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Magia zywioléw
Mag akademicki to nie tylko badacz
zywioléw, lecz wedrowiec pomigdzy
materia a esencja, czlowiek, ktéry
odwazyl si¢ siegnaé po sama tkaning

rzeczywistosci, by za pomoca woli, stéw

mocy i  precyzyjnych  struktur
nakreslonych symbolami wplywaé na
bieg $wiata. Jest to istota oddana
poznaniu, dla ktérej magia nie jest
tajemniczym rytuatem przodkéw, lecz
nauka podlegta analizie, eksperymentowi i nieustannemu rozwojowi, gdzie kazda reguta i kazdy czar
wyrasta z wielowiekowego dorobku akademii, a nie kaprysu béstw. Mag akademicki uczy si¢ pokory
wobec nieujarzmionej sity Many, ale réwniez odwagi, by przemawia¢ do niej z moca wlasnego ducha —
nie jako wladca, lecz jako przewodnik przepltywu, ktéry wie, ze kazda ingerencja niesie ze soba ceng.
Adept akademii nie tylko rzuca czary — on je konstruuje, mierzy, wazy i osadza w logicznej strukturze
jezyka, matematyki i filozofii, przeksztalcajac je w sztuke wymagajaca zarazem serca i umystu. Rytualy sa
dla niego nie tylko narz¢dziem, ale réwniez polem odkry¢ — laboratoryjnym stolem, na ktérym
rzeczywisto$¢ daje sie¢ na chwile okielznaé. Mag akademicki zyje w $wiecie, ktory bada, lecz wie, ze kazda

odpowiedz rodzi kolejne pytania, a jego podréz nigdy sie nie koriczy.

»Czary«

Kazdy czar sklada si¢ ze stowa oznaczajacego zywiolu oraz stow mocy stanowigcych prosta
instrukcje dla zywiotu. Rzucenie czaru kosztuje maga jeden punkt many za kazde stowo mocy. Stowa
mocy nie moga si¢ powtarza¢ w danym czarze, poza jednym wyjatkiem ktory zostanie opisany
poznie;j.

% Przyklad:

slowo mocy Urtane Jurint terwe ramtar

znaczenie ogien przesun formuj $ciana

Ten prosty czar wywotuje ogien (Zywiol) w rece maga a nastgpnie przy pomocy instrukcji ztoZzonej z
trzech rozkazow przesuwa go i nastegpnie formuje z niego sciang.

Kazde stowo mocy posiada natur¢ opisana w trzech aspektach: Rozkaz, Przemiana i
Ksztaltowanie. Sita aspektow w danym slowie mocy jest mierzona poprzez trzystopniowa skale.
Sktadajac czar nalezy zsumowac¢ wszystkie aspekty tego samego rodzaju z kazdego stowa mocy. Aby



czar zadziatat poprawnie réznica miedzy najwyzsza, a najnizsza suma nie moze by¢ wigksza niz trzy
(3). W przeciwnym wypadku czar nie zadziata i nie zuzyje many.

s Przyklad:

rozkaz przemiana | ksztaltowanie
ogien 0 0 0
przesun 1 1 1
formuj 2 2 2
$ciana 1 2 2
SUMA: 4 5 5

Omawiany wczesniej czar posiada stosunek rozkaz: przemiana: ksztattowanie 4:5:5 co czyni je
uzywalnym. 1o zaklecie kosztuje 4 punkty many.

Jesli uda si¢ stworzy¢ czar o stosunku Rozkaz: Przemiana: Ksztaltowanie wynoszacym 1:1:1, to
wymaga on jedynie polowy normalnej ilo$ci many, zaokraglonej w gorg.

s Przyklad:

rozkaz przemiana | ksztaltowanie
ogien 0 0 0
przesun 1 1 1
formuj 2 2 2
$ciana 1 2 2
rzué 2 1 1
SUMA: 6 6 6

Powyzsze zaklecie formuje prostq sciang ognia ktora jest wyrzucana przed maga tworzgc fale ognia.
Zaklecie kosztowaloby 5 pkt. many, ale jako zZe stosunek rozkaz:przemiana:ksztattowanie wynosi
1:1:1, to zaklecie kosztuje % = 2,5 czyli zaokrgglajgc w gore 3 pkt. many.

Kazdy mag posiada zgromadzone w swoim ciele 30 pkt. many. 20 z nich moze wykorzystywac
dowolnie bez konsekwencji. Pozostate 10 stanowi energi¢ zyciowa podtrzymujaca funkcjonowanie
organizmu. Mozna probowac korzysta¢ z niej do rzucenia czaru, jednak skonczy si¢ to zawsze
negatywnymi konsekwencjami od utraty przytomnosci po $mier¢ jesli zuzyje si¢ catg mang (30).

Aby uzupehi¢ mang, mag musi pobrac ja z nasyconego nig srebra (popularnie: puszka na mane).
Istnieje teoretyczna mozliwo$¢ pobierania many bezposrednio z intersekcji, jednak przy ich niskiej
stabilno$ci jest to praktycznie réwnoznaczne z szybkim i brutalnym rozerwaniem ciala maga na
kawatki.



—»Stowa Mocy i symbole«

Znaczenie Stowo Rozkaz | Przemiana | Ksztaltowanie Znaczenie Stowo Rozkaz | Przemiana | Ksztaltowanie
jurint, juntar,
Przesun J ,, X 1 1 1 Oddaj eistre, esein 1 2 1
untari, jurtar
Rzué olda, darlo, loadr 2 1 1 Emituj meisi, meisen 1 3 1
viste, virest,
Wystrzel 3 2 1 Eksploduj ontarre 3 1 3
wersta, terwa
turet, turia, . .
Wzmocnij ] 1 2 1 Imploduj intarre 3 1 3
tutrant, titra
sinxe, xevret,
Zwigksz unrat, undar 2 2 1 Teraz 2 1 1
naxese
undar, uquen, wettar, vuetere,
Mnéz | q 1 3 2 Utrwal 3 1 1
qudari tarrwe, unwerte
vernar, vernis,
Ostab 1 2 1 Poczatek adasa 2 2 2
vartne
Zmniejsz araven, venrta 2 2 1 Zrédto adasken 3 3 3
versek, verask, arta, patra, atrata,
Dziel 2 3 1 Zamknij P p 2 3 2
sarvere nepra
asnar, sanra,
Potacz efrant, eferte 1 2 2 Uchwy¢ 3 2 1
rasanar
terwe, erwere,
Scal frinjt, frintri 1 1 3 Formuj 2 2 2
tawra
Roztacz perrat, petrije 1 2 2 Krag oortra, orntr 1 1 1
Rozdziel | petrere, paratare 1 1 3 Kula askoorn, soroont 1 2 3
Zageszczaj | parnia, paranta 1 2 1 Sfera aoost 1 2 3
trwane, terewar ooskra, aootar.
Koncentruj o ’ 1 3 1 Potsfera P 1 2 2
ternias aontri
lart, gelret nevret, nertren
Rozrzedzaj gL & ? 1 2 1 Pocisk ? ’ 1 1 2
gelerte tarne
Rozpraszaj | gastar, gassatra 1 3 1 Promieri | hastar, asto, arist 2 2 2
o .. ramtar, ramatr,
Oczy$¢ | arlve, aravle, avetre 2 2 1 Sciana 1 2 2
neram, tarmat
Wypacz Xerwe 3 3 1 Otwérz wilis, iliser 1 1 3
Podgrzej reter, bishra 3 3 1 Znak hewta, eftar 1 1 1
Ochlodz akrat, vehish 3 3 1 Stowo masiliasalo 3 1 3
L rontara, notro, . savarrant, saravas,
Znajdz 3 2 1 Pobierz 1 2 1
reftre ssatarve
Ukryj Xexere, vervan 3 2 1 Wchiorn | varssata, versiten 1 3 1




I.  Objasnienia do znaczen Stéw Mocy
Wiszystkie pierwiastki (woda, ogien, powietrze, ziemia, zycie, my$l) traktowad jako “materia” w objasnieniach.

Przesun - z mata predkoécia przesui w danym kierunku

Rzué - ze $rednig predkoscia przemiesé w danym kierunku (do obaleri)

Wystrzel - z duza predkoscia przemies¢ w danym kierunku

‘Wzmocnij - zwicksz intensywno$¢ zjawiska

Zwigksz - zwigksz objeto$¢ materii dodajac masy

Mnéz - zwicksz ilo$¢ materii przez stworzenie kolejnego ciata

Ostab - zmniejsz intensywnos¢ zjawiska

Zmniejsz - zmniejsz objetos¢ materii odejmujac jej masy

Dziel - wyodrebnij skladniki ciata

Polacz - ztacz dwa ciala o tym samym sktadzie w jedno

Scal - potacz dwa ciata o réznych sktadach otrzymujac nowe wlasciwosci

Roztacz - odetnij doplyw energii

Rozdziel - podziel na dwa mniejsze elementy z zachowaniem sktadu

Zageszczaj - zwicksz gesto$é bez dodawania masy

Koncentruj - dzialaj na mniejsza przestrzen zwigkszajac tym samym intensywno$¢ zjawiska
Rozrzedzaj - zmniejsz gesto$¢ bez dodawania masy

Rozpraszaj - dzialaj na Wiqkszal przestrzefi zmniejszajac tym samym intensywnos¢ zjawiska
Oczys¢ - oczyszcza zywiol lub jego pochodna wymieniona w inkantacji do stanu pierwotnego

Wypacz - zakrzyw ksztalt (w wypadku psioniki moze w niewielkim zakresie modyfikowa¢ mysli we wskazany przez
maga sposdb)
Podgrzej - zwigksz temperature ciala

Ochtodz - zmniejsz temperaturg ciala

Znajdz - wskaz magowi polozenie opisanego elementu

Ukryj - na czas dzialania zaklecia (domyslnie 15 sekund) lub rytuatu chroni opisany element przed
magicznym wykryciem, takze przy pomocy magii pierwotnej

Oddaj - na czas trwania zaklecia (domyslnie 15 sekund) oddaj do dyspozycji opisany element (na dotyk)
Emituj - z niewielka predkoscia przemies¢ ciato z zajmowanej objgtosci we wszystkich kierunkach
réwnomiernie

Eksploduj - z wielka predkoscia przemies¢ cialo z zajmowanej objetosci we wszystkich kierunkach
réwnomiernie

Imploduj - z duza predkoscia zages¢ cialo do najmniejszej mozliwej objetosci

Teraz - zgodnie z powszechnym rozumieniem stowa “teraz”, tj “natychmiast”, “juz”, “w tym
momencie”

Utrwal - przedtuz czas trwania skutku zaklegcia do maksymalnie 30s

Poczatek - czas rozpoczecia procesu/zjawiska

Zrédlo - miejsce z ktérego pochodzi zjawisko/materia. w psionice czgsto uzywane w ukladzie “mysl,

zrédto” oznaczajacym umyst

Zamknij - w sensie fizycznym zamknij otwarty ksztalt lub zamknij zjawisko na wskazanym obszarze. Réwniez jako
zamkniecie nawiasu w inkantacji

Uchwy¢ - tymczasowo powiaz si¢ ze wskazanym elementem aby na niego oddziatywa¢

Formuj - nadaj zjawisku opisany dalej w inkantacji ksztatt

Krag - waska krawedz kota

Kula - sfera wraz z wypelniajaca ja objetoscia

Sfera - zewnetrzna powierzchnia kuli

Pélsfera - polowa sfery nie zawierajaca kota w podstawie

Pocisk - element materialny stuzacy do wykonania zadania bojowego w pewnej odlegloéci od miejsca
wyrzutu

Promien/wigzka - cienka linia laczaca maga z wybranym punktem w przestrzeni odleglym o maksymalnie 4m.
Istnieje pod warunkiem istnienia wolnej przestrzeni migedzy magiem i punktem

Sciana - prostopadtoscian o szerokosci 2m i wysokosci uniemozliwiajacej przeskoczenie/wspinaczke
Otworz - otwdrz nawias w inkantacji



Znak - graficzny zapis niosacy pojedyncza informacje

Stowo - elementarna cz¢§¢ mowy o przypisanym znaczeniu, musi zosta¢ wypowiedziane by oddzialywac
na nie zakleciem
Pobierz - na czas trwania zaklecia (domyslnie 15 sekund) wymus oddanie ci do dyspozycji opisanego
elementu (na dotyk)
Wechtor - uczyn opisany element integralng czescia siebie

—»Rytualy«

Kazdy uczony w magii jest zdolny do tworzenia rytuatéw opartych na schematach. To czemu stuzy¢ ma
rytuat zalezy od maga, wybranego schematu, uzytych komponentéw oraz stéw. Co wazne, wickszo$¢
magéw korzysta z magii rytualnej tylko i wylacznie do tworzenia przedmiotéw lub rozwiazywania
whasnych probleméw. Da si¢ jednak przy ich pomocy studiowa¢ dany zywiot i odkrywac¢ nowe $ciezki jak

na przyklad nowe aspekty powiazane z tymi najbardziej podstawowymi.

Podstawowe zasady pracy z magia rytualna:

I.  Rytual musi zawiera¢ schemat oraz symbol centralny
II.  Schemat mozna wpisa¢ w inny schemat tylko w pozycji symbolu centralnego
III. ~ Wiszystkie pozycje pomocnicze kazdego schematu musza by¢ zapelnione

IV. W rytuatach mozna wykorzystywa¢ symbole i znaki innych sztuk magicznych

—»Rézdzki«

Rézdzka to krysztat lub potaczenie krysztatu z bateria na bazie srebra, w ktérym przy pomocy rytuatu
wykonanego na intersekcji lub z udzialem innego Zrédta zasilania mana. Rézdzka z samego krysztatu
pozwala na pominiecie wypowiadania stéw mocy podczas rzucania zaklecia tak dlugo jak styka si¢ ze
skéra maga. Rézdzka majaca w sobie dodatkowo naladowane srebro sprawi, ze zaklecie nie bedzie
kosztowato maga many. Niestety, istnieja pewne ograniczenia. Kazdy mag moze jednocze$nie posiadaé
maksymalnie pigé rézdzek. Zaklecia rzucane z rézdzki nie sa w stanie dziala¢ w jakiejkolwiek odleglosci
od niej. Przyktadowo, wyczarowany rézdzka kamienny kolec nie moze zostaé wystrzelony, przesuniety,

rzucony itd.

—»Uzupelnienie teorii magii«
na podstawie "Zmiany w zachowanin siatki geomantycznej”. Autor zbiorowy: Dziat Badai i Rozwoju
Compagnie de Nouvelle Magies. Akwirgran. Rok 952

Od roku 925, wskutek zwickszonego doptywu many do Sieci, dochodzi do destabilizagji
przeplywu w intersekcjach, co przy bezposrednim kontakcie podczas rytuatéw moze prowadzi¢ do
przetadowart — poczatkowo objawiajacych si¢ omdleniami, ale grozacych powaznymi uszkodzeniami
ukladu nerwowego. Zaleca si¢ wicc korzystanie z baterii srebrowych ladowanych w stabilnych,
kontrolowanych warunkach. Jednoczesnie przypomina sig, Ze technologia zabezpieczajaca fadowanie jest
wlasnoscia Compagnie de Nouvelle Magies i jej nielegalne kopiowanie pociaga za soba konsekwencje
prawne.


https://silberberg.pl/index.php/Compagnie_de_Nouvelle_Magies
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—»>Symbole«

Symbol miejsca mocy pozwalajacy dziata¢ na moc intersekcji

Symbol rozdzielania mocy,
pozwala na wyizolowanie réznych czesci jednej energii

Symbol zakorzenienia, pozwalajacy zwiazaé §wiadomos¢ ze §wiatem

Symbol podrézy duchowej, pozwalajacy unies¢ swiadomos¢ z ciata

Symbol wzmacniajacy rytuat

Symbol przemiany, wykorzystywany w wielu badaniach nad magia

Symbol reprezentujacy Harmonig Zywioléw

Symbol utrwalajacy rytuat

Symbol przesylajacy energie do wnetrza rytuatu



ciematy rytualne

Lether — schemat
catkowicie zamykajacy
moc rytuatu w swoim
wnetrzu

O

Arthai — schemat pozbawiony warstw
ochronnych zwiekszajac moc rytuatu, lecz
narazajac zycie maga

Tara — najprostszy schemat
stosowany najczeéciej do
pobierania Many

Herai — schemat Derei - silnie
zachowujacy idealng spolaryzowany
rownowage wszystkich schemat

wymagajacych idealnej czgsei rytualu od
symetrii. siebie.

elementéw, stosowany do pozwalajacy

badan na konkretnych rozdzielac rézne
Daithaleth - Theire —
jeden z schemat
najtrudniejszych ‘ po_zwa!ajacy
do zastosowania sklerowaé_do
schematow, wewnatrz i
wymaga peinej jednoczesnie
symetrii symboli i 2 symbole na
pozwala osiagnac zewnatrz
ogromna moc. rytuahu

zywiotach i zakled energie i oddzielac
Dara — schemat stworzony w
oparciu o wiedze krasnoludéw
zapewnia najwiekszg ochrone
przed dzika mocg i fenomenami
magicznymi.




