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Wstep

Wstep

Magia zywiotdw, zwana rowniez elemen-
talizmem, byta jedng z szesciu dyscyplin
magicznych w pierwszym wydaniu gry
fabularnej Warhammer Fantasy Roleplay.
Adepci tej dziedziny manipulowali mocg
czterech zywiotdow tworzgcych swiat — ziemi,
powietrza, wody i ognia. Poniewaz magia
zywiotdw byta blisko zwigzana z natura,
elementalisci zamieszkiwali gtownie tereny
wiejskie i dzikie ostepy tak Imperium, jak i Sta-
rego Swiata.

Elementalizm, podobnie jak inne rodzaje magii,
towarzyszy ludzkosci od jej zarania.
Najwczesniejsza wiarygodna wzmianka o magii
zywiotow pochodzi z 100 Kl, a wiec z okresu,
kiedy Middenheim styneto juz jako centrum
sztuk magicznych w Imperium (patrz:
Middenheim: Miasto Biatego Wilka). Z 1983 K
pochodzg z kolei pierwsze zapiski o prze-
Sladowaniach czarodziejow, kiedy to
demonolodzy i nekromanci doprowadzili do
wybuchu  Wojny  Czarodziejow  (patrz:
Middenheim: Miasto Biatego Wilka; Marienburg:
Sold Down the River, s. 21, Dwarfs: Stone and
Steel, s. 109).

Wraz z opublikowaniem drugiego wydania gry
Warhammer Fantasy Roleplay (Ksiega zasad)
i dodatku Krolestwo magii wydawnictwa Black
Industries i Green Ronin catkowicie odrzucity
pierwotng koncepcje magii, zastepujac jg magig
koloréw, wprowadzong do Starego Swiata w
czwartym wydaniu Warhammer Fantasy Battle.
Zgodnie z obowigzujgcym kanonem wszystkie
moce magicznie niepoddajgce sie klasyfikaciji
wedtug teorii osmiu Wiatréw Magii zaliczono do
magii guset. Tak stato sie z elementalizmem
i iluzjonizmem.

Autorzy drugiego wydania Warhammer Fantasy
Roleplay przyjeli rwniez wprowadzong przez

sz6ste wydanie Warhammer Fantasy Battle
wersje historii, w ktorej do czasu Wielkiej Inwaz;ji
Chaosu z roku 2302 Kl aparat panstwowy
przesladowat adeptow wszystkich sztuk
magicznych. Wedle zamieszczonego w Krole-
stwie magii wyjasnienia, gteboka niechec¢
spoteczenstwa imperialnego do magii jest
pozostatoscig wptywow krasnoludzkich w pier-
wszych wiekach panstwowosci ojczyzny
Sigmara. Po utworzeniu Kolegiow Magii
guslarzami zaczeto nazywac tych czarodziejow,
ktérzy operowali poza prawem, dopu-
szczajgcym wytgcznie dziatalnos¢ czarodziejow
Z kolegiow.

Legenda mowi, ze ujrzawszy potege elfiej magii,
cesarz Magnus Pobozny poprosit Teclisa o nau-
czenie wybrancow arkanow sztuk magicznych.
Bedac sSwiadomym utomnosci ludzkiego
umystu, ktéra uniemozliwia cztowiekowi pojecie
zawitosci elfiej magii, opartej na mocy Chaosu,
mag z Ulthuanu podzielit umownie Wysokag
Magie na osiem sktadowych i z kazdej uczynit
odrebng dziedzine magiczng. Kierujgc sie
cechami charakteru kandydatow, elf utworzyt
osiem grup, a cztonkow kazdej z nich nauczyt
podstaw jednego aspektu magii.

Niniejszy dodatek na powrot wprowadzana
magie zywiotdw do realiéw swiata drugiej edycji
Warhammera. Aby uwiarygodni¢ ten zabieg,
jego pierwsza czesSC zawiera krotkg historie
elementalizmu w Imperium i Starym Swiecie.
Moim zdaniem poczynione przez autorow
drugiego wydania gry zatozenie, ze wszelka
magia pochodzi z Chaosu, niezawodnie
prowadzi do wniosku, iz natury Chaosu nie da
sie wyttumaczyc¢ jedng uporzgdkowang teoria.
Uswiadomiwszy to sobie, czytelnik zapewne
ujrzy przedstawione w Ksiedze zasad i Krole-
stwie magii fakty w innym niz dotychczas
Swietle.
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Historia

Historia

W starych ksiegach, spisywanych przez
kaptandéw Vereny, znajdujg sie liczne wzmianki
$wiadczace o tym, Zze magia w Starym Swiecie
istniata na dtugo przed Wielkg Inwazjg Chaosu
(2302 Kl). Cho¢ w zapiskach na prézno by
szukac chocby jakiejkolwiek proby podzielenia
magii na dziedziny, uwaza sie, ze magia
zywiotow, nazywana elementalizmem,
towarzyszy ludzkosci od jej poczatkdéw. Z kart
zakurzonych woluminéw mozna dowiedzie¢ sie,
ze arabscy mistycy dali podwaliny nekromancji
i jej siostrzanej sztuki — demonologii, jeszcze
przed narodzinami Sigmara. Prowadzone przez
wyznawcow Vereny badania w ruinach
starozytnych elfich budowli potwierdzity istnienie
jeszcze innego, dotad nieznanego rodzaju magii
— magii bitewne;j.

Poniewaz, w przeciwienstwie do innych dzie-
dzin sztuk magicznych, elementalizm wykazuje
wiele elementow wspdlnych z magig
druidyczng, sadzi sie, iz swoje korzenie wywo-
dzi on z Dawnej Wiary. Niektorzy twierdzg
jednak, ze pewne wiasciwe magii zywiotéw ce-
chy mozna znalez¢ w magii runicznej, a jeszcze
inni, ze elementalizm wywodzi sie z elfiej magii.
Gtéwni zainteresowani, czyli magowie zywiotow,
nie tylko uwazajg tego typu poglady za catko-
wicie nieuzasadnione, lecz wrecz sprzeciwiajg
sie wszelkim probom akademickiego zgtebiania
i porzadkowania ich dziedziny.

W pierwszym tysigcleciu istnienia Imperium
magia bitewna cieszyta sie szacunkiem wsrod
elit spoteczenstwa, a elementalizm prakty-
kowano w zaciszu kniei, wsrdd ryku zwierzat
gospodarskich — z dala od miast. To wzgledne
odosobnienie uratowato zycie wielu
elementalistom w czasie, gdy adepci ,miejskich”
sztuk magicznych przyciggneli, zgubng w sku-
tkach, uwage cesarza Borysa Chciwego.
Witadca, cenigcy pienigdz ponad wszystko, ulegt
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podszeptom hierarchow koscielnych i zdele-
galizowat magie. Ulice miast wypetnit swad
palonych cial, a cesarski skarbiec — zioto
skazancow. Przesladowania skonczyta dopiero
epidemia Czarnej Smierci, ktéra wyludnita
Imperium, dziesiatkujgc takze oprawcow.
Summa summarum z rgk towcoéw czarownic
zgineto niewielu elementalistow.

W ojczyznie Sigmara spokdj zagoscit wraz
z wstgpieniem na tron cesarza Mandreda, ale,
niestety, nie trwat dtugo. Po udanym zamachu
na wtadce kraj ponownie pograzyt sie w ogniu.
Okres ten, trwajgcy od 1260 do 1280 KI,
potomni nazwali Wiekiem Wojen. To wtasnie
wsréd pozogi wojennej Gunthar Madry, pewien
ekscentryczny elementalista, opracowat teorie
magii zywiotdw. Cho¢ wielu pobratymcow
odrzucito naukowe poglady Guntara, czaro-
dziejowi udato sie przekona¢ Ksiecia-Elektora
Nuln, by wydat przywilej zatozycielski dla gildii
elementalistéw. Czes¢ badaczy uwaza obecnie,
ze prawdziwym powodem, dla ktorego
arystokrata utworzyt owg gildie, byta chec
doroéwnania Miastu Biatego Wilka, ktore styneto
z Gildii Czarodziejow i Alchemikow, cieszacej
sie wtedy juz ponad tysigcletnig tradycja.

Krotko po objeciu wladzy przez cesarzowg
Magritte, pewien btahy z pozoru incydent
w Middenheim zawazyt na losach Imperium,
zsytajac nan wewnetrzne niepokoje, ktore trwaty
przez kolejne osiem lat. Przesladowania za
rzgdéw Borysa Chciwego byly niczym przy
okrucienstwach, jakie miaty miejsce podczas
Wojny Czarodziejow. Miedzy 1983 a 1991 Ki
nawet niepoparte jakimikolwiek dowodami
podejrzenie o uprawianie sztuk magicznych
byto réwnoznaczne z wyrokiem Smierci.
Tropieni niczym zwierzyna towna czarodzieje
szukali schronienia w odlegtych zakatkach
Imperium.



Zagubione w przektadzie: Powro6t elementalizmu
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Podobnie jak za czaséw Borysa Chciwego, bez-
cenna wiedza, spisana na kartach ksiag,
ptoneta na stosach wraz z wiascicielami.
Jedynymi, ktérzy podijeli prébe ratowania
tajemnej wiedzy, byli kaptani Vereny. Tylko
dzieki ich wysitkom wiele drogocennych ksiag
przetrwato wojenng pozoge na poétkach regatow
tajemnych bibliotek. Tymczasem wtadza, tak
Swiecka, jak i koscielna, napisata od nowa histo-
rie, usuwajac z kronik wszelkie wzmianki o roli,
jaka odegrata magia w budowaniu i umacnianiu
panstwowosci Imperium.

Gdy w 2302 KI Magnus, nazwany przez poto-
mnych Poboznym, wezwat ludnos¢ do wojny
z Chaosem, elementalisci pozostali w ukryciu.
Pomni tragicznych wydarzen sprzed trzech
wiekoéw, podieli cichg walke z najezdzca, nie
mniej krwawg niz ta, ktérg toczono na polach
bitew. Pozostajac w ukryciu, magowie zywiotéw
stracili szanse, by¢ moze jedyng, usan-
kcjonowania swej dziatalnosci, kiedy cesarz
Magnus poprosit Teclisa 0 magiczne przeszko-
lenie tych guslarzy, ktorzy walczyli z Chaosem

pozostanie w cieniu i niepoddanie sie naukom
Wysokiego Elfa pozwolito elementalistom
praktykowa¢ sztuke na dotychczasowych
zasadach. Jedno na pewno sie nie zmienito:
czarodzieje zywiotdw wcigz musieli miec€ sie na
baczno$ci i ukrywac przed towcami czarownic,
polujacymi na niezrzeszonych w Kolegiach
Magii adeptéw nauk tajemnych.

Za rzadéw Dietera IV Amadeus Junkers,
reprezentujgcy nurt modernizmu elementalisty-
cznego, skierowat do cesarza prosbe
o udzielenie zgody na restauracje gildii elemen-
talistow w Nuln. Poniewaz czarodziej poprzedzit
petycie niematg darowizng na rzecz
cesarskiego skarbca, ku zmartwieniu Kolegiow
Magii, wtadca nadat modernistom stosowny
przywilej. Siedzibe qildii Amadeus nazwat
Prastarym Kolegium. Niestety, abdykacja
Dietera 1V, spowodowana secesjg Baronii
Westerlandu, pokrzyzowata dalsze plany
modernistow, gdyz nowy cesarz, Wilhelm I, za
zgodg Ksiecia-Elektora Nuln, uniewaznit przy-
wilej restauracyjny.

pod sztandarami Imperium. Z drugiej strony

Odrzucenie nauk Teclisa

W trakcie studiow historycznych zak, czy to w Altdorfie, czy to w Middeheim, dowiaduje sie,
ze kiedy cesarz Magnus Pobozny poprosit Teclisa o zatozenie Kolegiéw Magii, elfi arcymag
wybrat swych uczniéw sposréd najzdolniejszych guslarzy walczacych przeciw Chaosowi. Ci,
ktorzy ukonczyli szkolenie, przyjeli tytuty Magistréw, by wyrdznic sie sposrod innych guslarzy.

W niektorych dzietach mozna znalez¢ nieco inng wersje tej historii. Teclis wpierw udat sie na
wschodnie ziemie Imperium, ktére ocalaty przed pozogg wojenng dzieki cichej aktywnosci
elementalistow. Zgromadzenie czarodziejow zywiotéw wiedziato, jakie konsekwencje poniosg
ci adepci magii, ktorzy nie dotgczg do powstajacych kolegiow w Altdorfie, totez wiekszos¢ jego
cztonkdw nosita w trakcie spotkania z Wysokim Elfem maski badz w inny, bardziej przemysiny
sposob ukrywata przed przybyszem swa tozsamosc¢. Zgromadzenie powiedziato Teclisowi, ze
magia, ktorej zamierzat uczy¢ guslarzy, z pewnoscig umozliwia szybsze osiggniecie potegi
niz studiowanie elementalizmu, lecz jednoczes$nie stanowi wieksze niebezpieczenstwo dla jej
uzytkownikow. Czarodzieje zaproponowali Teclisowi, ze nauczg go tajnikow dziedziny
zywiotdw, by mogt poréwnac moc obu sztuk.

Legenda méwi, ze Teclis odrzucit propozycje, bo czegdz banda lesnych guslarzy mogtaby
nauczy¢ elfiego maga z Ulthuanu? Zgromadzenie zakonczyto obrady, nim Teclis powrocit do
Altdorfu. Stuchajac zalecen elfa, Magnus Pobozny wydat dekret delegalizujgcy czarodziejow
niezrzeszonych w altdorfskich kolegiach. Wysoki elf zadenuncjowat znanych mu
elementalistow i tych guslarzy, ktérzy nie wstgpili do Kolegiow Magii, a takze wskazat miejsce
obrad zgromadzenia. Jednak gdy wystani przez cesarza towcy czarownic dotarli na miejsce,
po czarodziejach zywiotéw nie pozostato ani sladu.
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— Dlaczego musieliSmy sie spotkac w tej zapyziatej karczmie, Erichu? — spytata poirytowana,
mioda kobieta. — Przeciez to zapadta dziura, gdzie piwo smakuje jak szczyny, a kmiecie
Smierdza.

— Potrzebujemy miejsca, do ktérego nie zagladajg fowcy czarownic ani ich poplecznicy... —
odpowiedziat bez zastanowienia mezczyzna, po czym dodat: — Gretchen, w trakcie wedrowki
cos odkrytem co$, czego nie uczg w Kolegium Niebios.

— O czym ty mowisz?

— O magii — wyszeptat Erich. — Poznatem co$, co nie przystaje do nauk naszych mistrzow:
forme magii, ktéra istniata jeszcze przed Sigmarem. To magia zywiotow.

— Gadasz od rzeczy — zachneta sie Gretchen. — Kazdy czarodziej, ktory nalezycie zgtebit
arkana nauk tajemnych, wie, ze przed przyjSciem Teclisa nie istniata inna magia niz
guslarstwo, demonologia i nekromancja. To Nauczycie z Ulthuanu ukazat pierwszym
Magistrom istote prawdziwej magii. Ta twoja ,magia zywiotdw” jest niczym innym, jak
prymitywng teorig utworzong przez garstke guslarzy, szukajgcych usprawiedliwienia dla
swych niecnych praktyk.

— Nie wydawato ci sie nigdy dziwnym, Gretchen, ze podziat na Magie Kolorow jest tak
jednoznaczny i wyczerpujacy? — Nie dawat za wygrang Erich. — Przeciez to, czego nas ucza,
jest catkowicie sprzeczne z naturg Chaosu, z ktérego wywodzi sie magia! A spéjrz na magie
runow — rozni sie od naszej.

— Przerazasz mnie. Do czego dgzysz?

— W pewnej niewielkiej osadzie we wschodnim Talabeklandzie spotkatem starego medrca —
wyjasnit Erich. — Ja wyczutem u niego zdolnosci magiczne, a on u mnie. Uznatem go za
guslarza, bo mieszkat poza wsig. Godzinami rozprawialiSmy o naturze magii i teoriach
magicznych, ktére poznatem w kolegium. Podczas jednej z takich rozméw starzec rzekt, ze
istnieje magia starsza od tej, ktorej uczyt Teclis, magia, ktéra wywodzi sie z natury. Najpierw

wysmiatem go, ale kiedy pokazat mi swg moc, mina mi zrzedfa. Moc, ktorg sie postugiwat,
nie pochodzita z jednej tradyciji...

— Kontynuuj — Gretchen przerwata z niecierpliwoscig przedtuzajgce sie milczenie.

— Stary czarodziej, ktéry sam siebie nazywat ,mistrzem zywiotow”, wtadat moca, ktérg my
okreslilibySmy jako przynalezng do tradycji zycia, zwierzat, ognia i niebios. Byta dziwnie
stara, nawet bardzo stara... — Erich znéw zamilkt, zamysliwszy sie.
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Gretchen przez diuzszg chwile uwaznie przygladata sie przyjacielowi.

— Badz ostrozny, Erichu. Twoja wiedza zagraza tym, ktérzy mienig sie spadkobiercami
Teclisa. Nie zawahajg sie przed niczym, by cie uciszyé. Odejdz teraz i nie wracaj, a ja sie
bede modli¢ do Vereny i Morra, by ta wiedza nie sprowadzita na ciebie zguby.

Erich spojrzat na Gretchen i w myslach przyznat jej racje. Zrozumiat, ze nigdy sie juz nie
zobaczg. Wstat od stotu i wyszedt z karczmy. Gretchen odetchneta z ulga, kiedy za
przyjacielem zamknety sie drzwi.

Mtoda czarodziejka chciata wstac, gdy katem oka dostrzegta ruch. Odziany w czern klient
oberzy opréznit jednym haustem kufel, wstat od szynku i wyszedt tymi samymi drzwiami co
Erich. Przeklinajac w duchu swg wczesniejszg nieuwage, Gretchen zdata sobie sprawe, ze
wiasnie znalazia sie na zakrecie. Jesli nieznajomy dopadnie Ericha — pomyslata — bedzie
tylko kwestig czasu, nim inni jemu podobni znajdag jg. W koncu nie byto tajemnica, ze
Magistrowie Kolegium Niebios nie zawahajg sie przed niczym, by osiggnaé swoje cele.

Gretchen nigdy dotad nikogo nie zabita, lecz wiedziata, ze wtasnie tak bedzie musiata teraz
postgpi¢. Wiedziata réwniez, ze raz wprawiona w ruch spirala Smierci nie ma juz konca...

*k%

Scianka dziatowa odsuneta sie, ukazujac oczom mezczyzny pétprzezroczysta firane, za ktérg
stata czesciowo skryta w mroku posta¢ rozméwcy.

— Czy nazywasz sie Joachim Anders? — Gtos byt meski, niski, raczej chropawy.

— Owszem — odpowiedziat zapytany. — Je$li dobrze rozumiem, dysponujesz wiedza, ktérej
szukam, tak?

— W rzeczy samej. Plotka mowi, ze poszukujesz wiesci na temat magii zywiotow i, jak
wskazuje twoja szczodros¢, cenisz je wysoko.

— Nawet bardzo wysoko. Pewien wyznawca Vereny, zapalony uczony, powiedziat mi, ze ta
forma — Mezczyzna sie skrzywit — guslarstwa ma pewne cechy wspdlne z magig runiczna.

Zapadta cisza, ktorg posta¢ zza firany przerwata dopiero po dtuzszej chwili:
— Zdziwitbys sie, gdyby to byto prawdg?

— Tak. Moje badania wskazujg, ze elementalizm to czarnoksiestwo, a krasnoludy nie
posiadajg takowych... zdolnosSci.

— Ludzcy uczeni sie mylg — odpowiedziat tajemniczy rozméwca. — Nie wszystkie krasnoludy
sq pozbawione talentu magicznego. Do$¢ uswiadomié¢ sobie, ze krasnoludy potrafig
ogniskowa¢ magie w runach, co stoi w jawnej sprzecznosci z naukami Teclisa. Efekty magii
runicznej w niczym nie przypominajg mocy, jakimi dysponujg altdorfscy Magistrowie bgdz
wysokie elfy.
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Magia zywitow

Magowie zywiotow

Czarodzieje zywiotdw petnig w Imperium
wazng, cho¢ niedoceniang przez ogrom
spoteczenstwa role. W przeciwienstwie do
Kolegiow Magii, skupiajgcych uznanych przez
prawo imperialne czarodziejow, elementalisci
nie tworzg jednolitej organizacji. Wiekszosc¢
wybiera zywot samotnikéw, z dala od zgietku
miast. Z reguty zamieszkujg w poblizu wsi, co
daje korzysci obu stronom: czarodziej zywiotoéw
deklaruje gotowosc¢ przyjscia osadzie w sukurs
W razie niebezpieczenstwa, a w zamian
otrzymuje dostawy swiezych produktow rolnych
po obnizonych cenach oraz wiesci i plotki,
zwlaszcza te  dotyczace  przybyszow.
Elementalisci pozostajg czesto na stuzbie, rzecz
jasna — nieoficjalnej, szlacheckich rodéw ze
wschodnich i potudniowych prowincji Imperium.
Czarodzieje ci, przyjmujacy na dworach role
doradcow, uchodzg za fatwiejszych do
pozyskania i, co nie mniej wazne, godniejszych
zaufania niz cztonkowie Kolegidéw Magii, ktorzy
sq zobowigzani do bezwzglednej lojalnosci
wobec cesarza i rodzimych szko6t. Poniewaz
wsrod szlachty od diuzszego czasu panuje
poglad, ze altdorfscy Magistrowie wykazujg
zbytnie zaangazowanie w polityke, niezaintere-
sowani rozgrywkami politycznymi elementalisci
sq bardziej pozadani.

Czarodzieje zywiotdw mieszkajg rowniez poza
granicami Imperium. Mozna ich znalez¢ w Ksie-
stwach Granicznych, Tilei, Estalii, a nawet
Bretonii. Mowi sie, ze nieliczni przemierzajg
mrozne ostepy Kislewu, lecz nie mozna
wykluczy€, ze myli sie ich z adeptami Magii Lodu.

Jak widac¢, realia dnia codziennego stojg
W sprzecznosci z prawem, sankcjonujgcym
dziatalnos¢ wytacznie cztonkow Kolegiow Magii.
Niemata czesC spoteczenstwa, w tym grupa
wysoko postawionych hierarchéw gtownych
kultbw Imperium, uwaza, ze stoteczni
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Magistrowie wyolbrzymiajg role, jakg odegrali
podczas Burzy Chaosu. Wszak zebrane przez
Chaos wsrod kolegialnych czarodziejow zniwo
jest nikte, jesli porownacC je z hekatombg
mieszkancéw Ostlandu czy Middenlandu.
Bezczelnosé, z jakg Kolegia Magii poczynajg
sobie na politycznej arenie, sktania wielu
niezadowolonych do poszukiwania srodkow
prawnych i pozaprawnych, ktére zaradzag
bezkarnemu panoszeniu sie czarodziejow z
Altdorfu. Wzmocnienie nieoficjalnej pozycji
elementalistow moze by¢ jednym z nich.

W poszukiwaniu mentora

Postaé, ktora chce wstgpi¢ na sciezke magii
zywiotdéw, musi wpierw znalez¢ nauczyciela, co
samo w sobie jest zadaniem nietatwym,
albowiem czarodzieje zywiotow nie obnoszq sie
ze swa profesja, a ucznidow zwykle wybierajg
sposréd miejscowych dzieci. Szukajgca
mentora postaé musi rowniez baczy¢, by nie
zosta¢ pomylong z towcg czarownic Ilub
agentem kolegidow, gdyz niechybnie grozi to
trwatym kalectwem lub $miercia.

Uczen in spe powinien prowadzi¢ poszukiwania
na wschodnich i potudniowych rubiezach
Imperium, z dala od miast. Posta¢ powinna
zachowywac sie dyskretnie, w przeciwnym razie
elementalista, do ktérego uszu doszty wiesci o
podejrzanym typie, przeniesie sie¢ w inne
miejsce albo, co gorsze dla zainteresowanego,
spotka sie z domniemanym agentem kolegiow
na ustalonych przez siebie zasadach. Wydaje
sie, ze najlepsza metodg znalezienia
nauczyciela jest zdobycie zaufania osoby, ktéra
juz go zna. Choc to niewatpliwie czasochtonne,
wtozony wysitek sie zwrdci:  posrednik
zorganizuje spotkanie z elementalistg, a wtedy
wytgcznie od postaci zalezy, czy zdota
przekonac¢ czarodzieja, by wziagt go na termin.
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Magia zywitow
Prawo w Imperium

Po lekturze drugoedycyjnego Krélestwa magii mozna
odnies¢ wrazenie, Zze dekretdbw cesarza,
stanowigcych krajowe prawo, przestrzega sie
w catym Imperium. Nic bardziej mylnego.

Dziedzictwo Sigmara nie pozostawia watpliwosci, ze
elektorzy wybierajg na cesarski tron najstabszego
sposrdd siebie. Choc, teoretycznie, cesarz sprawuje
najwyzszgq wiadze w panstwie, w praktyce jego
pozycie okresla maksyma primum inter pares.
Niestety, nawet ta fraza nie oddaje rzeczywistego
stanu rzeczy, poniewaz cesarz musi, prowadzac
sprytng polityke, zdoby¢ prawdziwy szacunek elektor-
ow, a to, jak dotad, udato sie jedynie niewielu. Prawde
mdwiac, Magnus Pobozny byt pierwszym cesarzem od
czasow Sigismunda Zdobywcy (VI wiek Kl), ktéremu
podporzadkowali sie wszyscy elektorzy. Nawet Franz-

Rada Naczelna musi zatwierdzi¢ kazdy dekret
wydany przez cesarza lub jego rade (p. Dziedzictwo
Sigmara), nim stanie sie on prawem ziemi. Poniewaz
czlonkdéw tego szacownego gremium wybierajg
ksigzeta-elektorzy, wiadcy prowincji majg rzeczywisty
wptyw na wyniki glosowan. Co wiecej, wskutek
wielostronnych uzgodnien, proste postanowienia
dekretéw niejednokrotnie ubiera sie w tak
skomplikowany jezyk prawniczych sformulowan, ze
wykonywanie uchwalonego w ten sposdb prawa zalezy
od kapryséw poszczegolnych ksigzat-elektorow. Za
stuszne mozna wiec uznaC twierdzenie, ze
postanowie-nia wielu cesarskich dekretow wykonuje
sie tylko w Reiklandzie (Karl-Franz jest Wielkim
Ksieciem Reiklandu), a i to nie zawsze, bo niektore
silne o$rodki wtadzy lokalnej, np. graf Sigismund von
Jungfreud z Ubersreiku czy graf Wilhelm von
Saponatheim z Bogenhafen, stosujg nieraz tylko to
prawo, ktore stuzy realizacji ich wlasnych intereséw.

Karl, mimo niedawnego zwyciestwa nad sitami
Chaosu, nie cieszy jeszcze takim mirem.

Wprawiony w ostupienie Joachim Anders niemalze krzyknat:

— Co ty mozesz wiedzie¢ o naukach kolegialnych?

— Spokojnie — odpowiedziat kryjgcy sie za firang rozmowca. — Podobnie jak ty, szukam
wiedzy. Jesli sprawiam ci przykrosc...

— Przyjmij me przeprosiny, panie — pospiesznie wtracit Joachim. — Cho¢ mnie szokujesz,
bede cie stuchat, a nie obrazat.

— Nic sie nie stato. Kontynuujgc, podczas pamietnej inwazji zielonoskorych krasnoludy byty
gotowe zrobi¢ wszystko, byle tylko odeprzec¢ przeciwnika. Magia runiczna, dar bogdéw
Grungniego i Thun-gniego, czerpie swg moc z otoczenia, a nie z czelusci Bram Chaosu.
Niektérzy mistrzowie rundéw podjeli ryzyko nauczenia sie korzystania z mocy ziemi, bez
posrednictwa runow. To oni byli pierwszymi krasnoludzkimi elementalistami.

— Nie, to niemozliwe — wyszeptat Joachim Anders. — Przeciez zgodnie z naukami Teclisa...
— ...ktére dotyczg wytgcznie elfiej magii — przerwata tajemnicza posta¢. — Czy naprawde
zadnego czarodzieja z Kolegiow Magii nie zastanowito nigdy, ze jedyng forma magii, jakg
nie potrafig sie postugiwac krasnoludy, jest magia elfow? Oczywiscie, krasnoludy nie sg rasg
stworzong do praktykowania magii, lecz tylko gtupiec jest zdolny pomyslec, ze krasnolud
cofnatby sie przed czymkolwiek, co umozliwitoby mu pokonanie Smiertelnego wroga.

— Dos¢ tego! — wykrzyknat cztowiek. — Ja, Joachim Anders, Magister Kolegium Niebios chce
poznac tozsamos¢ osoby, z ktérg rozmawiam! Niech swiattosc...

W pomieszczeniu rozlegt sie huk wystrzatu. Czarodziej ujrzat dziure w firanie, dymigca lufe
pisto-letu i szybko rosngca plame krwi na swoim prawym boku. To ostatnie byto
najpewniejszg wrozba, jakg kiedykolwiek dane mu byto zobaczy¢ — wiedziat, ze Morr
przypieczetowat juz jego los.

Scianka dziatowa zasuneta sie. Nim Joachim upadt, po$rod krzyku uciekajacych w poptochu
klientéw tawerny, zdofat jeszcze ustysze¢ odgtos zatrzaskiwanych za sciankg drzwi. Umrze¢
w takiej spelunie — przemkneto przez mysl tracgcemu swiadomos¢ czarodziejowi. —
Ciekawie, co pomyslg sobie w kolegium?
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Profesje

Profesje

Sciezka rozwoju elementalistéw jest podobna
do tej, ktorg kroczg kolegialni czarodzieje. Aby
jednak utatwi¢ zycie Mistrzowi Gry i graczom,
ponizej zamieszczam schematy rozwojow dla
poszczegolnych szczebli kariery.

Uczen elementalisty

Cechy Gtéwne

WwW  US K Odp Zr Int SW Ogd

s osl s

Cechy Drugorzedne

Sz Mag PO PP

W przeciwienstwie do uczniéw czarodziejow, przyszli
magowie zywiotdw wiele ryzykuja, podejmujgc termin.
Nie tylko muszg wykonywac obowigzki stuzacego,
lecz réwniez, we wia-snym, dobrze pojetym interesie,
miec sie na bacznosci, wypatrujac towcow czarownic
i agentow Kolegiow Magii. Codzienna haréwka znie-
checa wielu adeptow. Porzuciwszy termin, imajg sie
oni innych zaje¢, a czasem wyruszajg na imperialne
goscince w poszukiwaniu przygod.

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, jezyk tajemny
(magiczny zywiotéw), nauka (magia zywiotéw),
przeszukiwanie, splatanie magii zywiotdw,
sztuka przetrwania, wykrywanie magii zywiotéw

Zdolnosci: zmyst magii zywiotdéw albo dotyk
mocy, magia prosta zywiotéw (dowolne cztery),
niezwykle odporny albo wedrowiec

Wyposazenie: kij, plecak, skorzany buktak

Profesje wstepne: uczen alchemika , uczen
czarodzieja, guslarz, chtop, skryba, zak
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Profesje wyjsciowe: uczen alchemika, uczen
czarodzieja, czarodziej zywiotow, akolita (Taala
i Rhyi), uczony

Uwaga: Krasnoludy wykonujgce te profesje
mogqg postugiwac sie wytgcznie zakleciami
opartymi na zywiofach ognia i ziemi.
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Profesye

Czarodziej zywiotow

Cechy Gtéwne

ww  US Odp Zr Int SW Ogd

LT T LTl

Cechy Drugorzedne

Sz Mag PO

Po ukonczeniu terminu uczniowie elementali-
stbw opuszczajg nauczycieli, by wyruszyc
w sSwiat. Wedrujg gtéwnie przez gory, knieje
i niewielkie osady ludzkie, a wiec miejsca mato
uczeszczane przez towcdw czarownic i agen-
tow Kolegidw Magii. Jedni osiedlajg sie
wreszcie z dala od tetnigcych zyciem miast, by
zgtebia¢ moce zywiotéw, a inni poswiecajq sie
walce z adeptami demonologii i nekromanciji.

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, jezdziectwo
albo ptywanie, jezyk tajemny (magiczny
zywiotow), leczenie albo nauka (dowolna),
nauka (magia zywiotéw), plotkowanie,
przekonywanie albo zastraszanie, splatanie
magii zywiotéw, wiedza (dowolne dwie),
wykrywanie magii zywiotow, znajomos¢ jezyka
(dowolne dwa)

Zdolnosci: czuty stuch albo zmyst magii
zywiotéw, dotyk mocy albo niezwykle odporny,
magia tajemna zywiotdbw, medytacja albo
wyczucie kierunku, morderczy pocisk albo
wedrowiec

Wyposazenie: Kij, mikstura lecznicza
Profesje wstepne: uczen elementalisty

Profesje wyjsciowe: alchemik , szarlatan,
mistrz zywiotéw, uczony
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Professe

Mistrz zywiotow

Cechy Gtoéwne

WW US Odp Zr Int SW Ogd

Lo oL oo Lo Lo

Cechy Drugorzedne

A Zyw S Wt Sz Mag PO PP

Mistrzowie zywiotdbw to czarodzieje, ktorzy
wzniesli sie na wyzyny swej sztuki. Wypatrujac
wrogoéw, czy to adeptow czarnej magii, czy to
ograniczonych Magistrow z Altdorfu, szukajg
osbéb predysponowanych do zgtebiania magii
zywiotéw. Niektorym mistrzom zywiotow udato
sie nawet zdoby¢ pozycje zaufanych doradcéw
na dworach miejscowej szlachty.

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, jezdziectwo
albo ptywanie, jezyk tajemny (Dawna Wiara),
jezyk tajemny (magiczny zywiotéw), leczenie
albo nauka (dowolna), nauka (dowolna), nauka
(magia zywiotdéw), plotkowanie, przekonywanie
albo zastraszanie, splatanie magii zywiotow,
wiedza (dowolne dwie), wykrywanie magii
zywiotdw, znajomosc jezyka (dowolne trzy)

Zdolnosci: czuty stuch albo zmyst magii
zywiotéw, dotyk mocy albo niezwykle odporny,
magia tajemna zywiotdbw, medytacja albo
wyczucie kierunku, morderczy pocisk albo
wedrowiec

Wyposazenie: kij, mikstura lecznicza, odtrutka
Profesje wstepne: czarodziej zywiotéw

Profesje wyjsciowe: alchemik, wifadca
zywiotéw, uczony
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Profesye

Wiadca zywiotéw

Cechy Gtéwne

Www  US K Odp Zr Int SW Ogd

s oo e | |3 o

Cechy Drugorzedne

Sz Mag PO PP

Wiadcy zywiotdw sg najpotezniejszymi posrod
elementalistéw. Osiggngwszy ten status,
wiekszos¢ z nich osiada na state, z dala od
cywilizacji, by zgtebia¢ tajemnice natury. Aby
nieproszeni goscie nie macili tak potrzebnego
im spokoju, wiadcy zywiotdw zastawiajg
magiczne putapki, w ktére wpadajg towcy
czarownic i agenci Kolegidow Magii. Niestety,
nieraz zdarza sie rowniez, ze ofiarami padajg
niedoszli uczniowie wiadcow zywiotow.

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, jezdziectwo

albo ptywanie, jezyk tajemny (Dawna Wiara),
jezyk tajemny (magiczny zywiotéw), leczenie
albo nauka (dowolna), nauka (dowolne dwie),
nauka (magia zywiotdw), plotkowanie,
przekonywanie albo zastraszanie, splatanie
magii zywiotéw, wiedza (dowolne trzy),
wykrywanie magii zywiotow, znajomos¢ jezyka
(dowolne cztery)

Zdolnosci: czuty stuch albo zmyst magii
zywiotéw, dotyk mocy albo niezwykle odporny,
magia tajemna zywiotdbw, medytacja albo
wyczucie kierunku, morderczy pocisk albo
wedrowiec

Wyposazenie: kij, mikstura lecznicza, odtrutka
Profesje wstepne: mistrz zywiotow

Profesje wyjsciowe: alchemik

Uczen alchemika, alchemik - Autor opisat te

profesje w dodatku Lost in Translation: Where
Has All the Magic Gone?
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Splatanie magii zywiotéw

Umiejetnos¢ dziata podobnie do splatania
magii, opisanego na s. 96 i w rozdziale VII
Ksiegi zasad, z tym Zze posiadajgca jg postac
potrafi kontrolowa¢ wytgcznie magie zywiotéw.

Wykrywanie magii zywiotéw
Umiejetnos¢ dziata podobnie do wykrywania
magii, opisanego na s. 97 oraz w rozdziatach

Nowe umiejetnosci i zdolnosci

Nowe umiejetnosci i

zdolnosci

VIl i IX Ksiegi zasad, z tym ze posiadajgca jg
posta¢  potrafi  wykrywa¢  zawirowania
spowodowane wytgcznie przez magie zywiotow.

Zmyst magii zywiotow

Zdolnos¢ dziata podobnie do zmystu magii,
opisanego na s. 104 Ksiegi zasad. Posiadajgca
ja postac¢ potrafi umiejetnie postugiwac sie
magig zywiotdw, co znajduje odzwierciedlenie
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Nowe umiejetnosci 1 zdolnosci

w modyfikatorze +10 do testéw splatania magii
zywiotéw i wykrywania magii zywiotdw.

Warto podkresli¢, ze postrzeganie zjawisk
magicznych jest Scisle zwigzane z odmiang
magii, ktérg postuguje sie obserwujacy
czarodziej. Magistrom z Altdorfu magia jawi sie
jako tecza, mienigca sie oSmioma barwami
Chaosu, zas elementalistom jako moc czterech
zywiotdbw — ognia, powietrza, wody i ziemi.

Wyznawane przez przedstawicieli obu dziedzin
magii paradygmaty dziatajg niczym zastony,
niemal catkowicie odgradzajac czarodziejéw od
innych, obcych postaci magii. W konsekwenciji
jedna grupa jest slepa na magiczne poczynania
drugiej — elementalisci czuja, lecz nie widzg
magii koloréw, a kolegialni czarodzieje czuja,
lecz nie widzg magii trzech zywiotow: powietrza,
wody i ziemi. Pewnym wyjatkiem jest zywiot
ognia, dostrzegalny przez czarodziejow
z Altdorfu, ktorzy jednak nawet wtedy mylg go
z Wiatrem Agshy.

Magia tajemna zywiotéw

Elementalizm ma wiele wspdolnego z innymi
odmianami sztuk tajemnych: koniecznosc¢
poswiecenia sie znojnym studiom oraz
umiejetnos¢ wtadania mocami przekracza-
jacymi zdolnosci pojmowania przecietnego
mieszkanca Imperium. Aby moc to czynié,
postaci muszg posiada¢ zdolnosci magia prosta
zywiotéw i magia tajemna zywiotéw. Zywiotéw
nie da sie wpisa¢ w teorie Teclisa, dzielacg
magie na osiem kolorow. Pod tym wzgledem
elementalizm dzieli wiele wspdlnych cech z ma-

gig run lub magig orkéw, czemu oczywiscie
Zywo zaprzeczajg czaro-dzieje z Kolegidéw
Magii. Elementalista moze zna¢ dowolng liczbe
zakle¢ magii prostej (patrz nizej).

Magia prosta zywiotéw

Podobnie jak kazdy inni poczatkujgcy adept
magii, uczen elementalisty musi wykazac sie
znaczng cierpliwoscia, by doczekac¢ dnia,
w ktérym mentor uzna, ze jest gotdw nauczyc¢
go pierwszego zaklecia magii prostej.

Teoretycznie rzecz biorgc, nauczyciel nie
powinien wypusci¢ w $wiat ucznia, ktory nie zna
przynajmniej czterech zakle¢ magii prostej
zywiotéw. Jednak to Stary Swiat, wiec w skra-
jnych sytuacjach moze zdarzy¢ sie inaczej, lecz
Mistrz Gry powinien zadbaé, by wyruszajgca na
spotkanie przygodzie posta¢ gracza miata
okazje nauczy¢ sie czterech zakleé.

Jesli uczen zapragnie nauczy¢ sie kolejnych
zakle¢ magii prostej zywiotéw, musi wréci¢ do
nauczyciela lub znalez¢ sobie nowego mentora.
Majac codzienny kontakt z mistrzem, uczen
spedza na nauce i medytacji cztery nastepujace
po sobie tygodnie, po czym wykonuje test
Inteligencji z modyfikatorem +20 (kazdy
dodatkowy tydzien nauki zwieksza modyfikator
0 +10, do maksymalnej wartosci +40). Je$li test
zakonczyt sie sukcesem, gracz wydaje 50
Punktow Doswiadczenia i zapisuje na karcie
postaci jedng zdolnos¢ magia prosta zywiotow.
Jesli test sie nie powiddt, posta¢ musi poczekac,
az zostanie czarodziejem zywiotow, by modc
ponownie przystapi¢ do nauki zaklecia.
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Zaklecia magii prostey zywiotow

Zaklecia magii prostej zywiotow

Ochrona przed deszczem (woda)
Wymagany poziom mocy: 3

Czas rzucania: akcja

Sktadnik: piéro ptaka wodnego (+1)

Czas trwania i opis: Zaklecie dziata tak samo jak
czar magii prostej guset Magiczny ptomien
(patrz: Ksiega zasad, s. 153).

Powiew (powietrze)

Wymagany poziom mocy: 3

Czas rzucania: akcja

Sktadnik: pioro lub lis¢ (+1)

Czas trwania i opis: Zaklecie dziata tak samo jak
czar magii prostej guset Podmuch (patrz:
Ksiega zasad, s. 153).

—
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Poblask (ogien)

Wymagany poziom mocy: 3

Czas rzucania: akcja

Sktadnik: kawatek hubki (+1)

Czas trwania i opis: Zaklecie dziata tak samo jak czar
magii prostej tajemnej Poblask (patrz: Ksiega zasad, s.
154)

Wykrywanie trujacych oparow (powietrze)
Wymagany poziom mocy: 3

Czas rzucania: akcja

Sktadnik: wachlarz (+1)

Czas trwania: 1k10 rund

Opis: Elementalista moze wykry¢ obecnosc¢
trujgcych oparéow (np. metanu, tlenku wegla,
kwasu), odda-lonych nie wiecej niz 10 metrow
od siebie.

Wilgo¢ (woda)

Wymagany poziom mocy: 3

Czas rzucania: akcja

Sktadnik: kropla wody (+1)

Czas trwania: 1k10 rund

Opis: Elementalista moze stworzy¢ strefe
wilgoci o powierzchni 2 metrow kwadratowych,
oddalong nie wiecej niz 10 metrow od siebie.
Powstata wilgo¢ jest wystarczajgca, by inkaust
rozmazat sie na pergaminie, a kamienna
posadzka stata sie sliska — postaé, ktora
biegnie, musi wykona¢ Przecietny (+0) test
Zrecznosci, zeby nie upasc.

Magiczny ptomien (ogien)

Wymagany poziom mocy: 3

Czas rzucania: akcja

Sktadnik: brytka wegla drzewnego lub szczapa
drewna (+1)

Czas trwania i opis: Zaklecie dziata tak samo jak
czar magii prostej guset Magiczny ptomien
(patrz: Ksiega zasad, s. 153).
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Zaklecia magii prostey zywiotow

Otoczaki (ziemia)

Wymagany poziom mocy: 3

Czas rzucania: akcja

Skiadnik: trzy otoczaki (+1)

Czas trwania: mgnienie oka

Opis: Aby rzucenie zaklecia sie powiodio, elemen-talista
musi frzymac w dioni przynajmniej jeden otoczak (kamien
rzeczny) i cisna¢ nim, konczac inkantacie. Zaklecie
dwudZziestokrotnie pomnaza liczbe cidnigtych otoczakow.
Cho¢ kamienie sg mato przydatne w walce, gdyz obrzu-
cona nimi istota traci tylko 1 punkt Zywotnosci, bez
wzgledu na wartosc cechy Wytrzymatosc, to mozna nimi
ciska¢ pod nogi biegnacej istoty dwunoznej. Cel musi
wykonac Prze-cietny (+0) test Zrecznosci, inaczej sie
przewrdci. Jedli elementalista uzywa jako skladnika trzech
otoczakow, nie wlicza sie ich do liczby pomnazanych
kamieni.

Lewitacja (powietrze)

Wymagany poziom mocy: 4

Czas rzucania: akcja

Skiadnik: pioro (+1)

Czas trwania: 1k10/2 rund

Opis: Elementalista moze lewitowac nie wigcej niz 4
metry nad ziemig. Zaklecie umozliwia wytgcznie ruch
W pionie, a zatem czarodziej moze przemieszczac sie
w poziomie tylkko wtedy, gdy inna istota bedzie go
popychac lub ciagnag.

Zapalenie swiecy (ogien)

Wymagany poziom mocy: 4

Czas rzucania: akcja

Sktadnik: swieca (+1)

Czas trwania: mgnienie oka

Opis: Elementalista moze zapali¢ do szesciu Swiec, lamp
lub pochodni, oddalonych nie wiecej niz 10 mefrdw od niego.
Tak zapalone zrodia $wiatla plong normalnie.
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Wykrycie ruchomych piaskéw (ziemia)
Wymagany poziom mocy: 4

Czas rzucania: akcja

Sktadnik: maty kamien (+1)

Czas trwania: 1k10 rund

Opis: Elementalista jest w stanie wykrywac
obecnos¢ ruchomych piaskéw, osuwisk ziemnych,
wilczych dotéw itp., oddalonych nie wiecej niz 10
metrow od siebie.

Wystuchanie ziemi (ziemia)

Wymagany poziom mocy: 4

Czas rzucania: akcja

Sktadniki: brak

Czas trwania: 1k10 rund

Opis: Przykladajgc ucho przy ziemi, elementalista
styszy wszystkie poruszajgce sie po nigj istoty,
oddalone nie wiecej niz 48 metrow od czarujgcego.
Zaklecie pozwala czarodziejowi okresli¢ przyblizone
pofozenie i wielkos¢ istot (kot, niziotek, ciele, cziowiek,
troll), ich doktadng liczbe oraz kierunek, w ktorym
podazaja.

tagodny upadek (powietrze)

Wymagany poziom mocy: 4

Czas rzucania: akcja

Sktadnik: kawatek pierza (+1)

Czas trwania: akcja

Opis: Elementalista moze zeskoczy¢ z wy-
sokosci nie wiekszej niz 5 metrow i bezpiecznie
upas¢ na nogi, tak jakby zszedt ledwie jeden
stopien nize;j.

Ukrycie sladéw (ziemia)

Wymagany poziom mocy: 5

Czas rzucania: akcja

Skfadnik: ptaski kamien

Czas trwania: 10 rund

Opis: Skrawek ziemi, na ktorym elementalista
stawia stope, chwilowo twardnieje niczym gtaz,
dzieki czemu czarodziej moze i8¢, nie
pozostawiajgc Sladow. Z uwagi na swojg
specyfike zaklecie umozliwia przekraczanie
nawet podmoktych gruntéw, o ile Mistrz Gry
uzna, ze dany teren jest jeszcze ladem.
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Zaklecia magii prostey zywiotow

Bledne ognie (ogien)

Wymagany poziom mocy: 6

Czas rzucania: akcja podwdjna

Sktadnik: swietlik (+1)

Czar trwania i opis: Zaklecie dziata tak samo
jak czar magii prostej tajemnej Btedne ogniki
(patrz: Ksiega zasad, s. 154).

Lustro wody (woda)

Wymagany poziom mocy: 6

Czas rzucania: akcja

Sktadnik: brak

Czas trwania: mgnienie oka

Opis: Na niewzburzonej powierzchni
naturalnego zbiornika wodnego (np. katuzy,
matym jeziorze) elementalista moze dostrzec
odbicia istot, ktére w ciggu ostatnich dwdch
godzin przechodzity w odlegtosci nie wieksze;j
niz 6 metrow od tego miejsca. Jesli zbiornik
powstat dopiero po przejsciu istot, czarodziej ich
nie zobaczy. Ukazane w tafli wody szczegoty
nie pozwalajg okresli¢ elementaliscie, kiedy
istoty przechodzity ani co robity.

Ptywanie (woda)

Wymagany poziom mocy: 6

Czas rzucania: akcja

Sktadnik: pek wioséw z futra foki lub bobra (+1)
Czas trwania: 10 rund

Opis: Zaklecie obdarowuje elementaliste
zdolnoscig ptywania, jakby byt zwierzeciem
wodnym, przy czym czarodziej musi pokonywaé
wszystkie przeszkody (np. silny prad, podwodne
przeszkody) tak samo jak kazdy zwykty ptywak.
Elementalista i noszony przez niego ekwipunek
nie ulegajg zamoczeniu.



Zagubione w przektadzie: Powro6t elementalizmu

Zaklecia magii tajemnej zywiotow

Zaklecia magii tajemnej zywiotow

Elementalista moze nauczy¢ sie nowego
zaklecia na kilka sposobdw. Najpopularniejszym
jest niewatpliwie znalezienie nauczyciela, ktory
zna pozagdane zaklecie, i przekonanie go, by
zechciat sie podzieli¢ cenng wiedzg. Szkolenie
trwa dwa miesigce, po ktorym to okresie postac
wykonuije tekst Inteligencji z modyfikatorem +10
(kazdy dodatkowy miesigc nauki zwieksza
modyfikator o +10, do maksymalnej wartosci
+40). Jesli test zakonczyt sie sukcesem, gracz
wydaje 100 Punktow Doswiadczenia i zapisuje
na karcie postaci jedng zdolnos¢ magia tajemna
zywiotdw. Jesli test sie nie powiddt, posta¢ musi
znalez¢ inne zrodto (nowego nauczyciela lub
ksiege), by moc ponownie przystapi¢ do nauki
zaklecia.

Roéwnie dobrym sposobem na nauczenie sie
zaklecia jest uwazne przestudiowanie ksieqi,
ktéra miesci jego opis (w jezyku tajemnym
zywiotow). Nauka trwa trzy miesigce, po ktérym
to okresie posta¢ wykonuje tekst Inteligencji
(kazdy dodatkowy miesigc nauki zwieksza
modyfikator o +10, do maksymalnej wartosci
+40). Jesli test zakonczyt sie sukcesem, gracz
wydaje 100 Punktow Doswiadczenia i zapisuje
na karcie postaci jedng zdolnos¢ magia
zywiotéw.

Jesdli test sie nie powiddt, postaé musi znalez¢

inne zrodto (nowg ksiege lub nauczyciela), by =

moc ponownie przystgpi¢ do nauki zaklecia.

Elementalista nie moze znac wiecej zakle¢ niz
wynosi iloczyn jego cechy Magia i cyfry
dziesigtek cechy Inteligencja. Mistrz zywiotow,
ktory ma 66 punktéw Inteligencji i 3 punkty
Magii, moze znac¢ co najwyzej 18 zakle¢ magii
tajemnej zywiotdw. Ograniczenie to nie
obowigzuje w przypadku zakle¢ magii proste;j
zywiotdw.

Wysoki koszt uczenia sie zakle¢ zywiotow jest
rownowazony przez fakt, ze w przypadku
wyrzucenia na wiecej niz jednej kosci tej samej
ilosci oczek (dubletu, trypletu itd.) podczas
testowania poziomu mocy, do okreslenia
konsekwencji elementalisci wykorzystujq tabele
WSciektosci zywiotdw zamiast zamieszczonych
w Ksiedze zasad i Krolestwie magii tabel
Manifestacji Chaosu. Jesli wypadt tryplet, do
wyniku rzutu k100, okreslajacego efekt
Wsciektosci zywiotdw, nalezy dodac¢ 10, jesli
kwadruplet, nalezy dodac¢ 20. Podobnie jak inni
czarodzieje, elementalisci ponoszg automaty-
czng porazke, kiedy na wszystkich kosciach
wypada jedno oczko (patrz: Ksiega zasad, s.
146).
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Tabela Wsciektosci zywiotéw

rzut

K100 efekt

01-10 Uzyty do rzucenia zaklecia sktadnik ulega tajemniczej niemocy. Zaklecie dziata normalnie, jesli uzyskany
bez sktadnika poziom mocy jest przynajmniej rowny wymaganemu poziomowi mocy zaklecia.
Elementaliscie zaczyna ciec krew z nosa. Dzieje sie tak przez 1k10 rund lub do czasu, az czarodziej

11-16 .
wykona Przecietny (+0) test Wt.

17-23 W promieniu 15 metréw od elementalisty zaczyna wia¢ dziwny, ciepty wiatr, ktéry wzbija kurz, porywa
drobne przedmioty itd. Podmuchy ustajg po 1k10 rundach.

24-30 |Elementalista zlewa sie zimnym potem przez 1k10 rund.

31-36 | Przez 1k10 rund jedng z grup miesniowych elementalisty obejmujg silne, niekontrolowane skurcze.
Elementalista zaczyna cierpie¢ z powodu bolesnych wzdec, ktérym towarzyszy niekontrolowane odd-

37-42 | awanie gazéw jelitowych. Stan ten trwa przez 1k10 rund. Aby w tym czasie rzucic¢ zaklecie, czarodziej
musi wykona¢ Wymagajacy (-10) test SW.

43-48 Nagty skurcz miesni, obejmujacy obie rece, powoduje, ze elementalista puszcza wszystko, co dzierzyt
w dioniach. Aby temu zapobiec, czarodziej musi wykona¢ Wymagajacy (-10) test SW.

Przez jedng runde elementalista doznaje paralizujgcego bolu gtowy, ktéremu towarzyszy silny krwotok

49-54 A s
z nosa. Czarodziej traci 1 Zyw, bez wzgledu na Wt.

Moc zywiotow powoduje, ze po rzuceniu zaklecia elementalista czesciowo traci zdolnosci magiczne.

55-60 L . .

Przez 1k10 minut jego cecha Mag jest obnizona o 1.
Skére elementalisty pokrywa swedzgca pokrzywka. Stan ten trwa przez 2k10 rund. Aby w tym czasie

61-65 y . e . . .
rzucic zaklecie, czarodziej musi wykona¢ Wymagajacy (-10) test SW.

66-70 Po udanym rzuceniu zaklecia elementaliste ogarnia ogromne zmeczenie. Stan ten trwa 1k10 rund. Aby
w tym czasie rzucic zaklecie, elementalista musi wykona¢ Wymagajace (-10) testy Wt i WP.

71-75 Elementalista jest ogtuszony przez jedng runde po rzuceniu zaklecia (patrz: Ogtuszenie, Ksiega zasad,
s. 138).

76-80 Elementalista zaczyna sie histerycznie $mia¢ przez najblizsze 1k10 rund. Jedynymi czynnosciami, jakie
moze w tym czasie podejmowac, jest parowanie nadchodzacych ciosow lub ucieczka z pola bitwy.
Elementaliste ogarnia niekontrolowane podniecenie przez najblizszych 1k10+5 rund, wskutek czego

81-85 | cechy Inti SW ulegajg czasowemu obnizeniu o 15. Aby w tym czasie rzucic¢ zaklecie, czarodziej musi
wykonaé Przecietny (+0) test SW.

86-90 Pod wplywem nagtego napadu melancholii elementalista zaczyna ptaka¢ przez najblizsze 2k10 rund.
Aby w tym czasie rzucic¢ zaklecie, czarodziej musi wykonac¢ Przecietny (+0) test SW.

Po rzuceniu zaklecia elementalista zaczyna sie zwija¢ z bélu, ktéry ogarnia jego ciato. Czarodziej traci

91-95 .
1k10 Zyw, bez wzgledu na Wt.

Elementaliste nawiedzajg wizje. Przez.najblizsze 1k10 rund czarodziej jest ogtuszony (patrz: Ogtuszenie,

96-99 | Ksiega zasad, s. 138), nadto traci tyle Zyw, ile wynosi jego Wt. Po odzyskaniu przytomnosci elementalista
nie moze rzucac zakle¢ przez kolejne 1k10 godzin.

00 Elementalista odczuwa skutki Przeklenstwa Tzeentcha. Aby ustali¢, co sie stato, nalezy wykonac rzut

k100, a wynik odczyta¢ w Tabeli 7-4: Powazna manifestacja Chaosu, Ksiega zasad, s. 150.
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Zaklecia magii tajemney zywiotow
Specijalizacja

Magia zywioldw, w przeciwienstwie do magii koloréw, nie
wymaga Scistej specjalizacji, gdyz nie jest tak ucigzliwa
dia ludzkiej psychiki. Jesli jednak elementa-ista zdecyduje
sie ograniczy¢ do zgtebiania mocy jednego zywiotu, na
state zyskuje premie +1 do testow poziomdéw mocy
wykonywanych przy rzucaniu zakle¢ opartych na tym
zywiole oraz premie +10 do testow splatania magii
opartej na wybranym zywiole, lecz trwale traci zdolnos¢
rzucania zakle¢ magii tajemnej innych Zzywiotow. Raz
dokonanego wyboru nie mozna zmieni¢ badz cofngé.

Oslepiajacy blysk (ogien)

Wymagany poziom mocy: 7

Czas rzucania: akcja

Skiadnik: szczypta siarki (+1)

Czas trwania: runda

Opis: Zaklecie oslepia wszystkie istoty oddalone nie
wiecej niz 12 metrdw od czarujgcego. Cho¢ oslepione
istoty nie mogq walczyé, strzelac ani rzuca¢ zakle¢, saw
stanie powoli sie przemieszcza¢ w losowo wybranych
kierunkach.

Chmura dymu (ogien)

Wymagany poziom mocy: 8

Czas rzucania: akcja podwojna

Skfadnik: nasgczona olejem szmata (+1)

Czas trwania: 1k10+3 rund

Opis: W zasiegu wzroku elementalista tworzy chmure
dymu o srednicy 6 metréw. Chmura nie przesuwa sie, a
po uptywie czasu trwania zaklecia rozwiewa sie. Dym jest
nieprzeziemy — znajdujgce sie wewnatrz chmury istoty
moga przemieszczac sie w dowolnym, wybranym przez
siebie kierunku, jesli poruszajg sie z szybkoscig réwng
ostroznemu marszowi, lubw losowo wybranym kierunku,
jesli poruszajq sie szybciej.

Grad kamieni (ziemia)

Wymagany poziom mocy: 8

Czas rzucania: akcja

Sktadnik: gar$¢ kamieni (+1)

Czas trwania: mgnienie oka

Opis: Elementalista ciska gradem kamieni
w istote lub grupe 1k10 istot oddalong nie wiecej
niz 48 metréw od czarujgcego. Kamienie sg
magiczny-mi pociskami, zadajgcymi obrazenia
o Sile 4.

Powietrzna oponcza (powietrze)

Wymagany poziom mocy: 8

Czas rzucania: akcja

Sktadnik: skrzydto wazki (+1)

Czas trwania: liczba minut réwna warto$ci
cechy Magia czarujgcego

Opis: Zaklecie obleka elementaliste cienkg
warstwg sprezonego powietrza, ktéra zapewnia
czesciowg ochrone przed niemagicznymi
pociskami (strzatami, bettami itd.), redukujac ich
Site do 0.

Stworzenie zrédta (woda)

Wymagany poziom mocy: 8

Czas rzucania: 2 rundy

Sktadnik: perta (+1)

Czas trwania: 1k10 godzin

Opis: W miejscu, ktore dotknie elementalista,
wytryskuje orzezwiajgca, zrédlana i zdatna do
picia woda. Ciecz sptywa zgodnie z uksztatto-
waniem terenu i gromadzi sie w zagtebieniach.
Zrodto dostarcza 5 litréw wody na runde, a po
uptywie czasu trwania zaklecia wysycha. Woda,
ktéra wyptyneta, podlega naturalnym procesom
fizycznym (parowaniu, zamarzaniu itd.).

Znalezienie mineratu (ziemia)

Wymagany poziom mocy: 9

Czas rzucania: 2 rundy

Sktadnik: niewielki kilof (+1)

Czas trwania: 1k10 rund

Opis: Zaklecie pozwala elementaliscie okresli¢
kierunek i przyblizong odlegtos¢ najblizszego
ztoza wybranego mineratu (granitu, rudy zelaza,
ztota itp.), o ile znajduje sie ono nie wiecej niz
200 metrow od czarujgcego. Przemieszczajacy
sie elementalista musi co runde wykonac
Przecietny (+0) test Inteligencji, aby podgzacé
we wiasciwym kierunku.

Oddychanie pod woda (woda)

Wymagany poziom mocy: 10

Czas rzucania: akcja podwdjna

Sktadnik: rybia ikra (+1)

Czas trwania: do najblizszego brzasku

Opis: Zaklecie obdarowuje elementaliste lub
dotknietg przez czarodzieja istote zdolnoscig
oddychania w dowolnych warunkach: posrod
trujgcych oparéw, w gryzacym dymie, pod
woda, w prozni itd.
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Kula ognia (ogien)

Wymagany poziom mocy: 12

Czas rzucania: akcja

Sktadnik: szczypta siarki (+2)

Czas trwania: mgnienie oka

Opis: Zaklecie dziata tak samo jak czar tradycji ognia
Ognista kula (patrz: Ksiega zasad, s. 161).

Lot (powietrze)

Wymagany poziom mocy: 12

Czas rzucania: akcja podwojna

Sktadnik: lotka (piéro) drapieznego ptaka (+2)
Czas trwania: 1k10 rund

Opis: Elementalista moze lata¢ z maksymalng
szybkoscig 48 metréw na runde. Pod koniec
ostatniej rundy dziatania zaklecia czarodziej
tagodnie opada na ziemie. Rzucone zaklecie
nie odniesie efektu, jesli waga ekwipunku
elementalisty przekracza wartos¢ potowy
podstawowego limitu punktéw Obcigzenia
(patrz: Ksiega zasad, s. 105).

Spacer po wodzie (woda)

Wymagany poziom mocy: 13

Czas rzucania: akcja podwojna

Sktadnik: zuk wodny (+1)

Czas trwania: do chwili zejscia na lad

Opis: Elementalista moze kroczy¢ po wodzie niczym
po twardym gruncie, dzieki czemu jest w stanie
pokonywaé takie przeszkody, jak bagna, jeziora czy
rzeki. Aby zaklecie odniosto skutek, w nastepnej
rundzie po rzuceniu czaru czarodziej musi wejs¢ na
tafle wody. Jesli w tra-kcie spaceru po wodzie
elementalista usigdzie, ukleknie, polozy sie lub

przewrdd, zaklecie ulegnie przedwczesnemu rozproszeniul.

Jednos¢ z kamieniem (ziemia)

Wymagany poziom mocy: 14

Czas rzucania: akcja podwojna

Skiadnik: gars¢ zwiru (+1)

Czas trwania: 1k10+4 rund

Opis: Elementalista moze stopi¢ sie z dowo-nym, nie
mniejszym od niego kamiennym przedmiotem, np.
przedstawiajacq cziowieka statug, $ciang zamkowego
korytarza. Dzieki mocy zaklecia czarodziej moze
przekracza¢ kamienne przeszkody, poruszajac sie z szy-
bkoscig rowng ostroznemu marszowi. Jezeli w chwili, gdy
czar przestaje dziata¢, elementalista znajduje sie w
kamieniu, czarodziej zostaje wyrzucony w miejscu
wejscia w kamien.
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Zaklecia magii tajemne; zywiofow

Podmuch wiatru (powietrze)

Wymagany poziom mocy: 14

Czas rzucania: akcja

Sktadnik: zwierzecy pecherz (+1)

Czar trwania i opis: Zaklecie dziata tak samo
jak czar magii tajemnej Podmuch wiatru (patrz:
Ksiega zasad, s. 160).

Ptonaca gtowa (ogien)

Wymagany poziom mocy: 14

Czas rzucania: akcja podwdjna

Sktadnik: zamoczona w oleju szmata (+1)
Czas trwania: mgnienie oka

Opis: Elementalista przywotuje kule ognia,
przyjmujaca wyglad ptonacej gtowy, ktora
nastepnie wystrzeliwuje we wskazanym przez
niego kierunku. Rechoczac diabolicznie,
ptongca gtowa przemierza w linii prostej 48
metrow, zadajac wszystkiemu, co stoi na jej
drodze, 1k10/5 trafien od ognia z Sitg 4.
tatwopalne cele, takie jak mumie czy drzewce,
dodatkowo tracg 1k10 punktéw Zywotno$ci.
Istota, ktéra otrzyma co najmniej 1 punkt
obrazen, musi wykona¢ udany Przecietny (+0)
test Strachu albo ucieka. Ptongca gtowa jest
atakiem magicznym.




Zagubione w przektadzie: Powro6t elementalizmu

Zaklecia magii tajemney zywiotow

Ugaszenie ognia (woda)

Wymagany poziom mocy: 15

Czas rzucania: akcja podwdjna

Sktadnik: kropla wody (+1)

Czas trwania: mgnienie oka

Opis: Zaklecie stuzy do gaszenia ptonacych
laséw, budynkdéw czy oséb. Elementalista moze
ugasi¢ dowolne, wybrane przez niego istoty,
przedmioty lub grupy takowych, jesli sg
oddalone nie wiecej niz 200 metréow od niego.

Przesuwanie przedmiotu (powietrze)
Wymagany poziom mocy: 15

Czas rzucania: akcja podwdjna

Sktadnik: pioro (+1)

Czas trwania: mgnienie oka

Opis: Za pomocg niewielkiego podmuchu
powietrza elementalista moze otworzy¢ i za-
trzasngC drzwi, oddalone nie wiecej niz 24
metry od niego. Czarodziej moze rdéwniez
poruszyc¢ i przesungc¢ (o nie wiecej 15 metrow)
przedmiot, ktéry wazy co najwyzej 10 punktéw
obcigzenia.

Gotoledz (woda)

Wymagany poziom mocy: 15

Czas rzucania: akcja podwdjna

Sktadnik: kropla wody (+1)

Czas trwania: runda

Opis: Zaklecie sprawia, ze powierzchnia ziemi
na obszarze kwadratu o boku 3 metréw,
oddalona nie wiecej niz 24 metry od
elementalisty, pokrywa sie cienkg warstwag lodu.
Kazda przekraczajgca oblodzong powierzchnie
istota musi wykona¢ Przecietny (+0) test
Zrecznosci, aby sie nie przewrdcic. Jesli
upadajagca istota powtérnie nie wykona udanego
Przecietnego (+0) testu Zrecznosci, upuszcza
wszystkie trzymane przedmioty. Aby podnies$é
sie na nogi, istota musi poswieci¢ catg
najblizszg runde, podczas ktorej nie moze robic
nic innego procz wstawania. Ubocznym
skutkiem zaklecia jest przemarzniecie
roslinnosci, ktéra porasta magicznie oblodzony
obszar.

Rozniecenie ognia (ogien)

Wymagany poziom mocy: 16

Czas rzucania: akcja podwojna

Sktadnik: hubka i krzesiwo (+1)

Czas trwania: mgnienie oka

Opis: Elementalista moze podpali¢ dowolny
tatwopalny przedmiot, oddalony nie wiecej niz 48
metrow od niego. Ogien jest tak intensywny, ze
ptongcy przedmiot traci 1k10+10 punktow Struktury.
Zakleciem mozna réwniez prébowaé podpalic
tatwopalne istoty, takie jak mumie czy drzewce. Aby
sie to udato, istota musi nie wykona¢ Przecietnego
(+0) testu Sity Woli. W kolejnych rundach ogien
podiega nommalnym, zaleznym od okolicznosdi, warunkom.

Podziemna orientacja (ziemia)

Wymagany poziom mocy: 16

Czas trwania: akcja podwdjna

Sktadnik: bryta rudy zelaza (+1)

Czas trwania: doba

Opis: Zaklecie  obdarowuje  elementaliste
umiejetnoscia intuicyjnego odnalezienia najkrotszej
drogi do wyjscia z podziemnego kompleksu. Cho¢
czarodziej nie zna topografi kompleksu,
podswiadomie wybiera korytarze, przejscia itp.
umoZzliwiajgce najszybsze opuszczenie budowli. Czar
dziata poprawnie, o ile elementalista nie oddali sie
wiecej niz 1 kiometrod miejsca, w kidrym czar zostat rzucony.

Rozstapienie wod (woda)

Wymagany poziom mocy: 16

Czas trwania: akcja podwdjna

Sktadniki: mate, drewniane wiosto (+2)

Czas trwania: 1k10+4 minut lub do czasu
wczesniejsze-go  rozproszenia zaklecia przez
czarujgcego

Opis: Elementalista powoduje, ze wody znajdujacego
sie od niego nie wiecej niz 48 metréw dowolnego
cieku lub zbiornika wodnego rozstepujg sie,
umozliwiajac przejscie po dnie suchg stopa. Istoty,
ktore znajduja sie miedzy Scianami wody w chwili, gdy
zaklecie przestaje dziata¢, musza wykonaé Przecietny
(+0) test Zrecznosci, aby unikng¢ porwania przez prad
wody i utraty 1k10 punktdw Zywotnosci,
modyfikowanych tylko o wartoS¢ cechy
Wytrzymatos¢. Istoty, ktdre sgq opancerzone lub nie
potrafig ptywaé, zaczynajg tong¢ po liczbie rund
rownych wartosci ich cechy Wytrzymatos¢. Tonaca
posta¢ za-czyna sie dusic (patrz: Uduszenie, Ksiega
zasad, s. 140).
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Przyzwanie pierwiastka zywiotu (ogien,
powietrze, woda, ziemia)

Wymagany poziom mocy: 16

Czas rzucania: 5 minut

Skftadnik: skrzydto nietoperza (przyzwanie
pierwiastka powietrza, +1) albo pazur rosomaka
(przyzwanie pierwiastka ziemi, +1), albo serce
traszki ognistej (przyzwanie pierwiastka ognia,
+1), albo futro wydry (przyzwanie pierwiastka
wody, +1)

Czas trwania: 2 godziny, przy czym sSmierc
czarujgcego nie przerywa dziatania zaklecia
Opis: Elementalista przyzywa jeden pierwiastek
wybranego zywiolu (patrz: Bestiariusz,
Pierwiastek zywiotu, s. 30). Aby przejg¢ kontrole
nad przyzwanym pierwiastkiem zywiotu i méc
wydawa¢ mu proste polecenia, elementalista
musi wykonac¢ Przecietny (+0) test Sity Woli, w
przeciwnym razie przyzwana istota bedzie sie
zachowywaé w wybrany przez Mistrza Gry
sposoéb.

Krysztaly powietrza (powietrze)

Wymagany poziom mocy: 16

Czas rzucania: akcja

Sktadnik: zadto pszczoty lub osy (+1)

Czas trwania: mgnienie oka

Opis: Z dioni elementalisty wystrzeliwujg
krysztaty magicznie sprezonego powietrza,
ktore trafiajg w do-wolng, znajdujacg sie w
zasiegu wzroku czarodzieja istote lub grupe
istot, oddalong nie wiecej niz 48 metréw od
czarujgcego. Krysztaty powietrza sg ma-
gicznymi pociskami i zadajg 1k10+1 trafien z
Sitg 4.

Odestanie zywiotaka (ogien,
woda, ziemia)

Wymagany poziom mocy: 18
Czas rzucania: akcja podwdjna
Skfadnik: woda (odpedzenie zywiotaka ognia,
+1) albo siarka (odpedzenie zywiotaka wody,
+1), albo kamien (odpedzenie zywiotaka
powietrza, +1), albo latawiec (odpedzenie
zywiotaka ziemi, +1)

Czas trwania: mgnienie oka

Opis: Elementalista odsyta jednego zywiotaka,
oddalonego nie wiecej niz 24 metry od
czarodzieja. Zaklecie nie zadziata, jesli zywiotak
wykona Przecietny (+0) test Sity Woli.

powietrze,
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Burza pylowa (powietrze)

Wymagany poziom mocy: 18

Czas rzucania: akcja podwojna

Sktadnik: wachlarz (+1)

Czas trwania: 1 godzina lub do czasu wczesniejszego
rozproszenia zaklecia przez rzucajacego

Opis: Elementalista tworzy burze pytlowg o srednicy
6 metrow, ktorej Srodek jest oddalony nie wiecej niz
24 metry od czarujgcego. Czarodziej moze
przesuwaC burze pytowg z  szybkoscig
nieprzekraczajgcq 12 metrow na runde. Burza pytowa
zadaje 1k10 trafien z Sitg 4 kazdej istocie, ktora
przebywa w jej zasiegu diuzej niz runde.

Plonace strzaly (ogien)

Wymagany poziom mocy: 18

Czas rzucania: akcja podwojna

Sktadnik: strzata (+1)

Czas trwania: mgnienie oka

Opis: Elementalista tworzy ptongce strzaty, ktorymi
moze cisng¢ w istote lub grupe istot, oddalong nie
wiecej niz 36 metréw od niego. Plongce strzaty zadajg
1k10+2 trafien z Sitg 3, przy czym tatwopalne cele
tracq dodatkowe 1k10 punktdéw Zywotnosci. Plongce
strzaty sg magicznymi pociskami.

Odpornos¢ na ogien (ogien)

Wymagany poziom mocy: 18

Czas rzucania: akcja podwojna

Sktadnik: krysztat ognistego opalu o wartosci
przynajmniej 50 zk (+2)

Czar trwania: liczba godzin rowna wartosci cechy
Magia czarujgcego

Opis: Elementalista uzyskuje catkowitg odpomos¢ na
ataki oparte na ogniu, zardbwno niemagicznym, jak i ma-
gicznym.

Niezmacony spacer (ziemia)

Wymagany poziom mocy: 18

Czas rzucania: 18

Sktadnik: srebrna miniatura wagi (+2)

Czas trwania: liczba minut réwna wartosci cechy
Magia czarujgcego

Opis: Elementalista jest odporny na bezposrednie,
fizyczne i psychologiczne skutki wstrzasow ziemi, tak
pochodzenia naturalnego, jak i sztucznego.
Czarodziej nie odczuwa wstrzasdw ani nie wykonuje
testow Strachu. Elementalista nie jest odpormy na
inne, posrednie skutki wstrzaséw, np. spadajace
kamienie czy walgce sie konary.
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Stworzenie gejzeru (woda)

Wymagany poziom mocy: 20

Czas rzucania: akcja podwdjna

Sktadnik: kociotek (+1)

Czas trwania: 10 minut

Opis: We wskazanym przez elementaliste
miejscu, odlegtym nie wiecej niz 100 metrow od
czarujacego, wytryskuje wysoki na 15 metréw
stup goracej wody. Istota, ktdra stata w miejscu
wytry$niecia gejzeru, otrzymuje trafienie z Sitg,
6 i zostaje odrzucona 2k10 metrow w losowo
wybranym kierunku, zas istoty, ktére staty nie
wiecej niz 5 metréw od gejzeru, otrzymujg
trafienie z Sitg 2.

Tunel w skale (ziemia)

Wymagany poziom mocy: 26

Czas rzucania: akcja podwojna

Sktadnik: zotgdek trolla (+3)

Czas trwania: liczba godzin réwna wartosci
cechy Magia czarujgcego

Opis: Zaklecie umozliwia elementaliscie przez
1k10+2 rund drgzy¢ w ziemi (obojetnie czy w
piasku, czy w skale) tunel, z szybkos$cig rowng
ostroznemu marszowi. Tunel jest na tyle szeroki
i wysoki, by umozliwi¢ czarujagcemu przemie-
szczanie sie w pozycji wyprostowanej, a sciany
budowli sg pod-trzymywane magicznie. Istota,
ktére znajduje sie w tunelu w chwili, gdy
zaklecie przestaje dziatac, ginie pod zwatami
ziemi.

Burza ognista (ogien)

Wymagany poziom mocy: 26

Czas rzucania: akcja podwojna

Sktadnik: hubka i krzesiwo (+1)

Czas trwania: 1k10+5 rund

Opis: Dzieki mocy =zaklecia elementalista
tworzy w miejscu oddalonym nie wiecej niz 48
metrow od siebie stup ognia o wysokosci 10
metrow i Srednicy 6 metrow. Istoty poddane
dziataniu ognia otrzymujg 1k10/2 trafien z Sitg
7 i zostajg od-rzucone. Istoty i przedmioty
tatwopalne tracg dodatkowo 2k10 punktow
Zywotnosci na runde.

Przyzwanie zywiolaka (ogien, powietrze, woda,
ziemia)

Wymagany poziom mocy: 26

Czas rzucania: 10 minut

Skiadnik: skrzydio gryfa (przyzwanie Zywiolaka powietrza,
+3) albo szpony bazyliszka (przyzwanie zywiotaka ziemi,
+3), albo serce smoka (przyzwanie zywiotaka ognia, +3),
albo oko odmiomicy bagiennej (przyzwanie zywiolaka
wody, +3)

Czas trwania: 2 godziny, przy czym $mier¢ czarujgcego
nie rozprasza zaklecia

Opis: Elementalista przyzywa jednego zywiotaka (patrz:
Bestiariusz, Zywiotak, s. 30 ), ktdry pojawia sie nie wigcej
niz 6 metrdw od czarujgcego, lecz na zewnatrz
magicznego kregu, o ile czarodziej taki narysowat. Aby
przeja¢ kontrole nad przyzwanym Zzywiotakiem i méc
wydawaé mu proste polecenia, elementalista musi
wykona¢ udany Przecietny (+0) test Sity Woli, w
przeciwnym razie przyzwana istota bedzie sie
zachowywac¢ w wy-brany przez Mistrza Gry sposob.
Czas rzucania nie uwzglednia okresu niezbednego do
narysowania na ziemi magicznego kregu, co trwa 15
minut. Krag zapewnia stojgcym wewnatrz osobom, w
tym elementalidcie, ochrone przed Zzywiotakiem i rzu-
canymi przez niego zakleciami. Zywiolaka mozna
przyzwac bez rysowania kregu.

Pole lawy (ogien)

Wymagany poziom mocy: 28

Czas rzucania: 2 akcie podwdjne

Skiadnik: kawatek skaty z wulkanu, ktory wybucht w
ostatnich 10 latach (+2)

Czas trwania: 2k10+10 minut

Opis: Elementalista powoduje, ze kwadrat ziemi o boku
10 metrow , oddalony nie wiecej niz 48 metrow od
Cczarujgcego, pokrywa sie warstwa lawy. Znajdujace sie
na tym obszarze istoty muszg wykona¢ Przecigtny (+0)
test Zrecznodci, w przeciwnym razie przewrocy sie,
otrzymujac trafienie od ognia z Sitg 4 (cele fatwopalne
tracq dodatkowe 2k10 punkiéw Zywotnosci). Ci, kidrzy
przewrdclli sie, muszg wykonac Przecietny (+0) test Sity
Woli, aby pokonac bdl i wstaé. Istoty, ktdre pozostajg na
objetym zakleciem obszarze, muszg co runde
wykonywac Przecietny (+0) test Zrecznosci, aby nie
przewrociC sie. Za kazda pelng runde, w ktdrej lawa
pozostawata w kontakcie z pance-rzem, Punkty Zbroi
chronigce dotykajgcego lawe obnizajg sie o 1 (stojaca
postac traci opancerzenie na nogach, lezaca—na tutowiu
itd.).
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Wyburzanie scian (ziemia)

Wymagany poziom mocy: 28

Czas rzucania: akcja podwojna

Skfadnik: tarczyca olbrzyma (+3)

Czas trwania: mgnienie oka

Opis: Elementalista moze zburzy¢ wszystkie
budowle (lub ich czesci) oddalone nie wiecej niz
24 metry od niego. Istoty znajdujgce sie na
budowlach lub w ich wnetrzach tracg 1k10+6
punktéw Zywotnosci, modyfikowanych w zwykty
Sposob przez opancerzenie i Wytrzymatosc

Ozywienie wody (woda)

Wymagany poziom mocy: 28

Czas rzucania: 2 akcje podwdjne

Skiadnik: brak

Czas trwania: nie diuzej niz 1 godzina

Opis: Elementalista moze ozywi¢ wode w zbiomiku lub
cieku wodnym, ktory jest oddalony nie wiecej niz 48
metrow od czarujgcego, a jego najwiekszy wymiar liczy
przynajmniej 12 metrow. Ozywiona woda przypomina
ksztattern oSmiomice, ktdrej tutdw ma 6 metrow Srednicy,
akazde z dwunastu ramion, posiadajace 1 Atak i4 punkty
Zywotno$ci, moze dosiegnaé przeciwnika oddalonego
nie wiecej niz 24 metry od niej. Obliczajgc obrazenia
zadane przez ozywiong wode nie bierze sie pod uwage
Punktéw Zbroi, ale istoty potrafigce oddychaé pod wodg,
obnizajg otrzymane obrazenia o 3 punkty. Ozywiong
wode mozna zrani¢ tylko zakleciami lub magicznym
orezem.

Cechy Gtoéwne

SW Ogd

RO

Cechy Drugorzedne

Sz Mag PO PP

Jesli elementalista bedzie poruszat sie szybciej niz
ostroznym marszem, wykonywat inng czynno$¢ (walka,
rzucanie zaklecia, czytanie itd.) lub oddali sie o wiecej niz
48 metréw od ozywionej wody, zaklecie rozproszy sie.
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Stworzenie rozpadliny (ziemia)

Wymagany poziom mocy: 30

Czas rzucania: 2 akcie podwajne

Skiadnik: ko$¢ ze stopy olbrzyma (+3)

Czas trwania: efekt trwaty

Opis: Na otwartej przestrzeni w odlegtosci nie wiekszej
niz 25 metrow od siebie, elementalista tworzy w ziemi roz-
padiine, ktdra ma 10 metrow dtugosci, 5 metréw szero-
koscii 20 metréw gtebokosci. Ziemia rozstepuie sie nagle,
w zwigzku z czym kazda istota stojgca na obszarze
objetym dziataniem zaklecia musi wykona¢ \Wymagajacy
(-10) test Zrecznosci, aby nie spasc. Istota, ktorej test sie
nie udat o mniej niz 30 punktdw, otrzymuje polowe noma-
Inych obrazen od upadku (patrz: Spadanie, Ksiega
zasad, s. 144), zas istota, ktdra poniosta wyzsza porazke,
ofrzymuje petne obrazenia.

Odestanie zywiolakéw (ogien, powietrze, woda,
ziemia)

Wymagany poziom mocy: 30

Czas rzucania: akcja podwdjna

Skiadnik: woda (odpedzenie zywiolakow ognia, +1) albo
siarka (odpedzenie zywiolakow wody, +1), albo kamien
(odpedzenie zywiolakow powietrza, +1), albo latawiec
(odpedzenie zywiokakow ziemi, +1)

Czas trwania: mgnienie oka

Opis: Elementalista odsyta wszystkie zywiotaki, oddalone
nie wiecej niz 48 metrow od czarujacego. Zaklecie nie
zadziafa na te Zywiotaki, ktore wykonajg Przecietny (+0)
test Sity Woli. Jesli elementalista chce odesta¢ tylko
jednego zywiotaka, istota musi wykona¢ Bardzo Trudny
(-30) test Sity Woli, aby oprze¢ sie dziafaniu czaru.

Zrédio zycia (woda)

Wymagany poziom mocy: 30

Czas rzucania: 2 akcje podwajne

Skiadnik: fiolka rosy zebranej o brzasku na szczycie gory (+2)
Czas trwania: do najblizszego brzasku

Opis: Dzieki mocy zaklecia z ziemi wytryskuje niewielkie
zrodio. Kazdy, kto napije sie zen wody, odzyskuje 1k10
punktow Zywotnosci, nadto do najblizszego brzasku
ustepuja u niego wszelkie niepozadane efekty psycholo-
giczne (strach, gniew itp.). Moc zrodta nie zapobiega
dalszym zranieniom czy podatnosci na nowe efekty psy-
chologiczne. Demony, duchy i ozywiency nie moga sie
zblizy¢ do zrodia na odlegioS¢ mniejszg niz 12 metrow,
nie moga takze miotac pociskow badz rzuca¢ zakle¢ do
wnetrza chronionej sfery. Z dobrodziejstwa mocy
uzdrawiajgcych jednego zrodia kazdy moze skorzystac
tylko raz — kolejne wypicie wody nie odnosi zadnych
magicznych skutkdw, cho¢ oczywiscie posta¢ moze w
ten sposob ugasic pragnienie. Elementalista nie moze
rozproszy¢ wczesniej zaklecia ani stworzy¢ wigcej niz
jednego zrédia na raz.
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Nawatnica (powietrze)

Wymagany poziom mocy: 30

Czas rzucania: 2 akcje podwojne

Sktadnik: bicz z przywigzanymi trzema piérami
gryfa (+3)

Czas trwania: 3 rundy

Opis: W otwartej przestrzeni elementalista
tworzy nawatnice, ktdra obejmuje obszar o pro-
mieniu 48 metrow od niego. Nieprzytwierdzone
przedmioty wielkosci 8-letniego dziecka zostajg
uniesione i porwane przez wiatr, a kazdy
otrzymuje 3 trafienia z Sitg 5. Wieksze
przedmioty przewracajg sie i odtaczaja,
otrzymujac obrazenia z Sitg 8. Zaatakowane
przez nawatnice postaci muszg wykonac
Przecietny (+0) test Zrecznosci, aby nie upusci¢
wszystkich trzymanych przedmiotow. Co wiecej,
do konca nawatnicy nie mogg robic nic innego
précz zapierania sie o ziemie. Budynki i ro-
$linnos¢ otrzymujg 1k10/5 trafien z Sitg 5 od
uderzen porywanymi przedmiotami. Elementa-
lista jest odporny na dziatanie rzuconego przez
siebie zaklecia.

Skalna sciana (ziemia)

Wymagany poziom mocy: 30

Czas rzucania: 5 minut

Sktadnik: gliniany model budowli, ktéra ma
powstac (+2)

Czas trwania: efekt trwaty

Opis: Czerpiagc moc z ziemi, elementalista
tworzy oddalong nie wiecej niz 24 metry od
niego budowle, ktérej srednica nie przekracza
10 metréw, a wysokos¢ 8 metrow. Na budowle
mogg  sie sktada¢  takie elementy
architektoniczne, jak $ciany, sufity, tuki, przesta
mostu czy nawet ktadki, lecz czarodziej nie
moze w ten sposob tworzy¢ zakmnietych
pomieszczen ani otwordéw okiennych lub
drzwiowych w Scianach. Zaklecia nie mozna
rzucac ani w zamknietych pomieszczeniach ani
na otwartym terenie, w ktérym jaskinie lub
podziemne kompleksy znajdujg sie ptycej niz 24
metry pod ziemig. Postaci, ktére stojg na
obszarze poddanym dziataniu zaklecia, muszg
wykonac¢ Przecietny (+0) test Zrecznosci, aby
unikng¢ upadku ze szczytu powstajgcej
budowli.

Erupcija (ziemia)

Wymagany poziom mocy: 32

Czas rzucania: 5 minut

Sktadnik: kilogram suszonego miesa z czerwia
stonecznego (+3)

Czas trwania: rézny

Opis: To potezne zaklecie przebudza drzemigcy
wulkan, doprowadzajac do jego gwattownej erupciji.
Doktadny efekt i czas trwa-nia erupcji zalezy od
wielkosci wulkanu i uzna- nia Mistrza Gry. Czarujacy
elementalista musi by¢ bardzo ostrozny, albowiem
zaklecie rzuca sie, bedac oddalonym o nie wiecej niz
100 metréw od brzegu krateru wulkanu. Drzemigce
wulkany mozna znalez¢ w Starym Swiecie tylko w
Gorach Kranca Swiata, zwlaszcza w poblizu Ztych
Ziem i Ksiestw Granicznych.

Trzesienie ziemi (ziemia)

Wymagany poziom mocy: 34

Czas rzucania: 10 minut

Sktadnik: litr smoczej krwi (+3)

Czas trwania: runda

Opis: Aby zaklecie odniosto skutek, elementa-lista
musi wykona¢ Wymagajacy (-10) test Sity Woli. Jesli
sie powiedzie, obszar o srednicy 10 kilometrow
nawiedza potezne trzesienie ziemi, ktorego
epicentrum znajduje sie w miejscu, gdzie stoi
czarujacy. W obszarze objetym trze-sieniem ziemi
wszystkie budowle majg 10-60% szans, a naturalne
korytarze czy jaskinie 10-30% szans na runigcie
(prawdopodobienstwo jest odwrotnie proporcjonalne
od odlegtosci od epicentrum). Kazda istota znajdujgca
sie na obszarze objetym trzesieniem ziemi musi wy-
kona¢ Przecietny (+0) test Strachu, aby modc
racjonalnie dziata¢. Elementalista wykonuije ten test z
premig +20 (Latwy test). W czasie wstrza-sow mozna
poruszaé sie z szybkoscig nieprzekraczajacg
ostroznego marszu. Istoty, kidére znajdujq sie
wewnatrz walgcych sie budynkow, korytarzy lub jaskin
otrzymujg 1k10 trafien z Sitg 3.

Pieklo (ogien)

Wymagany poziom mocy: 34

Czas rzucania: 2 akcje podwdjne

Sktadnik: zgb smoka (+3)

Czas trwania: 4 rundy

Opis: Ogromna kula ognia eksploduje na
obszarze o srednicy 20 metréw, oddalonym nie
wiecej niz 60 metrow od elementalisty, palac
wszystko przez 4 rundy. Kazda znajdujgca sie
w zasiegu dziatania zaklecia istota otrzymuje
1k10/2 trafien z Sitg 6 od ognia. Cele tatwopalne
tracq dodatkowo 2k10 punktéw Zywotnosci.
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Traba powietrzna (powietrze)

Wymagany poziom mocy: 34

Czas rzucania: 5 minut

Skiadniki: trzy skrzydia gigantycznego orta(+3)

Czas trwania: 1 godzina

Opis: Elementalista rozpedza trabe powietrznag, ktora
obejmuje obszar o $rednicy 1 kilometra. Wiatry wiejg
dosrodkowo, osiggajgc szybkos¢ 150 kilometrow na
godzine. Jedli wiatr wieje znad zbiomika wodnego,
naniesiona woda zalewa nisko polozone nabrzeza.
Wiatry dmg tak mocno, ze unoszg i porywajg istoty i prze-
dmioty wielkosci cziowieka. Lepianki, szopy i podo-bnej
konstrukcji budowle ulegajg zniszczeniu, zas solidniejsze
budynki oraz porwane i rzucone o ziemie istoty otrzymujg
1k10/2 trafier z Sitg 6.

Fala zniszczenia (woda)

Wymagany poziom mocy: 34

Czas rzucania: 5 minut

Sktadnik: dziéb z6twia smoczego lub zab weza
morskiego (+3)

Czas trwania: runda

Opis: Zaklecie sprawia, ze w zbiorniku lub cieku
wodnym oddalonym nie wiecej niz 24 metry od
czarujgcego tworzy sie fala, ktorej kierunek
ustala elementalista, a moc zalezy od iloSci
dostepnej wody. Odlegtosc¢, na jakg fala wedrze
sie w gtab ladu, zalezy od wielkos¢ zbiornika lub
cieku wodnego:

ocean, morze itp. 250 metrow
rzeka zeglowna dla statkéw
morskich, ujscie dowolnej rzeki | 100 metrow
do morza itp.
duza rzeka, duze jezioro itp. 50 metrow
mata rzeka, mate jezioro itp. 25 metréw

Przesuwajac sie w gigb ladu, fala stabnie. Na
pierwszej jednej dziesigtej dystansu woda
zadaje wszystkiemu, co napotka, trafienie z Sitg
10, a z kazdg kolejng jedng dziesigtg
przebytego dystansu Sita trafienia zmniejsza sie
o 1. Dtugos¢ fali na powierzchni cieku lub
zbiornika wodnego jest dwa razy wieksza niz
odlegtos¢, na jaka fala wedrze sie w gitab Igdu.
Wykonawszy Przecietny (+0) test Inteligenciji,
Swiadkowie obserwujgcy powstawanie fali
mogaq okresli¢ kierunek jej uderzenia.
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Zaklecia magii tajemnej zywiotow

Wezwanie hordy zywiotakéw
powietrze, woda, ziemia)
Wymagany poziom mocy: 34

Czas rzucania: 15 minut

Sktadnik:  skrzydto  gryfa  (przyzwanie
zywiotakdw powietrza, +3) albo szpony
bazyliszka (przyzwanie zywiotakow ziemi, +3),
albo serce smoka (przyzwanie zywiotakow
ognia, +3), albo oko osmiornicy bagienne;j
(przyzwanie zywiotakéw wody, +3)

Czas trwania: 2 godziny, przy czym sSmierc
czarujgcego nie rozprasza zaklecia

Opis: Elementalista przyzywa 1k10/2+1
zywiotaki (patrz: Bestiariusz, Zywiotak, s. 30),
ktére pojawiajg nie wiecej niz 6 metrow od
czarujgcego, lecz na zewnatrz magicznego
kregu, o ile czarodziej taki narysowat. Aby
przejac kontrole nad przyzwanymi zywiotakami
i méc wydawaé im proste polecenia, dla
kazdego zywiotaka elementalista musi wykonac¢
udany Przecietny (+0) test Sity Woli, w prze-
ciwnym razie przyzwana istota bedzie sie
zachowywaé¢ w wybrany przez Mistrza Gry
sposob. Moze sie zdarzy¢ tak, ze elementalista
bedzie kontrolowac tylko czes¢ przyzwanych
zywiotakdéw.

(ogien,

Okres rzucania czaru nie uwzglednia czasu
niezbednego do narysowania na ziemi
magicznego kregu, co trwa 15 minut. Kreg
zapewnia stojagcym wewnatrz osobom, w tym
elementali$cie, ochrone przed przyzwanymi
zywiotakami i rzucanymi przez nie zakleciami.
Zywiotaki mozna przyzwaé bez rysowania

kregu.
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Magia rytualna zywiotow

Magia rytualna zywiotow

Rytuat spetania zywiotaka
Typ: magia tajemna zywiotéw
Jezyk tajemny: jezyk tajemny zywiotéw
Magia: 4
PD: 400
Skftadniki: Magiczny okrag z symbolami
czterech zywiotow, 4 roéznokolorowe swiece
(biata, niebieska, czerwona i brgzowa) palgce
sie przez 6 godzin, mieszanina wody, ziemi,
popiotu zamknieta w klepsydrze wypetnione;j
powietrzem, miseczka z krwig elementalisty
(ilos¢ odpowiadajagca utracie 2 punktow
Zywotnosci) oraz:
- skrzydto gryfa i kamien ksiezycowy wart 500
zk (zywiotak powietrza); albo
- szpony bazyliszka i szmaragd wart 500 zk
(zywiotak ziemi); albo
- serce smoka i ognisty topaz wart 500 zk
(zywiotak ognia); albo
- oko osmiornicy bagiennej i akwamaryn wart
500 zk (zywiotak wody).
Warunki: Rytuat musi zosta¢ odprawiony nie
wiecej niz 10 metrow od miejsca, w ktérym ma
by¢ uwieziony zywiotak.
Konsekwencje: Jezeli wynik rzutu na poziom
mocy bedzie nizszy niz wymagany poziom
mocy, zywiotak zostanie przyzwany, lecz nie
bedzie zwigzany moca rytuatu. Zywiotak
odejdzie, znikajac, jesli elementalista zdotfa
wykona¢ Trudny (-20) test Sity woli, w prze-
ciwnym wypadku rozwscieczona istota
zaatakuje czarodzieja (ktérego nie chroni
magiczny krag).
Wymagany poziom mocy: 25 (+1 za kazde
dodatkowe stulecie uwiezienia zywiotaka, lecz
nie wiecej niz +9)
Czas odprawiania: 6 godzin
Opis: Jesli rytuat zakonczy sie sukcesem,
przyzywany zywiotak pojawi sie wewnatrz
magicznego kregu. Istota zostaje uwieziona
w danym miejscu (moze oddalac sie nie wiecej
niz 10 metréw) i musi wykonywacC proste

polecenia, ktérych tre$¢ zostaje wypowiedziana
w trakcie odprawiania rytuatu (np. ,atakuj
wszystkich zbrojnych, ktorzy wchodzg do
komnaty”, ,atakuj kazdego précz mnie i kra-
snoludéw”, ,nie pozwol nikomu wynies¢ niczego
z pomieszczenia®’). Zywiotak nie zawsze
pozostaje widoczny, ale osoby dysponujgce
umiejetnosciag wykrywania magii wyczujg
obecnosc¢ istoty nadnaturalnej,
a osoby posiadajgce umiejetnos¢ wykrywania
magii zywiotow spostrzegq zywiotaka, nim ten
ujawni sie, by przystgpi¢ do wykonania polecen.

W zaleznosci od ustalonego przed oprawieniem
rytuatu wymaganego poziomu mocy zywiotak
jest uwieziony w danym miejscu nie krocej niz
100 lat (25) i nie dtuzej niz 1000 lat (34). Jezeli
elementaliscie uda sie spetac zywiotaka na cate
tysigclecie, istnieje 10% szans, ze czas
dziatania rytuatu wydtuzy sie samoistnie (zalezy
to od decyzji Mistrza Gry). Po zakonczeniu
dziatania rytuatu zywiotak zostaje odestany.
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Bestiariusz

Uwaza sie, ze gtdwnym powodem zacietosci, z jakg
kolegialni czarodzieje atakujg elementadistow, jest
niemoznos¢ wytlumaczenia fenomenu istnienia
zywiolakéw, ktdre pozostajg w sprzecznosci z naukami
Teclisa. Niektorzy cztonkowie Kolegidw Magii twierdza,
ze zywiotaki s jednq z kategorii demondw Chaosu, lecz
sposob ich przyzywania, np. brak koniecznosci zawarcia
paktu czy Zlozenia jakiejkolwiek ofiary, stawia te hipoteze
pod znakiem zapytania. Krazg plotki, ze Magistrowie
Tradycji Metalu sg na dobrej drodze stworzenia rytuatu
przyzywajacego zywiolaka.

Zywiotak

Poniewaz czyste zywioly nie majg zadnej okreslone]
postaci, przyzywane zywiolaki przyjmujg ksztatty
podobne do przywolujgcych ich czarodziejow. Istoty te
nie dysponujg Wiasng inteligencja, zupetnie jakby rozum
czerpaty wprost z pierwotnej formy — zywiotu. Sg w stanie
zrozumie¢ i wykonac proste komendy, bez wzgledu na
jezyk, w jakim je wypowiedziano, np. ,Przez drzwi
przepuszczaj tylko mnie i tych dwdch moich towarzyszy,
a innych smiatkdéw zabij’. Walczac, zywiotak moze
atakowa¢ w dowolnym kierunku bez ujemnych
modyfikatoréw, niezaleznie od strony, w ktdrg jest
2wroeony, co zgubito juz niejednego wojownika. Niektorzy
uwazajg, ze zywiolaki sg rownie niebezpiecznymi
przeciwnikami, co wieksze demony lub demoniczni
ksigzeta.

Cechy Gtowne

WwW  US K Odp Zr Int SW Ogd

Cechy Drugorzedne

Sz Mag PO PP

9 90 9 9 9 - - -
Umiejetnosci: jezyk tajemny Zywiotow,
spostrzegawczosc
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Zdolnosci: oburecznos¢, demoniczna aura, magia

zywioldw, przerazajacy, broi naturalna, widzenie w cie-

mnosci, zelazna wola

Zasady specjalne:
- Zywiotak moze rzucié dowolne zaklecie wywodzace
sie z jego zywiotu, ktdrego wymagany poziom mocy
wynosi 16 lub mniej. Zaklecie udaje sie automatycznie.
- Przyzwany Zzywiotak ma nie mniej niz 3 i nie wiecej niz
6 metrow wysokosci (decyzja elementalisty). Za kazde
9 utraconych punktéw Zywotnosci Zywiolak kurczy sie
0 10% wzgledem wyjsciowej wysokosci.
- Zywiotak regeneruje obrazenia z szybkoscig 1 punktu
Zywotnosci na runde.
- Jezeli warto$é cechy Zywotno$é spadnie do O,
zywiotak znika. Jesli wcigz sq spetnione warunki
zaklecia, za pomoca ktorego elementalista pierwotnie
przyzwat zywiotaka, zywiolak pojawia sie, w petni
zregenerowany, po 90 minutach.

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: brak

Uzbrojenie: brak

Trudnos¢ zabicia: niemoZliwa

Pierwiastek zywiolu
Podobnie jak zywiotaki, pierwiastki zywiotdw nie majg
zadnej okreslonej postaci, a przyzwane przyjmujg
nastepujace ksztatty:

., rozbuchany ptomien, traszka
ogien :
ognista
powietrze kruk, tuman kurzu
woda osmiornica bagienna, wydra
ziemia borsuk, rosomak

Pierwiastek zywiolu wchodzi w takie interakcje z otocze-
niem, jakich mozna by sie spodziewac po jego wygladzie,
np. pierwiastek ognia, przyjawszy postac rozbuchanego
plomienia, pali wszystko na swej drodze, a pierwiastek
wody, przyjawszy postac wydry, baraszkuje w wodzie
niczym prawdziwy przedstawiciel tego gatunku. Pomimo
ogromnej roznorodnosci ksztattdw wszystkie pierwiastki
zywioldw majg nastepujace statystyki:
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Zasady specjalne:
- Pierwiastek zywiolu rozmawia (w jezyku magicznym
WW US K Odp 2zr Int SW Ogd zywiotow) tylko z elemeptalistg, k'téry 9o przyzvx{a’f.
- Przyjmujacy posta¢ zwierzecia pierwiastek zywiotu ma
-- te wielkos¢, co typowy przedstawiciel gatunku, a przy-
jmujacy posta¢ tumanu kurzu lub rozbuchanego
plomienia pierwiastek Zywiotu ma 3 metry wysokosci.

Cechy Gtéwne

Cechy Drugorzedne

A Zyw S Wt Sz Mag PO PP - Piemia§t§k zywiotu nie kurczy sie, tracac punkty
ZyWotnosci. _
3 30 3 3 5 - - } - Jedli wartos¢ cechy Zywotnos¢ spadnie do zera,

pierwiastek Zzywiotu rozwiewa sie w nicosc.
Umiejetnosci: uniki, spostrzegawczosc, jezyk tajemny  Zbroja: brak
Zywioldw Punkty Zbroi: brak
Uzbrojenie: brak
Zdolnosci: obureczno$¢, demoniczna aura , bron  Trudnos¢ zabicia: duza
naturalna, widzenie w ciemnosci, zelazna wola
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Elementalisci w XXVI wieku

Od czasu, gdy na cesarski tron wstgpit Matthias
Holswig-Schliestein (dziad Karla-Franza),
w wie-lu regionach Imperium losy czarodziejow
zywiotow ulegajg stopniowej poprawie. Nie zeby
stato sie to dzieki rodowi Holswig-Schliestein,
a wrecz przeciwnie: szlachta ze wschodnich
i potudniowych prowincji, majgca dosc¢
wszechwiadnego dyktatu Reiklandu, wzieta pod
swe skrzydta elementalistow (patrz: Magowie
zywiotow, s. X ). Niedawna wojna potwierdzita
potrzebe istnienia w szeregach spoteczenstwa
imperialnego osob, ktére potrafig postugiwac sie
magig rownie biegle, co wybrancy Chaosu.
Podobnie jak Magistrowie Kolegidow Magii,
elementalisci stawili czota najezdzcy. Wielu
Z nich, walczac po kryjomu, w samotnosci
przelato krew, nim jeszcze Kkolegialni
czarodzieje dotarli na pola bitew.

Kiedy po Burzy Chaosu towcy czarownic wraocili
do wypleniania szerzacej sie zgnilizny Chaosu,
niektore instytucje przestalty naciska¢, by
Scigano elementalistow. W oczach niejedne;j
osobistosci czarodzieje zywiotéw urosli do rangi
straznikéw, walczacych w pétnocno-wschodnich
prowincjach z niedobitkami Chaosu czy
strzegacych granic z Sylwania. Mimo to
elementalisci muszg miec¢ sie na bacznosci.
Magistrowie Kolegiow Magii i zagorzali towcy
czarownic wcigz sgadzg, ze adepci postugujacy
sie magig zywiotow stanowig dla spoteczenstwa
Smiertelne niebezpieczenstwo.

Stosunki z Kolegiami Magii

Relacje miedzy elementalistami a kolegialnymi
czarodziejami sg napiete. Pozostajgcy od
czasOw Magnusa Poboznego pod skrzydtami
cesarza  Magistrowie Kolegiow  Magii
zadomowili sie w polityce. Jako wytrawni
gracze, sg S$wiadomi, ze ich ugruntowana
pozycja spoteczno-polityczna zalezy wytgcznie
od ich przydatnosci dla panstwa, totez skrzetnie
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wykorzystujg wszelkie okazje, by wzbudzaé
strach ludnosci wobec guslarstwa.

W oczach czarodziejoéw z Altdorfu elementalisci
stanowig zagrozenie dla monopolistycznej
pozycji Kolegiow Magii. Poniewaz méwi sie, ze
Magistrowie Tradycji Metalu suto ptacg
konfratrom z Kolegium Cienia za kazdg
przyniesiong gtowe elementalisty, nie moze
dziwi¢ nieufnos¢, jakg adepci magii zywiotéw
zywig wobec nieznajomych. Niektorzy sg
gteboko przekonani, ze wzajemna niechec
miedzy sankcjonowanymi czarodziejami a ele-
mentalistami moze przerodzi¢ sie wkrotce
w otwarty konflikt.

Tajemne stowarzyszenia

Od czasow przesladowan, jakim na polecenie
Borysa Chciwego poddano adeptow sztuk
magicznych, w Imperium dziata wiele tajemnych
stowarzyszen, skupiajgcych czarodziejow.
Z uwagi na pustelniczy tryb zycia wiekszos¢
elementalistéw nigdy nie przystepowata do tego
typu organizaciji.

Pomimo tego Mistrz Gry, ktéry chciatby
wprowadzi¢ do przygody wiecej tajemnic, moze
zatozy¢, ze takowe stowarzyszenia istniejq.
Jednym z nich jest Bractwo Szarej Pani,
charytatywny klub, ktérego cztonkami sg uczeni
pochodzacy z potudniowego Reiklandu. Raz do
roku, w réwnonoc jesienng (Mitterherbst),
spotykajg sie w pewnym domku mysliwskim,
potozonym w poblizu Ubersreiku. Wewnetrzny
krag bractwa sktada sie z mistrzow zywiotéw,
ktorym organizacja umozliwia uprawianie
nielegalnej sztuki magicznej i odnajdywanie
kandydatow na uczniéw. Poniewaz krag wierzy
rowniez, ze nadejdzie czas, gdy Magistrowie
Kolegiow Magii odkryja swag prawdziwg
tozsamos$¢é, wypowiadajgc postuszenstwo
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cesarzowi i opowiadajgc sie po stronie Chaosu,
rozlegta sie¢ agentdéw, dziatajgcych w rei-
klandzkich miastach, w tym Altdorfie, donosi
0 znaczacych posunieciach wyzszych prze-
dstawicieli Kolegiéw Magii.

Jednym z czionkéw wewnetrznego kregu jest
baron Edmund von Jungfreud, syn i spa-
dkobierca grafa Sigismunda. Korzystajac
Z pozycji, jakg cieszy sie jego rodzina, baron
roztacza niewidzialng opieke nad cztonkami
wewnetrznego kregu. Tylko cztonkowie
wewnetrznego kregu wiedzg, ze baron
praktykuje magie zywiotow.

Duma Amadeusa

W 2433 Kl w $mierdzacej spelunie, jakich wiele
w nulnenskiej Dzielnicy Nedzy (Shantytown),
zmart zgorzkniaty Amadeus Junkers. Elementa-
lista nigdy nie podnidst sie psychicznie po
ciosie, jakim byto dla niego zamkniecie Gildii
Elementalistéw na polecenie cesarza Wilhelma |I.

Jego bardzo odlegty krewny Christoph Adler
postanowit kontynuowaé marzenie Amadeusa.
Bedac swiadomym rosnacej pozycji Kolegiow
Magii i ich stosunku do elementalizmu,
czarodziej podjat wysitki majgce na celu
znalezienie moznego patrona. Okazat sie nim
marszatek polny Marius Leitdorf, ktéry w 2512
Kl w Streissen pozwolit nowym modernistom
zatozy¢ dom cechowy. Dziatajgcy pod szyldem
gildii alchemikow przybytek przetrwat az do
2520 KI, kiedy to Marius, obrany szes¢ lat
wczesniej elektorem Averlandu, zginat w bitwie
na Przeteczy Czarnego Ognia. Bratanek Kastor
Leitdorf, ktéry odziedziczyt wtadze w Streissen,
zakonczyt w 2521 Kl dziatalnos¢ gildii nowych
modernistow. Wykonawca woli Kastora,
bawigcego w owym czasie w Averheim, byt jego
osobisty doradca Feodor Bergius, adept tradycji
cienia. Wykazujacy zbyt wiele gorliwosci
czarodziej zapomniat, ze nie ma do czynienia
z banda nieporadnych guslarzy. Miedzy
elementalistami a Magistrem Cienia wywigzata
sie magiczna bitwa, zakonczona s$miercig
doradcy Kastora i ucieczkg nowych
modernistow. Zblizajgce sie z pétnocy dziatania
wojenne uniemozliwity podjecie natychmiasto-

wego poscigu. Kiedy wyruszono wreszcie w po-
gon, po zbiegach nie byto ani $ladu. Jedni
mowig, ze osiedlili sie w Sylwanii, drudzy, ze
w Wissenladzie, a trzeci, ze dotarli az do
Ksiestw Granicznych.




Zagubione w przektadzie: Powro6t elementalizmu

Pomysty na przygody

Pomysty na przygody

Polowanie na czarownice

Z postaciami graczy, znanymi ze stosowania
bezkompromisowych, lecz skutecznych metod
Sledczych, kontaktuje sie Kaspar Diels — agent
jednego z Kolegiow Magii. Postaci majg za
zadanie zbada¢ sprawe Goepperta Hahna,
guslarza z niewielkiej wioski na pograniczu
Stirlandu i Sylwanii. Jesli zapytajg, dlaczego
zleceniodawca wynajmuje akurat ich, a nie
zgtasza swych podejrzen stosownym organom

Scigania, czarodziej odpowie, ze guslarz
zauroczyt miejscowg baronowg Kathe von
Hutten. Poniewaz Burza Chaosu tak

przetrzebita szeregi towcow czarownic, ze
ocaleli prowadzg dziatania operacyjne przede
wszystkim w duzych miastach, kolegium jest
zmuszone skorzysta¢ z pomocy najemnikéw.

Jako zadatek Kaspar Diels daje postaciom po
20 zk, z obietnica, ze przyniesienie w ciggu dwu
tygodni gtowy guslarza wigze sie z wyptatg
pozostatej czesci wynagrodzenia — 80 zk dla
kazdej postaci. Zleceniodawca wrecza
postaciom rdéwniez pismo, opieczetowane
znakiem patriarchy jego kolegium, ktore winni
okaza¢ wtadzom w razie potrzeby.

Pismo i piecze¢ sfatszowano, czego postaci graczy
jednak nie wiedza. Cho¢ Kaspar Diels jest naprawde
stuzgcym Magistra kolegium, Justusa Loeba, motywy;,
jakimi sie kieruje, nie majg nic wspolnego z impe-
rialnym prawem: baronowa data niedawno jego
mistrzowi rekuze, czego ambitny adept magii nie mogt
znieSC. Wszak kto slyszat, aby odmawiac
czegokolwiek czarodziejowi z Altdorfu? W akcie
zemsty Justus nakazat stuzacemu, by zlecit bandzie
awanturnikébw zamordowanie Goepperta Hahna,
przyrodniego brata baronowe;.

Dalsze zdarzenia moga jeszcze bardziej
ubarwi¢ historie: $ledzacy na polecenie

34

baronowej poczynania absztyfikanta i jego ludzi
szpieg mogt by¢ niedostrzezonym swiadkiem
zawarcia umowy. Baronowa, uprzedzona o za-
miarach druzyny, moze przedsiewzig¢ wszelkie
niezbedne kroki, by zapobiec zabdjstwu.
Réwnie dobrze Goeppert Hahn moze okazaé
sie nie zwyktym guslarzem, a mi-strzem
zywiotow, zdolnym do pogromienia postaci
graczy. Nawet jesli postaciom uda sie zabic
czarodzieja, czynem tym mogg $ciggngcC na
siebie gniew baronowej i rozws$cieczonych
mieszkancow okolicznych wiosek. W takiej
sytuacji Kaspar Diels, miast pojawi¢ sie w umo-
wionym miejscu z zalegtym wynagrodzeniem,
moze wystawi¢ postaci do wiatru, nie
przychodzac albo przyprowadzajgc ze sobg
stréozow prawa. Postaciom, sciganym przez
imperialng szlachcianke za morderstwo, trudno
bedzie przekonac Sledczych do wiasnej wersiji
zdarzen.

Fortuna kotem sie toczy

Do powyzszego scenariusza mozna podejs¢ od
drugiej strony. Z postaciami graczy kontaktuje
sie Konstantin Mommsen, stuzacy baronowej,
oferujgc godziwe wynagrodzenie za podjecie
sie ochrony przyrodniego brata szlachcianki
przed zadnym zemsty absztyfikantem. Z info-
rmacji, ktore otrzymajg postaci, wynika, ze
niedoszta ofiara jest kaptanem Taala,
zamieszkujgcym witosci szlachcianki (baronowa
uznata, ze najmitom nie mozna na tyle ufac, by
zdradzi¢ prawdziwe zajecie brata). Zdaniem
Zleceniodawcy praca potrwa nie dtuzej niz kilka
miesiecy, albowiem urazony epuzer musi w roz-
sgdnym czasie powrdéci¢c w odlegte, rodzinne
strony. Kazda z postaci graczy ma okazje
zarobi¢ 2 zk za dzien pracy, ptatne po
wykonaniu zlecenia. Dla zachety stuzgcemu
wolno wyptaci¢ postaciom wynagrodzenie za
pierwszy tydzien stuzby z gory.
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Pomysty na przygody

Jesli postaci przyjma zlecenie, nie bedg diugo
czekac. Po okoto dwu tygodniach grupa jeszcze
wiekszych niz oni obdartuséw, przybedzie do
wsi z zamiarem zabicia Goepperta. Wskazane
jest, by postaci nie tylko unieszkodliwity
zleceniobiorcéw, lecz rozwigzaty kwestie
zleceniodawcy. Czy druzyna przyjmie te oferte,
wraz z 300 zk, czy tez odrzuci? Akceptacja
wigze sie z ryzykiem, ze wiasciwe Kolegium
Magii, poznawszy tozsamos¢ zabdjcow
swojego czionka, zechce ktorego$ dnia
wyréwnacé rachunki, zas skutkiem odmowy
moze by¢ popadniecie w nietaske baronowe;j.

Kodeks niehonorowy

Jednym z najpopularniejszych motywéw na
sesjach jest wyprawa, juz to po ztoto, juz to po
zaginiong ksiezniczke, juz to na ratunek
zagrozonej odwiecznym ztem wsi. Wiele
scenariuszy korzysta rowniez z motywu
poszukiwania zaginionego skarbu na zlecenie
moznej osoby. Niniejszy pomyst opiera sie w du-
zej mierze na tej prostej koncepcji.

Do postaci graczy, styngcych w okolicy ze
swych spektakularnych dokonan, udajg sie
agent Kolegiow Magii i przedstawiciel kosciota
Vereny. Kazdy zleca znalezienie amuletu,
pochodzgcego 2z pierwszego tysigclecia
istnienia Imperium. Poniewaz oferowane stawki
wynagrodzenia sg poréwnywalne, druzyna
powinna podjg¢, w oparciu o kryteria inne niz
pieniezne, decyzje, czy i od kogo przyjac
zlecenie. Clou polega na tym, ze organizacji,
ktérej oferte postaci graczy odrzucity, rychto
udaje sie najg¢ do =zadania inng grupe
awanturnikow. Przeciwnicy zrobig zapewne
wiele, by zdoby¢ amulet przed druzyng. Czy
ograniczg sie do niewielkiego sabotazu, majgcego
spowolni¢ postaci graczy, czy uciekng sie do pobicia,
a nawet zabdjstwa, by wyeliminowac konkurencje,
bedzie zaleze¢ tylko od Mistrza Gry.
Wspdizawodnictwo moze zakonczy¢ sie juz na
poczatku podrézy, lecz rownie dobrze moze sie
rozstrzygna¢ dopiero w ostatniej chwili, tuz przed
przekazaniem amuletu zleceniodawcy.

Jedynym wspdélnym problemem postaci graczy
i przeciwnikow jest mistrz zywiotéw (a moze

nawet wiadca zywiotéw), bedacy w posiadaniu
amuletu. Czy rywale zdecydujg sie podjac
krotkotrwatg wspotprace, by zdobyé przedmiot.
Jesli tak, kto zdradzi pierwszy? Co bedzie
pozniej, po przekazaniu amuletu

przedstawicielowi kolegium albo kultu?
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Podsumowanie

Podsumowanie

Cho¢ przyjety na potrzeby drugiej edycji gry
Warhammer Fantasy Roleplay system magii
jest zgodny z oficjalng wersjg Starego Swiata,
okreslang przez kolejne wydawnictwa z serii
Warhammer Fantasy Battle, nie istnieje
obiektywna przeszkoda, ktdra uniemozliwiataby
zaadoptowanie koncepcji magii nieopartych na
Wiatrach Magii. Trudno sobie wyobrazi¢, by
pozbawione magii przez dwadziescia trzy

stulecia spoteczenstwo imperialne, potrafito opierac
sie najezdzcom (orkom, nieumartym, szczuroludziom
czy chaosnikom), ktérzy nig zawsze dysponowali.
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Uwazam, ze wprowadzenie magii zywiotow
doda grze gtebi i kolorytu. Postaci graczy mogg
zaczgC watpi¢ w stusznos¢ nauk Teclisa, a Ko-
legia Magii w oczach prowincjonalnej szlachty
utraci¢ monopol na postugiwanie sie magia.
Poza tym, wydaje sie, ze istnienie w Starym
Swiecie wielu rodzajow magii lepiej
odzwierciedla chaotyczng nature tego
magicznego zywiotu.




Indeks zakleé

Alfabetyczny indeks zakle¢ magii prostej zywiotéw Odestanie zywiotakow
. . - . I 24
Btedne ognie (ogien) 18 (ogien, powietrze, woda, ziemia)
Lewitacja (powietrze) 17 Odpornosc¢ na ogien (ogien) 24
Lustro wody (woda 18
Y ) . Oslepiajacy btysk (ogien) 21
tagodny upadek (powietrze) 18 —
Magiczny ptomien (ogien) 16 Ozywienie wody (woda) 26
Ochrona przed deszczem (woda) 16 Piekto (ogien) 27
Otoczaki (ziemia) 17 Plonaca gtowa (ogien) 22
Ptywanie (woda) 18 Ptonace strzaty (ogien) 24
Poblask (ogien) 16 Podmuch wiatru (powietrze) 22
Powiew (powietrze 16
: fp - _ ) : Podziemna orientacja (ziemia) 23
Ukrycie Sladow (ziemia) 18 —
Wilgo¢ (woda) 16 Pole lawy (ogien) 25
Wykrycie ruchomych piaskow 18 Powietrzna oponcza (powietrze) 21
(ziemia) Przesuwanie przedmiotu 23
Wykrywanie trujgcych oparéw 16 (powietrze)
(powietrze) Przyzwanie pierwiastka zywiotu o4
Wystuchanie ziemi (ziemia) 18 (ogien, powetrze, woda, ziemia)
Zapalenie Swiecy (ogien) 17 Przyzwanie zywiotaka 0
Alfabetyczny indeks zakle¢ magii tajemnej zywiotéw| | (0gien, powietrze, woda, ziemia)
Burza ognista (ogien) 25 Rozniecenie ognia (ogien) 23
Burza pytowa (powietrze) 24 Rozstgpienie wod (woda) 23
Chmura dymu (ogien) 21 Skalna Sciana (ziemia) 27
Erupcja (ziemia) 27 Spacer po wodzie (woda) 22
Fala zniszczenia (woda) 28 Stworzenie gejzeru (woda) 25
Gotoledz (woda) 23 Stworzenie rozpadliny (ziemia) 26
Grad kamieni (ziemia) 21 Stworzenie zrodfa (woda) 21
Jednos¢ z kamieniem (ziemia) 22 Traba powietrzna (powietrze) 28
Krysztaty powietrza (powietrze) 24 Trzesienie ziemi (ziemia) 27
Kula ognia (ogien) 22 Tunel w skale (ziemia) 25
Lot (powietrze) 22 Ugaszenie ognia (woda) 23
Nawatnica (powietrze) 27 § | Wezwanie hordy zywiotakow o8
Niezmacony spacer (ziemia) 24 (ogien, powetrze, woda, ziemia)
Oddychanie pod woda (woda) 21 Wyburzanie scian (ziemia) 26
Odestanie zywiotaka Znalezienie mineratu (ziemia) 21
(ogien, powietrze, woda, ziemia) 26 Zrodto zycia (woda)
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