bAStek
przedstawia:

Pyromanc;

Jak na razie przystatem tylko czary, ktore w sumie opisat MUETECK. Napiszcie czy sig po-

doba czy nie 1 czy dalsze czgsci pisa¢ w podobnej formie czy razcej wszystko na sucho (czyli
same bestie bez zadnego wstgpu).

Piszcie na forum, maila pikoman@wp.pl lub GG 4014695




837

Kapituta podejmuje pierwsze proby kla-
syfikacji czarow. Powstaja cztery grupy
zakle¢ odpowiadajace czterem zywiotom.

844

Kolejne proby klasyfikacji zaklgé. Od el-
fow zostaje przejeta liczna grupa czaréw
opartych na ogniu, zwana przez elfy aeny-
ell’magi, czyli magia ognia. Ludzie wpro-
wadzaja wlasna nazwg¢ — pyromancja (od
dawnego pyro — ogien), w niedtugim cza-
sie zostala uzyta takze nazwa piromancja.

1046

Pyromancja zostaje uzyta w walce z po-
wstaniem elfow pod wodza Aelirenn. Ma-
gia ognia byla uzywana przez obydwie
strony, co przyczynilto si¢ do duzych strat.

1163

Wybucha rebelia Falki. Magowie w wal-
kach postuguja si¢ pyromancja, co dopro-
wadza do wielkich zniszczen.

1164

Wprowadzenie podziatu zakle¢ na grupy.
Pyromancja zostaje oficjalnie zakazana, do
uzytku dopuszczono jedynie kilkanascie
zakle¢, ktore stworzyty grupg zakleé piro-
kinetycznych.

Ok. 1280

Fabio Sachs odkrywa nowy kontynent.
Kapituta wyczuwa dziwny rodzaj magii na
tym kontynencie i1 posyta tam specjalna
grupe ekspedycyjna.



Grupa ekspedycyjna byta

ztozona z 7 osobnikow.

- Krasnoludzki wojowik
Doland Crammer

- WiedzZmin Vael z Cin-
try

- Wiedzmin Raffe z Vole

- Mag Corvin z Ben Aard

- Mag Verden z Muriviel

- Agent specjalny re-
danskiego wywiadu Te-
resa Mouve

- tucznik Gendor

Jeszcze przed wyrusze-
niem grupy ekspedycyjne]
byto kilka przypadkdw
zaginie¢ osadnikodéw, ktd-
rzy wybralli sie samotnie
na badanie odlegtych te-
rendw.

I Raport grupy
ekspedycyjne]j

Tworzona osada jest ob-
toczona puszcza, owoce
nadaja sie do jedzenia
wiec o pozywienie nie
trzeba sie martwic.

W pierwszym tygodniu
zbadamy okoliczne tere-
ny, a w nastepnym tygo-
dniu ruszymy zbadac¢ czy

ten las kiedy$ sie kon-
czy.

Zatacznik:

W pierwszym tygodniu po-
szukiwan znalezlismy
kilka ciat catkowicie
spalonych, niezdolnych
do identyfikacji. Podej-
rzewamy ze to ciata
osadnikéw, ktdérzy zagi-
neli. Teraz szykujemy
sie do wyprawy poza
puszcze.

Verden z Mu-
riviel

I Raport Fabio
Sachsa ekspedycyj-
ne’j

Niestety minatl juz ponad
miesigc od wyprawy grupy
ekspedycyjnej, a oni nie
powrdcili. Formuje grupe
ochotnikdéw, aby wyruszydé
na ich poszukiwania.
Niech sSwieta Melitele ma
nas w swej opiece.

Fabio
Sachs

Tak naprawde grupa ekspedycyjna
zyje. Po okoto 2 tygodniach drogi zna-
lezli oni kraniec puszczy. Verden i



Corvin postanowili nawigza¢ kontakt z
rada. Uzyli do tego krysztatow telepro-
jekcji. Ztozyli oni kolejny raport

II Raport grupy
ekspedycyjnej

Po oko1o 2 tygodniach
znalezlismy kraniec
puszczy. Co ciekawe
wiekszos$¢é owocdw Jakie
znalezlismy byta jadal-
na. Raz zauwazylismy
dziwnego stwora, wiedzZz-
mini twierdza, ze byl
podobny do gryfa, lecz
to nie byt gryf. Co
dziwne ugryzienia insek-
toéw o wiele bardzie]j
pieka mimo zabiegdbw ma-
giczcych.

Poza puszcza w oddali
wida¢ ognis TN, WY

L

wlasnej osi)

Koszt w PM: 30

Modyfikator trudnosci: 8

Zywiok: ogien

Koszt w WPR: 120

Czas trwania: natychmiastowy

Sposob rzucania: G, F, K (mag wypowiadajac formule posypuje rece
siarka, po czym szeroko je rozktada i wykonuje jeden obrot wokot

glada jakby sie palita.
Nadal nie wida¢ znakdw
inteligentego zZzycia. Na-
stepny kontakt za ty-
dzien.

Do nastepnego kontaktu juz nie doszto. Uzycie
krysztatu teleprojekcyjnego zdradzito ich poto-
zenie jakiej$ tajemniczej sekcie zamieszkujacej
te tereny. Grupa ekspedycyjna zostata zaata-
kowana. Padt Vael z Cintry, Verden zostat
wziety zywcem, reszta zbiegta. Verden, ktory
zostat wziety do niewoli zauwazyl, ze to elfy go
uwiezity. Zostat przestuchany, lecz pozostat
przy zyciu.

Przez nastepne kilka lat mimo iz gtéwnie byt w
zamknieciu udato mu sie poznac kilka nowych
czardw, ktérych uzywaty tajemnicze elfy. Udato
mu sie tez wykras¢ i uzy¢ krysztat teleprojek-
cyjny Oto co nim wystat.

Catopalenie

Obrona magiczna: nie
Dzialanie: Skomplikowany czar defensywny. Wokot maga pojawia

si¢ okrag ognia, ktory szybko si¢ od niego oddala, po 5 metrach znika-

jac. Kazdy znajdujacy si¢ w promieniu 6 metrow od maga otrzymuje
6k6 obrazen od ognia. Udany unik o trudnos$ci 6 pozwala zmniejszy¢ obrazenia o potowe, unikajaca osoba musi
si¢ jednak znajdowac przynajmniej 4 metry od maga. Wszystkie obiekty palne w zasiggu dzialania czaru zapala-

jasie.



Goracy podmuch

Koszt w PM: 20

Modyfikator trudnosci: 4

Zywiok: ogien + powietrze

Koszt w WPR: 80

Czas trwania: natychmiastowy

Sposob rzucania: G, F, K (mag musi posiada¢ trochg popiotu; szybko wyrzuca rece przed siebie wypowiada-
jac formute)

Obrona magiczna: tak, je$li mag celuje w zywa istote

Dzialanie: Z rak maga w kierunku celu wylatuje szeroka na dwa metry fala goracego powietrza, ktore szybko
porusza sig, na odcinku 4 metréw parzac wszystkie zywe istoty zadajac im 5k6 obrazen oraz wyparowujac wodg
znajdujaca si¢ w zasiggu czaru. Fala powietrza jest szybka i niewidzialna, dlatego niemozliwe jest jej uniknigcie.

Ognliste wiezlenie

Koszt w PM: 25

Modyfikator trudnosci: 4

Zywiok: ogien

Koszt w WPR: 90

Czas trwania: 10 minut

Sposéb rzucania: G, F

Obrona magiczna: tak

Dzialanie: Bardziej ztozona wersja ognistej sieci, dzigki temu czarowi mag moze zamkna¢ grupg ludzi w pto-
nacej klatce o boku 2 m. Kazde dotknigcie pretow tej klatki oznacza otrzymanie k3 obrazen. Jesli chee sig¢ w nigj
zamkna¢ grupe, pod uwagg bierze si¢ najwyzsza obrong magiczng w grupie.

Furia ognila

Koszt w PM: 5 (lub wigcej)

Modyfikator trudnosci: 1 (lub wyzszy)

Zywiol: ogien

Koszt w WPR: 80

Czas trwania: natychmiastowy

Sposob rzucania: G, F (Mag wyciaga przed siebie rekg, wypowiadajac
formule)

Obrona magiczna: tak, jesli mag celuje w zywa istotg

Dzialanie: Z reki maga wylatuja 3 ogniste groty, zmierzajace do clu po
linii prostej, kazdy z nich zadaje k6 obrazen. Liczbg grotdéw mozna zwigk-
szy¢ o 3 za kazde dodatkowe 10 PM, modyfikator trudnosci wzrasta o 1 za
kazde takie dziatanie. Mag moze poruszac reka, posytajac groty w rozne
strony. Nie ma ograniczen w ilosci dodatkowych grotow, wigc potezni
magowie moga za pomoca tego czaru czynic¢ niemate szkody.

Przyzwanle zywliotaka

ognia

Koszt w PM: 40

Modyfikator trudnosci: 4

Zywiok: ogien

Koszt w WPR: 400

Czas trwania: 30 minut

Sposob rzucania: G, F, K (Mag rysuje na ziemi figury geome-
tryczne i runy, posrodku ktorych ktadzie brytkg wegla. Rzucanie
czaru trwa okoto 10 minut.)

Obrona magiczna: nie




Dzialanie: Zaklgcie przywotuje Zywiotaka ognia, ktory przez pol godziny bedzie wykonywac proste polecenia
maga. Po uptywie 30 minut Zywiotaka trzeba odesta¢ w tym samym miejscu, w ktdrym zostat przyzwany. Jesli
nie zostanie odestany, po uptywie dziatania czaru zaatakuje maga.

Termowlzja

Koszt w PM: 5
Modyfikator trudnosci: 1
Zywiok: ogien

Koszt w WPR: 20

Czas trwania: 6 godzin

Sposo6b rzucania: G

Obrona magiczna: tak

Dzialanie: Zaklgcie to powoduje, ze mag lub osoba,
na ktora mag rzuci czar widzi wszystko w podczer-
wieni — odbiera ciepto przedmiotow i1 os6b. W nocy i
catkowitych ciemnosciach czar ten pozwala widzie¢
jak w dzien, podczas dnia jednak powoduje bol oczu o
przeszkadza zamiast pomagac — zmysty osoby, na ktora

czar rzucono spadaja o 1. Oczy osoby, na ktdra rzuco-

% 4 no zaklecie zachowuja naturalny kolor, a zrenice lekko
$wieca. Podczas d21a1an1a czaru nie mozna w1d21ec 0s6b niewidzialnych, trudno tez zauwazy¢ osoby lub potwo-
ry o temperaturze zblizonej do temperatury otoczenia.

Oczyszczenile

Koszt w PM: 30

Modyfikator trudnosci: 3

Zywiok: ogien

Koszt w WPR: 300

Czas trwania: staly

Sposéb rzucania: G, F

Obrona magiczna: tak

Dzialanie: Silne i niebezpieczne zaklgcie leczace. Czar ten neutralizuje wszystkie znane trucizny, taczy pota-
mane koéci i leczy rany. Przywraca 2k6 punktéw zycia, moze tez zmienia¢ stan zdrowia (mozna podnie$é¢ PZ
ponad stan poczatkowy, jednak mag rzucajacy to zaklecie straci wtedy tyle samo PZ i jeden poziom kondycji i
wigoru za kazde dodane w ten sposob 3 PZ, jesli kondycja osiagnie w ten sposob warto$¢ 0 mag umiera). Pod-
czas rzucania czaru mag musi wykonacé test magii o trudnosci 7, jesli test si¢ nie powiedzie cialo maga ulega
zweggleniu. Po rzuceniu czaru mag jest wyczerpany i musi odpocza¢ przez przynajmniej 6 godzin.

Ognista tarcza

Koszt w PM: 5

Modyfikator trudnosci: 2

Zywiok: ogien

Koszt w WPR: 40

Czas trwania: 5 minut

Sposéb rzucania: G, F

Obrona magiczna: nie

Dzialanie: Przed magiem, w odleglosci okoto 30 cm od niego, pojawia si¢ okragta, ptonaca tarcza obracajaca
si¢ w strong, z ktorej kto§ bedzie chcial maga zaatakowaé (mag nie panuje nad ruchem tarczy). Tarcza posiada
wyparowania rowne 2 (przeciw atakom zwyklym i pociskom), odbija tez wszystkie zaklecia bazujace na zywiole
ognia rzucone w maga. Jesli kto$ znajduje si¢ w bezposredniej bliskoSci maga tarcza parzy go, zadajac k3+1



obrazen na rundg. Tarcza ma wytrzymato$¢ 2k6 i mozna ja atakowac, po ataku ktory zada obrazenia przekracza-
jace jej wytrzymato$¢ lub czarem opartym na zywiole wody znika.

Chrzest ognia

ila

(Aenyell’ hael)

Koszt w PM: 70

Modyfikator trudnosci: 7

Zywiok: ogien

Koszt w WPR: 500

Czas trwania: staly

Sposob rzucania: G, F, K (Mag rysuje na ziemi krag z runami na obwodzie, po czym kladzie w srodku cos
fatwopalnego i podpala, nastgpnie wchodzi w ogien i wypowiada formulg. Rzucanie czaru zajmuje minutg, w
tym czasie mag co rundg otrzymuje k3+1 obrazen i musi wykonywac test koncentracji, ktorego trudno$¢ bazowa
wynosi 2 i wzrasta o 1 po kazdym otrzymaniu obrazen, jesli na Kosci Przeznaczenia podczas testu koncentracji
wypadnie 1 mag ginie w ptomieniach)

Obrona magiczna: nie

Dzialanie: Po udanym rzuceniu czaru ogien nagle gasnie, a skora maga ma intensywny czerwony kolor, ktory
utrzymuje si¢ 2 dni. Mag, ktéry przezyje rzucanie czaru posiada zwigkszona odpornos¢ na ogien w kazdej posta-
ci — jego obrona magiczna przeciw czarom opartym na zywiole ognia i smoczym zionigciom opartym na cieple
wzrasta o 3 a naturalny ogien nie rani go wcale, jednocze$nie jego odpornos¢ na czary oraz zionigcia oparte na
zimnie spada o 3, $nieg podczas kontaktu ze skora maga rani jak ogien, a maga megczy przebywanie w chtodnym
klimacie (musi co godzing wykonywac¢ testy wigoru o trudnosci 5, jesli test si¢ nie powiedzie mag mdleje).

Sublimacja

Koszt w PM: 50

Modyfikator trudnosci: 6

Zywiol: ogien

Koszt w WPR: 400

Czas trwania: natychmiastowy

Sposéb rzucania: G, F (Mag wykonuje w strong ofiary gest, jakby odpedzat muchg i wypowiada stowo zaklg-
cia)

Obrona magiczna: nie

Dzialanie: Bardzo potgzny i niestabilny, a przez to $miertelnie niebezpieczny czar. Po rzuceniu go cel zaklgcia
natychmiast wyparowuje, nie mozna potem w zaden sposéb przywroci¢ go do poprzedniego stanu. Po rzuceniu
czaru nalezy rzuci¢ trzema kostkami — jesli na dwoch z nich wypadnie 1 lub 2, mag takze wyparuje.



Tarcza przeciwogniowa

Koszt w PM: 25

Modyfikator trudnosci: 3 + 1 za kazda dodatkowa osobg

Zywiok: ogien

Koszt w WPR: 120

Czas trwania: 2 minuty

Sposéb rzucania: G, F (Mag musi wykona¢ obrot wokot wia-
snej osi 1 trzymac osoby ktdre majq by¢ objete tarcza)

Obrona magiczna: nie

Dzialanie: Tworzy wokot maga tarcze przez ktora nie moze
przenikna¢ ogien. Daje to 100% odpornos¢ na ogien. Mag moze
chodzi¢ w ptonacym budynku i nic mu si¢ nie stanie. Osoba ktora
zblizy sig do tarczy przy dotknigciu otrzymuje k6 obrazen. Tarcza
ta posiada rowniez 3k6 wyparowan (tak jak czar ochrona).




