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Wprowadzeme do gry Ars Magica"

Zestaw Szybkiego Startu obejmuje wszystko, co potrzebne do jak

najszybszego rozpoczecia gry w Mitycznej Europie, a wiec: skroco-

ne zasady, powierzchowny opis swiata, szes€ stworzonych postaci

oraz krotki, acz charakterystyczny dla Sztuki Magii scenariusz.

Od ttumacza

Chcialbym juz na wstepie wyjasnic kilka kwestii,
ktore: albo powstaly w wyniku tlumaczenia albo
zostaly nieco zaniedbane przez autora. Wpierw
brakujace definicje:

— faerie [czyt.: feeri] (okreslana rowniez mia-
nem: Fej l. mn.: Feje) — nadnaturalna zwykle
czlekoksztaltna istota bedaca uosobieniem dziko-
sci; chodzi tu o: lesne duszki, gnomy, sidhe,
krasnoludki itp.

— $wieccy — pospolity, zwykly lud Mitycznej
Europy; grupa ta nie obejmuje magow ani kleru,
ktory utozsamia sie z nadnaturalng moca Kosciota;

— hermetyczny — odnoszacy sie do Zakonu
Hermesa;

— zapis: ,x+” (gdzie ,x” to liczba) oznacza tyle
co ,x lub wiecej” (np. widzac ,5+”, czytamy to
jako: ,pie¢ lub wiecej”).

Musze takze nadmienié, iz zaden produkt firmy
Atlas Games z gra Ars Magica wlacznie nie zostat
jak dotad przetlumaczony na jezyk polski.

Wszelkie uwagi i niejasnosci odnosnie Sztuki
Magii prosze kierowaé do mnie (e-mail: pau-
luss@pulsar.net.pl). Zas przeklad Nigrasaxy (ko-
lejnego podarunku od firmy Atlas Games) nalezy
wypatrywac na mojej stronie www (http://www.pul-
sar.net.pl/ "~ pauluss/).

Chcialbym jeszcze podziekowaé Jackowi Duka-
jowi za drobna pomoc w tlumaczeniu. A poza tym
zycze mitej zabawy.

Pawel Radecki

Witamy!

Najserdeczniej witamy w grze Ars Magica™. Ze-

staw Szybkiego Startu jest swego rodzaju zaprosze-
niem do wziecia udzialu w niezwyktych przygodach
Mitycznej Europy™ — $redniowiecznego swiata,
w ktorym legendy mieszaja sie z rzeczywistoscia. To
wlasnie tutaj znajdziesz zawistne lesne duszki bronia-
ce mrocznych laséw, olbrzymie smoki siejace po-
strach wsréd wiejskiego ludu, krolow rzadzacych
zgodnie z wola Boga oraz poteznych czarodziei para-
jacych sie ars magica, czyli sztuka magii.

Trzymany w tej chwili przez ciebie Zestaw Szyb-
kiego Startu umozliwia odby¢ pierwsza sesje w kon-
wencji gry Ars Magica. Zatem doskonale si¢ on
nadaje do demonstracji systemu podczas konwentéw
czy w sklepach. Nie mamy jednak tez nic przeciwko,
bys spokojnie w domu, wraz ze swoimi kolegami
usiadt i wkroczyt w rzeczywistosé Mitycznej Europy.
A scenariusz nie nalezy do rozwleklych — jego ode-
granie przy zdecydowanych graczach nie powinno
zaja¢ wiecej niz trzy godziny.

Zamieszczona tu przygoda zostata w dos¢ specy-
ficzny sposéb skomponowana, a mianowicie tak, by
mogla by¢ poprowadzona bez zadnych przeszkod
przez poczatkujacego opowiadacza, ktéry nigdy weze-
sniej nie miat kontaktu z gra Ars Magica. Doswiad-
czony prowadzacy albo 1 ten, ktory jest zaznajomiony
z czwarta edycja tegoz systemu, z pewnoscia bedzie
startowat z wyzszego szczebla, lecz nie czuj sie ani
troche tym zazenowany. Po zapoznaniu sie zta
broszura ty tez bedziesz mégt poprowadzié zawarty
tutaj scenariusz. | to wcale nienajgorzej, jesli sie

Ars Magica, Atlas Games, Mityczna Europa i Zgromadzenie to nazwy zastrzezone przez firme Trident, a John Nephew, Zakon Hermesa
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w postaci papierowej i j moze by rozp

zostanie z niego usunigta. Dotyczy to nie tylko tego thumaczenia, ale i wersji oryginalnej.

bez zadnych konsekwencji karnych, pod warunkiem, iz ta oto adnotacja nie

postarasz. Gdybys spotkat sie z jakimi$ niejasnoscia-
mi badz niedopowiedzeniami, w ogole sie nimi nie
przejmuj. Grunt w tym, by sprobowaé, jak to jest
w Mitycznej Europie i dobrze sie bawic.

Zanim zac3nies?

Przede wszystkim, jesli masz zamiar uczestniczyé

w tejze przygodzie w roli gracza, natychmiast prze-
rwij swa lekture, inaczej popsujesz sobie zabawe.
Jesli natomiast jestes opowiadaczem, to rozpocznij
czytanie od skrétowo oméwionych zasad oraz po-
bieznego opisu $wiata, ktore znajdziesz na kilku
koncowych stronach. W przeciwnym razie, nie majac
zielonego pojecia, na czym Sztuka Magii polega,
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przygoda moze ci sie wyda¢ niezrozumiata itym
samym niezwykle trudna.

Skoro juz przejrzales zawarte z tylu informacje,
nic nie stoi na przeszkodzie, bys przeczytal wreszcie
scenariusz. Zréb to mimo wszystko dokladnie —
w koncu to ty bedziesz prowadzit przygode ina
twoich barkach spocznie odpowiedzialnos¢ za jej
plynnos¢. Cho¢ przyjda zapewne i momenty, w kté-
rych bedziesz musial improwizowaé, przygotuj wiec
si¢ 1 na to. Dobrze by bylo takze przewertowa¢ karty
postaci swoich graczy w celu uzyskania ogélnego
pogladu, co tez oni beda mogli zrobi¢. Nie zapomnij
rowniez skopiowac graczom kart postaci oraz przed-
stawi¢ im przed sesja kilka podstawowych regut,
ktore rzadza Mityczna Europa.

Umieszczone w te] broszurze zasady oraz opis
$wiata swiadomie zostaly uproszczone, bowiem tylko
w ten sposob mozna przyspieszyé czas przygotowan
do gry. Dokfadnie oméwiono je w podreczniku gtow-
nym oraz w niektérych suplementach systemu Ars
Magica. W dobrych sklepach z grami fabularnymi
nie powinno by¢ wiekszych probleméw z ich naby-
ciem. Jesli jednak masz trudnosci w zakupie gry Ars
Magica lub jakiegokolwiek innego produktu firmy
Atlas Games, wéwczas zapytaj sprzedawce, czy nie
mogtby ich sprowadzi¢ albo bezposrednio skontaktyj

sig z nami, piszac na wskazany wczesniej adres.

Libellus

Dziesie¢ lat przed czasem fabularnym scenariusza

Stephen Eruditus z Jerbiton zalozyl zgromadzenie
Libellus. Dekada to wcale nie tak duzo, jak na wiek
zgromadzenia, wiec jest ono raczej mtode. Przez te
dziesie¢ lat bohaterowie graczy niezaleznie od siebie
pokonczyli hermetyczne studia, stajac sie wreszcie
petnoprawnymi magami. Wkrétce zostali przez Ste-
phena zwerbowani do Libellus, gdzie nawiazali ze
soba znajomos¢. W zgromadzeniu tym przebywaja
juz przynajmniej pie¢ lat, dlatego tez nie obcy im jest
kierunek jego rozwoju.

Libellus promieniuje wewnatrz siebie magiczng
aura o wartosci 3, co znaczy, iz wszystkie rzuty
obejmujace rzucanie czaréw w tym rejonie powiek-
szane sa o 3. Zgromadzenie otacza kamienny mur,
w ktorym znajduje sie brama strzezona przez grogow.

"sanctum (z fac.) — pracownia, |. mn.: sancta (przyp. thum.).

W sktad zabudowy wchodza nastepujace budynki:
baraki dla grogéw, kryte dachowka: sala obrad i bi-
blioteka, kuchnie, stajnie oraz po jednym sanctum'
dla kazdego maga. Sancta stanowia oddzielne ka-
mienne budynki pokryte strzecha, z wyjatkiem pra-
cowni Stephena, ktéra ostaniaja dachowki. Zgroma-
dzanie planuje niebawem zmienié pokrycie dachéw
innych budynkow takze na dachéwkowe.

Sala obrad

Sala obrad jest nieco wieksza niz wymagaja tego
potrzeby zgromadzenia. Ma 13 krokéw wzdluz, 8
krokow wszerz oraz dos¢ wysoki dach. Oswietleniu
stuzy latarnia umieszczona na srodku pokoju. Zas
przy niej stoi dlugi stol isiedem krzesel wjego
sasiedztwie, jedno dla kazdego maga. Ponadto, nad
wejsciem znajduje sie balkon, gdzie dla ewentual-
nych obserwatoréw obrad przewidziano miejsca sto-
jace. Na $écianach widnieja arrasy przedstawiajace
wielkich poetéow: Homera, Wergiliusza, Verderis®
i Chrétien de Troyes. Gobelin z Verderis wisi na-
przeciw drzwi, za szczytem stolu, pozostale na $cia-
nach bocznych.

Scena
rozpoczynajaca

Jednego dnia, wczesnie rano glosna eksplozja roz-

brzmiewa z ktéregos budynku iwszyscy magowie
wybiegaja ze swych pracowni, by zobaczyé, co sie
stato. Ich oczom ukazuje sie Stephen stojacy przed
swolm sanctum 1 otoczony przez migoczace $wiatla,
ktore od czasu do czasu whbijaja sie w jego cialo.
W miedzyczasie slycha¢ takze ciezki step konia,
ktory zbliza sie z zewnatrz zgromadzenia w kierunku
jego otwartej bramy. Jezdziec to postaniec z Domu
Mercere — Jocelin. Wkraczajac na teren Libellus,
obserwuje wraz z bohaterami, jak obraz Stephena
niknie.

Stephen wszedl wlasnie w Ostateczny Zmierzch
(stan, w ktorym mag ulega wlasnej magii, opuszcza-
jac tym samym swoje cialo na zawsze). Jocelin moze

2 Verderis to fikcyjna postaé — poeta z Domu Criamon (przyp. tlum.).

wyjasni¢ to zjawisko bohaterom, jesli zajdzie taka
potrzeba. Powie woéwczas uczenie: ,Nad potezna
sifa, jaka jest magia, panowa¢ mozna do czasu, az nie
wezmie ona gory nad clalem swego stworcy. Jesli
taka sytuacja nastapi, méwimy o Ostatecznym Zmierz-
chu. Nie watpie, ze wasi mistrzowie ostrzegali was
przed tym niebezpieczenstwem.”

Bohater, ktory postanowi zbada¢, dlaczego przyja-
cielski mag wszedt w Zmierzch (i wykona pomyslny
rzut na Inteligencje + Teorie Magii 9+), odkryje, ze
Stephen popetnit prosty, choé feralny w skutkach,
btad podczas rutynowych prac badawczych.

Jocelin 3 Mercere

Jocelin nalezy do grupy Czerwonoczapkich (magow
z Domu Mercere, ktérzy nie dysponuja magicznymi
zdolnosciami, a zwani sa w ten sposob ze wzgledu na
noszone do$¢ charakterystyczne nakrycie glowy).
Podobnie jak bohaterowie jest cztonkiem Trybunatu
Stonehenge, jednak funkcjonuje w nim juz tadne
kilkanascie lat. Zawsze mile widziano go w Libellus,
wiec, niosac bardzo wazna wiadomosé, ma okazje sie
za to pieknie odwdzieczy¢. Zsiadlszy ze zmeczonego
konia, oznajmi, ze sprawa, o ktérej chce poinformo-
wac bohaterow, jest niezwykle pilna. Nakaze im
natychmiast zebra¢ sie w sali obrad. A istote infor-
macji przedstawi nastepujaco:

»Quaesitor Timor zmierza w kierunku waszego
zgromadzenia w towarzystwie poteznego Flambeau
— Hoplity Cremate Spurios. Przybedzie jutro wie-
czorem. Timor zostala wystana w celu zbadania
jakiejs podejrzanej kwestii, ktéra ma miejsce w obre-
bie Libellus. Wyglada to na co$ powaznego, inaczej
nie posylaliby z nig Flambeau. Doprawdy nie wiem,
co maja zamiar wam zarzuci¢. Wiec w takiej sytuacji
nie pozostaje mi nic innego jak zaproponowac,
byscie dowiedzieli sie, na czym rzecz polega i przy-
gotowali sie do obrony.”

Jocelin, niestety, nie zna zadnych szczegotow.
Jesli bohaterowie nie maja pojecia, w czym moze
tkwi¢ problem, zasugeruje, zeby zbadali pomieszcze-
nia Stephena. Bo z tego co wie, Timor, odwolujac
sie do interpretacji Hermetycznego Prawa, zrzuci
odpowiedzialnos¢ Stephena na nich, skoro 6w mag
wszedt w Ostateczny Zmierzch i nie moze sie sam
bronié. Czerwonoczapki takze objasni, iz kazde bez-
apelacyjne naruszenie Kodeksu najpewniej pocia-
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Magiczna Odpornoséé

Wiekszos¢ magéw i nadnaturalnych istot posiada
odpornoé¢ na magie. Zasady omawiajace ten
aspekt sa dos¢ skomplikowane i z tego wzgledu nie
moga by¢ tu przytoczone. Jesli nie chcesz miec ich
na karku, to po prostu odejmij pieciokrotng war-
tos¢ Parma Magica (,parma magica” znaczy tyle
co ,magiczna tarcza”) lub wartos¢ Magicznej Od-
pornosci, jesli takowa istnieje na karcie postaci
odpornej na magie, od wyniku rzutu koscia obej-

mujacego rzucenie czaru.

Naprowadzanie czaréw

Czary, w ktérych opisie umieszczono sfowa: ,Na-
prow. +x” wymagaja naprowadzenia, zanim przy-
niosa jakikolwiek pozyteczny efekt. Rzucajac je-
den z nich, powinno sie wykonaé rzut stresowy na
Percepcje + Finezje + modyfikator Naprowadza-
nia. Na potrzeby tego scenariusza przyjmij, ze

Kilka innych zasad, Ktére powinienes 7nac

kazdy otrzymany rezultat wiekszy lub réwny 6 jest
réwnoznaczny z pomyslnym naprowadzeniem dane-
go czaru.

Otrzymywanie obrazen

W sytuacji kiedy bohaterowie moga zosta¢ fizycznie
zranieni, w tekscie zaznaczona zostanie: ,,+x do obra-
zen”. Wéwczas wykonaj rzut stresowy 1 dodaj wspo-
mniang liczbe. Tymczasem za obiekt doznajacy obra-
zen wykonuje sie réwniez rzut stresowy powiekszony
o warto$¢ Wyparowan. Nastepnie odejmij sume dru-
ga od pierwszej, uzyskany wynik podziel przez 5
(odrzucajac przy tym ewentualne utamki), a otrzy-
masz ilosé pozioméw Zywotnosci, ktére traci atako-
wany obiekt. Oczywiscie, jesli réznica wychodzi
ujemna, przedmiot ataku nie odnosi zadnych obra-
zen. Skutek obnizenia pozioméw Zywotnosci jest
bardzo podobny do efektu zmniejszenia pozioméw
Zmeczenia, tzn. za kazdy obnizony poziom otrzymu-
je sie stosowny ujemny modyfikator przydzielany do

wszelkiego rodzaju czynnosci. Wspomniane mo-
dyfikatory z pozioméw i Zywotnosci, i Zmecze-
nia kumuluja sie. Mimo wszystko poziomy Zywot-
nosci odzyskiwane sa znacznie dluzej niz ma to
miejsce w przypadku pozioméw Zmeczenia, dla-
tego tez zaléz, ze w tym scenariuszu bohaterowie
nie zdaza zagoi¢ swych ran.

Parametry czaréw:
Zasieg, Czas Trwania, Cel

Kazdy czar posiada przyporzadkowane parametry
z powyzszych kategorii, okreslajace zasieg, czas
1 obiekt jego dziatania. Mozna to sprawdzi¢, zerka-
jac na czary formulowane umieszczone na karcie
postaci tego czy owego maga. W wypadku gdy nie
bardzo wiesz, co one znacza, po prostu zdaj si¢ na
swoj rozsadek. Jesli masz pod reka podrecznik
glowny, zajrzy] na strony 103-104, gdzie znaj-
dziesz wyjasnienie, co dany parametr znaczy.

gnie za soba natychmiastowy wyrok, ktorego Crema-
te Spurios nie szczedzi wykonaé.

Opis

Jocelin ma na sobie estetycznie dobrane, lecz zabru-
dzone od podrézy szaty oraz czerwona czapke her-
metycznego postanca. Wyglada raczej nieszczegol-
nie: szatynowe wlosy, takaz broda i zielone oczy. Nie
posiada zadnych zdolnosci magicznych, aczkolwiek
nosi pierscien zapewniajacy mu magiczna odpornosé
na poziomie 25. U boku skrywa takze toporek oraz
zaklety puklerz, ktory odbija kazdy skierowany wen
cios. W istocie Jocelin jest niezgorszym wojowni-
kiem, lecz w czasie scenariusza nie powinien mieé
okazji tego udowadniaé.

Faworyzuje Libellus, po czesci dlatego, ze jego
magowie zawsze go nalezycie szanowali, za$ po
czesci z tego wzgledu, iz ma stabos¢ na punkcie
odkry¢ — wierzy, ze wlasnie to zgromadzenie bedzie
wiodlo prym wéréd calego Trybunaty, o ile da mu sie
troche czasu na rozwoj. Stad tez dos¢ szybko dostar-
czyl bohaterom cenna informacje, co bez watpienia
nie jest sprzeczne z Kodeksem, jednak Quaesitoris
nie patrzg na takie rzeczy przychylnym okiem.

Zauwaz, ze Jocelin zalicza sie do jednego z bar-
dziej doswiadczonych czlonkéw Zakonu i w kazdej
sytuacji bedzie stuzyt pomoca bohaterom. Potraktyj
go jako swego rodzaju rzecznika, ktéry w twoim

imieniu moze przekazaé pewne porady graczom.

Badania

Sanctum
Stephena

Jesli grupa naszych magéw nie zbada sanctum Ste-
phena, to nie dostrzeze zadnego zwiazku ze sprawa
1 tym samym znajdzie sie w catkiem klopotliwej sytu-
acji, gdy zjawi sie Timor. Dlatego Jocelin podpowie
im, by rozejrzeli sig po pracowni Stephena, jesli sami
na to nie wpadna.

Nieztym pomystem jest zagadnac o niego grogow
a zwlaszcza Mauda, gdyz pozwoli to uzyskac wiele
wartosciowych informacji na temat przesztosci maga.
Spytawszy odpowiednio, bohaterowie dowiedza sie,
iz niegdys Stephen prowadzil ozywiona korespon-
dencje, ktéra nie przechodzila przez zadnego z Czer-
wonoczapkich. Procz tego, kilka lat temu wybyl na
pare dni ze zgromadzenia, zabierajac ze soba jakas
przedziwna kamienna plyte. Magowie mogli by sa-
dzié, ze zapamietaliby co$ takiego, ale myla sie — tyle
razy opuszczal zgromadzenie na kilka dni, ze z pew-
noscia przeoczyli fakt, iz mégt cos podejrzanego ze
soba wynies¢. Dobra pamie¢ pozwoli natomiast stwier-
dzi¢, iz krucyfiks pojawit sie w jego sanctum, wiasnie
po powrocie z wyprawy zwiazane] z owa kamie-
nna plyta.

Duze znaczenie dla scenariusza ma takze przeszu-
kanie ksiazek w bibliotece na temat kilku punktéw
Hermetycznego Prawa traktujacych o tym, iz handel
ksiazkami ze $wieckimi moze w niektérych sytu-
acjach stanowi¢ naruszenie Kodeksu. Patrz: przy-
pisor I.

..3..

Pracownie Stephena tworza trzy pokoje: przedsio-
nek, pomieszczenie mieszkalne i laboratorium. Aze-
by dosta¢ sie do tego ostatniego, trzeba przejsé¢ przez
dwa pierwsze.

Przedsionek

Pomieszczenie to urzadzono dosé komfortowo, bo-
wiem rozstawiono w nim meble: stét z czterema
krzestami oraz szafe z porcelang 1 sztuécami przezna-
czonymi dla gosci. Na $cianach wisza dwa arrasy
przedstawiajace sceny z historii Rzymu. (Na jednym
Horatius Cocles broni jakiego$ mostu, a na drugim
Mucius Scaevola wktada swa dlon w ogien). Pomi-
mo tego nie ma tu nic interesujacego.

Pomieszczenic
mie¢szkalne

Ten maly pokéj miesci w sobie 1ozko, stoliczek
z nader czesto uzywana miednica i dzbankiem do
mycia oraz skrzynie z przednia odzieza. Przybory
toaletowe zdazyly sie juz wyshuzy¢, gdyz Stephen za
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wszelka cene nie chcial, by ktos wyczul, ze prowadzi
jakies podejrzane eksperymenty ze swieckimi. Cho-
claz w pomieszczeniu nie ma zadnych szczegélnych
dekoracji, jednak nadzwyczajna jako$¢ ubran wskazu-
je na to, iz Stephen dorabial na boku bez wiedzy

innych magéw ze zgromadzenia.

Laboratorium

Jest to najwazniejsze pomieszczenie w calym budyn-
ku, bo catkiem rozlegle 1 rownie ciekawe. Jego sciany
obstawiono ciezkimi stolami, na ktérych Stephen
poumieszczal swoje przyrzady laboratoryjne. Ponad-
to, nad drzwiami wisi krucyfiks, co stanowi rzadkosé
wsrod hermetycznych magéw, poniewaz naprawde
niewielu z nich nalezy do grupy chrzescijan. W cen-
trum pokoju znajduje si¢ wolno stojacy na tréjnogu
piecyk!, w ktorym radosnie plonie sobie ogien. Zas
za nim umieszczono pulpit z jakimis papierami. Na
podlodze widaé takze lezaca przy drzwiach wielka,
kamienna plyte ksztaltem i rozmiarem przypominaja-
cg trumne.

O ile nikt nie pomysli o tym, by sprawdzi¢, czy sa
tu magiczne putapki, to Jocelin podsunie im ta mysl.
Na szczeicie nie ma zadnych, jest za to co$ ciekaw-
szego — patrz nizej: akapit o piecyku.

Przyrzady laboratoryjne

Nie ma w nich nic osobliwego, podobne bohatero-
wie maja w swoich wlasnych laboratoriach. Wyjatek
stanowia niektore narzedzia, ale z czasem, w miare
rozwoju w dziedzinie prac laboratoryjnych, przestana

one zdumiewac.

Krucyfiks

Ow nie magiczny krzyz zrobiono ze zlota, a zdobia
go cztery klejnoty: po jednym na kazdym ramieniu.
Wlasciwie jest on jedynym elementem w calej pra-
cowni, ktory razi. Po pierwsze — jako symbol chrze-
$cijanski, po drugie — przez swéj przepych. Mozna
go w latwy sposob zdja¢, bo wisi po prostu na
gwozdziu. Na odwrocie widnieja stowa: ,donum
abbatis Sancti Edmund?”, czyli dar Opactwa Swiete-
go Edmunda. Rzeczony klasztor lezy o dwa dni drogi
konno od zgromadzenia.

Pulpit

Na pulpicie wida¢ sterte kartek, na ktérych sporza-
dzono szkic teologicznego traktatu na temat akcepta-
cji naturalnej magii i ryzyku piekielnej pokusy, jaka
niesie ze soba owa magia. Znalezé tu mozna wiele
odwolan do Abelarda, Arystotelesa, sw. Augustyna,
jak wielu innych pomniejszych osobistosci. Acz praca
wyglada wyraznie na niedokoriczona, to juz po nakre-
slonym fragmencie mozna stwierdzi¢, iz autor przed-
stawil, poparta silnymi argumentami, obrone orto-
doksyjnych praktyk naturalnej magii. Jocelin potwier-

dzi przypuszczenia bohateréw, iz skoro tekst nie
zostat nigdzie wyslany, to nie stanowi zadnego zagro-
zenia w naruszeniu Kodeksu.

Piecyk

Intellego Vim pozwala odkryé, ze w koszu, wéréd
plomieni znajduje si¢ cos silnie magicznego. (Chodzi
tu o zamkniety futeral na zwéj pergaminu, jednakze
czar nie wskaze nic konkretnego). Procz tego czar
pokaze, iz ogien samoistnie podtrzymuje si¢ magicz-
nie. Plomienie nie naleza do niezwyklych, ale gdy
przygasaja magiczny piecyk podsyca je, by nie zgasly
zupelnie. Wkiadajac reke w ogien, otrzymuje sie +10
obrazen kazdej rundy. Ale ten $mialek, ktory zdecy-
duje sie tak postapi¢, ma takze szanse dostrzec
futeral. By spostrzec 6w przedmiot musi wykonac
w czasie, w ktérym trzyma reke w plomieniach, po-
myslny rzut na Percepcje 6+. (Rzut wykonuje sie nie
czesicie] niz co runde).

Oczywiscie, istnieje duzo lepszy sposéb na wydo-
bycie ukrytego futeratu. Korzystajac ze spontaniczne-
go czaru Perdo Ignem lub Rego Ignem z poziomu
10+, mozna przeszukac zelazny kosz bez doznawania
obrazen. Perdo Vim 20+ wywoluje ten sam skutek,
wszak w ten sposéb mozna by réwnie dobrze swiec-
ko stlumic ogien. Odpowiednie zastosowanie innych
Form réwniez powinno przynies¢ podobne efekty,
ale wéwczas wymagany bedzie czar na poziomie 15+.

Wyciagnawszy w koncu futeral, okaze sie, iz jest
on zimny w dotyku. Nie trudno bedzie sie chyba
domysli¢, ze zostal obleczony magiczna ochrona
przed ogniem. W $rodku znajduje sie pergamin z ukfa-
dem zawartym pomiedzy Libellus a Opactwem $w.
Edmunda (patrz: przypis nr 2). Na jego mocy
zgromadzenie ma prawo do pobliskich ziem, zwolnio-
ne zostalo z pewnych danin, samo moze pobierac
takowe oraz bedzie rokrocznie otrzymywac od opac-
twa jaka$ sume pieniedzy w zamian za pewna sprecy-
zowana ustuge. Takie porozumienie to niewatpliwe
zlamanie Kodeksu, o czym, rzecz jasna, napomni

Jocelin, jesli bohaterowie nie uswiadomia sobie tego.

Kamienna plyta

Kamienna plyta jest gladka, bez zadnych oznak
wieka. Ma jednak wydrazona w srodku komore,
wewnatrz ktorej znajduja sie ksiazki wypelnione
tekstami laboratoryjnymi Stephena. Otworzy¢ ja moz-
na jedynie na drodze magii — najskuteczniejsze beda
tu czary: Muto Terram i Perdo Terram z poziomu
10+. Skorzystanie z Intellego Terram pozwoli od-
kry¢, ze plyta posiada w srodku wyzlobienie, zas
Intellego Animal wskaze na obecnos¢ zwierzecej
materii, gdyz pergamin wolumenéw wykonano ze
zwierzecej skory. Ani komora, ani znajdujace sie
w niej ksiazki nie sa magiczne, wiec Intellego Vim
nie wykryje niczego.

Wertujac owe ksiegi, mozna zauwazy¢, ze Ste-
phen wynalazt wiele czaréw i wytworzyt wiele zakle-
tych przedmiotow, o ktérych nawet nie wspomniat
bohaterom. Jesli spedza oni troche czasu ibeda

" chodzi tu o brazier (z franc.) — kosz ze stalowych pretéw wypetniony rozzarzonym weglem (przyp. thum.).
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specjalnie szukac tekstu laboratoryjnego traktujacego
o Kamieniu wzmiankowanego w korespondencji
(patrz nizej), to znajda kilka stéw na jego temat
(patrz: przypis nr 3).

Stoly

Stoly rowniez sa wydrazone w srodku, a zwieraja
korespondencje Stephena. Intellego Herbam 10+
wykrywa zaglebienia, a Intellego Animal pergamino-
we karty. Tymczasem dzieki Muto lub Perdo Her-
bam 10+ mozna dosta¢ sie do listow. Segregacja
poczty zapewne potrwa kilka godzin, ale z pewnoscia
nie bedzie czystym marnotrawstwem czasu, bowiem
odstoni rozlegla korespondencje Stephena: z opatem
ze $wietego Edmunda, z kanonikiem z katedry w Nor-
wich oraz z Magistrem Uniwersytetu Paryskiego
(patrz: przypisy odpowiednio nr 4, 5 i6). Listy
obejmujace kanonika i magistra dotycza handlu ksiaz-
kami i nie stanowia zadnego naruszenia Kodeksu.
Jednakze poczta od opata jest bardziej podejrzana.
Jej tres¢ sugeruje, iz od Stephena spodziewano sie
magicznego kamienia w zamian za uklad zabezpie-
czajacy status zgromadzenia, co stanowi oczywiste
wykroczenie przeciwko Kodeksowi. W razie watpli-
woscl Jocelin potwierdzi to.

AKcja

Dokladne badanie pracowni Stephena zajmie pot

dnia. Bohaterowie ukoricza je zatem tuz przed zmierz-
chem i maja prawie cala dobe, nim pojawi sie Timor,
na podjecie jakiejs akcji. Mozliwosci jest catkiem
sporo. Moga obarczy¢ wina Stephena. Jak oznajmi
Jocelin, bedzie to nawet dobre posuniecie, ale lepiej
bytoby odzyskac¢ takze kamien oraz zerwac uklad
z opactwem. Moga réwniez probowac wszystko ukryé,
jednak to raczej bezcelowe, bo, jak ostrzeze ich
Czerwonoczapki, Quaesitoris niezmiernie rzadko daja
sie oszukaé. Wreszcie moga tez przygotowac sie do
walki z Quaesitorem i Hoplita. Lecz, jesli wpadna
na tak niemadry pomysl, Jocelin usilnie bedzie
probowat ich od niego odwiesé. A gdy nie wybija go
sobie z glowy, ostrzeze ich, ze zostana zabici, po
czym opusci zgromadzenie. Co tam, jesli chca, niech
przekonaja sie, jak to przyjemnie poczué¢ swad wia-
snej skory.

Stosujac sie do porad Jocelina, najbardziej praw-
dopodobng akcja, jaka uczynia, bedzie préba odzy-
skania Kamienia. Jesli bohaterowie zdecyduja zrobi¢
cos$ innego, ich sprawa. Mimo wszystko powinni by¢
swiadomi, ze, jak zjawi sie Timor, bedzie wymagata
od nich odebrania Kamienia albo w imie Zakonu
Wyrzeknie sie ich. (Wyrzeczenie jest rownoznaczne
z wydaleniem 1 niechybna $miercia, gdyz magowie
maja zwyczaj polowac na swych wygnancow). Trze-
ba pamieta¢, ze Zakon nie lituje si¢ nad swymi
czlonkami. Jesli bedzie musial kogos sie Wyrzec,
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z pewnoscia to zrobi. Zanim pojawi sie Quaesitor,
Jocelin wyraznie ztozy bohaterom propozycje, by
udali sie do opactwa i odzyskali Kamien. Nie powin-
no sie ich jednak do tego zmuszaé. Juz Timor sie tym

zajmie.

Opactwo

Istnieje kilka sposobéw, dzieki ktérym bohaterowie

moga odebra¢ Kamien. Pierwszy z nich wyglada
w ten sposob, ze udaja sie oni do opata 1 grzecznie
przekonuja go, by oddal im podarunek. Poprzeé sie
wéwczas moga listami, w ktorych tkwia przeciez
niezbite argumenty. Drugi sposob to zgloszenie du-
chownym umotywowanego sprzeciwu wobec uktadu.
W takiej sytuacji nalezaloby porozmawiaé z prze-
orem, a pézniej zrobi¢ mnichom przystuge i usunaé
im Kamien. Tutaj takze niezwykle przyda sie kore-
spondencja. Natomiast trzeci zaklada przekupienie
zakonnikow, by pozwolili magom wejs¢ do klasztoru
i odebra¢ przedmiot. Wtedy trzeba bedzie wpierw
dowiedzie¢ sie w miescie, ktéry z mnichéw jest naj-
fatwiej przekupny. Takim czlowiekiem okaze sie
piwniczy. Ostetecznie mozna tez bez zgody zakonni-
kéw wkrasé sie do klasztoru i jak najbardziej skrycie
prébowac usuna¢ Kamien. Wszystkie powyzsze ewen-
tualnosci beda oméwione dalej. Jesli gracze cie
zaskocza, bedziesz musial improwizowaé. Zauwaz,
ze Jocelin moze wtracié¢ sie w dyskusje bohateréw
1 doradzi¢ co nieco, co maja zrobi¢. Lecz niewatpli-
wie bedzie przeciwny wszelkim frontalnym atakom
na opactwo, uznajac to za czyste szalenstwo 1 nieza-
przeczalne pogwatcenie Kodeksu.

W obrebie opactwa rozposciera sie aura Domi-
nium z poziomu czwartego, za$ przy samej kaplicy az
z szostego. (Wartos¢ aury Dominium stosuje sie jako
ujemny modyfikator przy rzucaniu czaréw na jego
terenie).

Opat Samson

To wlasnie opat podpisat ze Stephenem potajemny
uklad w zamian za otrzymanie Kamienia. Badz co
badz Samson nie jest cztowiekiem poboznym, jako
ze koncentruje sie bardziej na zarzadzaniu opac-
twem, stawiajac sobie za cel wzmocnienie jego
potegi 1 wartosci obronnej. W efekcie dobry z niego
opat, mozna si¢ z nim dogada¢. Martwi go jednak
troche zawarte ze zgromadzeniem porozumienie.
Nie dopatruje sie w nim szatanskich knowan, bo-
wiem Stephen obiecal mu napisa¢ traktat dowodza-
cy, ze tak nie jest. Boi sie on z kolei sprzeciwu ze
strony innych duchownych: zwlaszcza przeora 1 oko-
licznych biskupéw, ktérzy na pewno, gdyby wiedzie-
li, nie dopusciliby do zawarcia takiego uktadu. Zrecz-
nie wykorzystujac te obawe, nie przyciskajac opata

zanadto, magowie moga uprosi¢ go o anulacje poro-
zumienia. Jesli zwréca mu krucyfiks, pergamin z
ukladem 1 korespondencje, Samson bedzie nawet
jeszcze szczesliwszy, poniewaz nie pozostanie zaden
slad po zawartej umowie. W wypadku gdy bohatero-
wie beda mu grozié, postanowi ich po prostu wyelimi-
nowaé, uwazajac, ze tylko tak zapewni¢ moze sobie
bezpieczenstwo. A w site Opactwa $w. Edmunda
bohaterowie niech lepiej nie watpia, gdyz Samson
w rzeczy samej znajduje sie na tym samym szczeblu
hierarchii koscielnej co biskup. Wystarczy wiec jed-
no jego skinienie, a bohaterowie zostana blyskawicz-
nie pojmani, wkrotce skazani za herezje lub praktyki
satanistyczne i skofcza swéj zywot na stosie. Choé
magowie moga zdazy¢ mu jeszcze umknag, ale otwar-
ta wojna z Kosciotem nie rokuje niczego dobrego.

Jesli wszak Samson zostanie przekonany, usunie-
cie Kamienia to czysta formalnos¢. Opat po prostu
powie innym mnichom z klasztoru, ze bohaterowie
sa kamieniarzami ibedzie nadzorowat ich pracy.
Dodatkowo, moze nawet udzieli¢ im z magazynu
opactwa wymiennik, ktéry wkuja w miejsce magicz-
nego kamienia.

Opat to wysoce inteligentny czlowiek (Int +2),
a do tego ma niemate doswiadczenie w prowadzeniu
opactwa. Trudno go takze oszuka¢ (Znajomosé Lu-
dzi 5, Percepcja +1), zatem najlepiej dla bohaterow
bytoby nakresli¢, iz zawarty uktad przysporzyt ktopo-
ty 1zgromadzeniu, i klasztorowi. Samson nie szcze-
dzi porozmawiac z kazda osoba, ktora przedstawi sie,
mowigc ze jest z Libellus, dopoki bedzie ona kultu-
ralna, uprzejma i nie bedzie mu grozi¢. Ponadto, jako
jedna z potezniejszych person w catej Anglii, bedzie
z pewnoscla oczekiwal nalezytego respektu. Mago-
wie traktujacy go jak réwnego sobie moga miec
catkiem spore problemy w dojsciu z nim do porozu-
mienia.

Jesli chodzi o fizyczna postaé, to jest on cztowie-
kiem do$¢ niskim, wrecz malym. Nosi czarny bene-
dyktynski habit, a jeden z jego palcéw zdobi sygnet,
ktorym przypieczetowal uklad ze zgromadzeniem.
Samson posiada mocny glos, a i cieszy sie wielkim
autorytetem wsrod mnichéw.

Praeor John

Przeor John to jeden z najstarszych mnichéw, ktéry
przebywa w opactwie, odkad byt malym chlopcem.
Zyje zgodnie z regula sw. Benedykta do tego stop-
nia, ze niekt6rzy zakonnicy w klasztorze mianuja go
swietym. Jako mnich pobozny ponad miare zostat
przeorem, gdyz wszyscy ufali mu i wierzyli w niego.
(Przeor jest zastepca opata iobejmuje te funkcje
w chwili jego $mierci).

John i Samson nie wspolzyja ze soba najlepie;.
Przeor patrzy na opata jak na zepsutego, niepowaz-
nego i pozbawionego czci zakonnika, podczas gdy
Samson miewa koszmary, w ktérych John rujnuje
opactwo, wywolujac wen krucjate i Bog wie co jesz-
cze. Niemniej jednak obaj zdofali wypracowaé sobie
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modus vivendi' tak, ze klasztor nie upada, wrecz
przeciwnie — dobrze sie rozwija. John pozwala
opatowi kontrolowac swieckie sprawy, ktorymi sam
sie brzydzi. Zas Samson udziela poparcia wiekszosci
pomystom przeora, ktéry dba o strone duchowa
opactwa.

Jesli bohaterowie postanowia uda¢ sie do Johna
1 porozmawia¢ z nim, beda musieli niemal zupetnie
podporzadkowaé sie jego woli. Chodzi tu o to, iz
zmuszeni beda udawaé bardzo $wiatobliwych i oka-
zywac gleboki zal odnosnie zawartego przez opata
uktadu. Na szczescie, John jest raczej naiwny, wiec
rozsadne wytlumaczenie przekona go. Wszelako bo-
haterowie musza postepowa¢ z nim bardzo ostroznie,
bowiem nie chca przeciez, by sprawa, z ktéra do
niego przyszli, rozeszta sie wsréd mnichéw albo
i nawet dalej. A polechtani takimi informacjami du-
chowni czy magnaci moga pokusi¢ sie o sprawienie
magom prawdziwego manta. W jakimkolwiek wy-
padku, jesli bohaterom uda sie zaprowadzi¢ przeora
do opata, wowczas John z tatwoscia uswiadomi Sam-
sonowl, ze Kamien musi byé¢ usuniety imagowie
moga zabra¢ sie do roboty ale pod jego okiem.
Bedzie takze wymagat od nich, by przedmiot zostat
zniszczony, poki nie przedstawia mu jakiejs bajeczki
przekonujacej, ze nie moga tego uczynié.

John liczy sobie bez mala szescdziesiat lat. Cialo
jego jest naprawde watle, wlosy siwe 1 wiotkie,
a twarz pomarszczona, acz surowa. Wydaje z siebie
dos¢ charyzmatyczny glos, co szczegélnie mozna
odczué, gdy potepia grzesznikéw. Od czasu do czasu
dtawi go jednak suchy kaszel. Méwiac, nader czesto
odwoluje sie do Biblii. W koncu jego wiara nie jest
zadna gra.

Richard, piwniczy

Ow mnich wszedt w wiek sredni, a jako dziecko
wychowywat sie w klasztorze. Tak si¢ jednak zlozylo,
ze jego osobowos¢ pasuje do zakonu jak wot do
karety. W opactwie przynosi tylko wstyd. Z pewno-
$cia bytby z niego dobry kupiec, ale dobrym mni-
chem to juz on chyba nigdy nie bedzie. Wszak
umiejetna manipulacja ludZzmi wiodaca poprzez ko-
rupcje 1 podstepne intrygi zapewnita mu objecie dos¢
znaczacego w klasztorze miejsca piwniczego, ktérego
zadanie polega na nadzorze wszelkich $wieckich
wlasnosci opactwa. Z piastowanej funkgji jest bardzo
zadowolony, gdyz moze sobie pojes¢ i popic, ile
zechce oraz ma mozliwosé na rendez-vous z okolicz-
nymi slicznotkami, w czasie gdy kontroluje sprawunki
W miescie.

O ile bohaterowie popytaja sie¢ w miescie, to
szybko dowiedza sie, iz to wlasnie Richarda najta-
twiej przekupié, by wpuscit ich do klasztoru — przy-
pominajac, to jest jeden z mniej wyszukanych sposo-
béw odebrania mnichom Kamienia. Jesli jednak
magowie powiedza piwniczemu prawde, to pojdzie
prosto do opata, gdyi s3 pewne granice, a z pomiota-
mi diabla do czynienia mie¢ nie chce. Samson
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wowczas pomysli, iz zgromadzenie na powaznie co$
knuje iwezwie okoliczne moznowtadztwo, azeby
pozby¢ sie czarownikow.

W przypadku gdy przedstawia piwniczemu pozor-
ny, acz bardzo wiarygodny powéd na to, dlaczego
musza weji¢ do klasztoru, to ten da sie przekupic. Im
bardziej swiecka historyjka, tym mniej beda musieli
mu zaplacié. Jak by nie bylo, pieniadze znajdujace
sie w skarbcu zgromadzenia zupelnie na to wystar-
cza. Jedli historyjka nie przekona go za bardzo,
przepusci ich, ale bedzie miat na nich czujne oko,
wiec gdy zrobia co$, o czym go nie powiadomili,
wywota alarm, krzyczac wnieboglosy.

Richard nie nalezy do ludzi o szczuplej sylwetce
— pod swoim przednim habitem prébuje ukryé nie-
mata nadwage. Bardzo sie ucieszy ze spotkania
z bohaterami, gdyz nudno mu klasztorze, a i lubi, jak
mu sie daje w fape.

Wilizgnigcie sig

Bohaterowie moga probowaé skrycie wkras¢ sie do
opactwa i usuna¢ Kamien. Jesli sie na to zdecyduja,
najprawdopodobniej zostana zlapani, bo mnisi cala
dobe sa na nogach — musza przeciez co jaki$ czas
$piewac¢ nabozne piesni. By ustalié, czy magowie
zostana pojmani, oszacuj $rodki ostroznosci, jakie
podejmuja i na ich podstawie ustal stopien trudnosci.
Woéwezas co kazda godzine obecnosci bohaterow na
terenie opactwa wykonuj rzut. Jesli probuja wkrasé
sie w dzien, to automatycznie zostana ztapani, gdyz
klasztor nie jest duzy — wszyscy sie znaja i nawet gdy
intruzi wdzieja habity, nie maja praktycznie szans.
Jesli zostana spostrzezeni, mnisi wnet podniosa alarm
1 zaczna ich gonié. Bohaterowie moga jeszcze prébo-
wac sie dogadad, ale beda musieli by¢ bardzo ostroz-
ni, by nie pogorszy¢ sprawy.

Kamien

Kamien zostal wbudowany w mur opactwa i stanowi
ochrone przed jego najdrobniejszym uszkodzeniem.
Przed bohaterami stoi kilka probleméw.

Po pierwsze nie wiedza, gdzie 6w Kamien sie
znajduje. Jesli dojda do porozumienia z Johnem lub
Samsonem, to problem ten beda mieli z glowy,
bowiem opat czy tez przeor wskaze im odpowiednia
czes¢ muru, gdzie znajduje sie Kamien. Jesli wybiora
inny sposob, bedzie troche gorzej. W takiej sytuacji
beda jedynie wiedzieli, ze 6w Kamien stanowi
element obrony opactwa. Przeszukiwanie klasztoru
czarami Intellego Vim jest dobrym sposobem, aby
zosta¢ zlapanym i spalonym na stosie (ale jesli tak
w istocie postapia, musza mieé¢ szanse — chocby
najmniejsza — wydostania si¢ z opatow). Poki boha-
terowie nie przeczytaja tekstow laboratoryjnych, beda
musieli rzucaé czar na kazdy kamien muru. Lepsze to
od przeszukiwania catego klasztoru, gdyz, zachowu-
jac ostroznosé, by¢ moze nie zostana zlapani. Jesli
przeczytali teksty laboratoryjne, beda wiedzieli, jak

on wyglada, stad szybko go znajda. Wéwczas nie
potrzeba zadnej magii. Kamien mozna spostrzec
wzrokiem. | w takim przypadku, maja duze szanse,
ze nie zostana w ogéle spostrzezeni.

Po drugie — w jaki sposob usuna¢ Kamien. Skoro
jest czescia mury, to wiadomo, ze nie moze byc zen
ot, tak po prostu wybity. Najpewniej magia bedzie
musiala by¢ uzyta — jaka bedzie najskuteczniejsza,
o tym zadecyduje opowiadacz. Co$ w miare rozsad-
nego powinno zadziataé. Jesli bohaterowie sa dogla-
dani przez opata, powinni udawac, ze korzystaja ze
swieckich narzedzi, cho¢ te znacznie utrudnitoby
sprawe. Gdy juz usuna Kamien, pozostanie im tylko
wypelnié¢ czym$ wykuta dziure. Zastosowanie Creo
Terram 10+ nie nalezy do najlepszych pomystéw,
gdyz stworzony magicznie kamien zniknie o $wicie
(taki jest zazwyczaj czas dzialania czaréw nietrwa-
tych). Jesli cho¢ czes¢ muru w ten sposob skruszy sie,
opat bedzie podejrzewal, ze to sprawka ztych urokow
rzuconych przez magéw 1 wkrétce pojawi sie w Li-
bellus, zadajac wyjasnien 1naprawy wyrzadzonych
szkéd. (Pamietaj, ze Samson dobrze wie, w ktérym
miejscu wkuty byl Kamien i skad pochodzit). O ile
bohaterowie doszli z mnichami do porozumienia, to
musza w puste miejsce wstawi¢ swiecki kamien.

| ostatni problem — jak wynies¢ Kamien z opac-
twa. Jesli Samson ich pilnuje, problem zostaje roz-
wiazany. W innym przypadku sytuacja przedstawia
sie znacznie gorzej, poniewaz plyta jest dos¢ duza
(wymiary: 2 na 2 na 5 stép). Silniejsza magia okaze
sie tu niezastapiona. Gdy magowie wraz z Kamie-
niem, beda juz na zewnatrz, moga go ukry¢ w bez-
plecznym miejscu. Z pewnoscia nie bedzie to Zgro-
madzenie, chyba ze wpadna na jakis blyskotliwy
pomyst.

Quacgsitor

Quaesitor Timor i Hoplita Cremate Spurios znani sa

ze swej nietolerancyjnosci. Timor skad$ uslyszala
o umowie z opatem, dlatego przybyta do Libellus, by
zobaczy¢, co jest grane. Przejicie Stephena w stan
Ostatecznego Zmierzchu bedzie jej sie wydawaé
rzecza co najmniej podejrzana, ale, uslyszawszy
relacje Jocelina, zrezygnuje z podejrzen. Jej zacho-
wanie $cisle zalezy od tego, co bohaterowie wcze-
$niej uczynili. Jesli nie poprzestali lekcewazy¢ spra-
wy, skarcl ich za prézniactwo 1 czym predzej zajmie
sie badaniem na wlasna reke. Znajdzie wéwczas
dowody w laboratorium Stephena i zazada od nich
rozwiazania problemu wciagu najblizszych dwoch
dni, podajac im wszystkie dostepne wskazéwki. W tym
wypadku jednak magowie moga zapomnieé o gratu-
lacjach. Nie powinni by¢ takze zdziwieni, gdy Qu-
aesitor udzieli im oficjalnej nagany na najblizszym
Trybunale Stonehenge. Jesli zdofaja pojaé, co sie
stato 1 beda prébowali oszukiwaé, Timor przejrzy ich
przy pomocy formulowanego czaru: Mrozny Oddech
Rzeczonego Klamstwa. Wowczas wezmie ich pod
swa opieke 1 wezwie natychmiastowy sad. Nie maja
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najmniejszych szans wybroni¢ sie. W efekcie Qu-
aesitor Wyrzeknie sie ich w imieniu Zakonu, a péz-
niej poprosi Hoplite o wykonanie wyroku. Jocelin
powinien wczesnie] uprzedzi¢, ze moze ich cos
takiego spotkac.

Jesli bohaterowie uczynili choé krok w kierunku
rozwiazania sprawy, Timor bedzie im bardziej zyczli-
wa. No, chyba ze zlamali przy tym Kodeks (wdajac
sie w bojke z mnichami, na przyktad). Z checia rzuci
sie w poszukiwania najmniejszych naruszen Kodeksu
ijesli takowe znajdzie, nakaze im naprawi¢ wyrza-
dzone szkody. W przypadku gdy odzyskali Kamien,
zwrocili krucyfiks i zerwali uktad, Timor zdobedzie
sie nawet na tak wspaniatomyslny czyn, jakim bedzie
pogratulowanie bohaterom. Jesli za$ spartaczyli wszy-
stko, zmusi ich, by poprawili sie.

Timor przyczepi sie takze do korespondencji
Stephena na temat wymiany ksiazek. Magowie po-
winni jednak by¢ w stanie obroni¢ zarzuty, powolujac
sie na opisane w bibliotece precedensy.

Bohaterowie moga réwniez sprobowaé pokonaé
przybytych w walce, ale marny to pomyst, jako ze
Hoplita w takim wypadku spopieli ich w mgnieniu
oka. Nie maja zadnych szans.

Nie podajemy wspotczynnikéw ani Cremate Spu-
rios ani Timor. Przybyli przewyzszaja bohaterow
ranga i doswiadczeniem, stad moga zrobié¢ praktycz-
nie wszystko, co im sie podoba. Jednakze oboje sa
gorliwymi czlonkami Zakonu i w zadnym wypadku
nie narusza jego Kodeksu.

Timor to wysoka kobieta o ciemnych wlosach.
Nosi ciemnoniebieskie szaty ze stylowym ortem
wyhaftowanym na lewej piersi i waga quaesitoris na
prawej. Bedac niezwykle dociekliwa, potrafi postuzyé
si¢ bardzo agresywnym stylem wypowiedzi. Przyby-
wajac do zgromadzenia, jest niemal pewna, ze wina
lezy po stronie bohaterow.

Hoplita natomiast jest dos¢ niski, a ubrany w czer-
wono-zlote odzienie. Niewiele méwi. Za to, patrzac
na niego, ma sie wrazenie, jakby sie obserwowato
spokojnie palacy sie ogien. W scenariuszu cztowiek
ten petni dos¢ istotna funkcje — zapewnia bezpie-
czenstwo Timor iwesprze ja, jesli zajdzie ku temu
potrzeba.

ZaKkoriczenic

Konczac scenariusz, powinienes odpowiedzie¢ na

wszystkie pytania graczy odnosnie tejze przygody.
Jesli cheesz, powiedz im, co mogli zrobi¢ lepiej. Nie
zapomnij roéwniez rozwia¢ wszelkich watpliwosci,
z jakimi sie do ciebie zwroca na temat Sztuki Magii.
Dobrze by bylo takze pokazaé¢ im ten scenariusz,
podrecznik gtowny, o ile go posiadasz oraz katalog
produktow zwiazanych z gra Ars Magica, ktory
dosta¢ mozna za darmo, piszac na wczesniej wskaza-
ny adres lub zagladajac na nasza strone (http://
members.aol.com/atlasgames).

I co najwazniejsze, podziekuj graczom za mile
spedzony czas w Mitycznej Europie.
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Rzucanie kosémi

Wszystkie rzuty w grze Ars Magica wykonywane sa
kos$émi dziesieciosciennymi. Wyrézniamy trzy typy
rzutéw. W pierwszym, nazywanym rzutem prostym
zero liczy sie jako dziesie¢. Drugi: rzut jakosciowy
odzwierciedla mozliwos¢ osiagniecia wysokiego suk-
cesu. Zero odczytuje sie tu jako dziesieé, a gdy
wypadnie jeden, rzucamy ponownie i podwajamy
rezultat. Jesli znowu wyrzucimy jeden, to ponownie
rzucamy 1 potrajamy wynik itd. Z kolei w rzucie
stresowym krancowe sytuacje: olbrzymi sukces i nie-
bywata porazka sa catkiem prawdopodobne. Jeden
traktuj jak przy rzucie jakosciowym. Tymczasem, gdy
wypadnie zero, liczymy je normalnie — jako zero.
Dodatkowo, jesli wypadnie zero, trzeba takze wyko-
na¢ rzut na partactwo. Zwykle jest to pojedynczy
rzut, ale czasami, w sytuacjach wyjatkowo niebez-
piecznych bedziesz musial rzuca¢ wielokrotnie (do-
kiadnie kiedy — pozostaje to w gestii opowiadacza).
Kazde zero, ktére wypadnie przy rzucie na partac-
two, oznacza fatalne niepowodzenie. Im wiecej zer,
tym gorsze skutki porazki.

Jesli masz watpliwosci co do typu rzutu, rzué po
prostu koscia, a opowiadacz z pewnoscia poinstruuje
cie, jak potraktowac otrzymany wynik.

Podstawowe
mo3liwosci

Wszystkie postacie maja przyporzadkowane wspot
czynniki. Najistotniejsze z nich to: Cechy i Umiejet-
nosci. Cechy odzwierciedlaja wrodzone mozliwosci
postaci, a przypisane im wartosci wahaja sie od -5 do
+5. Za$ Umiejetnosci wskazuja na nabyte bieglosci.
Obok nazwy Umiejetnosci jest takze liczba — zawsze
dodatnia — reprezentujaca jej poziom. Wlasciwie nie
ma maksymalnego limitu wartosci Umiejetnoscli, lecz
wartos¢: pie¢ lub szes¢ wskazuje na profesjonalizm
w danej dziedzinie.

Wiekszos¢ testéw powodzenia czynnosci wyglada
w nastepujacy sposob: wykonujemy rzut, dodajemy
don okreslona Ceche i Umiejetnosé, a uzyskana sume
poréwnujemy ze stopniem trudnosci. Jesli suma jest
wieksza lub réwna stopniowi trudnoici, dana czyn-
nosé powiodla sie.

Nazwy Cech czy Umiejetnosci nie wymagaja
chyba wyjasnien. Cechy takie jak Prezencja, Sita czy
Komunikatywno$¢ znacza dokladnie to, co méwia
ich nazwy. Podobnie jest z Umiejetnosciami. Teoria
Magii albo Pisanie po tacinie — wiadomo, o co
chodzi. Niektore Umiejetnosci moga by¢ jednak
niejasne. Jesli masz podrecznik pod reka, mozesz
zagladna¢ na strony 50-59, gdzie kazda Umiejetnosé
klarownie zdefiniowano. Jesli nie, to i tak nie przej-
muyj si¢ tym teraz.

Magia

Istnieje pietnascie magicznych Sztuk: pie¢ Technik
1 dziesie¢ Form. Znane sa one kazdemu magowi, ale
na roéznym poziomie, co odzwierciedla liczba propor-
cjonalna do bieglosci w danej Sztuki. Ogélnie przyj-
mujemy, ze wartosci w zakresie 0-4 reprezentuja
staba znajomos¢ w jakiejs Sztuce, 5-15 przecietna,
16-25 dobra, 25 iwiecej doskonata. Techniki to
czasowniki, bo okreslaja wykonywana czynnosé. Zas
Formy to rzeczowniki, gdyz reprezentuja przedmiot
owego dziatania. Kazdy czar opisany jest jedna
Technika ijedna Forma (z pewnymi wyjatkami,
ktére pozwolimy sobie z oczywistych przyczyn zanie-
dbac) oraz wartoécia zwang poziomem czaru. Do
Technik naleza: Creo (tworzyc), Intellego (wykry-
wac lub dowiadywac sie), Muto (zmieniac¢), Perdo
(niszczyc) 1 Rego (kontrolowac), czesciej uzywa sie
jednak, zwlaszcza przy czarach, skrétow: Cr, In, Mu,
Pe i Re. Natomiast w sklad Form wchodza: Animal
(zwierzeta i produkty zwierzece), Aquam (woda),
Auram (powietrze i pogoda), Corpus (ciala ludzkie
1 cztekoksztattne), Herbam (rosliny i produkty roslin-
ne), Ignem (ogien), Imaginem (obrazy i iluzje),
Mentem (umysly ludzkie iim podobne), Terram
(ziemia, skaly, zelazo) oraz Vim (magia sama w so-
bie).

Stad na przyklad, by stworzy¢ kule ognia, mag
musi uzy¢ Creo Ignem, by unicestwi¢ czlowieka —
Perdo Corpus, za$ by zasiegna¢ informacji o pew-
nym zwierzeciu — Intellego Animal. Zasady stosowa-
nia magii sa jednym z bardziej rozbudowanych ele-
mentow w grze Ars Magica, wiec omowimy tu
jedynie te najwazniejsze. Magowie uzywaja swoich
Sztuk przede wszystkim w celu rzucania czaréw:
badz formufowanych, czyli tych, ktorych trzeba sie
nauczyé, badz tez spontanicznych, a wiec tych, ktére
sa jedna wielka, momentalna improwizacja. Bez
wzgledu na rodzaj danego czaru, ma on swéj poziom
okreslajacy jego site. Dla przyktadu: czar z poziomu
piatego nie zdziala wiele, czar z poziomu dwudzieste-
go wyrzadzi dos¢ pokazne skutki, a z kolei o efektach
czaru z poziomu piecdziesiatego bedzie méwilo sie
latami.

Wszyscy bohaterowie graczy znaja catkiem sporo
czaré6w formulowanych, ktére zostaly wypisane na
ich kartach postaci. Rzucajac zapamietany czar for-
mutowany, nalezy wykonac rzut stresowy, nastepnie
do wyniku doda¢ wartos¢ tych Sztuk, ktorych nazwy
widnieja w opisie rzucanego czaru oraz Wytrzyma-
fos¢ postaci. Jesli wynik przekroczy poziom czaru,
czar wyszedt. Jesli wynik jest mniejszy od poziomu
czaru o co najwyzej 10, to czar réwniez udat sie, ale
rzucajacy traci poziom Zmeczenia. Natomiast jesli
suma jest o dziesie¢ mniejsza niz poziom czaru, to
czar nie wyszedl, a rzucajacy traci poziom Zmecze-
nia. W przypadku, gdy wypadnie Partactwo, opowia-
dacz wymysla jaka$ fatalna gafe, ktora popelnit mag
podczas rzucania swego czaru. Mozesz rzucaé tyle

czaréw, ile ci si¢ podoba, nawet jeden wielokrotnie,
poki nie utracisz przytomnosci ze Zmeczenia.

Aby rzuci¢ czar spontaniczny, nalezy wymyslic
jego efekt oraz przypisa¢ mu odpowiednia Technike,
jak 1 Forme. Wéwczas wykonaj rzut stresowy, dodaj
don wartos¢ tychze Sztuk oraz Inteligencje postaci.
Jesli rzucajacy postanowi zmeczy¢ sie, wytezajac caly
swo] umyst na rzucenie czaru, to musisz podzieli¢
wynik przez 2 oraz wydaé poziom Zmeczenia. A je-
§li nie chce sie meczyé, podziel wynik przez 5.
Otrzymany rezultat dzielenia to nic innego jak po-
ziom uzyskanego czaru. W podreczniku gléwnym
zamiescilismy szeroki wachlarz wskazéwek odnosnie
mozliwosci konkretnego poziomu. Jesli masz wiec go
pod reka, mozesz do niego w tym celu zerknaé. Jezeli
za$ nie, to zwr6¢ sie do opowiadacza, ktéry powinien
jak najbardziej obiektywnie oceni¢ zakres mozliwosci
czaru o danym poziomie. Mimo wszystko, wiedz, iz
to wlasnie przy pomocy czaréw spontanicznych moz-

na osiagnac najréznorodniejsze efekty.

Zmgczenic

W wyniku rzucania czaréw lub podejmowania in-
nych czynnoéci nasz bohater moze sie zmeczyg,
a odzwierciedlamy to poprzez odejmowanie pozio-
mow Zmeczenia. Wszystkie postacie dysponuja sze-
$cioma poziomami Zmeczenia: Swieiy, Zdyszany,
Zmeczony, Wyczerpany, Oszotomiony i Nieprzy-
tomny. Do kazdego z nich przyporzadkowany zostat
ujemny modyfikator, ktory przydzielany jest do wszyst-
kich wykonywanych rzutéw. Ujemne modyfikatory
wynosza odpowiednio: 0, 0, -1, -3, -5, brak (bo osoba
w tym stanie jest niezdolna do podejmowania jakich-
kolwiek akcji). Za kazdym razem, gdy bohater zme-
czyl sie, na jego karcie zaznacz kratke wlasciwg
aktualnemu poziomowi Zmeczenia.

Poziomy Zmeczenia mozna w do$é prosty sposéb
odzyska¢ — poprzez odpoczynek. I tak, przejscie
z poziomu: Nieprzytomny na poziom: Oszolomiony
zajmuje dwie godziny, z poziomu: Oszotomiony do
poziomu: Wyczerpany godzine, z poziomu: Wyczer-
pany do poziomu: Zmeczony pét godziny, z pozio-
mu: Zmeczony do poziomu: Zdyszany 10 minut, a z
poziomu: Zdyszany do poziomu: Swiezy tylko 2

minuty.

Walka

Cho¢ zasady walki w systemie Ars Magica s mniej
skomplikowane niz w wiekszosci innych gier fabular-
nych, to zajeloby zbyt duzo miejsca na ich omawia-
nie. Jednakze wiekszos¢ magéw catkowicie pochto-
nieta magia, nie posiada wiekszych umiejetnosci
w walce, wiec unika jej. A ponadto w scenariuszu
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tym nie przewidziano walki, dlatego tez opis jej zasad
jest tu zbedny.

Jesli pomimo tego dojdzie do fizycznego starcia,
walczacy powinni opisa¢ swoje akcje. Nastepnie
trzeba wykonaé rzuty stresowe powiekszone o Site
lub Zrecznosé i poréwnaé uzyskane wyniki.

Pobieiny
opis swiata

Postacie

Skoro Ars Magica traktuje w glownej mierze o ma-
gii, to koncentruje sie na bohaterach zwanych maga-
mi. Pod ta nazwa kryja sie potezni czarodzieje,
ktorzy stanowia istotny element Mitycznej Europy —
$wiata, w ktorym legendy sa prawdziwe.

Sztuka Magii umozliwia takze utozsamienie sig
z innego rodzaju bohaterami. Sa nimi: towarzysze —
postacie specjalizujace sie w konkretnych zawodach
oraz grogowie — osoby pelniace w zgromadzeniu
funkcje wojownikow 1 wartownikéw. W tym sce-
nariuszu gracze moga weieli¢ sie tylko w postacie
magow, odstawiajac towarzyszy 1grogéw na inng
okazje.

Wszyscy bohaterowie graczy naleza do zgroma-
dzenia. Stowo zgromadzenie funkcjonuje zaréwno
jako miejsce, w ktorym urzeduja magowie, towarzy-
sze 1 grogowie oraz jako zamieszkujaca go ludnosc.
Zgromadzenie to po czesci uniwersytet, po czesci
awanturnicza druzyna, po czesci obéz polityczny i po
czesci magiczne laboratorium. W tej przygodzie ma-
gowie wchodza w sklad zgromadzenia Libellus.

Zakon Hermesa

Wszyscy magowie s cztonkami mistycznego Zakonu
Hermesa, stowarzyszenia czarodziei, ktére rozciaga
si¢ po granice Europy, acz nie jest jednolite w kaz-
dym swym punkcie. Osoba, ktéra wchodzi w szeregi
Zakonu, musi zozy¢ przysiege zobowiazujaca ja do
przestrzegania Kodeksu Hermesa.

Zakon Hermesa podzielié mozna w dwojaki
sposob.

Po pierwsze, Zakon dzieli sie na trybunaly —
terytoria bedace czesciami Europy. Na przyklad:
Trybunal Stonehenge, w ktérym miesci sie Libellus,
obejmuje Anglie i Walie.

Po drugie, poszczegélny mag nalezy do jednego
z dwunastu doméw, w obrebie ktorych (z jednym
wyjatkiem) utrwalila sie tradycja przekazywania wie-
dzy z nauczycieli na wychowankéw. Czlonkowie kaz-
dego domu rozsiani sa po catej Europie. Uczac sie

od swych nauczycieli sztuki magii, nabywaja takze od
nich pewne charakterystyczne nawyki oraz sposob
myslenia, dlatego musimy — przynajmniej pobieznie
— scharakteryzowaé wszystkie domy.

Dom Bonisagus zrzesza tych, ktorzy z prostej linii
wywodza sie od: Bonisagusa — twércy hermetycznej
magii oraz Trianomy — polityczki, ktéra zalozyta
Zakon. Stad tez dom ten zyskal sobie niemale
powazanie, a jego cztonkowie to zazwyczaj zglebiaja-
cy magie teoretycy badz zajmujacy sie konsolidacja
Zakonu politycy.

Dom Bjornaer darzy szczegélnym uczuciem zwie-
rzeta, jako ze kazdy zwiazany z nim mag posiada
zdolnos¢, dzieki ktorej w dowolnej chwili moze przy-
bra¢ postac scisle okreslonego zwierzecia. Jesli cho-
dzi o0 mentalno$é, to czarodzieje ci staraja sie chronié
przyrode przed zgubnym — ich zdaniem — postepem
cywilizacyjnym.

Dom Criamon [czyt.: kriamon] tworza wszelcy
mistycy 1 filozofowie znani ze swego enigmatycznego
sposobu myslenia 1 praktyk tatuowania cial przedziw-
nymi symbolami.

Dom Flambeau [czyt. flambo:'] woli rozwiazywac
problemy po najprostszej drodze izwykle stosuje
przy tym ogien. Jego czlonkowie nie robig tego
jednak dla wlasnej stawy, bowiem uwazaja, iz jest to
jedna ze skuteczniejszych metod rozwoju.

Dom Jerbiton blisko zwiazat sie ze swiatem swiec-
kich. Utrzymuje kontakty z moznowladcami, patro-
nuje sztuke oraz popiera nauke na uniwersytetach.

Dom Mercere wyréznia sie sposrod innych. Nale-
zacy do tego domu magowie nie posiadaja magicz-
nych zdolnosci, pelnig za to funkcje hermetycznych
postancow. Kodeks traktuje ich jako petnoprawnych
magéw, za$ przez innych obdarzeni sa szczegolna
protekcja i poszanowaniem.

Dom Merinita skoncentrowany jest niemal wy-
facznie na istotach faerie, dlatego tez uwaza sie go za
dos¢ dziwny, cho¢ nie tak bardzo jak Dom Criamon.

Dom Quaesitor skupia hermetycznych sedziéw,
ktorzy doszukuja sie w obrebie Zakonu wszelkich,
nawet najmniejszych wykroczen Kodeksu. Wszczy-
najac dochodzenie, zanosza dowody do trybunatu,
gdzie jest ono kontynuowane. Jesli jednak znajda na
miejscu niezbite argumenty, ktére jednoznacznie wska-
zuja na rozwigzanie sprawy, wowczas moga rozpo-
cza¢ postepowanie dorazne, uznajac, ze trybunat
udzieli im poparcia. | zazwyczaj sa popierani.

Dom Tremere to jedna z najlepiej zorganizowa-
nych galezi Zakonu. Szukajac politycznej wiladzy,
jego cztonkowie ktada duzy nacisk na bieglos¢ tocze-
nia magicznych pojedynkéw (zwanych certamen), na
bazie ktérych buduja swa hierarchie. W chwili obec-
nej okryli sie wielka ujma, bowiem duza cze$é z nich
okazata si¢ wampirami. Cho¢ wszyscy wampiryczni
magowie zostali juz unicestwieni, to pietno wciaz
ciazy na tym domie.

Dom Tytalus glosi poglad, iz najwiecej mozna sie
nauczy¢ na drodze konfliktu. Dlatego tez czlonkowie
tego domu co rusz odnajduja w czyms konflikt.

Dom Verditus skupia ekspertow od wyrabiania
magicznych przedmiotéw. Wiekszos¢ czasu spedzaja

oni w laboratoriach na poglebianie swych umie-
jetnoscl.

Dom Ex Miscellanea zawiera wszystkich pozosta-
lych magéw: niehermetycznych czarodziei iwszel-
kich zwolennikéw tradycji, ktore ustanowiono po
zalozeniu Zakonu.

Kodeks Hermesa

Ja, [imie], niniejszym przysiegam, iz poki zyje,
lojalny bede Zakonowi Hermesa i jego cztonkom.

Nie odbiore zadnemu czlonkowi Zakonu magicz-
nych zdolnosci, nie bede tez probowat tego uczynic.
Nie pozbawie zywota zadnego czlonka Zakonu, nie
bede tez probowal tego uczyni¢. Wyjatek stanowia
cl, ktorzy formalnie izgodnie z hermetycznym pra-
wem wzieli udzial w Wojnie Magéw. Niniejszym
Wojne Magéw rozumiem jako otwarty konflikt mie-
dzy dwoma magami, w ktorym wolno: nie tamiac tej
Przysiegi, zabi¢ drugiego maga oraz bez zadnych
konsekwencji zabi¢ mnie, jesli uczestnicze w Wojnie
Magéw.

Wypetnie wszelkie decyzje postanowione na spra-
wiedliwie przeprowadzonym glosowaniu na Trybu-
nale. Sam bede mial jeden glos na Trybunale
ioddam go roztropnie. Uszanuje na réwni glosy
innych na Trybunale.

Swym poczynaniem nie naraze Zakonu na zadne
niebezpieczenstwo. Ani nie bede ingerowal w spra-
wy swieckich i gubit w ten sposob mych sodales'.

Nie bede miat nic wspélnego z diabtami, azeby
nie ukorzyé duszy mej wlasnej, jak 1 moich sodales.
Nie bede naprzykrzal sie istotom faerie, aby ich
zemsta nie spadta na mnie i mych sodales.

Nie uzyje magii w celu szpiegowania cztonkow
Zakonu Hermesa.

Bede uczyt terminatoréw, ktérzy rowniez zloza te
Przysiege i niech ktorys zwréci sie przeciw Zakono-
wi lub moim sodales, abede pierwszy, ktéry go
powali. Zaden méj terminator nie bedzie zwany
magiem, poki nie przysiegnie sta¢ na strazy tego
Kodeksu.

Bede podtrzymywat wiedze Zakonu i dzielit sie
z mymi sodales wszystkim tym, co znajde na drodze
poszukiwan wiedzy 1 wladzy.

Jesli Ztamie te Przysiege, poprosze o wydalenie
mnie z Zakonu. Jesli juz zostane wydalony z Zako-
nu, uprosze moich sodales, by znalezli mnie 1 zabili
tak, azeby me zycie nie trwalo w ciaglej degrengola-
dzie i hanbie.

Wrogowie Zakonu sa moimi wrogami. Przyjacie-
le Zakonu sa moimi przyjaciétmi. Sprzymierzency
Zakonu to moi sprzymierzency. Pracujmy wiec jako
jedna calo$é i rosnijmy w site.

Te Przysiege ja niniejszym sktadam w dniu [data].
Biada tym, ktérzy beda prébowali skusi¢ mnie, bym
zlamat te Przysiege ibiada mi, jesli ulegne owej
pokusie.

"sodalis (I. mn.: sodales) — z fac.: brat, przyjaciel; tego wyrazenie nagminnie uzywaja zwracajacy sie do siebie magowie z Zakonu Hermesa (przyp. thum.).



Obiecanki-cacanki

Cechy

Gregorius, zwolennik Bonisagusa

Umiejetnosci

Wielkosé Wyparowania

Inteligencja +3, Percepcja +2, Prezencja +1, Komunikatywnos¢ +1,
Sita -1, Wytrzymatosé 0, Zrecznosé 0, Szybkosé -2

Pewnos¢ Siebie

Obciazenie

0 0 3

Poziomy Zmeczenia

0 tacinie 5, Teologia |
Sztuki

Certamen 2, Koncentracja 3, Wiedza Hermetyczna 3, Znajomosé
Legend 4, Teoria Magii 6, Znajomos¢ Okultyzmu 5, Parma Magi-

ca 2, Pisanie po facinie 3, Mowienie po angielsku 4, Mowienie po

Poziomy Zywotnosci

v Swieiy, ao,d-1,d-3, Q-5 O Nieprzytomny

v’ Bez Obrazen, O 0, O -1, O -3, O -5, O Zmasakrowany

Creo 10, Intellego 10, Muto 7, Perdo 8, Rego 8, Animal 0,
Aquam 0, Auram 0, Corpus 7, Herbam 0, Ignem 0, Imaginem O,
Mentem 7, Terram 0, Vim 12

Wyczucie Uporczywej Magii

Intellego Vim 30

Z: Bliski, Czas Trw.: Koncentracja, Cel: Pojedynczy
Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +20

Ten czar pozwala wykryé obecnosé wielu magicznych
pozostalosci zaréwno po stabych czarach, jak itych
jeszcze aktywnych. Nie daje on jednak zadnych informa-

cji poza ta, ktéra okresla moc danej magicznej czynnosci.

Wieczne Zapomnienie o Demonie

Perdo Vim 25

Z: Bliski, Czas Trw.: Natychmiastowy, Cel: Pojedynczy
Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +22

Oslabia, ewentualnie niszczy demona. Wykonaj rzut
jakosciowy, do wyniku dodaj poziom tego czaru, a p6z-
niej odejmij 5. Za kazdy punkt, ktéry przekracza Piekiel-
na Moc celu, obiekt traci jeden punkt Piekielnej Mocy.
Jesli wartosé ta spadnie do zera, demon zostaje wygnany
na czas nieokreslony z Ziemi z powrotem do Piekla.
O ile znasz prawdziwe imie¢ demona, mozesz podwoié
swo] wynik rzutu. Zauwaz réwniez, ze wielokrotne
rzucanie tego czaru przynosi szczegdlnie pozytywne
efekty, jako ze wczesniej rzucone czary obnizaja wartosé,
ktora pozniej bedziesz musiat przekroczyc.
Czarodziejski Zastrzyk (Terram)

Muto Vim 20

Z: Reka, Czas Trw.: Specjalny, Cel: Pojedynczy
Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +19

Rzucasz ten czar w czasie, gdy rzucasz inny czar o mniej-
szym poziomie niz poziom tego czaru. Moc drugiego
czaru powieksza sie o pie¢ pozioméw, ale tak, by nie
przekroczyt poziomu Czarodziejskiego Zastrzyku. W ja-
ki sposob bedzie dzialal czar o zwiekszonej mocy, to
zalezy od opowiadacza. Czarodziejski Zastrzyk nie moze
jednak podtadowa¢ dwukrotnie tego samego czaru. Wy-
rézniamy dziesie¢ wersji tego czaru — po jednej dla
kazdej hermetycznej Formy. Ta, ktéra znasz, funkcjonuje

z czarami Terram.

Cykliczna Ochrona przed Demonami

Rego Vim 20

Z: Osobisty, Czas Trw.: Krag, Cel: Okrag

Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +20

Kiedy ustawisz krag, opowiadacz wykonuje sekretny rzut
jakosciowy i do wyniku dodaje poziom czaru pomniej-
szony o pie¢. Wszystkie demony o Piekielnej Mocy
réwnej lub mniejszej niz powyzsza suma nie moga wejsé
w obreb rzeczonego okregu, ani zrani¢ oséb znajduja-
cych sie pod jego opieka. Jesli rzucasz ten czar po raz
drugi, to drugi krag dezaktywuje pierwszy, bez wzgledu

na jego moc. Niekt6rzy magowie rzucaja ten czar przed
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Symbol Domu Bonisagus

zasnieciem. W nocy, pod pewnymi katami krag widocz-
ny jest jako kopula o srebrnej barwie.

Upiorny Dar

Creo Vim 15

Z: Bliski, Czas Trw.: Stonce, Cel: Pojedynczy

Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +22

Cel tego czaru staje sie naznaczony magia — roztacza
wokot siebie niekorzystna aure tak jak wiekszos¢ magéow.
Zwierzeta i inni ludzie reaguja na obecnos¢ celu tak, jak
by to byt prawdziwy mag. Beda wiec starac sie unikaé go
1 czuc sie bardzo nieswojo w jego sasiedztwie. Ci, ktérzy
sa bardzo zwiazani z obiektem czaru, podchodza don
z wiekszym dystansem, acz nie na tyle, by okaza¢ mu
wrogos¢. Czar ten nie dziala na posiadajacych juz Dar,
wlaczajac w to tych szczesliweéw, ktérzy dysponuja Deli-
katnym Darem.

Wezbranie Zwierzecej Esencji

Muto Vim 10
Z: Dotyk, Czas Trw.: Natychmiastowy, Cel: Pojedyn-
czy

Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +19
Koncentruje surowa vis (magiczna moc w fizycznej po-
staci) w jednej z czeéci clala martwe]j zwierzyny, skad
moze by¢ pozniej wyciagnieta. Ten czar pozwala zgro-
madzic cala surowa vis w jednym ciele, unikajac targania
ze soba sterty zwierzecych trupéw. Zauwaz, ze w pew-
nych magicznych stworzeniach vis jest juz zgromadzona,
aza pomoca tego czaru mozesz przemiesci¢ jej zasob
w inna czesé ciala, jesli bedziesz, oczywiscie, tego chcial.
Odczarowanie

Perdo Vim 15

Z: Dotyk, Czas Trw.: Natychmiastowy, Cel: Pojedyn-

czy, Rytuat

Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +20
Powoduje, ze przedmiot obleczony hermetyczna magia
traci swe magiczne wlasciwosci, jesli poziom tego czaru
powiekszony o 5 1 wynik rzutu jakosciowego przekroczy
najwyzszy poziom sposréd wszelkich pozioméw wlozo-
nych wen zakle¢. Catkowicie zniszczone zostaje zakle-
cie, jak réwniez cata vis zainwestowana w 6w magiczny
przedmiot. Odczarowany w ten sposéb przedmiot staje
si¢ pod kazdym wzgledem $wiecki, jednak moze byé

w przyszlosci powtérnie zaklety.

Skorupa Metnych Zagadek

Creo Vim 10

Z: Dotyk, Czas Trw.: Trwaly, Cel: Pojedynczy, Rytuat
Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +22
Powoduje, ze wszystkie préby zbadania magicznego
przedmiotu, ktory jest obiektem tego czaru, catkowicie
zawodza, chyba ze poziom tego rytuatu jest mniejszy od
wyniku rzutu na Badania. Jesli mag odkryje obecnosé
skorupy, czyli wyrzuci wiecej niz poziom tego czaru, to
nie stanowi ona od tej chwili zadnej przeszkody dla
niego.

Szale Magicznej Wagi

Intellego Vim 5

Z: Dotyk, Czas Trw.: Natychmiastowy, Cel: Niewielki
Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +22

Podczas rzucania tego czaru, po prostu wyciagasz rece
przed siebie i chwytasz znana ilos¢ Vim vis w lewe] dioni
(zwykle jeden pion), a nastepnie nieznana ilos¢ vis
w prawej dloni. Rzuciwszy ten czar, mozesz wyczu¢
clezar iustalié tym samym, ile pionéw zawiera sie
w nieznanym zasobie vis, poréwnujac go do tego znane-
go. Jesli rzucasz czar inie masz do czego poréwnaé
nieznanej ilosci vis, wowczas uzyskasz zaledwie ogélne
pojecie na temat jej wartosci. Czar ten nie moze by¢
uzyty w celu ustalenia ilosci surowej vis zainwestowanej

w zaklety przedmiot.

Wyczucie Natury Vis

Intellego Vim 5

Z: Dotyk, Czas Trw.: Natychmiastowy, Cel: Niewielki
Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +22

Potrafisz stwierdzi¢, z ktéra Sztuka dany zaséb surowej
vis jest zwiazany. Vis objawia ci sie jako poswiata, ktorej
towarzyszy specyficzna dla danej Formy lub Techniki
barwa. Niektore kolory sa bardzo podobne do siebie, ale
nie powinno by¢ probleméw z ich odréznieniem, o ile
przedmiot trzymany jest stabilnie i mozna mu sie spokoj-

nie przyjrzec przez pare sekund.



Zestaw Szybkiego Startu do gry Ars Magica .

Cechy

Fabricor, swolennik Verditus

Umiejetnosci

Wielkosé Wyparowania

Inteligencja +3, Percepcja +1, Prezencja -2, Komunikatywnos¢ -1,
Sita 0, Wytrzymatosé +1, Zrecznosé +2, Szybkosé¢ 0

Pewnos¢ Siebie

Obciazenie

0 +] 3

Poziomy Zmeczenia

0 Kamieniarstwo 6, Stolarstwo 2

Sztuki

Koncentracja 4, Finezja 3, Wiedza Hermetyczna 3, Znajomosé
Legend 5, Teoria Magii 5 Parma Magica 2, Przenikliwos¢ 1, Pisanie

po lacinie 3, Mowienie po angielsku 4, Mowienie po tacinie 5,

Poziomy Zywotnosci

v Swieiy, ao, 0-1,4-3, Q-5 QO Nieprzytomny

v’ Bez Obrazen, 1 0, O -1, O -3, O -5, O Zmasakrowany

Creo 10, Intellego 8, Muto 10, Perdo 8, Rego 7, Animal O,
Aquam 0, Auram 0, Corpus 0, Herbam 7, Ignem 0, Imaginem O,
Mentem 0, Terram 12, Vim 7

Krag Feerycznego Muru

Creo Terram 30

Z: Bliski, Czas Trw.: Stonce, Cel: Konstrukcja

Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +18

Tworzy kamienny mur o wysokosci dwunastu stop w po-
staci okregu o srednicy nie wiekszej niz 10 krokéw. Mur
ma Magiczna Odpornosé, ktora wynosi 20. Czar ten
wymaga naprowadzenia, o ile masz zamiar otoczy¢ jakis

cel.

Z Posagu w Zwierze

Muto Terram 25

Z: Reka, Czas Trw.: Slonce, Cel: Pojedynczy, Rytuat
Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +11

Wypetnia magia gliniana badz kamienna statuetke maja-
ca wielkos¢ dloni i przedstawiajaca dowolne zwierze.
Péiniej, gdy ktokolwiek wyda odpowiednie polecenie
(ktore ustala sie podczas Rytualu), wowczas posazek
zamienia sie w zwierze, ktére przedstawia, o naturalne;j
wielkosci. W ten sposob stworzone zwierze stucha sie
osoby, ktéra wydata polecenie oraz zamienia si¢ z po-
wrotem w statuetke, jesli zostanie zabite lub w przypad-
ku gdy sie mu to nakaze. Jesli jednak zwierze zostanie
zabite, posazek traci magiczne wlasciwosci. A ponadto,
przy wydawaniu polecenia, trzeba dotknaé statuetki.

Bystre Oko Gérnika

Intellego Terram 20

Z: Bliski, Czas Trw.: Momentalny, Cel: Niewielki
Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +21

Mozesz dostrzec jeden z mineraléw (zloto, diament,
piasek) w obrebie trzech krokow danego materiatu. Zy-
skujesz takze ogdlne pojecie odnosnie tego, jak duzo

tego mineralu jest oraz jak czysty on jest.

Ochrona Przed Gérskimi Istotami Faerie

Rego Terram 20

Z: Specjalny, Czas Trw.: Krag, Cel: Okrag

Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +20

Zadna istota faerie, ktéra pochodzi z gor lub kamienia
a jej Feeryczna Moc jest mniejsza lub réwna niz poziom
tego czaru, nie moze wplynaé na osoby objete dziala-
niem tego czaru. stoty faerie nie moga bezposrednio lub
posrednio wejs¢ w magiczny krag tworzony przez ten
czar, ani obrzuci¢ czarami lub pociskami tych, ktérzy
znajduja sie w tymze kregu. W nocy pod pewnymi kata-
mi krag jest widoczny jako ciemnobrazowa koputa.
Eliminacja Metalicznej Przeszkody

Pel’do Terram IS

Z: Reka, Czas Trw.: Momentalny, Cel: Specjalny

Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +21
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Powoduje, ze metalowa albo kamienna przeszkoda do

jednej stopy grubosci roztrzaskuje sie. Ci, ktérzy znalezli
w obrebie jednego kroku od przeszkody, naprzeciw cie-
bie, otrzymuja +10 obrazen. Metal alchemicznie wytwo-
rzony lub magiczny najprawdopodobniej odeprze efekty
tego czaru.

Dét Ziejacej Ziemi

Pel’do Terram ]5

Z: Bliski, Czas Trw.: Momentalny, Cel: Specjalny
Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +21

Ziemia w okregu o srednicy szesciu krokéw obsuwa sie,

pozostawiajac po sobie dét gteboki na dziewieé stop.

Niewidzialna Dlon Zlodzieja

Rego Terram 15

Z: Bliski, Czas Trw.: Momentalny, Cel: Niewielki
Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +20

Podnosi przedmiot wazacy nie wiecej niz 3 funty 1 bly-
skawicznie przenosi go do trzymanej przez ciebie sakwy
lub torby. Czar ten nie dziala w wypadku, gdy ow
przedmiot jest trzymany, dotykany lub widziany przez
kogos innego niz ty albo gdy jest on zywy.

Pieczeé¢ Ziemi

Creo Terram 15

Z: Bliski, Czas Trw.: Stonce, Cel: Pokéj

Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +23

Tworzy wystarczajaca ilos¢ blota, by wypetnié dét o sred-
nicy szesciu krokéw i glebokosci trzech krokéw.
Krysztalowa Rzutka

Muto Terram 10

Z: Reka, Czas Trw.: Momentalny, Cel: Niewielki
Naprow.: +4

Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +20
Dziesieciocalowa, krysztalowa rzutka wyrasta z ziemi
u twych stép, unosi sie w powietrze i leci niczym strzata
w strong celu, ktéry znajduje sie w Dalekim zasiegu.
Rzutka zadaje +10 obrazen.

Oczy Eonéw

Intel]ego Terram 10

Z: Wzrok, Czas Trw.: Momentalny, Cel: Niewielki
Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +21

Ustala wiek kazdego martwego obiektu z dziesieciopro-
centowa dokladnoscia.

Niewidoczny Tragarz

Rego Terram 10

Z: Bliski, Czas Trw.: Koncentracja, Cel: Pojedynczy
Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +20

Tworzy niewidzialna site, ktéra moze nosi¢ przedmioty
o wielkosci 1 masie skrzyni. W przyblizeniu moze dzwi-
gaé tyle, co bardzo silny cztowiek (Sita +5). Im bardziej
obfadowany 6w ,tragarz”, tym wolniej sie on porusza.
Jesli dana sytuacja wymaga delikatnosci, to trzeba wyko-
na¢ rzut stresowy na Finezje + Inteligencje 12+. Czar
moze przenosi¢ tylko martwe rzeczy, nie moze wiec
nosi¢ ciebie. Tragarz nie jest takze w stanie uniesé
rzeczy wyze] niz szes¢ stop nad ziemie.

Poszukiwanie Czystego Srebra

Intellego Terram 4

Z: Bliski, Czas Trw.: Momentalny, Cel: Niewielki
Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +21

Instynkt prowadzi cie do najblizszego zloza srebra.



Obiecanki-cacanki

Cechy

Jonaquil, zwolennik Merinity

Umiejetnosci

Wielkosé Wyparowania

Inteligencja +3, Percepcja 0, Prezencja +2, Komunikatywnos¢ +1,
Sita -1, Wytrzymatosé 0, Zrecznosé -2, Szybkosé +1

Pewnos¢ Siebie

Obciazenie

0 0 3

Poziomy Zmeczenia

0 angielsku 4, Méwienie po facinie 5, Gawedziarstwo 5

Sztuki

Znajomos¢ Angli 2, Etykieta 4, Znajomosé¢ Faerie 6, Prawo
Hermetyczne 1, Wiedza Hermetyczna 3, Znajomosé Legend 2,

Teoria Magii 5, Parma Magica 3, Pisanie po facinie 3, Méwienie po

Poziomy Zywotnosci

v Swieiy, ao,d-1,d-3, Q-5 O Nieprzytomny

v’ Bez Obrazen, O 0, O -1, O -3, O -5, O Zmasakrowany

Terram 0, Vim 0

Creo 8, Intellego 0, Muto 12, Perdo 0, Rego 7, Animal 7, Aquam 0,
Auram 0, Corpus 8, Herbam 10, Ignem 0, Imaginem 10, Mentem 7,

Wizje Piekielnych Lekéw
Muto Imaginem 30
Z: Bliski, Czas Trw.: Stonce, Cel: Pojedynczy
Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +19
Powoduje, ze cel boi sie¢ wszystkiego, co widzi i styszy.
Swiat wyglada whasciwie tak samo, lecz wszystko jest
jakos przedziwnie zdeformowane. Cel musi wykonac
pomyslny rzut stresowy na Wytrzymalosé, by zobaczy¢,
w jaki sposob znosie nekajacy ja strach.

Rzut  Efekt

<0  Przestraszona na smieré (dostownie)

1-5  Mdleje, permanentnie traci jeden punkt Wy-

trzymatosci

69  Mdleje ze strachu

10-15 Ucieka, walczy otrzymujac -6

16+  Dala sobie rade, -3 do wszystkich rzutow

Przeszywajace Drzewca

Muto Herbam 25

Z: Dotyk, Czas Trw.: Natychmiastowy, Cel: Pojedyn-
czy

Naprow.: +2

Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +17
Przeksztalca kawalek drewna w lsniace, cierniste i silne
drzewce, ktére w mik zaczyna mknaé w strone celu.
Zadane obrazenia zaleza od wielkosci przemienionego
drewna. Dla przyktadu: przeksztatcony drag wyrzadza
+10 obrazen (gorna granica), gataz o dwoch stopach +8,
a patyk +5. Usuniecie tejze broni z ciala automatycznie
powoduje, iz ofiara traci poziom Zywotnosci, chyba ze
wykona pomyslny rzut na Wytrzymalos¢ 6+ (dodaj
warto$¢ Chirurgii osoby, ktora wyjmuje tak spreparowa-
na ,strzale”).

Przypomnienie Czegos, czego Nigdy nie Bylto
Muto Mentem 25

Z: Oko, Czas Trw.: Natychmiastowy, Cel: Pojedynczy
Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +19

Zamienia pewien zapamietany przez cel szczegét na
inny podobny, lecz jednak odmienny. Cel nie bedzie od
tej pory pewny co do niego, a poza tym przekona sie,
jakie to psikusy ptata mu jego pamiec.

Przebudzenie Drzemiacego Drzewa

Muto Herbam 25

Z: Dotyk, Czas Trw.: Stonice, Cel: Niewielki

Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +19

Budzi dowolne drzewo, nadajac mu swiadomos¢ przypo-
minajaca ludzka. Obudzone drzewo potrafi widzieé i sty-
sze, co dzieje sie wokot niego, odbierajac bodzce tak

jak i cztowiek. Bedzie ono miato wiele wspélnego z cha-

Symbol Domu Merinita

rakterem i mentalnoscia rzucajacego ten czar maga. Moze
takze zmienia¢ polozenie swych galezi w czasie kilku
godzin, ale mimo wszystko jest to zbyt wolno, by ludzie
mogli dostrzec ruch. Wiekszos¢ magicznych drzew juz

jest przebudzona.

Pojmany Glos

Rego Imaginem 15

Z: Reka, Czas Trw.: Stonce, Cel: Pojedynczy

Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +17

Chwyta glos danej osoby i umieszcza go w torbie. Po-
sta¢ ta nie moze méwié, chyba ze torba jest otwarta,
wowczas glos dochodzi z torby a nie z ust ofiary. Jesli
ofiara krzyczy, podczas gdy torba jest zamknieta, to
wyraznie widaé, ze przedmiot wibruje.

Taniec Galezi

Muto Herbam 15

Z: Bliski, Czas Trw.: Momentalny, Cel: Niewielki
Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +22
Powoduje, ze pal, kij, trzonek lub kazdy inny diugi,
cienki 1 drewniany przedmiot wije sie itanczy dziko
w rézne strony przez fadne pare sekund, po czym nagle
zamiera, zachowujac swoj nowy, iscie poskrecany ksztatt.
Wyginajacy sie drag uderza swego posiadacza, zadajac
mu +4 obrazen; do tego dodaje sie ewentualny modyfika-
tor broni, jesli takowa jest przymocowana do tego diugie-
go trzonka.

Trwoga Kolaczacego Serca

Creo Mentem 15

Z: Oko, Czas Trw.: Stonce, Cel: Pojedynczy
Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +15

Wywoluje wszechogarniajacy strach u jednej osoby.

Obiektem leku moze byé¢ jakas inna osoba, dowolne

miejsce lub przedmiot.

Aura Uszlachetniajacej Prezencji

Muto Imaginem 10

Z: Bliski, Czas Trw.: Stonce, Cel: Pojedynczy

Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +22

Cel jawi sie jako potezniejszy, bardziej wladczy 1 przeko-
nywujacy. Liczne, acz subtelne zmiany w wygladzie daja
nastepujace efekty: twarz jest lekko oswietlona, sylwetka
bardziej wyprostowana, a glos donosniejszy, ale i spokoj-
niejszy. Prezencja celu powigksza sie o | badz wzrasta
do zera w zaleznosci od tego, ktory zabieg przyniesie
lepszy skutek. Osoba poddana temu czarowi otrzymuje
+3 do rzutéw, ktére testuja: jej wplyw na innych,
dowodzenie lub przekonywanie.

Pulapka Oplatajacych Winorosli

Creo Herbam 10

Z: Bliski, Czas Trw.: Specjalny, Cel: Specjalny

Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +18
Powoduje, ze silne i drzewiaste winorosle nagle wyrasta-
ja z zyznej gleby. Winorosl pokrywa okrag o srednicy
dwéch krokéw, zas wysokosé rosliny osiaga szesé stop.
Wszystko, co znalazlo sie na jej obszarze, zostaje przez
nia unieruchomione. Azeby uniknaé winorosli, cel musi
wykonaé rzut stresowy na Szybkosé — Obciazenie 9+.
W przypadku proby oswobodzenia nalega sie rzut streso-
wy na Site 9+ (dozwolona jest jedna proba na runde).
Osoba, ktora nie zostala uwieziona, moze probowaé
uwolni¢ swego towarzysza, ale tylko wtedy gdy posiada
narzedzia odpowiednie do rozciecia winorosli (kazda
préba zajmuje dwie rundy). Po godzinie winorosle stab-
na 1 wiedna, rozsypujac si¢ w proch.

Czarodziejski Odskok

Rego Imaginem 10

Z: Osobisty, Czas Trw.: Stonce, Cel: Pojedynczy
Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +17

Twoj obraz pojawia sig obok ciebie, jednak nie dalej niz
o krok. W efekcie wszelkie ciosy skierowane ku tobie
najprawdopodobniej chybia. W przypadku gdy obraz
jest trafiony, to znika i pojawia sie w innym miejscu.
Transformacja Ciernistego Draga

Muto Herbam 5

Z: Dotyk, Czas Trw.: Stonice, Cel: Niewielki

Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +22
Powoduje, ze kawalek drzewa (ktorego wysokosé nie
powinna przekraczaé szesciu stop) porasta grubymi,
ostrymi cierniami pojawiajacymi sie w miejscach, ktére
dotniesz. Jesli czar jest rzucany na draga, to ciernie
dodaja +4 do Obrazen przy pierwszym trafieniu, po
czym odpadaja.



Zestaw Szybkiego Startu do gry Ars Magica . .

Cechy

Justin, 3wolennik Tremere

Umiejetnosci

Wielkosé Wyparowania

Inteligencja +3, Percepcja +2, Prezencja +1, Komunikatywnosc +1,
Sita 0, Wytrzymatosé 0, Zrecznosé -2, Szybkosé -1

Pewnos¢ Siebie

Obciazenie

0 0 3

Poziomy Zmeczenia

0 angielsku 4, Mowienie po tacinie 5

Sztuki

Czulos¢ Zmystéw 6, Certamen 5, Koncentracja 3, Etykieta 2,
Znajomos¢ Ludzi 3, Wiedza Hermetyczna 3, Intryga 3, Teoria
Magii 5, Parma Magica 2, Pisanie po facinie 3, Moéwienie po

Poziomy Zywotnosci

v Swieiy, ao, 0-1,4-3, Q-5 QO Nieprzytomny

v’ Bez Obrazen, 1 0, O -1, O -3, O -5, O Zmasakrowany

Terram 7, Vim 8

Creo 0, Intellego 12, Muto 0, Perdo 0, Rego 0, Animal 8, Aquam 0,
Auram 0, Corpus 10, Herbam 7, Ignem 0, Imaginem 7, Mentem 10,

Zagladanie w Umyst Smiertelnika

Intellego Mentem 30

Z: Oko, Czas Trw.: Momentalny, Cel: Pojedynczy
Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +22

Mozesz doglebnie zbadaé i przenikna¢ umyst celu, a wiec:
dorazne i dlugotrwate dazenia, stabe i silne punkty i inne
przydatne informacje. Cel moze odeprze¢ efekty tego

czaru, wykonujac pomyslny stresowy rzut na Inteligencje

9+.

Postawienie Milczacego Pytania

Intel]ego Mentem 20

Z: Oko, Czas Trw.: Momentalny, Cel: Pojedynczy
Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +22

Mozesz zadaé celowi jedno pytanie w myslach 1 wyczué
odpowiedz. Prawdziwos¢ odpowiedzi scisle zalezy od
wiedzy celu. Pytania typu: ,Co bys zrobit, gdyby...?”
czesto zbywane sa nieprecyzyjnymi odpowiedziami. A po-
za tym otrzymane odpowiedzi dotycza tego, co dany cel
mysli, a nie tego, co naprawde by zrobit.

Oczy Zdradzieckiej Ziemi

Intellego Terram 20

Z: Wazrok, Czas Trw.: Momentalny, Cel: Granica
Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +19

Mozesz intuicyjnie stwierdzi¢, czy dany naturalny teren
wyglada na zdradziecki (jak np. skaliste gory, gdzie skaly

z fatwoscia moga sie obsunag), czy tez nie.

Nieubtagane Poszukiwania

Intellego Corpus 20

Z: Tajemne Potaczenie, Czas Trw.: Koncentracja, Cel:
Pojedynczy

Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +22

Ustala polozenie okreslonej osoby. Aby rzuci¢ ten czar,
potrzebna jest mapa oraz Tajemne Polaczenie z celem
(np. kawatek ubrania lub osobisty przedmiot celu).
Razuciwszy czar, mozesz przesuwac palec po mapie przy
predkosci jednej stopy kwadratowe] na godzine. Kiedy
two] palec bedzie przejezdzat przez odzwierciedlone na
mapie polozenie szukane] postaci, wyczujesz w tym punk-
cie obecnosé tejze osoby. (Jesli nie ma jej na terenie,
ktéry odwzorowuje mapa, woéwczas poszukiwania nie
przyniosa zadnych efektow). Polozenie postaci na mapie
mozesz ustali¢ z doktadnoscia do szerokosci twego kciu-
ka, dlatego tez mapa o wiekszej skali daje precyzyjniej-
sze informacje. Jedno rzucenie czaru pozwala na prze-

prowadzenie poszukiwan na jednej mapie.

Poszukiwanie Dzikiego Ziota
Intel]ego Herbam 15
Z: Dotyk, Czas Trw.: Koncentracja, Cel: Pojedynczy

i _ — _——

Symbol Domu Tremere

Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +19

Rzuciwszy ten czar, roslinnosé lasu prowadzi cie (lub cel
czaru) do najblizszego gatunku poszukiwanej rosliny tak
dhugo, jak zdotasz (lub jak cel zdota) utrzymaé koncentra-
cje. Musisz mie¢ jednak prébke rosliny, ktorej szukasz.
Wymagany jest takze rzut na Percepcje 6+, aby nie
przegapi¢ zadnych subtelnych wskazéwek natury takich
jak naprowadzajace gatazki czy nachylone pnie. Szukana
roslina musi byé w obrebie lasu, w ktérym wlasnie sie

znajdujesz albo czar zawiedzie od razu.

Spostrzezenie Sprzecznych Motywacji

Intellego Mentem 15

Z: Oko, Czas Trw.: Momentalny, Cel: Pojedynczy
Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +22

Potrafisz wyczu¢ bodzce, ktére motywuja dzialanie danej
osoby, ale 1 stwarzaja konflikt. Stad mozesz np. dowie-
dzie¢ sie, iz straznika rozdzieraja: strach i poczucie
dobrze spelnionego obowiazku. Ten czar jest czesto
uzywany przed rzuceniem czaru Muto, bowiem zazwy-
czaj tatwiej sie zmienia stare uczucia niz nadaje nowe.
A wpierw trzeba przeciez poznag, jakie sa te stare.
Wizja Drapieznej Zwierzyny

Intéllego Animal 15

Z: Dotyk, Czas Trw.: Momentalny, Cel: Pojedynczy
Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +20
Dotykajac rany zadanej przez zwierze, otrzymujesz po-
wierzchowny obraz drapieznika widziany z perspektywy
ofiary. Jezeli wiec podejrzewasz jakies zwierze, iz zabito
ci wierzchowca, to uzyj tego czaru, a przekonasz sie, co
to za bestia odwazyla sie na tak zuchwaly postepek.
Mimo wszystko, jesli ofiara nie widziata drapieznika, to

ten czar nic nie wskaze. Podobnie jest, gdy zabojstwa nie
dokonato zwierze. (Choé i tak rzut musi by¢ wykonany,

by sprawdzié, czy nie wypadlo przypadkiem Partactwo).

Oko Medyka

Intellego Corpus 5

Z: Wzrok, Czas Trw.: Momentalny, Cel: Pojedynczy
Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +22

Pozwala ustali¢ ogélny stan zdrowia pojedynczej osoby.
Poszczegdlne dolegliwosci pojawiaja sie jako zétte plamy
na ciele chorego. Wykonujac rzut stresowy na Percepcje
+ Medycyne, mozna w miare dokfadnie okresli¢ rzadziej
spotykane schorzenia. Stopien trudnosci powinien by¢ tu
proporcjonalny do rzadkosci danej choroby.



. . Obiecanki-cacanki

Cechy

Lucidia, swolenniczka Flambeau

Umiejetnosci

Wielkosé Wyparowania

Inteligencja +3, Percepcja 0, Prezencja -2, Komunikatywnosé¢ -1,
Sita +1, Wytrzymatosé +2, Zrecznosc +1, Szybkosé 0

Pewnos¢ Siebie

Obciazenie

0 +2 3

Poziomy Zmeczenia

0 Moéwienie po tacinie 5

Sztuki

Certamen 3, Znajomos¢ Anglii 1, Finezja 5, Wiedza Hermetycz-
na 3, Znajomos¢ Legend 2, Teoria Magii 5, Parma Magica 4,

Przenikliwosé 6, Pisanie po lacinie 3, Méwienie po angielsku 4,

Poziomy Zywotnosci

v Swieiy, ao,d-1,d-3, Q-5 O Nieprzytomny

v’ Bez Obrazen, O 0, O -1, O -3, O -5, O Zmasakrowany

Creo 10, Intellego 0, Muto 7, Perdo 8, Rego 10, Animal 0,
Aquam 0, Auram 7, Corpus 8, Herbam 0, Ignem 12, Imaginem 0,
Mentem 0, Terram 7, Vim 0

Kula Fatalnych Plomieni

Creo Ignem 35

Z: Bliski, Czas Trw.: Momentalny, Cel: Pojedynczy
Naprow.: 0

Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +24

Czar ten tworzy w twych dloniach ognista kule o wielko-
$ci jabtka. Kiedy ja rzucisz (na odleglosé nie wieksza niz
zasieg czaru) i ta, lecac, zderzy sie z jakims obiektem, to
wybuchnie. Tryska wéwczas na wszystkie strony plomie-
niami izadaje tym samym +30 obrazen. Kazdy kto
znajduje sie w sasiedztwie pieciu krokéw od wybuchu
1 wpatruje si¢ wen, musi wykona¢ pomyslny rzut streso-
wy na Wytrzymatos¢ 12+, inaczej zostanie oslepiony na
jedna runde (lub trwale, jesli spartaczy). Mozesz utrzy-
mac kule w rece do trzech rund, nim ja wyrzucisz. Po

trzeciej rundzie kula znika.

Ochrona Przed Cieplem i Plomieniami

Rego Ignem 25

Z: Dotyk, Czas Trw.: Stonce, Cel: Pojedynczy

Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +24
Utrzymuje cieplo i ogien w oddali tak, ze ani jedno ani
drugie nie moze wejs¢ w sasiedztwo jednego kroku celu.
Inaczej méwiac, cel jest odporny na obrazenia spowodo-
wane plomieniami badz cieptem o intensywnosci mniej-
szej niz potezny ogien. Cel otrzymuje +15 do Wyparo-
wan przeciw wszelkim obrazeniom odnoszacym sie do
ognia. Ogien, ktéry zadaje +15 lub mniej obrazen,
w zaden sposéb nie przeniknie ochrony. Tego typu ogien
po prostu chwilowo gasnie, jesli mija go chroniona tym
czarem osoba, a rozpala si¢ ponownie, gdy ona przej-
dzie.

Zaklecie Niewatpliwego Chlodu

Perdo Ignem 20

Z: Reka, Czas Trw.: Momentalny, Cel: Pokéj

Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +22

Ochtadza powietrze we wskazanym przez ciebie pokoju
(lub w obrebie dziesieciu krokéw, jesli wskazany punkt
znajduje sie na dworze), zostawiajac je z cieplota, przy
ktorej zamarztaby woda. Wszystkie przedmioty zamarza-
ja na wskros, nie tylko wiec na powierzchni. Za$ wszyst-
kie organizmy iywe traca jeden poziom Zywotnosci
i musza wykona¢ pomyslny rzut na Wytrzymatos¢ 6+,
aby nie utraci¢ kolejnego. Potezny ogien przygasa do
malego ogniska, duzy ogien przygasa do wielkosci ognia
z pochodni, a mate ogniska gasna zupetnie.

Skok Ognia

Rego Ignem 20

Z: Bliski, Czas Trw.: Momentalny, Cel: Pojedynczy

Naprow.: +2

Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +24
Powoduje, ze wielki ogien wykonuje skok do dziesieciu
krokéw w dowolne miejsce, gdzie zaczyna plonag, jesli
jest tam paliwo lub wygasa, jesli go nie ma. Wykonaj rzut
na trafienie, o ile prébujesz trafi¢ jakis cel (plomienie
tego ognia zadaja +10 obrazen).

Ogniste Pilum

Creo Ignem 20

Z: Specjalny, Czas Trw.: Momentalny, Cel: Pojedynczy
Naprow.: +1

Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +24

Z twych dloni wylatuje strumien ognia przypominajacy
gruba, dluga na dwie stopy wlécznie. Zadaje on +25
obrazen minus jeden punkt za kazdy krok, ktory dzieli
ciebie 1 cel. Przekroczywszy 25 krokéw, ptomien znika.

Blysk Szkarlatnych Plomieni

Creo Ignem 15

Z: Bliski, Czas Trw.: Momentalny, Cel: Niewielki
Naprow.: -3

Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +24
Olsniewajace, czerwone $wiatlo wtem rozblyska we
wskazanym przez ciebie punkcie powietrza. Jesli napro-
wadzisz czar na czyja$ twarz, ofiara musi wykonaé
pomyslny rzut stresowy na Wytrzymatos¢ 9+, by uniknaé
chwilowego oslepienia. Jesli cel czaru spartaczy rzut,
wowczas slepota jest trwala. Jesli jednak zostanie chwilo-
wo oslepiony, moze prébowaé podczas kazdej minuty
odzyskac wzrok, wykonujac rzut prosty na Wytrzymatosé
9+. Ow rozblysk oslepia w ten sam sposéb, co padajace
cl prosto w oczy stonce.

Unoszenie Dyndajacej Marionetki

Rego Corpus 15

Z: Bliski, Czas Trw.: Koncentracja, Cel: Pojedynczy
Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +20
Podnosisz pionowo do géry osobe o Wielkosci +1 lub
mniejszej. Generalnie, mozesz podnosié i obniza¢ osobe
tak szybko jak unosi sie dym, ale ciezsze osoby podnosi
sie wolniej, a obniza szybciej.

Plomienne Wiezienie

Muto Ignem 15

Z: Reka, Czas Trw.: Stonce, Cel: Pojedynczy

Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +21

Zamienia duze ognisko w wiezienie, ktére swym ksztal-
tem przypomina miniaturowy zamek. Osoba wrzucona
do srodka nie jest przypiekana, lecz otrzymuje +25

obrazen od ognia w wypadku, gdy prébuje uciec.

Okielznanie Oszalalych Plomieni

Perdo Ignem 15

Z: Reka, Czas Trw.: Momentalny, Cel: Pojedynczy
Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +22

Odbiera ciepto z duzego ogniska, ktore od tej chwili pali
sie do czasu az strawi swe paliwo. Jego plomienie nie
rozprzestrzeniaja sie, ani nie wyrzadzaja szkody poza
obszarem, na ktérym bezposrednio plona. Jesli ogien
zgasnie i zostanie ponownie wzniecony, to znowu bedzie
plonat jak oszalaly, tak jakby to byt zupetnie inny ogien.
Kleby Smrodliwego Dymu

Creo Auram 15

Z: Daleki, Czas Trw.: Momentalny, Cel: Pok¢j

Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +19

Gesty, z6lty i tchnacy siarka dym unosi sie ze wskazane-
go przez ciebie punktu, wypelniajac okrag o $rednicy
dziewieciu krokéw. Dym powaznie ogranicza widocz-
nos¢, a i utrudnia oddychanie. Kazda osoba oddychaja-
ca wsrod tych klebow musi wykonaé pomyslny rzut na
Wytrzymatos¢ 9+, inaczej traci krotkotrwaly poziom
Zmeczenia. Jesli owa postac padnie ztego powodu
nieprzytomna, wéwczas traci poziomy Zywotnosci, a nie
Zmeczenia. Dym rozplywa si¢ naturalnie — na otwartej
przestrzeni ulotni sie w przeciagu niepelnej minuty, zas
w zamknietych pomieszczeniach moze thkwi¢ godzinami.
Dym moze spowodowac wiele szkéd. Rosliny o niewiel-
kich rozmiarach usychaja i gnija, zas w przypadku drzew
obserwuje si¢ zahamowanie wzrostu. Jak by nie bylo,
stabiutki zapach siarki bedzie unosit sie w powietrzu
jeszcze pare tadnych dni w miejscu, gdzie stworzyles
dym.

Lampa bez Ognia

Creo Ignem 10

Z: Dotyk, Czas Trw.: Koncentracja, Cel: Pokéj

Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +24
Rozéwietla pokéj, w ktorym sie znajdujesz, $wiattem
podobnym do tego, ktéry tworzy pochodnia czy lampa.
Czar dziata tak dlugo, jak pozostaniesz skoncentrowany.
Uzywajac oliwy z lampki, rozlewasz ja nad pewnym
obiektem, a wnet obiekt zaczyna emanowac $wiattem.
Rzucajac ten czar na dworze, rozswietla on okrag o sred-
nicy pieciu krokéw.

Plomienna Dion

Creo Ignem 5

Z: Dotyk, Czas Trw.: Koncentracja, Cel: Niewielki
Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +24

Niewielki ptomien rozpala sie w twej dfoni, ktéra na czas
dzialania czaru musi by¢ otwarta i skierowana wierzch-
nig strona do dotu. Plomyk zadaje +10 obrazen kazde-
mu, kto go dotknie.



Zestaw Szybkiego Startu do gry Ars Magica

Cechy

Meles, swolennik Bjornaer

Umiejetnosci

Wielkosé Wyparowania

Inteligencja +3, Percepcja +1, Prezencja -1, Komunikatywnos¢ +2,
Sita -2, Wytrzymatosé 0, Zrecznosc +1, Szybkosé 0

Pewnos¢ Siebie

Obciazenie

0 0 3

Poziomy Zmeczenia

0 Sztuka Przetrwania 4, Tropienie 2

Sztuki

Opieka nad Zwierzetami 3, Certamen |, Wiedza Hermetyczna 3,
Znajomosc Legend 6, Teoria Magii 5 Parma Magica 2, Pisanie po

tacinie 3, Spiew 5, Mowienie po angielsku 4, Méwienie po tacinie 5,

Poziomy Zywotnosci

v Swieiy, ao, 0-1,4-3, Q-5 QO Nieprzytomny

v’ Bez Obrazen, 1 0, O -1, O -3, O -5, O Zmasakrowany

Creo 8, Intellego 8, Muto 10, Perdo 0, Rego 7, Animal 12,
Aquam 0, Auram 7, Corpus 10, Herbam 7, Ignem 0, Imaginem 0,
Mentem 0, Terram 0, Vim 0

Meles moze w kazdej chwili zmienic sie w kosa.

Klatwa Kirke

Muto Corpus 30

Z: Bliski, Czas Trw.: Stonce, Cel: Pojedynczy

Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +20
Transformuje dowolna osobe w éwinie. Cel moze ode-
przec ten czar, wykonujac pomyélny rzut stresowy na
Wytrzymatosé 9+.

Transformacja Zartocznej Bestii w Nieruchawa
Ropuche

Muto Animal 30

Z: Bliski, Czas Trw.: Stonce, Cel: Pojedynczy

Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +20

Zamienia dowolne zwierze w ropuche, chyba ze ofiara
wykona pomyslny rzut stresowy na Wielkos¢ 9+. Ptaki
wykazuja tak duza odmienno$é wobec ropuch, ze, zamie-
niajac je w ropuchy, dodaje si¢ +2 do ich rzutu. W ten
sposob stworzona ropucha moze powodowacé strach wsrod
chtopéw 1 kmiotkéw, jako ze lud gminny wierzy, iz
ropuchy wydzielaja ze swej skory trujaca dla cztowieka
substancje.

Wyglad Lesénego Drapieznika

Muto Corpus 20

Z: Dotyk, Czas Trw.: Stonce, Cel: Pojedynczy

Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +20

Kladziesz wilcza skére na sobie lub na obiekcie, a ten
zmienia si¢ w wilka. Cel moze w dowolnej chwili przy-
wrdcié swa naturalna postaé, koficzac tym samym dziata-
nie czaru. Musisz posiadaé wilcza skore, aby méc rzucié

ten czar.

Uzdrawiajacy Dotyk Chirurga

Creo Corpus 20

Z: Dotyk, Czas Trw.: Stonce, Cel: Pojedynczy

Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +18

Osoba dotknieta przez rzucajacego ten czar odzyskuje
utracony poziom Zywotnosci pod warunkiem, ze pomysl-
nie wykona rzut stresowy na Wytrzymatosé¢ 3+. Do rzutu
dodaje sie najwyzsza wartos¢ Chirurgii sposréd oséb,
ktorym pomyslnie udalo sie opatrzyé rany poszkodowa-
nego. Przy czym od otrzymanego rezultatu nalezy odja¢
modyfikator wynikajacy z ran. Czar ten nie likwiduje
efektow chorob czy trucizn, za$ samo leczenie nie jest

trwale.

Usmierzenie Zwierzecego Bélu

Creo Animal 20

Z: Dotyk, Czas Trw.: Stonce, Cel: Pojedynczy

Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +20

Sposéb rzucania tego czaru wyglada bardzo podobnie do
udzielania $wiecen kaplanskich czy biskupich. Osoba

Symbol Domu Bjornaer

rzucajaca czar kleka 1 przyklada rece do rany, wyszeptu-
jac w tym czasie magiczna inkantacje. Ogniskowa czaru
jest kawatek bursztynu, uzywany do$é czesto podczas
ludowych obrzedéw, ktére maja na celu poméc gojeniu
sie ran oraz zapewni¢ ochrone przed otrzymaniem ja-
kichkolwiek obrazen. W przypadku tego czaru, 6w przed-
miot, stanowiac naszyjnik, powinien spocza¢ na szyi
maga, gdyz tylko w ten sposéb moze go wesprzec przy
rzucaniu tego zaklecia. Zwierze dotkniete przez rzucaja-
cego ten czar odzyskuje utracony Poziom Zywotnosci
pod warunkiem, ze wykona pomyslny rzut stresowy na
Wytrzymatosé o trudnosci 3+.

Miotta Wiatréw

Rego Auram 15

Z: Bliski, Czas Trw.: Momentalny, Cel: Pojedynczy
Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +14

Waznieca gwattowny, wirujacy wokot celu wiatr. Cel musi
wykonaé rzut stresowy 9+, aby utrzymac sie na nogach.
Efekty tego czaru mozna takze odeprzec poprzez ztapa-
nie sie czego$ kurczowo i wykonanie pomyslnego rzutu
stresowego na Site 9+. Jesli obydwa rzuty zawioda, cel
jest wyrzucany w dowolnym kierunku, a i moze odniesé
przy tym znaczne obrazenia, ktérych doktadna wielkos¢
zalezy od powierzchni ciala, z ktérym nastapito zderze-

nie.

Przybranie Nowego Oblicza

Muto Corpus 15

Z: Dotyk, Czas Trw.: Stonce, Cel: Pojedynczy

Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +20

Zmienia rysy twarzy celu ale tylko tak, ze wciaz zacho-
wuja ludzki charakter.

Nadmierny Wzrost Skradajacych sie Szkaradztw
Muto Animal 15

Z: Dotyk, Czas Trw.: Stonce, Cel: Pojedynczy

Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +22

Czar ten rzucony na kazde stworzenie o Wielkosci: -5
(np. mysz, ropuche czy jakiego$ robala) powoduje, iz
obiekt powieksza swa naturalng wielkosé pieciokrotnie.
Jesli wezesniej zwierze bylo jadowite, to teraz jest tym
bardziej jadowite. Powiekszone stworzenia potjadowite
(np. niektore pajaki) dodaja kilka punktow do swych
obrazen.

Platanina z Drewna i Cierni

Rego Herbam 15

Z: Bliski, Czas Trw.: Koncentracja, Cel: Pojedynczy
Naprow.: +1

Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +14

Unosi kawatek wskazanego przez ciebie drewna 1 miota
go w strone celu (wymagany jest rzut na trafienie).
Owija sie on wokét celu 1 unieruchamia go (zakladajac,
ze nie zabraknie drewna). Cel musi wykonaé stresowy
rzut na Site 9+, jesli chce uwolni¢ sie (dozwolona jedna
proba na runde). W przypadku gdy ofiara choé¢ raz
spartaczy, wowczas nie uwolni sie ona bez pomocy
z zewnatrz. Jesli kawalek drewna ma kolce, to zadaje +6
obrazen, wtedy gdy trafi oraz wtedy, gdy cel prébuje
uwolni¢ sie. W czasie gdy rzucajacy przestanie sie kon-

centrowac, cel moze uciec, wykonujac pomyslny rzut na
Site 6+.

Spojrzenie Zmii

Rego Animal 15

Z: Oko, Czas Trw.: Koncentracja, Cel: Pojedynczy
Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +19

Paralizuje zwierze, ale tylko wtedy, gdy nawiazales z nim
kontakt wzrokowy oraz podtrzymujesz skupiana na nim

uwage (wykonujesz pomyslne rzuty na Koncentracje).

Urok Przeciw Gniciu

Creo Corpus 10

Z: Dotyk, Czas Trw.: Ksiezyc, Cel: Pojedynczy

Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +18
Zapobiega gniciu ludzkich zwlok lub odcietej czesci
ciala. Nekromanci uzywaja tego czaru do zachowania

dobrego stanu ozywionych trupéw.

Kocie Oczy

Muto Corpus 5

Z: Dotyk, Czas Trw.: Stonce, Cel: Pojedynczy

Suma dodawana do wyniku rzutu koscia: +20

Cel zyskuje kocie oczy, ktore pozwalaja mu widzieé
w prawie zupelnej ciemnosci (ale nie w zupelnej ciem-

nosci wystepujacej np. w centrum podziemnej pieczary).



. . Obiecanki-cacanki

Uktad (przypis nr 2)

Uklad zawarto miedzy opatem ze $wietego Edmunda a Stephenem Eruditus
z Libellus. Wszystkie warunki ustanowiono na oczach Boga i Kosciota, niech
wiec nikt nie wazy sie ich ztamac ani zlekcewazyé.

Punkt méwiacy o tym, ze Stephen oraz inni czlonkowie Libellus moga
przebywaé na ziemiach opactwa, nie naruszajac czci $wietego Edmunda.

Punkt méwiacy o tym, ze Libellus, jego mieszkancy i ziemie mieszczace sie
na mile od niego sa zwolnione z wszelkich danin, myta iobowiazkow
narzuconych przez opactwo.

Punkt méwiacy o tym, ze Stephen ma prawo nalozy¢ danine, myto lub
obowiazki na wspomniane wyzej ziemie.

Punkt méwiacy o tym, ze Stephen zobowiazany jest zaopatrzy¢ Opactwo
sw. Edmunda w kamien i wbudowaé go w mur rzeczonego klasztoru. Ow
kamien winien nosi¢ zalety ziemi i ziél, dzieki czemu murowi opactwa nie
bedzie mozna uczyni¢ wiekszego uszczerbku.

Punkt méwiacy o tym, ze opactwo zobowiazane jest nie wiecej niz raz
w roku placi¢ Stephenowi danine.

Przypieczetowano czwartego kwietnia, w roku Panskim 1219.

Tekst laboratoryjny:
Kamien Obronny (przypis nr 3)

Kamien Obronny wykonano w celu wprawienia go w mur otaczajacy dowolny
obszar. W efekcie mur bedzie stanowi¢ ochrone tak dlugo, jak 6w Kamien
pozostanie jego czescia. Kamien to prostopadioscian z bialego marmuru
z czerwonymi zylkami. Jego podstawa ma posta¢ kwadratu o boku réwnym
dwie stopy, a wysokos¢ wynosi pie¢ stop. Wypelniono go magia, by mégt
spelnia¢ nastepujace funkcje.

Po pierwsze — mur, w ktérym jest wbudowany, chroni od uszkodzen.
Zaden swiecki atak nie uczyni mu praktycznie nic précz niewielkich uszczer-
bien. Podczas gdy magiczne ataki beda jedynie skuteczne, jesli pokonaja jego
magie. Jedyny szkoput tkwi w tym, iz moze by¢ z fatwoscia usuniety z muru.
W innym przypadku, céz za poteznej sily potrzeba, by go skruszyc. (Efekt
zwyklej ochrony to MuTe, dziesiata waga. Magiczna ochronna za$ to ReVi,
piata waga).

Po drugie — kazdy, kto wkracza w najblizsze sasiedztwo muru, dozna
irracjonalnego strachu zmuszajacego go do odwrotu. (Efekt paniki to CtMe,
siodma waga).

Biblioteczne teksty dotyczace
Hermetycznego Prawa (przypis nr 1)

Trybunat Renski, rok 1005

Restas z Jerbiton zostat oskarzony za wtracanie sie w sprawy $wieckich, co
w konsekwencji moglo doprowadzi¢ jego kompanéw do ruiny. Udowodniono
mu uzywanie magii w celu umocnienia pozycji w nabywaniu ksiazek. Ustalono
takze, ze praktyki powodujace gromadzenie duzej ilosci ksiazek w niewielkim
czasie i po niskich kosztach uniemozliwiaja innym magom swobodnie zakupy-
wac ksiazki oraz budza wielkie podejrzenia w osobach, ktére probuja tego
dokona¢. Restas zostal ukarany poprzez utrate catej swojej biblioteki.
Trybunat Tebski, rok 1040

Na Heliosa z Flambeau padlo oskarzenie naruszenia Kodeksu poprzez
nadmierne interesowanie sie w sprawach $wieckich objawiajace sie w tym, iz
kupowal on wiele ksiazek z ich biblioteki. Nie odnaleziono, by stosowat przy
tym jakiekolwiek srodki magiczne, stad ustalono, iz nie stanowi to naruszenia
Kodeksu. Sprawa Restasa zostata przytoczona, lecz wysunieto wniosek, ze we
wezesniejszym wypadku za zlamaniem Kodeksu przemawialo samo uzycie
magii a nie zakup ksiazek.
Trybunat Prowansalski, rok 1103

Pierre de Galve z Jerbiton zostat oskarzony o ztamanie Kodeksu. Ow mag
dopuscit sie wymiany kopii tekstow z biblioteki zgromadzenia za kopie innych
tekstéw pochodzacych od swieckich. Stwierdzono, iz rozsiewanie tekstow
Zakonu pomiedzy $wieckimi mogltoby wzbudzi¢ niemite uczucia wsréd nich
a sprowadzi¢ zgube na nas. Nie odkryto, by Pierre kopiowat teksty laboratoryj-
ne o Sztukach czy Teorii Magii, dlatego tez zarzadzono, iz nie jest to
naruszenie Kodeksu. Sprawa Heliosa zostata przytoczona i zadecydowano, ze
nie ma réznicy pomiedzy wymiana a nabywaniem ksiazek.

Korespondencja pomiedzy Stephenem
a Samsonem (przypis nr 4)

Oto niektore fragmenty bardzo rozleglej korespondencji pomiedzy wymie-
nionymi osobami. Stephen zachowal wszystkie listy, ktére otrzymat od
Samsona — opata ze sw. Edmunda. Sa tez szkice odpowiedzi Stephena.

Od Stephena

...Jestem pewien, ze moge towarzyszy¢ Wielebnemu Ksiedzu. Wszak
musimy pamietaé, ze zlapany w siec lew, nie okazal swej dumy, akceptujac
towarzystwo myszy...

Od Samsona

...Nie watpie, ze Twa obecnos¢ w opactwie moze wywrze¢ pozytywny
wplyw na jego sprawy doczesne, lecz mam watpliwosci co do ogélnych
korzysci. Bo czymze jest uzyteczno$é czlowieka, ktéry pozyskal caly swiat,
a stracit swa dusze? Byé moze diabet wprowadzit Cie w biad i poprzez Ciebie
probuje zepsuc i mnie...

Od Stephena

...Diabet jest tym samym wrogiem Zakonu, co i Twoim. My walczymy
naturalna bronia, ktéra Bog zeslal temu swiatu, natomiast Wielebny Ksiadz
walczy Jego wlasna moca. Podobnie jak Bég jest wiekszy od swych stworzen,
tak 1 Wy jestescie wieksi od nas. Skoro jednak Bog powierzyt swe plany
stabemu czlowiekowl, by odnies¢ zwyciestwo, mozecie wiec nam zaufaé.
Diabet nie macza swych rak w naszej pracy — nasza moc jest tak naturalna jak
stonce czy wiatr...

Od Samsona

...Chociaz sadze, ze Twoja obecnosé nie koliduje z prawami Boga i czlo-
wieka, to jestem jednak mniej pewny odnosnie tej kwestii co do Przeora
Johna. On jest skory do nietolerancji i moze podchwycié to, czego dokonam
i wznieci¢ ogélna nieche¢ wsrod klasztornych mnichéw. Jako pasterz nie moge
podejmowac tak duzego ryzyka. Obawiam sie, ze Twa magia za bardzo traci
satanizmem, by postuzy¢ uktadowi godnemu zaakceptowania.

Od Stephena

...Jesli chodzi o przeora Johna, to w koncu nie jest on opatem. W niczyich
innych bo w Twych rekach spoczywa wladza nad opactwem, stad na Twe
decyzje nie powinni mie¢ wptywu Twoi podwladni. Moge stworzyé¢ przedmiot,
ktory bedzie chronit opactwo, ale w taki sposob, ze patrzac nan nikt nie bedzie
podejrzewal jego prawdziwej funkcji. Zatem opat nigdy sie o nim nie dowie
1 oboje unikniemy burzliwych i niezdrowych konfrontacj...

Od Samsona

Bardzo dobrze. Przynies przedmiot, a zawrzemy uklad.
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Korespondencja miedzy Stephenem
a Williamem (przypis nr 5)

Oto fragmenty korespondencji miedzy Stephenem a Williamem, kanonikiem
z katedry w Norwich.
Od Stephena

Doszly mnie stuchy, ze biblioteka Twej katedry zawiera kopie ,De
Hexaemeron” Boecjusza, ktéra jestem wielce zainteresowany. Mysle, iz
wkrétce dojdziemy do porozumienia korzystnego dla obu stron.
Od Williama

Twa informacja jest prawdziwa. Dysponujemy takowaz ksiazka ibede
wielce rad, omawiajac warunki, na ktérych pozwolimy ci zrobi¢ jej kopie. By¢
moze posiadasz jakas ksiege, ktéra mogtbys zaoferowaé w zamian.
Od Stephena

...Owszem mam kilka wolumenéw, ktére moglyby cie zainteresowac.
Mianowicie chodzi mi o: facinskie ttumaczenie ,Fedona” Platona oraz zbiér
listow $w. Augustyna. Posiadam takze ksiege zawierajaca liczne prace Alku-
na...
Od Williama

wFedon” jest praca, ktérej nie mamy; podobnie jak inne wymienione przez
Ciebie utwory. W takim razie bedziemy bardzo zadowoleni w umozliwieniu
Ci skopiowania Boecjusza, podczas gdy Ty udostepnisz nam skopiowanie
Platona.
Od Stephena

Przybede do Twego miasta tej zimy [w czasie fabularnym chodzi o nadcia-
gajaca zime], przywozac ze soba tekst Platona. Chcialbym spotkac sie z Toba
osobiscie.

Korespondencja miedzy Stephenem
a Charlsem (przypis nr 6)

Fragmenty korespondencji miedzy Stephenem a Charlsem, Magistrem Uni-
wersytetu Paryskiego.
Od Stephena

Uniwersytet Paryski wiedzie prym wsréd wszelkich uczelni zaréwno pod
wzgledem nauczania, jak i ogélnego uznania. Slyszalem, ze w Twym miescie
znalazlo sie sporo nowych ksiag, w ktorych utrwalono madro$é rozposcierajaca
sie od starozytnych filozoféow do wspotczesnych scholaréw. Czy bylaby
mozliwos¢ wystania mi kopii ktoregos z tych utworéw?
Od Charlesa

Ksiazki przeptywaja przez uniwersytet jak rzeka madrosci przez ludzkosé.
Skoro taka rzeka staje sie uzyteczna tylko i wylacznie, gdy ktos zanurza w niej
swe clalo, to z przyjemnoscia nie poskapie zawrze¢ umowy w sprawie zakupu
ksiazek. Jak ci zapewne wiadomo, scholarzy zawsze maja malo pieniedzy,
dlatego z usmiechem na twarzy przyjma kazda prace majaca na celu skopiowa-
nie tych czy owych woluminéw...
Od Stephena

Wielce uradowat mnie Twoj list i juz wystatem Ci przez postanca trzy liwry
Tournois, co stanowi dowéd moich dobrych checi w kierunku dojscia do
porozumienia. Jesli moglbys mi wystac liste tych ksiazek, do ktérych masz
dostep, a obok nich cene wykonania kopii, bytbym niestychanie wdzieczny
w kontynuowaniu naszej korespondencji.
Od Charlesa

Z niemala wdziecznoscig odebratem Twoj datek i mysle, ze w dniu sadu
ostatecznego Bog Ci za to wynagrodzi. Przejrzalem miejscowe ksiazki i podaje
liste tych, ktore, moim zdaniem, powinny Cie zainteresowac. [Tu nastepuje
lista bez mata dwudziestu ksiazek].
Od Stephena

Lista niezmiernie mnie zaciekawita. Zalaczam do tego listu czterdziesci
liwréw Tournois, ktore wysytam Ci poprzez owego, zaufanego postanca.
Polecam mu, by zaczekat w Paryzu az wymienione ksiegi beda gotowe. Mam

nadzieje, iz nasze przyszle transakcje beda nie mniej korzystne niz ta.

Co dalej?

Ars Magica,
Czwarta Edycja

»Naucz sie Magii, gdyz jest ona jedyna praw-
da tego swiata. Stan siec Magia, a staniesz sie
esencja Prawdy.”

— Criamon, zalozyciel

Podrecznik gléwny do gry Ars Magica zawie-
ra pelna game mozliwosci, ktorych niewielka
czes¢ miales okazje zasmakowac dzieki temuz
Zestawowi Szybkiego Startu. A oto, co obej-
muje: wiece] informacji o Zakonie Hermesa,

nowe magiczne czynnosci, wiadomosci dotyczace rozwoju bohaterow, mnéstwo

zakle¢, pelne zasady walki, tworzenia postaci, rzucania zakle¢ iwiele, wiele

innych réwnie ciekawych rzeczy.

Podrecznik Gléwny Czwarta Edycja (miekka oprawa)

AGO0204 .....cceveuenenee

ISBN 1-887801-55-3 ........cccocvueueee. 29.95 USD

Podrecznik Gléwny Czwarta Edycja (twarda oprawa)

AG0204 HC..............

ISBN 1-887801-56-1 ........ccccvuneecee 44.95 USD

Powrét Jezdzca Burzy

wSto lat temu gniew burzy przybrat ludzka
postac i stat sie Jezdzcem Burzy. Dzis nawat-
nica rozpetata sie po raz wtory. Wszyscy
modlili sie, zeby Jezdziec Burzy odszedf na

zawsze... ale nic nie trwa wiecznie.”

Powrét Jezdzca Burzy to petna kampania
przeznaczona dla poczatkujacych graczy.
Obok scenariusza zamieszczono takze kilka
stworzonych postaci, porady dla poczatkuja-
cych opowiadaczy i wiele pomystéw na przy-
gody. Ksiazka doskonale nadaje sie dla tych,

ktorzy wlasnie ukonczyli ,,Obiecanki-cacanki”, a chcieliby odbyé kolejna pasjonu-

jaca, lecz znacznie dluzsza podréz po Mitycznej Europie.

Powrét Jezdica Burzy

ISBN 1-887801-669 .........ccccovuneee. 14.95 USD

AGO256........ccecune.

Aby dokona¢ zakupu gry Ars Magica lub jakiegokolwiek innego, $wietnego

produktu firmy Atlas Games, zapytaj sprzedawce, czy nie méglby go sprowadzi¢

albo zaméw bezposrednio u nas, piszac na adres: Atlas Games, PO Box 131233,
Roseville, MN, 55113, USA. Uwaga: Koszty wysytki wynosza 4.00 USD albo
10.00 USD w przypadku krajow zaoceanicznych.

Jesli cheesz otrzymac darmowy katalog lub dodatkowy darmowy Zestaw Szybkie-

go Startu, napisz na wyzej wymieniony adres.

By po raz kolejny odwiedzi¢ Mityczna Europe nieodptatnie, szukaj na naszej

stronie (members.aol.com/atlasgames) Nigrasaxy — mini-sagi, w ktéra niebawem

bedzie mozna zagraé, wykorzystujac zasady zamieszczone w tej broszurze.

Uwaga: Powyisze informacje dotycza pozycji dostepnych w jezyku angielskim

(przyp. tum.).



