Sposrod wszystkich Dziedzin, Stara Moc jest tg najmniej
przewidywalng. W $wiecie nowych Dworow Konca Swiata
stata sie ona jednoczesnle silniejsza, jak i groznlejsza dla
uzytkownika. Niektorzy naduzywajq jej potegi nie wiedzac
nawet, jak wielkie niebezpieczenstwo na siebie Sciggaja.

Gdy Wysoka Moc wyczerpuje ducha i ciato, a Mroczna Moc
niszczy umyst i dusze postaci, Stara Moc probuje aktywnie
zahié czarownika - a najpierw troche si¢ z him pobawic.
Nlektorzy przyrownula ja do wielkiego kaprysnego kocura,
ktory droczy sie ze swojq ofiara. Inni, zwtaszcza mleszkancy
wysp Dithei powiadajg, ze jest ona Jedynym béstwem, ktore
moze wyznawac czarownik. Opiekuje sig swoimi dZ|ecm|
ale karze tych, ktérzy naduzywaja jej cierpliwosci.

Takie nadawanie ludzkich czy zwierzecych cech dzikiej
magii wydaje sig wigkszosci wyksztatconych adeptéw magii
naiwne i nieco niebezpieczne. Na regalickich uczelniach
wyktadowcy powtarzajg, ze Stara Moc to wyraz
nieprzewidywalnych prqdow mistycznych energii ptynacych
przez Swiat. Nie da sie jej wytresowac, oswoic ani ubtagac
Daremny to trud, bezsilne s3 ztorzeczenia. Jak stonce
i gwiazdy na nleble ta energia rzadzi sig odwiecznymi
prawami, ktore sg poza kontrola Smiertelnikow.

Jak korzystac z tej tabelki

Mistrzu Gry, na nastepnej stronie znajdziesz pomoc, ktdra
ma utatwic korzystanie z zasady Uwolnienia Mocy. Kiedy
wypadnie nieparzysty dublet przy korzystaniu ze Starej
Mocy mozesz oczywiscie wydac Rezultat po swojemu -
ale jesli nie masz akurat pomystu, spojrz do kolumny
z wynikiem najblizszym temu, co dostarczyt Ci Gracz.
Pozwoli Ci to szybko wprowad2|c magiczne zamieszanie na
sesje i nauczy€ sie, jak tworzy¢ wtasne zagrozenia dla BG.

Miedzy $miesznoscia a $miertelng powaga
Nieprzewidywalna magia jest grozna, ale moze tez by¢
bardzo zabawna. Zamknigty w zakletym bablu, niczym
chomik w plastikowej kulce, wrzeszczacy w niebogtosy
mag, ktdry obija sie od skat staczajac sie po zboczu,
to komiczny widok. Czarownikowi z pewnoscig nie jest
do Smiechu, ale nawet prowadzacy go Gracz moze w tej
sytuacji  zachichotac. Jego postac jest jednak
w Smiertelnym niebezpieczenstwie - i warto o tym
pamietac. Oczywiscie poki stuzy to dobrej zabawie.

Mistrzu Gry, na Tobie cigzy odpowiedzialnos¢ za wyczucie,
na jak duzo humoru mozesz sobie pozwoli¢ korzystajac
ze Starej Mocy. Zauwaz, ze wiele opisanych w tabeli
efektow nie jest ani troche przyjemna dla postaci. To cena,
jaka ponosi sie za korzystanie z poteznej i nieokietznanej
mocy. Czarownik podpalajagcy samego siebie moze
wywota¢ usmieszki, ale z Ran i Blizn postac moze leczy¢
sie potem miesigcami.

Magowie s3 w Imperium Lainéw traktowani z rezerwa.
Leka sig ich tylez z powodu ich mocy, co z racji zagrozenia,
jakie stanowig dla siebie i innych. Powiedz o tym
Graczom i wspdlnie zadecyduijcie, czy chcecie potraktowac
to z przymruzeniem oka, czy raczej wykorzystaé
mechanike dla budowania nadnaturalnego horroru.
To decyzja podobna do tej o sposobie wykorzystywania
Komplikacji. Te dwa narzedzia stuzg podobnym celom:
napedzajg rozgrywke dodajgc do niej nieprzewidywalne
elementy. Mogg wiec by¢é wykorzystane tak dla
roztadowywania napiecia, jak i do tworzenia atmosfery
wiecznego zagrozenia.

Grajcie w Dwory Korica Swiata tak, jak lubicie.
Skorzystajcie $wiadomie z zasad Uwolnienia Mocy,
by wzmocnic to, w jaki sposdb widzicie ten Swiat.

Kaprysy Starej Mocy

Warto przy tym pamieta(z o kilku sprawach:

Wiele klucz czaréw. Kiedy w czarze byto taczone wigcej
kluczy, mozesz powieli¢ Rezultat miedzy kilka efektow,
taczac je w odpowiednio zaskakujace wytadowanle
magiczne. Na przyktad jesli dostaniesz 25 Rezultatu
dla czaru Barier i Powietrza, mozesz zamknaé
czarownika w bablu, ktory popchnlqty nagtym porywem
wiatru bedzie odbijat sie przez kilkadziesigt metrow
w nieprzewidywalnych kierunkach.

Mnozniki. Kazdy kolejny dublet to dla Ciebie mnoznik.
Obejmuj dziataniem magii wigcej postaci, rozszerzaj obszar
dziatania, przywotuj wigcej potworow Nie krepyj sie,
po to one sa. Uzywallsmy ich juz przy wielu z opisanych
efektow, mozesz wiec roztozyc te na czynniki i zyskac dzieki
temu Rezultat na dodatkowe efekty.

Magia zabija. Efekty Uwolnienia Mocy mogg byc
$miercionosne. Wiele z nich ‘zadaje czarownikowi i jego
otoczeniu Obrazenia. O ile nie napisano inaczej, s one
domyslnie przeliczane na Rany. Tych moze byé za$
naprawde duzo, bo nieokietznana dzika magia jest w stanie
po prostu rozerwac nieostroznego maga na strzepy. Dziata
tez bezposrednio na maga, wiec unika mnoznikéw zasiggu,
Szosta Rana zabija. Mistrzu Gry, zawsze mozesz pozwoli¢
zredukowacd te Obrazenia Trudnym Testem Magii albo
Wysportowania, w zaleznosci od tego, co pasuje do sytuacji
oraz deklaracji Gracza. To Twoja decyzja, ale sugerujemy
korzystanie z tej opcji do$¢ czesto - inaczej magowie beda
2y¢ doé¢ krétko, choc niewatpliwie intensywnie.

Magiczna reakcja tarcuchowa, czyli zwalczanie ognia
ogniem. Odczynianie efektow Uwolnienia Mocy magig jest
oczyW|SC|e mozliwe. Niesie to ze sobg jednak spore ryzyko.
\Mekszosc zdarzen opisanych w ponizszej tabelce dzieje sig
nagle, nie daje wiec czasu na przygotowanie, rytuaty czy
szukanie Miejsc Mocy. W takich sytuacjach kusi
skorzystanie z Dziedziny Mocy, ktora w tym przypadku
bedzie najpewniej znowu dzika magia. Stara Moc potrafi byé
kaprysna i skutkowa¢ Uwolnieniem za Uwolnieniem,
wpedzajac czarownika (oraz jego otoczenie) w coraz
wieksze ktopoty. Podczas testéw jednej z poprzednich edyql
pewna Graczka nazwata to ,magiczng reakcjg lancuchowq

Ostrzegamy wiec: jest ona obecna réwniez w tej wersji
systemu. Powiedz o tym koniecznie swoim Graczom.

Duchy zywiotow opisane sg na stronie 199 podrecznika
podstawowego.

Dziwne efekty

Stara Moc jest kaprysna i po prostu dziwaczna. Nie béj sie
niepokojgcych czy nawet troche odrazajgcych efektow.
Dzika magia tworzyta juz na sesjach rozmaite niezwykte
sytuacje. Od przemienienia doktora magii w biatoskdrego
potdemona (pozbawiajac go zdolnosci odwrdcenia
Przemiany), po przebudzenie zagajnika tak, by konary
atakowaty Elfy i Umajaréw. Zdarzata sie magia tak
niszczaca, jak i tworzaca nowe zycie w nie do konca
naturalny sposob. Zdarzyt sie nawet adept, ktory powoli
przemieniat sig w drzewo - dzi$ rosnie gdzies nad rzeka
na zachodzie Avignionet. Strach mysle¢ o tym, czego
dokonata w czasie swojej karieryArcymistrzyni Eliades ,
ktora zastuzyta na opinie ,awatara Starej Mocy”. Nie bojcie
sig czynic Uwolnien Mocy dziwnymi i unikatowymi,
dobranymi do tematu i nastroju Waszej kampanii.

Mistrzu Gry, jesli nic Cie nie urzadzi, zawsze moze sie
pojawi¢ lecacy znikad kordelas kalindyjskiego pirata.
Wirujac whije sie on w losowa postaé, a Sciskajaca wcigz
rekojes¢ swiezo ucieta dtor opadnie bezwtadnie na ziemie.
Jezeli Gracze beda chcieli dowiedzie¢ sie, o co chodzi,
odpowiedz ,Co sie dzieje w Thorn, zostaje w Thorn” - i
odeslij ich do nas.
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Bariery

Piekta

Powietrze

Smieré

Telekineza

Transformacja

Zycie

Zamyka jeden drobny
lub $redni przedmiot w
szczelnym bablu
na 1k10 godzin.

Czarownik przez 1k10
Rund meczony jest
wizjami obcego $wiata
- zyskuje na ten czas
Utrudnienie
do wszystkich Testéw.

Moc wybucha w ferii
elektrycznych iskier
zadajac czarownikowi
20 Obrazen w Rany.

Podpala wszystkie
papierowe przedmioty
w posiadaniu
czarownika.

Kusiciel odzywa sie
w umysle czarownika
oferujac piekielny
cyfrograf.

Czarownik zostaje
rzucony przez wiatr
0 1K10 x 10 metréw
w losowym kierunku.

Przez 1k10 Rund
czarownika meczy wizjg
Smierci, co oznacza
Utrudnienie do
wszystkich Testéw.

Czarownik zostaje
rzucony moca
0 1K10 x 10 metréw
w losowym kierunku.

Teren wokeét staje sie
Sliski i daje wszystkim
Utrudnienie do testow
fizycznych
albo zmienia stréj
czarownika w btoto.

Przez 1k10 Rund
czarownika meczy
migrena, co oznacza
Utrudnienie do
wszystkich Testow.

Czarownik czuje
straszliwe pragnienie,
ktdre zadaje 20 Obrazen
w Zmeczenia.

Nogi czarownika
obrasta kamien. Ten nie
moze sie poruszac
przez 1k10 minut albo do
momentu, gdy ktos
skuje skate.

Teren wokét czarownika

porasta bujng
roslinnoscig, co daje
wszystkim Utrudnienie
do Testow.

Zamyka wszystkie
drzwi oraz okna
w budynku
i zatrzaskuje zamki.

Czarownik zostaje
przeniesiony nagle
01k10 x 10 metréw
w niebezpieczne
miejsce.

Czarownik traci swéj
magiczny Talent
na jedna godzing
(nie moze wykonywaé
Testéw Magii).

Ptomienie podpalajg

czarownika zadajgc mu

po 20 Obrazer w Rany
przez 1k10 Rund.
Piekielne wizje

sprawiaja,
Ze czarownik otrzymuje
30 Obrazen w
Szalenstwo.

Powietrze ucieka
z ptuc czarownika.
Ten dusi sie przez k10
Rund otrzymujac
po 20 Obrazen.

Czarownik musi
wykona¢ natychmiast
Test Starzenia.

Nieuzywany orez lub
ciezki przedmiot
zaczyna atakowac
czarownika (dziata jak
Statysta w réwng
mu Potega).

Zmienia jeden sredni
przedmiot czarownika
przecietnej lub dobrej
jakosci w motyle albo
gotebie.

Pomieszanie mysli
sprawia, ze czarownik
otrzymuje 30 Obrazen w
Szalenstwo.

Czarownik zaczyna sie
topi¢ przez 1k10 Rund
otrzymujac po 20
Obrazen.

Pod czarownikiem
otwiera sig wielka
wyrwa. Otrzymuje on 20
Obrazen od upadku i
musi jako$ z niej sie
wydostac.

Czarownik tapie
zarazliwg chorobg o
Zajadtosci 5. Wszyscy
stykajacy sie z nim
moga jg ztapaé

Zatyka uszy albo zlepia
powieki czarownika,
czynigc go odpowiednio
gtuchym lub Slepym
do konca rozdziatu.

Czarownik zostaje
przerzucony na inny obcy
Swiat
(mozna go wylosowac).

Zaklina w jednym
przedmiocie trzy tadunki
losowego zaklecia
do kosztu 6 Rezultatu.

Podpala wszystkie
tatwopalne przedmioty w
budynku (papiery, ksigzki,

obrazy).

Czarownik zostaje
przerzucony na Swiat pod
panowaniem Demondw
wprost do ich domeny.

Wywotuje burze
z piorunami albo sztorm
na morzu (jak zaklecie
Podmuch).

Przywotuje grozne Widmo
(s.199)

Telekinetyczny cios
ogtusza czarownika
(jak efekt za 15 Rezultatu
w walce).

Wywotuje dowolny efekt
innego klucza za 5 albo 10
Rezultatu.

Czarownik trafi nagle
przytomnosé
(jak ogtuszenie
za 15 Rezultatu
w walce).

Unieruchamia czarownika
na 1k10 Rund czy to w
lodzie, czy zalewajac go
strumieniem wody.

Kamienny stup wyrasta
nagle z ziemi nokautujgc
czarownika
(jak ogtuszenie
za 15 Rezultatu
w walce).

Drobny lub Sredni
przedmiot czarownika
ozywa nagle i ucieka.

Wiezi czarownika
w zaklgtym bablu do korica
rozdziatu. Tlenu w nim
starczy na 3 godziny.

Czarownik tworzy przejscie
na obcy $wiat wprost pod
nogami wszystkich w
promieniu
10 metréw

Czarownik traci swoj
magiczny Talent na jeden
dzien (przez ten czas
nie moze wykonywac Testéw
Magii).

Wypala w widocznym
miejscu na ciele czarownika
Blizne albo przywotuje
ducha zywiotu.

Piekielne ptomienie palg
czarownika zadajac
mu 40 Obrazen albo

przywotuje Kusiciela czy

Wilkotaka.

Grom z jasnego nieba lub
piorun kulisty trafia
czarownika zadajgc mu
40 Obrazen albo przywotuje
ducha zywiotu.

Czarownik musi rzuci¢
natychmiast w Tabeli
Starzenia.

Czarownik i wszyscy woket,
sojusznicy czy wrogowie,
zostajg odrzuceni o 1k10 x 10
metréw i otrzymuja
po 25 Obrazen.

Zmienia czarownika

w potyskujacy tatwy

do sttuczenia posag
na 1k10 minut.

Czarownik zamienia sie
na umysty z losowo
wybranym BN-em
na 1k10 godzin.

Pobliski zbiornik wodny
wystepuje z brzegow
powodujac powddz albo
przywotuje ducha zywiotu.

Z gory schodzi niszczaca
wszystko na swej drodze
lawina (30 Obrazen dla
wszystkiego na jej drodze)
albo przywotuje ducha
zywiotu.

Losowa postac tapie
zarazliwg chorobe o
Zajadtosci 10 albo czarownik
przywotuje Ducha Paktu
(strona 199).

Wiezi cate miasto wraz zBGw
nieprzepuszczalnej barierze.

Moce Granicy szarpig ciatem
czarownika probujac przeniesé
go jednoczesnie
na kilka $wiatéw: zadaje 50
Obrazen. Jezeli ten przezyje,
laduje na innym Stworzeniu

Kazda istota w zasiegu wzroku
wywotuje jednoczesnie efekt
wybranego przez MG zaklecia

do 6 Rezultatu.

Fala ptomieni podpala
wszystko i zadaje 30 Obrazen
kazdemu w promieniu pét
kilometra.

Przywotuje bardzo
niezadowolonego tym Demona.

Wywotuje prawdziwy
niszczycielski cyklon zadajacy
wszystkiemu
na swej drodze 30 Obrazen.

W catej okolicy trupy zaczynajg
sie podnosi¢ jako Bezduszni i
Niespokojni Zmarli.

Tworzy z pobliskich
przedmiotdw trzy wrogie
czarownikowi golemy
(Poplecznicy o réwnej
mu Potedze), gotowe atakowaé
go przez 1k10 Rund.

Zmienia jedng z koficzyn
czarownika w kruchy krysztat
powodujac nieusuwalng Blizne

i wymuszajac rzut
w Tabeli Starzenia.

BG zostajg wciggnieci do
Swiata wyobrazen najmniej
zréwnowazonego BN-a w
okolicy. Maja jeden rozdziat na
ucieczke stamtad. Potem ich
ciata obumra.

Na kilka dni sprowadza efekt
zaklecia Chtéd - Kraina Lodu
na okolice.

Czarownik staje sie
kamiennym posagiem.
Pozostanie w tym stanie
do nastepnej petni lub pdki go
ktos nie odczaruje.

Czarownik nagle mutuje. Musi
zdac tyle Testow Starzenia, ile
ma Potegi. Porazka ma
normalne skutki, a sukces daje
mu wybrang przez MG
zdolnosé potwora (s. 197).



