. Wiele widzi
ze swojej wysokiej pozycji, cho¢ jego wzrok nie jest tak ostry jak
Storica. Zna wiele sekretéw i wiele potrafi skry¢ przed ciekawskimi
oczyma. Ksiezyc jest réwniez mistrzem zmian, wiecznie zmiennym,
nieprzewidywalnym.

Preferowane otoczenle: dzikie miejsca polozone z dala od cywili-
zadji albo ukryte zakatki miasta.

Premie: +2 kosci do czaréw manipulacji oraz iluzji, +1 kos¢ do
czaréw detekgji, +2 kosci przy przywotywaniu duchéw wody.
Niedogodnosci: Szamani Ksiezyca zawsze wybieraja subtelne spo-
soby. Aby przystapic¢ do otwartej konfrontacji, szaman musi wyko-
nac Test Sity Woli (4). Negocjacje nie s3 uwazane za konfrontacje
(kocha sie w dyskusjach), ale spory juz podpadaja pod to okresle-
nie. Odejmuje sie 1 kos¢ przy czarach walki. Szaman Ksigzyca za-
zwyczaj zachowuje sie cicho i spokojnie, a dziata podstepem.

DAB

Charakterystyka: Dab jest najsilniejszym z drzew, niezwykle cierpliwym
i szlachetnym. Chroni innych, ostaniajac mate rosliny i mech przed gnie-
wem zywiotéw. Z Debu robi sie mocne tarcze, domy i okrety.
Preferowane otoczenle: gltebokie lasy, Swiete gaje i miasta zbu-
dowane z jego drewna.

Premie: +2 kosci do czaréw leczenia, +2 kosci przy przywotywaniu
duchéw lasu i duchoéw cztowieka w dowolnej strukturze zrobionej
w calosci lub w czesci z debu.

Niedogodnosci: Szaman Debu musi by¢ silny, wiec kazdy, kto de-
cyduje sie na uzywanie tego totemu, musi przeznaczy¢ podczas
tworzenia postaci przynajmniej 4 na Site i cechy fizyczne. Jest cier-
pliwy i nie rzuca si¢ do czegokolwiek bez gruntownego namystu.
Bedzie wytrwale bronit kazdego, kogo przysiagt chroni¢, nawet je-
sli ma go to doprowadzic¢ do zguby.
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MORZE

Charakterystyka: Morze to kolebka wszystkich zywych istot. Jest
niepojete i kaprysne. Moze byc ciche i uspokajajace albo przerazaja-
ce i niszczycielskie. Cho¢ posiada wielkie bogactwa, zazdrosnie strze-
ze tego, co wpadio mu w rece. Morze potrafi by¢ poteznym sprzy-
mierzericem, ale trzeba sie z nim obchodzi¢ z wielkq ostroznoscia.
Preferowane otoczenie: stone wody lub ich poblize.

Premie: +2 kosci do czaréw leczenia i manipulacyjno-transforma-
cyjnych, +2 kosci przy przywotywaniu duchéw stonych wéd
i duchéw okretéw (duchéw domowego ogniska).

Niedogodnosci: Szaman Morza niczego nie odda. Musi otrzymac chocby
symboliczng zaptate za kazda tajemnice, ktora wyjawi i kazdy przedmiot,
ktory opusci jego rece. Wysokosc tej zaptaty zalezy catkowicie od sza-
mana, ale bedzie odzwierciedlac jego uczucia wobec ,kupujacego”.
Kto$ kochany moze otrzymac cenny artefakt za jednego catusa, pod-
czas gdy ktos, kogo szaman nie lubi, bedzie musiat ptaci¢ bajoriskie
sumy za najmniejszy nawet podarunek. Szaman Morza jest bardzo dum-
ny — musi wykonywac Test Sity Woli (4), aby nie wpas¢ w furie, jesli
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zostanie obrazony. W takim stanie moze krzyczec, obrazac, grozic lub
nawet (jesli bedzie dalej prowokowany) zaatakowac winnego obrazy.
Furia trwa cztery Rundy Walki, ale szaman moze zmniejszyc ten czas
o 1 runde za kazde 2 sukcesy uzyskane w Tescie Sity Woli.

SLONCE

Charakterystyka: Storice jest szlachetne, heroiczne, petne przepy-
chu i odwagi. Wszyscy musza je widziec, chce byc¢ przyktadem dla
kazdego. Storice jest inspiracjq dla swoich poplecznikéw
i naturalnym przywédca dajacym przykiad. Wszystkie zywe istoty
czerpig z niego sity. Storice reprezentuje dominujacy site tworze-
nia, ale i destrukcji. Ze swojego miejsca w najwyzszych niebiosach
moze obserwowac wszystko i sadzi¢ sprawiedliwie.

Preferowane otoczenle: wszedzie, ale zazwyczaj otwarte miejsca,
jak wzgorza, pola, a nawet wioski, w ktérych tatwo je ujrzec.
Premie: +2 kosci do czaréw walki, leczenia i detekgji, +2 kosci przy
przywotywaniu wszelkich duchéw w $wietle stonecznym.
Niedogodnosci: +2 do poziomu trudnosci przy przywotywaniu ja-
kichkolwiek duchéw w nocy. Szaman Storica nie zgodzi sie na dzia-
fanie w sprawie, ktérgq uwaza za niestuszna. Jesli okaze sig, ze zo-
stal podstepem skioniony do niewtasciwych czynéw, bedzie sie
starat zmazac te plame, przeciwstawiajac sie tym, ktérzy go oszu-
kali. Jako naturalny przywddca, szaman Storica musi przy tworze-
niu postaci przeznaczy¢ przynajmniej 4 na Charyzme. Dazy réw-
niez do stawiania sobie najwyzszych mozliwych wymagan
i celowania we wszystkim, za co sie bierze.

ZBIK

Charakterystyka: Zbik nie ma wielkiej sity, ale jest niezwykle wy-
trzymaly i moze osiagnaé nieprawdopodobng predkosé na krot-
kich dystansach. Jest agresywny, latwo go zdenerwowac,
a przyparty do muru staje si¢ niebezpieczny. Jako nocne stworze-

nie doskonale widzi w ciemnosciach, jest samotnikiem i ma wiele
tajemnic. Polega raczej na swoich czutych zmystach niz na intelek-
cie, ale mimo to tatwo go zmyli¢ pozorami. Jest duzo mniej sprytny
niz jego miejski odpowiednik, ale tez potezny i niebezpieczny, je-
$li zostanie sprowokowany!

Preferowane otoczenle: gdziekolwiek w Brytyjskich Dzikich Krai-
nach (poza Kornwalia).

Premie: +2 kosci do czaréw walki i leczenia, +2 kosci przy przywo-
tywaniu dowolnego ducha natury w godzinach nocnych.
Niedogodnosci: Szaman Zbika nigdy nie dopusci, by jego rodzi-
my krag kamienny zostat uszkodzony lub zniszczony. Zaatakuje
kazdego, kto sprébuje czegos takiego, i bedzie walczy¢ do Smierdi,
jesli to konieczne (nie moze wykonywac zadnych testéw, aby
uniknac tego obowiazku!) Szamani Zbika odejmuja réwniez 1 kosc
przy Testach Odparcia Czaréw wykonywanych przeciw iluzjom.
Zbik jest agresywny tylko wtedy, kiedy zostanie przyparty do muru
lub bezposrednio zagrozony. Szaman Zbika nie jest zabdjca-ka-
mikadze.

M)

Charakterystyka: Zmij to wielki jaszczur, powolny i ociezaly, nie-
magiczny kuzyn smokéw, lub, jak twierdza niektérzy, skartowa-
ciata forma pokrewna axolotlowi. Jako totem obnosza go dumnie
walijscy szamani Smoka, lub smoczy druidzi (nalezy zaznaczyc,
ze sami nadali sobie te mylaca nazwe), ktérzy widza pokrewieri-
stwo swego idola z wielkim symbolem narodowym ojczystej kra-
iny. Zmij nie jest ani inteligentny, ani szybki. Dziata powoli i nie
potrafi przejac inicjatywy, jesli wydarzenia szybko po sobie na-
stepuja. Posiada jednak site, wielkie zdolnosci zdrowienia i bywa
bezlitosny, kiedy juz uzyska przewage nad wrogiem. Jest nasta-
wiony pokojowo, ale nie przebacza, jesli zostanie sprowokowa-
ny. Oprécz tego Zmij ma bardzo silna wole i moze zdominowaé
innych samg jej potega.

Preferowane otoczenie: gory.

Premie: +2 kosci do czaréw leczenia i manipulacji, +2 kosci przy
przywotywaniu duchéw gor.

Niedogodnosci: Zmij czesto nie potrafi odpusci¢: kiedy jest za-
angazowany w walke lub inng przedtuzajaca sie dziatalnos¢ pole-
gajaca na przeciwstawianiu sie¢ czemus (jak na przyktad rozgryw-
ka druidzkiej gry w kamienie), musi wykonac Test Sity Woli (6),
aby moc jej zaprzestac i zajac si¢ czyms innym. Zmij jest takze
powolny i leniwy, co objawia sie¢ miedzy innymi dtugim snem.
Szaman Zmija musi spa¢ przecietnie przynajmniej 70 godzin
w tygodniu.
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FETYSZE

Druidzi uzywaja tylko jednego fetysza wielokrotnego uzytku —
zlotego sierpa — oraz jednego tylko fetysza jednorazowego: jemio-
ty. Druid nie moze kupowac swoich fetyszéw od talizmaniaka. Musi
osobiscie zebra¢ jemiole, uzywajac do tego ztotego sierpa. Aby
mozna bylo uzyc sierpa jako fetysza, musi on zosta¢ poswiecony
przez wtajemniczonego na poziomie pierwszym lub wyzszym,
w Swietym kregu wiasciciela. Poswigcenie sierpa nastgpuje pod-
czas rytualnego wtajemniczenia druida na zerowym poziomie, przy
czym druid-aspirant musi wydac 1 punkt Karmy aby dostroi¢ do
siebie swoj sierp. W przeciwnym przypadku ani narzedzie, ani je-
miota zebrana za jego pomocga nie nadaje sie na fetysz.

SWIETE KREGI

Druidzi celtyccy nie utrzymuja wigwamu swietych przedmiotéw
jako takiego. Majq Swigte kamienne kregi, stuzace jako miejsca spo-
tkari. W pewnych rzadkich przypadkach miejscem spotkar moze byc
pojedynczy gtaz, Swieta grota (na przykiad jaskinie Dan Yr Ogof w Kraju
Smoka), lub swiete jezioro (dla druidéw szkockich). Poniewaz wiara
druidéw podkresla jednosc catej natury, krag nie musi si¢ znajdowac
w otoczeniu odpowiadajacym totemowi druida. Kazdy z druidéw ma
jednak swoj krag macierzysty, znajdujacy si¢ w stosownym dla jego
totemu otoczeniu. Przy kontaktach z duchami, ktére odbywaja sie
w macierzystym kregu druida, stosuje si¢ specjalne zasady.

Swiety krag ma tyle metréw srednicy, ile wynosi jego poziom
mocy. Druidzi uczacy sie zaklec i wykonujacy inne zwigzane z magia
czynnosci uzywaja go zamiast wigwamu Swigtych przedmiotéw
(rzadza tym takie same ogdlne zasady jak w przypadku wigwamu).

PRZYWOLYWANIE DUCHOW

Szaman druidzki moze przyzywac tylko niektore sposrod wielu
duchéw natury wymienionych w drugiej edycji podrecznika Sha-
dowrun.Pamietaj, ze druidzi z totemami zwierzecymi nie moga
w ogdle przywotywac duchéw cztowieka, podczas gdy ci, ktérych
totemy nie sa zwierzece, moga to czynic¢ bez ograniczen. Szaman
druidzki moze przywotac nastepujace duchy natury:

Duchy ziemi: duchy lasu i gér.

Duchy nieba: duchy mgty i burzy.

Duchy woéd: duchy jezior, rzek i morza.

Druidzi totemoéw zwierzecych moga przywotywac wyzej wymie-
nione duchy tatwiej niz wiekszo$¢ szamandéw, poniewaz giebiej iden-
tyfikuja sie z natura. Naturalna magia miejsc, w ktérych buduja swo-
je Swiete kregi (miejsca owe czesto ujawnily si¢ lub zregenerowaty
po Przebudzeniu) dodatkowo utatwia zadanie w tych przypadkach.
Dla przywolujacych druidéw stosuje si¢ nastepujace modyfikatory:

* kazdy druid automatycznie dodaje 1 punkt do swojej umiejet-
nosci Przywotywanie, jesli znajduje sig¢ w odlegtosci od kamien-
nego kregu (w milach) nie wiekszej niz jego poziom Esencji.

* Kazdy druid dodaje automatycznie 3 punkty do swojej umie-
jetnosci Przywotywanie przy sprowadzaniu ducha
z odpowiedniej dziedziny (niemal zawsze beda to gory lub las),
jesli znajduje sie w odlegtosci od swojego rodzimego swiete-
go kregu (w milach) nie wigkszej niz jego poziom Esencji.

+ Kazdy druid na piagtym (lub wyzszym) poziomie Wtajemni-
czenia dodaje 1 punkt do swojej umiejetnosci Przywotywa-
nie, w kazdych okolicznosciach.

* Kazdy druid, ktéry przywota ducha natury, moze wykorzystac jego
moc tyle razy, ile sukceséw uzyskat podczas Testu Przywotywania,
plus 1 lub 2, jesli znajduje sie w swoim rodzimym kregu.

Na przyktad Arisaig, druid wtajemniczony na 7. poziomie,
probuje odeprzec atak bandytéw chcacych obrabowac jego dru-
idzki krag z magii — dostali cynk o alchemicznych pracach, ktére
prowadzit. Decyduje sie dac¢ im nauczke poprzez przywotanie du-
cha gér i nastanie go na nich. Posiada umiejetnos¢ Przywotywanie
7, ale bedzie rzucat nie mniej niz 13 kos¢mi. Uzyskuje bowiem
premie 3 — jest w swoim rodzimym kregu, a takze dodatkows 1
kos¢, poniewaz jest odpowiednio wysoko wtajemniczony i jeszcze
2, poniewaz jest szamanem Zbika, a bandyci popetnili btad, ataku-
jac w nocy. Wzywa wiec ducha o poziomie Mocy 6 i rzuca kos¢mi.
Gracz wyrzucit 4 széstki. Poniewaz szaman jest w swoim rodzi-
mym Swietym kregu, dodaje 2 do liczby ustug, jakich moze wyma-
gac od ducha, otrzymujac 6. Méciwy szaman Zbika zaczyna wymy-
Slac serie wypadkéw, ktére za sprawa ducha przytrafia sie jego prze-
ciwnikom.

SPECJALNE ZASADY DOTYCZACE DUCHOW

Duchy natury beda skionne pozostac i stuzy¢ druidowi dtuzej
niz dowolnemu innemu przywotujacemu: pozostaja do 24 godzin,
az do pierwszego Switu nastepujacego po ich przywotaniu. Nie
kontrolowane duchy natury raczej nie zaatakuja szamana-druida.
Zasady opanowywania nie kontrolowanych duchéw ze s. 143 (SRII)
NIE stosuja sie¢ w takim przypadku. Aby okresli¢, czy nie kontrolo-
wany duch zaatakuje druida, wykonaj Test Mocy dla ducha, uzywa-
jac poziomu Magii przywotujacego jako poziomu trudnosci. Jesli
duch uzyska jakies sukcesy, zaatakuje. Jesli nie, po prostu zniknie.

Jesli druid zechce, moze wykazac si¢ niezwykiq biegtoscia przy
odsytaniu duchéw natury (SRII, s. 143). Podczas odsytania obowig-
zuja te same premie (zalezne od lokacji i poziomu wtajemniczenia
druida) do umiejetnosci Przywotywanie, co przy przywotywaniu
duchéw, z wyjatkiem rzadkich przypadkéw, w ktérych jeden druid
prébuje odesta¢ ducha sprowadzonego przez innego.

UMAGICZNIANIE

Szczegotowe zasady dotyczace umagiczniania zostaty podane
nas. 20-27. Z druidami zwiazane sa pewne specjalne modyfikacje.

SPRZET DO UMAGICZNIANIA

Wyposazenie druidéw rézni si¢ diametralnie od tego, ktérego
uzywaja inni czarownicy. Druid nie potrzebuje 100 000 nuyenéw,
zeby uprawiac alchemig, ani tez 10 000 do talizmanii. Jego ograni-
czenia sa zupetnie inne. Musi zawsze zaczyna¢ operacje zwigzane
z umagicznianiem o $wicie, podczas jednego z wielkich druidzkich
festiwali (Imbolc, Beltane, Lugnasad, Samhain).

Do talizmanii i alchemii konieczny jest tylko druidzki kociot
i zapas stosownych surowcéw (zawsze jest to materiat roslinny
lub mineraty z miejsc swietych albo wyjatkowych — jak Grota
Merlina lub Jaskinia Fingala na Hebrydach — albo woda ze Swiete-
go jeziora). Kotly druidzi przekazuja sobie nawzajem; nie da sie
ich kupi¢€. Kazdy druid posiada zazwyczaj dwa do piegciu i tylko
wtajemniczeni na poziomie 5. lub wyzszym wiedza naprawde,
jak je tworzy¢ (zabiera to okoto 20 dni). Druid-senior zawsze za-
zada od juniora jakiej$ powaznej, a trudnej ustugi (jak wyszukanie
bardzo rzadkiej rosliny w niebezpiecznych obszarach Dzikich Krain,
peinych morderczo nieprzyjemnych, paranormalnych stworéw),
zanim zdecyduje si¢ przekaza¢ mu cenny i ceniony kociotek. Ry-
tuaty, ktére wykonuje sie z uzyciem kotta, wymagaja zawsze ab-
solutnie czystej wody ze Zrédta, jeziora lub rzeki. Jesli druid ma
watpliwosci, moze podja¢ siedmiodniowy rytuatl oczyszczajacy
wode w kregu kamiennym (nie potrzeba zadnych testéw, taki
proces jedynie spowalnia druida).
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MIK=N 92

Test Zbierania (s. 21) przy poszukiwaniu substancji roslinnych
réwniez jest tatwiejszy dla druidéw: dla nich poziom trudnosci wy-
nosi 3. Jesli wezwa do pomocy ducha natury, to stosuje si¢ nor-
malne modyfikatory za jego poziom Mocy.

Druidom duzo tatwiej przychodzi réwniez tworzenie alchemicz-
nych rodnikéw (Uzyskiwanie rodnikéw, s. 22) z substancji ro$lin-
nych. Przy okreslaniu sukcesu calej operacji dodaja 2 kosci do Te-
stu Umiejetnosci Umagiczniania.

FOKUSY

Druidzkie umagicznianie niemal catkowicie ogranicza si¢ do foku-
séw duchéw i mocy (cho€ druidzi z bardziej agresywnymi totemami,
jak Zbik, wykazuja wiele entuzjazmu w zwiazku z fokusami broni). Je-
$li druidzi musza uzywacé w swoich fokusach egzotycznych sktadni-
kéw (s. 25), to niemal zawsze s to substancje roslinne i dostepne
w obrebie ojczyzny druida (jesli wynik rzutu 2ké jest pomiedzy 2 a 10;
jesli wypadnie 11 lub 12, to skladnik jest mineralny, ale takze obecny
w ojczyZnie druida). Podstawa materialng fokusu musi zawsze by¢
dziewicza telesma (s. 25). Druidzi prébujacy stworzy¢ fokus ducha
natury wykorzystuja poziom trudnosci 5 zamiast normalnego 6.
| wreszcie, druidzi bardzo rzadko dostrajaja magiczne przedmioty in-
nego niz wiasny wyrobu. Jesli druid zdecyduje sie dostroi¢ obcy ma-
giczny przedmiot, ponosi koszt w punktach Karmy o potowe wigkszy
niz podany w tabeli dostrajania przedmiotéw magicznych nas. 27.

OFIARY Z LUDZI

Podane ponizej informacje na temat ofiar z ludzi zostaty opra-
cowane jako pomoc dla Mistrza Gry, do wykorzystania WYLACZ-
NIE jako watek scenariusza. Zaden z bohateréw graczy NIGDY nie
pozna rytuatléw potrzebnych do uprawiania takiej magii. PRZENIG-
DY. Jest to wytaczna domena druidéw kontrolowanych przez Mi-
strza Gry, ktérzy nie ujawnig rytuatu nikomu, o kim nie wiedza ab-
solutnie wszystkiego. Zwiazang z tym zasade znajdziesz na s. 53,
pod nagtéwkiem Geas ofiary.

Podstawa rytualna do uzyskania czegos$ waznego dzieki ofierze ludz-
kiej znana jest tylko najwyzej wtajemniczonym druidom. Wykonujac
rytuat z pierwszym promieniem switu podczas wielkiego druidzkiego
festiwalu, wtajemniczony na odpowiednim poziomie druid moze zito-
zy¢ ofiare z cztowieka w swoim rodzimym kregu, jesli obecnych jest
przy tym przynajmniej szesciu innych druidéw o dowolnych stopniach
wtajemniczenia. Dzigki takiej ofierze mozna wzmocni¢ sprzymierzone-
go lub wolnego ducha, albo uzyc krwi poswieconej ofiary do oczyszczenia
ziemi. Zajrzyj do rozdziatu 14 powiesci ze Swiata Shadowrun — Choo-

se Your Enemies Carefully (WybleraJ uwainie swoich wrogéw) —

znajdziesz tam pomyst wiaczenia tego rytuatu do twojej historii.

MOC OTOCZENIA
A MAGIA DRUIDOW

Magiczne efekty, ktére pojawiajq si¢ w wyniku wystepowania
mocy linii dzialowych sa w terminach gry opisywane w bardzo pro-
sty sposéb: poziomu Mocy otoczenia uzywa si¢ jako ujemnego
modyfikatora (np. -2) do poziomu trudnosci przy wszelkich ma-
gicznych testach wykonywanych przez druidéw, ktérzy nie sprze-
ciwiajq sie aktywnie naturze miejsca. Czary (badania itp.), ktére maja
uszkodzi¢ miejsce, nie otrzymuja takiego utatwienia. Gorzej, po-
stacie podejmujace takie dzialania dodaja potrojony modyfikator
do poziomu trudnosci wykonywanych magicznych operacji, jesli
jest on dla nich wiasciwy. Uzycie zaklec zanieczyszczajacych, spro-
wadzenie ducha toksycznego przyzwanego gdzie indziej do dane-
go obszaru i utrzymanie nad nim kontroli oraz pokazy magii o duzej
sile razenia, oddziatujacej na obszar réwniez beda raczej utrudnia-
ne niz wspomagane.

Mistrz Gry musi w tej sytuacji wystapi¢ w roli arbitra. Sprébuj
pomyslec jak kamienny krag liczacy sobie kilka tysigcy lat: czy Sto-
nehenge podoba sig ten czar? Czy jest tu na miejscu? Druidzi otrzy-
mujq zazwyczaj dodatkowa premie — watpliwosci. Przeciwnicy,
ktérzy atakuja druida w poblizu linii dziatowych maja negatywny
modyfikator (np. +2) poziomu trudnosci, réwny mocy otoczenia
przy wszelkich testach magicznych.

Moc otoczenia dla wszystkich wielkich miejsc potozonych na
pomniejszych liniach wynosi 1. Dla tych polozonych na wielkich
liniach wynosi ona 3, z nastepujacymi wyjatkami: Stonehenge, Za-
topiona Wyspa, Zamek Warwick oraz Caerleon maja Moc otocze-
nia 4. Niektére izolowane miejsca na mniejszych liniach majag Moc
otoczenia 2 — miedzy innymi wielkie, wylozone kwarcem Jaskinie
Camglaze w Kornwalii, upstrzony stalagmitami kompleks grot wa-
piennych w Cheddar w Somerset oraz Grota Fingala na Szkockich
Hebrydach.

Niektére miejsca moga wywotywac szczegélne efekty
w kategoriach gry. Mistrz Gry moze zaprojektowac wiasne efekty,
ale wiadomo, ze salamandry (zob. s. 136-7, Paranormalne zwie-
rzeta Ameryki Péinocnej) oraz duchy opiekuricze i straznicze(s. 73
i 76, odpowiednio), wydaja sie przybywac nie proszone i bez zapo-
wiedzi w takie miejsca jak kamienne kregi czy poblize samotnych
glazéw. W réznych miejscach moga obowiazywac rézne efekty do-
tyczace przywotywania duchéw, jesli Mistrz Gry sobie tego zazyczy.

BARDOWIE KORNWALII

Kornwalijskie Dzikie Kraje zamieszkuje niewielu druidéw-szama-
néw. Zwg siebie druidami i rzeczywiscie maja cos wspélnego ze
swymi celtyckimi krewniakami. Mieszkaja poza miastem, posiadaja
odpowiednie totemy (najbardziej rozpowszechnionymi sa Orzet, Zbik
i Sowa), spotykajq sie w kamiennych kregach i podobnych $wietych
miejscach. W terminologii gry, zgodnie z zasadami, s3 z calq pew-
noscia szamanami. Nie maja jednak magicznych grup czy pozioméw
wtajemniczenia i zazwyczaj bywaja prostoduszni, wykazujac catkiem
prymitywne podejscie do swego przymierza z natura. Wielu z nich
jest po prostu szamariskimi adeptami.

Jednym z czynnikéw, ktéry zdecydowanie wyréznia tych drui-
déw, jest ich $piewacze zaciecie. Kornwalijscy druidzi ucza sie sta-
rego jezyka oraz recytowania epickich poematéw i piesni w tej (nie-
zwykle zawiklanej) mowie. Sa wyjatkiem od normalnej zasady, ze
tylko wtajemniczeni moga uzywaé metamagii (s. 42-50) — wydaja
sie zdolni do uzywania umiejetnosci Wysrodkowanie przeciwko
Kosztowi rzucania czaréw (a by¢ moze réwniez przy innych dziata-
niach), za posrednictwem poetyckiej recytacji.
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Przynajmniej niektérzy z kornwalijskich druidéw utrzymuja
podobno kontakty z druidami bretoriskimi z Lasu Broceliande i jego
okolic. Pewna liczba kornwalijskich druidéw-bardéw z Tintagelu
odwiedzita z pewnoscig swych francuskich kuzynéw w Broceliande,
gdzie Vivien miala uwiezi¢ Merlina w drzewie.

ADEPCI

Ponizszy rozdzial rozszerza reguty dotyczace adeptéw, przed-
stawione na s. 124-126 podrecznika SRII. Jak zwykle, gracze po-
winni uzgodnic¢ z Mistrzem Gry, ktérych zasad, jesli w ogdle, beda
przestrzegac w swojej kampanii.

ADEPCI ZYWIOLOW

Adepci zywiotéw to hermetyczny odpowiednik adeptéw
szamarniskich. Adept jest silnie zespolony z jednym z zywiotéw
hermetycznych: powietrzem, ziemia, ogniem lub woda. Moze
rzucac zaklecia i przywotywaé duchy zwigzane z tym zywio-
tem (na przykiad adept ognia moze postugiwac sie wylacznie
zakleciami wywotujacymi efekty zywiotu (ognia) — bojowymi
oraz uszkadzajacymi czarami manipulacji — oraz przywotywac
zywioly ognia itd.).

Moze réwniez rzucac zaklecia z obszaru wptywéw wybranego
zywiotu:

Powietrze — czary detekgcji.

Ziemia — czary manipuladji (fizycznej, wytacznie materialnej).
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Ogien — czary walki (dowolne, o ile nie wywolujg efektéw in-
nych niz ogniste).

Woda - czary iluzji.

Adepci zywioléw maja normalny, petny dostep do przestrzeni
astralnej (dotyczy to zaréwno projekcji, jak i postrzegania astralne-
g80). Moga uzywac wszelkich fokuséw wspomagajacych w obszarze
ich umiejetnosci.

ADEPCI SZTUK WALKI

Adepci sztuk walki zostali szczeg6towo opisani nas. 125 w SRIL.
Ponizszy rozdziat podaje dodatkowe moce i umiejetnosci, ktére
adept fizyczny moze dodac do swojego repertuaru.

DODATKOWE MOCE

Spotegowanie cechy
Koszt: 0,5 poziomu

Adept posiadajacy t¢ moc moze wykorzysta¢ swoje wewnetrz-
ne ja, ktére umozliwia mu dokonywanie zdumiewajacych wyczy-
néw fizycznych, daleko przekraczajacych wszystko, do czego byt-
by normalnie zdolny. Moc spotegowania cechy mozna kupi¢ dla
kazdej z cech fizycznych: Sity, Budowy lub Zwinnosci. Nie mozna
spotegowac cechy umyslowej ani Reakcji. Moc trzeba nabywac
osobno dla kazdej z cech fizycznych.

Kupiony poziom mocy to liczba punktéw, o jaka zostanie po-
dniesiona cecha. Aby uzyskac spotegowanie, adept fizyczny musi
wykonac Test Sukcesu, rzucajac tyloma kosémi, ile wynosi aktu-
alna wartos¢ potegowanej cechy. Jesli nie uzyska zadnych suk-
ceséw, Cecha pozostaje na poprzednim poziomie. Jesli uzyska
chocby jeden sukces, nastepuje podniesienie cechy o peten po-
ziom mocy spotegowania. Ten stan utrzymuje sie tylko przez
liczbe Rund Walki réwnag liczbie sukceséw uzyskanych w Tescie
Magii.

Kiedy spotegowanie sig skoriczy, adept musi wykona¢ swego
rodzaju Test Uniknigcia Kosztu, aby okresli¢, czy zostanie ostabio-
ny. Poziom trudnosci Kosztu réwny jest polowie (zaokraglonej
w dél) wartosci spotegowanej cechy. Poziom Kosztu zalezy od
wartosci poziomu spotggowanej cechy w poréwnaniu z jej maksi-
mum rasowym dla postaci, zgodnie z tabelg Kosztu potegowania
cech:

TABELA KOSZTU POTEGOWANIA CECH
Poziom spotegowanej cechy Poziom Kosztu
Mniejszy lub réwny 1/2 maksimum rasowego L
Do maksimum rasowego S
Do 1,5 x maksimum rasowe C
Ponad 1,5 x maksimum rasowe Z

Podobnie jak przy normalnym Tescie Unikniecia Kosztu, boha-
ter musi wykonac Test Sity Woli przeciw poziomowi trudnosci Ko-
sztu, aby przezwyciezy¢ jego efekty. Kazde 2 uzyskane sukcesy
redukuja poziom Kosztu o 1. Obrazenia z Kosztu traktuje sie jak
ogluszenie.

Spotegowanie cechy nie jest zgodne z zadnym rodzajem cy-
ber— ani biowszczepéw, nie wspéipracuje réwniez z zadnymi
wzmochnieniami uzyskanymi dzieki czarom. Jest jednak zgodne ze
zdolnoscig adepta sztuk walki Udoskonalone Cechy Fizyczne
(zob. s. 125, SRII).

Kontrola organizmu
Koszt: 0,5 za poziom

Adept fizyczny uzywajacy tej mocy posiada tak wielka kontrole
nad swoim organizmem, zZe jest w stanie oprzec si¢ efektom dzia-
lania gazéw, narkotykéw i trucizn. Kazdy nabyty poziom kontroli
organizmu daje postaci dodatkowa kos¢, ktérej moze uzyé przy
Testach Unikniecia Obrazen wykonywanych przeciwko tego rodza-
ju toksynom.

Udoskonalone Wysrodkowanie
Koszt: 2 za kategorie umiejetnosci

Ta zdolnos¢ pozwala wtajemniczonym adeptom fizycznym na
zastosowanie wysrodkowania do umiejetnosci niefizycznej. Ob-
szary, w ktérych adept bedzie stosowal te mozliwos¢, nalezy ku-
pi€ oddzielnie. Niefizyczne umiejetnosci, ktére mozna wzmocnié
przy uzyciu udoskonalonego wysrodkowania to: umiejetnosci
budowy i naprawy, walki, wiedzy, jezykowe, magiczne, spotecz-
ne, techniczne, prowadzenia pojazdéw. Mozna réwniez wspo-
magac umiejetnosci specjalne, ale koszt wynosi 1 za umiejetnosc.
Nawet dysponujac ta moca, adepci sztuk walki moga wykorzysty-
wac umiejetnosci magiczne tylko do zwyczajnych efektéw — nie
moga rzucac zaklec.

Parowanie pociskéw
Koszt: 1 punkt

Majac te umiejetnosc, adept sztuk walki moze ztapa¢ wolno
lecacy pocisk, jak strzala, rzucony néz czy shuriken. Aby sie to uda-
to, trzeba wykonac test przy uzyciu liczby kosci réwnej Reakcji adepta
(plus kosci z Puli Walki, jesli gracz sobie tego zyczy) przeciwko po-
ziomowi trudnosci réwnemu 10 minus zalezny od zasiegu bazowy
poziom trudnosci hadchodzacego ataku. Na przykiad przy tapaniu
strzaly wystrzelonej na daleki zasieg, adept ma poziom trudnosci 2
(10 — 8). W przypadku ataku krétkiego zasiegu, poziom trudnosci
wynositby 5 (10 - 4).

Aby chwycic lecacy pocisk, adept musi uzyskac w Tescie Reak-
¢ji wiecej sukceséw, niz uzyskat atakujacy w Tescie Ataku. Remis
rozstrzyga sig na korzysc atakujacego. Uzycie tej zdolnosci wyma-
ga poswiecenia darmowej akcji.

Mistyczna zbroja
Koszt: 1 za punkt

Adept moze magicznie wzmocnic swoja skore i oprzec sie efek-
tom cioséw. Pamietaj, ze skutki dzialania mistycznej zbroi dodaje
sie¢ do skutkéw dziatania wszelkich zbroi chroniacych przed ude-
rzeniami, ktére ‘adept ma juz na sobie. Mozna uzyska¢ maksymal-
nie tyle punktéw mistycznego pancerza, ile wynosi aktualny po-
ziom Mocy Magicznej adepta.

Stan zawieszenia
Koszt: 1 punkt

Zdolnos¢ wejscia w stan zawieszenia dziata podobnie jak za-
klecie magicznej hibernacji. Pozwala adeptowi sztuk walki wpro-
wadzi€ si¢ w trans medytacyjny, w ktérym metabolizm jego ciata
zostaje spowolniony, co obniza jego zapotrzebowanie na zywnosc,
wode, powietrze oraz zmniejsza tempo krwawienia. Aby okresli¢
stopien efektywnosci stanu zawieszenia, rzu¢ tyloma kosémi, ile
wynosi Sita Woli bohatera, dodajac wszelkie dostepne kosci za
medytacyjne umiejetnosci specjalne, przeciw poziomowi trudno-
sci 4, uwzgledniajac oczywiscie wszelkie modyfikatory za poziom
obrazen. Zajrzyj do opisu czaru hibernacja (s. 157, SRIl) i zinterpretuj
uzyskane sukcesy zgodnie z podanymi tam zasadami.
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SZTUKI

MAGIA RYTUALNA

Informacje o magii rytualnej pojawity si¢ na s. 133-136 drugiej
edycji podrecznika Shadowrun. Ponizsze zasady rozszerzaja kon-
cepcje powiazania materialnego (zob. SRII, s. 135). W magii rytu-
alnej powiazarn materialnych uzywa sie do przeprowadzenia rytua-
tu, jesli rzeczywisty cel jest poza zasiegiem wzroku. Stuza one wéw-
czas za polaczenie pomiedzy czyniong magia a jej celem, w pewien
spos6b reprezentujac cel. Zgodnie z istniejacymi zasadami, pota-
czenie musi by¢ fizycznym kawatkiem celu, czy to prébka biolo-
giczna, czy fragmentem struktury budowli.

Jesli zastosujecie sie do przedstawionych nizej zasad opcjonal-
nych, bedzie mozna zamiast tego uzy¢ czego$ mniej bezposrednio
zwiazanego z ofiara,.

POLACZENIA SYMBOLICZNE
I WSPOLCZUJACE

Jesli gracze i Mistrz Gry zgodza si¢ na zastosowanie opcjonal-
nych zasad o powiazaniach materialnych, bohaterowie moga prébo-
wac stworzy¢ magiczne potaczenie przy uzyciu czego$ mniej ma-
terialnego niz prawdziwa tkanka czy fragment budowli. Beda dzia-
fa¢ przedmioty blisko zwiazane z ofiara (wspétczujace) oraz jej sym-
boliczne reprezentacje. Zmodyfikuj poziom trudnosci dla Testu
Potaczenia Materialnego zgodnie z tabela opcjonalnych polaczen.

TABELA OPCJONALNYCH POLACZEN*

Materiat Modyfikator
Ulubiony przedmiot +4
Przedmiot czesto uzywany +6
Ostatnio uzywany przedmiot +8
Symboliczna reprezentacja +12

* LEGENDA DO TABELI

Ulubione przedmioty to na przykfad bizuteria lub ubrania cze-
sto noszone przez ofiare, ktére maja dla niej jakas wartos¢ uczucio-
wa. Odpowiedni bedzie medalion z portretem zmartego ukocha-
nego, stale noszony przy sobie, jak réwniez inne podobne przedmio-
ty. Podstawg uzycia takiego obiektu jest jego zwiazek uczuciowy
z wlascicielem.

Przedmioty czesto uzywane to miedzy innymi czesto noszo-
ne ubranie, ulubione piéro lub poduszka, ulubiona bror (od dawna
uzywana) i tak dalej. Wymaga sie, aby taki przedmiot byt przez
ofiare czesto uzywany i nalezat do niej od diugiego czasu.

Ostatnlo uzywane przedmioty to dokladnie to. Jesli ofiara po-
stuzyta sie ostatnio jakims przedmiotem, to mozna go uzy¢ jako
potaczenia materialnego przez liczbe¢ minut réwna jej podwojonej
Esencji. Jesli rytuat rozpocznie si¢, zanim minie ten czas, polacze-
nie bedzie trwac az do korica ceremonii. Jesli rytuat ulegnie prze-
rwaniu, polaczenie réwniez zostanie zerwane. Taki przedmiot nie
moze jednak posiadac¢ wartosci uczuciowej (kwalifikujacej go jako
ulubiony przedmiot) dla kogo$ innego niz ofiara.

Reprezentacje symboliczne to rysunki, malowidta, lalki i inne
przedmioty przypominajace ofiare. Twoérca reprezentacji musi wy-
konac Test Umiejetnosci Specjalnej dla odpowiedniej dziedziny sztu-
ki, przeciwko poziomowi trudnosci 4, modyfikowanemu zgodnie
z tabela modyfikatoréw symbolicznych.

TABELA MODYFIKATOROW SYMBOLICZNYCH

Warunek Modyfikator
Zna cel +0
Spotkat sie z celem +2
Tylko widziat cel +4
Widzial cel dawniej niz miesiac temu +6
Badat cel astralnie -2

W czasie tworzenia reprezentacji mégt
obserwowac cel przez czas réwny swej
Sile Woli w minutach -1

PRZYDATNOSC PROBEK TKANEK

Wielu graczy uwaza, ze czas, w ciggu ktérego prébka tkanki
nadaje si¢ do uzytku jako powiazanie materialne, jest kwestig pod-
stawowa. Méwiac ogélnie, prébki tkanek nadaja si¢ do uzytku przez
rézny czas w réznych okolicznosciach. Prébka pobrana bez spe-
cjalnego rytuatu lub specjalnego celu (na przyklad krew, ktéra kap-
nela na dywan) bedzie sie nadawac przez tyle godzin, ile wynosi
Esencja osoby, do ktérej nalezata. Tak wiec wychromowany do sa-
mych skrzeli uliczny samuraj nie musi si¢ ba¢ dluzej niz trzydziesci
minut (Esencja 0,5), podczas gdy jego towarzysz-mag bedzie sie
pocit przez kolejne szes¢ godzin (Esencja 6).

Prébki zebrane z zachowaniem niewielkiego rytuatu przetrwaja
diuzej, ale wymagaja wykonania Testu Czarostwa (magia sadowa,
specjalizacja: pobieranie prébek) przeciwko poziomowi trudnosci
4. Pomn6z liczbe sukceséw uzyskanych w tym tescie przez Esen-
cje Zrédia prébek, aby okresli¢, ile godzin przetrwa teraz prébka.
Niektérzy magowie sadowi uzywaja podobno zaklecia zamrozenie
probki, ktére dziata podobnie jak czar hibernacja (zob. SRIl, s. 157).

Prébki dostarczone dobrowolnie nadaja sie do uzytku przez tyle
dni, ile wynosi Esencja celu. Jesli zostana oddane dobrowolnie oraz
zebrane z zachowaniem stosownego rytuatu (przy uzyciu czarostwa),
to zawsze beda mogly by¢ wykorzystane jako polaczenie material-
ne. Magiczne grupy czesto odwoluja sie do takiej procedury, aby
zapewnic postuszeristwo swoich czionkéw zasadom grupy.
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ROZDZIAL TRZECI

Magia trzyma cie w napieciu. Kiedy wydaje ci sie, ze
cos juz wiesz, stwierdzasz, Ze musisz sie tego nauczyc
catkiem od nowa.
— Arthur Garrett, dr th., dyrektor Departamentu Stu-
diow Okultystycznych, UCLA

awsze jest cos wiece;j.

Przez jakis czas magia nie istniata, a kiedy powrdcila, jej nowi studenci zaczeli szybko
badac¢, eksperymentowac i uczy¢ sie. W miare jak odkrywa sie nowe Sztuki i rozwija
stare, pojawiajq si¢ nowe, nieznane sfery magii.

Wszystkie rzeczy majg swoje poziomy: sa przestrzenie za zastonami i nowe zastony
za przestrzeniami. Gdy czarodziej wzrasta, zastony sie rozdzielajg (albo mozna je roz-
dzieli€) i uzyskuje sie nowa wiedzeg. Czy istniejq sekrety gtebsze niz te, ktére dotad od-
kryto?

Zaloz sie.
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GLEBSZE TAJEMNICE

WTAJEMNICZENIE

Wszyscy czarodzieje — zaréwno magowie hermetyczni, jak
i szamani — budza sie i wyczulaja na pochodzace z wyzszych $wia-
téw moce dzieki wtajemniczeniu. Wyostrza ono wrazliwos¢ na
magiczna energi¢ i oczyszcza organizm czarodzieja, przez co zy-
skuje on wigksza moc. Wtajemniczenie umozliwia postugiwanie
sie wyzsza sztuka magii: metamagia, zapewniajac w ten sposéb
magom dostep do metaptaszczyzn rzeczywistosci. Czarodzieje,
ktérzy wiaza swoja religie z magia, twierdza, ze wtajemniczenie
zbliza ich do béstwa czy bogéw. Czy maja racje? Kt6z moze byc
pewien?

Czarodziej moze uzyskac wtajemniczenie poprzez wilasng pra-
ce albo jako czionek magicznej grupy (zob. Magiczne grupy, s. 54).
Wtajemniczenie poprzez grupe jest tatwiejsze, poniewaz inni jej
czlonkowie moga dopoméc w tym procesie. Grupy sa jednak taje-
mnicze i nielatwo je znaleZ¢. Sa réwniez wybredne w doborze tych,
ktérych przyjmuja w swoje szeregi i wymagaja od swoich czton-
kéw przestrzegania pewnych zasad. Niektérzy z czarodziejéw uzna-
ja, ze przynaleznos¢ do grupy nie jest warta zwiazanych z tym kio-
potéw. I cho¢ przylaczenie sie do grupy oznacza, ze wtajemnicze-
nie bedzie kosztowalto czarodzieja mniej Karmy, to jednak niekt6rzy
uwazaja, ze warto poswieci¢ dodatkowa Karme, aby uniknaé pro-
bleméw z grupami.

Wtajemniczenie nie jest niczym fatwym ani automatycznym.
Czarodziej musi dowies¢ swojej wartosci, przechodzac jakis trudny
test lub umartwienie. Tylko wtedy moze siegnac¢ po wyisze taje-
mnice. Trudniejsze formy wtajemniczenia zwiazane sa z prébami.
Nature i sposoby testowania czarodziejé6w podano dalej
w niniejszym rozdziale.

STOPNIE WTAJEMNICZENIA

Poziom wtajemniczenia mierzy si¢ w stopniach, poczynajac
od stopnia O (oznaczajacego wstepne wtajemniczenie) i idac co-
raz wyzej. Kiedy bohater ukoriczy swoje pierwsze wtajemnicze-
nie, staje si¢ wtajemniczonym zerowego stopnia. Po uzyskaniu
drugiego wtajemniczenia ma stopieri 1 i tak dalej. Tego rodzaju
podziat wynika raczej z systemu hermetycznego niz z tradycji sza-
mariskiej, ktéra nie zajmuje sie liczbami czy innymi liniowymi
wskaznikami magicznego rozwoju. Jednak w systemie gry liczby
pomagaja Sledzi¢ postepy kazdego czarodzieja. Stopnie wtaje-
mniczenia odnosza si¢ zar6wno do magéw hermetycznych, jak
i szamariskich.

KORZYSCI Z WTAJEMNICZENIA

Uzyskanie wtajemniczenia (nawet z zerowym stopniem) pozwa-
la czarodziejowi na uzywanie metamagii (zob. Metamagia, s. 42)
oraz daje mu dostep do metaswiatéw przestrzeni astralnej (zob.
Metaswiaty, s. 93). Zwigksza sie réwniez poziom cechy Magia
wtajemniczonego, poniewaz dodaje si¢ do niego stopieri wtaje-
mniczenia. Oczywiscie, zeby uzyskacé zwiekszenie cechy, trzeba sie
znaleZ¢ przynajmniej na pierwszym stopniu wtajemniczenia — do-
danie O (przy stopniu 0) nic nie daje. Wtajemniczony uzyskuje réw-
niez przewage przy wykonywaniu réznych magicznych dziatan,
poniewaz stopien wtajemniczenia dodaje si¢ takze do pozioméw
odpowiednich umiejetnosci. Stopieri wtajemniczenia dziata jako
premia tylko w niektérych sytuacjach, opisanych dalej.

Za kazdym razem, kiedy czarodziej ,podchodzi” do wtajemni-
czenia (prébuje zwiekszy¢ swéj stopieri), moze sprébowac pozbyé
sie¢ jednego z geas, ograniczen jego zdolnosci. Geas opisano
w rozdziale Geas, na s. 52. Aby zrzuci¢ geas w czasie wtajemni-
czenia, czarodziej wykonuje Test Sity Woli na poziomie trudnosci 6
plus suma punktéw Magii, ktére czarodziej utracit ze wzgledu na
rany i inne czynniki (zob. Czarodzleje 1 obrazenia, SRII, s. 115).
Jeden sukces lub wigcej pozwala czarodziejowi wyeliminowac jed-
no ze swoich geas (wybér nalezy do gracza). Mozna pozbyc¢ sie
tylko jednego geas naraz. Aby zrzuci¢ kolejne, czarodziej musi
poczekad, az ponownie bedzie zwigkszat swéj stopieri wtajemni-
czenia.

Kiedy czarodziej osiagnie pewien poziom wtajemniczenia, uzy-
skuje automatycznie nowe zdolnosci. Na przykiad adepci sztuk
walki otrzyﬁwujq dostep do pewnych zdolnosci adeptéw (zob. Do-
datkowe moce na s. 34) tylko dzieki uzyskaniu wtajemniczenia.
Poniewaz kazdy stopiert wtajemniczenia ponad zerowy dodaje
kolejny punkt do cechy Magia, bohater moze uzy¢ tego punktu
do ,kupienia” sobie dodatkowych umiejetnosci (albo zachowac
80 na przysztosc), zgodnie z zasadami dotyczacymi adeptéw sztuk
walki (SRII, s. 125).

Kolejng korzyscia jest to, ze wtajemniczony otrzymuje pre-
mie do Reakgcji astralnej, réwna stopniowi wtajemniczenia. Uzy-
skuje réwniez dostep do nowej Puli Astralnej (zawierajacej tyle
kosci, ile wynosi stopieri wtajemniczenia), ktérej mozna uzyé
do wszystkiego, do czego wykorzystuje sie zazwyczaj Pule Wal-
ki Astralnej albo Pule Magii (w przestrzeni astralnej). Kosci z tej
puli odnawiaja sie zgodnie z normalnymi zasadami (SRII,
s. 84-85).

Inni czarodzieje uzyskuja odmienne rodzaje nowych zdolnosci
z kategorii metamagii, opisane dalej w tym rozdziale.

KARMA 1 WTAJEMNICZENIE

Im wyzszy stopien wtajemniczenia pragnie osiagna¢ czaro-
dziej, tym wiecej Karmy bedzie go to kosztowato (niespodzian-
kal). Aby okresli¢ bazowy Koszt wtajemniczenia, dodaj 6 do stop-
nia, ktéry bohater chce uzyskac. Jak zawsze w Shadowrunie, im
lepszy jest bohater, tym trudniej bedzie mu staé sie jeszcze lep-
szym. '

Ostateczny Koszt zalezy od tego, czy czarodziej dziata
w pojedynke, czy tez w ramach grupy (zob. Grupy magiczne, s.
54). W grupie placi mniej Karmy, poniewaz pozostali jej cztonko-
wie mu pomagaja.

TABELA KOSZTOW WTAJEMNICZENIA

(BAZOWY KOSZT = 6 + NOWY STOPIEN)
Sposéb Koszt
Samowtajemniczenie bazowy Koszt x 3
Wtajemniczenie grupowe bazowy Koszt x 2

Jesli bohater w ramach wtajemniczenia poddaje sie¢ prébie (zob.
nizej), nalezy zredukowa¢ mnoznik o 0,5. Tak wiec wtajemniczenie
polaczone z préba kosztuje 2,5 x Koszt bazowy, zas wtajemnicze-
nie grupowe bedzie kosztowac 1,5 x Koszt bazowy. Zaokraglaj
zawsze w dét.

Koszt wtajemniczenia zawsze ptaci sie z Dobrej Karmy bohate-
ra (zob. SRIIL, s. 190).
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GLEBSZE TAJEMNICE

Ciemna Stopa, szaman Sowy, jest goté.w do wkro-
czenia w rozlegte, magiczne krélestwo wtajemniczonych.
Jest samotnikiem, decyduje si¢ wiec nie szuka¢ pomocy
w grupach. Aby osiagna¢ wtajemniczenie, musi wydac
(6+0, jego aktualny stopien) x 3, czyli 18 punktéw Kar-
my. Jesli podejmie si¢ jakiejs préby, to cena spadnie do
15 punktéw Karmy. Jakis czas p6Zniej Ciemna Stopa, obe-
cnie wtajemniczony 0. stopnia, chce uzyskaé stopien 1.
Tym razem bazowy koszt wynosi 6 + 1 = 7. Poniewaz
szaman wciaz dziata solo, przyjdzie mu zaptaci¢ 7 x 3,
czyli 21 punktéw Karmy za swoje wtajemniczenie. Jesli
podejmie kolejng prébe, zaptaci 7 x 2,5, czyli 17.

Gdyby Ciemna Stopa byt wtajemniczany jako czionek
grupy, zapfacitby tylko 12 punktéw Karmy za wtajemni-
czenie 0. stopnia (6 + 0=6,6x2 = 12) albo 9 (6 x 1,5)
gdyby przeszedt prébe. Wtajemniczenie 1. stopnia ko-
sztowatoby 14 punktéw Karmy albo 10 z préba,

PROBY

Wtajemniczenie moze by¢ zwigzane z préba. Jak sama na-
zwa sugeruje, jest to cos nieprzyjemnego lub co najmniej trud-
nego, co ma dowies¢ wartosci czarodzieja. Moze to byc test,
seria skomplikowanych medytacji, zadanie magiczne albo co$
w tym stylu.

Poza wszystkim innym, poddanie si¢ prébie jest dobrym od-
grywaniem roli: wtajemniczony bohater powinien bardziej poswie-
cac sie magii niz niewtajemniczeni. W zamian za podjgcie préby

mnoznik Kosztu Karmy ulega redukcji o 0,5. Wyzszy koszt wtaje-
mniczenia uzyskiwanego bez szczegélnych utrudnienri odzwiercie-
dla czas i wysitek, ktéry czarodziej bedzie musiat wlozy¢ we wszy-
stkie pomniejsze préby, zanim osiagnie nowy stopien. Nie prébuj
oszukac kosmosu, koles.

Kazda z préb powinna by¢ odmienna. Mozna ja powt6rzy<€ tyl-
ko za pozwoleniem Mistrza Gry. Niektére, takie jak przysiega, sa
niepowtarzalne. Mistrz Gry powinien wspdlnie z graczem wypra-
cowac testy odpowiednie dla temperamentu postaci, jej filozofii,
celéw i tak dalej. Wtajemniczony moze powtérzyé podejscie do
proby tylko za zgoda Mistrza Gry.

Czarodziej musi wybrac rodzaj préby, zanim przystapi do wta-
jemniczenia, po zaplaceniu stosownego Kosztu Karmy. Nie moze
»zatatwié¢ préby” wczesniej, z jednym wyjatkiem: uczynku (zob.
nizej). Wypetniwszy prébe, wtajemniczony uzyskuje nowy stopien.
Po okresleniu rodzaju testu, ktéry chce przej$¢ bohater, nie mozna
go juz zmieniC. Jesli nie uda mu sie od razu, niech lepiej sprébuje
jeszcze raz, nie zdota bowiem awansowac, dopéki mu sie nie po-
wiedzie.

RODZAJE PROB

Misja astralna

Misja astralna jest dostepna tylko dla wtajemniczonych, wyma-
ga bowiem projekcji do metaswiatéw przestrzeni astralnej (zob.
Metaswiaty, s. 93). Szaman musi odby¢ astralng podréz do meta-
Swiata swojego totemu. Mag hermetyczny ma trudniej, musi bo-
wiem odby¢ misje w kazdym z metaswiatéw zywiotéw: ognia, wody,
powietrza i ziemi. Poziom trudnosci takiej misji jest réwny podwo-
jonemu stopniowi wtajemniczenia, ktéry chce osiagnaé czarodziej.
Z tego powodu préba ta moze by¢ wzglednie tatwa na niskich po-
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ziomach i ogromnie wyczerpujaca na wyzszych. Adept zywioléw
musi wykona¢ jedynie jedna misje w metaswiecie zwigzanym ze
swoim zywiotem, ale poziom misji wzrasta o 50 procent. Tak wigc
misja astralna, podejmowana przy wtajemniczeniu adepta zywiotéw
bedzie miala poziom trudnosci 3 x stopieri wtajemniczenia. Ponie-
waz adepci sztuk walki nie potrafia dokonac¢ projekcji astralnej, nie
moga podjaé misji astralnej, o ile nie maja dostepu do zdolnosci bra-
ma astralna wolnego ducha (zob. Moce wolnych duchéw, s. 79).
Poza tym obowiazuja normalne zasady dotyczace misji astralnych,

Jesli czarodziej nie zdotat przejs¢ préby, musi czekac na jej po-
wtérzenie, wzmacniajac si¢ stosownymi rytuatami i medytacja.
Wykonuje Test Sity Woli na poziomie trudnosci réwnym stopniowi
wtajemniczenia, ktéry chce uzyskac. Bazowy okres takich przygo-
towan to 10 dni. Bohater dzieli ten czas przez liczbe sukceséw uzy-
skanych w tescie, skracajac wyczekiwanie przed ponowng préba.

Jesli gracz nie uzyskat zadnych sukceséw, musi wykonac kolej-
ny test, z bazowym czasem zwigkszonym o 10 dni (tzn. 20 dni przy
drugiej prébie, 30 dni przy trzeciej itd.) Ten proces powtarza sie az
do wykonania udanego testu, ktéry pozwoli okresli¢ rzeczywisty
czas, jaki uptynie przed ponownym podjeciem préby. Przez te licz-
be dni czarodziej musi skupi¢ cala swoja uwage na zadaniu, ale
moze roztozy<¢ ten okres na wiele odcinkéw, poswiecajac po kilka
dni naraz. W okresie przygotowan nie moze podejmowac innych
dziatani, takich jak leczenie, studia itp. Kiedy uptynie przepisany
czas, moze ponownie podjac misje astralna.

Jesli mag nie zdolat wykonac misji w jednym metaswiecie, musi
ja powtérzyc, ale nie musi powtarza¢ pozostatych misji, ktére za-
koriczyty sie sukcesem.

Jesli Mistrz Gry pozwoli bohaterowi na wielokrotne podejmo-
wanie misji astralnych przy kolejnych wtajemniczeniach, nalezy
zwigkszy¢ poziom trudnosci kazdej z tych misji poza pierwsza o +2.
Dotyczy to tylko misji astralnych podejmowanych przy prébie wta-
jemniczenia.

Szczegdly dotyczace wypetniania misji astralnych znajdziesz
w rozdziale Metamiejsca, s. 94.

Asceza

Préba ascezy wiaze sie z takimi dziataniami jak Scisty post, przy-
pominajace joge trudne ¢wiczenia, walka rytualna lub inne fizycz-
nie niebezpieczne praktyki.

Wymagane jest poswiecenie 1 punktu ktérejs z cech fizycznych.
Chodzi o naturalng warto$¢ tej cechy — nie mozna wykpic sie po-
Swieceniem punktéw za nabyte dodatki (za cyberwszczepy, magie
lub zdolnosci adeptéw fizycznych). Dodatkowo ulega redukgji o 1
punkt maksimum rasowe bohatera dla poswiecanej cechy, i w ten
sposéb obniza sie jej maksymalny mozliwy poziom. W przyszitosci
wszelkie kupowane za Karme przyrosty wartosci cechy beda koszto-
wac tyle samo, ile kosztowatyby przed poswieceniem. Na przyktad
szaman, ktéry w przesztosci podjat te prébe i zmniejszyt swoja Bu-
dowe z 4 do 3, chce teraz podnies¢ te ceche o 1 punkt, ptacac Kar-
ma. Poniewaz trzeba zaplacic tyle punktéw Dobrej Karmy, ile wyno-
si nowy poziom cechy, to nasz szaman musi wydac 5 punktéw Kar-
my (ptaci za zwigkszenie Budowy o 1 tak, jakby miat Budowe 4).

Czarodziej traci punkt cechy fizycznej, poniewaz jego préba
polega na jakims$ fizycznie wyczerpujacym dziataniu. Nie mozna
poswieci¢ punktu z cechy, ktérej poziom wynosi 1.

' Jesli podejmuje sie te probe wielokrotnie, nie mozna dwa razy
pod rzad poswiecic tej samej cechy fizycznej.

Uczynek
Ta préba wymaga, aby czarodziej wykonat jakies zadanie (cat-
kiem mozliwe, ze bedzie to shadowrun), ktérego cel bedzie odpo-

wiedni dla jego grupy magicznej (jesli do jakiejs nalezy), totemu
(jesli jest szamanem), albo kodeksu moralnego (jesli jakiemus hot-
duje). Wypetnienie zadania uznaje sie za uczynek.

Mistrz Gry musi uzgodni¢ wczesniej z graczem prowadzacym
czarodzieja, jaki to bedzie uczynek. Mistrz Gry moze réwniez
uznad, ze akcja, ktdra czarodziej whasnie ukoriczyl, zalatwia spra-
we. Postac nie otrzyma jednak wtedy zadnych punktéw Karmy za
te akcje.

Jesli bohater wyszedt z akcji z jednym tylko punktem Karmy za
przetrwanie, albo jesli zakoriczyla sie ona catkowitym fiaskiem, to
woéwczas potraktowanie tej akcji jako uczynek nie wydaje sie naj-
szczgsliwszym rozwiazaniem. Dobra wskazéwka moze byc poréw-
nanie Karmy uzyskanej za akcje ze stopniem wtajemniczenia, ktéry
czarodziej chce osiagnac. Jesli obie liczby sa poréwnywalne, to
mozna zakwalifikowac akcje jako uczynek. Pamietaj jednak, ze cza--
rodziej nie uzyskuje zadnej Karmy za akcje, ktéra zostanie uznana
za prébe uczynku.

Mistrz Gry ma tutaj duzo swobody, zaleznie od konkretnych
graczy i sytuacji w grze. Jesli uzna akcje za wypetniony uczynek,
gracz-czarodziej po prostu skresla Karme, ktéra wiasnie uzyskat
i bingo — uczynek wypetniony. Czarodziej moze wypetnic uczynek,
zanim bedzie gotowy do kolejnego stopnia wtajemniczenia. Inny-
mi slowy, moze ,zachowac” uczynek i uzy¢ go jako préby przy
swym kolejnym wtajemniczeniu. Dziata tu jednak zasada: albo wy-
korzystasz, albo przepadnie. Gracz moze zachowac uczynek tylko
do kolejnego wtajemniczenia swojej postaci. Mistrz Gry jest jak
zawsze ostatecznym arbitrem. )

Uczynki powinny odpowiadac celom i etyce czarodzieja lub
grupy, do ktérej nalezy. Oto kilka przykiadéw akcji, ktére mozna
uznac za wypelnienie préby uczynku:

+ Czarodziej pokonat jakies magiczne zto lub zagrozenie dla zy-
cia na Ziemi.

* Czarodziej pomdgt obroni¢ kogos przed niesprawiedliwym
oskarzeniem lub $miercia. .

* Czarodziej doswiadczyt poteznej magii, znalazt sie w obecnosci
wielkich duchéw, udat sie w misje astralng w szlachetnym i wielkim
celu (innym niz préba wtajemniczenia), lub w jaki$ inny sposéb
poszerzyt swoje magiczne horyzonty.

+ Czarodziej zachowywat sie¢ zgodnie ze swoim magicznym i/
lub etycznym kodeksem, ze swoim totemem lub rygorami swojej
grupy magicznej, albo po prostu zachowywat sie w sposéb, ktéry
Mistrz Gry ocenia jako wiasciwy.

Mistrz Gry powinien zachowac ostroznos¢ przy ocenianiu, czy
dana akcja nadaje sie na uczynek i przy deklarowaniu wykonanych
akgdji jako uczynkéw. Uczynek musi mieé osobisty wymiar dla cza-
rodzieja lub musi by¢ dla niego odpowiedni. Nie jest wiasciwe uzna-
nie akgji za uczynek tylko dlatego, ze przyniosta wiele Karmy.

Pobratymiec

Ta préba wymaga, zeby czarodziej przywotat sprzymierzen-
ca (zob. Sprzymlerzency, s. 67), co automatycznie kosztuje tyle
Karmy co samo wtajemniczenie. Cho¢ za przyzwanie sprzymie-
rzenca ptaci si¢ zazwyczaj nie tylko Karmg ale takze 1 punktem
Magii, to sprzymierzeniec przywotany w tej prébie nie pociaga
za sobg tego kosztu. Jesli jednak sprzymierzeniec zostanie wy-
gnany, stanie si¢ ,wolny” albo zginie, czarodziej bedzie musiat
wykonac test, zeby sprawdzi¢, czy nie utraci jednak punktu Ma-
gii, tak jakby otrzymat wilasnie Zabdjcza rane (SRII, s. 115). Taki
sprzymierzeniec bywa bardziej lojalny niz zwyczajne duchy, mniej-
sze jest wigc prawdopodobieristwo, ze zechce sie wyzwoli¢ od
swego tworcy. Decyzja w tej sprawie nalezy jednak do Mistrza
Gry.
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Geas

Aby wypetnic te prébe, czarodziej po prostu przyjmuje wybra-
ne geas, okreslajac rytuat, ktéry musi podjac, aby czyni¢ magie,
albo akceptujac jakies ograniczenie w jej uzywaniu. Mozna wybrac
jedno ze standardowych geas, opisanych w rozdziale Geas, albo
stworzy¢ wiasne. Czarodziej przyjmuje geas na cate zycie. Nie
mozna si¢ go pozby¢ w pozniejszych wtajemniczeniach.

Medytacja

Czarodziej spedza czas
na codziennych medyta-
cjach, prébujac poddac swo-
ja fizyczng istote kontroli
umystu. Musi zdac trzy Te-
sty Cech:

* Test Charyzmy z pozio-
mem trudnosci réwnym Sile
oraz z bazowym czasem
rownym aktualnemu stop-
niowi wtajemniczenia razy 4
dni.

* Test Inteligencji z po-
ziomem trudnosci réwnym
Zwinnosci oraz z bazowym
czasem réownym aktualnemu
stopniowi wtajemniczenia
razy 4 dni.

* Test Sity Woli z pozio-
mem trudnosci rownym Bu-
dowie oraz z bazowym cza-
sem rownym aktualnemu
stopniowi wtajemniczenia
razy 4 dni.

Jesli czarodziej nie
przejdzie wszystkich trzech
testéw, musi przystapic¢ do
cyklu medytacji od nowa.
Nie mozna w tym czasie
podejmowac zadnej innej
dziatalnosci (studia, lecze-
nie, nauka, trening, no
i oczywiscie shadowrun).
Jesli poziom zycia czaro-
dzieja jest gorszy niz niski
(SRII, s. 189), to poziom
trudnosci wszystkich trzech
testéw wzrasta o +2. Prze-
bywanie podczas medytacji
w dzikich okolicach nie po-
woduje zadnych utrudnien,
pod warunkiem, ze czaro-
dziej posiada umiejgetnosc
Przezycie w takich warun-
kach na poziomie 4 lub wie-
cej. W przeciwnym razie stosuje si¢ normalnie modyfikator +2.
Wynika to z faktu, ze czarodziej musi miec mozliwos¢ poswie-
cenia sie medytacji bez rozpraszajacych czynnikéw pochodza-
cych z otoczenia.

Przysiega
Préba przysiegi, w ktérej czarodziej skiada obietnice przestrze-
gania regut i rygoréw magicznej grupy, jest dostgpna wytacznie

dla cztonkéw grup (zob. Grupy magiczne, s. 54). Jesli bohater zo-
stanie kiedykolwiek wyrzucony lub zrezygnuje z cztonkostwa
w grupie, moze utracic¢ 1 punkt Magii. Niektére grupy wymagajq
podijecia tej proby od wszystkich nowych cztonkéw. Nawet jesli
czarodziej ztozy w swojej karierze kilka przysiag cztonkowskich, to
tylko pierwsza z nich kwalifikuje si¢ jako préba przy wtajemnicze-
niu. Jesli utraci cztonkostwo w grupie, ktorej przysiegat, wykonuje
test, aby sprawdzic, czy utra-
cit punkt Magii, tak jakby
otrzymat Smiertelng rane
(SRIL, s. 115), nawet jesli nie
jest to jego pierwsza przysie-
ga. Magiczna przysigga nie
jest czyms, co skiada sie tfa-
two i lekko, a konsekwencje
jej ztamania mogq byc bar-
dzo powazne.

Proby przysiegi nie moz-
na powtorzyc.

Teza

Préba tezy wymaga, aby
czarodziej stworzyt wielka
formute, zawierajaca w sobie
istote jego magii i wszystko,
co wie w danym punkcie
swojego zycia. Tezy herme-
tyczne przybieraja zazwyczaj
forme pisanych tekstow. Tezy
szamanskie to najczesciej
dziefa sztuki wyrazajace gle-
bie ducha twércy. Teza nie
dziala, jesli jest skladowana
wylacznie elektronicznie.
Musi istniec fizycznie.

Teze tworzy sie identycz-
nie jak formute czaru (zob.
Formuly czaréw, s. 114).
Autor musi jej pilnie strzec,
poniewaz kazdy, kto uzyska
kopie, moze uzyc jej jako
powiazania materialnego,
aby wymierzy¢ w autora czar
rytualny (zob. SRII, s. 135
oraz Wezel czaréw na s. 49).
Dlatego tez wtajemniczeni
niechetnie wykonuja wiecej
niz jedng kopig tezy. Jednak
po zniszczeniu wszystkich
kopii czarodziej traci natych-
miast 1 punkt Magii, wigc ist-
nienie tylko jednej kopii de-
nerwuje go nieco. Maty, mity
dylemacik, nie sadzisz?

Zdarza sig, ze magiczne grupy, ktore prébuja kontrolowac
swoich cztonkéw, wymagaja podjecia tej préby. Teza jest za-
zwyczaj drugim wtajemniczeniem, ktére przechodzi nowy czto-
nek — takie grupy czesto wymagaja na poczatku przysiegi. Za-
daja rowniez, zeby cztonek grupy ztozyt kopie tezy do dyspozy-
¢ji grupy, dziata ona bowiem jako powiazanie przy magii rytual-
nej. Poprztykaj sie z grupa, a kto wie, co wyskoczy z astralu pew-
nej ciemnej nocy.
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METAMAGIA

Metamagie moze uprawia¢ wylacznie wtajemniczony czaro-
dziej. Kontroluje ona sama magie. Szes¢ podstawowych rodzajéw
metamagii, dostepnych dla wtajemniczonych, to wysrodkowanie,
ozywianie, rozpraszanie, ostanianie, maskowanie i przykuwanie.

Wysrodkowanle to technika rytualna, ktéra wspomaga wtaje-
mniczonego w kontrolowaniu przeptywu magicznej energii przez
jego ciato. Pozwala na zmniejszenie Kosztu, przezwyciezenie utru-
dnieri w uprawianiu magii wynikajacych z obrazen lub zmegczenia
oraz niektérych przeszkdd, jakie stawia magii i czarodziejom Sro-
dowisko naturalne.

Otywianle pozwala czarodziejowi na utrwalenie efektu zakle-
cia podtrzymywanego, bez wezta czaru.

Rozpraszanie niszczy magiczne efekty bez potrzeby ,zabija-
nia” ich w walce astralne;j.

Oslanlanie daje wtajemniczonemu mozliwos¢ uzywania po-
tezniejszej obrony przed wroga magia.

Maskowanlie pozwala wtajemniczonemu , przebrac¢” swoja aure
w przestrzeni astralnej oraz przebijac sie przez podobne ostony in-
nych.

Przykuwanle umozliwia wtajemniczonemu ,zakotwiczenie”
zaklecia w miejscu lub w przedmiocie oraz opéznienie jego uak-
tywnienia az do okreslonego zdarzenia.

WYSRODKOWANIE

Przez cate wieki czarodzieje z wielu krajéw i narodéw studio-
wali takie umiejetnosci, jak $piewanie, taniec, gra na instrumen-
tach, znajomos¢ starozytnych jezykéw itp. Po Przebudzeniu wtaje-
mniczeni z obu tradycji odkryli, jaki powdéd kryt sie za tymi prakty-
kami. Dyscyplina ciata i umystu, zwiazana z dang umiejetnoscia,
pomagala czarodziejowi skupi¢ wole, zwigkszajac jego zdolnos¢
do wiadania magia bez szkody dla siebie. Koncentracja na wykony-
waniu czego$ zwiazanego z umiejetnosciami wysrodkowywala go,
ustawiata w harmonii z centrum jego istoty, Zréditem, z ktérego
pochodzi wszelka magia.

Wysrodkowanie moze zmniejszy¢ Koszt uprawiania magii albo
przeciwdziata¢ przeré6znym utrudnieniom, wplywajacym na pozio-
my trudnosci magicznych dziatari. Dziata poprzez niemagiczng
umiejetnosé, ktora stuzy jako ognisko koncentracji czarodzieja. Moze
takze pomaéc specjalistom — takim jak adepci sztuk walki — osiagnaé
skupienie pomimo obecnosci czynnikéw rozpraszajacych.

UMIEJETNOSCI WYSRODKOWUJACE

Czarodziej musi uzywac umiejetnosci wysrodkowania. Jest to
umiejetnos$¢ specjalna (zob. SRII, s. 74), poswigcona na cele ma-
giczne i zwigzana zazwyczaj z dzialalnoscia artystyczna lub intelek-
tualng. Ponizej wymieniono ogélne rodzaje takich umiejetnosci.
Rzeczywista umiejetnos¢ wysrodkowania moze by¢ na przykiad
specjalng umiejetnoscia — Klasyczna greka, albo specjalng umiejet-
nodcia Gra na gitarze.

Role umiejetnos¢ wysrodkowania moze petni¢ niemal kazda
z umiejetnosci artystycznych lub introspektywnych, ale niewiele
z nich jest uzytecznych tak szybko i przy takich przygotowaniach,
na jakie zazwyczaj pozwala walka czy inne sytuacje, w ktérych czas
bardzo sie liczy. Ostateczna decyzja, czy dana umiejgtnos¢ spe-
cjalna nadaje sie na umiejetnosé wysrodkowujaca, oraz jakie ewen-
tualne ograniczenia nalezy natozyc na jej uzycie, nalezy oczywiscie
do Mistrza Gry. Opisane ponizej przykladowe zdolnosci daja sie
zazwyczaj szybko wykorzystac. Jesli nie, zostalo to zaznaczone.

Taniec

Czarodziej tka swoje zaklecie taricem. Umiejetnos¢ Tarica jako
metode wysrodkowania czesciej spotyka sie wsréd szamanéw, ale
nie tylko oni potrafig tariczy¢é. Uzywajac tej umiejetnosci, czaro-
dziej wybiera taniec tradycyjny dla kultury, w ktérej ma korzenie
jego magia.

Spiew

Uprawiajac magie, czarodziej spiewa. Moze to by¢ jakikolwiek
Spiew — od psalméw az po thrash metal, moze tez by¢ co§ mniej
radykalnego. Tradycja magiczna opowiada o bardach, ktérzy potrafia
czarowac piesniami, a kaptani i czarodzieje plemion Rdzennych Ame-
rykanéw, takich jak Nawajo, czesto sq doskonatymi $piewakami.

Gra na instrumencie

Aby sie wysrodkowad, czarodziej gra na jakims$ instrumencie.
Zgodnie z legendami, uzywano w tym celu bebnéw, harf, fletéw,
rogéw, nawet skrzypiec. W Széstym Swiecie czarodzieje grywaja
réwniez na gitarach elektrycznych, maksafonach, ultra-syntezato-
rach, a nawet uzywaja, synttaczy, jesli zdecydujq sie na cyberware
(cho¢ ustawienie i przygotowania mogg sie okaza¢ problemem).
W tradycji szamariskiej dobrze udokumentowanym przypadkiem
wykorzystania instrumentéw jest beben. Czarodzieje orientalni wolg
pono¢ muzyke bambusowych fletéw jako narzedzie koncentracji.

Brak tekstu:

Starozytne i Magiczne Jezyki

Czarodziej moze wypowiadac¢ swoje zaklecia w starozytnym
lub posiadajacym magiczna moc jezyku. Hermetyczna magia za-
chodu uzywala taciny, greki i hebrajskiego od stuleci. Istniejg réw-
niez jezyki nieznanego pochodzenia, takie jak enokijski, pierwszy
raz wspomniany w XVI w. przez elzbietariskiego maga John’a Dee.
Jezyk ten ma pono¢ posiadac wielka magiczna site. W wielu trady-
cjach do magii uzywa sie starozytnych jezykéw kraju, z ktérego
pochodza. Czarodzieje z pétnocnej Europy, czesto uzywaja staro-
zytnych runéw, liter ktérymi zapisane byty epickie eddy ich przod-
kéw, do technik wysrodkowania.

Medytacja

Aby sie¢ wysrodkowad, czarodziej pograza si¢ w medytacji.
Motze to by¢ forma ruchowa, jak starozytne chiriskie tai-chi, albo
co$, co wymaga bezruchu, jak joga czy japoriskie za-zen.

WYBOR UMIEJETNOSCI WYSRODKOWUJACYCH
Niektorzy gracze beda bez watpienia pragneli wynalezé nowe
umiejetnosci wysrodkowujace i jest to prawidiowe. Cho¢ Przebu-
dzenie spowodowalo, ze czarodzieje poznali, zrozumieli i nauczyli
sie szanowac stare tradycje swej sztuki, to wyzwolito réwniez fale
eksperymentéw, bedacych wyrazem dazenia do znalezienia no-
wych, lepszych sposob6éw uprawiania magii. Ze wzgledu na za-
chowanie réwnowagi gry, umiejetnosci wysrodkowujace nie po-
winny by¢ szczegdélnie uzyteczne w niemagicznych dziedzinach.
Na przyktad rozwazmy mozliwos¢ uzycia umiejetnosci strzelania
z broni palnej jako wysrodkowujacej. Mozna stwierdzic, ze strzela-
nie lub inna z umiejetnosci Walka z bronig lub Walka wrecz nadaje
si¢ na umiejetnos¢ wysrodkowujaca ze wzgledu na zblizone do
zen wlasciwosci celowania, zwigzane z taka umiejetnoscia jak strze-
lanie z tuku. To datoby jednak czarodziejowi przewage — byitby
w stanie wyzywac sie fizycznie na przeciwnikach, przygotowujac
jednoczesnie niszczycielskie zaklecie i jeszcze otrzymujac za to pre-
mie! Oczywiscie kazdy Mistrz Gry, ktéry akceptuje taki styl wy-
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Srodkowywania, powinien przygotowac si¢ na przyjecie gracza,
ktéry postanowit wykorzysta¢ umiejetnos¢ ,zen miotacza ognia”
jako wysrodkowujaca i sta¢ sie czarodziejem (,Uwazajcie, uliczni
samurajowie! Oto nadchodze!”).

P6t biedy, jesli umiejetnosc taka pomaga dodatkowo czarodzie-
jowi zarobi¢ na zycie albo zyskac¢ nieco stawy — na przykiad
w przypadku muzyka rockowego-czarodzieja, ktéry swego muzycz-
nego talentu uzywa do wysrodkowania. Bardzo prawdopodobne
jest, ze niektére z zespoléw Széstego Swiata maja takich wiasnie
cztonkéw. Oczywiscie, zeby gra¢, czarodziej potrzebuje swojego
instrumentu, a to moze negatywnie wptynac na ciche akcje, szcze-
golnie jesli lubi gra¢ przy rozgrzanych do czerwonosci wzmacnia-
czach...

Szamani wola tradycyjnie sztuki sceniczne, takie jak taniec, Spiew
czy gra na instrumentach. Magowie zadowalaja sie zazwyczaj mniej
emocjonalnie naladowanymi umiejetnosciami, jak psalmy czy mi-
styczne jezyki. Obie tradycje uzywaja pewnych form medytacji do
wysrodkowania. Nie daj sie jednak zamkna¢ w stereotypach. Mag
moze odtariczy¢ taniec zaklinaczy deszczu, aby sie wysrodkowad,
a szaman — wypowiadac laciriskie lub hebrajskie tamarice jezyko-
we, jesli to wiasnie obrat sobie jako stosowng umiejetnosé.

Mozna miec¢ wiecej niz jedng umiejetnosc wysrodkowujaca, ale
premie otrzymuije sie tylko za wykorzystanie jednej naraz. Na przy-
kiad mozna studiowac taniec i Spiew. Mozna nawet jednoczesnie
i taficzyc, i Spiewac podczas rzucania zaklecia, ale przy wykonywa-
niu Testéw Wysrodkowania (opisanych ponizej) uzywa sie pozio-
mu tylko jednej z tych umiejetnosci (zazwyczaj tej, w ktérej jeste-
Smy lepsi).

Pamietaj takze, ze umiejetnosé wysrodkowujaca nie moze nig-
dy pochodzi¢ z elektroniki. Czarodziej musi poznac ja osobiscie
i nauczyc sie jej uczciwie.

TESTY WYSRODKOWANIA

Mozna je wykonywac za kazdym razem, kiedy bohater uzywa
umiejetnosci magicznych. Czarodziej moze sie wysrodkowywac
podczas rzucania czaru, przywotywania ducha, umagiczniania fo-
kusu, itp., ale nie moze uzywac umiejetnosci wysrodkowujacych
w przestrzeni astralnej.

Posta¢ musi by¢ zdolna do wykorzystania swojej umiejetnosci:
musi mie¢ mozliwos¢ wykonania stosownych czynnosci swobo-
dnie, a jesli trzeba, to i glosno. Nie mozna uzy¢ tarica do wysrod-
kowania, jesli czlowiek jest zwigzany albo ma zlamang noge. Nie
mozna $piewac ani recytowad, jesli w ustach tkwi knebel. Warto
zauwazyc, ze uzycie okreslonych umiejetnosci wysrodkowujacych
moze stanowic geas. Jesli czarodziej wziat na siebie geas inkantacji
i prébuje sie wysrodkowywac za pomocy Spiewu, modlitwy lub
wypowiadania zakle¢ w starozytnym jezyku, to wypetnia geas réw-
noczesnie z wysrodkowaniem.

Gracz wykonuje Testy Wysrodkowania przed wszelkimi innymi
testami zwigzanymi z uprawianiem magii. Wysrodkowania mozna
uzywac takze do zmniejszania Kosztu zakle¢ lub redukcji negatyw-
nych modyfikatoréw wptywajacych na magie.

Wyjatek stanowig adepci fizyczni, moga oni bowiem stosowac
swoje umiejetnosci wysrodkowania do zadan innych niz magicz-
ne. Test Wysrodkowania adepta zawsze wykonuje si¢ na poziomie
utrudnien (zob. nizej), ale za to moze on uzyskane w wyniku uda-
nego testu premie przeznaczyc na zwigkszenie szansy powodze-
nia w dowolnym Tescie Umiejetnosci fizycznej (zob. SRII, s. 71),
ktéry musi podjac. Jesli wtajemniczony adept posiada réwniez spe-
cjalng zdolno$¢ Udoskonalone wysrodkowanie, opisang w niniej-
szym podreczniku (zob. Dodatkowe Moce, s. 34), to moze uzy-
skane premie wykorzystac takze przy innych testach.

Na wysrodkowanie trzeba poswieci¢ darmowa akcje. W tej
konkretnej fazie czarodziej moze uzyskac jeden z efektéw — wspo-
maganie rzucania czaru, unikniecie Kosztu lub zmniejszenie utru-
dnieri. Darmowa akcje wysrodkowania nalezy podjaé w tej samej
fazie co dzialanie, ktére chcemy wspoméc.

WYSRODKOWANIE A RZUCANIE CZAROW
Aby wspomagac czar poprzez wysrodkowanie, czarodziej musi
w momencie podejmowania Testu Wysrodkowania postrzegac
astralnie (zob. SRII, s. 145). Wynika to stad, ze podczas wysrodko-
wania wymagane jest uwazne $ledzenie wzoréw energii zaklecia
w astralu. Oznacza to réwniez, ze czarodziej jest podatny na atak
z przestrzeni astralnej w czasie wysrodkowania. Jesli zostanie zaa-
takowany, to walka rozgrywa sie réwnoczesnie z Testem Wysrod-
kowania. Czarodziej moze wykonywac Testy Wysrodkowania i Walki
na zwyklych poziomach trudnosci. Nie ma dodatkowych utrudnieri
za czynniki rozpraszajace. Rany odniesione w walce astralnej wpty-
waja na poziom trudnosci testéw zaleznie od obrazen, jednak ko-
lejne Testy Wysrodkowania moga przezwyciezyc¢ efekty zranienia.
Aby uzy¢ wysrodkowania, czarodziej zglasza zaklecie, ktére
chce rzuci¢ w normalny sposéb (zob. SRIl, s. 129), po czym dekla-
ruje, ze bedzie podejmowat Test Wysrodkowania. Po wykonaniu
testu, niezaleznie od tego, czy udat sie, czy nie, rzuca czar. Poziom
trudnosci testu jest identyczny jak dla rzucanego zaklecia. Kazde 2
sukcesy uzyskane w Tescie Wysrodkowania licza sie jak 1 dodatko-
wy sukces w Tescie Zaklecia, pod warunkiem, ze czarodziej uzyska
chod 1 sukces w tym ostatnim tescie. Jesli Test Zaklecia nie powie-
dzie sie (nie ma zadnych sukceséw), to czarodziej nie bedzie mégt
wykorzysta¢ sukceséw uzyskanych w Tescie Wysrodkowania.

WYSRODKOWANIE A KOSZT

Wysrodkowanie przeciw Kosztowi pozwala czarodziejowi na prébe
zmniejszenia ceny uzywania magii, zanim jeszcze rzuci czar. Gracz
wykonuje rzut tyloma kos¢mi, ile wynosi jego umiejetnos¢ wysrodko-
wujaca, na poziomie trudnosci réwnym Kosztowi zamierzonego za-
klecia. Kazde 2 sukcesy z tego testu licza sie jako 1 dodatkowy sukces
przy Tescie Uniknigcia Kosztu, ktéry nastepuje zaraz potem. Jesli cza-
rodziej nie uzyska zadnych sukceséw w Tescie Unikniecia Kosztu, to
nie moze wykorzysta¢ premii za udane wysrodkowanie.

Wszelkie modyfikatory, ktére stosuja si¢ do normalnego po-
ziomu trudnosci Testu Uniknigcia Kosztu, stosuja sie takze do Testu
Wysrodkowania wykonywanego w celu zmniejszenia Kosztu.

. Wtajemniczony 2. stopnia uzywa $piewu jako umiejet-
" nosci wysrodkowujacej podczas przyzywania ducha natury
o mocy 5. Wtajemniczony ma umiejetnoé¢ Spiewanie 4
i Charyzme 3. Koszt przywotywania wynosi 55 (Moc ducha
jest wieksza niz Charyzma szamana, wiec poziom Kosztu
jest ciezki. Zob. Tabela Kosztu Przywolywania, SRIl, s. 140):
W Tescie Wysrodkowania czarodziej rzuca 4 kos¢mi (umie-

jetnosc Spiewanie) przeciw kodowi Kosztu 55. L]

Uzyskuje w wyniku 2 sukcesy, co daje mu 1 dodatko-

wy sukces przy unikaniu Kosztu po przywotywaniu. Nadal

jednak musi wykonac¢ Test Unikniecia Kosztu przeciw pet-

.+ nemu Kosztowi (55). Jesli w tym tescie nie uzyska zadnego
®° sukcesu, to sukcesy z Testu Wysrodkowania przepadna.

Wysrodkowanie przeciw Kosztowi wymaga darmowej akcji.
Gracz musi podjac te akcje w tej samej Fazie Walki, w ktérej rzuca
czar.
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WYSRODKOWANIE PRZECIW UTRUDNIENIOM

Wysrodkowanie moze stuzy¢ do zniwelowania utrudnien wpty-
wajacych na Testy Sukcesu przy uprawianiu magii.

Do Testu Wysrodkowania uzywa sie w tym przypadku tego sa-
mego poziomu trudnosci co do Testu Sukcesu Magicznego; stosu-
je si¢ wszelkie utrudnienia, ale odejmuje stopieri wtajemniczenia
czarodzieja od zmodyfikowanego poziomu trudnosci.

Kazde 2 sukcesy uzyskane w Tescie Wysrodkowania zmniej-
szajq utrudnienia Testu Sukcesu o 1. Nalezy pamietad, ze pozwala
to tylko na zmniejszenie niekorzystnych modyfikatoréw, a nie sa-
mego poziomu trudnosci testu. Rzucanie zaklecia niematerialne-
go na postac z Sitq Woli 5 bedzie mialo minimalny poziom trud-
nosci 5, niezaleznie od liczby sukceséw uzyskanych dzieki wy-
Srodkowaniu — te moga postuzy¢ jedynie do zredukowania mo-
dyfikatoréw.

-—4\./*-%\/\/‘ - T

o

P Beaumains, wtajemniczony 4. stopnia, ciska w prze-
¢ ° ciwnika czarem Widcznia sity. Cel ma Budowe 4, kryje
si¢ za czesciowq ostong (+2), a co gorsza, odwietlenie
jest stabe (+2). Beaumains jest ponadto lekko ogtuszo
ny, co podnosi poziom trudnosci o +1. Te modyfikacje
daja mu poziom trudnosci 9. Jego towarzysz-miesniak,
uliczny samuraj, trzyma przeciwnika uziemionego pod
ostrzatem, a mag wysrodkowuije sie, wypruwajac akor-,
dy ze swego przenosnego syntezatora, Kashawaya Pow- .
R-Key. W specjalnej umiejetnosci (Granie rocka na key-
boardzie) osiagnat poziom umiejetnosci 5. Rzuca wiec 5
kos¢mi na poziomie trudnosci 5 (rzeczywisty poziom
trudnosci minus jego stopienn wtajemniczenia: 4)
i uzyskuje 2 sukcesy. Teraz wykonuje magiczny Test Suk-
cesu na poziomie trudnosci 8 (9 — 1 sukces), zeby spraw-
dzi¢, czy usmazy nieszczesnego bandyte.

Jak juz powiedziano, adepci sztuk walki moga wykonywac Test
Wysrodkowania, aby zmniejszy¢ modyfikatory do poziomu trud-
nosci przy dowolnym Tescie Umiejetnosci fizycznej, do ktérego pod-
chodza. Dziata to tak, jak opisano powyzej. Tylko adepci ze zdol-
noscia Udoskonalone wysrodkowanie moga uzywac tej umiejet-
nosci do czegokolwiek poza umiejetnosciami fizycznymi (jak umie-
jetnosci budowy/naprawy, walki, wiedzy, jezykéw, magii, spotecz-
ne, specjalne, techniczne albo prowadzenia pojazdéw). Umiejet-
nosci magicznych mozna uzywacd tylko do efektéw zwyczajnych
(nie do rzucania zaklec€), ponadto wysrodkowanie nie dziata dla mo-
dyfikatoréw, ktére utatwiaja Test Wysrodkowania.

Wysrodkowanie przeciw utrudnieniom wymaga zuzycia jednej
darmowe;j akgji.

OZYWIANIE

Ozywianie to metamagia, ktéra potrafi utrwali¢ podtrzymywa-
ny czar bez koniecznosci uzycia wezia czaru! Czarodziej tworzy state
»polaczenie” z przestrzenia astralng, ktére podtrzymuje dziatanie
czaru az do jego ztamania, czy to w wyniku walki astralnej, czy tez
na skutek uzycia opisanej ponizej zdolnosci rozpraszania, dostep-
nej wtajemniczonym.

Aby ozywic czar, czarodziej musi go przez pewien czas pod-
trzymywac, po czym zaptaci¢ Karme. Ponadto musi uzywaé
astralnej percepcji, aby ,miec czar na oku” przez caty czas pod-
trzymywania. Poniewaz bezposrednio ,karmi” zaklecie Karma,
powinien uwaznie nadzorowac astralne energie, ktére formuja
strukture czaru.

Czarodziej musi zadeklarowac, ze bedzie prébowat ozywic¢ czar
W czasie jego rzucania. Po rzuceniu zaklecia nalezy wykona¢ dwa
Testy Uniknigcia Kosztu, niezaleznie od tego, czy zostato ono utrwa-
lone, czy nie. Pierwszy test wykonuje sie, jak zawsze, w chwili rzu-
cania zaklecia. Kolejny nastepuje w momencie gdy czar sie utrwala
(na koncu okresu podtrzymywania) albo wtedy, gdy czarodziej
zdecyduje sie przerwac préby utrwalenia.

Bazowy czas, przez ktéry nalezy podtrzymywac czar, to liczba
akcji réwna liczbie kosci uzytych w Tescie Sukcesu przy rzucaniu
zaklecia. Wlacza sie w to kosci z premii za totem, za pomoc zy-
wioléw, za fokusy, Pule Magii i wszelkie inne premie. Aby okre-
sli¢, jak diugo trzeba podtrzymac czar, wykonaj Test Czarostwa
i dodaj tyle kosci, ile wynosi stopien wtajemniczenia czarodzieja.
Gracz nie moze wykorzysta¢ w tym tescie kosci z zadnych innych
Zrédet poza kosémi z Puli Karmy (zob. SRII, s. 191). Poziom trud-
nosci dla testu jest identyczny jak przy rzucaniu czaru. Liczenie
poziomu trudnosci dla niektérych czaréw dziatajacych na obszar
moze by¢ trudne, poniewaz poziom 6w zmienia sie w zaleznosci
od Budowy ofiary. W takim przypadku zaklecie nalezy skupic¢ na
centralnym celu i poziom trudnosci okresla sie dla tego wiasnie
celu.

Aby ustali¢, ile akcji musi poswieci¢ czarodziej na podtrzyma-
nie czaru, podziel bazowy czas przez liczbe uzyskanych sukceséw.
Minimalny czas to jedna akcja (10 Faz Walki, albo pierwsza akcja
bohatera w kolejnej Rundzie Walki) po rzuceniu czaru. Jesli czaro-
dziej nie uzyska zadnego sukcesu, to musi podtrzymywac zaklecie
dwa razy dtuzej.

Czarodziej moze zdecydowac sie na przerwanie préby ozywie-
nia, jesli potrzebny na to czas wyda mu si¢ za dtugi, ale mimo to
musi wykonac drugi Test Unikniecia Kosztu, cho¢ nie chce juz utrwa-
la¢ czaru.

Na koricu ostatniej akcji wymaganej do podtrzymania czaru cza-
rodziej ptaci tyle Karmy, ile wynosi rzeczywisty poziom Mocy zakle-
cia (nie liczba kosci, ktérymi rzucat). Karme nalezy wydac z rezerwy
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Dobrej Karmy (zob. SRII, s. 190). Czar jest od tej chwili samowystar-
czalny. Jesli czarodziej chce uczyni€ go trudniejszym do zniszczenia
w walce astralnej lub poprzez rozproszenie, moze zaplaci¢ wiecej
Karmy, niz wynosi poziom Mocy czaru. Maksymalna ilos¢ Karmy,
ktéra mozna uzyc do ozywienia zaklecia, to podwdjna jego moc.

Podczas akcji, w ktdrej czar staje sie trwaly, to znaczy wtedy,
kiedy czarodziej ptaci Karma, nalezy wykonac drugi Test Uniknie-
cia Kosztu. Jesli czarodziej wykonat przy rzucaniu zaklecia Test
Wysrodkowania przeciwko Kosztowi, to wszelkie sukcesy w nim
uzyskane licza sie takze przy drugiej probie unikniecia kosztu. Nie
mozna przeprowadzic kolejnego Testu Wysrodkowania!

., ¢

Rikki Szczurek jest dzis w poc;b.lm nastroju. Wiasnie

‘ wywalono go z Armadillo. Przycupnat na dachu po prze-

{ ciwnej stronie ulicy, majac dogodny widok na to siedlisko

samurajéw. Zaczyna mamrotac i po chwili wokét jego

wychudtych ryséw materializuje sie czerwonooka maska

Szarego Brata, poruszajaca dlugimi wasami. Stowa mocy

z sykiem i piskiem opuszczaja jego wargi. Pomruk tryum-

fu towarzyszy pojawieniu sie¢ posrodku baru szarozielon-

. . kawej chmury, widocznej dla jego astralnego spojrzenia,

++ cho¢ moze niewykrywalnej dla tych odrutowanych géw-
xnoglowych zalewajacych sie tam, na dole.

~ W miare jak zaklecie smrodu roztacza swoje nieopisa-

ne wonie po pomieszczeniu, klientela opuszcza en masse

lokal, przez drzwi, okna i nieco zbyt cienki kawatek $cia-

ny. Rikki nie moze powstrzymac szerokiego usmiechu, ale

utrzymuje swoja koncentracje na przestrzeni astralnej,

i delikatnie manipulujac wirujacag chmurag many. Na jego

i czole pojawiaja sie kropelki potu, kiedy wypowiada za-

} klecie zamykajace i czuje, jak opuszcza go nieco jego sity

F zyciowej. Zmeczony, ale ucieszony zemsta, maly szaman

|

Szczura znika w swym rodzimym cieniu, pozostawiajac

w Armadillo stala wirujacqg bombe smrodu. Nikt nie za-

‘s dziera z matym Rikki, koles. Nikt.

, Rikki jest wtajemniczonym 3. stopnia i posiada umiejet-
Do nos¢ Czarostwo na poziomie 7. Rzucit zaklecie smrodu
omocy 1, wzmacniajac je 5 kos¢mi ze swej Puli Magii. To

‘ daje w sumie 6 kosci. Po rzuceniu zaklecia (i uniknieciu Ko-
‘ sztu 25), wykonuje test, aby sprawdzic, jak dlugo bedzie
i musiat je podtrzymac, aby sie utrwalito. Poniewaz jest to czar
>/ dziatajacy na obszar, Rikki wycentrowat go na jakiegos nie-
szczesnika siedzacego przy barze. Zdumiewajace! Skutek byt

, taki, ze jego poziom trudnosci wyniést 6! (Moze ten palant
nie jest jednak takim nieszczes$nikiem! Lepiej uwazaj, Rikki.)
Rikki rzuca 10 kosémi: jego umiejetnos¢ Czarostwo 7

plus stopier wtajemniczenia 3. Uzyskuje 2 sukcesy. Musi
utrzymac czar przez 6:2, czyli przez 3 akcje. Na korncu

" tego okresu placi 1 punkt Karmy (za zaklecie o Mocy 1)
i jego czar staje si¢ permanentny. W tym miejscu znowu
P wykonuje Test Unikniecia Kosztu.

——

NISZCZENIE OZYWIONYCH ZAKLE,(".

Niezaleznie od tego, czy czarodziej prébuje zniszczy¢ ozywio-
ny czar w walce astralnej, czy wybiera znacznie bezpieczniejsza,
metamagiczng zdolnos$¢ rozpraszania, ilos¢ Karmy zaptaconej za
ozywienie czaru okresla jego poziom Mocy. Jesli byto go tatwo
rzucié, to teraz bedzie go tatwo ztamac (oczywiscie jesli czarodziej
znajdzie sie juz na miejscu).

ROZPRASZANIE

Dla nie wtajemniczonego jedynym sposobem ztamania za-
klecia, czy to podtrzymywanego, czy ozywionego, jest zaata-
kowanie go w walce astralnej, co moze okazac sie niebezpiecz-
ne.

Rozpraszanie pozwala wtajemniczonemu zniszczyc zaklecie bez
tak wielkiego ryzyka (miejmy nadziejg). Aby podjac takq prébe,
czarodziej musi wykry¢ zaklecie astralnie. Moze jednak ztamac tyl-
ko takie czary, ktére majq poziom Mocy mniejszy niz jego stopieni
wtajemniczenia (odnosi si¢ to do rzeczywistego poziomu mocy
zaklecia, a nie ilosci Karmy wydanej na jego ozywienie). Rozpra-
szanie jest dziatlaniem wylacznym: czarodziej nie moze réwnocze-
$nie podtrzymywac innego zaklecia lub dawac¢ komu$ magicznej
ochrony itp., kiedy rozprasza. Jesli spetni te warunki, moze prébo-
wac rozpraszania.

Nalezy wykonac Test Czarostwa na poziomie trudnosci réw-
nym albo Karmie wydanej na ozywienie zaklecia, albo rzeczywistej
Mocy zaklecia (jesli nie jest ozywione). Bierzemy zawsze pod uwa-
ge wieksza z tych liczb. Mozna dodac kosci z Puli Magii lub Puli
Karmy. Jesli test sie powiedzie, Moc niszczonego zaklecia zredu-
kuje sie o 1 za kazde 2 uzyskane sukcesy. Kiedy moc zaklecia spa-
dnie do 0, zostanie ono ztamane.

Niezaleznie od sukcesu testu, czarodziej musi wykonac Test
Unikniecia Kosztu, tak jakby wtasnie sam rzucit zaklecie. Uzyj
rzeczywistej Mocy tamanego zaklecia do obliczenia poziomu
trudnosci Kosztu, zgodnie z normalnymi zasadami. Jesli poziom
Mocy zaklegcia jest wiekszy niz Magia czarodzieja, postac odnie-
sie obrazenia fizyczne. W przeciwnym razie bedzie to normalne
ogluszenie.

Czarodziej moze prébowac wysrodkowania, aby zmniejszyc
Koszt rozpraszania.

Rozpraszanie nie moze ,usunac” statego efektu czaru, takiego
jak magiczne leczenie. Nie oddziatywuje réwniez na duchy ani na
fokusy. Moze jednak zlamac zaklecia utrzymywane przez wezty
czaréw, zaklecia podtrzymywane przez innego czarodzieja, zakle-
cia ozywione, ktére zostaly utrwalone oraz czary przykute (zob.
nizej).

OSLANIANIE

Ostanianie to wersja obrony przed czarami (SRII, s. 132) dla
wtajemniczonych. Dziata doktadnie w taki sam sposéb, ma jednak
dwie przewagi. Osfanianie zwieksza liczbe kosci, ktérymi rzuca
chroniona postac, broniac sie przed czarem, ponadto zwieksza sie
jej ceche uzywana do obrony, podnoszac tym samym poziom trud-
nosci, ktéry musi przeskoczy¢ atakujacy czarodziej. Czarodziej nie
moze uzywac jednoczesnie ostaniania i normalnej obrony przed
czarami.

Przypusémy na przykiad, ze czarodziej przydzielit 4 kosci ze
swej Puli Magii na ostanianie, po czym uzywa tych kosci, aby
ochronic¢ kogos z Budowa 4 przed zakleciem fizycznym. Chronio-
na w taki sposéb postac nie tylko rzuca 8 kosc¢mi przy obronie;
dodatkowo — atakujacy jq czarodziej ma poziom trudnosci 8 za-
miast 4.

Kosci przeznaczone na ostanianie pozostaja albo do kolejnej
akdji czarodzieja, albo dopdki nie uptynie dla niego 10 Faz Walki
od czasu, kiedy je przydzielit.

Poza kosémi dostepnymi w Puli Magii, wtajemniczony moze
wykorzysta¢ dodatkowo tyle kosci, ile wynosi jego stopien wtaje-
mniczenia. Te kosci ulegaja odswiezaniu w takim samym czasie jak
Pula Magii i mozna ich uzywac wylacznie do ostaniania.
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MASKOWANIE

Maskowanie ukrywa prawdziwg nature¢ aury czarodzieja, nada-
jac mu wyglad kogos z pospdlstwa dla obserwatoréw z przestrzeni
astralnej. Wtajemniczeni potrafia przejrzec takie przebranie. Moga
takze penetrowaé zamaskowane aury innych stworzen zdolnych
do ukrywania swego prawdziwego wizerunku w Swiecie eterycz-
nym, na przyktad niektérych wolnych duchéw.

Kiedy wtajemniczony bada astralnie zamaskowang aure, Mistrz
Gry wykonuje w tajemnicy test. Doktadne warunki tego testu zmie-
niaja sie, w zaleznosci od rzeczywistej natury obserwowanej rze-
czy.

Procedura przypomina sposéb przeprowadzania magicznego
Testu Sukcesu, z poziomem trudnosci rownym Magii, poziomowi
Mocy lub Esencji celu, stosownie do rodzaju obiektu.

Aby przejrze¢ maskowanie, konieczna jest liczba sukceséw réw-
na stopniowi wtajemniczenia celu minus stopiert wtajemniczenia
obserwatora. Jesli stopienn wtajemniczenia celu jest mniejszy niz
obserwatora, to potrzeba tylko 1 sukcesu.

Na przyktad wtajemniczony 2. stopnia z cecha Magia 7 obser-
wuje aure wtajemniczonego 4. stopnia z Magia 6. Rzuca 7 kos¢mi
na poziomie trudnosci testu 6 i musi uzyskac 2 sukcesy (stopien
celu 4, stopien obserwatora 2), aby stwierdzic, ze aura obserwo-
wanego obiektu zostata zamaskowana.

Jesli czarodziejowi powiedzie si¢ test, a obserwowany jest istota
ludzka, to Mistrz Gry informuje obserwatora, ze widzi spod prze-
brania prawdziwg aure celu. Efekty udanego przejrzenia maskowa-
nia moga by¢ rézne dla innych istot posiadajacych te zdolnos¢ (zob.
Moce Wolnych Duchéw, nas. 79).

W celu utatwienia i przyspieszenia rozgrywki Mistrz Gry moze
kierowac sie nastepujacymi wskazéwkami:

* Przyjaé, ze aura wtajemniczonego zawsze jest za-
maskowana, o ile nie zdecyduje sie celowo poka-
zac swojego , prawdziwego oblicza”.

* Przyjag, ze wtajemniczony musi $wiado-
mie prébowac¢ wyczuc¢ zamaskowang aure
kiedy obserwuje astralnie grupe. Jesli na
miejscu s tylko dwaj wtajemniczeni,
Mistrz Gry moze wykonac w tajem-
nicy rzut, aby sprawdzic, czy sie wza-
jemnie ,zauwaza”.

+ Wtajemniczony podejmujacy
astralna obserwacje lub projekcje
nie moze catkowicie zamaskowac
swojej aury. Ciato astralne, ktére
wyglada jak cialo zwyczajnego
cztowieka, ale bez fizycznej cze-
$ci, jest czyms dziwnym. Moze
nie nie spotykanym, ale dziw-
nym. Wtajemniczony moze
jednak zechcie¢ upodobnié
swoje ciato astralne do obra-
zu zwyczajnego czarodzieja.

Jesli test si¢ nie uda, cza-
rodziej moze sprébowac tyl-
ko jeszcze jeden raz. Wtaje-
mniczony deklaruje, ze zno-
wu bedzie badat astralnie aure
celu. Jesli kolejny test réwniez
zakonczy sie porazka, nie da
sie przebi¢ przez maskowa-
nie. Jedynym sposobem na

odkrycie prawdy jest w takim przypadku dobrowolne ujawnienie
prawdziwej aury przez cel albo odkrycie jej przez jakiegos innego
wtajemniczonego i pokazanie. Kolejna préba jest jak zwykle tru-
dniejsza o +2.

Nie istnieje zauwazalna réznica pomiedzy aurgq zamaskowang
a aurg kogos z pospdlstwa, o ile nie wykona sie udanego Testu
Maskowania przy obserwacji. Mistrz Gry powinien wigec uwaznie
formutowac odpowiedzi na pytania graczy. Odpowiedz: , Wyglada
normalnie” — jest catkiem bezpieczna niezaleznie od tego, czy
przedmiotem badania jest kto$ zwyczajny, czy wtajemniczony.

SWIADOME MASKOWANIE

Powyzsze zasady zakladaja, ze wtajemniczony nie czyni zad-
nych nadzwyczajnych staran w kierunku zamaskowania swojej aury.
Jesli wykonuje swiadomg prébe, pozwdél mu wykonac test przy
uzyciu tylu kosci, ile wynosi podwojony stopien jego wtajemnicze-
nia, na poziomie trudnosci réwnym jego Magii. Moze dodac wy-
lacznie kosci z Puli Karmy. Kazde 2 sukcesy uzyskane w tym tescie
znosza 1 sukces ewentualnego obserwatora. Na przykiad jesli ma-
skujacy sie wtajemniczony uzyska 4 sukcesy, to obserwator musi
uzyskac przynajmniej 3 sukcesy, zeby przejrze¢ maskowanie.

Swiadome maskowanie jest dziataniem wylacznym, co ozna-
cza, ze czarodziej nie moze podtrzymywac ani rzucaé zaklec
w czasie, kiedy je utrzymuje. Moze jednak zrezygnowac ze swa-
domego maskowania w kazdej chwili, albo w czasie Rundy Walki,
poswiecajac darmowa akcje. Swiadome maskowanie wymaga ak-
cji prostej.

MASKOWANIE FOKUSOW
Opisane powyzej maskowanie ostania samego czarodzieja oraz
tyle punktéw Mocy fokuséw, ile wynosi jego aktualny stopier
wtajemniczenia. Na przykiad czarodziej, wtajemniczony
4. stopnia, moze z tatwoscia zamaskowac do 4 punk-
tow weztéw czaréw, fokuséw mocy, fokuséw
broni itp. Jednak wszystko, co wychodzi poza
ten limit, bytoby widoczne w przestrzeni
astralne;j.
Aby ukry¢ wiecej fokuséw, wtaje-
mniczony musi podjac Swiadoma
prébe maskowania, zgodnie
z opisem powyzej. Teraz jednak
poziom trudnosci zwieksza sie
o tyle, ile punktéw Mocy fokuséw
przekracza limit stopnia wtaje-
mniczenia. Jesli wiec bohater
posiadatby 7 punktéw Mocy
w fokusach, a jego stopien
wtajemniczenia bytby tylko 4,
to poziom trudnosci zwiek-
szylby sie o +3. Jesli test sie
uda, fokusy bohatera zostang
zamaskowane wraz z jego
aura, a sukcesy uzyskane
w tym tesScie zréwnowazg
ewentualne sukcesy obser-
wujacych wtajemniczonych,
tak jak opisano powyzej.

Do maskowania fokuséw
stosujq sie réwniez wszystkie
pozostate zasady i ogranicze-
nia dotyczace maskowania
i maskowania $wiadomego.
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PRZYKUWANIE

Przykuwanie pozwala na rzucenie czaru i zakotwiczenie go
w okreslonym miejscu lub do obiektu, ale nie na aktywacje
w momencie rzucenia. Zaklecie zaczyna dziataé, kiedy zostang spet-
nione pewne warunki lub kiedy zajda okreslone zdarzenia. Warun-
ki aktywacji definiujg powiazania, ktére sa nowym elementem struk-
turalnym zaklec.

Powiazania nie wchodza w skiad czaru podczas jego projekto-
wania, cho¢ uzywa sie przy nich takich samych modyfikatoréw Ko-
sztéw i Testéw Uniknigcia Kosztéw jak przy projektowaniu. Mody-
fikatory owe dodaje sie w chwili, kiedy czar zostanie rzucony
i przykuty.

Powiazania pozwalaja réwniez taczyc¢ niektére czary z innymi
i tworzy¢ w ten sposéb wyzwalacze. Na przykiad czar Wykrycie
osoby moze zosta¢ ustawiony jako wyzwalacz dla czaru Ognista
bomba. Kiedy wykrycie osoby zadziatla wykrywajac kogos, naste-
puje aktywacja ognistej bomby. Lubudu!!

PRZYGOTOWANIE OBIEKTU

Przedmioty lub miejsca, do ktérych maja zostac przykute czary,
trzeba uprzednio przygotowac. Wymaga to poswiecenia pewnej
ilosci Karmy, wykonania udanego Testu Umagiczniania oraz nieco
czasu.

Czarodziej musi wydac tyle punktéw Karmy, ile wynosi suma
poziomu Mocy czaru, ktéry ma zostaé przykuty, plus liczba powia-
zan (zob. nizej), ktérych uzyje. Kiedy przedmiot lub miejsce zosta-
nie juz przygotowane, mozna go uzywac na okragto bez dodatko-
wych punktéw Karmy. Jesli czarodziej zechce pézniej przykuc inny
czar, ktérego poziom Mocy plus liczba powiazan jest wigksza niz
wydana juz Karma, musi poswigci¢ dodatkowo tyle Karmy, ile
wynosi réznica. Jesli przedmiot zostanie zniszczony, Karma prze-
padnie i trzeba bedzie zacza¢ od nowa. Czarodziej przykuwajacy
czar moze sam zaptaci¢ Karme albo znaleZ¢ kogos, kto zrobi to za
niego (podobnie jak w przypadku kosztéw pierwszego dostrajania
fokuséw, zob. Plerwsze dostrajanie, s. 26), prawdopodobnie przy-
sztego uzytkownika. W kazdym przypadku przygotowane obiekty
lub miejsca sa zwiazane z czarodziejem i mozna ich uzy¢ jako po-
wigzania materialnego przy Sledzeniu astralnym, magii rytualnej
itp. Takie polaczenie z czarodziejem moze sie okazac niebezpiecz-
ne w przypadku pewnych przykutych zakle¢, szczegdlnie czaréw
walki oraz manipulacji o natychmiastowych efektach (zob. Zakle-
cla przykute a przestrzen astralna, s. 50).

Jesli jakis inny czarodziej chce uzy< przygotowanego przedmiotu
lub miejsca, musi takze poswigci¢ Karme (albo znalez¢ kogos, kto
to uczyni), aby przygotowac je dla siebie.

Przykuwajacy czarodziej wykonuje Test Umagiczniania na po-
ziomie trudnosci réownym potowie sumy punktéw Mocy przyku-
wanego czaru plus liczba uzytych powiazan. Niezaleznie od tego,
czy test si¢ powiédt, przedmiot lub miejsce zostaje przygotowane.
Uzyskane sukcesy stuza jedynie do zmniejszenia bazowego czasu
potrzebnego na przygotowanie, ktéry wynosi jedng minute na po-
ziom Mocy i liczbe powiazan. Podziel ten czas przez liczbe sukce-
s6éw uzyskanych w Tescie Umagiczniania, a otrzymasz rzeczywisty
czas konieczny na przygotowanie obiektu.

PRZYKUWANIE W MIEJSCU

Kiedy przedmiot lub miejsce sa juz przygotowane, zaklecie musi
zosta¢ przykute. Jesli przykuwa sie kilka zaklec¢ (np. czar detekgji
jako wyzwalacz i inne zaklecie, ktére ma zosta¢ wyzwolone), to
mozna je rzuca¢ w dowolnej kolejnosci, ale do kazdego z nich na-
lezy zastosowac odpowiednie powiazania. Méwiac Scislej, powia-

zania czaréw (zob. Powlazania czaréw, s. 49) nalezy dodawac do
kazdego z czaréw.

Poziom trudnosci przykuwania czaréw do miejsc lub przedmio-
téw odczytuje sie z tabeli odpornosci obiektu na s. 130 w SRIL.
Poniewaz przedmioty sq zazwyczaj wykonywane z okreslonych
materialéw, ponizsza lista tych materiatéw moze okazac sie po-
mocna. Modyfikatory konstrukcyjne podano po tabeli materiatow.

TABELA MATERIALOW
Kategoria Poziom trudnosci
Naturalny kamieri lub drewno
Obrobione, utwardzane drewno
Naturalne lub podstawowe metale (srebro, zioto itp.)
Oczyszczone metale (stal, stopy stali itp.)
Dobrze oczyszczone metale lub kompozyty

0o uUbhWw

Przedmioty pokryte Dikote™ lub podobnymi technologiczny-
mi powlokami automatycznie uznaje si¢ za wysoko przetworzone
(poziom trudnosci 10), zob. Shadowtech, s. 91.

Wszystkie zaklecia, ktére majq by¢ przykute, nalezy rzucac z takim
wiasnie poziomem trudnosci, niezaleznie od ich natury czy normal-
nego poziomu trudnosci. Wystarczy pojedynczy sukces, aby przy-
kucie sie powiodlo. Przykuwane czary nalezy rzucaé bezposrednio
jeden po drugim. Na kazdy zuzywa si¢ normalng ilos¢ czasu plus
jedna ztozong akcje za kazde uzyte powiazanie. Poniewaz taczenie
wielu czaréw jest technicznie czescia tego samego procesu rzucania
czaru, Pula Magii czarodzieja nie odswieza sie¢ pomiedzy kolejnymi
zakleciami. Moze on ja wykorzystac tylko raz w catym procesie przy-
kuwania. Testy Unikniecia Kosztu zakle¢ wykonuje sie¢ osobno dla
kazdego z czaréw, modyfikujac Kod Kosztu stosownie do uzytych
powiazan (zob. nizej). Test wykonuje sie¢ z nowym, zmodyfikowa-
nym Kodem Kosztu. Jesli w wyniku Testéw Kosztu czarodziej padnie
nieprzytomny nie ukoriczywszy przykuwania, proces zakoriczy sie
porazka, ale bez dodatkowych szkodliwych efektéw.

Po przykuciu czaréw mozna je pozostawi¢ w dowolnym sta-
nie, ktéry czarodziej uzna za wlasciwy. We wspomnianej wyzej
kombinacji wykrycie osoby-bomba ognista, czar wykrywajacy po-
zostaje w stanie aktywnym, bomba za$ czeka na wyzwalacz.

UMAGICZNIANIE I DODATKOWE EFEKTY

Przedmiot lub materiat, do ktérego ma zostac przykuty czar,
mozna umagiczni¢, aby uczyni¢ go lepszym pojemnikiem na ma-
gie. ZnajdZ bazowy poziom trudnosci w tabeli materiatéw, po czym
przejdz przez procedure Tworzenia magicznego, podanego
w rozdziale Umagicznianie, na s. 23. Nie jest konieczne projekto-
wanie formuty fokusu, o ile przedmiot nie ma by¢ prawdziwym fo-
kusem. W przeciwnym przypadku czarodziej musi przejsc caty pro-
ces projektowania i tworzenia fokusu. Umagicznianie przedmiotu,
ktéry ma byé zastosowany wytacznie jako kotwica dla czaréw, jest
trywialne w poréwnaniu z konstrukcja fokusu.

Bazowy czas potrzebny na umagicznienie przedmiotu, do ktére-
80 ma zostaé przykuty czar, wynosi 10 dni, zamiast petnych 30
koniecznych przy tworzeniu fokuséw. Jesli wystepuja odpowiednie
warunki, zastosuj modyfikatory z tabeli umagiczniania (Test Uma-
giczniania, s. 25). Czarodziej moze uzy¢ sukceséw z Testu Uma-
giczniania do zmniejszenia poziomu trudnosci samego przykuwa-
nia (rzucania czaréw): kazde 2 uzyskane w tescie sukcesy zmniej-
szaja poziom trudnosci o 1, az do minimalnego poziomu 2. Do
tego umagiczniania nie jest konieczny wydatek Karmy. Do wspo-
magania Testu Umagiczniania mozna uzyc¢ Puli Karmy.
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PRZYKUWANIE POWIAZANIA

Ponizej podano opisy réznych powiazarn, jakie mozna dotaczyc
do czaru, a takze wymagania, ktére trzeba spetnic, aby ich uzyc.
Opisujemy réwniez dziatanie powiazan na sam czar.

Modyfikatory poziomu Kosztu i poziomu trudnosci Kosztu do-
daje sie do normalnych pozioméw dla czaru.

Powiazanie aktywacyjne (poziom Kosztu +1)

Powigzanie aktywacyjne kontroluje warunki aktywacji przyku-
tego czaru. Musi zdarzy¢ sie cos okreslonego w momencie rzu-
cania czaru, Zeby ten zaczat dziatlac. Moze to byc uzycie stowa
(lub stéw), dziatanie fizyczne lub gest, albo wyzwolenie czaru
detekgcji przez powiazanie czaru (zob. nizej). Zaklecie uaktywnia
sie wtedy (i tylko wtedy), kiedy zostang spelnione podane wa-
runki.

Jesli nie uzywa sie czaru detekcji, wyzwalajace zdarzenie musi
zajs¢ w bezposredniej bliskosci przykutego czaru. Jesli czar jest
przykuty do przedmiotu, to wyzwalajacy musi ten przedmiot trzy-
mac. Jesli czar zakotwiczono w miejscu, to trzeba znalez¢ si¢ do-
ktadnie tam (dla czaréw dziatajacych na obszar oznacza to dokta-
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dnie Srodek obszaru dziatania). Jesli nie ma wyzwalacza, czar nie
aktywuje sie.

Jesli zastosuje si¢ powiazanie zaklecia z czarem detekcji, to
zdarzenie wyzwalajace moze nastapi¢ gdziekolwiek w obszarze
dzialania czaru detekgcji (zob. Powlazanie Czaru, s. 49).

Jesli warunki powiazania aktywacyjnego zostang spetnione,
nastepuje wyzwolenie zaklecia, z ewentualnym uwzglednieniem
powiazania opdézniajacego (zob. Powiazanie opéiniajace, s. 49).

Jesli zaden czar wykrywajacy nie zostal potaczony jako wy-
zwalacz (zob. nizej), to stosuje sie modyfikator Kosztu ,wymaga-
ne dotkniecie” (zob. Modyfikatory Kosztu na s. 112). Przy wy-
zwalaczu wymagajacym dotknigcia nalezy wskazac doktadnie oko-
licznosci lub sposéb dotykania. Wystarczy réwniez komenda men-
talna (szczegdlnie dla , przyjaznych” przedmiotéw). Jesli przedmio-
tu uzywa czarodziej, nie potrzeba zadnych testéw. Jesli uzywa go
ktos z pospdlstwa (nie posiadajacy cechy Magia), musi wykonac
Test Sity Woli (4), aby uruchomi¢ powiazanie. Pamietaj, ze jest to
wymaganie dodatkowe, poza modyfikatorem ,wymagane do-
tkniecie”: aktywujaca osoba musi miec kontakt z przedmiotem lub
miejscem.
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Powiazanie dezaktywacyjne (poziom Kosztu +1)

To powiazanie dziata dokiadnie odwrotnie niz powigzanie ak-
tywacyjne — wytacza czar zamiast go wilaczac. Wymagania s iden-
tyczne. Szczegoty znajdziesz powyzej, w opisie powiazania akty-
wacyjnego.

Powiazanie opéZniajace (poziom Kosztu — zmienny)

Powiazanie opdzniajace kontroluje czas, jaki uptywa od mo-
mentu uruchomienia zaklecia do chwili, kiedy zaczyna ono dziatac.
Przykuty czar z zerowym opdéznieniem (natychmiastowa aktywa-
cja) nie pocigga za soba zadnych dodatkowych modyfikatoréw i po
prostu zaczyna dziata¢. Wieksze opéZnienia wiazq sie z modyfika-
cjami poziomu i poziomu trudnosci Kosztu, zgodnie z nastgpujaca
tabela:

TABELA MODYFIKATOROW POWIAZANIA OPOZNIAJACEGO
Modyfikator Modyfikator

Opéinienie poziomu poziomu
Trudnosci Kosztu
Mniej niz jedna Runda Walki
(mierzone w Fazach Walki) +1
1-6 Rund Walki (5-30 sekund) +1
6-24 Rund Walki (15-120 sekund) +1 +1
3-8 minut +2
8-30 minut +3
1-2 godziny +4
2-7 godzin +5
7-24 godziny +6
1-4 dni +7
4-16 dni +8
16-64 dni +9
64-256 dni +10

Dla wigkszych opéznien przedtuzaj powyzszy ciag.

Jesli uzywa sie¢ powiazania opézniajacego przy projektowaniu
zaklecia i jesli modyfikator do poziomu Kosztu przesunie ten po-
ziom poza zabdjczy, dodaj +2 do poziomu trudnosci Kosztu za kazdy
poziom powyzej zabdjczego.

Powiazanie czaru (poziom Kosztu +1)

Powiazanie czaru pozwala, aby jeden czar (detekgcji) stat sie wy-
zwalaczem dla innego (przykutego). Powiazanie po prostu faczy
oba te czary i jest konieczne do uaktywnienia przykutego zaklecia.

Czar wyzwalajacy moze byc tylko czarem detekcji i musi byc
albo stale podtrzymywany przez rzucajacego, albo miec¢ powiaza-
nie czasowe (zob. nizej), aby zwolni¢ czarodzieja od tego obowigz-
ku. Czar detekcji wyzwoli czar przykuty, kiedy wykryje to, co ma
wykrywac (forme zycia, przedmiot, osobe, magieg itp).

Zaréwno czar wykrywajacy, jak i przykuty musi mie¢ powigza-
nie czaru, ale tylko czar przykuty potrzebuje powiazania aktywacyj-
nego. Zauwazmy, ze istnieje mozliwos¢ wbudowania powigzania
aktywacyjnego w zaklecie detekcji w taki sposéb, by nie byto ono
zawsze aktywne.

Powiazanie czasowe (poziom Kosztu — zmienny)

Powiazanie czasowe pozwala utrzymac w dzialaniu normalne
zaklecia podtrzymywane bez koniecznosci interwencji rzucajacego
je czarodzieja. ZnajdZ w tabeli modyfikatoréw powiazania opéznia-
jacego czas, przez ktéry zaklecie ma pozostac aktywne, i zastosuj
odczytane modyfikatory.

Po uptywie podanego czasu czar detekgji koriczy dzialanie i cata
struktura zakotwiczonego czaru ulega rozpleceniu. Przykute zakle-
cie mozna jednak uaktywnic lub wyltaczyc (zgodnie z wymaganiami
odpowiednich powiazan) bez ograniczen, poza jednym: sumaryczny
czas aktywacji nie moze przekraczac czasu zadanego przy powia-
zaniu czasowym.

Przykute czary, ktére nie maja powiazania czasowego, uznaje
sie za automatycznie podtrzymywane przez czarodzieja od mo-
mentu aktywacji przez caly czas, w ktérym pozostajq aktywne.

Czary natychmiastowe nie majaq powiazania czasowego. Jesli
zostang aktywowane, wypalajq sie.

DZIALANIE PRZYKUTYCH CZAROW

W chwili aktywacji zaklecia czarodziej wykonuje dodatkowy Test
Mocy, aby stwierdzic, jaki efekt osiagnat. Uzyj tylu kosci, ile wynosi
poziom Mocy zaklecia, plus kosci z Puli Magii, ktére zostaty wyda-
ne podczas jego przykuwania. Za kazdym razem, kiedy czar zosta-
nie uaktywniony, nalezy wykonac dodatkowy Test Mocy na odpo-
wiednim, standardowym poziomie trudnosci, okreslajac w ten spo-
sob efekt.

Wazne jest, ze czaréw przykuwanych nie mozna wycelowac
ani ,namierzyc¢”. Po aktywacji albo dzialaja na cel znajdujacy sie
w ,,punkcie zero”, albo na tych, ktérzy znajda sie w obszarze dzia-
fania.

Podtrzymywane manipulacje

Kazdy bedzie chciat przykuwac podtrzymywane zaklecia mani-
pulacyjne, ktére powoduja uszkodzenia i obrazenia, do przedmio-
tow takich jak bronie, wiec oto sq zasady. Po pierwsze, istnieje
ograniczenie zwiazane z poziomem Obrazen przykutego zaklecia,
zalezne od materiatéw uzytych do zrobienia przedmiotu. Dla upro-
szczenia zasada ta opiera sie na uogolnieniu odpornosci materia-
téw na zywioly, nie prébujemy dociekac, ktére metale sa bardziej
odporne na kwas od innych. Odczytaj dane z ponizszej tabeli:

TABELA OGRANICZEN MATERIALOW

Materiat Maksymalny poziom obrazen
Drewno S
Srebro lub inny lekki metal S

Utwardzony/przetworzony metal (stal itp.) C

Dodatek oryszalku* +1 poziom

Bron pokryta Dikote™** Z

* Zeby méc skorzystac z tej premii, nalezy przy wytwarza-
niu broni uzy<¢ tylu jednostek oryszalku, ile wynosi jej
zasieg + 1 (zob. SRII, s. 101 i Przykuwanie, powyzej).

** Zob. s. 91, Shadowtech

Przykuwanie czaru, ktérego poziom obrazen jest wiekszy od
wytrzymatosci przedmiotu, niszczy 6w obiekt i czyni go bezuzy-
tecznym. Zastosowanie przykutego efektu zaklecia zywiotowego
o poziomie obrazen wiekszym niz lekki do broni pokrytej Dikote™
niszczy dostrojenie Dikote™, a tym samym znosi dzialanie powto-
ki. Sama brori nadal nadaje sie do uzytku. Wiecej szczegdtéw znaj-
dziesz na s. 91 podrecznika Shadowtech.

Zaklecie manipulacyjne musi by¢ albo podtrzymywane przez
czarodzieja, albo zawierac¢ powiazanie czasowe jako czgsc zaklecia
przykutego.

Kiedy do broni zostanie zastosowane zaklecie z efektem zy-
wiotowym, to podstawowy poziom obrazen dla tej broni zwiekszy
si¢ o 1 poziom za kazdy poziom obrazen zaklecia. Uszkadzajacy,
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manipulacyjny czar z lekkim poziomem obrazen zwiekszytby na
przyktad poziom obrazen broni o 1. Gdyby czar miat Sredni po-
ziom obrazen, poziom broni zwiekszytby sie o +2, przy obraze-
niach ciezkich o +3, a przy zabdjczych o +4. Jesli dodanie efektu
zywiotu zwigkszy poziom obrazen broni powyzej zabdjczego, to
jej Moc zwieksza sie o +2 za kazdy poziom powyzej Z.

Ponadto potowe (zaokraglajac w dét) Mocy zaklecia manipula-
cyjnego dodaje si¢ do poziomu Mocy broni. Mimo ze przy odpie-
raniu wiekszosci efektéw dziatania zywiotéw uzywa sie potowy sku-
tecznosci pancerza udarowego celu, to w wypadku przykutych do
broni zaklec¢ dziata petna jego moc.

PRZYKUTE CZARY A PRZESTRZEN ASTRALNA

Jeden z powaznych minuséw wynikajacych z przykuwania za-
kle¢ wystepuje przewaznie w potaczeniu z zakleciami wywotuja-
cymi uszkodzenia lub obrazenia (czary walki lub manipulacji)
o natychmiastowym efekcie. Podobnie jak wezty czaréw, przykute
zaklecia sq podatne na ataki z przestrzeni astralnej (cho¢ o wiele
mniej). Ich obecnos¢, szczegdlnie zas obecnos¢ powiazan, zbliza
do siebie swiat fizyczny (miejsce, do ktérego jest przykuty czar)
i krélestwo astralu.

Przed aktywacja przykuty czar ma efektywng moc réwng poto-
wie (zaokraglaj w dot) swojego poziomu Mocy. Jesli zaklgcie zo-
stanie uaktywnione (np. w wyniku zadziatania czaru detekgcji uzyte-
go jako wyzwalacz), ma poziom réwny swej normalnej Mocy. Tego
wiasnie wskaznika uzywa sie przy walce astralnej (zob. SRII, s. 147)
oraz przy rozpraszaniu (zob. Rozpraszanie, s. 45).

Czary przykute, ktére zostang zniszczone w walce astralnej,
aktywuja sie w momencie porazki. Jesli zaklecie jest podtrzymy-
wane w normalny sposéb, nie powoduje to zadnych problemoéw,
poniewaz energia ulatnia si¢ nieszkodliwie w utamku czasu potrzeb-
nego na wytworzenie efektu czaru. Jedli jednak czar miat miec na-
tychmiastowy efekt, jak to sie dzieje w przypadku czaréw bojo-
wych i uszkadzajacych manipulacji, moga wyniknac powazne pro-
blemy. Zaklecie uaktywnia sie tam, gdzie sie znajduje, dziatajac
bezposrednio na wszystko w zasiegu dziatania, zaleznie od rodza-
ju czaru. Jesli czar zostanie rozproszony, to nie istnieje niebezpie-
czenstwo tego rodzaju ubocznych efektow.

Noszenie przy sobie przykutych czarow moze byc ryzykownym
przedsiewzieciem.

Przykute czary stuza réwniez jako ,mini-latarnie” w przestrzeni
astralnej. Znane sa przypadki przyciagania do nich duchéw, ktére
potrafig ,wyweszyc” co$ w rodzaju ,zapachu”, wywotywanego
przez samo istnienie takich zaklec.

Przykuwanie a ozywianie

W niektorych przypadkach mozna do ztaczenia czaru
i okreslonego miejsca lub przedmiotu uzyc zamiast przykuwania —
ozywiania. Ozywianie nie daje jednak mozliwosci stosowania po-
wiazan. Ozywione zaklecia sa zawsze aktywne i beda dziatac, do-
poki nie zostang przetamane, ale nie moga nigdy miec natychmia-
stowych efektéw jak czary przykuwane.

ZASTOSOWANIE PRZYKUWANIA

Uzywanie przykutych zakle¢ w grze moze nastr¢czac trudno-
sci, wiec Mistrz Gry powinien najpierw dobrze zapoznac sie
z odpowiednimi zasadami, zanim pozwoli graczom na ich stoso-
wanie. Najczesciej wystepuja problemy z czasem. Na przykiad pra-
cownik korporacji posiada kombinacje zakle¢ wykrycie pocisku/
bariera kuloodporna, przykuta do przedmiotu, ktéry ma przy so-
bie. Jaki$ zimnokrwisty zabdjca strzela don jak do kaczki. Czy barie-
ra uaktywni sie w pore?

Poniewaz aktywacja zaklecia przykutego uznawana jest za na-
tychmiastowa, odpowiedz brzmi w zasadzie tak. Jednak caty uktad
zadziata tylko wtedy, jesli promien dziatania czaru detekcji jest
wiegkszy niz (w tym przypadku) promien bariery, co pokazano na
rysunku:

Promien czaru Detekcja

Centrum Efektu

Lecacy pocisk

Promien Bariery

Jesli promien czaru detekcji jest wiekszy niz promien bariery,
to pojawi sie ona w pore, aby zatrzymac nadlatujacy pocisk. Gdyby
odwrocic promienie obszarow dziatania, to kula bytaby juz wewnatrz
bariery w chwili spostrzezenia jej przez czar detekcji. Taka odwrot-
na sytuacja mogtaby by¢ pozadana w przypadku kombinacji wy-
krycie osoby/ognista bomba, pozostawionej jako putapka. Jesli pro-
mien eksplozji ognistej bomby przekracza promien dziatania wy-
krycia osoby, to nieszczesnik znajdzie sie catkowicie w obszarze
dziatania putapki, kiedy nastapi detonacja.

Istnieje wsréd czarodziejow pokusa uzywania czaru wykrycie
wrogow jako czesci kombinacji z zakleciem przykutym. Cho¢ moze
to by¢ niezwykle efektywne w pewnych okolicznosciach, takie roz-
wigzanie jest podatne na btedy wynikajace z chwilowych przy-
plywoéw emocji wsréd ludzi znajdujacych sie w obszarze dziata-
nia zaklegcia (,Hej, nadepnates mi na noge, ty bezczelny pala...”
Lubudu.)

Wiemy, ze chcielibyscie teraz zapytac, wiec odpowiadamy:
tak, przykucie zaklgcia do broni miotanych, takich jak strzaty, noze,
a nawet kule jest technicznie mozliwe. Wywazenie czasu jest jed-
nak w tym przypadku tak hiperkrytyczne, ze Mistrz Gry moze po
prostu w ogdle zakazac przykuwania czaréw do takich broni. Po-
mysimy... tak zwana ,magiczna kula”, przykuta do niesSmiertelnej
ognistej bomby musiataby mie¢ powiazanie aktywacyjne na do-
tyk, ztaczone z czarem detekgji, poniewaz nie jest prawdopodob-
ne, aby uzytkownik chcial mie¢ zawsze aktywnga detekcje wyzwa-
lajaca wybuch, ze wzgledu na niebezpieczeristwo wypadku. Ozna-
cza to, ze nalezatoby uaktywnic czar wykrywajacy, zatadowac bror,
przygotowac ja i dopiero strzelac. Ale jakie sq witasciwie kryteria
aktywacji? Czy mamy proste powigzanie opéZniajace, tak ze ca-
losc dziata mniej wigcej jak granat z zapalnikiem czasowym? (Le-
piej zataduj i strzelaj, zanim bedzie za pézno...). A moze jakis inny
warunek, taki jak wykrycie osoby o bardzo matym promieniu, ktére
wyzwala eksplozje, kiedy kula w cos trafi? (Ale chwileczke, to spo-
wodowatoby wybuch w reku osoby, ktéra aktywuje pocisk przed
strzatlem...). Tak czy inaczej, chyba rozumiecie, o co chodzi. Z catg
pewnoscia mozna przykuc zaklecie do amunicji, ale czy to warte
ktopotéw i Karmy? Zdecydujecie sami.
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GEAS

Celtyckie legendy sa petne odniesieri do czegos$ zwanego geas.
Stowo to oznacza ,wiezy” w starym gaelickim. Geas byto tradycyj-
nie tabu, czyms, co albo trzeba czynic, albo skrupulatnie tego uni-
kac. Podobnie jak w przypadku wielu innych starych tradycji, do-
piero Przebudzenie odkrylo rzeczywistosc stojaca za geas, uwaza-
nymi za przesady.

Kiedy czarodziej traci punkt Magii, traci réwniez pewna czesc
swego polaczenia z mocg, uszkodzony zostaje jego wewnetrzrny
obraz i zaufanie do siebie, ktére musi mie¢, aby uprawia¢ magie.

Nadrabia to wynajdujac pomniejsze rytuaty, ktére maja mu
pomdéc w utrzymaniu skupienia. jesli ich nie wypetni, jego magia
zaczyna sig slizgac. Te male rytualy staja si¢ wigzami ograniczaja-
cymi jego dziatania i stad znane sa pod stara nazwa geas.

Geas to rytuat, ktoéry czarodziej musi podjac aby uzywac magii,
albo ograniczenie w jej uzywaniu, ktére przyjmuje.

NAKEADANIE GEAS

Kiedy czarodziej utraci 2 petne punkty Magii, musi sobie wy-
brac¢ geas. Aby uzyc tej zasady, nalezy Sledzi¢ osobno sume utra-
conych w czasie calej kariery punktéw Magii. Kiedy nastepuje utra-
ta tego drugiego (czwartego, széstego, itd.) punktu, trzeba nato-
zyc¢ sobie kolejne geas. Dopdki czarodziej tego nie uczyni, nie moze
w ogodle uzywac magii: jego moc zostala zamrozona przez psy-
chologiczny bdl po stracie.

Kiedy juz przyjmie si¢ geas, bedzie bardzo trudno si¢ go po-
zby¢. Zrzucenie geas jest mozliwe tylko wtedy, kiedy czarodziej
uzyska wtajemniczenie (zob. Stopnie wtajemniczenia, s. 38).

DROGA WYPALENIA

Nawet jesli Mistrz Gry zdecyduje sie wprowadzic reguty doty-
czace geas, czarodziej wcale nie musi si¢ do nich dostosowac. Moze
odrzuci¢ swoje geas. Moze zdecydowad, ze nie ma juz zamiaru
dotrzymywac takich zobowiazan. Ale po wybraniu tej opcji nie ma
juz odwrotu. Nie mozna sie wycofac.

Kiedy czarodziej uczyni wybdr, jego geas znikaja. Moze je igno-
rowac bez zadnej szkody dla swojej magii. Ale...

+ Nigdy nie moze zosta¢ wtajemniczony (zob. Wtajemniczenie,
s. 38). Jesli jest juz wtajemniczony, traci swoje stopnie. Spada na
poziom O i nigdy juz nie wzniesie si¢ wyzej. Jesli jest cztonkiem ma-
gicznej grupy, moze go ona wydali¢ ze swych szeregéw. Traktuj to
tak, jakby czarodziej ztamat tyle rygorow, ile wynosit jego utracony
stopiert wtajemniczenia (zob. rozdziat Grupy magiczne, s. 54).

* Jego poziom Magii spada natychmiast do 6 minus suma strat
Magii w catym zyciu. Jesli to uczyni go z miejsca zwyczajnym czio-
wiekiem — trudno. Jedyny przypadek, w ktérym ma to naprawde
znaczenie, wystepuje wtedy, gdy czarodziej byt wtajemniczonym
wysokiego stopnia w trakcie uzupetniania straconej Magii.

Jest to sciezka archetypu wypalonego maga (Kontakty
i archetypy, SRII, Zastona Mistrza Gry s. 3). Nie bedac juz w stanie
sprosta¢ wymaganiom czarodziejskiego stylu zycia, czarodziej spada
na dno magicznego laricucha, odrzuca w koricu catkowicie magie
i dotacza do pospolstwa.

Powtérzmy: geas to rytuat, ktéry czarodziej musi przeprowa-
dzi¢, aby uzywac magii, albo ograniczenie, ktére przyjmuje w jej
uzywaniu. Geas nie ma mocy samo w sobie — przypomina raczej
normalny fetysz.

Kiedy czarodziej ztamie geas, moze nadal prébowac¢ zmusic¢
magie¢ do dzialania, ale nastgpuje zwigkszenie poziomu trudnosci

o +3 dla wszystkich testéw magicznych (celowanie, unikanie Ko-
sztu, obrona, itd.) Jesli ztamat wigcej niz jedno geas, dodaj +2 za
kazde z nich.

W geas dobre jest to, ze nie trzeba si¢ nimi przejmowac pod-
czas projekgji astralnej. Oznacza to, ze testy przeprowadzane dla
celéw walki astralnej, badania przedmiotéw i przy innych dziata-
niach astralnych nie podlegaja geas. Jesli jednak czarodziej wyko-
nuje jakiekolwiek nieastralne testy magiczne i réwnoczesnie dziata
w astralu, to testy nieastralne sg utrudnione.

Jak powiedziano w rozdziale poswieconym grupom magicznym,
ztamanie geas nie jest wykroczeniem. Czarodziej nie musi za to
pokutowaé. Geas jest po prostu warunkiem, ktéry postac naktada
sobie na uzywanie magii. Jesli probuje czarowac nie spetniwszy
tego warunku, to spotykaja ja utrudnienia za zlamanie geas, ale
efekt jest gléwnie psychologiczny. Kiedy tylko bohater zacznie zno-
wu wypetniac¢ geas, problemy znikna.

STANDARDOWE GEAS

GEAS STANU

Czarodziej okresla stan, w ktérym musi si¢ znajdowacd, aby
moc uprawia¢ magie. Musi na przykiad uzywac astralnej percep-
¢ji albo nie by¢ zraniony, albo siedzie¢ w pozycji lotosu, albo by¢
pijany, cokolwiek. Kiedy nie znajduje sie w takim stanie, geas jest
zlamane.

GEAS DOMENY

Czarodziej okresla domeng lub $rodowisko, w ktérym jego
magia dziata swobodnie. Wigekszos¢ magicznych osobnikéw
z miasta wybierze, rzecz jasna, miasto. W kazdym innym otocze-
niu geas jest zlamane.

.n!l'“ | "i“p

' MHI""I N

52 GRIMOIRE



GLEBSZE TAJEMNICE

GEAS POSTU
Jesli czarodziej zje cos lub wypije, jego geas bedzie ztamane
przez najblizsze 24 godziny.

GEAS GESTOW

To geas wymaga, aby czarodziej wykonywat swobodnie wi-
doczne gesty w trakcie czarowania. Jesli zostanie zwiazany, spara-
lizowany, ma natozone kajdanki albo z innych przyczyn nie moze
poruszac rekami, tamie geas.

Zakiada sie, ze uzycie nawet catkiem prostej magii wymaga
pewnej aktywnosci ze strony czarodzieja (zob. SRII, s. 132, Do-
strzeganie rzucania czaru). Geas dziala niezaleznie od tamtych
zasad: gesty bedace jego wynikiem sa zawsze rozpoznawalne jako
rzucanie zaklec.

GEAS INKANTAC]I

Czarodziej musi méwic gtosno i wyraznie, aby magia zadziata-
la. Jezeli jest zakneblowany, stracit glos, zostat uciszony przez czar,
lub w inny sposéb nie moze moéwic gtosno, tamie geas.

Przyjmuje sie, ze rzucanie nawet prostej magii wymaga jakichs
czynnosci ze strony maga (zob. SRII, str. 132, Dostrzeganie rzuca-
nia czaru). Geas dziata niezaleznie od tamtych zasad, czynnosci be-
dace jego wynikiem sa zawsze rozpoznawane jako rzucanie zaklec.

GEAS OFIARY

To geas odnosi si¢ WYLACZNIE do postaci Mistrza Gry. Wyma-
ga, aby czarodziej zabit Swiadomag istote, zeby méc uzywac magii.
Jesli nie ztozyt ofiary w ciagu ostatnich 24 godzin, geas jest ztama-
ne. Zabéjstwa nalezy dokonac gotymi rekoma albo bronia osobistg
(néz, miecz, ostroga, patka itp.) Oznacza to, ze czarodziej musi
miec fizyczny kontakt z ofiara. Zabicie czarem lub bronig dziatajaca
na odleglosc sig nie liczy.

UWAGA DLA MISTRZA GRY: To geas stosuje sie wylacznie dla
czarodziejéw kontrolowanych przez Ciebie. Bohaterowie graczy NIE
MOGA, pod zadnym pozorem, otrzymac tego geas. Wielu ma-
gicznych uczonych uwaza, ze krwawa magia jest niezwykle nie-
bezpieczna i moze doprowadzi¢ jedynie do powaznych, mrocz-
nych konsekwencji.

GEAS SZAMANA

To geas spetnia tylko magia, ktéra uzyskuje premig za totem.
Uprawianie jakiegokolwiek innego rodzaju magii tamie je. Tylko
pelnej mocy szaman moze przyjac to geas. Nie jest ono dostepne
dla adeptéw szamarniskich (zob. SRII, s. 124, Adepci szamaiiscy)
ani dla nie-szamanow.

GEAS TALIZMANU

Do uprawiania magii czarodziej musi uzywac talizmanu albo
osobistego fetysza. Moze to by¢ cokolwiek, z fokusem wiacznie.
Jesli czarodziej nie ma przy sobie lub nie trzyma w reku talizmanu,
famie geas. Jesli talizman zaginie, zostanie odebrany lub zniszczo-
ny, czarodziej musi go odzyskac albo zdobyc inny, bardzo podob-
ny do oryginatu. Jesli wybierze jako talizman jakis zwyczajny
przedmiot, to musi zastapi¢ go czyms$ tego samego rodzaju. Nie
wystarczy powiedziec ,krysztat”. Okreslenie talizmanu musi byc
przynajmniej tak szczegotowe jak: ,krysztat kwarcu, osadzony
w srebrnym medalionie, zawieszonym na ztotym faricuchu”. Suge-
rujemy, aby dla kazdego nie-magicznego talizmanu stworzyc przy-
najmniej trzy rézne charakterystyki.

Jesli czarodziej wybierze jako talizman fokus, moze zastapic¢ go
dowolnym innym fokusem tego samego typu i mocy. Jesli zade-
klaruje, ze jego fokus Mocy (3) jest takze talizmanem, to musi pa-

mietac, ze jesli cokolwiek stanie sie z tym fokusem, to bedzie nie-
dobrze, dopdki nie znajdzie i nie dostroi kolejnego fokusu Mocy
(3). Zauwazmy, ze jesli czarodziej zuzyje na stale punkty Mocy
z fokusu, to nie jest to juz ten sam talizman, poniewaz jego poziom
Mocy spadit.

GEAS CZASU

Czarodziej deklaruje, ze jego magia dziata normalnie tylko w dzien
lub tylko w nocy. Jesli sprébuje uzy¢ magii w innym czasie, tamie
geas. Moze réwniez wybrac jedna z por roku, w czasie ktorej wolno
mu uzywac magii. Przez reszte roku geas jest ztamane.

.

Rikki Szczurek paskudnie oberwat pocl:zas akcji i mato
brakowalo, aby tego nie przezyt. Cho¢ jego przyjaciele
zalatali dziure po kuli, to jednak utracit punkt Magii. P6zniej,
w chwili stabosci, zdecydowat sie na wsadzenie sobie
w gtowe jakichs cyberwszczepéw. Lup! StracilisSmy 2 punk-
ty Magii, Rikki, wiec trzeba sobie wybra¢ geas. Szaman
wybiera gesty.

Nastepnie przylacza sie do grupy szamanow Szczura i
w ciagu kilku kolejnych lat osiaga 3. stopienn wtajemni-
czenia, uzyskujac 3 punkty Magii. Traci 2 z nich w wyniku
eksperymentéw, ktére przeprowadzono na nim w czasie
krétkiego pobytu w najlepiej strzezonym wiezieniu klasy
Omega. Jednak udato mu sig zdobyc takze nieco ekspery-
mentalnych cyberwszczepow, wiec moze da sie to uznac
za remis. Tak czy inaczej, musi teraz wybrac kolejne geas.
Jest chtopakiem z ulicy, wybiera wigc domene: jego ma-
gia bedzie dziata¢ poprawnie tylko w miescie.

Podczas pierwszej akcji po wydostaniu sie z hotelu za
kratkami, Rikki laduje w ostrej strzelaninie w gestym par-
ku (obszar lesny) i obrywa kule z magnum w zlamane ra-
mi¢. Oprécz ramienia tamie tez oba geas: jest poza swoja
domeng i z calg pewnoscia nie moze swobodnie gestyku-
lowaé. Musi dodac¢ +4 do poziomu trudnosci wszystkich
swoich Testéw Magii. Gdyby mdgt sie wydostac z tego
diabelnego parku na ulice, do budynku, czy jako$ podob-
nie, bedzie tylko +2: speilni geas domeny, ale nadal be-
dzie miat pecha, jesli chodzi o gesty, o ile nie zdola po-
skladac tej reki tak, aby moéc nig machac.

TWORZENIE NOWYCH GEAS

Jakis bystry czarowniczek moze zechciec stworzyc wiasne geas.
Dla nas bomba, ale oto wskazowki, jak to powinno dziatac:

Geas musi by¢ czyms, co wplywa na catq magie bohatera, nie
tylko na czarostwo.

Jesli jest to jakas szczegdlna akcja, ktora nalezy podijac, to je-
den akt zatatwia geas na 24 godziny po jego podjeciu, jak
w przypadku postu. Sugerujemy, zeby cos takiego wymagato do-
datkowo udziatu jakiej$ innej osoby, zeby czarodziej nie znikat i nie
robit czegos catkiem sam.

Unikanie czego$ moze réwniez by¢ geas, tamanym na 24 go-
dziny, jesli bohater zrobi to, co zakazane. To, czego trzeba unikac
musi by¢ czyms pospolitym, ale powinno by¢ takze dla czarodzieja
prawdziwg zyciowa koniecznoscia.

Jesli jest to warunek, ktéry musi (lub nie moze) zaistniec przy
uprawianiu magii — obecnosc lub brak swiatta stonecznego, ksiezy-
cowego, pora roku, stan fizyczny itp. — to warunek 6w musi byc¢
zgodny z rodzajem uprawianej magii.
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GRUPY MAGICZNE

Zakony, klasztory, loze, Swiatynie i kregi to tylko niektére
z nazw, jakie potrafiq przybiera¢ magiczne grupy. Ludzie sa stwo-
rzeniami stadnymi, nawet takie dziwaki jak czarodzieje. Pijacka
kompania skladajaca sie z czarodziejéw, ktérych rozmowy obraca-
ja sie wokot magii, nie musi jednak zaraz by¢ magiczng grupa. Nie
musi to by¢ réwniez stowarzyszenie handlowe czy nawet wydziat
uniwersytetu lub zespét badawczy ztozony z etatowych magow.
Magiczng grupe spaja to samo co pojedynczych czarodziejow: jej
cztonkowie uczynili rozwijanie swej sztuki naczelnym celem gru-
py. Po to wlasnie ja utworzyli i dlatego sq razem.

Aby grupa magiczna byta efektywna i dawata wtajemnicze-
nie, musi stworzyc sobie kontakt astralny. Jest to psychiczne po-
laczenie z energia przestrzeni astralnej, ktéra daje magii esencje.
Kontakt daje grupie moc w taki sam sposéb jak genetyczne po-
wiazanie z astralem daje moc pojedynczemu czarodziejowi. Czion-
kowie grupy dysponujacej kontaktem astralnym maja prawo do
znizek kosztéw Karmy przy wtajemniczaniu (zob. Wtajemnicze-
nie, s. 38).

Tylko grupa posiadajaca kontakt astralny jest prawdziwa grupa
magiczng. Wszystko inne to tylko zebrania czarodziejow. Tworze-
nie grupy opisano dalej w niniejszym rozdziale.

RYGORY

Grupy maja zazwyczaj jakies rygory. Sa to podobne do geas
(zob. Geas, s. 52) reguty, zwiazane z magia grupy. Jesli cztonek
grupy zlamie rygor, moze to negatywnie wptynac na kontakt astrainy
grupy, dopdki winny nie zostanie wyrzucony. Stworzenie kontaktu
astralnego zabiera wiele czasu (i Karmy), wiec grupy magiczne nie
sq szczegolnie zachwycone ludZmi, ktérzy nie potrafia przestrze-
gac zasad.

Niektére z rygoréw okreslaja, co musi lub czego nie moze ro-
bi¢ pojedynczy cztonek grupy. Jesli ktos nalezacy do grupy ztamie
taki rygor, Mistrz Gry powinien zanotowac sobie ten fakt. Kiedy
winowajca bedzie podchodzit do kolejnego wtajemniczenia, moze
sie okazac, ze wykroczenia te sa tak powazne, ze grupa zdecyduje
si¢ usunaé go ze swoich szeregéw.

Nie ma znaczenia, czy kto$ byt swiadkiem ziamania przez
czarodzieja rygoru. Sam czyn wywotuje ,zte wibracje” w jego
aurze, ktére beda widoczne dla pozostatych cztonkéw grupy,
kiedy zechce podejs¢ do swego kolejnego wtajemniczenia. Pro-
blemem jest nie to, czy ujdzie mu na sucho ztamanie regut,
lecz czy efekty wykroczenia sa na tyle powazne, zeby zakiécic
astralny kontakt grupy. Nie ma ZADNEGO sposobu, aby czaro-
dziej proszacy o wtajemniczenie zdotat ukry¢ ztamanie rygo-
row.

Aby okresli¢, czy wykroczenie wtajemniczanego zostanie uzna-
ne za powazne, nalezy wykonac Test Magii. Poziom trudnosci to
podwojony stopien wtajemniczenia, ktory czarodziej prébuje osia-
gnac. Musi uzyskac przynajmniej tyle sukceséw, ile rygoréw zia-
mat.

Jesli czarodziej przejdzie ten test pomysinie, to jego btedy nie
byly tak powazne, zeby mogly okazac si¢ niebezpieczne. Mistrz
Gry skresla zapiski o wykroczeniach: wtajemniczenie pozwala o nich
zapomnieC.

Jesli test sie nie powiedzie, grupa musi albo wyrzucic winowaj-
ce, albo straci swéj kontakt astralny. Wiele grup nie bedzie si¢ nad
tym diugo zastanawiac i facet wyleci natychmiast. Niektére z nich
beda jednak skionne zastanowic sie, czy przypadkiem ich czlonek

nie ,uczynit ztej rzeczy w dobrej sprawie”. Bedzie konieczne jakies
przestuchanie lub sad. By¢ moze taka grupa zechce pozwolic, aby
btadzacy cztonek zachowat swojq pozycje, jesli wypetni odpowie-
dnig misje lub speini stosowny uczynek. Jest to niezta okazja do
wprowadzania nowych pomystéw przygdd i komplikacji do scena-
riuszy.

Jesli grupa straci swoj kontakt astralny, musi go odtworzy¢.
W przeciwnym wypadku wtajemniczeni cztonkowie nie mogga ko-
rzystac z przynaleznosci do grupy przy redukgji kosztéw wtajemni-
czenia (zob. Zaktadanie grupy, s. 58).

Rikki Szczurek jest wtajemniczonym w lozy szamanow
Szczura, z rygorami tajemnicy i wylacznosci rytuatéw. Pod-
czas ostatnich kilku akgji Rikki zagrozit jakiemus facetowi
klatwa grupy, tamiac tym samym zasade tajemnicy. Po-
mogt rowniez po dwakro¢ znajomemu magowi
w rytuatach. To juz trzy wykroczenia (Rikki zawsze miat
problemy z przestrzeganiem zasad). Kiedy jest juz gotéw
do kolejnego wtajemniczenia w grupie, pozostali szama-
ni sprawdzaja jego aure i stwierdzaja, ze ztamat rygory.
Rikki ma Magie 7 i chce wtajemniczenia na 3 stopien, rzu-
ca wiec 7 kos¢mi, z poziomem trudnosci 6 (podwojony
stopien) i potrzebuje 3 sukceséw, aby zapomniec o swoich
trzech wykroczeniach. Niestety, pali test.

] Usituje przekonac swoich kolegéw, ze zostatby zabi-
ty, gdyby grozba klatwy nie zmusita tamtego do wyco-
fania sie. Jesli chodzi o rytuat, to byla to czesc akcji, ktéra
przyniosta mu pét miliona nuyenéw i wiasnie sie zasta-
nawial, czy nie zechcieliby dodac¢ 20-procentowego ka-
watka sera do konta grupy. Pozostali uznaja stusznosc
tego argumentu, ale nie maja czasu lub Karmy, aby odbu-
dowywac teraz astralny kontakt. Tak wiec Rikki, mimo
zrecznych préb wykupienia sie z kiopotéw, wylatuje

z lozy. K

Rygor grupowy to tabu, ktére moze ztamac jedynie grupa jako
catos¢. Ograniczenia natozone na cztonkostwo mozna na przyktad
ztamac tylko wtedy, jesli cala grupa zechce przyjac kogos, kto tym
ograniczeniom nie odpowiada. Jesli grupa ztamie jeden z rygoréw
albo zdecyduje sie na zmiane zasad, ktére jg obowiazuja, straci
swoj kontakt astralny. Grupa nie jest juz taka sama i musi stworzy¢
nowy kontakt. Niektére grupy rozpadajq sie po takim zdarzeniu.
Nie wszyscy cztonkowie maja ochote na ponowne kiopotliwe ,do-
strajanie sie” do przestrzeni astralnej.

RYGORY INDYWIDUALNE

Te ograniczenia wplywaja na dziatania pojedynczych czionkéw
grupy. Wiekszos¢ grup nakiada trzy lub cztery rygory, podobne do
nastepujacych:

Obecnos¢

Czarodziejskie stowarzyszenia wyznaczaja regularne spotkania
na grupowych rytuatach. Obecnos¢ na nich jest obowiazkowa. Wiek-
szos¢ grup z rygorem obecnosci naznacza tego rodzaju spotkania
co jeden do trzech miesiecy, czesto zgodnie z fazami ksiezyca,
poczatkami por roku lub jakims innym znaczacym, regularnie wy-
stepujacym okresem.

Brak kontaktu nie jest wymoéwka od ztamania tego rygoru. To
czlonek grupy jest odpowiedzialny za poinformowanie pozosta-
tych, jak mogg zawiadomic go o rozkladzie spotkan.
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Wiara Tajemnica
Wszyscy cztonkowie grupy musza wyznawac pewien poglad Grupa nie przyznaje sie publicznie do istnienia. Cztonkowie
moralny lub filozoficzny. Wszelkie dziatania, ktére sq niezgodne nie wyjawiaja swojej przynaleznosci. Oczywiscie, plotki kraza, wiec
z tym pogladem, tamiaq 6w rygor. Mozna wymysli¢ wiele wariacji czarodzieje, ktdrzy chca przytaczyc sie do grupy, moga ja znalezc
tej zasady, ale najlepiej ograniczy< sie do wierzen moralnych lub réwnie tatwo jak kazda inng. Tajna grupa moze takze zechciec
religijnych, z ktérymi gracze sq zaznajomieni. kogos odszukac i z jakiegos powodu ujawni¢ mu swoje istnie-
O tym, czy dane dzialanie jest, czy nie jest zgodne z wiara, nie. Jednak publiczne wystepy sq ograniczone. Jesli cztonek gru-

decyduje ostatecznie Mistrz Gry. W realnym Swiecie napisano
cate biblioteki w sporach o doktryny i dogmaty.

py powie komus z nig nie zwigzanemu, ze jest czesciag grupy,
to tamie ten rygor. Wykroczeniem jest takze powiedzenie ko-
mus o grupie, nawet jesli nie przyznasz si¢, ze jestes jej czton-
Wylacznosc czionkostwa kiem.
Cztonkowie grupy nie moga nalezec¢ do zadnej innej ma-
gicznej grupy. Jesli ktos z danej grupy przytaczy sie do innej,
to znaczy przejdzie w niej wtajemniczenie, tamie to ograni-
czenie. Moga tu wystapic pewne komplikacje. jesli cztonek
grupy z wylacznoscig cztonkostwa wstapi do innej grupy
z takim samym rygorem, zlamie zasady obu grup.

RYGORY GRUPOWE
Rygory grupowe moze zlamac jedynie grupa, dziata-
jac jako catosc. Jesli grupa uczyni wyjatek od jednego ze
swoich rygoréw, straci automatycznie kontakt astralny.
Jest mozliwe, ze grupa nie bedzie miata zadnych grupo-
wych ograniczen.
Wylacznos<¢ rytuatow
Czionkowie grupy nie moga uczestniczy¢ w magii
rytualnej z czarodziejami, ktérzy nie naleza do tej gru-
py. Za kazdym razem kiedy to zrobia, popetniajg ko-
lejne wykroczenie.

Ograniczone czionkostwo
Grupa moze przyjmowac jedynie osoby szcze-
golnej pici, rasy, wyznajace okreslona religie itp.
Jest to zawsze jeden rygor, nawet jesli zawiera
kilka warunkéw. Na przykiad sabat Dianiczny
bytby dostepny tylko dla kobiet, ktére prakty-
kujq wicca jako religie (czyli sq wiedZmami —

wiccan).

Wspomaganie
Od cztonkéw grupy oczekuje sie, ze zrobig

wszystko, co w ich mocy dla wspomozenia po-

zostatych w potrzebie i na zadanie. Odmoéwie-

nie udzielenia pomocy, ktéra lezy w grani-

cach mozliwosci, uznaje sie za wykrocze-

nie.

Powiazanie materialne
Wszyscy czlonkowie grupy musza zto-
zy¢ powigzanie materialne (zob. SRII, s.
135 oraz s. 35 niniejszego podrecznika).
Moze to by¢ prébka komérek (wystar-
czy kilka kropel krwi), albo teza (zob.
Wtajemniczenie, s. 38). Niektére z grup
zwracaja powiazanie cztonkowi, ktéry je
opuszcza, inne zatrzymujq je jako za-
grozenie magia rytualng przeciwko ta-
kim, ktérzy sie wychyla. Wszystko za-
lezy od filozofii wyznawanej przez

grupeg.

Karma

Cztonkowie musza spedzac wigkszosc
wolnego czasu zajmujac sie€ sprawami zwia-
zanymi z grupga. Aby to uwzglednic, nalezy
zmniejszy¢ uzyskiwang w akcjach Karme
o 1 punkt. Mozna sie zdecydowac na nie-
oddawanie Karmy, ale jest to wykrocze-
nie przeciw temu rygorowi.

Postuszenstwo
Rygor postuszeristwa wymaga, aby Przysiega
czlonkowie wykonywali polecenia i Zada- Wszyscy cztonkowie musza

nia grupy w sprawach nie zwigzanych
z magia. Innymi stowy, grupa moze wtra-
cac sie w prywatne zycie swych czionkéw.
Wiekszos¢ grup z tym rygorem opra-
cowata system rang, w ktérym niz-
si stopniem musza by¢ postu-
szni stojacym wyzej. Jest to za-
zwyczaj funkcja stopnia wtaje-
mniczenia, albo przynajmniej
liczby stopni wtajemnicze-

nia podjetych w danej gru-

pie. Niepostuszeristwo wo-

bec zwierzchnika tamie ten

rygor. ;\\:}:‘» g

podczas pierwszego wtajemni-
czenia w grupie przyja¢ prébe
przysiegi (zob. Préby, s. 39).
Jesli wtajemniczony nie prze-
chodzit nigdy tej préby, to liczy
sie ona przy zmniejszaniu Ko-
sztu Karmy wtajemniczenia.
Jesli juz wczesniej skiadat
przysiege, to obecna nie liczy
sie jako préba, ale nadal obo-
wigqzuje wtajemniczonego,
zgodnie z opisem w zasa-
dach.
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ZWYCZAJE

Poza rygorami, wiekszo$¢ magicznych stowarzyszen stosuje sie
do ogdlnych zasad i zwyczajéw. Zlamanie zbyt wielu z nich réw-
niez moze spowodowac, ze kto$ zostanie z grupy wykopany.
W odréznieniu jednak od naruszenia rygoru, ztamanie zwyczaju nie
jest widoczne magicznie. Ztamanie rygoru zostawia slady w aurze
winowajcy, ktére mozna dostrzec, kiedy zgtosi sie do kolejnego
wtajemniczenia. Nie ma znaczenia, czy ktos go widzial, kiedy ta-
mat rygor. Za to tamanie zwyczajow nie pociaga za sobq zadnych
efektow, jesli lamie sie je w tajemnicy.

Zwyczaje moga byc rozsadne lub dogmatyczne, godne bigota
lub uczonego. Grupy ze szczegdlnymi zainteresowaniami politycz-
nymi, religijnymi lub spolecznymi ustala zapewne zwyczaje zwia-
zane z owymi zainteresowaniami. Grupa szamanéw skianiajacych
sie ku czci Matki Ziemi bedzie prawdopodobnie miec zwyczaje
silnie wspierajace ochrone srodowiska, moze nawet praktykowac
eko-terroryzm. Grupa czarodziejéw zwiazana z lokalnym zakonem
Poliklubu Humanis okresli zapewne jakies paskudne zwyczaje wo-
bec metaludzi. Grupa skladajaca sie z najlepszych etatowych ma-
g6éw bedzie mocno podkreslata lojalnos¢ wobec korporacji. Zwy-
czajem moze by¢ réwniez stosowanie symboliki grupy (..Jesli chcesz
by¢ w tej cholernej grupie, to musisz nosi¢ nauszniki!”)

Ustalenie zwyczajéw dodaje grupie nieco kolorytu i dostarcza
szczegotéw zwiazanych z odgrywaniem sytuacji w grze. Zwyczaje
moga réwniez zapobiec przeksztalceniu grupy w przypadkowy
zestaw liczb, ktérymi gracze obracaja tylko po to, zeby uzyskac
tanie wtajemniczenia.

ZASOBY GRUP

Poza ulatwieniami we wtajemniczeniach, grupy udostepniajq
zazwyczaj swoim cztonkom takze inne zasoby. Ich poziomy mierzy
sie w taki sam sposéb jak standard zyciowy (zob. SRII, s. 189),
a utrzymuje sie je ze skiadek cztonkowskich. Mozna réwniez wy-
kosztowac sie, aby kupic jakis konkretny zaséb. Nawet czarodzieje
muszg czasem zrobic zrzutke.

Jesli grupa posiada opiekuna (zob. Opiekunowie ponizej), to
zazwyczaj wlasnie on zalatwia rachunki za zasoby, co powoduje,
ze skiadki s albo bardzo mate, albo zgota zerowe. Jednak w zamian
za wsparcie finansowe grupa jest zwykle zobowiazana do swiad-
czenia patronowi swych usltug.

Koszta utrzymania poziomu zasobéw dziela sie pomigedzy
wszystkich cztonkéw grupy. Skiadki stanowia zazwyczaj odpo-
wiedni utamek kosztéw utrzymania odpowiedniego poziomu zy-
ciowego: jesli grupa liczaca dziesigciu czionkéw zdecyduje sie
utrzymywac wysoki poziom zasobéw, to skitadka cztonkowska
wyniesie 10 procent z 10 000 nuyenéw miesiecznie, czyli 1000
nuyenéw miesiecznie.

Niektére grupy potrafig niestety eksploatowac swoich czton-
kéw, zadajac sktadek-za (powiedzmy) luksusowy poziom zycia,
a dajac zasoby jedynie na srednim lub nizszym poziomie — rézni-
ca wedruje do kieszeni kierownictwa grupy. Z drugiej strony, bo-
gaty opiekun moze dac grupie luksusowe zasoby bez zadnych oplat
z jej strony. Przynajmniej nie w pieniadzach.

Oto opisy kolejnych mozliwych poziomoéw zasobéw grupy, od
luksusu do ulicznego.

ZASOBY LUKSUSOWE

Grupa posiada wytworng kwatere, by¢ moze nawet przestron-
ng posiadtosc ziemska z rezydencja, budynkiem rytualnym, ogro-
dami ziolowymi itp. Posiada réwniez kilka innych nieruchomosci,

przeznaczonych do magicznego uzytku, lub moze da¢ mieszkanie
(na Srednim poziomie, ale z pewnymi udogodnieniami, na przy-
ktad pojazdami). Dostepna jest réwniez doskonata biblioteka
i laboratoria doréwnujace tym, ktérymi szczyca si¢ wielkie korpo-
racje lub uniwersytety, praktycznie bez ograniczen poziomu mocy.
Cztonkowie mogg uzyskaé materiaty potrzebne do rytuatéw z 50-
procentowsq znizka.

ZASOBY WYSOKIE

Grupa ma gdzies duza kwatere i albo kilka mniejszych pomie-
szczen i $wiete miejsce gdzie indziej, albo moze dac¢ czionkom
mieszkanie na srednim poziomie (jednak bez samochodu, fundu-
szu rozrywkowego itp.) Posiada réwniez doskonata biblioteke
(2k6+6) i dostarcza cztonkom materiaty do rytuatéw z 25-procen-
towa znizka.

ZASOBY SREDNIE

Grupa wynajmuje mite miejsce i posiada niezly zestaw narze-
dzi do pracy magicznej (poziom 1k6+6 dla bibliotek i wigwamoéw).
Materialy do rytualéw dostepne dla cztonkéw z 10-procentowq
znizka.

ZASOBY NISKIE

Grupa posiada lub wynajmuje kwatere i moze sobie pozwoli¢
na proste przyrzady. Ma biblioteki hermetyczne dla jednej lub dwéch
umiejetnosci, albo trwaty wigwam swietych przedmiotéw (poziom
1k3+3), zaleznie od rodzaju magii uprawianej przez cztonkéw.

ZASOBY SLUMSOWE

Grupa na poziomie slumséw ma zapewne gdzies$ jakas tanig
kwatere, by¢ moze w opuszczonym rejonie Pustkowi. Z cata pew-
noscia moze udostepni¢ odosobnione miejsce na rytuaty. PSWS
(Przynie$ Swoj Wilasny Sprzet). Niewiele wiecej.

ZASOBY ULICZNE

Grupa na tym poziomie nie ma zadnych zasobéw materialnych.
Za to skladki sq raczej niskie: udziat w niczym nic nie kosztuje. Jesli
grupa musi za cos zaptaci¢, cztonkowie skiadajq sie wedle potrzeby.

OPIEKUNOWIE

Opiekun moze byc albo osoba(-ami), albo organizacja(-ami),
ktéra wspiera grupe materialnie w zamian za ustugi magiczne. Nie-
ktorzy opiekunowie sa bardziej wymagajacy niz inni.

Wiele korporacji wspiera grupy magiczne zrzeszajace ich naj-
lepszych etatowych magoéw i daje im luksusowe zasoby. W zamian
za to korporacja zada i otrzymuje ciagte ustugi cztonkéw. Rygory
i zwyczaje takich grup opierajq si¢ na lojalnosci wobec wszechpo-
teznej kompanii.

Wiegkszosc¢ rzadéw utrzymuje jedng lub kilka grup magicznych.
W niektérych przypadkach rzady czynig to w zamian za dobro, ktére
czarodzieje wyswiadczaja ich narodom, jak w przypadku kregéw
szamariskich finansowanych przez NAN. Kraza plotki o grupach
magicznych wspieranych przez rzady i zwiazanych z wywiadem
i innymi dziataniami.

Podobno Wielki Ksiaze Tir Tairngire utrzymuje grupe skladajaca
sie wylacznie z adeptow sztuk walki, szkolonych na zabéjcéw. Pa-
ladyni Tir Tairngire, potezna tajna policja ksiecia, wspieraja grupe,
ktéra w zamian Swiadczy ustugi w tajnych operacjach.

Rzad UCAS ma ponoc¢ utrzymywac przynajmniej jedng grupe
magow, ktorzy sq wszyscy agentami FBI. Mozna si¢ spokojnie za-
tozyc, ze CIA réwniez ma swoich nadwornych czarodziejéw.
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Wedtug pogtosek niektére polikluby takze utrzymuja grupy
magiczne. Nawet kluby, ktére otwarcie sprzeciwiaja sie uzyciu magii,
moga w sekrecie wspierac czarodziejow, przypuszczalnie zgodnie
z ideg zwalczania ognia ogniem.

Mozna bezpiecznie zatozy¢, ze wielka korporacja lub rzad
jest w stanie dostarczy¢ dowolny potrzebny poziom zasobéw.
Bogata osoba lub mniejsza korporacja moze si¢ juz bardziej li-
czy¢ z nuyenami. Jednostka utrzymujaca grupe musi zaptacic ,,go-
écinne” za poziom zasobdéw, ktéry daje: 10 procent normalnej
oplaty za kazdego cztonka grupy, zgodnie z informacjami ze
s. 189, SRIL

ZNAJDOWANIE GRUPY

Z tym jest podobnie jak ze starym przepisem na zupe z zajaca:
najpierw musisz ztapac zajaca. Aby przytaczyc sie do grupy, trzeba
jakas znaleZ¢. Jesli czarodziej nie wejdzie w kontakt z grupa w czasie
gry, to aby ja znaleZ¢, bedzie musiat poswiecic nieco czasu, spraw-
dzajac Slady, odwiedzajac informatoréw i ogélnie pracujac noga-
mi. Moze jedynie miec nadzieje, w korncu jakas grupa przyjmie go
w swoje szeregi. Oczywiscie te same zasady obowiazuja, jesli ktos
szuka grupy z innych powodoéw.

Bazowy czas potrzebny na znalezienie grupy to 60 dni. Cza-
rodziej powinien wykonac Test Sukcesu, uzywajac wyiszej
z umiejetnosci: Etykiety (magia) albo Teorii magii. Poziom trud-
nosci wynosi 12 plus Magia czarodzieja. Zmniejsz poziom trud-

nosci o jeden za kazdego informatora, ktéry jest réwniez czaro-
dziejiem, talizmaniakiem lub fikserem, czesto handlujacym
z czarodziejami.

Aby stwierdzié, ile czasu zajmie zlokalizowanie grupy, podziel
60 dni przez liczbe uzyskanych sukceséw. Jesli nie ma sukcesow,
to znaczy, ze bohater zmarnowat witasnie 60 dni. Moze znalazt
grupe, ktéra nie chce go przyja¢ nawet za wszystkie nuyeny
z komputerowych bankéw Zurich-Orbital. Czas konieczny do zna-
lezienia grupy mozna podzieli¢ na krétsze odcinki. Najlepiej by-
toby, gdyby Mistrz Gry wylosowat 6w czas w tajemnicy. Czaro-
dziej moze poswigci¢ 10 dni na szukanie, potem iS¢ na akcje,
poswieci¢ kolejne 5 dni, popracowacé nad zakleciem, poszukac
jeszcze 10 dni itd.

Osoba z pospdlstwa réwniez moze prébowac znaleZz¢ grupe
w ten sam sposéb. Potrzebuje tych samych umiejetnosci, ale nie
ma Magii, ktéra mogtaby zredukowac poziom trudnosci.

Tymczasem Mistrz Gry moze albo wylosowa¢ przypadkowa
grupe (zob. Tworzenie grupy, s. 58), albo wymyslic taka, ktéra
bedzie pasowata do jego gry. Czarodziej powinien mie¢ mozli-
wos¢ przylaczenia sie do grupy, nie twoérz wigc szamariskiego
zgromadzenia Dianicznego (tylko dla kobiet) jesli grupy szuka mag-
mezczyzna. Daj odetchnac biednemu miotaczowi zaklec, pozwa-
lajac mu znaleZ¢ grupe, ktéra mu odpowiada i do ktérej moze
wstapi¢. W miare jak Mistrz Gry bedzie tworzyt nowe grupy
w swoim Swiecie, przed czarodziejami otworzy sie coraz wiecej
mozliwosci.
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Cate to rzucanie kos¢mi i tazenie za informatorami odbywa sie
przy zalozeniu, ze czarodziej poszukuje grupy na slepo, zdajac sie
na przypadek. Jesli zna nazwe grupy albo osobiscie przynajmniej
jednego z jej cztonkow, to prawdopodobnie odnajdzie jg po pro-
stu popytawszy ludzi. W najgorszym wypadku, jesli wie, czego
szuka, moze ograniczy¢ czas poszukiwan do 30 dni. A jesli jest
mitym facetem, to moze si¢ nawet zdarzyc, ze to grupa odszuka
jego i zaproponuje mu przytaczenie sie.

WSTEPOWANIE DO GRUPY

Przytaczenie sie do grupy kosztuje nowego czionka 3 punkty
Karmy i sktadki za pierwszy miesiac, wiec trzeba miec przynajmniej
tyle na reku. Karme moze jednak dac inny czionek lub cztonkowie.
Wydatek Karmy odzwierciedla czas poswigcony na przygotowania
do cztonkostwa, uczenie si¢ rytuatéw wiasciwych danej grupie
i innych preliminariéw. Pieniadze na pierwsza sktadke moze row-
niez pozyczyc lub zgota podarowac jakis czionek grupy, zwlaszcza
w przypadku, gdy grupa sama chce przyjac kandydata.

Jesli bohater posiada Karme i gotéwke, grupa sprawdza go,
aby okresli¢, czy jego ,wibracje” wtapiaja sie dostatecznie do-
brze w jej strukture i czy nie naruszaja kontaktu astralnego. Nale-
zy wykonac Test Sukcesu, uzywajac najlepszego poziomu umie-
jetnosci magicznych albo cechy Magia, na poziomie trudnosci
rownym aktualnej liczbie cztonkéw w grupie. Jesli kandydat jest
juz wtajemniczony, zmniejsz poziom trudnosci o stopien wtaje-
mniczenia. Do przyjecia wystarcza 1 sukces. Jedli test sie nie po-
wiedzie, grupa nie moze w tej chwili przyja¢c nowego cztonka.
Mozna prébowac znowu za 1k6 miesiecy, zmniejszajac poziom
trudnosci o potowe. Jesli znowu sie nie uda, grupa po prostu nie
moze przyjac czarodzieja.

ZAKEADANIE GRUPY

Jest mozliwe, ze kilku bohateréw graczy zdecyduje, iz nie chcg
przyltaczyc si¢ do jakiejs grupy i postepowac zgodnie z czyimis za-
sadami. Wola sami stworzy¢ grupe i przy okazji uzyskac tanie wta-
jemniczenie.

Niezle, chiopaki.

Pamietajcie, ze tylko grupy z kontaktem astralnym sg prawdzi-
wymi grupami magicznymi, a stworzenie kontaktu nie jest tatwe.
Bez niego cztonkowie nie maja znizek przy wtajemniczeniach.

Co wiec nalezy zrobic, zeby stworzyc prawdziwg magiczna gru-
pe? Na wstepie trzeba dwdéch lub wiecej cztonkéw, z ktérych kaz-
dy zaptaci 3 punkty Karmy za przylaczenie sie. Nastepnie, co mie-
sigc, grupa prébuje stworzy¢ kontakt astralny. Wykonuje rzut tylo-
ma kosémi, ilu cztonkéw liczy. Mozna , kupic” dodatkowg kos¢ do
tego testu za 3 punkty Karmy, jednak jesli test sie nie uda, nie
mozna tych dokupionych kosci wykorzysta¢ w nastepnym. Za mie-
sigc dodatkowa kosc bedzie kosztowac kolejne 3 punkty Karmy.
Czlonkowie mogg zlozyc¢ swoja Karme na zakup dodatkowych ko-
Sci. Poziom trudnosci Testu Kontaktu Astralnego wynosi 12; stosu-
je sie nastepujace modyfikatory:

Grupa przyjmuje zaréwno szamanoéw, jak i magéw +2.
Za kazdy rygor, ktéry grupa przyjmie -1.
Ktérys z cztonkéw brat udziat w grupie

z kontaktem astralnym -2.

Za kazdy miesigc wytrwatej pracy wszystkich cztonkéw -1.

Wytrwata praca oznacza jak zwykle, Zze nie mozna robic¢ przez
caly miesiac nic innego poza rytuatami i medytacjami koniecznymi
przy prébie stworzenia astralnego kontaktu. Zadnego treningu, le-
czenia czy shadowrunu.

L *
o Mag Neddy i Spiewajacy-do-Chmur, szaman, zdecy-
dowali sig zalozy¢ magiczna grupe. Kazdy placi 3 punkty
Karmy. Wybierajq rygory tajemnicy i przysiegi. Wczesniej
Neddy byt wtajemniczonym hermetycznego zakonu, ale
miato miejsce niefortunne nieporozumienie. W pierwszym
«p Miesigcu rzucajg 2 kos¢mi (2 cztonkéw), prébujac stwo-
® rzy¢ astralny kontakt. Bazowy poziom trudnosci wynosi
2 i jest zmodyfikowany w nastepujacy sposob: « e
+2 za dopuszczanie zaréwno szamanoéw, jak i magew;
-2 za dwa rygory; .
.‘,'-2 za wczesniejsze wtajemniczenie Neddy’'ego
. W grupie z kontaktem astralrgm.
e Ostatecznie poziom trudnosci wyniesie 10. Wyniki
e rzutu to 5i 3. W tym miesigcu nie bedzie kontaktu. .
; Obaj czarodzieje naradzaja sie i decydujg na qudz&-
nie kolejnego miesiqca w ukryciu prywatnej rezydencji
Neddy'ego, pracujac nad rytuatami. Kiedy nadchodzi wia-
Sciwy czas, kazdy z nich poswieca 3 punkty Karmy, aby
uzyskac dodatkowa kos¢, rzucajq wiec teraz 4 koscmi.
Poniewaz poswiecili dodatkowo miesiac na rytuaty, po-
ziom trudnosci testu spadt do 9. Wynik rzutu: 8, 7, 4, 4.
Kurcze!
Tym razem czarodzieje ruszajg kazdy w swojg stro-
ne na miesiac. Neddy idzie na akcje z Sereng, znajomg
czarodziejka. Pracowato im sie wspdlnie tak dobrze, ze
Neddy przekonuje Spiewajacego-do-Chmur, iz Serena
powinna przytaczyc si¢ do nowej grupy. Ona sie zga-
dza, ale brak jej Karmy. Neddy wzdycha i wyklada za
nig 3 punkty. Przy 3 czlonkach test wymaga rzutu 3
kosémi, ale poziom trudnosci pozostaje 9. Tym razem
'; im sie udaje, wyrzucaja 9, 3, 5. Grupa uzyskuje kontakt
. astralny i moze wtajemniczac swych cztonkéw za mniej
Karmy.

TWORZENIE GRUPY

Choc gracze moga tworzyc swoje grupy, Mistrz Gry bedzie praw-
dopodobnie takze musiat miec kilka wiasnych.

Grupy magiczne nie pojawiaja sie spod ziemi. Zazwyczaj majq
okreslone cele. Mistrz Gry zechce zapewne stworzyc raczej jedng
lub dwie dobrze przemyslane grupy niz tuzin przypadkowych.

Do przypadkowego generowania grup mozna uzy¢ ponizszych
tabel, ale najlepiej korzysta¢ z nich przy wypetnianiu mniej istot-
nych szczegdtéw albo wtedy, kiedy trzeba stworzy¢ grupe na po-
czekaniu.

Grupy tworzy si¢ zazwyczaj wtedy, kiedy Mistrz Gry chce po-
moc lub zagrozic¢ bohaterom, albo gdy postac chce sie przytaczyé
do grupy. W kazdym przypadku nalezy zadac sobie pytanie, dla-
czego grupa miataby chcie¢ poméc bohaterowi, skrzywdzic¢ go lub
sie z nim zwigzac.

Pomocne grupy moga miec taki sam cel jak bohaterowie (cho¢
ci wcale nie musza o tym wiedzied). Na przykiad jesli akcja ma
przeciwdziata¢ korporacyjnemu planowi ,maksymalizacji zasobéw
naturalnych” (czytaj: wyeksploatowania kopalni i wykadzenia
z okolicy wszystkiego, co zywe), grupa szamariska zainteresowana
ochrong Matki Ziemi moze zechcie¢ wspoméc shadowrunneréw,
nawet jesli ich pracodawca jest konkurujaca korporacja, ktéra prébuje
zablokowac projekt dla swoich wiasnych celéw, a bohaterowie
wykonuja tylko to, za co im zaptacono.
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Grupy wrogie zachowujg sie nieprzyjemnie, poniewaz bohate-
rowie przeszkadzaja w jakims planie ich opiekunéw lub ich samych.
Takie grupy nie musza wcale by¢ ,zte”. Na przyklad grupa korpora-
cyjnych magéw zechce bronic intereséw pracodawcow przed ulicz-
nymi $mieciarzami, ktorzy usitujg ich ograbi¢. Albo bohaterowie
moga byc¢ pionkami w jakims wrednym planie korporacji i to skon-
frontuje ich z magiczng grupa sprzeciwiajaca sie rzeczywistemu
celowi akcji (ktérego, rzecz jasna, gracze nawet nie podejrzewaja).

Jesli Mistrz Gry tworzy grupe, do ktérej ma sie przytaczyc jeden
z bohaterow graczy — czarodziejow, to najlepiej, jesli bedzie jg two-
rzy¢ wspdlnie z tym graczem. Gracz okresla ogolnie, czego szuka
w grupie magicznej, a Mistrz Gry zachowuje dla siebie prawo do-
dania rygoréw i wymyslenia zwyczajéw, ktére wcale nie musza si¢
zbytnio podobac graczowi. Jest to dziatanie wspdlne, ale Mistrz
Gry ma pelne prawo dodac co$, co moze prowadzi¢ do interesuja-
cych pobocznych przygod i zwigkszyc dramatyczne napiecie gry.

CEL GRUPY

Grupa powinna miec jaki§ powdd istnienia odrebny od jej zwiaz-
ku z postacia gracza. Niewiele jest grup, jesli w ogéle mozna jakies
znaleZé, ktore zaprzysiegly sobie jedynie ,utrudnianie zycia sha-
dowrunnerom”.

Oto kilka ogélnych celéw, ktére moga motywowac magiczne grupy:

Grupa wtajemniczajaca stawia sobie za gtéwny cel zdobywanie
magicznej wiedzy oraz rozwdj indywidualnosci czionkéw. Tego ro-
dzaju stowarzyszenie moze miec jakas agende socjalng, polityczna
lub religijna, ale gléwnym powodem jego istnienia jest rozwdj ma-
gicznej sztuki oraz dzielenie si¢ doswiadczeniami i zasobami wsréd
czionkéw. Grupy takie moga by¢ otwartymi organizacjami, chetnie
przyjmujacymi zdolnych poszukiwaczy wiedzy, ale moga stanowic tajng
organizacje twardogiowych, gardzaca obcymi i nie potrafiaca znies¢
jakiejkolwiek krytyki wiasnego modelu rzeczywistosci. Poziom ma-
gicznej wiedzy i stopieri wtajemniczenia okresla zazwyczaj formalng
i nieformalng range poszczegélnych cztonkéw tego rodzaju grup.

Grupa poswiecona czemus reprezentuje przewaznie okreslo-
ne stanowisko moralne albo religijne, a jej magia jest scisle pota-
czona z tym duchowym kodeksem. Taka grupa bedzie zapewne
wykorzystywac magie do tym skuteczniejszego dazenia do swego
szczegdblnego ideatu oraz do nauczania i demonstracji swoich wie-
rzen reszcie $wiata. Grupy tego rodzaju moga byc¢ organizacjami,
ktére pomagaja ludzkosci i ochraniaja ja za pomoca magii, ale tak-
ze stowarzyszeniami fanatykéw pragnacych uzy¢ magii do wymu-
szenia na innych wiary w swoje przekonania. Gtéwnym czynnikiem,
okreslajacym pozycje w tego rodzaju grupach sg zazwyczaj umie-
jetnosci magiczne czilonka, ale ,poprawne” zachowania moga li-
czy¢ sie bardziej niz stopien czy zdolnosci.

Grupa konspiracyjna dazy do okreslonego celu, zazwyczaj zwia-
zanego z wiadza i bogactwem, uzywajac bezwzglednie swej mocy,
aby ten cel osiggnac. Magia jest dla niej narzedziem i bronia. Tego
rodzaju grupy dzialaja zazwyczaj w sekrecie i probujg utrzymywac
kontrole nad swoimi czionkami, uzywajac do tego takich rygoréw jak
przysiega, powiazanie i postuszenstwo. Umiejetnosci i stopien wtaje-
mniczenia majq znikome znaczenie przy ustalaniu hierarchii. Najbar-
dziej liczy sie polityka i poswiecenie dla ,sprawy”. Grupy konspiracyj-
ne przybieraja rézne formy: od gorliwych bojownikéw o wolnosc,
prébujacych wyzwoli¢ masy od tyranii (niezaleznie od tego, czy ,masy”
chca tego zbawienia, czy nie), po zamaskowanych osobnikéw, spoty-
kajacych sie w sekrecie i planujacych zniewolenie Swiata.

Wymienione trzy kategorie to oczywiscie ogromne uproszcze-
nie. Niektére grupy moga taczyc wszystkie wymienione cechy, ale
okreslenie ogdlnej ich natury jest istotne, kiedy trzeba zdecydo-
wad, jakie rygory i zwyczaje beda miaty sens.
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WIELKOSC GRUPY

Wiekszos¢ grup liczy okoto tuzina cztonkéw. Wiele jest mniej-
szych, kilka moze sie okaza¢ duzo wiekszych. Mistrz Gry moze
okresli¢ liczbe cztonkéw dowolnie albo wykonac rzut 2k6
i sprawdzi¢ wynik w tabeli wielkosci grup ponizej. Moga istniec
wieksze grupy, liczace setke lub wiecej cztonkéw, ale na calej
Ziemi nie znajdzie sie wiecej takich stowarzyszeri niz dwa lub
trzy. Nie mozna wyobrazi¢ sobie az tak wielu czarodziejéw zga-
dzajacych sie w jakiejkolwiek sprawie, a co dopiero w kwestii
magicznej praktyki...

TABELA WIELKOSCI GRUP

Wynik rzutu Wielkos$¢ grupy
2-3 2-4 (1k3 + 1)
4-5 2-7 (1k6 + 1)
6-8 8-13 (1k6 + 7)
o-11 12-22 (2k6 + 10)

12 10-60 (2k6 x 5)
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OGRANICZENIA CZEONKOSTWA

Wigkszos¢ grup przyjmuje rygor ograniczonego cztonkostwa.
Nawet zwykie grupy spoteczne wolg ludzi podobnie myslacych,
a magiczne stowarzyszenia cenig t¢ ceche jeszcze bardziej. Naj-
bardziej rozpowszechnionym ograniczeniem jest zgodnosc trady-
¢ji magicznej: wiekszos¢ grup sklada si¢ albo wylacznie z magéw,
albo wylacznie z szamanéw. Mozna mieszac tradycje, ale napigcia
psychologiczne przez to wywotane jeszcze bardziej utrudniaja zdo-
bycie kontaktu astralnego.

Mistrz Gry decyduje arbitralnie o tym, jakie ograniczenia beda
odpowiednie dla nowo tworzonej grupy, albo moze wykonac rzut
2k6 i zajrzec do tabeli czlonkostwa. Znajdzie tam ogélne pomysty,
ktére mozna zmodyfikowac albo uzy¢ ich jako podstawy do wia-
snych wynalazkéw.

TABELA OGRANICZEN CZLONKOSTWA
Rzut koscia Ograniczenia

2 Brak ograniczen.
34 Ograniczenia biologiczne: cztonek musi byc
okreslonej pici lub rasy.
5-6 Ograniczenia religijne/moralne: czlonek musi

by¢ wyznawcg okreslonej religii lub kodeksu
moralnego. Dotyczy to takze czionkéw grup
aktywistéw politycznych.

7-8 Tradycja: do grupy moga nalezec albo tylko
szamani, albo tylko magowie.
9-10 Ograniczenia spoteczne: czlonkowie musza

utrzymywac okreslony styl zycia, oparty na
szczegolnej kulturze, pracy dla okreslonej
korporadji itp.

11-12 Dwa ograniczenia: rzu¢ dwukrotnie 2k6 + 3.

RYGORY CZEONKOSTWA

Po okresleniu podstawowych celéw grupy i ubarwieniu jej
ograniczeniami cztonkostwa, niektére z rygoréw powinny sie
same narzucac. Mozna okresli¢ rygory przypadkowo albo zo-
rientowac sie, ktére z nich beda odpowiednie dla danej grupy,
korzystajac z tabeli rygorow pokazujacej szanse (na 1k6), ze da-
nego rodzaju grupa bedzie miata taki rygor. Aby uzyska¢ w petni
przypadkowy wybér, rzuc¢ po prostu 1k6 na kazdy z rygoréw,
aby stwierdzi¢, czy stosuje sie on do twojej grupy. Mozesz lo-
sowac rygory w takiej kolejnosci, ktéra wyda ci sie najbardziej
wiasciwa dla grupy.

TABELA RYGOROW
Rygor Grupa Grupa Grupa
wtajemniczajaca poswiecona Konspiracyjna
Obecnosc 1-2 14 1-3
Wiara 1 zawsze 1-5
Wylacznosé cztonkostwa  1-2 1-5 14
Wylacznosé rytuatéw 1-3 1-5 1-5
Wspomaganie 1-4 14 1-5
Karma 1-5 14 14
Powigzanie 1 1-2 1-5
Przysiega 1-2 1-5 zawsze
Postuszeristwo 1 1-4 1-5
Tajemnica 1-2 1-3 1-5

ZASOBY, SKEADKI I OPIEKUN

Zasoby, sktadki oraz opiekunowie beda zalezec od tego, jak
grupa pasuje do kampanii. Jesli Mistrz Gry woli okresli¢ te czynniki
przypadkowo, nalezy rzucic¢ 2ké i zajrze¢ do tabeli zasobéw. Aby
sprawdzic, czy grupa posiada opiekuna, rzu¢ 1k6 i sprawdz
w kolumnie Szansa na opiekuna.

Miesieczne skiadki beda réwne kosztowi utrzymania standardu zy-
ciowego (zob. SR, s. 189), podzielonemu przez liczbe cztonkéw grupy.

TABELA ZASOBOW
Rzut Zasoby Szansa na opiekuna
kostka grupy (rzut 1k6)

2 ulica brak
34 slumsy brak
5-6 niskie 1
7-8 Srednie 1
9-11 wysokie 1-2

12 luksus 1-4

GOTOWE GRUPY MAGICZNE

Ponizsze opisy mogg sie okazac uzyteczne dla Mistrzéw Gry,
ktorzy chcg popracowac z przygotowanymi grupami, zanim zaczng
tworzy¢ wlasne. Moga rowniez postuzyc jako przykiady albo do
wykorzystania na poczekaniu.

SIOSTRZENSTWO ARIADNY
Jest to grupa poswiecona, z cztonkostwem ograniczonym do
kobiet, ktore sq wiedZmami (wiccan). Wicca to inna nazwa, nie-
ktorzy twierdza, ze prawdziwa, okreslajaca religie wyznawang przez
wiedZmy. Wbrew propagandzie przeréznych rzadéw i kosciotow,
uprawianej przez cate wieki, wicca nie ma NIC wspélnego z kultem
diabta czy zta magia. W kazdym razie magia uprawiana przez sio-
stry jest rodzajem religii zorientowanej na oddawanie czci Ziemi
lub Naturze. Siostrzeristwo przejawia réwniez tendencje wojowni-
cze, wynikajace z przekonania, ze to patriarchat (meska wiadza
w spoteczenstwie) jest odpowiedzialny za wiekszos¢ nieszczesc
planety. Cztonkinie tej grupy wierza, ze matriarchat, wiadza kobiet,
jest stanem bardziej naturalnym i petnym harmonii. To stawia je
wsréd ,Dianicznych” lub silnie matriarchalnych wiedZm.
Siostrzeristwo sprzeciwia si¢ réwniez zanieczyszczeniu Srodo-
wiska i eksploatacji Ziemi i jesli zawodza tagodne Srodki, uzywa
magii, aby temu zapobiec.
Nazwa: Siostrzenistwo Ariadny
Rodzaj: poswigcona (religia: wicca)
Czlonkowie: 13
Ograniczenia: tylko kobiety, tylko wiedZzmy
Rygory:
Obecnosc: comiesieczne sabaty (rytuaty odbywane przy petni
ksigzyca)
Braterstwo (w tym przypadku czytaj zeriska solidarnosc)
Obowiazujaca religia: Wicca. Chroni¢ Ziemie, broni¢ praw ko-
biet, zadnej szkodliwej magii poza obrong witasng i Ziemi
Tajemnica.
Zasoby/skiadki: sredni poziom. Skiadki wynosza obecnie okoto
450 nuyenoéw miesiecznie. Zakon wynajat niewielki dom w mniej
zurbanizowanej czgsci miasta, zapewniajacy dos¢ odosobnienia,
zeby podejmowac niektore rytuaty na wolnym powietrzu. Siostrzeri-
stwo kupuje hurtowo magiczne komponenty dla czionkinn. W domu
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znajduje sie réwniez niezta biblioteka hermetycznych ksiag (Czaro-
stwo 8, Przywolywanie 4), ponadto siostry posiadaja przenosny
wigwam swietych przedmiotéw o poziomie 5.

Zwyczaje: silnie feministyczna polityka. Liczba cztonkéw ograniczo-
na do 13, zgodnie z tradycja wicca. Mgscy goscie nie maja wstepu
na rytualy. Wiele cztonkini zajmuje si¢ réwniez aktywnie promocja
praw metaludzi: w grupie sq trzy orczyce, kobieta-troll i elfka. Mimo
otwarcia na obie tradycje, cata grupa skfania si¢ ku szamanizmowi,
tylko dwie czionkinie s magami. Siostry utrzymuja luzne kontakty
z poliklubami aktywistow ekologicznych, takimi jak Greenwar, podej-
rzewanymi o dziatalnos¢ terrorystyczng. Cztonkinie czesto udzielaja
magicznej pomocy w akcjach przeciwko korporacjom prébujacym
zanieczyszczac lub eksploatowac zasoby naturalne.

HERMETYCZNY ZAKON ZEOTE] JUTRZENKI
Grupa ta, zalozona we wczesnych latach 90. XX wieku w Seattle,
poswieca sie magicznym badaniom i rozwijaniu umiejetnosci swych
cztonkéw. Choc koncentrujg sie oni na studiowaniu magicznej sztuki,
potrafig takze uzyc swojej mocy do przeciwstawiania sie magii wy-
korzystywanej do dreczenia i szkodzenia. Krazg pogloski, ze ma-
gowie pomogli grupie, ktéra rozbita gang ,czarodziejskich dzieci”,
probujacy wymusic€ od mieszkaricéw Redmond na skraju Pustkowi
reket, oparty na magicznej ochronie.
Nazwa: Hermetyczny Zakon Ztotej Jutrzenki
Rodzaj: wtajemniczajaca
Czlonkowle: 25
Ograniczenia: tylko magowie
Rygory: wspomaganie, Karma, przysiega, tajemnica.
Zasoby/skladki: sredni poziom. Skfadki wynosza obecnie 200 nu-
yenow miesiecznie. Biblioteki hermetyczne z czarostwa, przywo-
tywania i umagiczniania, wszystkie na poziomie 9. Warsztat do
umagiczniania. Zakon dziala w domu swojego przywddcy, poka-
Znej budowli w poblizu Uniwersystetu Pacyfiku. Piwnica stuzy jako
miejsce rytualne. Na parterze znajduje sie niewielki sklep, znany
dobrze poinformowanym jako miejsce, w ktérym mozna dostac
doskonate rzeczy. Pokoje mieszkalne na pietrze. Cztonkowie zako-
nu majq 25 procent znizki przy zakupach w sklepie.
Zwyczaje: Zakon wysoko ceni osobistq wolnosc. Preferuje spokoj-
ne, uczone podejscie do magii i nieprzychylnie patrzy na peine gwat-
tu akcje shadowrunnerow. Czlonkowie zajmuja sie gtéwnie lecze-
niem i magicznym wspomaganiem potrzebujacych oraz studiowa-
niem i uzyskiwaniem wtajemniczenia. Choc¢ zakon nie posiada for-
malnego rygoru okreslajacego kodeks etyczny, to grupa jako ca-
oS¢ utrzymuje wysokie standardy.

MITSUHAMA ZESPOL BADAWCZY 12

Zespot Badawczy 12 jest typowg grupa korporacyjng skiadaja-
ca sie z magéw etatowych lojalnych wobec kompanii i hojnie fi-
nansowang przez MCT. Jest czgscigq systemu wewnegtrznego bez-
pieczeristwa MCT i stuzy jako ,oddziat szybkiego reagowania” jesli
przeciw korporacji zostanie uzyta magia.

Zespot Badawczy 12 przeprowadza réwniez wyrywkowe kon-
trole bezpieczenstwa, uzywajac kontroli umystéw i zaklecia son-
dowanie umystu do ,oceny” morale pracownikéw oraz utrzymy-
wania astralnej obserwacji waznych i/lub niepewnych cztonkéw ze-
spotéw badawczo-rozwojowych.

Nazwa: MCT Zespét Badawczy 12

Rodzaj: poswiecona/konspiracyjna (chronic i wspierac interesy MCT)
Czilonkowie: 6

Ograniczenia: tylko magowie, tylko pracownicy MCT.

Rygory: wylacznosc cztonkostwa, wylacznosc rytualéw, powiazanie, przy-
siega, postuszeristwo (wobec zwierzchnikéw w korporacjiorazw ZB 12).

Zasoby/skiadki: poziom luksusowy; zadnych skladek.

Opiekun: Mitsuhama Computer Technology.

Zwyczaje: Czionkowie maja by¢ lojalni wobec MCT, choc piele-
gnuja cyniczne podejscie do bardziej sentymentalnych aspektéw
korporacyjnej kultury: dziatan grupowych, $piewania hymnu kom-
panii itp. Jedyna miarq statusu jest sukces. Porazka jest nie do przy-
jecia. Zespot 12 uzyje wszelkich srodkéw koniecznych do zapew-
nienia sukcesu. Kiedy cztonkowie zglaszaja sie¢ do wtajemniczenia,
oczekuje sie od nich bogatych ,prezentéw” dla zwierzchnikéw.
Obecna stawka to pienigdze lub dobra warte 1000 nuyenéw razy
stopien wtajemniczenia zwierzchnika.

STOWARZYSZENIE NIEDZWIEDZIA

Jest to typowa grupa plemiennych szamanéw, poswigcajaca
si¢ magii leczacej, w ktérej celuje totem NiedZwiedzia. Opisywana
grupa ma siedzibe na ziemiach Salish, ale podobne stowarzyszenia
kwitng na catym terytorium NAN.
Nazwa: Stowarzyszenie NiedZwiedzia
Rodzaj: wtajemniczajaca
Czionkowie: 8
Ograniczenia: tylko szamani totemu NiedZwiedzia, tylko cztonko-
wie plemienia Salish. '
Rygory: wspomaganie, przysiega, zobowiazanie moralne (zob.
Zwyczaje).
Zasoby/skladki: wysoki poziom. Cztonkowie placa potowe nor-
malnych skiadek, reszte wykiada spotecznosc. Aktualnie sktadki
wynosza 625 nuyendéw miesiecznie. Stowarzyszenie utrzymuje
wigwam NiedZwiedzia o poziomie 8 oraz szpital na 20 t6zek
z pokojami mieszkalnymi dla czionkéw grupy. Oczywiscie dotyczy
to terytorium Salish.
Opiekun: plemie Salish.
Zwyczaje: Wiekszos¢ cztonkow to wyksztatceni biotechnolodzy lub
ludzie znajacy inne nauki biologiczne. Stowarzyszenie jest na bie-
Zaco zaréwno z metodami wspotczesnej medycyny, jak i z magiczna
oraz tradycyjng sztukq lecznicza plemienia. Chorzy z plemienia Sa-
lish majg zapewnione bezplatne leczenie, podobnie jak wszyscy
pacjenci, ktérzy nie majq czym zaplacic. Stowarzyszenie poswieca
si¢ ochronie zycia i zakazuje niepotrzebnego zabijania. Wymaga-
nia stawiane przez totem NiedZwiedzia uznawane sq za moralne
zobowiazania.

KSIEZYCOWE CIERNIE

Ksiezycowe Ciernie to grupa zlozona z adeptéw sztuk walki,
prywatna gwardia przyboczna wysokiego szlachcica z Tir Tairngire.
Ponoc sa takze jego elitarnymi zabéjcami.
Nazwa: Ksiezycowe Ciernie
Rodzaj: konspiracyjna
Czionkowie: 5
Ograniczenia: tylko elfy, fylko adepci sztuk walki.
Rygory: wylacznosc czionkostwa, powiazanie, przysiega, postuszen-
stwo (zaréwno w stosunku do wiadcy, jak i do zwierzchnikéw
W grupie), tajemnica.
Zasoby/skladki: poziom luksusowy; zadnych skiadek. Czionkowie
maja luksusowe kwatery w majatku swego opiekuna, gdzie posia-
daja rowniez dobrze wyposazone dojo oraz zbrojowni€¢. Grupa utrzy-
muje réwniez bezpieczne schronienia wedle potrzeby.
Opiekun: szlachcic z Tir Tairngire.
Zwyczaje: Czionkowie sa fanatycznie oddani swojemu opieku-
nowi, niektérzy z nich poswiegcili zycie, aby go uratowac. Zgo-
dnie z krazacymi pogtoskami o Cierniach jako zabdjcach, zaden
z nich nie powrdci zywy z nieudanej misji: zabijaja swoje ofiary
albo sami gina.
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ROZDZIAL CZWARTY

lycie w materialnym swiecie bytoby prawdziwa udre-
ka, gdyby nie Iudzie. Jestescie tak cholernie zabawni!
— wywiad z Artsnletters, Protokoly paranaturalne,
Tom 4, Numer 8

ilozofowie nie bardzo wiedza, co z nimi poczac. Niektorzy z teologéw robig sie lekko
zieloni, kiedy rozmowa schodzi na ten temat. Ale kiedy czarodzieje wzywaja, one przy-
bywaja. Duchy.

Czy sa niezaleznymi istotami, czy jedynie wolg czarodzieja, wcielong w podatne energie
astralnej przestrzeni? Czy sa Swiadome, czy stanowig odbicie intelektu przywolujacego?

Czy sa echem naszej psyche, czy moze Czegos wigkszego?

62 GRIMOIRE



GRIMOIRE 63



ISTOTY

DUCHY

Duchy ptywaja w magicznej energii jak delfiny — czy moze re-
kiny — w odmetach oceanu. Umiejetnosc Przywotywania otwiera
bramy pomiedzy plaszczyznami egzystencji i wpuszcza duchy do
Swiata materialnego.

Podstawowe zasady drugiej edycji podrecznika Shadowrun
(SRII) podajq informacje o zywiotach i duchach natury. Ksiega ma-
gil wprowadza nowe rodzaje istot. Wyjasnia, w jaki sposéb cza-
ronicy moga przywotywac opiekunéw, zwykle stugi oraz
postancéw, ktérzy potrafia wykonywaé zadania
w przestrzeni astralnej. Odkrywa sekret tworzenia
sprzymierzericéw, znanych z legend poteznych
familiarow— szczegdlnych towarzyszy lub nie-
wolnikéw. Opisuje réwniez wolne duchy ,
istoty, ktore staly sie panami samych sie-
bie i daza do swoich witasnych tajemni-
czych celéw w Széstym Swiecie.

Zanim jednak opowiemy o owych
tajemniczych osobistosciach, nalezy
podac nieco rozszerzen i wyjasnien
regut koniecznych do przedstawie-
nia duchéw w lepszej perspektywie.

FORMY DUCHOWE

Duchy natury oraz zywioty
moga sie pojawi¢ w jednej z trzech
form: astralnej, manifestacji fizycz-
nej i wielkiej. Formy astralng
i manifestacji fizycznej opisano
w podreczniku SRII na s. 142. For-
me wielka opisujemy ponizej.

FORMA WIELKA
Wtajemniczony moze przyzwac
ducha w jego wielkiej formie. Aby
to uczynic, trzeba przywotaé¢ ducha
i oprzec sie skutkom dziatania Kosztu
tej akcji. Nastepnie czarodziej musi
przedsiewziac¢ misje¢ astralng, zgodnie
z zasadami opisanymi w rozdziale Wta-
jemniczenie, na s. 38. Misja owa nie za- ¢
biera w ogéle mierzainego czasu w swiecie -)/.:/
materialnym, niezaleznie od tego, jak dtuga
mogtaby sie wydawac. Poziom trudnosci mi-
sji jest réwny Mocy ducha. 3
Duch w wielkiej postaci moze oddziatywac swo-
ja moca na znacznie wiekszy obszar i znacznie bar-
dziej efektywnie niz w formie astralnej czy manifestacji.
Podobnie jak duchy manifestujace sie, duchy wielkie
sq odporne na ataki z broni strzeleckich, broni dalekiego za-
siegu i na wybuchy.

7

Wielkie Zywioly

Wielkie zywioly pojawiajq si¢ jako ogromne wersje swoich form
manifestadji fizycznej (zob. SR, s. 142). Moga wykonywac ataki na ob-
szar ze zdolnoscig pochtaniania dziatajaca na wszystkie cele w promieniu
réwnym Mocy ducha w metrach. Duch musi znajdowac sie posrodku
obszaru, w ktérym dziata efekt jego ataku. Moze zdecydowad, ze jego
atak nie obejmuje przyjaznych istot znajdujacych sie w poblizu.

22

Wielkie zywioty potrafia takze wywolywac widowiskowe i czesto
niebezpieczne efekty specjalne w swoim polu widzenia, odpowie-
dnio do dziedziny, ktérgq wladaja. Na przykiad wielki zywiot ognia
moze zapala¢ tatwopalne substancje. Wielki zywiot wody moze po-
wodowac pekanie wodociagéw i rur kanalizacyjnych i przeciekanie
uszczelnien; potrafi réwniez sterowac przeptywem wody niczym waz
strazacki. Wielki zywiot powietrza moze wytwarzac wokét siebie gwat-
towne podmuchy wiatru, co ogromnie utrudni poruszanie sie w jego
poblizu (teren dokofa staje sie , trudny”). Wielki zywiot ziemi moze
wywolac serie stabych wstrzasow tektonicznych (0,4 lub 0,5 stop-

nia w skali Richtera), uszkadzajac delikatne konstrukcje
i przedmioty oraz utrudniajac poruszanie sie na dotknie-
) tym minikataklizmmem terenie (teren ,trudny”).

Wielki Duchy Natury
W odréznieniu od innych duchéw, wiel-
kie duchy natury mogga przekraczac granice
dziedzin (zob. SRII, s. 140 oraz s. 65
w niniejszym rozdziale). Poza tym, tylko
wielkie formy duchéw natury moga uzy-
wac nowej mocy — sztormu. Duchy
czlowieka nie moga wykorzystywac

tej mocy.

ROZSZCZEPIENIE

Kiedy duch zostanie ,zabity”
przez odestanie lub fizyczne obra-
Zenia odniesione w walce astral-
nej, tylko najpotezniejsza magia
moze zapobiec jego zniszczeniu.
Niektére z wolnych duchéw mo-
ga przetrwac takie nieszczescie,
co opisano w rozdziale Wolne du-
chy, s. 76.

Jesli forma ducha zostanie zni-
szczona przez ogluszenia w walce

astralnej, przez czar lub zwyczajng
bron, duch jest rozszczepiony. Roz-
szczepiony duch nie moze sie¢ poja-
wiac¢ w swiatach astralnych ani fizycz-
nych w zadnej formie przez 28 dni mi-
nus jego Moc. Taki czas sugeruje jakis
wplyw ksiezyca na ponowne pojawianie
si¢ duchéw, ale nie stworzono jak dotad
zadnej Scistej teorii na ten temat. Minimal-
ny czas, jakiego potrzeba, aby rozszczepio-
ny duch mégt sie ponownie pojawic, wynosi
24 godziny.
Przywiazane zywioly, ktére nie sq dostepne dla
maga, poniewaz zostaly rozszczepione, nadal ograni-
czaja liczbe duchéw, ktére mozna jednoczesnie przywia-
zac (réowng Charyzmie czarodzieja). Mag, ktéry wyczerpat swoéj
limit przywiazanych duchéw, a ktérego ,stajnia” zywiotéw zostata
w catosci rozszczepiona, musi zwolnic jedng z istot, zanim bedzie
mogt przywota¢ nowych pomocnikéw.

Opiekunowie nie moga zosta¢ po prostu rozszczepieni. Po-
konanie niszczy trwale ich delikatng energie. Jedynym sposo-
bem przywrécenia rozszczepionego ducha z wygnania zanim
uptynie jego czas (28 dni — Moc) jest wykonanie misji astralnej
w rodzimym S$wiecie ducha. Poziom trudnosci takiej misji réw-
na si¢ Mocy ducha.
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LECZENIE DUCHOW

Jesli duch zostanie zraniony przy wykonywaniu ustugi, to jego
obrazenia beda wyleczone do nastepnego razu, kiedy czarodziej
znowu zazada ustugi.

Ten, kto przyzwat ducha natury lub zywiot, moze réwniez go
.leczy¢”. Potrzeba na to akgji i jednej ustugi, ktéra jest winny dany
duch. Nie mozna wyleczy¢ rozszczepienia ani utraty Esencji spo-
wodowanej przez odestanie (zob. SRII, s. 143), ktére nie powodu-
ja obrazen w zwyczajnym sensie. Jesli leczenie ducha spowoduje
zuzycie ostatniej ustugi, ktéra byt on winien czarodziejowi, to duch
wykona te ustuge, po czym zniknie.

Kazdy duch odzyskuje 1 punkt (1 kratke) obrazen na swojej
Kontrolce Kondycji po kazdej peinej minucie, podczas ktérej nie
walczy. W koricu kilka dziur po pociskach niewiele moze zrobic
czemus, co jest zbudowane z osnowy wszechswiata.

ZYWIOLY

Jesli mag chce zwiekszy< liczbe ustug, ktérych bedzie mégt za-
zadac od przywiazanego juz zywiotu, moze podjac kolejny rytuat
przywotywania — specjalnie w celu skionienia danego ducha na nowo
do postuszenstwa. Kazde 2 sukcesy uzyskane w tescie przywoty-
wania dodaja 1 do liczby ustug i przediuzajg przywiazanie ducha
do czarodzieja.

Jesli zywiot stracit punkty Mocy, to czarodziej moze je odtwo-
rzy¢ w identyczny sposéb, ponownie przywotujac ducha, uzywa-
jac jego pierwotnej mocy jako poziomu trudnosci przy tescie. Za-
miast dodawac ustugi, kazde 2 uzyskane sukcesy dodaja 1 punkt
do Mocy ducha, az powrdéci ona do pierwotnego poziomu. Wszel-
kie sukcesy uzyskane ponad to przepadaja. NIE ZWIEKSZAJA one
liczby ustug, ktére duch bedzie musiat wykonac dla czarodzieja.

W obu przypadkach czarodziej musi oprzec sie dziataniu Kosztu.
Jesli zemdleje lub umrze, duch natychmiast si¢ uwolni. Zgodnie
z Regulq Jedynki (SRII, s. 32), Test Przywotywania, w ktérym wyrzu-
cono same jedynki, nie udaje sie i powoduje uwolnienie zywiotu.

Jesli w walce astralnej spotkaja sie ze soba zwiazane z magami
zywioly przeciwnych rodzajow (ogien przeciwko wodzie, powie-
trze przeciwko ziemi), to nalezy rozstrzygna¢ pojedynek jako pro-
ste zderzenie. Zywiot o mniejszej Mocy zostaje catkowicie zniszczo-
ny. Mocniejszy zywiot traci tyle punktéw Mocy, ile ich miat poko-
nany. Przeciwne zywioty o réwnej mocy niszcza si¢ wzajemnie.

Wolne zywioly sa mniej wrazliwe. Moga normalnie walczy¢
astralnie z przeciwnymi zywiotami, ale oczywiscie kazdy z nich jest
w razie trafienia podatny na swoje stabosci (zob. Slabosci istot Prze-
budzonych, SRII s. 220).

Zywioly posiadaja pewne moce przystugujace tylko im jako
duchom. Dokiadne opisy znajdziesz w rozdziale Moce wolnych
duchéw, nas. 79.

DUCHY NATURY

Rézne rodzaje duchéw natury opisano na s. 144 podrecznika
SRII. Oto pewne rozszerzenia i wyjasnienia:

DZIEDZINY

Pamietaj, ze kazde miejsce lezy w jednej tylko dziedzinie. Krok
dalej i juz mozesz si¢ znaleZ¢ w zupelnie innej. Mistrz Gry okresla,
w jakiej dziedzinie znajduje si¢ szaman, kiedy ma zamiar rzuci¢ czar.
Jedna z ostatnich spraw w Seattle sprowadzata si¢ do kwestii, czy
szaman siedzial na przednim siedzeniu limuzyny (ktéra utkwita
w oknie wystawowym piekarni, a zatem w dziedzinie ducha do-

mowego ogniska), czy tez na tylnym (nadal na chodniku, czyli
w dziedzinie ducha miasta).

Wielkie duchy natury sa w stanie przekracza¢ granice dziedzin,
ale mniejsze formy nie potrafig opusci¢ swej dziedziny ani siegnac
swoimi mocami poza jej granice.

Opisy form manifestacji fizycznej w podstawowych zasadach
powinny jasno podkreslac, ze duchy natury moga si¢ manifestowac
na wiele réznych sposobéw. Niektére wola posta¢ bardziej naturali-
styczna: chmury, masy ziemi lub wody, wiry powietrzne i diabty pia-
skowe itp. Inne mogga przyjmowac bardziej humanoidalne ksztatty,
co dato podstawe do powstania legend o ,,matym ludku” w kulturach
catego Swiata. Najchetniej przyjmuja ludzka postac duchy cziowie-
ka, ale w zadnym wypadku nie oznacza to, ze sa one wszystkie ma-
tymi, pigknymi pieszczochami. Najrzadziej przyjmuja ludzka postac
duchy glebokiej dziczy, burzy i otwartego morza.

WIELE DUCHOW W DZIEDZINIE

Natura to zbiornik nieskoriczonej energii, ktérej ludzka magia
nie zdota wyczerpac. Jesli w tym samym miejscu znajdzie sie wielu
szamanoéw i kazdy z nich zechce przywota¢ wilasnego ducha natu-
1y, moze to uczyni¢. Zaden szaman nie moze jednak wywolac wie-
cej niz jednego ducha naraz w danej dziedzinie.

MOCE DUCHOW NATURY

Duchy manifestujace si¢ moga uzywac swych mocy przeciwko
jednostce lub catej grupie. Za kazde uzycie mocy placi si¢ jedng
ustuga. Jednak rozkazanie duchowi, zeby walczyt w imieniu przy-
wotujacego, jest tylko jedng ustuga, niezaleznie od liczby przeciw-
nikéw. Ponizej opisujemy moce Szukania i Sztormu.

Szukanie

Aby wykorzysta¢ moc Szukania, przywotujacy musi by¢ zdolny
do odtworzenia w wyobrazni jasnego obrazu przedmiotu poszuki-
wan. Poprzez astralne potaczenie pomiedzy duchem a czarodzie-
jem, istota potrafi odczyta¢ ten obraz wprost z jego umystu. Jesli
polecenie jest zbyt niejasne, powiedzmy ,znajdz wszystkich straz-
nikéw korporacji w promieniu dwdéch ulic”, duch moze wykonac je
»po tebkach” albo wcale. Czarodziej nie musi zna¢ wszystkich straz-
nikéw z widzenia, ale musi da¢ duchowi co$ bardziej konkretnego:
wyglad munduru albo ,,0g6lny” obraz ci¢zko uzbrojonego, ubra-
nego w zwyczajne ubranie korporacyjnego zbira.

Duchy natury nie radza sobie dobrze z zaawansowang technolo-
gia. Duch domowego ogniska, wystany w celu przeszukania budynku
biurowego i odnalezienia w nim tajnego pliku danych, moze prawdo-
podobnie zlokalizowac wydruk, jesli przywotujacy zna jego tytut (i jesli
duch na tyle interesuje si¢ ludZmi, ze potrafi pojac tego rodzaju kon-
cepcje), ale bedzie miat klopoty z informacja elektroniczna. Moze wie-
dzie¢, jak wlaczyc sie do systemu przez stacje robocza (w koricu jest
duchem biurowca), ale raczej nie bedzie znakomitym hackerem.

Duch wykonuje standardowy Test Sukcesu, uzywajac tylu ko-
sci, ile wynosi jego podwojona Moc. Poziom trudnosci przy znaj-
dowaniu czegos zywego wynosi 4. W przypadku przedmiotéw nie-
ozywionych nalezy odczytac¢ poziom trudnosci z tabeli odpornosci
przedmiotéw (SRII, s. 130).

Ponizej prezentujemy rozszerzony system rozstrzygania uzycia
mocy Szukanie przez duchy natury. Sugerujemy jednak, zeby Mistrz
Gry wybierat pomiedzy uproszczonym i zaawansowanym systemem
zaleznie od odgrywanej historii.

We wilasnej dziedzinie duch potrafi przeszukac obszar 1000
metréw kwadratowych pomnozonych przez poziom jego Mocy.
Aby przeszukacé dwa razy wiekszy obszar, nalezy dodac¢ +2 do po-
ziomu trudnosci (okreslonego ponizej). Kolejne +2 do poziomu trud-
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nosci dodaje sie przy kazdym podwojeniu przeszukiwanego ob-
szaru.

Aby okresli¢ poziom trudnosci szukania:

1. Policz obszar, ktéry nalezy sprawdzi¢. Dla orientacji: blok
domoéw w miescie zajmuje mniej wiecej 50 na 50 metréw, czyli
2500 metréw kwadratowych. Powiedzmy jednak, ze duch ma prze-
szukac 30-pietrowy biurowiec. Budynek zajmuje okoto jednej czwar-
tej bloku (jakies 400 metrow kwadratowych na kazdym pietrze),
wiec obszar wynosi 400 x 30 = 12 000 metréw kwadratowych.

2. Podziel obszar do zbadania przez 1000. Liczba, ktérg otrzy-
masz, to koricowy modyfikator poziomu trudnosci. Podziel ten
modyfikator przez Moc ducha. Zaokraglij utamki. Pomnéz wynik
przez 2. Dodaj to do podstawowego poziomu trudnosci. Na przy-
kltad duch domowego ogniska o Mocy 4, szukajacy w budynku
o powierzchni 12 000 metréw kwadratowych kogos, kto wedtug
przywolujacego jest w tym budynku uwieziony, ma bazowy po-
ziom trudnosci 4 (szuka zywej osoby). Formuta, z ktérej wylicza sie
modyfikator, wyglada nastepujaco: 12 000: 1000 =12. 12:4 = 3.
3 x 2 = 6. Ostatecznie poziom trudnosci wyniesie 4 + 6 = 10.

Jesli duch nie uzyska w tescie zadnych sukceséw, nie zdota
odnaleZ¢ poszukiwanego obiektu.

Bazowy czas w minutach, potrzebny na poszukiwania wynosi
tyle, co obszar do przeszukania, podzielony przez Moc ducha x 5
(normalna predkos¢ ducha w przestrzeni astralnej). Dla wielkich
duchéw obszar nalezy podzieli¢ przez 10 x Moc. Po obliczeniu ba-
zowego czasu, podziel go przez liczbg sukceséw uzyskanych
w Tescie Szukania. Wynik to czas, jaki zajmie duchowi zlokalizowa-
nie celu. Jesli test si¢ nie udat, duch bedzie szukat przez caty bazo-
Wy czas, zanim powroci z pustymi ,rekami”.

Jesli poszukiwany obiekt nie znajduje sie w dziedzinie ducha,
to udane Szukanie odkryje ten fakt. Nieudany test oznacza, ze duch
nie jest w stanie stwierdzic, czy cel znajduje sie na danym obsza-
1ze, czy tez nie.

Sztorm

Sztorm to moc dostepna jedynie wielkim duchom natury. Du-
chy cztowieka nie mogga jej uzywac. Duch moze wywota¢ sztorm
w dowolnym miejscu w swojej dziedzinie, czy to w postaci nie-
wielkiego gejzeru na jeziorze, czy tez burzy obejmujacej spory ob-
szar (ograniczony jednak promieniem réwnym Mocy ducha po-
mnozonej przez 100 metréw). Duchy burzy potrafia wytworzy¢
sztorm niezaleznie od zastanej dziedziny.

Sztorm moze poczynic wielkie szkody, zalezne od rodzaju. Jed-
nak za kazdym razem, kiedy czarodziej wzywa ducha, aby spowo-
dowac tego rodzaju zniszczenia, musi opierac sie¢ Kosztowi, jakby
od nowa go przywotywal. Kazde uderzenie sztormu liczy sie jako
oddzielna ustuga.

Jesli sztorm zechce wywotac nie kontrolowany duch, to za
kazdym uderzeniem musi oprzec sie obrazeniom réwnym (po-
ziom Mocy)Z, rozpetanie zywiotéw zuzywa bowiem mnéstwo jego
energii.

Obrazenia zadawane przez uderzenie sztormu wynoszg (po-
ziom Mocy)P. Pancerze nie zapewniaja zadnej ochrony. Uszkodze-
nia dziataja takze na pojazdy, ale z potowa Mocy i jako (S)rednie.

Wszyscy i wszystko w zasiegu sztormu podlega jego niszczy-
cielskiemu dziataniu, o ile nie jest chronione przez moc Strazy du-
cha o réwnej lub wigkszej Mocy. Moze to by¢ duch, ktéry wywotu-
je sztorm, albo inny. Nie musi by¢ wielki. Pamietaj, ze duch dzie-
dziny, w ktérej znajduje sie cel ducha wywolujacego sztorm, moze
chroni¢ 6w cel albo przeciwstawi¢ sie uzyciu przez atakujacego
ducha mocy Sztormu. Na przykiad duch gér moze ochroni¢ po-
stac, ktéra stanie si¢ celem ataku sztormem wielkiego ducha
w goérach.

Sztormy moga by¢ standardowe, z wyjacym wichrem, pioru-
nami, ulewg i powietrznymi wirami, moga réwniez wykorzystywac
inne, wiasciwe dla dziedziny niszczycielskie zjawiska, takie jak fale
plywowe, trzgsienia ziemi, lawiny i btyskawiczne powodzie.
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SPRZYMIERZENCY

Czarodziej przywotuje ducha-sprzymierzerica, aby uzyskac do-
datkowa moc albo zdoby< stuge czy towarzysza. Sprzymierzeniec
moze da¢ mu cenna, dodatkows site ognia, czy to fizycznie czy
magicznie. W tradycji magicznej zwie sie¢ owe duchy familiarami,
od laciriskiego famulus — zaufany stuga rodziny.

Kazdy ze sprzymierzencow jest jedyny w swoim rodzaju, stwo-
rzony zgodnie ze szczegdlng formutq przy uzyciu rytuatéw zwiaza-
nych z umiejetnoscig Przywotywanie. Czarodziej ozywia ducha,
oddajac mu 1 punkt swej wilasnej Magii (cechy). Nadaje mu réw-
niez cechy i umiejetnosci, ptacac za nie Karma. Na poczatku sprzy-
mierzericy nie maja zbyt silnej osobowosci i bez wahania stuchajq
rozkazéw swego twoércy. W miare jak rosng w sile, moga sie sta-
wac coraz silniejsi, by¢ moze w koricu zbyt silni, zeby czarodziej
byt w stanie ich kontrolowac.

Jesli sprzymierzeniec wyzwoli sie¢ spod kontroli swojego twor-
¢y, staje sie wolnym duchem (zob. Wolne duchy, s. 76). Poniewaz
twdrca wciaz ma nad nim wielka wtadze, wolny duch moze po-
Swiecic sie sprowacdzeniu Smierci na swego dawnego pana. Wigk-
szo$¢ czarodziejow zadaje sobie pytanie, czy odesta¢ sprzymie-
rzenica, ktérego wciaz jeszcze moga kontrolowac, tracac tym sa-
mym dostep do jego zdolnosci, czy raczej powinni prébowac utrzy-
mac kontrole nad istotq o coraz silniejszej woli.

Kiedy czarodziej chce stworzy¢ sprzymierzerica, gracz kontro-
lujacy postac planuje, jakg duch bedzie miat charakterystyke. Cza-
rodziej musi poswieci¢ mnéstwo czasu, mocy i Karmy, aby stwo-
rzy¢ familiara.

Tworzenie nastepuje w rytuale przywotywania. P6Zniej mozna
zmodyfikowac sprzymierzerica przez rytuat zmiany, opisany poni-
zej. Posiadanie umiejetnosci Przywotywanie oznacza automatycz-
nie znajomos¢ tych rytuatéw.

Sprzymierzericy nie maja jakichs przyrodzonych cech. To cza-
rodziej, ktéry ich tworzy, decyduje o tym, jacy beda.

RODZIME SWIATY SPRZYMIERZENCOW

Czarodziej musi okresli¢ rodzimy $wiat swojego sprzymierzen-
ca. Szamani Sciagaja duchy z metaswiata szamariskiego, magowie
za$ — z meta$wiata hermetycznego. Duch nie otrzymuje zadnych
mocy czy zdolnosci ze wzgledu na miejsce swego pochodzenia,
ale czarodziej moze go zniszczyd, jesli odbgdzie stosowng misje
astralng w danym Swiecie.

MOCE SPRZYMIERZENCOW

Istnieje wiele mocy dostepnych sprzymierzernicom, cho¢ nie-
ktére z nich si¢ wzajemnie wykluczaja.

ZAMIESZKANIE

Sprzymierzeniec moze objaé w posiadanie fizyczne cialo, przy-
gotowane dlan przez tego, ktéry go przywotat. Ta zdolnos¢ rézni
sie od opetania, ktére pozwala duchowi na prébe zamieszkania
w dowolnym zywym ciele. Czarodziej sam dba o zapewnienie do-
stepu do stosownego ciala. Zamieszkanie ogranicza nieco ducha,
ale czyni go silniejszym w Swiecie fizycznym.

Dopdki fizyczne cialo zyje, duch nie moze go opusci¢. Mie-
szkajac w fizycznej powloce, sprzymierzeniec dziata jak istota du-
alna i pozostaje aktywny astralnie. Nie moze sie jednak manifesto-
wad, poniewaz jest zamkniety w ciele. Czarodziej moze dac sprzy-
mierzericowi ciato czlowieka badZz zwierzecia, uzywajac do tego

dowolnego normalnego stwora. Zwierzeta paranaturalne s zbyt
silne magicznie, zeby mozna je bylo do tego celu wykorzystac,
podobnie jak istoty myslace (np. ludzie). Sprzymierzeniec dodaje
swoja Moc do wszystkich cech fizycznych ciala, ktére zamieszkuje.
Po zamieszkaniu ciato zwierzece uzyskuje dodatkowe cechy: nie-
wrazliwos¢ na starzenie i odpornosc na patogeny.

Bardziej efektowna jest mozliwos¢ wykonania specjalnego fo-
kusu (zob. Fokus ducha, s. 23) i stworzenia homunculusa, ktéry
zostanie cialem dla sprzymierzerica. Jest to przedmiot magiczny,
posag. Posiada zaréwno pancerz udarowy, jak i balistyczny,
o skutecznosci zaleznej od materiatu, z jakiego go wykonano (zob.
tabela homunculuséw ponizej). Formuta fokusu dla homunculusa
wymaga znajomosci formuty sprzymierzerica (zob. Formula sprzy-
mierzerica, s. 70).

Jesli cialo zostanie zniszczone, sprzymierzeniec wycofuje sie do
swego rodzimego metaswiata. PéZniej czarodziej moze stworzyc
nowe cialo tego samego typu i podja¢ rytuat zmiany, aby
z powrotem sprowadzi¢ ducha do nowego ciata. Taki rytuat nie
pociaga za sobg kosztéw w Karmie. Czarodziej moze réwniez
sprébowac po prostu przywota¢ ducha ponownie, rezygnujac na
stale z jego zdolnosci zamieszkiwania. Taki wybér wymaga podije-
cia misji astralnej do rodzimego metaswiata ducha, o poziomie
réownym Mocy sprzymierzerica. Jesli misja sie nie powiedzie, duch
sie uwolni.

Jesli duch sie uwolni, kiedy zamieszkuje jakies ciato, musi w tym
ciele pozostac. Jesli ciato zostanie zniszczone, sprzymierzerica moz-
na ,uratowac” tylko wéwczas, gdy przyjazny czarodziej podejmie
rytuat zmiany albo misje astralna. Aby tego dokonaé, konieczna
jest znajomos¢ prawdziwego imienia sprzymierzerica, duch musi
wiec catkowicie ufac¢ czarodziejowi.

TABELA HOMUNCULUSOW

Materiat Pancerz
Glina* 2
Drewno** 3
Braz 5
Zelazo 8
Kamien 6

* Alergia (woda, powazna): mieknie i rozptywa sie. Traktuj
zanurzenie w wodzie jak obrazenia 4S na akcje. Strumieni
pod wysokim ci$nieniem (np. z weza strazackiego) dziata
jak bron 6P.

** Alergia (ogien, powazna)

ODPORNOSC NA NORMALNA BRON

Sprzymierzericy w formie manifestacji fizycznej sq podobnie jak
inne duchy odporni na ataki wykonywane normalng bronig (zob.
SRII, s. 219). Sprzymierzericy z moca Zamieszkania n i e posiadaja
tej odpornosci.

MANIFESTACJA

Manifestacje opisano w SRII, na s. 142. Tworzac sprzymierzen-
ca, czarodziej wybiera dla niego prawdziwg postac¢. Moze réwniez
okresli¢ dodatkowe formy ducha. Sprzymierzeniec moze manife-
stowac si¢ w dowolnej z tych form, ale jego cechy beda miaty war-
tosci okreslone w formule tworzacej (zob. Projektowanie sprzy-
mierzenca, s. 69). Sprzymierzericy ze zdolnoscia zamieszkiwania
nie mogg dokona¢ manifestacji, poniewaz sa uwiazani do swego
ciala.

Sprzymierzeniec nie moze pojawic si¢ w formie wielkiej.

GRIMOIRE 67



ISTOTY

POLACZENIE ZMYSLOW

Jesli czarodziej wybierze dla swojego sprzymierzerica t¢ moc,
bedzie w stanie postrzegac zmystami ducha, niezaleznie od tego,
jak wielka fizyczna odlegtosc bedzie ich dzielic. Wiasne zmysty cza-
rodzieja wylaczajq sig, kiedy uzywa on potaczenia. Jesli sprzymie-
rzeniec manifestuje si¢ albo zamieszkuje ciato, czarodziej moze
uzywac pofaczenia zmystéw do obserwacji Swiata materialnego.
Jesli sprzymierzeniec znajduje si¢ w Swiecie astralnym, czarodziej
moze dokonywac astralnego badania tego, co widzi duch, mimo
Ze sam nie jest astralnie aktywny. Przez potaczenie zmystéw nie
mozna dosiegnac czarodzieja atakiem astralnym.

CZAROSTWO

Majac te moc, sprzymierzeniec posiada umiejetnosc Czarostwo,
a jej poziom jest rowny poziomowi tej umiejetnosci u twércy
w czasie tworzenia ducha. Dopé6ki sprzymierzeniec pozostaje pod
kontrolg czarodzieja, nie moze sie nauczyc wlasnych zaklec. Wolne
duchy moga za to poznawac wiasne czary.

Sprzymierzeniec moze sie nauczyc czaru tylko wtedy, jesli jego
pan nauczy si¢ go specjalnie dla ducha. Pamigtaj, ze jesli czarodziej
uczy sie zaklecia dla sprzymierzerica, to sam nie uzyskuje do niego
dostepu. Jesli takze chce poznac¢ dane zaklecie, musi sie go nau-
czy¢ oddzielnie.
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Sprzymierzency podlegaja normalnym zasadom dotyczacym
czarostwa, z Kosztem wiacznie. Jesli duch otrzyma ogluszenie
w wyniku dziatania Kosztu, nastepuje jego rozszczepienie (zob.
Rozszczepienie, s. 64). Jesli poziom Kosztu spowoduje obrazenia
fizyczne, sprzymierzeniec znika na dobre.

POLACZENIE TELEPATYCZNE

Polaczenie telepatyczne pozwala sprzymierzericowi komuniko-
wac si¢ ze swoim panem. Lacznos¢ ogranicza si¢ do pola widze-
nia. Jesli w przestrzeni astralnej wystepuje jakas moc otoczenia
w chwili, kiedy duch prébuje skontaktowac si¢ z czarodziejem, to
do udanego kontaktu konieczny jest przynajmniej 1 sukces w Tescie
Sukcesu Mocy ducha, na poziomie trudnosci réwnym poziomowi
Mocy otoczenia. Test nalezy wykonywac podczas kazdej z akgji,
w ktérej duch i czarodziej prébuja sie skomunikowac. Niezaleznie
od tego, ktéry z nich prébuje wysytac mysli, test zawsze wykonuje
sie dla ducha.

'l'RélWYMlAROWE PORUSZANIE

Ta zdolnos¢ pozwala sprzymierzericowi w postaci manifestacji
fizycznej lub zamieszkujacemu ciato, na poruszanie si¢ w trzech
wymiarach, w tym ,chodzenie w powietrzu” z normalng predko-
$cig. Oczywiscie sprzymierzericy aktywni tylko w przestrzeni astral-
nej i tak mogga to czynic, poza poruszaniem si¢ z btyskawiczna pred-
koscig, dostepna istotom astralnym.

USLUGI SPRZYMIERZENCOW

Sprzymierzericy sa w zasadzie zawsze obecni astralnie przy boku
swojego pana. Ci, ktérzy zamieszkuja fizyczne ciala, nie zawsze
moga towarzyszy¢ swemu tworcy. Rzecz jasna, nie mozna by¢
w dwéch miejscach naraz — jesli czarodziej wysle sprzymierzen-
ca, aby ten wykonat jakies zadanie, to nie moze réwnoczesnie miec¢
8o przy sobie.

Rozkazanie duchowi, zeby wykonat jakas ustuge, wymaga po-
Swiecenia akcji, cho¢ czarodziej moze poleci¢ sprzymierzencowi,
zeby byt gotéw do jakiejs ustugi, nie wykonujac akcji. W miare jak
duch staje si¢ coraz bardziej niezalezny, moze podejmowac pew-
ne konieczne ustugi nie proszony. Oczywiscie, duch, ktéremu nie
odpowiada sposéb, w jaki jego pan go traktuje, raczej nie bedzie
tego czynit.

STRAZ ASTRALNA

Wykonujac te ustuge, sprzymierzeniec przepatruje dla swego
pana przestrzen astralng, prébujac telepatycznego kontaktu, gdy-
by wydarzylo si¢ cos waznego. Pan moze réwniez rozkaza¢ du-
chowi, aby strzegt okreslonego miejsca i atakowat astralnych intru-
z6w. Jesli sprzymierzeniec musi wykonac Test Percepdiji, rzuc tylo-
ma kosémi, ile wynosi jego Moc.

DODANIE MOCY

Sprzymierzeniec stuzy jako fokus mocy, dodaje swoja Moc do
Magii swego pana oraz do Puli Magii.

UNIKNIECIE KOSZTU

Kiedy czarodziej rzuca zaklecie, moze zdecydowac si¢ na prze-
rzucenie Kosztu na sprzymierzerica. Duch odpiera na rozkaz nor-
malne efekty Kosztu, zalezne od Mocy zaklecia, ktérego uzyt cza-
rodziej. Jesli sprzymierzeniec posiada umiejetnos¢ Czarostwo, to
moze przy unikaniu Kosztu wykorzystac Pule Magii czarodzieja.

Jesli mag prébowat uniknaé Kosztu i nie udato mu sie to,
moze na state poswieci¢ Moc swego sprzymierzerca, aby ku-

pic¢ dodatkowe kosci, ktérych bedzie moégt uzy¢ w Tescie Unik-
nigcia Kosztu. Kazdy poswiecony punkt Mocy to dodatkowa
kos¢, ktérg czarodziej moze dodac do testu. Sukcesy sumujg
sie. Jesli poziom Mocy ducha spadnie do 0, duch zostanie zni-
szczony. Jesli przetrwa, regeneruje Moc w tempie 1 punktu na
godzing. Moc zmniejszona w dowolnych innych okolicznosciach
nie da sie odtworzy¢ — regeneracja zachodzi tylko w opisanej
wyzej sytuacji.

Jesli bohater czesto korzystat z tej mozliwosci, a pézniej sprzy-
mierzeniec zdotat si¢ wyzwoli¢, to czarodziej powinien bardzo
uwazac. Ta ustuga sprawia duchowi wielkq meke, moze wiec zde-
cydowac sie na zemste na swym niegdysiejszym panu za wycier-
piany bél. W koricu nikt nie lubi wysysania wtasnej Esencji po to,
zeby uratowac czyjs tytek!

INNE USLUGI

Czarodziej moze wystac sprzymierzerica, aby wykonat jakas
prace fizyczna, przeprowadzit astralny zwiad na potrzeby magii ry-
tualnej, walczyt astralnie itp.

PROJEKTOWANIE SPRZYMIERZENCA

Zanim bohater bedzie mégt przywolac¢ sprzymierzerica, gracz
musi okresli¢ jego cechy, umiejetnosci i poziomy Mocy, zaleznie
od tego, jak wiele Karmy posta¢ moze poswiecic.

WYGLAD

Mozna wybrac dla sprzymierzerica jedna forme manifestacji za
darmo. Jesli duch ma posiada¢ moc Zamieszkania, to jest to forma
jego fizycznego ciata. Poza tym, prawdziwa posta¢ ducha i wszelkie
jego dodatkowe formy moga by¢ zupetnie dowolne, wymaga to
tylko zgody Mistrza Gry.

Duch moze manifestowac sie fizycznie w dowolnej formie, ale
nie bedzie to miato wptywu na jego cechy, ktére zachowuja war-
tosci okreslone przez twoérce. Sprzymierzeniec z Budowa 5 be-
dzie miat wiasnie taka wartos¢ Budowy, niezaleznie od tego, czy
pojawi sig jako gulgoczacy niemowlak, czy jako dwumetrowy biaty
krolik.

KARMA
Prawdziwa postac (pierwsza forma): O punktéw Karmy
Dodatkowe postaci: 1 punkt Karmy za kazda.

CECHY

Podobnie jak wszystkie duchy, takze sprzymierzeniec posiada
Moc. Czarodziej oddaje 1 punkt wiasnej Magii, aby stworzy¢ pierw-
szy punkt Mocy dla swego sprzymierzerica.

Podniesienie Mocy sprzymierzerica do kolejnego, wyzszego
poziomu kosztuje 5 punktéw Karmy razy obecna Moc. Tak wiec
podniesienie z 1 na 2 kosztuje 5 x 1 lub 5 punktéw Karmy, podnie-
sienie z2 na 3 to 5 x 2 = 10 punktéw itd. Moc mozna zwigkszy¢
albo przy tworzeniu sprzymierzerica, albo przez rytuat zmiany po
jego przywolaniu.

Wszystkie cechy fizyczne sa rowne Mocy sprzymierzernca
w chwili jego tworzenia. PéZniejsze zwiekszanie Mocy nie wpty-
wa na poziomy cech. Czarodziej moze zwigkszyc cechy fizycz-
ne w dowolnym czasie — albo przy tworzeniu ducha, albo
poZniej, w rytuale zmiany. Kazde zwiekszenie o 1 kosztuje tyle
Karmy, ile wynosi obecny poziom danej cechy sprzymierzen-
ca. Na przyktad podniesienie Sity z 4 na 5 kosztuje 4 punkty
Karmy.

Cechy umystowe sg identyczne z cechami czarodzieja w chwili
tworzenia sprzymierzernca. Nie mozna ich zmienic. Nawet jesli ce-
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chy czarodzieja zmienia sie po przywotaniu, cechy sprzymierzerica
pozostang na starym poziomie.
Karma
Moc: pierwszy punkt optacony przez 1 punkt Magii, poswigcony
przy tworzeniu
Za +1 do Mocy: 5 punktéw Karmy x obecna Moc
Cechy fizyczne: wstepnie réwne Mocy: O punktéw Karmy
Za +1 do cechy: tyle Karmy, ile obecnie wynosi cecha
Cechy umyslowe: wstepnie réwne cechom twércy: 0 punktéw Karmy
Nie mozna ich zmienic.

UMIEJETNOSCI

Jak juz wspomniano, sprzymierzeniec otrzymuje umiejgtnosé
Czarostwo na poziomie takim samym jak miat jego twérca w chwili
przywotania. W tym samym momencie mozna réwniez dokupic
inne niemagiczne umiejetnosci, za cene 1 punktu Karmy za kazdy
punkt umiejetnosci. Wiasciciel sprzymierzerica moze pézniej zwigk-
szy¢ poziomy umiejetnosci ducha az do maksimum réwnego jego
wiasnemu poziomowi, ptacac punktami Karmy i przeprowadzajac
rytuat zmiany. Czarodziej nie moze zwiekszy¢ umiejetnosci sprzy-
mierzerica powyzej poziomu, ktéry sam posiada. Duch moze miec
tylko takie umiejetnosci, jakimi legitymuje sie jego pan.

Zwigkszenie poziomu dowolnej umiejetnosci o 1 wymaga wy-
dania tylu punktéw Karmy, ile wynosi obecny poziom. Na przyktad
zwiekszenie poziomu umiejetnosci sprzymierzerica z 3 na 4 wy-
maga wydania 3 punktéw Karmy — albo w czasie wstepnego przy-
wolywania, albo péZniej, w rytuale zmiany.

Karma
Umiejetnosci: wstepne umiejetnosci réwne umiejetnosciom twor-
cy: 1 punkt Karmy za kazdy punkt poziomu umiejetnosci

Za +1 do poziomu: tyle punktéw Karmy, ile wynosi obecny
poziom.

MOCE

Nadanie sprzymierzericowi mocy Zamieszkania, Odpornosci na
normalng bron, Manifestacji, Czarostwa, Potaczenia telepatyczne-
go oraz Tréjwymiarowego poruszania si€ nie kosztuje nic. Potacze-
nie zmystéw kosztuje 5 punktéw Karmy.
Karma
Moce: Potaczenie zmysiéw: 5 punktéw

Inne moce: O punktéw.

Wedruje-z-Duchami, szaman Orla, pragnie poszukac
sprzymierzenca, ktéry towarzyszytby mu i wspomagat na
sciezce mocy. Gracz prowadzacy szamana projektuje du-
cha, poniewaz magiczne dziatania w grze nie moga sie
odby¢, dopdki tego nie uczyni.

Decyduje, ze prawdziwa postac familiara bedzie taka
jak jego totemu: wielki orzet. Daje mu réwniez do dyspo-
zycji dwie inne formy, za 2 punkty Karmy. Poza postaciag
orfa moze takze pojawic sie jako poteznie zbudowany
wojownik, uzbrojony do bitwy i pomalowany w barwy
wojenne, oraz jako pigekna kobieta, ubrana w suknig
i piéropusz z orlich piér.

Wedruje-z-Duchami daje sprzymierzericowi wstepna
Moc 4. Pierwszy punkt dostaje za darmo. Za kolejne przyj-
dzie mu zaptacié Karma: 5 x (3 + 2 + 1) = 30. o

Wszystkie cechy fizyczne sprzymierzerica majg poziom
4, taki sam jak jego Moc. Gracz decyduje sie na zwigksze-
nie Sity do 7, co bedzie kosztowa¢ 4 + 5 + 6, czyli 15
punktéw Karmy.

Ostateczny koszt przywotania sprzymierzerica wynie
sie 2 + 30 + 15, czyli 47 punktéw Karmy.

FORMULA SPRZYMIERZENCA

Zanim bedzie mozna przywolac sprzymierzerica, czarodziej musi
stworzy¢ formute rytuatu. Aby to uczyni¢, gracz musi wykonac Test
Teorii Magii z poziomem trudnosci réwnym ztozonosci sprzymie-
rzenca. Ztozonos¢ réwna jest kosztowi przywotania w Karmie,
podzielonemu przez 5. Zaokraglij utamki w gére lub w dét, do naj-
blizszej liczby catkowite;j.

Bazowy czas tworzenia formuty (mierzony w dniach) to ztozo-
nos¢ sprzymierzerica razy 2. Aby okresli¢, ile czasu naprawde zaj-
mie projektowanie sprzymierzerica, podziel te liczbe przez liczbe
sukceséw uzyskanych w Tescie Teorii Magii. Jesli gracz nie uzyskat
zadnych sukceséw, to projektowanie zajmie podwdjny czas bazo-
wy. Nieudany rzut (same jedynki) oznacza, ze zadanie przerosto
czarodzieja. Zanim bedzie mégt znowu sprébowac, powinien albo
zmniejszy<¢ ztozonos¢ sprzymierzerica, albo podnies¢ poziom swej
wiedzy o teorii magii.

Szaman musi tworzy¢ formule w wigwamie swigtych przedmio-
téw o poziomie co najmniej réwnym ztozonosci formuty. Mag musi
uzywac biblioteki do przywotywania, tak samo o mocy wigkszej
lub réwnej ztozonosci sprzymierzenca.
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Kazda formuta jest unikalna i mozna jej uzy¢ jedynie do przy-
wolania sprzymierzerica o okreslonych formach, cechach, itp. Jesli
czarodziej przettumaczy formute z jednej tradycji na druga, to moze
zmienic si¢ rodzimy Swiat sprzymierzerica, ale wszystko inne po-
zostanie takie samo.

Po stworzeniu formuly czarodziej moze podjac rytuat przywo-
tywania. Wymaga to posiadania kopii formuty, poniewaz jest ona
zbyt skomplikowana, aby dato si¢ ja zapamigtac.

«
Wedruje-z-Duchami bedzie przywotywat sprzymie-
rzenica kosztujacego 47 punktéw Karmy. Ztozonosc tego
ducha wynosi 47 : 5, czyli 9,4, co zaokragli sie do 9. We-
druje-z-Duchami opanowat teori¢ magii na poziomie 4,
co pozwala mu rzuci¢ 4 kosémi. Uzyskuje tylko jeden suk-
ces. Bazowy czas projektowania wynosi ztozonosc¢ razy 2
dni: 2 x 9 = 18 dni. Poniewaz szaman uzyskat tylko 1 suk-
ces, stworzenie formuty zabiera mu caty bazowy czas. Po
18 dniach taricéw, $piewania, wyczerpujacych éwiczen
i czestego uciekania sie do kufla z piwem (pamigtaj, przy
rytuatach szamariskich wieczér kawalerski to sala wykta-
dowa), dokonuje wreszcie ostatnich poprawek na tarczy,
bogato usianej muszelkami i ozdobionej dwoma piérami
gorskiego orta. Skomplikowane, spiralne wzory zdaja sie
pulsowac zyciem, cho¢ moze to tylko efekt wczorajszej
bezsennej nocy, ktéra poswiecit, aby doprowadzi¢ ma-
_., Siczne wzory do peinego po'r’zq ku.
' 3 . '.

RYTUAL PRZYWOLYWANIA

Przywotywanie wymaga, aby czarodziej wykonat Test Przywo-
tywania na poziomie trudnosci réwnym Mocy sprzymierzernica. Sza-
man musi przeprowadzic rytuat w wigwamie swietych przedmio-
téw, ktérego poziom jest réwny przynajmniej Mocy ducha. Analo-
gicznie, mag musi mie¢ dostep do odpowiednio obszernej biblio-
teki o przywotywaniu. Dodatkowo potrzeba tylu jednostek mate-
riatéw rytualnych, ile ma wynosi¢ Moc sprzymierzerica. Kazda jed-
nostka kosztuje 1000 nuyenéw.

Bazowy czas trwania rytuatu to tyle dni, ile ma wynosi¢ Moc
ducha. Wykonaj Test Przywotywania i podziel bazowy czas przez
liczbe uzyskanych sukceséw. Jesli nie ma zadnych sukceséw, rytuat
zajmuje caly bazowy czas, po czym okazuje si¢, ze nie wyszedt.

Kazdego dnia rytuatu nalezy sprawdzic, czy ciagte wydatkowa-
nie energii nie zmoze czarodzieja. Codziennie trzeba si¢ oprzec
ogtuszeniu (Moc + suma dni)L. Zatem z kazdym dniem test staje
si¢ coraz trudniejszy, coraz trudniej oprzec si¢ zmeczeniu.

Wykonaj normalny Test Uniknigcia Kosztu dla przywotywania
(SRIL, s. 139). Do oparcia sie efektom Kosztu mozna uzy¢ wysrod-
kowania (zob. Metamaglia, s. 42). Jesli rytual nie uda sie lub zosta-
nie przerwany, mozna pézniej zacza¢ od poczatku.

Jesli czarodziej zdota uzyska¢ przynajmniej 1 sukces w Tescie
Przywotywania, to pod koniec rytuatu pojawi sie duch. Trzeba teraz
zaptaci¢ wymagang Karme oraz poswieci¢ 1 punkt Magii, aby do-
prowadzi¢ go do petni mocy.

Aby okresli¢, czy nowy sprzymierzeniec zostat przywiazany do
czarodzieja, nalezy wykonac Test Unikniecia Kosztu. Jesli Koszt nie
obezwladnit czarodzieja, to kontroluje on ducha, czyniac z niego
swego sprzymierzenca. Jesli czarodziej zostanie ogtuszony lub za-
bity przez Koszt, duch sie uwalnia (zob. Wolne duchy, s. 76). Nie-
zaleznie od ostatecznego wyniku rytuatu, czarodziej nie dosta-
nie z powrotem swojego punktu Magii!

I
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Wedruje-z-Duchami' wchodzi do wigwamu totemu
¢ Orla, uzbrojony w woreczek peten rzadkich ziét i obrzedo-
wa tarcze, na ktérej utozyt formute sprzymierzerica, ktére-
g0 ma nadzieje przyciagnac za pomoca rytuatu. Poniewaz
duch ma mie¢ Moc 4, szaman niesie 4 jednostki materia-
léw rytualnych, warte 4000 nuyenéw.

Wedruje-z-Duchami wykonuje Test Przywotywania,
postugujac sie odpowiednia umiejetnoscig (poziom 5).
Poziom trudnosci wynosi 4, tyle ile Moc sprzymierzerica.
Gracz uzyskat 2 sukcesy. Bazowy czas trwania rytuatu to 4
dni podzielone przez 2, co daje 2 dni.

Po pierwszym dniu szaman musi si¢ oprzec ogtusze-
niu 5L. Ma Budowe 4, wiec nie ma z tym wiekszych kto-
potéw. Po drugim dniu Koszt wynosi juz 6L. Wykonujac
Test Uniknigcia Kosztu, Wedruje-z-Duchami uzyskuje tyl-;
ko 1 sukces, odnosi wiec lekkie ogtuszenie. .' °

Po 48 godzinach odosobnienia w wigwamie $wietych-
przedmiotéw czuje wreszcie podmuch zimnego, gorskie-
8o powietrza, przebijajacy si¢ przez gesta zastone dymu
z podsycanego ziotami ogniska. Wielki, widmowy orzet
opada w dét przez otwdr nad paleniskiem i laduje na ra-
mieniu miodego szamana. Jego okrutnie zakrzywione pa-
zury zaciskaja sie na skérze czarodzieja, ale jej nie przebija-
ja. Przeszywajace Slepia drapiezcy patrza w zaczerwienio
€ zmeczenia oczy cztowieka, ktéry go przywotat.

* Wedruje-z-Duchami ma Charyzme 6, odpowiednia dla
kogos, kto chce celowac w przywotywaniu. Poniewaz jego
Charyzma jest wieksza niz Moc sprzymierzerica, Koszt
wyniesie ogtuszenie 4P. Mimo zmeczenia, ktére odczu-
wat juz w trakcie rytuatu, nowe obrazenia nie ogluszajq
szamana, wiec automatycznie kontroluje ducha.
Ostro zakoriczony dziéb opada w kierunku twarzy
miodego czarodzieja, po czym z migkkim Swiergotem
wielki drapieznik ociera tagodnie glowe o policzek czto-
wieka. Zbierajac swe roztariczone zmysty, Wedruje-z-
Duchami wita uprzejmie sprzymierzenca i pyta, czy imie
Podniebny Wojownik mu odpowiada. Orzet sadowi si¢
wygodniej na jego ramieniu, wydajac ciche dzwieki
ukontentowania. Niezdolny do catkowitego zamasko-
wania usmiechu tryumfu na zlanej potem twarzy, sza-
man opuszcza wigwam nucac magiczne piesni swego
ludu.

a*

RYTUALE ZMIANY

Wszelkie wymagania i koszta zwiazane z rytuatem przywoty-
wania sprzymierzerica stosuja si¢ réwniez do rytuatu zmiany. Po-
ziom trudnosci Testu Przywotywania zwieksza sie o sume punk-
téw, ktére rytuat ma dodac do pozioméw ducha. Na przykiad do-
danie 2 punktéw jakiejs cechy oraz 1 punktu dowolnej umiejetno-
Sci duchowi o Mocy 4 oznacza poziom trudnosci 7.

Czarodziej uzywa rytuatu zmiany, jesli chce zmieni¢ charakte-
rystyke sprzymierzerica. Zanim rozpocznie sie rytuat, trzeba miec
odpowiednia ilos¢ Karmy, zeby zaplacic¢ za wszelkie zmiany.

Chociaz czarodziej zmienia projekt ducha, musi jednak przy
rytuale zmiany uzywac pierwotnej formuty, zgodnie z ktérg go stwo-
rzyt. Nie mozna zmienic formuly, co wiecej, trzeba posiadac orygi-
nal, aby rytuat si¢ powiédt. Inaczej niz przy przywotywaniu, pod-
czas ktérego duch zawsze si¢ uwalnia, jesli Koszt powali czaro-
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dzieja, w czasie rytuatu zmiany sprzymierzeniec moze jedynie
prébowac uzyskac wolnos¢.

Jesli rytuat zmiany nie powiedzie sig, czyli gracz nie uzyska zad-
nego sukcesu, sprzymierzeniec bedzie prébowat sie uwolni¢. Co
gorsza, czarodziej musi jeszcze unikna¢ Kosztu, a jesli nie zdota
tego uczynic (zostanie ogluszony), to duch znowu zechce sprébo-
wac sie wyzwolic.

Jesli rytuat sie powiedzie, czarodziej musi zaptaci¢c Karme za
zmiane sprzymierzerica i oprzec si¢ efektom Kosztu. Podobnie jak
w przypadku nieudanego rytuatu, jesli Koszt go ogtuszy, duch be-
dzie prébowat sie uwolnic.

Sprzymierzeniec nie musi stuzy¢ swemu panu przy prébie opar-
cia sie Kosztowi podczas rytuatu zmiany. Moze poméc, jesli chce,
ale jest to jedyna okolicznos¢, w ktérej moze odmowic zadaniu
swego tworcy.

[ 4 LI M

Po pewnym czasie od przywotania Wedruje-z-Ducha-
mi decyduje si¢ na zwigkszenie Budowy Podniebnego
Wojownika, obecnie wynoszacej 4. Szaman moze poswig-
ci¢ dos¢ Karmy, aby uzyskac 6. Zwiekszenie Budowy do 5
kosztuje 4 punkty Karmy, zas dalszy wzrost do 6 — kolej-
ne 5 punktéw. Ostatecznie zmiana bedzie kosztowala 4 +
5 = 9 punktéw Karmy.

Wedruje-z-Duchami ponownie przygotowuje. rytuat
w wigwamie $wietych przedmiotéw o Mocy 4, szykujac
kolejne 4 jednostki potrzebnych materiatéw. Wydobywa
réwniez z ukrycia obrzedows, tarcze z formutq Podnieb-
nego Wojownika.

Szaman wykonuje Test Przywotywania, rzucajac 5 ko-
é¢mi na poziomie trudnosci 6, dodaje bowiem 2 punkty
Budowy duchowi o Mocy 4. Uzyskuje 1 sukces. Rytuat
potrwa 4 dni. Szaman bedzie musiat czterokrotnie prébo-
wac uniknaé Kosztu o Sile 5L, 6L, 7L i wreszcie 8L. Nawet
gdyby spalit wszystkie cztery testy, polaczone ogluszenie
od Kosztu i wyczerpania go nie powali. W najgorszym ra-
zie doda mu to 4 kratki ogtuszenia na Kontrolce Kondycji.
Rytuat udaje sie i Podniebny Wojownik ma Budowe 6.

UTRATA SPRZYMIERZENCA

Dopéki Moc sprzymierzerica pozostaje mniejsza lub taka sama
jak Charyzma jego pana, moze on probowac uciec tylko wtedy,
gdy jego twdrca jest umierajacy, tzn. kiedy zapelni si¢ wszystkie
10 kratek na Kontrolce Kondycji Fizycznej. Obrazenia nie musza
przekroczy¢ kontrolki (zob. SRII, s. 111), zeby sprzymierzeniec
sprébowat sie wyrwac na wolnosc.

Jesli Moc sprzymierzerica przewyzsza Charyzme czarodzieja,
to duch moze sie prébowac uwolni¢, kiedy jego pan jest nieprzy-
tomny od ran, zmeczenia, Kosztu itp. Innymi stowy, jesli zapelni
sie¢ wszystkie 10 kratek Kontrolki Kondycji Fizycznej lub Umysto-
wej, duch bedzie prébowat wyzwolic si¢ spod kontroli swego pana.

W kazdym przypadku nalezy wykonac Test Sukcesu. Czarodziej
rzuca tyloma kosémi, ile wynosi jego umiejetnos¢ Przywotywanie
plus Charyzma na poziomie trudnosci réwnym Mocy sprzymierzeri-
ca. Sprzymierzeniec zas rzuca tyloma kosémi, ile wynosi jego Moc
na poziomie Charyzmy czarodzieja. Jesli duch uzyska wiecej sukce-
sOw niz czarodziej, uwalnia sie. Czarodziej traci wéwczas wydat-
kowany przy tworzeniu punkt Magii oraz doste¢p do wszelkich zdol-
nosci sprzymierzenca.

Pamiegtaj, ze duch nie musi prébowac ucieczki. Jesli czarodziej
traktowat go dobrze, uczyt sie dla niego zakle¢ i ogélnie byt do-
brym przyjacielem i panem, duch moze nie chcie¢ odej$¢ na wol-
nos¢. Uwolniwszy sie, moze réwniez pozosta¢ ze swym twoérca
jako towarzysz: wolny duch moze wspomagac, kogo zechce. Jed-
nak tylko jesli naprawde kocha swego pana, zechce dobrowolnie
poswieci¢ wiasng Moc, aby ochroni¢ go przed Kosztem.

Jak bardzo wolny duch poswieci sie dla swojego bylego pana pozo-
staje decyzja grajacych. Nie powinno by¢ to okreslane przez rzut koscia.
) ., L .

Wedruje-z-Duchami prébuje uskoczy¢ na bok, ale zbyt
wolno i za p6Zno. Wsciekla seria z broni maszynowej rzu-
ca nim o ziemig. Broczac krwia, Smiertelnie raniony sza-
man osuwa si¢ na bruk. Gdy towarzysze goraczkowo
prébuja ratowac rannego, ponad nimi pojawia si¢ mglisty
ksztalt unoszacy sie na poteznych skrzydtach. Chwieje sie
niezdecydowanie, przybierajac forme w bladym miejskim
zmierzchu. Wisi w powietrzu, jakby nie mégt sie zdecy-
dowad, czy opas¢ w dét, czy wznies¢ sie wyzej, ku wol-
nosci. Potem, wydajac rozdzierajacy okrzyk, Podniebny
Wojownik zaczyna wzlatywac w niebo, ktére przemawia
do jego prawdziwej natury.
Wedruje-z-Duchami odniést Smiertelne obrazenia.
Oznacza to, ze Podniebny Wojownik moze sie¢ uwolni¢
spod kontroli i odejs¢ na wolno$¢. Szaman rzuca 11 kosé-
mi: 6 za Charyzme i 5 za umiejetnos¢ Przywotywanie. Po-
ziom trudnosci wynosi 4. Podniebny Wojownik rzuca 4 kos-
¢émi na Poziomie trudnosci 6. Nie nalezy sie dziwié, ze
sprzymierzeniec uzyskat mniej sukceséw.

Z cieni ponownie wynurza si¢ potezna postac i opada
w dét, niewidzialna dla shadowrunneréw skupionych wo-
két powalonego szamana. Ladujac lekko na chodniku obok
swego pana, wielki orzet ociera lekko dziéb o policzek ran-
nego.

— Wyczuwam puls. — méwi jeden z jego towarzyszy
z ulga w glosie. — Mysle, ze z tego wg./jdzie.

- o

ODESLANIE SPRZYMIERZENCA

Podobnie jak dowolnego innego ducha, takze sprzymierzerica
mozna odestac. Poniewaz twérca ducha przywotat go po raz pierw-
szy, moze przy odsytaniu doda¢ do Testu Przywotywania tyle ko-
&ci, ile wynosi jego Charyzma. Otrzymuje te premie niezaleznie od
tego, czy kontroluje ducha, czy tez jest on wolny.

Jesli czarodziej odesle sprzymierzerica, ktérego stworzyt, odzy-
skuje wlozony w przywotanie punkt Magii, ale nic wiecej. Jesli duch
zostanie zniszczony innym sposobem, czarodziej traci punkt Ma-
gii. Jesli odsylanie nie uda si¢ albo jesli duch zdota pokonac¢ swego
twoérce, automatycznie odzyskuje wolnosc.

Czarodziej moze réwniez prébowac zniszczy¢ sprzymierzerica
w walce astralnej. Jesli przegra lub przerwie starcie, postepujemy
wedtug takich samych zasad, jak gdyby nie zdotat go odestac.

Kiedy sprzymierzeniec uwalnia si¢, jego dawny pan czesto poswie-
ca sporo czasu na poscig i proby odestania, aby odzyskac zainwestowa-
ny punkt Magii. Pamietaj, ze aby odestac ducha, czarodziej musi poznac
jego prawdziwe imie (zob. Wolne duchy, s. 76) albo zwyciezy¢ w walce
astralnej w rodzimym Swiecie sprzymierzerica. Oczywiscie wolny sprzy-
mierzeniec, na ktérego nastaje dawny pan, moze zechciec odptaci¢ mu
pieknym za nadobne i réwniez nastawac na jego zycie.
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OPIEKUNOWIE

Jajogtowi doktorkowie z MITM-u wykombinowali nowy sposéb
uzycia umiejetnosci Przywotywanie. Wiesci dotarty juz do wszyst-
kich czarodziejow na swiecie. Teraz prawie kazdy czarodziej
w Széstym Swiecie, ktéry posiada umiejetnosc Przywotywanie, wie,
jak przywotac opiekuna.

Opiekun to nieskomplikowany, niewielki duch. Niektorzy twier-
dza, ze jest po prostu czgscia Swiadomosci przywotujacego dziataja-
ca na osnowe astralnej przestrzeni. Cokolwiek to jest, czarodziej moze
wezwac opiekuna i da¢ mu do wykonania jakies proste zadanie.

Zazwyczaj rytuat przywotania nie wymaga zadnych specjalnych
sktadnikéw i mozna go wykonac gdziekolwiek i o kazdym czasie.
Aby przywotac opiekuna, czarodziej wykonuje Test Przywotywania
na poziomie trudnosci réwnym liczbie godzin, przez ktére duch
ma mu stuzyé. Kazde 2 sukcesy daja duchowi 1 punkt Mocy. Moz-
na $wiadomie zmniejszy¢é Moc przywotywanego opiekuna, utatwia-
jac sobie zniesienie Kosztu.

Koszt przywotania opiekuna to zawsze (Moc x godziny)L
i zawsze jest to Ogtuszenie, nigdy obrazenia fizyczne. Jak zwykle,
unikniecie Kosztu przywotywania wymaga wykonania standardo-
wego Testu Charyzmy. Czarodziej moze uzy¢ metamagicznej umie-
jetnosci Wysrodkowanie, aby wspoméc sie w odpieraniu efektéw
Kosztu (zob. Metamagia, s. 42).

W dowolnej chwili czarodziej moze utrzymywac tylu opiekunéw,
ile wynosi jego Charyzma. Opiekunowie nie ograniczajq limitu zy-
wiotéw, ktére mozna utrzymywac pod kontrola. Jesli to konieczne,

notuj obie liczby osobno. Czarodziej moze rozproszy¢ opiekuna,
ktérego przywotal, kiedy zechce, nawet zanim uptynie czas jego stuz-
by i niezaleznie od tego, czy znajduje si¢ on w poblizu, czy tez nie.
Opiekunéw mozna wezwac na diuzszy czas wydajac Karme albo
zuzywajac materiaty rytualne, lub taczac oba te sposoby. Mozna
przywolac opiekuna, ktéry pozostanie przez kilka dni, wydajac tyle
punktéw Karmy, ile dni ma dziata¢ opiekun, albo zuzywajac te sama
ilos¢ materiatéw rytualnych o cenie 1000 nuyenéw za jednostke.
Na przyktad czarodziej przywotujacy opiekuna na 5 dni moze za-
ptaci¢ 5 punktéw Karmy albo uzy¢ 5 jednostek materiatéw rytual-
nych, albo dowolnie potaczy¢ oba czynniki (powiedzmy, 3 jedno-
stki i 2 punkty Karmy). Kiedy czas opiekuna uptynie — niezaleznie
czy mierzony w dniach, czy w godzinach — rozptywa sie on
w bezksztattnej energii przestrzeni astralnej.
TN Y e
a3

.. Majac umiejetnosc Przywotywanie 7, siostra Zuzanna
sprowadza duchy btyskawicznie. Chce, aby opiekun wy-
konat dla niej zadanie; ocenita, ze zajmie mu to
w przyblizeniu 4 godziny. Siostra Zuzanna wykonuje Test
Przywotywania na poziomie trudnosci 4. Rzuca 1, 1, 2, 3,
4, 4 oraz 6, co daje jej 3 sukcesy i opiekuna o Mocy 1.
Siostra musi teraz wykonac Test Uniknigcia Kosztu. Uzy-
wajac formuty (Moc x godziny)L, uzyskujemy Kod Kosztu
4L. Z Charyzma 4 rzuca 4 koé¢mi, uzyskujac 2, 2, 3 oraz
5. Poniewaz Zuzanna uzyskata tylko 1 sukces, doznaje lek-
*  kiego ogluszenia, wypetniajac jedna kratke¢ na Kontrolce
Ogluszenia.

T
i
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CECHY OPIEKUNOW

Opiekunowie istniejq wylacznie na ptaszczyznie astralnej,
w astralnej przestrzeni. Nie moga opuscic Swiata eterycznego ani
w celu manifestacji fizycznej, ani wchodzac do metaswiata.

Potrafia styszeé i widzie¢ w Swiecie materialnym, moga na-
wet dokonac widzialnej manifestacji i przemawiac do istot fizycz-
nych. Jednak podobnie jak widma nie sq w stanie dotykacd
przedmiotéw materialnych ani wptywac bezposrednio na obiekty
materialne.

Cechy opiekuna sa wszystkie réwne jego Mocy. Jednak nieza-
leznie od wartosci swoich cech umystowych takie duchy beda za-
wsze myslaty nieco powoli. Potrafig skoncentrowac sie catkowicie
i madrze wypetni¢ przydzielone im zadanie, ale wszystko inne prze-
kracza mozliwosci ich matych astralnych mézgéw. Poziom ich inte-
ligencji mozna by poréwnac do dobrze wytresowanego, oddane-
8o, choc tepego psa.

Opiekunom lepiej idzie rozpoznawanie istot zyjacych i energii
magicznej niz ztozona nawigacja w przestrzeni astralnej. Ich mocng
strong jest energia, a nie geografia. Poruszaja sie w przestrzeni astral-
nej z normalng predkoscia 5 x Moc albo szybko: Moc x 1000 km/h.

Opiekunowie nie radza sobie rewelacyjnie z nieprzewidzianymi
trudnodciami. Jesli na przyklad wystany gdzies duch napotka na
swojej drodze bariere astralna, ktérej nie potrafi przetamac, bieda-
czek prawdopodobnie pozostanie tam, trzesac sig¢ jak galareta,
dopoki nie uptynie jego czas i nie nastapi rozproszenie.

Opiekunéw mozna normalnie odsytac i walczy¢ z nimi astral-
nie. Poniewaz jednak opiekun jest Scisle zwiazany z czarodziejiem,
ktéry go przywotal, inny czarodziej nie moze przejac nad nim kon-
troli.

OPIEKUN A TROPIENIE ASTRALNE

Opiekun moze wysledzi¢ dowolng osobe lub miejsce znane
jego twércy. Nie potrafi znalez¢ przedmiotu nieozywionego, na-
wet jesli czarodziej zna go doskonale. Potrafi jednak odnalezé
przedmiot magiczny, jesli czarodziej badat wczesniej astralnie jego
aure.

Mistrz Gry wykonuje dla opiekuna w tajemnicy Test Mocy na
poziomie trudnosci 9 minus Inteligencja przywolujacego. Jesli duch
ma szuka¢ wtajemniczonego, zwigksza si¢ poziom trudnosci
o stopien wtajemniczenia poszukiwanego, poniewaz opiekunowie
nie radza sobie zbyt dobrze ze skomplikowanymi wzorcami meta-
magicznej energii. Jesli duch szuka swojego pana, nie uwglednia
si¢ tego modyfikatora.

Duch uzywa swojej magicznej mocy do szukania w przestrzeni
astralnej mentalnego obrazu, ktéry otrzymat od swojego pana.
Bazowy czas szukania wynosi 120 minut, jesli duch poszukuje
zywej istoty, 240 minut dla magicznego przedmiotu i 360 minut
dla lokacji. Ostateczny czas poszukiwan otrzymasz dzielac czas
bazowy przez liczbe sukceséw uzyskanych w tescie. Jesli test jest
nieudany, to duch bedzie krazyt bez sensu, dopdki nie uptynie
jego czas.

Jesli cel znajdzie sie za jakas bariera w dowolnym momencie
w czasie poszukiwarni, duch straci trop przy tej barierze. Jesli obiekt
dokona projekcji do metaswiata, opiekun takze straci trop, ponie-
waz Slad bedzie prowadzit w miejsce, do ktérego biedak nie moze
podazyc. W takiej sytuacji nalezy wykonac Test Mocy na poziomie
trudnosci 4. Jesli duch uzyska jakies sukcesy, sprébuje powréci¢ do
swego pana i zameldowac o niepowodzeniu. W przeciwnym wy-
padku bedzie sie watesat bez celu po przestrzeni astralnej, dopdki
nie nastapi rozproszenie.

Jesli zajdzie taka potrzeba, opiekun moze sledzi¢ swojego pana.
Poziom trudnosci tego zadania to 6 minus Magia czarodzieja.
Podziel 120 minut przez liczbe sukceséw uzyskanych w tescie, aby
stwierdzic, jak wiele czasu bedzie potrzebowat duch, zeby poda-
zy¢ sladem swego pana.

R T

Janos chce przestac szybka i cicha wiadomos$c do swej
przyjaciotki Katzchen. Wie, ze jest w miescie, ale nie wie,
gdzie dokladnie. Jest jednak czarodziejiem, przywotuje
wigc opiekuna. Uznawszy, ze 3 godziny powinny wystar-
czy¢, wykonuje Test Przywolywania i $cigga ducha o Mocy
3. Nakazuje mu przekaza¢ Katzchen wiadomos¢, wystu-
cha¢ jej odpowiedzi i powréci¢ z informacja niezaleznie,'s
od miejsca pobytu pana. LY.

Mamroczac wcigz od nowa tresé w?adomoéci, opie-
kun zaczyna krazy¢ w poszukiwaniu astralnego sladu Katz- 4
chen. Rzucajac trzema kos¢mi na poziomie trudnosci 4
duch uzyskuje 1 sukces, bedzie wiec potrzebowat
120 minu, aby znaleZ¢ cel.

—Och... Chyba sie spéznigeee... —jeczy tapiac w koricu
jej trop.

Poniewaz Katzchen znajduje sie tylko o 100 kilome-
tréw od niego, duch potrzebuje zaledwie kilku minut, zeby
ja dopasc. Malec przekazuje wiadomos¢ Janosa, wystu-

chuje odpowiedzi Katzchen (co zajmuje prawie 20 minut),
) po czym zaczyna szuka¢ swego pana. Janos ma Magie 7, e’
wigc poziom trudnosci tego zadania wynosi 2 (nie moze

" byé nizszy). Duch uzyskuje 3 sukcesy, co oznacza, ze moze
}’ odnaleZ¢ Janosa w 120 : 3 = 40 minut. Zobaczmy... 120 +

20 + 40 = 180 minut. Ooops... Pojawiwszy sie przed Ja-
nosem, opiekun moéwi:

— Znalaztem ja, szefie. Méwi, ze... Plip! — Czas ducha

+ skoriczyt sig, wigc opiekun zniknat. Janos nie jest zadow‘o-".

. lony. '

ZADANIA DLA OPIEKUNOW

Opiekunowie moga wykonywac wiele zadan. Moga by¢ astral-
nymi straznikami lub systemami alarmowymi. Potrafia przekazy-
wac wiadomosci i przynosi¢ odpowiedzi. Ale jesli przetadujesz
ktéregos zbyt wieloma instrukcjami, moze zgtupieé. Ponizej poda-
jemy typowe zadania, odpowiednie dla opiekunéw.

WSPARCIE POWIETRZNE

Przywotujacy wysyla ducha za czarodziejem, kazac mu go Sle-
dzi¢ i atakowac, kiedy sprébuje uzy¢ astralnej percepcji lub projek-
dji. Jesli cel przejdzie przez magiczng bariere lub dokona projekcji
do metaswiata, opiekun straci trop i zgubi si¢.

Opiekunowie zadaja obrazenia (Moc)S. Przy ataku stosuj sie do
zasad walki w zwarciu (SRII, s. 100).

ALARM

Przywolujacy nakazuje opiekunowi strzec jakiego$ miejsca
w przestrzeni astralnej. Duch reaguje jedynie na intruzéw w astralu.
Patrolowany obszar moze wynosi¢ do 10 000 metréw kwadrato-
wych (zob. Astralny patrol, s. 92). Mozna podac konkretne oso-
by, ktére maja prawo przejs¢ swobodnie. Maksymalna liczba
uprawnionych, ktérych duch moze rozpoznad¢, réwna jest jego
Mocy.
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Opiekun patroluje wskazany obszar, poruszajac sie¢ ze swoja
normalng predkoscia (5 x Moc w metrach w kazdej akgji). Jesli zo-
baczy w tym obszarze astralu jakiegos intruza, uda sie do wskaza-
nej osoby, aby ja o tym poinformowac. Jesli ta osoba przebywa
poza strzezonym obszarem, duch wysledzi ja i przekaze swojq wia-
domos¢. Przywotujacy czarodziej moze poinstruowac opiekuna,
zeby ten informowal o intruzach dowolng osobe, ktérg znajdzie
w okreslonym miejscu (na przyktad w wartowni).

PIES PODWORZOWY

Opiekun ma za zadanie strzec okreslonego miejsca w przes-
trzeni astralnej. Reaguje jedynie na intruzéw w astralu, atakujac
ich zajadle. Patrolowany obszar moze wynosi¢ do 10 000 me-
tréow kwadratowych (zob. Astralny patrol, s. 92). Mozna podac
konkretne osoby, ktére majg prawo przejs¢ swobodnie. Maksy-
malna liczba uprawnionych, ktérych duch moze rozpoznac, réw-
na jest jego Mocy. Opiekun patroluje wskazany obszar, porusza-
jac sie ze swoja normalng predkoscia (5 x Moc w metrach w kazdej
akcji).

Opiekunowie zadaja obrazenia (Moc)S. Przy ataku stosuj sie do
zasad walki w zwarciu (SRII, s. 100).

PLUSKWA

Mozna wystac opiekuna do jakiego$ miejsca lub za osobg zna-
ng przywotujacemu. Bedzie obserwowal wszystko, co sie dzieje
przez zadany czas, po czym powrdci do czarodzieja zdaé raport.
Opiekun potrafi opowiedzie¢ dokiadnie o zdarzeniach magicznych
i rozmowach pomiedzy zywymi osobami. Wszystko, co dotyczy
technologii, rozméw przez komunikatory, materiatéw drukowanych
lub matematyki, robi sie niejasne.

Czarodziej moze nakazac, aby duch obserwowat jakies miejsce
lub osobeg, dopdki nie zajdzie okresSlone wydarzenie. Na przykfad:
~Podazaj za nia, dopdki nie wezmie skérzanej aktéwki, patrz, gdzie
ja zabierze. Potem wré¢€ i powiedz mi gdzie.” Przy tego rodzaju
rozkazach duch moze si¢ jednak pogubic lub przekroczy¢ dany mu
czas, zanim zdola je wypetnic.

Aow 97

KURIER

Opiekun udaje sie w okreslone miejsce i/lub do okreslonej oso-
by, znanej jego panu, i przekazuje ustng wiadomos¢. Potrafi row-
niez pokazac proste obrazy, o zlozonosci nie wigekszej niz dwuwy-
miarowa, nieruchoma fotografia, pokazana mu przez zleceniodaw-
cg. Duch moze réwniez wystuchac odpowiedzi i zanies¢ ja swemu
panu.

Jesli przywotujacy nie potrafi poda¢ dokiadnych instrukgji,
jak dostac sie z miejsca, w ktérym znajduje sie duch, do miej-
sca, w ktérym nalezy przekaza¢ wiadomos¢, opiekun musi pod-
jac Sledzenie (zob. Oplekun a tropienie astralne, s. 74). Na-
stepnie powinien przekaza¢ wiadomosc¢ i uzyska¢ odpowiedz
(jesli taki ma rozkaz). Gdyby jego pan zmienit tymczasem miej-
sce pobytu, opiekun musi go wysledzié¢, zeby przekaza¢ odpo-
wiedz.

KRZYKACZ

Przywolujacy moze rozkazac opiekunowi, zeby znalazt jakas
osobe i podazal za nig powtarzajac gtosno jaki$ obrazliwy slo-
gan albo zniewage, czy nawet toczac dyskusje. W tym celu opie-
kun manifestuje sie widzialnie i styszalnie w $wiecie material-
nym. Na przykiad czarodziej, ktérego zdenerwowat pan John-
son, moze wystac opiekuna, ktéry bedzie za nim lazit i powtarzat:
~Wiesz co? To naprawde zaszczyt spotkac faceta, ktéry nagto-
$nit te plotke o Mitsuhamie tak sprawnie, ze zepsut im zdobycie
samolotu Garuda. Swoja droga, ile dostat deker za te akcje?
Mysle, ze pokazates tym palantom, ze nie nalezy zadzieraé
z Boeingiem, co?”

Opiekun moze réwniez zosta¢ wystany w okreslone miejsce,
zeby tam wyglaszac przydzielong role: , Czes¢! Witajcie w Grillu
Hannibala. Styszatem, ze dzisiaj ratburgery sa wyjatkowo smaczne.
Hej, witajcie w Grillu Hannibala. Czy oplacite$ juz swoja karte Do-
cWagon?” | tak dalej...

Czarodziej moze uzy¢ odpowiednio poinstruowanego opieku-
na do czegokolwiek — od dowcipu, poprzez wymuszanie reketu,
az po wypowiedzenie wojny.
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WOLNE DUCHY

Jesli duch wyrwie sie spod kontroli tego, ktéry go przywotat
(zob. SRII, s. 143), moze zdecydowac sie pozosta¢ w Swiecie ma-
terialnym, zamiast znikna¢ wracajac tam, skad sie wziat. Takie du-
chy nazywane sq wolnymi. Od czasu Przebudzenia niewielka, ale
wciaz rosnaca ich liczba zamieszkuje materialny swiat. Niektére
z nich utrzymuja, ze byty tu juz od setek lub nawet tysiecy lat przed
Przebudzeniem.

Wszyscy sprzymierzericy, zywioty i duchy natury mogg zostaé
wolnymi duchami. O ile wiadomo, opiekunowie nie sa na tyle sta-
bilni, zeby przetrwac jako wolne duchy.

Z punktu widzenia Mistrza Gry, wolny duch to po prostu boha-
ter niezalezny, posiadajacy wolng wole, wiasne cele i gusta oraz
wszystko, co czyni posta¢ odmienng. Poniewaz jednak istnieje ich
tak niewiele, nie ma standardowego kontaktu ani archetypu wol-
nego ducha.

NARODZINY WOLNOSCI

W pewnym sensie chwila, w ktérej duch staje sie wolny, moze
by¢ uwazana za moment jego ,narodzin”.

Zawsze kiedy duch uwalnia sie spod kontroli, Mistrz Gry moze
zdecydowad, czy stanie sie wolnym duchem, czy po prostu znika
z fizycznego Swiata. Wigkszos¢ poteznych duchéw, posiadajacych
Moc 6 lub wieksza, staje sie wolnymi duchami. Poza tym status ten
przyjmuja réwniez takie, ktére przez dtugi czas byly zwiazane
z ludZmi: zywioly, ktére byty zwiazane dtuzej niz przez kilka tygo-
dni, sprzymierzericy i duchy cztowieka.

Jesli chcesz, aby o rozwiazaniu tego problemu zadecydowat
przypadek, rzu¢ 2k6, kiedy duch zacznie sie wyrywac spod kon-
troli. Jesli wynik bedzie mniejszy lub réwny Mocy uciekiniera,
zostaje on wolnym duchem. W przeciwnym wypadku po prostu
znika.

Jesli duch jest opisany jako jeden z tych, ktére chetnie stajq sie
wolne, dodaj przy tym tescie +2 do jego Mocy.

MOTYWACJE

Nikt nie wie, dlaczego wolne duchy decyduja sie na pozostanie
w materialnym swiecie. By¢ moze wszystkie nie kontrolowane du-
chy staja si¢ wolne, ale tylko niektére z nich pozostajq tutaj, reszta
zas udaje sie do jakiego$ catkiem nieznanego Swiata.

Wydaje sig, ze wolne duchy naleza do kilku ogélnych kategorii.
Cho¢ opisany ponizej podziat nie jest scisla i doktadna klasyfikacja,
to jednak pozwala wygodnie opisac¢ zachowania poszczegdinych
duchéw.

FIGLARZE

Takie duchy ciesza si¢ ze swej zwiekszonej swobody, postrze-
gajac sSwiat fizyczny jako wielki plac zabaw. Mieszaja si¢ zazwyczaj
do dziatan ludzi, czesto wymyslajac i przygotowujac bardzo
skomplikowane psikusy dla wiasnej rozrywki. W poszukiwaniu tego,
co nazywaja zabawa, moga byc¢ bezlitosne, niszczac czyjas reputa-
cje, karierg, a nawet doprowadzajac ofiar¢ do samobéjstwa. Moga
takze przyjac¢ mniej lub bardziej ludzkie podejscie i dziatac jak du-
chowy Robin Hood, uzywajac swoich mocy do uziemiania aroganc-
kich korporacji i innych nadetych wazniakéw w spotecznosci ludz-
kiej.

Figlarzami moga by¢ wszystkie wolne duchy: zywioty, duchy
natury lub sprzymierzerncy.

CIENIE

Sa grozZniejsze niz figlarze, bawi ich bowiem straszenie
i sprawianie ludziom cierpienia; potrafig nakiania¢ psychopatéw do
pomocy przy swych okrutnych zabawach. Niektérzy okultysci
i paranaturalisci teoretyzuja, ze by¢ moze duchy te sa w jakis spo-
s6b uzaleznione od psychicznej energii torturowanych ludzi i innych
istot. Podobnie jak figlarze, cienie moga aranzowac skomplikowa-
ne sytuacje z powodéw, ktérych zaden ludzki umyst nie jest w stanie
pojac. Inne po prostu raduja sie przelewem krwi: przemoc
i terroryzm dajq im pozywienie.

Cienie to zazwyczaj wolne zywioly i sprzymierzericy.

STRAZNICY

Wydaje sig, ze duchy straznicze poswiegcity sie ochronie zyjacej
Ziemi przed eksploatacjg. Ludzie rzadko ich obchodza, choé nie-
ktérzy straznicy zawiazywali sojusze z chronigcymi nature ludami
plemiennymi, aby powstrzymac zadne surowcéw korporacje. Straz-
nicy najmowali takze czasami shadowrunneréw, aby ci pomogli
w pokrzyzowaniu korporacyjnych planéw inwazji na nieskazone
srodowisko.

Straznicy to niemal wylacznie wolne duchy natury.

ANIMUS/ANIMA

Duchy te identyfikujq sie silnie z ludzkoscig i czesto wspoma-
gaja ludzi w potrzebie lub niebezpieczeristwie. Jak sugeruje ich
nazwa, duchy takie majg zazwyczaj okreslong ptec. Nawet
w przestrzeni astralnej ich aura przybiera ludzka posta¢, cho¢ nadal
w oczywisty sposéb nalezy do ducha. Animus przyjmuje charakte-
rystyke meska, anima za$ — zeriska. Kraza niejasne plotki, ze nie-
ktére z takich duchéw nawiazywaly romanse z (meta)ludZmi. Inne
wedruja po Ziemi, pragnac zaspokoi¢ swa ogromna ciekawos¢ ludz-
kich zachowari.

Cho¢ animus lub animamoze zostac¢ kazdy wolny duch, najcze-
Sciej wybierajq takie zycie zywioly, sprzymierzericy i duchy czio-
wieka.

GRACZE

Gracze s3 ostatnim rodzajem wolnych duchéw. Podobnie jak
animus/anima, gracze identyfikuja sie z ludZmi, ale ich gtéwne za-
interesowania kieruja si¢ w strone wiadzy, bogactwa i przyjemnosci
Swiata materialnego. Gracze wykazuja zachcianki typowe dla Smier-
telnikéw, od tak niewinnych jak upodobanie do wytrawnego jadta
i napoju, az po dziwaczne, jak chipy BTL i inne ludzkie natogi. Gra-
cze tworza zazwyczaj organizacje, aby zapewnic sobie dostep do
tego, czego potrzebuja. Plotka gtosi, ze szefem przynajmniej jed-
nej z organizacji przestepczych jest gracz.

Graczem moze zostac kazdy wolny duch.

WOLNE DUCHY A KARMA

Wolne duchy potrzebuja Karmy, aby rosna¢ w Moc, ale nie moga
uzyskac jej samodzielnie. Musza ja otrzymac jako dobrowolna ofia-
re od zywych, fizycznych istot. Karma jest w koricu podobna szcze-
$ciu i zdolnosci zywej duszy do wptywania na wiasne przeznacze-
nie. Jest réwniez zwigzana z doswiadczeniem zycia, a takie rzeczy
sq charakterystyczne tylko dla duszy obdarzonej ciatem. Duchy nie
moga zabra¢ Karmy, musi ona zosta¢ dobrowolnie oddana. Oczy-
wiscie ludzie opowiadaja bajki o czarodziejach z doskonatymi umie-
jetnosciami i nieco mniej doskonatym sumieniem, ktérzy znaleZli
sposéb na transfer Karmy od nie zyczacej sobie tego ofiary do wol-
nego ducha, ale nie istniejq zadne dowody, ze takie opowiesci to
co$ wiecej niz basnie.
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Jesli bohaterowie graczy musza negocjowac uklad z wolnym
duchem, to wlasnie Karma jest zwyczajowg waluta. Oczywiscie,
niektére z wolnych duchéw mogga zazadac innych optat, takich jak
ustugi, kontakty, rzadkie dobra, unikalne umagicznienia, a nawet
stare dobre nuyeny. Niektére z wolnych duchéw posiadaja nawet
karty kredytowe zarzadzane przez ludzkich agentéw. Wszystko
zalezy od celéw istoty. Karma nie jest jedyna rzecza, ktdrej chca
wolne duchy, ale cenig ja sobie ponad wszystko.

Czarodzieje mogga bardziej efektywnie niz pospélstwo dawac
Karme wolnym duchom. Dojrzali czarodzieje robig to oczywiscie
lepiej niz adepci.

* W petni wyszkolony czarodziej moze przekazywac wolnemu
duchowi Karme w stosunku 1:1, co oznacza, ze jesli czaro-
dziej odda 1 punkt Karmy, to duch uzyska réwniez 1 punkt.

+ Adepci wszelkiego typu moga oddawac wolnemu duchowi
Karme w stosunku 2:1, co oznacza, ze duch uzyskuje 1 punkt
Karmy za kazde 2 punkty poswigcone przez adepta.

* Pospélstwo oddaje Karme w stosunku 3:1. Innymi stowy, duch
otrzymuje 1 punkt Karmy za kazde 3 wydane przez bohatera.

Bohater posiadajacy umiejetnos¢ Przywotywanie moze sprébo-
wac prostego rytuatu, aby poprawi¢ ten stosunek, nawet jesli nie
wolno mu uzy¢ tej zdolnosci do innych celéw. Nawet zwykly czio-
wiek moze skorzystac z tego sposobu. Gracz wykonuje Test Przywo-
tywania na poziomie trudnosci réwnym Mocy ducha plus jego Ener-
gia (zob. Energla duchowa, s. 79). Jesli test sie¢ powiedzie, propor-
cja poprawia si¢ o 1. Na przykiad adept, ktéremu uda sie uzy¢ umie-
jetnosci Przywotywanie, moze przekazywac¢ duchowi Karme
w stosunku 1:1, zas zwykty cztowiek w stosunku 2:1. Czarodziej, kt6ry
wykona udany Test Przywotywania, ma naprawde sporo szczescia:
za kazdy punkt Karmy, ktéry poswieci, duch otrzyma 2 punkty.

Pospélstwo i adepci moga uzywac swej umiejetnosci Przywo-
tywanie do polepszania proporcji transferu Karmy tylko dla siebie
samych. Petni czarodzieje moga to robi¢ takze w imieniu innych
postaci. W przypadku kiedy czarodziej uzywa swych umiejetnosci
do wyréwnania proporcji przy przekazywaniu wolnym duchom
Karmy dla innej postaci, nalezy doda¢ +2 do pozioméw trudnosci
wszelkich Testéw Przywotywania. Trzeba réwniez pamigtac, ze je-
Sli uzywa si¢ swoich zdolnosci do polepszania proporgji innych
postaci, to poprawa nastepuje w stosunku do proporcji dawcy, a nie
czarodzieja. Na przykiad jesli czarodziej prébuje wspoméc zwy-
czajnego cztowieka, to w razie udanego testu dawca placi
w propordji 2:1 a nie 1:2.

Test Przywotywania mozna przeprowadzac zawsze, kiedy bo-
hater ,ptaci” duchowi, ale wykonuje sie tylko jedna prébe. Powiedz-
my, ze uktad z wolnym duchem opiewat na 3 punkty Karmy. Ozna-
cza to, ze duch ma mie¢ po transakgji 3 punkty Karmy wiecej. Przy
stosunku 3:1, zwyczajny czlowiek potrzebowatby 9 punktéw Kar-
my, aby da¢ duchowi jego 3 punkty. Jesli wykona udany Test Przy-
wotywania, ptaci w stosunku 2:1, czyli 4,5 punktu. Poniewaz w SRII
wszystkie utamki zaokragla sie w dét, straci tylko 4 punkty. Jesli
spali test, traci pelnych 9 punktéw. Wolne duchy nie wierza w plany
kredytowe. Nie chca przyjmowac zaplaty punkt po punkcie, co
pozwolitoby bohaterowi oszczedzi¢ Karme. Tak to juz jest z wolnymi
duchami: wszystko albo nic, koles.

Pamietaj, ze Bohaterowie niezalezni nie uzywaja Karmy. Ozna-
cza to, ze wszelkie ich uktady z wolnymi duchami rozstrzyga wy-
lacznie Mistrz Gry. Najlepiej decydowac w zaleznosci od tego, ja-
kie rozwiazanie najlepiej pasuje do danej historii i sytuacji. W razie
potrzeby mozna dokona¢ zgrubnego przeliczenia, poswigcajac
1 punkt stopnia zagrozenia postaci Mistrza Gry za 2 punkty Karmy.
Do tej ostatniej metody mozna sie uciec tylko w przypadku abso-
lutnej koniecznosci.

PRAWDZIWE IMIONA

Kazdy wolny duch uzyskuje prawdziwe imi¢ w chwili, w ktérej
staje sie wolny. Prawdziwe imie, jakkolwiek dziwaczne lub pospo-
lite mogtoby sie wydawac cztowiekowi, wyraza ztozona formute
astralna, definiujacq Esencje ducha. Teoria méwi, ze imi¢ generuja
lokalne warunki, panujace w przestrzeni astralnej w czasie i miejscu
uwolnienia sie ducha. By¢ moze. Nikt nie wie zbyt wiele o wolnych
duchach, ktére zostaty dotad rozpoznane, a one same nie podaja
swoich prawdziwych imion badaczom.

Kazdy, kto zna prawdziwe imi¢ wolnego ducha, moze prébo-
wac go zniewoli¢, uzywajac umiejetnosci Przywotywanie. Tradycja
czarodzieja nie ma znaczenia. Na przykiad mag moze zniewoli¢
wolnego ducha natury, a szaman — zywiot. Jesli osoba z pospélstwa
posiada umiejetnos¢ Przywotywanie, to nawet ona moze sprébo-
wac takiego wyczynu.

Tylko ktos, kto zna prawdziwe imie wolnego ducha, moze go
zabic lub odestac. Niezaleznie od tego, czy bohater walczy z duchem
astralnie w jego rodzimym Swiecie, czy tez prébuje go odestac,
nie moze go zniszczy< jesli nie zna prawdziwego imienia,. Moze
CO najwyzej rozszczepi€ go na jakis czas.

Wolne duchy chronia swoje prawdziwe imiona. Jesli duch przed-
stawia si¢ komus, uzywa podobnie jak shadowrunnerzy swojego
»przezwiska”, z bardzo podobnych powodéw.

POZNAWANIE PRAWDZIWEGO IMIENIA

Bohater moze poznac¢ prawdziwe imie wolnego ducha na kilka
sposob6éw. Duch moze je sam wyjawi¢ (marne szanse). Mozna je
réwniez znaleZ¢, zapisane przez kogos, kto je znal. Nie bedac w stanie
zniszczy¢ samodzielnie takiego zapisu, duch moze najac ludzkiego
pomochnika, ktéry zrobi to dla niego. Musi jednak by¢ bardzo ostroz-
ny przy tego rodzaju przedsigwzigciach. Gdyby najat shadowrunne-
ra, aby ten zniszczyt informacje, najemnik mégtby sam poznac praw-
dziwe imig ducha i postawi¢ go z powrotem na poczatku drogi.

| wreszcie czarodziej moze uzy¢ swej mocy do poznania praw-
dziwego imienia ducha (to zdarza si¢ najczesciej). Wystarczy wy-
petni¢ dwa warunki.

Okreslenie rodzimego swiata

Po pierwsze, nalezy okresli¢, jaki jest rodzimy Swiat ducha. Cza-
rodziej zazwyczaj potrafi to wydedukowac. Na przykiad nie trzeba
by¢ geniuszem, zeby sie zorientowac, ze gigantyczny ptak burzy',
ktéry wiasnie zmoczyt otwarty kabriolet czarodzieja, jest zapewne
mieszkaricem metaswiata nieba. Jesli nie ma tak subtelnych wska-
zéwek, czarodziej musi poddac astralnej obserwacji ducha, jakies
miejsce, w ktérym ten ostatnio przebywat, lub przedmiot, ktérego
czesto dotykat. Delikatne slady energii ducha zanikaja zazwyczaj
w miejscu lub na przedmiocie w ciagu kilku dni, ale lokacja lub
obiekt, z ktérym duch miat czesty, diugotrwaty kontakt, moze no-
si¢ jego ,.znamie” na stale.

Jesli czarodziej bada astralnie osobista aure ducha, poznaje na-
tychmiast jego rodzimy $wiat, co jednak nie skutkuje w sytuacji, gdy
duch posiada zdolnos¢ maskowania aury (zob. s. 79). Taka moc po-
zwalajaca duchowi ,ukry¢” prawdziwg aure przed obserwatorami
w Swiecie eterycznym, jest w stanie przetamac tylko wtajemniczony.

Oczywiscie duch moze spostrzec, ze znalazl sie¢ pod astralng
obserwacja. Kazdy wolny duch pod obserwacja wykonuje Test Per-
cepcji na poziomie trudnosci réwnym podwojonej Magii obserwa-
tora. Jesli test si¢ powiedzie, duch wie, ze czarodziej prébuje od-
czytac jego aure.

! Wielki, podobny do orla ptak z legend Indian amerykariskich, potrafiacy wywoly-
wac grzmoty, blyskawice i deszcze. (przyp. ttum.)
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Jesli czarodziej bada astralnie miejsce lub przedmiot, chcac ani adepci nie potrafig odsyta¢ duchéw, te bojg sie ich znacznie
z niego wyczytac rodzimy Swiat ducha, musi spedzi¢ 1ké go- mniej niz petnych czarodziejéw i o wiele tatwiej moga im zaszko-
dzin, studiujac temat, aby uzyskac potrzebne informacje. Jesli dzic.
cos$ mu przeszkodzi, musi zaczaé od nowa. Typowe obiekty ta- Rytuat przywotywania zabiera tylko kilka minut, poniewaz
kich badan to: moc prawdziwego imienia zmusza ducha do stawienia sie. Wia-
* przedmiot, na ktéry duch oddziatywat swoja magia; Sciwie rytual spowoduje pojawienie sie ducha niezaleznie od
* osoba, ktéra duch opetat; — tego, czy przywotujacemu wyszedt Test Przywotywania, czy tez

* miejsce, w ktérym duch manifestowat sie¢ fizycznie;
+ osobista domena ducha (zob. Moce wolnych duchéw,
s. 79)

nie. Uzycie prawdziwego imienia bardzo skutecznie zacheca
ducha do przybycia. Kiedy juz sie zjawi, Test Przywotywania
okresla, czy przywotujacy zdola przejac nad nim kontrole,
czy nie.

Gracz musi wykonac Test Przywotywania na pozio-
mie trudnosci réwnym Mocy ducha plus jego Energia
odby¢ misje astralng w rodzimym metaswiecie du- Duchowa. Jesli uzyska cho¢ 1 sukces, duch bedzie
cha. Poziom trudnosci misji jest réwny Energii Du- \ postuszny woli przywotujacego. Jesli nie, duch moze
chowej celu (zob. Energia Duchowa, s. 79). Jesli  ~ ; S Z miejsca go zaatakowac i zazwyczaj to czyni —
czarodziej wypetni misje, poznaje prawdziwe \ ’ o ile przywotujacy nie zdola natychmiast wy-
imig ducha. Jesli szukat tej informacji w ztym
metaswiecie, musi zakonczy¢ misje, zeby
zorientowac sie w pomytce. Innymi sto-
wy, tylko jesli misja ,powiedzie sie”,
tajemne moce danego metaswiata
powiedza mu, ze oszczekuje nie-
wiasciwe astralne drzewo.

Misja w poszukiwaniu imienia
Aby poznac prawdziwe imie ducha, czarodziej musi

= negocjowac z nim paktu. Ta mozliwos¢ NIE
\\]’ dotyczy jednak magicznych szarlatanéw,
4 ,)/; z minimalng umiejetnoscia Przywotywa-
nie. Zagrozenie wolnosci bardzo dener-
wuje wolne duchy.
Poniewaz po nieudanym tescie
przywotujacy nigdy juz nie be-

- : T g j : dzie mégt prébowac zniewolic¢
ZWIAZYWANIE ) 2 4 " ‘\; == 9 % ducha, ten moze zrezygno-
= ' \ BN /

WOLNEGO wac z natychmiastowego
DUCHA « __J mordu na nieszczesnym

Bohater gracza, ik ~— klownie. Jednak duch
ktéry posiada umie- : pc;j'zic;sctzai(:1 Svtv V:}i:b:g-
{Ae/;r}l?es,cnf;ie zz:)e/: o wz poki ktos zna jego
prawdziwe imie.

woli¢ wolnego du- !
cha, jesli zna jego praw- Niedoszty wywoty-
wacz duchéw moze

dziwe imi¢. Moze tego
wszak przekazac te infor-

prébowac kazda postac . .
z umiejetnoscia Przywotywa- Q macje komu innemu.
Jesli Test Przywotywania sie

nie, niezaleznie od tego, czy
wolno jej przywolywac inne du- powiedzie, duch nie moze od-
chy, czy nie. Potega prawdziwego méwic‘ v.vykonywa‘nia pf)leceﬁ‘ Nie
imienia dostarcza energii koniecznej moze takzi bezPC‘Srf’d"m zaatako-
przy sprowadzaniu jego wlasciciela, na- wac l”'_’ zranic tego, kF?'y £0 przywo-
wet jesli rytuat przeprowadza zwyczajny tat. Musi zawsze przyjs¢ na wotlanie,
czlowiek. podobnie jak zwigzane duchy, ale w odréz-
Aby podijaé prébe, posta¢ potrzebuje do- nieniu od nich NIE MOZE zakorczy¢ stuzby
stepu do biblioteki o przywotywaniu i musi ] Ro.wykonanlu o!(reslonfej llczby‘z;:lc_lan. Musi 5“_"
przygotowac krag hermetyczny; zaréwno biblio- zy¢ jak oddany niewolnik, dopdki jego pan nie
teka, jak i krag musi mie¢ poziom réwny Mocy umrze albo go nie wypusci. Moze jednak dziata¢
przeciw swemu panu posrednio, knujac intrygi lub

wolnego ducha. Szamani musza przeprowadzac ry- ) ‘ : i
tuat w wigwamie $wietych przedmiotéw o poziomie pakujac go w sytuacje, w ktérych moze zginac. Wolne
duchy to cenni sprzymierzericy, ale niebezpieczni stu-

réwnym Mocy ducha.

Adepci i pospolstwo uzywaja zazwyczaj technik her- dzy.
metycznych. Jezeli Mistrz Gry sie zgodzi, kto§ pochodzacy K'ie.cly czarodziej pozwoli wolnemu dUChO‘fVi odejsc,
z kultury plemiennej moze uzy¢ do zwiazania wolnego ducha nigdy juz nie bedzie mégt ponownie go zniewoli¢. Oczywi-
techniki szamariskiej. Scie, nadal zna jego prawdziwe imie, moze wigc odestac du-
Jesli duch wie o planach czarodzieja, prawie na pewno be- '}‘ cha, gdyby zaszta taka potrzeba. Moze sprzedac imig albo dac

dzie prébowat go powstrzymac, uniemozliwiajac mu dostep do je komus w zamian za jakas ustuge. Madrzy czarodzieje wymu-
zasobéw potrzebnych do rytuatu. Bedzie jednak ostrozny szaja na duchach przed wypuszczeniem na wolnosc przysiege,
W postepowaniu z czarodziejiem, ktéry zna jego prawdziwe imie, ze nie beda one prébowaly ich zabi¢ ani spowodowac ich Smier-
wiada on bowiem mocg zdolna na zawsze go odestac. Zwyczajny ci. Duch musi przestrzegac takiego paktu co do joty. Z drugiej
czlowiek lub adept podejmuje wieksze ryzyko przy prébie po- strony, nic nie powstrzymuje go przed szukaniem luki w jego
znania prawdziwego imienia ducha. Poniewaz ani pospélstwo, warunkach.
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W sumie lepiej zaprzyjaznic sie z wolnym duchem niz prébo-
wac nad nim zapanowac. Fakt, ze czarodziej zna prawdziwe imig
ducha, nie musi jeszcze uczynic ich Smiertelnymi wrogami. W koricu
wielu shadowrunneréw wie o swoich towarzyszach rzeczy, za ktére
mozna zginad, a jednak zawierzaja sobie wzajemnie wlasne zycie.

INNE KORZYSCI Z PRAWDZIWYCH IMION

Kazdy czarodziej, ktéry zna prawdziwe imie ducha, moze prébo-
wac go odesta¢, podobnie jak w przypadku dowolnego innego
ducha (SRII, s. 143). Dwaj czarodzieje, ktérzy znaja prawdziwe imie
wolnego ducha, moga walczy¢ o kontrole nad nim, zgodnie
z normalnymi zasadami. Jesli w wyniku takiego ,pojedynku” duch
wymknie si¢ spod kontroli zaréwno jednego, jak i drugiego, to
zaden z czarodziejéw nie moze ponownie go zniewolic. Jesli jeden
z czarodziejéw stajacych do pojedynku uwolnit juz ducha ze stuz-
by i wygrat, to duch zostal zwolniony z wszelkich zobowiazan
w stosunku do obu walczacych.

Aby odestac lub kontrolowac ducha, czarodziej musi posiadac
umiejetnos¢ Przywolywanie, ale jego tradycja nie ma znaczenia.
Na przyklad szaman moze prébowac kontrolowac lub odesta¢ wol-
ny zywiot. Adept, ktéremu nie wolno uzywac¢ umiejetnosci Przy-
wolywanie, nie moze zazwyczaj prébowac odsytania lub przejmo-
wania wolnych duchéw.

Jesli bohater zna prawdziwe imie ducha, to moze uzy¢ umiejet-
nosci Umagicznianie, aby stworzy¢ fokus ducha dzialajacy na te
konkretng istote. Normalne fokusy duchéw NIE SA skuteczne prze-
ciwko wolnym duchom. Jesli jednak bohater zna prawdziwe imie
ducha, moze prébowac stworzy¢ rézne ,unikalne” przedmioty
magiczne, aby mu grozi€ lub nagradzac.

ENERGIA DUCHOWA

Jednym z czynnikéw, ktére powoduja, ze wolne duchy s po-
tezniejsze niz inne, jest ich zdolnos¢ do gromadzenia Energii Du-
chowej. Energia ta wspomaga na rézne sposoby Moc ducha, dajac
mu wieksza potege w Swiecie materialnym. Jest to w rzeczywistosci
miara materialnej mocy, jaka duch zgromadzit.

Wszystkie normalne moce duchéw (SRII, s. 214-19), ktérymi
wiadaja wolne duchy, dziataja z sita réwna Mocy ducha plus jego
Energia Duchowa. Na przyktad wolny zywiot ognia, majacy Moc 4
i Energie Duchowa 3 uzywa swej mocy projekcja ognia tak, jakby
miat Moc 7, zadajac obrazenia 7L. Z premii tej korzysta réwniez
fizyczna manifestacja ducha. Wolny duch lesny, duch Ziemi, z Moca
5 i Energia Duchowa 5, bedzie miat cechy oparte na sumarycznej
Mocy 10, a nie 5.

Wszystkie wolne duchy uzyskuja 1 punkt Energii Duchowej
w chwili, kiedy sie uwalniaja, i moga uzyskac wiecej Energii za po-
srednictwem Karmy. Podniesienie Energii Duchowej o 1 kosztuje
tyle Karmy ducha, ile wynosi nowy poziom Energii. Na przykiad
duch posiadajacy 1 punkt Energii moze uzyskac drugi punkt wyda-
jac 2 punkty Karmy. Duch nie moze miec¢ wyzszej Energii niz jego
wlasna Moc.

Wolny duch moze réwniez podnies$¢ swoja Moc, ale musi w tym
celu poswigci¢ Energie Duchowa. Podniesienie Mocy o 1 punkt
wymaga tyle Energii, ile wynosi obecna Moc. Zatem, aby zwigk-
szy¢ swoja Moc, duch musi nagromadzic¢ Energie do poziomu réw-
nego Mocy, po czym wydac ja w catosci, zeby dodac 1 do pozio-
mu Mocy. Potem moze znowu zacza¢ gromadzi¢ Energie Ducho-
wa.

Niektére ze specjalnych manifestacji fizycznych, opisane poni-
zej, dysponuja cechami i mocami odmiennymi niz te, ktérych za-
Zwyczaj uzywaja duchy.

MOCE WOLNYCH DUCHOW

Poza normalnymi mocami duchéw ze swojej kategorii, wolne
duchy uzyskujq w Swiecie materialnym pewne specjalne mozli-
wosci. Wolny duch automatycznie uzyskuje 1k3 takich mocy
w chwili ,narodzin”, kiedy staje sie wolny. Moze uzyskac¢ dodat-
kowe zdolnosci, kiedy zwieksza swojgq Moc. Aby sprawdzi¢, czy
tak sie stanie, rzu¢ 2k6. Jesli wynik jest wiekszy lub réwny nowej
Mocy ducha, uzyskuje on nowg zdolno$¢. Powinno by¢ oczywi-
ste, ze istnieje tutaj pewna granica, duchowe , prawo malejacych
dochodéw”. Im bardziej potezny staje sie¢ duch, tym bardziej
sztywna jest jego manifestacja i tym trudniej mu nauczyc sig cze-
80S nowego.

Wolne duchy, ktére zaczynaja z mniejsza Moca i wzrastaja stop-
niowo, moga w ostatecznym rozrachunku uzyska¢ wiecej zdolno-
Sci niz takie, ktére byly juz potezne w chwili uwolnienia.

POSTAC ZWIERZECA

Wolny duch moze pojawic si¢ w postaci niemagicznego zwie-
rzecia (zob. tabela charakterystyki drapiezcéw, SRII, s. 243).
W postaci zwierzgcej duch wyglada jak zmiennoksztattny, jest
wigksza i silniejsza wersja stworzenia. W terminach gry nalezy
dodac Energie ducha do normalnych cech fizycznych stwora,
a zamiast cech umystowych uzy¢ jego Mocy. Forma zwierzeca
posiada takze moc Odpornos¢ Na Normalng Brori (SRII, s. 218)
z poziomem Esencji réwnym Energii Duchowej. W takiej posta-
ci duch zachowuje wszelkie inne moce i moze moéwic, jesli ze-
chce.

Duchy natury pojawiaja sie¢ najczesciej w postaci zwierzat cha-
rakterystycznych dla ich dziedziny. W rzadkich przypadkach, kiedy
form zwierzecych uzywaja zywioly, przybieraja one zazwyczaj jed-
ng, wielkq i potezng postac.

Zabicie postaci zwierzecej powoduje rozszczepienie ducha.

BRAMA ASTRALNA

Duch moze uzy¢ mocy brama astralna, aby zblizy¢ oba swiaty.
Ta zdolnos¢ umozliwia kazdemu, niekoniecznie czarodziejowi, pro-
jekcje w przestrzeni astralnej, czy to w Swiat eteryczny, czy tez
w rodzimy metaswiat ducha. Podréznik wpada w trans, jego fizycz-
ne cialo pozostaje w swiecie materialnym. Dopoki duch trzyma straz
nad cialem, nie nastepuje utrata Esencji.

Jesli jednak duch opusci posterunek przy ciele podréznika, bra-
ma zamyka sie. Czarodziej moze prébowaé powréci¢ do ciata
w normalny sposob, ale nie-czarodzieje natychmiast umierajg. Nie-
wtajemniczeni, ktérych takie zdarzenie zastanie w metaswiecie,
takze umieraja.

MASKOWANIE AURY

Ta zdolnos¢ pozwala duchowi maskowac swoja aure na dwa
sposoby. Moze ja dopasowac¢ do obecnej postaci fizycznej (zwie-
rzecej lub ludzkiej), albo spowodowad, ze bedzie wygladata jak aura
ducha przywotanego lub zwiazanego. Duch dokonuje tego prze-
noszac swoja prawdziwa aure do rodzimego metaswiata.

Zdolnosc ta przypomina metamagiczng zdolnos¢ maskowania
(zob. Maskowanle, s. 46). Prawdziwg nature zamaskowanej aury
moze odkry¢ jedynie wtajemniczony. Aby to uczyni¢, musi wyko-
nac Test Sukcesu na poziomie trudnosci réwnym Mocy ducha. Aby
okresli¢, jak wiele sukceséw potrzeba na przejrzenie maskowania,
uzyj Energii Duchowej jako poziomu wtajemniczenia.

Jesli wtajemniczonemu uda sie test, dowie sie, ze aura ducha
jest zamaskowana, oraz w ktérym metaswiecie nalezy szukac jego
prawdziwej natury.
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Znajomos¢ lokacji aury ducha wystarcza zazwyczaj do okresle-
nia jego typu. Jesli czarodziej potrzebuje wiecej informadiji o istocie,
na przykiad chciatby obejrzec sobie jej prawdziwa aurg, musi pod-
ja¢ misje astralng z poziomem trudnosci réwnym Mocy ducha.

Jesli czarodziej zdota wypetnic t¢ misjg, bedzie znat prawdziwe
imie ducha. W trakcie obserwacji prawdziwej aury uzyskuje sie réw-
niez informacje normalnie dostepne w przestrzeni astralnej (zob.
SRII, s. 145 oraz Informacje z przestrzeni astralnej na s. 88
w niniejszym podreczniku).

Wolne duchy posiadajace moc maskowania potrafig takze od-
krywac prawdziwg nature zamaskowanej aury innej istoty. Mistrz
Gry moze w tajemnicy wykonac test sprawdzajacy, czy duchowi
uda sie taki wyczyn, zgodnie z zasadami opisanymi na s. 42
w rozdziale Metamagia, albo moze po prostu zatlozy¢, ze duch
automatycznie przebija sie przez maske. WyobraZ sobie rozczaro-
wanie jakiego$ starannie przebranego wtajemniczonego, kiedy
duch, ktérego prébowat oszukac, zachichocze nagle i zapyta go,
czemu kryje swoja moc przed swiatem.

ROZPRASZANIE

Duch posiada metamagiczng moc znang jako rozpraszanie
(zob. Metamagia, s. 42). Uzywa jej identycznie jak wtajemnicze-
ni, wykonujac Test Sukcesu Czarostwa z poziomem umiejetnosci
réwnym Energii Duchowej oraz Mocg jako stopniem wtajemni-
czenia.

UKRYTE ZYCIE

Za pomocg tej zdolnosdci duch moze ukry¢ swoja site zyciowq
w jakims$ miejscu lub przedmiocie. Kiedy to uczyni, nie moze juz
przemiescic¢ swego zycia. Zniszczenie kryjéwki spowoduje zniszcze-
nie ducha. Dopdki jednak pozostaje ona bezpieczna, ducha nie da
sie trwale odesta¢ ani zniszczy¢ zadnym sposobem, a wszystkie
jego fizyczne postaci i manifestacje posiadaja moc regeneracji (zob.
SRIL s. 219). Nawet jesli zawiedzie regeneracja, duch nie zostanie
zniszczony, lecz zaledwie na pewien czas odpgdzony. Nawet ktos,
kto zna prawdziwe imie ducha, nie zdola go zniszczyd, jesli ten
ukryt swoje zycie.

Choc ten sposéb zapewnia sile zyciowej ducha ochrone przed
wiekszoscig zwyczajnych zagrozen, wiele zalezy od natury kryjow-
ki. Wszystkie takie miejsca sq chronione przed uszkodzeniami ma-
gicznymi lub zwyczajnymi ,zbroja” o sile réwnej Mocy ducha.

Duch moze réwniez ukry¢ swoja site zyciowa w zwierzeciu, dajac
mu tym samym niewrazliwo$c¢ na starzenie sie, odpornosc na zwy-
czajng bron, patogeny ‘i toksyny. Oprécz tego, cechy zwierzecia
zwiekszajq sie wéwczas o Moc ducha. Takie stworzenia staja si¢
jego marionetkami.

Kraza plotki, ze bardzo potezne duchy potrafia ukrywac swoja
site zyciowa w ludziach. Przypuszczalnie osoba taka uzyskataby ta-
kie same korzysci jak zwierze stuzace za kryjéwke, ale dziatanie
takiego zwiazku na wole i umyst czlowieka nie jest jeszcze znane.

POSTAC LUDZKA

Duch moze przybraé posta¢ dowolnego cziowieka lub meta-
cztowieka. Majac taka postac dysponuje normalnymi w jej przy-
padku cechami wraz ze standardowymi premiami przystugujacymi
wolnym duchom: jego efektywna Moc jest réwna sumie Mocy
ducha i Energii Duchowej. Oprécz tego forma ludzka jest odporna
na zwyczajng bron (SRII, s. 218) na poziomie réwnym Energii Du-
chowej. Szczegétowy wysglad takiej postaci (kobieta lub mezczy-
zna, stary lub mtody, piekny lub odrazajacy) zalezy catkowicie od
ducha.

Zabicie ludzkiej postaci powoduje rozszczepienie ducha.

OSOBISTA DZIEDZINA
Duch wybiera specjalny, ograniczony obszar, w ktérym jego moc
bedzie wieksza niz normalnie. Duch natury musi wybra¢ miejsce
w dziedzinie odpowiedniej dla jego typu. Maksymalna powierzchnia
dziedziny wynosi do 10 000 metréw kwadratowych razy Moc ducha.
W obrebie osobistej dziedziny ducha jego Energia Duchowa ule-
ga podwojeniu. Premia ta dotyczy wszelkich mocy, na ktére Energia
wplywa, wiaczajac te, ktére dodaja Energie do Mocy ducha. Duch
z Moca 4 i Energia Duchowa 3 miatby efektywna Moc 10, gdyby ze-
chciat uzy¢ odpowiednich zdolnosci w swojej osobistej dziedzinie.
Po dokonaniu wyboru nie mozna juz zmienic¢ osobistej dziedzi-
ny. Jesli zostanie ona fizycznie zniszczona lub drastycznie zmienio-
na, duch utraci swa dodatkowg moc. Na przykiad jesli duch mokra-
det wybierze szczegélne bagno jako swa osobista dziedzine, to
zamiana tego bagna w wysypisko s$mieci zniszczy ja. Duch bedzie
oczywiscie zaciekle walczylt, aby zapobiec takiemu zdarzeniu.
Niektorzy sadza, ze wolne duchy, ktérych osobiste dziedziny
zostaly zniszczone stajq sie czasami duchami toksycznymi, szcze-
golnie jesli dziedzina ulegla zniszczeniu z powodu zanieczyszczen
(zob. Duchy toksyczne, s. 100).

OPETANIE

Moc opetania pozwala duchowi przejac kontrole nad zywa isto-
ta. Wolno jej uzy¢ w nastepujacych okolicznosciach:

Duch moze prébowac opetac kazdego, kogo pokonat w walce
astralnej. Aby bylo to mozliwe, ofiara musi posiadac fizyczne ciato.

Duch moze zamieszkac w ciele, ktérego gospodarz sie na to zgo-
dzi, niezaleznie od tego, czy jest on zdolny do podrézy astralnych, czy
nie. Cho¢ gospodarz zaprasza ducha dobrowolnie, to duch decyduje
o tym, kiedy opusci cialo, o ile nie zostanie wyegzorcyzmowany.

Wolny duch z osobista dziedzing moze w tej dziedzinie prébo-
wac opetac kazdego, niezaleznie od jego woli i zdolnosci do dzia-
moze opetac ciato.

Opetana posta¢ zachowuje swoja wiedze i umiejetnosci, uzu-
pelnione wiedza i umiejetnosciami ducha. Wszystkie jej cechy fi-
zyczne zwigkszaja sie¢ o Energie Duchowa opetujacego, a wszystkie
cechy umystowe zostaja zastapione cechami ducha.

Jesli ofiara zostanie ogtuszona albo obezwtadniona przez obra-
zenia fizyczne, to duchowi nie dzieje si¢ krzywda, ale musi
z powrotem przyja¢ postac astralng. Odestanie opetujacego nie
zabija go, lecz jedynie rozszczepia, nawet jesli egzorcysta uzyje
prawdziwego imienia. Zaklecia rzucane na ducha zawsze sa uzie-
miane do ciala-gospodarza.

Jesli gospodarz nie poddat sie¢ dobrowolnie opetaniu, nalezy
dodac +2 do wszystkich pozioméw trudnosci przy akcjach wyko-
nywanych przez opetanego.

Kiedy duch opuszcza ciato, gospodarz musi oprzec sie ogtu-
szeniu (Moc)Z przy uzyciu Sity Woli.

CZAROSTWO

Duch uzywa umiejetnosci Czarostwo dokiadnie tak, jak czynig
to czarodzieje. Sprzymierzency zawsze posiadaja t¢ umiejetnosc.

Podobnie jak wszystkie inne postaci, duch takze wydaje Karme,
aby zwiekszy¢ swoje umiejetnosci i nauczyé sie nowych zaklec (zob.
SRIL, s. 132). Nie sq mu jednak konieczne narzedzia ani gadzety za-
Zwyczaj uzywane przez magoéw i szamanéw. Duch nie potrzebuje réw-
niez nauczyciela, ktéry przekazatby mu formule zaklecia, poniewaz
sam zawsze jest dostrojony do przestrzeni astralnej, serca i Zrédia magii.
Musi jednak poswiecic tyle samo czasu, ile musiatby poswiegcic czaro-
dziej, ktéry chce sie nauczyc zaklecia. Oprécz tego podczas rzucania
czaru duch musi przestrzegac nastepujacych specjalnych zasad:
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+ Na ducha nie dziata Koszt. Nie moze za to dac zaklgciu Mocy
wiekszej niz jego wlasna.

+ Aby uzyc¢ Czarostwa w Swiecie materialnym, duch musi
manifestowac sie fizycznie. Nie moze rzucac zakleé, ktére
wptlywaja na Swiat fizyczny, pozostajac w przestrzeni
astralnej.

BOGACTWO

Bogactwo daje duchowi moc tworzenia cennych klejnotéw lub
metali. Duchy obeznane z ludzkimi gustami moga tworzyc egzo-
tyczne tkaniny, dziela sztuki itp., podobnie jak dziny z Basni tysigca
i jednej nocy. Czary detekcji lub badania astralne ujawniaja magicz-
ny charakter stworzonych w ten sposéb materiatéw.

Oczywiscie, warunki rynkowe ulegaja zmianom. Wielka fortu-
na z czaséw legendarnych moze byc¢ tylko umiarkowana sumka
na karcie kredytowej w roku 2050. Ztoto, szlachetne kamienie
i inne drogocenne przedmioty, ktére wytworzyt duch, moga byc
trudne do sprzedania. Nawet jesli bohater znajdzie kupca, ktéry
da uczciwg cene, ludzie mogg sie dziwic, skad wziat takie bty-
skotki.

Duch generuje bogactwa o bazowej wartosci 1000 nuyenéw
razy Moc. Rzu¢ tyloma koscmi, ile wynosi Energia Duchowa
i pomnéz wynik przez wartos¢ bazowa. Na przykiad duch z Mocg
4 i Energia 3 moze wydusic z siebie skarb wart 3k6 x 4000 nuye-
néw.

Tej sztuczki mozna prébowac tylko raz na 30 dni.

Wolne duchy, ktére dzialaja aktywnie w spotecznosci ludzi —
na przyklad gracze — wykorzystuja t¢ moc do finansowania swej
dziatalnosci. Inne wolne duchy nie uzywajq jej zazwyczaj dla siebie
i moga nawet drwic z podniecenia, jakie okazujq ludzie, kiedy de-
monstrujga im swoja moc.

PROJEKTOWANIE WOLNYCH DUCHOW

By¢ moze Mistrz Gry zechce zaprojektowaé wolne duchy
w nastepujacych dwéch przypadkach: po pierwsze, moze chciec
stworzy¢ od zera ducha jako element przygody. Najlepiej stworzyc
ducha stosownie do historii, ale mozna takze uzy¢ przedstawione-
go ponizej systemu losowego, jesli zawiedzie wyobraznia.

Drugi przypadek ma miejsce wowczas, kiedy duch przywotany
w trakcie przygody uwalnia sie spod kontroli. Nie ma znaczenia,
czy przywotat go ktérys z bohateréw graczy . Mistrz Gry moze po
prostu zdecydowad, ze duch staje si¢ wolny, albo idzie do domu
(gdziekolwiek sie 6w dom znajduje). Jesli istota pozostaje w Swiecie
materialnym jako wolny duch, Mistrz Gry musi okresli¢ pewne czyn-
niki definiujace jego nature: Jakie moce posiada? Co go motywuje?
Jak bedzie sie zachowywat? Ponizej przedstawiamy kilka pomystéw
odpowiedzi na takie pytania.

RODZA]J DUCHA

Przy tworzeniu wolnego ducha Mistrz Gry powinien zadac so-
bie pytanie, w jaki sposéb istota przedostala sie do materialnego
Swiata. OdpowiedZ moze usunac koniecznos¢ przypadkowego rzu-
cania kos¢mi. Jesli nie, rzuc 1k6 i sprawdz wynik w tabelach gene-
racji duchéw ponizej.

Rzuty kosémi sq bardzo odpowiednie dla zywiotéw, moga one
bowiem znaleZ¢ sie gdziekolwiek i dobrze si¢ tam czud. Jesli nato-
miast mamy do czynienia z wolnym duchem natury, to najprawdo-
podobniej bedzie mu najlepiej tam, gdzie dzieje si¢ scenariusz. Sko-
ro potrzeba wolnego ducha natury strzegacego starej kopalni po-
Srodku pustyni, to po co rzucac kosémi, zeby okresli¢, co to za duch?

Po zdefiniowaniu rodzaju ducha przejdz do kolejnej sekcji,
w ktérej okresla sie jego Moc i Energie Duchowa.
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TABELE GENERACJI DUCHOW

TABELA 1: Rodzaj ducha

Rzut koscia Rodzaj
1-3 Zywiot. Rzu¢ 1k6 i sprawdz
w Tabeli 2.
4-5 Duch natury. Rzué 1ké6
i sprawdZ w Tabeli 3.
6 Sprzymierzeniec.

TABELA 2: Rodzaj zywiolu

Rzut koscia Rodzaj
1-3 QOgiern lub woda. Rzu¢ 1k6:
1-3 = Ogien. 4-6 = Woda.
46 Powietrze lub ziemia. Rzuc¢ 1ké6:

1-3 = Powietrze. 4-6 = Ziemia.

TABELA 3: Rodzaj ducha natury
Rzut koscia Rodzaj
1-2 Duch cztowieka. Rzué 1k6
i sprawdZ w Tabeli 3A.
34 Duch ziemi. Rzu¢ 1k6 i sprawdZ
w Tabeli 3B.
5 Duch nieba. Rzué 1k6 i sprawdz
w Tabeli 3C.
6 Duch wody. Rzu¢ 1k6 i sprawdz
w Tabeli 3D.

Tabela 3A: Duchy czlowieka

Rzut koscia Rodzaj ducha
1-3 Duch miasta
4-5 Duch domowego ogniska
6 Duch pol
Tabela 3B: Duchy ziemi
Rzut koscia Rodzaj
1 Duch pustyni
2-3 Duch lasu
4 Duch gér
5-6 Duch prerii
Tabela 3C: Duchy nieba
Rzut koscia Rodzaj
1-4 Duch mgly
5-6 Duch burzy
Tabela 3D: Duchy wody
Rzut koscia Rodzaj
1-2 Duch jeziora
34 Duch rzeki
5 Duch morza
6 Duch bagna -

OIS S LA PR
. , Jasio Gracz potrzebuje przypadkowego ducha do
przygody. Rzut 1k6 daje 2, co oznacza, ze jego duch to
zywiol. Zagladajac do Tabeli 2, Rodzaj zywiotu, rzuca po-
nownie 1k6, uzyskujac 3, a nastepnie 1, czyli zywiot
ognia.

CECHY DUCHOW

Okresliwszy rodzaj ducha, Mistrz Gry musi zdecydowa¢, jaka
Mocq bedzie on dysponowat i jakg bedzie miat Energie Duchowa,
Jesli nie mamy pomystu na okreslong Moc, mozna przyjac, ze wol-
ne duchy maja Moc 2k6.

Energia Duchowa bedzie wynosita 2k6 x 10 procent Mocy. Jesli
duch uzyska 11 lub 12 (110 lub 120 procent), to podnies$ jego Moc
o 1, Energi¢ zas ustal odpowiednio na 10 lub 20 procent nowej
Mocy.

Duch uzyskuje tu premie, poniewaz Mistrz Gry zaokragla utam-
ki do najblizszej liczby catkowitej, a nie, jak zwykle, w dét.

Po okresleniu tych dwéch cech, wybierz moce ducha.

. A £ e, (Nl -9

Jasio Gracz rzuca dla swojego zywiotu ognia 2k6, uzy—.
skujac 8, co daje duchowi Moc 8. Catkiem potezny chiop-
tas, no nie? Ponownie rzuca 2k6, uzyskujac 7, wiec Ener-
gia Duchowa wynosi 70 procent Mocy: 8 x 0,7 = 5,6. Po
zaokragleniu do najblizszej liczby catkowitej, duch uzy-
skuje Energie 6. Wolny zywiot ognia z Moca 8 i Energia 6
powinien wywotac nagty atak uprzejmosci u kazdego, kto
.'. go spotka...

MOCE

Wolne duchy wiadajaq wszelkimi mocami charakterystycznymi
dla duchéw ich rodzaju. Wolny duch miasta bedzie wiadat moca
powodowania wypadkéw, alienacji, ukrycia itd. Moce duchéw po-
dano w giéwnym podreczniku SRII, na s. 144.

Sprzymierzericy maja moce, ktére dali im ich twércy (zob. Pro-
jektowanie sprzymierzerica, s. 69). Projektujac wolnego sprzy-
mierzerica, Mistrz Gry tworzy go tak, jakby byt on po raz pierwszy
przywotywany. Koszt w Karmie przywolania sprzymierzerica moz-
na w tym wypadku okresli¢ zgrubnie, rzucajac tyloma kosémi, ile
wynosi jego Moc. Wynik okresla ilos¢ Karmy konieczng do zapro-
jektowania ducha.

Nastepnie nalezy rzuci¢ 1k6, aby stwierdzi¢, jak wiele mocy
posiada duch. Mistrz Gry moze wybra¢ je sam albo rzuci¢ 3k6
i zajrze¢ do odpowiedniej tabeli ponizej. Jesli wynik wskazuje na
moc, ktérg duch juz posiada, rzu¢ ponownie.
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MOCE WOLNYCH ZYWIOLOW
(rzuc€ 3k6)

Rzut koscia Moc
34 Postaé zwierzeca
5-7 Brama astralna
89 Maskowanie aury
10-11 Postac ludzka
12 Opetanie
13 Rozpraszanie
14 Bogactwo
15-16 Ukryte zycie
17 Czarostwo
18 Osobista dziedzina

MOCE WOLNYCH DUCHOW NATURY

(rzuc 3ko6)
Rzut koscia Moc
34 Postac ludzka
5-6 Opetanie
7 Brama astralna
89 Maskowanie aury
10-12 Postac zwierzeca
13-14 Osobista dziedzina
15 Ukryte zycie
16 Bogactwo
17 Rozpraszanie
18 Czarostwo

MOCE WOLNYCH SPRZYMIERZENCOW*
(rzué 3ke6)

Rzut koscia Moc
3-5 Postac zwierzeca
6 Brama astralna
7-8 Rozpraszanie
9 Postac ludzka
10-11 Ukryte zycie
12-14 Maskowanie aury
15 Opetanie
16-17 Bogactwo
18 Osobista dziedzina

* Sprzymierzericy zawsze posiadaja umiejetnos¢ Czarostwo.

.
Jasio rzuca 1K6, otrzymujac 3. Jego ‘wolny duch be-
dzie miat 3 moce. Rzuca znowu na tabele Mocy Wolnych

Zywiotéw i otrzymuje 9, 4 i 14. Te rzuty daja duchowi
moce: maskowanie aury, zwierzeca postac i bogactvye.. .

BIALE PLAMY

Od tego momentu niewiele juz mozna zdziata¢ przypadkowy-
mi rzutami. Mistrz Gry musi sam zdecydowa¢, jakie motywy kieru-
ja duchem, czy to wymyslajac je od zera, czy tez uzywajac wska-
z6éwek podanych wczesniej w tym rozdziale. Trzeba zdecydowac,
w jaki sposéb duch wpisze si¢ w przygode, po czym obdzieli¢ go
zwyczajami, kaprysami i celem.

Nie musi to by¢ nadzwyczaj spéjne i logiczne: duch jest
obcg inteligencjq. Jesli Mistrz Gry chce miec ducha miasta, ktéry
nosi trencz i wyglada jak Humphrey Bogart, to moze go stwo-
rzyc.

Dla kolorytu dodaj duchowi pomniejsze zdolnosci. Na przy-
kltad samotny dZwiek saksofonu albo sttumionej trabki, grajacej
bluesa, gdy mgta znad zatoki kiebi sie na ulicach, a latarnie swie-
cq ponad Sliskimi od deszczu ulicami, moze zawsze towarzyszyc¢
duchowi-detektywowi.

Y T e KX

® o Wyznaczywszy cechy dla wolnego zyw1qu ognia, ]a-
sio zasiada do kolejnego waznego zadania — opowiedze-
nia jego historii. Duch zostat oczywiscie przywotany przez
maga i uwolnit sig, kiedy przeciwnicy zabili jego pana.
. Spopielit ich i zdecydowal sie pozosta¢ w materialnym
L Swiecie. Mag traktowat go dostatecznie uprzejmie,
a przejawy ludzkiej dziatalnosci, ktérych byt swiadkiem
kiedy wzywano go do pracy, mezmlerme g0 zaintrygo-

L waly L
xr + Jako pan samego siebie, zywiot chce dowiedziec sie
wiecej o ludziach. Poniewaz jego zmarly pan przywoty-
* wat go najchetniej jako piekna, rudowlosa kobiete, duch
staje sie¢ anima. Pod przezwiskiem Rebeka dziata na wol-
nosci juz od pigciu lub szesciu lat. Czasem odkrywa swoje
( istnienie odpowiedniemu cztowiekowi i — jesli ten sie
zgodzi — opetuje go na jakis czas, zyjac jego doswiad-

czeniami.

* @ Ostatnio jednak Rebeka jest zasmucona, poniewaz
yakuza zabit jej ostatniego gospodarza. Nie rozumie, dla-
czego ludzie tak sie zachowuja. Styszata o shadowrunne-
rach i chce znalez< kogos, kto pomoze jej odszukac tobu-

. Za, ktory popetnit zbrodnie. .
.. .,
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ROZDZIAL PIATY

laka Prawda znajduje sie poza swiatem? Trudne pyta-
nie, ale znamy prosta odpowiedz: kazda. Teraz kolejne
pYtanie: czy odwaZzymy sie na nia spojrzec?

— Alain Vespair, metafizyk, 2048

| yglada na to, ze ludzkosc zawsze chciata by¢ samotna w uniwersum. Kiedys ludzie gine-
li, jesli si¢ odwazyli bodaj zasugerowac, ze gwiazdy to nie anioly. Dzi$ sadzimy, ze wie-
my wiecej. Ale czy rzeczywiscie tak jest?

Wiemy, ze istnieja inne Swiaty poza znanym nam materialnym: siedliska energii, du-
chow i emogji. Tylko ci, ktérzy zaczeli rozumiec swa prawdziwa nature, moga miec nadzie-
je na dostep do tych miejsc. Ci, ktorzy cate dnie gapia sie w ziemie, po ktérej chodza,

nigdy tego nie zrozumieja.

Ale sg jeszcze miejsca, ktore widza ci mniej uzdolnieni, dalekie punkty swiatta taricza-
ce na niebie. Czy one tez znajdujq sie poza naszym zasiegiem, czy moze przez caly czas

istnialty w naszych duszach?

84 GRIMOIRE



MIEJSCA

AR
N
NS

GRIMOIRE 85



MIEJSCA

PRZESTRZEN
ASTRALNA

Czarodzieje zawsze uwazali, ze przestrzen astralna jest
podzielona na wiele réznych swiatéw. Podobnie jak w przypadku
wielu magicznych teorii, ktére przetrwaty od stuleci przed Prze-
budzeniem, wspélczesne badania dowiodly, ze to czeSciowo
prawda.

Opisy przestrzeni astralnej w podstawowych zasadach SRII
odnosza sie do Swiata eterycznego. Ten poziom astralu jest najbliz-
szy Swiata materialnego i stuzy jako przekaznik dla energii magicz-
nej, ktéra dziata w naszym Swiecie. Nie jest to jednak jedyny swiat
w przestrzeni astralnej.

Kazdy z zywiotéw hermetycznych — ogien, woda, powietrze
i ziemia — posiada swéj wiasny $wiat, odmienny ,wymiar”
w uniwersum astralu. Réwniez moce szamarnskie pochodza
z jednego z czterech Swiatéw: cztowieka, wody, nieba i ziemi.

Nie kazdy czarodziej moze sie dostac do tych miejsc. Zeby tego
dokonac, trzeba by¢ wtajemniczonym. Poniewaz projekcja do tych
szczegolnych swiatéw jest rodzajem metamagii, zwie si¢ je meta-
Swiatami.

Wszystko, co istnieje w Swiecie materialnym, jest widoczne
w Swiecie eterycznym, nawet jesli nie jest tam dotykalne. Innymi
stowy, wszystko ma jakies ciato astralne. Ciata astralne czarodzie-
jow potrafiag podrézowac do metaswiatow. W szczegélnych oko-
licznosciach mogga to réwniez czynic inni.

CIALA ASTRALNE

Kiedy kto$ ,wchodzi” w przestrzen astralng, nie nastepuje by-
najmniej przeniesienie jego ciata materialnego w Swiat eteryczny
lub metaswiat. Fizyczne ciato pozostaje w Swiecie materialnym, za
to bohater przenosi swoja swiadomos¢ w ciato astralne, uzywajac
jego zmystéw (badanie astralne) i przemieszczajac sie nie w swoim,
lecz w astralnym Swiecie.

Co to wlasciwie jest to cialo astralne? Wszystko je w jaki$ spo-
séb posiada. Niektére byty, jak na przykiad ludzie, moga oddzieli¢
swoje cialo fizyczne od astralnego. Inne, jak duchy, nie maja nicze-
go poza ciatem astralnym, cho¢ moga stworzy¢ tymczasowa mate-
rialng powtoke, kiedy dokonuja manifestacji.

Wigkszosc¢ rzeczy, zywych lub nie, posiada przynajmniej ciato
eteryczne, czyli cialo astralne w Swiecie eterycznym. Im bardziej
Zywa istota, tym bardziej trwate jest jej ciato eteryczne.

LUDZIE W ASTRALU

Zobaczmy, jak bedzie wygladata posta¢ gracza w przestrzeni
astralnej. Najprawdopodobniej to cztonek gatunku homo sapiens:
cziowiek, ork, troll, elf lub krasnolud. Pamietaj, ze ludzkos¢ nie jest
w naturalny sposéb ,aktywna astralnie”. Podréze astralne nie sg
czym$ wrodzonym, lecz wyuczonym. Kiedy kto$ uzywa astralnej
projekgji lub percepdiji, jego cialo astralne oddziela si¢ od fizyczne-
go. Podczas astralnej percepcji nastepuje tylko nieznaczne ,prze-
suniecie w fazie”, podczas projekcji — catkowite rozdzielenie. W tym
momencie osoba staje sie aktywna astralnie, poniewaz jej Swiado-
mos¢ moze odbiera¢ przestrzen astralng i oddziatywac na nia.

Ludzie w przestrzeni astralnej uzywaja astralnej wersji swych
cech fizycznych. Cechy ciata astralnego zaleza od cech umystowych
(SRII, s. 146). Same atrybuty umystowe nie zmieniaja si¢. Jesli ktos
ma Inteligencje 1, to nie stanie sie bystrzejszy po wejsciu w astral.

Cechy specjalne nie zmieniajq si¢ w przestrzeni astralnej, co
stawia ciekawy problem Reakgji. Czy kto$ z Reakcja wspomagang
sztucznie bedzie miat zwiekszong Reakcje i dodatkowa Inicjatywe
takze w przestrzeni astralnej?

Odpowiedz brzmi: nie. Cyberwszczepy zmieniaja fizyczne mie-
$nie i nerwy, ktére pozostaja w $wiecie materialnym, kiedy ich wia-
Sciciel przenosi sie do przestrzeni astralnej. Reakcja Astralna rézni
sie zatem od Reakcji Fizycznej i zawsze jest réwna Inteligencji.
Ogodlnie, cyberwszczepy i biowszczepy, ktére podnosza Inteligen-
cje, nie wplywaja na fizyczne cechy w astralu. Wigkszos¢ czynni-
kéw, wiaczajac nie utrwalong magie (podtrzymywana, powiazang
lub ozywiong) nie wplywa na poziom cech w przestrzeni astralnej.
Dzialaja jednak premie dostepne adeptom sztuk walki.

Wtajemniczeni dodajq swoj stopien wtajemniczenia do Inicja-
tywy Astralne;j.

ASTRALNA PERCEPCJA

Kiedy czarodziej uzywa percepcji astralnej, jest astralnie aktyw-
ny. Oznacza to, ze moze dotkna¢ innych astralnych rzeczy i zostac¢
przez nie dotknietym. Zgadza sig, oznacza to réwniez, Zze moze
podjac¢ walke, jesli tylko przeciwnik znajdzie sie¢ w jego zasiegu.
Cialo astralne pozostaje jednak przywiazane do ciata fizycznego.
Nie mozna siegnac przez $ciane, zeby dotknac przedmiotu w astralu,
poniewaz fizyczne ramie nie jest w stanie przebic¢ Sciany w Swiecie
materialnym. Zeby dokonac czegos takiego, potrzeba peinej astral-
nej projekcji i rozdzielenia obu ciat.

Podczas astralnej obserwacji czarodziej dodaje +2 do poziomu
trudnosci wszystkich testéw, ktére nie sq zwiazane z magia. Pa-
mietaj, jego percepcja jest podzielona pomigdzy $wiat materialny
a eteryczny. Oznacza to takze, ze Mistrz Gry moze zazadac od gra-
cza wykonania Testu Sukcesu dla cech fizycznych, jesli postac po-
strzegajaca astralnie sprébuje jakiejs fizycznej akgji.

PROJEKCJA ASTRALNA

Czarodziej dokonujacy projekcji astralnej oddziela swoja Swia-
domosc od fizycznego ciala. Moze nastepnie podrézowac po swie-
cie eterycznym. W czasie projekcji ciato czarodzieja pozostaje
w stanie transu. Dochodza do niego tylko cienie normalnych wra-
zen zmystowych. Podréznik astralny czuje wszelkie rany, ktére od-
nosi jego ciato, ale poza tym jest go ledwie Swiadomy.

Posta¢ dokonujaca projekcji astralnej moze, jesli zechce, sta¢
sie widoczna w Swiecie materialnym. Bedac widocznym, mozna
rozmawiaé z materialnymi ludZmi, ale nie da sie dotkna¢ niczego
materialnego ani w zaden inny sposéb bezposrednio oddziatywac
na Swiat fizyczny. Nadal mozna dotykac tylko innych istot aktyw-
nych astralnie.

ISTOTY DUALNE W ASTRALU

Niektére z paragatunkéw Przebudzonych stworéw posiadaja
,dualng nature” (SRII, s. 214). Sq zawsze aktywne, zaréwno
w Swiecie materialnym jak i astralnym, podobnie jak czarodziej
uzywajacy percepcji astralnej. Ich zasieg ogranicza sie zazwyczaj
do Swiata eterycznego, poniewaz dualna natura nie oznacza je-
szcze automatycznej mozliwosci podrézy do metaswiatéw. Istota
dualna musi sie nauczy¢ magii w dostatecznym stopniu, aby umiec
uzywac projekdji astralnej do metaswiatéw. Nalezy jednak pamie-
tac, ze ci, ktérzy byli w metaswiatach, spotkali tam stworzenia przy-
pominajace istoty dualne.

W odréznieniu od homo sapiens, istoty dualne istnieja
w naturalny sposéb w obu $wiatach. Z tego powodu ich cechy fi-
zyczne pozostajq na jednakowym poziomie zaréwno w $wiecie fi-
zycznym, jak i astralnym. Smok zachodni ma Site Astralng 40, a nie
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4. Opiera sie obrazeniom uzywajac Budowy 15, a jego zbroja ma
Site 8, zaréwno dla cioséw fizycznych, jak i astralnych. (Lepiej nie
zadzierac ze smokiem!)

Dodatkowo, istoty w naturalny sposéb dualne nie maja statego
utrudnienia +2 przy dzialaniach nie-magicznych i nie musza wyko-
nywac zadnych specjalnych testéw przy akcjach fizycznych.

Niektére z istot dualnych sq zdolne do projekdji astralnej. Oznacza to,
2e potrafig oddzieli¢ swoje ciata astralne od fizycznych, dokiadnie tak samo
jak czarodzieje. W takim przypadku cialo fizyczne zapada w $piaczke, ale
uwolnione ciato astralne nadal posiada takie same cechy astralne, jakie
mialo dialo fizyczne. Tyle tylko Ze teraz to cialo moze swobodnie wedro-
wac po Swiecie eterycznym, Scigajac nierozwaznych napastnikéw, gdzie-
kolwiek sprébuijq sie schowac. Prawda, ze przerazajace?

Pewne specjalne moce istot dualnych, takie jak zamieniajace
w kamien spojrzenie bazyli-
szka albo ognisty oddech
smokéw, powstaja w wyniku
wzajemnego oddziatywania
obu stron ich natury. Ich cia-
ta stuza do sprowadzenia
energii astralnej do swiata fi-
zycznego. Takie moce nie
dziataja w astralu. Oczywi-
$cie astralne kty smoka wcigz
sa w stanie pociaé czlowie-
ka jednym ciosem na plaster-
ki, wiec lepiej nie by¢ zbyt
zuchwatym.

BYTY MAGICZNE

Byty magiczne, takie jak
czary, fokusy, magiczne ba-
riery itp. sq astralnie aktyw-
ne w odpowiednich okolicz-
nosciach.

Zaklecia sg aktywne
w trakcie rzucania, jesli sg
podtrzymywane albo utrwa-
lane przez ozywianie lub we-
zet. Moc zaklecia wynosi tyl-
ko tyle, ile czarodziej zdecy-
dowat sie jej wlozyc. Dodat-
kowe kosci z innych Zrédet nie
czynia czaru silniejszym
W przestrzeni astralnej, lecz je-

AR
dynie zwiekszaja jego sku- NN

tecznosc, kiedy ,wyladowuje
sie” w aurze celu.

Bariery to miedzy innymi wigwamy swietych przedmiotéw, kre-
gi hermetyczne i nowy rodzaj barier, zwanych zaporami (zob.
Astralne srodkl bezpieczenstwa, s. 91). Wigwamy swietych
przedmiotéw i zapory sa aktywne stale. Kregi hermetyczne sq ak-
tywne tylko wtedy, kiedy sie ich uzywa do uprawiania magii.

Fokusy s aktywne astralnie tylko podczas uzycia. Zaklecia ozy-
wione lub przykute sa aktywne zawsze, cho¢ przykute czary moga
mieé dwa poziomy aktywnosci, zaleznie od tego, czy sam czar dzia-
la, czy tez nie (zob. Przykute czary a przestrzen astralna, s. 50).

Wszystkie cechy takich bytéw réwnaja sie ich Mocy.

ISTOTY ASTRALNE
Zgodnie z obecna wiedzg istoty astralne to bez wyjatku duchy.
Cho¢ moga si¢ manifestowac w $wiecie fizycznym, sa mieszkarica-

mi przestrzeni astralnej. Jedyng istotng cechg takich stworzen jest
ich Moc. Kiedy istota astralna manifestuje sie, dziata podobnie jak
dualna, ale cechy jej postaci materialnej réznia sie od cech astral-
nych.

Cechy zywiotu ognia o Mocy 6 sq réwne 6 w przestrzeni astral-
nej, ale w Swiecie materialnym jego fizyczna manifestacja ma Bu-
dowe 7, Zwinnos¢ 8 x 3, Site 4 oraz cechy umystowe réwne 6,
zgodnie z tabela DrapleZcy na s. 235 w podreczniku SRIL. Zywiot
bedzie miat Esencje 6 i bazowa Reakcje 7. Pamietajac jednak, ze
duchy to szybkie stwory, nalezy doda¢ 10 do jego Reakcji przy
manifestacji oraz 20 przy poruszaniu sie w przestrzeni astralnej (za-
tem nasz zywiol miatby Reakcje 17 podczas manifestacji i 26
w astralu).

Co istotne, wolne duchy uzywajq swej nie zmodyfikowa-

nej Mocy. Przy okreslaniu
, cech astralnych nie doda-
je sie ich Energii Duchowej
(zob. s. 79). Energie¢ doda-
je sie za to do inicjatywy
w walce astralne;j.

Podobnie jak w przy-
padku istot dualnych, spe-
cjalne moce duchéw pocho-
dza z oddziatywania ich as-
tralnej energii na materialny
Swiat. Nie moga uzywac tych
zdolnosci przeciwko istotom
astralnym.

Wigkszos¢ duchoéw jest
bliska przynajmniej jedne-
mu z metaswiatéw, znane-
mu jako ich swiat rodzimy.
Na przyktad swiatem ro-
dzimym zywiotu ognia jest
metaswiat hermetyczny
ognia, ducha miasta — sza-
mariski metaswiat duchéw
cztowieka itd. Duchy po-
trafiag swobodnie przenosic¢
si¢ do swego rodzimego
Swiata. Przywiazane zy-
wioty tam wiasnie spedza-
ja czas, kiedy nie ustuguja
swoim panom. Duchy uda-
ja sie do metaswiatéw,
gdy ulegna rozszczepieniu
albo zostang wygnane ze
Swiata materialnego przez
magie lub rany (zob. Rozszczeplenie, s. 64).

INNE ISTOTY

Inne zywe, materialne istoty, cho¢ nieaktywne astralnie, sq za
to widoczne i dotykalne w Swiecie eterycznym, ale niewrazliwe na
astralng walke. To przeszkody, nie przeciwnicy.

Pamietaj, ze ,zywe istoty” to miedzy innymi rosliny, zwierzeta,
skaly, piasek i gleba. Sama Matka Ziemia jest takze zywa istota, nie
mozna wigc przez nig przechodzic. Czarodziej w przestrzeni astral-
nej moze ,przeleciec” przez asfaltowa powierzchnie jezdni, ponie-
waz zostala ona sztucznie wytworzona, ale nie moze przeniknac
ziemi pod spodem.

Zgodnie z obecna wiedza, istoty takie nie sq obecne w zaden
inny spos6b, poza wizualnym, w metaswiatach.
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PRZEDMIOTY W PRZESTRZENI ASTRALNE]

Przedmioty stworzone reka cztowieka sq widoczne w przestrzeni
astralnej, ale nie majg tam cech ciat statych. Stanowig bariere dla
wzroku podréznika astralnego, ktéry jednak moze przez nie siegac
i przechodzi¢, o ile tylko nie jest przywiazany do fizycznego ciata,
jak to ma miejsce w przypadku istot dualnych. Zwiazany z ciatem
materialnym podréznik ma bowiem tylko taka swobode ruchéw,
jaka posiada owo cialo. Jesli jego cialo materialne nie moze sie
przedostac przez przeszkode, to podréznik astralny takze tej prze-
szkody nie pokona, niezaleznie od tego, czy moze to uczyni¢ za
pomoca projekdji astralnej, czy tez nie. Postac postrzegajaca astral-
nie jest ograniczona przez wilasne cialo materialne.

Eteryczna postac przedmiotu to zazwyczaj duplikat jego posta-
ci materialnej. Oczywiscie, astralnymi zmystami mozna wykry¢ uma-
gicznienia i inne czarodziejskie wplywy obecne w danym przedmio-
cie. Podobnie miejsca, ktére byly scenerig uzycia nadzwyczaj po-
teznej magii albo wydarzen nacechowanych wyjatkowym tadun-
kiem emocjonalnym, zachowaja $lady takich wypadkéw w swoim
eterycznym odbiciu.

Fizycznie czarodziej moze przechadzac sie po zuzlowej dro-
dze, patrzac na niewielki budynek z drewna i cegiet i nie widzac
niczego wiecej. Zbadawszy ten obiekt astralnie, ucieknie wrzeszczac
z przerazenia: spojrzat wiasnie na baraki Auschwitz. W miejscach
z wysokq magiczng moca otoczenia sam charakter zdarzen, ktére
owg moc wytworzyty, moze ,o0slepi¢” astralne zmysty. Obrazy
o podobnej sile, choc szczesliwie o zupelnie przeciwnym nastawie-
niu, mozna obejrze¢ w miejscach, gdzie duza moc otoczenia wy-
tworzyto oddawanie czci Dobru. Katedra w Chartres moze byc dla
zmystéw astralnych réwnie intensywna jak Auschwitz, ale obrazy
beda tu niezwykle piekne.

Slady pomniejszych zakle¢, pojedynczego aktu przemocy lub
mitosci albo czci religijnej utrzymujq si¢ przez godzing, najwyzej
dwie. Potezniejsze efekty pozostawiaja bardziej trwate obrazy.
Mistrz Gry musi sam zdecydowad, jaka ,,atmosfera” panuje w danym
miejscu.

Badanie zmystami astralnymi takich sladéw to nie ,przestucha-
nie tasmy”, ale, jak opiszemy w kolejnym rozdziale, doswiadcze-
nie uczuciowe, podczas ktérego obserwator uzyskuje ogélne in-
formacje o tym, co sie zdarzylo, a nie szczeg6towa wizje przeszio-
$ci. Detektyw astralny moze na przykiad stwierdzi¢, ze w ciagu
ostatnich kilku godzin w tym pokoju zdarzyto sie morderstwo, ale
nie bedzie w stanie powiedziec, kto zostat zabity, kto byt morder-
ca, w jaki sposob dokonano zabéjstwa itp.

TEREN ETERYCZNY

~Teren” $wiata eterycznego skiada sie z elementéw astralnych,
istot zywych, takich jak drzewa, rosliny i Ziemia, oraz widocznych,
ale niematerialnych cieni eterycznych przedmiotéw stworzonych
przez cziowieka.

Ogien, woda i powietrze sq w postaci astralnej dotykalne, ale
niezbyt geste. Ciatlo astralne moze przez nie swobodnie przeni-
kac, nie tak jak przez zywiot ziemi. Oczywiscie istota o dualnej
naturze mogtaby miec pewne problemy. Jej ciato astralne prze-
miescitoby si¢ przez astralny ptomien bez kiopotéw, ale ogien
w odpowiadajacym miejscu w Swiecie fizycznym niewatpliwie
spowodowatby pewien dyskomfort dla materialnego ciata bied-
nego stwora.

Powietrze nie jest problemem. Jak podano w zasadach podsta-
wowych, ciata astralne moga swobodnie przemieszczac sig
w powietrzu w swiecie eterycznym. Caty ten Swiat przenika blask
ziemskiej biosfery, wiec nawet w najciemniejszq noc, w glebokiej
jaskini albo na dnie morza astralny podréznik widzi wszystko tak,
jakby swiecito storice.

Podréz przez wodg lub ogieri nie spowalnia ciala astralnego,
ale moze wplynac na widocznos¢, modyfikujac testy przy walce
astralnej, poszukiwaniach, czytaniu aury i innych dziataniach.

MODYFIKATORY PERCEPCJI ASTRALNE])
Sytuacja Modyfikator
Plytka woda (50 metréw lub mniej) +1
Gleboka woda (51-200 metréw) +2
Glebina (wiecej niz 200 metréw) +3
Otwarty ptomieni +2
Intensywny ptomien
(np. wewnatrz pieca hutniczego) +3

Poza powyzszymi zjawiskami i ich skutkami poziomy trudnosci
Testow Sukcesu w astralu moga by¢ modyfikowane przez moc oto-
czenia w danym obszarze (zob. Moc otoczenia ponizej).

INFORMACJE W PRZESTRZENI ASTRALNE]

Informacje w przestrzeni astralnej to nastroje, emocje, podkia-
dy i tony. Na przykiad w $wiecie materialnym czarodziej widzi kartke
papieru pokryta odrecznym lub maszynowym pismem: , Kochany!
Mam dosc. Nadal mi na Tobie zalezy, ale nie moge tego diuzej
znies¢. Odchodze. Zadzwonie. Kochajaca Jane.”

W Swiecie materialnym istnieja tylko dane, a emocji trzeba sie
domysli¢ na podstawie zawartosci listu. Gdyby spojrzec na ten sam
list w Swiecie eterycznym, stowa wydadza sie przypadkowymi, nie-
czytelnymi znaczkami na papierze. Czytelnik astralny moze jednak
odczytac¢ gniew, bdl i nadal zywa mitos¢ do adresata listu, osta-
tecznos¢ decyzji o odejsciu oraz przebtysk bardzo niegdys bliskie-
go zwiazku. W swiecie eterycznym widacd tylko zawartos¢ emocjo-
nalna: sama tresc trzeba odgadywac.

W liscie pisanym odregcznie emocje sg widoczne jasno
i wyraznie. Mniej silnie zaznaczajq sie w piSmie maszynowym. Po-
czta elektroniczna wyswietlona na monitorze moze dostarczyc je-
dynie najstabszych wrazen emocjonalnych.

Analiza tekstu, w ktérym zawartych jest niewiele emocji, nie
daje wiele informacji w Swiecie astralnym. Na przykiad astralne
badanie raportu finansowego nie wykryje zupetnie nic.

Podobnie, stuchajac zywej muzyki ze Swiata eterycznego, mozna
uchwycic¢ zawarte w niej emocje, ale niekoniecznie samg melodie.
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Wykonanie na zywo utworéw zawierajacych bardzo potezne prze-
stania, jak symfonia Eroica Beethovena albo Puta Marii Mercurial,
uwidocznitoby zaréwno przekaz kompozytora, jak i nastroje oraz
poswiecenie wykonawcow. Nagranie zablokuje oba te ,sygnaty”
niemal do zera. W Swiecie eterycznym bedzie to brzmiato jak szafa
grajaca, zgrzytliwie wypluwajaca z gtosnikéw ptaska melodie, sta-
by wir wrazen bez znaczenia.

Glos zywej osoby da sie zrozumiec bez kiopotéw, niezaleznie
od tego, czy méwiacy jest astralnie aktywny, czy tez nie, ale juz
gtos nagrany lub przekazywany elektronicznie to tylko szum. Astral-
ne konwersacje z ludZmi materialnymi sa wiec mozliwe, ale juz
astralne rozmowy telefoniczne — nie.

Zgodnie z tym, znajdujac si¢ w przestrzeni astralnej, nie moz-
na réwniez odbierac obrazéw z trideo lub monitoréw komputero-
wych.

Gracze powinni by¢ $wiadomi tego, ze materialne ciata pospodl-
stwa sa rozpoznawalne z przestrzeni astralnej. Jesli cialo zostato
fizycznie przebrane, to rozpoznanie danej osoby tylko na podsta-
wie wygladu zewnetrznego moze okazac si¢ prawie niemozliwe.
Jednak wszystkie zyjace istoty posiadaja aure, ktéra jest jednoznacz-
na, jak odcisk palca lub wzér DNA. Jesli kto$ widziat juz jakas aure,
rozpozna ja po raz drugi. W takich sytuacjach Mistrz Gry moze za-
zadac¢ wykonania Testu Percepcji z poziomem trudnosci i mody-
fikatorami zaleznymi od okolicznosci i stopnia znajomosci rozpo-
znawanej aury.

MOC OTOCZENIA (ZASADA OPCJONALNA)

Zasady dotyczace mocy otoczenia (mocy tla) sq opcjonal-
ne. Idea zostata zaczerpnieta z nauki o materiatach radioaktyw-
nych. Okresla si¢ tam parametr ,promieniowanie tta”, ozna-
czajacy normalny poziom radioaktywnosci na danym obszarze,
pochodzacy od promieniowania kosmicznego, lokalnych kon-
centracji naturalnych materialéw promieniotwérczych itp.
W kontekscie magicznym przektada sie to na obecnos¢ potez-
nych wptywéw, zdolnych zakrzywi¢ substancje Swiata
eterycznego.

Moc otoczenia dziala jako modyfikator (ustalany przez Mistrza
Gry) do wszystkich Testéw Sukcesu w astralu: walki, percepcji, ana-
lizy itp. Zazwyczaj wynosi on od 1 do 5. Wielko$¢ mocy zalezy od
osadu Mistrza Gry, ale mozna sie postuzy¢ wskazéwkami podany-
mi nizej. Jesli dana lokacja pasuje do kilku kategorii, liczy sie tylko
najwieksza z mocy.

Istnieja zapisy wskazujace na to, Ze moc otoczenia moze wspo-
magac lub blokowac magiczne dziatania. Informacje te nie sa w petni
potwierdzone, ale moze to wiashie jest ziarno prawdy, tkwiace
w starych legendach o ,Swigtej ziemi”, ,przekletych miejscach”
i podobnych wierzeniach. Jesli czarodziej wykonuje dziatania pa-
sujace do tego, co spowodowato powstanie w danym miejscu mocy
otoczenia, wéwczas modyfikator bedzie raczej pozytywny (zmniej-
szy poziom trudnosci) niz negatywny.

Wykres poziomu mocy otoczenia przypomina ksztattem dzwon.
Nie istnieje szczegdlne tlo magiczne w lesie, w ktérym nie ma zy-
wej duszy w promieniu wielu kilometréw, podobnie jak nie istnie-
je ono na zattoczonej, brudnej ulicy miasta, kottujacej sie od zycia
i energii. Wydaje sie, ze najwigksza mocg otoczenia nacechowane
sa miejsca, gdzie duchy natury i/lub ludzi zostaly zniszczone, za-
trute lub gwattem wypaczone.

Parametr ten nie pozostaje staly. Magiczne impulsy przepty-
waja i pulsuja w nieregularnym rytmie. Szczerze méwiac, jednym
z powodéw wprowadzenia tej zasady jest uniemozliwienie cza-
rodziejom w przestrzeni astralnej spenetrowania kazdego ukry-
tego miejsca w scenariuszu, a przynajmniej utrudnienie takich

dziatan. Mistrz Gry musi sam zdecydowad, czy uzyje opisanych tu
zasad.

Ponizsze opisy moga postuzy¢ za wskazéwke przy okreslaniu
poziomu mocy otoczenia. Odzwierciedlaja one poglady
i uprzedzenia autora Kslegi magii. Mistrzowie gry mogg ustalac¢
wiasne skale tego, co jest dostatecznie straszne lub Swiete, zeby
wytworzy¢ magiczne tlo.

Poziom mocy otoczenia dodaje sie do poziomu trudnosci kaz-
dego Testu Sukcesu zwigzanego z astralem, ktéry czarodziej podej-
mie w danym obszarze. Na przyklad dziatanie w miejscu z mocg
otoczenia 5 podwyzsza poziom trudnosci o 5.

Pamietaj, ze parametr ten wptywa na wszelkie czary detekgji
dalekiego zasiegu, ktére rzuca sie w danym obszarze.

Poziom 1

Poziom 1 mocy otoczenia wystepuje w dowolnym miejscu,
w ktérym wiecej niz trzech czarodziejéw podejmuje rézne ma-
giczne operacje albo mniej wiecej w tym samym czasie rzuca
zaklecia: moze to by¢ miejsce spotkania magicznego, bar,
w ktérym czarodzieje sq czestymi gosémi itp., jak réwniez kaz-
de miejsce, w ktérym w ciagu ostatniej godziny popetniono bru-
talng zbrodnie.

Poziom 2

Poziom 2 to miejsca, gdzie swoboda ludzkich istot zostata su-
rowo ograniczona albo gdzie ludzie cierpia stala niedole: najciez-
sze wiezienia, sale konajacych w szpitalu, placéwka badawcza kor-
poracji, wigkszosc wielkich fabryk. Miejsca, w ktérym duze grupy
ludzi doswiadczaja silnych emocji: koncert rockowy, widowisko
béjka uliczna, zamieszki, spotkanie religijne.

Poziom 3

Poziom 3 to duze pola bitew, nie starsze niz 100 lat. Typowe
przyklady mozna spotka¢ w Wietnamie, Afganistanie, Europie, Li-
bii, Iranie oraz na wielkich obszarach centralnej i sSrodkowej Ame-
ryki. Spustoszone obszary lesne.

Poziom 4

Poziom 4 to obszary mocno zanieczyszczone, takie jak hatdy
odpadéw hutniczych, kopalnie odkrywkowe, opuszczone kopal-
nie, wypalone domy mieszkalne lub zanieczyszczone rzeki. Ce-
chuje on réwniez wszelkie miejsca, w ktérych rozgrywa sie wia-
$nie wielka bitwa (na przyktad wojna korporacji). Wystepuje takze
tam, gdzie przez dilugi czas wystepowaly silne emocje pozy-
tywne, oddawano postugi religijne lub uprawiano magie (wiek-
szos¢ katedr, klasztoréw, monasteréw, sanktuariéw, cmentarz
Arlington, a takze Stonehenge, cho¢ ruch turystyczny mégt nie-
co przyttumi¢ jego moc). Inne przykiady to miejsca nagtej, ma-
sowej Smierci — w katastrofach komunikacyjnych, zamachach
terrorystycznych jak Chicago Shattergraves lub w wyniku innych
tragedii.

Poziom 5

Poziom 5 to bardzo zatrute miejsca (sktadowiska $mier-
cionosnych odpadéw chemicznych, rzeka Hudson, sktadowi-
ska odpadéw promieniotwérczych). Obszary w promieniu
5 kilometréw od lokacji wybuchéw jadrowych, jak Hiroszima,
Nagasaki i Alamagordo w stanie Nowy Meksyk. Miejsca za-
gtady, obozy Smierci, gutagi: Auschwitz, Babi Jar, obszary
w Kambodzy, na Syberii, Centra Reedukacyjne Rdzennych
Amerykanow itp.
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AURY

Aura astralna oraz
mozliwos¢ uzyskiwania in-
formacji na podstawie

cy czarodziej nie zdotat

¥ L - Wszelkie odczytane infor-
\ \ ' - : ' , macje beda falszywe, sto-
oy sowne do przebranej aury.
.Czytania” aury zmystami Mistrz Gry moze wykonadé
astralnymi zostaty omoéwio- - y R w tajemnicy Test Percepcji za
ne nas. 145 podrecznika SRIL. v\ R & 4@ '§ ¢ 2 i i wtajemniczonego, ktéry
Aura to pole energetyczne y : y ] prébuje czyta¢ zamaskowang
w ciele eterycznym. Aura isto- aure, aby sprawdzié, czy udato
ty zywej jest aktywna: generuje mu sie przebi¢ przez maske.
sygnaly astralne, ktére uzdolnie-
ni czarodzieje potrafig interpreto-
wac, czesto ze zdumiewajacq do-
kladnoscia. Martwe obiekty réwniez
posiadajq aury, ale sq one bierne.
Wszelkie informacje, ktére mozna
wyczyta¢ z aury nieozywionego
przedmiotu, musiat tam pozostawic ja-
ki$ zewnetrzny wplyw.

Informacje w aurze
Ponizej wymieniamy podstawo-
we informacje, ktére mozna odczy-
tac z aury:
* Wzgledny poziom Esencji obiek-
tu (niski, przecietny, wysoki);
+ Stopien aktywnosci magicznej
obiektu (czarodziej czy adept). Magicz-
ne przedmioty i substancje posiadaja
CZYTANIE AURY szczegolng aure, ktéra wyréznia je jako ma-
W normalnych okolicznosciach cza- - X A giczne;
rodziej moze wyczytac pewne podstawo- [ » Jesli ktos jest pod wptywem zaklecia lub
we informacje z kazdej aury, ktéra jest opetania przez ducha, to taki wptyw sie ujaw-
w stanie zbadac astralnie. Aby uzyskac cos ni, a postac astralna czaru lub ducha bedzie wi-
wiecej, musi wykonac¢ Test Percepcji . /) doczna jako przyczepiona do aury obiektu ob-
z poziomem trudnosci 4, uwzgledniajac ; serwacji;
wszelkie modyfikatory i poziom mocy oto- “ * Prawdziwa postac¢ obserwowanego obiek-
czenia. W przypadku aury zamaskowanej tu. Istoty ujawniaja swoje prawdziwe formy,
sukces w tym tescie moze sie okazac ko- niezaleznie od wszelkich przebran czy zakleé
nieczny do zdobycia nawet podstawo- transformacyjnych. Zmiennoksztattni pokazu-
wych danych. ja swoje zwierzece postaci. Nie odnosi sie
Czarodziej moze wykonywac wielo- to oczywiscie do istot z maskowang aura.
krotne préby czytania aury, ale poziom ~Prawdziwa posta¢” widziana w takim przy-
trudnosci wzrasta o +2 przy kazdym do- padku bedzie wéwczas w rzeczywistosci
datkowym tescie. Mozna prébowac nieprawdziwa.
uzyskaé wiecej informacji po nieuda- Wiecej informacji mozna uzyskac tyl-
nym pierwszym Tescie Percepgji, jed- ko wykonujac udany Test Percepcji, zgo-
nak tylko wtedy, gdy zmodyfikowa- dnie z zasadami opisanymi powyze;j.
ny poziom trudnosci nie przekracza Liczba uzyskanych sukceséw okresla
Magii czarodzieja. Jesli wstepny po- ilos¢ dodatkowych danych. Jesli gracz
ziom trudnosci dla Testu Percepcji wykonuje dodatkowe préby czytania
przekracza Magie badacza, moze aury, uzyj najwiekszej liczby sukce-
on podjac tylko jedng prébe czy- séw uzyskanych w jednym tescie.
tania aury. Poniewaz jest to Test Sukcesy wyrzucone
Percepcji, gracz moze uzyskac w wielokrotnych Testach Percepcji
uzyteczne informacje nawet nie sumujq sie. Jesli czarodziej
wtedy, gdy nie zdota uzyskac prébuje raz i zdobywa 2 sukce-
ani jednego sukcesu. Aby sy, a péZniej, w kolejnej prébie,
unikna¢ nieswiadomego po- zdota uzyskac¢ 3 sukcesy, to ma
dania zbyt doktadnych infor- 3 sukcesy, a nie 5.
macji, Mistrz Gry moze ze- Jeden sukces nie daje cza-
chcie¢ sam wykonywac te- rodziejowi dodatkowej infor-
sty czytania aury. . N Y ) macji, ale moze by¢ koniecz-
Wszystkie odczyty & \\\ N ny do odczytania aury jesli
z zamaskowanej aury \ \ ' )9 Q L\ " B okolicznosci uniemozliwiaja
(zob. Maskowanie aury, \ \ \ b uzyskanie podstawowych
s. 79) pasujq do falszy- ; ) informacji na pierwszy rzut
wego obrazu przedsta- oka. Jesli czarodziej
wionego przez jej wia- prébuje interpretowac
Sciciela, o ile czytaja- aure pojedynczej osoby
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w tlumie, to musi wykonac udany Test Percepcji aby uzyskac jakie-
kolwiek informacje. Te zasade stosuje sie, jesli obiekt obserwacji
znajduje si¢ o mniej niz metr od innych zywych istot, nie liczac
roslin i Ziemi.

Jesli gracz uzyska 2-3 sukcesy, moze odczyta¢ podstawowe
emocje lub nastawienia. Moze réwniez ocenic, czy ktos jest fizycz-
nie chory, uzalezniony od narkotykéw lub BTL itp.

Jesli gracz uzyska 4 lub wigcej sukceséw, moze okresli¢ szcze-
gotowe informacje o emocjach obiektu. Czarodziej odczytuje wéw-
czas nie tylko uczucia danej osoby, ale takze powéd, dla ktérego
odczuwa ona te emocje. Na przyktad: ,Jestem wsciekly na szefa.”;
~Jestem smutna przez mojego kochanka.” Moze takze stwierdzic,
ktore z cech zostalty zmodyfikowane przez cyberwszczepy, ale nie
potrafi okresli¢ rodzaju modyfikacji ani parametréw.

Istnieje réwniez mozliwos¢ czytania aury obiektéw nieozywio-
nych lub ogélnie lokacji. Ma to zazwyczaj znaczenie jedynie
w przypadkach zwiazanych z wystepowaniem mocy otoczenia.
Udany Test Percepcji pozwala czarodziejowi zorientowac sie
w ogdlnych powodach wytworzenia magii tla (przemoc, magia,
zanieczyszczenia, pasja).

UmiejetnosSc Czytanie aury

Istnieje specjalna umiejetnos¢ Czytanie aury, ktérej moze sie
nauczyc kazda postac¢ zdolna do astralnej percepcji. Bohater moze
uzywac tej umiejetnosci zamiast swej Inteligencji przy Testach Per-
cepcji majacych na celu czytanie aury.

WALKA ASTRALNA

Podane ponizej uwagi na temat walki astralnej wyjasniaja pew-
ne punkty z podstawowych regut, przedstawionych w podreczniku
SRII. Opisano réwniez dodatkowe zasady.

INICJATYWA

Wtajemniczeni uzyskuja premie do Reakcji Astralnej, réwng
stopniowi wtajemniczenia (zob. Wtajemniczenie, s. 38).

Wolne duchy uzyskujq premie do Reakcji Fizycznej i Astralnej,
réwng Energii Duchowej (zob. Istoty astralne, s. 87).

PULE KOSCI

Wtajemniczeni uzyskuja dostep do nowej puli kosci, Puli Astral-
nej, zawierajacej tyle kosci, ile wynosi stopieri wtajemniczenia.
Zgodnie z normalnymi zasadami dotyczacymi Pul Kosci, wtajemni-
czeni moga dodac kosci z tej puli do kazdego z testéw, do ktérych
normalnie wykorzystuje si¢ Pule Walki Astralnej oraz Pule Magii
Astralnej. Liczba kosci dodawanych do testéw z Puli Astralnej, nie
moze przekroczy¢ nie modyfikowanej liczby kosci uzytych do prze-
prowadzenia Testu Sukcesu. Pula Astralna ods$wieza sie wraz
z innymi pulami (zob. Pule koscl, SRII, s. 32).

PANCERZ W ASTRALU

Istoty o dualnej naturze, ktére posiadaja pancerz materialny,
uzyskuja ochrone tego pancerza zaréwno w swiecie materialnym,
jak i w przestrzeni astralnej. Zajrzyj do tabeli drapiezcéw, na s.
233-35 w podreczniku SRII. Twardy pancerz dziata doktadnie w taki
sam sposéb w przestrzeni astralnej jak w Swiecie fizycznym.

Trwaja badania nad stworzeniem pancerza magicznego, dziata-
jacego w przestrzeni astralnej. Prowadzi je kilka uniwersytetéw
i korporacyjnych centréw badawczo-rozwojowych, ale jak dotad
nie zanotowano sukceséw. Do chwili obecnej nie istnieje zaklecie
lub fokus, ktéry zapewniatby ochrone pancerza w Swiecie eterycz-
nym.

KONTROLKI KONDYCJI

Istoty zywe nie maja osobnej Kontrolki Kondycji Astralnej. Obra-
Zenia, zadane w jednym $wiecie dziataja na cialo w drugim, zgo-
dnie ze zjawiskiem odbicia. Oznacza to, ze jesli bohater dozna sre-
dnich obrazen fizycznych w walce astralnej, to tym samym otrzy-
ma przynajmniej Srednig rane. Nie ma znaczenia, czy obrazenia
odniosto jego ciato fizyczne, czy tez astralne, obydwa bowiem
wspétdzielg jedno zycie. Perypetie jednego ciala wplywaja na to
drugie. Jesli bohater jest ranny w momencie dokonywania projek-
cji w przestrzen astralng, rany beda mu nadal doskwieraé, kiedy
znajdzie sie w astralu. Rany odniesione w walce astralnej powodu-
ja odpowiednie obrazenia ciala fizycznego i pozostaja, kiedy boha-
terowi powrdéci normalna swiadomosc. Pierwsza pomoc albo czary
leczenia, ktére kuruja ciato fizyczne w czasie, kiedy jego wiasciciel
przebywa w astralu, lecza réwniez ciato astralne.

Wszystkie zywe istoty uzywaja w przestrzeni astralnej normal-
nych Kontrolek Kondycji do Sledzenia swego stanu zdrowia. Jest
mozliwe, ze czarodziej wykoriczy przeciwnika w potowie podczas
walki astralnej, a kto$ inny dobije go w walce fizycznej w tej samej
rundzie (kurcze, to moze by¢ nawet ta sama Faza Walki...)

Magiczne przedmioty martwe (zaklecia, bariery i fokusy) majg
tylko jedng kontrolke mierzacq obrazenia fizyczne. Saq odporne na
ataki powodujace tylko ogluszenie. Ponadto byty takie lecza na-
tychmiast wszystkie swoje ,rany”, jesli przeciwnik przepusci jedna
akcje bez atakowania. Zalezy to zazwyczaj od atakujacego, ponie-
waz przedmioty rzadko wszczynaja walke. Dopéki przeciwnik ata-
kuje, ,rany” przedmiotu pozostaja nie zaleczone, niezaleznie od
tego, czy ataki sie udaja, czy nie, dopdki napastnik nie ,zabije”
przedmiotu. Jesli nie zdota utrzymac ciagtego ataku, przedmiot , le-
czy” wszystkie odniesione obrazenia. Przeciwnicy mogg si¢ zmie-
niac. Jesli do nieozywionego celu zabierze sie drugi napastnik, pierw-
szy moze sie¢ wycofac nie ryzykujac, ze ofiara sie wyleczy.

ASTRALNE SRODKI BEZPIECZENSTWA

Podobnie jak pojawienie sie technologii Matrycy spowodowa-
fo btyskawiczny rozwéj srodkéw zabezpieczajacych przed intruza-
mi, tak ponowne narodziny magii doprowadzity do powstania tech-
nik zabezpieczania miejsc przed inwazja astralng.

Najlepsze zabezpieczenie to potezny czarodziej lub czarodzie-
je patrolujacy strzezone miejsca. Poniewaz jednak ich praca nie jest
tania, a czas przebywania w przestrzeni astralnej ograniczony do
kilku zaledwie godzin naraz, tego rodzaju zabezpieczenie bywa
nadzwyczaj kosztowne.

Bierne srodki bezpieczeristwa albo bariery, to wigwamy Swie-
tych przedmiotéw i kregi hermetyczne. Wigwam Swietych
przedmiotéw stanowi przez caty czas bariere dla podréznikéw astral-
nych. Krag hermetyczny stanowi przeszkode tylko podczas uzy-
wania. Jesli mag wykresli krag do przywotywania zywioléw ognia,
to krag ten bedzie astralng bariera tylko wtedy, kiedy jego twérca
bedzie sie w nim znajdowat i przywolywat zywioty ognia. Nie uzy-
wany krag traci astralng aktywnosc. Bariery astralne sa nieprzezro-
czyste.

Astralne patrole moga réwniez przeprowadzac duchy (zob.
Astralny patrol ponizej). Na przykiad uwiezionemu zywiotowi
mozna rozkaza¢ patrolowanie danego miejsca przez 24 godzi-
ny. Liczy sig to jako wykonanie ustugi. Jesli jego pan zaptaci tyle
Karmy, ile wynosi Moc ducha, to zywiol zostanie przykuty do
danego miejsca na zawsze, dopdki si¢ go nie odesle lub nie za-
bije w walce astralnej. Kiedy czarodziej zaptaci Karme za posta-
wienie zywiotu na astralnym posterunku, duch nie bedzie juz
zwiazany z tym, kto go przywotat. Szaman moze przywota¢ du-

GRIMOIRE 91



MIEJSCA

cha natury i poprosi¢ go o pilnowanie przed astralnymi intruza-
mi miejsca, do ktérego zostat wezwany, dopdki nie uptynie czas
stuzby ducha, tj. do kolejnego wschodu lub zachodu storica.
Ducha natury nie mozna przywiaza¢ Karmga. Pojedynczy duch
moze patrolowac obszar o powierzchni mniej wiecej 10 000
metréw kwadratowych.

Jako astralnych straznikéw mozna réwniez wykorzystywac opie-
kunoéw (zob. Zadania dla opiekunow, s. 74).

ZAPORY

Kolejna forma bariery astralnej przeciwko nie chcianym astral-
nym podréznikom jest zapora. Moze ja postawi¢ czarodziej do-
wolnej tradycji, zdolny do projekgji astralnej (nie wystarczy per-
cepcja) i uzycia umiejetnosci Czarostwo. Jest to bariera astralna, ktéra
nie ma zadnych innych magicznych zastosowan. Zagradza droge
postaciom uzywajacym projekcji astralnej, istotom dualnym
i duchom, stanowi réwniez ostone przed czarami. Nie moze jed-
nak stuzyc jako miejsce uprawiania magii rytuainej.

Maksymalny obszar, jaki mozna obja¢ zapora, jest réwny Ma-
gii czarodzieja razy 50 metréw szesciennych. Grupa czarodzie-
jow moze uzy¢ magii rytualnej i stworzy¢ zapore, ktéra obejmie
obszar 50 metréw szesciennych pomnozonych przez sume ich
Magii.

Stworzenie zapory wymaga wykonania udanego Testu Czaro-
stwa z poziomem trudnosci réwnym jej Mocy. Astralny poziom
zabezpieczenia réwny jest Mocy; zapora pozostaje aktywna przez
tyle dni, ile uzyskano sukceséw. Czarodziej moze zdecydowac sie
na uzycie tylko czesci uzyskanych sukceséw, aby tatwiej uniknac
kosztu zwiazanego z bariera.

Rytuat tworzenia zapory zabiera tyle godzin, ile Mocy ma po-
siadac zapora i wymaga poswiecenia specjalnych materiatéw rytu-
alnych, kosztujacych 1000 nuyenéw za jednostke. Na kazdy punkt

Mocy bariery trzeba poswiecic jedna jednostke takich materiatéw,
niezaleznie od tego, czy rytuat uda sie, czy nie.

Koszt tworzenia zapory wynosi (Moc x Dni)L. Nie jest to nig-
dy koszt fizyczny, ale maksymalna Moc, ktérej czarodziej moze
uzy¢ przy tworzeniu zapory, to jego podwojona Magia. Do
zmniejszenia kosztu mozna wykorzysta¢ umiejetnos¢ Wysrod-
kowanie.

Czarodziej moze podjaé rytuat zapory, aby przedtuzy¢ zywot-
nos¢ istniejacej bariery. W takim przypadku poziom trudnosci jest
réwny Mocy istniejacej zapory i trzeba uzy¢ dodatkowych materia-
téw rytualnych. Czas istnienia zapory zwieksza sie o liczbe wyrzu-
conych sukceséw. Jesli rytuat sie nie powiedzie, bariera pozostanie
na miejscu nie zmieniona, o ile nie uzyskano samych jedynek:
w takim przypadku nastepuje zniszczenie zapory.

Wiele firm i wolnych strzelcéw zawiera kontrakty na utrzyma-
nie astralnych barier z tymi, ktérzy cenia swoja astralng prywatnosc.

ASTRALNY PATROL

Jak juz wspomniano wczesniej, mozna wykorzystaé duchy jako
straznikéw do patrolowania okreslonego obszaru, zazwyczaj 10 000
metréw kwadratowych na ducha. Efektywnos¢ pracy ducha oraz
jego szanse na zauwazenie ewentualnego intruza zaleza od obsza-
ru, jaki mu przydzielono, Mocy ducha, jego rodzaju oraz okolicz-
nosci.

Poczawszy od bazowego poziomu trudnosci przy wykrywaniu
intruzéw — réwnego 2 — dodawaj modyfikatory z tabeli ponizej,
aby uzyskac ostateczny poziom.

MODYFIKATORY DUCHOWEGO PATROLU

Sytuacja Modyfikator
Patrolowany obszar jest:
mniejszy niz 2000 metréw kwadratowych +0
2001 do 5000 metréw kwadratowych +1
5001 do 10 000 metréw kwadratowych +2
10 001 do 20 000 metréw kwadratowych +4
20 001 do 40 000 metréw kwadratowych +6
40 001 do 80 000 metréw kwadratowych +8
Patrolowany teren jest:
otwarty (otwarta, ptaska okolica) -4
normalny (typowa okolica) -2
ograniczony (rzadki las, ulice przedmiesc) +0
ciasny (labirynty miast, gesty las) +2
ztozony (wnetrza budynkoéw) +4
Moc otoczenia +poziom

Intruz posiada aktywne przedmioty

magiczne/zaklecia -1 za 2 punkty Mocy*
Intruz jest obecny astralnie -1 za kazde 2 punkty Magii*
Wsréd intruzéw sa duchy -1 za kazde 2 punkty Mocy
Duch natury posiada moc Szukania -2
Dodatkowe duchy patrolujace

ten sam obszar -1 za ducha
* Jesli nie jest zamaskowany (zob. Maskowanie aury,
s.79)

Zaleznie od instrukcji wydanych duchowi, albo zaatakuje
on intruza, albo powiadomi materialne stuzby bezpieczeristwa.
W niektérych przypadkach, zaleznie od wyposazenia lokacji
w sensory, duch moze wywota¢ alarm po prostu sie manife-
stujac.
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METASWIATY

Istnieja miejsca poza Swiatem eterycznym, poziomy przestrze-
ni astralnej znane tylko ich mieszkaricom i wtajemniczonym, ktérzy
jako jedyni z ludzi posiadaja zdolnos¢ podrézowania do nich. Na-
zywa sie je metaswiatami, albo ,wyzszymi” ptaszczyznami prze-
strzeni astralnej.

Naukowcy, okultysci i wszyscy czarusie-teoretycy juz od daw-
na dyskutuja zawziecie nad , prawdziwg” naturq metaswiatéw. Tym-
czasem czarodzieje podrézuja sobie swobodnie do tych Swiatéw,
nie troszczac sie zbytnio o wynik powyzszych sporéw. Wedtug stan-
dardéw gry Shadowrun metaswiaty to rzeczywiste miejsca, za-
mieszkane przez rzeczywiste istoty. Mozna tam zginaé. Céz jeszcze
mozna zrobic¢, zeby uczynic je bardziej realnymi?

Poznano osiem metaswiatéw. Cztery z nich odpowiadaja her-
metycznym zywiotom ognia, wody, powietrza i ziemi. Cztery sa
zwiazane z gtiéwnymi klasami dziedzin natury, znanymi z tradycji
szamariskiej: z krélestwem czlowieka, wéd, nieba i ziemi. Wta-
jemniczeni obu tradycji moga podrézowaé do kazdego
z metaswiatow. Teoretycy magii i praktykujacy inne dyscypliny
sadza, ze istnieja takze inne Swiaty, oczekujace na swych od-
krywcow.

W terminologii gry metaswiaty nie réznia si¢ zbytnio miedzy
soba. Jednak sa elementem tradycyjnym w literaturze magicznej,
a ,temat” metaswiata moze pomoéc ustalié¢ scenerie oraz nastrgj
astralnej misji.

MISJE ASTRALNE

Za kazdym razem, kiedy czarodziej wkracza do metaswiata,
musi podjaé misje astralng. Nie moze powrécit do swojego fizycz-
nego ciata, dopéki nie wykona tej misji albo nie odniesie tylu obra-
zen, ze bedzie to oznaczaé porazke.

Kazde zadanie wymagajace wykonania misji astralnej ma przy-
pisany poziom misji, cho¢ czarodziej wcale nie musi go znac. Jesli
misja jest zwiazana z parametrem, ktéry kontroluje (np. przywoty-
wanie wielkiego ducha), jej poziom bedzie mu znany. W przypad-
kach takich jak poszukiwanie prawdziwego imienia wolnego ducha
nie ujawnia sie poziomu misji.

Celem astralnej misji jest osiagniecie Cytadeli, serca metaswia-
téw. Dotarlszy tam, czarodziej uzyskuje to, czego szukat.

Swobodna podréz pomiedzy metaswiatami nie jest mozliwa.
Czarodziej musi wybra¢ metaswiat, do ktérego bedzie prébowat
sie dosta¢ w momencie opuszczania swego ciala fizycznego. Wsze-
diszy do jednego metaswiata, nie moze juz przemiescic si¢ do zad-
nego innego. Jesli chce odwiedzi¢ metaswiat bez konkretnego celu,
ktéry pragnie osiagnac, to misja astralna bedzie miala poziom 1k6
i czarodziej nie bedzie go znat!

GEOGRAFIA METAPLANARNA

Cho¢ krajobrazy metaswiatéw réznia sie niezwykle pomiedzy
sobg, a nawet potrafia zmienia¢ sie¢ z minuty na minute, maja jed-
nak pewna wspélnga strukture.

Metaswiat zbudowany jest z Miejsc, ktére odpowiadaja do-
$wiadczeniom ludzkim. To samo Miejsce, w tym samym metaswie-
cie, odwiedzone w czasie dwéch réznych misji, moze by¢ catkowi-
cie odmienione.

Miejsce moze by¢ abstrakcyjnym ,.krajobrazem” magicznej ener-
gii, albo wydawac si¢ réwnie rzeczywiste i dotykalne jak swiat
materialny. Moze by¢ zamieszkane przez catkowicie pozbawione
zycia stwory z sennych koszmaréw, albo petne istot, zajgtych swo-
imi sprawami. Moze pojawic sie jako dowolna scena z historii, fan-
tazji, mitéw.

Czarodziej moze stwierdzié, ze jego wyglad zmienia sig
w réznych Miejscach. W jednym moze uczestniczy¢ w bitwie jako
sredniowieczny rycerz, a w innym stawic¢ czoto Smiertelnemu wy-
zwaniu na ulicach metropleksu w swojej wiasnej postaci. Astralna
osnowa jest niezwykle elastyczna.

Poza Miejscami oméwionymi tutaj moze istnie¢ wiele innych,
ale wiazg sie one z takimi aspektami metaswiatéw, ktérych ludzie
nie sq zdolni bezposrednio pojac.

W kazdym Miejscu, ktére podréznik odwiedza w metaswiecie,
musi stawi¢ czoto jakiemu$ wyzwaniu. Moze tam zostac raniony
lub nawet zabity. Jesli uda mu si¢ przezwycigzyc¢ przeszkode, wol-
no mu podazy¢ dalej w poszukiwaniu swego celu.

W Miejscach mozna odnie$¢ zaréwno rany fizyczne, jak
i ogluszenia. Obrazenia sq rzeczywiste i dotycza zaréwno ciata
materialnego, jak i astralnego. Jesli cialo materialne pozostajace
w $pigczce w Swiecie fizycznym zostanie poddane leczeniu, kura-
cja bedzie oddziatywac réwniez na cialo astralne. Kazde uzycie magii
leczacej w takim przypadku spowoduje dodanie +1 do pozioméw
trudnosci Testéw Misji wykonywanych przez leczong postac.

Jesli czarodziej straci przytomnos¢ w wyniku odniesionych ogtu-
szen, powréci do swojego materialnego ciata nieprzytomny, tak
jakby zostat ogtuszony w $wiecie fizycznym. Jesli zostanie zabity,
czyli odniesie zbyt wiele obrazen fizycznych, réwniez powréci, by
umrzec od ran. Sa to rzeczywiste rany, takie same jak od postrzele-
nia. W obu przypadkach misja koriczy si¢ porazka.

Poniewaz wszystkie projekcje astralne do metaswiatéw maja
taki sam przebieg, podréze do tych krain zawsze nazywa si¢ misja-
mi astralnymi. Kiedy czarodziej wejdzie juz do metaswiata, musi
tam pozostacé, dopéki jego misja nie zakoriczy sie albo sukcesem,
albo porazka.

TEST MISJI

Wyzwanie kazdego Miejsca mozna rozstrzygnac prostym te-
stem. Na nieszczescie dla bohatera jest to Test Uniknigcia Obrazen.
Musi on wykonac ten test, aby unikna¢ obrazern o kodzie odpowie-
dnim dla Miejsca, uzywajac stosownej umiejetnosci lub cechy jako
swojej Budowy. W misjach astralnych, ktére rozstrzyga pojedyn-
czy test, nie mozna sie postuzy¢ kos¢mi z Puli Magii ani z Puli Astral-
nej. Wtajemniczeni moga uzywac Puli Astralnej do wspomagania
sie w testach. W misjach, w ktérych trzeba odwiedzi¢ wiecej niz
jedno Miejsce, odswiezenie Puli Astralnej nastepuje za kazdym ra-
zem, kiedy bohater przechodzi do nowego Miejsca.

Zgodnie z ponizszym opisem, zamiast rozstrzygac konflikty
pojedynczym rzutem, Mistrz Gry moze zdecydowac sie€ na stwo-
rzenie w Miejscach wyzwari fabularnych. Cho¢ jest to trudniejsze
i bardziej niebezpieczne, to jednak dostarcza wiecej satysfakcji, je-
sli zostanie sprawiedliwie rozegrane . Mozna nawet tworzyc misje
astralne z calymi ztozonymi scenariuszami i spotkaniami, zamiast
systemu losowego podanego w zasadach. Na ogét pokonanie jed-
nej z takich przeszkéd pozwala czarodziejowi udac sie¢ bezposre-
dnio do Cytadeli, ale ryzyko moze by¢ o wiele wigksze niz przy
standardowej prébie Testu Uniknigcia Obrazen. Jesli czarodziej roz-
strzyga misje astralng w rozgrywce fabularnej, stosuje sie¢ wszyst-
kie normalne pule kosci, zgodnie z zasadami. Traktuj zachodzace
sytuacje i okolicznosci tak, jakby sie rzeczywiscie dziaty.

MIESZKANIEC PROGU

Aby rozpoczaé misje astralng, posta¢ musi dokonac projekgji
astralnej do metaswiata. Wtajemniczeni ze zdolnoscia do projekgji
potrafig to uczyni¢ samodzielnie. Inni moga uzyskac dostep do prze-
strzeni astralnej dzieki wolnemu duchowi, wykorzystujacemu moc
brama astralna (zob. Moce wolnych duchéw, s. 79). Tak czy siak,
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bohater musi dokonac bezposredniej projekcji do metaswiata. Nie moze uzywac tylko podczas misji astralnej, ktéraq wtasnie rozpo-
moze po drodze skoczyé w bok, do $wiata eterycznego. czyna. Po powrocie do ciata przepadaja.

Jesli kilka os6b wykonuje wspdlnie jedng misje, to moga zaczy- Jesli podréznik nie przejdzie testu, Mieszkaniec ze zlosliwym
nac z réznych miejsc, pod warunkiem, ze czynia to w tym samym chichotem odsyta go z powrotem do ciata. Mistrz Gry powinien
czasie i z intencjg wspélnego dzialania. Czarodziej z Manhattanu wybra¢ umiejetnos¢ lub Ceche do testu uczciwie, nie mierzac po

moze towarzyszy<¢ koledze z Seattle, a nawet z Tokio, tak samo
tatwo, jakby wszyscy znajdowali si¢ w jednym pokoju.
Na poczatku misji astralnej czarodziej zawsze przebywa
w tym samym miejscu: unosi si¢ w ciemnej pustce, w ktorej
zyje Mieszkaniec Progu. Powinien sie do tego przyzwy-
czaic, bo w ten sposéb rozpoczyna si¢ kazda misja.
Mieszkaniec strzeze metaswiatéw. Nie przeszka-
dza mu (jej? temu?), ze ludzie chcg si¢ dostac do
metaswiatéw, ale najpierw musi si¢ nacieszyc
swoim figlem. Istniejq tradycje, ktére méwia,
Ze Mieszkaniec to krystalizacja wszystkiego,
co negatywne lub mroczne w podrézniku
astralnym. Zgodnie z tymi pogladami
reprezentuje on cien czarodzieja albo
jego mroczng strong. Niezaleznie
od prawdziwosci tych przeka-
z6w, poddaje on tych, ktérzy
chca wkroczyc do metaswia-
téw, jakiemus testowi.
Mieszkaniec nie po-
siada ustalonej posta-
ci, przybiera rézne
formy i prezen-
tuje rézne na-
stawienia od
spotkania do
spotkania. Za-
zwyczaj jego po-
sta¢ bedzie w jakis
sposéb znaczaca dla
misji albo okolicznosci.
Moze si¢ pojawic jako
przeciwnik, kochanek albo
zmarly towarzysz. Tworczy
Mistrz Gry moze uzy¢ wygladu
i zachowania Mieszkanca, zeby
niejako zapowiedziec¢ to, co nastapi
podczas misji. Powinien jednak uwa-
zac, by nie ujawnic zbyt wiele.
Mieszkaniec wie wszystko o podréz-
niku: zna kazda jego tajemnice, kazda zbro-
dnie, prawdziwe imie, numer konta itd. Wszy-
stko. Jesli czarodziej wyrusza w misj¢ astralng
z towarzyszami, powinien przygotowac sie na to,
Zze Mieszkaniec zechce im wyjawi¢ co$, co on sam
wolatby przemilcze¢. Oczywiscie, istota gra fair, méwiac
co$ o kazdym cztonku zespotu. Nie mozna tego obejsc,
dokonujac projekcji do metaswiata oddzielnie i taczac sie po
przejsciu Testu Mieszkarica. Wszyscy uczestnicy musza rozpo-
czac podréz razem, a gdy ktos zostanie odrzucony z powrotem

prostu w jedng ze stabosci bohatera. Test musi mie¢ jakie$ zna-
czenie dla podejmowanego zadania.

W wielu tradycjach magicznych Mieszkaniec albo co$ do
niego podobnego reprezentuje koniecznos¢ przezwycieze-
nia przez podréznika jakiegos aspektu jego witasnej psy-
che, zanim bedzie mégt ruszyc dalej. W koricu czy moz-
na miec nadzieje na sukces, jesli nie zapanuje si¢ nad
ciemng strong swojego ja?

METAMIEJSCA
W kazdym metaswiecie jest wiele Miejsc
znanych ludzkosci. Jak juz wspomniano
wczesniej, moga réwniez istnie¢ Miej-
sca, ktérych ludzie nie sa w stanie zro-
zumieé. Smok (szczegélnie wielki
smok) moze w misji astralnej sta-
wi¢ czoto wyzwaniom niepoj-
mowalnym dla nizszych
stworzen.
Ponizej opisujemy
znane Miejsca. Moga
istnie€ inne. Kazde
Miejsce testuje
umiejetnosc
lub ceche,
albo moze
staC sie areng
dla rozgrywki fa-
bularnej. Mistrz
Gry moze réwniez
tworzy¢ szczegdlne
Miejsca, tylko na potrze-
by jednej misji, ktére nie po-
jawia sie w zadnych innych.
Jesli zdecyduje sie stworzy¢
w jednej przygodzie Miejsce Pijari-
stwa, w ktérym bohater musi prze-
trwac zawody w piciu, to nie musi sie
troszczy¢ o zapewnienie istnienia tego
Miejsca w przysztych misjach astralnych.
Kiedy bohater przejdzie test Mieszkarica
) Progu metaswiata, Mistrz Gry rzuca 1k6
i zaglada do tabeli Metamiejsc. Misja astralna
bohatera rozpoczyna sie we wskazanym Miejscu.
Jesli zdotat on stawic¢ czolo tamtejszemu wyzwaniu,
zanotuj, gdzie byt i utrzymuj zapis wszystkich Miejsc,
ktére bohater odwiedzit w trakcie swej misji.
Nastepnie nalezy rzuci¢ 2k6. Poczynajac od Miejsca,
w ktérym znajduje sie podréznik, odliczamy w tabeli Meta-
miejsc kolejne pozycje (tyle, ile oczek w sumie wyrzuciliSmy),

"

do swojego ciata,. nie moze ponownie si¢ przytaczyc. aby otrzymac kolejne Miejsce, ktére odwiedzi. Jesli wyrzuciliSmy

Po wyciagnieciu wybranych brudéw bohateréw, Mieszkaniec wiecej oczek, niz pozostato Miejsc do korica tabeli, nalezy konty-
zada, aby kazdy z nich przeszedt jakis test. Wybiera on (dokiadniej nuowac odliczanie od poczatku. Jesli gracz zdota wyrzucic tyle oczek,
— Mistrz Gry) dla kazdej z postaci umiejetnosc lub ceche, ktérej zeby dojsc¢ do Cytadeli, osiaga cel swojej misji. W przeciwnym wy-
posta¢ owa uzyje przy wykonywaniu Testu Sukcesu na poziomie padku musi stawi¢ czoto kolejnemu wyzwaniu w nowym Miejscu
trudnosci réwnym poziomowi misji. Za kazde 2 uzyskane sukcesy, i powtérzy¢ powyzsza procedure. Jak juz wspomnieliSmy, nalezy
bohater dodaje tymczasowo 1 kos¢ do swej Puli Karmy. Kosci tych zapisywac, ktére Miejsca podréznik juz odwiedzit.
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Zamiast odwotywac sie do systemu losowego, Mistrz Gry moze
sam zaplanowac wszystkie szczegéty misji. W takim przypadku
bohater bedzie si¢ przemieszcza¢ od Miejsca do Miejsca zgodnie
z planem nakreslonym przez Mistrza Gry.

Jesli w wyniku losowego ruchu, okreslonego przez rzut koscia,
bohater znajdzie sie w Miejscu, ktdre juz odwiedzit, musi przemiesci¢
si¢ do Miejsca poprzedzajacego wylosowane. Jesli i tam juz byt, prze-
chodzi do jeszcze wyzszej pozydji itd. Jesli ten proces wyprowadzi go
przed ,poczatek” Tabeli Metamiejsc, nie moze przeskoczy¢ bezposre-
dnio do Cytadeli, lecz do ,wolnego” Miejsca tuz przed nia.

Na przykiad bohater zaczyna w Miejscu Bitwy i udaje mu sie
przezy¢ walke. Nastepny rzut umieszcza go w Miejscu Przezna-
czenia, potem w Miejscu Charyzmy, po czym znowu w Miejscu
Przeznaczenia. Ale w Miejscu Przeznaczenia juz byt, wiec przemie-
szcza si¢ o jedno Miejsce do géry, na Miejsce Charyzmy. Nie, tam
tez byl. Nastepna w goére jest Bitwa, takze juz odwiedzona. Wy-
pchniety poza poczatek tabeli, laduje w Cytadeli. Nic z tego. Ruch
niedozwolony. Znowu przemieszczajac si¢ w gore tabeli, osiaga
wreszcie Miejsce Duchéw. Poniewaz tam jeszcze nie byt, tu wia-
$nie bedzie musiat stawi¢ czoto kolejnemu wyzwaniu.

Jesli przypadkowe ruchy przeprowacdza podréznika przez wszy-
stkie Miejsca wymienione w tabeli i nie uda mu sie ani spalic testu,
ani osiagnac¢ Cytadeli, to w kolejnym ruchu automatycznie trafi do
Cytadeli.

UWAGA DLA MISTRZA GRY: Opisane wyzej reguly pozwalaja
na bezposrednie przejscie do Cytadeli, jesli bohater pomyslnie sta-
wi czoto wyzwaniu fabularnemu, ktére stworzy dla danego Miej-
sca Mistrz Gry. Jesli nie uda mu si¢ wymysli¢ dobrego rozwiazania,
przemieszcza si¢ normalnie do kolejnego Miejsca.

TABELA METAMIEJSC

Rzut koscia Miejsce

1 Miejsce Bitwy
Miejsce Charyzmy
Miejsce Przeznaczenia
Miejsce Strachu
Miejsce Wiedzy
Miejsce Magii
Miejsce Duchow
Cytadela

ONOGOUEWN

Miejsce Bitwy

Wyzwanie w Miejscu Bitwy wymaga, aby bohater walczyt.

W Tescie Misji bohater w tym Miejscu uzywa swej najlepszej
umiejetnosci Walka w zwarciu, aby uniknac obrazen fizycznych (po-
ziom misji)P.

Jesli walke rozgrywa sie fabularnie, bohater musi pokonac jakas
istote, najlepiej stosowng dla tego metaswiata. Moze to byc¢ duch,
jakies pozornie normalne stworzenie albo przedstawiciel jednego
z paragatunkéw. Moga to by¢ nawet inni ludzie. Wspélnym ele-
mentem jest zbrojny konflikt.

Mistrz Gry powinien dopasowac przeciwnika lub sytuacje od-
powiednio do podréznika, po czym uzy¢ poziomu misji jako ich
stopnia zagrozenia (zob. SRII, s. 86).

Walka moze by¢ astralng walkq z duchem o Mocy réwnej po-
ziomowi misji albo rzeczywistym pojedynkiem, rozstrzyganym za
pomoca broni materialnych. W drugim przypadku dziataja normal-
nie zaklecia, fokusy itp. Bohaterowi wolno nawet uzyc projekdji
astralnej, tak jakby walczyt w Swiecie materialnym.

Mistrz Gry moze zezwoli¢ bohaterowi na posiadanie broni, ktérg
zazwyczaj ma przy sobie, albo zdecydowac sie na uzbrojenie
i opancerzenie go w jaki$ szczegélny sposoéb. Jesli jednak bohater
posiada fokusy broni, to pozostaja one przy nim, sa bowiem ,mate-
rialne” w metaswiatach i moc Miejsca nie moze ich przeksztatcic.

Jesli chcemy byc¢ fair, to dla czarodzieja, ktéry wybrat sie¢ w misje
samotnie, najbardziej odpowiednia bedzie zazwyczaj walka astral-
na. Jesli zabrat ze soba dwéch ulicznych samurajéw, to bardziej
prawdopodobny wydaje sie pojedynek materialny.

Zwycigstwo w bitwie pozwala bohaterowi przejs¢ bezposre-
dnio do Cytadeli. Jesli zdota jedynie przezy¢, wykonuje jak zwykle
losowy ruch do kolejnego Miejsca. Jesli umknie przed walka, musi
mimo to wykonac Test Misji, zanim bedzie mégt przejs¢ do kolej-
nego Miejsca.

Miejsce Charyzmy

Aby wykona¢ misje w Miejscu Charyzmy, bohater musi uzy¢
umiejetnosci spotecznej, aby oprze¢ sie ogtuszeniu (poziom misji)S.

W scenariuszu fabularnym sukces oznacza, ze czarodziej moze
przejs¢ bezposrednio do Cytadeli. Rozgrywana sytuacja spoteczna
wecale nie musi by¢ herbatka u cioci! By¢ moze bohater bedzie mu-
sial powstrzymac lincz, wybronié swoje zycie przed sadem albo wy-
gtosi¢ kazanie. Sukces w takim przypadku oznacza, ze sytuacja zo-
stata rozwiazana przy uzyciu Charyzmy lub umiejetnosci spotecznych,
albo przez wykazanie sie odwaga i podjecie stusznej decyzji. Po-
wstrzymanie linczu przez wystrzelanie wszystkich obecnych nie jest
sukcesem i oznacza koniecznos$¢ przejscia do kolejnego Miejsca.

Jesli sytuacja ulegnie zaognieniu, moze sie wywiaza¢ walka.
Niezaleznie od wyniku tej rozgrywki, nie oznacza to wypetnienia
misji. Mistrz Gry moze jednak zadecydowac inaczej, jesli gracz na-
prawde sie przyktadat. Aby umknaé¢ przed walka, nalezy wykonacé
udany Test Misji. W przeciwnym razie jedynym sposobem przej-
Scia do kolejnego Miejsca jest wygranie walki.

Miejsce Przeznaczenia

W Tescie Misji Miejsca Przeznaczenia bohater uzywa swej Ma-
gii (lub Esenciji, jesli nie jest czarodziejem albo adeptem) do unik-
nigcia ogtuszenia (poziom misji)P.

W sytuacjach fabularnych rozgrywanych w tym najbardziej mi-
stycznym z miejsc bohater musi w jaki§ sposéb pokonac siebie.
Moze uczynic to w walce, astralnej badZ rzeczywistej, albo na ja-
kim$ innym polu. Wraz ze swym astralnym blizniakiem bedzie mu-
siat wypetnic jakie$ zadanie, na przyklad stworzyc jakies zaklecie
albo umagiczni¢ przedmiot. Ten, ktéry zrobi to lepiej, wygra. Bo-
hater moze réwniez zostac wystany ,,w przesztos¢”, aby spowodo-
wac jakies$ historyczne zdarzenie lub zapobiec jego skutkom.

Jesli uda mu sig przezwyciezy¢ to wyzwanie, moze przemie-
Scic sie bezposrednio do Cytadeli. Jesli nie zdota tego uczynic, musi
przejsc do kolejnego Miejsca.

Miejsce Strachu

W Miejscu Strachu nalezy uniknaé ogtuszenia (poziom misji)Z
za pomoca Sity Woli.

Fabularne rozgrywanie misji w tym Miejscu stawia postac prze-
ciw czemus, czego si¢ boi, albo w jakis inny sposéb testuje jej odwa-
ge. Bohater moze na przykiad znosi¢ tortury, ptywac w burzliwych
wodach nawiedzanych przez rekiny, aby uratowac tonacego przy-
jaciela, albo w inny sposéb demonstrowac swojaq odwage w obliczu
niebezpieczeristwa.

Jesli uchyli sie od wypetnienia tego wyzwania, musi podjac Test
Misji, aby przejsc do kolejnego Miejsca. Ucieczka przed strachem
to powazna sprawa.
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Miejsce Wiedzy

Test Misji w Miejscu Wiedzy wymaga uzycia umiejetnosci nau-
kowych do unikniecia obrazer fizycznych (poziom misji)S. Dziedzi-
na wiedzy powinna by¢ zwigzana z naturg metaswiata.

Oto odpowiednie umiejetnosci:

Ogien — teoria magii, teoria militarna

Woda — biologia

Powietrze — psychologia, socjologia

Ziemia — nauki przyrodnicze

Czlowiek — psychologia, socjologia

Woda — biologia

Niebo — nauki przyrodnicze, teoria magii

Lad — biologia

Jesli postac nie posiada umiejetnosci odpowiednich dla meta-
Swiata, uzyj umiejetnosci najblizszej na siatce. Aby uniknaé oskar-
Zen o okrutne i niezwykle pastwienie sie nad graczami, modyfikuj
poziom trudnosci Testu Unikniecia Obrazen o +1 za kazdy przeby-
ty wezet siatki, a nie o +2 jak zazwyczaj.

Przy rozgrywce fabularnej Miejsce to wymaga od bohatera roz-
wiazania famigtoéwki albo wypetnienia jakiego$ zadania, do ktére-
go konieczna jest wiedza naukowa lub zdolnosci intelektualne.
Wyzwanie moze réwniez zaleze¢ od dowolnej umiejetnosci sto-
sownej dla metaswiata. Odnosi sie to zazwyczaj do Swiatéw sza-
marniskich, gdzie moga miec znaczenie umiejetnosci Przetrwanie
w dziczy, Wspinaczka gérska, a nawet Pilotaz. Sukces pozwala
podréznikowi dotrze¢ do Cytadeli. Jesli nie uda mu sie rozwigzac
problemu, musi przejs¢ do kolejnego Miejsca.

Miejsce Magii
W Miejscu Magii nalezy uzy¢ umiejetnosci magicznych do unikniecia
ogluszenia (poziom misji)P. Konkretna umiejetnosc zalezy od celu misji.

Jesli misja ma na celu wezwanie wielkiego ducha albo poznanie
prawdziwego imienia wolnego ducha, uzyj umiejetnosci Przywo-
tywanie.

Uzyj Teorii Magii, jesli misja ma by¢ préba przy wtajemnicze-
niu.

Do wszystkich innych celéw nalezy wykorzystywac umiejetnosé
Czarostwo.

Jesli sytuacje w tym Miejscu rozgrywa sie fabularnie, to wy-
zwanie powinno by¢ zwigzane z magia — przeciwnikiem, zada-
niem lub testem. By¢ moze bohater bedzie musiat oddali¢ niebez-
pieczenstwo za pomoca czaréw (i unikngé Kosztu) albo odestaé
ducha, lub zaprojektowac formute.

Miejsce Duchow

W Miejscu Duchéw bohater musi stoczy¢ walke astralng
lub uzy¢ odestania, aby pokonac¢ ducha metaswiata. Nie wy-
konuje si¢ Testu Misji. Albo podréznik pokona ducha, albo
duch jego. Jesli posta¢ zwyciezy, moze udac sie wprost do
Cytadeli.

Moc ducha jest réwna poziomowi misji.

Jesli misje wykonuje grupa, dodaj duchowi 1 punkt Mocy za
kazde 2 osoby. Jesli obecni sq nie-czarodzieje, Mistrz Gry moze
przeprowadzi¢ walke astralng jak w Miejscu Bitwy. Dopuszczalne
jest uzycie wspoétczesnej broni, tak jakby duch atakowat podrézni-
kéw w swiecie materialnym.

Cytadela

Cytadela to Zrédio magicznej energii metaswiata. Kiedy bo-
hater do niej dotrze, misja jest zakoniczona. Otrzymuje tu wie-
dze, wglad i moc, po ktéra przybyt, po czym powraca do swego
ciata.
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RODZAJE MISJI
Po co az tak sie dreczyc? Jakie sq korzysci z udanej misji
astralnej?

Astralne ukrycie

W przestrzeni astralnej mozna wysledzi¢ czarodzieja po réz-
nych przedmiotach: weztach czaréw, powiazaniach materialnych
do magii rytualnej, powiazaniach tezy itd. Potrafia go wysledzic¢
opiekunowie. Jesli bohater ma przy sobie taki umozliwiajacy Sle-
dzenie przedmiot, moze ,ukry¢” to powiazanie, wykonujac misje
astralng w dowolnym Swiecie, ktéry sobie wybierze. Uzycie takiej
techniki catkowicie zabiera slad opiekunom, poniewaz nie umieja
sobie poradzi¢ z ,niemozliwym” kierunkiem, w ktérym podazyt sle-
dzony obiekt. Scigajacy innej natury potrafia ponownie ztapac slad,
podejmujac te sama misje.

Misja moze miec taki poziom, jaki wybierze bohater. Kiedy osia-
gnie Cytadele, ukrywa w niej astralne powiazanie. Ktos, kto chce
uzyc tego powiazania, aby go sledzi¢, musi wypetni¢ w tym Swie-
cie misje na takim samym poziomie jak ukrywajacy. Aby wykryc
wiasciwy $wiat, nalezy wykonac taki sam Test Percepdji jak przy
penetrowaniu zamaskowanej aury (zob. s. 79).

Taka misja wymaga poswiecenia (poziom)k6 godzin.

Wielkie przywolanie

Jak opisano w Formach duchowych na s. 64, przywolanie wiel-
kiej postaci ducha wymaga podjecia misji astralnej z poziomem
réwnym jego Mocy. Czarodziej rozpoczyna te misje po wypetnie-
niu podstawowego rytuatu przywotywania i uniknigciu jego Kosztu,
ale nie musi tego robic. Jesli przywotywanie si¢ nie uda albo jego
Koszt jest zbyt wysoki, lub wreszcie jesli przywotujacy po prostu
nie chce dawac duchowi jeszcze wiekszej Mocy, moze zrezygno-
wac z misji. Jesli si¢ zdecyduje, to podréz w ogdle nie zabiera cza-
suw materialnym $wiecie. Dla postronnego obserwatora czarodziej
po prostu zamiera na moment po materializacji ducha, po czym

albo duch rosnie w wielka postaé, albo przywotujacy pada raniony

i nieprzytomny, a duch (wciaz w normalnej postaci) uwalnia si¢ spod
kontroli.

Wtajemniczenie

Misja astralna (lub misje) moze by¢ préba wtajemniczenia (zob.
Préby, s. 39). Szamani musza przeprowadzac takg misjg
w metaswiecie swojego totemu. Totemy miejskie przynaleza za-
wsze do metaswiata czlowieka.

Magowie musza podjac¢ misje we wszystkich czterech meta-
Swiatach zywiotéw. Porazka jednej z nich nie oznacza koniecznosci
powtarzania tych, ktére juz sie powiodly. Na przykiad jesli mag
zdota wykonaé misje w Swiecie ognia, ale potem nie uda mu si¢
w $wiecie wody, to nie musi powtarzac misji ognia.

Poziom misji wtajemniczenia réwna si¢ podwdjnemu stopnio-
wi wtajemniczenia, ktéry chce osiagnac czarodziej.

Podczas tych misji cialo czarodzieja spoczywa w gtebokiej
$piaczce, a jego duch moze daleko zawedrowac. Wedtug czasu
$wiata materialnego misja trwa tyle dni, ile wynosi jej poziom.

Walka z duchem

Ducha mozna zniszczy¢ catkowicie, jesli bohater wykona mi-
sje w jego rodzimym Swiecie i stoczy z nim walke w Cytadeli.
Zasada ta stosuje si¢ do wolnych duchéw, zniewolonych zywio-
téw, sprzymierzericéw i wszelkich innych istot posiadajacych ro-
dzimy $wiat. W ten spos6b mozna nawet zniszczy<¢ duchy z ukryta
sita zyciowa. Oczywiscie bohater musi wiedzie¢, gdzie szukac
ducha (zob. Okreslanie rodzimego swiata, s. 77). Kiedy juz do-

trze do Cytadeli, pojawi sie duch i bedzie z nim walczyt astralnie
az do Smierci.
Taka misja trwa (poziom)ké godzin.

Prawdziwa aura

Wypetnienie misji astralnej pozwala czarodziejowi dokiadnie
odczytac aure wtajemniczonego uzywajacego maskowania. Poziom
misji jest réwny stopniowi wtajemniczenia czarodzieja. Misja nie
zabiera czasu w Swiecie materialnym, ale podréznik musi badac
astralnie zamaskowanag aure (i musi wiedzie¢, ze jest ona zamasko-
wana) w chwili projekcji do metaswiata.

Prawdziwe imie

Misje astralng mozna podjaé, aby dowiedziec sie prawdziwego
imienia wolnego ducha (zob. s. 77, Prawdziwe imiona). Poziom
misji jest réwny Mocy ducha. Potrzeba na nig (poziom)k6 godzin
w Swiecie materialnym.

Madrosé

Czarodziej moze nauczyc sie niektérych zaklec, wykonujac mi-
sje astralng do odpowiedniego metaswiata.

Magowie musza odwiedzi¢ metaswiat zywiotu, ktéry patronu-
je czarowi:

Ogienn — czary walki

Woda — czary iluzji

Powietrze — czary detekgji

Ziemia — czary manipuladji

Magowie nie mogga sie nauczy¢ w misji astralnej czaréw lecze-
nia.

Szamani moga wykonac¢ misje do rodzimego swiata swego to-
temu, aby nauczyc sie dowolnego zaklecia, do ktérego ich totem
daje im premie.

Misje mozna podjac, aby uzyskac lepszy wglad w projektowana
formute dla dowolnej z umiejetnosci magicznych. W takim przy-
padku sam czarodziej wybiera poziom misji. Jesli zakoriczy si¢ ona
sukcesem, otrzymuje tyle dodatkowych kosci, ile wynosit poziom.
Moze ich uzy¢ w Tescie Sukcesu przy projektowaniu formuty. Na
przyktad czarodziej znajacy teori¢ magii na 5 podejmuje misje
o poziomie 3. Jesli mu sie uda, moze rzucic¢ 8 kos¢mi przy tworze-
niu odpowiedniego fragmentu formuty zaklecia, fokusu, sprzymie-
rzenca itp.

Szamani wykonujg stosowng misj¢ w rodzimym Swiecie swo-
jego totemu. Natura formuty nie ma znaczenia, poniewaz to totem
jest Zrédiem catej ich magicznej wiedzy.

Magowie musza wykonywac¢ misje w metaswiecie najbardziej
odpowiednim do formuty. Oznacza to metaswiat wiadajacy da-
nym rodzajem zaklec albo rodzimy swiat sprzymierzerica, ktérego
chca stworzyé. W przypadku formuty fokusu, ktéra nie pasuje do
zadnego konkretnego zywiotu (np. fokusy mocy, fokusy broni),
Mistrz Gry wybiera zywiot losowo, zaleznie od wplywéw astrolo-
gicznych lub innych rytméw uniwersum.

Poziom misji jest réwny Mocy, z ktéra czarodziej nauczy! si¢
zaklecia. Potrzeba na nig (poziom)k6 godzin w Swiecie material-
nym.

CZAS TRWANIA MIS)I

Misje astralne moga wymagac duzo wiecej czasu w godzi-
nach niz czarodziej posiada Esencji (i zazwyczaj wymagaja).
Pamietacie? Normalnie czarodziej ,traci” punkt Esencji za kaz-
da godzine spedzona w przestrzeni astralnej. Na szczescie pod-
czas misji astralnych w metaswiatach Esencji nie ubywa. Faj-
nie, co?
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Stawie czolo strzelcom, samurajom, BTL-owym sukin-
synom z tasakami, wszystkiemu, co mozesz posfac. Ale
nie ma dosc¢ nuyenow w Zurich Orbital, Zeby sklonic
mnie znowu do bitki z tymi toksykami, koles.

— anonimowy uliczny samuraj

dzie jest napisane, ze musimy wszystko rozumiec¢? Ludzie dtugo bali sie tego, czego nie
rozumieli, a ignorancja byta powodem najwiekszych tragedii w historii. Tym za$, ktorzy
padli jej ofiarg, ignorancja wcale nie wydawala sie zabawna.

Czy jednak mozemy zrozumieé wszystko? Czy ograniczony ludzki umyst moze mieé
nadzieje¢ na zrozumienie czegos, co pochodzi z podstawowej osnowy astralnych prze-
strzeni? W jaki sposob mysli taka istota? Dlaczego w ogdle mysli? Dlaczego dazy do
czego$, co my tak jasno okreslamy jako moralnie niestuszne?

Czy to jest zte? A moze po prostu obce?
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MAGICZNE ZAGROZENIA

ISTOTY TOKSYCZNE

Istoty toksyczne to zagrozenia, ktére w grze pojawiaja sie pod
postaciami niezaleznych czarodziejéw i duchéw, ktérymi manipu-
luja: toksycznych duchéw/szamanéw oraz duchéw/szamandw in-
sektow. Nie sa to ,klasy bohateréw graczy”, znajduja sie mniej wie-
cej w potowie drogi pomiedzy drapiezcami a archetypami/kontak-
tami. Niektére z tych istot maja pewne cechy drapiezcéw, ponie-
waz moga robic rzeczy, ktérych ,zwyczajni” czarodzieje nie potra-
fia. Zdolne sa, na przyktad, do utrzymywania kontaktéw z mocami,
ktére normalnego cztowieka mogtyby zabic albo doprowadzi¢ do
szaleristwa. C6z, niektérzy z toksykéw zaczynajq jako powazani
czarodzieje, dysponujacy ,normalnymi” zdolnosciami i moca, po
czym... kto wie? By¢ moze doznane cierpienie otwiera ich umysty
na dziatanie mrocznych mocy albo zbyt zuchwale prébujq rytuatu,
by uzyska¢ moc lezaca poza granicami ludzkich mozliwosci... Co-
kolwiek sie dzieje, taki czarodziej nie jest juz catkiem czlowiekiem.

Poza ogromna mocg czarodzieja dzialajg dodatkowo specjalne ce-
chy. Magiczne zagrozenia to nadal czarodzieje, zdolni do rzucania za-
klec i dokonywania umagicznieni, podejmowania wtajemniczenia i tych
wszystkich dziatan, ktére potrafia przeprowadzac ich odpowiednicy
pozostajacy pod kontrola graczy. Mistrz Gry nie powinien jednak wy-
stawia¢ przeciwko grupie zbyt wielu takich przeciwnikéw, poniewaz
skoriczy si¢ to stosem trupéw zamiast interesujacych scenariuszy.

TOKSYCZNI SZAMANI

Toksyczni szamani pojawili si¢ by¢ moze w wyniku tragedii, ale
poniewaz wykazujq aktywna wrogos¢, mozna ich wykorzystac jako
cennych przeciwnikéw dla postaci kierowanych przez graczy.

Najbardziej pospolitym rodzajem toksycznego szamana jest Msci-
ciel — szaman, ktdry z tego czy innego powodu obrdcit sie przeciwko
ludzkosci po straszliwym zniszczeniu, jakiego ten gatunek dokonat na
planecie. Szaman-Msciciel moze stwierdzi¢ po prostu: ,Bede tropit
i niszczyt trucicielska rase ludzka, dopdki nie wyginie. Kiedy tylko ja
pozostane, z radosciq zabije takze i siebie. Dopiero wtedy Matka be-
dzie mogia sie uleczyc, wolna od zartocznego raka ludzkosci.”

Niektdrzy toksyczni szamani plawia sie w zarazie, rozprzestrze-
niajac trucizny, aby zwigkszy<¢ swoja moc. Niewiele dobrego moz-
na o nich powiedziec¢, poza tym ze to doskonate czarne charaktery.
Tacy szamani znani sg jako Truciciele.

Zaréwno Msciciele, jak i Truciciele to samotnicy, napedzani niena-
wiscig do swego rodzaju i siebie samych. Msciciele mogg zawiazywac
tymczasowe sojusze z grupami takimi jak Greenwar lub z rzadem Ama-
zonii. Truciciel moze zosta¢ wynajety przez korporacje, na przylkdad taka,
ktéra prébuje podciac jakis ekologiczny plan ochrony srodowiska, dajac
jednoczesnie pokaz ,,wiarygodnego zaprzeczania”. Korporacje lub gru-
py moga zleci¢ brudng robote wariatowi. Jednak w kazdym przypadku
toksyczni szamani czuja si¢ tylko luzno zwiazani z grupa.

Kraza plotki o szajce Mscicieli, ktérzy podobno stanowig jedna
z najbardziej efektywnych sit zabezpieczajacych granice Amazonii,
zyjac w zniszczonych ekologicznych ruinach najgorszych obszaréw
wytrzebionego lasu réwnikowego. Dziataja jako terrorysci, prze-
prowadzajac szalericze ataki — zaréwno magiczne, jak militarne —
na kazdego, kto prébuje poczynic¢ dalsze zniszczenia w wattym sro-
dowisku na obrzezach réwnikowej puszczy. Tymczasem bardziej
zréwnowazeni czarodzieje Amazonii pracuja goraczkowo nad od-
tworzeniem i powiekszeniem niszy.

Niektérzy powiadaja, ze toksycy nie sq chyba az tak szaleni. Pa-
mietajcie jednak, ze oni nie wykazuja wspélczucia. Blyskawicznie
i bezlitosnie karza tych, ktérych uznaja za wrogéw Ziemi, czestokrod

skazujac na Smierc cate grupy za wine jednostki. Znane przypadki to
rodzina wiesniakow, ktéra rozpaczliwie starala sie utrzymac ze zni-
szczonej gleby na skraju puszczy amazoriskiej i ktérej cztonkéw zna-
leziono zamordowanych w straszny sposéb za pomoca magii, a takze
graniczna wioska, w ktérej jakis handlarz w tajemnicy wyrzucit zuzyty
olej w lesie, wymordowana w calosci nastepnej nocy. Jesli juz o to
chodzi, istnieja raporty o napasciach na plemiona Amazonii za uzywa-
nie tego, co toksyczni szamani uznaja za ,niewlasciwa technologie”
w granicach kraju. Msciciele znani s ze swego braku tolerancji
i gwattownych reakgji na wszystko, co uwazaja za zagrozenie dla na-
tury. Uznajg ludzkosc za pasozyta zerujacego na Ziemi. Dop6ki ludzie
pozostajq relatywnie nieszkodliwi, mozna pozwoli¢ im zy¢. Jednak
wszyscy, ktorzy zagrazaja swemu gospodarzowi, musza zginac.

Truciciele réwniez mogga dziatac w grupach, ale duzo czesciej prefe-
rujg samotnosc. Ich praca jest nie mniej subtelna: poczta pantoflowa
czarodziejow przekazuje plotki, ktére wskazuja, ze ostatnie wypadki
w Pensylwanii — gdzie pozary strawily pét tuzina opuszczonych kopal-
ni wegla, powodujac ponad sto zgonéw w wyniku zawaléw i zaczadzenia
w pobudowanych nad nimi miastach — sa robota Truciciela.

TOKSYCZNE TOTEMY

Toksyczny szaman wybiera totem dokfadnie tak jak jego zwy-
czajny kolega. Msciciele wybieraja zazwyczaj totemy dziczy, zas Tru-
ciciele wola totemy miejskie. Nie chodzi w tym wypadku o moralny
osad cech tych toteméw, lecz jedynie odzwierciedlenie réznic
w psychologii obu rodzajéw szamandéw. Toksyczni szamani uzyskuija
wszelkie premie zwiazane z tradycja szamariskq i musza przestrze-
gac zakazéw i zwyczajéw swego totemu. Jest to jednak zawsze in-
terpretowane przez ich toksyczne nastawienie. Toksyczny szaman
Orta moze na przykiad uznawac za swoje gtéwne zadanie niszczenie
tych, ktérzy powoduja zanieczyszczenia Srodowiska.

Szamani-Truciciele moga odwréci¢ normalne znaczenie ich to-
temu. Toksyczny szaman Psa bytby na przyklad oszalatg istota, praw-
dziwym ludojadem, odbierajacym zycie tym, ktérych normalnie po-
winien chronic.

TOKSYCZNE DUCHY

Normalni szamani nie moga przywotywac duchéw natury z bardzo
zanieczyszczonych dziedzin (zob. Toksyczne dziedziny ponizej). Zga-
dnij, kto moze takie duchy wezwac? Tak, masz racje. Tylko toksyczny
szaman potrafi wezwac lub kontrolowac toksycznego ducha. Inny cza-
rodziej moze takiego stwora odestac, ale pojedynek o kontrole moze
jedynie spowodowac uwolnienie ducha, jesli ten, kto go przywotat,
utraci nad nim kontrole (zob. Pojedynek o kontrole, SRII, s. 143).

Istnieja takze toksyczne wolne duchy i sq bardzo, bardzo paskud-
ne. Poza tym ze taka istota wlada wszelkimi mocami wolnych du-
chéw, moze réwniez dac (niezaleznemu od graczy) toksycznemu sza-
manowi premi¢ do jego stopnia zagrozenia, réwna Energii Ducho-
wej. Jesli taki ludzki sprzymierzeniec zdota zwiekszy¢ swoj stopieri
zagrozenia (zob. Stopnie zagrozenia, s. 107 niniejszego rozdziatu),
Energia toksycznego ducha réwniez wzrosnie. Jesli czarodziej nie
wypetni swych zadan, zmniejszajac stopier zagrozenia, duch traci tak-
Ze Energig. Jesli szaman kosztuje swego okruthego pana zbyt wiele
punktéw, ten czesto pozbywa sie go w bardzo bolesny spos6b.

Toksyczne duchy sa wynaturzone i wygladaja na kalekie, znie-
ksztalcone przez zanieczyszczenie swej dziedziny. Ich nature potrafi
rozpoznac kazdy astralny obserwator. Szamariskie testy przywoty-
wania i unikania Kosztu zaleza od Mocy, ktéra poswieci sie przy ry-
tuale. Jednak rzeczywista Moc ducha ulega po wezwaniu zwieksze-
niu o moc otoczenia, w stopniu odpowiadajacym jego zanieczyszcze-
niu (zob. Moc otoczenia, s. 89). Stawianie czota toksycznym du-
chom na ich ,wilasnym terenie” to naprawde kiepski pomyst.
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Na domiar ztego ten te-
ren moze si¢ poruszac. To-
ksyczny szaman potrafi we-
zwac ducha i posta¢ go
w postaci manifestacji
poza dziedzing. Jesli na
wypalonym obszarze
Pustkowi (toksyczna dzie-
dzina miejska) szaman przy-
wota ducha ulicy, to przeciwni-
kowi nie na wiele sie zda uciecz-
ka do domu (dziedzina domowe-
go ogniska). Istota moze podazyc
tam za nim. Moze ScigacC go wsze-
dzie.

Moce hermetycznych
czarodziejow sa pozbawione
emodji. Zywioly nie placza
ani nie raduja sie z ludz-
kiego nieszczescia.
Duchy szamariskie
nasladuja jednak to,
co je stworzyto, za-
réwno pulsowanie zycia
w normalnych dziedzinach, jak
i straszliwg trucizne toksycznej
krainy. Nikt przy zdrowych
zmystach nie jest w stanie po-
radzic sobie z takim zatruciem.

SZAMANI
INSEKTOW

Zasady podane w SRII (s. 123)
moéwia, ze owady rzadko stajq sie to-.
temami. Jest to prawda w przypadku

wiekszosci, cho¢ nie wszystkich, kultur sza-
manskich. W niektorych kulturach owady uzna-
je sie za ,zwierzeta mocy”, ale nawet w nich
szamani insektéw uwazani sg za istoty ob-
darzone szczeg6lng potega. Takie kultury nie
uwazajaq owadow za zte, niektdre z nich sq
nawet w oczywisty sposéb dobroczynne.
Cho¢ nie wszystkie duchy owadéw musza
byc zte, sa z catq pewnoscia obce.

Szamani insektéw moga zajmowac si€ spra-
wami ludzi, jednak wiekszos¢ z nich trzyma sie
z boku. Wspétpracuja z mocami natury, ktére nie

maja nic wspolnego z nasza Swiadomoscia. Typowa
misja astralna szamana insektéw doprowadzitaby zapew-
ne innego czarodzieja do obtedu.
W niektérych przypadkach szamani kontaktujq
sie z owadzimi totemami, chcac uzyc ich mocy dla
wiasnych celéw. Przez jaki$ czas moze im sie to uda-
wag, ale obca natura totemu w koricu przewazy. Sza-
man stwierdzi, ze jego dziatania staja si¢ coraz bardziej
niezrozumiate, nawet bezcelowe, dla niego i wszystkich
innych. Wreszcie przeksztalca si¢ w narzedzie potegi,
ktora chciat wykorzystac dla siebie.
Mentalnosc roju wykazywana przez niektére z owadzich
totemow skiania szamanéw do zdobywania zywnosci, po-
szukiwania schronienia i powigkszania gniazda. Wypetniajac
zadania zmierzajace do realizacji tych celéw albo ich odpowiedni-
kow w ludzkim spoteczernistwie, szaman insektéw moze zwiekszyc
swoj stopien zagrozenia i uzyskac materialne bogactwo (zob. Stop-
nie zagrozenia, s. 107 w niniejszym rozdziale).

TOKSYCZNE DZIEDZINY

Rzeka z tuzinem Swiecacych truci-
zna plam chemikaliow; las, w ktérym
trujace odpady wsiakaja w ziemie, za-
bijajac rosnace drzewa; opuszczona fa-
bryka — betonowy grobowiec rdzewie-
jacej maszynerii i zbiornikéw odpado-
wych, w ktérej nie pozostato nic, co
Swiadczytoby o tym, ze kiedys w tym
miejscu mieszkali i pracowali ludzie —
to witasnie dziedziny toksyczne. W ta-
kich miejscach natura zostata zniszczona,
zgwatcona albo zréwnana z ziemia i zabalsa-
mowana w plastyku i betonie.

Duchy natury zostaty tu wypaczone przez rany
zadane ich dziedzinom i nie moze ich wezwac za-
den szaman o zdrowych zmystach. Szalony sza-
man to zupetnie inna sprawa (zob. Toksycznli sza-
mani powyzej).

Problem toksycznosci jest catkiem prosty
w dziedzinach naturalnych, ale duchy cziowieka to
zupelnie inna kwestia. Gdyby chodzito wytacznie
o zanieczyszczenia, wszystkie duchy miasta bytyby
toksyczne, ale tak przeciez nie jest. Inaczej niz duchy
natury, duchy czlowieka zaleza nie od warunkéw $ro-
dowiska naturalnego, lecz od tego, jak zyja ludzie.

Duchy cztowieka rozkwitaja tam, gdzie ludzie ko-
chaja, gdzie wiele jest wolnosci i energii zycia. Nawet
w zatosnych Pustkowiach mozna znaleZ¢ miejsca,
w ktérych te wartosci sie zachowaty. Duchy staja sie to-
ksyczne na dwéch ekstremach ludzkiego bytowania: tam,
gdzie nieszczescia, bieda i okrucienistwo sprowadzaja lu-
dzi w beznadziejnos¢, oraz tam, gdzie cztowieczeristwo
jest niszczone przez okupacje, represje i odrzucanie zycia
— poziom materialnego komfortu nie ma znaczenia.

Przykiadem warunkéw beznadziejnosci sa wielkie miej-
skie slumsy, gdzie ludzie nie majq nadziei, popedoéw, nic, tyl-
ko szare dni, jeden po drugim. Obszary epidemii, krainy spusto-
szone przez gtéd albo klgski naturalne, ktére wymieszaty dziedzi-
ny, takze naleza do tej kategorii. Zaden szaman nie zdotat przywo-

ROJ
Cztery najbardziej pospolite totemy owadzie dziatajace w rojach
to Mréwka, Mucha, Termit i Osa. Cho¢ wykazuja pewne réznice,

fac czystego ducha w miejscach, gdzie niegdys byty obozy koncen- ’ struktura roju upodabnia je w niektérych aspektach. Wszystkie pra-
tracyjne, czy to w Auschwitz, Kampuczy, czy w Abilene. cujq dla powiekszenia gniazda i przybycia ducha-Krélowej. Kiedy
Warunki represji panuja w wigkszosci pilnie strzezonych pla- pojawi sie¢ Krélowa, gléwnym zadaniem staje sie zapewnienie jej
céwek korporacyjnych, gdzie ziemia zostata sptaszczona jak mto- bezpieczenistwa, poniewaz tylko dzieki niej r6j moze wzrosnac.
tem, zdtawiona betonem i asfaltem, i zaludniona armia bezmysl- Jak naironie, réj duchéw insektéw musi zostac zatozony przez ludz-
nych niewolnikéw pensji. kiego szamana. Niektorzy teoretyzuja, ze duchy nie moga przebyc gra-
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nicy pomigdzy swiatem materialnym a miejscem swego pochodze-
nia (by¢ moze witasnym metaswiatem insektéw), potrzebuja wiec
mieszkarica tego Swiata, aby je przeprowadzit. Wydaje sig, ze spo-
séb, w jaki przybywajq do naszego swiata, potwierdza te teorie.

Duchy insektéw maja problemy z istnieniem w Swiecie mate-
rialnym w swej prawdziwej postaci. Wigkszos¢ z nich potrzebuje
jakiegos nosiciela, ktéry przykutby je do materii. Tylko najpotez-
niejsze z owadzich duchéw potrafia przekroczy¢ ograniczenia no-
siciela i zy¢ w Swiecie materialnym w prawdziwej postaci.

Istniejg dwa rodzaje duchéw insektéw zyjacych w rojach,
z ktérych kazdy moze posiadac dwie postaci. Duchy-robotnice, jak
wskazuje sama nazwa, zajmuja sie codzienng praca, konieczng dla
roju. Duchy-wojownicy chronig réj i Krélowa. Zaréwno robotnice,
jak i wojownicy moga by¢ duchami w prawdziwej postaci, posia-
dajacymi formy astralne i manifestacji, albo duchami cielesnymi,
ktdre tacza sie trwale z nosicielami i stajg wynaturzonym amalga-
matem ducha i ciata.

Przed wezwaniem ducha-Krélowej, szaman insektéw moze
kontrolowac nie wigcej robotnic i wojownikéw w prawdziwej po-
staci niz 10 razy jego stopiern zagrozenia. Maksymalna suma Mocy
tych duchéw nie moze przekraczac sumy Magii szamana plus 5 razy
stopien zagrozenia. Duchy cielesne obu rodzajéw nie licza sie w tej
sumie. Wszystkie duchy sq postuszne szamanowi i beda wykony-
wac jego rozkazy, o ile ich Krélowa bezposrednio i wyraznie nie
rozkaze im inaczej.

Po przywolaniu Krélowa moze podniesc efektywny stopien za-
grozenia szamana, aby zwiekszy¢ liczbe duchéw bezposrednio przez
niego kontrolowanych. Jesli péZniej uzyje tej Energii Duchowej do
podniesienia swojej Mocy, szaman utraci premi¢ do stopnia za-
grozenia. Krélowa po przywotaniu zachowuje si¢ jak wolny duch
i musi przestrzegac stosownych zasad (zob. Wolne duchy, s. 76-
83). Pamietaj jednak, ze tak naprawde nie jest wcale wolna i poza
Energia Duchowg nie posiada mocy ani zdolnosci wolnych duchéw,
dopdki nie zdola sie uwolni¢ (zob. Wolne duchy, s. 76).

Pracujac wspdlnie, Krélowa i szaman moga przywotac dzien-
nie tyle punktéw Mocy (w duchach), ile wynosi Moc Krélowej plus
Magia i nie zmodyfikowany stopien zagrozenia szamana. Duch-
wojownik jest wart dwa razy tyle ile wynosi jego Moc, robotnica
zas tyle, ile wynosi jej Moc.

Maksymalna liczba duchéw w prawdziwej postaci w roju réw-
na jest w przypadku wojownikéw iloczynowi Mocy Krélowej
i Budowy szamana oraz Mocy Krélowe;j i Sity Woli szamana po-
mnozonej przez dziesiec dla robotnic.

Krélowa i szaman walcza ze soba stale, usitujac wywazyc dwie
przeciwne tendencje. Krélowa zada od szamana poswiecenia punk-
téw z jego stopnia zagrozenia, aby zwigkszy¢ swa Energie Ducho-
wa w relacji 2 punkty stopnia zagrozenia za 1 punkt Energii. W tym
samym czasie szaman usituje zwigkszyc¢ swoj stopier zagrozenia,
aby utrzyma¢ pod bezposrednig kontrolg nie zmniejszong liczbe
duchéw oraz zachowac swoja moc.

PRZYWOLYWANIE DUCHOW INSEKTOW

Szaman insektéw potrafi przywotywac duchy insektéw
w dowolnej dziedzinie, w ktérej moga zy¢ owady, co oznacza ,nie-
mal wszedzie”. Niezaleznie od dziedziny, moze przywotac robot-
nicg, wojownika albo Krélowg (pamietaj, ze ta zasada moze sie
nieco zmieniac, zaleznie od konkretnego rodzaju owadzich duchéw.
Réznice opisano w kolejnych rozdziatach).

Aby przywola¢ robotnice lub wojownika, Mistrz Gry uzywa
normalnej procedury przywolywania, opisanej na s. 139 podrecz-
nika SRII. Aby przywotaé owadzig Krélowa nalezy odwotac sie do
zasad przywotywania wielkich duchéw (Formy duchéw, s. 64 ni-

niejszego podrecznika) oraz regut podanych ponizej. Czy oznacza
to, ze szaman insektéw powinien by¢ wtajemniczony, aby przywo-
lac¢ Krélowa? Oczywiscie, ze tak. Jako ze najprawdopodobniej be-
dzie musiat sam osiggnac to wtajemniczenie, uknuje zapewne wie-
le zbrodniczych planéw, aby uzyska¢ odpowiednig ilos¢ Karmy.
Poniewaz jednak bohaterowie niezalezni nie posiadaja Karmy, Mistrz
Gry moze poswiegci¢ punkty stopnia zagrozenia szamana i uzyc ich
jako odpowiednika Karmy (mozna dac¢ szamanowi dowolne pre-
mie i modyfikatory, jesli tylko prowadzi to do dobrego scenariu-
sza).

Po przywotaniu duch insekta musi przejsc¢ inkubacje w ludzkim
ciele-gospodarzu. Transformacja nastepuje w czasie tylu tygodni,
ile wynosi Moc ducha. Im nizsza Sita Woli gospodarza w poréwnaniu
z Moca opetujacego go ducha, tym wigksze nastapig zmiany. Krélo-
wa zawsze manifestuje si¢ w prawdziwej postaci. Robotnica
w postaci cielesnej stanowic¢ bedzie jakis dziwaczny kompromis
pomigdzy postacia owadzig a pierwotnym gospodarzem. Postaci
wojownikéw moga by¢ bardzo rézne.

Aby okresli¢ rozmiary transformacji dla wojownika lub robotni-
cy, nalezy wykona¢ obustronny, przeciwny Test Sukcesu (SRII,
s. 214) pomiedzy ciatem gospodarza i duchem. Gospodarz stawia
swoja Site Woli przeciwko podwojonej Mocy ducha i odwrotnie.
Jesli ducha pomagata przywotaé Krélowa, dodaj +2 do poziomu
trudnosci dla gospodarza (podwojona Moc ducha). Wyniki dla go-
spodarza znajdziesz w tabeli.

Sukcesy Wynik
0/Krolowa
uzyskata wiecej
sukcesow Cialo gospodarza ulega zniszczeniu

i pojawia sie duch insekta
w prawdziwej postaci.

1-2 Ciato gospodarza staje si¢ podobne do
prawdziwej postaci: nastepujg zmiany
w jego ksztalcie i masie ciata, wyrastaja
dodatkowe konczyny itp. Powstaje
forma cielesna.

3 Cialo gospodarza uzyskuje pewne
cechy prawdziwej postaci, jak
chitynowy pancerz, mozaikowe oczy,
niedorozwiniete dodatkowe konczyny
itp. Powstaje forma cielesna.

4 Cialo gospodarza uzyskuje tylko jeden
z aspektow prawdziwej postaci.
Powstaje forma cielesna.

5+ Cialo gospodarza zachowuje pierwotng
postac i uzyskuje zdolnos¢ maskowania
aury, analogiczng do wolnych duchow.
Nie jest jednak wolnym duchem,
pozostaje pod kontrolg Krolowej lub
szamana. Technicznie jest to forma
cielesna, ale duch uzyskuje dostep do
wspomnien gospodarza i moze
nasladowac jego zachowania. Jesli
zdolnosc ta przejawi sie w ciele
zajmowanym przez robotnice, z reguty
pozostaje nieaktywna.
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DUCHY INSEKTOW W FORMIE CIELESNE]

Duchy insektéw w formie cielesnej sa dziwacznymi krzyzéw-
kami pomiedzy ludzkim ciatem gospodarza a owadzim ksztattem
samego ducha. Stopien transformacji wsréd cielesnych wojowni-
kéw zmienia sie od ledwie zauwazalnych az po catkiem oczywiste.
Cielesne robotnice zawsze przeksztalcajq sie w pét-cztowieka, pot-
owada.

Wola insekta w kazdym przypadku niszczy wole pierwotnego
gospodarza. Wszystkie formy cielesne duchéw insektéw sa istota-
mi dualnymi.

Cielesna robotnica

Cechy fizyczne cielesnych robotnic sq nizsze o 1 punkt niz pier-
wotne cechy gospodarza. Ich cechy umystowe sq identyczne jak
u robotnic w prawdziwej postaci.

Cielesne robotnice posiadaja moc umiejetnosci (zob. Specjal-
ne moce ponizej) i stabos¢ ostabionych zmystéw (wzrok). Nie maja
mocy wzmocnionych zmystéw (wech) ani nie sq wrazliwe na srod-
ki owadobéjcze.

Cielesny wojownik

Cechy umystowe cielesnych wojownikéw sa identyczne z ich
cechami w prawdziwej postaci. Cechy fizyczne sq réwne cechom
ciala-gospodarza plus Moc ducha.

Ciele$ni wojownicy nie posiadaja mocy wzmocnionych zmy-
stéw (wech), paralizujacego dotyku czy jadu. Traca réwniez swoje
stabosci — ostabione zmysty (wzrok) i wrazliwos¢ na srodki owa-
dobdjcze. Nie maja naturalnego pancerza, cho¢ mogg okry¢ sie
sztucznym, jesli nakaze im to szaman albo Krélowa.

DUCHY INSEKTOW W PRAWDZIWE]J] POSTACI
Duch insekta w prawdziwej postaci jest w stanie dziatac¢
W przestrzeni astralnej oraz manifestowac sie fizycznie. Wszystkie
duchy insektéw w prawdziwej postaci maja minimalne cechy 1.
Duch insekta w prawdziwej postaci manifestuje sie jako odpowie-
dni owad, ale niemal rozmiaréw cztowieka i w doskonatym ksztalcie.

DUCHY-KROLOWE

Duch-Krélowa to Zrédto mocy dla szamana. Jeszcze przed przy-
wolaniem dziala jako ognisko jego magii, osobisty totem. Kiedy
Krélowa znajdzie sie juz w $wiecie fizycznym, zazwyczaj ma dos¢
szamariskiego jarzma i natychmiast prébuje sie uwolni¢. Poza nor-
malnym sposobem, Krélowa moze sie wyzwoli¢ tak samo jak sprzy-
mierzeniec (zob. Sprzymierzency, s. 67) albo prébowac si¢ wy-
zwoli¢ zawsze wtedy, gdy szaman zwigksza lub zmniejsza swoj
stopieri zagrozenia. Poniewaz zaréwno Krélowa jak i szaman sa
bohaterami niezaleznymi, Mistrz Gry moze po prostu zdecydowac
o uwolnieniu Krélowej, kiedy bedzie to pasowato do scenariusza.

Krélowa stara sie uczynic¢ swoje gniazdo na Ziemi mocniejszym
i bardziej bezpiecznym oraz rozszerzy¢ jego strefe wptywéw. Moga
to by¢ brutalne, bezposrednie starania przeprowadzenia przez ba-
riere jak najwiekszej liczby duchéw, opetania jak najwiekszej liczby
ludzi i poszerzenia terytorium albo bardziej subtelny plan, zwiaza-
ny z uzyciem odpowiednich substancji chemicznych, wpltywéw
politycznych, pieniedzy itp.

Pierwotny szaman (albo jego bardziej kompetentny nastepca)
dziala jako gléwny przedstawiciel gniazda w $wiecie materialnym.

Krélowa jest wieksza niz cztowiek, zazwyczaj ma od czterech
do szesciu metréow dlugosci.
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Szaman insektéw moze wezwac tylko jedna Krélowa. Jesli zo-
stanie ona odestana lub zniszczona, cata jego magiczna moc odcho-
dzi wraz z nia na zawsze. Jesli bedzie jedynie rozszczepiona, szaman
utraci dostep do dodatkowych stopni zagrozenia, ktére daje mu jej
Energia Zyciowa (tracac takze kontrole nad innymi duchami insek-
téw), dopdki Krélowa nie powréci do swiata materialnego.

Jesli Krélowa uwolni sie, szaman zachowa swoja moc tylko wte-
dy, gdy bedzie ona sobie tego zyczyta. Jesli dobrowolnie zawiaze
przymierze z szamanem, moze mu udzieli¢ premii do stopnia za-
grozenia, réwnej witasnej Energii Duchowej. Podobnie jak
w przypadku duchéw toksycznych (zob. Toksyczne duchy, s. 100),
jesli szaman insektéw zdota zwiekszy< swdj stopien zagrozenia,
zwiekszy sie réwniez Energia Duchowa Krélowej, ktérej stuzy. Jesli
stopien zagrozenia spadnie, Energia Krélowej réwniez ulegnie
zmniejszeniu.

Szaman nie musi przywotywac ducha-Krélowej, ale jego moc
szybko osiagnie granice bez jej aktywnej obecnosci w swiecie ma-
terialnym.

Specjalne moce

Duchy insektéw maja dostep do pewnych specjalnych zdolno-
4ci, skupionych przede wszystkim w Krélowej. Krélowa posiada
réwniez moce przyrodzone duchom, zgodnie z podstawowymi
zasadami SRIL.

Kontrola nad zwierzetami (owady)
Krélowa moze wysyta¢ chmary owadoéw, ktére zbieraja infor-
macje, atakuja rojem (Smiercionosne w przypadku duchéw os) itp.

Przymus

Krélowa potrafi wytworzy¢ szeroka game feromonéw, ktére
powoduja u ludzi nieprzeparte popedy. Moze oddzialywac na wszy-
stkich wachajacych te substancje, w zasiegu réwnym maksymalnie
jej Mocy w metrach. Moze produkowac feromony w takiej posta-
ci, ze bedzie je mozna doda¢ do pokarmu i napojéw, uzy¢ jako
narkotyku albo zmiesza¢ z innymi substancjami.

Umiejetnosc

Po przywotaniu robotnicy mozna nada¢ dowolna umiejetnosc
Budowy/Naprawy lub podobna, jesli przywolujacy sobie tego zy-
czy. Moze ona uzywac tej umiejetnosci na poziomie réwnym swej
Mocy.

Przywolywanie

Przywotywanie odbywa si¢ zgodnie z zasadami opisanymi po-
wyzej. Aby wykonac test, potrzebne jest zaréwno ciato nosiciela,
jak i duch, ktéry ma je zamieszkac. Jesli nosicielem jest bohater
gracza lub istotny bohater niezalezny, nalezy wykonac Test Sprze-
ciwu: Sita Woli bohatera przeciw Mocy Krélowej, kazda na pozio-
mie trudnosci réwnym 6 (tak, bohater z catq pewnosciq moze uzy-
wac Karmy). Krélowa uzyskuje modyfikator poziomu trudnosci row-
ny +1 za kazdy punkt Esencji, ktéra utracit bohater, az do +6. Jesli
Krélowa uzyska mniej sukceséw, przegra, co oznacza, ze przywo-
tany duch nie bedzie mégt opetac postaci.

Jesli Krélowa zostanie zniszczona albo rozszczepiona, wszyst-
kie jej robotnice i wojownicy, zaré6wno wezwani przez nia, jak tez
przywolani przez szamana, ging. Opgtani ludzie umieraja.

Duchy insektéw mozna odsytac i rozpraszac, ale wszystkie
w prawdziwej postaci (wlaczajac Krélowa) maja efektywnie podwo-
jona Moc. Jesli duch zostanie pokonany, ciato-nosiciel umiera. Po
rozpoczeciu wstepnej inkubacji nie ma sposobu, aby uratowac przy-
szlego nosiciela (jak zwykle, zalezy to jeszcze od Mistrza Gry).

DUCHY INSEKTOW ROJOWYCH

Ponizej podajemy opisy najczestszych postaci, w ktérych moz-
na napotkac duchy insektéw. Wszystkie atrybuty i opisy mocy do-
tycza manifestacji w prawdziwej postaci.

Duchy mrowek

Duchy mréwek sa wysoce spotecznymi stworzeniami
i niezwykle dobrze wspétpracuja ze soba w obrebie pojedynczego
gniazda. Mrowiska sktadaja si¢ z wielu robotnic i wojownikéw oraz
jednej Krélowej. Instynkty terytorialne duchéw mréwek prowadza
czesto do intensywnej rywalizacji pomigdzy mrowiskami.

Duchy mréwek to budowniczowie tworzacy zlozone labirynty
o wielu poziomach, pozbawione logiki dla ludzkich oczu. Zazwy-
czaj sa czyste, porzadne i ciche. Ich gniazda znajduja sie¢ najcze-
Sciej pod ziemia, w miejscach, ktére albo same wyryly, albo moc-
no zmodyfikowaty.

Bardzo rzadko pracujg samotnie. Krélowa lub jej szaman lubi
wysytac je do dziatania catym stadem. Kiedy konieczna jest subtel-
nos¢, dzialaja w niewielkich grupkach, od dwéch do czterech (za-
kiadajac, ze szaman zdotla przekonac Krélowa, ze wytoczenie catej
armii moze przynie$¢ wiecej szkody niz pozytku).

Duch mrowki — wojownik

B z S C I SW E R Ataki
M+1/M (M+4)x4 M+4 — M 2 (MA Mx2* (S)Slub specjalny
* Otrzymuje premie +20 do Inicjatywy w przestrzeni astralneji +10
podczas manifestacji fizycznej.
Moce: Wzmocnione zmysty (wech), Paralizujacy dotyk, Jad
Stabosci: Ostabione zmysty (wzrok), Wrazliwos$¢ (Srodki owado-
béjcze)

Duch mrowki — robotnica

B z s C I SW E R Ataki
M-2/M-3 Mx3 M+2 -M-2 1 (MA 3 brak
* Otrzymuje premie +20 do Inicjatywy w przestrzeni astralneji +10
podczas manifestacji fizycznej.
Moce: Wzmocnione zmysty (wech), Umiejetnosc
Slabosci: Ostabione zmysty (wzrok), Wrazliwosé ($rodki owado-
bojcze)

Kréolowa mrowek

B z s C I SW E R Ataki
M+5/M (M+6)x5 M+6 M M M (MA Mx3 (S)C lub specjalny
* Otrzymuje premie +20 do Inicjatywy w przestrzeni astralneji +10
podczas manifestacji fizycznej.
Moce: Kontrola zwierzat (mréwki), Przymus, Wzmocnione zmysty
(wech), Strach, Odpornos¢ na normaing bron, Paralizujacy dotyk,
Przywotywanie, Jad
Stabosci: Ostabione zmysty (wzrok), Wrazliwosé (Srodki owado-
béjcze)

Duchy much

Duchy much tworza pewnego rodzaju roje, ale —w odréznieniu
od mréwek i os — nie majq systemu kastowego. Wszyscy cztonko-
wie roju, poza Krélowa, sa samcami. Stuza zaréwno jako robotni-
cy, jak i wojownicy, ale w kazdej z tych rél okazujq sie mniej efek-
tywni niz duchy mréwek.

Gniazda much sg chaotyczne, Zle utrzymane, panuje w nich
rozgardiasz i przygniata odér odpadkéw. Duchy much potrafig za-
tozyc¢ gniazdo niemal wszedzie, ale najchetniej w miejscach rozpa-
dajacych sie i zrujnowanych.
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Meski duch muchy

B z S C 1 SW E R Ataki
M/M-2 (M+1)x4 M+2 - M—=1 1 (MA Mx2* (S)Slub specjalny
* Otrzymuje premie +20 do Inicjatywy w przestrzeni astralneji +10
podczas manifestacji fizyczne;j.
Moce: Wzmocnione zmysty (wech), Jad
Stabosci: Ostabione zmysty (wzrok), Wrazliwosé (srodki owado-
bojcze)

Kréolowa much

B z s C I SW E R Ataki
M+4/M (M+4)x5 M+4 M M M (MA Mx3* (S)Club specjalny
* Otrzymuje premie +20 do Inicjatywy w przestrzeni astralneji +10
podczas manifestacji fizyczne;j.
Moce: Kontrola zwierzat (muchy), Przymus, Wzmocnione zmysty
(wech), Strach, Odpornosc na normalng bron, Przywotywanie, Jad
Stabosci: Ostabione zmysty (wzrok), Wrazliwos¢ (Srodki owado-
bojcze)

Duchy termitow

Duchy termitéw tworza system kastowy podobny do mréwek,
skladajacy sie z robotnic, wojownikéw i Krélowej. Termity sq do-
skonatymi budowniczymi i kopaczami, wznosza twarde jak skata
~pagorki” i ,wieze”, mieszajac piasek ze swoja $ling i uzyskujac
w ten sposéb szybko twardniejacy, podobny do betonu materiat.
Cho¢ nie sa tak terytorialne jak mréwki, jednak walcza zaciekle
w obronie zajetego przez siebie terenu.

Aby uniknac wykrycia, o ile nie znajduja sie w izolowanym miej-
scu, buduja swoje gniazda ponad ziemia, zazwyczaj w opuszczo-
nych budowlach cztowieka. Porzadne, czyste korytarze termitiery
bardzo przypominaja mrowisko. Na zewnatrz gniazda widac jed-
nak Slady obecnosci duchow termitéw: odrzucone materiaty
i przypadkowo dokonane zniszczenia.

Duch termita — wojownik

B z S C I SW E R Ataki
M+1/M M+4)x4 M+5 - M 2 (MA Mx2* (S)Slubspecialny
* Otrzymuje premie +20 do Inicjatywy w przestrzeni astralneji +10
podczas manifestacji fizycznej.
Moce: Wzmocnione zmysty (wech), Paralizujacy dotyk, Jad
Stabosci: Ostabione zmysty (wzrok), Wrazliwos¢ (srodki owado-
bdjcze)

Duch termita — robotnica

B z ) C 1 SW E R Ataki
M-2/M-3 Mx3 M+3 - M-2 t (MA  3* brak
* Otrzymuje premie +20 do Inicjatywy w przestrzeni astralneji +10
podczas manifestacji fizycznej.
Moce: Wzmocnione zmysty (wech), Umiejetnosc
Slabosci: Ostabione zmysty (wzrok), Wrazliwos¢ (Srodki owado-
béjcze)

Krolowa termitow

B z S C I SW E R Ataki
M+5M (M+6)x5 M+6 M M M (MA Mx3* (S)Club specjalny
* Otrzymuje premie +20 do Inicjatywy w przestrzeni astralneji +10
podczas manifestacji fizycznej.
Moce: Kontrola nad zwierzgtami (termity), Przymus, Wzmocnione
zmysty (wech), Strach, Odpornos¢ na normalng bron, Paralizujacy
dotyk, Przywotywanie
Stabosci: Oslabione zmysty (wzrok), Wrazliwos¢ (srodki owado-
béjcze)

Duchy os

Duchy os nie tworzg systemu kastowego, a w jednym gniez-
dzie moze zy¢ wiele samic. Tylko Krélowa osiaga dojrzatosc
seksualng. Samce sa terytorialne i niezbyt inteligentne. Samice
wykazuja ztowroga inteligencje, szczegdlnie wyraznag
u Krélowej w czasie skladania jaj. Krolowa musi zlozyc jaja
w ciele nosiciela sparalizowanego toksyna, ktéra wydziela, za-
zwyczaj podczas przywolywania duchéw. Kiedy nastepuje wy-
klucie, larwy albo taczg sie z nosicielem, tworzac forme ciele-
sna, albo pozeraja go od srodka, wychodzac wreszcie na Swiat
w prawdziwej postaci.

Cho¢ niezwykle ztozone, gniazda os sg o wiele mniejsze niz
gniazda innych duchéw insektéw. W gnieZdzie os miesci sig¢ o wiele
wiecej owadow na mniejszej przestrzeni. Musza by¢ budowane
wysoko, na otwartym powietrzu. Duchy os lubig tworzyé swoje
gniazda na gérnych pietrach budynkéw i w innych wysokich struk-
turach.

Meski duch osy

B z s C I SW E R Ataki
M/M-1 (M+4)x4 M+3 - M-1 1 (MA Mx2* (S)SIlub specjainy
* Otrzymuje premie +20 do Inicjatywy w przestrzeni astralnej i +10
podczas manifestacji fizyczne;j.
Moce: Wzmocnione zmysty (wech), Paralizujacy dotyk, Jad
Slabosci: Ostabione zmysty (wzrok), Wrazliwos¢ (Srodki owado-
béjcze)

Zeniski duch osy

B z s C I SW E R Ataki
M+1/M-1 M+4)x4 M+4 -~ M 2 (M)A Mx 2* specjalny
* Otrzymuje premie +20 do Inicjatywy w przestrzeni astralneji +10
podczas manifestacji fizycznej.
Moce: Wzmocnione zmysty (wech), Paralizujacy dotyk, Jad
Stabosci: Ostabione zmysty (wzrok), Wrazliwos¢ (Srodki owado-
bdjcze)

Krolowa os

B z S C I SW E R Ataki
M+4/M (M+5x5 M+5 M M M (MA Mx3* (S)Club specjalny
* Otrzymuje premie +20 do Inicjatywy w przestrzeni astralneji +10
podczas manifestacji fizyczne;j.
Moce: Kontrola nad zwierzetami (osy), Przymus, Wzmocnione
zmysty (wech), Strach, Odpornos¢ na normalng bron, Paralizujacy
dotyk, Przywotywanie, Jad
Stabosci: Ostabione zmysty (wzrok), Wrazliwosc (Srodki owado-
bojcze)

DUCHY INSEKTOW SAMOTNICZYCH

Poza duchami zyjacymi w rojach, istnieja i inne rodzaje duchow
insektow. Nazywa sie je duchami samotniczymi, poniewaz nie po-
trzebuja gniazda. Czesto sq one bardziej przebiegte i potezne niz
ich spoteczni krewniacy. Niektére moga zakladac gniazda, ale ich
wiezi z domem nie s zbyt silne. Moga go opusci¢ w kazdej chwili,
zaleznie od woli szamana (jesli taki istnieje).

Podstawowgq réznicq pomiedzy duchami insektéw-samotni-
kéw a rojami jest u tych pierwszych brak krélowej oraz mozliwos¢
obejscia sie bez pomocy szamana. Szaman musi przywotac pierw-
sza samiceg, ale pézZniej jest ona zdolna do samodzielnego roz-
mnazania.

Dwa najczestsze przyklady duchéw insektéw samotniczych to
karaluch i modliszka. Wszystkie atrybuty podano dla manifestacji
w prawdziwej postaci.
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Duchy karaluchow

Duchy karaluchéw buduja gniazda nie dlatego, ze musza,
lecz raczej dlatego, ze to lubia. Meskie duchy gromadza sie
wokét duchéw zerskich, ktére je ,urodzity”, tworzac w ten
sposo6b gniazdo. Gniazdo moze zamieszkiwac wigcej niz jeden
duch zenski (w zaleznosci od dynamiki grupowej samic), ale
rzadko zdarzajq sie wiecej niz trzy samice mieszkajace w jednym
miejscu.

Szaman Karalucha moze przywotywac¢ meskie duchy karaluchéw
zgodnie z zasadami dotyczacymi przywoltywania, podanymi na s.
139 podrecznika SRII. Moze on kontrolowac jednoczesnie tyle
duchéw obu pici, ile wynosi suma jego Magii i Sity Woli, pomno-
Zona przez jego stopien zagrozenia. Kiedy osiggnie ten limit, nie
moze przywolaé wiecej karaluszych duchéw bez pomocy ducha-
matki. Z duchem-matkaq mozna powotac do isthienia nieograniczong
liczbe duchéw karalucha.

Ducha-matke karalucha duzo trudniej przywotac niz zwyczaj-
nego meskiego ducha. Szaman przywotuje matke zgodnie
z normalnymi zasadami, ale przy obliczaniu Kosztu, ktérego trze-
ba uniknaé, nalezy dodac¢ 50 procent do Mocy matki, zaokragla-
jac utamki w goére. Na przykiad duch-matka przywotany z Moca
5, bedzie miat efektywna Moc 7,5 dla czarodzieja wykonujacego
Test Unikniecia Kosztu. Po zaokragleniu otrzymujemy Moc 8, co
oznacza, ze nalezy sie oprzec¢ Kosztowi za Moc 8. Matka posiada
Energie Duchowa (zob. Wolne duchy, s. 78), ale nie dysponuje
zadnymi innymi mocami wolnych duchéw dopdki nie uzyska
wolnosci.

Kazdego dnia duch-matka moze tworzy¢ duchy meskie
w ciatach nosicieli, wykorzystujac Moc (maksymalnie jej wiasna Moc
plus Energia Duchowa). Maksymalna Moc, ktéra matka moze ob-
darzy¢ meskiego ducha jednego dnia réwna jest jej wiasnej Mocy.
Duchy-matki nie moga w ten sposéb tworzy¢ nowych matek, jesli
szaman na to nie pozwala. Kiedy jednak duch-matka sie wyzwoli,
moze samodzielnie tworzy¢ inne matki.

Tworzenie kolejnej matki wymaga tylu dni, ile wynosi Moc ,,ro-
dzacej” i daje w wyniku kolejnego ducha-matke karalucha z Moca
identyczng jak pierwotny. Jesli szaman sobie tego zyczy, moze
pozwoli¢ kazdemu duchowi-matce, ktérego kontroluje, na stwo-
rzenie nowych duchéw zgodnie z powyzszymi zasadami. W czasie,
w ktérym duch-matka tworzy kolejna matke, nie moze tworzyc¢
zadnych innych duchéw karalucha.

Od narodzin do dojrzatosci w ciele nosiciela uptywa 10 dni.
Aby okresli¢, czy duchy meskie wystepuja w postaci cielesnej, czy
prawdziwej, skorzystaj z zasad tworzenia wojownikéw przedsta-
wionych na s. 103. Duchy-matki manifestujg sie tylko w postaci
prawdziwej.

Gniazda duchéw karalucha moga sie znalez¢ wszedzie i, podob-
nie jak gniazda materialnych karaluchéw, sq zazwyczaj tam, gdzie
gracze najmniej si¢ ich spodziewaja.

Meski duch karalucha

B z s C I SW E R Ataki
M+2/M M+4)x4 M+2 = M-1 1 (MA Mx2* (S)Slub specjainy
* Otrzymuje premie +20 do Inicjatywy w przestrzeni astralneji +10
podczas manifestacji fizyczne;j.
Moce: Wzmocnione zmysty (wech), Jad
Slabosci: Ostabione zmysty (wzrok), Wrazliwos¢ (Srodki owado-
béjcze)

Duch-matka karaluchow

B z S C I SW E R Ataki
M+3/M+2 M+3)x4d M+1 — M 2 (MA Mx2" (S)C lub specjalny
* Otrzymuje premie +20 do Inicjatywy w przestrzeni astralneji +10
podczas manifestacji fizyczne;j.
Moce: Kontrola nad zwierzetami (karaluchy), Przymus, Wzmocnio-
ne zmysty (wech), Strach, Odpornosc na normalng bron, Przywoty-
wanie, Jad
Stabosci: Ostabione zmysty (wzrok), Wrazliwosc (Srodki owadobdjcze)

Duchy modliszek

Duchy modliszek sa przeciwienstwem tego, co ludzkos¢ wie
o duchach insektow. Uznawane sa powszechnie za niszczycielskie
i zle, rozniq sie jednak od innych duchéw owadéw pod jednym
ciekawym wzgledem. Inne owadzie duchy daza wylacznie do roz-
mnazania swego gatunku. Jednym z giéwnych celéw modliszki jest
pozeranie innych insektow.
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Wystepujac pojedynczo, sq potezne same w sobie i szaman
moze miec klopoty z kontrolowaniem takiego ducha. Meskie du-
chy modliszek, znacznie mniej inteligentne i potezne niz zenskie,
istniejg najwyrazniej gtéwnie po to, zeby stuzy¢ samicy. Nie ist-
nieja niemal mescy szamani Modliszki; co potezniejsze i bardziej
sprytne samice wyrywajq sie usilnie spod kontroli mezczyzny.
Szamanki Modliszki potrafia by¢ dla duchéw lepszymi partnera-
mi, choc i one ryzykuja wiele w kontaktach z tymi przerazajacymi
istotami.

Meskie duchy modliszek stuza samicy przez krétki czas, dopoki
nie jest ona gotowa do stworzenia wigkszej liczby duchéw. Wtedy
nastepuje potaczenie ducha meskiego i zeriskiego, po ktérym sa-
mica moze ,wydac na $wiat” kolejne duchy modliszek. Potaczenie
niszczy ducha meskiego.

W dowolnym czasie szaman Modliszki moze kontrolowac
tylko jedna samice i tylu samcow, ile wynosi jej Magia. Przywo-
tywanie duchéw meskich odbywa sie zgodnie z zasadami poda-
nymi na s. 139 podrecznika SRII. Aby przywota¢ ducha-samice
modliszki, wykorzystaj procedure przywotywania ducha
w wielkiej postaci, z rozdziatu Formy duchowe, na s. 64 niniej-
szego podrecznika.

Zeriski duch modliszki moze tworzy¢ potomstwo co 2k6 ty-
godni. Kiedy jest do tego gotowa, musi si¢ potaczyc i pochtonac
przynajmniej jednego ducha-samca, co daje jej energie, ktérg
oddaje pozniej nowych duchom. Moze pozrec duchy samcéw,
ktérych taczna Moc nie przekracza sumy jej Mocy i Energii Du-
chowe;j. Jesli przekroczy ten prég, nie moze w petni skonsumo-
wac taczacego sie z nig ducha-samca. Zachowuje on wéwczas
tyle tylko Mocy, ile samica nie zdotata wchitona¢. Nastepnym
razem, kiedy samica bedzie tworzy¢ nowe duchy modliszek,
rozpocznie wiasnie od tego nadjedzonego samca. Kazde potq-
czenie i pozarcie zajmuje tyle godzin, ile wynosi Moc ducha-
samca.

Po kazdym cyklu taczenia sie i pozerania samica moze wy-
dac na swiat duchy modliszek o tacznej Mocy réwnej podwojo-
nej Mocy, ktéra pochtoneta. Potrzebne jest do tego cialo nosi-
ciela, takiej samej pici jak tworzony duch modliszki. Stworzenie
ducha-samca kosztuje samice 1 punkt z puli dostepnych punk-
téw Mocy za kazdy punkt Mocy, ktéry otrzyma nowy duch. Two-
rzenie ducha-samicy wymaga poswiecenia 2 punktéw z puli za
kazdy punkt Mocy nowego ducha. Caly proces zajmuje godzine
za kazdy punkt Mocy dany nowemu duchowi. Duchy-samice
zawsze manifestujg sie w postaci cielesnej, nie wykazujac zad-
nych sladéw postaci owada. Kazdy duch-samica uzyskuje row-
niez wiasciwg wolnym duchom moc maskowania aury oraz wspo-
mnienia swego nosiciela, ktérego potrafi nasladowac. Meskie
duchy modliszki zawsze manifestuja si¢ w prawdziwej postaci.
Mimo réznicy ksztattéw, duchy zeriskie moga swobodnie taczyc
sie i pozera¢ samce-modliszki. Dopdki jednak znajduja si¢ pod
kontrolg szamana, nie mogga tworzy¢ nowych duchéw zerniskich,
jesli im on na to nie pozwoli.

Modliszki zyja zazwyczaj posrod ludzi, stajac sie czescig spote-
czenistwa na tyle, na ile ich obca natura im na to pozwala.

Duch-samiec modliszki

B z s C I SW E R Ataki
M+2/M+1 (M+5 x4 M+3 — M=12 (MA Mx3* (5SS lub specjalny
* Otrzymuje premie +20 do Inicjatywy w przestrzeni astralneji +10
podczas manifestacji fizycznej.
Moce: Wzmocnione zmysty (wech), Jad
Stabosci: Ostabione zmysty (wzrok), Wrazliwos¢ (srodki owado-
béjcze)

Duch-samica modliszki

B z S C I SwW E R Ataki
N*+M/M N+M)x4 N+M M M M (MA Mx3" (S)C lub specjalny
* Uzyj jako podstawy cech nosiciela.
** Otrzymuje premie +20 do Inicjatywy w przestrzeni astralneji +10
podczas manifestacji fizyczne;j.
Moce: Kontrola zwierzat (modliszki), Przymus, Wzmocnione zmy-
sty, Strach, Przywotywanie
Stabosci: Wrazliwos¢ (Srodki owadobodjcze)

STOPNIE ZAGROZENIA

Stopien zagrozenia szamana insektéw lub toksycznego moze sig¢
zmieniac w trakcie przygody. Tego rodzaju czarodzieje czgsto musza
wypelniac dziwne zadania, grozace kataklizmem wszystkim w okolicy.
Jesli uda im sie wykonac takie zadanie, ich stopieri zagrozenia rosnie.
Jesli nie zdotaja go wykonad, stopieri spada. Moga prébowac wyko-
nywac te niewdzieczne prace samodzielnie albo zlecic je swym stra-
szliwym stugom. Tak czy inaczej, gtéwnym elementem przygody zwia-
zanej z postaciami toksycznymi bedzie odkrywanie i przeszkadzanie
w takich dziataniach, majace na celu ostabienie przeciwnika.

Mistrz Gry powinien przydzieli¢ magicznemu zagrozeniu
w przygodzie pewien wstepny stopien zagrozenia, po czym wy-
myslic serie zadan, ktore szaman insektéw lub toksyczny musi wy-
konac. Kazde zadanie, ktére mu si¢ powiedzie, zwigkszy jego sto-
pien zagrozenia o +1, kazde nieudane zmniejszy go identycznie.
Poza tym kazde z zadari powinno zawierac jakas luke, ktéra po-
zwoli graczom na prébe pokrzyzowania podstepnych planéw.

ZAGROZENIE TOKSYCZNE

Typowy szaman toksyczny zaczyna ze stopniem zagrozenia 1k6.
W czasie przygody moze prébowac wypelnic jedno z zadan opisa-
nych ponizej lub innych podobnych:

* Zniszczy¢ spolecznosé, ktéra adaptuje dzikie tereny (odpo-
wiednie dla szamanéw-Mscicieli).

+ Zabi¢ pracownikéw organizacji, ktéra albo zatruwa Srodowi-
sko, albo prébuje naprawic¢ wyrzadzone szkody, zaleznie od
rodzaju szamana.

* Wywotaé zamieszki i zniszczenie w obszarze miejskim albo
sprowadzi¢ na taki obszar plage, wytworzy¢ smiercionosny
poziom zanieczyszczenia lub spowodowac inny kataklizm.

ZAGROZENIE INSEKTAMI

Stopien zagrozenia szamanéw insektéw zaczyna si¢ od 1k6 / 2
(zaokraglij w dét) i zmienia sie w miar¢ jak wykonane i nieudane
zadania czynia gniazdo silniejszym lub stabszym. Pamigtaj, ze takie
zadania mogg sie wydawac catkowicie absurdalne dla ,zwyczaj-
nych ludzi”. Prawdopodobne zadania szamana insektéw to:

* Rozpropagowac w sieciach komputerowych seri¢ artykutéw
zawierajacych powazne oskarzenia przeciwko poliklubowi lub
innej organizacji, ktéra zagraza gniazdu. Jesli mozna zdyskre-
dytowac te artykuty, zadanie sie nie uda.

« Ukrasc z kilku kolekgji (publicznych i prywatnych) pewna liczbe
przedmiotéw pochodzacych z ery neolitu. Beda one potrzeb-
ne jako surowce do przygotowania unikalnego umagicznienia.

+ Gniazdo potrzebuje na tydzieri dostepu do pewnego bloku
doméw w miescie, poczynajac od okreslonej daty. Miejsce
ma zostac oczyszczone z mieszkancéw, za pomocy, przekup-
stwa lub wymuszania, zbyt oporni zostang porwani i opgtani.

* Szaman musi zapedzi¢ dwudziestu opetanych ludzi do pracy
nad jakims$ zadaniem.
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To co trudne, robimy teraz. Niemozliwe jest tam,
w R&D.
— nieoficjalne motto EBM2, wydzial thaumaturgii

zary — konstrukty magii. Choc wiele moze pochodzic od tej samej formuty, kazdy z nich
jest unikalny, jak przedmiot wykonany recznie. Reke twodrcy zawsze widaé w formie,
ksztalcie i teksturze zaklecia.

Trzeba bardzo uwazac przy tworzeniu czegos tak bardzo osobistego. Skréty i linia
najmniejszego oporu zawsze daja wyniki mniej niz zadowalajace. Podobnie jak w nauce
nalezy przestrzegac pewnych zasad. Podobnie jak w sztuce natchnienie jest wszystkim.

Bedac takq kombinacja dyscyplin, projektowanie czaréw wymaga prawdziwego

kunsztu.
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CZARY

TWORZENIE
CZAROW

Czary to narzedzia, bron i zabawki magii. Czarodzieje poswie-
cajg wiele czasu i wysitku na tworzenie zakle¢, poniewaz one wia-
$nie daja im potege w Széstym Swiecie. Modyfikacje zasad opisa-
ne w niniejszym rozdziale wyjasniaja reguty dotyczace rzucania
czaréw z podstawowego podrecznika.

JAK DZIALAJA CZARY

Kiedy czarodziej uzywa swej przyrodzonej zdolnosci genetycz-
nej do kontaktowania sie z przestrzeniq astralng, rzuca czar. Otwie-
ra kanat pomigdzy swiatem materialnym a eterycznym, ksztattujac
go zgodnie ze swojq wiedza o czarowaniu i formuta zaklecia, ktére
rzuca. Efekt to konstrukt czaru w swiecie eterycznym.

Konstrukt ten jest ,zaprogramowany” przez formute zaklecia
i porusza sie z btyskawiczng predkoscia od rzucajacego zaklecie do
celu. Podstawa jego energii jest Moc, ktéra czarodziej przydziela mu
w trakcie procesu czarowania. Moze ,dodac” kolejne kosci, uzyska-
ne dzigki fokusom, duchom itp., kiedy juz uformuje sie gtéwny kon-
strukt, niemniej nie zwieksza one Mocy zaklecia. Dzialaja, jesli czar
dosiegnie celu, ale do tego czasu nie sa w stanie go wzmocnic.

Wszystko, co opisano powyzej, dzieje sie niemal jednoczesnie,
w chwili kiedy czarodziej rzuca zaklecie.

Kiedy czar dosiega celu, wytwarza zamierzony przez swego
tworce efekt, dokonujac transferu energii astralnej do Swiata mate-
rialnego. Poniewaz nastepuje wtedy potaczenie aury czarodzieja
z aurg celu, czarowanie wymaga celowania wzrokowego (rzucaja-
cy zaklecie musi widzie€ cel). Czary obszarowe tworza pajeczy-
ne energii, ktéra taczy czarodzieja i wszystkie jego cele w jedng
siec astralng, dzialajacq na wszystkie mozliwe cele w obszarze
czaru. Efekty tego transferu zaleza od
samego zaklecia: moze ono
tworzy¢ lub ni-
szczyc, leczyc
lub ranic.

oL

iy

Rzucanie zaklec¢ to kwestia intencji i wiadzy nad umystem. Na
przykiad mtodzi, popedliwi czarodzieje prébujq celowac zakle-
ciami obszarowymi przez dziurke od klucza, pragnac ograniczyc
ich dziatanie do pojedynczego celu, a potem dziwia sig, dlaczego
w takich okolicznosciach zaklecie sie nie udaje. Réwnie dobrze
mozna zapyta¢ malarza w kolorowych okularach, dlaczego barwy
na jego obrazie sa nieprawdziwe. W jaki spos6b czarodziej miat-
by uchwyci¢ wszechogarniajaca egzaltacje ducha, ktoéra jest klu-
czem do magii, jesli sam ze sobg prowadzi taky gre?

Powiedziano, ze energia emocjonalna potrzebna do rzucenia
zaklecia musi by¢ taka sama jak ta, ktérej potrzeba do przeprowa-
dzenia fizycznego dziatania. Rzucenie zaklecia $mierci wymaga
morderczej furii. lluzja wymaga twérczego smiechu samego Kojo-
ta. Czarodziej uzywajacy manipulacji musi wykazac sie taka sama
pasja, jak artysta pracujacy nad majstersztykiem.

Jedna z definicji magii to zdolno$¢ do wariowania w okreslony
spos6b na okreslony czas. Z psychologicznego punktu widzenia
czar to indukowana neuroza lub nawet psychoza wytworzona przez
utamek sekundy w celu skierowania energii psychicznej
w odpowiednia strone. Mieszanie tego delikatnego procesu
z obliczaniem i racjonalnym mysleniem moze pozbawic czarodzieja
mozliwosci robienia czegokolwiek innego.

MOC ZAKLECIA

Istnieje pewna niejasnosc co do tego, czym wilasciwie jest Moc
zaklecia. Czarodziej uczy sie zaklecia z maksymalng Moca. Moze
rzucic€ czar z Mocg od 1 do tego maksimum. To wiasnie i tylko to
jest rzeczywistq Mocgq zaklecia.

Dodatkowe kosci, dodane dla zwigkszenia szans czarodzieja
w Tescie Sukcesu, nie zwigkszaja Mocy rzuconego zaklecia.

Do okreslenia czy Koszt powoduje obrazenia fizyczne, czy
tez ogtuszenia, wykorzystuje sie wylacznie rzeczywistqg Moc za-
klecia. Tylko jej uzywa sie jako podstawy poziomu trudnosci
przy Tescie Unikniecia Kosztu. Modyfikatory uzyskane za za-
klecia wytaczne i wymagajace fetyszéw (SRII, s. 133) nie zmie-
niaja rzeczywistej Mocy, ale wpty-

wajq na éfektywna Moc

okreslajaca efekty
N dziatania
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Problem w tym, ze wilasnie rzeczywistej Mocy czaru uzywa sie
podczas walki astralnej albo do opierania sie rozpraszaniu (zob.
Metamagia, s. 42).

Czy oznacza to, ze czarodziej z Pula Czarostwa/Magii 6, foku-
sem Mocy (3) oraz premia totemu +2 dla danego zaklecia moze
rzucic je z Moca 1, po czym wykorzystac 11 kosci, zeby rozwalco-
wac swoj cel? Zgadza sie. A potem unikac Kosztu z poziomem trud-
nosci 2? Znowu sie zgadza (pamietaj, 2 to najnizszy mozliwy po-
ziom trudnosci w systemie Shadowrun).

Tyle ze w takim przypadku czarodziej zuzywa wszystkie swoje
kosci z Puli Magii i fokuséw na atak. Jesli ktos rzuci w niego czarem
przed kolejng akcja, nie bedzie miat czym wspoméc obrony.

Oznacza to réwniez, ze cel zaklecia bedzie sie przed nim bro-
nit, takze uzywajac poziomu trudnosci 2. Czarodziej zabezpiecza
sie przed Kosztem, stawiajac sobie niski poziom trudnosci, liczac
na uzyskanie znacznie wiekszej liczby sukceséw (dzieki wykorzy-
staniu wielu koéci) niz przeciwnik.

Hej, czy nie oznacza to przypadkiem, ze druzyna z czarodziejem
moze zakasowac swoich rywali pozbawionych magicznego wspo-
magania? Doktadnie to mieliSmy na mysli. Witajcie w Széstym
Swiecie, gdzie magia oznacza site.

CZARY WAILKI

Czary walki pompuja raniaca energie bezposrednio do aury celu
(celow). Sukcesy czarodzieja w Tescie Sukcesu czaru (jesli jakies
uzyska) zwiekszaja stopien obrazen zadawanych przez czar o 1 za
kazde 2 sukcesy. Bazowy stopien obrazen czaréw walki zalezy od
konstrukcji danego zaklecia.

Zaklecia bojowe moga by¢ niematerialne lub materialne. Czary
materialne wyrzadzaja szkody bezposrednio na poziomie komor-
kowym, a odpiera sie je za pomocg Budowy. Zaklecia niematerial-
ne wyladowuja swoja energie wprost do aury celu, a zatem do ich
odpierania uzywa sie Sity Woli. Jednak ofiara odnosi réwniez obra-
zenia fizyczne, poniewaz uszkodzenia aury przekiadajq sie natych-
miast na stan ciata fizycznego. Jedynym wyijatkiem od tej zasady
jest sytuacja, kiedy zaklecie zostato specjalnie stworzone tak, aby
ogluszad, a nie zadawac obrazen fizycznych. Mozna w ten sposéb
zaprojektowac zaréwno zaklecia materialne, jak i niematerialne.

Czary Obszarowe

Czary obszarowe wplywajq jednakowo na wszystkie cele, znaj-
dujace sie w obszarze ich dziatania i w polu widzenia czarodzieja.
Moze pomdéc myslenie o takich czarach raczej jako o sferycznej stre-
fie obrazen niz o eksplozji rozchodzacej si¢ promieniscie
z centralnego punktu (jak w przypadku granatu). Obrazenia sg za-
dawane natychmiast i réwnoczesnie w catym obszarze dziatania.

Skuteczno$¢ dowolnej ostony, za ktéra mogiby sie ukryc cel
zaklecia, nie ma zadnego znaczenia przy unikaniu efektéw dziata-
nia czaréw obszarowych. Jedynym istotnym czynnikiem jest to, jak
dobrze czarodziej widzi cel. Zasada powyzsza obowigzuje
w przypadku wszystkich rodzajéw zaklec bojowych. Potencjalny
cel poza zasiggiem wzroku rzucajacego czar, ale w obszarze dzia-
fania zaklecia, znajduje sie poza dziataniem czaru. Jesli nie mozna
go zobaczyc, nie mozna go zranic.

Czarodziej rzucajacy zaklecie bojowe, zaprojektowane spe-
cjalne przeciwko celom znajdujacym si¢ wewnatrz bariery ma-
gicznej, nie jest w stanie im zaszkodzic, dopdki ten, kto stworzyt
bariere znajduje sie poza nig (bariera chroni tych, ktérzy sa we-
wnatrz). Jesli tworca bariery znajduje si¢ wewnatrz niej, to nie
chroni ona tych, ktérzy znajda sie¢ wraz z nim w srodku, za to osta-
nia przed jego zakleciami cele na zewnatrz (zob. opis czaru Barie-
ra, SRIL, s. 158).

Zaklecia materialne mogga teoretycznie niszczy¢ wszystko
w obszarze dziatania, niemal jak eksplozja. Mistrz Gry nie musi si¢
tym specjalnie przejmowac, moze poza efektami specjalnymi (,.Fa-
cet przed wami pada z wrzaskiem, a szyba samochodu za nim na-
gle eksploduje.”), albo jesli trzeba powstrzymac zbyt rozhulanego
czarodzieja przed rzucaniem czaru Sfera mocy w windach (,,Podto-
ga? Jaka podioga?”).

Nie da sie zwyczajnie zignorowac mozliwych celéw — przyja-
ciét, wrogéw czy neutralnych przechodniéw — w obszarze dziata-
nia zaklecia. Jedynym sposobem kontrolowania, kto zostanie uszko-
dzony, jest zmiana obszaru dziatania, zgodnie z zasadami podany-
mi na s. 130, w podreczniku SRII. Kosci obrony magicznej (SRII, s.
132) oraz ostaniania (Metamagia, s. 42), wydzielone przez czaro-
dzieja do ochrony jego przyjaciét nie obronia ich, jesli w tej samej
rundzie stang sie celem zaklecia obszarowego, rzuconego przez
tegoz czarodzieja. Mozna jednak uzy¢ kosci obrony magicznej
i ostaniania danych przez innego czarodzieja.

Modyfikatory za odleglosc (zasada
opcjonalna)

Poniewaz rzucanie zaklec jest ograniczone jedynie polem wi-
dzenia, czarodziej moze wycelowacé w cos, co znajduje sie o cate
kilometry od niego, jesli tylko widzi 6w cel. Mistrzowie gry, ktérzy
chcieliby nieco ograniczy¢ czarowanie dalekiego zasiegu, moga
zechciec zastosowac pewne modyfikatory dla celéw znajdujacych
sie bardzo daleko, zgodnie z tabela modyfikatoréw za odlegtosc.
Modyfikator dziata w dodatku do wszelkich modyfikatoréw za wi-
docznosé (zob. SRII, s. 89).

TABELA MODYFIKATOROW ZA ODLEGLOSC
Odlegtosc do celu (w metrach)  Modyfikator
0-150 brak
151-300 +2
301-600 +4
601-1250 +6
1251-2500 +8
2501-5000 +10
5001+ ' cel niewidoczny

Odlegtosci w tabeli podano dla ptaskiego, réwnego terenu, na
poziomie morza, pod czystym niebem (brak lub niewielki wptyw
atmosfery na widocznosc). Mistrz Gry bedzie czasem musiat im-
prowizowac i odpowiednio dostosowywacé modyfikatory do wiek-
szych wysokosci (prawdopodobnie zasieg widocznosci si¢ popra-
wi, zaleznie od terenu i czynnikéw atmosferycznych), warunkéw
atmosferycznych, terenu, rozmiaréw celu itp.

Opcjonalne zasady dotyczace modyfikatoréw za odlegtos¢ po-
winny sie stosowac tylko w sytuacjach wyjatkowych, kiedy tego ro-
dzaju ograniczenia wydaja sie praktycznie i konieczne. (,Zaraz! Re-
guly moéwia, ze jesli mam faceta w polu widzenia, to moge go trafi¢
czarem, nie? Wiec co z tego, ze jest o tych kilka kilometréw stad...”)

CZARY DETEKCJI

Czary detekcji moga nalezec albo do grupy zakle¢ materialnych,
albo niematerialnych. Stuza do wzmacniania zmystéw, badz bada-
nia otoczenia. Pozwalajg czarodziejowi albo temu, na kogo zosta-
na rzucone, odbiera¢ wrazenia zmystowe na poziomie, ktéry nor-
malnie lezy poza jego mozliwosciami, stysze¢ lub widziec na wiel-
kie odlegtosci i dokonywac podobnych wyczynéw. Mozna ich réw-
niez uzywac do wykrywania magii lub magicznej obecnosci.
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Zasieg

O ile opis zaklecia nie podaje wyraznie, ze mozna je rzucic tyl-
ko na siebie, to dowolny z opublikowanych czaréw detekgcji da sie
rzuci¢ na kogokolwiek. Mozna go réwniez podtrzymywac na tej
osobie tak dtugo, jak czarodziej sobie zyczy. Efekty zaklecia okre-
Slone sa przez jego cel albo osobe, na ktéra zostato rzucone. Jesli
jest to osoba, wéwczas tylko ona uzyskuje za pomocg czaru infor-
macje, a nie czarodziej, ktory go rzucit. Jesli rzuca sie zaklecie na
siebie, to oczywiscie samemu zbiera si¢ informacje.

Poziomy trudnosci

Przy wykonywaniu Testu Sukcesu dla ogélnego czaru detekgji
musisz wzia¢ pod uwage rzeczywiscie uzyskane wyniki (poziomy
trudnosci znajdziesz w rozdziale Czary detekgji, SRII, s. 152). Na
przykiad czarodziej, ktéry uzyskat 12, 8, 6, 4 i 3 przy rzucaniu czaru
Wykrycie wroga, uzyskat sukcesy przeciwko wielu rodzajom prze-
ciwnikéw. Ma 4 sukcesy przeciwko tym, ktérych widzi (poziom
trudnosci 4), 3 sukcesy przeciw wrogom niewidzialnym albo ukry-
tym w zasadzce (poziom trudnosci 6), oraz 1 sukces przeciwko
komus, kto podkrada sie¢ do niego w przestrzeni astralnej.

CZARY MANIPULAC]I

Moga to by¢ czary materialne i niematerialne, a uzywa si¢ ich
do przeksztatcania, transmutacji, kontrolowania i animacji materii
lub energii. Sa skomplikowane i trudne do opanowania i kontroli.

Manipulacje uszkadzajace

Niektérzy z graczy i mistrzéw gry uznali podane w podsta-
wowych zasadach opisy zakle¢ manipulacyjnych, ktére powo-
dujq uszkodzenia, za niejasne. Za pomocg takich zakle¢ czaro-
dziej wywotuje efekt materialny, ktéry powoduje uszkodzenia,
zamiast pompowac energie astralng bezposrednio w cel. Moz-
na takim czarem celowac, uzywajac przy tym identycznych mo-
dyfikatoréw jak w walce na dystans. Bazowym poziomem trud-
nodci przy Tescie Czarostwa jest 4. Czary obszarowe mozna
wycelowaé w dowolne miejsce w przestrzeni, zamiast w kon-
kretny obiekt.

Podobnie jak przy normalnej walce na dystans, poréwnuje sie
sukcesy uzyskane przez rzucajacego zaklecie czarodzieja
z sukcesami uzyskanymi przez cel i wynik zalezy od ich réznicy.

Okresliwszy ostateczny stopieni obrazen, cel opiera sie im
w normalny sposéb, uzywajac w Tescie Uniknigcia Obrazen tylu
kosci, ile wynosi jego Budowa i dodajac ewentualne modyfikatory
za pancerz skérny. Moc czaru to Sita ataku. Pancerz udarowy po-
maga uniknac obrazen, ale z potowg (zaokraglona w dét) normal-
nej skutecznosci, zmniejszajac Moc czaru. Cel moze uzy< kosci ze
swej Puli Walki do uniknigcia obrazen. Inaczej niz w przypadku za-
kle¢ bojowych, przy obronie przed uszkadzajacym zaklgeciem ma-
nipulacyjnym dodaje si¢ swéj ochronny modyfikator trwatej ostony
(zob. Zapory, s. 98, SRII).

W przypadku czaréw obszarowych, wszyscy, ktérzy znajda sie
w obszarze dzialania, musza unikac efektéw czaru, podobnie jak
musieliby unika¢ efektéw wybuchu granatu. Sam obszar dziatania
oblicza sie zgodnie z zasadami podanymi na s. 130 podrecznika
SRII. Inaczej niz przy zakleciach bojowych, czarodziej nie musi wi-
dziec celéw czaru obszarowego, aby im zaszkodzi¢, poniewaz obra-
Zenia zadawane przez takie zaklecia sa rzeczywiste, fizyczne, a efekt
dziata na wszystkich, ktérych czar zdota dosiegna¢. Dziwnym ka-
prysem metafizyki jest fakt, ze Kod Obrazeri obszarowych czaréw
manipuladji jest identyczny w caltym obszarze dzialania. Nie staje
si¢ coraz mniejszy w miare oddalania sie od centrum dziatania cza-
ru (jak to ma miejsce w przypadku granatéw).

Bariery rozpraszaja energie czaréw i zmniejszaja Site (lub Moc),
chroniac tych, ktérzy sie za nimi schowajq (zob. Zapory, s. 98,
SRII).

Manipulacje uszkadzajace zawsze sq zwigzane z dzialaniem
zywioléw (zob. nizej). Zywioly daja zakleciu site i moga powodo-
wac efekty uboczne.

Substancje i energie stworzone zakleciem s ,magiczne”. Czar
nie pozostawi po sobie lezacych odtamkéw ani katuzy kwasu zra-
cego wszystko, czego dosiegnie.

DZIALANIE ZYWIOLOW

Uszkadzajace manipulacje oraz czary walki z materialnymi efek-
tami ubocznymi wytwarzaja , efekty zywiotowe”, czyli wykorzystu-
ja sity natury do wyrzadzania szkéd. Nie sq zwiazane z duchami
zywioltéw, choc skutki dzialania niektérych z czaréw moga byc
podobne do efektéw interwencji duchéw. Ponizej podajemy rézne
mozliwe rodzaje dzialania zywiotéw, ale Mistrz Gry moze wyko-
rzystywac inne, wiasne propozycje.

Zywioty powoduja uszkodzenia ,podstawowe” i ,wtérne”.
Podstawowe dziatanie okresla Kod Obrazen czaru. Moze na nie
w rézny sposéb wptywac pancerz i inne ostony, moze réwniez
wywotywac efekty uboczne, ktére zawsze wystepujq przy danym
zakleciu.
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Efekty dzialania zywioléw moga réwniez powodowac uszko-
dzenia wtérne, bedace wynikiem specjalnego dziatania czaru na
bezposrednie otoczenie.

Tego rodzaju nastepstwa wystepuja tylko w przypadku zaklec¢
materialnych, powoduja bowiem uszkodzenia zaréwno istot zy-
wych, jak i materii nieozywionej. W zwiazku z tym wiekszos¢ za-
kle¢ wytwarzajacych efekty zywiotowe ma wysoki Kod Kosztu, co
opisano ponizej.

Stosujac efekty wtérne podczas rozgrywki, Mistrz Gry musi
dokonywac¢ samodzielnych wyboréw i osadéw. Na przyklad jesli
czarodziej rzucit ognista kule, to wtérnymi efektami moga byc¢ poza-
ry, wybuch amunicji, podpalenie zbiornika z paliwem, pancerzy
i ubran w catym obszarze wybuchu. Kwas moze (jako efekt ubocz-
ny) spowodowac stopienie sie wszystkiego w dymiacq maz.

W takich przypadkach nie ma koniecznosci ani nawet potrzeby
wykonywania rzutéw kosémi dla wszystkich mozliwych celéw.
Przede wszystkim trzeba okresli¢, na jakie istotne cele dziata pod-
stawowy efekt zaklecia. Warto uatrakcyjnic to dziatanie barwnymi
detalami. Niewinni obserwatorzy (zywi i nie) moga ucierpie¢ tak
samo jak bohaterowie. Na przykiad jesli czarodziej cisnie lodowa
bombe w $rodek szarzujacej bandy tobuzéw na motorach, Mistrz
Gry powinien w zasadzie wykonac rzut, aby stwierdzi¢, ktére
z pojazdéw zostang wytracone z réwnowagi, ale moze takze opi-
saé, jak motocyklisci, ktérzy nie maja znaczenia dla scenariusza,
przelatuja obok w dzikich piruetach.

Jesli gtéwny czar pozostawi przy zyciu kogos, kto wciaz bedzie
w jakis sposéb wystawiony na efekty uboczne, rzu¢ 2k6, aby okre-
slic owe efekty dla wszelkich nieozywionych celéw, ktére wybie-
rze Mistrz Gry.

Wynik rzutu koscig dla efektéw wtérnych musi by¢ wiekszy lub
réwny odpornosci przedmiotu (SRIl, s. 130). Zwieksz odpornosc
o +4 dla czar6w bojowych, poniewaz ich dziatanie uboczne jest
mniejsze. Dla uszkadzajacych manipulacji do odpornosci celu do-
daje sie nastepujace modyfikatory:

Czar powoduje: Modyfikator

lekkie uszkodzenia Zadnych efektéw wtérnych
srednie uszkodzenia +4

ciezkie uszkodzenia +2

zabdjcze uszkodzenia brak (bazowa odpornosc)

UWAGA DLA MISTRZA GRY: Okreslenia takie jak ,wybuch”
czy ,ogien” pojawiaja sie czasami w nazwach zakle¢, ktére nie
musza wywotywac efektéw wtérnych. Jesli wydaje sie to niejasne,
sprawdZ w opisie zaklecia.

KWAS

Dzialanie podstawowe: Przed dzialaniem czaréw kwasowych
chroni pancerz udarowy (potowa obrazeri, zaokragli¢ w dét), ale
nie balistyczny. Kazdy, kto ma na sobie pelny stréj, specjalnie za-
projektowany do ochrony przed materiatami szkodliwymi (na przy-
klad skafander strazacki), nie odnosi od tego czaru zadnych obra-
zen. Kwas wytwarza gesta chmure dlawiacych oparéw, co dodaje
+4 do pozioméw trudnosci dla wszystkich, ktérzy znajdujq sie
w poblizu az do korica rundy (aby otrzyma¢ rozmiar chmury opa-
réw, nalezy podwoic obszar dziatania zaklecia). Obszar ten jest row-
niez uznawany przez reszte rundy za teren niebezpieczny.

Efekty wtorne: Wszystko, czego dotknie czar kwasowy, moze
sie stopic albo co najmniej zostac paskudnie popalone i porysowane.
Opony pojazdéw pekaja. Pancerze udarowe i balistyczne moga stra-
ci¢ 1 punkt skutecznosci. Jesli kwas zaatakowat na zabdjczym po-
ziomie, to moze skorodowac bron strzelecka, zamieniajac ja
w bezuzyteczny ztom.

WYBUCH

Dzlalanie podstawowe: Zaklecia eksplodujace dziataja na pan-
cerze udarowe (potowa obrazen, zaokragli¢ w dét), ale nie na bali-
styczne. Jesli uzywa sie ich przeciwko manifestujgcemu sie zywio-
towi ziemi, nalezy zwiekszy¢ o jeden poziom stopieri obrazen, po-
niewaz atak opiera si¢ na impecie rozpedzonego powietrza. Tego
rodzaju zaklecie, zadajace ciezkie obrazenia, bytoby $mierteine
w przypadku zywiotu ziemi. Bohaterowie trafieni takim czarem pod-
legaja zasadom dotyczacym przepychania i przewracania, zwiaza-
nym z walka w zwarciu (SRII, s. 103); zamiast Sity atakujacego na-
lezy uzy¢ Mocy czaru.

Efekty wtorne: Normalnym efektem uzycia zakle¢ eksploduja-
cych jest rozbite szkio, popekany tynk itp. Potrafiq one réwniez
paskudnie uszkodzi¢ sciany i budowle, jesli ich konstrukcja nie jest
zbyt solidna.

OGIEN

Dzlalanile podstawowe: Mozna unika¢ podstawowych efek-
téw dzialania czaréw ognistych za pomoca pancerza udarowego
(potowa obrazern, zaokraglic w dét). Ogieri ma o jeden wigkszy sto-
pien obrazen przeciwko zywiotom wody. .

Efekty wtérne: Czary ogniste moga, rzecz jasna, powodowac
zapton tatwo palnych materialéw. W przypadku substancji wysoce
fatwopalnych (benzyna, suche drewno, papier, materiaty wybucho-
we i amunicja) odejmuje si¢ 1 od rzutu na odpornos¢ przedmiotu
przy okreslaniu efektéw wtérnych. Jesli zapali si¢ na kim$ ubranie,
to osoba ta odnosi obrazenia na koricu kazdej rundy, dopéki ogieri
nie zostanie ugaszony. W pierwszej Rundzie Walki, podczas ktérej
plonie ubranie, ofiara ptomieni odnosi obrazenia 6S. P6zniej co runde
nalezy dodawac +2 do Sity obrazen.

Eksplodujaca amunicje, granaty itp. traktuj jak trafienia
z odpowiednich broni, nie biorac pod uwage ochrony pancerza.
Przysmazony shadowrunner moze uzy¢ przy unikaniu obrazer ko-
$ci z Puli Walki, prébujac odrzuci¢ wybuchajace rzeczy jak najdalej
od siebie.

Moze nastapic eksplozja paliwa w pojazdach, ale w ich przy-
padku nalezy dodac przy Tescie Efektéw Wtérnych +2 do odpor-
nosci, jezeli paliwo pozbawione jest dostepu powietrza.

LOD

Dzialanie podstawowe: Do odpierania efektéw zaklec lodowych
mozna uzywac pelnej skutecznosci pancerza udarowego (reprezen-
tuje to ciepto dawane przez odzienie). Nikt, kto ma na sobie ociepla-
ny pancerz lub ubranie, nie odnosi zadnych obrazer. L6d podnosi
o jeden poziom stopien obrazeri zadawanych manifestujacym sie
zywiotom wody i ognia. Obszar dziatania zaklecia lodowego nalezy
traktowac jako teren trudny i niebezpieczny do korica rundy.

Efekty wtorne: Wszystkie pojazdy w ruchu, na ktére dziata czar,
musza wykonac Test Kraksy, aby stwierdzi¢, czy kierowca zdota
utrzymac nad nimi kontrole. Moze réwniez nastapi¢ zadtawienie
silnika. Wszelkie plyny w obszarze dziatania moga zamarzna¢ na
kamien. Rosliny natychmiast wiedng i umieraja

PIORUN

Dzialanie podstawowe: Piorun wywoluje cieplo i udar. Pan-
cerz udarowy pozwala oprzec si¢ cz¢sSciowo jego dzialaniu (poto-
wa obrazen, zaokragli¢ w dét), a posta¢ w izolowanym kombine-
zonie jest catkowicie niewrazliwa. Postaci, ktére nie sa uziemione
(na przyktad lewitujacy czarodziej) réwniez nie zostang zranione.

Piorun zwigksza o jeden stopien obrazeri zadawanych manife-
stujacym sie zywiotom powietrza, jonizujac ich postaci i rozpraszajac
energie.
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Efekty wtorne: Piorun moze wywolywac spiecia w sprzecie
elektrycznym i elektronicznym. Nalezy odja¢ 1 od odpornosci
przedmiotu przy okreslaniu efektéw wtérnych. Czar oparty na elek-
trycznosci moze niszczyC bron strzelecka i oddziatywac na prze-
znaczona dla niej amunicje. Moga nastapic zwarcia w silnikach po-
jazdéw i zapton paliwa. Jednak w przypadku pojazdéw nalezy do-
dac +2 do ich odpornosci, jesli paliwo nie jest wystawione na do-
step powietrza. :

WODA

Dzialanie podstawowe: Woda uderza miazdzac i kruszac. Za-
klecia wodne ogluszaja. Moze temu zapobiec pancerz udarowy,
ale z potowa skutecznosci (zaokragli¢ w dét). Wszyscy, ktérzy znajda
si¢ pod dzialaniem zaklgcia, musza wykonac Test Sity na poziomie
trudnosSci réwnym uzytej Mocy, albo zostana powaleni. Woda
zwieksza o jeden stopien obrazen zadawanych zywiolom ognia.
Jesli jakies przewody elektryczne sq dla niej dostepne, nastepuje
ich zwarcie. Obszar dziatania uznaje sie przez reszte rundy za teren
niebezpieczny.

Efekty wtérne: Woda moze wywotac zwarcia we wszelkich elek-
trycznych i elektronicznych urzadzeniach, jak celowniki laserowe,
ISPO-systemy i silniki pojazdéw. Wyjatkiem sg cyberwszczepy.

FORMULY CZAROW

Uczenie si¢ czaréw na podstawie formut opisano na s. 132
podrecznika SRII. Nie podano tam jednak zadnych informacji na
temat samych formut. Ponizszy rozdziat wypetnia te luke.

Formula zaklecia to symboliczna teoria czaru. Aby sie¢ go nau-
czyd, czarodziej potrzebuje albo mistrza, ktéry zna zaklecie, albo
kopii jego formuly. Jesli nauczyciel zna zaklecie, stosujq sie jedynie
zasady dotyczace uczenia sie czaréw. Jesli czarodziej prébuje nau-
czy€ sie czegos ze zdobytej przez siebie formuly, nie majac mi-
strza, ktéry zna dane zaklecie, procedura wyglada identycznie jak
w przypadku z nauczycielem, ale do wszystkich wykonywanych przy
tym Testéw Sukcesu nalezy dodaé modyfikator +2 do poziomu trud-
nosci. Jesli czarodziej musi samodzielnie stworzy¢ stosowng for-
mute, nalezy zastosowac si¢ do przepiséw podanych ponize;j.

Magiczna struktura zawarta w formule zaklecia jest zawsze taka
sama dla danego czaru, ale jej reprezentacja bedzie sie rézni¢, sto-
sownie do tradydji, z ktérej pochodzi czarodziej. Formutq szamari-
ska moze byc jakis przedmiot obrzedowy, malunek lub rzezba, ze-
staw runéw albo specjalnie uszyty woreczek z ,lekami”. Formuta
hermetyczna moze przybrac forme tekstu pisanego, albo skompli-
kowanego diagramu z wieloma ztozonymi réwnaniami i symbolami.
Rézne formuly jednego czaru méwig to samo o jego magicznej
energii, ale czynia to w rozmaity sposéb

INSPIRACJA

Zanim czarodziej bedzie mégt zaprojektowac formute, musi
miec jakas inspiracje. Musi wiedzie¢, co ma robic jego czar i uzyskac
jakie$ pojecie o tym, jak bedzie on dziatac.

Mozna dokonac rozkladu istniejacej formuty zaklecia, czyli do-
wolnego czaru, ktéry juz zostat opublikowany w jakim$ wydawnic-
twie zwigzanym z systemem Shadowrun. Przyjmuje sie, ze takie
publicznie znane czary sa udokumentowane w Podreczniku prak-
tycznej thaumaturgii albo w jakiejs innej magicznej , encyklopedii
technicznej”. Tego rodzaju prace nie zawieraja samych formut, ale
podaja praktyczne opisy zwiazanych z nimi energii i ich dziatania.
Czarodziej, w ktérego rece dostat sie taki opis, moze dowiedziec¢
si¢ z niego dosy¢, aby uzyskac wstepnga inspiracje, dotyczaca for-
muty zaklecia. Projektowanie w ten sposéb formut jest w wielu sy-

stemach prawnych naruszeniem praw autorskich, wymaga sie w nich
bowiem, aby zaklecia objete tymi prawami nabywac od tego, kto
je opublikowat, albo uczy¢ sie ich od licencjonowanych przez nie-
80 nauczycieli. Oczywiscie wigkszos$¢ ulicznych czarodziejéw ma
to gteboko w nosie.

Inspiracja formuty zaklecia nigdzie nie opublikowanego moze
pochodzi€ z astralnego obserwowania innego czarodzieja rzucaja-
cego czar. Aby tego dokonac, obserwator musi postrzegac astral-
nie w chwili rzucania czaru i skupia¢ na tym cata swoja uwage. Nie
moze si¢ poruszac, walczyé, czyni¢ magii, dawacé magicznej ochro-
ny, w ogéle nic innego nie moze robic. Jesli spelni te warunki, to
woéwczas z tego co wypatrzyl, moze odtworzy¢ formute zaklecia.
Aby sprawdzi¢, czy mu sie udato, nalezy wykonac Test Inteligencji
przeciw rzeczywistej Mocy rzucanego czaru. Mozna w tym tescie
uzy¢ dodatkowo tylu kosci, ile wynosi umiejetnos¢ Teoria magii,
aby dokiadniej ocenic to, co si¢ widzi. Jesli zaklecie jest natychmia-
stowe (zob. Czas trwania, s. 118), mozna doda¢ modyfikator +2.
Jesli natomiast jest podtrzymywane lub state, nie stosuje sie tego
modyfikatora. Aby uzyskac inspiracje, potrzeba tylko 1 sukcesu.

Jesli czarodziej projektuje catkiem nowe zaklecie, moze stwo-
rzy€ jego formute bez zewngtrznej inspiracji. Jest to istotne, kiedy
gracz kontrolujacy czarujaca posta¢ wymysli nowy czar, ktérego
chciatby uzy¢ w grze. W takim przypadku czarodziej musi stwo-
rzy€ formute jako czes¢ procesu wynajdywania czaru.

PROJEKT

Projektowanie formut czar6w wymaga umiejetnosci Teoria
magii. Moze to czyni¢ kazdy, kto posiada te umiejetnos¢, nawet
ktos z pospélstwa. Okultysci-teoretycy, eksperci o wysokim pozio-
mie wiedzy w zakresie teorii magii, ale pozbawieni mocy magicz-
nej wyrazonej cechaq Magia, sa rzadkoscia, ale istnieja, tak samo jak
w naukach przyrodniczych istnieja czysci teoretycy. Potrafig stwo-
rzy¢ dziatajaca formute czaru, ale poniewaz sami nie s3 magicznie
aktywni, nie moga nic z nig uczynic.

Szaman musi wykonywac dzialania zwiazane z projektem
w wigwamie swietych przedmiotéw o poziomie réwnym przynaj-
mniej jego umiejetnosci Teoria magii. Mag lub osoba z pospélstwa
potrzebuje biblioteki o teorii magicznej na poziomie réwnym przy-
najmniej umiejetnosci Teoria magii. Jesli poziom wigwamu lub bi-
blioteki jest nizszy niz poziom umiejetnosci postaci, to trzeba uzyé
takiego wiasnie, obnizonego wskaznika. Niestety perfekcja dziata-
nia rzemiesinika zalezy od narzedzi, ktére ma on do dyspozycji.

Skoro juz mowa o narzedziach, oto co moze wspoméc czaro-
dzieja przy projektowaniu zaklecia:

* Magowie moga otrzymac¢ pomoc od pojedynczego zywiotu
jako jedna z ustug (dodaj do umiejetnosci czarodzieja Moc
zywiolu). Szczegdly znajdziesz w SR, s. 141. Zobacz réw-
niez Pomoc w nauce, tamze.

Biblioteka lub wigwam $wietych przedmiotéw o poziomie
wyzszym niz Teoria magii bohatera zwieksza jego efektyw-
nos¢. Za kazde 2 punkty, o ktére poziom biblioteki lub wi-
gwamu przewyzsza umiejetnos¢ Teoria magii czarodzieja,
uzyskuje on dodatkowa kos¢. Tak wiec szaman z Teorig magii
5, pracujacy w wigwamie o poziomie 7, bedzie efektywnie
znat teorie magii na poziomie 6. Powoduje to réwniez zwiek-
szenie bazowego czasu projektowania zaklecia o +50 procent.
* Szamani dodaja do kazdego testu, ktéry jest zwiazany
z czarami nalezacymi do domeny ich totemu tyle kosdi, ile
daje im premia za Totem. Jesli prébuja stworzy¢ zaklecie, ktére
W jakis sposéb jest przeciwne ich totemowi, to premie odej-
muje si¢ od liczby rzucanych kosci. Wykaz toteméw, ich pre-
mii i stabosci znajdziesz w SRIl nas. 119-122.
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W Tescie Tworzenia Projektu uzywa sie efektywnego pozio-
mu umiejetnosci Teoria magii oraz wszelkich dodatkowych kosci,
uzyskanych dzieki spelnieniu warunkéw opisanych powyzej. Cza-
rodziej wykonuje Test Sukcesu na poziomie trudnosci réwnym
podwojonej maksymalnej Mocy projektowanego zaklecia minus
Magia twoércy i plus wszelkie modyfikatory za Koszt uzyskane
w trakcie projektowania (zob. dalej). Pamietaj, minimalny mozli-
wy poziom trudnosci to 2. Bazowy czas tworzenia zaklecia zalezy
od jego poziomu Kosztu, zgodnie z tabelg bazowego czasu pro-
jektowania.

TABELA BAZOWEGO CZASU PROJEKTOWANIA

Poziom Kosztu Bazowy czas
L 6 dni
S 18 dni
C 30 dni
Z 60 dni

Aby okresli¢, jak dlugo naprawde potrwa tworzenie formuty,
nalezy podzieli¢ bazowy czas przez liczbe sukceséw uzyskanych
w Tescie Teorii Magii. Jesli czarodziej wcale nie uzyska sukceséw,
to znaczy, ze projekt sie nie udal i mozna zaczaé projektowac ko-
lejny (albo ten sam) czar po uptywie potowy (zaokraglajac w dét)
bazowego czasu.

Okresliwszy, jak wiele czasu zajmie projektowanie, bohater
moze wykonywac zadanie etapami: kilka dni teraz, péZniej tydzien,
dopdki wreszcie nie skoriczy. Mistrz Gry powinien doktadnie Sle-
dzi¢, jak wiele czasu poswieca bohater na prace nad projektem.

Ukoriczona formuta miesci sie¢ w tradycji swego twércy. Mag
stworzy formule hermetyczng, szaman uzyska szamariskie réwna-
nie. Przettumaczenie z jednej tradycji na druga formuty, ktérg bo-
hater juz posiada, dodaje +2 do poziomu trudnosci przy Tescie Te-
orii Magii. Jesli inspiracja opiera si¢ na obserwacji, bohater réwniez
dodaje modyfikator +2. Jesli posta¢ prébuje odtworzy¢ formute
z opublikowanych materialéw, poziom trudnosci spada o -2. Pa-
miegtaj, najnizszym mozliwym w systemie Shadowrun poziomem
trudnosci jest 2.

UZYWANIE FORMULY

Kiedy postac posiada juz formute zaklecia, moze jej uzyc, aby
nauczyc sie czaru, sprzedac ja komus, opublikowac albo odsprze-
dac wydawcy, czy wreszcie udostepnic jako ,,wlasno$¢ publiczng”.

Formula zaklecia jest tak skomplikowana, ze nawet jej twérca
nie potrafi jej zapamietac. Posiadanie formuty oznacza dostep do
jej wydruku albo do postaci elektronicznej. Magowie maja tu zde-
cydowang przewage, poniewaz formuty szamariskie nie poddaja
sie zbyt chetnie skladowaniu w komputerach. Szaman musi zazwy-
czaj posiada¢ materialny przedmiot reprezentujacy zaklecie, choé
Mistrz Gry moze zdecydowad, ze w przypadku czysto wizualnych
formut cyfrowy obraz obiektu albo jego hologram spetnia stosow-
ne wymagania.

Procedure uczenia si¢ nowych czaréw znajdziesz na s. 132
podrecznika drugiej edycji systemu Shadowrun. Czarodziej moze
nauczy¢ si¢ zaklgcia o maksymalnej Mocy nie przekraczajacej
Mocy, dla ktérej zaprojektowano jego formute. Jesli chce wzmoc-
ni¢ istniejaca formute zaklecia tak, aby miata ona wieksza Moc,
woéwczas poziom trudnosci dla Testu Projektowania Zaklecia obli-
cza sie tak jak dla catkiem nowego czaru, z tym jednak, ze odej-
muje si¢ 2, a bazowy czas projektowania jest réwny potowie nor-
malnego.

WYMYSLANIE NOWYCH CZAROW

Zasady podane w tym rozdziale pomogga graczom w tworzeniu
zakle¢, ktérych nie ma w podrecznikach Shadowrun. Opisujemy,
jak to zrobic, zaréwno dla graczy, ktérzy majg ciekawy pomyst, jak
i dla mistrzéw gry, ktérzy potrzebuja czego$ specjalnego, w co
mogliby wyposazyc jakiegos bohatera niezaleznego, ktérego chcg
napuscic na grupe.

Projektowanie czaréw to sztuka: nie da sie tego zredukowac
do samych liczb. Zasady, ktére podajemy, sa w najlepszym wy-
padku wskazéwkami dajacymi jedynie orientacje w skali mocy cza-
réw, ich efektéw, Kosztu itp. Nie jest to sztywny system liczbowy.
Zadne zasady nie moga zastapic wyczucia rownowagi przy wpro-
wadzaniu do gry nowych zaklgc. Na przykiad zaklecie Huragan,
nawet z Kosztem 20Z, zbyt tatwo pozwalatoby czarodziejowi zde-
wastowac okolice, zbyt matym kosztem. Prawdziwie potezna ma-
gia, jak Taniec Ducha, ktérego uzyly rdzenne plemiona do ataku na
stare Stany Zjednoczone, odbywa sie w catkowicie innej skali niz
to, co moze uczyni¢ pojedyncza osoba. Cho¢ Tancerze Ducha
z grupy Daniela Wyjacego Kojota zachowuja gtebokie milczenie co
do tego, jak dziataly ich rytualy, badacze zdolali okresli¢, ze magia
uprawiana na taka skale wymagata setek uczestnikéw, zas jej Koszt
mierzyto sie liczba czarodziejow, ktérzy zmarli podczas rytuatu.

Projektowanie zakle¢ powinno by¢ raczej zadaniem artystycz-
nym, a nie ¢wiczeniem z matematyki pozwalajacym czarodziejowi
uzyskac taktyczng glowice atomowgq za Koszt 3L (nie ma znacze-
nia, co powiedza hermetycy...) Nawet niektére z czaréw opisanych
w regutach Shadowrun musiaty zostac stworzone zgodnie z zasada
~to dobrze wyglada”, uzyskanie doskonale dopasowanych regut
okazato sie¢ bowiem niemal niewykonalne.
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Po dokonaniu ostatecznej analizy Mistrz Gry musi zdecydowac,
jakie zaklecia zechce dopusci¢ w swojej kampanii. Gracz powinien
z nim bardzo dokladnie przedyskutowac¢ nowe czary, zeby miec
pewnosd, iz obie strony sa zgodne co do uzyskiwanej mocy. Jed-
nak to wiasnie Mistrz Gry ma zawsze ostatnie stowo.

Proces tworzenia nowego czaru wymaga podjecia kilku decy-
zji. Pierwsza z nich jest oczywiscie okreslenie, co wlasciwie czar
ma spowodowac. Nastepnie bohater wybiera rodzaj czaréw, ktéry
pasuje do tej funkcji. Jesli zaklecie ma leczy¢ obrazenia, bedzie cza-
rem leczacym. Jesli moze zabié,
bedzie czarem walki itp. Bywa
to jednak problematyczne (zob.
nizej). Nastepnie trzeba zdecy-
dowad, jaki bazowy Koszt bedzie
zwiazany z rzucaniem zaklecia,
zaleznie od rodzaju i zamierzo-
nego sposobu dziatania. Potem
nalezy okresli¢, jakie modyfika-
tory znajda tu zastosowanie.
W koricu ustanawiamy Moc pro-
jektowanego zaklecia. Majac
w ten sposéb mniej lub bardziej
doktadnie okreslone liczby,
mozna zapisaé¢ szczegétowo
efekty dzialania. Poniewaz to
Mistrz Gry ma ostatnie stowo
przy dopuszczaniu czaréw do
gry, moze skiloni¢.gracza do
modyfikacji parametréw lub
opisu czaru, jesli pierwotna we-
rsja z jakichs wzgledéw mu sie
nie podoba.

Kiedy gracz zaprojektowat
juz czar, bohater ktérego prowa-
dzi, musi stworzy¢ dla tego cza-
ru formule. Jesli zaklecie zapro-
jektowat Mistrz Gry, staje sie¢ ono
po prostu dostepne — albo pu-
blicznie, albo tez znane jest je-
dynie bohaterowi niezaleznemu,
ktéry je wynalazt.

DEFINIOWANIE
CZARU

Ponizsze rozdziaty rozszerza-
ja informacje podane w katalogu czaréw, nas. 151 w SRII. Podano
je w identycznej kolejnosci jak tam.

Kategoria czaru

Pierwszym krokiem przy projektowaniu nowego czaru jest okre-
Slenie kategorii, do ktérej bedzie przynalezat: czy bedzie czarem
walki, detekcji, leczenia, manipulacji, czy moze iluzji? Ogélna zasa-
da: jesli boli, to bojowy, jesli leczy, to leczacy, nie da si¢ jednak
tutaj w pelni zastosowac. Do jakiej bowiem kategorii nalezy czar,
ktéry wystrzeliwuje w kogos kamieri z predkoscia kuli karabinowej?
Czy to zaklecie bojowe, czy moze manipulacja? A co z czarem
wzmacniajacym zmysly? Czy zaliczyé go do czaréw detekdji, czy
moze leczenia?

Czasami pomaga zadanie pytania nie tylko o to, ¢ o robi czar,
ale takze jak to robi. Moze to by¢ co$ bojowego (,, Walnij tego gno-
ja...") dziatajacego za pomoca manipuladji (,...pakujac mu ten fe-
tysz kalibru .40!").

Typ czaru

Czary moga by¢ niematerialne lub materialne.

Czary niematerialne wplywaja jedynie na obiekty zywe lub ener-
gie magiczne (jak energia zaklecia) w przedmiotach nieozywionych.
Zaklecia materialne dziataja na dowolne substancje, ale zwiekszaja
poziom trudnosci Kosztu, co wyjasniono w rozdziale Ocena Kodu
Kosztu, nas. 118.

Czarodziejom latwiej przychodzi rzucanie zakle¢ niematerialnych.
Sa one jednak bezuzyteczne, jesli cel nie jest zywa istota. lluzja niemate-
rialna ogtupi wprawdzie straznika
obecnego osobiscie na miejscu
akdji, ale nie zadziala tak dobrze na
kogos, kto bedzie obserwowat cza-
rodzieja przez lokalng kamere. llu-
zje niemateriaine wptywaja na cel,
zmieniajac jego postrzeganie. Ma-
terialne iluzje zakrzywiaja i obcho-
dza prawa fizyki, tworzac rzeczy-
wisty efekt. Interesujaca réznica po-
miedzy iluzjami materialnymi
i niematerialnymi jest to, ze efekt
iluzji materialnej dostrzegaja takze
inne osoby poza celem czaru
i wiedza, ze to iluzja (o ile oczywi-
Scie nie znalazly sie w obszarze
dziatania, w tym przypadku maja
zastosowanie normalne zasady).
lluzja niematerialna jest widoczna
tylko dla tych, ktérzy zostali pod-
dani jej dzialaniu (,Ej, Dave, co ty
wiasciwie robisz, do ciezkiej...?").

Granica pomiedzy czarami
materialnymi i niematerialnymi nie
zawsze bywa catkiem wyrazna.
Gracze czesto pytaja, dlaczego
niektore z leczacych zaklec niema-
terialnych dziatajgq na mocno zcy-
borgizowanych bohateréw.

Odpowiedz jest taka, ze cy-
berwszczepy, za ktére zaptaci sie
Esencja, sq tak ScisSle powigzane
Z organiczng czgscia swojego wia-
Sciciela, Ze magia moze si¢ okazac
tak samo efektywna przeciwko bla-
szanemu ulicznemu samurajowi,
jak przeciw fanatycznemu tubylcowi, skladajacemu sie wylacznie
z wilasnego migsa i kosci. W ramach niniejszych zasad cybernetyczne
systemy wspomagajace zmysly, za ktére zaptacono Esencja, uznaje sie
za naturalne i mozna na nie dziata¢ za pomoca czaréw niematerialnych.
Na przyklad bohatera z cyber-oczami moze oszukac iluzja niematerial-
na, ktéra nie bedzie dziata¢ na riggera uzywajacego sensoréw pojazdu.
Sensory sa bowiem dlariggera czyms zewnetrznym (nie zaptacono Esen-
¢ji za dostep do elektronicznych udogodnieri); przeciw takim systemom
zaklecia niematerialne bedq bezuzyteczne. Jesli jednak sam rigger znaj-
dzie sie w zasiegu wzroku czarodzieja, to ten moze rzuci¢ zaklecie bez-
posrednio na niego i wtedy zadziala takze co$ niematerialnego (jeszcze
jeden powéd, zeby siedzie¢ w ukryciu lub pod dobrg oslong).

Ludzkich mysli, uczu€ itp. nigdy nie mozna uznac za cyberne-
tycznie zmodyfikowane, niezaleznie od tego, jak wiele cybernetyki
ma w glowie bohater. M6zg moze by¢ tak odrutowany, ze postaé
lapie rozgtosnie radiowe, ale umyst to czysta sita zyciowa i jako
taki dziala ,na tej samej diugosci fali” co magia niematerialna.
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Typ czaru/warunki
Czar niematerialny
Czar materialny
lluzja materialna
Czar manipulacyjny
Tworzenie bariery
Delikatna manipulacja
Zaklecie:
Wplywa na przedmioty nieozywione
Ogodlne (np. obszarowy czar wykrywajacy)
Przeciwdziata szczeg6lnemu efektowi (chorobie, toksynie)
Wplywa na magie
Polepsza ceche
Pogarsza ceche
Wptywa na funkcje zyciowe celu, dobrze lub zZle

TABELA BAZOWYCH POZIOMOW TRUDNOSCI

Bazowy poziom trudnosci
Sita Woli celu

Budowa celu

Inteligencja

4

6

6

Okresl skilad i sprawdZ w tab. odpornosci przedmiotéw, SRII, s. 130.
4

Moc, Sita lub cecha odpowiednia dla efektu.

Umiejetnosé Czarostwo rzucajacego

2 x cecha

10 — Esencja celu

10 — Esencja celu

Zasieg

W systemie projektowania czaréw zasieg wptywa na Kod Ko-
sztu. Twérca moze juz teraz zdecydowac o zasiegu, ale nie przy-
niesie to efektéw az do fazy oceny Kodu Kosztu, opisanej na s.
118. Mozliwosci sq nastepujace:

Zero/Wymagany dotyk: Czarodziej musi ,,dotkna¢” celu, aby
czar zadziatal. Nie wymaga to kontaktu fizycznego, ciatem do ciata,
odnosi sie raczej do dotyku astralnego. Czarodziej musi doprowa-
dzi¢ do kontaktu witasnej aury z aurg celu. Pod wieloma wzgledami
tego rodzaju zaklecia moga by¢ niezwykle trudne do odparcia,
poniewaz czarodziej nie musi fizycznie dotykaé celu — wystarczy,
zeby znalazt sie¢ w poblizu. Aby stwierdzi¢, czy zachodzi kontakt
aury, nalezy wykonaé Test Walki w Zwarciu (zob. SRII, s. 100),
modyfikujac poziom trudnosci atakujacego o —1, poniewaz nie musi
on rzeczywiscie dotkna¢ celu. Zaklecia wymagajacego dotyku nie
mozna taczy¢ z innymi atakami bez broni powodujacymi obraze-
nia. Jesli trzeba, weZz pod uwage zaskoczenle (SRIl, s. 86). Nie
trzeba wykonywac testéw, zeby wejs¢ w kontakt z aurg celu nie-
przytomnego lub dobrowolnie poddajacego sie dziataniu magii.
Niezaleznie od tego, czy doszio do kontaktu, czy nie, czarodziej
musi wykona¢ Test Unikniecia Kosztu.

Ograniczony zasieg: Zaklecie mozna skutecznie rzucié
z odlegtosci nie wigkszej niz pewien okreslony zasieg. Dokladne
parametry zaleza od konkretnego zaklecia. Rzucajac czar czarodziej
wykonuje oddzielny Test Mocy na poziomie trudnosci 4, po czym
dodaje wszelkie stosowne modyfikatory za rany. Jesli chce, moze
sobie poméc kosémi z Puli Magii, musza one jednak zosta¢ przy-
dzielone jako dodatek do wszelkich kosci, wykorzystanych w Tescie
Sukcesu czaru. Liczba sukceséw z tego testu, pomnozona przez
Magie czarodzieja, daje maksymalny zasieg w metrach, w ktérym
moze dziatac rzucone zaklecie. Zazwyczaj tylko czary detekcji majaq
ograniczony zasieg dzialania. (Hej, jak by ci si¢ podobata préba
uratowania swojego tytka czarem Pocisk Mocy, a nastepnie spale-
nie Testu Mocy i okazaloby sie, Ze ma on zasieg szeSciu metréw?)
Czary detekcji centruje si¢ zazwyczaj na sobie samym, wiec ma-
ksymalny dopuszczalny zasieg nie ma znaczenia.

Pole widzenia (PW): Jesli czarodziej widzi cel w granicach
mozliwosci swego wiasnego wzroku, to moze dosiegnac go cza-

rem. W rozdziale Modyfikatory za odleglos¢ (zasada opcjonal-
na) na s. 111 znajdziesz wiecej informacji i przepiséw dotyczacych
pola widzenia i celowania magia.

Poziom trudnosci

Bazowy poziom trudnosci przy Tescie Sukcesu czaru okresla
typ zaklecia i szczegélne okolicznosci, zgodnie z opisami ponize;j.
Aby ulatwi¢ wyszukiwanie, podajemy te informacje réwniez w tabeli
bazowych pozioméw trudnosci.

* Jesli czar jest niematerialny, bazowy poziom trudnosci réwna

sie Sile Woli celu.

+ Jesli czar jest materialny, bazowy poziom trudnosci réwna si¢

Budowie celu.

* Jesli czar dziala na przedmiot nieozywiony, poziom trud-
nosci zalezy od tego, z czego jest on zbudowany — okresl
sklad i sprawdZ w tabeli odpornosci przedmiotéw, SRII,
s. 130.

Jesli zaklecie jest ogélne, nie ograniczone tylko do jednego

celu, jak w przypadku obszarowych czaréw detekdji, poziom

trudnosci wynosi 4.

* Jesli czaru uzywa si¢ do przeciwdziatania jakiemus$ konkretne-

mu efektowi, jak choroba czy trucizna, to poziom trudnosci

réwny jest Mocy, Sile lub ich odpowiednikowi dla tego kon-
kretnego efektu.

Jesli czar dziata na magie, poziom trudnosci réwna sie umie-

jetnosci Czarostwo czarodzieja rzucajacego czar.

Jesli czar wptywa dodatnio na ceche, poziom trudnosci réwna

si¢ jej podwojonej wartosci.

* Jesli wptyw na Ceche ma by¢ ujemny, poziom trudnosci wy-
nosi 10 minus Esencja celu. Jest to réwniez poziom dla za-
kle¢, ktére wplywaja na wewnetrzne funkcje ciata, czy to do-
broczynnie, czy wrecz przeciwnie.

+ Jesli zaklecie jest iluzja materialng, poziom trudnosci zalezy

od Inteligencji.

Jesli zaklecie jest manipulacja, uzyj poziomu trudnosci 4, o ile

nie wiaze sie to z tworzeniem bariery (w takim przypadku

poziom trudnosci wynosi 6). Jesli czar wymaga delikatnych

manipulacji, poziom trudnosci wynosi 6.

.
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Czas trwania

Czary w systemie magii Shadowrun moga miec przypisang jed-
na z trzech kategorii czaséw trwania: natychmiastowe, podtrzymy-
wane i trwate (zob. SRII, s. 128).

Czary natychmiastowe dzialaja na koricu akgji, w ktérej zosta-
ty rzucone. Zazwyczaj wywoluja jakies trwale zmiany w rzeczywi-
stosci, cho¢ sam czar dziala tylko przez moment. Do tego typu
naleza zaklecia tworzace raniaca energie.

Czary podtrzymywane trwaja tak diugo, jak dlugo czarodziej
utrzymuje je w dzialaniu, a ich efekty przemijajq zazwyczaj wéw-
czas, kiedy dziatanie si¢ koriczy. Do tej kategorii nalezy wiekszos¢
czaréw niebojowych. Zaklecia bojowe i uszkadzajace manipulacje,
ktére przenosza i skupiaja w utamku sekundy znaczace ilosci Smier-
cionosnej energii, nie daja sie¢ podtrzymywac. Z drugiej strony, czar,
ktéry tworzy bariere lub putapke zadajaca rany, moze by¢ z rodzaju
podtrzymywanych, poniewaz wyzwolenie energii nie nastepuje
réwnoczesnie z jego rzuceniem.

Kazde zaklecie zwiazane z wyczuwaniem, poszukiwaniem,
analiza, obrong, transformacja lub zmianami w $wiecie lub spo-
sobie jego postrzegania przez ofiare powinno by¢ podtrzymy-
wane. Jedynym sposobem na utrwalenie takiego zaklecia jest
zastosowanie ozywiania (zob. Metamagia, s. 42) albo wezta czaru
(zob. SRIIL, s. 138).

Zaklecia trwate muszq by¢ przez pewien czas podtrzymy-
wane, ale po tym wstepnym okresie ich efekt trwa bez udziatu
czarodzieja. Do tego rodzaju nalezy wiekszos¢ magii leczni-
czej.

Czaréw trwatych powinno by¢ bardzo niewiele. Zaklecia,
ktére lecza rany czy naprawiajq uszkodzenia, leczg choroby, sza-
leristwo, skutki dziatania narkotykéw, trucizn itp., sq dobrym
przyktadem czaréw tego typu. Przywracaja one obiekt do natu-
ralnego stanu, tak ze samo uniwersum utrzymuje przemiane,
kiedy zostaje ona juz dokonana. Trwate mogq réwniez by¢ po-
mniejsze transformacje organiczne, ktére oczyszczajg czy na-
wet tworza naturalne obiekty ze Zrédet organicznych, na przy-
ktad zaklecie tworzace proste pozywienie.

Materialne czary kosmetyczne, stuzace do makijazu, robienia
fryzur, nowych ubrarn, a nawet do powierzchownego zmieniania
wygladu przedmiotéw, moga by¢ podtrzymywane albo trwale. Jest
to podstawa wysoce dochodowego stosowania magii jako symbo-
lu pozycji spotecznej. Generalnie, jesli zaklecie ma jakies skutki
w grze albo daje premie (inng niz odtworzenie), to jego dziatanie
nie powinno by¢ trwate.

Ostateczna decyzje, czy mozna stworzyc trwalg wersje danego
zaklecia, podejmuje Mistrz Gry. Co wiecej, jesli zaaprobuje zakle-
cie, ktére okaze sie zbyt potezne, twérca powinien grzecznie zgo-
dzi¢ sie¢ na ograniczenie czaru do podtrzymywanego czy nawet
natychmiastowego.

Bazowy czas, przez ktéry trzeba podtrzymywac zaklecie, aby
uczynic je trwatym, zalezy od stopnia ztozonosci zmian, ktére to
zaklecie wprowadza w otoczeniu. Przykiad, w jaki sposéb odnosi
sie to do czaréw leczenia, podano na s. 155 giéwnego podreczni-
ka. Jesli zaklecie nie bedzie podtrzymywane przez caty wyznaczo-
ny czas, nie stanie sie trwate i jego dzialanie sie koriczy. Bazowy
czas utrwalenia takiego czaru to:

Niewielka zmiana 5 rund

Umiarkowana zmiana 10 rund
Powazna zmiana 15 rund
Drastyczna zmiana 20 rund

Aby okresli¢, ile czasu bedzie rzeczywiscie potrzeba na utrwa-
lenie, czarodziej moze podzieli¢ bazowy czas przez liczbe sukce-
séw, ktore uzyskat w Tescie Sukcesu czaru, wykonywanym pod-
czas rzucania zaklecia. Czarodziej musi zdecydowac sie przed rzu-
ceniem czaru, czy te sukcesy zostana uzyte do zmniejszenia bazo-
wego czasu, czy tez péjda na wzmocnienie efektu zaklecia. Nie
mozna robi¢ obu rzeczy naraz.

Kod Kosztu dla zakle¢ trwatych zwieksza sie zgodnie z ocena,
Kodu Kosztu.

Moc

Aby okresli¢ Moc tworzonego czaru, czarodziej deklaruje po
prostu, jaka bedzie maksymalna Moc formuty. Nie moze to byé
wigcej niz poziom umiejetnosci Teoria magii twércy albo poziom
biblioteki lub wigwamu, w ktérym pracuje.

Test Obrony przed czarem

Czarom, ktére wplywajq na bohatera negatywnie, to znaczy
w taki sposéb, ktéry szkodzi jego interesom i wywotalby efekty,
ktérym bohater aktywnie by sie przeciwstawit, gdyby o nich wie-
dziat, trzeba sie opierac. Innymi stowy, jesli czar dziata przeciwko
celowi, cel bedzie prébowat sie bronic.

Ofiara broni sie przed czarem (wykonujac Test Obrony przed
czarem), uzywajac Mocy zaklecia jako poziomu trudnosci. Cecha,
ktérej czar dotyczy, okresla liczbe kosci, ktére uzywa sie w tescie.

Ocena Kodu Kosztu

Po podijeciu decyzji o rodzaju czaru nalezy okresli¢ jego bazo-
wy Koszt. Jest to czynnik zmienny, zalezny od cech specyficznych
kazdego czaru. Kod Kosztu skiada sie z dwéch elementéw: trud-
nosci Kosztu i poziomu Kosztu. Bazowa trudno$¢, ktéra okresla
poziom trudnosci przy Tescie Unikniecia Kosztu, jest zawsze réwna
potowie Mocy zaklegcia, zaokraglonej w dét. Oznacza sie ja (M + 2),
poniewaz faktyczna Moc, z ktérg zostanie rzucone zaklecie, moze
si¢ zmienia€. Na wartos¢ poziomu trudnosci Kosztu moga réwniez
wplynaé modyfikatory, ktérych kompletng liste znajdziesz pod ha-
stem Modyfikatory Kosztu, nas. 122.

Poziom Kosztu zalezy od natury czaru i podlega pewnym mo-
dyfikacjom (zob. tabela).

118 GRIMOIRE



CZARY

Uwaga: Jesli poziom Kosztu osiagnie (Z)abdjczy i pozostaly je-
szcze dodatkowe modyfikatory, to trudnosé Kosztu zwieksza sie
o +2 za kazdy punkt nie wykorzystanych modyfikatoréw. Jesli mo-
dyfikatory dodane do poziomu Kosztu obnizg ten poziom ponizej
(L)ekkiego, to pozostanie on na poziomie (L).

Modyfikatory trudnosci i poziomu Kosztu objasniono
w szczegétach dalej, nas. 122-123.

Czary bojowe: Jak pokazano w Tabeli Pozioméw Kosztu cza-
réw walki, poziom obrazen czaru walki okresla poziom jego Ko-
sztu. poziom Kosztu modyfikuje si¢ dodatkowo zgodnie z tabela
modyfikatoréw Kosztu.

TABELA POZIOMOW KOSZTU CZAROW WALKI
Poziom obrazen Bazowy poziom Kosztu

NO W
NOOWE

MODYFIKATORY KOSZTU
Warunki Modyfikator
Modyfikatory trudnosci Kosztu:

Czar materialny +1 do trudnosci Kosztu

Ogluszenie —1 do trudnosci Kosztu

Ograniczenia na cel —1 do trudnosci Kosztu
* Wymagany dotyk ~1 do trudnosci Kosztu*

Modyfikatory poziomu Kosztu:

Czar obszarowy +1 do poziomu Kosztu

Efekt uboczny +1 do poziomu Kosztu

Ograniczony zasieg —1 do poziomu Kosztu

Wymagany dotyk —1 do poziomu Kosztu*

Powazne ograniczenianacel -1 do poziomu Kosztu
Premia w grze zob. Modyfikatory Kosztu
Cel musi by¢ w polu widzenia brak

* Dodaj oba modyfikatory.

DLA MISTRZA GRY: Czary walki z samej swej natury ignoruja

wszelkiego rodzaju zbroje. Czar Taran (mylnie nazwany z techni-
cznego punktu widzenia), dziala na pojazdy, ,gotujac” ich struk-
ture od srodka (pamigtaj, czar bojowy bije w cel z przestrzeni
astralnej, atakujac go wlasciwie od srodka). Ze wzgledu na szcze-
g6lng procedure, uzywang przy okreslaniu efektéw dziatania oston
materialnych (konieczng do tego, zeby standardowa walka
w $wiecie materialnym przebiegata gladko), projektanci musieli
stworzy¢, no c6z, pewien dziwny system stojacy za czarem Ta-
ran. Generalnie Mistrz Gry powinien by¢ przygotowany na wy-
myslanie innych specjalnych rozwiazar, zaleznie od sytuacji w jego
grze. Takie specjalistyczne przepisy sa trudne do wywazenia
w réznych grach, wiec nigdy nie nalezy uznawac niczego za praw-
de ostateczna. Mistrz Gry powinien zawsze zastrzec sobie prawo
cofnigcia si¢ i ponownego dopasowania czegos, co nie dziata, jak
nalezy. Wiecej szczeg6téw w rozdziale Kunszt projektowania
czaréw, nas. 124.
Czary detekcji: Bazowy poziom Kosztu dla czaréw detekdji zalezy
od tego, co zaklecie ma wykrywac i jak wiele informacji dostar-
czaé. Liczby znajdziesz w tabelach Kosztu czaréw detekcji oraz
modyfikatoréw Kosztu. Wykrywanie materii nieozywionej jest tru-
dniejsze niz praca z obiektami zywymi.

Czary moga po prostu wykrywac¢ obecnos¢. Czy cel jest tam,
czy go nie ma? Na przyklad zaklecie Wykrycie zycia stwierdza je-
dynie obecnos¢ zywych istot.

Mozna réwniez za pomoca czaréw analizowac cel, uzysku-
jac o nim wiecej informacji. Na przykiad czar Wykrycie wrogéw
okresla ogélne intencje zywych istot. Czar ten z zatozenia roz-
ciaga granice struktury zakleé na tym poziomie Kosztu.

Czary detekcji moga dac rzucajacemu lub celowi hiperz-
mysty. Dziataja one na poziomie, ktérego w zaden sposéb nie
mozna uznac za naturalny, i pozwalajg uzyskiwac informacje,
ktére normalnie nie bytyby dostepne. Hiperzmysty pozwalaja
na wykorzystanie zmystéw na poziomie pod$wiadomosci.
Przykiadem tego rodzaju wzmocnienia jest czar Zmyst walki,
ktéry nie daje zadnych swiadomie dostepnych informacji co
do sytuacji, ale za to cel moze reagowac (dzieki premii do
Puli Walki) na informacje, ktére sam w jaki$ sposéb, instynk-
townie zna.

Czary detekcji mozna projektowac z dowolnym zasiegiem
poza PW (zasieg PW dawaiby zbyt wiele informacji), cho¢ dla
niektérych ich rodzajéw moze miec sens zasieg wymaganego
dotyku.

TABELA KOSZTU CZAROW DETEKCJI

Rodzaj czaru Bazowy poziom Kosztu
Wykrywanie zywych istot lub

magicznej energii S
Analiza zywych istot

lub magicznej energii C
Wzmocnienie zmystéw

(zmysty materialne) S

Catkiem nowy lub niezwykle
wzmochiony zmyst materialny
(ESP, super-réwnowaga itp.) Z

MODYFIKATORY KOSZTU

Warunek Modyfikator
Modyfikatory trudnosci Kosztu:
Glebokie wejscie w umyst +2 do trudnosci Kosztu*
Czar materialny +1 do trudnosci Kosztu

Powierzchowne wejscie w umyst +1 do trudnosci Kosztu

Czar podtrzymywany +1 do trudnosci Kosztu
Dziala na cele nieozywione +1 do trudnosci Kosztu
Modyfikator czaru wykrywajacego —1 do trudnosci Kosztu
Zwiekszony zasieg —1 do trudnosci Kosztu
Ograniczenia na cel —1 do trudnosci Kosztu
Okreslony cel —1 do trudnosci Kosztu
Wymagany dotyk ~1 do trudnosci Kosztu
Modyfikatory poziomu Kosztu:
Czar obszarowy +1 do poziomu Kosztu
Glebokie wejscie w umyst +1 do poziomu Kosztu
Dziala na cele nieozywione +1 do poziomu Kosztu
Ograniczony zasieg —1 do poziomu Kosztu
Czar osobisty —3 do poziomu Kosztu
Wymagany dotyk —1 do poziomu Kosztu
Powaine ograniczenia na cel —1 do poziomu Kosztu
Wymagany dobrowolny cel —1 do poziomu Kosztu
Premia w grze zob. modyfikatory Kosztu
* Dodaj oba modyfikatory.
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Czary leczenla: Czary leczenia trudno poddac wyliczeniom, zbyt
wiele jest bowiem zmiennych, ktére trzeba bra¢ pod uwage.

Zaklecia stworzone do przeciwdziatania skutkom jakiegos czyn-
nika (albo samemu czynnikowi) — choroby, trucizny itp. — majq
ograniczenia nalozone na maksymalny poziom obrazer, ktére moga
skutecznie wyleczyé. Zaklecie przeciwdziatajace truciznie powo-
dujacej lekkie obrazenia bedzie na nic wobec substancji powoduja-
cej Srednie zatrucie. Bazowy poziom Kosztu dla takich czaréw jest
réwny maksymalnemu poziomowi obrazer, ktéry mozna nimi wy-
leczyc.

Czary, ktére powoduja przypadiosci, maja poziom Kosztu réw-
ny poziomowi przypadiosci, czyli zaklecie, wywotujace ciezka cho-
robe bedzie miato réwniez cigzki poziom Kosztu.

Czary, ktére wplywaja na cechy, czy to negatywnie, czy pozy-
tywnie, maja poziom Kosztu zalezny od liczby punktéw dodawa-
nych lub odejmowanych od cechy, zgodnie z tabelag bazowego
kosztu dla atrybutéw.

Jesli nie podano inaczej, czar leczenia ma bazowy poziom Ko-
sztu (L)ekki.

lluzje: Bazowy Koszt iluzji zalezy od zmystéw, ktére ona oszu-
kuje, i jej ogdlnej wiarogodnosci, co pokazano w tabeli bazowego
Kosztu iluzji.

TABELA BAZOWEGO KOSZTU ILUZJI

TABELA BAZOWEGO KOSZTU DLA ATRYBUTOW

Zmiana o: Bazowy poziom Kosztu
+/-1 L
+/-2 S
+/-3 C
+/-4 Z

MODYFIKATORY KOSZTU
Warunek Modyfikator
Modyfikatory trudnosci Kosztu:
Czar wplywa na cyberceche  +2 do trudnosci Kosztu
Czar materialny +1 do trudnosci Kosztu
Czar podtrzymywany +1 do trudnosci Kosztu
Dziata jedynie na objawy ~2 do trudnosci Kosztu

Rodzaj iluzji Bazowy poziom Kosztu
Oczywista lub prosta iluzja L
Realistyczna lub ztozona iluzja S
Bardzo realistyczna lub bardzo

ztozona iluzja C

MODYFIKATORY KOSZTU

Warunek Modyfikator
Modyfikatory trudnosci Kosztu:
Czar materialny +1 do trudnosci Kosztu
Czar podtrzymywany +1 do trudnosci Kosztu
Ograniczenia na cel —1 do trudnosci Kosztu
Wymagany dotyk —1 do trudnosci Kosztu*
Modyfikatory poziomu Kosztu:
Czar obszarowy +1 do poziomu Kosztu
Modyfikator iluzji —1 do poziomu Kosztu
Ograniczony zasieg —1 do poziomu Kosztu
Wymagany dotyk —1 do poziomu Kosztu*
Powazne ograniczenia na cel —1 do poziomu Kosztu
Wymagany dobrowolny cel + —1 do poziomu Kosztu
Premia w grze zob. Modyfikatory Kosztu
Zasieg PW brak

* Dodaj oba modyfikatory.

Ograniczenia na cel
Wymagany dotyk

Modyfikatory poziomu Kosztu:

Trwaly efekt
Czar wplywa na cechy

Czar wplywa na Inicjatywe

Ograniczony zasieg
Wymagany dotyk

—1 do trudnosci Kosztu
—1 do trudnosci Kosztu

+1 do poziomu Kosztu
+1 do poziomu Kosztu
+1 do poziomu Kosztu
—1 do poziomu Kosztu
—1 do poziomu Kosztu*

Powazne ograniczenia na cel -1 do poziomu Kosztu
Wymagany dobrowolny cel -1 do poziomu Kosztu
Premia w grze zob. modyfikatory Kosztu
Zasieg PW brak

* Dodaj oba modyfikatory.
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Czary manipulacji: Bazowy Koszt dla manipulacji zalezy od
subiektywnej oceny zmian, ktére wywoluje czar w rzeczywistosci.
Ostateczng decyzje w sporach z tym zwiazanych podejmuje Mistrz
Gry. Tabela efektéw manipulacji podaje pewne wskazéwki, ktére
moga pomaéc w okresleniu wielkosci zmian.

Bazowy poziom Kosztu dla manipulacji uszkadzajacych okresla
sie, podobnie jak dla czaréw bojowych, na podstawie poziomu
uszkodzen zaklecia.

Pamietaj, ze uszkadzajaca manipulacja, ktéra w najmniejszym
nawet stopniu zwiazana jest z efektem ubocznym (zob. Dziatanie
Zywioléw, s. 112), modyfikuje dodatkowo Koszt zgodnie z tabelg
efektéw zywiotowych.

TABELA EFEKTOW MANIPULAC)I
Poziom uszkodzen

Efekt czaru
Niewielka zmiana umystowa
(wzmocnienie emogji, sugestia) L

Znaczna zmiana umystowa

(kontrola umystu, amnezja)
Niewielka zmiana fizyczna (wyglad) S
Znaczna zmiana fizyczna

v

(zmiana ksztattu lub postaci) C
Niewielka Kontrola lub Manipulacja fizyczna $
Znaczaca Kontrola lub Manipulacja fizyczna C
Niewielkie zmiany w srodowisko

(Swiatto, ciemnos¢, wilgotnosc) C
Znaczne zmiany w srodowisku

(pogoda, zniszczenie, grawitacja) Z

TABELA BAZOWEGO KOSZTU MANIPULAC]I
Poziom uszkodzen Bazowy poziom Kosztu

NO W
NO W

MODYFIKATORY ZYWIOLOWE

Warunek Modyfikator
Modyfikatory trudnosci Kosztu:
Glebokie wejscie w umyst +2 do trudnosci Kosztu
Czar materialny +1 do trudnosci Kosztu

Powierzchowne wejscie w umyst  +1 do trudnosci Kosztu

Czar podtrzymywany +1 do trudnosci Kosztu
Ogluszenie —1 do trudnosci Kosztu
Wymagany dotyk —1 do trudnosci Kosztu*
Modyfikatory poziomu Kosztu:
Czar obszarowy +1 do poziomu Kosztu
Podtrzymywana uszkadzajaca
manipulacja +1 do poziomu Kosztu
Glebokie wejscie w umyst +1 do poziomu Kosztu
Efekt zywiotowy +1 do poziomu Kosztu
Trwaly efekt** +1 do poziomu Kosztu
Czar wplywa na Ceche +1 do poziomu Kosztu
Wymagany dotyk +1 do poziomu Kosztu*
Ograniczony zasieg —1 do poziomu Kosztu
Premia w grze zob. Modyfikatory Kosztu
Zasieg PW brak

* Dodaj oba modyfikatory.
** Tylko dla niewielkich i nie znaczacych transformacji

Opieranie sie manipulacjom: Cel czaru manipulacyjnego, wy-
muszajacego zmiane ksztattu, postaci lub zachowania, musi prébo-
wac odeprzec zaklecie. Jesli manipulacja jest natury umystowej, tzn.
wiaze sie z myslami i emocjami, cel opiera si¢ uzywajac Sity Woli.
Jesli natura czaru jest fizyczna, do testéw podstawiamy wartosc
Budowy. Jesli czarodziej uzyska tyle samo lub wiecej sukceséw,
czar bedzie dzialac. Efekty niektérych czaréw moga zalezec od prze-
wagi sukcesow.
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Modyfikatory Kosztu

Modyfikatory Kosztu moga zmieniac albo trudnosc¢ (bazowa jest
réwna potowie Mocy czaru zaokraglonej w dél), albo poziom Ko-
sztu (zalezny od specyfiki zaklecia). Szczegétowe opisy modyfika-
toréw znajdziesz pod gléwna lista modyfikatoréw Kosztu, wypisa-

new

Klu

kolejnosci alfabetyczne;j.

cz do giowne]j listy

W — czar walki

D—

czar detekgji

L — czar leczenia
| — czar iluzji
M — czar manipulacji

3
L
.

GLOWNA LISTA MODYFIKATOROW KOSZTU

Warunek
Modyfikatory trudnosci Kosztu:

Gtebokie wejscie w umyst (WD, M)

Czar dziata na cyberceche (L)
Czar materialny

Powierzchowne wejscie w umyst (D, M)

Czar podtrzymywany
Dziala na cele nieozywione (D)
Usuwa jedynie objawy (L)

Modyfikator czaru wykrywajacego (D)

Zwigkszony zasieg (WD)
Ogtuszenie (W, M)
Ograniczenia na cel
Okreslony cel
Wymagany dotyk

Modyfikatory poziomu Kosztu:
Czar obszarowy
Podtrzymywana uszkadzajaca

manipulacja

CGebokie wejscie w umyst (M)
Efekt zywiotowy (W, M)
Efekt trwaty
Czar wptywa na ceche (L, M)
Czar wplywa na Inicjatywe (L)
Dziala na cele nieozywione (D)
Czar osobisty (D, M)
Modyfikator iluzji (I)
Ograniczony zasieg
Wymagany dotyk
Powazne ograniczenia na cel
Wymagana zgoda celu

.. Premia w grze

® Zasieg PW

Modyfikator

+2 do trudnosci Kosztu*
+2 do trudnosci Kosztu
+1 do trudnosci Kosztu
+1 do trudnosci Kosztu
+1 do trudnosci Kosztu
+1 do trudnosci Kosztu
-2 do trudnosci Kosztu
—1 do trudnosci Kosztu
~1 do trudnosci Kosztu
~1 do trudnosci Kosztu
—1 do trudnosci Kosztu
~1 do trudnosci Kosztu

~1 do trudnosci Kosztu
-®

+1 do poziomu Kosztu

+1 do poziomu Kosztu
+1 do poziomu Kosztu
+1 do poziomu Kosztu
+1 do poziomu Kosztu
+1 do poziomu Kosztu
+1 do poziomu Kosztu
+1 do poziomu Kosztu
-3 do poziomu Kosztu
~1 do ppoziomu Kosztu
—1 do poziomu Kosztu
~1 do poziomu Kosztu
~1 do poziomu Kosztu
—1 do poziomu Kosztu
zob. opis ponizej

brak

Czar obszarowy (+1 do poziomu Kosztu): Czary obszarowe
dzialaja na wszystkie podatne cele znajdujace sie w zasiegu, ktéry
zazwyczaj wyznacza Magia rzucajacego zaklecie w metrach (SRII,
s. 130). Nie dotyczy to czaréw leczacych.

Premia w grze (zmienna): Rzucanie niektérych czaréw wiaze
sie z koniecznoscia zastosowania w danej sytuacji specjalnych efek-
téw (zwiazanych z mechanika gry, a nie z innymi skladnikami pro-
jektu czaru i jego rzucania). Moze to by¢ modyfikator poziomu trud-
nosci, wspomaganie Testéw Sukcesu przez dodawanie kosci itd.
Wszystkie te efekty wrzucono do jednego worka, zwanego ,,pre-
mia w grze”. Przyklady ponizej podaja modyfikatory za premie
w grze, ktére mozna napotka¢ najczesciej. Mistrz Gry bedzie za-
pewne musiat tworzy¢ nowe premie, jesli gracze uzyjq zaklec po-
wodujacych bardziej wyrafinowane skutki.

Modyfikator za premie w grze wymaga zazwyczaj najwiecej
wywazania mocy zaklecia przez jego twoérce i Mistrza Gry. Jesli
dziatanie czaru nie pociaga za soba wigkszych konsekwencji, zmien
odpowiednio modyfikator.

Modyfikator Modyfikator
trudnosci poziomu
Efekt w grze Kosztu Kosztu
Generuje poziom trudnosci okreslonego Testu Sukcesu
(np. Percepcji)

2 x sukcesy +2

1 x sukcesy +1
Generuje zmienny, ogélny modyfikator Poziomu Trudnosci

1 za sukces +2

2 za sukces +1
Daje ustalony, ogélny modyfikator poziomu trudnosci

+1 +1

+2 +1
Dodaje kosci (do cechy itp.)

Za kazda kosé +1

1 za 2 sukcesy +1
Zmusza cel do wykonania testu (np. Zwinnosci,
aby unikna¢ upadku)

Z poziomem Trudnosci 4 +1

Z poziomem Trudnosci 1 za 2 sukcesy +1
Efekt uznaniowy (okreslony przez Mistrza Gry)

Prosty/bez znaczenia +1

Znaczny/zlozony +1

Bardzo duzy/bardzo zlozony +2 lub wiecej

Podtrzymywana uszkadzajaca manipulacja (+1 do poziomu
Kosztu): Ten modyfikator trzeba doda¢ przy rzucaniu zakle¢ mani-
pulacyjnych wywotujacych zniszczenia. Czarodziej postugujacy sie
takimi zakleciami, musi opierac si¢ Kosztowi o jeden poziom wy-
Zszemu.

Glebokie wejscie w umyst (+2 do trudnosci Kosztu/+1 do
poziomu Kosztu): Czarodziej musi doda¢ ten modyfikator do po-
ziomu trudnosci Testu Sukcesu czaru przy czarach detekcji
i manipulacji, jesli wymagaja one glebokiego, wielowarstwowego
wchodzenia w umyst celu, szczegéinie przy kontroli lub czytaniu
mysli. Do czytania i kontrolowania emocji oraz powierzchownych
intencji stosuje sie modyfikator powlerzchowne wej$cie w umyst.

Modyflkator czaru detekcji (-1 do trudnosci Kosztu): Ten
modyfikator odnosi sie¢ do zakle¢ wykrywajacych i odzwierciedla
fakt, ze pewne ich aspekty pozwalaja rzucac je latwiej niz inne.

Efekt Zywliolowy (+1 do poziomu Kosztu): Modyfikatora tego
musi uzy€ czarodziej rzucajacy zaklecie bojowe lub manipulacyjne,
ktére powoduje zywiotowe efekty wtérne (zob. Dzlalanle zywlo-
tow, s. 112). Tylko materialne czary moga miec efekty wtérne.
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Zwiekszony zasleg (-1 do trudnosci Kosztu): Ten modyfika-
tor stosuje sie do czaréw detekgji i zwigksza efektywny zasieg ich
dziatania. Nalezy wykonac taki sam Test Sukcesu jak przy zasiegu
ograniczonym, a uzyskane sukcesy pomnozy¢ przez dziesie¢ razy
Magia czarodzieja rzucajacego czar. Dotyczy to tylko czaréw de-
tekcji. Wiecej informacji znajdziesz nas. 111.

Modyfikator iluzji (-1 do poziomu Kosztu): Ten modyfikator
odzwierciedla fakt, ze iluzje fatwiej rzucic niz inne czary.

Ograniczony zasieg (-1 do poziomu Kosztu): Tego modyfika-
tora uzywa si¢ przy rzucaniu zaklec z ograniczonym zasiegiem (zob.
Zasleg, s. 117).

Zasleg PW (brak modyfikatora): Do czaréw wymagajacych,
zeby cel znajdowat si¢ w polu widzenia, nie stosuje sie¢ modyfika-
toréw trudnosci/poziomu Kosztu. Pamietaj, czaréw detekcji nie da
sie zaprojektowac z zasiegiem PW.

Trwaly efekt (+1 do poziomu Kosztu): Czarodziej musi dodac
ten modyfikator, aby rzuci¢ czar podtrzymywany i utrwali¢ jego
efekt. Szczeg6ty na s. 118, pod hastem Czas trwania.

Czar osobisty (-3 do poziomu Kosztu): T¢ premie otrzymuje
czarodziej rzucajacy zaklecie na siebie samego. Poniewaz zawsze
~dotyka siebie” (swojej aury), wiec nie stosuje réwnoczesnie mo-
dyfikatora za ,wymagany dotyk”. Nie dziala réwniez modyfikator
za ,wymagang zgode celu” — zaklada sie, ze czarodziej chce rzu-
ci¢ na siebie czar...

Czar materialny (+1 do trudnosci Kosztu): Tego modyfikatora
wymaga kazdy czar materialny, z dowolnej kategorii. W przypad-
kach, kiedy projektowany czar moze zosta¢ sensownie zakwalifi-
kowany jako materialny lub nie, gracz powinien uzy¢ tego modyfi-
katora, na przyktad w przypadku czaréw wpltywajacych na Reakcje.

Ograniczenia na cel (-1 do trudnosci Kosztu): Jesli czar dziata
tylko na ograniczonga klase obiektéw, odejmij ten modyfikator od po-
ziomu trudnosci Testu Sukcesu czaru przy rzucaniu zaklecia. Przykia-
dami moga by¢ zaklecia stworzone z mysla o jednym gatunku (np.
pocisk mocy przeciwko elfom), czar materialny dziatajacy tylko na
przedmioty nieozywione (np. czar Taran) itp. Modyfikator ten nie ku-
muluje si¢ z opisanym ponizej modyfikatorem za powazne ogranicze-
nia na cel. Nie mozna go uzywac przy czarach manipulacyjnych.

Okreslony cel (-1 do trudnoscl Kosztu): Modyfikator ten sto-
suje si¢ wtedy, kiedy celem czaru detkdji jest pojedynczy obiekt.

Czar wplywa na ceche (+1 do poziomu Kosztu): Tego mody-
fikatora nalezy uzyc¢, jesli zaklecie leczace lub manipulacyjne wply-
wa na poziom cechy. Czary leczace (ale nie manipulacyjne), ktére
dziataja na Reakcje, wymagaja réwniez modyfikatora ,Czar wplywa
na Inicjatywe” opisanego ponizej.

Czar wplywa na cyberceche (+2 do trudnosci Kosztu): Ze
wzgledu na zlozona, oporna nature cyberwszczepéw, modyfikato-
ra tego wymagaja wszelkie czary leczace (i tylko one), ktére dziata-
ja na cechy zmodyfikowane wczesniej przez cyberwszczepy. Choé
niektére z czaré6w manipulacyjnych wptywaja na cechy, to nie zmie-
niaja ich bezposrednio, lecz raczej wywoluja efekty, ktére dodaja
premie lub zwiekszaja poziom cechy. Za przyklad moze postuzyé
czar Zbroja, SRII, s. 158.

Czar wplywa na Inicjatywe (+1 do poziomu Kosztu): Ten mody-
fikator stosuje sie dla czaréw leczacych, jesli zmieniajq Inicjatywe, zwiek-
szajac lub zmniejszajac ilos¢ dostepnych kosci Reakdji lub Inicjatywy.
Jest kumulatywny z modyfikatorem dla czaréw wptywajacych na cechy.

Ogluszenie (-1 do trudnosci Kosztu): Odnosi sie do czaréw
raniacych, ktére powoduja jedynie ogtuszenia, zaréwno do zakle¢
bojowych, jak i manipulacji.

Powierzchowne wejscie w umyst (+1 do trudnosci Kosztu):
Jest to modyfikator dla czaréw detekcji i manipulacji. Stosuje si¢ go
woéwczas, gdy tworzone zaklecie dziala na umyst celu jedynie
w powierzchowny sposéb. Uzywa sie go gtéwnie przy prébach wpty-
wania na emocje lub ogélne zamiary. Nie da si¢ na tym poziomie
uzyskac ani przekazac zadnej konkretnej informacji. Gtebsza interak-
cja z umystem wymaga modyfikatora za glebokie wejscie w umyst.

Czar podtrzymywany (+1 do trudnosci Kosztu): Ten modyfi-
kator dodaje si¢ do Kosztu czaréw podtrzymywanych.

Wymagany dotyk (-1 do trudnoscl Kosztu/-1 do poziomu
Kosztu): Ten modyfikator stosuje sie dla czaréw, ktére wymagaja
przy rzucaniu bezposredniego kontaktu z celem. Szczegétowa ana-
liz¢ rozstrzygania, czy kontakt zachodzi, znajdziesz pod hastem
Zasieg, na s. 117. Modyfikator ten nie jest kumulatywny
z modyfikatorem za czar osobisty. Jesli czarodziej uzywa takze
modyfikatora za wymagang zgode celu, to za wymagane dotknie-
cie odejmij jedynie 1 od trudnosci Kosztu. Jesli nie, odejmij 1 za-
réwno od trudnosci, jak i od poziomu Kosztu.

Usuwa jedynie objawy (-2 do trudnosci Kosztu): Kazdy czar
leczacy, ktéry jedynie usuwa lub powoduje objawy, a nie dziala na
ich przyczyny, pozwala na odjecie od Kosztu tego modyfikatora.
Innymi stowy, czar nie moze wplywacé na poziomy cech, leczyé
kratek obrazen, itp.

Powaine ograniczenia na cel (-1 do poziomu Kosztu): Ten mo-
dyfikator dotyczy czaréw, ktére dzialaja tylko na okreslony rodzaj ce-
lI6w. Na przyktad, czar materialny, ktéry stworzono wylacznie do wywa-
zania otwartych drzwi, a ktéry jest nieskuteczny przeciwko wszelkim
innymi przedmiotom nieozywionym, bytby traktowany jako czar
z powaznymi ograniczeniami na cel. Jeclynym sposobem uzyskania tego
modyfikatora dla czaru, ktéry miatby dziatac na zywe istoty, jest okresle-
nie pojedynczego osobnika jako celu. (,,To jest czar specjalnie na ciebie!
Naprawde!”) Nie mozna go uzywac do czaréw manipulacyjnych.

Wymagana zgoda celu (-1 do poziomu Kosztu): Ten modyfi-
kator obowiazuje dla czaréw, ktére dzialaja jedynie na dobrowolny
cel. Cel musi wiedzie¢, ze czar zostanie na niego rzucony oraz zaak-
ceptowac go dobrowolnie. Czarodziej mimo wszystko musi wyko-
nac Test Sukcesu czaru na zwyklym poziomie trudnosci, ale cel nie
wykonuje Testu Odparcia czaru, wiec wszystkie sukcesy, ktére uzy-
ska czarodziej, odnosza sie do efektéw czaru. Modyfikator ten jest
czeSciowo kumulatywny z modyfikatorem za wymagany dotyk.

Dziata na cel nleotywiony (+1 do trudnosci Kosztu/+2 do
poziomu Kosztu): Jest to modyfikator dla czaréw detekcji, stosowa-
ny wéwczas, gdy czarodziej chce uzyskac informacje o nieozywionym
celu. Dodaje sie go przy wszystkich czarach detekdji dziatajacych na
przedmioty i urzadzenia. Nie dotyczy zadnej innej kategorii czaréw,
poza czarami detekgjii. Uzywajac tego modyfikatora, dodaj +1 za-
réwno do trudnosci Kosztu, jak i +2 do poziomu Kosztu.
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PRZYKLADY PROJEKTOWANIA
CZAROW

Obejrzyjmy troche tych zabawek, biorac pod uwage, w jaki spo-
s6b uzyskalismy Kody Kosztu i zastosowalisSmy sie do zasad ze s. 118-
121. Przykiady tworzenia juz opublikowanych czaréw moga poméc
graczom w tworzeniu wiasnych. Najpierw jednak kilka dodatkowych
przemyslen, dotyczacych projektowania zaklec. Mitego rzucania.

KUNSZT PROJEKTOWANIA ZAKLEC
(albo spojrzenie za kulisy)

PoswigcilisSmy juz kilka paragraféw na gadanie, ze tworzenie
czaréw jest sztuka, a nie ¢wiczeniem z arytmetyki. Wszystko to
prawda, ale kiedy proces projektowania zahacza o system gry, sta-
je sie bardziej rzemiostem — kombinacjq sztuki i techniki.

System tworzenia czaréw w Shadowrunie jest dosy¢ luzny.
Podobnie jak wiele innych systeméw gry, nie narzuca on zadnego
konkretnego modelu rzeczywistosci, tworzac za to i wspierajac kre-
owanie atmosfery sprzyjajacej grze fabularnej. Nigdy nie zaktadali-
smy, ze bedzie to twor statyczny i niezmienny, jednak mimo to
zdarzaja sie niepoprawni gracze, ktérzy prébujq naduzywac zasad.
Poniewaz czasami wydaje sie, ze systemy zaprojektowane ze szcze-
g6lnym uwzglednieniem odpornosci na naduzycia okazuja si¢ naj-
bardziej na nie podatne, stwierdziliSmy, ze nie warto zawracac so-
bie tym gtowy. StworzyliSmy po prostu system projektowania cza-
réw, ktéry ma wbudowanych wystarczajaco wiele blokad, aby za-
pobiec nie kontrolowanej eskalacji mocy, i réwnoczesnie jest wy-
starczajaco elastyczny, aby gracze i mistrzowie gry mogli tworzy¢
takie zaklecia, jakich sobie zycza.

Z punktu widzenia systemu gry, ostatecznym celem istnienia
przepiséw tworzenia zaklec jest utrzymanie réwnowagi. Czar musi
czynic to, do czego zostal stworzony, robic¢ to w sensowny sposéb
i nie burzy¢ réwnowagi w grze. Ostatnia czes¢ jest najtrudniejsza.

Niektoére z czaréw przedstawionych w podstawowym podrecz-
niku Shadowrun i w niniejszej Ksledze magil wylamuja sie z ram
przepiséw o projektowaniu i dziataja w sposéb, ktérego nie uwzgle-
dniono w systemie. Powéd? Czary te okazaly sie lepsze i bardziej
zabawne po przedstawieniu ich w taki wtasnie sposéb. Przepisy nie
powinny powstrzymywac Mistrza Gry i graczy przed tworzeniem
zakle¢ wywotujacych okreslony efekt czy przed rozstrzyganiem dzia-
fania tego efektu w sposé6b nie ujety w systemie. Wskazéwki doty-
czace tworzenia czaréw, takich jak Taran, Leczenie (lub kuracja), Hi-
bernacja, Cieni itp. nie pojawiaja si¢ w przepisach, ale takie czary
istnieja. Elastyczny system tworzenia czaréw umozliwia graczom
znalezienie rozwiazan probleméw, ktére nie majg rozwiazania
w innych systemach. Pozostaje jednak problem réwnowagi w grze.

Twércy zaklec zawsze musza pamietac o réwnowadze. Oczy-
wiscie, fajnie zrobi€ czar, ktéry zawsze kopie po tytku, bez wyjatku
i szans na obrong, ale to nie bytoby fair. Nie jest to w porzadku
wobec innych graczy i wobec Mistrza Gry. Mistrz Gry jest ostatecz-
nym i absolutnym sedzia, ktéry decyduje o tym, co jest, a co nie
jest w porzadku w jego grze. Jesli powie, ze czar jest zbyt silny, to
twoérca musi go zmienic albo nie bedzie mégt uzy¢ go w grze. Ko-
niec, kropka. Nawet my, straszliwie wszechwiedzacy (i skromni)
twércy gry nie zmienimy decyzji Mistrza Gry, jesli uzna on, ze ja-
kies zaklecie jest w jego rozgrywce zbyt potezne, chocby zostato
stworzone z podrecznikiem w reku i doktadnie wedtug zasad.

Pamietaj, kluczem jest réwnowaga: bez niej gra przestanie by¢
zabawna, a zabawa to serce gry.

CZARY WAILKI

Wiécznia mocy, podstawa arsenatu czarodzieja, jest prostym
czarem do wybijania zeboéw. Czarodziej wybiera poziom obrazen
(C)iezki, co ustawia bazowy poziom Kosztu takze na (C)iezki. Po-
niewaz nie stosuje sie zadnych innych modyfikatoréw, Kod Kosztu
wynosi (M + 2)C. Latwizna.
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Odpowiednik Wiéczni mocy — Wiécznia sity — ma réwniez
poziom obrazen (C)iezki, wiec bazowy poziom Kosztu réwniez
jest (C)iezki. Jest to jednak czar materialny, co pociaga za soba
modyfikator +1 do trudnosci Kosztu, dajac Kod Kosztu [(M + 2)
+ 1]C.

Nieco dalej na liscie znajduje sie Cios sity, ze (S)rednim pozio-
mem obrazen. Bazowy poziom Kosztu réwniez jest (S)redni. Jako
ze mamy do czynienia z czarem materialnym, nalezy doda¢ mody-
fikator +1 do trudnosci Kosztu. Dodajemy réwniez kolejny modyfi-
kator +1, tym razem do poziomu Kosztu, za czar obszarowy. Efekty
wtérne ciosu dajg jeszcze +1 do poziomu Kosztu, czyli ostatecznie
otrzymujemy Koszt [(M =+ 2) + 1]Z.

CZARY DETEKC]JI

Dla przyktadu podamy kilka wybranych losowo czaréw de-
tekcji. Zaklecie Wykrycie wrogéw musi wykrywac zywe istoty
i analizowac stan ich umystu i/lub dziatania, co czyni bazowy
poziom Kosztu (C)iezkim. Modyfikator za ograniczony zasig¢g
obniza poziom Kosztu o —1, ale fakt, ze jest to zaklgcie pod-
trzymywane podnosi trudno$¢ Kosztu o +1. Czar detekcji au-
tomatycznie uzyskuje premie —1 do trudnosci Kosztu, ale do-
daje sie¢ +1 do tejze trudnosci za powierzchowne wejscie
w umyst. Jest to ponadto czar obszarowy, co powoduje zwigk-
szenie poziomu Kosztu o +1. Wreszcie, fakt, ze rzuca sie go za
zgoda celu, modyfikuje poziom Kosztu o —1. Koricowy wynik:
[(M +2) + 1]S.

Gracze musza zdawac sobie sprawe z tego, ze zaklecia stu-
zace do analizy jakiejs sprawy lub zdobywania szczegétowych
informacji uznaje sie za rzucane przeciwko analizowanej rze-
czy lub osobie i jako takie wymagajq pokonania oporu celu —
przyktadem sg czary Analiza urzadzenia lub Sondowanie umy-
stu. Z drugiej strony, hiperzmysty i ogélne zaklecia wykrywa-
jace sa rzucane za zgoda celu. Czasami wymaga to decyzji Mi-
strza Gry.

Czar Sondowanie umystu wymaga specjalnego oméwienia. Ze
wzgledu na potencjalnie zbyt silne dziatanie takiego zaklecia, two-
rzyliSmy je w szczegdlny sposéb. Kod Kosztu uzyskany po standar-
dowych kalkulacjach uznaliSmy za wystarczajaco wysoki, aby po-
zostawi¢ go bez zmian. WystartowaliSmy od (Z)abéjczego pozio-
mu Kosztu. Oto stosowne modyfikatory:

Wymagany dotyk (—1 trudnos$é¢/—1 poziom Kosztu)

Podtrzymywany (+1 trudnos¢ Kosztu)

Wykrywajacy (-1 trudnos¢ Kosztu)

Szczegdtowy (-1 trudnosc Kosztu)

Gleboko wchodzi w umyst (+2 trudno$c¢/+1 poziom Kosztu)

Premia w grze (+1 poziom)

Dato to ostatecznie wynik [(M + 2) + 2]Z.

CZARY LECZENIA

Zauwaz, ze w wiekszosci formut zakle¢ leczacych $cisle prze-
strzegana jest zasada ograniczajaca mozliwos¢ efektywnej kuracji
do ,zlotej” godziny po zranieniu oraz innych specjalnych zasad,
ktére czynig tego rodzaju magie bardzo kosztowna. Jest to kolejna
préba utrzymania réwnowagi w grze — niech rany odniesione
w walce nie beda w Shadowrunie czynnikiem tak nie znaczacym,
ze potezny uzdrowiciel moze poskiadac samuraja pstryknieciem
palcow.

Poniewaz czary zwigkszajace i zmniejszajace cechy sprawia-
ty problemy, w podstawowych zasadach przydzielono im ba-
zowe poziomy Kosztu zalezne od stopnia zmiany: L za +1, S za
+2 itd.

Na przykiad, zaklecie zmniejszajace cyberceche o —1 ma bazo-
wy poziom Kosztu L. Stosowne modyfikatory to +2 za wpltyw na
cyberceche, +1, poniewaz jest to zaklecie materialne oraz +1 ze
wzgledu na podtrzymywanie. Dodaje si¢ réwniez modyfikator po-
ziomu Kosztu +1 za wplyw na cechy. Poza tym wymaganie do-
tkniecia celu daje premie —1 do trudnosci Kosztu oraz —1 od pozio-
mu Kosztu. Ostatecznym wynikiem jest [(M =+ 2) +3)]L.

Nowy czar opisany w niniejszym podreczniku, Odpornosé na
bél, miat bazowy poziom Kosztu podobny do czaréw leczacych,
stosowny do poziomu obrazer, na ktére oddziatywat. Odpornos¢
na lekki bél miata wiec bazowy poziom Kosztu (L)ekki. Jedynymi
modyfikatorami sa: trwaty efekt (+1 do poziomu Kosztu), ograni-
czony zasieg (—1 do poziomu Kosztu) oraz premia w grze (+1 do
poziomu Kosztu), co w rezultacie daje (M + 2)S.

Zdrowy rozsadek nakazywat ograniczyc trwatosc ulgi, jaka daje
to zaklecie, to zas natozyto pewne ograniczenia na sposéb dziata-
nia czaréw. Na ogét czar powinien dziata¢ tylko na obrazenia na
takim samym poziomie, tzn. sredni czar nie powinien pomagac
przy ciezkich ranach.

Ciekawy byt proces tworzenia czaru Natlenienie. Poniewaz za-
klecie to nie ma nic wspélnego z leczeniem (albo ranieniem), po-
czatkowy poziom Kosztu ustalono na (L)ekki. Poniewaz dziata ono
bezposrednio na krew, jest czarem materialnym (+1 do trudnosci
Kosztu) oraz podtrzymywanym (+1 do trudnosci Kosztu). Dziata na
cechy (+1 qo poziomu Kosztu), ma ograniczony zasieg (—1 do po-
ziomu Kosztu) i daje premig¢ w grze: 1 dodatkowa kos¢ za 2 sukce-
sy (+1 do poziomu Kosztu). Ostateczny wynik: [(M + 2) + 21S.

ILUZJE

Czary iluzji sa catkiem proste. Na przyklad chaos to realistyczna
iluzja, dziatajaca na wiele zmystéw, wiec podstawg poziomu Ko-
sztu bedzie S. Jest to czar materialny, moze bowiem dziata¢ na
urzadzenia wykrywajace, nalezy wiec doda¢ modyfikator +1 do trud-
nosci Kosztu, oraz modyfikator za iluzje i premi¢ w grze, ktére
wzajemnie sie¢ znoszq (odpowiednio —1 i +1 do poziomu Kosztu).
Wynik: [(M + 2) + 2]S. Czar Chaotyczny $wiat jest obszarowa we-
1sja chaosu, wiec poziom Kosztu zmienia sie o dodatkowe +1, uzy-
skujac Kod Kosztu [(M = 2) + 2]C.

Koszt spada btyskawicznie dla bardziej komercyjnych wersji
czaréw iluzji, w ktérych zgoda celu i wymagany dotyk zmniejszajq
wysitek czarodzieja.

CZARY MANIPULAC]

Najtrudniejsza rzecza przy czarach manipulacyjnych jest decy-
Zja, jaki poziom zmian wywotaja w celu lub w otoczeniu.

Bariery zostaly uznane za niewielkie manipulacje materialne,
wiec bazowy poziom Kosztu ustalono na (S)redni, modyfikujac go
nastepnie za czary obszarowe, materialng nature niektérych zaklec
oraz premie w grze.

Na przykiad bariera materialna ma bazowy poziom Kosztu $
(niewielka manipulacja materialna), modyfikowany o +1 za czar
obszarowy, —1 za ograniczony zasieg oraz +1 za premie w grze.
Dodatkowo stosuje sie rowniez modyfikatory trudnosci Kosztu: +1
za czar materialny oraz +1 za podtrzymywanie, co daje w koricu
Kod Kosztu [(M + 2) + 2]C. Bariera niematerialna ma takie same
modyfikatory, poza ,czarem materialnym”, czyli Kod Kosztu wy-
nosi [(M + 2) + 2]C.

Wersje kuloodporne i czaroodporne zakle¢ zaporowych maja
nizsze Kody Kosztu ze wzgledu na modyfikator za ograniczenia na
cel.

Uszkadzajace manipulacje sg juz catkiem trywialne, ich Koszt
kalkuluje si¢ prawie tak samo jak dla czaréw bojowych.
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KATALOG CZAROW

W Kkatalogu czaréw podajemy wyjasnienia i mechanizmy dla
nowych i zmienionych czaréw, stworzonych za pomoca systemu
opisanego w rozdziale Tworzenie czaréw, nas. 110-123 i pewnej
dozy wyobrazni. Czary podzielono wedtug ich rodzajéw: na czary
walki, detekcji, leczenia, iluzji i manipulacji. Katalog nie jest oczy-
wiscie wyczerpujaca lista wszystkich czaréw znanych w Swiecie
Shadowrun — gracze i mistrzowie gry beda zapewne tworzy¢ wia-
sne czary i dobrze sie przy tym bawic.

Pamietaj, ze opisy zaklec z drugiej edycji podrecznika Shadow-
run nie pojawiaja si¢ w niniejszym katalogu, za to ich nazwy znaj-
dziesz w gléwnej tabeli czaréw, na s. 133—135. Opisy juz opubli-
kowanych czaréw zamieszczamy tutaj tylko wtedy, gdy wymagaja
jakichs dodatkowych wyjasniern w zwiazku z przepisami z niniej-
szego podrecznika.

Kazdy opis zaklecia zawiera nastepujace elementy:

Typ podaje, czy zaklecie jest materialne, czy nie.

Zasleg mowi o zasiegu: wymagany dotyk, zasieg ograniczony
lub pole widzenia (PW).

Trudnos$¢ okresla, w jaki sposéb obliczy¢ poziom trudnosci Te-
stu Sukcesu czaru. Oznaczenie (O) wskazuje, ze czarowi mozna sie
opieraé, wiec cel musi wykonac test majacy na celu zredukowanie
liczby sukceséw uzyskanych przez rzucajacego zaklecie czarodzie-
ja. Jesli nie ma znaku (O), to kos¢mi rzuca tylko czarodzie;j.

Obrazenia to bazowy poziom obrazen: lekkie, srednie, cigzkie
lub zabéjcze oraz czy czar powoduje ogluszenie, czy tez nie.

Czas trwanla precyzuje, czy czar jest natychmiastowy, pod-
trzymywany, czy trwaly. Jesli przy trwatym dziataniu widnieje do-
datkowy napis w rodzaju ,trwaty (10 rund)”, to podany czas ozna-
cza liczbe rund, podczas ktérych nalezy podtrzymywac zaklecie,
aby je rzeczywiscie utrwalic.

Koszt okresla Kod Kosztu zaklecia. Napis (M + 2) lub [(M = 2) +
x] oznacza, ze Test Unikniecia Kosztu nalezy wykona¢ przeciwko
potowie Mocy zaklecia (zaokraglajac w dét), albo przeciw potowie
Mocy plus jakas liczba. Litera na koricu oznacza, ze poziom Kosztu
jest lekki, sredni, ciezki lub zabdjczy.
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CZARY WALKI

Nastepujace czary walki s3 nowoscia. Gracze i mistrzowie gry
moga i powinni dodawac do tej listy wlasne zaklecia.

Dotyk smierci

Szczegoélnie Smiercionosne zaklecie bojowe, wymagajace od
czarodzieja dotknigcia ofiary. Zadaje pojedynczemu celowi obra-
Zenia fizyczne.
Typ: niematerialny ~ Zasieg: dotyk
Obrazenla: Z

Trudnos$é¢: Sita Woli (O)
Czas trwanla: natychmiastowy Koszt: [[M + 2) - 1]C

Ognisty pocisk

Potezny, energetyczny pocisk, zadajacy pojedynczemu celowi
obrazenia fizyczne, wykorzystujacy dzialanie zywiotu ognia.
Trudno$¢: Budowa (O)
Czas trwanla: natychmiastowy Koszt: [M + 2) + 1]Z

Typ: materialny Zasleg: PW
Obrazenia: C

Ognista chmura

Obszarowa chmura magicznej energii, zadajaca obrazenia fi-
zyczne za pomocg zywiotu ognia.
Typ: materialny Zasleg: PW
Obrazenia: $

Trudnos$¢: Budowa (O)
Czas trwanla: natychmiastowy Koszt: [M + 2) + 1]Z

Ognista strzatka
Strzatka z energii zadajaca jednemu celowi obrazenia fizyczne

za pomocg zywiotu ognia.
Typ: materialny Zasileg: PW Trudnos$é: Budowa (O)
Obrazenia: L Czas trwanla: natychmiastowy Koszt: [(M + 2) + 1]S

Ogniowy pocisk
Pocisk z energii magicznej zadajacy pojedynczemu celowi obra-
zenia fizyczne za pomocg zywiotu ognia.

Typ: materialny Zasleg: PW Trudnosé: Budowa (O)
Obrazenla: S Czas trwanla: natychmiastowy Koszt: [M = 2) + 1]C
Ognista kula

Czar obszarowy, powodujacy obrazenia fizyczne za pomocy
zywiolu ognia.
Typ: materialny Zasleg: PW Trudnos$¢: Budowa (O)
Obrazenia: C Czas trwanla: natychmiastowy Koszt: [(M + 2) + 3]Z

Chmura mocy

Czar obszarowy tworzacy chmure magicznej energii, powodu-
jaca fizyczne obrazenia.
Typ: niematerialny  Zasleg: PW
Obrazenia: S

Trudnosé¢: Sita Woli (O)
Czas trwanla: natychmiastowy  Koszt: (M + 2)C

Cios mocy

Potezne uderzenie magicznej energii, zadajace obrazenia fizycz-
ne. Jest to czar obszarowy z efektem podmuchu.
Typ: niematerialny  Zasleg: PW Trudnosé¢: Sita Woli (O)
Obratenla: S Czas trwanla: natychmiastowy Koszt: (M + 2)Z

126 GRIMOIRE



Cios sily

Potezne uderzenie magicznej energii, zadajace obrazenia fizycz-
ne. Jest to czar obszarowy z efektem podmuchu.
Typ: materialny Zasleg: PW Trudnos$é: Budowa (O)
Obrazenla: $ Czas trwanla: natychmiastowy Koszt: [M =+ 2) + 1]Z

Dotkniecle tarana

Czar Taran niszczy przedmioty nieozywione. Dotkniecie tarana
dziata w taki sam sposéb (zob. SRII, s. 151), z ta drobna réznica, ze
czarodziej musi dotkna¢ celu.
Typ: materialny Zasleg: dotyk Trudnos$é: tabela
odpornosci przedmiotow

Obrazenia: C Czas trwanla: natychmiastowy Koszt: [(M +2) - 1]S

Zabicie (rasa/gatunek)

Kazda z wersji tego czaru ma inng szczegélng formute. Zabicie
orka, zabicie zwyklego czlowieka, zabicie psa, zabicie zachodniego
smoka, zabicie karalucha, zabicie upierzonego weza itp. to oddzielne
czary (ograniczenie na cel: specyficzna rasa/gatunek).

Typ: niematerialny ~ Zasleg: PW Trudnosé: Sita Woli (O)
Obrazenia: C Czas trwanla: natychmiastowy  Koszt: [[M + 2) - 1]C

Duchowy pocisk

Pocisk magicznej energii, zadajacy obrazenia fizyczne pojedyn-
czemu duchowi (ograniczenie na cel: duchy).
Typ: niematerialny ~ Zasleg: PW
Obrazenia: C

Trudnosé: Moc (O)
Czas trwanla: natychmiastowy Koszt: [M = 2) - 1]C

Sterylizacja

Jest to czar obszarowy zabijajacy mate formy zycia, jak bak-
terie i inne mikroorganizmy. Poza tym niszczy lub czyni bezu-
zytecznymi materialy pochodzenia organicznego, takie jak
skrawki skéry, wypadte wilosy, rozlang krew itp., ktére mogty
pozostaé na miejscu zbrodni. Substancje organiczne, na ktére
podziatano tym zakleciem, nie nadaja si¢ do uzycia jako po-
wiazanie materialne (zob. Magila rytualna, s. 35 oraz SRII,
s. 135). Poniewaz zaklgcie nie dziata na materiat biologiczny
bedacy czescia zywej istoty, nie zabija przeréznych pozytecz-
nych i szkodliwych mikroorganizmoéw zyjacych wewnatrz orga-
nizméw stworzen.

Aby zaklecie wyszio, potrzeba tylko 1 sukcesu.

Ze wzgledu na gre, czar nie dziala na organizmy zakwalifiko-
wane jako bronie biologiczne.
Zasleg: PW Trudnosé: 4
Czas trwanla: natychmiastowy Koszt: [M + 2) + 1]Z

Typ: materialny
Obraienia: Z

Ogluszajacy pocisk

Pocisk magicznej energii, ogluszajacy pojedynczy cel.
Typ: niematerialny  Zasleg: PW Trudnos$é: Sita Woli (O)
Obratenia: C Czas trwanla: natychmiastowy  Koszt: [(M + 2) — 1]C

Ogluszajaca chmura

Czar obszarowy tworzacy btyskawicznie chmure magicznej ener-
gii, ktéra powoduje ogtuszenie.
Typ: niemateriainy ~ Zasleg: PW
Obrazenia: C

Trudnosé: Sita Woli (O)
Czas trwanla: natychmiastowy Koszt: [M +2) - 1]C

Ogluszajaca strzala
Strzala z magicznej energii, ogtuszajaca pojedynczy cel.

Trudnos¢: Sita Woli (O) -
Czas trwanla: natychmiastowy  Koszt: [(M + 2) - 1]S

Typ: niematerialny ~ Zasleg: PW
Obrazenia: S

Ogluszajacy dotyk

Czar reczny, ogluszajacy pojedynczy cel.
Typ: niematerialny ~ Zasleg: Dotyk
Obrazenla: C

Trudnosé: Sita Woli (O)
Czas trwanla: natychmiastowy  Koszt: [(M + 2) — 2]S

Ogluszajacy wybuch

Czar obszarowy, ogtuszajacy pojedynczy cel.
Typ: niematerialny ~ Zasleg: PW Trudnosé¢: Sita Woli (O)
Obrazenia: C Czas trwanla: natychmiastowy Koszt: [M +2)-1]Z

Ogluszajacy podmuch

Czar obszarowy, wykorzystujacy do ogtuszania efekt podmuchu.
Trudnos¢: Sita Woli (O)
Czas trwanla: natychmiastowy Koszt: [M + 2) + 1]Z

[ ]

Planowanie przestrzenne

Ten czar dziala podobnie jak Taran (SRIl, s. 151), ale tylko na
fragmenty budynkéw (ograniczenie na cel: budynki). Jest to dodat-
kowo wersja obszarowa. Mistrz Gry powinien sprawdzac skutecz-
nos¢ dziatania tylko w odniesieniu do znaczacych, waznych obiek-
téw, ktére znalazly sie¢ w obszarze dzialania czaru. Dla innych moz-
na bezpiecznie podjac arbitralng decyzje.
Typ: materialny Zasleg: PW

Typ: niematerialny ~ Zasleg: PW
Obrazenia: C

Trudnos$é¢: tabela
odpornosci przedmiotéw

Obrazenia: C Czas trwanla: natychmiastowy  Koszt: (M + 2)Z

Wrak

Dziata podobnie jak Taran (SRIl, s. 151), ale tylko na pojedyn-
czy pojazd (ograniczenie celéw: pojazdy).
Typ: materialny Zasleg: PW Trudnosé¢: tabela
odpornosci przedmiotow

Obrazenia: C Czas trwanla: natychmiastowy  Koszt: (M + 2)C
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CZARY

CZARY DETEKC]JI

Pamietaj, Ze moc otoczenia wplywa na wszystkie czary detekcji
rzucane na odlegtosc (zob. Moc otoczenia, s. 89).

Analiza magii

Pozwala czarodziejowi wykonac analize magicznego przedmiotu
tak jakby badat go astralnie. Aby okresli¢ efektywnos¢ czaru, nale-
zy wykonac Test Mocy czaru, uzywajac jako poziomu trudnosci Mocy
czaru, fokusu lub innego zjawiska magicznego. Aby stwierdzic, jak
wiele informacji zdotat uzyskac czarodziej, zajrzyj do tabeli badania
astralnego (SRII, s. 146).

Typ: niematerialn; Zasieg: ograniczony Trudnosé: 4
yp y &

Czas trwania: podtrzymywany Koszt: (M +2) S

Nadslyszenie (zwiekszony zasieg)

Dziala podobnie do czaru Jasnostyszenie (SRIl, s. 153), ale do-
daje si¢ do niego opcje zwiekszonego zasiegu. Dokladne wyja-
Snienia znajdziesz w rozdziale Tworzenie czaréw, nas. 110.

Typ: niematerialny Zasleg: zwigkszony Trudnosé: 4

Czas trwania: podtrzymywany Koszt: [M = 2) - 1]C

Nadwidzenie (zwiekszony zasieg)

Dziala podobnie do czaru Jasnowidzenie (SRII, s. 153), ale do-
daje si¢ do niego opcje zwigkszonego zasiegu.
Typ: niematerialny
Czas trwania: podtrzymywany Koszt: [M + 2) - {]C

Zasieg: zwiekszony Trudnosé: 4

Wykrycie wrogow (zwiekszony zasieg)

Dziata podobnie do czaru Wykrycie wrogéw (SRII, s. 153), ale
dodaje sie do niego opcje zwigkszonego zasiegu.
Typ: niematerialny Zasleg: zwiekszony Trudnosé: 4

Czas trwanla: podtrzymywany Koszt: (M + 2)C

Wykrycie magii

Jest to czar obszarowy ogdélnie wzmacniajacy zmysty
i wymagajacy zgody celu. Czarodziej moze wykrywac w ograni-
czonym zasiegu obecnosc¢ aktywnej magii w postaci magicz-
nych przedmiotéw (fokuséw), czaréw podtrzymywanych, przy-
kutych i ozywionych oraz duchéw. Nie wykrywa aktywnych ma-
gicznie oséb. Czar dziala podobnie do czaru Jasnowidzenie
(SRII, s. 153), ale dodaje sie do niego opcje zwiekszonego za-
siegu.
Typ: niematerialny Zasleg: ograniczony Trudnos¢: 4
Czas trwanla: podtrzymywany Koszt: (M + 2)L

Polaczenie umysiow (osoba)

Jest to czar hiperzmystowy, wymagajacy zgody celu. Pozwala
czarodziejowi na mentalng komunikacje, rozmowe, wymiane emocji
i obrazéw myslowych z jedna, okreslong osoba, wybrang
w momencie tworzenia zaklgcia (prawdopodobnie towarzyszem
z druzyny). Cel musi znajdowac sie zaréwno w polu widzenia, jak
i w zasiegu zaklecia w chwili jego wstepnego rzucania. Potem cel
musi pozostawac w obszarze ograniczonym zasiggiem, ale moze
wyjs¢ z pola widzenia czarodzieja (ograniczenie celéw: okreslona
osoba).

Poziom trudnosci przy ustalaniu wstepnego sukcesu pota-
czenia umystéw wynosi 4. Do ustanowienia potaczenia wystar-
czy 1 sukces. Jesli jednak cel nie chce komunikacji, to moze jej
sie opierac, rzucajac tyloma kosémi, ile wynosi jego Sita Woli
przeciwko poziomowi trudnosci réwnemu Mocy zaklecia. Jesli
test si¢ powiedzie, nalezy odpowiednio zmniejszy¢ liczbe suk-
ces6éw uzyskanych przez czarodzieja. Jesli polaczenie nie zosta-
nie nawiazane, czar trzeba rzuci¢ ponownie, opierajac sie nowej
porcji Kosztu.
Typ: niematerialny Zasleg: ograniczony Trudnosé¢: 4
Czas trwania: podtrzymywany Koszt: [(M + 2) + 2]S
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CZARY

CZARY LECZENIA

Zaklecia przedstawione ponizej uwzgledniajg jedynie niektére
z mozliwosci systemu tworzenia czaréw ze s. 118-123.

Zmniejszenie (cybercecha)

Ten czar dziata podobnie jak Zmniejszenie (cecha) (SRII, s.
154), ale wplywa na cechy cybernetyzowane. poziom Kosztu
nalezy zwiekszy¢ o +1 dla wersji dzialajacej na cybernetyzowa-
na Reakcje.

Typ: materialny ~ Zasleg: ograniczony Trudnosé: 10 — Esencja
Cecha -1

Koszt: [[M + 2) + 3]L Czas trwania: podtrzymywany

Cecha -2

Koszt: [(M + 2) + 3]S Czas trwanla: podtrzymywany
Cecha -3

Koszt: [[M + 2) + 3]C Czas trwanla: podtrzymywany
Cecha 4

Koszt: [[M + 2) + 3]Z Czas trwanla: podtrzymywany
Oslabienie odruchéw

Podobny do czaru Przyspieszenie odruchéw (SRII, s. 155),
ale odpowiednio zmniejszajacy liczbe kosci inicjatywy celu. Nie
dziala na postacie z cybernetycznymi wspomagaczami Inicja-
tywy.

Jesli ktos, przeciwko komu zostanie uzyte to zaklecie, straci
wszystkie kosci Inicjatywy albo znajdzie si¢ na minusie, to jako Ini-
cjatywy uzywa swojej Reakcji.
Typ: materialny  Zasleg: PW
~1 kos¢ Inicjatywy

Koszt: [[M + 2) + 1]C
~2 koscl Inicjatywy

Koszt: [M + 2) + 1]Z
-3 koscl Inicjatywy

Koszt: [[M + 2) + 3]Z

Trudnos¢: 2 x Inicjatywa

Czas trwania: podtrzymywany

Czas trwanla: podtrzymywany
Czas trwanla: podtrzymywany

Blask zdrowia
Rozjasnia oczy i wiosy, ztuszcza zmartwiate komérki naskérka,
poprawia krazenie i ogélne samopoczucie. Jest to czar kosmetycz-
ny, dla bogaczy symbol ich pozycji i Srodek orzezwiajacy. Choé
~trwaly”, w tym sensie, Ze nie wymaga podtrzymywania, to jednak
po jakims czasie jego efekty zanikaja, zaleznie od stylu zycia, diety,
dziatan celu itp.
Typ: materialny  Zasleg: dotyk
Czas trwania: trwaty (5 rund)

Trudnosé: 4
Koszt: (M + 2)L

Natlenienie

Wymaga zgody celu. Natlenia krew, dajac dodatkowe kosci
Budowy (1 kos¢ za kazde 2 sukcesy) przy unikaniu uduszenia,
zadfawienia lub skutkéw dzialania wdychanego gazu czy innych
efektéw pozbawienia doptywu tlenu. Pozwala takze oddychac
woda.
Typ: materialny = Zasleg: ograniczony Trudnos$¢: 4
Czas trwanla: podtrzymywany Koszt: [(M + 2) + 2]S

Konserwacja

Zapobiega wysychaniu, gniciu czy psuciu si¢ martwej materii
organicznej. Do rzucenia czaru konieczny jest 1 sukces. Mozna go
uzy¢ do przechowywania zywnosci, ale czarodzieje sadowi korzy-
staja z niego najczesciej do chronienia denatéw przed rozkiadem
do czasu sekcji zwtok albo do przechowywania niewielkich prébek
organicznych, pobranych z miejsca zbrodni, do pézZniejszego uzy-
cia jako powiazanie materialne (zob. Magla rytualna, s. 35, oraz
SRII, s. 135). Stosuje sie go czesto z weziem czaréw.
Typ: materialny  Zasleg: ograniczony Trudnos$¢: tabela

odpornosd przedmiotéw

Czas trwanla: podtrzymywany Koszt: [[M + 2) + 1]S
Profilaktyka

Ten czar wymaga zgody celu, dajac w zamian dodatkowe kosci
Budowy (1 kos¢ za 2 sukcesy) przy opieraniu sie zakazeniom, na-
rkotykom lub truciznom. Pomaga takze oprzec sie dziataniu srod-
kéw medycznych.
Typ: materialny ~ Zasleg: ograniczony Trudnosé: 4
Patogen (L)

Koszt: [(M + 2) + 2]L
Patogen (S)

Koszt: [(M + 2) + 2]S
Patogen (C)

Koszt: [[M + 2) + 2]C
Patogen (Z)

Koszt: [M + 2) + 2]Z

Czas trwanla: podtrzymywany
Czas trwanla: podtrzymywany

Czas trwania: podtrzymywany
Czas trwanla: podtrzymywany

Odpornos< na baél

Zmniejsza niedogodnosci spowodowane obrazeniami fizycz-
nymi (nie Ogtuszeniami). Cho¢ nie leczy ani nie usuwa obrazen,
zmniejsza modyfikatory za rany (do pozioméw trudnosci
i Inicjatywy), ktére bohater musiatby normalnie stosowac ze wzgle-
du na odniesione obrazenia. Wspomaganie magicznej odpornosci
na bél wymaga réznych wersji zaklecia dla réznych pozioméw kon-
dydji: (L)ekkiego, (S)redniego i (C)iezkiego. Nie da sie uzy¢ tego
zaklecia do usuwania bélu od zabéjczych zranieri, poniewaz taka
postac jest nieprzytomna i trzeba ja poddac leczeniu.

Czar jest ,trwaty” w takim sensie, ze zwiekszone poziomy en-
dorfin pacjenta nie opadaja. Jesli obrazenia zwieksza sie ponad
poziom kondycji, ktéry wyznacza odpornos¢ pacjenta na bél, albo
jesli rany zostang wyleczone, czar koriczy dzialanie.

Typ: materialny =~ Zasleg: ograniczony Trudnosé: 4
Lekki

Koszt: (M + 2)S Czas trwanla: trwaly (5 rund)
Sredni

Koszt: (M + 2)C Czas trwanla: trwatly (10 rund)
Clezki

Koszt: (M + 2)Z Czas trwanla: trwaly (15 rund)
Stabilizacja

Rzucony na postac z zabéjczymi obrazeniami fizycznymi stabi-
lizuje jej kondycje, nie dopuszczajac do $mierci. Przy Tedcie Sukce-
su czaru nalezy doda¢ do poziomu trudnosci liczbe minut, ktére
uptynely od czasu, kiedy bohater odni6st obrazenia.
Typ: materialny Zasieg: PW
Czas trwania: trwaty (20 rund)

Trudnosé: 4 + minuty od zranienia
Koszt: (M + 2)C
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CZARY

CZARY ILUZ]JI

Pamietaj, ze iluzje nie mogga zrani¢ nikogo trwale, ani fizycznie,
ani umystowo.

Nadstymulacja

Zaklecie to wzbudza osrodki sensoryczne mézgu celu. Dop6ki
dziata, utrudnia wszelkie akcje ofiary tak, jakby na jej Kontrolce
Ogtuszenia wypetniono tyle kratek, ile sukceséw uzyskat czarodziej
przy rzucaniu zaklecia. Utrudnienia nie odzwierciedlajg rzeczywi-
stych obrazen, a jedynie efekty dzialania czaru. Jesli czarodziej zdo-
bedzie wigecej niz 10 sukceséw, ofiara bedzie przytomna, ale nie-
zdolna do dzialania.
Typ: niematerialny Zasieg: PW Trudnosé: Sita Woli (O)
Czas trwanla: podtrzymywany Koszt: [M +2) + 1]S

Maska fizyczna
Podobny do czaru Maska (SRII, s. 156), dziala na wytwory tech-

nologii.

Typ: materialny

Czas trwanla: podtrzymywany

Zasleg: PW  Trudnos¢: 4
Koszt: [M + 2) + 1]L

Spektakl

Dziatajaca na wiele zmystéw wersja czaru Zabawa (SR, s. 156).
Typ: niematerialny Zasieg: PW  Trudnosc¢: 4
Czas trwanla: podtrzymywany Koszt: [(M = 2) + 2]S

Zabawa trideo
Podobny do czaru Zabawa (SRII, s. 156), ale ta wersja dziata
réwniez na kamery elektroniczne.
Typ: materialny Zasleg: PW  Trudnosé: 4
Czas trwania: podtrzymywany Koszt: [[M = 2) + 2]L

Spektakl trideo
Wersja opisanego powyzej czaru Spektakl, ktéra ,widza” ka-
mery elektroniczne.
Typ: materialny
Czas trwania: podtrzymywany

Zasieg: PW Trudnosc: 4
Koszt: [(M = 2) + 2]S

Maska pojazdu
Jest to wersja opisanej wyzej Maski fizycznej, dziatajaca spe-

cjalnie na pojazdy. Czarodziej moze maskowac¢ wylacznie pojazdy

z Budowa nie przekraczajaca potowy jego Magii (zaokraglij w dét).

Aby rzuci¢ czar, nalezy dotknac pojazdu.

Typ: materialny

Czas trwanla: podtrzymywany

Zasleg: dotyk Trudnosé: 6
Koszt: (M + 2)L

CZARY MANIPULAC]I

Jest to grupa potencjalnie najpotezniejszych zakle¢ w systemie
Shadowrun. Lista przedstawiona ponizej podaje jedynie przyktady
tysiecy mozliwych kombinacji.

Manipulacje kontrolujace

Kontrola zwierzat

Jest to czar podobny do Kontroli mysli (SRII, s. 157), ale
dziata wytacznie na zwierzeta, ktére nie maja Swiadomosci
(okresla to Mistrz Gry). Zwierzeta paranormalne powinny od-
pierac zaklecie Sita Woli albo Esencja, zaleznie od tego, co jest
wieksze. ’
Typ: niematerialny Zasieg: PW Trudnosé: Sita Woli (O)
Czas trwanla: podtrzymywany Koszt: [M + 2) + 2]Z

Wplyw
Podobny do Kontroli mysli (SRII, s. 157), wprowadza na stale

do umystu celu jakas sugestie. Ofiara bedzie dziata¢ zgodnie z ta

sugestia albo wypelni rozkaz tak, jakby sama na to wpadta. Dowie-

dzenie jej falszywosci idei albo zmuszenie czarodzieja, aby ja wy-

cofal, moze zlikwidowac wplyw.

Typ: niematerialny Zasleg: ograniczony

Sita Woli (O)

Czas trwanlia: trwaty (10 rund)

Trudnos¢:
Koszt: [[M + 2) + 1]C

Umyst ttumu

Czar obszarowy pozwalajacy czarodziejowi kontrolowaé mysli
wszystkich oséb znajdujacych sie w zasiegu. Ze wzgledu na ko-
niecznos¢ wykonania Testu Sukcesu, w celu okreslenia skuteczno-
Sci czaru, nalezy potraktowac ttum jako pojedyncza postac. Prze-
chodnie maja Site Woli 3. Istotne postaci, zaréwno bohaterowie
graczy, jak i niezalezni, powinni odpierac czar oddzielnie, zaleznie
od liczby sukceséw, ktére czarodziej uzyskat w swoim pojedyn-
czym Tescie Sukcesu.
Typ: niematerialny Zasieg: ograniczony Trudnos¢: Sita Woli (O)
Czas trwania: podtrzymywany Koszt: [[M + 2) + 3]C

Nastroj ttumu

Podobny do czaru Umyst ttumu, dziata jedynie na emocje gru-
py ludzi. Pozwala czarodziejowi zmienia¢ uczucia ttumu, cho¢ nie
daje mu nad nim wiladzy.
Typ: niematerialny Zasleg: ograniczony Trudnos¢: Sita Woli (O)
Czas trwania: podtrzymywany Koszt: [(M + 2) + 2]S

Manipulacje telekinetyczne

Animacja
Czar ten pozwala zmusi¢€ do ruchu przedmiot nieozywiony.
Porusza si¢ on zgodnie ze swoja budowga (kule mogga sie to-
czy¢, dywany petzac, cztekoksztattne posagi chodzic itp.). Za-
klecie zapewnia pewng elastycznosé, pozwalajac cialom sta-
tym, takim jak posagi, poruszac sie tak, jakby miaty stawy. Cza-
rodziej moze poruszyc tylko caly obiekt, a nie jego czesé, jak
kluczyki do komputera albo bron pojazdu. Predkos¢ ruchu réw-
na jest w metrach potlowie Magii czarodzieja (zaokraglij w dét)
na akcje.
Typ: materialny Zasleg: ograniczony Trudnosé: tabela
odpornosci
przedmiotéw

Czas trwanla: podtrzymywany Koszt: [(M + 2) + 2]S
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Sierpowy

Jest to cios telekinetyczny o Kodzie Obrazer (Sita Woli czaro-
dzieja)S Ogluszenie. Stosuje sie normalne modyfikatory do walki
na odlegtosc¢ (SRII, s. 87). Zgodnie z normalnymi zasadami walki
na odlegtos¢, sukcesy uzyskane przy rzucaniu zaklecia mozna wy-
korzysta¢ do zwiekszenia obrazen. Przed tym czarem chroni pan-
cerz udarowy.
Typ: materialny Zasieg: PW  Trudnos¢: 4
Czas trwanla: natychmiastowy Koszt: (M + 2)S

Uzyj (Umiejetnosc)

Ograniczona forma zaklecia Magiczne palce (SR, s. 157), po-
zwalajaca czarodziejowi na telekinetyczne wykorzystywanie swo-
ich umiejetnosci. O tym, ktérych zdolnosci mozna uzy€ w ten spo-
s6b, decyduje Mistrz Gry. Typowe przyktady to Walka z bronia, B/
N Elektroniki, Materialy wybuchowe, Kierowanie pojazdami itp.
Umiejetnosci wiedzy, nie zwiazane z fizycznym dzialaniem, raczej
nie beda odpowiednie dla tego czaru. Zaklecie dziata tak samo jak
Magiczne palce, tyle ze jego efekty okresla rzeczywisty poziom
umiejetnosci czarodzieja.

Typ: materialny Zasieg: PW  Trudnosé: 6
Czas trwanla: podtrzymywany Koszt: [[M + 2) + 3]Z

Manipulacje transformacyjne

Kwas

Uderza w cel rozpryskiem kwasu, zgodnie z zasadami o efektach
wtérnych (zob. Dzialanie zywilotéw, s. 112).
Typ: materialny Zasleg: PW Trudnosé: Budowa (O)
Obrazenla: S Czas trwanla: natychmiastowy Koszt: [M + 2) + 3]C

Kwasowa bomba

Obszarowy. Uderza w cel rozpryskiem kwasu, zgodnie
z zasadami o efektach wtérnych (zob. Dzialanie zywioléw, s. 112).
Typ: materialny Zasleg: PW Trudnosé: Budowa (O)
Obrazenia: $ Czas trwanla: natychmiastowy Koszt: [M +2) + 1]Z

Strumien kwasu

Uderza w cel strumieniem kwasu, zgodnie z zasadami o efektach
wtérnych (zob. Dzialanie zywioléw, s. 112).
Typ: materialny Zasieg: PW
Obrazenia: C

Trudnosé: Budowa (O)
Czas trwanla: natychmiastowy Koszt: [M = 2) + 1]Z

Szum astralny

Jest to czar obszarowy tworzacy chmure trzaskajacej, wirujacej
energii w Swiecie astralnym, co powoduje powstanie mocy oto-
czenia o wartosci 1 za kazde 2 sukcesy uzyskane przy rzucaniu za-
klecia. Podobnie jak w przypadku normalnej mocy otoczenia (zob.
Moc otoczenia, s. 89), poziom szumu zwieksza poziomy trudno-
$ci wszystkich astralnych Testéw Sukcesu, wykonywanych
w obszarze dziatania czaru, wiacznie z testami czarodzieja, ktéry
rzucit zaklecie.
Typ: niematerialny Zasleg: ograniczony Trudnos¢: 6
Czas trwanla: podtrzymywany Koszt: [M +2) + 1]Z

Uwiezienie

Ten czar zatrzymuje i wiezi cel za pomocg paséw mistycznej
energii. Czarodziej wykonuje Test Sukcesu, uzywajac jako po-
ziomu trudnosci Zwinnosci ofiary. Cel odpiera czar, wykonujac
Test Zwinnosci na poziomie trudnosci réwnym Mocy czaru. Jesli

po odliczeniu sukceséw okaze sig, ze czarodziej uzyskat wiecej,
to nadmiar okresla efektywnos¢ postawionej energetycznej za-
pory.

Uwieziony moze prébowac uciec zrywajac wiezy. W takim
przypadku nalezy poréwnac Site ofiary z poziomem Bariery, zgo-
dnie z zasadami przedstawionymi w SRII na s. 98. Posta¢ wyko-
nuje Test Sity na poziomie trudnosci réwnym Mocy zaklecia, aby
mocniej nacisnaé na wigzy. Kazde 2 sukcesy uzyskane w tym te-
Scie pozwalaja jej dodac 1 do swej efektywnej Sity. Po wyrwaniu
sie na wolnos¢ nalezy wykonac Test Budowy, aby uniknac ogtu-
szenia (Sita)L, co odzwierciedla zmeczenie wywolane prébami
uwolnienia sie.

Typ: materialny Zasieg: PW  Trudnos¢: Zwinnosc (O)
Czas trwanla: podtrzymywany Koszt: [[M + 2) + 2]C

Tarcza

Jest to czar podobny do Zapory (SRII, s. 158) oraz Bariery
kuloodpornej opisanej ponizej. Daje ochrone przeciwko broni
tnacej. Efektywny stopien zapory jest réwny Mocy czaru. Sku-
tecznos¢ ostony mozna zwiekszy¢, korzystajac z pancerza uda-
rowego.

Osobista wersja tego zaklecia ma Kod Kosztu [(M + 2) + 2]L.
Typ: materialny Zasleg: PW  Trudnosé: 6
Czas trwania: podtrzymywany Koszt: [(M + 2) + 2]S

Wiatrochron

Jest to czar podobny do Zapory (SRII, s. 158). Daje ochrone
przeciwko eksplozjom granatéw i podobnych broni. Efektywny sto-
pieri zapory jest réwny Mocy czaru. Skutecznos¢ ostony mozna
zwiekszy¢, korzystajac z pancerza udarowego.

Osobista wersja tego zaklecia ma Kod Kosztu [(M + 2) + 2]L.
Typ: materialny Zasieg: PW  Trudnosé: 6
Czas trwania: podtrzymywany Koszt: [(M + 2) + 2]S

Bariera kuloodporna

Jest to czar podobny do Zapory (SRII, s. 158). Daje ochro-
ne przeciwko kulom z broni strzeleckiej i innej broni balistycz-
nej. Efektywny stopieri zapory jest réwny Mocy czaru. Skutecz-
nosc ostony mozna zwiekszy¢, korzystajac z pancerza balistycz-
nego.

Osobista wersja tego zaklecia ma Kod Kosztu [(M + 2) + 2]L.
Typ: materialny Zasleg: PW  Trudnosé: 6
Czas trwania: podtrzymywany Koszt: [(M + 2) + 2]S

Postac (Drapiezca)

Zaklecie podobne do Zmiany ksztattu, opisanej dalej. Pozwala
czarodziejowi zmieni€ siebie lub kogos w okreslonego, nie-para-
normalnego zwierzaka. Wymagana zgoda celu.

Typ: materialny  Zasleg: ograniczony Trudnosé: Sita Woli
Czas trwania: podtrzymywany Koszt: [(M + 2) + 2]S

Moda

Czar ten btyskawicznie przerabia ubranie, zmieniajac szaty celu
w dowolny sposéb, jakiego zazyczy sobie czarodziej. Jego rzuce-
nie wymaga zgody celu. Dodatkowe sukcesy czarodzieja okresla-
ja poziom stylu wygenerowanej kreacji. Czar nie potrafi zmienic¢
ochronnej wartosci przedmiotu, a jedynie kréj, kolor i dopaso-
wanie.
Typ: materialny ~ Zasleg: ograniczony Trudnos¢: 4
Czas trwania: trwaty (10 rund) Koszt: [(M + 2) + 2]S
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Ognisty cios

Obszarowy. Obejmuje obszar plomieniem, wykorzystujac zy-
wiot ognia.
Typ: materialny Zasleg: PW Trudnos$¢: Budowa (O)
Obrazenia: C Czas trwanla: natychmiastowy Koszt: [[M + 2) + 3]1Z

Ognisty jezor

Uderza w cel jezorem ptomienia, wykorzystujac zywiot ognia.
Zasleg: PW Trudnos$é: Budowa (O)
Czas trwanla: natychmiastowy Koszt: [M + 2) + 1]Z

Typ: materialny
Obratenia: C

Zamek

Blokuje magicznie dowolne drzwi, brame, zamknigcie czy
podobna przeszkode, dopéki czarodziej podtrzymuje zaklecie. Po-
niewaz zamek ma takq sama wytrzymatosc¢ jak materiat, z ktérego
zbudowane sa drzwi, otwarcie go wymaga ich rozbicia lub wysa-
dzenia.

Typ: materialny  Zasieg: PW Trudnos¢: tabela
odpornosci
przedmiotéw

Koszt: [(M + 2) + 2]S

Czas trwanla: podtrzymywany

Przerébka

Powoduje catkowitaq zmiane powierzchownosci celu, ktéry wy-
razit na to zgode: makijaz, wiosy, ubranie itp. Poleruje nawet z¢by
i usuwa z nich kamien. Zmiany dokonane za jego pomocg sa réw-
nie trwale, jak te, ktérych mozna dokona¢ w prawdziwym salonie
pieknosci. Liczba sukceséw, ktére uzyska czarodziej przy rzucaniu
zaklecia, okresla, w jakim stopniu stylowe beda skutki jego dziata-
nia. Pamietaj, ze tak naprawde nic sie¢ nie zmienia: obiekt zostat
jedynie wypucowany i upiekszony.
Typ: Materialny Zasleg: PW  Trudnosé: 4
Czas trwanla: Trwaty (10 rund) Koszt: [(M + 2) + 2]S

Pleczec

Zaklecie podobne do Zamka opisanego powyzej. Wzmacnia
zamkniecie przejscia: za kazde 2 sukcesy uzyskane przy rzucaniu
zaklecia mozna dodac 1 do stopnia bariery drzwi.

Typ: materialny Zasleg: PW  Trudnosé: tabela
odpornosci
przedmiotéw

Czas trwanla: podtrzymywany Koszt: [(M + 2) + 2]S

Zmiana ksztattu

Czar ten dokonuje transformacji osoby, ktéra sie¢ na to zgodzi,
w normalnego drapiezce, zachowujac jednoczesnie jej ludzka swia-
domos¢. Aby okresli¢ cechy fizyczne nowego stwora, zajrzyj do
tabeli drapiezcéw na s. 233 podrecznika SRII, dodajac do poda-
nych tam bazowych wielkosci 1 za kazde 2 sukcesy, ktére uzyska
czarodziej przy rzucaniu zaklecia. Zwieksz réwniez Reakcje stwo-
rzenia o Inteligencje celu, aby uwzgledni¢ obecnos¢ ludzkiego
umystu, kontrolujacego zwierzeca postac. cechy umystowe prze-
chodza z postaci ludzkiej. Czar ten nie przemienia ubrar ani ekwi-
punku. Przemienieni czarodzieje moga rzucac zaklecia, ale nie sa

w stanie wypetnia¢ geas, ani uzywac umiejetnosci Wysrodkowa-

nie — wymagajacych dziatan, do ktérych postac zwierzeca nie jest

zdolna, na przyktad do méwienia.

Typ: materialny  Zasleg: ograniczony Trudnosé¢: Sita Woli

Czas trwanla: podtrzymywany Koszt: [[M + 2) + 2]C

Bariera magii
Jest to czar podobny do Zapory psychicznej (SRII, s. 158), daja-
cy ostone przed czarami.
Osobista wersja ma Kod Kosztu [(M + 2) + 2]L.
Typ: niematerialny Zasleg: PW  Trudnos¢: 6
Czas trwanla: podtrzymywany Koszt: [(M + 2) + 2]S

Grom

Uderza w cel grzmiaca eksplozja powietrza. Poza ogluszeniem
czar pozbawia ofiare stuchu na 1 Runde Walki za kazde 2 sukcesy,
ktére uzyska czarodzie;j.

Typ: materialny Zasleg: PW Trudnos¢: Budowa (O)
Obrazenia: S Czas trwanla: natychmiastowy  Koszt: (M + 2)C
Transformacja

Czar zmienia cel w normalnego drapiezce. Przeksztalcona isto-
ta nie zdaje sobie sprawy ze swojego poprzedniego stanu i posiada
jedynie zwierzecy inteligencje. Nie nastepuje transformacja ubran
i ekwipunku.

Typ: materialny  Zasleg: ograniczony Trudnos$¢: Sita Woli
Czas trwanla: podtrzymywany Koszt: [(M + 2) + 2]C
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TABELA CZAROW

Uwaga: Gwiazdka po nazwie czaru oznacza, ze jego opisu nalezy

CZARY

szukaé w podstawowym podreczniku systemu Shadowrun.

CZARY WALKI
Nazwa

Cios mocy

Cios sily

Chmura mocy
Dotkniecie tarana
Dotyk $miercl
Duchowy pocisk
Kula Ognia*
Ogluszajaca chmura
Ogluszajacy dotyk
Ogluszajacy pocisk
Ogluszajacy podmuch
Ogluszajaca strzala
Ogluszajacy wybuch
Ognista chmura
Ognista kula
Ognisty pocisk
Ognista strzatka
Ogniowy pocisk
Planowanie przestrzenne
Pocisk Mocy*
Poclisk Sily*
Podmuch z Plekiel”
Sfera Mocy*

Sfera Sity*

Strzatka Mocy*
Strzatka Sity*
Sterylizacja

Taran”*

Uspienie*

Wiécznia Mocy*
Wiécznia Sity*

Wrak

Zabicie (Rasa/Gatunek)

S
\\

Koszt
M=+2)Z
[(M+2)+1]Z
(M +2)C
[(M+2)-1]C
[(M+2)—1]C
[(M+2)-1]C
[(M+2)+3]Z
[(M+2)-1]C
[(M+2)-2]C
[(M+2)-1]C
[(M+2)+1]Z
[(M+2)-1]C
[(M+2)-1]Z
[(M+2)+1]Z
[((M+2)+3]Z
[(M+2)+1]Z
[(M=+2)+1]S
[(M=+2)+ 1]C
M=+2)Z
M=+2)$S
[(M+2)+1]S
[(M+2)+6]Z
(M +2)C
[(M+2)+1]C
(M=+2)L
[(M+2)+1]L
[(M+2)+1]Z
[(M+2)+1]C
[((M+2)-1]C
(M+2)C
[(M+2) +1]C
(M =+2)C
[((M+2)-1]C
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CZARY DETEKCJI

Nazwa

Analiza magii

Analiza Urzadzenia*

Jasnoslyszenie*

Jasnowidzenie*

Nadstyszenie
(zwiekszony zasieg)

Nadwidzenie
(zwiekszony zasieg)

Osobisty Zmyst Walki*

Koszt
(M+2)S
[(M=+2)+1]S
(M=+2)$
(M=+2)S

[(M+2)-1]C

[(M+2)-1]C
[(M+2)+1]S

Polaczenie umysiéw (osoba) [(M + 2) + 2]S

Sondowanie Umystu*
Wyczucie Prawdy*

Wykrycle (formy zycia)

Wykrycie Konkretnej Osoby*

Wykrycie magii
Wykrycie (Obiektu)*
Wykrycie Wrogéw*
Wykrycle wrogéw

(zwlekszony zasieg)
Wykrycie Zycia*
Zmyst Walkli*

CZARY ILUZJI
Nazwa

Chaos*

Konfuzja*

Maska*

Maska fizyczna
Maska pojazdu
Nadstymulacja
Niewidzialnos¢*
Smroéd*

Spektakl

Spektakl trideo
Stymulacja*

Swiat Chaosu*
Ulepszona Niewidzialnos¢*
Zabawa*

Zabawa trideo

[(Mx+2)+2]Z
(M +2)C
[(M+2)-1]L
(M+2)L
(M+2)L
[(M+2)+1]S
[(M+2)+1]S

(M=+2)C
(M +2)L
[(M=+2)+1]S

Koszt
[(M+2)+2]S
(M +2)C
(M=+2)L
[(M+2)+1]L
(M=+2)L
[(M+2)+1]S
(M+2)S
[(M+2)+ 1]C
[(M+2)+2]S
[(M=+2)+2]S
[(M+2)+ 1L
[(M+2)+2]C
[(M+2)+1]S
[(M+2)+1]L
[(M+2)+2]L
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CZARY LECZENIA

CZARY

Nazwa Koszt Rodzaj Czas trwania
Blask zdrowia (M +2)L M T
Konserwacja [(M+2)+1]S M P
Leczenie choroby*
Choroba (L) (M= 2)L M T
Choroba (M) M=+2)S M T
Choroba (C) (M +2)C M T
Choroba (Z) (M+2)Z M T
Natlenienie (M+2)+2]S M P
Neutralizacja Trucizny*
Trucizna (L) (M+2)L M T
Trucizna (M) (M +2)S M T
Trucizna (C) (M +2)C M T
Trucizna (Z) (M+2)Z M T
Odpornos¢ na bél
Mala (M=+2)S N T
Srednia (M+2)C N T
Duia M+2)Z N T
Odtrutka*
Trucizna (L) [M+=2)-2IL M T
Trucizna (M) [M+2)-2]S M T
Trucizna (C) [M+2)-2]C M T
Trucizna (Z) [M+2)-2]Z M T
Oslablenie odruchéw*
-1 kos¢ Inicjatywy [M+2)+1]C N P
-2 koscl Inicjatywy [M+2)+1]Z N P
-3 kosci Inicjatywy [M+2)+3]Z N P
Profilaktyka
Patogen (L) [M+2)+2]L M P
Patogen (5) [(M+2)+2]1S M P
Patogen (C) [M+2)+2]P M P
Patogen (Z) [M+2)+2]Z M P
Przyspleszenie odruch6w*
+ 1 kos¢ Inicjatywy (M+2)S N P
+ 2 kosci Inicjatywy (M +2)C N P
+ 3 koscl Inicjatywy M+2)Z N P
Stabilizacja (M+2)C M T
Uleczenie* (M +2) (poziom obraz.) N T
Uzdrowienie” (M =+ 2) (poziom obraz.) N T
Zmniejszenie (cechy)”
Cecha - 1 [M+2)+1]L M P
Cecha - 2 [(M+2)+1]1S M P
Cecha - 3 [M+2)+1]1C M P
Cecha - 4 [M+2)+1]Z M P
Zmnliejszenie cechy cybernetyzowanej"
Cecha -1 [M+2)+3]L M P
Cecha -2 [(M+2)+3]S M P
Cecha -3 [M+2)+3]C M P
Cecha 4 [M+2)+3]1Z M P
Zwiekszenie cechy”
Cecha + 1 [M+2)+1]L N P
Cecha + 2 [M+2)+11S N P
Cecha + 3 [M+2)+1]C N P
Cecha + 4 [M+2)+1]Z N P

Zwiekszenle cechy cybernetyzowanej”

Cecha + 1
Cecha + 2
Cecha + 3
Cecha + 4

[(M +2) +3]L
[(M =+ 2) +3]S
[(M +2) +3]C
[(M+2) +3]Z

CZARY MANIPULAC]I

Nazwa

Animacja

Bariera kuloodporna
Bariera magil
Clen*

Grom

Hibernacja*

Iskra*

Kontrola dziatania*
Kontrola mysii*
Kontrola uczu¢*
Kontrola zwierzat
Kwas

Kwasowa bomba
Lewitacja osoby*
Lewitacja przedmiotu*
Lodowisko*
Magiczne palce*
Moda

Morze ognia*
Nastréj ttumu
Ognisty clos
Ognisty jezor
Pancerz”

Pleczec
Poltergeist”
Podpalenie”
Postac (Drapiezca)
Przerébka
Sierpowy
Strumien kwasu
Strumien ognia*
Szum astralny
Swiatlo*

Tarcza
Transformacja
Umyst ttumu
Uwliezienie

Uzyj (umiejetnosc)
Wiatrochron
Wplyw

Zamek

Zapora*

Zapora psychiczna*
Zmiana ksztattu

Koszt
[((M+2)+2]S
[((M+2)+2]S
[((M=+2)+2]S
[(M=+2)+2]S

(M+2)C
(M+2)C
[(M+2)+ 1S
[(M+2) + 2]C
[(M+2)+2]Z
[(M+2)+2]S
[(M+2)+2]Z
[(M+2)+ 1]C
[(M+2)+1]1Z
[(M+2)+1]S
[(M+2)+1]L
[(M+2)+ 1]C
[(M+2)+2]S
[((M+2)+2]S
[(M+2)+1]1Z
[(M+2)+2]S
[(M+2)+3]Z
[(M+2)+1]Z
[(M+2)+2]S
[(M+2)+2]S
[((M+2) + 1]C
[(M+2)+2]Z
[(M+2) +2]S
[(M+2)+2]S
M+2)$
[(M+2)+ 11Z
[(M+2)+ 1]C
[(M+2)+1]Z
[((M+2)+2]S
[((M+2)+2]S
[(M+2) + 2]C
[(M+2) + 3]C
[(M+2) +2]C
[(M+2)+3]Z
(M=+2)+2]S
[(M+2)+1]C
[(M+2)+2]S
[(M +2) + 2]C
[(M+2)+ 1]C
[(M+2) + 2]C
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A CZARU

OB CO0ND BDIT 0N

NAZWA CZARU

KATEGORIA CZARU TRUDNOSC KOSZTU POZIOM KOSZTU

TYP CZARU
NIEMATERIALNY MATERIALNY [+1 TK]

TRUDNOSC
4 SEAWOL — BUDOWA
I0-ESENCA — b 2 x CECHA
PRZEDMIOT  PRZECIWDZIALANIE —_ INTELIGENCIA

ZASIEG
DOTYK [- K1 PX)
OGRANICZONY (- PK)
W POLU WIDZENIA

CZAS TRWANIA
CHWILOWY
PODTRZYMYWANY [+1 TK)
TRWALY [+1 PK)

MODYFIKATORY TRUDNOSCI KOSZTU

MODYFIKATORY POZIOMU KOSZTU
BAZOWY POZIOM KOSZTU

MODYFIKATORY TRUDNOSCI KOSZTU RAZEM
MODYFIKATORY POZIOMU KOSZTU RAZEM

KONCOWY KOD KOSZTU ((M/2 )

STWORZONA MOC

Pozwolenie na wykonanie fotokopii. Shadowrun jest znakiem handlowym FASA Corporation. © 1992/1998 FASA Corporation.



KARTA CZARU

NAZWA CZARU

KATEGORIA CZARU TRUDNOSC KOSZTU POZIOM KOSZTU

TYP CZARU
NIEMATERIALNY MATERIALNY (+1 TK]

TRUDNOSC
4 SKAWOLl — BUDOWA
I0-ESENCA 6 2 x CECHA
PRZEDMIOT — PRZECIWDZIALANIE . INTELIGENCIA

ZASIEG
DOTYK [- TKi-1 PK)
OGRANICZONY [-1 PK|
W POLU WIDZENIA

CZAS TRWANIA
CHWILOWY
PODTRZYMYWANY [+1 TK)
TRWALY (+1 PK]

MODYFIKATORY TRUDNOSCI KOSZTU

MODYFIKATORY POZIOMU KOSZTU
BAZOWY POZIOM KOSZTU

MODYFIKATORY TRUDNOSCI KOSZTU RAZEM
MODYFIKATORY POZIOMU KOSZTU RAZEM

KONCOWY KOD KOSZTU [(M/2 )

STWORZONA MOC

Pozwolenie na wykonanie fotokopii. Shadowrun jest znakiem handlowym FASA Corporation. © 1992/1998 FASA Corporation.



ATREVEUTY ] IoNTROLKA KoNDYCH:
POZIOM Ogluszenie  Ogluszenie Ogluszenie Ogluszenie PULA

lekkie srednie cigikie zabojcze

Budowa _____ KARMY
Zwinnosdé REAKCIA | |OGIUSZENA |1 |57 k14 W a
Sita ___
Charyzma owiewa LE] 2] 112 T
INnteligencja it KARMA
Sita woli INICJATYWA Rana Rana Rana Rana
Esencja lekka Srednia tiezka zabdjcza
(Magia) NADMIAR OBRAZEN FIZYCZNYCH ]
NAZWA POZIOM NAZWA TYP  ZASIEG TRUDNOSC CZAS TRWANIA KOSZT
PULA WALKI I:I
— PUA

— PUA I |
T

ZBROJA/SPRZET

TYP KLASA

RODZAJ POZIOM

NAZWA TYP DWSKRENOSC ZASIEG TRYB BLISKI SREDNI  DALEKI VASMAN AMUNICA  OBRAZENIA  MODYFIKATORY
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WYGLAD POSTACI NOTATKI POSTACI

KONTAKTY I INFORMACIJE

NOTATKI DO GRY/SPRZET

KONTROLKA
we KONDYCJI
POZIOM
ZNISZCZONY _T
MANEWROWOSC 1
SZYBKOSC — 1
BUDOWA — |
POWAZNE [ |
PANCERZ —— USZKODZENIA ||
OSLONA —
AUTOPILOT _____
. SREDNIE [
LOZYSKA USZKODZENIA
WZMOCNIENIE _____ |
LEKKIE
USZKODZENIA |__|
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Adepci 33
Fizyczni 34
Dodatkowe moce 34
Wtajemniczenie 38
Zywiotéw 33
Adepci fizyczni zob. Adepci
Astralne srodki bezpieczenstwa 92
Opiekunowie 74
Patrol astralny 91
Modyfikatory dla patrolujacych duchéw (tabela) 92
Tropienie astralne 74
Zapory 92
Aury zob. Przestrzen astralna

—C —

Czarodzieje zob. takze Adepci

Biznes 12

Dzieciristwo 11

Magowie 15

Prawo 12

Przeglad 10

Religia 11

Szamani 16

—D—

Druidzi 28
Bardowie kornwalijscy 32
Fetysze 30
Moc otoczenia 32
Ofiary z ludzi 32
Przywotywanie 30
Specjalne zasady dla duchéw 30
Swiete kregi 30
Totemy 28
Umagicznianie 30
Fokusy 32
Sprzet 30
Duchy
Duchy natury 65
Dziedziny 65
Uzycie Mocy 65
Leczenie duchéw 65
Opiekunowie 73
Charakterystyki 74
Przywotywanie 73
a tropienie astralne 74
Zadania 75
Postacie 64
Rozszczepienie 64
Specjalne zasady dla Druidéw 30

Sprzymierzericy 67
Formuta 71
Moce 67
Odsytanie 73
Projektowanie 69
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Rodzime Swiaty 67
Rytuat zmiany 72
Ustugi 69
Utrata 72
Wolne duchy 76
Energia Duchowa 79, 80
a Karma 77, 80
Moce 80
Motywacje 76
Odsylanie 80
Prawdziwe imiona 77
Projektowanie 83
Zniewalanie 78
Wolne duchy
Tworzenie 76
Zywioly 65
Wielka postac 64
Wielkie duchy natury 64
Wielkie zywioly 64
Duchy insektéw zob. takze Toksyczna magia
Karaluchy 106
Krélowe 103
Modliszki 106
Mréwki 104
Muchy 104
Osy 105
Postac cielesna 103
Robotnice 103
Wojownicy 103
Prawdziwa posta¢ 103
Przywotywanie 102, 104
Réj 101
Stopnie zagrozenia 107
Szamani insektéw 101, 102
Termity 105

—F —
Fokus-fetysz 23 zob. takze Umagicznianie: Fokusy
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Geas 52
Przyjmowanie geas 52
Rodzaje 53
Tworzenie nowych geas 54
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Grupy magiczne 54 a Ozywianie 50
Dotaczenie do grupy 58 Podtrzymywane manipulacje 49
Kontakt astralny 54 Powiazania 48
Patron 57 a Przestrzen astralna 50
Przygotowane 61 Przygotowanie 47
Rygory 54 Umagicznianie dla dodatkowych efektéw 47
Grupowe 56 Uzywanie 50
Indywidualne 55 Uzywanie czaréw wykrywajacych 50
Tworzenie grupy 59 Rozpraszanie 42, 45
a Wtajemniczenie 38 Wysrodkowanie 42
Zaktadanie grupy 58 a Koszt 43
Zasoby 56 Maskowanie fokuséw 46
Znajdowanie grupy 58 a rzucanie zakle¢ 43
Zwyczaje 56 Swiadome maskowanie 46
Testy Wysrodkowania 43
—K— Umiejetnosci wysrodkowujace 42
a Utrudnienia 44
Koszt Metaswiaty
a rozpraszanie 45 Geografia 93
a wysrodkowanie 43 Metamiejsca 95
Kto jest kim w magii 12 Cytadela 97
Metamiejsca (tabela) 95
—M— Miejsce Bitwy 95
Miejsce Charyzmy 96
Magia a biznes 12 Miejsce Duchéw 97
Magia a prawo 12 Miejsce Magii 97
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Toksyczne dziedziny 101 — 00—
Toksyczne istoty 100
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Totemy 100 Czarodzieje (przeglad) 10
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Msciciel 100 Szamani 16
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Magiczne publikacje i sieci danych 14 Ostanianie zob. Metamagia
Maskowanie zob. Metamagia Ozywianie zob. Metamagia
Metamagia 42
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Maskowanie 42, 46
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Materiaty (tabela) 47 Czary manipulacji 112, 121
w miejscu 47 Uszkadzajace manipulacje 112
Ograniczenia materiatowe (tabela) 49 Czary walki 111, 119
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Moc 118
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Typ 116
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Wymyslanie nowych czaréw 115
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Préby zob. Wtajemniczenie
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Aury
Umiejetnos¢ Czytanie aury 91
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Formy duchowe 64
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Zywioly 65

— R —
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—_——
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P P
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s [ e

Umagicznianie 20
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a Artificing 25
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Pierwsze dostrajanie 26
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Skiladanie umagicznier 26
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Telesma zob. takze Umagicznianie: Artificing, Podstawa

materialna
Test Umagiczniania 25
Umagicznianie (tabela) 26

Fokusy 23 zob. takze Umagicznianie: Artificing

Dostrajanie fokuséw 27
Fokusy duchéw 23
Koszt dostrajania (tabela) 27
Oryszalk 23, 25
a Przykuwanie 47
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Test Zbieractwa 21
Tworzenie fetyszéw 21
Tworzenie materiatéw rytualnych 21
Zbieranie materiatéw 21
Unikalne umagicznienia 27
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Walka astralna 91
Inicjatywa 91
Kontrolki kondycji 91
Pule kosci 91
Zbroja 91
Wolne duchy zob. Duchy
Wtajemniczenie 38
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Koszt w Karmie 38
a grupy magiczne 38
Koszt (tabela) 38
amagia 38
Metamagia 38
Premia do Reakgcji Astralnej 38
Préby 39
Ascetyzm 40
Chowaniec 40 zob. takze Sprzymierzerncy
Geas 41 zob. takze Geas
Medytacja 41
Misja astralna 39
Przysiega 41
Teza 41
Uczynek 40
Pula Astralna 38
Stopnie 38
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GRIMOIRE I1 ERRATA

MAGICZNE TOWARY

Dostepnosc
Fokus-fetysz 3/26 h
Materiaty do przywotania sprzymierzerica (Moc)36 h
Materiaty do postawienia zapory (Moc)36 h
Materiatly do wezwania opiekuna (Moc)36 h

KOSZT MATERIALOW DO UMAGICZNIANIA

Cena

Moc x 3000

1000 za jednostke
1000 za jednostke
1000 za jednostke

Indeks uliczny
1

1
1

Substancja Surowa Oczyszczona Pierwiastek
Ziota 50 100 200
Krysztaty 100 200 400
Kamienie pétszlachetne 200 400 800
Kamienie szlachetne 500 1000 2000
Zelazo 50 100 200
Miedz 100 200 400
Srebro 300 600 1200
Ztoto 10 000 20 000 40 000
Rte¢ 600 1200 2400
Cyna 30 60 120
Otéw 30 60 12
Oryszalk: 88 000 za jednostke
FORMULY CZAROW
Poziom Kosztu Cena Poziom Kosztu Cena
L 50 x Moc S 100 x Moc
C 500 x Moc Z 1000 x Moc
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Trylogia ,,Sekrety Mocy”

SEKRETY MOCY

{
i W 2050 . MAGIA JEST
TOWAREM BEZOENNYM

ROBERT N. CHARRETTE

SEKRETY MOCY
TOM 3

NIGDY NIE UFAJ SMOKOM

GDZIE CZLOWIEK SPOTYKA MAGIE | MASZYNE

Jest rok 2050. Na Ziemig powrécita magia wraz z istotami wywotanymi przez jej moc.
Ponownie pojawity sie starodawne rasy. Elfy, orkowie, magowie i smiertelnie niebez-
pieczne smoki odnalazty swéj dom w swiecie, w ktérym technologia i ludzkie ciato wy-
tworzyty nowy rodzaj zabdjczych miejskich tupiezcéw. Miedzynarodowe mega-korpora-
cje gromadzg jedyng prawdziwie cenng rzecz — informacje.

Dla Sama Vernera zycie na tonie Renraku ptyneto spokojnie, dopdki nie znikneta jego
siostra, a dotychczasowy wizerunek korporaciji nie zaczat sie rozpadaé. Teraz Sam chciat-
by odejs¢, lecz zeby sie wyrwac, musi przemknaé wsrdéd zabdjczych cieni rzucanych
przez korporacje — przez swiat, w ktérym jego pierwszy nieudany krok moze by¢ zara-
zem ostatnim... przez swiat SHADOWRUN.

WYBIERAJ SWYCH
WROGOW Z ROZWAGA

GDY MAGIA POWRACA
NA ZIEMIE

Jej moc wzywa Sama Vernera. Po-
szukiwania siostry wsrdd strasznych
ulic roku 2050, prowadzg Sama przez
ocean do Anglii, gdzie druidzi rzadzg
ulicami... i tronem. Ale nie wszystko
jest tym, czym sie wydaje. Sam i jego
nowi przyjaciele wpadajg w labirynt
szalenstwa na szlaku do zagtady.
Tylko gdy Sam zaakceptuje swoje
przeznaczenie jako szamana, bedzie
mogt opanowaé moc, ktérej potrzebu-
je. Ale to, co go czeka przy ostatecz-
nej konfrontaciji technologii z ludzkim
ciatem jest tajemnicg mroczniejszg od
wszystkiego, co spodziewat sie spo-
tkaé w cieniach...

SEKRETY MOCY

ZNAJDZ WLASNA DROGE
ODKRYJ MAGIE!

Sam Verner jest tylko ,poczatkujacym” szamanem, lecz musi znalez¢ sposéb na zdje-
cie klgtwy ze swojej siostry. Moze do tego postuzyc¢ jedynie przedmiot o wielkiej mocy.
Przedsiewzieta wyprawa zawodzi go do mistycznej cytadeli, gdzie przy pomocy przyja-
ciot — shadowrunneréw — zdobywa tajemniczy artefakt, ktéry, jak ma nadzieje, moze mu
sie przydac. Lecz zamiast choéby namiastki pomocy, nieoczekiwanie uwolniony zostaje
starozytny postrach, co wywotuje w cieniach wojne o dominacje nad przebudzong zie-
mig. Podczas gdy Zto nabiera sit, nieubtaganie wiktajac go w walke, moc klatwy spoczy-
wajacej na jego siostrze rosnie takze, wcigz przyblizajac jg do $mierci. Zrozpaczony
Sam szybko przekonuje sig, ze jego ostatnig i jedyna nadziejg na uratowanie siostry jest
odnalezienie najpotezniejszego szamana Szdstego Swiata, dawnego przywodce Tari-
ca Wielkiego Ducha — cztowieka, ktéry moze juz niezy¢...

Informacje nt. warunkéw sprzedazy wysytkowej, hurtowej i detalicznej:
ISA Sp. zo.0.

ul. Fort Wola 22, 00-961 Warszawa

tel./fax: (0-22) 36-88-31, tel. (0-22) 634-47-90



Grimoire jest ksiega sit magicznych dla $wiata
Shadowrun. Wewnatrz, mistrz gry i gracze znajda
opisy magicznego swiata oraz sposoby odgrywania
magow. Zawiera ona w sobie reguly dotyczace
czarow, odnajdywania i tworzenia grup magicznych,
inicjacji na wyzsze poziomy magii, czarostwa, al-
chemii, wolnych i sprzymierzonych duchoéw, badania
metaswiatow i poteznych magicznych zagrozen.

Ggimoire, Druga Edycja poprawia i rozszerza

orydinalnego Grimoire, uaktualniajac go do Shad-
owrun, Drugiej Edycji. Oprocz poprawionych roz-
dzialow, Grimoire, Druga Edycja zawiera nowy
rozdziat adepta, nowe moce adeptow sztuk walki,
nowe metamagiczne umiejetnosci, rozszerzong liste
czarow i jeszcze wiecej straszliwych duchow insektow.

Shadowrun i Grimoire \< {
s3 znakami handlowymi FASA Corporation. '
Copyright © 1992, 1998 FASA Corporation.

Wszystkie prawa zastrzezone. ISBN 83-902153-9-X
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