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Przykazania Matk



Brzoza - Poczgtek

Od zarania dziejow ludzie obserwowali zmiany por roku, cykl zycia i $mierci. Wiedzieli, ze za tymi
rzeczami stoi co§ wiecej, co$ wigkszego, sita ktdra napedza ten §wiat. Nie jest wiadome kiedy ludzie czy elfy
po raz pierwszy porozumieli si¢ z Eg i kiedy ona przekazata im swe Prawa, czy wiedz¢ na temat magii. Nie
jest nawet pewne, zZe to ona nauczyta ludzi czarowac. Pewne jest jednak, ze kult Matki Natury jest tak stary
jak sama ludzkos$¢ i mimo uptywu lat nie traci na sile czy znaczeniu.

Druidzi, tacy jak Ty, to Studzy Matki, straznicy Praw Ei i Harmonii Zywiotéw. Nie mysl sobie
jednak, ze druid to stary dziad w lesie, ktory swoim kosturem odstrasza ludzi od $wigtych paprotek. Nie.
Sciezka druida jest znacznie bardziej zawita i ustana cierniami niz moze si¢ komukolwick wydawa¢. Ea
wcale nie jest dobrotliwg matkg i uzdrowicielkg jaka malujg ja zwykli ludzie. Natura to zywiot, przetrwanie
najsilniejszych i wieczna walka. Tak samo druidzi nieustannie walczg by zachowaé $wiat w réwnowadze i
nie dopusci¢ do przebudzenia starozytnych horroréw. Wickszos¢ ludzi jednak nigdy sie tego nie dowie. Dla
nich druidzi to podrdznicy, uzdrowiciele, potezni magowie i okazjonalni dziwacy. I niechze tak bedzie, gdyz
rola ta shuzyta nam przez tysiace lat i postuzy przez kolejne.

Druidyzm mozna spotka¢ w zasadzie we wszystkich czeéciach $wiata. Koweny istnieja we
wszystkich ludzkich panstwach, za wyjatkiem samnijskiego stepu, gdzie nie ma wielkich lasow, a prym
wiodg szamani, oraz Imperium Qa, gdzie podobnie dominujg szamani i kaptani Opiekunow. Nawet
zniszczona wojng Styria wcigz ma kilka nielicznych kowenow. Wsrod elfow kult Ei zaczyna dopiero
odzywa¢ po stuleciach nieobecnosci. Najprezniej za$ rozwija si¢ w Cesarstwie Switu, gdzie uciekta dawna
kasta Tavanien’yaro, ktora dzi$ stuzy Ei. Mimo to $wiatynie Matki mozna znalez¢ takze w Talsoi. Laro tak
jak Samnia nie majg wielkich lasow, a Aenthil z rozmystem pozbyto si¢ tavanien i obecnie nic nie wrozy by
kult Ei miat tam predko zagosci¢. Kowendw nie uswiadczysz tez wsrdd ras podziemia, poza jednym,
jedynym kowenem ktdry istnieje w mrokach podziemnego $wiata.

Niezaleznie jednak gdzie znajduje si¢ kowen, czy $wiatynia tavanien ich misja pozostaje taka sama.
Dba¢ o Harmonie Zywiotéw we wszelkie mozliwe i konieczne sposoby. Zadanie to rzadko kiedy jest latwe,
a czesto stoi w sprzecznosci z celami pozostatej czesci spoleczenstwa. To sprawia, ze czgsto druidow wita
si¢ z mieszanymi uczuciami. Z jednej strony znani sg ze swej madrosci i talentow uzdrowicielskich, z drugiej
jednak styng rowniez z zawalania kopalni, czy $cigania wybranych osob pozornie bez zadnego powodu.

Jednak przyczyny te istniejg, a Ty czytajac te stowa bedziesz mogt je poznaé i zrozumie¢. Wstapisz
na droge Stugi Ei i poznasz jg najlepiej jak potrafimy opisa¢. Nauczysz si¢ tez operowac jej moca, magia w
formie zywiotéw znanych ludziom, moca zawartag w roslinach, mineratach i znakach, a nawet silg zwierzat i
duchow podlegtych Ei. Z blogostawienstwem Matki, oraz jej sojusznikow Luny i Sola bedziesz w stanie
sprosta¢ kazdemu zadaniu i kazdej probie jaka Ea Ci wyznaczy. Lub tez zdechniesz po drodze jesli$ jest
staby. Twe ciato wroci do Ei torujagc droge nastepnym, by¢ moze silniejszym od Ciebie. Takie jest bowiem
prawo przetrwania.

Wigc pilnie przestudiuj te stowa i nigdy si¢ nie wahaj!



Jesion, Ostrokrzew, Wierzba - Ea, Sol, Luna

By wiasciwie stuzy¢ Matce trzeba ja dobrze zrozumieé, a przynajmniej te prawdy, ktore zechciata
nam ukaza¢. Bowiem probowa¢ zrozumie¢ E¢ byloby jak probowaé wypié ocean, lub objaé powietrze. Jej
byt jest znacznie r6zny od nas, jej dzieci. Tak sg r6zni sa jej straznicy i towarzysze, Luna, Pani Nocy i Sol,
Wtadca Dnia. Kazdy z nas musi sam pozna¢ ich oblicza i moc, jednak warto tez znaé kilka podstawowych
informacji.

Najpierwej wiedz, ze wbrew wyobrazeniom pospodlstwa nie sg to bostwa. W rzeczy samej Ea jest
potezniejsza niz kazde znane bdstwo, a moca ustepuje tylko niektorym poteznym duchom i samemu
Deucesowi. Nie, Ea, Luna i Sol sg innymi bytami, duszami pot¢znych ciat niebieskich. Nie jest pewne jak
powstaty owe nad-boskie istoty. Czy to sam Deuces powotatl je do istnienia, a bostwa jedynie uformowaty,
czy moze bostwa stworzyly i te istoty, jednak ich moc wzrosta z czasem z jakichs$ nieznanych przyczyn. Nie
wiemy. Jednak zwazajac na stowa Matki i te zagadkowe prawdy na temat $wiata jakie przekazata mozna
wnioskowagé, ze Ea, Sol i Luna istnieli na dlugie eony przed przybyciem bostw.

Niezaleznie od dnia ich narodzin, dla nas wazna jest ich rola. Ea jest Matka, ktora wszyscy znamy,
to ona jest w centrum uwagi, nawet jesli obraca si¢ wokot Sola. Potega i znaczenie Ei plynie z zycia, ktore
nosi na sobie. Luna i Sol, cho¢ potezni, sa stabsi od niej. Jednak pozostaja jej sojusznikami, nie stugami,
gdyz bez ich mocy nie byloby potegi Ei. Sol ogrzewa ja swym blaskiem i rzadzi dniem, dbajac o rownowage
$wiata. Noc za$ przypada Lunie, ktora wtada ocenami i ochtadza nas, oraz przywraca rOwnowage tam, gdzie
zostala zachwiana, naprawiajgc pomytki Sola.

Istoty te mozna naktoni¢ do uzyczenia czastki swej mocy i w rzeczy samej Ea nieustannie wspiera
nas, swych uczniéw i dzieci. Jednak pozostale z tych istot s3 nieraz bardziej wymagajace. Zada¢ beda od
Stugi Matki dowiedzenia swej lojalnosci i sity. Czgsto tez Luna czy Sol beda przekazywaé wole Matki i
wyznacza¢ zadania jakim sprosta¢ musi kowen. Mimo to, nie jest niestychanym, by ktore§ z nich wsparto
druida w jego dziele.

Bywa tez tak, ze Stuga Matki poczuje wezwanie, szczegdlng wiez z jednym z pomocnikow Ei. Ow
druid bedzie musiat przej$¢ liczne proby i trudy by sta¢ si¢ wybrancem Stonca lub Ksiezyca. Nie jest to ni
fatwa ni oczywista droga i wielu druidow przepada bez wiesci probujac sprostaé probom. Jednak ci, ktorzy
powracaja, sa odmienieni, przepelnieni moca $witu lub zmierzchu i na zawsze zwigzani z tg porg dnia.

Oto jest zbiér prawd na temat tych bytow.
Ea

Matka §wiata, po ktérej zyznym obliczu wszyscy stgpamy. Ea jest naszym §wiatem i jego dusza,
$wiadomoscia, ktora rodzi i kocha nas wszystkich, ktora daje nam ciata bySmy si¢ cieszyli nimi za zycia i
odbierze je nam w dniu naszej $mierci, by wyda¢ z nich kolejne zycie. Ea jest kregiem, cyklem istnienia,
ktory w nienaruszony sposob istnieje od poczatku Stworzenia. Ona jest roOwnowagg istnienia i korong
wszelkiej kreacji. Matka ma cztery oblicza, cho¢ jeno trzy znane sg powszechnie ludziom. Oblicza te
odpowiadaja porom roku i cyklowi zycia i stanowig integralng czg¢s¢ Ei, nie za$ jej wcielenia, czy niezalezne
fazy. Pelne objawienie Matki bedzie na oczach druida przeistacza¢ si¢ miedzy twarzami, jednak mozna
zwroécic sig tylko do jednej z twarzy niezaleznie od pory roku. Trzeba jednak rozumieé, ze wszystkie twarze
sg cze$cig jednej istoty.

Mtoda dziewczyna, wojowniczka i dziewica. To zywiotowa i zadziorna middka, swiat lezy u jej
stop, a ona zamierza czerpa¢ z niego garSciami. Jest nieustraszona, pickna, dzika i radosna. To Ea pod
postacia wiosny, kiedy §wiat zalewa tysiac kolorow lisci i kwiatow, kiedy ptaki rozpoczynaja swoj $piewa, a
pracowite owady brzecza w gestwinie. To najbardziej zywiotowa twarz Matki, jednak niech cig to nie
zwiedzie. Mlddka nie zna wyrozumiatosci i gardzi kazda oznaka stabosci. Niedotgzni i chorzy beda
wzgardzeni i pozostawieni samym sobie, za$ silni beda rosnaé w site tworzac swoje potomstwo. Ta twarz



Matki kaze nam wykazywac si¢ odwaga i sita, czgsto bedzie rzuca¢ wyzwania, ktorych wypekienie bedzie
okupione wielkim cierpieniem i wysitkiem, a nagroda zawsze bedzie wielka. Jednak rownie wielka bedzie
cena porazki. Jesli Mtodka uzna kogo$ godnym swej pomocy to bedzie przy nim trwa¢ do konca, gdyz jest
zawsze wierna swym przyjaciotom, jednak jesli uzna ci¢ za niegodnego mozesz juz nigdy nie zmienic jej
zdania. To bardzo wymagajace oblicze, w koficu prawo by przetrwac maja tylko najsilniejsi.

Dojrzata kobieta, matka, uzdrowicielka. Najprzystepniejsze i najbardziej rozpoznawalne oblicze Ei.
Kobieta jest spokojna, mita, przychylna, taskawa, uczynna i mozna by dalej wymienia¢ tym podobne
atrybuty. Uwaza si¢ ja za uciele$nienie fagodnosci i bezwarunkowej mitosci 1 cho¢ najczgsciej jest wlasnie
tym, to kazde $§wiatto rzuca swQj cien. Matka noszac t¢ twarz jest znacznie bardziej taskawa niz pozostale
wcielenia. Chetnie udziela pomocy walczacym z chorobg, czy rannym, a takze btogostawi rolnikom
obdarzajac ich plonami. Jednak jak byto powiedziane Kobieta takze potrafi okaza¢ swoj gniew. Objawia si¢
on zarazg, nieurodzajem, niszczycielskimi powodziami i podobnymi zjawiskami. Gniew Kobiety jest zimny i
dhlugotrwaty, jej zemsta subtelna i czgsto niezauwazona. Twarz ta uosabia lato i poczatek jesieni, gdzie Swiat
juz nie rozkwita, lecz dojrzewa i wydaje owoc, tak samo Ea dojrzewa i staje si¢ swym najbardziej
opiekunczym wcieleniem, wiedzionym przez instynkt macierzynski. Ow instynkt pcha ja by pomagata swym
dzieciom i leczyta je oraz by stawata w ich obronie. Przychylno$¢ tej twarzy nie jest jednak bezwarunkowa i
wymaga pielegnowania chorych i rannych. Nie jest tatwo ani zyska¢ w oczach Kobiety, ani straci¢, jednak
kiedy juz rozgniewasz t¢ cze¢$¢ Matki, jej zemsta bedzie podgzac za tobg przez diugie lata.

Staruszka, babka, medrczyni. Ostatnia z szeroko znanych postaci Ei. Staruszka jest zgryzliwa,
zamknieta w sobie, czesto odpychajaca, jednak ma tez w sobie wielki spokoj i madro$¢. To wiedza ptynaca z
przemijania, czasu pdzniej jesieni i dtugich, zimowych dni. Staruszka nie lubi poswigcanej jej uwagi, jest
typem samotnika, ktéry zyczy sobie tylko spokoju i snu. W rzeczy samej Ea, tak jak cata natura, pragnie
zwyczajnie odpocza¢é w tym czasie. Dlatego zwracanie si¢ do tej Twarzy jest tak trudne. Samo
przyciagnigcie jej uwagi moze j3a rozgniewac i sprowadzi¢ jej zemste. Za$ nawet pozornie spokojna
Staruszka moze w istocie pata¢ wsciektoscig do tego kto zaktocit jej sen. Jej zemsta jest zwykle widoczna,
cho¢ trudna do uniknigcia oraz powolna, jak mroéz osadzajacy si¢ na ciele, ktoéry z czasem przyniesie
wieczny sen. Jesli jednak uda si¢ ja czym$ zaintrygowac, wciggnaé w dyskusje chetnie podzieli si¢ swoja
madro$cia, znacznie skorzej niz inne twarze. Bowiem cho¢ Staruszka jest samotniczka to jednak jak wielu
starcom jej rowniez doskwiera poczucie samotnosci.

Niszczycielka, koszmar. Ostatnia twarz Ei. Twarz znana tylko Stugom Matki i trzymana przez nich
w sekrecie z dobrych powodow. Sama Ea nie méwi o tej czgsci swej natury bojac si¢ ja przebudzic. Jest to
czwarta, podta twarz Matki, twarz ktéra niszczy rownowage. Nie ma $wiatta bez ciemnosci, za$ to jest
najciemniejsza strona Matki Natury. Ta twarz jest odwrotnoscig Matki, jej sadystyczng rzadza i bestialska
wsciekloscig. Niszczycielka w pogardzie ma rownowagg i pragnie jedynie sprowadzaé chaos i cierpienie. Jak
do tej pory przebudzita si¢ jeno raz, czy raczej zostata przebudzona. Ongi$ swiat pokrywaty lodowce, ktore
zostaty stopione w wyniku dziatan starozytnych. Ci zapomniani glupcy przebudzili Niszczycielke, ktora
zalata §wiat woda i pograzyta go w dysharmonii. Ea w koncu pokonata te¢ cz¢s¢ swej natury i przywrdcita
Swiatu tad tworzac nowy porzadek i nowe lady. Jednak jesli Niszczycielka znow si¢ przebudzi nie wiadomo
jakie plagi sprowadzi na $wiat, oraz co bedzie potrzebne by ukoi¢ ja do snu. Trzymanie jej w uspieniu jest
najwyzsza misja wszystkich kowenow, ktore czynig to poprzez rytualy i dbanie o réwnowage Swiata. Kazde
zachwianie tej delikatnej harmonii zbliza przebudzenie Niszczycielki, a wraz z nig zaglady znanego nam
Swiata.

Sol

Potezny, jasniejacy za dnia Sol daje nam ciepto i $§wiatto, ogrzewa nasze ciala i przynosi ucztg
roslinom. Jego gorejacy wzrok czuwa nad roéwnowagg stanowiacg osnowe¢ bytu Ei, jest tez wladca dnia i
uptywu czasu, ktory nadaje rzeczom swoja kolejnos¢ i narzuca porzadek. Sol jest tez uciele$nieniem
meskiego aspektu $wiata, sily, sprawnosci i wladczosci. Jest zar6wno wojownikiem jak madrym wiladca, a



niektorzy Shudzy matki interpretuja go nawet jako kochanka Ei, jednak Zadne z nich nigdy nie potwierdzito
istnienia podobne;j relacji, o ile takowa jest w ogoéle mozliwa.

Sol jest impulsywny, czesto bezposredni, a nader wszystko szczery, otwarty, lojalny 1 honorowy.
Tacy tez muszg by¢ ci, ktorzy zechcg za nim podgzac. Ktamstwo mierzi Sola niemal tak bardzo jak wahanie.
Sol uczy by momencie potrzeby dziata¢ od razu, nie ma czasu na dlugie obmyslanie strategii, nalezy
chwyta¢ moment, a pdzniej radzi¢ sobie z konsekwencjami. Sol jest tez bardzo bezwzgledny i cho¢ z jednej
strony pcha do niemal natychmiastowego dzialania, to z drugiej nie toleruje porazki i btgdnych decyz;ji.
Czyni go to bardzo trudnym do zrozumienia i nieprzystgpnym dla wielu druidéw. Sprawia to tez, ze jego
polecenia i zadania nader czesto sg wielce trudne do wykonania i mogg narazi¢ druida na powazne
reperkusje ze strony ludzi. Sol bowiem nie dba o ludzkie prawa, jedne co si¢ dla niego liczy to rownowaga
zywiotow 1 jej wlasne zasady.

Druidzi, ktorzy zyskuja sobie zaufanie Sola i staja sie jego agentami znani s3 jako ztoci, lub tez
bursztynowi, medrcy. Znalez¢ ich mozna niemal w kazdym kowenie, gdzie rzadza sprawami dnia i cz¢sto to
oni wyznaczaja kurs calego zgromadzenia. Tak jak ich patron, druidzi ci sg urodzonymi przywodcami i maja
szczegolng wigz ze Swiatlem oraz wszystkim tym co w nim zyje.

Cho¢ Sol jest niekwestionowanym wtadcg dnia, w nocy jego glos staje si¢ zbyt odlegly i watly, by
mozna byto go zrozumie¢. Jego stworzenia zapadajg w sen, za$ jego wladza nad $wiatem zamiera, by odzy¢
na nowo wraz z pierwszymi porannymi promieniami Stonca.

Luna

Tajemnicza i zmienna pani nocy jest przewodniczka w ciemnosci, ktéra daje nam wytchnienie od
goraca dnia. Srebrzysta Luna dba o $wiat, gdy zapadajg nad nim ciemnosci, a jej rola jest nie tylko koi¢
gorac dnia. Luna poprawia wszystkie pomyiki, jakie miaty miejsce za panowania Sola, i dba, by rGwnowaga
Swiata przetrwata czas nocnej ciemno$ci do nastgpnego $witu. Luna jest uosobieniem kobiecej i bardziej
subtelnej strony $wiata, jest wieszczka, panng, uwodzicielks, oraz sedzia. Niektorzy druidzi patrza na nig jak
na corke Ei, by¢ moze nawet owoc mitosci Matki i Sola, cho¢ znéw sg to niepotwierdzone domysty.

Luna jest spokojna i rozwazna, a czg¢sto takze wyrozumiata i taskawa, jednak jej oblicze, podobnie
jak to Ei, potrafi si¢ zmienia¢ zgodnie z fazami ksiezyca. Now jest najbardziej dziki i szalony, za§ w jego
trakcie Luna $ciga i méci si¢ na tych, co zaburzaja rownowage $wiata. Sierpy to oblicza tajemnicy, symbol
magii i Luny $cigajacej wichrzycieli harmonii. Kwadry to czas rownowagi, mediacji i rozwazania losu
winowajcow. Wypukly ksiezyc to czas pamigci, wspomnien, melancholii i przeszukiwania przesztosci, a
takze zagladania w przysztos¢ w poszukiwaniu odpowiedzi. Petnia to czas najwickszej potegi Luny, dzien jej
chwaty, kiedy Sol oddaje jej wladze nad cyklem dnia. Tego dnia Luna obwieszcza §wiatu swe wyroki i moze
zawezwac Oczyszczenie. W swych dziataniach Luna mocno polega na swoich instynktach i przeczuciach,
jednak wzbrania si¢ od pochopnego dziatania, co wielu druidow postrzega jako sprzecznosci i nie moze jej
przez to zrozumiec.

Druidzi szczegdlnie oddani Lunie i pobtogostawieni jej $wiattem zyskuja sobie miano srebrnych lub
szarych wedrowcow. Rzadko kiedy zostaja w jednym miejscu czy kowenie. Wiecznie $cigaja winnych
wskazywanych im przez Lune, lub tez stuza jako wieszcze, ktorzy odkrywaja przysztos¢ poprzez tajemnicze
i dziwaczne zagadki. Rzadko kiedy majg bezpos$redni wptyw na zycie catego kowenu, jednak istnieje kilka
tajemniczych spotecznosci nocy, ktore prowadzone sa przez srebrnych wedrowcow.

Luna jest cicha i subtelna i cho¢ jej wladza i potega sg wielkie to wielu ludzi nie zwraca na nie
wickszej uwagi, co stuzy celom samej pani nocy. Luna trzyma piecz¢ nad mrokami nocy i przeprowadza
przez nie ludzi, az Ksie¢zyc nie zacznie ukrywaé si¢ za horyzontem, przegnany pierwszymi promieniami
Stonca.



Trzcina - Prawa Ei

Tysigclecia temu wraz z powstaniem ladow i oceanow z pradawnych dni Deuces i Ea ustanowili
zbidr najbardziej podstawowych praw, zgodnie z ktérymi istnieje Swiat 1 zyja wszelkie istoty. Prawa te
sg §wiegte 1 niepodwazalne, stanowig osnowe rzeczywistosci, na ktorej oparta jest nasza egzystencja. Ich
ztamanie to zbrodnia przeciw wszelkiemu zyciu i grozba dla jego dalszej egzystencji. Bowiem bez
rownowagi $wiat rozpgknie si¢ w tysigce czesci, a wsze zycie zemrze.

Dla Stug Matki te prawa to co$ wiecej niz tylko wskazowki czy podstawowe prawa $wiata. To
naj§wietsze przykazania wyznaczajace role i misj¢ kowendw, ktore nieustannie staraja si¢, by
zachowywacé ciaggtos¢ Praw Ei. Ich przestrzeganie warunkuje naszg moc, odejscie od nich sprowadza
gniew Matki, wierne im - blogostawienstwo. Nader wszystko za$ Prawa te definiujg porzadek §wiata, sa
zatem wytycznymi, ktore uczg druidow jak dbac o nature, gdzie szukaé zepsucia i jak je oczyszczac na
chwate Matki.

Wiele istot zauwaza te prawa, lecz ich nie pojmuje. Magowie i alchemicy w bezsensownym
wysitku starajg si¢ wywaza¢ otwarte drzwi tworzac swoje wilasne zasady magii i transmutacji, zas$
szamani 1 kaptani $lizgaja si¢ na pograniczach zrozumienia, nurzajac si¢ w potprawdach na temat swiata
przekazywanych im przez przewrotne duchy i ograniczone bodstwa. Jedynie Prawa Ei stanowig
niepodwazalng prawde.

Kazdy Shuga Matki musi dobrze pamictac i rozumiec jej stowa, dlatego zapamigtaj wypisane tu
Prawa Ei.

Harmonia Zywioléw nie moze by¢ zachwiana.
Przetrwa najsilniejszy.
Kazde zycie prawo ma rozkwitng¢, czy najmniejsze trawy zdzblo, czy najpotezniejsze z drzew.
Smieré i odrodzenie sq kolejq rzeczy, nie zas kurczowe trzymanie sie zZycia.
Czerp Zycie garsciami, lecz pamietaj, Ze Smierc jest nieunikniona, a twe ciato powraca do Ei.
Nie bierz wiecej niz potrzebne by przezyc, zbytek jest poczgtkiem zgnilizny.
Smieré¢ przyjdzie po kazdego, lecz kiedy sprowadzona jest przedwczesnie bqd? gotéw jej zapobiec.
Stuchaj rad rozumu, lecz podgzaj za instynktem, bo w nim jest prawdziwa wolnosc.
Rownowaga musi by¢ zachowana, lecz przemiana jest czesciq istnienia.

Gdy Prawa zostang zlamane, winowajca musi ponies¢ kare.



Las - Dom

Studzy Matki od wiekow zyja w swoich wiasnych spolecznosciach, ktore w mniejszym lub
wigkszym stopniu sa powigzane z otaczajacym ich $wiatem. Spotecznosci takie zwykle sa do§¢ suwerenne,
cho¢ z oczywistych przyczyn nie wystapig otwarcie przeciw wtadcom ich krainy. Zwykle jednak druidzi sg
na tyle malo istotni dla wtadzy by nie rzucaé si¢ jej w oczy, chyba, ze sami postanowia si¢ wmieszac.
Wyjatkiem tu jest Terala, gdzie druidzi sg niemalze odrgbnym stanem i aktywnie uczestniczg w polityce.

Ongi$ jedynie ludzie tworzyli wlasciwe koweny i gaje, jednak w ostatnich latach ogromne grono
elfow powrécito do dawnej wiary i czczenia Ei. Zwlaszcza kasta dawnych kaplanek Silvy zwrdcita si¢ do
Matki z prosba o patronat i przewodnictwo. Od tego czasu gaje zaczely tez powstawaé w elfickich krajach,
cho¢ ich struktura jest inna niz ludzka, dlatego spotecznosci te beda opisane osobno.

Koweny

Od najdawniejszych czasow, kiedy ludzie nauczyli si¢ porozumiewa¢ z Eg, istnialy miegjsca
poswiegcone jej kultowi, miejsca jej wielkiej mocy, prawdziwe perty tetniace wszelkim zyciem zwierzecym i
ros$linnym. Te sanktuaria krysztatowych jezior i strumieni, poteznych skat o idealnych ksztattach i wielkich
drzew o roztozystych baldachimach z czasem staly si¢ siedliszczami Stug Matki, ktére dzi§ zwane sa
kowenami.

Kazde z takich miejsc mocy posiada swoj centralny punkt, ktorym jest potgzne, wielkie drzewo od
ktorego kowen bierze swa nazwe. Wokot tych imponujacych pomnikoéw Ei stawia si¢ centralng budowle
kowenu, ktéra otacza drzewo. Owa halla jest miejscem spotkan i biesiad dla catej druidzkiej spotecznosci,
za$ u stop drzewa, w otoczeniu prastarych stelli, zasiadajg najstarsi i najmedrsi druidzi, rada starszych, ktorej
przewodzi Opiekun Drzewa, pehiacy role przywddcy dla catego kowenu. Najczegsciej Opiekun nie deklaruje
swojej przynalezno$ci ani Lunie, ani Solowi, jednak studzy obydwu bardzo czgsto sg czgscia rady starszych.
Nie jest jednak niczym nadzwyczajnym by Opiekunem byt wtasnie ztoty medrzec. Jedynie bardzo nieliczne i
tajemnicze koweny podazaja za Opiekunem srebrnym wedrowcem. Rada decyduje o wszystkim co dzieje si¢
w kowenie, od przyziemnych dysput i kwestii wyzywienia, az po sprawy mistyczne zwigzane z
wypehianiem woli Ei.

Z centralnej halli rozchodza si¢ $ciezki i drozki, zwykle kowen bedzie rozplanowany na ksztalt
triskelu, a wiec z halli bedg wychodzi¢ trzy lekko zawiniete drogi. Wzdtuz nich beda rozlokowane kolejne
chaty. Domy w kowenach sg zwykle proste, acz przytulne. Budowane najczesciej z drewna, cho¢ zdarzaja sig
tez podmurowki z kamiennego tupka, czy cate pigtra z tego materiatu. Zawsze jednak domostwa i drogi sa
idealnie wkomponowane w krajobraz. Wysokie spadziste dachy gubig si¢ migdzy wyniostymi skatami,
okragte, plaskie porosniete mchem chaty wtapiaja si¢ w Iaki, a domy o dwuspadowych, pokrytych runem
dachach przytulajg si¢ do wiekowych drzew i gubig migdzy korzeniami. Kowen jest miejscem prostego,
naturalnego pickna, ludzie zyja tam normalnie, lecz ich Zycie jest znacznie bardziej harmonijne.

Zycie w kowenie prawdopodobnie nie nalezy do najlatwiejszych ani najwygodniejszych, jednak
niemal nikt z urodzonych tam ludzi nie pragnie go opusci¢, nawet zaznawszy rozkoszy szerszego $wiata.
Wrecz przeciwnie, wielu ludzi poszukuje spokoju i harmonii druidzkich spolecznosci. To jednak czesto nie
jest tatwe, cho¢ oczywiscie otwartos¢ kowenu jest kwestig indywidualng i zalezng od rady oraz Opiekuna
Drzewa. Mozna jednak zauwazy¢ trend wigkszej otwartosci wsrod kowenow prowadzonych przez zlotych
medreow, ktdrzy maja duze inklinacje do nauczania innych druidzkich zwyczajow. Po przeciwnej stronie sg
koweny prowadzone przez srebrnych wedrowcow, ktore skryte sa tak dobrze, ze nawet niektorzy druidzi
powatpiewaja w ich istnienie.

Spotecznosci te zwykle maja jednak nieco inne zasady niz ogoélnie przyjete normy i zwyczaje.
Przede wszystkim rytm zycia jest bardzo mocno podporzgdkowany porom roku i §wietom wynikajacym z
ich zmiany. Dni przesilen sa czasem wielkich §wiat, rytualnych ubojow i uczt, oraz wielkiego §wietowania



ludzkiego ciata i milosci. Kolejng specyfika zycia w kowenie jest znacznie wigksza blisko§¢ migdzy
mieszkancami. Dotyk czy nagosc¢ nie sa tabu dla mieszkancow tych spotecznosci. Ludzie $pig najczesciej we
wspolnych domach, razem przygotowuja positki i jedza je wspdlnie w halli. Brak uprzedzen wynika w
wigkszosci z faktu wspolnego wychowania. Sposdb zycia druidow sprawa, ze niemal nigdy nie mozna by¢
pewnym kto sptodzit dane dziecko, co wigcej potomstwo jest uwazane za blogostawienstwo calej
spolecznosci, a nie wybranej pary jednostek. Dzieci sg zatem wychowywane wspoélnie przez cala
spolecznosci, za§ w ich wychowaniu nie oddziela si¢ od siebie dziewczat i chtopcow.

Nie znaczy to jednak, ze stale zwiazki sg zakazane, czy niepopularne. Nic nie stoi na przeszkodzie
by mieszkaniec kowenu miat statlego partnera czy partnerke, a uswigcone mocg Ei matzenstwa sg dos¢
popularne. Jednak druidzi zupehie inaczej patrza na kwestie wiernosci matzenskiej separujac ja od bardziej
fizycznych aspektow mitosci i bliskosci.

Mimo, ze wszystkich mieszkancow kowenow zwykto si¢ nazywac druidami to jednak dalece nie
wszyscy sg faktycznie Stugami Matki. Dorastajacy w kowenie mtodzieniec moze zechcie¢ szkoli¢ si¢ na
druida, jednak jesli takie zycie mu nie pasuje zostanie najpewniej rzemie§lnikiem, albo Straznikiem Drzewa.
Rzemieslnicy odpowiadaja za wyrdb prostych przedmiotow potrzebnych spolecznosci oraz budowanie
domow, oni tez najczesciej handluja z zewnetrznym §wiatem, sprzedajac hodowane w kowenach ziota w
zamian za bardziej wyrafinowane materialy i przedmioty. Straznicy Drzewa to zaprzysi¢zeni wojownicy Ei,
sa zabojczymi lowcami, doskonale wyszkolonymi w tuku i widczni. W potaczeniu z ich znajomoscia terenu i

.....

wrogoéw Matki Natury.

Jesli idzie o samych druidoéw ich rola w kowenie takze jest bardzo szeroka, zreszta cho¢ nie wszyscy
w spotecznosci sg druidami, to w wigkszosci takich zgromadzen podzial jest mniej wigcej pot na poét. Z tego
powodu druidzi majg wiele zadan w obre¢bie kowenu. To oni odpowiadajg za hodowle zi6t i zwierzat. Pilnuja
tez udomowionych drapiezcOw i odstraszajg dzikie zwierzeta, by spoteczno$¢ nie wchodzita w ich drogg.
Pilnuja tez rownowagi i Praw Ei, wyznaczajac kierunek spotecznosci i przygotowujac liczne rytuatly i §wigta.

Koweny to miejsca wielkiego pigkna i réwnowagi, jednak nie nalezy ulega¢ pozorowi ich
otwartosci. Wigkszo$¢ spotecznosci Stug Ei jest bardzo zwarta i pilnie strzeze swych sekretow i tajemnic.
Sciezki do kowendéw zwykle sa ukryte i nieznane wickszosci ludzi, wiele rytualow jest przeprowadzanych
wylacznie przez druidow, z ktérych najbardziej tajemniczym jest Oczyszczenie. Rytuat ten ma miejsce w
trakcie pelni ksiezyca, kiedy Luna wydaje wyroki na winnych pogwalcenia Praw Ei. Tej nocy srebrni
wedrowcy przybywaja do kowenow i zbieraja wokot siebie druidow oraz Straznikow Drzewa. Poprzez
zaklecia, $piewy, rytualy i mieszanki zi6t wybrancy Luny wprowadzaja wojownikéw w trans, by nastgpnie
poprowadzi¢ ich do walki przeciw wrogom Matki. Ow dziki zew przejmuje kontrole nad Straznikami i
prowadzi ich ramiona. Oczyszczenie to najbardziej sekretny z rytuatow druidzkich, gdyz jego celem moze
by¢ niemal kazdy, niezaleznie od stanu czy zwigzku z samym kowenem. Mimo to rozkaz Luny musi by¢
wykonany. Po wszystkim wojownicy wybudzaja si¢ z transu pobtogostawieni brakiem wspomnien swych
czynow.

Najwigkszym i dla wielu najwazniejszym rytuatem druidow jest Moot odbywajacy si¢ raz na jeden
obrot sfery gwiezdnej, czas mniej wigcej dwudziestu wiosen, ktéry elfy nazywaja loa. Po uptywie tego
czasu, w dzien przesilenia letniego, ktory jest ostatnim dniem roku gwiezdnego, reprezentanci wszystkich
kowenow spotykaja si¢ w jednym, objawionym przez E¢ miejscu. W trakcie tego spotkania druidzi
wymieniajg si¢ wspomnieniami z zeszlych lat i odprawiaja wielkie modty do Ei, by zaskarbi¢ sobie jej
przychylno$¢ na nastgpny rok gwiezdny oraz okresli¢ $ciezke dla wszystkich kowendéw. Wazng czescig
Mootu jest tez rytual majacy na celu utrzymac Niszczycielke w jej $nie. Gdyby tego odbywajacego si¢ co loa
rytuatlu zabrakto, los $wiata moglby by¢ optakany.

W ten sposob druidzkie spotecznosci stuza $§wiatu na réznych poziomach i w roznej skali. Od
najmniejszych zadan wykonywanych w skali lokalnej, przez rytualty Oczyszczenia wptywajace czegsto na
znacznie wicksza czgs$¢ spolecznosci danej krainy, az po Moot, ktory stoi na strazy porzadku rzeczy na



calym $wiecie. Wszystko to za§ umyka wiedzy i spojrzeniu wigkszosci zwyktych ludzi, ktérzy moga
kontynuowac swoje zycie w spokoju.

Najwigksze 1 najwazniejsze koweny:

Kowen Debu — prawdopodobnie najwickszy, a niektorzy twierdzg, ze pierwszy, z kowenow
druidzkich. Znajduje si¢ w Karantanii, w Terali. Jest to wielkie miejsce nauki i leczenia oraz jedno z
najpotezniejszych miejsc mocy poswigconych Ei. Centrum kowenu stanowi potezny, prastary dab, ktérego
rozlegte korzenie sg wielkie jak warowna forteca. U jego stop miesci si¢ gigantyczna halla i $wigtynia Matki.
Miejsce to niejednokrotnie goscito druidzki Moot, a jego starsi biorg aktywny udziat w polityce regionu.

Kowen Nelevari — jedyny znany kowen istniejacy pod powierzchnig ziem w wielkiej jaskini przy
niezwyktej roslinie zwanej Sercem Ei. Jest to wielkie i pot¢zne miejsce mocy, pielggnowane przez grupe
elfow, nie utozsamiajacych si¢ z zadna inng elficka rasg znang na powierzchni. To sekretne spoteczenstwo
pilnuje wielu tajemnic, ktorych nie znaja nawet inne spotecznosci Stug Ei.

Kowen Jabloni — owiany legenda, mityczny kowen polozony gdzies na wyspie Aeplijar, ktéra ma
kry¢ si¢ we mgtach niedaleko wybrzezy Tryntu i Fiordu. To mistyczne miejsce pojawia si¢ w wielu
legendach i1 wiaze si¢ z mitem zatozycielskim Tryntu. Wedle tej opowiesci tryntyjski bohater miat uda¢ si¢
do owego kowenu by zyska¢ pomoc od jego Opiekunki, noszacej niezwykte miano Pani Jeziora. Pono¢
otrzymat od niej btogostawienstwo i niezwyklej potegi miecz, ktorym zjednoczyl Trynt. Wielu starato si¢
znalez¢ wyspe Aeplijar, jednak odnalezli tylko mgle. Mimo to co loa na Mootcie pojawia si¢ druid bedacy
postancem tego zagadkowego kowenu.

Kowen Olchy — polozony w Wergundii Wschodniej kowen druidzki, ktory zastynat z udzielenia
pomocy pierwszym powstancom prowadzonym mig¢dzy innymi przez Ksigcia Protektora Federacji Severo.
Od tamtego czasu kowen znacznie urdst, jednak dzi$ jego rola w wojnie jest ograniczona. Wcigz jednak
wielu druidow z owego kowenu aktywnie dziata na zapleczu wergundzkiej armii, leczac rannych i chorych.
W kowenie tym ongi$ ukrywata si¢ spora grupa tavanien, jednak teraz, kiedy kaptanki zawarty sojusz z Ea,
elfki zatozyly swoje wilasne zgromadzenie.

Ainas

W starozytnych czasach istniaty plemiona i rasy elfow, ktore czcily Ee¢ jako glowne bostwo, by¢
moze nie rozumiejac jej roli, a by¢ moze zwyczajnie nie przejmujac si¢ tym i postrzegajac ja jako
najwazniejszg istote w ich egzystencji. Z czasem jednak 6w kult podupadt na znaczeniu, a elfy catkowicie
odeszty od czczenia Ei. Jednak w ostatnich latach i wraz z odej$ciem starych bogow wielu elfow wrécito do
czczenia Matki Natury, w rzeczy samej cala kasta Lesnych Elfow, Tavanien’yaro, ktora niegdys czcita Silve,
dzi$ zwroécila si¢ do Matki i jej Praw.

Z tego powodu Stugami Matki wsrod elfow sa niemal wylacznie kobiety, dawne kaptanki Silvy,
jednak zdarzajg si¢ tez me¢zczyzni czujacy podobne powolanie. W przeciwienstwie do ludzkich druidoéw
tavanien zyja blisko z reszta spoteczenstwa, a ich miejsca mocy, zwane ainas, czesto znajduja si¢ w sercu
osady czy miasta, cho¢ odosobnione ainas takze istniejg. Nazwa tych miejsc oznacza po prostu §wiatynig,
gdyz wiele z nich byto ongi$ poswiecone czczeniu bostw, nim stato si¢ miejscem kultu Ei.

Owe $wiatynie sg zwykle gigantycznych rozmiaréw drzewami. Ich pien tworzy zewnetrzng $ciang i
koncentryczne okregi kolumn wewnatrz, jednak serce drzewa jest otwartg przestrzenig. Tutaj znajdujg si¢
oltarze i kapliczki poswigcone Matce, tutaj tez odbywaja si¢ rytualy prowadzone przez tavanien. Same
kaptanki zyja najczesciej w budynkach okalajgcych centralne drzewo, za§ wyzsze rangg Stuzki Matki maja
kwatery w koronie drzewa, gdzie konary i gal¢zie tworzg cate pomieszczenia i korytarze. Najwigksze sekrety
ainas znajdujg si¢ pod nim, wsrod plataniny korzeni i tworzonych przez nie komnat. Tam kaptanki,
bezpieczne od wscibskich spojrzen, mogg odprawiac bardziej sekretne i mistyczne rytuaty, oraz skrywac



wszelkie inne tajemnice.

Ainas potrafia wielce r6zni¢ si¢ rozmiarem i rosng wraz ze wzrostem ich spolecznosci. Swoje
istnienie ainas zacznie jako zwykte drzewo, u ktérego stop pojedyncza kaptanka uczyni prostg kaplicg. Wraz
z uptywem czasu, kiedy we wiosce bedzie zy¢ coraz wigcej elfow ainas rozro$nie si¢ i utworzy zalazek
wielkiej Sali w swym wnetrzu, jednak jego korona mogtaby pomiesci¢ co najwyzej domek na drzewie. Wraz
z uptywem kolejnych lat, narodzinami czy przybyciem kolejnych elfow, oraz wyksztatlceniem nastgpnych
tavanien ainas bedzie rosng¢, az osiggnie niebotyczne rozmiary, mogac pomiesci¢ setki wyznawcoéw w swej
wielkiej Sali, oraz kilkadziesigt kaptanek w swej koronie. To bardzo mocno wigze tavanien ze swymi
wspotbraémi, oraz czyni ainas naturalnym centrum matych spolecznosci. W miastach bowiem nie jest
niczym nadzwyczajnym by istnialo kilka §wiatyn roéznej wielkosci. W przypadku ainas, ktore sg osadg sama
w sobie, proces ten bedzie podobny, cho¢ znacznie bardziej zalezny od ilosci samych tavanien i taski
zestanej im przez Eg, jednak w takim wypadku rzadko kiedy bedzie w nim zy¢ wigcej niz trzydziesci,
czterdziesci tavanien. Samodzielne $wigtynie musza tez mie¢ mieszang populacje, oraz czlonkéw
spolecznosci zajmujacych si¢ zdobywaniem pozywienia i wytwarzaniem potrzebnych przedmiotow. W taki
czy inny sposdb zatem ainas i tak staje si¢ centrum spoteczno$ci. Jesli drzewo tavanien stanowi osade sama
w sobie to, podobnie jak w kowenach, beda od niego odchodzi¢ trzy drogi tworzace triskel.

Tavanien majg $cistg hierarchi¢ wedle ktorej dziata ich spotecznos¢. Jest to pamigtka z niedawnych
wcigz czaséw, gdy byly jedna z kast lesnych elfow, i bardziej $Scistym zakonem religijnym. Dzi§ wcigz
podazaja za regulg hierarchii, jednak pojedyncze ainas ciesza si¢ duza doza suwerennosci, a wiele z nich
traktuje Zgromadzenie i przywddczynie tavanien bardziej jako symbol niz faktyczng figure wiadzy.
Hierarchia wyglada jak nastepuje:

- Inueinor, zwana Najwyzsza, to ranga ktéra niegdy$ oznaczala przywodczyni¢ calej kasty
Tavanien’yaro, oraz przywodczyni¢ Zgromadzenia. Dzi$ jest to bardziej honorowy i symboliczny tytul, gdyz
nie ma juz kasty, a tavanien nie zasiadajg na Eailinge, zgromadzeniu kast lesnych elfow, gdzie Inueinor miata
prawo glosu. Piastujace ten tytut zwykty nazywac si¢ od wybranej rosliny, przyktadowo Pani Lilii, ktory to
tytut nosita ostatnia aenthilska Inueinor. Jej nastepczyni, Noinier Taeleth przybrata tytut Pani Cierni, by
podkresli¢ cierpienie kasty oraz zmiany jakie w niej zaszly. Inueinor Noinier jest wazng figura w polityce
Cesarstwa Switu, jednak jej wladza nad reszta tavanien jest znacznie mniejsza niz w przesztosci.

- Ansaira, zwana Najmadrzejsza. Owa pozycja zawsze byla tytutem honorowym, przyznawanym
najstarszej z tavanien, ktora stluzyla rade Zgromadzeniu, jednak jej sedziwy wiek nie predestynowat jej do
przewodzenia kaptankom. Dodatkowo Ansaira przewodzita Tirien, grupie wieszczek. Dzi$ pozycja ta istnieje
jedynie w Cesarstwie.

- Tirien, Widzace. Tavanien te zawsze byly bardzo nieliczne i istnialy poniekad obok reszty
hierarchii kasty. Ich zycie po$wigcone bylo interpretacji znakow zsytanych przez bogini¢ i wieszczeniu. Dzi$
grupa ta przeszla drastyczng przemiang, dzielac si¢ na Tirien’ilsa i Tirien’culo. Pierwsza grupa poswig¢cona
jest Lunie, jej wrozbom i wyrokom, za§ druga Solowi i odpowiedzialna jest za reagowanie na omeny i
wytyczanie kierunku dla wszystkich Tavanien.

- Einor, znane jako Wysokie. Te tavanien sg zaraz za Inueinor i Ansairg, to z nich wybierana byta
ongi$ przywddczyni calej kasty, dzi§ zwyczaj ten zachowat si¢ tylko w Caer. Einor pelnig role lokalnych
przywodczyn tavanien. Stoja na czele danego ainas i prowadza tam ceremonie. To one prowadza dang
spotecznos¢ Stuzek Matki i cieszg si¢ wielka suwerennoscig wzgledem Zgromadzenia.

- Tavanien, Kaptanki. W oczywisty sposdb jest to najwicksza grupa w obrgbie hierarchii.
Pelnoprawne i w petni wyszkolone tavanien, ktore mogg prowadzi¢ ceremonie i bra¢ w nich aktywny udziat.
To one prowadza ogrody z ziotami, lecza chorych i rannych, walczg o rownowage w imi¢ Ei i ucza nowe
pokolenia. Dla wigkszos$ci ludzi to wiasnie ta grupa jest twarza tavanien jako calosci. Niegdy$ kobiety te
znane byly z swej fagodnos$ci i pogardy wzgledem rozlewu krwi, jednak od czasu zawigzania ich przymierza
z Eq zaczgty przejawia¢ znacznie praktyczniejsze podej$cie do przemocy.



- Nessa, Mlodsze. Sa to uczennice, a ostatnio takze uczniowie szkolacy si¢ na tavanien i dopiero
poznajacy zwyczaje Zgromadzenia oraz Prawa Natury. Nie mogg prowadzi¢ obrzedéw, oraz sa pod
nieustanng kuratela w pelni wy$wieconej tavanien.

Poza hierarchicznym systemem wigkszos$¢ rytuatldw i zwyczajow tavanien jest podobna lub taka
sama jak druidéw. Podobnie jak oni Stuzki Matki wychowuja wspdlnie swoje dzieci, cho¢ zwiazki istnieja
jak w kazdym innym spoleczenstwie. R6znicg w stosunku do dawnych czaséw jest fakt, ze teraz tavanien
wychowujg 1 przyjmuja takze chlopcéw. Tavanien organizujg $wigta zwigzane ze zmiang pér roku, ktére
r6znig si¢ w zalezno$ci od danego dnia przesilenia. Jedne to czas cichej kontemplacji i zadumy, inne to noce
poswigcone na ucztowanie, taniec, $piew. W trakcie tych radosniejszych obrzedow elfki oddajg si¢ tak
zwanym $wigtym zwigzkom, uroczystosciom, gdzie przywodczyni ainas staje si¢ zywym wecieleniem Ei i
spedza noc ze swym wybrankiem, za§ pozostate kaptanki celebruja mitos¢ i cielesno$¢ $miertelnosci. Zas w
kazda pelni¢ tavanien zbierajg si¢ by przystapi¢ do rytuatu Oczyszczenia, w trakcie ktorego Luna wyznacza
cel ich polowania, a tavanien wraz z wprowadzonymi w trans mysliwymi ruszajg na towy by pomsci¢ Ee.
Tavanien zostaly tez oficjalnie uznane i zaproszone na kolejny Moot druidow, gdzie razem z nimi beda
radzi¢ nad dziataniami na przyszly rok gwiezdny i tka¢ beda rytual majacy na celu podtrzymaé sen
Niszczycielki.

Pewne wyjatkowe tradycje zaistnialy w Cesarstwie Switu, potozonym na Zapohudniu elfickim
panstwie. Przede wszystkim tavanien pelnia tam bardzo wazng i1 zaskakujaco przyziemna rolg w
spoleczenstwie. Ich zdolno$ci pozwalajg na ksztattowanie wielkich drzew, ktore kaptanki zmieniajg w Zywe
domy, mury, fortece i wieze. Tavanien sa wigc dostownie budowniczymi miast — ogrodow Cesarstwa.
Kolejnym zwyczajem jest przyjmowanie patronatu Sola lub Luny przez Einor. Wigkszo$¢ z nich oddaje si¢
Solowi, prowadzac w jego imieniu $wiatynie i cate spotecznos$ci. Jednak istnieje tez grupa Einor oddanych
Lunie, ktére podroézuja wraz niewielkimi spoteczno$ciami Roythe, towcow, ktérzy patrolujg granice
Cesarstwa. Te Einor stuzg jako wieszczki dla swych braci. Kraza tez plotki o jeszcze dziwniejszej inkarnacji
wiary, Ayla Ruen, tajemniczych jezdzcach, ktorzy pono¢ poblogostawieni sg zaréwno przez Eg¢ jak i Tavar.

Tavanien dopiero od niedawna zaczg¢ly oddawac si¢ stuzbie Ei, z tego powodu cigzko mowic o
tradycjach, czy szczegodlnych zwyczajach tych Stuzek Matki. Ich praktyki wcigz si¢ formuja, a wiele ze
starych prawd i zwyczajow podupada. Co wigcej, tavanien zostaty niemal catkowicie zniszczone przez Qa,
jednak ich obecna sytuacja jest potwierdzeniem jednego z Praw Ei. Bowiem tavanien powoli odradzaja sie,
ale nie sg juz idealng kopig dawnych zwyczajéw, a nowg inkarnacja tego co bylto. Tak jak w naturze, dawne
zwyczaje tavanien umarly, by odrodzi¢ si¢ na nowo.

Najwigksze 1 najwazniejsze ainas:

Ainaslume — Wielka Swigtynia, dawnej Wielka Swiatynia Silvy, jest to najwicksze, aktywne
miejsce kultu Ei wzniesione przez elfy, ktore miesci si¢ w Leth Caer, stolicy Cesarstwa. Ainaslume jest
gigantycznych rozmiaréw drzewem zasadzonym na sztucznej, plywajacej wyspie, ktorg mozna nawigowac
przez kanaly miasta. W potgznych korzeniach drzewa mieszcza si¢ prawdziwe palace i tarasowe ogrody w
ktorych mieszkaja dziesigtki tavanien. To tutaj dawna kasta kaptanska zawarta swoje przymierze z Eg i z
tego powodu wiele uwaza Ainaslume za centrum swej kultury.

Anar Taure — Stoneczny Gaj to palac-§wigtynia wzniesiony w miescie Illori w Cesarstwie Switu.
Ten kompleks sktad si¢ z licznych wielkich drzew, ktore cho¢ zachowaty swoj bardziej naturalny wyglad,
wcigz byly uksztattowane, by peti¢ swa role i tworzy¢ liczne misterne kolumnady, tarasy, altany, komnaty i
wiele innych pomieszczen. Okna wykonane sa z bursztynu, dachy z czerwonych i ztotych lisci. Jest to
siedziba Wielkiego Domu Taeleth i Inueinor Noinier Taeleth, za$ caty Gaj jest wyrazem nowej potegi
tavanien.

Ainas Yaisa — Swigtynia Stali, pierwszy spoleczno$¢ tavanien zalozona w pafstwie ludzi. Ainas
Yaisa miesci si¢ w Wergundii Wschodniej i zostatl zalozony przez tavanien, ktore wezesniej ukrywaty sie¢ w
kowenie Olchy. Kiedy eltki same zaczely czerpa¢ z mocy Ei postanowity zatozy¢ wiasng spotecznos¢ i tak



powstata pierwsza z coraz liczniejszych osad tavanien wérdd panstw ludzi, bowiem za przyktadem tych elfek
inne rozproszone Stuzki Ei facza si¢ zndw w spolecznosci. Ruch ten jest szczegdlnie widoczny w Tryncie,
gdzie w trakcie I Wojny Potnocnej schronito si¢ wiele tavanien.

Ainas Marilla — Swigtynia Perly zatozona w Talsoi przez te nieliczne tavanien, ktore zdotaty sic
skry¢ wéréd swych krewnych Morskich Elfow. Swiatynia jest mata i dopiero si¢ rozwija, jednak stuzace tam
elfki robig co moga by pomdc wyniszczonym wojna Talsoi.



Bluszcz - Magia

Nieodzowng czgéciag naszego dziedzictwa i naszej sztuki jest wladanie magig. Jest to dar od Ei, ktora
powierza nam narzedzia mogace zmienia¢ $wiat. Matka wierzy, ze uzyjemy ich do dbania o réwnowage i
przywracania jej, nie za$§ do niszczenia. Bowiem w swoim sednie magia zawsze jest zmiang, ktora,
niekontrolowana, moze zaburzy¢ Harmonie Zywiolow i zranié Ee.

Zanim jednak zaczniesz korzysta¢ z daru jaki przekazuje nam Ea usigdz i po§wigé czas, by dobrze
go zrozumie¢. Pierwsza i najwazniejsza rzecza jest energia uzywana do ksztattowania Zywiotow, ktora zwie
si¢ Mang. Energia ta sama w sobie nie jest zadnym Zywiotem, jednak moze przeksztalci¢ si¢ w kazdy z nich
i manipulowa¢ kazdym z Zywiotéw w sposéb niemal dowolny. Mozna poréwna¢ ja do swoistego wytrycha,
ktory pozwala poruszy¢ i zmienié kazdy naturalnie wystgpujacy Zywiot. Dzigki temu mana moze by¢ uzyta
do sktadania teoretycznie dowolnie skomplikowanych polecen i przeksztalcenia §wiata na wszystkie
sposoby, jakie tylko wymarzy sobie operujaca nia osoba. Jednak jak zawsze istnieja warunki i ograniczenia,
ktore bogowie i Matka, w swej madrosci, natozyli na magi¢, by ta nie rozerwata samych fundamentow
$wiata.

Glowne ograniczenie stanowimy tu my sami. Mang ksztaltuje si¢ za pomoca sity woli, to za$
oznacza, 7e energia magiczna musi przeptynaé przez nasze umysty, ktore nadaja jej ksztatt. Proces ten
wymaga lat szkolenia i nauki, by méc wlasciwie sterowac energiag bez uszczerbku na wlasnym zdrowiu. Za$
nawet wtedy mag moze postuzy¢ sie tylko okreslong iloscia Many zanim jego umyst zacznie dostownie si¢
wypalaé. Zatem nasza $miertelno$¢ ogranicza nas w korzystaniu z magii, a tym samym sprawia, ze zaden
$miertelnik nie jest w stanie zebra¢ do$¢ duzo mocy by faktycznie zaszkodzi¢ porzadkowi §wiata.

Kolejng czgscig korzystania z energii sg stowa mocy. Mana z nieznanych przyczyn koresponduje z
pewnymi dzwigkami. Opanowanie tych dzwickéw pozwala kierowaé energia w sposdb przypominajacy
proste wydawanie polecen, co znaczaco ulatwia caty proces. Naszym umystom tatwiej jest bowiem pojac
wydawanie konkretnych rozkazdw, niz abstrakcyjng ide¢ kierowania samg energia. Takie dzwigki zwane s3
stowami mocy i wykorzystywane sg powszechnie przez rozne szkoty magii. Jednak stowa same w sobie sa
kolejnym ograniczeniem, gdyz znany jezyk magii jest znacznie, znacznie bardziej okrojony niz jakakolwiek
inna mowa. Oznacza to, ze jest wiele polecen, ktorych nie mozna wydaé, a inne trzeba opisywaé w
skomplikowany sposob utrudniajacy osiggniecie efektow. Magowie nieustannie pracujg nad znajdowaniem
nowych stow, jednak my posiadamy jezyk podarowany nam przez Matke i jest watpliwe, by istnialy stowa,
ktorych ona sama w swej madrosci nam nie wyjawita. Zas jesli sa, to Ea niewatpliwie miata powdd by
przemilcze¢ ich istnienie.

W naturze energia magiczna pozostaje w nieustannym ruchu. Krazy miedzy zjawiskami
naturalnymi, ulega przemianom w kolejne Zywioty, rozprasza sie i koncentruje. Ten ruch jest ciaggly i ptynny,
z tego powodu elfy nazywaja go przeptywem, my za$ Pulsem Ei. Ta nieustanna gonitwa Zywiolow niesie ze
soba wielka moc, jednak czasem ta energia zatrzymuje si¢ w jakim$§ konkretnym miejscu, zbiera sig i
pecznieje jak babel. Miegjsca takie zwiemy intersekcjami. Sg to miejsca mocy, ktére z Ei tylko znanych
przyczyn zaczynaja gromadzié energie konkretnego Zywiotu, lub Zywiotéw. Wiedzacy od setek lat
teoretyzuja czym sg intersekcje, lecz pozostaje to jedng z tajemnic Ei. My za$ akceptujemy ich istnie jako
fakt i dar od Matki, ktora za ich posrednictwem zsyta nam moc. Intersekcje bowiem wykorzystywane sa jako
miejsca mocy, na ktorych wszego rodzaju magowie odprawiaja rytuaty i §ciggaja energie.

Jest to jednak wielce niebezpieczne, gdyz oznacza wyrwanie energii z Pulsu, czego bynajmniej nikt
nie chce zrobi¢. Z tego powodu kazdy rytuat na intersekcji musi by¢ wykonany z wielka starannoscig i
uwaga, gdyz kazdy blad moze zakonczy¢ si¢ katastrofg. Pewng przewage w tej kwestii majg ci ze Shug
Matki, ktorzy naleza do elfickich Tavanien, poniewaz ci opanowali metody pozwalajace im dostroi¢ si¢ do
samego Pulsu, sta¢ jego czgscig zamiast wyrywaé mu energi¢ i przechowywacé ja we wlasnym ciele.



Cis - Talizman

Dawniej mowito sig, ze druid przy tworzeniu Talizmanu przelewa wen cze$¢ swojej duszy. Jak sie
okazuje - nie byto to catkowicie mylne stwierdzenie.

Medrcy na catym $§wiecie gtowia si¢ nad naturg Dzieci Stworcy, ale doszli do jednego wniosku -
poza cialem materialnym, istnieje rowniez cz¢$¢ niematerialna, powszechnie zwana Dusza. Dalsze badania
jednak, potwierdzone przez stulecia praktyki i najnowsze doniesienia z Felnoru, moéwig, iz Dusza sktada si¢ z
kilku sktadowych, a co wazniejsze - niektorymi z nich mozna operowac. Najistotniejsze zostaly
przedstawione ponize;j:

Imi¢ (Ainm) - to jedyne, prawdziwe i niepowtarzalne, jest pewnego rodzaju spoiwem Duszy,
okresleniem samoswiadomosci istnienia jednostki. Bez poznania Imienia nie ma mozliwo$ci operowania
Zzadnym innym aspektem Duszy.

Energia zyciowa (Luth) - zwana réwniez witalnoscia, wewngtrzny i odnawialny zaséb many
zyciowej jednostki. Zuzycie jej w zbyt wysokim stopniu prowadzi do nieodwracalnych zmian w strukturze
Duszy, ma réwniez wplyw na ciato materialne - zbyt niskie zasoby Energii prowadza do ogdlnego uczucia
zmgczenia i ostabienia, w skrajnych przypadkach powoduje omdlenie lub nawet Smier¢.

Psyche (Inntinn) - psychika, charakter, osobowo$¢ - gtowna sktadowa Duszy, najbardziej
uwidoczniona w §wiecie materialnym poprzez stowa i czyny jednostki. Osoby, ktorym zaburzono lub (jak
twierdza niektorzy) odebrano Psyche, staja si¢ podobni bezwolnym, bezmys$lnym stugom - traca samego
siebie.

Umiejetnos¢ tworzenia Talizmanu jest darem od Ei, dzigki ktéremy jesteSmy w stanie stuzy¢ Jej
dopoty, dopoki sama nas nie zawezwie do siebie. Dzigki Jej dobroci jesteSmy w stanie przetrwac $mier¢
niesiong przez tych, ktérzy tamig Prawa Ei, i powrdci¢ do zycia, by dalej nies¢ Jej wolg.

Nalezy jednak pamigta¢, ze cho¢ moze wydawaé sie to doskonalym narzedziem dla Stugi Ei, to
Talizman w swej potedze jest rowniez niebezpieczny. Trzeba pamigtac, ze na Talizmanie zapisane jest Imig
Stugi - jesli wpadnie ono w niepowotane rece, miast wybawieniem, moze by¢ jego zguba. Z tego powodu
tworzenie Talizmanu powinno by¢ opcja ostateczng, na ktorg decydujg si¢ jedynie ci, ktérzy wiedza, iz czeka
ich $miertelne niebezpieczenstwo, a ich misja wymaga poswigcen.

Talizman tworzony jest na drodze osobistego rytuatu, podczas ktérego Stuga, poprzez Imig zapisane
na Talizmanie, przelewa wen cze$¢ swojej Energii Zyciowej, wzmacniajac wi¢z pomigdzy ciatem
materialnym a Energia zyciowa. Dzigki temu ciato, wykorzystujagc zmagazynowang w Talizmanie Energig,
nie umiera, a §mier¢ nie powoduje rozerwania ciata i Duszy.

Rytuat wymaga wlasciwego miejsca i czasu, oraz zebrania wlasciwie catej wiedzy magicznej, jaka
obdarzyta nas Matka. Komponenty bgda zalezaly od wybranego ducha opiekunczego, pory dnia lub nocy,
miesiaca, roku, fazy Luny, oraz innych, osobistych preferencji Stugi.

Sam Talizman powinien sklada¢ si¢ ze srebra, magazynujacego Energi¢, i wybranych kamieni
szlachetnych, majacych odpowiednie wlasciwosci zgodne z rytuatem i osobg tworzaca.



Tarnina, Topola - Moc

Dary Matki sg wielkie, a korzystanie z nich nie jest proste. By wlasciwie je wykorzystac i potrafi¢
przeku¢ je w dziatanie, ktore zmienia $wiat, nalezy zna¢ kilka podstawowych prawda na temat otaczajgcego
nas $wiata i znajdujacej si¢ w nim energii. Tylko znajomos$¢ tych zasad pozwala nam przemienia¢ prosta
wole i stowa w potezne zaklecia i eliksiry.

Najwazniejsza kwestig przy operowaniu moca jest natura samych stow, ktére ja opisuja. Kazde
stowo posiada trzy aspekty zwane Rozkazem, Przemiang i Ksztaltowaniem, wyrazone w umowne;j skali od
jednego do trzech, gdzie kazde slowo posiada wartosci dla wszystkich aspektow. Druid musi ostroznie
dobiera¢ stowa i odpowiednio sktada¢ owe wartosci by uzyska¢ czar wystarczajgco stabilny, by mozna byto
go rzuci¢. Skladajac zaklgcie nalezy zsumowac wszystkie wartosci tego samego aspektu i porownaé sumy.
Jesli najwyzsza roznica miedzy najwyzszg, a najnizszg sumg nie przekracza trzech, tedy zaklgcie jest
wystarczajaco stabilne by rzucié¢ je w poprawny sposob. W przeciwnym wypadku proba rzucenia czaru moze
skonczy¢ si¢ w optakany sposob na niechlujnego Shugi Matki. Istnieja jednak sposoby zmienia sum, o czym
pdznie;j.

Istnieje tez pojecie perfekcyjnego czaru, zaklgcia idealnie harmonizujacego z Ea i rownowaga
Zywiotéw. Takie zaklecie posiada sumy ustawione w konkretnych proporcjach, mianowicie 1:1:1 lub 1:2:3.
Proporcje te musza by¢ jednak samoistne, to znaczy nie mozna uzyskaé perfekcyjnego czaru poprzez
dodawanie do inkantacji stow i sylab manipulujacych sumami. Perfekcyjne zaklgcie wypala tylko polowe
limitu stéw mocy.

Ostatnie ograniczenie, o ktorym trzeba pamietac rzucajgc zaklecia, to wytrzymato§¢ umyshu druida,
ktory nie jest w stanie przepusci¢ przez swdj umyst nieograniczonych ilosci mocy. Kazde wypowiedziane
stowo wyczerpuje druida, a zatem musi on ogranicza¢ ilo$¢ stow mocy wypowiedzianych w danej jednostce
czasu. Przyjmuje si¢, ze ludzki Stuga Matki jest w stanie wypowiedzie¢ trzydziesci stow mocy na sze§¢
godzin, za$ elficki czterdzie$ci rowniez na sze$¢ godzin. Jest to jednak pewna umownos¢.

Na kolejnych stronach znajdujg si¢ listy znanych stow mocy oraz wartosci ich aspektow, jak rowniez
stowa okre$lajace Zywioty. Kazdy druid jest w stanie operowaé dowolnym Zywiotem w dowolny sposob,
jednak tylko jednym Zywiotem w jednym zakleciu, a zatem nie moze aczyé mocy kilku energii.

Jak bylo powiedziane wczesniej, istniejg takze stowa pozwalajagce manipulowac¢ sumami aspektow.
Czyni si¢ to za pomocg sylab, ktore dodaje sie do stowa Zywiotu. Kazde zastosowanie takiej sylaby oznacza
wypowiedzenie jednego stowa mocy dla elféw, oraz wydanie jednego punkta Many u ludzi, co wigcej w
danym zaklgciu mozna uzy¢ tylko raz sylaby wplywajacej na dana nature. Istniejg tez najpotezniejsze
operatory sum, osobne slowa, ktorych zawarcie w zakleciu rowna si¢ ze zuzyciem punkta Many i slowa
mocy dla ludzi, oraz dwoch stow mocy dla elfow. Ponizej znajduje si¢ lista owych sylab.

Sylaba Rozkaz Sylaba Przemiana Sylaba Ksztaltowanie
- are 1 -ci 1 -po 1
- areva 2 -ciwe 2 -potre 2
Arevatre 3 Ciwere 3 Potreri 3
- nle -1 -sa -1 -vi -1
- nleri -2 -save 2 -vive -2
Nleritva -3 Savetri -3 Vivretr -3




Wymowa jezyka druidow: w — (i )u; ch- h; ¢ — k; y- iy

Ogien - rhag tan  Woda - dwr  Powietrze-aeryn  Ziemia - daear  Zycie — bywyd  Mysl-meddwl
Znaczenie Stowo Rozkaz | Przemiana | Ksztaltowanie Znaczeni Stowo Rozkaz | Przemiana | Ksztaltowanie
e
Przesun symude 1 1 1 Teraz bellach 2 1 1
Rzué taflech 2 1 1 Utrwal gwydn 3 1 1
Wystrzel saethu 3 2 1 Poczatek ddrechau 2 2 2
Wzmocnij crythau 1 2 1 Zrodito ffyn 3 3 3
Zwigksz cynyddu 2 2 1 Zamknij agos 2 3 2
Mnoz lluosi 1 3 2 Otworz belydr 2 2 2
Ostab gwaeth 1 2 1 Uchwy¢ dailad 3 2 1
Zmniejsz 1lai 2 2 1 Formuj ffarflen 2 2 2
Dziel rhaniad 2 3 1 Krag cylch 1 1 1
Potacz cysyltu 1 2 2 Potsfera hansffer 1 2 2
Scal cyfuno ar 1 1 3 Sfera sffer 1 2 3
Rozlacz gysylltu 1 2 2 Kula bwled 1 2 3
Rozdziel ar wahan 1 1 3 Pocisk bychwled 1 1 2
Zageszczaj tewychydd 1 2 1 Wiazka bwndel 1 1 3
Koncentruj trwchus 1 3 1 Sciana waliau 1 2 2
Rozrzedzaj iawn 1 2 1 Znak arwyd 1 1 1
Rozpraszaj sylwr 1 3 1 Stowo gair 3 1 3
Oczys$¢ laen 2 2 1
Wypacz afluniad 3 3 1
Podgrzej cynnes 3 3 1
Ochtodz oer 3 3 1
Znajdz dragne 3 2 1
Ukryj cuddio 3 2 1
Pobierz cymryd 1 2 1
Wchton imbibe 1 3 1
Oddaj dychwelyd 1 2 1
Emituj allyr 1 3 1
Eksploduj ffrwydrad 3 1 3
Imploduj ytumewn 3 1 3




Objasnienia do znaczen Stow Mocy

Wszystkie pierwiastki (woda, ogien, powietrze, ziemia, zycie, mys$l) traktowac jako “materia” w objasnieniach.

Przesun - z malg predkos$ciag przesun w danym kierunku

Rzu¢ - ze $rednig predkoscia przemies¢ w danym kierunku (do obalen)

Wystrzel - z duza predkoscia przemie§¢ w danym kierunku

Wzmocnij - zwigksz intensywnos$¢ zjawiska

Zwieksz - zwigksz objeto$¢ materii dodajac masy

Mnoz - zwigksz ilo§¢ materii przez stworzenie kolejnego ciata

Ostab - zmniejsz intensywnosc¢ zjawiska

Zmniejsz - zmniejsz objetos¢ materii odejmujac jej masy

Dziel - wyodrebnij sktadniki ciata

Polacz - zkacz dwa ciala o tym samym sktadzie w jedno

Scal - potacz dwa ciala o roznych sktadach otrzymujac nowe wlasciwosci

Rozlacz - odetnij doplyw energii

Rozdziel - podziel na dwa mniejsze elementy z zachowaniem sktadu

Zageszczaj - zwigksz gestos¢ bez dodawania masy

Koncentruj - dziataj na mniejsza przestrzen zwigkszajac tym samym intensywnos¢ zjawiska

Rozrzedzaj - zmniejsz gestos¢ bez dodawania masy

Rozpraszaj - dziataj na wigksza przestrzen zmniejszajac tym samym intensywnos¢ zjawiska

Oczy$é - oczyszcza zywiot lub jego pochodna wymieniong w inkantacji do stanu pierwotnego
Wypacz - zakrzyw ksztatt (w wypadku psioniki moze w niewielkim zakresie modyfikowa¢ mysli we
wskazany przez maga sposob)

Podgrzej - zwigksz temperature ciata

Ochlodz - zmniejsz temperaturg ciala

Znajdz - wskaz magowi potozenie opisanego elementu

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

Oddaj - na czas trwania zaklgcia (domyslnie 15 sekund) oddaj do dyspozycji opisany element (na dotyk)
Emituj - z niewielka predkos$cia przemies¢ cialo z zajmowanej objetosci we wszystkich kierunkach
réwnomiernie

Eksploduj - z wielka predkoscig przemies¢ ciato z zajmowanej objetosci we wszystkich kierunkach
réwnomiernie

Imploduj - z duza predkoscia zagese cialo do najmniejszej mozliwej objgtosci

Teraz - zgodnie z powszechnym rozumieniem stowa “teraz”, tj “natychmiast”, “juz”, “w tym momencie”
Utrwal - przedtuz czas trwania skutku zaklgcia do maksymalnie 30s

Poczatek - czas rozpoczgcia procesu/zjawiska

Zrédlo - miejsce z ktorego pochodzi zjawisko/materia. w psionice czgsto uzywane w uktadzie “mysl, zroédto”
oznaczajacym umyst

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

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

Formuj - nadaj zjawisku opisany dalej w inkantacji ksztatt

Krag - waska krawedz kota

Kula - sfera wraz z wypehiajaca ja objgtoscia

Sfera - zewngtrzna powierzchnia kuli

Pélsfera - potowa sfery nie zawierajaca kota w podstawie

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

Promien/wiazka - cienka linia taczaca maga z wybranym punktem w przestrzeni odlegtym o maksymalnie 4m. Istnieje
pod warunkiem istnienia wolnej przestrzeni migdzy magiem i punktem

Sciana - prostopadtoscian o szerokos$ci 2m 1 wysokosci uniemozliwiajacej przeskoczenie/wspinaczke
Otworz - otworz nawias w inkantacji

Znak - graficzny zapis niosacy pojedyncza informacje

Stowo - elementarna cz¢$¢ mowy o przypisanym znaczeniu, musi zosta¢ wypowiedziane by oddziatywa¢ na
nie zaklgciem

Pobierz - na czas trwania zaklecia (domyslnie 15 sekund) wymus oddanie ci do dyspozycji opisanego

elementu (na dotyk)
Wchlon - uczyn opisany element integralng czescig siebie



Procz samych stow mocy istnieja jeszcze inne sily, do ktérych moze odwota¢ sie druid. Sa to moce
zawarte w roslinach i mineratach, w potedze zwierzecych duchow i lasu. Jest to cata moc tego swiata, ktora
Ea sklada na nasze rece bySmy w pehi zjednoczeni z otaczajaca nas przyrodg moli dbac o jej rownowagg.

Naszym wielkim narz¢dziem jest pismo magiczne zwane Ogham. Za jego posrednictwem jestesSmy
w stanie uktadaé rytuaty i tworzy¢ magi¢ podobnag do krasnoludzkich run, zaklinajac za pomoca symboli
potezne efekty, Ogham jest jednak czyms$ znacznie wigcej niz tylko zbiorem magicznych symboli. To $wigte
pismo samej Ei, ktéra podarowata nam przed wiekami i jedna z najwcze$niejszych form jezyka pisanego
znana rasom rozumnym. Pisanie w nim to obcowanie z tysiacleciami tradycji oraz sacrum w najczystszej
formie, a wielu starszych druidéw oddaje si¢ tylko i wytacznie studiowaniu zawitosci tego alfabetu
poswigcajac si¢ sztuce magicznej kaligrafii.

Kolejnym ze srodkéw jaki posiadamy to rosliny i mineraly, ktore mozna stosowaé¢ na mndstwo
sposobow. Wykosztuje si¢ je zard6wno do rzucania czaroOw, wspomagajac ich przy pomocy ro$lin, a
zwlaszcza kamieni. Wykorzystuje si¢ je tez jako moc samg w sobie, tworzac z nich masci, napary, ekstrakty
oraz po prostu wykorzystujac moc zawarta w konkretnym minerale.

Wreszcie naszymi sojusznikami w walce o rGwnowage tego $wiata sg niektore duchy lasy i duchy
przypominajace Totemy szamandw. Druid moze zwrdci¢ si¢ do nich po pomoc i ich wiedze odprawiajac
odpowiedni rytual, lub zwyczajnie wkomponowac ich imiona w zaklecia przywotujac tym samym ich moc i
zdolnos$ci, wzmacniajac czar. Niektorzy druidzi stali si¢ na tyle zzyci z konkretnym duchem i poznali go
wystarczajaco dobrze, by moc przyjac jego ksztalt i w postaci zwierzecia przemierza¢ swiat. Jest to jednak
sztuka wyjatkowo trudna do opanowania, a ci, ktérzy ja znajg rzadko kiedy dzielg si¢ jej sekretem.
Czgéciowo wynika to z niecheci do dzielenia si¢ taka potega, czgsciowo poniewaz kazdy sam musi odkry¢
swoje duchowe zwierze. Jednak znacznie cze$ciej dlatego, ze kazda przemiana niesie ze sobg ryzyko
pozostania danym zwierzgciem na zawsze, kiedy druid zapomni jaki byt jego oryginalny, ludzki ksztatt.

Kazde z tych narzedzi wspomaga nas w naszej walce i pozwala nam przewyzszy¢ innych adeptow
mocy magicznych, ktorzy zmuszeni sa do koncentrowania si¢ na jednym li tylko aspekcie sztuki. My za§, w
darze od Matki, otrzymujemy zdolno$¢ pelnego widzenia i korzystania ze wszech mocy jakie dziataja na
naszym swiecie.



Kamienie

Kamienie mozna stosowaé bezposrednio w zakleciach, trzymajac je w dloniach i dodajac ich nazwy
do inkantacji. Mozna ich uzywac takze bezposrednio, wzywajac za pomocg ich imion ich dzialanie.
Wkomponowywanie ich w rytualy takze jest mozliwe, kamienie sg bardzo uniwersalne i majg wiele
zastosowan, za$ kazdy druid moze wymysla¢ je sam o ile tylko beda zgodne ze sztuka jako taka i nie beda

przeczy¢ mocy samego kamienia.

Nazwa

. Nazwa druidzka Wiasciwosci Wyjasnienie
Zwyczajowa
Najczgsciej wykorzystywany mineral w
Bursztyn ambr ENERGIA ZYCIOWA, SLONCE szerokim zakresie amuletow leczniczych.
Symbol Sola
Opal lleuadcr WYGASZENIE, KSIEZYC Wykorzystywany przy niestabilnych Zrédtach
energii oraz jako symbol Luny
Hematyt hemaete ROWNOWAGA, EA Symbol Ei.
Ametyst fioledcriag ROZPOZNANIE Wykorzystywagy w gmyletach wzmacniajacych
intuicje 1 zmysty.
Agat acatyr UKRYCIE, ILUZJA Wykorzystywa.ny w amuletach tworzacych iluzje
wizualne lub stuchowe.
Krzem tywod OCZYSZCZENIE Wykorzystywany w amuletach oczyszczajacych.
Krysztat .
r},ls t’c.l cerrig POWIAZANIE, ZWIAZANIE Jako minerat taczacy w amuletach.
Gorski
Granit ithfaen TRWALOSE W. amulgtach wzmacniaj acych lu.b w polqcz.emu
z innymi mineratami jako material utrwalajacy.
Obsydian loshfynydd NIESTABILNOSC, KRUCHOSC _ Powoduje niestabilnosc zawartej w nim
inkantacji, nie zaleca si¢ wykorzystywania.
Bazalt fasalt MIEKKOSC, PLASTYCZNOSC Jako mineral wspomagajacy przeptyw energii.




Rosliny

Rosliny wykorzystywane sg przez druidow w naparach i masciach, oraz jako czesci rytuatow i ofiary
dla istot wyzszych. Druid pragnac wykona¢ jakiego$ rodzaju eliksir wykorzystujacy moc danej rosliny moze
postuzy¢ si¢ jedng z trzech starozytnych metod. Zmieszania ze sobg trzech sktadnikéw w wodzie i gotowanie
ich przez dos¢ diugi czas by puscily sok, tworzac tak eliksir. Gotowania pojedynczego sktadnika w male;
ilosci wody, az catkiem jg zabarwi, tworzac w ten sposob ekstrakt o wielkiej sile. Oraz rozcierajac ze soba
trzy sktadniki, w tym jeden pochodzenia mineralnego tworzac w ten sposob masc. Niezaleznie jakg metode
wybierze druid musi robi¢ to w trakcie rytuatu, ktéry pozwoli potaczy¢ moce roslin we wlasciwy sposob,
oraz jest zwyczajnie czescig tradycji. Pieczotowito$¢ rytuatu i wykonywanych podczas niego czynnosci, oraz
rzucane w rytuale zaklecia mogg dalej zmienia¢ dziatanie uzyskanej na koniec substancji.

Nazwa . &t 20 O e e
. Znaczenie Wiasciwosci i wyjasnienia
Zwyczajowa
Dalia ROSLINA SEONCA Symbol Sola. Wzmacnia witalno$¢
Lawenda ROSLINA KSIEZYCA Symbol Luny. Ma dzialanie uspokajajace i nasenne
Dab ROSLINA EI Symbol Ei. Znaczenie mistyczne - rOwnowaga.
Margaretka DUALIZM SEONCA I KSIEZYCA Symbol zaréwno Luny, jak i Sola
Czeczota CHOROBA Szkodliwe dziatanie, wywotuje choroby flakéw
Kora debu OCZYSZCZENIE Dziata oczyszczajgco pod kgtem mistycznym
Liscie brzozy REGENERACJA Dziala regenerujaco i przeciwzapalnie
. Zageszcza krew,
Krwawnik KREW . ge : -
przyspiesza regeneracj¢ przy zranieniu
Pokrzywa WNETRZE, OCZYSZCZENIE Wywar wspomaga oczyszezenie z trucizny
podanej wewnetrznie
. . Ma dziatanie wyciszajace ciato i ducha prz
Rumianek SPOKOJ yeiszajgee cu icha przy
mgczacych chorobach i zatruciach
Dziurawiec WRAZLIWOSC Oczyszcza z trucizn, uwrazliwia skore




Symbole

Podstawowym symbolem druidyzmu jest triskel, symbolizujacy réwnowage S$wiata,
trzymanego miedzy ,.dawno” ,teraz” i ,,w przysztosci’, miedzy narodzinami, zyciem i
$miercig. Triskel powinien stanowi¢ podstawe druidzkich rytuatow, opartych na symbolach.
Znaki Oghamu wpisywane s3 na ramionach triskelu i zwrocone sg w te sama strong co
koncoéwka trojramiennego symbolu. Na jednym ramieniu mozna umiesci¢ maksymalnie
trzy znaki i nie mozna wpisywac tych samych run bezposrednio obok siebie.

Duchy

Wzywajac imiona odpowiednich duchow lasu i wplatajac je w czary lub rytuaty druid jest w stanie
przywota¢ moc tych istot by zada¢ im jakowes§ pytanie, lub by skorzysta¢ z ich mocy jako takiej. Druid moze
tez wybra¢ sobie jednego ducha, ktory bedzie jego patronem i przewodnikiem w niematerialnym $wiecie.
Poprzez odpowiednie dbanie o taka relacje druid zyska z czasem mozliwo$¢ przemiany w swe zwierzg
opiekuncze, jednak jesli zdecyduje si¢ na taki dar musi wielce uwazac, gdyz jego duchowy przyjaciel zawsze
ma wroga wérdd pozostatych Duchow i wrog ten odmowi pomocy Studze Matki. Co wiecej dlugotrwate
przebywanie w formie zwierzgcej moze sprawic, ze druid postrada wspomnienia swojej ludzkiej formy i nie
bedzie w stanie odzyskac¢ normalnego ksztattu, na zawsze stajac si¢ dzikim zwierzgciem.

Nazwa zwyczajowa | Nazwa druidzka Cechy
Niedzwiedz arth SILA FIZYCZNA, NIEZALEZNOSC, UPOR
Wilk blaidd WIEZ, STADO, WYTRWALOSC, ODWAGA
Kruk gigfiran MADROSC, JASNOSC UMYSLU, WIDZENIE UKRYTEGO
Jelen ceirw MOC DUCHA, SPOKOJ, DOSTOJENSTWO
Lis llwynog CZUJINOSC, INTUICJA, PRZEBIEGLOSC




Symbol| Litera Drzewo Symbolika Wyjasnienia
o DRZEWO PLODNOSCI.
BEITH \ .
- B BRZ OZ;X POCZSES%%?S%OSQ SYMBOLIZUJE NOWY POCZATEK, ZMIANY, OCZYSZCZENIE, ALE ROWNIEZ JEST
REPREZENTANTKA INNEGO SWIATA.
LUIS DRZEWO DRUIDOW.
I: L JARZ BiN A OCHRONA PRZED UROKIEM SYMBOLIZUJE WGLAD W WIEDZE, OCHRONE PRZED KONTROLA INNYCH I PRZED
E NIEBEZPIECZENSTWAMIL
DRZEWO OPIEKI.
E F FEARN, KRUK. SIEA WYMOWY SYMBOLIZUJE DUCHOWA OPIEKE I PRZEWODNICTWO, POMOC W DOKONY WANIU
OLCHA ’ WYBOROW. DODATKOWO UZNAWANA JEST ZA DRZEWO MAJACE MOZLIWOSC
UAKTYWNIENIA U LUDZI ZDOLNOSCI PARAPSYCHICZNY CH.
o DRZEWO ROWNOWAGI.
E S VS;\EIIIQH;I};\ P ?(%? b‘z%'SCC’RNO%'é‘ﬁgiA’ SYMBOLIZUJE ROWNOWAGE ZYCIOWA, INTUICJE, PODSWIADOMA STRONE PSYCHIKI
EZYC, LUDZKIEJ, PLODNOSC, WODE, ZENSKOSC, ALE TEZ sMUTEK I TESKNOTE.
. DRZEWO MAGIL
N JI;;JII(I)\I& ZYCIE, SPV?,IL?TCEZI\ENIE ZE SYMBOL OSI $§WIATA, SLONCA, OGNIA, ODPORNOSCI, PODSTAWY PROCESU
OCZYSZCZANIA. JESION MIAE. CHRONIC PRZED "ZEYM OKIEM".
— H HUATH, CZYSTOSC DRZEWO MAJOWE.
GLOG SYMBOL OCHRONY, MILOSCI, NADZIEI ORAZ CHWILOWEGO ZATRZYMANIA SIE.
. . DRZEWO MOCY.
DUIR . .
=| D DU B’ PL‘;BES@%;@%%’}?ESVSQ SYMBOL MOCY, OCHRONY, KARMICIELA, PLODNOSCI, TAJEMNICZOSCI,
A SILY I GRANICY MIEDZY SWIATAML
a T TINNE, MEZCZYZNA, SILA W DRZEWO ENERGII.
OSTROKRZEW WALCE, ARGUMENTACJA SYMBOLIZUJE ENERGIE I POMOC W PROBLEMACH, SILE W WALCE.
DRZEWO INTUICJL
LL .
a C LESCZ% ZY’N A M;BI\T{[TJIIS& };?/Egi{%s & SYMBOLIZUJE WIEDZE TAJEMNA, ENERGIE TWORCZE 1 INTUICJE W STOPNIU
> NAJWIEKSZYM ZE WSZYSTKICH DRZEW.
QUERT, . DRZEWO SWIATA.
a K, Kw,Q JABLON FUNDAMENT, PEWNOSC SYMBOLIZUJE DOSKONALOSC, PIEKNO, FUNDAMENT ISTNIENIA SWIATA, SZCZESCIE.
Hi"-.. M MUIN, UCZCIWOSC, PROROCTWO, SYMBOL ROZSADKU.
WINOROSL INTUICJA SYMBOLIZUJE ZAUFANIE, UCZCIWOSC, WEWNETRZNY ROZWOJ,
. SYMBOL DUSZY.
'Qk G BSORZI . W%%%gymggfg“ SYMBOLIZUJE WNETRZE, SKUPIENIE NA SOBIE SAMYM W CELU
USZC DOTARCIA DO SEDNA PROBLEMOW.
NGETAL, . SYMBOL KONCA.
* Ng TRZCINA ZAKONCZENIE, KIERUNEK SYMBOLIZUJE ZAKONCZENIE CYKLU, ROKU ORAZ MUZYKE.
STRALIF, o SYMBOL ZIEMI.
% V4 TARNINA MATERIA, CIEMNOSC SYMBOLIZUJE MEZCZYZNE, DOL, OGIEN, MATERIE, CZERN, ZAL, DEZORIENTACIE.
RUIS SYMBOL DOSWIADCZENIA.
R cz ARNY,BEZ CYKL ZYCIA I SMIERCI SYMBOLIZUJE DOJRZALOSC, KONIEC ZMAGAN,
SWIADOMOSC ZYSKANA PRZEZ DOSWIADCZENIE.
AILIM DRZEWO PRZYSZLOSCI.
-+ A SREBRNA J (’)DL A WIZJA, CZAS PRZYSZLY | SYMBOLIZUJE WEWNETRZNY WZROST I SILE, POWSTANIE, MNOGOSC PERSPEKTYW I
ZWIAZEK Z TYM, CO NAS OTACZA.
ONN, DRZEWO LUDZI.
:|: 0] JALOWIEC ZGROMADZENIE, POMOC SYMBOLIZUJE WSZELKA POMOC INNYM, OCHRONNA BARIERE, POGROMCE OGNIA.
UR, . SYMBOL POLACZENIA.
$ U WRZOS PODROZ, POLACZENIE SYMBOLIZUJE MILOSC, POLACZENIE DWOCH ISTOT, PODROZE.
EADHA DRZEWO RUCHU.
E BIAEA TOP (’)L A RUCH, OCHRONA SYMBOLIZUJE RUCH, A WIEC TANIEC, BIEG, DYNAMIKE ZYCIA.
OPROCZ TEGO POTEZNA TARCZE, SILY OCHRONNE.
IOHO DRZEWO CZASU. )
I CIS > CZAS PRZESZLY, DUCH SYMBOLIZUJE WIEDZE TAJEMNA, POKARM DLA DUCHA, ODPORNOSC NA WSZELKIE
ZMIANY I DLUGOWIECZNOSC, WIECZNOSC ZYCIA DUCHOWEGO.
KOAD SYMBOL MADROSCI.
Ea GAJ > WIEDZA WIAZE SIE Z WIEDZA SAMA W SOBIE, ZE WSZELKIMI FORMAMI JEJ ZDOBY WANIA
ORAZ Z MADROSCIA UZYSKANA PRZEZ UJRZENIE ILUZJI Z PRZESZEOSCI.
SYMBOL PIORUNA.
. OIR, ‘ 0ZNACZA WSZYSTKO TO, CO ZLE, CO MOZE SIE PRZYDARZYC NAGLE, BEZ
4> Oi TRZMIELINA PIORUN, NIESZCZESCIE ZAPOWIEDZI POZOSTAWIA PO SOBIE KATASTROFALNE SKUTKI. SYMBOLIZUJE
CHOROBE, SMIERC, PROBLEMY.
PHAGOS SYMBOL OCHRONY I PLODNOSCI.
P Ph BUK > OCHRONA, OPIEKA PODOBNIE JAK BEITH ZWIAZANY JEST Z PLODNOSCIA JEDNAK W MNIEJSZYM STOPNIU.
TO SYMBOL OCHRONY, OPIEKI NAD DZIECMI, SPOKOJU I WZMOCNIENIA.
U . UILLEANN, POSWIECENIE SYMBOL DOBROCI.
1 KAPRYFOLIUM WIAZE SIE Z PRZYJAZNIA, MILOSCIA, ALTRUIZMEM, POSWIECANIEM ZYCIA INNYM.




