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Kilka stow o demonologii

Stowo wstepwu, czyli nieco historii

go na Akademii Oxenfurckiej, 7 20 blathe 1258

Jak wiadomo, mniej wigcej 1500 lat temu nastapito waz-
ne wydarzenie w historii naszego Swiata — Koniunkcja Sfer.
Wydarzenie przez elfy uznawane jako katastrofa, gdyz przy-
niosto zaktdcenie naturalnego porzadku i rdwnowagi mig-
dzy gatunkami. Badania dowiodly jednak, ze samo poja-
wienie si¢ ich rasy na tym terenie datuje si¢ wlasnie na ten
okres. Czyzby wigc wydarzenie uwazane za kataklizm byto
jednak najwigkszym cudem od poczatku dziejow?(...)

Najnowsze badanie dowodza, ze tzw. Koniunkcja Sfer
przyczynita si¢ w znaczacy sposob do pojawienie si¢ sku-
mulowanej w zywiolach energii, ktora naturalnie wyczule-
ni, lub odpowiednio wyszkoleni ludzie potrafig kontrolo-
wac nadawajac jej ksztalt i zmieniajac za jej pomoca rze-
czywistosé. (...)

Jan Bekker, zanim jeszcze pierwszy statek przybit do brze-
gu Kontynentu napisat w swoim dzienniku: ,, Czuje, Ze zbli-
zamy sie do lqdu. Emanuje od niego jakas dziwna energia,
swidrujqca mojq gtowe(...)Najgorzej w nocy, gdy silny bol
promieniuje od skroni na oczy i do wnetrza czaszki.” Gdy
2 okret dobit do brzegu, dowodca zaglowca Samotny Wy-
gnaniec wykorzystat moc dla ratowania osadnikow przed
straszliwym sztormem. Opisat to tak: ,, Moc zawarta w zZy-
wiolach tej krainy daje si¢ manipulowac. Za jej pomocq
moge wplywac¢ na nieoZywionq materie wokot nas.” Jed-
nak wiarygodne zrodta poddaja watpliwos$ci autentycznos$c
tych dziennikow, ktorych rzekome oryginaty mozna zoba-
czy¢ w szkole czarodziejow Ban Ard w Aedirn. Jednak
»Wspomnienia sprzed poczatkdw” Giambattista potwier-
dzaja niektore fragmenty ,,Dziennikow Samotnego Wy-
gnanca” — rozdziat Il ,,Rozmowy z Pierwszym” mowi:

Fragmenty wykladu Nikodemusa Velvelvanela, znawcy historii dawniejszej i kultur Kontynentu, czasowo rezydujqce-

., Bekker zwierzyl mi sie kiedys ze swoich snow, ktore mial
byl jeszcze na statku. Snil o niesamowitej istocie w ksztal-
cie obloku dymu, ktéra mowita mu o niesamowitej sile da-
jacej sie bezproblemowo wykorzystac.(...) Innym razem
mowil o tej samej istocie, ktora atakowala ogromne mia-
sto z dziwnymi budowlami z cienkiego jak pergamin mar-
muru (dzis wiemy, ze mowil o elfich konstrukcjach). Jed-
nak istota owa nie miala wolnej woli i dzialata pod wply-
wem kogos innego.(...) wreszcie powiedzial mi, co go tra-
pi: widzial straszliwego demona, ktorego ciato stanowily
wiqzki plomieni, nieprzerwanie wirujqce i kiebiqgce sie.
Demon byl ogromny, a w centralnej czesci istoty zmateria-
lizowato sie cos na ksztalt twarzy z ogromnymi zebiskami
i przerazajqcq parq zoltych oczu.” Badajac dalej ta sprawe
natrafitem na notatki cidaryjskiego wrozbity, ktory opowie-
dziat mi historig, ktora opowiedzial mu jego ojciec, a jemu
jego ojciec itd., a ktdra na poczatku opowiadat uczen jakie-
go$ czarodzieja (prawdopodobnie wlasnie Giambattista).
Czarodziej ten konsultowal si¢ z elfami w sprawie jakiej$
poteznej istoty przebywajacej ,,w tym $wiecie, ale nie w
tym $wiecie (nie z tego $§wiata)”. Wrozbita 6w zdradzit
jeszcze jedynie, ze czarodziej i jego uczen udali si¢ na po-
hudnie. A z elfami nikt wtedy nie potrafit si¢ porozumiec.(...)
Tu jednak slad sig urywa.

Podsumowujac te rozwazania, jestem pewien, Ze nasz
Swiat jest tylko malenka czastka ogromnej catosci, nieskon-
czonej mnogosci Swiatow takich jak nasz, lub zupetnie in-
nych(...). I Ze istnieje potezna magia umozliwiajaca podro-
zowanie migdzy tymi $wiatami, ktorej zrodet powinni$my
si¢ doszukiwa¢ wihasnie w Koniunkcji Sfer.

Niewiele pomylit si¢ historyk, filozof i niespetniony poeta
Nikodemus Velvelvanel wyglaszajac swoje $miate przemysle-
nia w ten cieply majowy wieczor, zyskujac tym sobie tyle zwo-
lennikow, co przeciwnikow. Faktycznie, cho¢ elfy od zarania
dziejow paraly si¢ magia, to dopiero Koniunkcja Sfer data
podwaliny nowej dziedziny magii umozliwiajacej podrézo-
wanie migdzy réznymi plaszczyznami znanego wszech§wia-
ta. Jednak ta gataz magii nie rozwijala sig¢ szczegdlnie na
Kontynencie, jedynie mata grupa elfow z lasu nad rzeka Vel-
da zajmowala si¢ badaniem tych zjawisk. Jednak pojawienie
si¢ ludzi z ich ekspansyjnymi ambicjami spowodowato, ze elfi
badacze ptaszczyzn zostali zmuszeni do opuszczenia tej kra-
iny i ucieczki do innego $wiata.

Dtugo trwato, zanim kto$ ponownie odkryt przed swiatem
mozliwosci drzemiace w niezbadanej dziedzinie magii: mlo-
dy kaptan pomniejszej religii regionalnej w Geso, niejaki San-

Iz stycjusz Harbularer pielgrzymujac z Amarillo do Metinny
E = natrafil przypadkiem na zapomniany elfi fort, prawie catko-
4 wicie zrujnowany. Studiujac znaleziona tam ksiege poznat
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tajniki dawnej nauki elfow. Zabral ja ze soba do stolicy, by
pig¢ lat pdzniej, w Maecht zalozy¢ prywatna akademi¢ ma-
giczna. Jednak jego prywatna inicjatywa nie spodobala si¢
wladzom i po kilku latach zostat zmuszony do opuszczenia
miasta i wraz z liczna juz grupa studentow udat si¢ na polu-
dnie. Nastgpnego lata ogromny sztorm prawie zatopil miasto
zabierajac 135 ofiar $miertelnych, a prawie tysiac pozbawia-
jac dachu nad gtowa. Oczywiscie nikt nie skojarzyt tego
z wypedzonymi magami.
Wszystko bytoby wspaniate zapewne do dzis, gdyby nie to,
ze Mistrz Halbularer zniknal pewnego dnia wraz z zona i sy-
nem nie pozostawiajac po sobie zadnej wiadomosci, poza
ogromnym zaburzeniem w Aurze. Jak zwykle wsrod ludzi w
takich sytuacjach wybuchly spory o przywodztwo, co dopro-
wadzilo do rozpadu grupy: czg$¢ pozostata na bagnach Pere-
plutu, czg$¢ ruszyla na poludnie, najwigksza zas cz¢s$¢, pod
dowodztwem Igora Nazairskiego ruszyta na potnoc. Srodko- 13;‘{
wa grupa zyje na bagnach, nad rzeka Arete prawdopodobnie ".'!'I"'
upa z agnac . aobnic,: 7.4
do dzis, zas magowie, ktorzy wyruszyli do Cesarstwa nie miel %‘1
ﬁ'




I.,,_:‘i' y ltatwego Zycia (jak wszyscy nilfgaardzcy magowie) i mimo, ze
-

kilku z nich by¢ moze zyje do dzi$, to nie pamigtaja wiele ze
swoich nauk. Zwolennicy Igora dotarli do masywu Amell
i tam osiedlili si¢, zaktadajac w Nazairze rodziny i przekazu-
jac dalej swoja wiedzg. Wielu z nich jednak pokonalo gory
i rozpoczgli podbdj Potnocy, lecz nie zaniesli wiele ze swojej
wiedzy magom z Ban Ard czy Aretuzy.

Dopiero w 1139 roku jeden z magéw z Nazairu spotkal
w karczmie niedaleko Rozrog mtodego i utalentowanego maga
Cregennana z Lod. Nazairski mag od dtuzszego czasu zyl na
granicy wegetacji, wszystkie pieniadze przepijat w karczmach
i opowiadatl swoja histori¢ kazdemu, kto mogl postawi¢ mu
kufelek, lecz dopiero Cregennan potraktowat jego opowiesé¢
powaznie i udal si¢ za Gory Amell, aby pozna¢ nieznana mu

Slowo wstepu

wtedy magig. Po kilku latach pochwalil si¢ swoimi osiagnig-
ciami magom Kapituly, czym narazit si¢ kilku wysoko posta-
wionym czarodziejom. Magia demonologiczna (bo tak ja na-
zwano gdy pierwsza wezwana istota przedstawila si¢ jako
demon Krazydegian de Mieroilekro¢) zostala natychmiast
zakazana od Smoczych Gor, az po Gory Amell, a czarodzieje
z Kapituly zaplanowali zgubny w skutkach romans migdzy
mlodym magiem, a elfka Lara Dorren aep Shiadhal. Byt to
praktycznie koniec demonologéw na Kontynencie. Lecz to

wydarzenie zwrocito uwage magéw w innych plaszczyznach.

Po kilku latach Nilfgaard podbit Ebbing, a pézniej Nazair,
jednak magowie nie zaprzestali swoich praktyk pomimo ce-
sarskim nakazom rejestrowania magii.

Dostatem wiele listow poparcia po moim ostatnim
wyktadzie na Akademii Oxenfurckiej(...).
Moja ostatnia dtuzsza nieobecnos$¢ zwiazana byta z ekspe-
dycja naukowa na potnocne tereny dzikiej 1 niedostepne;j
krainy Erlenwald u podnéza masywu Amell. Zbadatem
nieliczne juz, lecz wlasnie tam wystepujace spotecznosci
nieparzystokopytnych rogatych koniopodobnych stworzen
znanych raczej pod nazwa jednorozcow. Wbrew powszech-
nemu mniemaniu sg to inteligentne istoty, sprytem i ma-
droscia doréwnujace niejednemu cztowiekowi. Dzigki po-
mocy czarodzieja Dorregaraya z Vole udato mi si¢ porozu-
mie¢ z jednym z nich. Jest to dumna rasa, od ktdrej wiele
mogliby$my si¢ nauczy¢. Maja bardzo zorganizowana struk-
turg spoteczna, jednak nie ufaja ludziom.(...) A co najwaz-

Aneks Nikodemusa Velvelvanela do wyktadu 7 20 blathe 1258 dotyczqcego istnienia roznych plaszczyzn egzystencii

niejsze, posiadaja niesamowita zdolno$¢ przeskakiwania
bram §wiatow. Moja teoria zostata potwierdzona, cho¢ nie
sadzg, aby zrédto potwierdzenia mogto by¢ uznane za wia-
rygodne.

Dowiedziatem si¢ o grupie magoéw gdzie$ bardziej na
potudnie zajmujacych sig¢ interesujacymi mnie
zagadnieniami, jednak przeprawienie si¢ przez Gory Amell
dostarczyto nieprzewidzianych trudnosci — ze wzgledu na
wojenne napigcia na potudniu jacy$ czarni zolnierze
powstrzymali mnie przed dalsza podroza. Z drugiej strony
nie interesuja mnie ich wewngtrzne problemy wojskowe.

Nikodemus Velvelvanel
Nastrog, 5 imbaelk 1259

»Aneks...” nie przysporzyt Nikodemusowi wielkiej stawy. Po
kilku tygodniach, gdy wrocit do Oxenfurtu zostat wy$miany
przez tamtejszych rektorow za przyrownywanie witasnej
inteligencji do potencjalu umystowego ,,rogatego konia”.
Straciwszy powazanie u rektoréw i ucznidow Akademii

Nowa umiejetnosé: Wiedza: demonologia (In)
Jest to umiejgtnos¢ charakterystyczna dla demonologow,
nabywa si¢ ja czytajac zakazane ksiggi okultystyczne, obcujac
z istotami z innych wymiarow i przebywajac w innych sferach.
Obrazuje ona wiadomosci demonologa na temat danej
dziedziny, zawiera si¢ w niej umiejgtnos¢ prawidtowego
rozpoznania demona, geografia innych sfer, a nawet znajomos¢
imion niektérych imion co stawniejszych demonow. Za
kazdym razem, gdy mag obcuje z demonami, lub przenika do
ich strefy, wykonaj test doswiadczenia (rzu¢ tyloma ko6, ile
gracz ma In. Jesli na przynajmniej jednej kosci wypadta co
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postanowit przetamac polityczne bariery na Goérach Amell.
Nikt nigdy juz go nie widziat na Péinocy. Niektorzy mowili,
ze znalazl poszukiwana grupg magdw, inni ironizowali, ze
zagryzt go rozwscieczony jednorozec. Prawdg miat wyjasnié
dopiero rok 1261.

najmniej liczba réwna wartosci dotychczasowej umiejgtnosci
wiedza o demonologii, pozwdl zwickszy¢ umiejgtnosé
o 1 wydajac odpowiednia ilos¢ WPR, czyli 10 na kiepski, 20
na sredni itd.). Nauka z ksiggi demonologicznej wymaga
standardowego wydatku WPR, lecz takie ksiggi naprawdg
trudno dostac.

Przykladowe trudnosci testu wiedzy o demonologii:
Rozpoznanie typu demona 3
Rozpoznanie typu zywiotaka 4
Geografia krainy pozasferowej 5
Poznanie imienia demona 6
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Demon

Mag wypowiedzial stowa inkantacji. Na ziemi z plaskiem po-
Jawila sie mata, szkaradna istota. Stworek wstal, przejechat
dloniq, ktorej palce byly zlqczone blong po koscistych wy-
rostkach na glowie.

— Co to za poruszenie na morzu? — spytal czarodziej.

— Patrzcie panstwo! Wielce szanowny mag pragnie pomocy
ode mnie, matego plugastwa! — zakpit demon — powinienes
dobrze wiedzie¢, ze od wyspy plynq trzy uzbrojone po zeby
drakkary.

Demony to najmniejsi mieszkancy sfery zywiotéw, sa czgsto
pogardzane przez zywiolaki i bardzo chgtnie przybywaja na
wezwanie ludzi. Interesuja si¢ naszym $wiatem i czgsto nam
pomagaja. Rzadko zwiazane sa z jednym zywiotem, cho¢ nie
jest to regula. Wiele demonow przenikngto do naszego swiata
w czasie Koniunkcji Sfer, lecz nie daja zna¢ o sobie, a jedynie
zamieszkuja wigksze skupiska aury, w ten sposdb nabywajac
cech charakterystycznych dla danego zywiotu (najczgsciej
wody albo ziemi —uzyj wtedy takich mocy, jak odpowiedniego
zywiotaka).

Najcenniejszym skarbem demona jest jego imig, a poznanie
go wiaze si¢ z uzyskaniem czgsciowej wladzy nad nim, dlatego
nie wymawiaja go pierwszej lepszej osobie. Jedynym sposobem
na poznanie imienia jakiego$ demona jest czar Sondowanie
mysli lub Hipnoza. Czasami niektére demony moga zdradzi¢
imi¢ innego demona za jakie$ skarby, ale niewielu wie, co tez
takie stwory moga pragnaé. O najbardziej poznanej grupie
demonow zyjacych w skatach i jaskiniach wiemy, ze interesuja
je rzadkie mineraly (ztoto, dwimeryt) i kamienie szlachetne.
Demon, ktérego imi¢ zostatlo wypowiedziane, musi przejsé
test zimnej krwi o ST 4, albo znajdzie si¢ pod catkowita
kontrola wypowiadajacego imig.

Cechy

Ko:2 Po:2 Si: 1

In: 3 Og:1 Wo:3

Zywotno$é: 24 (6/12/18/24)

Walka wrecz: 2

Unik: 3

Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 4/6

Obrona magiczna: 3

Zbroja: Brak

Bron: Pazury (k6 + 2xSi)

Moce:

- Moga posiada¢ réznorodne umiejetnosci (alchemia,
astrologia, dociekliwos¢, gibkos¢, nastuchiwanie,
przenikliwos¢, skradanie, wspinaczka, zbieranie informacji)
na poziomie $rednim (2)

- Demony zwiazane z woda potrafig czerpac tlen rozpusz-

Zm: 4 7r: 3 Zw: 4

Kilka stow o demonologii

Slowo prawdy, czyli potwory nie z tego
swiata
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czony w wodzie

- Demony zwiazane z ziemia potrafia przenika¢ przez skaty
nie pozostawiajac za sobg zadnego $ladu

- Dobra (3) zimna krew

- Bardzo rzadko (1 na k6) znaja kilka czaréw

PW: 10

PM: 15

ywiolak

Demonolog ucieki do wqwozu. Tuz za nim biegli wiedzmin
i wojownik z Geso. Wiedzieli, ze stamtqd nie ma drogi wyjscia.
Lecz w dolince czekata na nich niespodzianka: mag stal
w ochronnym kregu, a zza jego plecow, ze swietlistego owalu
na Scianie wychodzily cztery zywiolaki ognia, pozostawiajqc
na ziemi niewielkie plonqce slady. Wojownik opuscil ze
zdziwienia swoj miecz. Wiedzmin byl troche spokojniejszy,
Jednak wiele zalezalo teraz od tego, jak spisata si¢ kaplanka.
Na szczescie po chwili, ktora wydala sie by¢ wiecznosciq spadt
rzesisty deszcz.

Zywiotaki to grupa istot zamieszkujaca wicksza cze$¢
sfery zywiolow, bedacych w ciagtym kontakcie z nasza sfera.
Opiekuja si¢ mniejszymi zrodtami Aury w naszym $wiecie
dostarczajac im mocy ze swojej ptaszczyzny. Druidzi
i niektoérzy kaptani potrafia, jesli tego chca nawiaza¢ z nimi
kontakt, ale rzadko to robia, poniewaz zywiotaki nie sg chgtne
takim spotkaniom. Uwazaja ludzi za wandali uzywajacych
mocy niezgodnie z jej przeznaczeniem, jednak lubig paktowac
z niektérymi ofiarowujac powszechne lub unikatowe czary,
badz dokonujac cudow zwiazanych z podleglym im zywiotem
(trzgsienie ziemi, huragan, potezny pozar lub powodz),
w zamian za opieke nad jakim$§ miejscem, PM oddanymi na
stale, utrate jakiej$ cechy lub stuzby.

Bardziej uzdolnieni czarodzieje (test magii na In o ST
= 8) moga czerpac aurg z zywiotakow (stanowia niewyczerpane
zrédlo 2k6 PM na rundg), jednak te nienawidza, gdy im sig to
robi, najwigkszym wigc problemem staje si¢ zabezpieczenie
si¢ przed wsciekloscia zywiotaka.

ZYWIOLAK OGNIA

To najczesciej przyzywana grupa zywiotakow, najchetniej
oddajaca si¢ pod opicke maga, najbardziej waleczna. Prawie
nigdy nie przywotywana przez druidéw. Obcowanie z nimi
wymaga jednak duzo samozaparcia, gdyz bijace od nich ciepto
uniemozliwia oddychanie i towarzyszy im ciaglty odor
spalenizny (maga opiekujacego si¢ taka istota mozna tez
pozna¢ po smrodzie spalonych wlosow).

Wyglada jak ciemnopomaranczowa postac, ktorej rysy
zamazuja plomienie ognia.
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P¥y Ko:5 Po:3 Si:6 Zm:3 Zr:4 Zw:4

In: 4 Og:2 Wo:3

Zywotno$é: 60 (15/30/45/60)

Walka wrecz: 4

Unik: 4

Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 4/7

Obrona magiczna: 5

Zbroja: Brak

Bron: Lapy (2k6 + 2xSi)

Moce:

- Raz na trzy rundy moga ziona¢ (5 PW) stozkiem ognia
dlugosci 3 m i rozpigtosci 2 m zadajac obrazenia 2k6 + 1k6
na rund¢ az do ugaszenia

- W bezposrednim starciu w kazdej rundzie przeciwnik musi
wykonywac¢ test wigoru o ST=4, albo otrzyma 1k3 obrazen
od ciepta

- Czary oparte na wodzie, oraz sama woda zadaja potrdjne
obrazenia (deszcz zadaje k6 obrazen na rundg, wiadro wody
jednorazowo 4k6)

- Wszelkiego rodzaju pociski zadaja potowg obrazen.
Wytrzymato$¢ broni rgcznej spada o 1 za kazde udane
trafienie

- Posiadaja kilka (zazwyczaj 4) czary oparte na ogniu

- Moga spowodowaé samozapton dowolnej substancji (5 PM)
o rozmiarach znacznie wigkszych, niz czar pirokineza lecz
musza si¢ do tego turg skupiac

- Jest odporny na wszystkie czary oparte na ogniu, oraz na
Hipnoze

PW: 30

PM: 20

ZYWIOLAK DYMU

Zwane takze zywiotakami wichréw, blyskawic lub po prostu
powietrza. Sa niech¢tne wszelkim przywotaniom, bardzo nie
lubia spotykaé si¢ z ludzmi, jednak sa sklonne samoistnie
przyjs¢ z pomoca zagrozonym $miatkom, ktorzy odwazyli si¢
np. na samotna wspinaczke z przygodami. Réwnie rzadko,
a moze rzadziej, niz zywiotaki ognia sg przywotywane przez
druidéw. Najgorszym losem zywiotaka dymu jest znalezienie
si¢ w jakimkolwiek zamknigciu. Wtedy najczesciej uciekaja
do swojego wymiaru.

Wyglada jak brudnoszara postaé, ktorej rysy zamazuja ciagle
smugi dymu i kurzu.

Cechy

Ko:4 Po:4 Si:4 Zm:57Zr:3 Zw:5
In: 4 Og:2 Wo:3

Zywotnosé: 52 (13/26/49/52)

Walka wrecz: 3

Unik: 5

Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 5/7
Obrona magiczna: 5

Zbroja: Brak

Bron: Lapy (2k6 + 2xSi)

=n Moce:
E = - Razna dwie rundy moga spowodowac potezny wiatr (5 PW)
i powodujacy odrzucenie atakujacych na 4 m i k6 obrazen

Slowo prawbdy

Wicdimin: gra wyobraini

tadunkiem elektrycznym zadajacym 4k6 obrazen |
i powodujacym zmniejszenie wszystkich Cech Ducha oraz
Po, Zw, ZriZmo 2

- Wszelkiego rodzaju pociski zadaja polowe obrazen.

- Posiadaja kilka (zazwyczaj 4) czary oparte na powietrzu

- Jako jedyne zywiolaki moga przenika¢ pomigdzy wymiarami
wydajac 10 PM.

- Wydajac 10 PM moga przywota¢ potezna wichurg, a nawet
zamieni¢ zwykle chmury w chmury burzowe, lecz musza
si¢ do tego turg skupiad

- Jest odporny na wszystkie czary oparte na powietrzu, oraz
na Hipnoze

PW: 20

PM: 30

ZYWIOLAK ZYCIA
Zwany takze zywiotakiem ziemi, jest najczgsciej
przywolywanym zywiotakiem przez druidd
i uwazanym przez nich jako opiekuna
wszystkich zywych organizmow,
a zwlaszcza drzew w lesie. Ten
zywiolak jest raczej chetny
do kontaktowania si¢ ‘.“
z ludZzmi, moze ofiarowaé W
uleczenie jakiej$ powaznej
choroby, przywrdcenie odcigtej
konczyny, pragnac w zamian np. rocznej
opieki nad jakims lasem lub zagajnikiem.
Wyglada jak normalna ludzka postac,
jedynie jego skore stanowi kora drzew.

Cechy

Ko:6 Po:3 Sit5 Zm:3Zr:4 Zw:4

In: 4 Og:2 Wo:3

Zywotno$é: 68 (17/34/51/68)

Walka wrecz: 4

Unik: 3

Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 4/6

Obrona magiczna: 5

Zbroja: 3 punkty grubej kory na catym ciele

Bron: Lapy (2k6 + 2xSi)

Moce:

- Raz na trzy rundy moga oplata¢ (5 PW) przeciwnika po
udanym trafieniu i jesli nie uda mu si¢ sporny z trafieniem
test wigoru zadaja mu k6+Si obrazen na korpus. Aby si¢
uwolni¢ $miatek musi wykonaé sporny z trafieniem test
akrobatyki lub gibkosci.

- Posiadaja kilka (zazwyczaj 4) czary oparte na ziemi

- Raz na trzy rundy moga przywota¢ k3 Dgbostworow
(W:GW str. 163), ktore pojawia si¢ pod koniec nastgpnej
tury

- Wydajac 10 PM moga wywota¢ trzgsienie ziemi o sile ok. 6
w skali Richtera, lecz musza si¢ do tego turg skupiac

- Jest odporny na wszystkie czary oparte na ziemi, oraz na
Hipnoze

PW: 30

PM: 20




Kilka stow o demonologii

stanowiacy czysta esencje mocy magicznej. Moga dowolnie_ﬁ_,-;&

Czesto czczony jest przez marynarzy  przenikaé do naszego $wiata, jednak robia to niezwykle rzadko, g i‘-_1..,

A

i rybakow jako duch opiekunczy wody, nie
- stroni od kontaktéw z ludzmi, jednak
rzadko robi to, jesli nie wymaga tego
sytuacja. Wigc, np. pomoze rybakom
W czasie sztormu, sprowadzi
deszcz na wioske w czasie suszy
aby uratowac zbiory, ale nie
przybedzie na wezwanie
| | chciwego maga pragnacego
zdoby¢ zatopiony skarb.
Wyglada jak niebieskozielona
posta¢ okryta strumykami wody.
' W dotyku jest wilgotny.

Cechy

Ko:4 Po:5 Si:4 Zm:4 Zr:3 Zw:5

In: 4 Og:2 Wo:3

Zywotno$é: 60 (15/30/45/60)

Walka wrecz: 4

Unik: 4

Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 5/6

Obrona magiczna: 5

Zbroja: Brak

Bron: Lapy (2k6 + 2xSi)

Moce:

- Raz na trzy rundy moga zamrozi¢ (5 PW) przeciwnika (tego
ataku mozna unikac) i, aby przezy¢ musi on by¢ natychmiast
rozmrozony i wykonaé test wigoru o ST = liczbie minut
zamrozenia

- Wszelkiego rodzaju pociski zadaja polowe obrazen.

- Czary oparte na ogniu zadaja potrdjne obrazenia

- Posiadaja kilka (zazwyczaj 4) czary oparte na wodzie

- Wydajac 10 PM moga wywotac¢ potezng ulewe, burze $niezna
lub sztorm na morzu, lecz muszg si¢ do tego ture skupiaé

- Jest odporny na wszystkie czary oparte na wodzie, oraz na
Hipnoze

PW: 30

PM: 20

Geniusz
(zwany takie diinnem

— Popatrz pan tylko na mnie. Stracilem dorobek calego
zycia, gdy w 44-tym w Rinde ta pieprzona czarodziejka
zabawiala sie z jakims demonem. Rozwalil mi karczme,
skubaniec jeden. Ale bylo na co popatrzeé¢: Nad miastem
zebraly sie tego dnia straszliwe chmury, a to latajqce bydle
ogniem rzygalo i palilo domy. Na szczescie ten stawny
wiedzmin, Rzeznik z Blaviken wlazt do nory, w ktorej siedziata
wiedzma i potwor odlecial. Mowie wam, wiecej moja noga

ajuz z wlasnej woli nigdy, gdyz uwazaja nas za istoty niegodne
obcowania z Aura, a poza tym czuja nienawi§¢ do magow,
ktérzy opracowali zaklgcia zmuszajace je do spetniania zyczen.
Najwigksza korzyscia dla czarodzieja zwiazana z dzinnem jest
mozliwo$¢ nieograniczonego czerpania z Aury — mag moze
z niego czerpa¢ 4k6 PM na runde, jednak moze doj$¢ do
przepetnienia, jesli geniusz nie jest pod wptywem zaklgcia
Trzy zyczenia.

Geniusze posiadaja podobne moce, co odpowiadajace im
zywiotaki, jednak sa od nich znacznie wigksze (dzinn
powietrza to obtok dymu o $rednicy 20 m, dzinn ognia to
mobilny ptomien o §rednicy 15 m, dzinn wody to obtok pary
o $rednicy 15 m, a dzinn ziemi to chmura piasku o $rednicy
10 m). Sa catkowicie odporne na wszelkiego rodzaju bronie
(reczne i miotane) i maja obrong magiczng rowna 9. Znaja
wszystkie czary ze swojej grupy magii, wszystkie potrafia
podroézowaé migdzy sferami i potrafia w dowolny sposob
kierowa¢ podleglymi im zywiolami. Moga atakowacé za
pomoca magii wysysajac trzy stadia zywotnosci (jesli ofiara
nie byla zdrowa, umiera), a powstale w ten sposob obrazenia
nie mozna wyleczy¢ w standardowy sposob, potrzebna jest do
tego silna magia (Przywrdcenie zdrowia lub Modlitwa
o uzdrowienie). Podobno istnieja magiczne bronie mogace
zrani¢ geniusza, ale praktycznie nie sa one znane na
Kontynencie.

Jedyne istoty, ktore geniusze uznaja jako godne wspolpracy
to smoki, ale dzi$§ wystepuja one rownie rzadko, co geniusze.
Nie powinno si¢ wprowadzac¢ geniusza na sesjg, jesli nie ma
to zadnego logicznego uzasadnienia, a juz jako wroga jest to
niemozliwe, gdyz sa to przeciwnicy praktycznie nie do
pokonania. Wprawdzie geniusze nie istnieja w petni na naszym
$wiecie, ale tak moglyby wyglada¢ ich charakterystyki:

Cechy

Ko:5 Po:4 Si: 6 Zm:5Zr:4 Zw:3

In: 5 Og:2 Wo:5

Zywotnosé: 160 (40/80/120/160)

Walka wrecz: 4

Unik: 2

Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 3/5

Obrona magiczna: 9

Zbroja: Brak, ale zadna bron nie zadaje im obrazen
Bron: Lapy (wysysa 3 stadia zywotno$ci — patrz opis)
PW: 30

PM: 260

Genisze, jak i niektore zywiolaki moga ofiarowaé swoim
najwierniejszym stugom czary w nagrodeg za jakies wybitne
osiagnigcia i zashugi. Procedura jest wtedy taka sama, jak
w podreczniku: czarodziej musi mie¢ zgromadzone
odpowiednio duzo WPR, po czym rzuca na magie na In 1/10
kosztu WPR + 2. Jedyna roznica polega na tym, ze czas nauki
jest wtedy zaniechiwany, ale jesli test si¢ nie powiedzie, czar
nie zostanie zapamigtany, a dzinn nie bedzie chciatl znéw uczy¢

maga. Kwesti¢ WPR — przepadaja, czy nie — pozostawiam 13,‘;.‘

ﬁg nie postanie w Redanii.
'H-'

humorowi MG. L
W ‘

Geniusze to najpotgzniejsi mieszkancy sfery zywiotow,

Wicdimin: gra wyobraini




Stowo

z duzym rondem. Nie odzywal sie i prawie w ogole sie nie
ruszatl. Jednak, gdy czarodziejowi wypadto 13 na dwoch
kosciach i wsciekly tlum rzucil sie, aby
dokona¢ na nim samosqdu, posepny

mezezyzna wstal i jednym ciosem &, LT |
reki zabit trzech najszybszych do =™
linczu wiesniakow. Po czym
obaj: mag i jego dzieto wyszli
na deszcz.

II-.-' '.I
k"=
Golemy sa powotanymi do zycia
za pomoca magii (dzigki czarowi
Tvorzenie materii) twory zazwyczaj
catkowicie postuszne swoim
stworcom. Mozna stworzyé je
z dowolnej materii, jednak najlepsze
czyli najbardziej stabilne sa golemy
z ciata. Wygladaja jak czlowiek,
jednak nie maja zarostu ani
genitaliow. Golemy maja potowe
intelektu stworcy (zaokraglajac
w dot), czyli mag o kiepskim In nie moze go stworzy¢,
a najwyzsza warto$¢ In golema wynosi 2. Codziennie rano

mocy

golem musi w tescie Intelektu uzyska¢ przynajmniej 1 sukces, #.3

inaczej rozpadnie si¢ na mate kawateczki. Krytyczna porazka
oznacza, ze golem wyrwat si¢ spod kontroli maga i zwrdci sig
przeciwko niemu. Golemy inne niz z ciala musza uzyskaé
2 sukcesy (czyli mag o $rednim lub dobrym In moze stworzy¢
golema tylko na jeden dzien). Jednak takie golemy maja czgsto
dodatkowy pancerz (np. golem z zelaza ma 5 wyparowania

na calym ciele).

Cechy

Ko:4 Po:1 Si:5 Zm:1Zr:3 Zw:2

In: * Og: 0 Wo: 0

*zalezy od In maga — patrz tekst

Zywotno$é: 45

Walka wrecz: 4

Unik: 1

Obrona fizyczna (dystans/wrecz): 2/4

Obrona magiczna: 1

Zbroja: Brak (z ciala), 5 (z zelaza)

Bron: Reka (k6 + Si), Patka (2k6 + 2xSi)

Moce:

- Odporny na czary mentalne i inne rodzaje oddziatywan
psychologicznych

- Moze wykona¢ dwa ataki w rundzie

PW: 15

PM: 0

Stowo mocy, czyli magia demonologiczna
i nie tylko

Nowe czary

Duza czg$¢ przedstawionych tutaj czarow jest znana w gtow-
nej mierze magom z Grupy Perepluckiej, tych wtasnie, kto-
rym udato si¢ odtworzy¢ dawna sztuke elfich Wiedzacych
znajacych tajniki sfery zywiotow. A wiasnie stamtad poznali
jeden z najpotezniejszych czarow otwierajacych droge do in-
nych wymiarow. Jednak dzis wiele z tych czaréw zostato za-
pomniane. Trzy ostatnie czary bardziej rozpowszechnity si¢
na Polnocy, poniewaz niewielka grupa odszczepiencow po
scysjach w zespole udata si¢ na dobrowolne wygnanie za Gory
Amell

Krag ochronny

Grupa magii: ochronne

Koszt w PM: 25 (+ 5 PM za 1k6 obrony)

Modyfikator trudno$ci: 4

Zywiol: ziemia

Koszt w WPR: 40

Czas trwania: 24 godziny

Sposob rzucania: K (ok. 1,5 kg czystej soli destylowane;j
-'Flub bardzo drobny piasek, nad ktorym odprawiono egzorcyzm,

Wicdimin: gra wyobraini

pie¢ Swiec z pszczelego wosku, co najmniej trzy czyste
krysztaty), G (mag rysuje sola na ziemi kolejno: okrag, penta-
gram wpisany w okrag, pentagon o nie pokrywajacych si¢
z gwiazda wierzchotkach, nastgpnie ustawia zapalone $wiece
w rogach pentagramu, a krysztalty wewnatrz matego
pentagonu. Catos¢ zajmuje magowi ok. 1 godzing)

Obrona magiczna: nie

Dzialanie: Jest to pierwsze zaklgcie, ktoére poznaje
demonolog, gdyz dzigki niemu moze uchroni¢ si¢ przed
wsciektoscia demona, ktorego przywotlat, poniewaz catkowicie
zabezpiecza ukrytego w nim maga przed istotami ze sfery
zywiotow (aby przekroczy¢ barierg musza wykonac test wigoru
o trudnosci 4 + liczbe kostek ochrony kregu + ilos¢ sukcesow
ponad wymagane w tescie magii, a i tak zawsze otrzymuja
tyle obrazen, ile wynosi ochrona pola). Przeciw wszelkim
innym istotom krag zapewnia 3k6 ochrony + 1k6 za 5 PM.
W odrdznieniu od zaklecia protekcja magiczna ochrona kregu
nie zostaje zniszczona jednorazowym ciosem i trwa az do
konca dziatania lub rozproszenia zaklecia. Krag jednak nie
porusza si¢, a mag nie moze go opuscic¢ nie rozpraszajac go.

Poza tym wewnatrz kregu mag moze pobiera¢ tylko 1k3 PM [Ty’
v

na turg tylko z powietrza (chyba, ze ma przy sobie wodg, ogien




Kilka stow o demonologii

A lub ziemig). Poza tym strefa ochronna Kregu jest catkowicie
nieprzepuszczalna dla jakiejkolwiek magii. Maksymalny

probowac¢ skontaktowa¢ si¢ wlasnie z nim (rzu¢ k6: 1, 2 — nief q&
udato si¢ — rzu¢ 2k6, 3-6 — udato si¢). Uzywajac niewielkiej i"_,

i

i

promien krggu jest rowny poziom magii x 1m. Wszystkie
materiaty moga by¢ ponownie wykorzystane (ale krag z soli
musi pozosta¢ nienaruszony w tym samym miejscu), co
pozwala zaoszczgdzi¢ do 40 minut pracy. Potgzni demonolodzy
uzywaja kregow ochronnych, aby uwigzi¢ wezwanag istote
wewnatrz. Jednak prawie zawsze tworza drugi krag dla siebie,
tak na wszelki wypadek.

Nawigzanie kontaktu ze sfera zywioléw

Grupa magii: mentalne

Koszt w PM: 30 (45 przy konkretnej istocie)

Modyfikator trudnosci: 5 (7 przy konkretnej istocie)

Zywiok: kazdy

Koszt w WPR: 60

Czas trwania: 15 minut (+ 5 minut za 5 PM)

Sposob rzucania: F, G (mag podnosi r¢ce do gory, po czym
po minucie wypowiada stowa inkantacji), K (opcjonalnie)

Obrona magiczna: nie

Dzialanie: Ten potgzny czar pozwala nawiaza¢ kontakt
z odlegta od nas strefa zywiotow. Prawie zawsze kto$
odpowiada na wezwanie, lecz nie zawsze jest to istota pozadana
przez maga — rzu¢ 2k6: 2, 3 — geniusz powietrza, 4 — geniusz
wody, 5 — zywiotak powietrza, 6 — zywiotak wody, 7 — demon,
8 — zywiotak ognia, 9 — zywiotak ziemi, 10 — geniusz ognia,
11, 12 — geniusz ziemi. Istota, z ktéra skontaktowat si¢
demonolog zazwyczaj nie jest przychylnie nastawiona do
maga, ale wystucha go 1, jesli prosba nie jest irracjonalna,
wypelni jego zadania. Nalezy jednak liczy¢ si¢ z tym, ze
przywotana istota bedzie geniusz, nalezy zatem przygotowac
si¢ na konieczno$¢ wypetnienia zadania dla geniusza, albo
mie¢ w pogotowiu czar Trzy zZyczenia i1 krag ochronny, jako ze
zdenerwowany dzinnn, w odréznieniu od innych mieszkancow
sfer zywiotdéw moze przenika¢ migdzy ptaszczyznami. Jezeli
mag posiada pieczg¢ z dzbanu dzinnna moze zwrdcic si¢
wlasnie do niego, ale jest to niewskazane, poniewaz dzinnn,
ktory przez jakis czas uwigziony byl w dzbanie raczej nie darzy
ludzi sympatia przez jakies 500 lat. Znajac imig¢ demona mozna

Wicdimin: gra wyobraini

ilo$ci ziemi/wody/ognia/powietrza w matej butelce mag moze
probowac ukierunkowaé czar na odpowiedniego zywiotaka
(rzu¢ ko6: 1-4 — nie udalo si¢ — rzué¢ 2k6, 5, 6 — udalo sig).

Furtka sfer

Grupa magii: psychokinetyczne

Koszt w PM: 40

Modyfikator trudnosci: 6

Zywiok: powietrze

Koszt w WPR: 80

Czas trwania: natychmiastowy

Sposob rzucania: F, G, K (dostep do duzych zrédet aury —
patrz W:GW str. 88)

Obrona magiczna: nie

Dzialanie: Czar ten otwiera jednostronng furtk¢ do sfery
zywiotow, przez ktéra moga do naszego $wiata przeniknac
dowolne istoty tam zyjace (czyli demony, zywiotaki lub
geniusze). Wykonaj taki sam rzut 2k6 jak w przypadku czaru
Nawiqzanie kontaktu. Mag morze chcie¢ przywotaé takiego
zywiotaka/demona, z jakim niedawno si¢ kontaktowat, wtedy
nie wykonuj rzutu. Jesli demonolog nie zawart wezeséniej paktu
z istota z innego wymiaru, powinien otoczy¢ si¢ krggiem
ochronnym. Na przywotanego zywiotaka mozna probowac
rzuci¢ czar Urok, a na demona Urok lub Hipnoze.

Trzy zyczenia

Grupa magii: transformacyjne

Koszt w PM: 30

Modyfikator trudnosci: 0

Zywiok: kazdy

Koszt w WPR: 70

Czas trwania: trwaty

Sposob rzucania: F, G, K (dzban o pojemnosci ok. 1 litra
z magicznym siglem na pieczgci — patrz W:CP str. 51)

Obrona magiczna: tak

Dzialanie: Ten potezny czar pozwala zamknaé
przywolanego wczesniej geniusza do butelki. Zaden dzinnn
nie zniesie dobrowolnie takiego upokorzenia i juz po kilku
chwilach od uwigzienia z ochota spetni trzy zyczenia kazdego,
kto odkorkuje dzban i zatrzyma pieczgé z siglem, by chwilg
p6zniej wroci¢ do swojego wymiaru. Jednak po opuszczeniu
wigzienia geniusz staje si¢ strasznie niecierpliwy i jesli szybko
nie otrzyma polecen zacznie zachowywac si¢ agresywnie
w stosunku do catego otoczenia, za wyjatkiem posiadacza
pieczeci. Szezegblne korzysci daje zwiazany tym zaklgciem
dzinn czarodziejom, ktorzy moga praktycznie nieprzerwanie
korzysta¢ z mocy potwora czerpiac z niego 4k6 PM na rundg
bez ryzyka obrazen z racji przepetnienia. Wprawdzie geniusze
najbardziej nienawidza by¢ wykorzystywane w ten sposob,
jednak dopdki mag ma pieczeé dzbanu ten nie moze nic mu
zrobié.

Uwaga: Ten czar jest unikatowy! Znajduje si¢ jedynie
w bibliotece w Ban Ard a dostgp mozna osiagnac tylko dzigki
protekcji kogo$ z Kapituly. Zna go moze kilku
czarnoksi¢znikow na Kontynencie.




Stowo mocy

ﬂ:'. A Brama Swiatow wymaga co najmniej dobrej (3) wiedzy o zwierzetach. A .'ié
.:.-_l‘gz Grupa magii: psychokinetyczne 3!"_1-.
1 Koszt w PM: 75 Rozmiar PM  MT -
Modyfikator trudnosci: 8 b. maty (do 10 cm) 15 2
Zywiok: powietrze maty (do 30 cm) 20 3
Koszt w WPR: 120 sredni (do 50 cm) 25 4
Czas trwania: jednorazowy (utrzymuje si¢ az do duzy (do 1 m) 30 5
wykorzystania) b. duzy (ponad 1 m) 40 6

Sposob rzucania: F, G, K (kompletna czaszka jednorozca
wraz z rogiem, dostep do ogromnych zrédet aury — patrz
W:GW str. 88)

Obrona magiczna: nie

Dzialanie: Jest to jeden z najpotgzniejszych czarow, jaki
kiedykolwiek opracowano, zostat zakazany pod najwyzsza kara
zaraz po pierwszym uzyciu na zamku Rhys-Rhun w 1142 roku
przez mtodego czarodzieja Cregennana z Lod. Wiasciwie jest
to jedyne miejsce, gdzie, w trakcie pot¢znej wichury po
rozpaleniu ogromnego ognia mozna rzuci¢ ten czar. Gracze
raczej nie powinni mie¢ dostgpu do tego czaru, chyba ze cheesz
poprowadzi¢ egzotyczna sesj¢ w innym $wiecie (osobiscie
polecam ktorys$ ze swiatow AD&D np. Forgotten Realms lub
Greyhawk, gdzie podréozowanie migdzy plaszczyznami jest
bardziej powszechne), ale do tego lepiej uzy¢ kogos
postronnego, np. samotnego jednorozca. W kazdym razie takie
jest wlasnie przeznaczenie tego czaru: otwiera ono wrota do
innych wymiaréw wspotistniejacych z Kontynentem. Dla
graczy $wiat 1 epoka, do ktoérej gracze dostana si¢ po uzyciu
tego czaru powinny by¢ catkowicie przypadkowe, lecz jak
bedzie na prawdg, zalezy tylko od Ciebie. Moze to by¢
sredniowieczna Europa, lub Ziemiomorze z opowiadan Ursuli
K. Le Guin — to juz Twoja decyzja. Najgorszym jest jednak
powr6t do ojczystej ptaszczyzny — moze w tym pomodc np.
jaki$ mag lub zagubiony jednorozec (polecam cykl opowiadan
Jacka Piekary o czarodzieju Arivaldzie — zwlaszcza ,, Robaczek
Swietojanski” i ,, Czarodziejki Chaosu”).

Uwaga: Ten czar jest bardzo unikatowy! Jedyne dwie kopie
znajduja si¢: pod pilna straza na wyspie Thanedd w Aretuzie
i na zamku Rhys-Rhun pilnowany przez grupg demonologow.

Tworzenie materii

Grupa magii: transformacyjne

Koszt w PM: r6zny

Modyfikator trudno$ci: rozny

Zywiok: ziemia

Koszt w WPR: 60

Czas trwania: trwaly

Sposob rzucania: G (nalezy wykonywaé ruchy reka jakby
tworzylo sig figurkg z gliny, czas tworzenia: ok. minuty)

Obrona magiczna: nie

Dzialanie: Za pomoca tego czaru, stanowiacym kolejne
szczytowe dzielo czarodziejow w dziedzinie magii
transformacyjnej, rzucajacy moze ,,z niczego” stworzyc¢
konkretna rzecz lub nawet zywa istote. Koszt w PM i trudno$é
czaru sa rozne i zaleza od rozmiaru tworzonego obiektu. Zywa
istota stworzona przez maga ma maksymalnie potowe jego
inteligencji zaokraglone w dot, oraz pozostate wspotczynniki
charakterystyczne dla typowego przedstawicicla danego

“’.,'-Fgatunku. Kruk od razu bedzie potrafit lata¢, kret bedzie

bezproblemowo kopat w ziemi. Stworzenie Zzywego zwierzgcia

Wicdimin: gra wyobraini

Rodzaj substancji

jednolity x1 -
dwa rodzaje substancji  x1,5 +1
skomplikowany x2 +2

Powyzsza tabela dotyczy materii nicozywionej. Chcac
stworzy¢ zywa istotg, nalezy traktowaé ja jakby byta
skomplikowanej budowy. Za bardzo maty uwazamy np. owada,
za maly — np. mysz, za $redni — np. kruka, za duzy — np. psa,
za bardzo duzy — golema z ciala lub niedzwiedzia.

Uwaga 1: Czar ten jest unikatowy, zakazany przez Kapitulg
po roku 1163 po spaleniu Mirthe przez Falkg za zbyt duze
podobienstwo do magii nekromanckiej. Wyjatkowo
pozostawiono wtedy czary lecznicze, jako ,, przynoszqce
korzysci ogolowi ludzkiemu(...) i czyniqce mniejsze zlo,
a wieksze dobro.”

Uwaga 2: Nie mozna za pomocg tego czaru stworzy¢ istoty
powstatej] w wyniku Koniunkeji Sfer, ani kota, gdyz jest to
zwierze naturalnie magiczne.

Spirala ognia

Grupa magii: transformacyjne

Koszt w PM: 15

Modyfikator trudnosci: 4

Zywiok: ogien

Koszt w WPR: 45

Czas trwania: 5 minut (+ 1 minuta za 5 PM)

Sposob rzucania: F, G

Obrona magiczna: nie

Dzialanie: Za pomoca tego czaru mag znacznie polepsza
swoje umigjetnosci bojowe: na czas trwania zaklgcia Zw i Si
maga wzrastaja o 3 (maksymalnie 5) Zm i Po wzrastaja o 2
imoze on wykonac¢ o 1 atak wigcej. Poza tym walczy on bronia
na poziomie legendarnym (5). Po zakonczeniu dziatania czaru
mag jest bardzo wyczerpany: wszystkie Cechy Ciata spadaja
0 2, a mag przez 8 godzin nie jest w stanie nic robi¢, poza
odpoczywaniem, chyba ze wykona test wigoru o ST 5. Po
odpoczynku cechy wracaja do wartosci poczatkowe;.

Uwaga: Czar ten nie jest autoryzowany przez Kapitulg i nie
mozna pozna¢ go w Ban Ard czy w Aretuzie. Zna go kilku
magow na potudniu w Metinnie i Maecht.

Jezoczlek
Grupa magii: ochronne
Koszt w PM: 10
Modyfikator trudnosci: 4
Zywiok: ziemia
Koszt w WPR: 35
Czas trwania: 5 minut
Sposob rzucania: F, G
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Obrona magiczna: nie

Dzialanie: Dzigki temu zakleciu z ciala maga wyrasta 4 —
6 magicznych ostrzy, ktore wyskakuja z Sila 4 1 zadaja takie
obrazenia osobom bgdacym w zasiggu 1 metra, jak miecz
jednoreczny (k6+2xSi). Zaklecie to utrzymuje si¢ przez czas
trwania lub do rozproszenia przez maga i rani wszystkie osoby,
ktore si¢ do maga zbliza z jego sila i przeciwnicy nie moga
nic mu zrobi¢, chyba ze wykonaja test wigoru o ST =Zw + Po
maga. Kolce przeszkadzaja rowniez magowi: jesli upadnie,
musi wykona¢ test akrobatyki o ST = ilosci ostrzy (rzu¢ k3+3),
albo sam si¢ pokaleczy (obrazenia: k6+Si maga),
a modyfikatory wszystkich testow zwiazanych z Ko, Po, Zr
i Zw wzrastaja o 2. Czar ten jest przydatny w sytuacjach
beznadziejnych, np. gdy na maga rzuci si¢ kilku uzbrojonych
przeciwnikow powalajac go na ziemig, lub gdy ktos przycisnie
go do Sciany. Nalezy wtedy by¢ jednak przygotowanym na
szybkie rzucenie np. Teleportacji.

Uwaga: Pod wzgledem autoryzacji i dostgpnosci czar ten
jest podobny do Spirali ognia.

Nowe modlitwy

Przedstawiam tu kilka modlitw dotyczacych gltéwnie dru-
idow, cho¢ i kaptani moga prosi¢ o nie bostwo, lecz wtedy
musza wydac 1,5 razy wigcej WPR. Jednak wigkszo$¢ religii
nie zaktada postuszenstwa istotom takim, jak zywiotaki, gdyz
zakrawa to na bluznierstwo i oddanie si¢ magii.

Opiekun

Koszt w PM: 35

Modyfikator trudnosci: 6

Koszt w WPR: 70

Czas trwania: 10 minut (+ 5 minut za 5 PM)

Czas rzucania: 30 minut

Sposéb rzucania: G, K (czara wypetniona ziemia/
ptonacym weglem/woda/przydroznym pytem)

Obrona magiczna: nie

Dzialanie: Za pomoca tego czaru druid wzywa potege
tkwiaca w zywiotaku i ma prawo wykorzystac ja tak, jak one
(tworzac trzgsienie ziemi/ogromny pozar/sztorm lub ulewg/
tornado). Modlitwa ta moze by¢ ofiarowana tylko druidowi,
ktéry na prawdg dobrze wywiazywat si¢ ze swoich obowiazkoéw
i wiesz, ze nie wykorzysta jej w niecnych celach. Lepiej
wyposazy¢ w nig jakas postac tla.

Niestabilnosé¢

Koszt w PM: 10

Modyfikator trudnosci: 1

Koszt w WPR: 45

Czas trwania: natychmiastowy

Czas rzucania: 5 minut

Sposob rzucania: G

Obrona magiczna: tak

Dzialanie:
Obrona magiczna: nie
Dzialanie: Dzigki tej modlitwie kaptan moze odestaé
dowolnego demona/zywiotaka/geniusza do sfery zywiotow, ale
dzialanie na tego ostatniego jest trudniejsze (wigcej PM),

Kilka stow o demonologii

Wicdimin: gra wyobraini

jednak modlitwa ta uniemozliwia mu powr6t do naszej sferyj..:

przez tydzien + tydzien za dodatkowe 5 PM. Moze on jednak
wroécié, jesli umozliwi mu to np. inny mag z naszej sfery. Jest
to jedyna modlitwa, ktora kaptan moze nauczy¢ si¢ w ten sam
sposob, co druid (czyli wydajac 45 WPR). T¢ modlitwe kaptan
moze rzuci¢ na dowolng istotg powstata w wyniku Koniunkcji
Sfer, lecz wtedy MT wynosi 3.

Uwaga: Uzywanie tej modlitwy niesie za soba ryzyko, ze
odprawiona istota pociagnie za soba kaptana do swojej strefy
(gdy na k6 wypadnie 1 — wykonaj oddzielny rzut, jednak dla
gracza nie powinna to by¢ sprawa $lepego losu, a Twojego
MG humoru — zréb tak, jesli masz przygotowany scenariusz
w strefie zywiotow).

Pétwymiar

Koszt w PM: 25

Modyfikator trudnosci: 4

Koszt w WPR: 55

Czas trwania: 5 minut (+ minuta za 5 PM)

Czas rzucania: minuta
Sposob rzucania: F, G
Obrona magiczna: nie
Dzialanie: Oddajac si¢ krétkiemu rytuatowi ku czci duchom
opiekunczym wody/lasu (zywiotakom) druid czg$ciowo
przenosi swoje ciato do innej plaszczyzny zamieniajac si¢ w
swojego rodzaju ducha: na czas dziatania modlitwy druid nie
posiada materialnej formy swojego organizmu i wszystkich
osobistych przedmiotdw, ktore mial przy sobie, ciato jego staje
si¢ potprzezroczyste, lekko przyblakte i potrafi przenikac przez
wszystkie state substancje w tym $wiecie, jak np. drzwi, $ciany,
przeciwnikéw, a wszelkie niemagiczne ataki nie zadaja mu
obrazen.

Uwaga: Istnieje podobne ryzyko, jak w przypadku modlitwy
Niestabilnosc.

Nowy przedomiot magiczny

Rézdzka zywiolow
Moc: potgzna
Opis: Artefakt ten z wygladu przypomina zwykla rozdzke,

jaka postuguja si¢ mtodzi adepci Ban Ard, ktéra zazwyczaj
gromadzi niewielka ilo$¢, do 15 punktow mocy. W tym
przypadku nic bardziej mylnego — w rézdzce zywiotow miesci
si¢ ogromna liczba PM, czgsto do 50. Do tego posiada
niesamowita warto§¢ ogromnego (3k6 PM na turg),
samoodnawialnego zrodta mocy okreslonego zywiotu.

Taka r6zdzke wprawny czarodziej moze rozpozna¢ dzigki
otaczajacej ja aurze magicznej, poza tym dotknigcie jej wiaze
si¢ ze specyficznym dla zywiolu doznaniem: r6zdzka ognia
daje wrazenie ciepta, wody — zimna, powietrza powoduje lekkie
wytadowanie elektryczne, a ziemi zdaje si¢ pulsowaé wlasnym
zyciem.

Ro6zdzki zywiotow sg bardzo trudno zdoby¢, na Kontynencie
prawie nie wystgpuja, moga by¢ jedynie ofiarowane przez
jakiego$ Dzinna lub zywiolaka.
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Slowo koncowe

Stowo koncowe, czyli kilka kratkich

scenariuszy z demonami

Krotkie spiecie

W druzynie powinien by¢ jaki$ czarodziej, najlepiej
ustatkowany, z domkiem gdzie§ poza miastem i z wlasna kula
magiczng (bo to wokot niej kregci sig cala przygoda),
ewentualnie lojalny wobec kapituly, ktora zleci wizje¢ lokalna
u innego czarodzieja, ktoremu przytrafit si¢ niepokojacy
wypadek. Ostatecznie kapituta moze postuzy¢ si¢ druzyna
$miatkow, aby sprawdzili poczynania jakiego$§ czarodzieja.
A sprawa wyglada tak: magiczna kula, zwykle zestrojona z
innym czarodziejem, mocodawca lub nawet bankiem zaczyna
odbierac jakie$ dziwne sygnaty. Po kilku dniach w kuli pojawia
si¢ nieznana magowi posta¢ wyjasniajaca mu, w jaki sposob
wyhodowa¢ magiczne pomidoroziemniaki dajace plony kilka
razy w roku i rosnace nawet na piasku. Krullg, bo takie jest
imi¢ tego demona powinien by¢ przekonywujacy i zdoby¢
zaufanie czarodzieja. Jesli nierozwazny czarodziej postucha
Krullga, pomidory ozyja i zaczna atakowac wszystkich, ktorzy
im zagrazaja. Smialkowie pewnie beda sami cheieli zabi¢
potworki, ale te, nie dos¢, ze w ciagu 8 godzin podwajaja swoja
ilo§¢ (na poczatku wyhoduje si¢ ich jakies 30), maja 30
wytrzymato$ci i pancerz o wartosci 3 wyparowan, to ich obrona
magiczna wynosi 6 i znaja kilka prostych czarow, np. Efekt
zwierciadla, czy Telekineze, nic ofensywnego, ale moga si¢
niezle broni¢. Gdy zdesperowani gracze zwroca si¢ do Krullga,
ten opowie im swoja histori¢: w swoim $wiecie rowniez
wyhodowat ziemniakopomidory, za co zostal zamknigty na
stale w strefie zywiolow. Moze jednego lub kilku $miatkow
przenies$¢ do siebie, gdzie zleci im jakies wyjatkowo wredne
zadanie (np. poznanie imienia innego demona, lub rozprawa
z poteznym zywiolakiem ognia), po czym, uwolniwszy si¢
z strefowego wigzienia (moze przyby¢ wtasnie na Kontynent,
gdzie dalej bedzie praktykowal swoje sztuki) zdradzi graczom,
ze pomidory moze zabi¢ jaka$§ blahostka, np. woda z sola.
Proste, ale kto na to wpadnie. Teraz gracze maja spokoj, tylko
wredny Krullg moze na nich zerowa¢ przez kilka miesigcy.

Poszukiwana, poszukiwany

Pewien mlody i obiecujacy czarodziej §wiezo po Ban Ard,
od niedawna rezydujacy w malej miescinie na granicy
kaedwensko-redanskiej zniknal w niepokojacych okolicz-
nosciach. Mieszkancy wsi nie zauwazyliby nawet braku
niedo$wiadczonego maga, gdyby nie to, ze wpadl on w oko
corce wojta 1 ta zrobi wszystko, aby go odnalez¢, wlacznie
z ,,podrapaniem sobie nosa i nieodzywaniem si¢ do Papy przez
caly miesiac”. Biedny wojt musi zrobi¢ wszystko, aby sprawiac
pozor w petni zaangazowanego w poszukiwania, czyli
wynajmie graczy, aby znalezli amanta. Pytajac mieszkancow

Wicdimin: gra wyobraini

miasteczka, odwiedzajac mieszkanie itp. Nie dowiedza si¢
niczego. Takze magia lokalizacyjna nie da pozadanych
rezultatow (skad my to znamy: ,,abonent poza zasiggiem”, czy
»nie ma takiego numeru”). Kiedy sprawa wyda sig
beznadziejna (lub wczesniej, to Ty znasz swoich graczy)
druzyna znajdzie fragment mapy wskazujacej miejsce na
samotnej tace nieopodal, razem z zapiskami dotyczacymi
jakiegos$ dziwnego czaru. Na miejscu znajda uszkodzony krag
ochronny. Rekonstrukcja pokaze, ze mtody mag niedawno
korzystal tu z mocy znacznie go przerastajacej i prawdo-
podobnie zostat przez jakas pot¢zng istote weiagnigty do sfery
zywiotéw. Teraz wiele zalezy od graczy: na miejscu znajda
wszystkie potrzebne do odtworzenia czaru Nawiqzanie
kontaktu ze strefq Zywiolow komponenty, a tam czeka na nich
rozprawa z geniuszem powietrza. By¢ moze dzinn zapragnie,
aby druzyna wykonala dla niego jakie§ zadanie, w zamian
odda mtodzika, a jesli gracze spisza si¢ na prawde dobrze
moze obdarzy¢ ich czym$ niezwyklym. Na pewno nagroda
dla druzynowego maga begdzie kilka czarow
demonologicznych, a i wdjt wyplaci im spora sumkg, ,,bo
wreszcie ta smarkata ztosnica wyjdzie za maz i wyniesie si¢
z jego domu”.

Uwolnié¢ jednorozca

W miescie, w ktorym aktualnie rezyduja gracze, na stupie
ogloszeniowym nagle pojawia si¢ informacja, ze ,,lokalnemu
magowi doniesiono, ze w okolicy zauwazono jednorozca
1 poszukuje si¢ $miatkow, ktorzy odwazyliby si¢ wyprawi¢ na
polowanie”. Graczy moze skusi¢ tatwy zarobek, dostgp do
rzadko spotykanych specytikow, jak karbunkut, czy, z powodoéw
ideowych, chg¢ powstrzymania mordercow zwierzat i poczucie
koniecznos$ci ochrony jednorozca. Tu duze pole do popisu dla
Ciebie: opisz polowanie na starozytnego ze wszystkimi
nieprzyjemnymi detalami, w rodzaju niespodziewanie
wyrastajacego z ziemi bagna, moskitow wielkich jak wroble,
czy w koncu niespodziewanym atakiem jednorozca i jego
zabojczego rogu. W koncu ranny ,.konik” ukryje si¢ w starej,
opuszczonej chacie na polance przy bagnie. Mag nakaze
graczom zaj$¢ go od tyhu, gdy sam bedzie probowat wyptoszy¢
zwierza za pomocg pirokinezy. Jesli gracze starali si¢ uchroni¢
go przed wsciekla tluszcza, gdy domek zacznie sig palié,
jednorozec przeniesie siebie i swoich wybawcow do innej
krainy. Gdy gracze bgda probowali go ztapaé, ten wybiegnie
z ptonacego domku i pedzac prosto na graczy przeskoczy
Brame Swiatow, zabierajac druzyng ze soba. Gdzie wszyscy
trafia? To zalezy od Ciebie. Moze to by¢ przeszios¢, przysztosc,
jak 1 inny wymiar. Powodzenia.
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