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WSTEP

Drogi czytelniku, graczu, mistrzu gry, uczestniku obozu. Oto przed tobg wersja beta nowej
odstony zasad magii w Systemie Caerbannog. Celem tych zasad jest uproszczenie dziatania
magii, ale przede wszystkim uczynienie jej bardziej tajemniczej, uznaniowej i uniwersalne;j.
Jesli nie masz czasu albo ochoty czytaé catego tekstu, najwazniejsze zmiany znajduja sie na
stronach 8-20 i opisujg zmiany w zasadach rzucania zakle¢.

PorzuciliSmy prébe szczegdétowego rozpisywania wszystkich efektow Kregdéw i Run,
na rzecz ogolnego okreslenia, co czego stuza. Teraz magia polega na okresleniu intencji
stojacej za zakleciem. To, jak bardzo uda sie te intencje wcieli¢ w zycie, jak zwykle wynika z
testu zaklecia i osiggnietego poziomu sukcesow.

Wraz ze zmienionymi zasadami magii i opisami kregdw magicznych, mamy tez dla
Ciebie nowe Tto, zastepujgce Adepta - Mistyka, ktore pozwala kazdej posiadajacej je postaci
rzucac proste zaklecia. Przerobilismy takze podstawowe cechy szczegdlne nakierowujace
posta¢ na kariere szaman lub maga hermetycznego. Cze$¢ starszych zasad, gtéwnie w
odniesieniu do heroséw czy cechy rozwijajace magie moga nie by¢ juz kompatybilne z
ponizszymi zasadami.

Z pewnoscig w tych zasadach znajdzie sie troche niescistosci i literowek. Caty czas
pracujemy nad ostateczng wersjg tego tekstu. Chcielismy sie nim jednak podzieli¢ jak
najszybciej to mozliwe, aby mozna byto z nich korzystac juz teraz, i abysmy mogli zaczaé
otrzymywac od Was informacje zwrotna.

Dajcie nam znaé, co sadzicie o ponizszych zmianach. Jesli bedziecie ich uzywac na
obozie, pytania na ten temat pojawig sie w ankiecie na koniec turnusu.

A tymczasem zyczymy Wam sesji petnych magii!

Jakub “Dragon” tapot i Maciej “Kosciej” Janik



UMIEJETNOSCI

Z listy umiejetnosci usuniete zostajg Mistycyzm i Walka Mistyczna. Zamiast tego, kazdy Krag
magii staje sie osobng umiejetnoscia, nalezaca do swojej odrebnej kategorii, umozliwiajacej
posiadanie bonusu do tychze umiejetnosci:

Kategoria Umiejetnosci Mistycznych:
e KragCiata

Krag Energii

Krag Eteru

Krag Materii

Krag Umystu

Krag Wizji

Krag Zycia

UMIEJETNOSCI MISTYCZNE

Umiejetnosci mistyczne reprezentuja stopien zgtebienia poszczegédlnych Kregéw mocy
uzywanych do rzucania czaréw - zakle¢ i rytuatéw. Pierwsze trzy poziomy umiejetnosci
mistycznych reprezentuja liczbe run znanych w obrebie danego Kregu - zyskujac kazdy
kolejny poziom, mistyk poznaje tajniki nowej runy, w dowolnej kolejnosci.

Testy zakle¢ réznig sie od innych testéw umiejetnosci. Kazda kostka uzyta w tescie
moze pochodzi¢ z innej umiejetnosci mistycznej, w zaleznosci od kompozycji Kregéw uzytych
w zakleciu.

UmiejetnosSciom mistycznym poziomy przydzielaé mozna tylko, jesli zdolnos¢ lub
odpowiednia zasada to umozliwia (na przyktad Tto Mistyk, lub Cechy Szczegdlne Hermetyzm
i Szamanizm).



TLA

Mistyk

Wyznajesz dogmaty NieSmiertelnego na tyle gorliwie i konsekwentnie, ze darzy cie on
zaufaniem. Dopuscit cie do tajemnic mistycznej wiedzy i mozliwosci, jakie nadnaturalne
moce mogg zapewni¢ smiertelnikom. Jest to zaledwie zalgzek prawdziwej potegi, wcigz
wymagajacej uzupetnienia doswiadczeniem i praktyka. Dla niektorych ten pierwszy krok
bedzie wystarczajacy, dla innych to poczatek mistycznej kariery.

Zyskujesz:

e Umiejetnosci: Zwieksz o 1 poziom Wiedze Mistyczng. Zyskujesz mozliwos¢ wydania
po jednym punkcie umiejetnosci w dwoch wybranych Kregach magii podczas
tworzenia. Mozesz tez wydawac punktu umiejetnosci na potrzeby tych Kregéw
podczas rozwoju postaci. Wybrane Kregi musza korespondowac¢ z domeng twojego
patrona okreslonego w zdolnosci Mistyczna Wiez.

e Zasoby Spoteczne: -

e Mistyczna Wiez: Okresl swojego mistycznego patrona - NieSmiertelnego bedacego
zrodtem twojej mocy. Musisz go wyznawac, przestrzegac jego dogmatow i szanowac
jego domene oraz wspotwyznawcow - inaczej ryzykujesz utrate Daru Mocy.

e Dar Mocy: Zyskujesz mozliwos¢ rzucania zakle¢ za posrednictwem znanych Ci Run,
korzystajac z zasad dla szamanodw.

Cele proste (przyktadowe):

e Skutecznie wykorzystaj swojg mistyczng wiedze i moce w praktyce.
Uzyskaj nowych poplecznikéw dla swojej sprawy.
Zwieksz kult patrona, pozyskujac dla niego nowych wyznawcow.
Wejdz w posiadanie rzadkiej, mistycznej tajemnicy lub przedmiotu.
Poswiec cos dla swojego patrona.

e Pozyskajtajemng wiedze na temat swojego patrona.
Cele ztoZzone (przyktadowe):

e Woykonaj misje dla swego patrona.

e Wesprzyj innego mistyka i pomo6z mu zrealizowac wielkie dzieto, zgodne zdogmatami
twojego patrona.

e Wejdz w posiadanie poteznego, mistycznego artefaktu.

Awans: Jesli posiadasz w sumie trzy dowolne mistyczne lub mentalne Cechy Szczegodlne,
zyskujesz automatycznie:

e Mistyczny Talent: Raz na Odpoczynek mozesz przerzuci¢ dowolny test Zaklec.

e Determinacja: Zwieksz swojg maksymalng Determinacje o 1.

e Zasoby Spoteczne: Zwieksz Przystugi o 1i Kontakty o 1.



CECHY SZCZEGOLNE

Hermetyzm

Wymagania: brak Mistycznej Wiezi z NieSmiertelnym innym niz Paltir.

Jestes wyznawca Paltira, ktory opanowat swoéj Dar Mocy do tego stopnia, aby moc tytutowacd
sie magiem hermetycznym. Mozesz by¢ potomkiem Dworu Prawa z Aretaiu, ktory zatracit
mozliwos¢ przeprowadzania rytuatdow i ryzyko zachorowania na sakpate, ale zyskat od
swego boga-patrona znacznie cenniejszy dar magii hermetycznej. Alternatywnie mozesz by¢
honorowym lub adoptowanym cztonkiem spotecznosci Medean, ktérzy widzac zaufanie,
jakim darzy Cie Paltir, dopuscili Cie do tajemnic swojej magii, a by¢ moze nawet przyjeli w
szeregi jednego z talmidianskich zakonéw magii. Twoja magia dziata nieco inaczej od
szamanskiej i zamiast Afektem, ryzykujesz generowaniem Odmetu. Zyskujesz nastepujace
korzysci:

Umiejetnosci: Zwieksz o 1 poziom dwa dowolne Kregi magii. Zyskujesz mozliwos$¢
wydawania podczas rozwoju postaci punktow umiejetnosci w Kregach magii.

Bonus do kategorii umiejetnosci: Zwieksz o 1 bonus do kategorii Kregdéw magii.
Obrony: Zwieksz o 1 poziom Koncentracje.

Mistyczna Wiez z Paltirem: Twoim mistycznym patronem, Niesmiertelnym, ktéremu
stuzysz, jest Paltir. Jest on zrédtem twoje mocy. Musisz go wyznawac, przestrzegac
jego dogmatow i szanowac jego domene oraz wspotwyznawcow - inaczej ryzykujesz
utrate Daru Mocy.

Magia Hermetyczna: Zyskujesz mozliwos¢ rzucania zakle¢ za posrednictwem
znanych Ci Run, korzystajac z zasad hermetyzmu. Nie mozesz juz rzucac zaklec z
zasadami dla szamandw, co oznacza, ze zamiast Afektu, gromadzisz teraz Odmet. Caty
posiadany aktualnie Afekt zmienia sie w Odmet.

Amulet Meleh: Zyskujesz swoéj wtasny Kamien Sciezki przecietnej jakosci. Pomaga on
radzi¢ sobie z Odmetem. Zasady dziatania amuletu opisane sg w rozdziale Zasady
Magii.

Rozwdj:

Splot (Inkantacje): Zyskujesz mozliwosé korzystania z metody metamagicznej
Inkantacji na potrzeby rzucania zaklec.

Splot (Wplatanie Rozmachu): Zyskujesz mozliwos¢ korzystania z metody
metamagicznej Wplatania Rozmachu na potrzeby rzucania zaklec.

Awans:

Wprawny Mag: Zwieksz o 1 poziom jeden dowolny Krag magii.
Zasoby Spoteczne: Zwieksz Kontakty o 1.
Determinacja: Zwieksz swojg maksymalng Determinacje o 1.



Szamanizm

Wymagania: brak Mistycznej Wiezi z Paltirem.

Jestes szamanem, wyznawcay Niesmiertelnego, ktéry obdarowat Cie moca, by szerzy¢ jego
domene. Mimo ze nalezysz do grona najpowszechniejszych uzytkownikéw magii w swiecie
Caerbannog, twoja kariera moze by¢ samotna - mozesz przyktadowo by¢ jedynym szamanem
twojego boga, ktéry jest zbyt staby, by obdarowad swojg moca wiekszg liczbe wyznawcoéw.
Co wiecej, korzystanie z nich ma swoja cene. Twéj Smiertelny, ludzki umyst nie radzi sobie z
emocjami wzbudzonymi przez mistyczng energie, ktéra przez ciebie przeptywa. Powoduja
one Afekt, ktéry moze wptynaé¢ na twoje zachowanie, a nawet doprowadzi¢ do twojej
smierci.

Zyskujesz:

Umiejetnosci: Zwieksz o 1 poziom dwa dowolne Kregi magii. Zyskujesz mozliwos¢
wydawania podczas rozwoju postaci punktéw umiejetnosci w tych Kregach magii.

e Bonus do kategorii umiejetnosci: Zwieksz o 1 bonus do dowolnej kategorii

umiejetnosci.

Obrony: Zwieksz o 1 poziom dowolng obrone mentalna.

Mistyczna Wiez: Okres$l swojego mistycznego patrona, innego niz Paltira, czyli
Niesmiertelnego bedacego Zzréodtem twojej mocy. Musisz go wyznawaé, przestrzegac
jego dogmatéw i szanowad jego domene oraz wspotwyznawcodw - inaczej ryzykujesz
utrate Daru Mocy.

e Magia Szamanska: Zyskujesz mozliwos$¢ rzucania zakle¢, korzystajagc z magii
szamanskiej. Poznajesz 2 Kregi magii, jeden wynikajacy z domeny twojego
boga-patrona, a jedng wybrang samodzielnie. Z pomocg ich efektéw mozesz rzucad
zaklecia szamanskie.

Rozwéj:

e Splot (Wplatanie Rozmachu): Zyskujesz mozliwos¢ korzystania z metody
metamagicznej Wplatania Rozmachu na potrzeby rzucania zakle¢.

e Splot (dowolna metoda): Zyskujesz mozliwos¢ korzystania z dowolnej wybranej
metody metamagicznej na potrzeby rzucania zaklec.

Awans:

e Wierny Szaman: Zwieksz o 1 poziom jeden dowolny Krag magii.
e Wytrzymatosé: Zwieksz swojg maksymalng Wytrzymatosé o 1.



MISTYCYZM

Wyznajacy Trojce Connriachtcki druid zmieniajagcy sie w potzwierzece monstrum,
apolitanski Heros tkajacy ze swietlistych nici wzmagajacy odwage sztandar, czy pograzony w
rozpaczy Koszmar przywotujacy ponure stugi - wszyscy oni postuguja sie mistycyzmem.
Niezwykta zdolnoscia, ktérg dysponuja nieliczni, pozwalajaca niemal samg sitg woli powotad
do istnienia nadnaturalne cuda i dziwy. Moc, ktéra za tym stoi, mieszkancy swiata
Caerbannog znaja pod dwiema postaciami; Czerni i Magii.

Magia i Czern sg dwiema stronami tej samej monety. Reprezentacjami mocy, ktéra, jak
twierdza medrcy i starozytne ksiegi, naraz spaja i porusza caty swiat. Magia, akademicko
nazywana Letherem, jest znana i rozumiana lepiej. To moc stojgca za NieSmiertelnymi oraz
ich stugami, faktyczne spoiwo swiata, naginajace, ale nigdy nietamigce jego regut. Nie ma
wielkiej réznicy miedzy ogniem przywotanym magicznie a tym wykrzesanym krzesiwem.
Inaczej sprawa ma sie z Czernia.

Osobliwosé, Przeklenstwo, Aletheum, Czern - fenomen ten nazywany jest réznorako.
Jego podstawowg cechg jest niestabilno$¢ i nieprzewidywalnosé. Przywotujac poprzedni
przyktad, ogien przywotany z uzyciem Aletheum moze zabierac¢ ciepto, lecz réwnie
prawdopodobne jest, ze bedzie je dawat. Moze tez nie wptywaé w zaden sposdb na
temperature, a miast tego jedynie roztaczac¢ dziwaczne Swiatto, zapach i dzwiek. Aletheum
nie daje sie tez zaklasyfikowaé, jest niezmiennie dzikie, nieprzewidywalne i indywidualne.
Nie istnieje zaden systematyczny sposdb jego poznania. Nazwa Czernh bierze sie stad, ze
obiekty dotkniete Aletheum czesto zmieniajg swoje fizyczne wtasciwosci, przyktadowo
tracac zdolnos¢ odbijania swiatta.

Istnienie Czerni jest zagadka i wyzwaniem. Jest to bowiem wyczuwalnie ta sama moc,
bedaca jednak czyms$ zupetnie nieznanym i nieokietznanym. Przez setki lat nie brak byto
badaczy, magdw, ale i mistycznych istot, ktére prébowaty zgtebi¢ owa tajemnice. Zrozumieé
pokretne zasady dziatania, odkry¢ sposoby na zerwanie magicznych regut. Twierdzi sie, ze
stad wtasnie wziety sie Koszmary, potezne byty nawiedzajgce krainy Caerbannog, ktére
wtadajg Czernig, siejac strach i spustoszenie.

Lether i Aletheum reaguja na siebie. Reakcja ta przebiega na rézne sposoby, choc
najczesciej polega na intensyfikacji zjawisk lub cech dotknietych obiektow. Moze to
oznaczaé, ze postrzegane kolory stang sie bardziej nasycone lub ze odczuwany zapach, albo
styszany dzwiek przybierze na intensywnosci. Co wiecej, gdy Lether lub Aletheum kumuluja
sie w jakim$ miejscu, punkcie czy osobie, ludzie podskdrnie wyczuwaja to nagromadzenie
potencjatu. Osoby, ktére miaty mozliwos¢ doznania obu tych zjawisk utrzymuja, ze sa w
stanie je rozréznic, a takze, ze z czasem uczg sie wyczuwac przeptywy w coraz mniejszych
dawkach.



PRAKTYKOWANIE MISTYCYZMU

Korzystanie z mistycznych mocy polega na rzucaniu czaréw. Czary to zbiér efektéw
modyfikujacych rzeczywistos¢ wedtug zdolnosci i sity woli czarujacego, wbrew naturalnemu
oporowi wszechswiata. Wytacznie od wyobrazni mistyka zalezy, jak wykorzysta swoje
mozliwosci - czary moga by¢ bezposrednie i niszczycielskie, lub subtelne i pomocne.
Wszystkie rzucane sg wedtug podobnego schematu - czarujgcy musi okresli¢ z jakiego
rodzaju mocy korzysta, a nastepnie zgromadzi¢ jej dostatecznie duzo, aby przezwyciezyta
onainercje rzeczywistosci.

Moce magii i czerni dzielg sie na Kregi, ktére mozna traktowac niczym odrebne szkoty
magii. Czarujacy potrafig z reguty korzystac tylko z jednego lub najwyzej kilku Kregéw naraz.
To, ktére Kregi dana istota opanowata w stopniu dostatecznym, aby rzucaé powigzanie z nimi
zaklecia wynika zazwyczaj z tradycji, osobistych preferencji i specjalizacji. Czarujacy boskiej
proweniencji beda tez ograniczeni domenami, ktére reprezentuja.

Efekty réznych Kregédw mozna ze sobg dowolnie taczy¢ i mieszaé, tworzac w ten
sposdb unikatowe kombinacje. Pozwala to zdziata¢ o wiele wiecej, niz jakikolwiek
pojedynczy Krag jest w stanie umozliwi¢ samodzielnie. Przektada sie to tez na specjalne
zasady testéw zakleé, opisane ponize;.

Mistycy sSwiata Caerbannog rozpowszechnili trzy najpopularniejsze metody czynienia
magii - sg to Sztuczki, Zaklecia i Rytuaty. Ponizej znajduje sie ich kréotkie podsumowanie,
wskazujace najwazniejsze roznice, a zasady rzucania zaklec i rytuatéw s opisane doktadnie
w dalszej czesci rozdziatu.

SZTUCZKI

Sztuczki to zaklecia tak proste i rutynowe ze nie powoduja zadnego ryzyka dla czarujacego.
Stuzg realizacji fantazji bycia mistykiem za pomoca prezentacji drobnych efektéw
magicznych, na przyktad utatwiajgc magowi proste zyciowe czynnosci jak zapalanie swieczek
bez uzycia zapatek i przewracanie stron ksiegi bez uzycia ragk. Powinny by¢ wykorzystywane
gtéwnie w celu budowania klimatu na sesji. Mozliwos¢ korzystania ze Sztuczek wymaga
opanowania co najmniej jednej Runy w danym Kregu. Zapewnia to mozliwos¢ realizowania
Sztuczek zawierajacych efekty pasujgce do catego Kregu.

Gtoéwng zaletg Sztuczek jest to, ze nie wymagaja testu, po prostu dziejg sie, kiedy mag
tego chce, o ile ma mozliwos¢ swobodnego ich rzucenia. Gtéwnym ograniczeniem Sztuczek
jest to, ze nie moga wptywad na statystyki postaci ani naktadac¢ stanéw. Nie sg tez w stanie
modyfikowac innych testow. Nie majg wiec zadnego zastosowania bojowego i nie da sie ichw
zaden sposéb wykorzystacé do ztamania praw fizyki badz ekonomii swiata.

e Nie wymagaja testu do rzucenia.
e Nie wptywajg na statystyki, stany, ani inne testy.
e Powodujg drobne efekty, gtdwnie o estetycznych konsekwencjach.

ZAKLECIA

Zaklecia powoduja realne konsekwencje oraz wymagajg wykonania specjalnego testu
Zaklecia, aby je rzucié. S3 na tyle rutynowe, ze wiekszo$¢ wyszkolonych uzytkownikéw
danego Kregu nie powinno mie¢ wiekszych trudnosci z czestym wcielaniem ich w zycie.
Jednak rzucanie zakle¢ wiaze sie dla wielu magéw z pewnym ryzykiem, na przyktad w postaci
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akumulacji Odmetu. Moga zawierac efekty pozwalajace na przyktad bezposrednio wptywac
na statystyki istot takie jak Zdrowie, oraz naktadac na nie rézne stany czy modyfikowac inne
testy, zapewniajac w nich utrudnienie lub utatwienie.
e Wymagaja do rzucenia testu o Trudnosci ustalonej przez mistrza gry lub spornego,
jesliwymierzone sg w cel, ktéry moze sie bronic.
e Moga niemal dowolnie wptywac na rzeczywistos¢, ale ich skala oddziatywania jest
ograniczona.
e Mozliwosci Zakle¢ moga by¢ dodatkowo modyfikowane poprzez Splot.

RYTUALY

Rytuaty to ztozone zaklecia o wyjatkowej potedze. Wymagaja znacznych ilosci czasu,
srodkéw oraz poswiecenia ofiar, ktére dostarczajg mocy potrzebnej do zasilenia zaklecia. W
zamian za poniesiony wysitek pozwalajg manifestowac potezne efekty o dtugim, niekiedy
permanentnym dziataniu. Rytuaty mogg tez zosta¢ zawieszone w nieaktywnym stanie do
momentu wyzwolenia ich okreslonym wczesniej warunkiem, co pozwala na wykorzystanie
ich poteznych efektéw w sytuacjach bojowych mimo ich dtugiego czasu przygotowania.

e Wymagaja przeprowadzenia wyzwania do rzucenia.

e Moga niemal dowolnie wptywac na rzeczywistos$é, a ich potega zalezy wytacznie od

zasobow i czasu dostepnego rytualiscie.

MECHANIKA ZAKLEC

Rozdziat ten opisuje proces wecielania magii w zycie za pomoca zakle¢ rzucanych przez
mistykow.

PROCES RZUCANIA ZAKLECIA

Proces rzucania zaklecia sktada sie z trzech etapow:
1. Intencja Zaklecia - pozwala ustali¢, co zaklecie ma spowodowac i w jaki sposéb;
2. Test Zaklecia - ustala, czy zaklecie udato sie rzucic, czy nie;
3. Konsekwencje Zaklecia - wcielone w zycie zostajg efekty narracyjne i mechaniczne
udanie rzuconego zaklecia.

Intencje Zaklecia, ustalane przez mistyka w momencie jego rzucenia, to etap najwazniejszy.
Od intencji zaleza wszystkie kluczowe parametry zaklecia, takie jak jego dtugos¢ trwania,
zasieg, zakres celdw i przede wszystkim efekty, czyli Konsekwencje Zaklecia. Dodatkowo, na
etapie ustalania intencji mistyk moze wzmocni¢ swojg magie korzystajac ze Splotu, czyli
mozliwosci modyfikacji i wzmacniania rzucanych zakle¢.

Test Zaklecia determinuje, czy intencje przerodza sie w realne konsekwencje, czy
moze préba nagiecia rzeczywistosci do swojej woli spali na panewce. Polega on na
zgromadzeniu niezbednej ilosci mocy Letheru czy Aletheum, aby zasili¢ dany czar. Test ten
dziata na nieco innych zasadach, niz testy umiejetnosci. Kostki uzyte do rzutu wynikajg z
poziomu opanowania przez mistyka Kregéw magii uzytych w zakleciu.

Konsekwencje Zaklecia wejdg w zycie kiedy zaklecie zostanie z powodzeniem
rzucone, czyli jesli mistyk uzyska przynajmniej jeden sukces w tescie. Jednak tak jak w
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przypadku innych testéw, spektakularnos¢ tych konsekwencji wynika¢ bedzie z uzyskanego
poziomu sukcesu. Niemniej nawet jeden sukces powoduje zaistnienie wszystkich efektow
zamierzonych przez mistyka. Dodatkowa konsekwencja rzucania zaklecia dtugotrwatego
bedzie tez koniecznos¢ koncentracji na jego utrzymaniu. Z kolei nieudany test dowolnego
zaklecia dla wiekszosci mistykow bedzie wigzat sie z negatywnymi konsekwencjami, na
przyktad Odmetem czy Afektem.

Kazdy etap procesu rzucania zaklecia opisany jest szczegétowo ponize;j.

INTENCJE ZAKLECIA

Pierwszym krokiem do rzucenia zaklecia jest ustalenie, w jaki sposéb to zaklecie ma
zadziata¢. Innymi stowy chodzi o wymyslenie i zaprojektowanie zaklecia. Niektére beda
proste i rutynowe, sprowadzajac ten etap tylko do powtdrzenia tego, co sie juz przeéwiczyto.
Zachecamy graczy prowadzacych postacie mistykdw, by notowali sobie detale czesto
rzucanych zakle¢ niczym zapisywanie kart ksiegi czaréw.
W przypadku zakle¢ nowych i bardziej skomplikowanych, mistyk z pomoca mistrza

gry bedzie musiat ustali¢ w dowolnej kolejnosci poszczegdlne elementy sktadowe zaklecia:

e Dostepne Kregii Runy;
Czas Trwania Zaklecia;
Efekt Zaklecia;
Cel Zaklecia;
Postrzeganie Celu;
Zasieg Zaklecia.

O procesie konceptualizacji intencji mozna mysleé, jak o tworzeniu logicznego opisu
stownego zaklecia, ktére zawiera w sobie informacje o wszystkich jego sktadnikach.
Parametry te zostang szczegdétowo wyjasnione, ale najpierw zdekonstruujmy nastepujacy
przyktad, aby lepiej zrozumiec¢ poszczegdlne elementy:

“Chce za pomocq Runy Zdrowia Kregu Zycia jednorazowo zadac obrazenia istocie, ktérg
postrzegam w bezposrednim zasiegu.”

e “Chce” odnosi sie do intencji podmiotu, istoty rzucajacej zaklecie, czyli mistyka. Jest to
element pomijalny, bo intencja zawsze pochodzi od tego, kto rzuca zaklecie. Podmiot
moze by¢ wiec wyrazony réwniez za pomoca formy osobowej czasownika uzytego w
intencji. W tym przypadku bytoby to “zadaje [obrazenia]’, czyli “Za pomoca Runy
Zdrowia Kregu Zycia jednorazowo zadaje obrazenia istocie, ktéra postrzegam w
bezposrednim zasiegu.”’

e “za pomocg Runy Zdrowia Kregu Zycia” (Dostepne Kregi i Runy) - fragment odnosi sie
do znanych i dostepnych mistykowi Run. Nie da sie rzuca¢ zakle¢ za pomocag magii,
ktoérej sie nie opanowato. Krag mozna tez w opisie pomina¢, bo kazdy krag zawiera
unikatowe runy, wiec wyrazajac rune wyraza sie jednoczes$nie krag. Po skréceniu
intencja brzmiataby wiec: “Rung Zdrowia jednorazowo zadaje obrazenia istocie, ktérg
postrzegam w bezposrednim zasiegu.” Nie da sie pomina¢ uzytej runy z opisu intencji,
gdyz stanowi ona gtéwne podtoze dla mistrza gry lub mistyka do opisania w jaki
sposob konsekwencje zaklecia sie manifestuja.
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“jednorazowo” (Czas Trwania Zaklecia) - fragment odnosi sie do czaru trwania zaklecia
i okresla, czy mistyk ma intencje utrzymywac efekty w istnieniu przez dtuzszy czas
koncentrujac sie na nich, czy s3 to efekty natychmiastowe. Wptywa to na potege
zaklecia - dtugotrwate sa dwukrotnie stabsze, niz te jednorazowe. Stowo
“jednorazowo” mozna potencjalnie poming¢ w opisie intencji, jesli pozadany efekt
jednoznacznie sugeruje, ze jest natychmiastowy. Po skroceniu intencja brzmiataby
wiec: “Rung Zdrowia zadaje obrazenia istocie, ktorg postrzegam w bezposrednim
zasiegu.”

“zadac obrazenia” (Efekt Zaklecia) - fragment zawiera konkretne orzeczenie i wyraza
konsekwencje rzucenia zaklecie, ktérych oczekuje mistyk. W tym przypadku jest to
prosty efekt obrazen fizycznych, ale efekty moga byc¢ bardziej subtelne i interesujace.
Ztozone konsekwencje beda najpewniej kilka réznymi efektami wyrazonymi za
pomoca kilku czasownikow, zawartymi naraz w jednym zakleciu. To gtéwny element
intencji i nie da sie go usunac¢ z opisu, ale mozna go skroci¢ nastepujaco: “Runag
Zdrowia ranie istote, ktorg postrzegam w bezposrednim zasiegu.”’

“istocie” (Cel Zaklecia) - fragment odnosi sie do rodzaju celu zaklecia. W tym
przypadku chodzi o jakis zywy byt. Celem moga by¢ tez obiekty lub obszary wokét
jakiegos punktu w przestrzeni. Celéw moze byc¢ kilka naraz, ze wzgledu na obszarowa
nature zaklecia lub wykorzystanie Splotu do objecia efektami kilku istot. To wazny
element intencji i nie da sie go usung¢ z opisu, ale mozna go skroci¢ nastepujaco:
“Runga Zdrowia ranie tego, ktérego postrzegam w bezposrednim zasiegu.” - zaktada to
oczywiscie, ze zaréwno mistrz gry i mistyk wiedzg w domysle, kim cel jest, na przyktad
poprzez wskazanie odpowiedniej figurki na stole.

“ktorg postrzegam” (Postrzeganie Celu) - fragment odnosi sie do sprawdzenia
warunku, czy mistyk zdaje sobie sprawe z istnienia istoty i jej potozenia, zgodnie z
zasadami postrzegania celéw. Nie da sie rzucac¢ zakle¢ na cele, ktorych sie nie
postrzega. To wazny element procesu rzucania czarow, ale mozna usunac go z opisu,
przy zatozeniu, ze postrzeganie celu jest oczywiste, skracajgc intencje do: “Rung
Zdrowia ranie tego w bezposrednim zasiegu.”

“w bezposrednim zasiegu” (Zasieg Zaklecia) - fragment odnosi sie do sprawdzenia
warunku zasiegu, czyli czy postrzegany cel znajduje sie w odpowiednim dystansie od
mistyka. Domyslnym zasiegiem czarow jest zasieg bezposredni, ale mistyk moze go
zwiekszac¢ z pomoca Splotu. Przy zatozeniu, ze cel znajduje sie zaraz przy mistyku,
mozna pomingc¢ te kwestie z opisu intencji, skracajac jg i upraszczajac do “Ranie go
Rung Zdrowia.”

Krok po kroku uproscilismy pierwotna intencje, aby otrzymac jej skrécong wersje:

“Ranie go Rung Zdrowia.”

Wymaga ona spetnienia kilku zatozen dotyczacych wzajemnego zrozumienia fantazji
wspotdzielonej przez mistyka i mistrza gry, ale zawiera wszystko, co potrzebne, aby spetnic
pierwszy etap procesu rzucania zaklecia. Inna, bardziej ztozona intencja moze brzmiec
nastepujgco: “Chce za pomoca Runy Niebios Kregu Energii wzbi¢ w powietrze przy tamtym
gtazie, znajdujagcym sie w zasiegu srednim i ktory postrzegam, chmure gestego,
ograniczajacego widocznosc¢ pytu, ktéra dodatkowo za pomocag Runy Krzyku Kregu Umystu
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powoduje niepokojace odgtosy w umystach znajdujacych sie tam istot” To bardziej
skomplikowany przyktad, ktéry rézni sie od poprzedniego gtéwnie tym, ze powoduje dwa
efekty oparte na réznych runach oraz jest zakleciem dtugotrwatym, wymagajacym
koncentracji.

DOSTEPNE KREGI I RUNY

Gtoéwnym ograniczeniem kazdego mistyka sg dostepne mu aspekty magii. Kazdy poziom
umiejetnosci Kregu zapewnia dostep do jednej z run nalezacych do tego Kregu. Mistyk nie
jest wiec w stanie rzucic¢ zaklecia, ktore bedzie realizowaé kompetencje nieznanych mu Run,
nawet tych nalezacych do Kregoéw, ktére czeSciowo opanowat. Co wiecej, koncentracja
tymczasowo uniemozliwia korzystanie z Kregéw uzytych w utrzymywanym zakleciu. Majac
swiadomos$¢ tych limitéw, mistyk moze ustali¢ pozadane efekty zaklecia, zawierajace sie w
znanych i dostepnych mu Runach.

CZAS TRWANIA ZAKLECIA

Czas trwania lub dtugosc¢ zaklecia determinuje potege czynionej magii. Zaklecia dzieli sie na
natychmiastowe lub dtugotrwate. Zaklecie nie moze zawiera¢ jednoczesnie efektow
natychmiastowych i dtugotrwatych. Mistyk musi zdecydowac sie, czy chce szybkie i
potezniejsze efekty, czy woli oddziatywac swoja magia dtuzej,

e Zaklecia natychmiastowe zawierajg efekty, ktore nie wymagajg utrzymywania ich w
istnieniu. Bedzie to wiec zadawanie obrazen, leczenie, jednorazowe odepchniecie celu
czy prosty rozkaz mentalny, ktéry mozna zrealizowaé¢ w kroétkiej chwili po jego
otrzymaniu.

e Zaklecia dtugotrwate zawierajg efekty, ktére majg utrzymywac swoje dziatanie na
istocie, obszarze, lub maja odnawiac sie z kazda chwila. Do przyktadow mozemy
zaliczy¢ powotanie sciany ognia, natozenie na cel stanu spowolnienie, polimorfie, i tym
podobne. W zwigzku z tym, ze majg one duzo wiekszy potencjat do czynienia korzysci
lub szkéd, moc zakle¢ dtugotrwatych jest zawsze dwukrotnie mniejsza, niz zaklec
natychmiastowych. Oznacza to, ze poziom uzyskanych sukceséw nalezy podzieli¢
przez dwa i na tej podstawie okresli¢ konsekwencje zaklecia. Najczesciej bedzie to
natozenie jakiegos stanu, co oznacza, ze cel moze dodatkowo ten stan niwelowac, o ile
nie bedzie sie on na celu odnawiac. Co wiecej, zaklecia dtugotrwate wymagaja od
mistyka koncentracji.

EFEKTY ZAKLECIA

Efekty to instrukcje informujgce o tym, co zaklecie ma spowodowaé. Kazdy indywidualny
efekt to jeden czasownik uzyty do opisu intencji. Wynika z nich tez czas trwania zaklecia.
Jesli czasownik opisuje czynnos$¢ jednorazowa, efekt bedzie natychmiastowy, w przeciwnym
wypadku zaklecie stanie sie dtugotrwate.

Przyktadowo intencja “chce zranic cel” zawiera tylko jedng instrukcje “zranic¢”, a wiec
jest to pojedynczy, natychmiastowy efekt zadawania obrazen. Zranienie mozna osiggnac
korzystajac z kilku réznych run, gdyz jest to dos¢ uniwersalne dziatanie. To, ktéra runa
zostanie uzyta pozwala wyobrazi¢ sobie i opisa¢ w jaki sposéb obrazenia zostaty zadane. Z
kolei intencja o brzmieniu “chce zrani¢ cel i odepchna¢ go od siebie” zawiera dwa rdzne,
natychmiastowe efekty. Co wiecej, efekt odepchniecia moze zostaé zrealizowany wytacznie
za pomocg Kregu Eteru. Jesli mistyk nie ma do niego dostepu, nie moze rzucié¢ takiego
zaklecia. Natomiast intencja “tworze Swiatto, ktore bedzie oswietla¢ nam droge” jest efektem
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dtugotrwatym, wymagajacym utrzymywania za pomoca koncentracji przez caty czas trwania
podrozy.

Zakle¢ nie mozna warunkowad. Intencja zawsze wyraza sie poprzez czasownik
opisujacy dziatanie efektu, ktory nie moze by¢ niczym obwarowany, efekty po prostu sie
dzieja. Intencja brzmiaca “jesli sie ruszy, to odpadng mu nogi” jest wiec btedna. Warto tez
podkresli¢, ze intencja “odpadaja mu nogi” jest poprawna, ale to po prostu zadawanie
obrazen.

LACZENIE EFEKTOW ZAKLEC

W jednym zakleciu mozna taczy¢ ze sobg dwa lub wiecej efektow. W takiej sytuacji Trudnosc
testu Zaklecia rosnie o 1 za kazdy efekt ponad pierwszy. Jesli zaklecie powoduje test sporny,
to zamiast tego bronigcy sie zyskuje dodatkowe sukcesy do test obrony réwne liczbie
efektéw zaklecia ponad pierwszy Przektada sie to na stabsze konsekwencje kazdego z
efektéw, ale zaklecie zyskuje na uniwersalnosci i zakresie swojego dziatania. taczenie
efektoéw zakle¢ wigze sie jeszcze z nastepujgcymi zasadami:

e Zasada kompletnosci: zaklecie powinno wcieli¢ w zycie wszystkie lub jak najwiecej to
mozliwe efektéw na wszystkie cele zaklecia. Oznacza to, ze nie mozna selektywnie
decydowag, ktore efekty wptywajg na jakie cele.

e Zasada rownowaznosci: wszystkie efekty zaklecia wchodza w zycie z takg sama sita.
Nie mozna decydowaé, ze niektore efekty sg silniejsze, a inne stabsze.

CEL ZAKLECIA

Celem zaklecia moze byc¢ jedna istota, obiekt lub obszar w przestrzeni, znajdujacy sie w
zasiegu zaklecia i postrzegany przez rzucajacego zaklecie. Liczbe celéw mozna zwiekszac
korzystajac ze Splotu. Przy ustalaniu celu zaklecia, warto pamieta¢ o nastepujacych
zasadach:

e ROézne cele: Zaklecie moze oddziatywaé na dwa lub wiecej réznych celéw, z ktérych
niektére moga by¢ istotami, a inne obiektami. W takim wypadku zaklecie zadziata
zgodnie z oczekiwaniami - na istoty zadziatajg efekty oddziatujagce na istoty, a na
obiekty efekty oddziatujace na obiekty.

e Obiekt w posiadaniu istoty: Jesli cel jest obiektem trzymanym, uzywanym lub
noszony przez istote swiadomga rzucanego zaklecia, to przed zakleciem broni sie ta
istota.

e Cel obszarowy: Obszar odnosi sie najczesciej do zakle¢ tworzacych co$ z niczego,
przywotujacych lub wykrywajacych. Ich efekty manifestujg sie wtedy w obszarze
wokoét jakiegos punktu w przestrzeni. Jesli zaklecie odnosi sie do obszaru
znajdujacego sie w ruchu, na przyktad na pojezdzie, to efekty zaklecia moga
przemieszczac sie wraz z tym obszarem. Przyktadowo iluzja smoka latajagcego wokot
statku moze za statkiem podazac, zamiast zosta¢ w tyle i od razu zdradzi¢ swojg
fatszywa nature.

e Splot: liczbe celéw lub wielko$¢ obszaru zaklecia mozna zwiekszac za pomocg Splotu,
czerpigc moc z odpowiednich metod lub czynnikdw metamagicznych. Kwestig
uznaniowa mistrza gry jest, jak wiele celéw naraz zaklecie jest w stanie objac.

POSTRZEGANIE CELU

W systemie Caerbannog wiele zdolnosci zawiera w opisie stwierdzenie o postrzeganiu celu i
zaklecia nie sg wyjatkiem. Nie da sie oddziatywaé¢ magiag na rzeczy, ktérych istnienia lub
14



potozenia nie zdaje sobie sprawy. Cel mozna postrzega¢ na wiele sposobdéw - wzrokiem,
dotykiem, stuchem, wechem - cho¢ niektére zmysty beda bardziej niezawodne i dajace
precyzyjniejsza lokalizacje od innych. Nie da sie rzuca¢ zakle¢ na cele, ktérych sie nie
postrzega. Mozna natomiast pomagac¢ sobie postrzega¢ cele za pomoca magii do tego
przeznaczonej, gtéwnie opartej na Kegu Wizji.

ZASIEG ZAKLECIA

Kazde zaklecie rzuca sie w zasiegu liczonym od mistyka do jego najdalszego celu. Domysinym
zasiegiem czarow jest zasieg bezposredni, czyli dotykowy lub bardzo bliski, ale mistyk moze
go zwieksza¢ z pomocg Splotu. Nie da sie oddziatywaé zakleciem na cele, ktére znajduja sie
poza zasiegiem zaklecia. Dotyczy to takze koncentracji. Jesli w momencie, gdy mistyk miatby
wykonac test koncentracji na zakleciu cel zaklecia znajduje sie poza jego zasiegiem, zaklecie
natychmiast konczy sie.
e Splot: zasieg zaklecia mozna zwieksza¢ za pomocag Splotu, czerpiac moc z
odpowiednich metod lub czynnikdow metamagicznych. Kwestig uznaniowa mistrza gry
jest, jak daleki zasieg zaklecia mistyk jest w stanie uzyska¢ w ten sposob.

TEST ZAKLECIA

Rzucenie zaklecia wymaga od mistyka zgromadzenia mocy niezbednej do manifestacji jego
efektéw. Z mechanicznego punktu widzenia gromadzenie mocy to uzyskiwanie sukceséw
testem Zaklecia dziatajacego nieco inaczej, niz test zwyktej umiejetnosci. Kostki uzyte w
tescie wynikaja z Kregéw wykorzystywanych w zakleciu, zgodnie z ponizsza tabela:

Liczba uzytych Kregéw | Kosci uzyte w tescie

1 wszystkie kosci wynikajg z poziomu umiejetnosci uzytego Kregu

2 dwie kosci wynikaja z Kregu posiadanego na wyzszym poziomie,
trzecia kos¢ wynika z Kregu posiadanego na nizszym poziomie

3 kazda ko$¢ wynika z innego Kregu

4+ kazda kos¢ wynika z innego Kregu, jedna musi wynikac z Kregu
posiadanego na nizszym poziomie

Jesli zaklecie nie powoduje obrony zadnego celu, mistrz gry ustala jego Trudnos¢, zgodnie z
zasadami testow i skalg przedsiewziecia. W interpretacji pomaga wyobrazenie sobie, jak
mozna ten sam efekt uzyskac naturalnymi metodami. Jesli bytoby to tatwe, Trudnosé zaklecia
rowniez bedzie niewielka. Jesli jest to trudne lub niemozliwe, Trudnos¢ powinna by¢
odpowiednio wysoka. Mistyczne moce pozwalaja czynic¢ rzeczy niemozliwe do osiggnieciaw
inny sposob, ale z pewnoscia nie zdarza sie to czesto.

Jesli zaklecie zmusza cel do obrony, test zaklecia staje sie testem spornym, a mistrz
gry decyduje o rodzaju obrony, ktéry najlepiej kontruje intencje mistyka. Gdy bronigcych sie
celow zaklecia jest wiecej, albo kazdy broni sie niezaleznie, albo mistrz gry moze dla
uproszczenia przyjac, ze ich obrona jest wspdlna, wiec dotkng ich identyczne konsekwencje.

Porazka w tescie Zaklecia zwieksza Afekt lub Odmet o 1. Moze to kumulowac sie z
Afektem/Odmetem pochodzacym z wynikéw na kosciach.
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KONSEKWENCJE ZAKLECIA

Poziom sukcesu testu zaklecia pozwala mistrzowi gry zinterpretowac i opisa¢ narracyjne
konsekwencje zaklecia, a takze wdrozy¢ odpowiednie efekty mechaniczne, jak obrazenia,
stany, przemieszczenie istot i obiektéow na polu bitwy i tak dalej. Dodatkowymi
konsekwencjami moze byc¢ tez rozpoczecie koncentracji na zakleciu, a takze pozyskanie
Odmetu lub Afektu, stanowiacych negatywne konsekwencje dla rzucajacego zaklecie.

KONCENTRACJA

Koncentracja na zakleciu to mozliwos¢ utrzymywania w istnieniu dtugotrwatych efektéw
zaklecia - kilka rund w walce, albo kilka chwil poza walka. Nie mozna koncentrowac sie na
zakleciach natychmiastowych. Dopdki czarujacy koncentruje sie na zakleciu, zaklecie to
utrzymuje lub powtarza swoje dziatanie wraz z poczatkiem kazdej jego tury.

Przyktadowo, jesli mag koncentruje sie na zakleciu, ktére powoduje, ze w jakims
obszarze istoty staja sie ostabione, to w momencie rzucania zaklecia obszar ten moze by¢
pusty. Jesli w tym obszarze znajdzie sie istota, staje sie ona celem tego zaklecia z kazdym
poczatkiem tury maga, dopoéki ten sie koncentruje.

Jesli zaklecie naktada stan, a wiekszo$¢ zakle¢ dtugotrwatych bedzie mieé taki
wtasnie efekt, to stan ten na celu moze zakonczy¢ sie na dwa sposoby - albo niwelujac site
tego stanu, albo przerywajac koncentracje na zakleciu i tym samym je konczac. Przyktadowo,
jesli zakleciem jest $ciana ognia, ktéra podpala istoty, to istoty bedg sie pali¢, ale moga
prébowac sie ugasi¢, lub moga prébowad wytraci¢ maga z koncentracji, aby sie ratowac.

W przypadku, gdy celem zaklecia jest konkretna istota lub obiekt, koncentracja jest
mozliwa dopodki cel znajduje sie w zasiegu zaklecia. Gdy cel znajdzie sie poza zasiegiem
zaklecia, zaklecie to dla celu sie konczy - lecz koncentracja na samym zakleciu skonczy sie
dopiero, gdy wszystkie cele zaklecia znajdg sie poza zasiegiem.

Decyzje o Koncentracji nalezy podjac przed rzuceniem zaklecia, gdyz jest to zwigzane
z intencja (patrz czas trwania zaklecia). Mistyk moze tez z poczatkiem kazdej swojej tury
podja¢ decyzje o dobrowolnym zaprzestaniu koncentracji. W takiej sytuacji zaklecie
natychmiast konczy. Koncentracja konczy sie tez, kiedy mistyk sie wpadnie w Agonie lub
Szok, lub gdy znajdzie sie pod wptywem stanéw Rozkojarzenie lub Ogtuszenie. Gdy mistyk
koncentruje sie, musi wykonywac nastepujace testy za pomocg obrony Koncentracja:

e Trudnosc testu Koncentracji wykonywanego z poczatkiem tury réwna jest czasowi
trwania Koncentracji pomnozonemu przez liczbe czaréw, na ktérych mistyk sie
koncentruje. Dla jednego czaru pierwszy test bedzie mie¢ wiec Trudnosc¢ 2 (wykonuje
sie go w drugiej rundzie/chwili Koncentracji), kolejny Trudnos¢ 3 i tak dalej. Dla dwdch
zakle¢ Trudosé bedzie rosta o 2 w kazdej rundzie/chwili Koncentracji.

o Sukces: Koncentracja przebiega pomysinie, zaklecie odnawia swoje efekty -
trwa, naktada stany i tak dale;j.
o Porazka: Zaklecie natychmiast sie konczy. Mistyk zyskuje 1 Odmet.

e Trudnosc testu Koncentracji wykonywanego z powodu otrzymanych obrazen rowna
jest otrzymanym obrazeniom. Jesli test ten zakonczy sie porazka, koncentracja, a wraz
z nig zaklecie, natychmiast konczy sie.

o Sukces: Koncentracja przebiega pomysinie.
o Porazka: Zaklecie natychmiast sie konczy. Mistyk zyskuje 1 Odmet.
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AFEKT

Wyznawanie poteznych boskich istot i stanowienie przekaznika dla ich mocy moze odcisngc
swoje pietno nawet na najbardziej zdeterminowanych szamanach. Jesli naduzywajg oni
swoich daréw, moga wzbudzi¢ w sobie Afekt, czyli stan rozchwiania emocjonalnego, ktéry w
nieprzewidywalny sposéb wptywa na ich zachowanie. Okreslenie “zbrodnia w afekcie”
nabiera dla szamanow dostownego znaczenia.

Afekt to potezne brzemie, jakie na szamanie odciska taczenie swojej jazni z obcg i
potezna istotg boskiego patrona. Afekt polega na silnym roznieceniu jednej z emocji w
umysle szamana. Nie zawsze jest to sytuacja catkowicie negatywna, poniewaz Afekt potrafi
wzmacnia¢ pewne aspekty szamana, zawsze jednak wigze sie tez z utratg czesci kontroli nad
jego poczynaniami.

Afekt zdoby¢ mozna na kilka sposobdéw, przede wszystkim podczas testu Zaklecia lub
uzyskujac porazke w tescie Koncentracji na zakleciu. W tescie Zaklecia, gdy na dowolnej z
kostek wypadnie “1”, Afekt szamana zwieksza sie o 1. Krytyczna Porazka generuje wiec 2 lub
3 Afektu naraz, po jednym punkcie za kazdg kostke, na ktérej wypadto “1”. Kazdy
Odpoczynek zmniejsza aktualng wartosc¢ Afektu o 2.

Afekt to pula, ktérg kazdy szaman powinien notowac¢ sobie indywidualnie.
Réznorodnosé mogacych wptywaé na szamana emocji jest zalezna od losu - kazdorazowe
zwiekszenie sie go oznacza losowa, negatywna konsekwencje. Na szamana oddziatuje
zawsze ostatnia konsekwencja, jaki zostat wylosowana. Konsekwencje Afektu nie kumuluja
sie. Konsekwencje te ustala sie wykonujac test Afektu, czyli rzut jedng koscig K8 zsumowang
z aktualnie posiadanym Afektem i poréwnujac wynik z ponizsza tabela:

KONSEKWENCJE AFEKTU

Wynik testu Afektu | Efekt

2 Ulga - Szamana przepetnia ulga, ktéra zapewnia odprezenie. Afekt
ulgi sprawia, ze szamana przepetnia lekkos¢ i beztroskos¢, ktora
jednoczesnie utrudnia mu koncentracje. Testy Zwinnosci szamana
staja sie utatwione, a testy Koncentracji staja sie utrudnione.

3 Rados¢ - Humor szamana poprawia sie, a usmiech nie schodzi mu z
twarzy. Afekt radosci zwieksza odpornosc na bél, ale prowadzi tez
do lekcewazenia wtasnych obrazen. Szaman zyskuje 1 sukces w
kazdym tescie Odpornosci. Wyleczenie 1 punktu Wytrzymatosci
szamana kosztuje 2 punkty Zywotnosci.

4 Obojetnos$¢ - Szamana ogarnia apatia i znuzenie, a jego postawa
krzyczy wrecz “nie chcem, ale muszem” Afekt obojetnosci
zwieksza opanowanie szamana, ale zniecheca do podejmowania
jakiegokolwiek wysitku. Testy Opanowania szamana stajg sie
utatwione. Za kazdym razem, kiedy wydaje Rozmach Iub
Determinacje, szaman musi wydac¢ 1 dodatkowy punkt Rozmachu
lub Determinacji.

5 Zdziwienie - Szamana przepetnia stan uprzejmego zdziwienia, a
jego zachowanie cechuje nadzwyczajna ciekawskosé. Afekt
zdziwienia zwieksza dociekliwos¢ szamana, ale moze doprowadzic¢
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do pchania sie na site w ktopoty. Testy Dociekliwosci szamana
staja sie utatwione, a testy Intuicji staja sie utrudnione.

Gniew - Szamana przepetnia zto$¢, spode tba typigc wzrokiem,
ktéry mogtby zabié. Afekt gniewu zwieksza skutecznosé szamana
w fizycznej walce, ale moze doprowadzi¢ do lekcewazenia
wtasnego bezpieczenstwa. Testy Walki Wrecz i Walki
Bezposredniej szamana stajg sie utatwione. Testy obrony fizycznej
stajg sie utrudnione.

Smutek - Szamana ogarnia melancholia, a jego lico zaczynaja
zdobic¢ tzy. Afekt smutku zwieksza empatie i troske szamana o
innych, ale moze doprowadzi¢ utraty woli do dziatania. Testy
Medycyny szamana stajg sie utatwione, a testy Zastraszania staja
sie utrudnione.

Pogarda - Szamana wypetnia ogdélna nieche¢ do wszystkiego, a
jego postawa sugeruje, ze chciatby by¢ wszedzie, tylko nie tutaj.
Afekt pogardy poprawia przebiegtos¢ szamana, ale jednoczesnie
przytepia jego zmysty. Testy Przebiegtosci szamana stajg sie
utatwione, a testy Percepcji stajg sie utrudnione. Inicjatywa
Szamana zmniejsza sie 0 5.

Strach - Szamana ogarnia niepokéj, a jego wzrok staje sie
rozbiegany i nerwowy. Afekt strachu zwieksza ostroznos$¢
szamana, ale moze doprowadzi¢ do paranoi. Testy Ukrycia
szamana stajg sie utatwione, a testy obron mentalnych stajg sie
utrudnione.

10

Wstyd - Szamana przepetnia wstyd, a jego postawa jest petna
braku poczucia pewnosci siebie. Afekt wstydu zacheca szamana do
obrony wtasnej godnosci, ale tez zmniejsza jego poczucie
pewnosci siebie i potrzebe wykazywania sie. Testy Surwiwalu
szamana stajg sie utatwione, a testy umiejetnosci Spotecznych
stajg sie utrudnione.

11

Nadzieja - Szamana przepetnia optymistyczne spojrzenie na
przysztosc. Sprawia to, ze przestaje bac sie konsekwencji swoich
czynow, bo wierzy gteboko, ze wszystko bedzie dobrze. Testy
Zaklec¢ szamana staja sie utatwione, ale maksymalna wartosc
Wytrzymatosci i Determinacji szamana spada o aktualng wartos¢
Afektu. Jesli jedna z nich zmniejszy sie w ten sposéb do zera,
umierasz. Efekt ten konczy sie, gdy twoj Afekt zmniejszy sie do 2
lub mnie;j.

12+

Szaman umiera w wyjatkowo widowiskowy i brutalny sposéb.

Pro Tip: Graczu, spréobuj odgrywac¢ wylosowang emocje z nalezytym entuzjazmem, ale nie wykorzystuj
Afektu jako pretekstu do utrudniania zabawy innym. Pamietaj, ze Afekt nie czyni twojej postaci
nieracjonalna.

18



ODMET

Odmet to szczegdlna odmiana Afektu, ktéra dotyka tylko magdéw hermetycznych i zastepuje
dla nich zasady Afektu. Rzucajac zaklecie mag hermetyczny moze zachtysnaé sie surowa
magiczna energia, pobierajac jej wiecej, niz jest w stanie wydac na efekty. Nadwyzka ta
manifestuje sie w postaci Odmetu, niewidzialnego, otaczajacego maga wiru mistycznej mocy.
Jesli hermetyk zgromadzi wokét siebie zbyt duzo Odmetu, ryzykuje powaznymi
negatywnymi konsekwencjami, a nawet widowiskowa Smiercia.

Odmet to pula, ktérg kazdy hermetyk powinien notowaé sobie indywidualnie.
Zwiekszenie sie Odmetu kazdorazowo oznacza losowa, negatywng konsekwencje dla maga.
Konsekwencje te ustala sie wykonujac test Odmetu, czyli rzut jedng koscig K6 zsumowang z
aktualnie posiadanym Odmetem i poréwnujac wynik z ponizsza tabela:

KONSEKWENCJE ODMETU

Wynik testu Odmetu | Efekt

2 Mentalna Manifestacja Odmetu - nadmiar Odmetu bezposrednio
oddziatuje na umyst i percepcje maga. Hermetyk zaczyna widzie¢
rzeczy, ktérych nie ma, albo nie widzie¢ rzeczy, ktére s3. Miesza
mu sie w gtowie, wpada na dziwne pomysty, ma problemy z
mowieniem, mamrota pod nosem, wykonuje przypadkowe gesty i
popada w inne dziwactwa.

3 Fizyczna Manifestacja Odmetu - mato subtelna, tatwa do
spostrzezenia i trudna do zignorowania manifestacja fizyczna
Odmetu wptywa bezposrednio na ciato i otoczenie maga. Moze
powodowac¢ zmiany zewnetrzne lub wewnetrzne przektadajace
sie na dziwne odgtosy i zapachy, smréd a nawet fizyczny bdl.
Przeszkadzajagce w codziennych czynnosciach wypaczenie
konczyn, niewielkie macki, czutki, zmiana koloru wtoséw i skéry, to
typowe i oczywiste objawy naduzywania przez hermetyka magii.
Osoby postronne, ktére dostrzegg takie symptomy powinny
sprobowaé powstrzymac maga przed rzucaniem zakle¢, lub
pospiesznie sie oddalic.

4 Tracisz Determinacje w liczbie rownej aktualnemu Odmetowi.
5 Tracisz Wytrzymatosé w liczbie réwnej aktualnemu Odmetowii.
6 Wszystkie istoty w zasiegu bliskim od Ciebie, wtgcznie z toba,

otrzymujg obrazenia mentalne rowne twojemu aktualnemu
Odmetowi. Jest to atak obszarowy przed ktérym obrong jest
Opanowanie.

7 Wszystkie istoty w zasiegu bliskim od Ciebie, wtgcznie z toba,
otrzymujg obrazenia fizyczne réwne twojemu aktualnemu
Odmetowi. Jest to atak obszarowy przed ktérym obrong jest
Odpornosé.
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8 Naktada sie na Ciebie stan Ostabienie. Stan ten koniczy sie, gdy
twoj Odmet zmniejszy sie do 1 lub mnie;j.

9 Naktada sie na Ciebie stan Pietno. Stan ten konczy sie, gdy twéj
Odmet zmniejszy sie do 2 lub mnie;j.

10 Twoja maksymalna Determinacja zmniejsza sie o warto$¢ réwna
twojemu Odmetowi. Jesli zmniejszy sie w ten sposdb do zera,
umierasz. Efekt ten konczy sie, gdy twoj Odmet zmniejszy sie do 3
lub mnie;j.

11 Twoja maksymalna Wytrzymatosc¢ zmniejsza sie o wartos¢ réwng
twojemu Odmetowi. Jesli zmniejszy sie w ten sposéb do zera,
umierasz. Efekt ten konczy sie, gdy twdj Odmet zmniejszy sie do 4
lub mnie;j.

12 Twoj Amulet Meleh eksploduje, zadajac wszystkim istotom w
zasiegu bliskim obrazenia fizyczne rowne 3 plus 3 razy
zgromadzony w nim aktualnie Odmet. Jest to atak obszarowy
przed ktérym obrong jest Odpornosc.

13+ Mag umiera w wyjatkowo widowiskowy i brutalny sposéb.

Odmet zdoby¢ mozna na kilka sposobéw, przede wszystkim podczas testu Zaklecia lub
uzyskujac porazke w tescie Koncentracji na zakleciu. W tescie Zaklecia, gdy na dowolnej z
kostek wypadnie maksymalny dla danej kosci wynik (“4” dla k4, “6” dla ké i tak dalej) Odmet
maga zwieksza sie o 1. Krytyczny Sukces generuje wiec 2 lub 3 Odmetu naraz, po jednym
punkcie za kazdg kostke, na ktorej wypadt maksymalny wynik. Kazdy Odpoczynek zmniejsza
aktualng wartos¢ Odmetu o 1.

AMULET MELEH

Kazdy szanujacy sie mag hermetyczny otrzymuje od przetozonych i dba o swéj amulet
Meleh, zwany tez Kamieniem Sciezki. To niewielki kamieA lub minerat o foremnych
ksztattach, ktéry dzieki btogostawienstwu Paltira potrafi wchtania¢ w siebie czes¢ Odmetu
generowanego przez maga. Gdy hermetyk miatby zyska¢ Odmet, moze zdecydowac sie
zapieczetowac go w swoim amulecie, do limitu amuletu wynikajgcego z jego jakosci. Jesli
zniweluje to uzyskiwany Odmet do zera, testu Odmetu nie nalezy wykonywaé. Amulet
posiada swdj limit wynikajacy z jego jakosci. Po osiggnieciu tego limitu Amuletu nie mozna
uzy¢ ponownie, az do oczyszczenia go. Oczyszczenie amuletu Meleh to prosty rytuat, ktéry
polega na przejeciu przez maga Odmetu z Amuletu, jednak przejecie takie nie powoduje
testu Odmetu. Amulety Meleh stanowig wiec dodatkowy bufor bezpieczenstwa dla magéw,
ktérzy rytuatéw oczyszczania podejmuja sie, kiedy nie planujg w najblizszym czasie rzucac
wielu zakled.

Kamienie Sciezki wystepuja w réznych wersjach, w zaleznoéci od jakosci. Amulet
jakosci przecietnej moze przechowa¢ 1 punkt Odmetu, jakosci dobrej 2 punkty, a
mistrzowskiej 3 punkty. Amulety Meleh jakosci dobrej i mistrzowskiej sg spersonalizowane -
tworzone s3 tylko w obecnosci maga, ktory bedzie ich uzywat tak, aby precyzyjnie je do niego
dostroi¢. Dla kazdego innego hermetyka nalezy je traktowaé, jakby byty jakosci przecietnej.
Sekretnymi metodami wytwarzania amuletéw Meleh moze poszczycic sie zakon Tal Rishon,
co czyni go w Talmidii niezwykle poteznym i wptywowym.
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Hermetyk powinien nosi¢ swoj amulet tak, aby stykat sie z jego ciatem, ale
jednoczesnie aby nie byt kompletnie odciety od swiata zewnetrznego, by zachowac jego
pomochnicze wtasciwosci. Przyktadowo mozna nosic¢ go pod ubraniem, ale juz nie pod zbroja.
Wiekszos¢ magow preferuje ozdabia¢ swoim amuletem swoja gtowe, szyje lub nadgarstki.

SPLOT

Splot, znany tez jako metamagia, to proces polegajacy na wplataniu w zaklecie nowych
mozliwosci i dodatkowej mocy, czynigc rzucany czar iscie spektakularnym. Potega mistykow
jest ograniczana przez ich wtasne stabosci oraz przez samg rzeczywistosé¢, dajaca opor
brutalnym lub wulgarnym préba jej zmiany. Tylko odpowiednie szkolenie i przygotowanie
umozliwia przezwyciezenie tych ograniczen. Splatanie mocy to dla wiekszosci mistykow
jedyny sposoéb, aby rzuci¢ prawdziwie potezne zaklecie bez potrzeby przeprowadzania
rytuatu.

Splot pozwala przede wszystkim zwiekszac liczbe celéw zaklecia (lub powiekszac jego
obszar), wydtuzac zasieg zaklecia, lub zwiekszac¢ interwaty, w ktorych mistyk bedzie musiat
koncentrowacd sie na zakleciu (gtdwnie poza walka, do utrzymywania zakle¢, ktére musza
trwac jak najdtuzej, aby miaty sens).

Zasady Splotu sprowadzajg sie do opisu metod i czynnikdw metamagicznych, ktére
wptywaja na powyzsze parametry zakle¢. Metody to odpowiednia praktyka maga,
premiujaca przygotowanie i dobre planowanie. Czynniki to okolicznosci srodowiskowe,
wynikajace z kontekstow, wierzen i lokalnych zwyczajéw. Mag ma na nie wiec niewielki
wptyw, co wiecej, moga one oddziatywac réwniez negatywnie. Od rzucajacego zaklecie i
mistrza gry oczekuje sie wspotpracy celem okreslenia, ktére czynniki beda miaty
zastosowanie w przypadku danego zaklecia.

METODY METAMAGICZNE

Metody metamagiczne to praktyczne czynnosci i rekwizyty, ktére mag moze zastosowac,
przygotowujac sie do rzucenia zaklecia. Umozliwiajg one rzucanie zaklec potezniejszych niz
bez udziatu Splotu, ale posiadajg tez inherentne wady. Przyktadowo magowi pragnacemu
zaszkodzi¢ swojemu wrogowi lub poznac jego mysli tatwiej bedzie osiggnac cel bedac w
posiadaniu jakiegos artefaktu albo fragment ciata nalezacy do swojej ofiary. Ale rekwizyt ten
trzeba wpierw zdobyc, a jego uzyskanie moze trudniejsze, niz benefity ptynace z utatwienia,
jakie gwarantuje.

Kazda metoda zapewnia okreslone korzysci, przektadajace sie najczesciej na wieksza
potege zaklecia. Ich uzycie moze wigzac sie z rozgtosem, ktéry oznacza po prostu, jak tatwo
jest dostrzec, ze mistyk praktykuje magie, potencjalnie Sciggajagc tym samym na siebie
niechciang uwage czy nawet wrogos¢ oséb postronnych. Uzywane na potrzeby metod
rekwizyty maja tez swoja trwatos¢. Moga zuzywac sie juz po jednym uzyciu, posiadac kilka
tadunkoéw, ktore znikajg bezpowrotnie, lub odnawiaja sie z czasem. Wreszcie praktykowanie
kazdej z metod wiaze sie z mniej lub bardziej oczywistymi wadami. Przeto rozsadni magowie
staraja sie opanowac kilka réoznych metod i nie planujg swoich zakle¢ wytacznie w oparciu o
zatozenie, ze bedg w stanie z nich zawsze skorzystac.
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FETYSZE

Wzmocnienie zaklecia mozliwe jest poprzez wplecenie w proces jego rzucania fragmentéw
ciata (wtosow, paznokci, krwi) lub osobistych przedmiotéw istotnych dla celu. Celem moze
by¢ tez jakies miejsce, wtedy fetyszem moze by¢ przedmiot bezposrednio i silnie z tym
miejscem zwigzany. Takie rekwizyty skutecznie ostabiajg zdolnos¢ celu do przeciwstawienia
sie zakleciu, ale ich pozyskanie i uzycie wiaze sie z wieloma wadami.
e Korzysci: Cel zaklecia broni sie przed nim z utrudnieniem.
e Rozgtos: wplecenie w zaklecie wymaga fizycznej manipulacji fetyszem, nie ujdzie wiec
uwadze osbéb postronnych, o ile nie jest bardzo matego rozmiaru i tatwo dostepne.
e Trwatosé: Jednorazowa, fetysze zuzywaija sie niezaleznie od powodzenia zaklecia.
e Wady: Fetysze nie s3g tatwe do pozyskania, mozna je utraci¢, moga ulec degradacji, a
jesli sg przedmiotami, z czasem traca swoje powiazanie z miejscem pochodzenia.

INKANTACJE

Mag moze stosowac techniki skupiania swojej uwagi i magicznej mocy poprzez wyuczone
zaspiewy, gesty i postawe. Pozwalajg one na ukierunkowanie swej woli, i precyzyjniejsza
manifestacje zaklecia. Z tego tez powodu, inkantacje czesto polegaja na "wywotywaniu"
nazw kregdw magicznych, lub ustuznych duchoéw, ktére otrzymuja rozkaz wykonania intencji
czarownika. Metoda ta jest bardzo popularna, zwtaszcza jako cze$¢ szkolenia dla
poczatkujgcych mistykow.
e Korzysci: Rownowazno$¢ wydania 1 punktu Rozmachu, jak przy Woplataniu
Rozmachu, a wiec wptywa na skale zaklecia (cele, zasieg, czestotliwos¢ koncentracji).
e Rozgtos: Pozwala tatwo zidentyfikowac intencje czarujacego i rzucane zaklecie oraz
zZwraca uwage o0sob postronnych. Wykonywanie skomplikowanych gestow i
wypowiadanie tajemniczych stéw ciezko jest przeoczyd.
e Trwatosc: Stata, mistyk, ktéry opanowat Inkantacje moze z nich korzystac do woli.
e Wady: Inkantacje wymagajg swobody ruchu i wypowiedzi. Jesli mistyk jest
skrepowany, zakneblowany, lub ma zajete rece czy usta, traci dostep do tej metody.

KATALIZATORY

Moc magiczna uwielbia kreacje i zmiennos$¢. Katalizatory sg zapewne jednymi z najwiekszych
wynalazkéw medeanskich rzemiesinikow. By przedmiot mégt petnié role katalizatora, musi
by¢ wykonany z cennego materiatu, oraz by¢ niezwykle zawita i misterng forma. Z tego tez
powodu, wiekszos$¢ katalizatoréw jest podatna na kradziez i zniszczenie. Czarownik moze
uzy¢ specjalnych przedmiotéw, np. rézdzek, amuletéw, talizmanow, krysztatéw Iub
magicznych artefaktéw, ktére wzmacniajg energie zaklecia. Najbardziej rozpowszechnionym
katalizatorem jest Amulet Meleh, ktéry pomaga magom hermetycznym radzi¢ sobie z
Odmetem.

e Korzysci: Najpopularniejsze katalizatory zapewniajg +1 sukces w testach koncentracji
na zakleciu, pozwalajg wchtania¢ niewielkie ilosci Odmetu, lub stanowig
rownowaznos$¢ wydania 1 punktu Rozmachu, jak przy Wplataniu Rozmachu, a wiec
wptywaja na skale zaklecia (cele, zasieg, czestotliwos¢ koncentracji).

e Rozgtos: Korzystanie z niewielkich katalizatoréw jest bardzo dyskretne, ale nawet
one potrafig przykuwacé uwage, jesli rozbtyskajg nagle wchtaniang lub uwalniang
magiczng moca. Wieksze i potezniejsze katalizatory z tatwoscia rzucajg sie w oczy i
utatwiajg identyfikacje mistyka.
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e Trwatos¢: Stata, ale po uzyciu katalizator wyczerpuje swoje wtasciwosci i musi sie
natadowad, najczesciej poprzez Odpoczynek uzytkownika, aby méc z niego ponownie
skorzystac.

e Wady: Katalizatory sg kosztowne i trudne do stworzenia, mozna je utracic¢, a takze
moga ulec zniszczeniu.

KOMPONENTY

Wiele zakle¢ manifestuje efekty, ktore tatwo powigzac ze specjalnymi sktadnikami, takimi jak
ziota i inne substancje organiczne, metale i mineraty, a takze rézne ekstrakty z mistycznych
istot. R6zne tradycje magéw sporzadzajg swoje wtasne zwyczaje dotyczace komponentow,
ktére mogg przybra¢ niemal dowolne formy. Dziatajg podobnie do katalizatoréw, ale w
bardziej jednorazowy sposéb.

e Korzysci: Komponenty zapewniajg +1 sukces w testach zaklecia lub stanowia
rownowaznos$¢ wydania 1 punktu Rozmachu, jak przy Wplataniu Rozmachu, a wiec
wptywaja na skale zaklecia (cele, zasieg, czestotliwosé koncentracji).

e Rozgtos: Niektére komponenty zwracajg na siebie uwage podczas ich uzywania,
zwtaszcza jesli sg sporych rozmiaréw. Posiadanie sporych ilosci dziwnych substancji
pozwala zidentyfikowac ich posiadacza jako maga. Gdzieniegdzie mogg to by¢ réwniez
substancje nielegalne.

e Trwatosc: Jednorazowa.

e Wady: Komponenty sg czesto nietatwe do pozyskania i przechowywania, mozna je
utraci¢, a takze moga ulec zniszczeniu.

KOOPERACJA

Magowie mogg ze sobg wspoétdziataé, pracujgc w tandemie lub wiekszej grupie, co znaczaco
utatwia rzucanie potezniejszych zaklec. Jest to jednak trudna sztuka, ktérg opanowad musi
obu mistykow, aby z niej korzystac.

e Korzysci: Kazdy mag rzuca to samo zaklecie niezaleznie, a nastepnie sposrod
wszystkich kosci uzytych do testu wybiera sie te, ktoére zapewniajg najlepszy rezultat,
czyli albo po prostu kos¢ z najwyzszym wynikiem, albo takie, ktére zapewniajg
krytyczny sukces. Oprocz tego do wyniku mozna dodaé¢ najwyzszy bonus do
umiejetnosci Mistycznych oraz za kazdego maga poza pierwszym albo +1 sukces do
testu, albo réwnowazno$¢ wydania 1 punktu Rozmachu, jak przy Woplataniu
Rozmachu, a wiec zwiekszajac skale zaklecia (cele, zasieg, czestotliwos¢ koncentracji).
Jesli zaklecie wymaga koncentracji, koncentrujg sie na nim wszyscy uczestnicy.
Zaklecie konczy sie wtedy, gdy koncentracje zakoriczg wszyscy mistycy.

e Rozgtos: Grupa magow rzucajacych w synchronizacji zaklecie zwykle rzuca sie mocno
W 0oczy.

e Trwatosé: Tymczasowa, do zakoriczenia wspolnego dziatania.

e Wady: Wymaga Scistej synchronizacji miedzy czarujacymi, co w walce lub podczas
wyzwania oznacza poswiecenie catej rundy na wspdlne rzucenie zaklecia.

OFIARY

Ofiara to poswiecenie energii zyciowej istoty (lub samoposwiecenie) poprzez jej zranienie
(zadanie co najmniej 3 punktow obrazen) lub zabicie albo poprzez zniszczenie cennego
przedmiotu jako daru na potrzeby wzmocnienia zaklecia. Skorzystanie z metody ofiary w
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walce wymaga poswiecenia Akcji, co wydtuza czas rzucania zaklecia. Jest praktyka magow
kierujacych sie najczesciej niecnymi intencjami. Samoposwiecenie polega na zuzyciu wtasnej
energii zyciowej, moze zasili¢ zaklecie dodatkowa moca. Wymaga to najczesciej wykonania
odpowiedniego dziatania, na przyktad upuszczenia sobie krwii, poparzenia sie lub tym
podobnego gestu.

e Korzysci: Niewielka ofiara (zranienie/uszkodzenie, 3 punkty obrazen) zapewnia +1
sukces w tescie zaklecia lub stanowi rownowaznos¢ wydania 1 punktu Rozmachu, jak
przy Woplataniu Rozmachu, a wiec wptywa na skale zaklecia (cele, zasieg,
czestotliwos¢ koncentracji). Wieksza ofiara utatwia dodatkowo test zaklecia. Jesli
czarujacy poswieci swoje zycie catkowicie, test zaklecia automatycznie konczy sie
krytycznym sukcesem z maksymalnym wynikiem na kazdej kosci.

e Rozgtos: Korzystanie z tej metody moze spotkac sie w wielu miejscach z ostracyzmem
lub nawet surowa kara. Zwana takze magia krwii, praktyka sktadania ofiar na
potrzeby zakle¢ jest postrzegana jako niebezpieczna i w wielu miejscach jest
nielegalna. Trudno tez przeoczy¢ mistyka, ktory zadaje krzywde lub niszczy cos
istotnego.

e Trwatosé: Jednorazowa. Jesli ofiara zostata tylko zraniona, to nie zapewni ponownie
tej korzysci poprzez zranienie az do jej najblizszego Odpoczynku.

e Wady: Pozyskanie odpowiedniej ofiary i zachecenie lub zmuszenie jej do wspbtpracy
jest samo w sobie wyzwaniem.

SYMBOLE

Mistycy podchodzacy do swych mocy w sposéb bardziej sformalizowany mogg zapisywac
zaklecia w formie pieczeci i symboli. R6zne kultury majg swoje preferowane formy zapisu
magii bedace sposobem sytematyzacji mistycznych mocy, czczenia bostw lub interpretacji
cudoéw naturalnego swiata. Stosowanie metody symboli moze przyktadowo polega¢ na
kresleniu patykiem znakéw w ziemi, rysowaniu krwig tatuazy na ciele czy ryciu run w korze
drzew. Pozwala to zdjg¢ z maga czes¢ mentalnego wysitku potrzebnego do rzucenia zaklecia.
Jest to metoda podobna do inkantacji, ale opierajgca sie na wykorzystaniu fizycznych
przedmiotow, zwojoéw lub tatuazy, zamiast gtosu i ruchu wtasnego ciata.

e Korzysci: Zapewnia +1 sukces w tescie zaklecia lub stanowi rownowaznosé wydania 1
punktu Rozmachu, jak przy Wplataniu Rozmachu, a wiec wptywa na skale zaklecia
(cele, zasieg, czestotliwos¢ koncentracji).

e Rozgtos: Rzucanie zakle¢ w ten sposéb zwraca na siebie uwage, bo najczesciej
wymaga jakiegos narzedzia i fizycznej manipulacji obiektem. Pozostawia tez $lady
rzuconego zaklecia.

e Trwatoscé: Jednorazowa, indywidualna dla kazdego zaklecia.

e Wady: Posiadanie narzedzi i pozostawianie za sobag $ladéw rzucanych zakleé
umozliwia udowodnienia praktyk magicznych ich posiadaczowi. Uzycie tej metody
wymaga takze posiadania odpowiednich materiatéw, podtoza i tym podobnych.

WPLATANIE ROZMACHU

Najpopularniejszg metodg wzmacniania zakle¢ jest wykorzystywanie wtasnej adrenaliny i
skupienia do osiaggania spektakularnych efektéw. Wiekszos$¢ wyszkolonych mistykéw potafi
wydawaé Rozmach, aby zwiekszac skale swoich zakle¢.
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e Korzysci: Pozwala wydac 1 lub wiecej Rozmachu naraz, aby zwiekszy¢ potege zaklecia
w takich obszarach, jak skala celu zaklecia, jego zasieg, lub czestotliwos¢ koncentracji.
Od ilosci wydanego Rozmachu, ktéry mozna kumulowac¢ z innymi metodami
metamagicznymi, zalezy, jak mocno zaklecie zostato zmodyfikowane. Dla wartosci 1
bedzie to niewielka modyfikacja pozwalajagca dodac¢ jeden dodatkowy cel lub
zwiekszyc zasieg o jeden poziom, podczas gdy wydanie 6 lub wiecej punktéw naraz
oznacza rzucanie zakle¢ epickich.

e Rozgtos: Jedyna metoda, ktéra nie zwraca na siebie uwagi, poniewaz opiera sie
wytacznie na nadzwyczajnym skupieniu woli maga.

e Trwatosc¢: Jednorazowa, indywidualna dla kazdego zaklecia.

e Wady: Aby wyda¢ Rozmach, trzeba go najpierw zgromadzié¢. Nalezy pamieta¢, ze
nigdy nie mozna mie¢ wiecej, niz 5 punktow Rozmachu naraz.

CZYNNIKI METAMAGICZNE

Uwarunkowania zewnetrzne mogace znaczaco utatwi¢ lub utrudni¢ rzucanie zaklec.
Wszystkie czynniki metamagiczne s sytuacyjne i wynikajg z kontekstu danego miejsca lub
czasu. Sg w swiecie Caerbannog krainy, gdzie powszechna jest wiedza o szamanach
zmieniajagcych cate swoje ciata w zupetnie inne formy, na przyktad zwierzeta. W takim
miejscu dowolnemu, nawet przyjezdnemu magowi znacznie tatwiej transformowac sie
catkowicie. Z tego samego powodu czarownik najpotezniejszy jest na terenie dobrze mu
znanym, na przyktad w jego wtasnej pracowni. Na podobnej zasadzie dziatajg przewagi
wynikajace z pogody lub pobliskiego Zrédta zywiotu. Ciskaé piorunami tatwiej jest podczas
burzy, a spopieli¢ wrogdéw kulg ognia prosciej, gdy stoja oni obok ogniska - nie trzeba wtedy
tworzy¢ ognia z niczego, tylko wykorzystac juz ten istniejacy.

Oddziatywanie réznych czynnikdw metamagicznych kumuluje sie, jesli wystepuja w
danym miejscu i czasie jednoczesnie.

e Negatywne oddziatywanie powoduje zwiekszenie o 1 Trudnosci testu zaklecia.

e Pozytywne oddziatywanie zapewnia 1 sukces w tescie zaklecia lub stanowi
rownowaznos$¢ wydania 1 punktu Rozmachu, jak przy Wplataniu Rozmachu, a wiec
wptywa na skale zaklecia (cele, zasieg, czestotliwos$¢ koncentracji).

Istniejg nastepujace unikatowe czynniki metamistyczne:

EMOCJE MAGA

Silne emocje, takie jak gniew, mitos¢ czy strach, mogg wzmacniac¢ lub ostabia¢ zaklecia w
zaleznosci od ich kontekstu. Przyktadowo wsciektemu magowi tatwiej bedzie rzucic¢ zaklecie
niszczace, niz leczace. Czynnik ten przez wielu mistykéw bywa praktykowany swiadomie,
stajac sie efektywnie metodg metamistyczna.
e Trwatosé¢: Tymczasowa, zalezna od stanu maga. Rzucanie zakle¢ opartych na danej
emocji wyczerpuje te emocje i moze spowodowac zmiane nastroju czarujacego.

KONTEKST HISTORYCZNY

Historia miejsca lub osoby, na ktére rzucane jest zaklecie moze wptynac¢ na jego site.
Przyktadowo miejsce, w ktérym zgineto wielu ludzi, moze wzmacnia¢ zaklecia powodujace
smierc i zniszczenie. Przebiegty mag moze probowac zwabié w takie miejsce swoje ofiary.

e Trwatosé: Trwata, dopdki historia danego miejsca lub obiektu jest pamietanaiistotna.
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OKOLICZNE WIERZENIA

Spotecznosci, ktore wierzg w okresSlone zasady dziatania mistycznych mocy, moga
wzmacnia¢ pewne Kregi, ostabiajac inne.
e Trwatosé: Trwata, zwigzana z lokalng kultura.

SKUPISKA LETHERU

Magia przenika rzeczywistos¢, a kazde uzycie mocy pozostawia drobny slad w otoczeniu,
zwtaszcza w miejscach czesto nawiedzanych przez mistyczne moce. Chramy bogéw w
Plemionach, pradawne swigtynie w Somorii, siedziby medeanskich Patriarchéw czy
tajemnicze kurhany nieznanych bohateréw moga skrywaé w sobie poktady mocy. Jest to
magia rozproszona, ale wyczuwalna dla uwaznych mistykéw. Moga to rowniez by¢
przedmioty stworzone przy uzyciu mistycznej sity, lub posiadajgce w sobie magie, ze wzgledu
na swa legende.
e Trwatosé: Trwata, dopdki dane miejsce istnieje.

LOKALNE UWARUNKOWANIA

Niektére zaklecia sg bardziej lub mniej efektywne w okreslonych porach dnia czy roku, albo
podczas danej pogody. Przyktadowo efekty manipulujgce sSwiattem beda niezwykle
skuteczne podczas petni ksiezyca, rytuaty ptodnosci na wiosne, a burza, $niezyca, huragan i
tym podobne zjawiska moga wspiera¢ lub ostabiaé¢ zaklecia z powigzanymi efektami
btyskawic, wiatru czy zimna. Réwniez inne lokalne okolicznosci mogg wptynaé na tatwosé
rzucenia zaklecia. tatwiej jest rzucic¢ zaklecie ognia obok Zrédta ognia, niemniej musi by¢ ono
dostatecznie potezne. Swieca czy pochodnia nie zrobia réznicy, ognisko moze poméc w
niewielkim stopniu, a ptonacy stos czy pozar budynku stanowig potezne zrdodto.
e Trwatosé: Tymczasowa, zalezna od cykli por roku, pogody i warunkéw sytuacyjnych.
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MISTYCZNE KREGI

Mistyczne Kregi lub Kregi Magii s3 sposobem kategoryzacji mocy, stosowanym
najpowszechniej w swiecie Caerbannog. Taki ich podziat pozwala adeptom na tatwiejszg
konceptualizacje réznych aspektéw magii, co w konsekwencji prowadzi do gtebszego
zrozumienia i szybszej nauki. Jest to takze wynik warunkéw kulturowych wystepujacych
konkretnie na Finewyrze. Jednak nieuchwytna natura tej wszechobecnej, a zarazem
niewidzialnej sity jest zagadka, nad ktora lata spedzajg najbardziej biegli sposréd jej adeptow.
Ani Magia, ani Czern nie sg znakowane Kregami w momencie czynienia czarow. Kregi i Runy
stuzg wytacznie do inspirowania swej wyobrazni i skupiania woli w sposob, ktéry umozliwia
rzucenie sensownego i skutecznego zaklecia.

Uzytkownicy magii pochodzacy z odlegtych regionéw czy zupetnie odmiennej kultury
moga postugiwac sie inng systematyka. Istnienie innych Kregdéw, Run, czy catkowicie innej
klasyfikacji mistycznych mocy jest zupetnie naturalne, tak samo, jak istnienie réznych
kalendarzy, alfabetéow czy systemdédw wag i miar. Najprostszym przyktadem sg magowie z
Talmidii, ktérzy Kregi nazywajg Bramami, a Runy Pieczeciami.

Nie zmienia to faktu, ze Kregi sg takze sposobem ujecia magii w mechanike systemu.
Pozwalajg na dos¢ swobodne korzystanie z jej mozliwosci, bez czynienia z niej uniwersalnego
rozwigzania wszystkich problemoéw. Gracz wcielajacy sie w postaé korzystajagca z magii
szybko zauwazy, ze droga do mistrzostwa we wszystkich aspektach magicznych jest dtuga i
wymaga wielu wyrzeczen. Magia oferuje ogromng potege i swobode dziatania, ale wtadza
nad nig jest kosztowna. Mistrz Gry powinien czu¢ sie swobodnie wykorzystujagc mistyczne
moce do pogtebiania poczucia tajemnicy i necenia graczy wizja niezwyktych odpowiedzi na
nurtujace pytania. Odpowiedzi, ktére zwykle bedg rodzi¢ kolejne pytania, lecz taka przeciez
jest natura mistyki.

KREGI I RUNY

Kazda istota postugujaca sie mistycznymi mocami specjalizuje sie w jednym lub wiekszej
liczbie Kregow, ktére opisuja, jakie efekty zakle¢ mozna z ich pomoca wywotac. Sugeruja tez,
jakie Obrony beda najczesciej stosowane przeciwko zakleciom z danego Kregu, chod
ostatecznie zaleze¢ to bedzie od kontekstu zaklecia i decyzji mistrza gry. Kazdy Krag dzieli
sie tez na kilka Run, w ktérych czarownik moze sie specjalizowad. Z reguty mag moze poznac
i pobieznie opanowac kilka Run albo bardzo mocno rozwina¢ swoje zdolnosci w jednej z nich.
Stanie sie mistykiem, ktéry do perfekcji opanowat wszystkie Runy danego Kregu wymaga
ogromnych wyrzeczen i niezwyktego doswiadczenia. Mechanika mistycyzmu systemu
Caerbannog zawiera nastepujace Kregi i Runy:
e Krag Ciata - przeksztatcai wzmacnia zywe istoty.
o Runa Mutacji - nadaje, odbiera lub modyfikuje funkcje organizmom.
o Runa Powtoki - zmienia ksztatt i rozmiar organizmow.
o Runa Sprawnosci - wzmacnia, ostabia i kontroluje ciata istot.
e Krag Energii - efekty zwigzane z r6znymi rodzajami zywiotéw i zjawisk natury.
o Runa Btysku - manipuluje elektrycznoscia, Swiattem i cieniem.
o Runa Niebios - manipuluje ruchem mas powietrza, wiatrem, chmurami i mgta.
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o Runa Zywiotéw - pozwala zwieksza¢, zmniejsza¢ i kontrolowaé, tworzac
ptomienie lub zamrazajac. oraz Swiatto.
Krag Eteru - manifestuje moc w postaci fizycznej sity badz precyzyjnej manipulacji.
o RunaHuku - wywotuje gtosne dzwieki, uderzenia i eksplozje.
o Runa Telekinezy - precyzyjnie manipuluje obiektami na odlegtosc, tworzy
wrazenie ztozonego dzwieku.
o RunaWiazan - pozwala taczy¢ ze soba przedmioty, jakby wigzat je magnetyzm -
czyli odpychac je od siebie, lub przyciagac.
Krag Materii - manipuluje materig nieozywiona.
o Runa Formy - modyfikuje ksztatt materii, zmieniajac przez to jej zastosowanie.
o RunaRdzenia - tworzy lub niszczy materie nieozywiona.
o Runa Transmutacji - modyfikuje wtasciwosci materii nieozywione;j.
Krag Umystu - manipuluje umystami swiadomych istot i pozwala poznawac ich mysli.
o RunaKrzyku - atakuje i chroni umysty, rozprasza uwage.
o RunaRozkazu - pozwala manipulowac¢ umystem, przejmujac nad nim kontrole.
o Runa Szeptu - pozwala komunikowac sie na odlegtosc i wykrywac mysli.
Krag Wizji - umozliwia odkrywanie sekretéw odlegtych w czasie i przestrzeni.
o Runa Opowiesci - kreuje obrazy i iluzje w umystach.
o RunaWrézenia - przewiduje przysztosc¢ i odczytuje przesztosc.
o RunaZmystéw - pozwala zdalnie postrzegac i odkrywac sekrety.
Krag Zycia - efekty pozwalajace powotywac zycie i tworzy¢ magiczne konstrukty.
o Runa Instynktu - tworzy prosty, zwierzece instynkty.
o Runa Powotania - tworzy lub odbiera zycie.
o Runa Zdrowia - naprawia lub uszkadza zywg istote.
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KRAG CIALA

Magia wykorzystana poprzez Krag Ciata wptywa na zywe istoty, modyfikujac ich wyglad,
rozmiar, wydajnosc i funkcje réznych organéw, nadajac im nawet zupetnie nowe mozliwosci.
Potezne efekty, takie jak polimorfia wymagaja opanowania wszystkich Run tego Kregu.
Przed zakleciami opartymi na Kregu Ciata istoty bronig sie najczesciej Odpornoscia,
okreslajgca opdér samej natury i materii organizmu, ktéra niechetnie poddaje sie woli
czarownika. Na Krag Ciata sktadajg sie Runy Mutacji, Powtoki i Sprawnosci.

SZTUCZKI KREGU CIALA

Sztuczki Kregu Ciata to efekty pozwalajace realizowad proste cielesny zmiany, takie jak
kolorowanie wtoséw, paznokci, czy oczu, naktadanie drobnych zmian skérnych jak piegi czy
tymczasowe tatuaze, wywotywanie wysypki albo swedzenia, nieznaczne modyfikacje
wydzielanego zapachu i inne tym podobne drobne efekty.

RUNA MUTACJI

Magia wykorzystywana przez Rune Mutacji daje Mistykom mozliwos¢ wptywania na funkcje
istot zywych. Dzieki temu mogg oni modyfikowaé organy i dziatanie zywych organizméw,
odbierajac, lub nadajac im poszczegdlne zdolnosci.

Przyktadowo - Mistyk moze z pomoca wytacznie tej runy przemieni¢ swoje ptuca w
skrzela lub sprawié, by oczy celu widziaty w niemal zupetnej ciemnosci. Nie modgtby
natomiast zwiekszy¢ swoich miesni ani wydtuzy¢ konczyn. Préoba wydtuzenia konczyn
skonczytaby sie najprawdopodobniej powstaniem nowych odcinkdw nég i rak, sprawiajac, ze
cel zaczatby przypominac jakas potworna krzyzowke cztowieka z insektem. Z innej strony,
mistyk bytby w stanie stworzy¢ kolejng pare koniczyn, co mogtoby potencjalnie zwiekszy¢
jego szybkos¢, lub umozliwi¢ noszenie kilku przedmiotow. Nalezy jednak pamietaé, ze taruna
nie multiplikuje sity, jaka dysponuje istota, a jedynie umozliwia mu wykorzystanie jej w inny
niz dotychczas sposéb. Wykorzystanie wytacznie tej runy, w wypadku dodawania, lub
odejmowania konczyn czy organdéw, de facto dzieli istniejgce miesnie miedzy nowe
konstrukcje. Stworzenie w petni funkcjonalnych, nowych konczyn wymaga potaczenia
wszystkich run Kregu Ciata.

Przyktadowe efekty:

utatwianie lub utrudnianie testéw umiejetnosci Fizycznych;

e adaptacjado niesprzyjajacych warunkéw otoczenia;

e niwelowanie naturalnych przewag wrogich bestii i potworéw;
e tworzenie lub odbieranie nowych konczyn.

RUNA POWLOKI

Magia wykorzystywana przez rune formy daje Mistykom mozliwo$¢ wptywania na ksztatt
istot zywych. Dzieki temu mogg oni zmienia¢ wyglad, skraca¢ i wydtuza¢ koriczyny,
modyfikowac twarze, zmienia¢ kolory skéry czy wtosoéw, stowem ksztattowac forme istoty.
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Runa ta nie pozwala jednak na tworzenie nowych miesni, organdéw czy dodawanie
nieposiadanych wczesniej funkcji.

Przyktadowo - Mistyk moze z pomoca wytacznie tej runy zmienic¢ swoje paznokcie w
pazury, gdyz jest to modyfikacja formy, ktéra nie daje nowej funkcji. Nie mogtby natomiast
stworzyc¢ sobie skrzydet, ktére uniostyby go w powietrze. Skrzydta by powstaty, lecz
zabraktoby miesni, by je poprawnie obstuzyc¢. Z innej strony skérzasta btona rozpieta miedzy
konczynami, dzieki ktorej Mistyk poszybowatby niczym polatucha, miesci sie w granicach tej
formy, choc¢ obstuga takich skrzydet nie bytaby dla mistyka intuicyjna.

Przyktadowe efekty:
e utatwianie lub utrudnianie testow umiejetnosci Fizycznych, lub Spotecznych;
e zmiana szybkosci poruszania sie istoty, na przyktad naktadajac stan spowolnienie;
e upodobnienie istoty do kogos wystarczajaco zblizonego wygladem i ksztattem;
e zmianarozktadu masy ciata w celu przecisniecia sie przez szczeline.

RUNA SPRAWNOSCI

Magia wykorzystywana przez Rune Sprawnosci, daje Mistykom mozliwos¢ wptywania na
wydajnosc¢ istot zywych. Dzieki temu mogg oni powodowaé zmeczenie lub pobudzenie,
pozwala tez stymulowac zdalnie fragmenty ciata istoty, walczac o kontrole nad kornczynami z
ich posiadaczem. Umozliwia to na przyktad zmuszenie celu do potkniecia sie w biegu,
przekierowania ataku w inng strone albo do zamkniecia oczu. Moc kierowana przez te rune
wptywa wiec na site, jakg wykazuje ciato, zwiekszajac ja, odbierajac lub przekierowujac.
Przyktadowo - Mistyk moze z pomoca wytacznie tej runy dodac sity swoim nogom,

aby wykonac potezny skok. Nie mégtby natomiast nadac sobie tyle sity w ramionach, by przy
ich tylko pomocy wzbi¢ sie w powietrze jak ptak. Taki eksperyment moégtby jedynie
przyciagnac wielu gapiow, i solidnie spoci¢ nieporadnego magika. Z innej strony, mistyk bytby
w stanie poprawic¢ wydajnos¢ swoich ptuc do tego stopnia, ze znaczaco przedtuzytoby to jego
pobyt pod woda.
Przyktadowe efekty:

e zadawanie istotom obrazen fizycznych lub naktadanie stanu okaleczenie;

e utatwianie lub utrudnianie testow Percepcji;

e realizacja manewrdw Odepchniecia, Powalenia lub Rozbrojenia;

e wzmaganie lub zredukowanie sity.

KRAG ENERGII

Magia wyrazona poprzez Krag Energii pozwala manipulowac zywiotami natury, takimi jak
ogien, prady wody i potega burzy, a takze zjawiskami takimi jak swiatto i magnetyzm.
Wtadajacy tym kregiem mistycy uzyskujg zdolno$¢ przywotania pioruna, sprowadzenia
pozogi, wzmozenie fal czy stworzenie oslepiajacego blasku. Przed zakleciami opartymi na
Kregu Zywiotéw istoty najczesciej broni¢ sie beda obronami fizycznymi, w szczegdlnosci
Unikami i Odpornoscia. Na Krag Energii sktadajg sie Runa Blasku, znana tez jako Runa
Ksiezyca, Runa Zywiotéw, znana tez jako Runa Storica i Runa Niebios, znana tez jako Runa
Wiatru.
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Petna kontrola nad kregiem jest w stanie wptyngé¢ w pewnym stopniu na pogode, a
wiec rozpocza¢ burze, uspokoic sztorm, czy powstrzymac pozar.

SZTUCZKI KREGU ENERGII

Sztuczki Kregu Zywiotéw to drobne efekty pozwalajace zapala¢ $wieczki i lampy
pstryknieciem palcéw, chtodzi¢ napoje, powodowac kroétkie spiecia czy efektowne iskry.

RUNA BLYSKU

Magia uzywana z pomoca Runy Btysku kontroluje pioruny, a takze zjawiska Swiatta czy
nawet cienia. Z jej pomoca mozna wywotac wytadowanie elektryczne, btysnac¢ oslepiajacym
Swiattem czy sprawic, ze cienie zaczng zy¢ wtasnym zyciem. Runa nie pozwala jednak niczego
“chwyci¢” cieniem, czy tworzy¢ ze swiatta namacalnego obiektu. Podobnie jak poza granicami
tak wyrazonej mocy jest tworzenie obrazow, czy skomplikowanej kompozycji Swiattocienia,
udajacej formy przestrzenne.

Przyktadowo, mistyk postugujacy sie wytacznie Rung Btysku bedzie w stanie porazic¢
swoich wrogéw piorunem, lub przydusi¢ obecne wokdt swiatto. Nie moze jednoczes$nie przy
uzyciu wytacznie tej runy zmieni¢ sie w piorun, czy zwiekszy¢ swojej szybkosci. W takich
celach musiatby potaczy¢ te rune, z runami pozwalajagcymi na modyfikacje wtasciwosci
materii.

Przyktadowe efekty:
e przywotanie piorundw, rozjasnianie ciemnosci;
e oSlepienie przeciwnika;
e stworzenie btednego, zimnego ognika;
e ochrona przed btyskawicami.

RUNA NIEBIOS

Magia uzywana poprzez te rune pozwala mistykowi przywotywaé wiatr, chmury, oraz
kierowac¢ tajemniczg sitg pradéw i nurtéow. Tyczy sie to tak pradéw powietrznych, jak
morskich i rzecznych. Runa pozwala wiec kontrolowac ruch przywotanych chmur, dymu czy
wiatru, a takze nadanie nurtu postrzeganej cieczy. Mimo wtadzy nad pradami, runa ta nie
pozwala na stworzenie wody z niczego, mistyk musi wiec zadba¢ o to w inny sposéb.
Powietrze zwykle jest wszechobecne, nastrecza wiec mniej problemow.

Przyktadowo - mistyk mogtby uzy¢ wytacznie Runy Niebios, aby narzucié¢ rzece swa
wole, by ta sama przeniosta t6dZ na drugi brzeg. Nie moégtby jednak stworzy¢ ognistego
tornada, cho¢ zwykte tornado wchodzi juz w gre. Jego skala rzecz jasna jest uzalezniona od
potegi, ktora dany efekt powoduje, na przyktad poziomu sukceséw testu zaklecia. Nalezy
pamietac, ze runa ta w dosy¢ ogdlnym sensie pozwala wptywac na postrzegane ptyny i gazy -
mozna wiec wywotac sztorm w szklance wody, ale i w katuzy krwi.

Przyktadowe efekty:
e chwilowa zmiana nurtu w zbiorniku cieczy;
e wzmozenie deszczu;
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e wyczucie nadchodzacej pogody;
e skondensowanie wilgoci, aby stworzyc¢ mgte lub chmure.

RUNA ZYWIOLOW

Magia uzywana z pomoca Runy Zywiotéw kontroluje temperature, a wiec jest w stanie
spowodowacé rozpalenie, ale i zamrozenie celu zaklecia. Runa pozwala na kontrole
istniejacych ptomieni, czy chtodu, jak i na ich wywotywanie. Nie pozwala jednakze na
spowodowanie eksplozji czy bezposrednia przemiane materii w energie.

Przyktadowo, mistyk postugujacy sie wytacznie Runa Zywiotéw bedzie w stanie
wytworzy¢ efekt zblizony do miotacza ptomieni, lecz pozbawionego ptynnego paliwa. Innymi
stowy, negatywne efekty beda wynika¢ z potwornie rozgrzanego powietrza, a nie z ptynnej,
podpalonej substancji. Zaden efekt tej runy nie moze tworzy¢ materii. Z innej strony, z
pomoca tej runy mozna unieruchomi¢ kogos stojacego w katuzy, zamrazajac wode wokot
jego stop.

Przyktadowe efekty:
e rozniecanie, lub wygaszanie ptomieni;
e zadawanie obrazen zimnem lub goragcem;
e zamrazanie cieczy;
e powodowanie goraczki lub wyziebianie organizmow.

KRAG ETERU

Magia wykorzystana poprzez Krag Eteru pozwala woli mistyka wptywaé na przedmioty na
odlegtosé. Stanowi wiec magiczne przedtuzenie sity cigzenia, niewidzialnej, ale poteznej
mocy kosmosu. Pozwala korzystac¢ z telekinezy, wywotywac drgania lub dzwiek, czy wigzaé
przedmioty ze soba. Przed efektami tego kregu najczesciej broni sie Blokiem lub Unikiem, z
kolei Trudnos¢ zakle¢ zwigzanych z Telekinezg powinna rosna¢ wraz z liczbg lub masg
manipulowanych obiektéw. Petne opanowanie tego kregu pozwala na latanie niczym ptak,
otaczanie sie tanczacymi ostrzami, czy wytwarzanie melodyjnych dzwiekéw. Krag Eteru
dzieli sie na Rune Huku, Rune Telekinezy i Rune Wigzan.

SZTUCZKI KREGU ETERU

Sztuczki Kregu Eteru to efekty pozwalajace realizowaé proste manipulacje drobnymi
obiektami na niewielkie odlegtosci - przyciggniecie kieliszka do reki, obracanie karty nad
dtonia, czy magnetyczne zwigzane ze sobg dwdch btyskotek.

RUNA HUKU

Magia wykorzystywana przez Rune Huku daje Mistykom mozliwo$¢ przyciggniecia lub
odrzucenia obiektu z gwattowng sita. Dzieki temu moga oni odrzuci¢ otaczajacych ich
przeciwnikéw, wywazy¢ drzwi, czy wystrzeli¢ obiekt niczym z procy. Runa Huku odrzuca
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wszelka finezje, zyskujac przez to wiele na sile swoich efektow. Nie pozwala przez to na
stabilny lot ani na skomplikowane manewry. Co wazne, efekty tej runy nie tworza rzeczy
namacalnych - nie pozwalajg otoczy¢ sie barierg z czystej mocy, czy przywotac
niewidzialnego muru.
Przyktadowo, mistyk postugujacy sie wytacznie Rung Huku moze cisnag¢ przeciwnika

w przestrzen, lub wystrzeli¢ z dtoni pocisk w wybranym przez siebie kierunku. Dobrym
sposobem na wyobrazenie sobie dziatania tej runy jest zatozenie, ze przyktada sie site z
konkretnym wektorem do obiektu. Tym tez rézni sie ta runa od efektow wptywajacych na
przesuwanie mas powietrza czy cieczy - zdmuchniecie swiec przy uzyciu tej runy jest
mozliwe, ale problematyczne, i skonczy sie raczej ich rozrzuceniem po catym pomieszczeniu.
Przyktadowe efekty:

e wystrzelenie pocisku, spowodowanie obrazen Fizycznych;

e powalenie przeciwnika;

e zbicie nadciaggajacego pocisku;

e rozbrojenie poprzez odrzucenie broni.

RUNA TELEKINEZY

Magia wykorzystywana przez Rune Telekinezy daje Mistykom mozliwos¢ precyzyjnej
manipulacji przedmiotami na odlegtos¢, oraz wywotywania cichych odgtoséw, tudzaco
podobnych do prawdziwych dzwiekéw. Ciezar, rozmiar i finezja ruchu wptywaja na trudnos¢
zakle¢ opartych na tej runie. Co wiecej, moc uzyta poprzez te rune prowadzi raczej do
stabilnego ruchu, anizeli do ciskania przedmiotami na lewo i prawo. Dzieki Runie Telekinezy
mozliwe jest przenoszenie przedmiotow bez uzycia rak, zmniejszanie cigzenia bez redukgji
masy, lewitowanie oraz wywotywanie niezbyt gtosnych dZzwiekoéw. Nie pozwala jednak na
tworzenie barier z powietrza, ciskanie kulami armatnimi, czy wywotywanie eksplozji. Bardzo
istotne jest to, ze mistyk poprzez te rune moze wptywac wytacznie na postrzegane
przedmioty, i nie uzyskuje zadnych doswiadczen sensorycznych z powodu “dotykania” tych
przedmiotow. Innymi stowy, nie da sie przy pomocy tej runy szukac przedmiotu po omacku,
czy rozpoznac sktadu unoszonego przedmiotu.

Przyktadowo, mistyk postugujacy sie wytacznie Rung Telekinezy moze unies¢ klucz i
otworzy¢ nim zamek. Nie mogtby natomiast stworzyé “energetycznego klucza” czy
“wytrychu z mocy”, by w ten sposdb otworzy¢ drzwi. W takim celu musiatby jakos rozpoznac
wewnetrzng strukture zamka, by postrzegac jego wewnetrzny mechanizm. Z innej strony,
gdyby mistyk znat konstrukcje takiego zamka na pamieé, bytby w stanie zamkna¢ lub
otworzy¢ go przy pomocy wytacznie tej runy.

Przyktadowe efekty:
e stworzenie dZwieku przypominajacego zwierze lub ludzka rozmowe;
e lewitacja;
e dokonanie kradziezy kieszonkowej;
e utfatwienie testu Atletyki na potrzeby skoku czy biegu, poprzez zmniejszenie cigzenia.
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RUNA WIAZAN

Magia wykorzystywana przez Rune Wiazan daje mistykom mozliwos$¢ tworzenia potaczen
miedzy dwoma lub wiecej obiektami w taki sposdb, by zaczety sie przyciggac lub odpycha¢,
jakby oddziatywaty na siebie grawitacyjnie w znaczny sposéb. Mistyk uzywajac tej runy
decyduje o sile tej relacji oraz jej kierunku. Wazne, aby pamieta¢, ze wigzanie musi nastapic
pomiedzy dwoma postrzeganymi, namacalnymi obiektami lub istotami. Innymi stowy, nie
mozna sie “przywigzac” do nieba, ognia czy chmury.

Przyktadowo, mistyk postugujacy sie wytacznie Rung Wigzan moze stworzy¢ relacje
miedzy sobg a sufitem komnaty, w ktérej sie znajduje, dzieki czemu “spadnie” na niego i
bedzie mégt sie po nim przemieszczac tak dtugo, jak dtugo bedzie utrzymywat zaklecie. Nie
bytby jednak w stanie przywigza¢ okna do “dworu”, by je otworzyé, mogtby w tym celu
wykorzystac¢ jednak drzewo na zewnatrz, albo siebie samego. Runa do pewnego stopnia
umozliwia tez tworzenie naprowadzanych pociskéw, choé¢ zwigzane obiekty zawsze beda
szukad najblizszej drogi do siebie, ignorujac istniejace miedzy nimi bariery. Z innej strony
mozna tez wyobrazi¢ sobie zastosowanie Runy Wigzan do powigzania sie z nadciggajacym
agresorem w taki sposéb, by zaczaé¢ sie wzajemnie odpychaé. Préobujacy przetamac opér
niewidzialnej sity wojownik moze w ten sposéb przepycha¢ maga coraz dalej, jezeli ten nie
stawi oporu wtasnemu zakleciu.

Przyktadowe efekty:
e zadawanie istotom obrazen fizycznych (poprzez przywigzanie do nich ciezkich
przedmiotow) lub naktadanie stanu spowolnienie;

umozliwienie chodzenia po suficie, utatwienie lub utrudnia testu wspinaczki;

realizacja manewrdw Odepchniecia, Powalenia lub Rozbrojenia;

e ‘“sklejenie” dwdch obiektow ze soba.

KRAG MATERII

Magia uzyta poprzez Krag Materii oddziatuje na materie nieozywionga i cele inne, niz zywe
istoty. Stuzy formowaniu, transmutacji, niszczeniu lub ulepszaniu mozliwosci i wtasciwosci
przedmiotow czy struktur. Zaklecia oparte na Kregu Materii rzadko beda powodowacd
obrone u istot, chyba, ze czarujacy prébuje wptynaé na przedmioty bedace w ich posiadaniu,
na przyktad trzymane lub noszone wyposazenie i ubranie. W takiej sytuacji adekwatng
obrong bedzie Blok lub Unik, aby uniemozliwi¢ zakleciu dostep do celu. W wiekszosci
wypadkow jednak, materia samodzielnie stawia silny opdér magii, przektadajac sie na
adekwatng Trudnosc¢ zaklecia okreslang przez mistrza gry. Na Kragg Materii sktadaja sie Runa
Formy, Runy Transmutacji i Runa Rdzenia.

Petna kontrola nad kregiem umozliwia tworzenie z niczego skomplikowanych
przedmiotow, ktérych granice wytyczane sg niemal wytacznie wyobraznig mistyka.

SZTUCZKI KREGU MATERII

Sztuczki Kregu Materii to efekty pozwalajace realizowac proste zmiany jak formowanie
matych rzezb i drobnych, delikatnych przedmiotéw uzytkowych z dostepnych materiatow.
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Pozwala tez na drobne naprawy, czyszczenie niewielkich zabrudzen, czy nieznaczng
manipulacje sktadem badz smakiem potraw.

RUNA FORMY

Magia uzyta poprzez Rune Formy pozwala na ksztattowanie materii nieozywionej. Oznacza
to rzezbienie, formowanie dekorowanie, ale i wygtadzanie dotknietej zakleciem materii.
Dzieki tej runie mozna przemienic¢ zelazny pret w klucz, wygig¢ drewniane drzwi, czy nawet
zmieni¢ tres¢ listu. Jednoczesnie nie da sie, uzywajac wytacznie tej runy, bezposrednio
zniszczyd, lub stworzy¢ materii, ani przemienic jej typu. Innymi stowy, Runa Formy nie moze
wptynac na mase ani na gestos¢ materii, ale moze modyfikowac jej ksztatt.

Przyktadowo - mistyk postugujacy sie Rung Formy moze uksztattowac trzymany w
dtoni zelazny kociotek w pancerz, ktéry ochroni jego ciato, ale nie moze sprawi¢, by wazace
kilka kilograméw naczynie zapewnito mu doskonatg ochrone catej powierzchni ciata, czy by
przemienito sie w ztoto. Z drugiej strony, wtadajagc ta rung, mag moégtby sprawié, ze
konkretne fragmenty pancerza stang sie ciensze lub ze trzymana przez wroga bron stanie sie
tepa, lub niekorzystnie wygieta.

Przyktadowe efekty:
e modyfikacja ksztattu przedmiotu;
e wyrycie lub zamazanie znaku;
e miejscowe ostabienie (utrudnienie), lub wzmocnienie (utatwienie) opancerzenia;
e utrudnienie, lub utatwienie ruchu przez modyfikacje ubrania.

RUNA RDZENIA

Magia uzyta przez Rune Rdzenia kontroluje mase materii nieozywionej. Wykorzystanie tej
runy pozwala na stworzenie materii z niczego, ale takze jej zwielokrotnienie lub
zmniejszenie. Przywotywana materia pojawi sie w najbardziej naturalnej dla siebie formie.
Powotana do istnienia stal bedzie wiec przypominac niewielka sztabke, ale juz “odrastajaca”
zbroja przyjmie ksztatt nadany jej przez ptatnerza.

Przyktadowo - uzywajac wytacznie Runy Rdzenia, mozna stworzy¢ w swojej dtoni
ztoty samorodek, albo nieobrobiony fragment drewna. Przedmiot taki, poddany doktadnym
ogledzinom moze sie wydac dziwaczny - zbyt regularny, zbyt czysty - stowem sztuczny. Jest
to spowodowane tym, ze mistyk nie ma wptywu na ksztatt materii, ktérg chce kontrolowac.
Gdyby chciat tym sposobem zwiekszy¢ miecz trzymany w dtoni, taka bron stanie sie
catosciowo wieksza, nie zas wybiorczo. Nalezy tez pamietaé, ze owe modyfikacje zostana
odwrécone, gdy tylko zaklecie dobiegnie konica. Moze to spowodowac nieprzewidziane
konsekwencje jak nagte rozerwanie wnetrznosci przez powiekszajaca sie w trzewiach
strawe.

Przyktadowe efekty:
e tworzenie barykad lub umocnien;
e naprawa wyposazenia poprzez uzupetnianie jego brakow;
e czynienie wyposazenia lzejszym podczas podroézy;
e modyfikacja masy przedmiotéw.
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RUNA TRANSMUTACJI

Magia uzyta przez Rune Transmutacji modyfikuje wtasciwosci materii, zmieniajac jeden jej
rodzaj w inny lub manipulujac, jak rozprasza swiatto, co wptywa na jej kolor. Oznacza to, ze
dzieki tej runie, mistyk jest w stanie zmieni¢ wode w kamien, mleko w ztoto, a drewno w kos¢.
Nie moze natomiast wptyna¢ na ciezar przedmiotu, co oznacza, ze przy tworzeniu materiatu
gestszego, sam obiekt moze ulec zmniejszeniu. Jej uzycie pozwala takze wnikna¢ w strukture
materii i zdoby¢ na jej temat cenng wiedze.

Przyktadowo - uzywajac wytacznie Runy Transmutacji, mozna przemieni¢ zbroje
(przynajmniej we fragmentach) w wode, czyniac jg bezuzyteczng. Mogtaby takze sprawic, ze
trzymany w dtoni kamien stanie sie nagle ztotym samorodkiem. Niemozliwym jest jednak
uformowanie takiego kamienia w monete. Nalezy pamietac, ze efekty te beda trwac tak
dtugo, jak magia, ktéra wciela je w zycie, na przyktad zaklecie - o ile nie zostang utrwalone.
Gdy Zrédto przemiany wyczerpie swojg moc, materia wrdci do swojej pierwotnej formy.
Przyktadowe efekty:

e modyfikacja rodzaju materiatu - np. zamiana drewna w ztoto, kamienia w wode itd.;

e ostabienie struktury pancerza - moze wptywac na jakos¢ i stopien opancerzenia;

e uczynienie materii nieprzezroczystej przezroczysta i odwrotnie, wptywajac na testy
percepcji czy dociekliwosci;

e poznanie wtasciwosci nieznanej materii.

KRAG UMYSLU

Magia wykorzystana poprzez Krag Umystu pozwala mistykom na siegniecie do sSwiadomych
mysli istoty. Umozliwia wydawanie polecen, przekazywanie komunikatow, ale i zasiewanie w
dotknietych umystach potwornych mysli, prowadzacych do szaleristwa. Do obrony przed
efektami tego kregu stuzy odpowiednia wobec intencji mistyka obrona mentalna. Trudnos¢
rosnie w oparciu o stopien skomplikowania przekazywanych tresci, rozkazéow czy sugestii.
Trudnos¢ moze by¢ dodatkowo zwiekszona, lub obrona utatwiona, jesli cel miatby wykona¢
cos$ catkowicie sprzecznego ze swojg osobowoscig, interesami czy wierzeniami, albo cos co
mu bezposrednio zagraza. Krag umystu dzieli sie na Rune Krzyku, Rune Rozkazu i Rune
Szeptu.

Petna kontrola nad kregiem umystu daje prawdziwie przerazajagce mozliwosci
wplatania w umyst ofiary catych sekwencji mysli i przekonan, czy sprawowania
marionetkowej kontroli nad rozumng istota. Nalezy jednak miec¢ na uwadze, ze sam ten krag
dotyczy mysli, a nie bodZzcéw - wtadca marionetki nie bedzie zdawat sobie sprawy z tego, co
jego marionetka widzi, czuje, styszy itd. By przeja¢ petna kontrole, wymagane bedzie uzycie
innych kregéw. Mozliwe jest tez tworzenie petnoprawnych iluzji, ktére istniejg jednak tylko
w umystach istot objetych magia tego kregu.
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SZTUCZKI KREGU UMYSLU

Sztuczki Kregu Umystu pozwalajg na niewerbalne przekazanie prostego, krotkiego
komunikatu czy odczytanie fragmentu powierzchownej mysli. Efekty sztuczek powinny
zawierac sie w przekazaniu, lub odczytaniu pojedynczego stowa.

RUNA KRZYKU

Magia wykorzystana przez Rune Krzyku pozwala na intensyfikacje lub uspokojenie dziatania

umystu. Oznacza to, ze w umysle istoty moga sie pojawic¢ niechciane, ale niezwykle

intensywne mysli, ktére nie dajg sie wyrzucic z gtowy, lub przeciwnie, ze cel zaklecia uzyskuje

przestrzen skupienia i klarownosc. Mistyk uzywajacy tej runy decyduje o charakterze mysli,

ktoére wygtusza, lub ktore sprowadza, jednoczesnie nie bedac w stanie ich przesadnie

uszczegotowid. Runa Krzyku nie przekazuje komunikatu, tylko kieruje aktywnoscig umystu
Przyktadowo, mistyk uzywajacy wytacznie Runy Krzyku moégtby zdezorientowac cel,

zalewajac jego mysli mnostwem drobnych, niewaznych w danej chwili spraw. Nie mogtby

jednak przekaza¢ przez ten efekt konkretnych infromacji - te zginetby w potoku

naktadajacych sie na siebie, przelotnych mysli. Z innej strony, Runa Krzyku pozwala na

zmuszenie umystu do skupienia catej uwagi na konkretnej sprawie, co moze utatwic

wykorzystanie innych run w celu odczytania tych konkretnych mysli.

Przyktadowe efekty:

zadawanie istotom obrazen mentalnych;

rozkojarzenie, lub skupienie uwagi;

nekanie umystu;

ochrona mysli przed atakiem poprzez wyciszenie.

RUNA ROZKAZU

Magia wykorzystana poprzez Rune Rozkazu pozwala wydaé polecenie rozumnej istocie.
Rozkaz zwykle przyjmuje forme stownga, najlepiej wyrazong w takim jezyku, ktéry jest
zrozumiaty dla celu. Mozliwe jest takze wydanie polecenia w formie intencji, te jednak traca
precyzyjnosc i ostros¢ stownych rozkazéw. Runa Rozkazu narzuca wole innemu umystowi,
gdy wiec zaklecie sie zakonczy, cel bedzie miat mglista pamie¢ o tym wydarzeniu, ale nie
bedzie potrafit uzasadni¢ swojego postepowania, jezeli znaczaco réznito sie od jego
zwyktego zachowania. Kazdy wydany rozkaz powinien zawierac¢ w sobie czasownik, ktéry cel
moze zrealizowad. Jezeli rozkaz bezposrednio miatby zaszkodzi¢ ciatu, podswiadomos¢ stawi
opor, co bedzie wyrazato sie utatwionym testem obrony celu, zmniejszajacym ewentualng
krzywde. Runa Rozkazu, wykorzystana sprytnie, pozwala na przekazanie komunikatu.

Przyktadowo, mistyk korzystajagcy wytacznie z Runy Rozkazu moze wydac innej
istocie polecenie brzmigce “Mdéw co ustyszates, gdy nas podstuchiwates” albo “Biegnij do
swego pana!”. Oznacza to, ze bedacy celem umyst dalej bedzie korzystat ze znanych sobie
kontekstéw, czy postugiwat sie dostepnymi mu srodkami, by osiggnac cel. Z innej strony,
mistyk uzywajacy wytacznie Runy Krzyku moégtby nakaza¢ celowi wypowiedzenie
konkretnych stow, lub zapamietanie jakiejs frazy. Problematyczne jest to, ze po zakonczeniu
zaklecia, wszelkie tak przekazane informacje beda niejako zamglone.
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Przyktadowe efekty:
e zadawanie istot do atakowania swoich sojusznikow;
e wydanie polecenia;
e zmuszenie do odkrycia zatajonej informacji - np. wskaz, kogo widziates wczoraj;
e przejecie kontroli nad czyims postepowaniem.

RUNA SZEPTU

Magia wykorzystana przez Rune Szeptu pozwala odczytywac i przekazywaé mysli innej
rozumnej istocie. Umozliwia to niewerbalng komunikacje, czyli telepatie, ale takze
przeszukiwanie mysli w celu znalezienia konkretnych informacji. Co istotne, ta runa nie
pozwala “zobaczy¢” wspomnien, tylko raczej pozna¢ mysli wokot wydarzen, planow itp.
Wptyw Runy Szeptu jest delikatny, przekazywane informacje sg jak stowa, ktére znikad
pojawiaja sie w gtowie celu, co moze wywotac dezorientacje, ale nie jest ani bolesne, ani
przyttaczajace. Runa Szeptu wykorzystana do przeszukiwania pamieci moze bardzo tatwo
zgubic trop w nieznanym sobie umysle. Dobrze jest w tym celu taczy¢ j3a z Rung Krzyku lub
Rozkazu, zmuszajac cel do przywotania konkretnych wydarzen na powierzchnie umystu.
Przyktadowo, mistyk uzywajacy wytacznie Runy Szeptu mégtby przeprowadzié

rozmowe niewerbalng z inng rozumng istota, postugujac sie tym samym jezykiem. Cel ten
“myslatby” odpowiedzi, ktérych odczytanie pozwoli mistykowi kontynuowac konwersacje.
Nie moze jednak w ten sposéb narzuci¢ swojej woli, cho¢ mozliwym jest oczywiscie
przekonanie takiej istoty do swojego punktu widzenia. Co istotne, wrazenie pojawienia sie
tej mysli jest traktowane przez umyst celu jako obca mysl. Wprawni mistycy Kregu Umystu sa
w stanie maskowac jej pochodzenie, uniemozliwiajgc prosta identyfikacje czarownika.
Pewnym sposobem na zorientowanie sie, mogtoby by¢ poznanie mistyka po stownictwie,
ktérego uzyje w swoich komunikatach. Grzebanie w myslach nie zostawia szczegolnego
$ladu, poza tym, ze “przegladane” mysli moga wyptynacé na powierzchnie Swiadomosci.
Przyktadowe efekty:

e komunikacja niewerbalna;

e odczytywanie mysli;

e prowadzenie celu do konkretnych rozwazan poprzez symulowanie dialogu

wewnetrznego;
e wykrywanie ktamstwa przez monitorowanie mysli w trakcie konwersacji.

KRAG WIZJI

Magia wyrazona poprzez poprzez Krag Wizji pozwala mistykom na sprowadzanie wizji,
ogladanie przesztosci i analizowanie znakéw zwiastujacych przyszto$¢. Umozliwia wiec
poznawanie wspomnien, tworzenie indywidualnych mirazy, ale i przewidywanie
nadchodzacych wydarzen. Do obrony przed efektami tego kregu stuzy odpowiednia do
kontekstu obrona mentalna. Wspomnienia, ktére prébuje sie poznad sg aktywnie wyciggane
blizej sSwiadomosci, mogg wiec powodowac szereg réznych emocji. Trudnos¢ zaklec rosnie w
oparciu o stopien skomplikowania przekazywanych tresci, liczbe manipulowanych zmystéw,

38



czy czasowy dystans dzielagcy postrzegane wizje. Kragg Wizji dzieli sie na Rune Opowiesci,
Rune Wrézenia i Rune Zmystow.

Petna kontrola nad tym kregiem daje mozliwos¢ tworzenia prawdziwie ztozonych
obrazdéw, ale tez odczytywania wielu doznan ze wspomnien i przepowiedni.

SZTUCZKI KREGU WIZJI

Sztuczki Kregu wizji pozwalajg rozpoznaé¢ powierzchowne obrazy zajmujace wyobraznie
celu, lub w niewielkim stopniu zmieni¢ postrzegang przez cel rzeczywistosé, intensyfikujac
postrzegang barwe, wyostrzajac nieco stuch czy wech.

RUNA OPOWIESCI

Magia wykorzystana przez Rune Opowiesci pozwala stworzy¢ lub poznaé¢ obraz w
wyobrazni istoty. Umozliwia to przekazanie widzianego przez siebie obrazu, odmalowanie
konkretnej wizji czy postrzeganie obrazu obecnego w wyobrazni celu. Co istotne, Runa
Opowiesci nie jest w stanie zmusi¢ umystu do wyobrazania sobie konkretnych rzeczy, to
zadanie innych kregéw. Moze natomiast zosta¢ wykorzystana, by nakierowa¢ umyst na
witasciwy tor, i tym sposobem krok po kroku doprowadzi¢ cel do wtasciwego skojarzenia. Dla
istoty dotknietej dziataniem tych efektow, obrazy beda niczym nagle pojawiajace sie
wspomnienia, lub $nienie na jawie. Reakcja na dany obraz jest zupetnie indywidualna, lecz
nietrudno o stworzenie wrazenia sztucznosci i obcosci ktére utrudniaja dzielenie sie
kolejnymi wizjami. Wizje przesytane w ten sposéb sa pamietane przez cel, w podobny
sposob, jak pamieta sie sny. Ta runa skupia sie na doznaniach wizualnych i wyobrazni, a nie na
pozostatych zmystach.

Przyktadowo, mistyk uzywajacy wytacznie Runy Opowiesci mégtby podzieli¢ sie z
towarzyszami obrazem przedmiotu, ktéry zobaczyt w przesztosci. Nie mogtby natomiast
przekaza¢ w ten sposéb wiedzy o ciezarze, fakturze czy dzwieku wydawanym przez éw
przedmiot. Z innej strony, dobry obraz moze sugerowaé wszystkie te informacje. Runa
Opowiesci Swietnie sprawdza sie w rekach zwiadowcoéw, ktérzy po udanych przeszpiegach
moga stworzy¢ mentalny obraz miejsca, ktéorym podzielg sie z zainteresowanymi. Adepci tej
runy wiedzg takze, ze myslom zwykle towarzysza obrazy. Prowadzac rozmowe w
przemyslany sposob, mozna sktoni¢ badang wyobraznie do wyjawienia wielu istotnych
informacji.

Przyktadowe efekty:
e przekazywanie obrazéw bezposrednio do wyobrazni;
e ogladanie wyobrazen innych osob;
e skonstruowanie obrazu, planu dziataniai przekazanie go towarzyszom;
e stworzenie makabrycznej lub fantastycznej fantasmagorii.

RUNA WROZENIA

Magia wykorzystana przez Rune Wrdézenia umozliwia przeniesienie percepcji w przesztosé¢
lub przysztosé. Umozliwia to spojrzenie w gtagb wspomnien istoty, odczytanie historii
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jakiegos obiektu, ale takze przewidywanie nadchodzacych wydarzen, ktére nawiedzaja
mistyka w formie niejednoznacznych wizji. Sieganie daleko w czas znaczaco zwieksza
Trudnosc testu Zaklecia. Nalezy tez miec¢ na uwadze to, z jakiego zrodta probuje sie uzyskac
informacje. Runa Wrézenia swietnie wspoétpracuje z innymi runami, by umozliwi¢ poznanie
historii przedmiotow, zwierzat czy istot. Runa ta nigdy nie tworzy zadnych obrazéw na
zadanie mistyka, a jedynie objawia mu wspomnienia, lub zagmatwane, nie zawsze prawdziwe
widziadta.

Przyktadowo, mistyk uzywajacy wytacznie Runy Wrézenia mogtby zajrze¢ w pamiec
innej osoby, by poznac jej wspomnienia. Co bardzo istotne, wspomnienia takie moga byc¢
niepetne, znieksztatcone i co najwazniejsze, tocza sie swoim tempem. Mistyk czesto musi
poswieci¢ odpowiednio dtuga chwile, by pozna¢ wspomnienie w petni. Co gorsza, szukanie
odpowiedniego wspomnienia nie jest btahg sprawa. Aby sobie dopomédc, mistycy czesto
odwotuja sie w swych intencjach do konkretnej daty, waznego wydarzenia, doswiadczenia
czy osoby. Prawdziwie pomocne przy wrézeniu s3 fetysze powigzane z badang przysztoscia
czy przesztoscig. Runa wrozenia nie pozwala jednak wptywac na postrzegane wspomnienia
w zaden sposéb. By tego dokonag, trzeba uzyc¢ innych run i kregéw. Zagladanie w przysztosc
niemal zawsze przypomina spogladanie na zamglony obraz, ktory zdaje sie miec¢ wiecej niz
jedno znaczenie. Niemniej, pozwala przygotowac sie na nadchodzace wydarzenia, lub
niekiedy uniknac czekajacej zasadzki.

Przyktadowe efekty:
e przeszukiwanie wspomnien;
e ustalenie ostatniego posiadacza danego przedmiotu;
e przepowiadanie nadchodzacych wydarzen;
e postrzeganie duchow przesztosci danego miejsca.

RUNA ZMYSLOW

Magia wykorzystana przez Rune Wrdzenia pozwala poznawaé i wptywaé na doznania
zmystowe celu. Umozliwia to stworzenie wrazenia zapachu, wywotanie przewidzenia czy
przestyszenia, wrazenia dotyku, smaku czy stuchu, ale takze pozwala na poznanie doznan
celu. Dzieki temu Runa Zmystéw umozliwia dopetnienie wizji tworzonych przez pozostate
runy tego kregu. Co istotne, wszystkie te doznania sg w sensie faktycznym tylko odczuciem
w umysle, a nie zmiang prawdziwej rzeczywistosci. Wszelkie halucynacje s3 wiec
indywidualne, ale na przyktad w potaczeniu z Kregiem Umystu, moga by¢ niezwykle
przekonujace. Trudnos¢ tworzenia takich majakéw jest tym wieksza, im bardziej wrazenie
rézni sie od stanu faktycznego. Zamazanie obrazu swojej twarzy w gtowach straznikéw przy
bramie to rzecz dosyc¢ btaha, natomiast stworzenie wrazenia nadciagajacej do bram armii juz
nie.

Przyktadowo, mistyk uzywajacy wytacznie Runy Zmystow mégtby ustyszeé rozmowe
prowadzong przez cel, poczu¢ smak spozywanej strawy, czy bdl odczuwany przez
torturowanego kompana, bedacego celem zaklecia. Mégtby takze wywotac lub zmienic jakies
z doznan, ale tylko dla celu swojego zaklecia. Gdyby sprawit, ze cel miatby problemy z
ustyszeniem swojego partnera w rozmowie, nie oznaczatoby to, ze ta druga osoba zaczeta
mowic ciszej, czy mniej wyraznie.

Przyktadowe efekty:
e mieszanie doznan, wprowadzanie dezorientacji sensorycznej;
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e podstuchiwanie;

e przenoszenie swojej percepcji do innej istoty, widzenie jej oczyma;

e uszczegotawianie indywidualnych zwidow i majakéw o detale oparte na wielu
zmystach.

KRAG ZYCIA

Magia wyrazona poprzez Krag Zycia pozwala mistykom na wzmaganie lub wygaszanie
najbardziej powiazanej z magia i pierwotnej sity - zycia. Umozliwia wiec leczenie organizmu,
sprowadzanie na niego stabosci czy choroby, ale i panowanie nad najbardziej podstawowymi
instynktami czy odruchami. Do obrony przed efektami tego kregu stuzg przede wszystkim
Odpornos¢ oraz Koncentracja. Trudnos¢ zakle¢ rosnie wraz ze skalg odbieranego lub
oferowanego daru zycia. Nigdy nie jest w stanie przywrdci¢ kogo$ zmartego do swiata
zywych, cho¢ moze resuscytowac kogos na skraju $mierci. Krag Zycia znacznie lepiej niz Krag
Umystu pozwala na kontrole zwierzat, gdyz te podlegajg przede wszystkim instynktom. W
wypadku ludzi stopien precyzyjnej kontroli spada, pojawia sie duzo szumu i
nieprzewidywalnosci. Do Kregu Zycia naleza Runa Instynktu, zwana tez Runa Empatii, Runa
Powotaniai Runa Zdrowia.

Petna kontrola nad tym kregiem daje mozliwos¢ tworzenia zywych organizmow,
wyposazonych w prosty zestaw instynktéw, pozwalajagcych im na funkcjonowanie podobne
do zwierzat.

SZTUCZKI KREGU ZYCIA

Sztuczki Kregu Zycia sprowadzaja sie do drobnych napraw ciata, takich jak zasklepienie
zadrapania czy niewielkiej rany. Moga tez powodowad nieznaczny krwotok, np. z nosa,
wywotywaé wrazenie swedzenia czy zacheca¢ do kichniecia. Pozwalajg tez rozpoznawac
instynkty kierujace zwierzeciem.

RUNA INSTYNKTU

Magia wykorzystywana przez Rune Instynktu daje mistykom mozliwos¢ poznawania i
wptywania na zestaw podstawowych zachowan i emocji istot zywych. Dzieki temu moga oni
sia¢ strach, wywota¢ gniew, smutek czy wrazenie gtodu, ktéry trzeba zaspokoi¢, czy
osaczenia, z ktorego trzeba sie wydostacé. Stworzone w ten sposéb emocje i instynktowne
odruchy nie sg w petni kontrolowane przez mistyka. Magia decyduje gtéwnie o kierunku tych
odczu¢ (wobec kogo cel czuje dang emocje) oraz o intensywnosci doznania. Runa Instynktu
nie tworzy klarownych mysli, ani nie racjonalizuje - to umysty robig same. Swietnie nadaje sie
za to do odczytywania nastroju u innych istot, sprawiajac, ze mistykow, ktérzy opanowali te
rune do perfekcji okresla sie niekiedy empatami.

Przyktadowo, mistyk korzystajgc wytacznie z Runy Instynktu moze wywotac¢ ogromna
chu¢ w gonczych psach, przez co porzuca one jego trop, by zajaé sie czym innym. Gdyby ten
sam efekt zostat uzyty na scigajacych go ludziach, wywotatby zapewne inne efekty,
najpewniej nieszczegdlnie komfortowe dla celdow zaklecia. Nalezy jednak rozumieé, ze mistyk
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w takiej sytuacji daje jedynie impuls, jakkolwiek mocny, ale nie opisujagcy doktadnego
przebiegu nastepujacych po zakleciu wydarzen. Runa Instynktu nie przekazuje stow,
komunikatéw czy informacji, a jedynie kreuje impulsy i popycha do dziatania.
Przyktadowe efekty:

e natozenie stanu Rozkojarzenie, Strach;

e motywowanie istot rozumnych do dziatania;

e uspokojenie zwierzat;

e odczytanie skrywanych emocji.

RUNA POWOLANIA

Magia wykorzystywana przez Rune Powotania daje Mistykom mozliwo$¢ ofiarowania i
odbierania energii zyciowej, rozumianej nie jako zdrowie, a bardziej jako wigor i sita do
dziatania. Dzieki temu moga oni ostabia¢ wrogdw, wzmacniac sojusznikéw czy tchnac zycie w
martwa materie organiczna. Nie powoduje to, ze istota faktycznie powraca z martwych, ale
moze sprawiac takie wrazenie i by¢ podatna na polecenia z pomoca innych run i kregow. Sita
runy powotania stanowi o sile tego przywotanego zycia.

Przyktadowo, mistyk z pomocg wytacznie Runy Powotania moze tchng¢ nowe sity w
towarzyszy lub chwilowo powstrzymac ich ostabienie, czy efekty chordb. | w ten sam sposob
moze porazi¢ wrogéw ostabieniem, zniedoteznieniem i choroba. Dziatanie tej runy nie
wptywa na fizyczny ksztatt istot, ani nie potrafiich zrani¢. Manipuluje jednak ich energia.
Przyktadowe efekty:

e natozenie stanu Ostabienie;

e chwilowe powstrzymanie negatywnych stanéw;

e chwilowe przywrécenie Zywotnosci;

e analiza ciata w celu znalezienia powodu umykajacej energii - rany lub choroby.

RUNA ZDROWIA

Magia wykorzystywana przez Rune Zdrowia pozwala naprawiac, lub szkodzi¢ materii
ozywionej, dajac jej mozliwos¢ btyskawicznego leczenia Wytrzymatosci, lub w takim samym
tempie jg degradowad¢. Runa Zdrowia nie jest w stanie uleczy¢ organizmu ponad jego
naturalne mozliwosci, a wiec jego maksymalng Wytrzymatosé, nie jest w stanie tez wyleczy¢
wiecej, niz organizm posiada zasobéw Zywotnosci.

Przyktadowo, mistyk z pomoca wytacznie Runy Zdrowia moze spowodowad, ze ciato
celu zasklepi rany, czy zrosnie sie na powrdt z odcietg koriczyng. Nie moze natomiast
spowodowac, ze konczyna odrosnie w catosci, chyba, ze cel jest organizmem dla ktorego jest
to naturalne. Regeneracja brakujacej konczyny bytaby jednak mozliwa z pomoca Kregu Ciata.
Przyktadowe efekty:

e leczenie punktow Wytrzymatosci kosztem Zywotnosci;
e zatamowanie krwawienia;

e zadawanie obrazen fizycznych;

e zrosniecie konczyny.
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