
 

SPIS ZDOLNOŚCI PARAMAGICZNYCH 

WSTĘP 

Było to już zaznaczane wielokrotnie, ale na wypadek gdyby ktos do tej pory skutecznie omijał tą 

informację – Zdolnośc paramagiczną aktywuje się poprzez przełamanie Magicznej Monety z Cyromii i 

wypowiedzenie odpowiedniego słowa bogów. Wyjątkiem jest jeżeli, 1) dana zdolnośc magiczna ma 

w opisie wyraźnie napisane, że nie potrzebuje do jej używania zewnętrznych katalizatorów 2) Ktoś 

jest w posiadaniu artefaktu któr może słuzyć jako alternatywny katalizator 3) Organizator tak powie. 

Pamiętaj, że posiadanie monety/katalizatora to duże szczęście i nie powinno się go używać 

pochopnie. 

- Metalomanta – Często spotykany w górnictwie i hutach. Potrafi odnajdywać żyły metali (potrzebny 
NPC). Potrafi poprzez nakładanie dłoni naprawiać metalową broń, zbroje i narzędzia. Nie potrafi za 
pomoca tej zdolności tworzyć nowych przedmiotów. Słowo bogów – Feromeris (Żelazo)  

- Dendromanta – Często spotykany wśród elfów, ale nie tylko. Potrafi poprzez nakładanie dłoni 
naprawiać zniszczony oręż drzewcowy, tarcze i drewniane narzędzia. Nie potrafi za pomocą tej 
zdolności tworzyc nowych przedmiotów. Słowo bogów – Apeligon (drzewo)  

- Widzący Magię – Zdolność pasywna (nie wymaga aktywacji monetą). Jedna z najcenniejszych 
umiejętności wśród magów. Wszystkie magiczne przedmioty i miejsca w grze posiadają opis spisany 
niewidocznym tuszem – mozna go odczytać tylko w świetle UV. Każdy uczestnik z tą zdolnością 
dostaje odpowiedni sprzęt który pozwala mu zarówno tworzyć magiczne wiadomości jak i je 
odczytywać.  

- Uzdrowiciel (obrażenia)- Zdolność często wybierana przez polowych felczerów gdy liczy się 
szybkość udzielenia pomocy. Zdolność poprzez nakładanie rąk goi rany, nastawia kończyny, łączy 
kości, w niektórych wypadkach pomaga przy obrażeniach wewnętrznych. Proces uzdrawiania ok. 30 
sekund. Słowo bogów – Vitaehilium (Leczenie)  

- Uzdrowiciel (choroby/trucizny) – Umiejętnośc spotykana głównie wśród lekarzy. Poprzez 
nakładanie rąk potrafi usunąć z organizmu zwykłą chorobę lub toksynę (łącznie z alkoholem). Nie 
działa na choroby magiczne i klątwy. Proces trwa ok. 30 sekund. Słowo bogów - Exato = usunięcie i 
porae = trucizna 

- Empatyk- Umiejętnośc potrafi spętać bezrozumną istotę i uczynić z niej pupila. Poprzez istotę 

bezrozumną należy rozumieć postacie odgrywane przez NPC takie jak proste potwory. Zdolność nie 

wymaga kontaktu fizycznego (rzutki, dotyku). Empatyk może posiadać maksymalnie jedno 

stworzenie na raz. Czar utrzymuje się od 15 do 30 minut. Słowo bogów – Viromene (Viro = Uczucie, 

Mene = Dyscyplina) 

- Gruboskórny- Umiejętnośc pasywna (nie wymaga katalizatora). Umiejętność działą tak jakby osoba 

ją posiadająca non-stop nosiła zbroję skórzaną (jest odporna na magicze pociski – na nic więcej). 

Niestety z niewiadomych przyczyn skóra bardzo źle reaguje na żelazo. Postać nie jest w stanie nosić 

stalowych pancerzy, ozdób i tym podobnych. Leczenie po obrażeniach zadanych stalową bronią trwa 

dłużej. Przy torturach z zastosowaniem stalowych instrumentów powie wszystko. 



 

- Kamiennoskóry – Po aktywacji nogi i ręce postaci staja się zupełnie odporne na zwykłe obrażenia. 

Liczą się tylko trafienia w korpus i trafienia magiczne. Stan utrzymuje się 15 minut. Słowo bogów 

Medorantes = Kamień 

- Wieszczba – Wymaga obecności NPC. Pozwala zadać pytanie o wskazówki dotyczące fabuły lub 

położenia danej osoby lub przedmiotu. Niestety niektóre potężne magiczne postaci i przedmioty 

zakrzywiają magię wokół siebie i dokładne sprecyzowanie ich położenia jest niemożliwe – łatwiejsze 

są proste pytania. Słowo bogów – Kalsiprim = Widzenie 

- Eteryczny – Po aktywacji postać wchodzi w stan eteryczny. Nie może atakować ani wchodzić w 

interakcję ze światem fizycznym (postaciami, przedmiotami), ale jest absolutnie odporny na ataki 

fizyczne. Może się normalnie  poruszać.  Efekt utrzymuje sie maksymalnie 15 minut, ale postac może 

go sama wcześniej zarzucić. Jeżeli zrobi to przed upływem 15 minut nie może do niego wrócić, bez 

kolejnej aktywacji. Słowo bogów – Vesminum = Duch 

- Skrytoregenerator – Gdy postać spodziewa się, że zostanie zabita może aktywować tę zdolność do 

15 min przed spodziewaną śmiercią. Postać zmartwychwstanie do stanu dokładnie w momencie 

aktywacji zdolności nawet w obliczu całkowitej anihilacji. NPC powierdzi, że postać jest całkowicie 

martwa. Uczeni podejrzewają, że ma to związek z zakrzywianiem czasu i Deja vu. Słowo bogów – 

Seripotal = Pętla 

- Grobowy mówca – Zdolność pasywna. Postać potrafi rozmawiać z niedawno zmarłymi  oraz widzi 

duchy i istoty niewidzialne. 

- Źródło – Po aktywacji w sposób naturalny potrafi umagicznić dowolny przedmiot, przeważnie oręż. 

Oręż zadaje wówczas magiczne obrażenia. Efekt utrzymuje się 15 minut. Słowo bogów – Testokrato= 

Magia 

 


