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OGOLNY OPIS

d SKROCIE

Czarodzieje s3 dumnymi poszukiwaczami wiedzy podporzadkowujgcymi sobie prawa
natury. Cenig wiedze i rozwdj nad wszystko inne, a ich wielka staboscia jest dazenie
do nich przez miejsca i sposoby, ktére najlepiej bytoby pozostawi¢ nieodkrytymi.
Wiecznie konkurujg ze soba na inteligencje, wielbig przepych oraz czasami stawiajg
osigganie swych celéw ponad warto$ci moralne. Przez niektérych uwazani
za aroganckich i butnych.

Znani jako: Czarodzieje, Magowie, Srebrna Liga

Powigzane barwy: pomaranczowa (szafran), ztota i lazurowa (mana)

Kraj / Krélestwo: Siedem Miast (Siedmiogréd), w p6éZniejszym okresie: Srebrne Miasta
Stolica: Al-Safir, Niebianska Koputa

HISTORIN

Pierwszym krélestwem czarodziei byta konfederacja Siedmiu Miast zatozonych przez
trzech uczniéw Siédmego Smoka. PotoZone na potudniowych pustyniach Thallanu,
miasta te pierwotnie mialy stuzy¢ jako miejsca, gdzie mozna by studiowac¢ magie
bez obawy o to, Ze adeptom kto$ przeszkodzi lub co$ ich rozproszy. Jednakze wraz
ze zdobywaniem potegi przyszly tez rozproszenie i rozwigzto$¢, a miasta pograzyty sie
w dekadencji. Stawatly sie coraz bogatsze i bardziej zaludnione, a w kazdym wzniesiono
wysadzang klejnotami wieze, wysoka na trzysta metréw, jako znak ich potegi.

Podczas Wojny Krwawego Ksiezyca Czarodzieje siegneli prawdopodobnie szczytu
swej pychy przez stworzenie Orkéw. W laboratoriach Al-Rubit Szkartatni Czarodzieje
eksperymentowali z krwig demondéw, ktérg zaszczepili ludziom - niewolnikom
i kryminalistom.



Oddziaty uderzeniowe
Orkow staty sie decydujaca
bronig przeciw Demonom,
przechylajac szale zwyciestwa
w wojnie i ratujgc Ashan od
catkowitego unicestwienia.
Jednakze, gdy wojna zakonczyta sie
zwyciestwem, a niebezpieczenstwo
mineto, podjeto straszna decyzje
olosie pozostatych przy zyciu
(7 Orkéw. Przesiedlono ich jako
niewolnikéw i  przymusowe
oddzialty do pracy w kopalniach
i strzezenia niebezpiecznych granic
Siedmiu Miast oraz sasiedniego
Swietego Imperium Sokota.
Po6zniej za$§ Szkartatni Czarodzieje
stworzyli Zwierzoludzi przez wystawienie
ludzi i wielu gatunkéw zwierzat na silne
dzialanie Smoczych Zy}, co sprawiato,
Ze stworzenia tgczyly sie w przerdézne hybrydy.
W zamierzeniach Zwierzoludzie mieli zastgpi¢ Orkéw
jako robotnicy, stuzacy, straznicy i, pupile” w Siedmiu
Miastach. Uwazano ich za nieco lepsze stworzenia,
gdyz nie mieli w sobie krwi demonoéw.
NS ';; 2 | Niezadowoleni ze swego niewolniczego losu,
{‘ ‘ Orkowie i Zwierzoludzie ogtosili niepodlegtos¢

iniezalezno$¢ od swych pandéw, Czarodziei. Rewolta
szybko rozprzestrzenita sie takze na ziemie Swietego Imperium, co doprowadzito
do krwawych Krucjat Orkowych. By zastgpi¢ swych zbuntowanych stuzacych,
Czarodzieje zwrdcili sie w strone niespodziewanego rozwigzania: Nieumartych.

Belketh byt utalentowanym uczniem Sar-Shazzara, ktéry skoncentrowat swoje
studiowanie Objawien Siddmego Smoka na fragmencie dotyczacym Nekromancji, mocy
niesmiertelnej duszy. Dzieki zyskaniu wtadzy nad duchami oraz ozywionymi trupami
Belketh oraz jego zwolennicy mogli liczy¢ na niekonczace sie zastepy wiecznie
postusznych stuzacych, ktérzy nie znali strachu, nie musieli jes¢ ani odpoczywac i nie
mieli najmniejszej checi do buntu. Ich filozofia szybko zyskata popularnos¢
we wszystkich Siedmiu Miastach.

Ostatecznie jednak rdéznice miedzy Czarodziejami i Nekromantami staly sie zbyt
duze, by mogli sie miedzy sobg porozumie¢. Obawiajac sie stale rosnacej sity
iliczebnosci uczniéw Belketha, wtadcy Siedmiu Miast rozpoczeli przesladowania
Nekromantéw na wielka skale. Przybieraty one rézne formy - od konfiskaty majatku,
poprzez wygnania, a na spektakularnych publicznych egzekucjach konczac. To, jak
sadzili, miato rozwiagza¢ problem. Mylili sie. Sympatycy Nekromantéw w Siedmiu
Miastach, wspomagani przez ich wygnanych sojusznikéw, wszczeli rewolte.

Nekromanci zostali ostatecznie pokonani i zmuszeni do osiedlenia sie w dolinach
Heresh. Ogtlosili swa niepodlegto$¢, obrali miasto Nar-Heresh jako swoja baze
operacyjng i zaczeli planowa¢ zemste. Z kolei Czarodzieje zostali zmuszeni do zmian
granic swego krélestwa. Lamentujgc nad utratg "ztotej epoki”, swéj nowy dom nazwali
Srebrnymi Miastami.

Niektdérzy, niezadowoleni z osadéw swych kolegéw, udali sie na dobrowolne
wygnanie i wyruszyli na dzikie bezdroza. Wiekszo$¢ z nich trafita do Wolnych Miast
jako najemni magowie. Szkartatni Czarodzieje z Al-Rubit i ich zwierzoludzcy stuzacy,
teraz odrzuceni na rzecz Konstruktéw, osiedlili sie na zachodzie i zatozyli miasto
Karthal nad brzegiem morza Irisus.



W przeddzien Czwartego Za¢mienia Czarodzieje byli zaslepieni swg potega
i przekonani, ze pokonali wszystkich swych wrogéw. Ich miasta, uwolnione
od nekromanckiego zagrozenia, ponownie uznaly sie za niepodlegte, ktdcac sie
miedzy soba na szkode wszystkich. Nie odbudowano sit obronnych, ostroznos¢
zostala zastgpiona chciwo$ciag, a caty naréd szybko stat sie kompletnie
nieprzygotowany do wojny.

To wtasnie ten moment wybrali Nekromanci, by zaatakowa¢ z zaskoczenia.
Konflikt rozgorzat na dziesie¢ lat, a wielkie fale niszczycielskiej magii uzywanej
po obu stronach sprawity, ze wiekszo$¢ ziem stata sie niezdatna do zamieszkania.

Niegdy$ zyzne gleby doliny Heresh teraz zostaty ,zeszklone”, stajac sie
jatowymi pustkowiami, petnymi jedynie kosci i ptaczu. Ocaleli Nekromanci zaczeli
sie ukrywaé. Sami Czarodzieje za$ byli bardzo ostabieni. Potrzebny byt ktos
bardzo potezny, by ponownie zjednoczy¢ ich w silny naréd. Tym kim$ byt Cyrus,
ojciec legendarnego Zehira - tego, ktory zastynat ocaleniem tronu krélowej
Izabeli, Swietego Imperium i catego $wiata Ashan.

SLEYNNI CZRRODZIEJE

TRZECH ZRLOZYCIELI SIEDMIU MIRST

Sar-Shazzar, najbardziej uzdolniony uczen Si6dmego Smoka.

Sar-Issus, autor pierwszych zasad Magii Tajemne;j.

Sar-Aggreth, autor pierwszych opracowan na temat Dzinnéw i Swiata Duchéw.

NUR

Dzinnka Nur jest jedna z tych istot, ktére nie tylko wiadaja magia, ale same sa
z natury magiczne. Bitwy, jakie Nur stoczyta z magig chaosu na wielu $wiatach
sprawily, ze stata sie prawdziwg legenda wsréd Czarodziei. Gdy Siedem Miast byto
jeszcze w budowie, pewien perfidny czarodziej oszukat jg i uwiezit, chcac przeja¢
jej moce, by sta¢ sie tak poteznym jak Sar-Elam. Nie byt jednak w stanie
kontrolowa¢ czystej magii, ktéra go pochtoneta. To za$ spowodowato znikniecie
jego wiezy i wiekszej czeSci otaczajacego ja miasta. Wiele wiekéw pdZniej
odnaleziono wieze owego czarodzieja zagrzebang pod piaskami pustyni Sahaar.
Dzieki tajemniczemu zbiegowi okolicznosci esencja Nur zostata uwolniona,
co pozwolito jej na ponowne objecie roli taskawej strazniczki Swiata Duchéw.

MRARHIR

W 820 RSS Liga Srebrnych Miast toczyta wojne z Nekromantami. Czarodziej
Maahir, niegdysiejszy podréznik, otrzymatl od Kregu zadanie dotarcia do serca
doliny Heresh, by tam znalez¢ i pokona¢ Zoltana, prawa reke Belketha.
Aby przygotowac sie do tej bitwy, Maahir zmusit swe ciato do niekonczacych sie
wysitkéw w przekonaniu, ze wyjatkowa wytrzymato$s¢ umystu idzie w parze
zZ wyjatkowa wytrzymatos$cig ciata. Dzieki temu wymagajacemu treningowi
Maahir pokonat swego wroga, a armie Ligi zyskaty kluczowa dla loséw wojny
przewage. Po swym zwyciestwie Maahir zastgpit Arcymaga Yafiaha jako Pierwszy
z Kregu. Potem poprowadzil zwycieska kampanie przeciwko Nekromantom,
ktérej kulminacjg dwa lata pézniej byto pokonanie samego Belketha.

CYRUS

Cyrusowi przeznaczona byta chwata. Od najmtodszych lat wykazywat zar6wno
wrodzony talent, jak i wielkg ambicje wtasciwa przywoédcom. Magii uczyt go wielki
czarodziej Azh-Rafir. Gdy tego ostatniego owtadnety sity Chaosu, Cyrus byt posréd
tych, ktérzy stawili mu czota i pokonali go. Nieco pdzniej Cyrus zostat mtodym
i zywiolowym Pierwszym z Kregu. Jednakze $mier¢ jego ukochanej zony Nadii,
ktéra skonata, rodzac ich syna, Zehira, sprawita, ze stat sie zgorzkniaty i z czasem
bardziej byt znany ze swego kamiennego serca i egoizmu nizZ ze swego geniuszu.
Pozostat jednak poteznym czarodziejem, niszczac wielkiego lisza Sandro podczas
magicznego pojedynku. To wielkie zwyciestwo byto tez powodem jego upadku,
gdyz zostat pézniej zamordowany przez Markala, m$ciwego ucznia Sandro.



ZEHIR
Pobudliwy, uparty i zywiotowy to stowa, jakimi Zehira okreslaja starsi Czarodzieje.
SynCyrusa 1 Nadii wybral nauke mistrzostwa magii zywiotéw, sadzac
(zreszta stusznie), ze jesli bedzie potrafit kontrolowac istoty tak nieprzewidywalne
i potezne jak Zywiotaki, to bedzie przygotowany na kazde magiczne wyzwanie.
Cho¢ tytut Pierwszego z Kregu przyznano mlodemu czarodziejowi, by zapobiec
politycznym walkom podczas kryzysu, to Zehir okazat sie nadzwyczaj kompetentnym
(cho¢ czasem irytujacym) przywddca i pokonat Markala, morderce swego ojca, a takze
zjednoczyt narody Ashanu w walce przeciw Kha-Belethowi i poprowadzit
icharmie do ognistych trzewi samego Sheoghu. Kilka lat pdZniej Zehir
przeszedt rowniez do historii jako Czarodziej, ktéry wreszcie
zawart pokdj z Orkami, wéwczas przewodzonymi przez Gotai
Khana. Podczas historycznego szczytu w Shahibdiyi stare
wrogo$ci odtozono na bok, by stworzy¢ sojusz przeciwko
demonicznym uzurpatorom, ktérzy przejeli wtadze nad Swietym

Imperium.

POLOZENIE GEOGRRFICZNE

Siedem miast zostato zbudowanych w potudniowo-zachodniej czesci
Thallanu. Na tutejsze tereny sktadaja sie zyzne niziny, ktére
przechodza w suche, skaliste wyzyny. Niziny to gtdwnie obszary
zalewowe, ktérych gleby czerpig wode i potrzebne sktadniki odzywcze
z wiosennych wylewoéw rzek. Gory sg strome, lecz nie niedostepne.
Wiele miast i domostw zostato wyrytych w ich zboczach. Na potudniu
i zachodzie gory ustepuja nieprzyjaznej pustyni Sahaar, pierwotnemu




domowi  ludzkich koczowniczych plemion wiernych Ylathowi,
Smokowi Powietrza. P6zZniej osiedlity sie na niej bandy rabusiow,
niespecjalnie wierzacych w Smoczych Bogéw, a nastepnie Orkowie,
ktorzy przyniesli swych wiasnych bogdow.

Na wschodzie lezy niegdy$ zyzna dolina Heresh, ktéra stata sie
zatrutg ,ziemia niczyja” po tym, jak Czarodzieje wyzwolili nad nig swa
najbardziej destruktywna magie, prébujac wymaza¢ Nekromantow
z powierzchni ziemi.

STRUKTURRN SPOLECZNH

Krag Dziewieciu jest senatem najpotezniejszych i najbardziej
ambitnych Czarodziei w Srebrnych Miastach i to on wtada krélestwem.
Kazdy z cztonkdw Kregu reprezentuje jakie$ miasto. W teorii Krag ma
kontrole nad wszystkim - od optat celnych, poprzez zasoby militarne,
do bicia monet. W praktyce kazde z miast utrzymuje wiekszy
lub mniejszy stopien niezalezno$ci i sporo jest wewnetrznych ktétni
oraz walk politycznych. Jedynie w czasach kryzysowych Krag
Dziewieciu sprawuje faktyczng wtadze.
W spoteczenstwie Czarodziei istnieje kilka kast, w porzadku
hierarchicznym:  Czarodzieje, = Magowie  Ostrzy,
‘( { "! ,  obywatele i kupcy oraz stuzacy. Na poczatku stuzacymi
\ f /7 byli niewolnicy, lecz pdézniej zastapily ich istoty
duchowe, Orkowie, Zwierzoludzie, Nieumarli
i Konstrukty.
Czarodzieje sa podzieleni na trzy Zakony. Sg to
Alchemicy (Dom Materii), Stworzyciele (Dom
Chimery) i Przywotywacze (Dom Anima).

WYGLRAD ZEUWNETRZNY

Teoretycznie Czarodzieje pochodza z przerdéznych
miejsc i ze wszystkich ras Ashanu. Jednakze wiekszo$¢
z nich to ludzie, ktérzy wieki temu osiedlili sie
na potudniowych pustyniach. Ci ,tubylcy” najczesciej
maja ciemng, opalong karnacje, ciemne oczy i wiosy.

Moda w Srebrnych Miastach jest kolorowa,
wyrafinowana i dobrze dostosowana do upalnego
klimatu. Czarodzieje majg stabos$¢ do diugich
szat i nakry¢ gtowy. Ich stopnie w hierarchii
mozna rozré6zni¢ po cechach takich jak
dtugosé¢, kolor i wzoér ich szat. Czeste sa
jedwabie i inne potyskujace tkaniny,
podobnie jak  wyraziste kolory
iozdobna bizuteria. Ich ulubionymi
barwami s3 odcienie niebieskiego,
pomaranczu izétci. Jesli jednak
wybieraja sie w podrdéz, nosza
| bardziej stonowane szaty
% zciezszych tkanin.



DYPLONMNCJH

ZEWUNETRZNE RELHACJE
Z INNYIMI FRAKCJHAITMI

Historyczni sojusznicy: Przystan (Rycerze), a takze
w mniejszym stopniu Sylvan (Elfy) i Forteca (Krasnoludy)
- w przeszto$ci wszyscy mieli wspolny cel walki z inwazja
Demondw.

Historyczni wrogowie: Inferno (Demony - cho¢ niektérzy
Czarodzieje uwazajg Chaos jedynie za jeszcze jedng forme
magii i zostali zwiedzeni lub opanowani przez jego stugi),
Nekropolia (Nieumarli - ich kult narodzit sie w Siedmiu
Miastach, lecz poézniej byli przesladowani i zostali
wygnani), Twierdza (Orkowie - stworzeni przez
Czarodziei, by by¢ ich niewolnikami i ochroniarzami,
zbuntowali sie i wywalczyli swa wolnos$¢, lecz nigdy nie
przebaczyli swym ,stwdércom”).

LOCH

Ciggle ewoluujq i zawsze zaskakujq.
Nigdy nie wiadomo, co wyjdzie

z jaskir [ub czego bedzie trzeba, by
to cos z powrotem tam zagnac.

FORTECH

Tajemniczy i uparci w targach.
Niechetni do dzielenia sig swymi
seRretami, lecz nad wyraz skfonni

do szuRgnia ztota. Wymagajq
cierpliwosci w obchodzeniu sig z nimi.

NEKROPOLIR

Nasi przekleci, bekarci bracia. Wiemy,
skqd sig wzieli i czemu stuzq. Juz raz
ich wygnalismy i zrobimy to
ponownie.

SYLVRN

Dfugowieczni i spostrzegawczy,
sq fascynujgcym Zrédtem wiedzy
i punktem odniesienia.

PRZYSTRN
Nudni, lecz mozna na nich polegaé.
Wystarczajgco dobrzy sqsiedzi,

= jak sqdze, lecz ich obraz Swiata jest
czasami nieco wqski, a oni sami majq
tendencje do dziatania najpierw,
a zadawania pytar poZniej.

INFERNO

Siédmy SmoR oddat Zycie, by je
uwiezic. Musimy byc wiecznie
czujni, aby upewnic sig, ze nigdy
wigcej nie uciekng.

TWIERDZRN

Stworzenie ich byfo mniejszym
ztem. Sq dzikusami, Rtérych mozna
odsungé na bok, jesli tylRo bedziemy
chciec czegos z ich ziem. Do tego
czasu sq niewarct uwagt.

SHANKTURRIUINM

Oswiecenia nalezy szukac w Swiecie
dookota siebie, a nie w sobie. Sq
madrzy i przezorni, lecz zbyt fatwo
mylq mistycyzm z naukq. Ogdlnie
Jednak ich skfonnos¢ do jednego
Zywiofu stoi znacznie nizej niz
nasze mistrzostwo we wszystRich.

WEMWNETRZNE WRSNIE

Magia nauczana jest w Akademiach w duzych miastach,
gdyz na czarodziejstwo praktykowane poza nimi patrzy
sie raczej krzywo. Te akademie to sformalizowane
miejsca, gdzie wybdr przedmiotéw ma bardzo duzy
wplyw na to, czego sie nauczysz, jak sie tego nauczysz
i jak potoczy sie reszta twojego zycia. Czarodzieje maja
tendencje do grupowania sie

w ,szkotach”, ktére

podazaja za naukami

jednego z wielkich

Magoéw.

Rywalizacja

miedzy tymi

szkotami jest

zacieta.




KULTURN

" DUCHOWE
NEGOCJRCJE

Czarodzieje majq kilka
sposobdw, by ,przekonaé” swych
duchowych stuzqcych do
wspotpracy: przymus
(wynikajqcy z wiekszej sity woli),
szantaz (,Pomdz mi z tym
zakleciem lub wszystkim
wyjawie twq stabosc.”), wymiana
(,Poméz mi z tym zakleciem,

a dam ci informacje o twoim
wrogu.”), podstep (,Pomoz mi

z tym zakleciem, a ja dam ci ten
Swiety palec Sar-Elama. Stowo
daje, ze prawdziwy!”), sojusz
lub pakt (,,Poméz mi z tym
zakleciem, a ja pomoge ci

w przysztosci.”) i inne.

GLOWINR FILOZOFIR

+Zadnych bogéw, zadnych panéw. Wiedza to Potega, a Potega to Wolno$¢.”
Wszechswiat jest zagadka, ktdra nalezy rozwigzac wszelkimi mozliwymi $rodkami.

RELIGIA

Prawdziwg religia kazdego Czarodzieja jest wiedza. Czarodzieje postrzegaja Smoki
Zywiotéw nie jako bogéw, ale jako najwyzsze formy istot duchowych. S3 dla nich
albo metaforami na zrozumienie i przekazywanie mocy, albo tez - by¢ moze -
prawdziwymi bytami, ktére z czasem bedzie mozna pojac i zrozumieé. Czarodzieje
wierza, Ze za pomoca odpowiedniej nauki i do§wiadczen oni takze beda mogli osiggna¢
moc Smokéw, podobnie jak udato sie to Sar-Elamowi.

Jest to jednak mozliwe tylko poprzez pos$wiecenie catego Zycia na poszukiwanie
wiedzy i zdobywanie potegi. Tacy magiczni naukowcy dazg do zrozumienia magii
i wierza w réznorodnosc. Wszelkie zycie ma w sobie wiedze i nawet najmniejszy kwiat
lub zwierze moze dostarczy¢ zrozumie¢ catos¢.
To rozumowanie czasami prowadzi Czarodziei do usprawiedliwiania eksperymentéw,

w ktérych poswiecenie jakiego$ zycia jest ceng za podazanie ku wiekszej wiedzy.

madrosci, ktéra pomoze

MRAGIN

Dla wszystkich pozostatych frakcji Ashanu magia jest rownoznaczna z wiarg. Moce
magiczne pochodza od Smoczych Bogéw i sa przekazywane poprzez ich duchowe stugi
tym, ktorzy oddajg im cze$¢ i przeprowadzajg prawidlowe rytuaty. Zaklecia sa cudami,
darami bogéw. Jednakze dla Czarodziei magia jest po prostu wyzsza forma wiedzy,



ktdra trzeba rozwija¢ poprzez uwazng i doktadna nauke sztuk tajemnych (gtdwnie dziet
Sar-Elama) i rygorystyczna dyscypline.

Zamiast modli¢ sie do istot duchowych Czarodzieje naktaniajg je do swojej woli. Tak
wiec gtéwnym zrédiem ich magii sg istoty duchowe, ktore im stuzg oraz artefakty, ktore
sg przez nich wytwarzane lub znajdywane i w ktérych obecne sg duchy o przeréznej
mocy. Czarodzieje sg mistrzami wszystkich szk6t magii, bez zadnych wyjatkéw. Ich
dazenie do potegi i wiedzy sprawia, Ze majg dostep do wszystkich istniejacych zaklec.
Doprowadzito to do wynalezienia nowych sposobdw na ich wykorzystanie i tagczenie.

ARCHITEKTURRN

Najwazniejszym elementem architektury czarodziejskiej jest wieza. Wieze sa wysokie,
smukte i niepodziurawione oknami, z wyjatkiem samej géry. W tych budowlach
znajdujg sie laboratoria, biblioteki i kwatery mieszkalne Czarodziei. Na nizszych
poziomach mozna tez znaleZ¢ stuzbe, zapasy, zaczarowane stworzenia i cokolwiek
innego potrzebnego dla komfortu Czarodzieja. Zwykli obywatele nie moga budowac¢
wiez, cho¢ najbogatsi z nich wznosza mate patace. Najwiekszym i robigcym najwieksze
wrazenie architektonicznym osiagnieciem Czarodziei sg latajgce miasta.

SYNMBOLE

OKO ROZUINMNOSCI DRZEWIO WIEDZY

OKo Rozumnosci Drzewo wiedzy jest symbolem
symbolizuje duchowy wzrok, uZywanym przez Czarodziei do
spojrzenie w gtqb siebie oraz opisania SciezKj oSwiecenia, jakg
wyZszy poziom wiedzy. przeszedt Sar-Elam. Drzewo
Reprezentuje ideg, wedtug przedstawia mape Swiata duchéw:
Ktorej aby dojrze prawde, Rrag Zywiofow (ciemnosc, swiatto,

nalezy wyRroczyé poza ogieti, wode, ziemig, powietrze)

dualizm materii { ducha. otoczony przez pierwotne sity £adu
(na gorze) i Chaosu (na dole).




DZIAE ANIA WO JENNE

NA POLU BITWY

Czarodziei mozna zobaczy¢ na liniach frontu mniej wiecej tak
samo czesto jak anioty w Sheoghu. Przynajmniej o ile maja co$
do powiedzenia. Majac do swojej dyspozycji armie ozywionych
Konstruktéw, istot duchowych, Zywio{ak(')w oraz ,magicznie
wytworznych” niewolnikdw (jak Orkowie i Zwierzoludzie), nie
wspominajac  juz o tradycyjnych” ludzkich oddziatach
(najczesciej najemnikow), Czarodzieje naprawde nie muszg sta¢ w
$rodku bitwy.
Konstrukty takie jak Golemy i Tytani s3a oddziatami piechoty
i stanowig rdzen sit zbrojnych Czarodziei, a istoty duchowe s3
odpowiednikiem kawalerii pod wzgledem zdolnosci do szybkiego
uderzania i sity. Zaleta tych stworzen jest to, ze robig doktadnie to,
co im sie kaze i nie maja probleméw z morale. Ludzkie i humanoidalne
oddzialy uderzeniowe sg wykorzystywane do wypelniania luk
w oddziatach, wspomagania ataku innych jednostek i do szeroko
rozumianego wspierania gtéwnych sit armii.
Sami Czarodzieje pozostaja na tylach, najchetniej na jakim$
wzniesieniu, skad moga obserwowac bitwe i wptywac na jej losy bez
ryzyka fizycznego zagrozenia. Najcze$ciej pelnig role artylerii
dalekiego zasiegu, posylajac w bodj swe zaklecia, jednocze$nie
pozostajac z dala od linii frontu.

KULTOWY BOHHATER RKHDEIMII

MRAG OSTRZY

Moc i Magia. Miecz i Czarodziejstwo. To wtasnie Mag Ostrzy -
potaczenie walki wrecz i sztuk tajemnych. Mag Ostrzy jest bitewnym
Czarodziejem, ktérego zaklecia przeplywaja przez jego bron i ktéry
uzywa magii, by wzmacnia¢ swe uderzenia na wroga.

KULTOWE STWORZENIN RKRDEIMII

RRAKSZRASH

Rakszasy to poét-ludzie, pét-lwy, a wiec sa gatunkiem

Zwierzoludzi stworzonym przez Czarodziei w 344 RSS
razem z innymi, podobnymi stworzeniami.

i\ W czasach, gdy Minotaury

? byty oddziatami
uderzeniowymi, a
Centaury kawaleria,

Rakszasy pierwotnie

== postrzegano jako mysliwych
i ochroniarzy. Wkrétce jednak ze
wzgledu na swojg site i charakter staty sie oficerami
w armiach Zwierzoludzi. C6z - trudno zignorowac
rozkazy, jesli sa wykrzyczane przez co$ tak
wielkiego. Laczac ze soba zabdjcza
= predkos¢ i refleks z mistrzowskim
wyszkoleniem w walce mieczami oraz
zaczarowang bronig otrzymana od swych panéw, Rakszasy
sa by¢ moze najbardziej niebezpiecznymi stworzeniami
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walczgcymi wrecz na powierzchni calego Ashanu. S takze czesto
wzmocnione magig - niektére majg ochronne tatuaze, inne
za$§ dodatkowa pare rak. Najpotezniejsze z Kkolei sa
nasycone esencjg prastarych duchéw powietrza, co
sprawia, Ze stajg sie jeszcze szybsze i zwinniejsze. Cho¢
byto to zaskakujace, po rewolcie Zwierzoludzi wiele

z Rakszas postanowito pozosta¢ u boku
swych panéw. Posiadanie szerszych
przywilejow oraz wzbudzanie
zaré6wno strachu, jak i szacunku

byty gléwnymi powodami ich
niezachwianej lojalno$ci.

DZINN

Kiedy najwiekszy z Czarodziei,
Sar-Elam, przemienit sie w Siédmego Smoka,
w Swiecie duchdéw powstal wskutek tego
zupelnie nowy wymiar, peten czystej magii. Ten
wymiar wkrotce zostat zamieszkany przez
humanoidalne duchy pdzniej nazwane Dzinnami.
Uwaza sie je za odbicia potegi i geniuszu
Sar-Elama. Zaleznie od tego, gdzie i jak
przywotany zostanie Dzinn, moze miec
zarOwno zenska, jak i meska forme (co
sprzyja utrzymaniu niepewnosci
odnos$nie do prawdziwego wygladu

i ptci Sar-Elama).
Dzinny s3 dla Czarodziei cennymi
sojusznikami, gdyz ich mistyczna wiedza i naturalne
powinowactwo do magicznych pradéw moga
znaczaco zwiekszy¢ zakres  magicznych

mozliwosci Czarodzieja.
To, czy Dzinny wspoétpracuja z wyboru czy
z koniecznosci jest kwestig indywidualng
w kazdym przypadku. Czasami, cho¢ rzadko,
Dzinn moze z wilasnej inicjatywy chcie¢
dotaczy¢ do  Czarodzieja, jesli jest
zaintrygowany jego badaniami lub
zmotywowany jego  wizjg.  Czesciej
Czarodziej, ktéry pragnie ujarzmi¢ moc
Dzinna, prébuje schwytaé go jako swego
niewolnika. Jednakze o ile takich prob jest
wiele, to niemal tyle samo jest
uroczystosci pogrzebowych

nastepujacych wkrétce po nich.
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TYTRHN

Pierwsi Tytani zostali stworzeni w Imperium Shantiri podczas
Epoki Starozytnej jako ogromne posagi zbudowane
z drogocennych mineratéw i metali, z ktérych najwazniejszym
byto gwiezdne srebro. Wiekszos¢ z tych kolosalnych
i skomplikowanych konstruktéw ozywionych magia polegta lub
zniknela podczas wielkich wojen tamtego okresu. Kilka okazéw
unikneto zniszczenia i te wtasnie odkryli Czarodzieje w ruinach
Shantiri.
Nieliczne z tych legendarnych stworzen, ktére dotrwaty do
dnia dzisiejszego s3 otoczone niemalze religijnym
uwielbieniem. Czarodzieje chronig je i studiuja, by méc na
ich podstawie wykonywa¢ niedoskonate kopie,
sterowane na odlegtos¢ przez zespot
magow-animatoréw. Te ,kopie” sa jednak wciaz
niezwykle potezne w walce. Podobnie jak
wszystkie konstrukty sa niewrazliwe na
jakiekolwiek préoby kontroli umystu, a ich
zbita, mineralna skéra sprawia, zesa
bardzo odporne na fizyczne ciosy. Ich
rozmiar i waga pozwalaja im tratowac
przeciwnikéw, a ich trzesace ziemig
piesci moga rowniez ciska¢
niszczycielskie pioruny czystej magii.

Nalezy jednak =zaznaczy¢, ze

zasoby potrzebne do konstrukcji

Tytana sa rzadkie i drogie. Z

tego powodu decyzje o tym, by

wykorzysta¢ Tytanow w wojnie nie sa
podejmowane lekko.

Ttumaczenie:

Acid Dragon, Kwasowa Grota (www.acidcave.net)

Korekta: Rabican
Specjalne podziekowania dla Darkeny

Fragment pt. ,Academy book” ksigzki:
»The World of Might & Magic — The Ashan Compendium”
Ubisoft Entertainment, Ospray Publishing, 2012
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POSEOLUIE

TRJENNICZY SIODMY SNMOK

Najbardziej tajemnicza postacig zwigzana z Akademig jest
najpotezniejszy, a zarazem pierwszy czarodziej,
Sar-Elam, zwany Si6dmym Smokiem. Nie wiemy o nim
; praktycznie nic — nawet tego, jak wygladat ani jakiej
P 4 byt ptci (cho¢ autorzy dawali kilka razy znac, ze mogt
by¢ kobieta). Jego (jej?) dojscie do poziomu boskich
smokow jest takze opisywane bardzo skrétowo - ot,
wybrat sie w podréz przez Swiat Duchéw, jakim$
cudem przebyt Pustke i dotart do $wiadomosci Ashy,
- , ata go nauczyta, jak by¢ Smokiem. Skoro to takie proste,
N to dlaczego nikomu innemu dotad sie to nie udato?
Sar-Elam miat siedmiu uczniéw, takze poteznych
czarodziei, lecz niedoréwnujacych swemu mistrzowi.
Po jego poswieceniu i uwiezieniu Demonéw uczniowie ci nie
mogli doj$¢ do porozumienia, jak nalezy kontynuowac¢ dzieto
inauki Siédmego Smoka. O trzech z nich wspomina ta cze$¢
Kompendium, gdyz s3 zatozycielami Siedmiu Miast. S to Sar-Shazzar, Sar-Issus
i Sar-Aggreth. Prawdopodobnie pozostali oni najwierniejsi naukom mistrza.
Czwarty uczen, Sar-Badon, uznat, Ze lepiej jest i$¢ droga mistycyzmu i trenowania
zaréwno duszy, jak i ciata. Zatozyt on zakon Smoczych Rycerzy, ktérzy od tamtej pory
z ukrycia wielokrotnie uczestniczyli w historii Ashanu, lecz nie tworzyli zadnej frakcji
ani krélestwa.
Trzech pozostatych uczniéw zatozylo Ko$ciét Ashy, Smoczycy tadu i nauki
Sar-Elama traktowato religijnie. Wewnatrz tego KoSciota powstaly trzy rézne
kongregacje, nieco inaczej wyznajace swa wiare - jedna dla kazdego oblicza Ashy.
Sar-Anton, przywédca tej tréjcy, zatozyt zakon Slepych Braci - jasnowidzéw

i kronikarzy, dzieki ktérym mieszkancy Ashanu nauczyli sie przewidywac ztowrogie

Zatmienia Ksiezyca. Sar-Bahir zatozyl zakon Biatych Tkaczek - pielegniarek

i potoznych, specjalizujacych sie w magii leczniczej. Ostatni, Sar-Tigon, zatozyt zakon

Cichych Siéstr - petnigcych role grabarzy i balsamistow. To tym wtasnie religijnym
aspektem Ashy pewnego dnia zafascynuja sie Nekromanci.

ZWIERZOLUDZIE DOOKOLHRA SWIATA

Stworzenie Zwierzoludzi miato donio$lejsze skutki niz tylko ich rewolta.
Jest ich tak wiele gatunkdéw, ze pomogty uksztattowac wiekszos¢ frakcji
Ashanu. Czymze wszak bytyby Lochy bez Minotauréw? W Sanktuarium
za$ spotka¢ mozna Zartacze i Wanizame, w krasnoludzkiej Fortecy -
Koboldy, a oczywiscie w Twierdzy - Centaury, Gnolle i Harpie. Nawet
Nekropolia zawdziecza swe Lamasu Czarodziejom. Przypomnijmy tez
o Rakszasach, ktore pozostaly w Akademiach oraz o Syrenach
i Jaszczuroludziach, ktére wybraty niezalezno$c¢ od jakiejkolwiek frakcji.

Jednakze Zwierzoludzi jest znacznie wiecej, cho¢ o niektérych do tej
pory zamieniono tylko kilka stéw, a o niektérych nawet nie
wspomniano. Jednymi z mniej znanych sg Wojownicy Taweret, taczacy
cechy ludzi i hipopotaméw oraz Harcownicy z Sahaaru, ktérzy posiadaja
cechy ludzi i szakali. Nie zachowaty sie o nich zadne szczegétowe
opracowania, acz wiemy, ze czasami byli uzywani jako oddziaty
wspomagajagce w wojnach. NajczeSciej jednak walczacy wrecz
Wojownicy Taweret nie doréwnywali Minotaurom czy Rakszasom,
a ciskajacy oszczepami Harcownicy ustepowali skuteczno$cia
Centaurom.




IGRRANIE Z PUSTKH

Czarodzieje - wyraznie czeSciej niz jakakolwiek inna frakcja - ulegali Pustce,
bezpostaciowej i poteznej sile, starszej niz tad i Chaos. Pustka to negacja
wszechrzeczy, nawet przestrzeni i czasu. Stanowi ogromna, nieokietznang potege,
ktéra mogtaby zniszczy¢ dzieto stworzenia zaréwno Ashy, jak i Urgasha. Mogtaby,
gdyby chciata. Ale Pustka nie chce. Pustka nie ma celéw, pragnien czy osobowosci.
Pustka nic nie robi. Pustka niczego nie potrzebuje. Pustka nie jest i nie bedzie zawsze.

Czarodzieje jednak zdaja sie czasem lecie¢ do niej jak ¢my do ognia - aby jg zbadag,
aby nig zawtadng¢ lub aby ja wykorzysta¢. Nigdy jednak nie konczy sie to dobrze.
Ci, ktérzy wzywajg moce Pustki przyjmuja miano Méwcédw Zaswiatéw. Sg naprawde
rzadko$cia i najczesciej, gdy juz catkowicie zostana pochtonieci przez Pustke,
ci Czarodzieje zanikaja - zar6wno w przesztosci, terazniejszosci, jak i przysztosci.
Znikaja po nich wszelkie $§lady, a nawet wspomnienia innych oséb. Dlatego tak rzadko
mozna o nich ustyszec¢. Jednakze zachowato sie kilka historii.

Jeden z mniej doswiadczonych magéw o imieniu Taybach, chcac dotrze¢ do
Swiadomosci Ashy jak sam Sar-Elam, postanowit sprébowaé ,drogi na skroty”,
omijajac Swiat Duchéw i idgc od razu przez Pustke. Oddzielit wiec swa dusze od ciata
i wyruszyt w duchowg podréz. Gdy jednak tylko jego dusza dotarta na skraj Pustki,
zostata ,wykrzywiona” i zamarta poza wszelkim czasem i przestrzenia. Jego ciato za$
natychmiast ulegto rozktadowi. Pozostala po nim jedynie czaszka, ktéra
kto$ umiescit na kosturze, tworzac artefakt wysysajacy zycie i ducha, znany
dzis jako Kostur Zaswiatow.

Inny Czarodziej, Al-Kadhir, niedtugo po czasach Trzeciego Za¢mienia
ulegt pokusie zbadania Pustki, aby pd6Zniej nagiaé¢ ja do swojej woli.
OczywiScie stato sie na odwrét i to on zostat ,nagiety”, opanowany przez
Pustke, przekonany, Ze to ona jest Zrédtem wszelkiej magii i Ze dla niej warto
poswieci¢ kazde zycie. Jego dalsze zamiary byly niejasne, acz zostat
pokonany (dzieki pomocy Smoczych Rycerzy), gdy stat przed portalem
wsysajacym wszystko do Pustki. Na szczes$cie 6w portal udato sie zamkngc¢.

Wreszcie, jest tez historia o Czarodziejce Gazal i Tronie Odnowy. Tenze
tron byl poteznym artefaktem z czaséw Imperium Shantiri i zostat
odnaleziony przez Sandro, niestawnego zatozyciela Zakonu Pustki. Miat on
zwiekszacé site woli tego, kto na nim zasiadt poprzez usuniecie z jego umystu
zZwatpienia i strachu. Gazal, w zamian za pomoc Sandro, byta pierwszg, ktéra
zasiadta na Tronie. Jednakze co$ poszito nie tak. Czarodziejka zostata
opanowana przez starozytna magie artefaktu i stata sie poteznym Heroldem
Pustki. Czy chciata rzadzi¢ catym Ashanem, czy go zniszczy¢ - tego nie
wiemy. Musiata jednak zosta¢ powstrzymana. I zostata — dzieki Veinowi i
dowodzonej przez niego kompanii Wichrowych Ostrzy.

Acid Dragon
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