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Opis:
Ksiega Szalenstwa jest suplementem do Maga: Wstapienie, badajacym
mroczniejsze obszary zasiegu magii, zagierajqcym:

e szczegdty na temat najgrozniejszych wrogéw maga,
o tuziny mystycznych stworzen z Mrocznej Strony,
o wskazowki dla narratora, kosmologie i wiele wiece.
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Info:
Jesli spodobata ci sie ta ksmz'ka, po 24h koniecznie kup jaw
najblizszym sklepie z grami RPG badz przez internet. Dajmy zarobic
polskim wydawnictwom, by te mogty dalej wypuszczac kolejne
podreczniki dla naszej przyjemnosci.
|
Poszukujemy oséb, ktére posiadajq skaner i dlh'cq go uzyé, ktére maja tylko AN )
ksiazki i udostepniq_je nam, ktére bedq skanowaty swe podreczniki, sq chetne do
pomocy przy obrdobce oraz OCR'owaniu, a takze wspomoga Nas dotacja. Jesli ¢
jestes jedna z takich osdb, napisz do Nas%gorder@gmail.com.
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~ © 1994, 2001 by White Wolf. Wszelkie prawa za-
'lf . strzezone. Powielanie bez pisemnej zgody wydawcy jest
=N catkowicie zabronione, z wyjatkiem krotkich fragmen-
o téw na uzytek recenzji. Mag: Wstapienie oraz Ksigga
" Szalefistwa s3 znakami handlowymi White Wolf Game
o Studio. Wszelkie pojawiajace si¢ w tekscie nazwy i po-
A stacie sa zastrzezone przez wydawnictwo White Wolf,
'; chyba ze zostalo stwierdzone inaczej.
X Pojawienie sie w tej ksigzce jakichkolwiek nazw

firm czy produkt6w lub odwolywanie si¢ do nich nie
) jest proba naruszenia znakéw handlowych lub praw au-
' torskich.
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:‘ Tematy poruszone w niniejszej ksiazce wymagaja
. dojrzatosci. Doradzamy czytelnikowi rozwagg.
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prowadzenie:
Pierwotne

Wiele Szaleristwa w najbardziej boskim Sensie —
Dla odrézniajacego oka — z

Wiele Sensu — najczystsze Szaleristwo — L

To jest Wiekszosé

W tym, we Wszystkim, zachowuje sie - oy

Zgoda - ty i ja jesteSmy zdrowi — ;:

Sprzeciw — jestes§ absolutnie niebezpieczny — 0

I prowadzony na Earicuchu - =

- Emily Dickinson, ,Much Madnes is Divinest Sense” =
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Esencja jest wyzszym stopniem istnienia. Dla maga nie istniejg tatwe odpowiedzi. -
Mimo to istnienie daje esencji swa forme. Pa- Jestem zmiang, méwi mag. Jestem wzrostem; forma, r
radoks. Substancja plodzi forme, lecz bez for-  chaos i moja wola okreslaja wszech§wiat. Za pomoca zaled- "
my substancja jest nicoécia. Paradoks. Poczy-  wie mysli, objawienia, moge zmieniaé prawa natury, przesu- o
talnos¢ jest o§wieceniem, objawieniem praw-  waé tory gwiazd, ksztaltowaé rzeczywisto$é zgodnie ze swoja ,:
dziwej natury rzeczywistoéci. Jak jednak wie  wola. ?‘
kazdy mag, aby staé sie prawdziwie o$wieco- Natura powraca skowyczac, powala maga na ziemie, plu- '.
nym, nalezy odrzuci¢é narzucong rzeczywi- je mu w twarz i krzyczy: Géwno prawda!!! L
stoé¢ i stworzyé swa wlasna. Mag otrzepuje si¢ i zaczyna od poczatku. o
Oswiecenie jest wigc szalefistwem. Dynamiczng psy- Niektore z tych pierwotnych skowytéw sa naprawde glo- "
choza. $ne. Ta ksigga jest ich peina. n,
E'

Wprowadzenie: Pierwotne skowyty 7 :
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8 Ksiega Szalenistwa

Szaleni marzyciele

Istnieja tacy, jak méwig najstarsze opowiesci, ktérzy swy-
mi marzeniami ksztaltuja wszeché§wiat, ktérych wola definiu-
je prawa nie mogace zostaé zlamane nawet przez maga. Wola
tych nieznanych ksztaltuje forme, ktéra daje substancje Go-
belinowi, kieruje przeptywami i wzorcami, na ktére wpltywa
mag. Ich moc kpi sobie z maga.

Niektorzy O$wieceni stawiajg czola tym marzycielom,
inni zaprzyjaZniajg sie z nimi, zanosza do nich blagania, wa-
bia ich lub petaja. Niewazne jednak jak bardzo by sie nie sta-
rali, nie mogg sie nimi sta¢. Ci marzyciele nie zawsze s3 mili
— niekt6rzy rozrywaja umysly niczym nici pajeczyny, pozera-
ja dusze jako przekaske o péinocy, wydzieraja istote z ciala
maga i wywracaja ja na druga strone lub wiezig jg w klatce
swego wlasnego szalenistwa. Mag, kt6ry przekracza Rekawice,
rwie sie do walki.

Technokratyczni naukowcy chcieliby zaprzeczyé istnie-
niu takich istot. Wiedzg jednak, ze nie mogg, i po$wiecili si¢
chronieniu swych podopiecznych, Mas, przed tymi nieznany-
mi istotami. Ludzko§¢, jak méwig, jest najszcze§liwsza i naj-
zdrowsza, gdy siedzi przed telewizorem z przyjemnym, obfi-
tym obiadem, ma dobra prace oraz mily i bezpieczny dom.
By¢ moze maja racje. Z pewnoscia dzisiejszy cztowiek woli sa-
czy¢ piwo niz uciekaé przed smokiem. Istoty z zewnatrz wcigz
jednak miotaja sie niespokojnie na obrzezach technokratycz-
nego za$lepienia i naukowcy maja trudny orzech do zgryzie-
nia §ledzac, ktéra ,prawda” dzisiaj rozpada sie w gruzy. Jesli
Wstapienie jest masowym prze§wiadczeniem i ludzie watpia
we wszystko, co widzs, to co pozostanie, by ci ludzie mogli
stworzy¢ wilasne przekonania, swe wlasne szalefistwo, swa
wlasng rzeczywisto$§é?

Marzyciele istnienia sg poza kontrolg. Ludzko$¢ za$, za-
réwno Spiacy, jak i Przebudzeni, jest pozostawiona swemu
wlasnemu szalefistwu. Nie jest to przyjemna wizja, ale przy-
najmniej nie jest nudna.

Jak korzystac z tej ksigzki

Ksigga Szalefistwa czesto wspomina o tych marzycie-
lach spoza barier. Mozna tu si¢ natknaé na magéw beda-
cych pod wplywem mrocznej strony tych marzefi, w nie-
uleczalny sposéb dotknigtych Dynamiczng zmiang i roz-
ktadem Entropii. Ujrzysz bestie, ktérych nauka nie moze
zaakceptowaé, kusicieli stworzonych przez rozmys$lania,
duchy, ktére majacza tuz za zasiegiem wzroku, a takze in-
ne, ktore rodza sie z obaw, by strzec rzeczywistoéci. Czytaj
i korzystaj.

Ksigzka ta nie jest nieskoficzong lista wspélczynnikéw,
ktérymi mozna by ciskaé w bohater6w. Gracze nie boja si¢
zwyczajnych potworéw. Atmosfera — tajemniczos$¢, zwatpie-
nie, niepewno$¢, obawa i gwaltowne zmiany nastroju — to
klucz do pelnego wykorzystania tego dodatku. Znajduje sie
tu mnoéstwo stwordw, jednak prawdziwa moc szalonych ma-
rzycieli nie lezy we wspélczynnikach, lecz w tym, czym wy,
gracze i Narratorzy, je obleczecie.




Kazdy rozdzial podaje pewne szczegély na temat kryja-
cych sie w cieniach istot. Boczne ramki w kazdym z nich
oferuja Narratorom wskazéwki, w jaki sposéb stosowaé te
istoty w ich Sagach. Pod koniec kazdego rozdziatu zamiesz-
czono kilka przyktadowych stworzen, jednak radzimy Nar-
ratorom, by tworzyli swoje wlasne lub zmieniali zaprezento-
wane. Kazdy godny swego miana gracz nauczy si¢ tej ksigz-
ki na pamieé, za$ te nieziemskie istoty sa tylko wspo6iczyn-
nikami, jesli nie jeste§ w stanie spojrze¢ poza zapinki w ich
kostiumach.

Inne podreczniki do gier narracyjnych, zwlaszcza Ksigga
Zmija, Umbra: the Velvet Shadow oraz The Storyteller’s Gu-
ide to the Sabbat zawieraja wigcej stworéw i nocnych koszma-
réw niz mogliby$émy umiesci¢ w tej ksiazce (nawet jesli chcie-
liby$my je wszystkie przedrukowaé). Podreczniki podstawowe
do Wilkotaka: Apokalipsy, Wraith: The Oblivion i Wampira:
Maskarady, podobnie jak podreczniki gracza do tych gier, sa
pelne mozliwosci, o ktérych tutaj mozemy tylko napomkna¢.
Ksiega Szalefistwa bada specyficznych ,przyjaciol” magow —
Nephandi, Maruder6w, demony, Diabolistéw i Duchy Para-
doksu, ktérzy czynia Wstapienie bogatym w korzysci i na-
mietnym do$wiadczeniem.

ZawartoSc;

Preludium: Sepy

Do Amandy wraca stary kochanek, otwierajac drzwi, kt6-
rych ona nie moze zamkna¢.

Rozdziat Pierwszy: Nephandi

Opisuje magéw Mrocznego Odbicia, ich mistrzéw, sprzy-
mierzeficow i Sciezke.

Rozdziat Drugi: Paradoks

Bada teorie dotyczace Paradoksu oraz jego manifestacje —
wyladowania, sztormy i $§mierciono$ne duchy.

Rozdziat Trzeci: Maruderzy

Czute spojrzenie na Magéw Chaosu i ich specyficzne sza-
leAstwo.

Rozdzial Czwarty: Demony i kulty demoniczne

Rozsadne zlo sprowadza potwory, a te potwory pragna
twojej duszy. Niekt6rzy ghlupcy az zbyt chetnie chcg oddaé
swoja lub innych, w zamian za kilka drobnych przystug...

Rozdziat Pigty: Umr6d

Duchy ze Srodkowej i Wysokiej Umbry, dziedzin natury
i idei. Podobnie jak inne duchy w tej ksiazce, te istoty Umro-
du zostaly stworzone zgodnie z nowymi zasadami, zamiesz-
czonymi w Dodatku.

Dodatek: Zasady

Zawiera kilka nowych zasad zwiazanych z duchami,
zmienionych w celu uzyskania zgodnosci z Wilkotakiem:
Apokalipsa. Cze$¢ ta miesci rowniez reguty dotyczace pro-
wadzenia przyg6d w Umbrze, Mrocznego Czarostwa, Demo-
nicznych Pigtn, magyi rytualnej i nowych dziedzin Wiedzy.

Blogoslawiona poczytalnos¢

Potrzeba zaledwie jednego nieodpowiedniego dnia, by wpro-
wadzi¢ najbardziej zdrowego psychicznie czlowieka w obfed.

— Alan Moore, Batman: The Killing Joke

Jeszcze raz, od poczatku:

Mag jest gra. Fantazja i metafora. Chwila. W ksigzce tej
nie ma rytualéw kultu diabta, prawdziwej demonologii, za-
chet do skladania ofiar lub innych tego typu bzdur. Ci, ktérzy
szukajg koziéw ofiarnych i wypaczonych koszmaréw, powin-
ni uda¢ sie gdzies indzie;j.

Cho¢ wydawnictwo White Wolf walczy o nastr6j, auten-
tyczno$¢ oraz szczypte prawdziwej grozy, w zaden spos6b nie
rozgrzesza ani nie popiera satanizmu, czarnej magii, ofiar
z zyjacych istot, samobojstw, uprzedzen czy bezsensownej
przemocy. Popieramy wyobraZznie, przemyslenia, otwarto$¢
umystu i tworcza anarchie. Jesli ktére§ z wymienionych zja-
wisk ci¢ uraza, nie czytaj dalej. Chcemy tylko, aby$ zadawat
pytania i zastanawial si¢ nad odpowiedziami. Baw sie dobrze.

I nie przychodz do nas z placzem, jesli odstrzelisz sobie
glowe, stuchajac Elvisa. My ci¢ do tego nie skionilismy.

Niech wiec przedstawienie sie rozpocznie...

Wprowadzenie: Pierwotne skowyty 9
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Rozdzial Pierwszy:

Nephandi

G

Czerni zbiera sie dookola, tak gesta, tak lepka, tak przenikajaca, o

tak przygnebiajaca, ze kazda inna ciemnosé, z ktéra kiedykolwiek 5:

mialem stycznos$é, wydaje sie przy niej jasnym Swiatlem. &

— Aleister Crowley, Magick Without Tears Z
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Ned ,Wielki Tatus” Cannaday mial na Dziedziniec zakolysal sig, a zbudowana z kafelkéw i be- :“'

nig oko juz w chwili, gdy wolnym krokiem  tonu krawed? sadzawki uderzyla go w glowe. o
przechodzit przez wielkie, obite czerwonym — Wielki Tatusiu! Diugo czekalam, by si¢ z toba spo- :
aksamitem podwdjne wrota. Okazujac swoj  tkaé! !

szacunek wiascicielce, dyskretnie spogladat na Pomyslal, ze jego twarz moze krwawié, albo tez byla to 5

sadzawke, na szczuple, wyprezone cialo w kry-  ciepla woda z sadzawki. Chcial dotknaé twarzy, ale zZadna !

stalicznie czystej wodzie. Przepchnal sie przez  dlofi nie pojawila si¢, a sama préba spowodowala, ze wezef na r

mocno spocong cizbe swych kolegéw, zaba-  jego ramieniu zacie$nif sie. i~

wiajac ich ostatnim etnicznym dowcipem, po — Co do diabfa... ,-,':

czym prosta droga podazyl do sadzawki. Poczut ja na sobie, rozplaszczala jego tlusty brzuch na ,:
Wychodzac na rozlegly dziedziniec zmruzyt od slorica oczy,  ziemi. Dwa nalezace do rzadu piéra, ktére miat w kieszeni, it

nie bedac w stanie odwréci¢ wzroku, gdy ona lekko wydobywata
sie z wody. Lsnigce kraglosci, Zywe, miode cialo. Smukie miesnie
falowaly pod jedwabng, Isnigca oliwkowa skéra. Ned glosno weig-
gnal powietrze, a strumieri feromonéw i chloru wjechat w jego
umyst niczym pociag towarowy. Pochylit si¢ do przodu, wyciggnat

whijaly mu sie w lewa brodawke piersiowa, zas nizej, w spod- D

niach, ,Maly Tatu$” nabrzmial i zgial sie w p6t na mokrym,
skapanym sloficem betonie.
— Mialam nadzieje, ze bedziesz troche diuzej walczyl,

a przynajmniej troche dla mnie popiszczysz. Nie podoba ci sie o
prawe ramie i w oczekiwaniu prostowat pucolowate palce. to? Kiedy oni poca sie, wierca i wykrecaja chusteczki? I ten a
Rozdzial Pierwszy: Nephandi 11 :
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stodki wyraz na ich twarzach, ta mina, ktéra maja, zanim sie
poddadzs i siegng po swoje ksigzeczki czekowe. Wiesz, o ja-
kiej minie méwie!

Skoczyla do przodu, whijajac go w cement i przesylajac
przez jego ramie strumieri bélu, biegnacy dalej przez bark, az
do podstawy czaszki. Jego glowa sterczala teraz ponad krawe-
dzig sadzawki i kilkanascie centymetréw od siebie ujrzal swo-
je odbicie, ttustg i brzydka twarz, wykrzywiong bélem, z bia-
galnymi, $wiriskimi oczkami.

— Och taaak! To ta mina!

— Czego... uurngh... czego chcesz?

— Mmm... Nie chodzi o to, czego chcg, Wielki Tatusiu!
Chodzi mi o to, czego ty chcesz. Czy w ogéle o tym wiesz?
Czy kiedykolwiek sie sobie przyznales?

— Chce, zebys ze mnie zeszla, suko!

— Nie, co to, to nie. To pomoze ci zobaczy¢. — Za jego ple-
cami zrobita mu co$ z reka, cos, co spowodowalo, ze niemal
zemdlal. Jego umyst wypelnily spierajace si¢ ze sobg rodzaje
tortur; Sciegna pekaly, gdy palce byly wylamywane, kosci tarly
sie o siebie, gdy nadgarstek byl starannie przemieszczany,
a ciafo na palcach rozrywalo sie, gdy palce byly odrywane.

— Czy wiedziales, ze b6l powoduje wytworzenie si¢ naj-
silniejszych chemicznych wiezi w mézgu ssakéw? Wysmagaj
psa biczem, a on zawsze bedzie wracal po wiecej. Z poczatku
bedzie mial nadzieje, Ze przestaniesz, jednak po chwili nie be-

Mroczne

dzie juz nawet dostrzegal roznicy. Ty juz jednak wiesz o tym
wszystkim, nieprawdaz Wielki Tatusiu?

Czas mieszaf sie z bélem. Nie byl w stanie powiedzie¢, jak
dtugo go tak trzymata. W koricu cos§ mu zaskoczylo w glowie
1 powrécifa do niego rzeczywisto$é, wyrazZniejsza i ostrzejsza
niz kiedykolwiek wczesniej. Czul, jak jej ostre paznokcie wbi-
jaja si¢ w jego bujne loki, obracaja jego glowe, wyginaja mu
kark w bolesnej ekstazie, dopéki nie spojrzal wprost na nia.

Opadajgce kruczoczarne wlosy zaloZone na plecy, p6i-
przymkniete oczy wpatrujace sie w niego, pelne i zmystowe
wargi okalajace ten usmiech, ktore jego ulubione wiloskie ak-
torki wydawaly sie czyni¢ tak dobrze. A niebo za nia...

... nie bylo w ogéle niebem, lecz jaka$ jama. Jamg, w kt6-
rej wszystko sie ruszato. Wplywato w pole widzenia i wyplywa-
1o z niego. Wpatrujgc sie, mégl wyréznié twarze. Twarze przy-
pominajace jego wilasne odbicie, ktére widzial zaledwie wiecz-
no$é temu. Twarze wykrzywione w skowyczacym bélu, pope-
kane wargi odsunigte znad polamanych zeb6éw i krwawigcych
dzigsel, gardla krwawiace od krzyku. I ich oczy, oczy poprzeci-
nane naczyniami, oczy broczace krwawymi 1zami, oczy, ktére
odwracaly sie w Jej strone, placzac z uwielbieniem.

- Co...?

- Ach, widzisz ich? Dobrze. Pewnego dnia bedziesz miat swo-
ich wlasnych. Lubie mysle¢ o nich jako o moich niewolnikach. Ty
jednak, panie senatorze, mozesz nazywac ich... elektoratem.

odbicia

Przed przybyciem Niosacych Swiatlo musiata
istnie¢ ciemno$¢. Kazdy Awatar rzuca swoj
cien i kazda Sciezka do Wstapienia mozna i§¢
wstecz. W cieniach rzucanych przez $wiatlo
magbéw, w nocy, ktoéra zawsze musi nastepo-
wa¢ po dniu, w czarnej prézni rozciagajacej sie
poza dziedzinami Gai, w najglebszych otchta-
niach podbrzusza Tellurii czaja sie Nephandi.

Nephandi s3 magami, ktérzy poswiecili
sie stuzbie Zewnetrznej Ciemnosci, ktorzy cheg zgasic wiatto
Wstapienia, chcg potozyé Przebudzonych do snu — na zawsze!
—uczyni¢ dziedziny Gai gotowymi na przyjscie swoich panéw
z Glebokiej Umbry. W zamian za swoja stuzbe Nephandi
otrzymuja ogromne mozliwosci gromadzenia mocy, zaréwno
magycznej, jak i ziemskie;j.

Mroczni Lordowie Nephandi sg przewaznie nieznani, na-
wet dla wiekszoséci Nephandi. Niektorzy nazywaja te sity ,de-
monicznymi hordami”. Inni okre§laja je po prostu jako Zmo-
ry, Inkarny Maeljin, diably, obcych lub po prostu Istoty, Ktére
Nie Powinny Istnie¢. Od niepamigtnych czaséw Méwcy Ma-
rzefi zywia przekonanie, ze Nephandi, ich panowie i sprzy-
mierzeficy, stuzg istocie zwanej Zmijem, wielkiemu duchowi
zepsucia, ktérego moc napeczniatla w ostatnich czasach do

Ksiega Szalenistwa
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apokaliptycznych rozmiaréw. Magowie hermetyczni oraz Nie-
bianskiego Chéru zdajg sobie sprawe, ze wielu Nephandi igra
z demonami i diablami z zewnetrznych dziedzin. Tradycyjni
Technomanci przypuszczaja, ze Upadli oddali swoje dusze
nieogarnionym, niewyobrazalnym Istotom zza Horyzontu.
Wszystkie te poglady sa stuszne, jednak nalezy doda¢ do nich
jedno: zanim magowie Nephandi oddadzs sie zewnetrznym
cieniom, poddaja si¢ wewnetrznej ciemnosci.
Historia

Odkad ludzko$¢ zna magye, zawsze istnieli tacy, ktorzy godzi-
li sie przehandlowa¢ swa dusze w zamian za moc lub zakazane
przyjemnoéci. Podczas gdy poszukujacy prawdy, ktorzy uformowa-
li korzenie zaréwno Tradycji, jak i Technokracji, czesto szukali
o$wiecenia dla jakiego$ wspdlnego dobra, inni tkwili w cieniach
z chciwosci, nienawisci lub czystej perwersji. Mroczni magicy,
czerpiacy swa moc z bélu i zniszczenia, byli z nami od zawsze.

Panuje przekonanie, ze zorganizowane kulty Nephandi
pojawily sie u zarania cywilizacji. Podczas gdy sprawcy cudéw
troszczyli sie o swoje $miertelne trzédki (lub oddalali sie od

miast, by pracowa¢ w samotnosci), te kulty zbieraly sily, by
doprowadzi¢ do zagtady walczace o przetrwanie kultury. Be-




stie, z ktoérymi walczyli wielcy bohaterowie, mogty by¢ sprzy-
mierzeficami wczesnych Nephandi.

W czasie Ery Mitycznej konflikt pomiedzy Niebiafiskim
Chorem, Kabata Czystej Myéli i rozmaitymi porzadkami her-
metycznymi dal tym magom wywalczong z mozotem wiedze
i doswiadczenia z piekielna magy3 oraz demonicznymi horda-
mi. Niewielka ilo§¢ informacji, jaka w tym okresie magowie
Tradycji zdobyli o Mrocznych, pochodzita gtéwnie z tomu
zwanego Malleus Neffandorum, spisanego w szOstym wieku
przez Abbe Rabbiatha z Uniwersytetu Swiatla oraz Brata De-
cimusa z Ikhwan at-Tawhid. Wielu wspétczesnych czarodzie-
jow wciaz stosuje te ksiege jako punkt odniesienia.

Praca ta, w zamierzeniu majaca byé podrecznikiem
i przewodnikiem stuzacym do rozpoznawania oraz niszczenia
wypaczonych magéw, byla swobodnie rozpowszechniana
wér6d Niebiafiskiego Choéru oraz Porzadku Hermesa (a poz-
niej takze innych) przez murszidéw Batini, tworzacych kru-
che uklady ,dobrej wiary”, dzieki ktérym stala si¢ mozliwa
Sie¢ Wiary. Od tego czasu kazda Tradycja trzyma wlasna, ak-
tualizowang wersje. Oprocz tego wiadomo, ze Technokracja
réwniez wprowadzila Malleus do swoich baz danych. Choé
zawarta w tym tomie wiedza skazata na zagtade wielu barab-
bi, w ostatnich czasach wigkszos¢ tekstu byla postrzegana je-
dynie jako nastawiona przeciwko Eutanatosom propaganda.

Przestuchania oraz infiltracja zaowocowaly zadziwiajaco
szczegblowymi i czesto wzajemnie wykluczajacymi sig opisa-
mi poszczegblnych szczebli Piekta. Wydania Malleus pecznie-
ja od rozmaitych piekielnych hierarchii (wigkszo$¢ z nich jest
apokryficzna), jednak gdy nazwy demonicznych hord staja sie
znane, ro$nie réwniez ich wplyw. Wiara napedza substancje,
a kiedy cieniom nadaje sie nazwy, przybieraja one tozsamosé
i forme. W ten sposéb wiec, jak wielu méwi, rodza sie demo-
niczne hordy.

Od momentu utworzenia Rady Dziewieciu oraz narodzin
Technokracji wiekszo$¢ informacji zwigzanych z Nephandi
zagineta lub zostata gleboko zagrzebana w bibliotekach Fun-
dacji. Mlodsi, mniej do$wiadczeni magowie, s3 czesto zbyt
mocno zaangazowani w stawianie czota Technomantom, mo-
ga by¢ wiec calkowicie nie§wiadomi tego mrocznego frontu
w Wojnie Wstapienia. Wielu odrzuca rozmowy o demonach
i uosobionym zepsuciu jako przesady z minionych er. Ironig
jest, ze ci niedowiarkowie sg czesto najlatwiejszymi do wypa-
czenia magami. Negujac istnienie zewnetrznych mocy, staja
sie oni przekonani, ze sami odpowiadaja za proces tworzenia.
To otwiera drzwi dla pychy, pokus oraz zepsucia.

Wojny Swiatowe

Lata 1900 - 1944 byly okresem wewnetrznych podziatéw
Technokracji i Tradycji. Nacjonalizm, oportunizm i zemsta
rozczlonkowaly obydwie grupy, a okruciefistwo obydwu wojen
przerazily mag6éw po obydwu stronach. Nephandi szybko za-
uwazyli przewage i niemal wygrali Wojne Wstapienia przed
koficem drugiej wojny §wiatowe;j.

Cho¢ wielu hitlerowskich okultystéw z SS bylo czarodzie-
jami ludowymi, Spigcymi lub nacjonalistycznymi magami
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Stownictwo

Wszyscy Nephandi mowia Smoczym Jezykiem, ktore- ]
go nie moze zrozumie¢ nikt, kto nie zostal .wypaczon}f
i nie dostapit Odrodzenia. Ponizsza terminologia pochodzi
z Malleus Neffandorum. P x
Administratus: Nephandi, ktory podrézuje po Swie-
cie, szerzac zlo i poszukujac dusz zdatnych do wypaczenia.
(1. mn. Administrati) .
Ahriman: kabata Nephandi. '
Aswad: Mroczne Odbicie Wyroczni.
1. mn. Aswadim) )
( Barabbi: czlonek Tradycji lub Konwencjl Technoman-
tycznej, ktory postanowil podazac $ciezka Mrocznego Od-
bicia. . .
1 Gilledian: potezny przywodca Nephandi, zazwyczaj
glowa Labiryntu;’ o
Iblisi: sekta Ahl-i-Batinow, : .
waé Nephandi, poddali si¢ jednak silom zepsucia. (Nazy
wani réwniez Iblitytami, Iblisytami, od arabskiego iblis)
Infernalista: Nephandi, ktory zawiazal pakt z demo-
nicznymi hordami z Astralnaei Umbry.
ama: rytualny obszar Labiryntu. . o
{(’llasshaa: oszalaty Nephandi, ktory sl-uzy niezrozu-
mialym panom i niezbyt przejmuje si¢ §wo!a egzystencja.
Czasami, cho¢ nie zawsze, wyznawca Zmija, Istot Spoza
lub obydwu. .
Labirynt: forteca Nephandi. ) N
Lozysko: miejsce Odrodzenia i regeneracji umi€jsco-
£ 4
wione w najwiekszych labiryntach. « ity
Malfeanin: Nephandi, ktory poprzysiagl stuzbg Zmi-
jowi

Patrz Qlippoth.

ktorzy probowali zinfiltro-

.Malle'us Neffandorum: podrecznik dla tychg, };t()rzy
wyszukujg i niszcza Nephandi. Napisany pierv'votﬁlievpfze'z
Ahl-i-Batinéw. Kazda tradycja ma SW0ja wersjg tej .kS{qu,
najbardziej kompletne i szczegdlowe naleza.do Nleb}aﬁ(‘
skiego Choru i Porzadku Hermesa. Dominac.)a. arabskiego
i laciny w terminologii dotyczacej Nephandi jest zastuga
tego tomu. . o
’ Pionek: kto$, kto shuzy Nephandi, czasami §wiado-
mie, choé¢ zazwyczaj nie. . _ N
Nephandi: ktos, kto zostal wypaczony 1 ;_;odaza §c1ez-
k3 Mrocznego odbicia. Angazowanie si¢ W d21.alalnosc Ne-
phandi nazywa sig nefandyzmem, W archaicznych Zr6-
dach wystepujacym jako nefanderia. ‘ "
OZZsider. Nephandi, ktéry stuzy bezlitosnej i niezro-
zumialej istocie z Glebokiej Umbry.

Prelatus: drugi w kolejnoéci po Gilledianie. (1. mn.

lati .
ren aQ{il:apot:h: Mroczne Odbicia Dziedzin Czas.tkowych,n
odpowiadajace dziewieciu Sferom znanej magyi. (I mn.

lippothim) N .
? pgheitan: najokrutniejszy 1 najbardziej destrukeyjny
z Nephandi.

: handi.
Smoczy Jezyk: sekretna mowa Nep .
Widderslainte: naturalnie urodzony Nephandi, zly od
urodzenia, ktérego Awatar zostal wypaczony W poprzed-
nim zyciu. Trwa dyskusja, czy widderslainte sa przezna-
czeni swoim Sciezkom, czy tez moga je;(zguemaé Za pomo-

ca woli.

Tradycji, kilku poteznych Nephandi (zwtaszcza barabbi Verbe-
na) pociagalo za wiele sznurkéw. Odstepcy z Technokracji
przeprowadzali przerazajace eksperymenty, tworzyli ztowroga
broni i podczas odbywajacych si¢ w latach wojny sympozjéw
zachecali swych pobratymcéw do jeszcze wigkszych okru-
cienstw. Gdy pod koniec 1943 roku Technokracja wycofata
swoje poparcie dla Hitlera, staneta u boku Tradycji, by zmiaz-
dzy¢ Nephandi. W niekt6rych z najzacietszych bitew wojny
polaczone kabaly Technokracji i Tradycji stawaly przeciwko
hordom i kultystom Nephandi. Informacje o tych starciach
zostaly wyciszone podczas powojennych , porzadk6w”, jednak
mimo to przetrwaly §wiadectwa.

Wybuchy atomowe w Japonii przypieczetowaly moc Ne-
phandi. Upadli zdotali wprowadzi¢ swéj ukochany projekt
dnia sadnego, otwierajac sobie drzwi do ostatecznego posunie-
cia. Choé przymierze Technokracji i Tradycji znéw odepchne-
to Nephandi za Horyzont, Upadli uzyskali silny przyczéiek.
Po wojnie Technokracja postanowila odnalez¢ i zdusi¢ ,ele-
menty losowe” i krétki sojusz szybko si¢ skoniczyl. Pod koniec
dekady mial miejsce podzial pomiedzy Wirtualnymi Adepta-
mi a ich dawnymi towarzyszami.

Rozlegle zniszczenia oraz rozczarowanie wojng karmity

Upadlych. Lata powojenne tylko wzmocnily ich zdecydowa-
nie

Motywaqe

Cho¢ nawet sami Nephandi nie zawsze zgadzaja si¢ do
celéw, ktore dzielg, oraz natury Lordéw, ktérym stuzg, wszyst-
kie ich najwcze$niejsze historie i mity wydaja sie obraca¢ wo-
ko6t wspélnego tematu. Zanim Gaja oraz znane dzisiaj Dzie-
dziny zostaly powotane do istnienia, plaszczyzna istnienia by-
ta zamieszkana przez zupelnie inny, bardziej obcy gatunek.
Wigkszo§¢ mlodszych barabbi wierzy, ze istoty te byly naj-
wcze$niejszymi manifestacjami Czystych (znienawidzona
i §émieszna nazwa), ktérych nowatorskie i eksperymentalne
ksztaltowanie rzeczywistoSci zostalo nastgpnie zastgpione
przez istnienie, jakie znamy dzisiaj. Starsi Nephandi twier-
dza, ze ich Lordowie s3 wczeéniejsi niz Czysci, a nawet sama
Pierwsza.

W jaki spos6b taka manifestacja, a nawet personifikacja
nieistoty jest w stanie w og6le istnie¢, nigdy nie zostalo na-
prawde wyja$nione. Rzecznicy takiego punktu widzenia mé6-
wig, ze ,wyjasnienie” i ,zrozumienie” to tylko narzedzia, za
pomoca ktérych Tradycje i Technokracja wigzig umysty
$wiezo Przebudzonych. Ta oglupiajaca, ontologiczna ki6tnia
doprowadzita kiedy$ do toczacej sie pomiedzy Labiryntami
wojny, ktéra zaowocowala zniszczeniami po obydwu stro-
nach. (“Kiedy nawet Nephandi zostang unicestwieni, wtedy
nasi Panowie zostana odpowiednio uczczeni” zauwazyt
z przekasem znany Iblityta.) Konflikt postuzyt jednak tylko
skonsolidowaniu dzielonych przez Nephandi celéw, ktére
polegaja na otwarciu drogi, ktérag Mroczni Lordowie beda
mogli wej$¢ i ponownie objaé we wladanie §wiat, z ktérego
zostali wypedzeni.




Mroczni Lordowie

Za Zastona, ktora otacza Czas i Przestrzeni?

Jakiez to mrugajgce, sunace Ksztalty wypaczaja krajo-
braz?

Kurcze sie przed mglista, ogromng Twarza

Zrodzonej w szalonym ogromie Nocy.

— Robert E. Howard, ,,An Open Window”

Ci, ktorym stuza Nephandi, sa ukryci i niezrozumiali,
nawet dla samych Nephandi. Zwigzane z nimi informacje,
ktore zostaly podane w tej czgsci, celowo sa szczatkowe: naj-
straszniejsze, najmroczniejsze okropienstwa to te, ktore sie
jedynie sugeruje, nie za$ szczegblowo opisuje. Narratorzy po-
winni ujawniaé istnienie prawdziwych panéw swoich szu-
brawcow dopiero pod koniec dlugiej serii opowiesci lub tez na-
wet samej Sagi — jesli w ogole.

Celem uproszczenia Nephandi mogg by¢ podzieleni na
trzy szerokie kategorie, ktére odzwierciedlaja ich nature oraz
tych, ktérym sluzg: infernalici, Malfeanie i Outsiderzy.

Narratorzy mogg nie chcieé stosowaé tych kategorii. Mo-
ga woleé uzy¢ jednego rodzaju, by scharakteryzowaé wszyst-
kich Nephandi lub tez po prostu uznajg, ze takie podziaty nie
pasuja do ich sagi. Inni moga zechcieé zastosowa¢ te klasyfi-
kacje i pozwoli¢ swym graczom wykorzystywaé rywalizacje
pomiedzy poszczegblnymi grupami Nephandi. Od czasu re-
wolucji przemyslowej piekielny wplyw na spoleczefistwo
Spigcych zmniejsza sie, podczas gdy zepsucie Malfean roz-
szerza. Kulty Outsider6w rzadko wsp6ipracuja lub nawet ko-
munikuja si¢ z innymi labiryntami i czasami zwracaja sie
przeciwko innym Nephandi bez zadnego widocznego powo-
du.

Wiladcy i potentaci
Dziedzin Infernalnych

Infernalizm odnosi si¢ do Inferna, siedziby demonicz-
nych hord w Astralnej Umbrze. Infernalisci s3 najliczniejsi
poéréd Nephandi i do niedawna dysponowali najwiekszym
wplywem na dzialalnos¢ Spiacych. Inferno oraz demony re-
prezentuja rodzaj intelektualnej opozycji, zlo, ktérego istnie-
nie jest konieczne, by moglo sprzeciwia¢ si¢ dobru. Wielu De-
monicznych Lordéw twierdzi, ze sa pierwotnymi Czystymi,
ktérzy polozyli podwaliny rzeczywistosci, zostali jednak wy-
parci przez p6zZniejszych rywali. Infernalizm jest najczyst-
szym wyrazem Sciezki Mrocznego Odbicia.

Demoniczne hordy, jak si¢ je og6lnie nazywa, s3 manife-
stacjami zlych myséli oraz idei, a ich infernalne siedziby znaj-
duja si¢ w Astralnej Umbrze, duchowej ptaszczyznie uosobio-
nej mysli. Cho¢ bardzo trudno jest im objawia¢ sie bezposred-
nio na Ziemi, moga wywiera¢ wielki wptyw na ziemskie spra-
wy poprzez manipulacje ludzkimi umystami. Wiedza o istnie-
niu okreslonego demona jest jego najwiekszym atutem, bo-
wiem kazda skierowana do niego my$l wzmacnia jego uchwyt
nad rzeczywistoscig. Jedynie najbardziej doswiadczeni prze-
ciwnicy Nephandi nauczyli si¢ obraca¢ wiedze o demonie
przeciwko niemu.

e ) 1T =

W Rozdziale Czwartym znajduje si¢ wigcej szczeg6tow na
temat demonéw. Narratorzy moga réwniez zajrze¢ do Story-
teller's Handbook to the Sabbat, podrecznika do Wampira:
Maskarady, gdzie zawarto dalsze informacje o demonach
w Swiecie Mroku.

Inkarny Maeljin z Malfeas

Nephandi Malfeanie uzurpuja sobie najglebsze zrozumie-
nie Sfery Entropii, shuza bowiem Wielkiemu Niszczycielowi,
ktory pierwotnie utrzymywalt réwnowage pomiedzy Porzad-
kiem a Chaosem (pojecia znane odpowiednio jako Zmij,
Tkaczka i Dzikun w kosmologii Méwcéw Marzen oraz Ga-
rou). Malfeanie ostabiaja stabilno§¢ i sztywnos$é Porzadku
oraz rozpraszaja dzika energie chaosu w bezptodng stagnacje,
pragnac unicestwi¢ obydwa ekstrema. Lordowie Malfean na-
Zywaja si¢ Inkarnami Maeljin z Malfeas, Dziedziny Zmija
Niszezyciela w Glebokiej Umbrze.

Malfeanie s3 udreka dla Eutanatos6w, poniewaz jedni
i drudzy stuza sprawie Entropii. Wielu Méwcéw Marzen (i
ich sprzymierzenicow Garou) nie widzi pomiedzy nimi réz-
nicy. Eutanatosi utrzymuja jednak, ze Dobra Smieré pro-
wadzi do Odrodzenia, do nowej szansy na karmicznym ko-
le. Niekt6rzy fanatyczni Eutanatosi twierdza, ze caty swiat
wymaga przejScia przez cykl. R6znica pomiedzy tymi eks-
tremistami a Malfeanami jest rozmyta, lecz wazna: Euta-
natosi wierzg, ze z popioléw starego wzniesie sie nowy, lep-
szy §wiat. Malfeanie nie chca, by pozostato co$ poza popio-
tami.

Kompletny opis Malfeas oraz Inkarn Maeljin znajduje si¢
w Ksiedze Zmija.

Ci, ktorzy Zyja na najodleglejszych
obrzezach Gobelinu

Outsiderzy nosza taka nazwe, bowiem nie pasuja ani do
infernalnych, ani Malfeanskich pogladéw kosmologicznych,
a tak naprawde nawet ze soba nie zgadzaj3 sie w kwestii swo-
ich Lordéw. Sg najbardziej destrukcyjnymi, szalonymi i obcy-
mi ze wszystkich Nephandi, jednak, na szczescie dla wszyst-
kich oraz calego obszaru istnienia, sa réwniez bardzo rzadko
spotykani. Dziedziny tych, ktérym stuza Outsiderzy, s3 nazy-
wane og6lnie Dziedzinami Obrzeza, poniewaz panuje przeko-
nanie, ze znajduja si¢ one w najwiekszych otchtaniach Giebo-
kiej Umbry, na , obrzezach” Gobelinu.

Pewna rzadka i szalona sekta Nephandi, nazywana
przez niektérych K’llasshaa, doswiadczyta podobno wizji
zwigzanych ze swoimi przerazajacymi panami. Choé niekt6-
rzy K'llasshaa naleza do grup Malfean, wiekszo$¢ wydaje sie
bardziej stuzy¢ Istotom Zewnetrznym niz ktérejé z manife-
stacji Zmija. Zreszta ich postrzeganie Zmija moze polegaé
PO prostu na uwazaniu go za Béstwo z Mrocznych Obrzezy.
Tyle mozna powiedzieé o tatwych réznicach pomiedzy szalo-
nymi.

Najlepsze przyktady Lordéw Outsider6w w dziedzinie
gier fabularnych mozna odnalezé¢ w Zewie Cthulhu, opubliko-
wanym przez wydawnictwa Chaosium i MAG.
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Ksiega Szalefistwa

Scieiki Mrocznego
Odbicia

Jego glos jest szeptem. O ty, ktéry jestes
panem pieédziesieciu bram zrozumienia, czy
moja matka nie jest czarngz kobietz? O ty,
ktory jestes panem Pentagramu, czy jajo du-
cha nie jest czarnym jajem? Tutaj trwa groza
i Slepy b6l Duszy...

— Aleister Crowley, Magick Without Tears

Ci, ktoérzy padaja w ramiona zepsucia,
maja wiele twarzy. Niektorzy wcze$nie zaczy-
naja swoje wypaczone przeznaczenie, podczas gdy inni scho-
dza z wybranej przez siebie Sciezki i dolaczaja do odstepcow

barabbi. Mimo ze Upadli wymykaja si¢ tatwym klasyfika-
cjom, mozna dokona¢ pewnych uog6lnien.

Widderslainte

(LID-der-SLAN-sz)

Pijemy wymioty ksiezy

Kochamy sie z umierajgca dziwka

Wysysamy krew bestii

I trzymamy klucze do drzwi $mierci

— Venom, tekst z wktadki do Black Metal

Wielu magéw Tradycji (i wickszoé¢ Technokratéw) wierzy,
ze ,,prawdziwi” Nephandi zostali wygnani do Glebokiej Um-
bry. Myla sie. Wprawdzie wielu Nephandi dotacza po swoim
Przebudzeniu, niektérzy rozpoczynaja Sciezke Grzechu przed
o$wieceniem. Gdy nadchodzi Przebudzenie, ci nowi magowie
wpadaja w niszczace umyst zlo. Owi widderslainte nie maja
nieprawidtowych nawykéw, ktére musieliby przetama¢. Posta-
nowili uda¢ sie do Piekla, zanim sie Przebudzili.

Zatrute Awatary zabitych Nephandi czasami przegryzaja
sie do nowych inkarnacji poprzez Ziemskie bariery. Te ,zle
ziarna” s3 zepsute od urodzenia. Niektérzy bezlito§ni magowie
lub uswiadomieni towcy czarownic $cigaja potencjalne rein-
karnacje Nephandi, zamierzajac je unicestwi¢ zanim Awatar
si¢ przebudzi. Zazwyczaj jednak zle dziecko dorasta i staje sig
niebezpiecznym dorostym. Gdy Awatar przebudza si¢ w nowe;j
inkarnacji, wypelnia po prostu mroczne przeznaczenie. Tacy
,brawdziwie urodzeni” Nephandi s3 nazywani widderslainte,
co ttumaczy si¢ mniej wigcej jako , kontrzycie” lub , przeciwko
zdrowiu”. Ci magowie s3, do§¢ dostownie, choroba Ziemi.

Widderslainte zwykli by¢ bardziej subtelni niz odstgpcy.
Owa subtelnos$é, wraz z pewnym ,rodowodem”, daje magowi
okreslony status wér6d jego pobratymcow. Nie muszg sig¢ Odra-
dzaé (patrz nizej), cho¢ wielu i tak sie temu oddaje. Qlippotycz-
na magya Entropii (réwniez ponizej) przychodzi im z atwoécia
i zazwyczaj maja silne Awatary (w kategoriach gry trzy lub wie-
cej). Wielu jest nauczanych przez poteznych Mentoréw — szare




eminencje, sadystyczni kultysci, uwodzacy przewodnicy i po-
tworne ponadnaturalne stwory s3 do$¢ czesto spotykane —i wiek-
szo$¢ ma jaka$ trwala przypadlosc, ktora znamionuje ich pocho-
dzenie. Echa, Poprzednie Istnienia, Mroczne Fatum i Szpetota to
czeste Zalety i Wady wérdd naturalnie urodzonych Nephandi.

Barabbi

Wykop po prostu otwoér, ktory bedzie wystarczajaco gle-
boki, a kazdy bedzie chcial do niego wskoczyé.

— Sum Chin, filozof Zen

To wlaénie odstepcy najbardziej wyrazaja koncepcje Ne-
phandi jako konieczng i nieunikniong reakcje na Wstapienie
Tradycji. Zwlaszcza mlodzi magowie sa podejrzewani o taki
spos6b rozumowania i czesto uwazaja, ze odkryli Gleboka
Prawdg. Poszerzajac swodj paradygmat Tellurii odnalezli réw-
nowage, ktéra usprawiedliwia istnienie tego blednie pojmo-
wanego zla. Kazdy mag, ktéry walczyt z Nephandi, odrzuci
ten rodzaj pogladéw jako ,usprawiedliwiajacy rewizjonizm”
i wskaze, ze Lordowie Nephandi kusza swoich wyznawcéw
wlasnie takimi klamstwami (i zazwyczaj zaczynajg réwniez
snué plany ujawnienia wypaczonej duszy méwcy).

Pewien Nephandi, ktory lubowat sie w wygtaszaniu dtugich,
kwiecistych przeméw do swoich zamierzonych ofiar, wyjasniat
swoje postepowanie w ten sposob: ,Mozesz uznac, ze jesteSmy na
Sciezce Mrocznego Odbicia, jeste$my negatywnym przyktadem
tego, co wedlug was, Tradycji, jest naprawde dobre i stuszne. Za
kazda bowiem istote, ktéra Przebudza sie i unosi swa twarz ku
$wiathy, inna musi zanurzy¢ sie glebiej w koszmary ciemnosci. To
wszystko jest tak naprawde kwestig rbwnowagi, procesem uzupet-
niania , przerazajacej symetrii”, ktora jest planem i wzorcem Tel-
lurii. Plaszczyzna calego istnienia jest ksztaltowana przez wza-
jemne wspoélgranie waszego Wstgpienia i naszego Zstgpienia,
a napiecia pomiedzy nami s3 energia, ktra wprawia §wiat w ruch.
Zaprzestan wiec swojej bezuzytecznej walki, méj drogi! To, co za-
mierzam zrobié, jest réwnie konieczne dla nas obydwu...”

Poprzez wieki wielu Eutanatos6w wstapilo w szeregi ba-
rabbi, gdy doznali wizji losu $§wiata, ktéra niezbyt odbiegata
od tego, co zostalo opisane powyzej. W konicu Swiatlo i Ciem-
no§¢, Wstapienie i Zstgpienie, neguja si¢ nawzajem, kreuja
nowsa ere tworzenia. Ci odstepcy widza siebie jako pracuja-
cych na rzecz ,Dobrej Smierci” Tellurii. Kiedy jednak zstepu-
ja glebiej w Ciemno$¢, ucza sie w koficu, ze ten wielki cykl
musi zosta¢ porzucony, by dostosowa¢ sie do woli ich panéw.

Wydaje sig, ze tylko Maruderzy uciekli przed plaga barab-
bi. Uwaza sig, ze magowie Chaosu s3 poza dobrem czy zltem.
Kllasshaa przypominaja Maruderéw w ich kraficowej psycho-
zie. W przeciwiefistwie jednak do swoich hiper-Dynamicz-
nych kuzyn6w, K'llasshaa nie sa odporni na Paradoks. Czesto
padajg natomiast ofiarg spektakularnych wybuch6w szalonej
magyi, zabierajac ze sobg wszystkich, ktérzy ich otaczaja.
Klasshaa rzadko przezywaja wystarczajaco dtugo, by sta¢ sie
naprawde poteznymi, jednak rzadko muszg takimi byé.

Ahl-i-Batini twierdzili, ze stworzyli sekte szpiegéw, kto-
ra otwarcie wyrzekla sie Doktryny Jednos$ci i wstapila w sze
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Swiatopoglad barabbi

Zamieszczone ponizej stereotypy powinny by¢ traktowane tylko ja-
ko sugestie. Jest to zaledwie czastka szerokiej réznorodnoéci schizm i he-
rezji, ktore skiadaja si¢ na podtoze barabbi.

" Barabbi Bractwa Akashic — Szalenistwo jest o§wieceniem widzianym
takim, jakim naprawde jest. Droga moze iprowadzié tylko prosto w dét,
po linii najmniejszego oporu. k

Barabbi Niebiafskiego Choru — To, ze Jedyny podzielit si¢ na Wiele,
ta prosta prawda, jest nasza najpewnicjsza wskazéwka. Kazdy z nas jest
zaledwie przejawem nietadu boskiej podzielonej osobowosci.

Barabbi Kultu Ekstazy — Bol jest najstodsza ze wszystkich przyjem-
nosci, upewnij si¢ wigc, Ze rozprzestrzeniasz go w tak wielkim stopniu,
jak to jest tylko mozliwe. W odpowiednim czasig kazdy zrozumie to tak,
jak my.

' Barabbi M6éwcéw Marzen — Nie sadz, ze Gaja jest ostatnig i najlep-
sza ze wszystkich Dziedzin, bowiem jest Ona tylko naczyniem Tego, Co
Niegdy$ Byto i Znéw Nastapi. Czyz Ona nie przewidziata nas, Jej dzieci,
zaréwno Spiacych, jak i Przebudzonych, abysmy przygotowali Jej cialo na
To, Co Ma Nadej§¢?

Barabbi Eutanatoséw — Ostatecznie moze istnie¢ tylko jedna $mier€,

ktora naprawde jest Dobra Smiercig, a jest to Smier¢ samego cyklu odro-
dzenia, Zniszczenie kola reinkarnacji i zatrzymanie er wiecznosci.
Barabbi Porzadku Hermesa — Istota gry jest Potgga. W grze tej za$§,
ostatecznie, nie istnieja zasady.
Barabbi Syn6w Eteru — Matka Natura, jak kazda inna arogancka suka,
rmusi po prostu byé bita, dopoki nie zrozumie w koficu Swojego miejsca.
Barabbi Verbena — Wchodzimy w Zycie nago i wyjac, pokryci krwia.
Zabawa nie musi sie wtedy konczy¢.

regi Ciemnos$ci. Agenci ci, nazywani Iblisami, wiernie rela-

Barabbi Wirtualnych Adeptow — Informacja pragnie by¢ wolna,
2 ostatecznie jedyna nazwa dla tej wolnoéci jest Zapomnienie.

Barabbi Iteracji X — Stoi przed nami zadanie ubéstwienia planu, za po-
moca ktérego Wielki Obserwator uruchomit t¢ maszyne, kt6éra nazywamy

- egzystencja. Kiedy juz to zrobimy, latwiej bedzie nam wszystko rozlozy¢.

Barabbi Nowego Swiatowego Porzadku — Ludzko$é nie potrzebuje
zbawienia, prawdy czy Wstapienia. Spojrz na nich. Mieli to wszystko ofe-
rowane wiecej razy niz mozemy zliczy¢ i w kazdym przypadku beztrosko
to odrzucali. Dawaj im ich wedki i sitcomy, pozwalaj im plawié sig
w swojej przecigtnoéci i niech sami przygotowuja dla siebie Zapomnienie,
ktorego wymagaja nasi Lordowie.

Barabbi Progenitoréw — Mowi sig, ze Cialo jest stabe, jednak ta sla-
bosé jest nasza potega. Cialo ksztattuje $wiat, a poprzez Cialo my bedzie-
my ksztaltowaé §wiat zgodnie z wola naszych panéw.

Barabbi Syndykatu — Chcemy tego wszystkiego. Chcemy to teraz.
1 ma by¢ w gotéwee. ~ ’

Barabbi Inzynieréw Prozni — Sadzisz, Ze znasz ‘Mrocznych Lordéw?
Nie znasz Mrocznych Lordéw. My znamy. JesteSmy bowiem tymi, ktorzy
rozszerzyli percepcje tak daleko, by dosiggnac dziedzin, ktére Oni za-
mieszkuja. To my znamy Ich serca i Ich wole. To my posiadamy klucze
do Ich domen i my otworzymy dla Nich bramy gdy nadejdzie czas!

Barabbi Sierot — O BOZE OBOZE OBOZEOBOZETYLKO PRZE-

_STAN! PRZESTAN! “TAKTAK WSZYSTKO CO MOWISZ TYLKO

PRZESTAN!

K'llasshaa — [glos brzmiacy tak, jakby dochodzit z kofica diugiego ko-
rytarza lub dna glebokiej jamy] Porzadek? Ha! Chaos? HaHa! Wstapie-
nie? Nia-ha! Ciemnoé¢ Zepsucie Zapomnienie Hai! Ziemno$¢ Hepsucie
Gapomnienie Jeglos¢ Mekucie Blanienie Hai-Jai!! Buahahahahahaha-
haug! [przechodzi w kaszel, bulgotanie i chichot... |

Barabbi Ahl-i-Batin — Kto, ja? Ja pracuj¢ z toba.

Pionki

cjonowali Qutbom Batinich wszystko, czego sie dowiedzieli,

lub tez Ahl-i-Batini twierdzili tak az do kofica. Iblisi (nazy-
wani takze Iblisytami, Iblitytami lub Iblitykami) zostali
w koficu uznani za calkowicie i kompletnie wypaczonych.

Rangi

Traby triumfuja w czerwonej katastrofie,

Biate czaszki zascielaja popekana ziemie,

A my, ktérzy jedziemy po jedynego Czarnego Pana,
Skowyczymy u zelaznych bram Boga.

— Robert E. Howard, ,Black Chant Imperial”

W zwiazku z rozlegla ré6znorodnoécia frakcji, sekt i kul-
toéw, ktére sktadaja sie na Nephandi, nie da si¢ opisa¢ jednej
hierarchii, kt6ra obejmowataby wszystkie ich szeregi. Moze to
by¢ uwazane bardziej za opis stanowisk niz tytuly hierarchicz-
ne, jest jednak wyszczeg6lnione w porzadku rosngcym, od
najliczniejszych i najmniej poteznych do tych, ktérzy sa nie-

kwestionowanymi przywodcami.

Wykorzystana terminologia pochodzi gléwnie z herme-
tycznego wydania Malleus Neffandorum i jego lacifiskiego
oraz arabskiego stownictwa. Wprawdzie wiele z tych termi-
néw pochodzi z zeznafi wydobytych za pomocg tortur, wy-
glada na to, ze niektérzy Nephandi naprawde je stosujs.
Przykazdym rodzaju zamieszczono dodatkowe nazwy, bedace
zaréwno luznymi thumaczeniami, jak i wariantowymi formami

tytuléw.

18 Ksiega Szalenistwa

(Posp6lstwo, Zasmarkafice)

Pierwsza ranga Nephandi to nieswiadomi. Megaloman-
scy Gilledianie lubuja sie w przechwatkach, ze kazdy, kto
nie jest Nephandi, i tak stuzy Mrocznym Lordom, $wiado-
mie badZ nie. Wielu uwaza to za zabawne, dop6ki nie zasta-
nowia sie nad stopniem, do kt6rego paradygmat Technokra-
cji zostal wypaczony do bezdusznego §rodowiska kwitnace-
g0 ta sama niegodziwoscia, kt6ra cenia sobie Nephandi.

Dla potrzeb tej czeéci termin pionek odnosi sie tylko do
magéw. Spiace pionki zostaly opisane w czeéci Sprzymierzen-
cy, pod hastem ,Akolici”. Magowie pionki moga by¢ nowymi
barabbi lub tez nieodstepcami, kt6rzy s3 manipulowani przez
Nephandi za pomoca umystowej dominacji, wymuszen,
oszustw lub brutalnej sily. Pionki istniejg w kazdej tradycji, we
wszystkich Konwencjach Technokracji, a nawet wéréd Maru-
der6w, podobnie jak w kazdym Cechu wystarczajaco duzym,
by wsréd jego cztonkéw moglo sie szerzyé zepsucie. Od rozla-
mu Ahl-i-Batinich cala sekta muridéw dostata si¢ pod wiada-
nie Nephandi. Pionki, ktére nie zostang wykorzenione, moga
niekiedy osiggnaé potezne pozycje w ramach swych Tradycji
(patrz Gustavius Hanfkopf, ponizej, pod haslem ,Pakty”).

Sheitanowie

(SZEJ-tanowie) (Ranigcy, Nienawidzacy)
By¢ moze w Wojnie Wstapienia rzadko spotyka si¢ otwartg
przemoc, jednak gdy Nephandi sg jedna ze stron, nigdy nie moz-



na jej wykluczy¢. Oddzialy uderzeniowe Upadlych sa nazywane
sheitanami, co pochodzi od arabskiej formy Szatana, przethuma-
czonej przez Sir Richarda Burtona jako ,nienawidzacy”.

Sheitan jest zazwyczaj rekrutowany z dotknietego ubo6-
stwem $rodowiska Spiacych. Jego Awatar jest Przebudzany
dzieki wyspecjalizowanej formie tortury psychicznej i zwykle
jest éwiczony w jak najbardziej niszczycielskim wykorzysty-
waniu Zycia oraz Sil, oprécz oczywiscie Entropii. W grupie tej
dominuja zazwyczaj zdolno$ci walki, istnieje jednak réwniez
wielu sheitanéw, ktérzy specjalizuja si¢ w bardziej subtelnych
formach umystowych oraz duchowych potyczek. Pewne koto
uczonych, nazywane Emborgiastami, wie wiecej o truciznach
oraz metodach trucia niz ktokolwiek inny w Swiecie Mroku.

Elita Wing Kong z Siedziby Nefrytowego Demona z Book
of Chantries to dobry przyktad sheitanéw Nephandi.

Adsinistrati

(ad-SIN-is-TRAA-ti) (Kusiciele, Wypaczajacy)

Nephandi, ktéry odgrywa najaktywniejsza role w szerze-
niu z}a oraz zepsucia po obliczu ziemi, jest znany jako adsini-
stratus (w znieksztalconej lacinie ,kto$, kto podaza §ciezks
lewej dloni”). Adsinistrati sg tymi, kt6rzy przemierzaja §wiat
osobiécie, wypaczajac badZ niszczac to, co uznaja za stosow-
ne. Niektérzy dzialaja gléwnie w spolecznosciach magéw,
wprowadzajac czlonkéw Tradycji na Sciezki barrabismu, pod-
czas gdy inni koncentruja sie na $wiecie Spiacych.

Wielu adsinistrati nie poczuwa sie do postuszefistwa wo-
bec ktéregokolwiek z Gilledianéw, ani tez nie wiazg si¢ z zad-
nym okre$lonym Labiryntem, choé niektérzy osiggneli site
oraz wplywy por6wnywalne z mocg Gilledian6w. Nie bylo jed-
nak takich wielu. Natura ich dzialalnosci czyni ich zdecydowa-
nie bardziej wystawionymi na odkrycie przez fowcéw czarow-
nic Tradycji oraz zemsty Paradoksu. W zwigzku z tym, nawet
jesli adsinistrati odgrywaja zazwyczaj kluczows role w Wojnie
Wstgpienia, maja najwyzszy wskaznik umieralnosci spoér6d
wszystkich Nephandi.

Prelati

(Prej-LA-ti) (Wartownicy, Kompani)

Prelati s3 osobistymi asystentami, ,lewymi rekoma”, jesli
tak wolisz, Gilledianéw. Ich nazwa pochodzi od Francois Pre-
lati, czarodzieja i asystenta Gillesa de Rais (patrz ponizej).
W duchu jednak satanistycznej gry stéw termin jest lacifiska
liczbg mnoga od stowa prelatus, co oznacza pralata w kosciele
katolickim.

Prelati s3 zasadniczo posiadajacymi najrozleglejsza wie-
dze Nephandi, wykonuja obowigzki uczonych oraz sekretarzy
Gilledian6w. Stuza czesto za straznik6w w Labiryntach i s3
zazwyczaj wybierani z najstarszych czlonkéw kabal barabbi.
Prelati zajmuja sie codziennymi sprawami Fundacji, maja ba-
czenie na wazne pionki, organizuja i rozmieszczaja oddzialy
sheitanéw, rozstrzygaja konflikty pomiedzy kabatami, rekru-
tuja oraz zwalniaja adsinistrati i przeprowadzaja pomniejsze
rytualy, ktérymi nie mogg kiopotaé swych przywédcow (Gil-
ledianéw.
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Gilledianie

(DZAL-LIDD-ianie)

Artykut XVII. Rzeczony Gilles de Rais, oskarzony, uczy-
nit pakt ze wzmiankowanymi juz zlymi duchami, na mocy
ktorego bedzie postepowat zgodnie z ich wolg. Tymze samym
paktem rzeczony oskarzony zagwarantowal sobie, Ze te same
zle duchy dostarcza mu wiedze, bogactwa i potege. Wyszlo to
na jaw i wyrok bedzie stuszny.

— z Aktu Oskarzenia w Sadzie Ko$cielnym; zapiski z Pro-
cesu Gillesa de Rais; zamieszczone rowniez w Malleus Nef-
fandorum, wydanie hermetyczne oraz Niebianiskiego Choéru.

Ci, ktérzy stuza Lordom Nephandi najdtuzej i najlepiej,
znani jako Gilledianie, s3 magami o zdolno$ciach wzbudzaja-
cych podziw. Warunki, dzigki ktérym wzrastali w moc, zwiagza-
ly ich jednak silniej z ich mrocznymi panami. Kraza plotki, ze
wielu z nich jest nie wiecej niz pozbawionymi dusz narzedzia-
mi, poprzez ktore Lordowie Nephandi wykonuja swa wole.

Gilledian wlada Labiryntem oraz wszystkimi zwigzany-
mi z nim Nephandi. Ci mroczni magowie rzadko opuszczaja
swoje Dziedziny, wolac by ich pionki zatatwialy kazda spra-
we, ktéra mogtaby wyprowadzi¢ ich poza Labirynt. Czas spe-
dzaja gléwnie na kompletowaniu i dopracowywaniu potgz-
nych rytuatéw, ktére otworza droge ich Lordom, przybywaja-
cym, by ponownie obja¢ Ziemie we wiadanie. Potrzeba ta nie
jest jednak absolutnie prawdziwa dla wszystkich Gilledian.
Kto§, kto stuzyt za sheitana, moze by¢ bardziej zainteresowa-
ny wytoczeniem otwartej wojny siedzibom Tradycji i Techno-
kracji. Kto$, kto byt adsinistratusem, moze pragna¢ raz na ja-
ki$ czas wymkna¢ sie i rozpeta¢ male piekietko.

Okreslenie Gilledian pochodzi od imienia Gillesa de
Rais, pietnastowiecznego marszatka Francji i jednorazowego
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towarzysza Joanny d’Arc, ktérego historia zaczela by¢ utoz-
samiana z legendg o Sinobrodym. De Rais, potezny i majet-
ny szlachcic, wykorzystywal wptywy, jakie dawala mu jego
pozycja, by popelniaé¢ jedne z najpotworniejszych zbrodni
w historii §redniowiecza. Jako zwycieski dowddca wojskowy
upodobat sobie szczegblnie krew i bdl, cieszyly go krzyki
oraz drgawki okaleczonych i zmartych. W ukrytych piwni-
cach swoich feudalnych zamkéw mial zawsze pomieszcze-
nie przeznaczone do torturowania i mordowania porwanych
miejscowych dzieci. Lubit siadaé¢ na ich brzuchach, $émiejac
sie i masturbujac, gdy byly éwiartowane lub mialy podcina-
ne gardta. Gltowy najtadniejszych byly trzymane jako cenio-
ne trofea.

Po przybyciu wyksztalconego we Wloszech Francois Pela-
ti, de Rais otrzymat nauki w kwestii magyi piekielnej i skie-
rowal energie swych ofiar w celu przyzywania demonicznych
hord. Po jakims$ czasie krag wsp6lnikéw de Raisa zawieral fa-
erie, Tancerzy Czarnej Spirali wraz z ich Krewniakami oraz
pewnych czlonkéw nowo stworzonego Sabatu. W koricu, z ja-
kiego$é nieznanego powodu, ci sprzymierzeficy odwrbcili sig
od niego i porzucili na czuly taske Niebiafiskiego Chéru. Byt
sadzony w ludzkim sadzie koScielnym i zadziwil kazdego,
wpadajac w ataki pelnego wyrzutéw sumienia szlochu, przy-
znajac sie szczegbtowo do wszystkiego i blagajac rodzicéow
swoich ofiar o wybaczenie. Historycy Spiacych lacza takie za-
chowanie z wing, jednak magowie wiedza, ze Gilles byl prze-
razony tym, co czekalo na niego za §ciang $mierci.

Galarius, Pan Drachus Vachor, jest jednym z Zyjacych
obecnie Gilledian. Istnieje niewielu Nephandi o takiej mocy,
s3 jednak stusznie przedmiotem obaw i nienawiéci, nawet dla
wlasnych towarzyszy.
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Mroczni i tajemniczy Aswadim (1. p. Aswad) moga by¢
uwazani za antywyrocznie dla Nephandi, cho¢ zazwyczaj od-
grywaja aktywniejsza role w dzialaniach Nephandi niz Wy-
rocznie uznawane przez Tradycje. Czesto stuzg za posredni-
kéw Lordéw Nephandi i czasami moga nawet obraé role men-
tora, by ksztalci¢ obiecujacego barabbi w bardziej perwersyj-
nym uzywaniu magyi. Aswadim zamieszkuja mroczne odbi-
cia Dziedzin Czastkowych, nazywane Qlippoth.

Wedlug poglosek istnieje szesciu takich magéw. Nikt nie
jest pewny, jak wielu jest ich naprawde, i nie ma zbyt wielu
takich, ktorzy byliby w stanie sie tego dowiedzie€ i przezy¢, by
o tym opowiedziec.

Sprzymierzency

A pézniej droga, ktéra prowadzi do piekia,
Podgzamy milz kompania...

Sargon, Belshazzar, Jezebel,

Kain ze skrwawiong dionia.

— Robert E. Howard, ,The Dust Dance”

AKolici/Kultysci

Silniejszy chwyt, w ktérym Nephandi trzymaja fizyczna
rzeczywisto$¢ Ziemi, ma swoje korzenie w ludzkich wyznaw-
cach, ktorych pielegnuja od stuleci. Od czaséw Ery Mitycznej
diabelskie kulty Spiacych byly trwala, choé¢ niezbyt oczywista
cechg zachodniej cywilizacji. To wlaénie w tej erze powstaly
dzisiejsze judeochrzescijafiskie koncepcje Szatana i satani-
zmu, a wiekszo§¢ Nephandi, oczarowana ta mitg kping, jaka
Spiacy wyrazali wzgledem koéciola, podjela mode. Satanizm
okazat si¢ skuteczng zastong dla prawdziwej dziatalnosci Ne-
phandi i dat im sporg liczbe potencjalnych akolitéw.

Nie wszyscy akolici Nephandi s3 jednak satanistami. Ne-
phandi znani s3 réwniez z tego, ze wypaczaja inne mystyczne
sekty i kulty, sekretne stowarzyszenia, odizolowane kultury oraz
$miertelnikéw, ktérzy dzierza wielka potege i wptywy. Wielu Dia-
bolistéw (patrz Rozdziat Czwarty), ktérzy nie s3 magami, pracu-
je bezpoérednio badz posrednio dla czarodziejéw Nephandi.

Wypaczone wilkolaki

Nephandi odnajduja naturalne towarzystwo w mrocznych
odbiciach Zmiennej Rasy, kt6re zawsze sa chetne daé magowi
homidowi zrozumienie Sciezki Zmija. Nephandi Malfeanie
maja wiele wsp6lnego z Tancerzami Czarnej Spirali, wliczajac
w to ich rytualy inicjacyjne oraz Litani¢. Wielu stosuje nawet
jezyk piktyjski w celach komunikacyjnych oraz rytualnych.

Panuje przekonanie, ze Tancerze podrézuja do obrzydli-
wej Dziedziny zwanej Malfeas. Cieszacy si¢ taska Nephandi
odbywaja czasami te wyprawe wraz z nimi. Niektorzy taficzy-
li nawet na zakazanej Czarnej Spirali, tajemnym $wietym
miejscu plemienia. Podobno rytual niszczy wszystkich poza
najpotezniejszymi magami. Niepoczytalni Kllasshaa, Ne-

phandi szaleni nawet jak na standardy Upadtych, pozostawi-
li pono¢ swe zdrowie psychiczne na Spirali w Malfeas.

Pewna elitarna grupa sheitanéw-zabojcow, Krag Czerwieni,
wykonata wiele kontraktéw dla Czarnych Spirali oraz ich sprzy-
mierzeficow z Pentexu. Zrodlem wielkich tar¢ jest jednak R6j
Tr6jcy w Nowym Meksyku. Plotki krazace wérdéd Nephandi su-
geruja, ze tak zwany Szczep Babki Zmijogrzmotki posiada jakis
rodzaj ruchomego, ziemskiego Lozyska. Szczep nie pozwala
wchodzi¢ nikomu z zewnatrz do swojej Jamy, nawet innym shu-
gom Zmija. Magowie nie reaguja zbyt dobrze na takie traktowa-
nie. Inne oazy zepsucia sg jednak wspanialymi przykladami
wspolpracy. Podbrzusze Zmija, kipiaca masa piekta pod Mexico
City, jest najwigkszym z takich wspolnych przedsiewziec.

. . oo s
Wampiryczni InfernaliSci

Naturalnym biegiem rzeczy Nephandi, ktéry sprzymierza
sie z demonicznymi hordami, spotka si¢ w pewnym momen-
cie z innymi, ktérzy podazaja ta sama droga, a $cislej mowiac
ze Spokrewnionymi Sabatu, kroczacymi Sciezka Ztych Obja-
wien. Prawde moéwiac, demoniczne zepsucie juz tak przenik-
ne¢lo niemartws sekte, ze wiekszo§¢ Nephandi uwaza kazdego
czlonka Sabatu za sprzymierzenca lub pionka, niezaleznie od
tego, ktora Sciezks ,0éwiecenia” on podaza.

Infernalizm Spokrewnionych wykracza jednak znacznie
dalej poza tylko stworzenie Sabatu. Pewne fragmenty Ksiegi
Nod sugerujg, ze linia krwi, ktéra jest nazywana Baali, powsta-
1a, gdy nienazwany Przedpotopowiec zostat podstepem sktonio-
ny do przeistoczenia gleboko zepsutego Nephandi o imieniu
Baal. Niekt6érzy Nephandi twierdza, ze 6w Przedpotopowiec
$wiadomie i dobrowolnie przeistoczyt Baala dla swoich wta-
snych celéw. Inni opowiadajg bardziej pokretng historie zwigza-
n3 ze skradziong vitae i potwornym Odrodzeniu w ogniach sa-
mego Inferna. Baali nie m6wia oczywiécie niczego w tej kwestii,
zawsze jednak chetnie pomagaja Nephandi w otwieraniu drogi
dla Demonicznych Lord6éw, ktérzy nadejda i zawtadna Ziemia.

Fomori i Potwory

Wiadomo, ze Nephandi, ktérzy postepuja zgodnie z wola
Zmija, tworzyli w swoich Lozyskach Fomori, uzywajac zwlok
doskonale przesigknietej zepsuciem ofiary. Fomori sg ludzmi,
ktorzy zostali wypaczeni i przeksztalceni przez duchy zepsu-
cia w postacie najbardziej dostosowane do stuzby Zmijowi,
ich ciala s3 przemienione w instrumenty zniszczenia. Sa czg-
sto opetani przez Zmory lub tez duchy Zmija, jednak mimo
to zachowuja pewne strzepy indywidualnej tozsamosci.

Potwory, ktére sa ziemskim pomiotem Zmija, moga byé¢
z Yatwoscia przyzwane i (juz nie z taka tatwoscia) kontrolowa-
ne przez Nephandi. Kiedy tylko jest mozliwo$¢ otwarcia odpo-
wiedniego portalu (co rzadko sie zdarza), potworne istoty, kto-
re zamieszkuja Dziedziny Obrzeza, moga by¢ sprowadzone na
Ziemie i rozpocza¢ jej tupienie.

Demony

Nephandi, ktéry trzyma sie $ciezki do Inferna i poszukuje
towarzystwa demonicznych hord, moze stwierdzi¢ nagle, ze
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jest poddanym woli poteznych i straszliwych pan6w, moze jed-
nak réwniez odnalez¢ nagrode w mocy, jaka bedzie mial wzgle-
dem innych, ktérzy réwniez shuza jego mistrzowi. Wigkszosé
infernalnych paktéw zawiera klauzule wyliczajaca pomniejsze
demony, jakie infernalista moze wezwa¢ jako swoje stugi.

Magya

Wiedz, ze ciemno$¢ ziemi jest czerwona-
wa, a ciemno$¢ powietrza jest szara, jednak
ciemnos$¢ duszy jest czysta czernia.

— Aleister Crowley, Magick Without Tears

Nephandyjskie podejscie do dzialania
magyi jest, naturalnie, filozoficznym odwréce-
niem podej$cia wspblnego dla Tradycji, Tech-
nokracji i Maruderéw. Zamiast pozytywnie
wywolywaé zmiang rzeczywisto$ci za pomoca
wlasnej woli, Nephandi uwaza, ze odrzuca badz tez neguje pe-
wien aspekt rzeczywistoéci, pozwalajac w ten spos6b, by wola
jego panéw wypelnita powstals préznie. Z tego wlasnie powo-
du Nephandi s3 szczeg6lnie podatni na Paradoks. U Nephan-
di wystepuja czgsto najbardziej groteskowe trwale Ulomnosci
Paradoksu, a duchy Paradoksu wielokrotnie atakowaly Ne-
phandi nie bedac w zaden sposéb sprowokowane. Filozofia ne-
gacji przenika ich metody nauczania ze wszystkich Sfer i jest
og6lnie okreslana jako tradycja Qlippotyczna, za odwréconymi
Dziedzinami czastkowymi Aswadim (ponizej).

Spora czeéé sity Nephandi lezy w fakcie, ze jakakolwiek
mysl, jakakolwiek intencja, jakikolwiek punkt widzenia moze
zostaé tak tatwo wypaczony i odwrécony od swego prawdziwe-
g0 zamierzenia. Zaréwno Spiacy, jak i Przebudzeni maja
mroczne strony swych istot i czgsto s3 §lepi na stopiefi wply-
wu, jaki ich pod$wiadomy ciefi moze rzuca¢ na ich §wiadome
zachowanie. Zwlaszcza Spiacy posiadaja niemal niesamowita
zdolno$é ignorowania szerszych konsekwencji swoich czynéw.
Wiekszoséé zepsucia ludzkiego spoleczenstwa moze by¢ pols-
czona z dobrymi intencjami os6b tak przekonanych o stuszno-
§ci swych zamierzen, ze nie mozna ich naklonié do wzigcia od-
powiedzialnosci za jakiekolwiek negatywne efekty, ktére mogli
spowodowac¢. Takie negatywne efekty sa opalem dla ognia wro-
gosci i urazy w innych ludziach i wzmacniaja kolektywny cient
rasy, znacznie ulatwiajac w ten sposéb zadanie Nephandi.

Qlippotyczna Entropia

Nieodpowiednie stowa. Cios wymierzony w pospiechu.
Zniewaga ci$nieta w wyniku ignorancji. Mysl, ktéra zbladzita
na bezdroze. Sz one jak skérki od bananéw oraz stalowe sidia,
ktérymi zascielamy Sciezke do Wstapienia. Widzisz, to
wszystko sie sumuje i pewnego dnia Sama Gaja zakrzyknie do
Mrocznych Lordéw, by polozyli kres jej cierpieniu.

— Shalavastra, barabbi Eutanatoséw
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Qlippotyczne rozumienie Sfery Entropii odr6znia stoso-
wanie tej Sfery przez Nephandi od Eutanatoséw. Eutanatosi
zmierzaja w kierunku Wstgpienia oraz wiekszego dobra (nieza-
leznie od tego, co moga sadzi¢ inne Tradycje) utrzymujac réw-
nowage w obrebie rzeczywistoéci. Entropia powstrzymuje Po-
rzadek przed krystalizowaniem si¢ w martwa stalo$¢ oraz Cha-
os przed rozszarpaniem wszystkiego na nierozroznialng ener-
gie. W ten spos6b Eutanatosi utrzgmuja w ruchu Wielki Cykl.

Z drugiej za$ strony, Qlippotyczna Entropia jest stosowana
do catkowitego unicestwiania Porzadku, Chaosu i Réwnowagi.
Dziala na $wiat od zewnatrz, rozrywajac material rzeczywisto-
éci, by otworzy¢ droge wejscia dla Mrocznych Lordéw. Oczywi-
Scie co$ takiego nie zostato nigdy dokonane za pomoca jednego
czynu, bowiem w takim przypadku nic juz by nie istnialo. Tra-
dycje, Technokracja, a nawet Maruderzy, podobnie jak kazdy
mezczyzna, kobieta, dziecko, zwierze, roslina, minerat oraz pod-
stawowy sktadnik Tellurii, woleliby raczej istnie¢ niz nie istniec,
a ich indywidualne wysitki, $wiadome badz nie, wraz z silami
Paradoksu, za kazdym razem powstrzymuja Nephandi.

Tak wiec Nephandi musza by¢ subtelni i tajemniczy
w kwestiach rozrywania Gobelinu — tu lekko rozplacza splot,
tam wyciagna kilka wlékien badZ przerwa nitkg. W koricu ca-
ly material stanie sig tak slaby, ze prawomocni wiadcy Ziemi
nie beda juz mogli by¢é powstrzymywani.

Efekty Qlippotycznej Entropii

¢ Wspblna sprawa

Ten tryb postrzegania zasadniczo pozwala Nephandi
rozpoznawaé innych swego rodzaju i wiedzie¢, kiedy ma-
gyczny Efekt zostal dokonany w stuzbie Lordom Nephandi.

e+ Diugie rami¢ prawa Murphy’ego

Jest to jedyny Efekt typu przypadkowego stosowany
czesto przez Nephandi. Cho¢ mozna go zastosowaé na do-
wolnym pojedynczym celu, aby spowodowa¢, ze okre§lona
osoba bedzie przez jaki§ czas przynosi¢ pecha tym, ktérzy
ja otaczaja, czeSciej kieruje si¢ go w strone planéw i zacho-
wafi wrogbw Nephandi. Kazdy sukces w tescie Efektu
oznacza, ze jaki§ pomniejszy warunek badZz wydarzenie
wymagane przez plan przebiega w calkowicie bezproduk-
tywny spos6b. Brat Akashic, prébujacy przeslizgnaé sie
obok $pigcego wartownika, ktérym jest pies-demon, moze
przy jednym sukcesie nadepnaé na gatazke, przy trzech po-
tkna¢ sig o jaki§ $mieé, a przy pieciu wej$¢ na cholernego
psa.

e+« Uspienie rozsadku

Ten Efekt powoduje, ze psychika rozumnej istoty zapada
sie catkowicie pod ciezarem swojej mrocznej strony badz cie-
nia. Zalety staja sie sklonno$ciami do grzechu, zaburzenia
psychiczne wyplywaja gwaltownie na powierzchnie, a wampi-
ry i wilkolaki natychmiast wpadaja w Szal.

Efekt ten moze by¢ powstrzymany Sita Woli, podobnie
jak w przypadku ofensywnych Efektéw Umystu (ofiara testu-
je swa Site Woli przeciwko ST 8; kazdy sukces pozbawia Ne-
phandusa jednego sukcesu). Mentalne uniki (patrz Ksiega
Cieni) r6wniez moga dziala¢, jesli ofiara wie, ze zbliza sie
atak. Wywolane szalefistwo dziala przez normalny okres
trwania Efektu. Choé¢ Us$pienie rozumu przypomina Efekt
Umystu, ono tylko pozbawia ,lepsza polowe” kontroli. W ten
spos6b Nephandus ukazuje prawde, ktéra kryje sie za jego fi-
lozofia.
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e o e ¢ Dziedzictwo ciala

Efekt ten nie tylko powoduje wigdniecie zycia (jak zwy-
czajny Efekt Entropii), lecz pokrywa ofiare czyrakami i krosta-
mi, z ktorych, kiedy pekng, wystrzeli zraca ropa, zarazajaca
wszystkie zyjace istoty, ktére maja kontakt z Efektem. Kazdy,
kto znajduje sie w zasiegu reki od ofiary, traci jeden Poziom
Zdrowia na kazdy uzyskany przez Nephandusa sukces. Obra-
zenia s3 powazne, lecz mozna je wyparowywaé. Jesli ofiara
straci wiecej niz cztery Poziomy Zdrowia, réwniez zostanie
zainfekowana oslabiajaca choroba.

seces WYmazaIne

Efekt ten jest jedyng znang metoda spowodowania, ze
materia badZ energia calkowicie zniknie ze wszelkiej znanej
rzeczywisto$ci i zazwyczaj posiada ogromne efekty uboczne.
Niezwykle wulgarne Wymazanie zadaje obrazenia niczym
bezposredni atak Entropia. Je$li ofiara zostaje zniszczona
przez te obrazenia, przestaje istnie¢. Na zawsze. Rany s3
prawdziwe, lecz mozna je wyparowywac (jest jaka$ dobra stro-
na!). Tak potezny efekt moze by¢ jednocze$nie uzywany tylko
na jednym celu. Nie stosuje sie zwyczajnych modyfikator6w
dotyczacych terenu, ktére wynikalyby z sukces6w.

Do efektéw ubocznych mogg nalezeé¢ rozdarcia Rekawicy,
a czasami réwniez Nephandusa (wielkie wybuchy Paradoksu).
Na szcze$cie magya ta nie dziala przeciwko samemu Hory-
zontowi. W Glebokiej Umbrze, gdzie nie istnieje Paradoks,
Mistrzowie Qlippotycznej Entropii sa straszliwie potgzni.
Owi czarodzieje s3 jednymi z najwiekszych niebezpieczefistw,
jakie znajduja si¢ za Horyzontem.

Ksiega Szalefistwa
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Talizmany

Stosowanie Talizman6w jest niezwykle czgste wéréd
Nephandi, ktérych zadza mocy czesto wykracza poza ich
cierpliwoé¢ oraz cheé nauczenia sie, w jaki spos6b powin-
no sie dzierzy¢ potege. Talizmany s3 dawane jako nagrody
dla Nephandi, ktérzy dobrze stuzyli, przez Aswadim
i Mrocznych Lordéw, jednak prawdziwym celem, jaki kry-
je sie za tymi podarunkami, jest sklanianie stug do jeszcze
wiekszego zla poprzez wzbudzenie w nich pragnienia jesz-
cze wigkszej mocy. W zwigzku z tym wielu mlodszych Ne-
phandi polega na swoich Talizmanach zamiast na wila-
snych zdolnosciach, a fakt ten okazuje sie bledem, gdy ma-
ja do czynienia ze wszechstronniej wyksztalconymi maga-
mi Tradycji.

Wiele z najpotezniejszych Talizmanéw oraz Artefak-
t6w na Ziemi pochodzi od Nephandi i jest trofeami bitew-
nymi wysoce cenionymi przez mlodych magéw Tradycji.
Starsi magowie twierdza jednak, ze wszystkie Talizmany
Nephandi sa przeklete i nie chcg mieé¢ z nimi nic wsp6lne-
go. M6wig, ze nigdy nie nalezy zapomina¢, iz przedmioty
te zostaly stworzone w Mrocznych Dziedzinach w celu sze-
rzenia zepsucia i moze z nich wynikna¢ jedynie zlo. Narra-
torzy, ktérych gracze zdobyli i uzywaja takich przedmio-
téw, sa zachecani do manipulowania wydarzeniami w taki
spos6b, ze kazde uaktywnienie Talizmanu Nephandi przez
graczy — nawet w najlepszych okoliczno$ciach i z najlep-
szymi intencjami — przyniesie bolesne i destrukcyjne rezul-

taty.




Na ich sfowo, stowo ktére dreczy duchy,

Chora kobieta przemienila sie w zwloki,

Zwloki zostaly powieszone na stupie...

— S. N. Kramer, Sumerian Mythology

Rytualy Nephandi sg jedynym sposobem, za
pomoca ktérego moga oni kontaktowaé sie ze
swoimi panami zza Horyzontu. Tak wiec same
obrzedy sktadaja sie na ich zbiorowy cel, ktéry
ogarnia i wykracza poza indywidualne poznawa-
nie magyi. Rytualy, bardziej niz cokolwiek innego, jednocza Ne-
phandi w shuzbie Mrocznym Lordom. Oprécz tego przywiazuja po-
mniejszych Nephandi do Gilledian, ktorych Labirynty zawieraja
Jamy, gdzie musza by¢ przeprowadzane najpotezniejsze obrzedy.

W Rozdziale Czwartym znajduje sie wiecej informacji
o demonicznych paktach oraz rytuatach. W Dodatku za-
mieszczono zasady przywolywania oraz sktadanie ofiar.

Ofiary

Chot ofiara jest podstawowym elementem niemal kazde-
go rytuatu Nephandi, ilo§¢ uzyskanej dzieki temu Kwintesencji
jest znikoma, nie liczac rzadkich przypadkéw, gdy mozna po-
$wigci¢ stworzenie ponadnaturalne, jak wampir czy wilkotak.
Zasadniczo ofiara jest bardziej kwestig smaku niz Zrédlem ma-
gycznej energii. Demon Tivilio, na przyklad, wymaga jedynie
tego, by zostat zabity kot, podczas gdy Inkarna Maeljin, nazy-
wany Sprowadzajacym Pieklo, jest najbardziej usatysfakcjono-
wany zab6jstwem niewinnego dziecka. Demoniczny Lord, jak
Nubarus, moze preferowac §mier¢ poteznego maga, jesli jest to
kulminacja rozbudowanego spektaklu o zaufaniu i zdradzie.

Przywolywanie

Ostatecznym celem wszelkiej dziatalnosci Nephandi jest
zagwarantowanie wejScia do naszej rzeczywistosci tym, kto-
rzy s3 zamknieci poza nig, tym, ktérym Nephandi stuza.

Sami Mroczni Lordowie moga by¢ sprowadzeni jedynie
poprzez Wieksze Przywolanie, ktére zwigzane jest ze stworze-
niem ogromnych bram, prowadzacych do §rodka z Glebokiej
Umbry, wielkich iloéci Kwintesencji oraz wysokiej liczby
ofiar. Dopelnienie Rytualéw Wiekszego Przywolania moze
trwaé stulecia i zajmowaé zycia wigkszosci Gilledian. Skala
i ztozonoé¢ Wiekszego Przywolania oznacza, ze zadna taka
préba nigdy nie powiodla sie w pelni (z tego co wiemy...).

Znacznie czestsze Pomniejsze Przywolania s3 latwiejsze
do osiggniecia w zwigzku ze zmniejszonymi naktadami wysit-
ku oraz skladnikéw (czg$¢ nie wymaga nawet ofiar!).

Litanie Nephandi

Niemal niemozliwe jest zebranie szerokiego obszaru ze-
psucia, perwersji i zniszczenia, ktére skiadaja si¢ na dziatal-
no$¢ Nephandi, w jedno credo, motto badz litani¢. Za$piewy,

ktére rozbrzmiewaja w rytualnych Jamach, r6znig si¢ w zalez-
nosci od Labiryntu. Krétsze creda siegaja od klasycznego za-
checania dorastajacych Spiacych (“Pal trawe. Zabij swoich ro-
dzicéw. Kup te plyty”) do pokretnych iblitycznych (“Pierdol
ich, jesli nie rozumieja dowcipu”). Litanie barabbi zasadniczo
wykorzystuja jaka$ odwrécona wersje doktryny ich pierwotnej
tradycji. Zaspiewy Infernalistéw najczesciej przyjmuja forme
obietnic lojalnosci wobec rzadzacych demonéw, przysiag, ze
bedzie sie dazy¢ do wypelnienia celéw tego czy innego Demo-
nicznego Lorda. Malfeanie czesto stosuja forme litanii Tance-
rzy Czarnej Spirali (patrz Ksiega Zmija). Motta Outsideréw
rzadko wystepuja w jakim$ znanym jezyku, zreszt i tak jest
niemozliwe, aby ludzie je zdotali wypowiedzie¢.

Odrodzenie

Och, serce w mojej piersi obrécilo sie w kamieri, a mézg za-
marzt w mej czaszce

Wygralem jednak, ja sam, i napetnilem mdj puchar do korica

Przerazeniem i zagladg i czarami, czarnymi ziarnami i gorz-
kimi korzeniami

Z piekiet pod piektami przynosze Ci moje $Smiertelne owoce.

— Robert E. Howard, ,Song of a Mad Minstrel”

Odrodzenie jest podstawa egzystencji Nephandusa, jest bo-
wiem wyrazem najbardziej osobistej wsp6lnoty, jaka miat kiedy-
kolwiek ze swoim panem i oznacza punkt bez powrotu na $ciez-
ce ku Zstgpieniu. Podczas Odrodzenia przyszly Nephandus
wechodzi do Lozyska, specjalnego miejsca lezacego jedynie w naj-
potezniejszych Labiryntach, tam za$ jego cialo oraz dusza ulega-
ja zniszczeniu i zostaja ponownie stworzone na sposéb dostoso-
wany do woli jego pana. Moze wylonic sie z wieksza zdolnoscig
do czynienia magyi, silniejszym cialem, lepiej dostosowanym do
szerzenia zniszczenia, badz tez po prostu z gtebszym zrozumie-
niem Zstapienia, ktdre reprezentuje jego pan.

.Iroma jest, Ze najpowszechniejsze ze wszystkich cred Nephandi
mozna odnalez¢ w literaturze Spigcych w pracach tajemniczego tek
saﬁsk.lego poety. Jest to Entropiczny zaSpiew przekazywan Ifo .
Uczmon} Entropii przez ich Mentoréw Nephandi, W owym zaé IW)’m
student identyfikuje si¢ ze wszelkimi rodzajami manifestacji EnIt)rzw'l' t}

Jestem cierniem W stopic, jestem mglz w polu widzenia, i
Jestem robakiem w korzeniu, jestem zlodziejem nocy; ;

Jestem szczurem w Scianie, tredowatym przy bramie-/

Jestem duchem w korytarzu, heroldem grozy i niena;viéci

Jestem rdzg na kukurydzy, jestem $niecig na zbozu ’

Pracy, ktora sie wySmiewa, siecig pod nogami. '
,'Zep]se::f; iWrzodem, pIeSm:g 1 skazg, n.iebezpieczeristwem, §11;i¢'rcia

Dokuczliwym deszczem noca, Zarem storica za dnia

Susza powoduje wiedniecie, jestem w plugawej pian}c bagna;

g;l))rowadzam z }?oludpja czarng plage, a ze wschodu trad. %
e raz Ne’:phandl moz.na.czs:sto spotka¢ w pracach tego biedaka.

28 zakonc?yi on swoje zycie strzelajac sobie w glowe, wskazuje
na tq, ze doswiadczyt wewngtrznych walk z demonami ’Zm ’
0raz innymi psychicznymi sitami z Zewnatrz. ’ e



i i Doeetgs
heim, Adepta Domu Drua’shi, § ;
ptzy;;iemwwany w roku 1348 na Zamku Schro-
eder. .
[Dokument ten jest napisany wulgama tacina
od prawej do lewej strony przy uzyciu krwi oraz .skér
nieochrzezonych niemowlat w roli atramentu 1 pa-

pieru. Znaleziony w ruinach Zamku Schroeder dwa

stulecia po tym, jak Haniﬂtopf opuscil plaszczyzng y_
ziemska. Teraz jest trzymany W specjalnej krypcie
w bibliotece w Doissetep jako przykiad '

My, Wtadcy oraz Potentaci Infemalnycp 921e-
dzin, reprezentowani przez Nubarusa, W-lelluego.
Wezyra Infernalnych Dziedzin, ktéren'm swmdl?ml
byli Baazur-Kalach Raniacy, Ashfurithuge Pijacy
Krew Nieprzyjaciol ze Swiezo Rozbitych.Czaszek,
Ephilithim Oskarzyciel oraz Tivilio Ngk.a)acy Koty,
zaakceptowaliémy tego dnia pakt przymierza z Gu-
staviusem Hanfkopfem, ktéry dostrzegt m.adroéé
naszych zwyczajow i oddat sie Naszej sprawie, pod
nastepujacymi warunkami:

[tutaj nastepuje kilka Klauzul napisanych reka

Hanfkopfa, z ktérych jedynie kilka przedrukowano
tu jako przyklady]

1. Nubarusie, jeste$ mbawiazgny do do.starcze-
nia mi natychmiast 100.000 funtéw w z.lct(ne.

5. Jestes zobowiazany wyksztalci¢ mnie w sztu-
kach ~inagiéznyc’h do takiego stopnia, ze w odpo-
wiednim czasie przewyzszg tych ghxpcéw, ktérzy na-
zywaja si¢ Porzadkami Hermetycznyml.'

" 17. Jeste$ zobowigzany chroni¢ mnie oraz mo-
je ‘domostwo, moich akolitéw oraz Wmsw f)d
szkody zar6wno miejscowej, jak i obcej, od kradzie-
7v i od uszczerbku.
i 2.3. Jeste$ zobowiazany pilnowa¢, by kazda oso-
ba wykonywala moje iadaniaf; - o
W zamian za owe pxzysiugi;plzysiegam niniej-
szym dostarczy¢ ci kazdego roku siedem émiert?l-
nych dusz oddzielonych od ich ﬁzyczr?yc_h ciat
w wyniku straszliwego bélu. W skiad oyye)' s16d.em-
ki wchodzi¢ beda zar6wno mezczyzna, ial; i ko?)xetzf,
niemowle, mlodzieniec, dorosly i starzec, a pxz?'my-
mniej jedno z nich bedzie Przebudzone. Co wiecej,
wyrzekam si¢ Kosciola i wszystkich jego v'sak.ramer%-
tow, a takze modlitw i prosb, ktorymi wierni mogli-
by si¢ za mna wstawié, a takze wyrzekam si<;~ ?asad
oraz przysiag Hermetycznego Domu Drua’shi i Slu-
buje zrobi¢ wszystko co w mojej mocy, by ?owsuzy-
ma¢é ich Wielki Eksperyment. Jesli za$§ nie <.iotxz.y-
mam warunkéw mojej stuzby, oferujg swoja nie-
émiertelng duszeg.
Gustavius Hanflopf. Fxtractum ex Infernis.
Nubarus, Wielki Wezyr; Baazurkalach; Ashfurithuge;

Tivilio. Sigilla p gister di bolus et dt princi-

pes domini. Epérﬁ'féfm scriptor.

Cho¢ gléwnym celem Odrodzenia jest wypaczenie nie zepsu-
tego jeszcze maga, zatwardziali Nephandi czesto znéw przechodza
przez te ciezks probe, ponownie dowodzac swej wartosci w oczach
Mrocznych Lordéw (i majac réwniez nadzieje na wiekszy stopief
osobistej mocy). Rytuat przeprowadzany w ten spos6b zwie si¢ Re-
generacja. Wielu widderslainte lubuje sie w owych Regeneracjach.

Whprawdzie rzeczywiste do$wiadczenie Odrodzenia jest nie-

wypowiedzialne i niemozliwe do opisania za pomoca stéw, ale
kraza liczne teorie na temat tego, co tak naprawde ma miejsce
w Lozysku. Wielu sheitanéw twierdzi, Ze ich serce zostalo wydar-
te i zastapione wzietym od dzikiej bestii. Barabbi M6wcéw Ma-
rzefi uwazaja, ze sa przenoszeni do samego Malfeas i taficza
w przedsionku do wielkiego Labiryntu Czarnej Spirali. Infernali-
§ci opisuja pelne zstapienie do Inferna, gdzie wszystkie urojenia
o dobrze i §wietle zostaja wypalone z ich dusz przez ognie piekiel-
ne. W sekretnej komunikacji z Qutbami Batinich Iblisyci utrzy-
mywali, ze Odrodzenie polega na zabraniu duszy z tego wymiaru,
odwréceniu jej na druga strone i umieszczeniu jej z powrotem tak,
ze Odrodzony Nephandus jest psychiczng przeciwnoscia swojego
poprzedniego ja. (Sami Iblisyci twierdza, ze uciekli przed owym
psychologicznym odwroceniem dzigki doskonatemu $wiadome-
mu réwnowazeniu §wiatla i ciemnoéci w ich wlasnych duszach.)

Pakt

Mozesz wzigé mojg dusze to jest niegodziwa mala suka
jednak gdy juz ja dostaniesz nie bedziesz mégl jej oddaé be-
dziesz musiat trzymaé jg wiecznie i to jest fakt!

— Frank Zappa, ,Titties ‘n’ Beer”

Rytualny pakt okresla zasady stuzby, ktorych Lord Ne-
phandi wymaga od Swojego stugi, i wymienia, czego Nephan-
dus oczekuje w zamian. Pakty sa do pewnego stopnia stosowa-
ne przez wielu Nephandi, jednak najwyzsze demony Inferna
doprowadzily korzystanie z nich do formy sztuki. Infernalne
pakty najbardziej przypominaja prawne dokumenty, ktére sa
ich odpowiednikami u Spiacych, a znana ludziom wiedza na
temat demoné6w jest wypelniona szczegélowymi przyktadami
takich uktadéw. Wazng kwestia w wielu takich sprawozda-
niach (o ktérej przecietni Nephandi czesto zapominaja w swo-
jej Slepej zadzy mocy) jest niezwykly talent, jaki mieszkafcy

Piekla przejawiaja w wynajdywaniu luk prawnych oraz wyko-
rzystywaniu niejasnosci i uogélnien jezyka paktu. Wiele z naj-
goretszych ogni Inferna Zywi sie duszami niedo§wiadczonych
Nephandi, ktérzy pospiesznie zgodzili si¢ na niedoskonale
skonstruowane porozumienie. Najwazniejsze jest baczenie na
szczegbly i Nephandus, kt6ry zdota przetrwaé oraz wznies¢ sie
do rangi Gillediana, moze zawdzigcza¢ swa dlugowiecznos¢ ja-
kiemu$ prawnemu szkoleniu, ktérego dostapil bedac Spiacym.

Pakty tych, kt6rzy shuza Zmijowi, rzadko sa tak rozbudo-
wane lub réwnie pieczotowicie udokumentowane. Cho¢ wiad-
cy Malfeas moga by¢ dokladnie tak samo diabelscy jak lordo-
wie Inferna, moce zepsucia, jakie maja do swojej dyspozycji,
sa tak subtelne i wszechogarniajace, ze ich przyszli studzy nie
widza wiekszej potrzeby targowania si¢ o warunki i definicje.
Pakty przymierza ze Zmijem, jesli w ogole sa wyrazane, zlo-
zone s3 z prostych stéw, §mialo i okrutnie.




Nephandi, ktérzy sprzymierzaja si¢ ze ztowrogimi obcy-
mi istotami z najglebszej Umbry, rzadko odczuwaja potrzebe
jakichkolwiek paktéw, bowiem wplyw pan6éw czyni ich zazwy-
czaj tak szalonymi, iz kazda préba werbalnego zdefiniowania
ich stuzby i tak bylaby pozbawiona znaczenia.

Narratorzy, ktérzy wykorzystuja w swych sagach Nephandi
jako przeciwnikéw, sa zachecani do okreslania warunkéw pak-

téw owych osobnikéw. Wprawdzie szczegélowo napisany doku-
ment nie jest potrzebny do gry, ale wiedza o pewnych detalach
paktu Gillediana moze okazaé sie cenng bronig przeciwko nie
dajacemu si¢ w inny spos6b pokona¢ wrogowi. Informacje takie
nie powinny by¢ jednak tatwe do uzyskania przez postacie gra-
czy, bowiem zawarto$¢ i fizyczne polozenie spisanego paktu jest
zawsze jednym z najsilniej strzezonych sekretéw Nephandusa.

Postacie

I mialem zamiar odpowiedzie¢ mu:
,Swiatlo jest wewnatrz mnie”. Zanim jednak
zdolalem ulozyé stowa, on odpowiedzial mi
wielkim sfowem, ktore jest Kluczem Otchtani.
I rzeki: ,Wkroczyle§ w noc, czy wciaz pra-
gniesz dnia?”

— Aleister Crowley, Magick Without Tears

1 AKolici
Jubuka, Wodz Pigmejow Borbor

Natura: Wizjoner

Postawa: Fanatyk

Atrybuty: Sita 3, Zrecznosé 4, Wytrzymatosé 5, Chary-
zma 1, Oddzialywanie 4, Wyglad 1, Percepcja 5, Inteligencja
2, Spryt 4

Zdolnoéci: B6jka 4, Czujnosé 4, Intuicja 2, Uniki 3, Wy-
sportowanie 3, Autorytet 2, Krycie sie 5, Sztuka Przetrwania
5, Walka Wrecz 4, Kosmologia 1, Lingwistyka (ojczysty, Smo-
czy Jezyk, angielski) 2, Znajomos$¢ (Nephandi) 1

Sfery: Zadnej, jednak rytualy Jubuki pozwalaja mu przy-
zywa¢ niektore zte duchy oraz rozmawia¢ z nimi.

Pozycja: Marzenia 3, Sprzymierzeficy 3 (Pigmeje Borbor),
Tajemniczo$¢ 4

Sita Woli: 5

Historia: Zycie bylo dobre dla Pigmejéw z Wyspy Borbo-
ro na Oceanie Indyjskim. Owoce, orzechy i zabawa znajdowa-
1y sie w obfitosci, a okazjonalne przybycie soczystego misjo-
narza bylo powodem do wielkiej uczty. Tak sie dziato, dopoki
nie pojawil si¢ Mroczny w swoim ogromnym czarnym kanu
obwieszonym girlandami czaszek oraz ozaglowanym ludzka
skéra. Gdy Jubuka dostrzegl je, rozpoznal moc, i zaprzysiagt
Mrocznemu shuzbe swych elitarnych mysliwych.

Jubuka chce zapewnié¢ dobre zycie sobie, swym Zonom
i dzieciom. Dzigki naukom Mrocznego dowiedzial sie o ze-
wnetrznym $wiecie. Teraz obcy zabral jego oraz mysliwych na
polowanie w krainie bladych ludzi. Powietrze jest cuchnjce,
a ziemia pod stopami twarda. Bladzi bogowie rycza i krzycza ty-
sigcem glos6w. Przyw6dca Pigmejow gustuje w polowaniu i plu-
je w strone bladych ludzi, jednak stat sie przez ten czas samot-
ny. Jubuka czesto rozmyséla o domu i zaluje, Ze go tam nie ma.

Wyglad: Jubuka ma niemal dziewietdziesigt centyme-
tréw wzrostu, czarng skore oraz szczuply, zylasta sylwetke. Je-

go twarz jest okragla, z niemal niemozliwie szerokimi ustami
pelnymi perfowobiatych zeb6w, spitowanych w szpic. Jego cia-
fo jest ozdobione rytualnymi bliznami i tatuazami, we wlosy
wplecione ma kosci palcéw, posiada naszyjnik ze zwierzecych
oraz ludzkich zebéw oraz przepaske biodrows ze skory weza.
Zawsze towarzysza mu jego mysliwi, ktorzy wygladaja tak jak
on, tyle ze s3 nizsi i brzydsi. Wszyscy bez wyjatku uzbrojeni
sa w krzemienne sztylety, krotkie tuki oraz dmuchawki.

Odgrywanie: Mroczny obiecal twojemu ludowi jasne,
blyszczace przedmioty oraz mnéstwo migsa, polujecie wiec
swobodnie i z wlasnej woli, z duzym oddaniem i zamitowa-
niem. Bladzi, na ktorych polujecie, sa tatwa zdobycza, sa bo-
wiem slabi i powolni wraz ze swoimi kiepskimi zmystami stu-
chu i wechu. Polujecie juz jednak od wielu sezonéw w tej dziw-
nej krainie i zastanawiasz sie, kiedy Mroczny pozwoli ci wré-
ci¢ do rodziny.

Rozdziat Pierwszy: Nephandi
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Bedac w krainie wysokich jaskin, Pigmeje Borbor czesto
gardza zakwaterowaniem zapewnionym przez Mrocznego,
preferujac opuszczone budynki, piwnice, kotlownie badz (rza-
dziej odwiedzane (rejony duzych publicznych parkéw).

Brugorsch, Straznik Jamy

Tancerz Czarnej Spirali

Esencja: Pierwotna (Metys Teurg; dla potrzeb Maga moz-
na przyjac, ze zbiorowy Awatar wilkotakéw najbardziej odpo-
wiada typowi Pierwotnemu)

Natura: Skryty

Postawa: Fanatyk

Atrybuty: Sita 4, Zrecznos¢ 3, Wytrzymalos¢ 5, Charyzma 1,
Oddziatywanie 3, Wyglad 1, Percepcja 5, Inteligencja 2, Spryt 3

Zdolnosci: Bojka 4, Czujnosé 3, Uniki 3, Zastraszanie 3,
Krycie sie 3, Sztuka Przetrwania 5, Walka Wrecz 3, Znajo-
mos$¢ (Zmij) 3

Atuty: Jak wszyscy Garou, Brugorsch moze przybraé¢ kilka
form, do ktérych zalicza sie czlowieka, wilka oraz masywng po-
sta¢ pomiedzy nimi, w ktérej Atrybuty Fizyczne otrzymujg mo-
dyfikator +3. Poziomy Zdrowia regeneruja sie¢ w tempie jedne-
go na ture, a do obrazen wynikajacych z gryzienia i ciosu pazu-
rami dodaje sie odpowiednio 1 i 2. Brugorsch ma 4 ,Punkty Sza-
hu”, ktére moze wyda¢ na dodatkowe akcje w turze. Jest rowniez
w stanie ze wzgledna tatwoscia wykonaé Krok w Bok i Wzywaé
zte duchy.

Pozycja: Marzenia 2, Tajemniczo$¢ 4

Sita Woli: 5

Historia: Brugorsch urodzit sie i zostal wychowany w sfo-
rze Tancerzy Czarnej Spirali, zamieszkujacej najpaskudniej-
sze regiony kanaléw oraz tuneli metra w Nowym Jorku. Co-
raz lepiej poznawal zasady Zmija oraz jego wypaczonych du-
chéw — Zmor. Pomagat wielu Nephandi Malfeanom w pozna-
waniu owych mrocznych sekretow.

Wyglad: Forma czlowieka: obszarpany, toczony chorobg
nedzarz; forma wilka: obszarpany, zapchlony kundel; Crinos
(forma posrednia): wielki potwo6r z psia glowa i szczekami,
ogromnymi pazurami, urwanym bezwlosym ogonem oraz wy-
rwanymi kepkami sierSci.

Odgrywanie: Odzywaj si¢ rzadko i tylko do innych stug
Zmija. Czesto warcz i drap sie. Atakuj wszystkich wrogéw
Zmija z luboscia i radoscia.

Sanctum: Brudna szczurza nora w nieuzywanej i na wp6t
zburzonej czesci kanatu.

Antonio d’Erlette

Wampiryczny Infernalista

Esencja: Poszukujaca (odszczepieniec Tremere Dziewigtego
Pokolenia; dla potrzeb Maga mozna przyjaé, ze wirusowy Awa-
tar wampiréw najbardziej odpowiada typowi Poszukujgcemu)

Natura: Autokrata

Postawa: Sedzia

Atrybuty: Sita 4, Zreczno$¢ 5, Wytrzgmatosé 4, Charyzma 4,
Oddziatywanie 3, Wyglad 3, Percepcja 4, Inteligencja 5, Spryt 3

Zdolnosci: Bojka 2, Czujnosé 3, Ekspresja 3, Przebiegtosé
2, Zastraszanie 2, Autorytet 4, Brof Palna 2, Krycie si¢ 3, Wal-
ka Wrecz 4, Kultura 4, Lingwistyka 3, Okultyzm 5, Prawo 4




Atuty: Wampiryczne zdolnosci Antonia zawieraja: teleki-
netyczng i pirokinetyczng Taumaturgie (po trzy kropki w Po-
kusie Plomieni i Telekinezie), 2 dodatkowe sukcesy przy wy-
parowywaniu lub korzystaniu z Sity (Odpornos¢ i Potencja)
oraz mentalne moce przypominajace Umyst 4 (Dominacja).
Dysponuje réwniez podarowana przez demona Mroczng Tau-
maturgia (patrz Dodatek). Sciezki Antonia sa nastepujace:
Sciezka Przywotan (Poziom Tizeci), Sciezka Pozadania i Udre-
ki (Poziom Trzeci) oraz Ognie Piekielne (Poziom Drugi).

Pozycja: Mienie 6, Sprzymierzeficy 3, Tajemniczo$¢ 5

Sita Woli: 9

Historia: Stworca Antonia byt cztonkiem kregu pierwsze-
go Gillediana, samego okrytego zl3 stawa Raisa. Linia Anto-
nia zawsze utrzymywata bliskie kontakty z infernalnymi Ne-
phandi, a sam Antonio byt odpowiedzialny za wielu istotnych
rekrutéw dla piekielnych legionéw sposrod gtupich i deka-
denckich nuworyszy z rozmaitych $rodowisk.

‘Wampir ten jest wyniosly i pogardliwy. Pomimo zwyczajowe-
go zachowania swego klanu, nie jest szczeg6lnie subtelny czy skry-
ty. Dogadza swemu ego oraz ambicji kontrolowania europejskiego
wspdlnego rynku $mialymi stowami oraz bezlitosnym zachowa-
niem. Uwielbia brudzié¢ sobie rece podczas mrocznych poscigbw
i rzadko Zleca stugom wykonanie czego$, co moze zrobi¢ sam.

Wruyglad: Przystojny, schludnie ubrany milody czlowiek
o §r6dziemnomorskich rysach. Jego doskonaty hiszpanski ak-
cent dodaje egzotycznego aromatu jego obelgom.

Odgrywanie: Utrzymuj gtadki usmieszek i nie pozwol, by
sprawilo na tobie wrazenie cokolwiek, co mogliby zrobi¢ wo-

Q

kot ciebie gracze. Istniejesz od wiekow i wiesz wiecej o pote-
dze oraz zhu niz mogliby sobie oni wyobrazié.

Sanctum: Antonio utrzymuje kilka schronienr w Europie, po-
dobnie jak w Nowym Jorku i Los Angeles. Przybieraja one zazwy-
czaj forme potozonych na uboczu rezydencji lub doskonale wypo-
sazonych apartamentéw w najbardziej ekskluzgywnych hotelach.

Potwor: Wewnetrzny Biesiadnik

Atrybuty: Sita 8, Zrecznoéé 4, Wytrzymato$é 6, Percepcja 2

Zdolnosci: Bojka 5, Czujnosé 2, Uniki 3, Krycie sie 3,
Sztuka Przetrwania 2

Atuty: Cho¢ Biesiadnik nie jest w stanie uzywaé magyi,
jego sposéb zywienia si¢ zwigzany jest Efektem Koresponden-
¢ji 4, a uchwyt jego macek moze Wplywaé na Zycie (Entropia
4). Efektywne Arete do tych zadanh wynosi 4.

Biesiadnik stosuje polowe swych zwyczajnych kosci wy-
parowan przeciwko atakom opartym na ogniu.

Sita Woli: 4

Historia: Ten dziwny i niebezpieczny potwor, uznawany
za spokrewnionego z Zigg’Raugglurrem, zabil sheitana, ktéry
go przyzwal, i teraz w calosci znajduje sie na §wiecie. Choé
Biesiadnik nie wykracza poza najbardziej podstawowa zwie-
rzeca inteligencje, mozna go kontrolowaé Umyslem 2 oraz te-
stem Sity Woli wykonywanym jako dzialanie sporne — dopéki
nie stanie sie zbyt glodny.

Wyglad: Nieregularny pek (ponad metr $rednicy) niezwy-
ktych odnézy, w sktad ktérych wchodza: szpony, kleszcze,
ludzkie i zwierzece stopy, owadzie czutki, oczy na wypustkach
oraz grube i zakonczone przyssawkami macki. Paszcza znaj-
duje sie na koficu grubej, krétkiej macki, ktéra siega w czwar-
ty wymiar. Po uchwyceniu swej zdobyczy (a przynajmniej zbli-
zeniu sie na odleglo$¢ chwytu do unieruchomionej lub nie
spodziewajacej sie niczego ofiary) Biesiadnik wysysa ze $rod-
ka wciaz zyjace organy, nie pozostawiajac na ciele zdobyczy
widocznej rany. Ten sposob ataku pozwala ignorowac wszelki
pancerz, a nawet istniejace przeszkody, jak $ciany, jesli ofiara
wciaz znajduje sie w odleglosci 60-90 centymetréw.

Biesiadnik boi si¢ §wiatta i ciepta. Ukrywa sie w zimnych
piwnicach oraz porzuconych restauracyjnych zamrazarkach.
Jego ulubionymi ofiarami sg wléczedzy. O istnieniu stwora
dowiedziat sie Konstrukt Progenitoréw, wyciszyt jednak infor-
macje. Chce Biesiadnika tylko dla siebie.

Odgrywanie: Nic. Bon appetit!

Pionek: Seymour Glass

Natura: Wizjoner

Postawa: Konformista

Esencja: Poszukujaca

Konwencja: barabbi Inzynier6w Prézni

Atrybuty: Sita 1, Zrecznos¢ 4, Wytrzgmatosé 2, Charyzma 2,
Oddziatywanie 3, Wyglad 2, Percepcja 5, Inteligencja 4, Spryt 3

Zdolnosci: Swiadomosé 2, Materialy Wybuchowe 2, Pro-
wadzenie 3, Przebiegloé¢ 3, Badania 3, Brofi Palna 1, Kompu-
tery 4, Kosmologia 3, Nauka 4

Rozdzial Pierwszy: Nephandi 29
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Pozycja: Awatar 1, Sprzymierzenicy 3, Talizman 2

Sfery: Korespondencja 2, Entropia 1, Sity 2

Sita Woli: 3

Arete: 2

Kwintesencja: 1

Paradoks: 1

Historia: Jako dziecko Seymour lubit wpatrywaé sie
w nocne niebo i rozmysla¢... Gdy stat si¢ mlodzieficem, jego
Przebudzenie oraz dotaczenie do szeregéw Inzynier6w Prézni
zapewnilo mu mozliwo$¢ badania tajemnic niebios. Wtedy,
pewnej nocy, odlegla i nie wyr6zniajaca sie¢ niczym szczego6l-
nym gwiazda, na ktorej ¢wiczyl swoje instrumenty, zwrdcita
si¢ bezposrednio do niego glosem, ktéry rozbrzmial echem
w glebinach jego duszy. Obiecala ujawnienie wiekszych ta-
jemnic, o ktérych jego wsp6lpracownicy nawet nie mogli ma-
rzy¢, i powiedziala, co nalezy zrobi¢ w zamian.

Teraz Seymour szpieguje pozostalych Inzynieréw, rozsie-
wajac plotki i zajmujac sie drobnym sabotazem. Pracowity az
do przesady dazy do przeniesienia na jedna z sond z zewnetrz-
nej krawedzi lub satelite obronnego. Seymour opracowal juz
plan zabrania czego$ ze soba z powrotem, nawet je$li dopro-
wadzi go to do zguby. Jego cialo moze zginaé, jednak gwiazda
zapewnila go, ze umyst przezyje, bedzie si¢ uczyl i rost...

Wruyglad: Niski, pucotowaty biaty koles pod czterdziestke,
z oklaplymi ramionami i grubymi, matymi okularami. Naj-
wigkszym atutem Seymoura jest fakt, ze nie robi na nikim
wrazenia. Nikt nie bedzie go podejrzewat o co$, co ten wie.

Odgrywanie: Po prostu wykonuj wszystko, co méwia inni.
R6b tak, dopoki nie dostaniesz nastepnego polecenia z gory...

Sanctum: Seymour ma wygodna chatke w gérach, daleko
od zakl6cerh wywolywanych przez miejskie §wiatta. Tam bada
Gleboka Umbre za pomocg swego talizmanu, antycznego te-
leskopu. Instrument rozmawia z nint w nocy, a czasami §pie-
wem uktada go do snu.

Barabbi: Jodi Blake

Natura: Organizator

Postawa: Bon Vivant

Esencja: Poszukujaca

Tradycja: Barabbi (Tradycja nieznana)

Atrybuty: Sita 2, Zreczno$é 3, Wytrzymaloéé 2, Chary-
zma 4, Oddzialywanie 5, Wyglad 4, Percepcja 2, Inteligencja
3, Spryt 3

Zdolnoéci: Aktorstwo 4, B6jka 2, Brzuchoméwstwo 3,
Cwaniactwo 3, Czujnoéé 2, Przebieglosé 4, Styl 4, Swiadomoéé
4, Uniki 2, Uwodzenie 5, Wykrywanie Ktamstwa 2, Wysporto-
wanie 2, Etykieta 4, Gadanina 3, Krycie si¢ 2, Medytacja 2, Pro-
wadzenie 2, Sztuka Przetrwania 2, Taniec 3, Tortury 4, Wielkie
Rytualy 1, Wystepy Publiczne 3, Biurokracja 3, Historia 2, In-
formatyka 1, Jezyki (francuski, lacina, angielski, hiszpanski,
kantonski, Smoczy Jezyk, piktyjski) 5, Kultura 4, Medycyna 3,
Okultyzm 4, Sledztwo 4, Teologia 2, Zagadki 4, Zielarstwo 3,
Znajomoéci (Rodzina 2, Technokracja 2, Tradycje 3, Zmij 1)

Pozycja: Awatar 4, Marzenia 3, Mienie 5, Sprzymierzen-
cy 4, Tajemniczo$¢ 3

Ksiega Szalefistwa
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Sfery: Entropia 2, Sily 2, Zycie 5, Materia 2, Umyst 3,
Pierwsza 3

Sita Woli: 7

Arete: 6

Kwintesencja: 14

Paradoks: 4

Historia: Dzieje Jodi Blake s3 co najmniej niejasne. Choé
kilkakrotnie twierdzila, ze jest widderslainte, jej zwyczajowa
wizytéwka jest odstepczyni. Zaleznie od okazji, wyrzekala sie
Kultu Ekstazy, Porzadku Hermesa, Niebiafiskiego Chéru, Ver-
bena, Bractwa Akashic, a nawet Nowego Swiatowego Porzad-
ku. Cho¢ jej umiejetnosci oraz zdolno$ci magyczne wskazuja
na wplyw Verbena badz Choéru, prawda pozostaje nieznana.

Jodi pielegnuje miody wyglad, jednak ma niemal 600 lat.
Chot jest biegla w magyi, polega na §miertelnych umiejetno-
§ciach, ktérych nauczyla sie przez tuzin pokolef. Jej rytualy
dhugowiecznosci zwigzane s3, wedtug plotek, z ofiarami z lu-
dzi, piciem krwi oraz jakimi$§ powaznymi demonicznymi Pak-
tami. Niewielu spoéréd Nephandi jej ufa — jest znana jako mi-
strzyni oszustwa. Jej lojalno$é wobec nie pochodzacych z tego
§wiata pan6w jest jednak niekwestionowana. Jodi jest , rekru-
tantks” nowych odstgpcow.

Ta Upadla uwielbia wszystko, co zmyslowe, i niezbyt ja
obchodzs jakiekolwiek wyzsze (lub nizsze) cele oprécz woli jej
pana oraz jej whasnych zachcianek. Choé niektérzy uwazaja
Jodi za niewielkie zagrozenie, ci, ktérzy ja poznali, szybko
zdali sobie sprawe, ze jest ona sila, z kt6ra nalezy si¢ liczy¢.
Przynajmniej czterdziestu magéw padlo ofiarg Jodi, a nikt nie
wie, jak wielu wplywowych Spiacych jest na jej ushugach. Na-
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wet wampiry nie sa odporne — przypuszczalnie kilku ksigzat
jest jej winnych przystugi.

Walka nie jest w stylu Jodi. Przedklada ona swoéj spryt
i wdzigk nad magye. Kiedy zostaje przyparta do muru, zmienia
si¢ w istote lepiej przystosowang do sytuacji — tygrysa dla pred-
kosci, orla dla lotu, byka dla czystej sily. Jej przebiegltosé czyni
ja trudnym przeciwnikiem w certamen, za$ gdy walczy w $wie-
cie materialnym, podstgpem sklania magéw do stosowania
wulgarnej magyi.

Wryglad: Jodi rzadko wyglada dwa razy tak samo. Byla juz
przystojnym mezczyzng pod czterdziestke, §licznag mloda
dziewczyng, odziang w skory uwodzicielka z kruczoczarnymi
wlosami, wyrafinowang oraz elegancka kobietg po pieédzie-
siatce, a nawet malym, siedmioletnim chlopcem. Przybiera te
forme, kt6rg akurat uwaza za odpowiednig, jednak we wszyst-
kich przypadkach jest niezwykle atrakcyjna.

Odgrywanie: Zycie jest zbyt wielka zabawa, by zostawi¢
je dla $miertelnikéw. Idealy to géwno. Niewiele spotkatas
os6b, §émiertelnych badZ innych, ktére pod przymusem byly
w stanie trzymac sie swoich zasad. Masz niezaspokajalna cie-
kawos¢ wzgledem wszystkiego, jednak nigdy nie powstrzymu-
je cie ona przed zrobieniem tego, co nalezy zrobié.

Zyjesz w pozyczonym czasie. Dobrze stuz swoim ,inwe-
storom”, a zabawa bedzie trwaé wiecznie. Diugie Zycie na-
uczylo cie, co znaczy by¢ biedng i pozbawiona mocy — nie po-
zwol, by to sie jeszcze kiedy$ powtérzyto. Ponad wszystko je-
ste§ manipulatorka — badZ wszystkim dla kazdego. Choé, je-
§li to mozliwe, wolisz unikaé thum6w, potrafisz poradzié sobie

z nimi, jesli to konieczne. Niektérzy sadz, ze jeste§ pobudli-
wa, ale to tez jest tylko poza. Twoje prawdziwe uczucia sa pod
dobra kontrola, a przynajmniej tak sadzisz...

Adsinistratus: Herr Flax

(Znany réwniez jako Rex, Max, Mordred, Szary Wilk,

Marc i wielu innych)

Esencja: Pierwotna

Natura: Dewiant

Postawa: Bon Vivant

Tradycja: Nephandi widderslainte

Atrybuty: Sita 4, Zreczno§é 4, Wytrzymalos¢ 5, Charyzma 5,
Oddziatywanie 2, Wyglad 3, Percepcja 3, Inteligencja 3, Spryt 4

Zdolnosci: Balowanie 4, B6jka 3, Cwaniactwo 4, Czujnoéé
2, Przebieglo§é 3, Uwodzenie 4, Wysportowanie 3, Zastrasza-
nie 3, Autorytet 2, Etykieta 3, Prowadzenie 2, Sztuka Przetrwa-
nia 3, Taniec 3, Kosmologia 4, Kultura 3, Lingwistyka 3, Medy-
cyna 2, Okultyzm 5, Znajomos¢ (Rodzina 3, Zmij 2)

Pozycja: Awatar 2, Przeznaczenie 2, Sanctum 2, Sprzy-
mierzefcy 3, Tajemniczo$¢ 4

Sfery: Korespondencja 4, Qlippotyczna Entropia 2, Zycie
3, Umyst 2, Pierwsza 3

Sita Woli: 5

Arete: 5

Kwintesencja: 10

Paradoks: 5

Historia: Flax twierdzi, ze zostal poczety w Woodstock.
To bzdura - jest znacznie starszy. Mimo to uwielbia pielegno-
waé wizerunek hipisa w kazdym gronie, w kt6rym akurat si¢
znajduje. Herr Flax (kt6ry znany jest pod wieloma imionami)
kocha mlode subkultury, zwlaszcza grunge’owcéw, deathme-
talowc6w, maniakéw §redniowiecza oraz milto$nikéw gier fa-
bularnych. Pracowal kiedy§ w Black Dog Games, jednak na-
wet oni uznali, ze jego zachowanie jest nie do zniesienia.

Zly od urodzenia (na wsi w Iowa w 1936) Flax pracowat
dla ekscentrycznego milionera, kt6ry zawdzieczal swa fortune
ukladowi z demonem. Eacznik starca, Nephandus nazywany
Byron, zauwazyl pradawnego Awatara Flaxa i przyzwal go,
w trakcie rozdzierajac umyst Flaxa na kawatki. Cho¢ utalen-
towany, Odrodzony Flax byt po$miewiskiem magéw, dopéki
nie znalazt si¢ w kwasnej kulturze Chicago lat sze$§édziesia-
tych. Tutaj, wér6d rockandrollowych buntownikéw, odnalazt
swoje prawdziwe powolanie. Od tego czasu przemyka od gru-
py do grupy, prébujac narkotykéw, niepokoju i taniego seksu.

Zwyczajowa taktyka Flaxa jest uchodzenia za demona lub
gwiazde rockows (czasem za jedno i drugie). Kiedy zrobi juz
wrazenie na wybranej grupie, organizuje ja w kult i nastawia
jednych Spiacych przeciwko innym. Gdy wszystko idzie do-
brze, Nephandus prowadzi swoich wybraficéw do coraz wiek-
szych niegodziwosci. Gdy jego ,rodzina” sie rozpada, Flax kar-
mi si¢ ich nienawiscia i desperacja. Zazwyczaj jego , przyjacie-
le” popelniajg samob6jstwo lub zabijaja sie nawzajem, a Flax
obserwuje to z uciecha. Nie ma zbyt wielkich ambicji, lecz nikt
nie moze odméwié¢ mu wydajnosci. Tr6jca Czarnego Kamienia
(patrz Rozdzial Czwarty) to ostatnia zdobycz Flaxa.
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Wiyglad: Flax dostosowuje sie stylem do wybranej przez
siebie grupy, czy bedzie to oznacza¢ punka z irokezem, czy tez
nieszczesne poganskie dziecko. W swoim ulubionym przebra-
niu Flax ma krecone rude wlosy, opadajace mu na ramiona,
blyszczace biekitne oczy, poetycka brode oraz sylwetke biega-
cza. Ma ponad metr osiemdziesiat i ubiera sie w prochowce,
renesansowe dublety, podarte jeansy i T-shirty z nazwami ze-
spoléw. We wszystkich wersjach wygladu uwielbia paskudne
gry stow i wszystko go bawi.

Odgrywanie: Tyle zabawy! Tyle przyjemnosci! Tacy idio-
ci cie otaczaja! Moglbys to robié przez cale stulecie. Zgryzo-
ta i wyobcowanie, ktore cie otaczaja, sa jak narkotyk sam
w sobie, jednak wspaniale fantazje, w jakich wirujg twoje
,rodziny”, sa odurzajacym kontrastem w poréwnaniu z nu-
da twojej wlasnej mtodosci. Pochtaniaj, pochlaniaj, pochia-
niaj!

Mozna cie okresli¢ jako Jamesa Bonda kontrkultury. Ni-
gdy nie przegapiasz okazji do celnego komentarza lub dobre-
go seksu. Popisuj sie, mieszaj innym w glowach. Wykorzystuj
swa magye Korespondencji do obchodzenia rogéw lub wyla-
niania sie znikad. Dzieki swoim trzoédkom jeste$ w stanie zro-
bi¢ wiecej niz wielu magéw byloby sobie w stanie wyobrazi¢.

Prelatus: Yaqub al-Iblisi
(Znany réwniez jako Jakub Iblityta lub Jack Bliss)
Natura: Cwaniak
Postawa: Fanatyk
Esencja: Dynamiczna
Tradycja: Iblisi

32 Ksiega Szalefistwa

Atrybuty: Sita 3, Zrecznoéé 4, Wytrzymalosé¢ 3, Chary-
zma 5, Oddzialywanie 5, Wyglad 0, Percepcja 4, Inteligencja
3, Spryt 5

Zdolnoéci: Czujnosé 2, Intrygi 3, Przebieglosé 3, Swiado-
mo$¢ 4, Uniki 4, Zastraszanie 4, Autorytet 3, Badania 2, Broh
Palna 1, Medytacja 2, Prowadzenie 1, Technologia 2, Wielkie
Rytualy 3, Kosmologia 4, Kultura 3, Lingwistyka 3, Okultyzm
4, Polityka Fundacji (Nephandi) 3, Zagadki 2, Znajomosci
(Garou 2, Rodzina 1, Technokracja 1, Tradycje 2, Zmij 3)

Pozycja: Awatar 2, Fundacja 2, Mienie 3, Sprzymierzen-
cy 3, Wezet 3

Sfery: Korespondencja 3, Qlippotyczna Entropia 5, Zycie
3, Umyst 4, Pierwsza 4, Duch 2

Sita Woli: 7

Arete: 6

Kwintesencja: 10

Paradoks: 5

Historia: Niegdy$ szerzacy szeroko zepsucie Yaqub (nazy-
wany wtedy , Adsinistratus Primus”) wycofal si¢ teraz do po-
zakulisowych intryg Labiryntu, pomimo swego potencjatu do
stania si¢ poteznym Gilledianem. By¢ moze jego iblityczne
pochodzenie pozbawia go zaufania innych Nephandi. Byé mo-
ze groteskowe utomnosci Paradoksu podkopaly jego pewnosé
siebie oraz ambicje. Lub tez moze ma to co$§ wsp6lnego z fak-
tem, ze w zwigzku ze splotem okolicznoéci, ktérego nikt nie
rozumie, Yaqub zdolal w jaki§ spos6b przekonaé trzech nie
zwiazanych ze sobg Lordéw Nephandi, ze kazdy z nich ma
wylaczne prawo do jego wiecznej i niepodzielnej duszy.

Wyglad: Choé Yaqub chodzi opatulony gruba peleryna
oraz ma na glowie turban, wcigz jest kilka utomnos$ci Para-
doksu, ktérych nie jest w stanie catkowicie ukry¢: jego lewe
oko jest jaskrawo zielone, a drugie popielatoszare; prawa dlon
ma trzy palce, a lewa siedem. Pod szatami i turbanem Yaqub
wyksztalcil: czarne trzecie oko o kilku powiekach, trzydzie-
stocentymetrowy rozwidlony jezyk, nogi jak u kury oraz spo-
ra liczbe teratomicznych wyrostkéw, takich jak: usta, oczy,
wlosy, zwierzece oraz obce wypustki, zbyt zdeformowane, by
mogly by¢ uzyteczne, a takze w pelni uformowany koci pysk
po wewnetrznej stronie lewego uda, ktéra niedawno zaczela
mruczeé¢ na wp6l zrozumiate dzwieki. Yaqub moze, na krot-
kie i nieczeste okresy, przybiera¢ posta¢ ludzkiego mlodzienr-
ca, picknego perskiego chlopaka na skraju dorostosci.

Odgrywanie: Jeste$ gteboko ukrytym agentem, kt6ry nie
za bardzo pamieta, po ktérej jest stronie. Gdy masz do czynie-
nia z postaciami graczy, staraj sie ich przekonaé, ze dla nich
zdradzisz Nephandi. Jesli ci nie zaufaja, zréb to sam w jaki$
potencjalnie samodestrukcyjny sposéb, ktéry wzbudzi w nich
wyrzuty sumienia. Jesli ci zaufaja, doprowadz tych glupcow
do zguby!

Sanctum: Yaqub utrzymuje urzadzone w stylu Batinich
mieszkanie, ktore jest polaczone Korespondencja z jego aktu-
alnym Labiryntem oraz kilkoma innymi ukrytymi miejscami
w miejskich centrach na calym $wiecie, dzieki ktérym moze
zachowywaé swa wywolang przez Paradoks dietg z guz6w no-
wotworowych oraz péznych aborcji.
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Mroczni Panowie

Przecinajacy w poprzek atak pioruna
Ostrze zniszczenia

Ciskajacy plomieniami huragan
Niszczy klatke

— Judas Priest, , All Guns Blazing”

Demony

Liczne demony, w tym Nishama, Imp Perwersji, w szcze-
g6lny sposéb zwiazany z Nephandi, zostaly przedstawione
w Rozdziale Czwartym.
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Al-Aswad, Czarny Mezczyzna

Pradawny Nephandus

Natura: Awangardzista

Postawa: Krytyk

Esencja: Pierwotna

Atrybuty: Sita 4, Zrecznoéé 5, Wytrzymatosé 7, Chary-
zma 8, Oddzialywanie 5, Wyglad 4, Percepcja 5, Inteligencja
6, Spryt 4

Zdolnosci: B6jka 4, Ekspresja 6, Intuicja 5, Przebieglosé
8, Swiadomoéé 7, Zastraszanie 9, Autorytet 9, Etykieta 3,
Krycie si¢ 6, Walka Wrecz 7, Kosmologia 9, Kultura 5, Okul-
tyzm 10, Zagadki 8

Pozycja: Awatar 9, Marzenia 5, Przeznaczenie 8, Tajem-
niczo$€ 7
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Sfery: Korespondencja 4, Entropia 6, Sily 5, Zycie 4, Ma-
teria 4, Umyst 4, Pierwsza 4, Duch 5, Czas 5

Sita Woli: 10

Arete: 9

Kwintesencja: 10

Paradoks: 10

Historia: Panuje przekonanie, ze Al-Aswad byl pierw-
szym Nephandusem i jako pierwszy Zstapil do Qlippothu En-
tropii (w zwigzku z tym wszystkie antywyrocznie przybieraja
swoj formalny tytul od jego imienia). W ludzkich legendach
znany jest jako ,czarny mezczyzna”, ktéry ponoé przewodni-
czy w ceremoniach satanistycznych, sabatach czarownic i in-
nych. W tej postaci nosi ze soba wielka ksiege, zawierajaca
imiona tych, ktérzy oddali swe dusze Diabtu. Al-Aswad utrzy-
muje bliski kontakt ze wszystkimi Labiryntami i obserwuje
dzialania Gilledianéw. Czasami réwniez przemierza $wiat ja-
ko adsinistratus, a wtedy, podobno, za jego krokami podjza
zaglada.

Wyglad: Wysoki, wychudzony mezczyzna wkraczajacy
w wiek $redni, z atramentowoczarng skoéra i lekko egipskimi
rysami. Al-Aswad moze réwniez przybiera¢ inne formy,
W tym czarnego szakala, kota z pozbawionymi gtebi oczyma,
sepa albinosa oraz zmieniajacej ksztalt istoty, ktora wzbudza
W patrzacych na nig szalefistwo (test Sity Woli przeciwko
stopniowi trudnoéci 9, w przypadku niepowodzenia wpada sie
w Cisze (jesli jest to mag), szat (jesli wampir lub wilkotak) lub
calkowite szalefistwo (jesli Spiacy).

Odgrywanie: Jeste§ powsciagliwy i wieczny, przebywasz
tu od poczatku, upewniajac sig, ze Swiat jest gotowy na przyj-
§cie jego prawdziwych panéw. Niektorzy $miertelnicy moga
przyciagnaé twoja uwage, nikt nie uzyska jednak twojego za-
ufania (nawet jezeli niektorzy sadza, ze tak sie stalo).

Sanctum: Siedzibg Al-Aswada w Qlippocie Energii jest
Mroczna Katedra Uzhuvrath, rozsypujaca sie pseudogotycka
ruina ogromnych rozmiar6éw, stojagca na poszarpanym urwi-
sku wychodzacym na Czarna Jame Niezgtebionej Niegodzi-
wosci, pozbawionej dna rozpadliny, ktéra w jaki§ sposéb po-
1aczona jest z Otchlania (opisana w podreczniku do Wilkota-
ka, Umbra: Aksamitny Ciefi).

Malik Harjaq, Pan Zbrodni

Inkarna Maeljin

Historia: Jako Pan Zbrodni Malik jest jednym z najbar-
dziej zajetych sposr6d Inkarn Maeljin. Harjaq jest odpowie-
dzialny za zamieszki, bijatyki w barach, wojny gangéw,
og6lne béjki, co bardziej bezsensowne okruciefistwa wojny
oraz wybuchy przemocy wéréd fan6w sportu i koncertéw
rockowych.

Harjaq moze podr6zowaé przez Umbre za pomoca swej
woli i ma do dyspozycji liczne legiony Zmoér. Jego prawdziwa
potega znajduje si¢ jednak w zarazliwej naturze przemocy
oraz bezmys$lnej psychologii ttumu. Jego obecno$é¢ wystarcza
czesto, by dobrzy przyjaciele zaczeli ze sobg walczyé.

Wyglad: Harjaq przypomina Wikinga berserkera z liczny-
mi ramionami, ktére wyrastaja z jego wielkiej, podobnej do
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barylki klatki piersiowej. Kazda reka trzyma jaka$ zaimprowi-
zowang bron, jak tancuchy, kije bilardowe, tomy, kufle od pi-
wa, patelnie, lopaty, noze, siekiery, mioty, sprzet ogrodowy,
nogi od stotu, dragi i kamienie. Jego pojawienie si¢ w Umbrze
obwieszczane jest przez wielkie eksplozje krwi i wnetrznosci.

W zwiazku z boska potega Inkarn Harjaq nie posiada zad-
nych statystyk. Ten niegodziwy duch nie moze materializo-
wac sie w §wiecie materialnym (dzieki bogom!). Moze jednak
od czasu do czasu objawiaé si¢ w wybranych osobnikach. Ta-
kie awatary nienawiSci otrzymaja Bojke oraz Walke Wrecz na
5 i beda ignorowa¢ wszelkie modyfikatory wynikajace z Pozio-
moéw Zdrowia dop6ki nie zging. Postaciom, ktére napotkaja
Harjaqa w Umbrze, radzimy ucieka¢.

Odgrywanie: Cho¢ nigdy nie przegapiasz okazji do bez-
sensownego przelewu krwi, wcigz jeste§ zdolny do bardziej
subtelnych przyjemnosci, jak stara gra ,powalczcie ze soba”
(“Wiesz, co on wtasnie powiedzial? Pozwolisz mu méwié co$
takiego? Gdybym byl toba, rozwalilbym mu ryj!”).

Sanctum: Ksigstwo Malika w Malfeas to krajobraz po za-
mieszkach: rozbite szklo, palace sie samochody, zastane cia-
tami ulice z kanatami i rynsztokami plynacymi krwia.

Aadschlaggha, Peizacz w Jamie
na Krancu Wszystkich Swiatow

Istota z Zewnatrz
[Zauwaz, ze podane statystyki odnosza si¢ jedynie do
wigkszej manifestacji Aadschlagghi, ktorego prawdziwa forma
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jest zbyt niewyobrazalnie rozlegta i oddalona, by mozna sie
bylo z nig spotkac¢ bezposrednio.]

Esencja: Pierwotna

Natura: Fanatyk

Postawa: Fanatyk

Atrybuty: Sita 9, Zreczno$é 1, Wytrzymatosé 10, Chary-
zma 0, Oddzialywanie 4, Wyglad 0, Percepcja 3, Inteligencja
2, Spryt 1

Zdolnosci: Bojka 4, Intuicja 3, Zastraszanie 6, Sztuka
Przetrwania 8, Kosmologia 2, Zagadki 2

Pozycja: Awatar 6, Marzenia 7

Atuty: Manifestacja Aadschlagghi moze wykrywaé
wszystkie aspekty rzeczywistosci (jak Efekty Pierwszego Po-
ziomu wszystkich dziewieciu Sfer), Przekluwaé Przestrzefi,
atakowa¢ czyje$ sny (Umyst 3) i leczyé (Zycie 3) za pomoca
woli. Efektywne Arete do tych Efektow wynosi 4.

Sita Woli: 4

Poziomy Zdrowia: OK, OK, OK, OK, OK, OK, -1, -1, -2,
-3, -5, -5, stopiony w zuzel.

Historia: Kiedy Czysci rozpoczeli tkanie Gobelinu Tellu-
rii, byli Oni ze swym surowym sposobem istnienia niczym
dzieci bawiace sie w przypadkowe zabawy, taczyli nici Pierw-
szej w zawile sploty przeciwnych tadunkéw: $wiatlo i mrok,
porzadek i chaos, czas i przestrzefi. Niektore z tych splotow
byly tak silnie natadowane, ze pograzyly sie w sobie, skrecily
w niewyobrazalnie gorace dziedziny, ktére rozciagaja materiat
rzeczywisto$ci, wsysajac swobodng Kwintesencje.




Gdy Wzorce Dziedziny Gai zostaly dokoficzone, niezli-
czone wspanialosci Jej Sfer, Jej krain i Jej zywot6w wypelni-
1y §rodek Gobelinu, podczas gdy nieudane eksperymenty
dziedzin splotowych trzymaja sie w poblizu Zewnetrznych
Obrzezy istnienia, tkwiag w wypaczonych oraz splatanych
czasie i przestrzeni. Nawet jednak w tych przygniatajaco
malych krainach $wiadomoé¢ zapuscita korzenie (niekt6rzy
Nephandi méwia, ze byli to pierwsi Czysci, ktérzy oszaleli,
prébujac rozwikla¢ ogrom swojego niepowodzenia i zapla-
tujac sie w trakcie), a ciemne oczy otworzyly sie w Przebu-
dzeniu i skierowaly w strone 1§nigcych w oddali dziedzin
Gai.

Wyglad: Aadschlagghe mozna najczeSciej napotkaé we
snach. Pojawia sie tam jako wielka, zabia twarz, wylaniajaca
sie z jamy badZ ciemnego korytarza, sktaniajac $nigcego, by
przeszed!l przez niegodziwy i mozolny rytual otwarcia portalu
do Dziedziny Obrzeza Aadschlagghi, poprzez ktéry bedzie
mogt przenie$é na ziemie czastke swojej substancji. Przybiera
ona forme kropli rozpalonego do niewyobrazalnej biatosci
zuzlu, ktéra wypala otw6r w skorupie ziemskiej i przedziera
sie szybko do érodka planety.

Jesli jednak wydzielina Aadschlagghi pojawi si¢ w pobli-
zu Wezla lub innego poteznego zrédta Kwintesencji, ochtodzi
sie, napecznieje i przemieni w Zyjace uosobienie samego
Mrocznego Lorda, galaretowata amebe o metalicznej skorze,
kt6éra moze wytwarza¢ wypustki z oczyma, macki oraz pozba-
wiona oczu, zabig twarz. Taka inkarnacja szybko wysaczy
mniejszy Wezel i zapadnie pod ziemie niczym zuzel, gdy juz
nie bedzie wiecej Kwintesencji. Manifestacje w poblizu wigk-
szych Weztéw moga jednak staé sie strazami fortec, z ktérych
mog3 powstaé potezne Labirynty.

Odgrywanie: Widziales, jak twoj dech zostal ci skra-
dziony, by nasaczy¢ Léniace Dziedziny zyciem. Nauczyle§
sie jednak dociera¢ do mieszkaficbw poprzez cienie ich
umystéw, kuszac ich obietnica mocy wyjatkowych dla two-
jej krainy. Dzieki ich zaproszeniom przenosisz swoje nie-
zwykle zageszczone cialo do serca Dziedzin, zwiekszajac
ich ,mase” i rozciggajac Gobelin, dop6ki nie bedzie mégt
sie opiera¢ twoim hipergrawitacyjnym mieéniom i nie po-
tknie catej Tellurii.

Sanctum: Dzicki orbitalnym teleskopom Inzynierowie
Pr6zni moga namierzy¢ splotowa dziedzine Aardschlagghi
w Glebokiej Umbrze. Radioastronomiczne dane z NGS-
-989Z/9N, bardzo odleglej i masywnej gwiazdy neutronowe;j,
zostaly rozszyfrowane i ukazuja amorficzny, lecz zwarty
ksztalt pelzajacy po powierzchni gwiazdy, czesto zaciemniajac
spore fragmenty jej profilu radiograficznego.
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Talizmany

e e« Szepczacy kamiefi

Arete 3, Kwintesencja 15

Ten podstepny przedmiot przypomina maly kamyk,
muszle badZ krysztal, i czesto jest dawany jako prezent. Ka-
mien zachowuje sie spokojnie przez pewien czas, po czym za-
czyna ,szeptac” telepatycznie do osoby, do ktoérej jest dostro-
jony. Glosy beda pobudza¢ wszelkie niepewnosci i watpliwo-
$ci, ktore ta osoba moze mieé¢, dopéki Kamien nie zostanie za-
brany, albo tez ofiara opusci okolicg, oszaleje lub umrze.

Szept jest stwarzany przez Efekt Umyshu 3, ktory czyta
mys$li ofiary i w odpowiedni sposéb odpowiada na nie. Moc
ta jest napedzana przez Efekt Pierwszej 2, ktory pochlania je-
den punkt Kwintesencji dziennie. Kiedy ta rezerwa sie wy-
czerpie, glosy zamilkng. Wiekszo$¢ ludzi nie wytrzyma tak
dtugo. Efekt przypadkowy.

es o0 Bicz namietnosci

Arete 6, Kwintesencja 12

Ten potezny niewielki przedmiot zostal ofiarowany Herr
Flaxowi przez Lukrecje Sukkuba jako dow6d wdziecznosci za
jaka$ diabelsks przystuge. Rzadko go uzywa, jednak trzyma go
bezpiecznie w domu, na wszelki wypadek.

Wykorzystywany zwyczajnie Bicz zadaje Sita +1 obrazen
ze stopniem trudnoédci 7 i mozna go uzywaé do chwytania
przedmiotéw lub petania przeciwnika (albo kochanka...) ze
stopniem trudnosci 8. Jego magyczne moce s3 nastepujace:

Umyst 1: Pochwycenie rekojesci bicza nasyca trzymajacego
pewnoécia siebie oraz poczuciem wyzszosci. Efekt przypadkowy.

Umyst 2: Kurcze, to bylo dobre! Dotkniecie bicza powo-
duje pewna przyjemnosé, choé obrazenia oraz wynikajacy
z nich bél s3 normalne. Powtarzajace sie uzywanie bicza na
jednej ofierze wywotuje jednak w jej umysle dwie idee. Po
pierwsze, ze b6l jest tak naprawde przyjemnoscia, po drugie
za§, ze zadawanie b6lu innym jest dobra zabawa. Postawa ta-
ka utrzymuje si¢ przez okres dziatania Efektu, cho¢ mozna ja
powstrzymywa¢ Sita Woli. Efekt przypadkowy.

Entropia 3: Bicz mozna stosowa¢ do rozcinania twardych
materialéw (obrazenia jak przy zwyczajnym Efekcie Erozja
Materii). Efekt wulgarny.

Entropia 4: Jesli bicz zostanie uzyty w konwencjonalnym ata-
ku wrecz, w polaczeniu z okre§lonym poleceniem w Smoczym Je-
zyku, spowoduje rane, ktéra szybko zacznie sig jatrzy¢ i rozszerzaé
na ciele ofiary, jesli nie zostanie magycznie uleczona. Oprocz zwy-
czajnych obrazen ofiara traci jeden Poziom Zdrowia dziennie, do-
poki nie zostanie wyleczona. Trzy sukcesy w tescie ataku unieru-
chamiajg koficzyne na dwie tury. Efekt naprawde wulgarny.

Rozdziat Pierwszy: Nephandi
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Wskazowki dla Narratora

Nephandi s3 tajemniczy, uwodzicielscy i przesiagknieci
ztem do szpiku koéci. Narratorzy powinni unikaé przedsta-
wiania ich w tradycyjny sposéb , Booga Booga, jestem odzia-
nym na czarno ztym czarnoksi¢znikiem!” Wprawdzie niekt6-
rzy Nephandi bez watpienia Zyja zgodnie z najgorszymi ste-
reotypami, wigkszo$¢ jest subtelna, bo-nie ma innego wyjécia.
Zepsucie, ktére szerza, zeruje na niezgodzie, zwatpieniu, chci-
wosci, wyzysku, nienawiéci, méwiagc krétko — na najmrocz-
niejszych elementach ludzkiej duszy. W poréwnaniu z ludo-
béjczym plomieniem wojny w sieci lub powolnym przeciaga-

_ niu. ( n stronc zzeranegoy,pycha Administratora Progeni-

tor6 . dzieci jest dla amator6w.
Upatﬁi i powmm pozostaé oddalonymi i zagadkowymi

( ami dla magéw, z ktérymi walcza. W chwili, gdy Za-
ﬁ:mne Poczwary zaczng sie¢ pojawiaé, kazdy Nephandus
w'twojej Sadze powinien juz posiadaé reputacje, ktéra prze-
wyzsza jego badZ jej moc. Kluczowym elementem horroru
jest niepewno$¢. Nigdy nie dopué¢ do tego, by Nephandi sta-
li si¢ po prostu ,szalonymi kultystami” lub ztymi kaptana-
mi. Role te sa zbyt tatwe do przewidzenia, by mogly by¢ na-
prawde przerazajgce. Upadli wykorzystuja oszustwo, brak
zaufania, poméwienia, wzbudzajace strach taktyki oraz za-
dze mocy, by pokona¢ badZ zniszczyé wrog6w. Dlaczego ry-
zykowa¢ narazanie sie, jesli mozna sprawi¢, ze twoi przeciw-
i mi si¢ pokonaja?
zicy Kilasshaa sa wyjatkiem od tej reguly, powinni oni
jednak by¢ przerazajacy przez sama swoja destru
choze. Mag, ktory zrobi wszystko, nie zwazajac na swoje bez-
pieczefistwo, moze by¢ w matych dawkach cholernie przera-
Zajacy. Mimo to oddzialy kamikaze zlych wariatéw szybko
stang si¢ nudne. Lepiej zachowa¢ szarze banzai na ostatnig
chwile.

Ulubiona t“aktyka Nephandi

rzystujac magye przypadkowa, by uprzykrzy¢ jej zycie. Nie-
zwykle dzwigki, dziwne obrazy tuz na krawedzi pola widze-
nia, paskudne dowcipy i subtelne Efekty Umystu moga wpe-
dzi¢ maga w panike, Cisze badz gleboka paranoje.

* Pokusa: Najbardziej oczywista, lecz réwniez najbardziej

subtelna forma wypaczania. Zwykle podejscie do kogoé e

oznajmienie mu, ze jeste§ Nephandi i poproszenie go, zeby e
do was przylaczyl, rzadko skutkuje. Niebiafiscy magowie, cza
rodzieje hermetyczni oraz Bracia Akashic s3 najbardziej wraz-
liwi na te taktyke, poniewaz tlumia swoje wewnetrzne pra-
gnienia. Wigkszos¢ Verbena i Kultystéw Ekstazy widzi nad
chodzacych kusicieli z )
da ich ofiara.

* Rozsiewanie plotek: Szydzenie z maga w waznych
miejscach badz podsycanie rywalizacji w obrebie kabaly to
niezwykle skuteczne sposoby na zaszkodzenie przeciwni- -
kom. Plotki takie s3 zawsze przekazywane ,dla twojego wla-
snego dobra” i rzadko wymagaja magyi, by wszystko sx; pO-
wiodto. Upadli rozpalaja po prostu maly plomies;! mannﬁha
uboczu i §mieja si¢...

g




® Przelamywanie sn6w: Powazniejsza forma podkradania
sie. Jest to magyczna inwazja w sen ofiary, ulubiona przez Ne-
phandi Malfean. Wzbudzajac niepokojace wizje oraz nocne
koszmary, mag utrzymuje swa zdobycz bez snu az nie wyczer-
pie si¢ ona catkowicie, nie wpadnie w neuroze badz Cisze.

* Przypadkowe szturmy: Partyzanckie ataki koszmarnych
bestii s3 dobrym sposobem utrzymania twojej ofiary w para-
noi, gdy chcesz ja zmeczyé i zadaé coup de grace. W takim po-
dejsciu lubujg sie sheitanie, zwlaszcza w Dziedzinach Hory-
zontalnych i Bliskiej Umbrze, gdzie zagrozenie Paradoksem
jest minimalne. Szturmy te sa zazwyczaj przeprowadzane

. przez sprzymierzeficéw, chyba ze Nephandus jest albo na-
prawdg silny, albo naprawde ghupi.

* Intrygi oraz infiltracja: Straznicy Prézni Dracusa Va-
chora s3 mistrzami tej taktyki. Upadli, zazwyczaj barabbi,
udaja przyjaci6t i towarzysza ofierze wystarczajaco dhugo, by
zdobyé¢ jej zaufanie. Nastepnie podminowuja jej dzialalnos$é,
reputacje i idealy poprzez uchodzenie za nia, szerzenie plotek
wér6d jej towarzyszy lub tez granie na jej dumie. Kiedy nad-
chodzi nieuniknione ujawnienie, ofiara jest najczesciej
w znacznie wigkszych kiopotach niz sam Nephandi.

¢ Brutalna prawda: Przeczytaj ,S¢py” we wcze$niejszej
czgsci tej ksiazki, by ujrzeé tg taktyke w akcji.

Wykrywanie Nephandi

Wielu Upadiych 1 jakiego$ rodzaju znak — splamiona
aure, nienaturalne znamie, roztaczanie zlowieszczej atmosfe-
ry — widoczny dla tych, ktérzy wiedza, czego szukaé. Mental-
na WieZ Umystu 3 jest najoczywistszym sposobem wyéledze-

nia Nephandusa, jednak wigkszo§é Upadlych jest'w stanie

skontrowa¢ ten Efekt wlasna magya bad@ la. qukszoéé
widderslainte mozna wykryé dzieki ich wypaczonemu Awata-
rowi. Mozna to osiagnaé, testujac Percepcje + Swiadomosé
przeciwko wartosci Sity Woli lub ’ijemm(:fﬁécx maga.

Wielu Technomantéw posiada Urzadzenia, ’ktére wyszu-
kuja wysokie koncentracje Entropii (Eutanatosi, strzezcie sie!)
badz wypaczone Awatary (Umyst 3, Pierwsza 2, Duch 1). Do-
poki jednak Nephandus nie wejdzie w zasieg, prawdopodo-
biefistwo wykrycia go jest nieznaczne., Pomniejsi Nephandi
moga uciec przed odkryciem z latwos$ciz. Bardziej potezni
przyciagaja jednak klopoty oraz zie duchy i wydajs sie tak nie-
ziemscy, ze nawet Spiacy to dostrzegaja. Czarodzieje ci wola
wlasne dziedziny niz wymagajacg ukrywania-si¢ Ziemie.

Nephandi jako postacie graczy

W zwiazku z poteznymi, tajemniczymi i ztymi zasadami
Upadlych radzimy Narratorom, aby nie pozwalali graczom
graé postaciami Nephandi. Je$li jednak gracze nalegaja, pa-
migtaj, ze ci magowie sg ogblnie znienawidzeni i przekleci.
Rzadko ufaja nawet samym sobie. Magowie Tradycji i Techno-
kracji niemal nigdy nie zechca wspétpracowaé z Nephandi,
przez zaden okres czasu, i nigdy nie wpuszczg jednego z nich
do swojej kabaly (nie méwiac juz o Fundacji!). Pamigtaj réw-
niez, ze nieodlacznym atrybutem mroku jest jego tajemni-
czo§¢. Zredukowanie tej mistyki z powodu zadzy mocy nie
postuzy zbyt dobrze twojej Sadze.

Zwazywszy na przekleta i antymoralng naturg tych ma-
gow, mozliwosci odgrywania wykraczaja poza zwykle krwawe
zabawy ,,zabi¢ ich wszystkich! ,. Nephandi, na sw6j wlasny
spos6b, podazaja Sciezka, kt6ra jest réwnie wazna, jak jej
przeciwiefistwa. Poznaj, jesli musisz, co tak naprawdg ozna-
cza zto. Dlaczego mag wybiera tak znienawidzong Sciezke? Ja-
kie idealy zachowal? Jaki efekt Odrodzenie dalo jego osobo-
wosci? Czy w ogéle moze sie stykaé z normalnymi Spiacymi?
Jesli nie, to co robi, gdy jest do tego zmuszony? Czy jego dzia-
tania (i nieuniknione potepienie) przerazaja go i drecza? Jesli
nie, powinny...

Nie pozwdl, by postaci m Nephandi morderstwo uszlo
na sucho. Za kolektywna gl ywe Upadlych jest wyznaczona
ogromna nagroda i wiele istot (w tym ich wlasnych sprzymie-
rzeficow) chce ja zdobyé. Saga Nephandi, jesli zechcesz tako-
wa poprowadzié, bedzie najprawdopodobniej samotna, nie-
przyjemna, paskudna, brutalna i krétka. Moze jednak, w pe-
wien chory sposéb, by¢ zabawna. To, czy chcesz takiej zaba-
wy, zalezy od ciebie.

Wigkszosé Upadly Lm -wysokie Fizyczne i Spoleczne .
Atrybuty. Czgste sa umiejetnosci walki, jednak Przebieglosé,
Zastraszanie, Okultyzm i Zagadki s3 niemal niezbedne. Ich
najmocniejsza strong jest Entropia, a po niej podazajg Sily,
Pierwsza, Umysl, Duch i Zycie. Typowe sa silne Pozycje
Awatara, Mentora, Chowafica badZ Tajemniczo$ci. Do czg-
stych Zalet oraz Wad naleza: Mroczna Tajemnica (lub Fa-
tum), Koszmary, Obsesja, Nienawi§é, Przyjaciel, Obcoé¢,
Echa, Klatwa, Pierwotne Cechy, Nawiedzany i dowolna licz-
ba Powigzan.







Rozdzial Drugi:

Paradoks

“Rzeczywisto$¢” jest jedynym slowem, ktére zawsze powinno

byé uzywane w cudzystfowie.

— My Life with the Thrill Kill Kult, ,Nervous Xians”

Vittorio Leonardi, ktéry przy inicjacji
w Porzagdku Rozumu zostal nazwany Bratem
Icaro, wykonal jeszcze jedna, ostatecznag probe,
majaca na celu osiggniecie tego, co wedfug nie-
go bedzie koricem zycia. Tym razem wszystko
zadziala, byl tego pewien. Udoskonalit projekt
swojego wynalazku: urzadzenia, ktére bylo
w stanie nasladowaé wszystkie ruchy latajace-
go ptaka. Byl stary i watly, jednak w tym przy-
padku lekkosé ciata byla jego atutem. Skradziony eliksir Verbe-
na uzyczy mu sily, ktorej potrzebowal. Rada od jego mentoréw
z Porzadku Rozumu wykhiczala jakikolwiek udziat Spizcych.
Pewnego dnia, wkrétce, to si¢ zmieni, jednak jeszcze nie teraz.

Z oddalonego klifu nad brzegiem Adriatyku zakrzyknat
wyzwanie dla nieba. Pod nim zaryczata rozbijajaca sie w pia-
ne fala. Z wysoka w milczeniu spogladafo sforice. Napelnit
pluca i rozwinat skrzydla, czujac podmuch wiatru.

Zszedt z urwiska w pusta przestrzen.

Spadek spowodowal zawroty glowy, a zoladek podszedt
do gardla, jednak roztropna statosé umystu odsunefa wszelkie
obawy na bok. Odpowiednio nachylajac skrzydta ztapat wiatr
i wzniost sie z upadku, odlatujac od zbocza klifu na siedem
metréw ponad falami rozbijajagcymi sie o skaly brzegu.

Poteznym uderzeniem swoich wychudzonych rak zatopotat
skrzydlami swego wynalazku, nabierajac wysokosci. Wkrétce
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nawet sam klif znajdowat sie juz pod i za nim, kurczgc si¢ gdy
Icaro wznosil si¢ z wiatrem niczym ptak. Daleko z przodu, znad
horyzontu morza, wylonit sie statek, zbyt odlegly, by mégl by¢
$wiadkiem jego triumfalnego naruszenia ,praw natury”.

I wtedy zobaczyt storice, niemozliwie blisko. Mruzgc oczy
przed jego blaskiem wyobrazit sobie, ze w plongcym odbiciu
po wewnetrznej stronie swoich powiek ujrzat twarz, stara
1 wyniszczong, z dlugimi biafymi wilosami i brods. Twarz
przypominajaca jego wiasna.

Twarz, ktora wypelniata niebo przed nim, gdy znéw
otworzyt oczy.

Spod brodatej twarzy, opadajac niczym promienie sforica
przez chmury, rozciggalo si¢ cialo $wiatla odziane w Isnigce
szaty. Z tego ciala za$ skierowala si¢ w jego strone reka, nie-
mozliwie diuga, unoszaca w jego kierunku niewyobrazalnie
wielka dfoni, a wielki palec wskazujacy zakrzywil sie groznie za
masywnym kciukiem.

— JESZCZE NIE, DZIECKO!

A wtedy morze i niebo zawirowaly gwattownie wokdél nie-
go, owinely go jego skrzydlami wraz z nieprzyjemnie znajo-
mym dzwickiem pekajacego drewna i drutéw, rozdzierajacego
sie plétna, odglosem zyciowej porazki.

I Icaro spadal.

I spadaf.

I wciaz spadal przez nastepne czterysta lub pieéset lat.
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B Paradoks?

Zgodnie z definicja, Paradoks powstaje
\ w wyniku zderzenia sie rzeczywistosci.

Cho¢ teorie stojace za Paradoksem s3
rozmaite, podstawowa zasada jest taka sama:
magya jest zasadniczo sztuka zastepowania
jednej rzeczywisto$ci przez inng. Jesli owe
dwie rzeczywistosci drastycznie sie wyklucza-
ja, ma miejsce paradoks. Jeéli jedna rzeczywi-
sto$¢ twierdzi, ze czlowiek moze lataé¢, druga
za$, ze nie, zderzaja sie one ze soba. Wygrywa silniejsza rze-
czywisto$€.

Drobne rozbiezno$ci powoduja mate paradoksy. Im
wigksza r6znica pomigdzy rzeczywisto$ciami, tym powaz-
niejszy bedzie efekt Paradoksu. Sita maga jest jego badz jej
sila woli oraz wiara we wiasne zdolnoéci zmiany rzeczywi-
stosci. Jakiekolwiek zwatpienie badZ zawahanie ze strony
maga (pech) spowoduje, ze na czarujgcym odbije sie efekt pa-
radoksu. Nawet gdy nie ma zwatpienia, jaki$ konflikt zawsze
ma miejsce.

B ,]

Klasyczna metafora rzeczywisto$ci jako wody moéwi:
~Magya jest jak banka powietrza. Kiedy si¢ pojawia, prze-
mieszcza troche wody. Duza banika przemieszcza duzo wody.
Po pewnym czasie bafika si¢ zmniejszy, a woda znéw wply-
nie na swoje miejsce. Czasami bafika peka. Wtedy jeste$ za-
lany!”

Znana nam rzeczywisto$¢ jest wielkim zbiornikiem wo-
dy. Dynamiczne wplywanie na nig za pomocg Prawdziwej ma-
gyi do pewnego stopnia zakléca te wode. Nawet Maruderzy
wzburzaja wodg, oni po prostu maja na sobie kombinezony do
nurkowania na duzych glebokosciach, ktére chronig ich przed
szokiem.

Wyobraz sobie Paradoks jako zmarszczki na wodzie. Nie-
ktére z nich sg catkiem matle, inne za$ to wielkie fale, ktére
zmywaja wszystko, co jest na ich drodze. Nawet jesli barika
nie peka, stopniowe narastanie takich zmarszczek wplynie na
lokalng rzeczywisto$¢ maga oraz wzorzec, stajac si¢ Paradok-
sem samym w sobie. Owe Ulomnosci Paradoksu stajg sie
umiejscowionymi zaburzeniami, trwajacymi do chwili roz-
wigzania konfliktu. Czasami zajmuje to miesigce, a czasami
nawet lata.

W kazdym razie, woda sie uspokoi. Przetrwa ten mag,
ktéry wywolal najmniejsze zaburzenie.




Pochodzenie oraz
teorie Paradoksu?

Czlowiek pierwotny robi na nas tak wiel-
kie wrazenie swoja podmiotowoscia, Ze tak na-
prawde juz dawno temu powinni$my odgad-
1 naé, ze mity odnosza sie do czegos psychiczne-
go. Jego wiedza o naturze jest zasadniczo mo-
w34 oraz zewnetrznym okryciem nie$wiadome-
go procesu psychicznego. Wszelako fakt, iz 6w

\ Q proces jest nieSwiadomy, daje nam powdd, dla-
\

czego w prébach objasniania mitéw czlowiek
pomyslat o wszystkim oprécz psychiki. Nie wiedzial po prostu,
Ze psychika zawiera wszelkie obrazy, ktére zawsze dawaly po-
czgtek mitom, a réwniez Ze nasza nieSwiadomosé jest czyn-
nym oraz cierpigcym podmiotem z wewnetrznym konfliktem,
ktory prymitywny cziowiek odkrywa na nowo, za pomocg ana-
logii w zar6wno matych, jak i wielkich procesach natury.

— C. G. Jung, Archetypy i Zbiorowa Nieswiadomos¢

Ontologia Paradoksu nie jest zbyt wyraznie zrozumiana
nawet przez same Wyrocznie. Istnieja mgliste spekulacje
zwiazane z kwestig, czy Czy$ci powolali istnienie do bytu z ni-
coéci. Niekt6rzy przypuszczajg, ze Paradoks powstal z niepo-
rozumien, a nawet wojen pomiedzy Czystymi o to, jaka forme
moze przyjac rzeczywisto$¢. Konflikt 6w byt tym, co doprowa-
dzito w koncu do podzielenia sie Czystych i zagrzebania ich
rozszczepionych esencji w obrebie tego co stworzyli jako Spia-
cych Awatar6w ludzkosci. Zgodnie z t3 szkola myélenia Para-
doks powstatl jako zawila przeszkoda na drodze do Wstapie-
nia, bowiem ,im ciezsza jest czyja§ wedrowka, tym stodszym
wyda sie cel”. Inni posuwaja si¢ dalej i twierdza, ze Paradoks
zostal poczety przez Prézni¢ jako reakcja na czysta magye
Tworzenia, jednak ten spos6b my$lenia jest powiazany z Ne-
phandi i jest zasadniczo odrzucany jako ktamstwo Upadlych.

To niewiele, co mozna powiedzie¢ z pewnoscia, pochodzi
z najstarszych legend Méwcoéw Marzefi. M6wig one, ze w naj-
wezesniejszych czasach nici Gobelinu byly splecione wystarcza-
jaco luzno, by mozna byto manipulowa¢ nimi ze wzgledng bez-
karnoécia. Gaja wcigz byla ciepta od paleniska (jak to ujmuja)
i nie ostygla jeszcze na tyle, by uformowaé krucha skorupe, kt6-
13 teraz nazywamy statyczng rzeczywistoécig. Pomiedzy mate-
rig a duchem nie wzniosta sie jeszcze Rekawica, a zycie weigz
znajdowalo si¢ jeszcze wystarczajaco blisko Aksamitnego Cie-
nia, by by¢ éwiadomym jego niezliczonych mozliwosci.

Wér6d ludzi owych czaséw Przebudzeni byli $cislej zwigza-
ni ze swoimi spolecznosciami — byli uzdrowicielami, lekarzami,
medrcami lub szamanami. Ci pierwotni magowie rzadko obej-
mowali pozycje stalych przywdédcow, jednak tak naprawde byli
duchowymi wiadcami zbiorowej wyobrazni ich plemienia, bo-
wiem dzigki ich wizjom formowaly sie wierzenia ich pobratym-
cOw oraz zrozumienie przez nich §wiata. Tak wigc mag ksztatto-

Rozdzial Drugi: Paradoks
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wat przekonania swoich wspéiplemieficow ludu, a ich przekona-
nia z kolei ksztaltowaly §wiat, w ktérym zyli. Nie dokonywano
zadnych podzialéw pomiedzy dynamiks magyi oraz statyka rze-
czywistosci, za$ dzialania, ktére teraz zostalyby uznane za dyna-
miczng badZz wulgarna magye, byly postrzegane jako normalna,
cho¢ mimo to spektakularna, cze$é dziatalnosci szamana.

W zwigzku z tym, ze ludzkos¢ byla znacznie blizej swojej
duchowej natury niz dzisiaj, okre$lone wierzenia poszczegblnych
plemion byly uosabiane jako ich duchy opiekuncze, ktorych cze-
$cig funkcji byto zapewnianie stabilnoéci oraz sp6jnosci rzeczy-
wistosci, by utrzymac ja w zgodzie z plemiennym systemem wie-
rzefi. Owa funkcja rzadko wchodzita w gre, bowiem komunika-
cja pomiedzy plemionami miata znikomy zasieg. Kontakty za-
zwyczaj przybieraly forme konfliktu, a duchy opiekuficze ple-
mion walczyly w Umbrze, gdy ich ludzie $cierali sie na Ziemi.

Ochiadzanie si¢ SKkorupy:
Statyczna Rzeczywistosc

Wszystko, co zostaje dokonane po raz pierwszy, tworzy
demona.

— Dave Sim

U zmierzchu rewolucji rolniczej magyczna topografia Zie-
mi byla pelna ekstreméw, z oddzielnymi strefami wplywéw
zdefiniowanymi przez regiony matych populacji majace wspol-
ne spojrzenie na rzeczywisto$¢. Podr6z pomiedzy takimi rejo-
nami wymagala gtebokich samomodyfikacji ze strony Przebu-
dzonych, ktérzy j3 podejmowali. Formy magyi, ktore byly tatwe
do osiagniecia na jednym zboczu goéry, stykaly sie z ogromnym
oporem ze strony plemiennych duchéw z drugiego zbocza. Gra-
nice pomiedzy tymi regionami byly strefami wzmozonego dy-
namizmu i niemal nieograniczonych mozliwosci. Niektorzy
przypuszczaja, ze najwczesniejsi Maruderzy byli magami, kt6-
rzy zamieszkiwali w takich strefach, czy to z powodu plemien-
nego ostracyzmu, Sieroctwa czy tez po prostu z wyboru.

Wraz z nadej$ciem rolnictwa i zaniknieciem plemion
zbieracko-towieckich zaczela sie pojawiaé rzeczywisto$¢, kt6-
r3 teraz okre§lamy mianem statycznej. Nowy sposob zycia
rolnika wymagal stabilnosci i regularnoéci wykraczajacych
poza to, czego od $wiata wymagal mysliwy. Stare duchy opie-
kunicze zostaly zastapione badz przeksztalcily sic w duchy, na
ktére mozna byto liczy¢, ze utrzymaja cykle przyrody, od kt6-
rych zalezy rolnictwo. Idiosynkratyczne cechy mysliwego sta-
ly sie wspolna troska rolnikéw.

Do uformowania si¢ statycznej rzeczywistos$ci przyczynit
sie rowniez wzrost zainteresowania podr6zami oraz komuni-
kacja pomiedzy réznymi regionami. Wraz z wymiang idei
mieszaly si¢ oraz stapialy wierzenia zwigzane z natura rzeczy-
wistoéci i wylanial sie wspdlny §wiatopoglad. Duchy opiekufi-
cze, ktére niegdy$ wystgpowaly przeciwko sobie w wojnach
plemiennych, zjednoczyly sie teraz w celu utrzymania nowe-
go systemu, a §wiat uksztaltowal si¢ zgodnie z nowa, szersza
wersja Tego, Co Musi By¢.

Wraz z tym nowym rodzajem egzystencji, obnizajacym
magyczna topografie $wiata, Przebudzeni zauwazyli, ze ich
zwiazki ze spolecznoéciami Spiacych przechodza dramatycz-
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ne, nieodwolalne i czesto katastrofalne zmiany. Mag jako
awangarda procesu dynamicznego, jako zaczatek tego, co no-
we w §wiecie, nie mial miejsca w spoleczefistwie, ktére wy-
magalo jedynie tego, by stofice wschodzito i zachodzito o cza-
sie, a pory roku szly prawidtowym torem. Oczywiscie wielu
Przebudzonych wzieto na siebie z ochota 6w obowigzek i osig-
gnelo niemate korzysci z dokonanego wyboru. Nie jest zbie-
giem okolicznosci, ze wigkszo$é Konwencji Technokracji wy-
wodzi swoje magyczne korzenie z tych magéw, ktérzy
w owym czasie postanowili pozosta¢ zintegrowani kulturowo.

Ci magowie, kt6rzy nie wybrali integracji, zauwazyli szyb-
ko, ze wylaniajaca sie statyczna rzeczywisto$¢é ma nad nimi
przewage. Wraz z rozpowszechnianiem sie $wiatopogladu byli
coraz bardziej wypychani z gléwnego nurtu ludzkiego spofe-
czefistwa, a tendencja ta wciaz sie nasilala i trwa po dzi§ dzien.
Ludzka kultura utracita swoje zapotrzebowanie na dynamiczna
pirotechnike i zaczeta dostrzegaé taka dziatalnosé jako zagroze-
nie dla swego stabilnego stylu zycia. Statyczna lub przypadko-
wa magya byla niemal nieznana (poza magami dostosowanymi
do kultury rolniczej oraz proto-Technomantami), a nowy sys-
tem przekonah wymagal, by owe zagrozenia zostaly zlikwido-
wane jako zakl6cenia naturalnego cyklu $wiata. Podobnie jak
stare duchy plemienne, ktére wystepowaly przeciwko intruzom
spoza plemienia, tak nowe duchy rolniczego paradygmatu chro-
nily statyke stworzonego na nowo $wiata. W ten spos6b funk-
cja starych toteméw plemiennych zostala przejeta przez bezli-
tosnych egzekutor6w statycznego paradygmatu.
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Choc teoria ta zostala zaakceptowana przez wielu history- n,

kéw magyi, wcigz nie do korica wyjasnia dzisiejszy Paradoks.
Niektorzy wskazujg na Wieki Mityczne jako sprzeczne z ta wer-
sja, jednak inni twierdza, iz doskonale ilustruja one Paradoks.
Era Mityczna rozpoczela sie, jak méwia, gdy ta czy inna Trady-
cja uzyskata wplyw na spoleczefistwo Spigcych wystarczajacy,
by uksztaltowac zbiorowe przekonania badz paradygmat w tym
rejonie oraz czasie, przyblizajac go troche do swego ideatu. Kie-
dy spora liczba Spigcych akceptowata okreslony rodzaj magyi
w swoim sposobie postrzegania Swiata, Paradoks uznawat to za
,dopuszczalne”, nie zaklécalo to bowiem Gobelinu w takim
stopniu, by zaczal on wymaga¢ zado$éuczynienia. Najlepiej
znanym przykladem jest oczywiScie Mityczna Era Europy, kie-
dy to Niebiafiski Chér oraz Porzadek Hermesa uzyskali pewien
poziom wzniesienia. Bractwo Akashic bylo odpowiedzialne za
diugie trwanie Ery Mitéw w Azji, jednak za kazdym razem po-
rzucalo zewngtrzne Wstapienie wladzy nad $§wiatem na rzecz
wewngtrznego Wstapienia mystycznej kontemplacji.

Technomantyczne wzniesienie sie podczas Ery Rozumu
bylo bez watpienia wsparte przez ich dtuga tradycje integracji
kulturowej. Porzadek Rozumu zdat sobie sprawe, ze Paradoks
dostosowuje si¢ do oczekiwan duzych rzeszy Spiacych, i pod-
jat sie zadania przekonania owych rzesz Spigcych, ze wszech-
$wiat dziata zgodnie z liniowymi, mechanicznymi prawami
przyczynowo-skutkowymi — innymi stowy, do Technokratycz-
nej wizji magyi.
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Jeszcze do niedawna to technologia, nie magya, znajdo-
wala sie na odbiorczym koncu Paradoksu. Oczywiscie, ze mo-
zesz lata¢, méwila przecietna osoba, jesli B6g badz Diabet na
to pozwoli. Tamten wynalazek do niczego cie nie doprowadzi!
Jedynie dzieki wystarczajacym aktom woli, popartym przez
dziesieciolecia ,odkry¢” i ,faktéw”, machiny zdotaty wzniesé
sic w powietrze. Wiekszo§¢ weze$niejszych technologii albo
dziatata nieprawidlowo, albo w ogole.

Wiekszo$¢ magéw zgadza sie, ze wszech§wiat zawsze miat
pewien stopienn obiektywnego znaczenia. Pewne granice za-
wsze istnialy. Otwarta kwestig jest ich natura, jednak wszech-
$wiat ma ograniczenia. Moze to by¢ postrzegane jako marze-
nia nieznanych nie$miertelnych, ktérzy wystepowali przed
ludzko$cig, a nawet przed Zyciem organicznym. Owi nie$mier-
telni — Bog, Gaja, Celestiny, Czysci, niezmienne prawa fizyki
lub tez inny spos6b, w jaki kto§ moze zechcieé je postrzegaé —

Metafi

ustanowili pewne ,prawa natury” jako stale. Przez stulecia
magowie spierali sie o ksztalt Ziemi lub tez sposéb obrotu ga-
laktyk. Czy byly to zjawiska przypadkowe i pozbawione formy,
dopdki ktos ich nie zaobserwowal i nie nadat im ksztattu? Czy
tez przybraly swa aktualng forme, zanim jeszcze ludzie zacze-
li oddycha¢? Kt6z inny mogl je zaobserwowaé? Czy to one
ustanowily Ziemski paradygmat, czy tez my? Jak stabilnie jest
on ustanowiony? Sa to niekoniczace sie argumenty typu ,jesli
drzewo si¢ przewraca...”, jednak wszystkie znaki wskazuja na
to, ze drzewo istotnie wydaje z siebie dzwiek.

Tak wige tworzenie jest procesem cigglym. Magya jest
ewolucja rzeczywisto$ci, a magowie to agents provocateur.
Cho¢ nieSmiertelna wola moze utrzymywaé wszech§wiat
w réwnowadze, nie mozna bez przerwy polega¢ na bogach
oraz fizyce. Kiedy za$§ nie$miertelni wpadaja w szalefistwo,
rzeczywisto$¢ zaczyna by¢ rozchwytywana.

d

Gdybysmy spytali, czy polozenie elektro-
nu pozostaje takie samo, musielibySmy po-
wiedzie¢ ,,nie”; gdybysmy spytali, czy poloze-
nie elektronu zmienia sie¢ z czasem, musieli-
bySmy powiedzie¢ ,nie”; gdybysmy spytali,
czy elektron przebywa w stanie spoczynku,
musielibySmy powiedzie¢ ,nie”; gdybysmy
spytali, czy jest w ruchu, musielibySmy powie-
dzie¢ ,nie”. Budda dawal takie odpowiedzi,
gdy byt wypytywany o stan ludzkiego ja po Smierci.

— Robert Oppenheimer

Badanie Paradoksu jest badaniem kregow oraz cykli. Idea,
ze rzeczywisto$¢ jest niczym wigcej jak tylko przejawem Swia-
domoéci, weszta do paradygmatéw Spiacych poprzez dziatania
samej Technokracji, co ja w znacznej mierze zdeprecjonowato.
Fizycy kwantowi zdali sobie sprawe, ze umyst ksztattuje §wiat
i udowodnili to poprzez empiryczne rGwnania matematyczne
oraz §ci$le kontrolowane eksperymenty. Konwencje oskarzyty
Synéw Eteru o ten ,nieszczelny zaw6r”, jednak pomyst ten jest
znacznie starszy.

Pierwsza byta idea najlepiej wyrazana przez pradawnych me-
drcow, ktorych madrosé potozyta podwaliny pod Bractwo Akashic.
Zostata zachowana w doktrynie JednoSci przez ten odlam Aka-
shic, Ahl-i-Batinéw, ktérzy z kolei przypisuja sobie autorstwo
arabskich tekstéw, ksztaltujacych Tradycyjna podstawe Synow
Eteru. Wielu fizykow kwantowych dzieki swojej pracy do§wiadczy-
fo czesciowego badz catkowitego Przebudzenia, a wiekszo$¢ z nich
stala sie akolitami lub pelnymi cztonkami Bractwa Akashic.

Metafizyka Paradoksu moze by¢ tak prosta badz tak zlozo-
na, jak sobie tego tylko zazyczy Narrator. Dla niekt6érych Para-
doks moze po prostu funkcjonowaé jako czynnik powstrzymuja-
cy powazniejsze ataki gwaltownosci, do ktérych mogliby byé
zdolni bohaterowie graczy, chronigc w ten spos6b ludzks strong
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Swiata Mroku. W Wampirze role te spelnia Maskarada, w Wil-
kotaku zas Zastona. Nie oznacza to narzucenia graczom roli nie-
efektywnego widza, lecz powstrzymanie zwyczajnego, codzien-
nego ludzkiego spoteczenstwa przed wpadnieciem w bezkresne
konfrontacje z rozlegtym i niewyobrazalnym ponadnaturalnym
érodowiskiem, ktore je otacza. Swiat Mroku potrzebuje $wiatta
budzacych sie $miertelnikéw, by méc dokonaé samookreslenia.

Bardziej satysfakcjonujacym sposobem myslenia o Paradok-
sie jest rodzaj newtonowskiej bezwtadnosci w tkaninie rzeczywi-
stodci. ,Obiekty, ktére zawsze istnialy w pewien sposéb, zwykly
kontynuowa¢ 6w stan, dopoki nie zacznie na nie dziata¢ wystar-
czajaca magyczna sita” glosi Pierwsza Hermetyczna Zasada Dy-
namiki. Dla kazdej magycznej akcji istnieje reakcja o r6wnej
warto$ci i przeciwnym zwrocie.

Takie podejscie do Paradoksu jest najlepiej zilustrowane
przez opowie$¢ przekazywana przez Nichibe, Pozbawionego
Broni Obrofice. Za jego najmlodszych lat pragnienie poznania
techniki Przebijajacej PieSci doprowadzito go az do chifiskiego
Turkiestanu w Azji Srodkowej. Tam odnalazt Khaz Beya, le-
gendarnego pustelnika, ktéry niegdy$§ stuzyl mongolskim
przywodcom, lecz wycofat sie w zacisze, by poszukiwaé Wsta-
pienia poprzez ¢wiczenie wyjatkowych sztuk walki. Nichiba
znalazl starego pustelnika w jaskini otoczonej przez skruszo-
ny w pyl gruz i poprosit Beya, by ten nauczyt go Przebijajacej
Piesci. W odpowiedzi Khaz wytoczyt spory glaz przed jaskinie.

— Aby poznac¢ Przebijajaca Pig§¢ — powiedzial Khaz — dowiedz
si¢ najpierw, ze umyst jest wszystkim. — Podni6slszy reke, wygla-
dajacy na niepozornego, starzec roztrzaskat glaz jednym uderze-
niem. Nastegpnie Bey wytoczyt kolejny kamiefi w to samo miejsce.

— Gdzie prowadzi umysl, tam musi podazy¢ piesé. Czy
widzisz powierzchnie gtazu?

Nichiba przytaknat. Drobna reka Beya znéw przebita sie
przez kamien, posylajac w powietrze odtamki potrzaskanej skaly.




— Twoj umyst nie moze zatrzymywac si¢ na powierzchni
glazu, jak robig to twoje oczy. — Kolejny kamien zostat przy-
ciagniety. — Ja nie tylko kieruje moje mysli ku powierzchni
glazu. Przenikam go nimi. Przenikam jego mase. Przenikam
go na wylot! — Bey raz jeszcze cofnal swoja chuda reke.

Niestety, glaz pomy$lal: — Nie tym razem!

Naturalny porzadek rzeczy musi zawieraé si¢ sam w sobie.
Magya tworzy niespdjno$¢, wyprowadza rzeczy z réwnowagi
i przemieszcza naturalny porzadek. Na szczescie, tkanina rzeczy-
wisto$ci ugina sig, zanim si¢ przerwie. Dopdki Technomanci nie
wygraja Wojny Wstapienia, wszyscy magowie beda mie¢ pewien
poziom elastycznosci (a moze nawet p6zniej, kontrola totalna
jest zhudzeniem). Rzeczywisto$¢ rozciaga sie, by dostosowac sie
do zmian, jakie w niej przeprowadzono, a napieciem, jakie two-
rzy sie w wyniku owego rozciagania, jest energia Paradoksu.

W koficu material musi jednak cofnaé sie na swoje miej-
sce. Moze to wyrzadzi¢ szkode magowi, ktéry z poczatku wy-
tworzyl napiecie, czy to fizyczna, w formie wyladowania Para-
doksu, czy tez pojeciowa, w postaci Utomnosci Paradoksu. Je-
§li napiecie bylo wystarczajaco duze, mag moze zostaé catko-
wicie wytracony z rzeczywisto$ci, do Dziedziny Paradoksu.
Moéwcey Marzen czesto stosuja metafore naciagnietego tuku,
by zilustrowaé napiecie i zwolnienie.

Dalsze zaglebianie si¢ w metafizyke Paradoksu jest dal-
szym zaglebianiem sie w metafizyke samej magyi. Centralna
ideg jednego i drugiego jest oczywiscie to, iz rzeczywistos¢ jest
ksztaltowana poprzez przekonania. W magyi rzeczywisto$é jest
ksztaltowana poprzez zastosowanie woli, ktéra moze zostaé
ukierunkowana przez przekonania. Kiedy jednak anegdota Ni-
chiby si¢ wyjasnia, okazuje si¢, ze nawet w najprostsze i od-
osobnione sytuacje jest zaangazowana wigcej niz jedna wola.

Wola tworzenia

Kwintesencja jest energia, ktora od podstaw ksztaltuje eg-
zystencje, reka, ktéra naciaga cieciwe, ktéra wykonata sam tuk.
Kwintesencja wywodzi sie z zaczatku wszechrzeczy, znanego
ogblnie wszystkim magom jako Pierwsza i wcielonej do legend
pewnych Tradycji jako Jedyny (Niebiafiski Chér), Jednos¢ (Ahl-
-i-Batin), jak réwniez do wierzefi Spiacych (“Jestem tym, czym
jestem”, , Fiat Lux”, ,Tao poczelo Jednosé...”, , Pierwsza Przyczy-
na”, \Wielki Wybuch” i inne). Wola lub pragnienie Pierwszej, by
by¢, by trwaé, jest tym, co powotato Istnienie z NicoSci.

Dokonawszy tego, Pierwsza zapragnela nastepnie poznac sa-
mga siebie, i w ten spos6b powstali Czysci. Nierozr6znialna
Pierwsza podzielita sie na oddzielne aspekty Istnienia, a kazdy
z nich posiadal w sobie cze§¢ tej czystej mocy tworczej, z ktorej
powstal. Tradycyjne legendy zwigzane z Czystymi s3 jeszcze bar-
dziej zréznicowane niz te dotyczace Pierwszej, a zgoda zdarza sie
rzadko nawet wérdd cztonkéw tej samej Tradycji (kilka idei uzna-
nych przez niemal wszystkich zawarto powyzej). Wazna refleksja,
jaka wyplywa z tej czeSci, jest natura Awataréw, odlamkéw
Pierwszej, ktére s3 rezultatem dalszego dzielenia si¢ Czystych.

W pewnym sensie, tak jak Kwintesencja moze byé uwazana za
podstawowy budulec rzeczywistosci, tak o kazdym aspekcie rzeczy-
wistoéci, kazdym kamieniu, drzewie, insekcie czy bestii, na mocy
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samego faktu ich istnienia, mozna powiedzie¢, iz posiadajg Awata-
ra, moc, dzieki ktorej trwaja. MGwcy Marzen uwazajg, ze mozna to
wyraznie dostizec w Penumbrze, gdzie wszystkie kamienie, drzewa
itd. wykazuja pewien stopiefi osobowosci i odznaczaja sie okreslo-
ng iloscia woli, dzigki ktérej oddziatuja na swoje srodowisko.

W tym momencie nalezy zauwazy¢, ze choé Awatar jest cze-
§cig nieskoficzonego i nieograniczonego potencjalu Pierwszej,
jest ograniczony przez nature stworzenia, w ktérym zamieszku-
je. W mniejszym stopniu przez jego fizyczng nature, lecz bardziej
przez jego poglady na temat siebie samego oraz jego $wiata, para-
dygmatu owej istoty. W tym znaczeniu mozna powiedzie¢, ze ka-
mief nie poruszy si¢ ani nie roztupie, dop6ki sam nie uwierzy, iz
podzialala na niego wystarczajaca fizyczna sita.

,Sny” Spigcych Awatarow
a ,Paradygmaty” Przebudzonych
Awatarow

W dziedzinie umystu to, co jest uwazane za prawdziwe,
jest prawdziwe lub tez staje sie prawdziwe w granicach, ktére
mozna poznaé poprzez do$wiadczenie badZ eksperyment.
Granice te sg dalszymi przekonaniami, poza ktoére sie wykra-
cza. W dziedzinie umystu nie ma granic.

— John Lilly

Spiace Awatary, ktére tkwig we wszystkim, okreslaja swoje
statyczne istnienie oraz nature swego zwiazku z szeroko pojeta
statyczng rzeczywistoscia. Spiace Awatary pasywnie pr6buja za-
chowaé wsp6lng réwnowage, unikajac aktywnych decyzji oraz na-
rzucania woli, ktére naleza do domeny Przebudzonych Awataréw.
Nawet obdarzeni najwigksza §wiadomoécig zwyczajni émiertelni-
cy sa w wiekszym stopniu uksztaltowani przez swoje §rodowisko,
niz sami je ksztaltujg (przynajmniej dla potrzeb tej gry). To zbio-
rowy wplyw tych pasywnych odtamkéw Pierwszej ksztattuje oraz
formuje statyczna rzeczywisto$é, a ich dazenie w strone pewnej
réwnowagi czyni rzeczywisto§¢ sp6jng oraz zwarta w sobie.

Spiace Awatary sa powaznie skrepowane przez paradygmat
stworzenia, ktére zamieszkuja. Przebudzony Awatar jest w sta-
nie wykorzysta¢ nowy magyczny paradygmat swojego gospoda-
rza jako aktywny $rodek rozciagniecia swych mocy twérczych
na rzeczywisto$¢. Przebudzenie Awatara zwigzane jest z dostro-
jeniem paradygmatu stworzenia do tworczego potencjatu jego
odlamka Pierwszej. Niektorzy cztonkowie Porzadku Hermesa
odnosza sie do owego dostrojenia jako odnalezienia czyjej$
»brawdziwej woli” lub ,, magycznej woli”, a w dawniejszych cza-
sach stosowali rytuat znany jako ,Wiedza i Rozmowa Swietego
Aniota Str6za”. Ikhwan at-Tawhid méwig o dialogu pomiedzy
soba a Soba. Awatar, jako cze$¢ Pierwszej, pragnie zn6w pola-
czy¢ si¢ ze swoim zrédlem i poczatkiem. Wlasnie owo pragnie-
nie steruje magiem w dazeniu do Wstgpienia, a jego nowy pa-
radygmat formuje si¢ wokot tej checi (z pewna pomoca ze stro-
ny inicjacyjnych technik jego Tradycji, Konwencji badz czego-
kolwiek innego). Nowy paradygmat wciaz jednak moze do pew-
nego stopnia krepowa¢ Awatara. Moze to by¢ widoczne w ma-
gyi Cechow, a juz szczegblnie wyrazne jest w tak wymuszonych
Przebudzeniach, jak Przeistoczenie Spokrewnionych czy Odro-
dzenie Nephandi.




Obraz Paradoksu, ktéry wylania sig z tego wszystkiego, jest
rywalizacja pomigdzy garstka aktywnych Awataréw a licznymi
pasywnymi Awatarami. Mag, jako sita dynamiczna, zaki6ca pa-
sywna stabilno$¢ zwyczajnej rzeczywistoSci przez naruszanie
zbiorowego paradygmatu. Nawet jednak pasywne rzesze posiada-
ja moce tworcze, ktorymi oddaja cios, nawet jesli nie s3 tego $wia-
dome. Aby ominaé¢ op6r powstajacy w wyniku owej rywalizacji,
mag musi wcieli¢ do swego paradygmatu statyczng badZ przypad-
kowa magye, ostaniajac w ten sposéb efekty aktywnej mocy jako
przypadek losowy z pasywnego paradygmatu Spiacych.

Paradygmaty moga sie jednak zmieniaé, tak wiec, po od-
powiednim czasie, zbiorowy paradygmat statycznej rzeczywi-
stoéci r6wniez moze sie przeksztalcié. Stad wzigl sie wzrost
potegi Technokracji oraz wynikajace z niego wysitki wszyst-
kich Tradycji, by szerzy¢ swoje wlasne paradygmaty w popula-
cji Spigcych. Sytuacje moze podsumowaé uwaga podstuchana
podczas gry w szachy pomiedzy Straznikiem Doissetep a mur-
szidem Batini: ,Najwieksza ironia Wojny Wstapienia w dzi-
siejszych czasach jest fakt, iz dostrzezono, ze pionki s3 najwaz-
niejszymi ze wszystkich figur.” (Gra nie zostata dokoriczona,
bowiem Batini padt, a szachownica, nietknieta, po dzi§ dzien
pokrywa si¢ kurzem w nieuzywanej alkowie w Doissetep. )

Paradygmat
Technokracji

Sto lat temu paradoks oznaczat dla na-
ukowego umystu blagd. Badajac jednak taki fe-
nomen jak nature Swiatla, elektromagnetyzm,
\/ AN mechanika kwantowa czy teoria wzglednosci,

\\,/ V I\/ fizyk dojrzewat do punktu, w ktérym coraz
\\f'/\//f bardziej zdawal sobie sprawe, ze w pewnym
\(/ stopniu rzeczywistos¢ jest paradoksalna.

— M. Scott Peck, M. D., The Road Less
Traveled

Jeden z btednych pogladéw polega na tym, iz Technokra-
cja jest odporna na Paradoks, lub tez kontroluje jego efekty.
Innym jest to, ze statyczni magowie w jaki$§ sposéb ,skradli”
rzeczywisto$é i teraz kontroluja wszystkie jej aspekty. Prawda
jest troche bardziej ztozona.

Technokracja ma pewien zwiazek z silami Paradoksu.
Statyczna rzeczywisto$¢, ktéra Paradoks stara sie zachowad,
jest rezultatem paradygmatu Technokracji, ktéry pomys$lnie
zdominowal przekonania mas w dzisiejszym $wiecie.
Obiektywna wizja rzeczywisto$ci — ze wszystkie prawa sa
ustanowione i niezmienne — sprzeciwia sie dynamicznemu
duchowi zmian, idei, ze proces tworzenia jest ciagly
i zmienny. Paradoks dostosowuje si¢ do granic ustanowio-
nych przez najrozleglejszy lokalny paradygmat. Mysl tech-
nokratyczna rozciagnela jeden podstawowy paradygmat na
caly $wiat.
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Dla wiekszosci $wiatowej populacji naukowa zabawka lub
zasada moze zdziataé¢ cuda. Technomagya ma wigc przewage,
gdy stosuje si¢ magye przypadkows. Ta forma zmiany pozosta-
je jednak ograniczona przez to, co Spiacy uwazaja za naukowo
mozliwe. Co wiecej, ogranicza to, co sami magowie uwazaja za
naukowo mozliwe. Technokracja nie uwaza tego, co robi, za
niemozliwe, po prostu za nieprawdopodobne. Wiekszo$¢ jej
energii jest kierowana najpierw na udowodnienie, Ze jej nauka
jest prawdziwa, p6zniej za§ na przekonanie do tego mas.

Wymyslajac szereg ,praw naturalnych” i przekonujac
wiekszo$¢ ludzkosci, Zze owe ograniczenia s3 jedyng prawds,
Technokracja istotnie podminowata mozliwosci oraz zacie$nita
ograniczenia rzeczywisto$ci. Teoretycznie, moglaby zreduko-
waé rzeczywisto§¢ do najmniejszego wspbélnego mianownika,
gdyby tylko zdotala przekona¢ wickszosé ludzkosci do swoich
idealéw, usuwajac réwnocze$nie wszystkie ,elementy losowe”
ze swoich réwnan. Jest to cel Gléwnego Planu, Rozkladu, za
pomoca ktérego Technokracja mierzy swoj sukces. Cel ten jest
jednak daleki od osiagniecia. Paradygmat Technokracji wcigz
jest nowa rzecza dla wiekszoéci mieszkafic6w §wiata, a oprocz
tego pozostaje wiele ,elementéw losowych” (wampiry, wilkota-
ki, demony, inni magowie itd.). Dlaczego wiec Technokracja
wydaje si¢ posiada¢ przewage w Wojnie Wstapienia?

Bowiem Technokraci zacies$nili tylko to, co juz istnialo.
Korzenie tych ograniczeh pozostaja spowite tajemnicg. Nie-
kt6érzy nazywaja je bogami, Niebiafiska Triadg lub po prostu
Prawami Natury. Technokracja, w znacznej mierze, trzyma
sie $cisle statycznych zasad.

Skracanie czego$ jest zawsze znacznie atwiejsze niz roz-
szerzanie. W zwiazku z tym, iz Technokracja stara si¢ ograni-
czy¢ rzeczywisto$¢ do jej najbardziej podstawowych praw, ma
przewage w kontaktach z Paradoksem. Nawet Technomanci
zapuszczaja sie jednak za daleko, a kiedy to robig, Paradoks
uderza w nich réwnie mocno.

Efekty
wyladowan

Grawitacja, 7. Wykazywana przez
wszystkie ciata tendencja do zblizania sie do
siebie nawzajem z sila proporcjonalna do ilo-
$ci materii, jaka w sobie zawieraja — ilo$¢ ma-
terii, jaka w sobie zawierajg, jest ustalana po-
przez sile ich tendencji do zblizania sie do sie-
bie nawzajem. Jest to $liczna i budujgca ilu-
stracja tego, jak nauka, uczyniwszy A dowo-
dem dla B, czyni B dowodem dla A.

— Ambrose Bierce, The Devil’s Dictionary

Okrag mierzy sie zaczynajac w dowolnym miejscu. Ja za-
czynam z logikg wymagajaca réwnego wysilku, co euklidesowa.

— Charles Fort, Lo!




Odrzuémy na bok cala historie i metafizyke, gléownym
problemem Narratora jest radzenie sobie z Paradoksem w grze.
Kary Paradoksu mogg catkowicie zaktéci¢ przebieg przygody.
Uwigzienie w Dziedzinie Paradoksu zazwyczaj wymaga wypet-
nienia jakiej$§ zupelnie innej opowiesci, zanim bedzie mozna
powr6cié¢ do pierwotnego watku. Dobry Narrator musi byé cat-
kowicie przygotowany na takie ewentualnoéci, potrzebna jest
réwniez spora ilo§¢ umiejetnosci improwizacyjnych.

Kiedy Narrator prowadzi jakakolwiek sytuacje zwigzana
z Paradoksem, powinien pamietaé o dwoch gtéwnych ideach:

e Paradoks zawsze dziala tak, aby zachowaé ciaggtosé
éwiata Spiacych, aby upewni¢ sie, ze rzeczywisto$¢ dostosuje
sie do dominujacego ludzkiego paradygmatu. Jest on wiec ma-
nifestacja tworczej potegi wiekszoéci Spiacych Awataréw.

* ,Poetycka sprawiedliwo$¢”: Paradoks dziata jako rodzaj
moralnej sily, ktéra karze naduzywanie Przebudzonej mocy
tworczej. Odzwierciedla to wizje Paradoksu jako objawienia po-
tegi tworczej podswiadomego ,cienia” Przebudzonego Awatara.

Wprawdzie owe idee moga wydawaé sie réwnie akade-
mickie, jak poprzednie informacje, ale s3 istotne do zrozu-
mienia, czy Paradoks jest czyms$ wigcej niz tylko elementem
arbitralnej mechaniki gry, ktéra ma na celu powstrzymaé po-
stacie graczy przed wpadnieciem w amok. Radzimy Narrato-
rom, aby stosowali efekty przypadkowe, gdy tylko Paradoks
objawia sie przed Spiacymi §wiadkami. Jesli trzymac sie dru-
giego, manifestacje Paradoksu nalezy przykroié¢ tak, by od-
zwierciedli¢ magye, ktéra powotata je do istnienia.

Magya generuje energie Paradoksu, naciagajac Gobelin rze-
czywistoSci. Owa energia akumuluje sie u swego Zrédla, we
wzorcu maga, ktory ja stworzyl. Niskie poziomy energii powo-
duja male napiecia Gobelinu i czynia wytadowania mniej praw-
dopodobnymi. Kiedy maja one miejsce, wyrzadzaja magowi

wzglednie mate szkody. Wieksze iloéci skumulowanej energii
powoduja jednak bardziej spektakularne wytadowania, o wiek-
szym potencjale fizycznych oraz duchowych szkod dla maga,
badz tez sa wicksza szansa wciagniecia go do Dziedziny Para-
doksu lub zwr6cenia uwagi duchéw Paradoksu.

UlomnosSci

Ulomnos$ci Paradoksu maja miejsce, gdy skumulowana
energia Paradoksu nie zostala wyzwolona poprzez wytadowanie
izbiera sie w ,,guz” w eterycznym wzorcu maga. Nie istnieje juz
napigcie wywolane przez skupiong energie, jednak zmiana we
wzorcu maga objawia sie jako fizyczne, umystowe, sensoryczne
badz duchowe uposledzenie. Utomnosci powinny idealnie od-
zwierciedlaé czyn, ktéry wytworzyt energie Paradoksu.

Owe Ulomnosci moga staé sie calkowicie dziwaczne, be-
dac paradoksami samymi w sobie. Jak wyjasniono powyzej, sa
one zmarszczkami na Gobelinie, poluzowanymi splotami.
Ciagniecie za jeden z nich (przy prébie naprawienia Ulomno-
§ci za pomocg magyi) powoduje jedynie, ze rozplatuje sie jesz-
cze wiecej splotéw. Rozsadni magowie przyjmujg swoje guzy
w niewielkich dawkach, otwierajac sie na male , nierzeczywi-
stosci”, ktérych zawsze bylo tak wiele w ich zyciu. Konse-
kwencje lekcewazenia owych zmarszczek s3 znacznie gorsze...

Bardziej ekstremalne Utomnosci objawiaja sie w lokalne;j
rzeczywisto$ci. Cho¢ wiekszo$¢ z nich pozostaje niewidzialna
dla ludzkiego oka, niektére powoduja spustoszenia na mala
skale; moga je dostrzec nawet Spiacy. Nieprzebudzeni parap-
sychologowie oraz reporterzy maja co robi¢, gdy takie wypad-
ki maja miejsce. Nowy Swiatowy Porzadek przystuchuje sie
z uwaga dziwnym doniesieniom. Lepiej, aby magowie z duzy-
mi Ulomno$ciami schowali sig, dopoki ich efekty nie dobie-
gna konica.
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Rady dla Narratora:
Magya przypadkowa i wulgarna

Dobra zasada dla tej czesto naduzywanej formy magyi
jest: Czy ten czyn, jezeli zostanie dostrzezony przez Spigcych,
wyda im si¢ niemozliwy w zwyczajnych okolicznosciach?
Niemozliwy w zwyczajnych okoliczno$ciach” to catkiem sze-
rokie pojecie, zaweza si¢ jednak, kiedy rozwazy¢ przekonania
spoleczefistwa, w ktorym sie w tej chwili znajdujesz.

Niektore rzeczy zawsze s3 wulgarne — zamiana Empire
State Building w kwiaty, przechodzenie przez $ciany, tworzenie
tyranozaura z powietrza. Zadna kultura, niezaleznie od tego,
jak mystyczny jest jej Swiatopoglad, nie bedzie uwazaé takich
czynéw za zwyczajne. Inne dziatania, jak cofanie sie w czasie,
tak bardzo przestawiaja ggzystencjg, Ze wymagaja najwyzszej
oplaty. Moga one by¢ mozliwe (lot, podr6ze kosmiczne oraz
eksplozje nuklearne s3 przyktadami, ktére sie powiodty), jed-
nak na ominiecie niedowierzania po§wiecono miesiace, lata,
a nawet dziesieciolecia pracy. Nawet wtedy owe przypadki nie
s3 niezawodne. Dzialania o takim zakresie leza poza mozhwo-
$ciami wigkszo$ci bohateréw graczy.

Paradygmaty kulturowe

Paradygmat Technokracji nie jest uniwersalny, ma jednak
ogromne znaczenie. Paradoks zwykl dostosowywac¢ sie do jego
zasad. Granice pomiedzy , przypadkiem” a ,wulgarnoécig” za-
leza jednak od tego, kim jestes i z kim jeste$. Efekt przypadko-
wy w Amazonii moze okazaé si¢ cholernie wulgarny na Wall
Street. Przebiegli magowie moga wykorzystaé te elastyczno$é
dla swojej korzysci.

w  Uzywaj zdrowego rozsadku. Nawet buszmen z Kalahari
bedzie postrzegal osobe przemieniajaca sie w kota jako co$ nie-
zwyklego. Poza ekstremami magowie maja jednak pewien za-
kres swobody w swoich dzialaniach, oczywiscie jezeli maja na
uwadze przekonania kulturowe. Wiele technologicznych spo-
leczefistw zaakceptuje dzialko promieniowe, jednak ci sami
ludzie odrzucg wiazki laserowe strzelajace prosto z czyjej$ dto-
ni. Haitaficzycy wierza, ze houngan jest w stanie przyzywaé
duchy, jesli jednak ten sam houngan nagle zniknie, zareaguja
z niedowierzaniem. Nawet najbardziej fantazyjne paradygma-
ty — a takie nie istnieja w Magu — mialtyby problemy z prze-
tknieciem niekt6rych czynéw.

e Przyjmij, ze jakiekolwiek dzialanie, ktére zostanie
uznane za niemagyczne (lub zaledwie lekko w przypadku moc-
no mystycznej kultury), na okreslonym obszarze bedzie przy-
padkowe. Da to magowi pewien zakres swobody, jesli jest
uzdrowicielem z Luizjany i zajmuje sie swoja gromadks; nie
pozwoli mu jednak stosowaé tej samej magyi na zebraniu ma-
kler6w gietdowych. Ta definicja przypadkowosci bedzie sie lek-
ko zmienia¢ wraz z lokalnym paradygmatem, jednak tak po-
winno byé. Méwca Marzefi bedzie mial przewage stawiajac
czota HIT Markowi w rezerwacie Navajo, jednak sytuacja sie
zmieni, gdy obydwaj zaczng walczyé w Nowym Jorku. Umie-
jetnosci takie jak Nauka, Odwr6cenie Uwagi czy Wielkie Ry-
tualy w odpowiednich okolicznoéciach wspomagaja magye
przypadkowy. Stosuj przypadkowos¢ jako miare lokalnego pa-
radygmatu.

Pamietaj, ze magya przypadkowa wcigZ jest magya i pod-
lega Paradoksowi.

%

ST

o Zaloz, ze Efekt, ktéry wydaje sie niezwykle nierealny,
jest wulgarny, niezaleznie od tego, gdzie ma on miejsce. Znik-
nigcie z pola widzenia, przyzwanie demona lub przemienienie
si¢ w zwierze wszedzie zostanie uznane za wulgarne. Dzigki
swoim zabawkom Technomanci moga pozwoli¢ sobie na wie-
cej w tym wzgledzie, jednak nawet oni nie usprawiedliwia na-
glego sklonowania.

Okryte zlg stawa przyklady, takie jak ,butelki wina” lub
ypociski z gazem”, podchodza pod szarg strefe. Po pierwsze,
obydwie wymagaja Sfer koniecznych do stworzenia badZ znisz-
czenia tych przedmiot6éw. Po drugie, dzialania takie musza by¢
wykonane poza zasiggiem wzroku lub umystu jakiegokolwiek
zaangazowanego w sprawe Spiacego, aby mogly zostaé uznane
za przypadkowe. Jesli strzelajacy wlasnie zatadowat brofi lub
zrewidowal dokladnie maga, czyn taki nie moze przej$é jako
przypadkowy.

Magya umystu jest czesto przypadkowa, chyba ze jej efek-
ty sa wyraZnie nierzeczywiste — rozmawianie z kim§ w my-
§lach, wykonywanie o$miu czynnosci jednocze$nie, przejmo-
wanie nad kim§ kontroli za pomocg Opetania itd. W wigkszo-
§ci przypadkéw Umyst jest najsubtelniejsza ze Sfer.

Przykltady kinowe

Filmy moga by¢ prostymi wskazéwkami w kwestii przy-

“padkowosci i wulgarnoséci. Zastan6éw si¢ nad filmami szalonej

akcji — Rambo, opowiesci o Jamesie Bondzie — sg to gorne gra-
nice magyi przypadkowej w dzisiejszych spoleczefistwach.
Niezbyt wyszukana fantastyka — filmy o Indianie Jonesie oraz
Serpent and the Rainbow (pomimo klimatu), Warlock lub oby-
dwa Terminatory — sa kraficowymi punktami mystycznej
przypadkowosci (lub megatechnologii w przypadku Termina-
tora II). Mocno fantastyczne filmy — Gwzadne Wojny, Zakle-
ta w sokofa, Wielka draka w chiriskiej dzwlmcy— ukazu;a wul
garng magye w akcji. L= :
Strefy Paradoksu oraz Sankta

Niektére obszary maja ,ustalony” poziom rzeczywistosci
iw zwigzku z tym magya naraza si¢ tam na wiecej badZ mniej
Paradoksu niz zwykle. Strefy Paradoksu (patrz Aniot Milosier-
dzia) maja tak wysokie poziomy niedowierzania, iz magowie
otrzymuja wiecej Paradoksu niz by to mialo miejsce w nor-
malnym wypadku. Sankta (patrz Ksiega Cieni) dzialaja w prze-
ciwnym kierunku. Dostosowujac rzeczywistoé¢ do swojej wo-
li, mag moze stworzy¢ , bezpieczny punkt”, w ktérym cala ma-
gya bedzie przypadkowa.

Obydwa rodzaje obszaréw zwykly by¢ mate, nie w1¢ksze niz
spory dom. Przyjmij, iz miejsca te s3 wiecznymi dziurami po-
wietrznymi lub terenami o wysokim ci$nieniu. Obydwa rodzaje
s3 réwniez dos¢ rzadko spotykane. Strefy Paradoksu sa zazwyczaj
laboratoriami, miejscami spotkan lub centrami konwencji, gdzie
silne sa przekonania Technomantéw. Sankta to ukryte miejsca,
w ktorych weigz wlada magya. Strefy dodaja jedng ko$¢ na swoj
,poziom” do wytadowan Paradoksu. W Sanktach cata odpowied-
nia magya jest uwazana za przypadkows.

,Odpowiednia” jest tu stowem kluczowym. Magya wyso-
ce technologiczna bedzie miala w laboratorium fizycznym
wieksza elastyczno§é w kwestii przypadkowosci niz krwawe
czary, podczas gdy pancerz mocy okaze sie bardziej wulgarny
w zagajniku drulda Nlech twoim przewodnikiem bedzie osad.
Mag to gra, nie




Wskazowki dla Narratora: wyladowania

Prowadzenie wytadowan Paradoksu moze sprawi¢ Narratorowi wiele probleméw. Ponizsze sugestie moga poméc uczynic
Paradoks bardziej sp6jnym i tatwiejszym do poprowadzenia w twojej grze.

Prosta tabelka
ak aradoksu otrzymale§?

* Wulgarny Paradoks, bez §wiadkow
mial pecha.

“ wyladowah musisz rzucié?

Jeden automatyczny punkt + jeden punkt na kazda fzuconq kos¢, jesli gracz

Q Narrator rzuca kosémi wyladowania przeciwko stopniowi trudnoéci 6. Kazdy sukces ,spala” jeden punkt Paradoksu postaci.
Q Kazdy punkt sumuje sig, by da¢ w rezultacie co§ paskudnego. Im wiecej punktéw ulega ,spaleniu”, tym mniej przyjemne re-
zultaty. Patrz nizej. i

Sugestie

« Ignoruj ,walnigcia” Paradoksu, ktére s3 mniejsze niz
pieé punktéw lub pieé kosci: Jesli twoj mag narazi sic w wy-
niku jakiego$ incydentu na mniej niz pie¢ punktéw Paradok-
su, zanotyj je, lecz nie trudz sie testem wyladowania. Mago-
wie z natury s3 chodzacymi Paradoksami, a rzeczywisto$¢ jest
w pewnym stopniu elastyczna. Zareaguje dopiero, gdy zaczna
oni gromad2i¢ duze ilosci Paradoksu.

* Pozwol by Paradoks si¢ gromadzil; nie wykonuj testow
za kazdym razem, gdy kto§ uzywa magyi: Ciagle rzuty kost-
kami spowalniaja gre i dodajg element losowy do tego, co po-
winno by¢ gtadko toczaca sie sesja. Miej baczenie na groma-
dzenie si¢ Paradoksu, po czym zasyp swoich graczy efektami
w dramatycznym momencie.

* Dopasuj kare do zbrodni: Proces twérczy ma poczucie
ironii, zeby nie powiedzie¢ humoru. Istnieje réwniez poczucie
réwnowagi. Farandwee nie ucieknie z magiem, kt6ry zarobit
cztery badz pie¢ punktéw Paradoksu, a Sztorm nie objawi sie
bez naprawdg ciezkiego wypaczenia rzeczywistosci. Efekty, ja-
kie zastosujesz, beda zaleze¢ od ciebie, niech jednak beda
zgodne z opowie$cig oraz rangg wytadowania.

Ulomnosci sa dobre do naprawiania matych ,zmarszczek”,
ktére spowodowat mag. Jedna czy dwie powiazane ze soba
Ulomnos$ci moga prze§ladowaé maga, ktéry upiera sie na ten
sam rodzaj magyi. Owe efekty moga wypali¢ energie, zanim sta-
nie si¢ co§ powaznego. Nie zalecamy, aby gracze sami mogli wy-
biera¢ sobie Ulomnoéci, chyba ze rozumieja réwnowage gry oraz
poetycka sprawiedliwosé. Wigkszoéé Utomnoéci jest tymczaso-
wa. Powazniejsze z nich mogg zmusi¢ maga do ukrywania sie.

Fizyczne wyladowanie jest catkiem groZne, a oprocz tego
wulgarne. Powinno mie¢ miejsce tylko wtedy, gdy mag zgroma-
dzit lub wyzwolit ponad 15 punktéw Paradoksu jednoczesnie.

Cisza pasuje bardziej do dtugich tafhicuchéw magyi przy-
padkowej lub wykrzywienia percepcji (zbyt czeste uzycie ma-
gyi sensorycznej). Jest ona najbardziej odpowiednia do samot-

L%

nej opowiesci, chyba ze hobgobliny naprawde sporo namie-
szaly. Takie wytadowania najlepiej zaplanowa¢ wczeéniej.

Dziedziny najlepiej stosowaé oszczednie, jesli w ogole.
Zachowaj je na naprawdg wielkie akty Paradoksu badz pychy.
Wyprawy takie sa zazwyczaj po to, by przekaza¢ magowi lek-
cje o nim samym, jednak niewielu magéw ich stucha. Jest to
czesta odpowiedz na Efekt Domina (patrz Ksiega Cieni).

Duchy ukazuja si¢ podczas magycznych walk, kiedy to
Gobelin wyciera sie pod naporem dynamizmu. Wle,kszoég du.
chéw wyszuka tego cztonka grupy, ktéry najbardziej zav
i wykorzysta go jako przyktad. Wspaniata ostong jest wystanie
ducha Paradoksu za swoim przeciwnikiem.

Sztormy sa niezwykle rzadkie. Jesli w ogéle maja miejsce,
to podczas wielkich bitew lub ogromnych aktéw glupiej du-
my. Sztorm Paradoksu moze wywolaé zniszczenie jakiego$
poteznego Artefaktu, jednak niewiele innych rzeczy.

 Daj swoim graczom drogg wyjécia: JeSli twoi gracze nie
byli nadmiernie wulgarni (nie zmieniali wampiréw w fotele
podczas kolacji u burmistrza), moga mieé¢ od czasu do czasu
mozliwo$é przemkniecia sie obok zemst Paradoksu. Ucieczki
te nie powinny sta¢ si¢ pozwoleniem na granie Paradoksowi
na nosie, bowiem z rzeczywisto$ci nie mozna kpié. Jest to
w koficu Mag, nie Pufapki Grimtootha. Odrobina niepewno-
§ci wigcej da grze niz ciaggle kary. Do unikéw mozna zaliczyé
oszukiwanie duchéw, podstepne sklanianie przeciwnika do
wykonania naprawde wulgarnego czynu i §ciggnigcia Paradok- -
su na niego, skupienie wystarczajacej ilo§ci Kwintesencji
z Wezla by rozproszy¢ efekt (Arete + Pierwsza, ST 9; kazdy
sukces neguje jeden punkt Paradoksu. Wymagana jest mini-
mum Pierwsza 3), badz tez zwyczajne uchylenie si¢ przed
nadciagajacym Sztormem bez uzycia magyi.

Gracze nie powinni wpa$¢ w samozadowolenie ani tez nie
powinno im wszystko uchodzi¢ bezkarnie. Takie ucieczki moga
jednak ocali¢ przyci$nieta do muru postac przed wynikajaca z ko-
stek zguba (pozwalajac, by ta zguba przyszia na nig pézniej...).




Utomnoé¢ Paradoksu: prawa reka Khaz Beya
Khaz Bey, szanowany pr
miodszemu Bratu, ktory przyby! do niego w poszu
nieniu, nie tylko koncentrujac si¢ n
kata jego miodoé¢. W tamtym czasi€ z
czonym jak on.
Cios Roztrzaskujacy Glazy jest wulgarna rota,
test niezbednego manewru Do, ciosu piescia, Bey rzuca teraz trzem
By¢ moze to obecnoéé nieznajomego
dym razie, wyniki s3 paskudne: 1, 11 L. Na SZCZ€
nie rozpada, lecz rgka Beya owszem. Traci on trzy et
Gracz Khaz Beya nie ma zamiaru krepowac swoje) pgstac
bienia strasznej tragedii z nawet najmniejszej Ciszy. Prosi o 1
ulomnosé Paradoksu.
Przychodzi wigc do tego, ze potgzna reka o

i Sci i je podtrzymywac. Przez nastepny mi ymal :
D el S it Ywi pustelniczej jaskini, odmawiajac odpowiedzi na pytant

. Weigz go oklaskujemy, ale tak naprawde jest nikim.

pelniony leczniczymi ziolami, i wycofa si¢ w zacisze swe
Teraz on wybiera tylko rzeczy t
— Bill Cosby, o Karate

Fizyczne wyladowanie

Obrazenia spowodowane wyladowaniem Paradoksu s3
najprostsza i najszybsza manifestacja energii Paradoksu, kto-
ra jest wyzwalana w surowej formie. Nagromadzona energia
wydostaje si¢ z sila niemal réwna eksplozji, przepala si¢ przez
wzorzec maga. JeSli inne postacie znajduja sie bardzo blisko
maga, narrator moze uzna¢, iz one réwniez otrzymaly jakie§
obrazenia. W sytuacji, gdy obecni sa Spiacy §wiadkowie, Nar-
rator powinien zastosowaé takie przypadkowe zjawiska, jak
wybuchy gazu, zrywajace sie kable elektryczne, pioruny trafia-
jace w postaé itp. (Nie czuj sie jednak zbytnio skrgpowany.
W dzisiejszych czasach wiekszo$é¢ ludzi slyszata o fenomenie
zwanym ,spontanicznym ludzkim samozaptonem”. Fakt, ze
nawet Paradoks moze nagina¢ swoje wlasne zasady, prowadzi
po prostu do ukazania, w jaki spos6b ludzkie paradygmaty
oraz ich statyczna rzeczywisto$¢, ktére sa tak solidna i nie-
ustepliwa przeszkoda dla dynamicznych magéw, sa mimo to
wzglednie delikatne i podlegaja ciaglej zmianie.)

Kiedy jednak statyczny paradygmat nie wchodzi w rachu-
be, 6w rodzaj wyladowania moze by¢ okazja dla wszelkiego
rodzaju kinowych fajerwerk6w, kiedy to uszy maga lénia od
wzrastajacego szybko wewnetrznego tadunku, z ciata wystrze-
liwuja przypominajace lasery promienie, rozrywajac ubranie
oraz ekwipunek, koficzyny ptong nieziemskimi, wielokoloro-
wymi ptomieniami i tak dalej. Legendy Kultu Ekstazy méwia
réwniez o takich absurdalno$ciach, jak para buchajaca z uszu
i ust, szkielety 1§nigce tak jasno, iz widac je przez cialo, oczy
wyskakujace z oczodoléw i podskakujace dziko na nerwach
wzrokowych, bebenki uszne nadmuchujace sie niczym balony
i, najbardziej bolesne ze wszystkiego, wewnetrzne obrazenia
dekompresyjne, spowodowane przez jednoczesne bekanie
i puszczanie bakéw.

W zwigzku z tym, ze eteryczny wzorzec w réwnym stop-
niu odzwierciedla psychologiczng strukture maga, jak i fizycz-
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adawny z Bractwa Akashic, demonstruje swoja specialnq‘ t’ mdk
kiwaniu madroéci i mocy. Ostatnie piecdziesiat
a doskonaleniu takich technik, lecz réwniez starajac sie unika¢ groma
ebrat jedynie dwa punkty, wystarczajaco wiele, by wywo

zawierajaca w sobie efek :
a koéémi, by uzyska¢ swoj magyczny efekt.

obserwatora wplywa niekorzystnie na jego
scie, test wyltadowania nie wskazuje na za

Poziomy Zdrowia i otrzymuje trzy punkty Paradoksu.. . ‘
i nawet tak mata iloscia Paradoksu, bowiem jego Narr

atychmiastowe wydanie wszystkich

stawionego Khaz Beya staje sig oklapla n

akie, jak galaretka, bita $mietana..

ty Umystu 1, Materii 3 oraz Entropii 3. Wykonawszy po

koncentracje; by¢ moze Bey po pros

ng, powazne wytadowania moga réwniez wplynaé na ten jego
aspekt. Narrator moze odja¢ punkt badZz wiecej z Atrybutéw
Spotecznych i/lub Umystowych, obnizy¢ stala Site Woli albo
tez catkowicie zredukowaé jaka$ Zdolno§¢. W przeciwiefi-
stwie do surrealistycznych Utomnos$ci Paradoksu, to wciaz sa
obrazenia bezposrednie i niemagyczne leczenie lub $rodki na-
prawcze, jak psychoterapia i reedukacja, moga zostaé zastoso-
wane tak samo, jak w zwyczajnych przypadkach.

Powinno by¢ oczywiste dla wszystkich, ze s3 to sugestie
przewidziane dla rzadkich i ekstremalnych sytuacji i jedynie
najbardziej sadystyczni Narratorzy moga w ogéle wpasé na
pomyst zastosowania ich w innych przypadkach niz najpotez-
niejsze wytadowania.

Cisza

Ewqhe ziwgj uijex lih2ijelk kd c chiol;, jsdfn aekjwre ac,
kWX whjwrw 2qkj4 894u; oaurnvopawjr salwjdanmjau; po-
sfoiej arposejt/ Izloe klxjfg zlkkdnnz alkdz/z; mvemag; Idmfg.

- d, pio4uandofjnl, riua Izdkturr 4iu48an z; z

Energia Paradoksu tworzy si¢ w jeszcze glebszym konflik-
cie, ktory zostal juz opisany. Mag wciaz moze gromadzi¢ Pa-
radoks, gdy wykonuje magye przypadkowa lub jest z dala od
Spiacych $wiadkéw. Ograniczenia ogélnej statycznej rzeczywi-
stoéci nie sa3 w stanie odpowiada¢ za wszystkie manifestacje
Paradoksu.

Tak jak wypaczajace §wiat moce maga s3 wcigz uwigzio-
ne w delikatnej, $miertelnej sylwetce, Przebudzony Awatar
jest podatny na dzialania podéwiadomos$ci maga — jego nie-
sprawdzonych przypuszczefi, skrywanych pragnien i ukrytych
lekéw. Czasami jego wiara we wlasny magyczny paradygmat
moze nie by¢ wystarczajaco silna, by mégt on kontrolowaé
swa moc, albo tez paradygmat moze zawieraé¢ niedoktadnie
zdefiniowane pojecia i wewnetrzne niesp6jnoéci. W katego-
riach gry bedzie to test zakoficzony pechem, mogacy przedsta-
wiaé wszystko od chwilowego zwatpienia przez wade w syste-
mie przekonah maga do glebokich probleméw psychologicz-

echnike Ciosu Roztrzaskujacego Glazy powaznemu
lat swego zycia Khaz Bey spedzil w odosob-
dzenia energii Paradoksu, kt6ra ne-

la¢ niepok6j w kims tak rozsadnym i do§wiad-

tu sie starzeje. W kaz-
dne wyladowanie. To dobra wiadomos¢. Glaz sig

ator ma tendencje do ro-
pieciu punktow Paradoksu na odpowiednia

iczym skorka od banana, jest zwiotczalym kawalkiem

i ini trunek, wy-
iac Bey bedzie trzymal reke zawinigta w luzny opa i
e a kolejnych miodych magow.
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nych. Moze to by¢ potezne i czesto niemile widziane przypo-
mnienie tego, ze Przebudzeni pochodza od Spiacych.

Ten szczegblny aspekt Paradoksu ma najbardziej niepo-
kojace konsekwencje dla magéw, ktorzy poszukuja gtebokiego
zrozumienia metafizyki magyi. Daje on do zrozumienia, ze
nawet Przebudzony Awatar, prawdziwie magyczna Wola, kt6-
ra wiedzie maga w strone uniwersalnego Przebudzenia -
Wstapienia, nie jest w pelni §wiadoma wszystkich swoich ele-
mentéw. Choé¢ moze to niektérym stuzyé jako jeszcze wiekszy
bodziec do glebszego zrozumienia, do podniesienia ich Arete
poprzez ciagle Poszukiwanie, dla wigkszoséci pozostatych jest
to czynnik silnie demoralizujacy. Magowie, ktorzy w swoim
mniemaniu s3 panami i kontrolujg wlasne otoczenie, ktérzy
sa najwyzszym uosobieniem ludzkiego potencjatu tworczego,
podlegaja upokorzeniu, gdy zdadza sobie sprawe, ze nie s3
w stanie kontrolowaé w pelni nawet swojego wnetrza. Nie do
nich nalezy catkowita wtadza nad ich mocami, a proces wy-
paczania przez nich rzeczywisto$ci moze zatoczyé pelne koto
i uderzy¢ w nich od tylu. W tym sensie najbardziej wszech-
obecng i potezna ze wszystkich manifestacji Paradoksu jest
Cisza.

Paradoksalne manifestacje magyi Umystu zawsze przy-
pominajg Cisze (wliczajac w to hobgobliny). Ci magowie, we-
diug ktérych swiadomos¢ jest podstawowym budulcem egzy-
stencji, wskazuja na Cisze jako ostateczna manifestacje Para-
doksu i twierdza, iz Paradoksalne duchy Umystu s3 hobgobli-
nami, ktdére uzyskaly rodzaj autonomicznej egzystencji.
Dziedziny

Inny rodzaj wyladowania tworzy autonomiczne Dziedzi-
ny Paradoksu. Jesli ilo§¢ energii, ktéra ma zostaé¢ wyzwolona,
jest tak wielka, ze sama rzeczywisto$¢ zostanie zaklécona,
Gobelin dostosowuije sie, splatajac nagte rozluznienie w swo-
ich wibknach. Stworzona w ten sposéb petla jest Dziedzing
Paradoksu. Owe autonomiczne Dziedziny r6znia sie od usta-
bilizowanych krain duch6w Paradoksu tym, ze tworza si¢ na-
gle i zasadniczo uwaza sie, iz znikaja, gdy wiezniowie odnaj-
da drogg wyjscia. Murszidzi Ahl-i-Batin zwykli twierdzié, ze
duchy Paradoksu tworza sig, gdy uwieziony mag nie jest
w stanie uciec z dziedziny, ktdérej powstanie spowodowal, i po
uplywie odpowiedniego czasu przeksztalca sie w forme du-
chowa. W wyniku odosobnienia wpada w szaleAstwo i szuka
zemsty na tych, ktoérzy uczynili ten sam blad.

Rodzaj stworzonej Dziedziny oparty jest na Sferze o naj-
wyzszym poziomie spoéréd tych, ktére powotaly ja do istnie-
nia. Mag: Wstapienie podaje przyklady pieciu rodzajéw Dzie-
dzin (Korespondencja, Entropia, Umyst, Duch i Czas). Pozo-
stale cztery zostaty podane tutaj.

* Sily: Wig¢Zniowie znajduja si¢ w Dziedzinie, gdzie pra-
wa fizyki wydaja si¢ odwrécone w nonsensowny sposéb.
Swiatlo, zamiast emanowa¢ ze swojego zrédla, zbiera sie
w ciemnych stertach, ktére nalezy roztrzaskaé i z mozotem
porozrzucaé, zanim bedzie mozna cokolwiek ujrzeé. Swiatto
i ciemno$¢ moga tez ulec odwréceniu, niczym na fotogra-
ficznym negatywie, a wtedy jasne ,cienie” beda padaé za
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Wwskazowki dla Narratora: hobgobliny
i umysloplaszczyzny

Podobnie jak duchy Paradoksu, hobgobliny sa ‘manlifestacja-
mi obaw badz wewnetrznych konfliktow czarodzieja. .I.(le('iy m.ag
uzyskuje pecha w tescie ,niewiary” w czasie halucynacji Ciszy, je-
agya skuje swoje zycie. )
. w;ir:ii;algi};o::;y hobgoblin bedzie mial tyle Poziomoti\f
Zdrowia, ile wynosi Arete maga. Alvin Locke o A'rete 2 ma dosé
stabe hobgobliny. Kiedy Porthos, 0 Arete 9, lekl.<o sie oddala, ~wszy-
scy w Doissetep zaczynaja szukac schronienia... Hobgob}my Asa
rzadkie i objawiaja si¢ jedynie na krotki okres czasu lprzy)mp je-
den dzien na pecha; podwojny pech bedzie oznaE:zal dwu’drgowa
wizyte), moga jednak spowodowaé sporo klopotow.. Choc_me sa
w stanie wyparowywaé obrazen, wiekszos¢ posmd.a bleg10§c
w unikaniu ich. Jakiekolwiek zdolnosci walki, ktc’)r}.rn.u dys‘pf)nme
mag, przechodza na hobgobliny, podobnie jakl urr.uemtno'sc/l.s.po-
leczne. Manifestacje nie maja swoich Atrybutéw, jednak jesli jest
ieczne, testuja same Zdolnosci.
o kol\rllll:;owie’: Tech:i)kracii nie maja zbyt wie?e problemc.’Jw z hob-
goblinami. Ich Cisze manifestuja si¢ w dziwnych ol?lektac(}ll -
sprzetach, plikach, broni, strzepkach protoplazr.ny - ktor,elt x;vy aja
sie wazne, lecz nie dzialaja. Technomar.lta deZle. rozmys$la dzprze;
dﬁlgie dni nad tymi przedmiotami i c’zasam_l wprowik i si¢
w jeszcze glebsza ciszg prébujac zrozumlec‘, c9 r)nu sig W t b.o(;(zy-
wisty spos6b wymyka. Cho¢ inni beda \_A(lelec te nowe obiekty,
nie beda w stanie zrozumie¢ ich lepiej mz. posz.kod.owany mag.é .
Umysloplaszczyzny s3 raczej Poszukiwaniami chzytalno c1
niz oéwiecenia. Atmosfera umysloplaszczyzny Qraz jej zawarto§C
zaleza w pelni od zaangazowanego w nia maga i czesto oparte sa
na wydarzeniu, ktore wywotlalo Cisze,: Umyﬁop?a’szlczyzny
,oczyszczaja” istotne kwestie, kieruja bowiem do ich zrod ai1 .
Wiekszoé¢ magow, ktorzy ,poszukuja” wewnatrz samyc su?-
bie, kontaktuje si¢ ze swymi partnerami poprzez sny lub telepatie
(jesli maja Umyst 3). Jesli zostanie nawigzana wieZ telepatyczna
(podnie$ jej stopieft trudnoéci o 3), do urn?fsiopljasz?:zyzny moga
wejé¢ inni. Cho¢ wszystkie otrzymane t-ut;?] obrézen}a sa tym;:(z;{-
sowe, Poziomy Zdrowia ulegaja utracie i nie mf)znz’a 1-ch odzzs aé,
dopoki nie powréci sig do materialnej rzeczywistosci — wtedy po-
j ic jeden na godzing.
wmc;zkv\’uti:;liotléjny pech moze, co jest z.alezn('e od )Narratora,
uczyni¢ Cisze trwala przynajmniej do chwili, gdy' jaka$ zevwne,.trz-
na sila uwolni maga z jego wilasnej umysiowej pulagkl. CISZE
i umystoplaszczyzny powinny byé prowadzone. szybko 1 swc;lbo -
nie. Zbyt duza liczba zasad ograniczy opowiesci, jakie chcesz

przekazaC.

przedmiotami, za$ z atramentowej czerni wystrzeliwaé¢ beda
blyskawice. W bardziej ekstremalnych wersjach tych Dzie-
dzin grawitacja i sily kinetyczne ulegng odwréceniu, a wte-
dy duze obiekty beda wzlatywaé przy najlzejszym dotknie-
ciu, postacie za$ beda z desperacja powstrzymywac swoj nie-
powstrzymywalny lot w strone czastek pylu czy wloséw. Ja-
kakolwiek préba poruszenia spotka sie ze wzmagajacym
oporem, za$§ pozostawanie nieruchomo doprowadzi do coraz
szybszego przemieszczania sie w losowym kierunku. Narra-
torzy powinni wymagac, by gracze precyzyjnie opisywali ru-
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chy, jakie wykonuja ich postacie, a p6zniej odpowiednio na
nie reagowali.

* Zycie: Wigzniowie zauwazaja, ze naturalny porzadek
oraz procesy zyciowe sg zmienione w dziwaczny sposéb. Ro-
$liny rosng i przemieniajg sie z szybkoscia poréwnywalna
z poruszaniem sie przez czlowieka. Zwierzeta bezustannie
zmieniaja ksztalty, stajac sie zupelnie innymi gatunkami.
Ciala wigzniéw ulegaja deformacji i mutuja na sposoby, kté-
re rozciggaja si¢ od tagodnych do wywotlujacych gwaltowny
bol. Niektorzy magowie moga otrzymywacé obrazenia, gdy ich
wewngtrzne organy przekrecaja sie na druga strone badz
zmieniajg funkcje.

* Materia: WieZniowie zdaja sobie sprawe, ze wlaéciwo-
§ci materii wymieszaly si¢ ze sobg: solidne §ciany, meble,
a nawet czeSci ich wlasnego ekwipunku rozpltywaja si¢ ni-
czym dym na wietrze, ktéry pelznie leniwie przez kleiste po-
wietrze. Jakakolwiek ciecz ,zamarza” w twardy i nieustepliwy
ksztalt. Wéréd Synéw Eteru kraza mroczne plotki o jeszcze
bardziej zabo6jczym rodzaju tej Dziedziny, gdzie samo powie-
trze kamienieje, natychmiast duszac wieZniow.

 Pierwsza: Paradoksalna Dziedzina Pierwszej jest jedna
z najtrudniejszych do opisania czy odegrania. Magya staje sie
zbyt tatwa do odprawiania i niemozliwa do kontrolowania.

Najprostsze czyny natychmiast owocuja magycznymi konse-
kwencjami.

Sztormy Paradoksu

Wiem, czego do§wiadczylem, i nie jestem szalony!
— My Life with the Thrill Kill Kult, ,Nervous Xians”

Ambitni Narratorzy moga wprowadzi¢ do gry elementy

ze wszystkich dziedzin w rzadkim i oslawionym zjawisku
znanym jako Sztorm Paradoksu. Tworzy sie on podobno, gdy
w jakim§ wydarzeniu powstaje wigcej energii Paradoksu niz
jest w stanie pomie$ci¢ sie w zaangazowanych w sytuacje
wzorcach eterycznych. Sztorm emanuje z miejsca swojego po-
chodzenia, pochlaniajgc wszystkie Przebudzone Awatary
w swoim szalonym wzroécie, dop6ki nie rozciggnie si¢ na ty-
le, ze ,znormalizuje” wszystkie mozliwe efekty magyi, ktéra
powotlala go do istnienia. Metafizyczna funkcja Sztormu jest
,wygltadzanie Gobelinu”, naprawianie uszkodzen na wielka
skale, ktére odniosta rzeczywistosé. Wiekszosé Sztorméw Pa-
radoksu obejmuje nie wiecej niz tylko najblizsze sasiedztwo
i dziala przez dzief. Potezne Sztormy rozbrzmiewaja w Um-
brze, przez wieki odbijaja si¢ echem od dziedziny do dziedzi-
ny. (Inzynierowie Prézni twierdza, ze wyizolowali echa Pier-
wotnych Sztorméw, ktére towarzyszyly poczatkom czasu.)
Moéwey Marzei méwig: ,Czym Cisza jest dla maga, tym
Sztorm Paradoksu jest dla Gai”.

Mag zostaje wciaggniety do Sztormu przez tak zwane wi-
chry $wiatow i jest przenoszony wielkimi skokami pomiedzy
poziomami i rodzajami rzeczywistosci. Je§li w Sztormie znaj-
da sie uczestnicy walki, moga postrzega¢ si¢ jako zmieniaja-
cych w szybkim tempie, jako troglodytéw z kamiennymi to-
porami, rycerzy w l$nigcych zbrojach na $nieznobiatych ru-
makach, stojacych po przeciwnych stronach prawnikéw w s3-
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dzie, bohater6w kreskéwek Warner Bros, awanturnikéw ze
spaceopery itd. Kiedy Sztorm sie rozszerzy lub odejdzie, cate
grupy moga zauwazy¢, ze zostaly przeniesione do jakiej$ innej
dziedziny lub rzeczywistosci. Ich powrotna droga do domu po-
winna zaja¢ jedna czy dwie opowiesci.

Bedac w Sztormie, mozna wchodzi¢ do Dziedzin Para-
doksu, a takze losowo napotykaé¢ duchy Paradoksu. W wiek-
szych Sztormach da sie rowniez odnalezé uwiezione ponadna-
turalne stworzenia, a niezbyt rzadkim zjawiskiem sa potezni
Maruderzy, ktérzy nauczyli si¢ uzywaé Sztormu jako srodka
lokomocji. W zwigzku z tym, ze Sztormy Paradoksu w réw-
nym stopniu emanujg w czasie, do tytu, jak i do przodu, cze-
sto moga zwiastowac naruszenie rzeczywistosci przez Lordow
Nephandi lub duza bande Zigg'Raugglurr.

Sztormy oddzialuja jedynie na istoty ponadnaturalne,
wiadomo jednak o paru Spiacych, ktérzy byli $wiadkami ich
efektéw (akolici, media, osoby szalone lub pod wplywem nar-
kotykéw, artysci, $nigcy, Krewniacy i ghule). Zbiorowy Spiacy
Awatar nie jest wchlaniany przez wichry §wiatéw. Smiertelni
zawsze pozostaja w swojej rzeczywistoséci, gdy Sztorm przy-
chodzi.

Po Sztormie Paradoksu nastgpuje tak zwane statyczne
ukojenie, ktére naznacza okolice oraz pewien okres czasu
przytlaczajacym poczuciem normalnosci. Codzienne ludzkie
zycie toczy si¢ jeszcze zwyczajniej niz zazwyczaj. Jest bardziej
przewidywalne i niesie ze soba mniej wyzwan, niewiele jest
w nim zadziwiajacych lub godnych zapamigtania wydarzef.

.
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Porady dla Narratora: Sztormy Paradoksu .
Owe manifestacje maja miejsce jedynie, gdy zl?kahz’owana
rzeczywisto§é odebrala takie baty, ze ,trzeba wyrownac pora-
chunki”. Powazne Efekty Domina oraz walki za p_omoca wulgaf—
nej magyi moga przywolaé Sztormy. Jedno z m.ozhwych zak?)n-
czen ,Czynnika Chaosu” zwiazane jest z rodzajem Sztormu Fa-

radoksu.

» Wyladowanie Paradoksu zawierajace wigcej niz 25 punk-
t6w Paradoksu, wyzwolonych jednocze$nie. 4
« Duzy wydatek Kwintesencji (25 Tub wie;c.el) przy \.NYkOI'%Y-
waniu spektakularnie wulgarnej magyi W iedfxe1 kl'(ftkle] scenie.
« Pie¢ lub wiecej aktow wulgarnej magp zakonczor}ych pe-
chem w jednej krotkiej scenie bez zadnych mnych efektow Para-
doksu, ktére moglyby naprawi¢ sytuacjg. .
Sz{orm Paradoksu wysysa Kwintesencjg ze w§zysthti§?, ’co
ogarnal. Schwytani w Sztorm magowie lub Talizmany traca

wszystkie posiadane punkty Kwintesencji, Wezly traca jedno-
dniowa ,produkcjg” na kazda godzine dzialania Sztormu. Po-

mniejsze Wezly moga zostaé catkowicie starte, a V\.ne;k-sze powaz-
nie uszkodzone. Najlepszym sposobem wydos@ma sig .z_e Sztor-
mu bez szwanku jest uwolnienie si¢ z calej Kvnntes’encu, w tym
2 Haustéw oraz Talizmanoéw, i wykonywanie tes.tow, A/.%rete, by
bezpiecznie poruszat sie poprzez zmiany rzeczmstosq. Wizel-
kie préby odprawiania w obrebie Sztormu magyl podejmowane

s3 ze stopniem trudnosci powigkszonym o 2.

Porady dla Narratora: Dziedziny

o Dm'edziny Paradoksu mogy byé najprostszymi, a jednocze-
Snie najtrudniejszymi efektami Paradoksu do przetrwania
Wszy.rstkie takie Dziedziny maja droge wyjscia. Ucieczkz;
z Dziedziny jest prosta: trzeba zda¢ sobie sprawe, co si¢ zrobi-
fo, by doprowadzi¢ do tej sytuacji, a pozniej podlazyé ta dro
w §tron¢ bezpieczenistwa. Niewielu jednak magéw chce lvf{)l
moze zmieni¢ swéj sposéb postrzegania w potrzebny sposéb
P.ychla bl?kuje ich rozsadek — »Kto, ja? Przeciez nie zrobiiem'
huc ziego! , — i nie s3 w stanie widzieé j Zni
by wymysli¢ droge ha ZEWnatrz. o sesaco wyranie
‘ Myéleme drogi na zewnatrz jest jedynym sposobem
uc.xe.czkl z Dziedziny Paradoksu. Agresywna magya jeszcze bar-
d21'e) pc')graia maga. Przygoda »Powracajaca opowies¢” z Cyfro-
we'] Pajeczyny przedstawia Dziedzine oraz dylematy magéw,
ktérzy wchodza do niej, szukajac szalonego naukowca, kté ,
pow.oial ja do istnienia. Ow naukowiec musi tylko wyrlzec sliz
swo;e;. teorii i powstrzymaé paradoksalny eksperyment. Jesli
tego nie zrobi, pograzy sie jeszcze glebiej.
‘ Efek.ty te s3 zawsze powigzane z magyy, ktéra spowodowa-

-1a 1.ch Pojawienie sig. Jesli mag jest w stanie zdaé sobie Sprawe
jaki czyn badz idea sprowadzily na niego Paradoké‘ moze pté:
bowaé odwréci¢ 6w czyn lub unikaé ich w trakcie ;ciec;ki

Przyklad: Verbena, ktéra rozrzucila wokét siebie zbyt w%-

le /blyskawic, koniczy w elektrycznym  pomieszczeniu przez
ktoére Przebiega prad za kazdym razem, kiedy tylko ona,czegoé
d?tknle. Im wiecej sie rusza, tym wigcej czuje bélu. Po chwili
u$wiadamia to sobie i, jesli jest sprytna, przestaje sie poruszaé

Przykuta do jednego miejsca styszy w swoim umysle glos: C ,
dostrzegasz, co zrobilag? i

Jesli odpowie »1ak”, zostanie przeprowadzona przez umy-
stoptaszczyzne famigtowek, ktére musi rozwiaza¢ mysla, nie
czy.r‘xe.m. Jesli bedzie sie opiera¢ i staraC wyrabaé sobie d,roge
Wy)scia, moze siedzie¢ tam przez diugi czas...

Im bardziej mag jest uparty, tym wigksza staje sie jego py-
cha. Uwolnienie z Dziedziny Paradoksu wymaga poszukiwan
w obrebie duszy, poswiecenia oraz samorealizacji. Wielu spo-
érc’)d' Rady Dziewieciu uwaza, ze Dziedziny Paradoksu s3 ,kla-
sa@" Wyroczni i najmadrzejsi z ich rodzaju ucza tam ostf.,rych
!ekc;i upokorzenia oraz pohamowania. Nikt nie jest pewien
)ednak.magowie, kt6rzy powrécili z Dziedzin Paradoksu, za:
mcza; wykazuja zmiane w swoim zachowaniu i nastawie’niu
Ci, ktérzy nie chca si¢ zmieniaé, dlugo nie wracaj .
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Duchy Paradoksu

Idiota, m. Czlonek duzego i poteznego plemienia, ktére
zawsze dysponowalo dominujacym oraz kontrolujacym wply-
wem na sprawy ludzkie. Dzialalnos¢ Idioty nie jest ograniczo-
na zadna specjalng dziedzing, mysla badZ czynem, lecz ,,0gar-
nia i reguluje calos¢”. Ma on we wszystkim ostatnie stowo,
a jego decyzje sa nieodwolalne. Ustala mody na opinie i gu-
sty, okresla granice wypowiedzi oraz zachowania.

— Ambrose Bierce, The Devil’s Dictionary

Duchy Paradoksu s3 uosobieniami jego energii. Maja one
do czynienia z magami na poziomie osobistym, upewniajac
ich, ze rozumieja wykroczenia, ktére popetnili. Nie zawsze
jest to tak serdeczne jak brzmi. Duchy sa3 msciwymi sitami
natury i nie przyjmujg przeprosin czy wyméwek. Moga jedy-
nie zmusi¢ maga do naprawienia stworzonej przez niego pa-
radoksalnej sytuacji, jednak czesciej ich rola polega na pilno-
waniu dyscypliny, na karaniu maga za jego wulgarno$¢, a na-
wet probach catkowitego zniszczenia go.

W wiekszosci przypadkéw duch objawi sie jedynie tym-
czasowo, znikajac zaraz po tym, jak wulgarno$¢, ktéra go
przyzwala, zostanie naprawiona. Tak zasadniczo wyglada
sprawa z pomniejszymi duchami, tymi o pierwszej i drugiej
randze, ktére maja naprawic jedynie drobne wykroczenia. Du-
chy wyzszego rzedu maja powazniejsze zadanie do wykona-
nia, przywracaja wigksze segmenty rzeczywistosci i wymie-
rzaja kary za wyrézniajace sie akty dynamizmu. Takie duchy
musza manifestowaé sie przez diuzsze okresy czasu, czesto
w celu §cigania nieodpowiedzialnych magéw prébujacych

uciec przed konsekwencjami swoich czynéw. W rzadkich
przypadkach duch musi objawi¢ sie na state, kiedy to mate-
rial Gobelinu zostal tak mocno uszkodzony, ze potrzebny jest
ciggly nadzor, by rzeczywisto$é nie mogla sie jeszcze bardziej
rozplatac. Stale manifestacje zazwyczaj nawiedzaja miejsca
wielkich magycznych bitew lub katastrof, podobnie jak okoli-
ce, w ktérych Nephandi wtargneli do $wiata.

Manifestacje Paradoksu sa wyjatkowe i indywidualne,
kazda z nich odznacza sic wlasna osobowoscia i zachowa-
niem. Wiekszo$¢ dazy do przyjecia szorstkiej, nadrzednej po-
stawy, siegajacej od lekkiej dezaprobaty i osadzania do dzikiej
wrogo$ci. Dziedziny, ktére zamieszkuja duchy Paradoksu, sa
w réwnym stopniu zréznicowane i indywidualne. Zachowa-
nie oraz siedziba jakiegokolwiek ducha s3a wyjatkowe dla owe-
go ducha i okreSlone przez jego specyficzna funkcje.

Cho¢ manifestacja w formie ducha pozwala Paradoksowi
podja¢ bardziej bezposrednie i osobiste dziatania przeciwko wul-
garnym zbrodniarzom, czyni réwniez manifestacje wrazliwymi
na kontrmagye oraz manipulacje Przebudzonych istot. Zwtasz-
cza Maruderzy, niemal odporni na efekty Paradoksu, celowo
przyzywaja duchy Paradoksu za pomoca aktéw wszechogarnia-
jacego dynamizmu i wigza je swoja wola. Wiadomo réwniez
o niektérych Lupinach, ktérzy chwytali i wiezili duchy Paradok-
su, zazwyczaj nakazujac im strzec ich §wietych caernéw.

Poprzez stulecia Przebudzeni nauczyli sig, ze bezposrednia
opozycja nie jest najlepszym sposobem postepowania z manife-
stacjami Paradoksu. Nie da sie tak po prostu pokonaé odru-
chéw rzeczywistosci. Istnieja oczywiscie wyjatki. Niektore du-




chy nie moga zosta¢ odegnane, dopoki nie wygra si¢ z nimi
w walce jeden na jeden. Zasadniczo jednak méwiac, konfronta-
cja z duchem Paradoksu wymaga, by mag byl w stanie reagowaé
stanowczo, korzystajac raczej ze sprytu niz mocy (ktoéra wcze-
$niej wprowadzita go w klopoty!). Duchy mozna zwodzi¢ i roz-
praszaé ich uwage, oszukiwac i oglupiaé, przymila¢ si¢ do nich,
prébowaé udobruchaé, nabieraé¢, zagadywaé, a czasami nawet
odstrasza¢. Narratorzy powinni dokladnie notowa¢, jakie Atry-
buty posiada duch, bowiem jest to zazwyczaj najlepsza wyklad-
nia jego stabosci. Na duchy nie mozna oddzialywaé Atrybuta-
mi, ktérych same nie posiadaja. Duch bez Atrybutéw Fizycz-
nych nie posiada ciata czulego na fizyczny atak; duch bez Atry-
butéw Umystowych nie bedzie stuchat zadnych argumentéw.

Niektorzy sadza, ze duchy Paradoksu musza zjada¢ Kwin-
tesencje, aby podtrzymywaé swoje istnienie. Czasami pojawia-
ja sie opowiesci, w ktérych magowi udaje si¢ utagodzi¢ szcze-
gblnie méciwa manifestacje, oferujac Haust badz tez poswigca-
jac osobista Kwintesencjg. Narratorzy, ktorzy chca udostepnic¢
swym graczom t¢ mozliwo$é, powinni wysoko ustawi¢ po-
przeczke. Minimalng dopuszczalng ,tapéwka” jest pie¢ punk-
téw Kwintesencji na range ducha. Jakakolwiek nizsza niz ta
oferta jedynie go obrazi i najprawdopodobniej rozwscieczy.

Dualistyczna natura Paradoksu ze znajdujacego sie powy-
zej metafizycznego wyjaénienia odnosi sie réwniez do duch6w
Paradoksu i moze by¢ stosowana do zrozumienia formy, jaka
obiorg. Jako objawienie nieswiadomosci Spiacych (“snéw
Spiacego Awatara”), duchy odzwierciedlaja ludzka mysl zwia-
zang z naturg rzeczywisto$ci oraz ludzkim zrozumieniem jej
ograniczef. Jako manifestacja obaw oraz wewnetrznych wat-
pliwosci Przebudzonych, uosabiaja granice samej mocy maga.
Wiele starych przypowiesci o pysze i nemezis zaczyna sie ja-
ko wczesne préby zrozumienia natury Paradoksu, nastepnie
rozwaza zwigzek pomiedzy mocg (magyczna i nie tylko) a ka-
r3, ktéra nieodmiennie nastepuje w wyniku jej naduzywania.

Ksztalt, ktéry moga obraé¢ te duchy, mozna wyprowadzi¢
z jednego z tych dwéch aspektéw metafizyki Paradoksu. Kr6tko
méwiac, kazdy widzi to, co oczekuje ujrzeé. Wigkszo$¢ przybie-
ra forme z podéwiadomego wyobrazenia, jakie mag ma na ich
temat. Gdy magowie przytaczaja swoje opowiesci o owych du-
chach, ich ksztalt zostaje utrwalany przez oczekiwanie. Oczy-
wiscie, wraz z delikatnym wzajemnym oddzialtywaniem ludz-
kich oraz magycznych paradygmat6w, formy duchéw Paradok-
su mogg zmienia¢ sie odpowiednio z biegiem czasu.

Przyktad tego moze by¢ widoczny w historii paradoksal-
nego ducha Korespondencji, znanego jako Farandwee, od nie-
pamietnych czas6w nemezis Ahl-i-Batin. Pierwotne opisy te-
go ducha wzmiankuja o napeczniatym, znieksztalconym wy-
gladzie, aurze ironicznego zagrozenia oraz o zazwyczaj tych
samych sposobach ataku, opartych na Korespondencji. Poza
tym opisy sie r6znia, jednak duch zawsze pojawiat si¢ w for-
mie, ktéra mozna byto opisa¢ jako absurdalng, dziwna lub, co
najbardziej odpowiednie, ,nieziemsks”. Dla etnocentrycz-
nych Batinich Farandwee mogt wygladac jak kto$ z odleglych
rejonéw Azji Wschodniej, Europy Zachodniej lub Afryki Potu-
dniowej, wraz ze swoim $miesznym ubiorem oraz zdeformo-
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wang fizjonomia. Stad wzielo sie jego pierwotne imig, ,Fie-
ranji” badz ,Ferenghi” (po arabsku ,obcy”), ktére péZniej
znieksztalcito sie do dzisiejszej formy.

Cyrkowy wizerunek tego ducha jako klauna pojawit sig,
gdy Wirtualni Adepci przywlaszczyli sobie nalezace do Bati-
nich miano specjalistéw w Korespondencji. Stalo sie to czyms
w rodzaju wewnetrznego zartu wérdd starszych Tradycji, kto-
rzy wskazuja, ze klauni i cyrki s3 czesto niezwykle przeraza-
jacym do$wiadczeniem dla matych dzieci. Nikt sie jednak nie
$mieje, gdy Farandwee naprawde si¢ pojawia.

Niewiara

Nalezymy do $mierci.

— Boris Karloff, Narzeczona Frankensteina

Najpotezniejszy i najbardziej podstepny efekt Paradoksu
jest jednocze$nie najbardziej subtelny: niewiara. Jest to sila,
ktora powstrzymuje Maruderéw przed gromadzeniem hord
smokow, ktora powstrzymuje faerie petnej krwi przed ukazy-
waniem swojej magyi, ktéra przegania genetyczne potworno-
§ci Progenitor6w i mityczne zwierzeta Verbena do Dziedzin
Horyzontalnych i powoduje, ze wiele tworéw Synéw Eteru po-
zostaje bezuzytecznymi. Niewiara dostownie miazdzy ,nie-
mozliwe” stworzenia pod cigzarem zbiorowego paradygmatu.

Jesli wyraznie ,niemozliwe” stworzenie nie jest w stanie
uchodzi¢ za co$ normalnego (np. za cztowieka) lub ukry¢ si¢
przed chtodnym spojrzeniem nauki, zacznie chorowaé
i umrze. Choé nie ma to wplywu na magéw czy na inne bar-
dziej , dopuszczalne” istoty ponadnaturalne (wampiry, wilkota-
ki, zjawy), zabija bardziej nieziemskie magyczne twory — pig-
ciometrowe zuki, smoki, jednorozce, tygrysy cyberzebe itp. —
w przeciaggu godzin, dni badZ tygodni. Im bardziej nieprawdo-
podobne stworzenie, tym szybciej umrze, z powodu odrzuce-
nia organu, przyciagania grawitacyjnego, antycial, czy z jakiej$
innej przyczyny. To wlaénie ten aspekt Paradoksu, jak uwaza-
ja niektérzy magowie, zakiocit inwazje Ka Luon w 1938 roku.

Zjawisko to nie jest uniwersalne, odlegle ukryte miejsca
wydaja sie by¢ odporne na ten podstepny efekt Paradoksu.
W najdalszych zakatkach materialnego §wiata wciaz istnieja
dziwne istoty. Nawet jednak tutaj waga Swiatowej niewiary
przerzedzila szeregi niegdy$ licznych stad mitycznych bestii
i skrécita dtugosé zycia tych, ktore weigz trwaja. Najglebsze ja-
skinie oraz najwyzsze szczyty wciaz s3 schronieniem dla istot,
ktére dzisiejsza ludzkoéé uwaza za niemozliwe, jednak nauka
wcigz musi jeszcze dowie$é lub zanegowaé ich egzystencije.
Moze to byé powdd, dlaczego Nessie, potwér z Loch Ness,
ukrywa si¢ — odkrycie oznaczatoby jego $émieré, czy to z powo-
du mysliwych, czy z narzuconej biologii i skréconego zycia.

Niewiara nie jest natychmiastowa reakcja, nie liczac na-
glych magycznych manifestacji, jak smok ujawniajacy swa praw-
dziwg nature lub jednorozec pojawiajacy sie na Wall Street (wy-
darzenia takie czgsto wywoluja wyladowania Paradoksu). Za-
miast tego wydusza ona zycie z ,,niemozliwych” istot, zmusza je
do zejécia pod ziemie, by zdotaly przetrwa¢. Choé¢ mystyczne Tra-
dycje — Verbena, Porzadek Hermesa i M6wcy Marzeh — hoduja
ponadnaturalne stworzenia lub zabieraja je do swoich Dziedzin

Ksiega Szalefistwa
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Porady dla Narratora: Duchy
) Sg to ochronne totemy lokalnej rzeczywistosci. Wiekszosé du-
chqw jest zaledwie tymczasowymi manifestacjami. Bardziej spéjne
z mc.h znalazly sobie miejsce (zazwyczaj za sprawa plotek mag6w)
“T z‘blmjowej nieswiadomosci i uzyskaly w ten sposéb pewien sto-
plex.l tf)zsamoéci. Jedynie najpotezniejsze (poziom trzeci lub wyzszy)
maj3 jaki§ rodzaj osobowosci, swiadomosci lub Dziedzing. Duchy
z wlasnym umystem moga by¢ oszukane, W zwigzku jednak z we-
yne;ttzna kontrmagys owych manifestacji najlepszym sposobem
Jest zwyczajne przegadanie. Magyczne ataki beda zadawaé szkody
Mocy ducha, moga jednak wywola¢ wiecej Paradoksu. ..

Wigkszos¢ takich duchéw moze by¢ widoczna w Bliskiej Um-
blz.e. Nie podrézuja w spos6b bezposredni, lecz Odtwarzaja sWa
Pmedzmr; (jesli ja posiadaja) tuz przy ofierze. Sciganie takiej ismfy
jest praktycznie niemozliwe. Dziedziny duchéw Paradoksu mogg

by¢ odnalezione poprzez iwani
przeszukiwanie Umbry za pomocg tes
Percepcja + Kosmologia, 04 testow

- o 2 o e
0 przynajmniej dziesieciu sukcesach przeciwko st(’)pi‘g’:ﬂﬁ?:gi‘
9 lub 10. Pomocne duchy moga wskazaé magowi droge za oplatg

- Duchy Paradoksu nie Pojawiaja si¢ zazwyczaj przy ,,zmarszc;-
ce za 1?1.mej niz osiem punktéw i nie zabiorg ze sobg maga za
mniej mz dziesigé. Pamietaj, ze mozna je zobaczy¢ jedynie za po-

moc? w1.dzcm'a duchéw lub niezwyklej percepcji, a oprécz tego nie

zrobig nic naprawde wulgarnego w obecnosci Spig@cych.

Horyzontalnych, Technokracja réwniez musi poddawac sie nie-
ublagane;j sile niewiary. To dlatego Progenitorzy oraz Iteracja X
tak bardzo pragng przekonaé Masy, ze cyborgi, mutacje genetycz-
ne oraz klonowanie s3 naukowo mozliwe, by mogli wydoby¢
swoje sekrety z ukrycia. Dop6ki wiekszoé¢ Spiacych nie przeko-
na sie o istnieniu bardziej niezwyklych cudéw nauki, nietrudne
do rozpoznania cyborgi, doskonate klony oraz chihuahua ze
skrzydlami nietoperza musza pozostawac poza zasiegiem wzro-
ku (lub poza $wiatem materialnym), albo szybko zgina.

Kraza spekulacje o odpornosci pewnych istot na niewiare
i og6lnie na Paradoks. Niekt6rzy magowie uwazaja, ze Zasltona,
ktéra maskuje prawdziwg nature wilkotakéw oraz katastrofalna
alergia wampir6w na éwiatlo stoneczne, s3 manifestacjami nie-
wiary w dziataniu (wspomniane stworzenia by sie z tym nie
zgodzily). Hipoteza ta upada przy blizszym przyjrzeniu si¢ (na-
ukowy paradygmat jest do§¢ mtody, a wampiry zawsze byly
wrazliwe na sltofice), pozostaje jednak z braku lepszej idei. Inni,
mniej naukowo nastawieni czarodzieje, twierdza, ze bardziej
potezni mieszkancy cieni ,wzigli pod obserwacje” czg§¢ zbioro-
wych przekonan i utrzymuja swa moc dzigki sile woli oraz ist-
nienia. Pozostaje faktem, iz najbardziej niezwykle istoty po-
nadnaturalne nie s3 w stanie znie$¢ dtugo otwartej analizy.

Efekt ten jest z pewnoécia powigzany z ,,nowoczesnym”
otoczeniem. Przyzwany na Wall Street smok zginie w przecia-
gu minut z powodu Paradoksu, jednak gleboko w amazonskiej
dzungli moéglby istnieé przez lata. Jest to podobne do Rekawi-
cy pomiedzy $wiatami (im wyzszy poziom technologiczny,
tym gestsza statyczna rzeczywistoé¢. Naprawde silne istoty
oraz twory moga przyjaé¢ jakas inng forme lub przejé¢ do Bli-
skiej Umbry, gdzie niewiara nie jest problemem (w $wiecie
duchéw wszystko jest mozliwe). Stabsze stworzenia sg skaza-
mi na rzeczywistosci i rzeczywisto$¢ pobiera od nich opflate.
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Duchy Paradoksu

Mam podchmielona leniwa Suzan

krazaca w moich snach

Mam jaszczurki i weze

przemykajace po moim ciele

zabawne Ze wszystkie majg moja twarz

— Tori Amos, ,,Sweet Dreams”

Czary (patrz Dodatek) duchéw Paradoksu
zazwyczaj skladaja si¢ z jednego lub dwéch zlo-
kalizowanych Efektéw. Sa one opisane przy
kazdym wyszczeg6lnieniu i zwykle zwigzane s3 z rodzajem ma-
gyi, ktora przyzwala ducha. Specjalizacyjne Czary duch6w Para-
doksu czgsto przypominaja w mechanice oraz czasie trwania
Efekty Sfer. Niewiele z tych Efektow jest trwatych, a zaden z nich
nie moze oddzialywac na maga, jezeli duch nie jest obecny. Efek-
tywne Arete do tych Czaréw (liczba kosci, ktérymi sie rzuca, je-
§li jest to konieczne) jest rowne wartosci ich Szalu. Funkcjonuje
to réwniez jako kosci wewnetrznej kontrmagyi ducha. Kazde
uzycie ktérego$ z tych specjalnych Czaréw kosztuje dwa punkty
Mocy, poza Z Duchem, ktére wymaga 15 punktéw. Kontrmagya
nic nie kosztuje.

Wszystkie duchy Paradoksu maja Wyczucie Airtéw, Od-
tworzenie (w swoich Dziedzinach) oraz wiasne specjalne zdol-
noSci. Zauwaz, ze Czary duchéw Paradoksu nie wywoluja
wigkszej ilosci Paradoksu, nie s3 tez ograniczone do jakichkol-
wiek okreslonych Efektow Sfer. Niekt6re duchy Paradoksu, jak
Zmarszczka, dysponujg niemal boskimi mocami, ktére wzbu-
dzaja podziw kazdego maga. Walka jeden na jeden z takim du-
chem nie jest zazwyczaj najlepszym pomystem.

Wtasna kontrmagya maga nie jest zwykle skuteczna prze-
ciwko Czarom ducha Paradoksu, chyba ze 6w duch jest dosé
staby (poziom pierwszy lub drugi), wtedy ta magya rozprasza
Moc ducha, a co za tym idzie (jego samego.

Przyklad: Heasha Morningblade zostaje zainfekowana
przez Prokariote. Kiedy zdaje sobie sprawe, co jest nie tak, wy-
korzystuje swa wlasna magye Zycia, by zmierzy¢ si¢ z duchem.
Testuje swoje Arete (6) przeciwko Szatowi Prokarioty (2). Dzig-
ki swojemu o$wieceniu automatycznie rozprasza sze$¢ punk-
téw Mocy. Kiedy Moc Prokarioty osiagnie zero, stanie si¢ ona
historig (na razie).

Wizyta ducha jest zazwyczaj powigzana z ilo§cia Paradok-
su, ktora go przyzwala. Irytujace duchy, jak al-Ishkur lub Ospa-
ly Jacu$, zazwyczaj krecg si¢ w poblizu przez dziefi na kazdy
punkt Paradoksu ,,spalony” przez ich pojawienie sie. Pot¢zniej-
sze (lub wsciekle) duchy zwykly wymierzaé trwalsze kary.

Cho¢ duchy te manifestuja si¢ w fizycznym $wiecie, sa
zazwyczaj niewidoczne golym okiem. Spiacy czuja sie ,dosé
dziwnie”, lecz rzadko kiedy s3 §wiadkami pelnej manifestacji.
Wiekszo$¢ duchéw Paradoksu moze by¢ widziana tylko w Gle-
bokiej Umbrze za pomoca Spojrzenia Ducha lub tez dzieki te-
stowi Percepcja + Swiadomosé, ST 6. Niektére sa w stanie
wtargnaé w sny ofiary i nigdy nie objawiaja sie, gdy ona nie

Rozdzial Drugi: Paradoks 59
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$pi. Najpotezniejsze materializuja si¢ w sposéb rzeczywisty, gdy
w poblizu nie ma Spiacych. Jednym ze sposobéw wykiwania du-
cha Paradoksu jest sklonienie go do zmaterializowania si¢ w po-
mieszczeniu, do ktérego maja wejsé¢ Spiacy. Niewielu magéw ma
luksus zaaranzowania tej sztuczki, jednak moze ona zmusié¢ du-
cha, by zniknat na chwile (mocno wkurzony).

Przedstawione ponizej duchy zdecydowanie nie sg jedynymi,
ktore gracze moga napotkaé. Zachecamy Narrator6w, by robili
swoje wiasne.

Al-Ishkur

(Korespondencja 1)

Opis: Duch ten jest jednym z najstabszych znanych manifesta-
cji Paradoksu, moze by¢ jednak jednym z najbardziej ucigzliwych,
z ktérymi mozna mie¢ do czynienia. Ishkur praktycznie nie ma
mocy, nie liczac tego, ze zmienia sposdb postrzegania przez maga
Zwyczajnej przestrzeni, polozenia oraz odleglosci. Jego ofiary moz-
na latwo rozpoznaé po zezowatych lub astygmatycznych oczach,
licznych drobnych siniakach, zadrapaniach i otarciach lub ich ten-
dencji do wykrzywiania gtéw pod jakimi$ strasznymi katami w ce-
Iu widzenia prawidtowo. Obecnoéé¢ Ishkura moze by¢ szczegdlnie
paskudna w czasie strzelaniny.

Jak sugeruje jego arabskie imie, Ishkur byt dobrze znany Ahl-i-
-Batini, ktérzy uwazali spotkanie z nim za rodzaj oszatamiajacego
rytuatu dla nowo Przebudzonych murszidéw uczacych si¢ pierwsze-
go poziomu Korespondencji. Batini odkryli, Ze najlepszym sposo-
bem na odegnanie al-Ishkura jest zaglebienie si¢ w najprostszym
i najbardziej podstawowym sposobie postrzegania przestrzeni, jak
wpatrywanie si¢ w plomiefi malej §wiecy w ciemnym pomieszcze-
niu. Wirtualni Adepci nie mieli zbytniej cierpliwosci do takich me-
tod i odkryli, ze atwiej jest nosi¢ soczewki korekcyjne, ktore czesto
przybieraja nieziemska forme, jak rozszczepione pryzmaty oraz
dwu-, trzy- lub wiecejogniskowe z marszczonymi powierzchniami
oraz srebrzonymi, lustrzanymi zatamaniami. (Kiedy Adepci znajdu-
ja sie wéréd cztonkéw innych Tradycji, staraja sig, by uchodzito to za
najnowsza cyberpunkows mode.)

W kategoriach gry wizyta al-Ishkura wypacza postrzeganie ma-
ga, dodajac 2 do wszystkich stopni trudnoéci zwigzanych ze wzro-
kiem lub koordynacja fizyczng (testy Zrecznosci i Percepcji). Aby
odegnac¢ Ishkura na spos6b Batinich, gracz musi zgromadzié¢ 20 suk-
ceséw w zlozonym teécie Percepcja + Medytacja. Kazdego dnia moz-
na wykonywaé dwa rzuty, a pech oznacza, ze gracz musi zaczaé¢ od
poczatku. Rozwigzanie Wirtualnych Adeptéw nie wymaga nic poza
testem Inteligencja + Nauka, nie odgania jednak ducha, chyba ze
powstanie odpowiednia kontrmagya.

Sita Woli 3, Szat 2, Gnoza 2, Moc 15

Czary: Dezorientacja

Shukral-Akbar

(Korespondencja 5)

Opis: Jak sugeruje podobiefistwo imion, Shukral-Akbar jest
uwazany za pewnego rodzaju krewnego al-Ishkura przez Ahl-i-Bati-
néw, ktérych murszidzi méwig o ,Wigkszym Ishkurze” jedynie za po-
moca przerazonego szeptu. Tam, gdzie mniejszy Ishkur moze jedynie
zakl6ciC postrzeganie przez maga przestrzeni, Shukral-Akbar ma do




swojej dyspozycji pelen zakres magyi Korespondencji, ktérym moze
kara¢ popelniajacych wykroczenia magéw.

Jedna z takich kar polega na efekcie okreslanym eufemistycznie
jako ,zapudetkowanie”. Ofiara zostaje teleportowana do miejsca,
gdzie jej nos jest przytkniety do solidnej $ciany (w wariantach pozio-
mych moze réwniez zostaé wykorzystana podioga lub ziemia), na-
stepnie zostaja stworzone cztery tozsamosci, kazda obrécona
o ¢wier¢ obrotu od oryginatu i umieszczona kilka krokéw dalej przy
tej samej Scianie. PoZniej, niezaleznie od kierunku, w ktory obréci
si¢ ofiara, jedna z tozsamosci zawsze bedzie obr6cona do $ciany, blo-
kujac droge dla calej czworki i ,pudetkujac” ofiare w srodku. Choé
nigdy nie jest to oczywiscie dokonywane przy Spiacych, moze byé
niezwykle upokarzajace, gdy dzieje sie w obliczu innych cztonkéw
grupy. Jedynym sposobem ucieczki jest przeniesienie si¢ z powrotem
do pozostatych trzech tozsamosci za pomoca Przektucia Przestrzeni
(przy stopniu trudnosci +2 ze wzgledu na konieczno$é obrot6w).

Dziedziny Shukrala-Akbara jeszcze bardziej wykrzywiaja
umys! niz w przypadku Farandwee, bowiem optyczne iluzje al-Ish-
kura stajg si¢ fizyczne, wypaczajac samg przestrzeh w niemozliwy
spos6b. Rogi i krawedzie odwracaja sie bez zadnych widocznych
oznak, schody prowadza jednocze$nie w gore i w dét, okna oraz
drzwi sa solidne i nie mozna przez nie przej$¢, wygladaja jak ptaskie
obrazy, umieszczone na pustych $cianach, ktére oddalaja sie w nie-
skoniczono$é, odleglosci oraz perspektywa odwracaja sig i to, co by-
o wewnatrz, znajduje sie na zewnatrz. Opisujac te Dziedziny, sko-
rzystaj z prac M. C. Eschera. Fizyczna forme Shukral-Akbara réw-
niez mozna zobaczy¢ w jednym z wydan Eschera: jest to przypomi-
najacy gekona jaszczur, ktéry wypelza z plaskich obrazéw i wykre-
ca swe cialo w niewyobrazalny spos6b. Aby mag mégt sie uwolnic,
forma ta musi zosta¢ zaatakowana za pomoca magyi i pokonana.

Atrybuty (tylko w Dziedzinie): Sila 4, Zrecznosé 5, Wytrzy-
matoéé 3

Zdolnoéci: Bojka 4, Uniki 5

Sita Woli 5, Szat 5, Gnoza 3, Moc 15

Czary: ,, Zapudetkowanie”, Z Duchem

Pylowa Wiedzma

(Entropia 3)

Opis: Nikt nie jest do kofica pewien, kim byta Pytowa WiedZzma
przed przemiang. Jakakolwiek byla przyczyna, pojawila sie w zapi-
skach w Czasach Palenia. Uwazalo sig, iz byta niegdy$ $émiertelna ko-
biets, czy tez moze zjaws, nasaczong prochami z palenisk zamordo-
wanych magéw. Pyl pokryt ja, zmieniajac jej esencje w to samo, co
pochlonela. Pylowa WiedZma wydaje si¢ rozsiewaé wokoél siebie
proch na ludzi lub przedmioty, pyt ten wywotuje lekko nieprzyjemne
uczucie na skérze. Choé jest przerazajaca, nie jest niegodziwa i moze
nawet uleczy¢ tych, kt6rzy odniesli obrazenia od jej ,,nagany”. Jej ulu-
bionym celem s3 Technomanci, wliczajac w to Synéw Eteru oraz Wir-
tualnych Adept6w, nie objawi sig jednak przeciwko Verbena. Wielu
mag6w Niebiafiskiego Chéru czuje przed nig przerazenie.

Najczgsciej pojawia si¢ w odpowiedzi na masywny, ciagly Para-
doks, zwlaszcza wulgarny ze $wiadkami (np. rzucenie dwéch kul
ognia w czasie parady z okazji Dnia Dziekczynienia). Jesli zetknie sie
Z grupa, otrzagénie swoje ubranie, by zakl6ci¢ uwage, wskutek czego
wszyscy beda kaszleé i kicha¢. Osoby z alergia lub astma moga tracié¢
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jeden Poziom Zdrowia na ture. Jej najczestszym sposobem wymie-
rzania ,nagany” magom, ktérzy popetnili wykroczenie, jest mrucze-
nie ,,Z prochu powstales...” i rzucanie garscig swojego pytu w twarz
ofiary. Po turze wypelnionej kichaniem ofiara zauwazy, ze zdmuchu-
je pyt ze swego wlasnego ciala. Jego dotyk powoduje teraz, ze mate
delikatne przedmioty (papiery, ksigzki, szklanki, ubranie), w tym rze-
czy, ktore naleza do niego, rozsypuja sie w pyl. Trwa to przez okres
dziatania Efektu, maksymalng granicy jest dhugos$é opowiesci. Czuly
ekwipunek z pewno$cia zostanie zanieczyszczony i bedzie wymagat
po$wiecenia czasu na oczyszczenie lub zreperowanie.

Kiedy Pylowa WiedZma jest widoczna, przypomina czlapigcs,
mamroczaca staruszke z siwymi wlosami, majaca na sobie obszarpa-
ne szare ubranie, z ktérego sypie sie pyl. Wszystko, czego dotknie, zo-
staje pokryte grubg warstwa kurzu, jakby nie bylo czyszczone od lat.
WiedZma moze zmienia¢ ksztalt, lecz zawsze przyciaga do siebie pyt,
niezaleznie od tego, jaka forme przyjmie. Businesswoman, ktéra bez
przerwy otrzepuje str6j z kurzu, moze wzbudzi¢ spore podejrzenia.
Z prochu powstaliémy i w proch sie obrécimy.

Sita Woli 6, Szat 3, Gnoza 5, Moc 15

Czary: Z prochu powstale§, Ukazanie, Strach (jak Efekt
Umystu 2 Empatia)

Khayim

(Zycie 5)

Opis: Nazywa sie go réwniez ,Nocnym Zabéjcg” lub ,Siewca
Krzykéw” i w pewnym stopniu wystepuje w legendach oraz poda-
niach kazdej Tradycji. Khayim gustuje w zabijaniu dla samej radosci
zabijania i w niczym wiecej. Ten potezny wojownik o silnych ma-
gycznych zdolno$ciach obronnych moze zostaé przyciagniety przez
odgtosy bitwy i zjawi sie po prostu, by zabija¢, nie faworyzujac kt6-
rejkolwiek ze stron. Ci, kt6rzy znajduja go po walce, czegsto widzg go
placzacego, lecz nie z zalu, ale dlatego, ze nie ma juz kogo zabijaé.

Niektérzy uwazaja, ze Khayim zostal przyzwany przez Kabate
Czystych Mysli lub tez wrecz jest starym magiem Kabaly. Istnieje
przypuszczenie, iz posiada on masywny pustynny fort w Afryce P6t-
nocnej lub na Bliskim Wschodzie i ze sktada sie catkowicie z ciata
oraz krwi, z calym towarzyszacym temu apetytem. Niekt6rzy szep-
cz3, ze jego Dziedzina Paradoksu jest prawdziwym cudem, przeraza-
jacym i picknym w widoku, calym pustynnym krélestwem zbudo-
wanym w taki spos6b, by przypominato Bliski Wschod z czaséw
krucjat. Grupa postaci odkryje, ze cho¢ ich Tradycje podzielaja wia-
r¢ W niego, otaczajace go legendy obejmuja cale spektrum strachu.

Gardzi on stosowaniem wulgarnej magyi i postaé, ktora zbyt
wiele razy miata zatarg z Paradoksem, moze go napotka¢. Jesli tak
si¢ stanie, najlepszym sposobem obrony bedzie ucieczka ile sit w no-
gach. Khayim nie uzywa zadnych Czar6w oprécz Materializacji
i Z Duchem, a jego ataki sa fizyczne, nie magyczne. Ten przerazaja-
cy wojownik zabije tych, ktérzy wywotali duze ilosci Paradoksu. Aby
sie pojawit, wyladowanie musi zawiera¢ przynajmniej 15 punktow,
jednak ucierpi na tym cata okolica. Pozostanie, dopéki wszyscy
w poblizu nie zging lub znikna.

Khayim wyglada jak wielki, pokryty bliznami wojownik, zawsze
silnie opancerzony, zmora okre$lonej kultury lub Tradycji postaci.
Dla Europejczyka bedzie on ubrany w matowoczarng zbroje Krzy-
zowca z helmem przypominajagcym glowe koszmarnego dinozaura,




dla Araba za$ bedzie pustynnym jezdZcem Beduinéw. Jezdzi na czar-
nej bestii z bladymi jak ksiezyc oczyma o pustym spojrzeniu, osiaga-
jacej predkosé 80 kilometréw na godzine i skaczacej jak kot. Niekt6-
rzy méwia, ze bestia ta pije krew ofiar swego pana.

Sita Woli 10, Szat 6, Gnoza 7, Moc 30

Czary: Materializacja, Z Duchem, Pancerz (6 punktéw, jesli
spotyka si¢ go w Umbrze)

Atrybuty po Materializacji: Sita 4, Zreczno$¢ 2, Wytrzyma-
10§¢ 4, Charyzma 1, Oddzialywanie 4, Wyglad 1, Percepcja 2, In-
teligencja 2, Spryt 3, Poziomy Zdrowia 14

Zdolnoéci: Bojka 4, Zastraszanie 3, Tortury 4, Tropienie 3,
Walka Wrecz 5, Jezyki 4, Kultura 3

Ospaly Jacus

(Umyst 2)

Opis: Duch ten wyglada jak obszarpany, zdeformowany karzel,
ktérego moze widzieé tylko mag. Jacu$ bez przerwy podaza za swoimi
ofiarami, gnebiac je, krytykujac, zadreczajac pytaniami, czyniac bez-
uzyteczne sugestie, dajac zle rady i zasadniczo pozbawiajac maga sza-
cunku dla samego siebie. Ofiara Jacusia nie moze odzyskiwaé Sily
Woli, dopoki jest on w poblizu. Je§li Jacu$ jest naprawde wkurzony,
moze za pomocg Z Duchem zabra¢ maga do swojej Dziedziny i tam
dreczyé go przez liczbe tygodni r6wna jego poziomowi Paradoksu.

Duch moze zosta¢ rozproszony tylko w swojej Dziedzinie. Jacusia
nie da sie zaatakowa¢ fizycznie, nawet w Umbrze. Trzeba go ztapaé na
ktamstwie, podstepem skloni¢ do odejscia lub zastraszyé w slownej po-
tyczce. Wyczyn taki zazwyczaj zwigzany jest z Inteligencja (do oszuki-
wania) lub Oddzialywaniem + odpowiednia Zdolnoscig (Odwr6cenie
Uwagi, Zastraszanie, Zagadki itd.). Stopiefi trudnoéci nie powinien byé
mniejszy niz 7, bowiem Jacus$ jest sprytny. Owe konfrontacje powinny
by¢ odgrywane. Kosci mierza po prostu skuteczno$é taktyki maga.

Sita Woli 7, Szal 2, Gnoza 5, Moc 15

Czary: Krytykowanie (nie dopuszcza, by ofiara odzyskiwala
Site Woli, a jednocze$nie wysysa jeden jej punkt dziennie), Uka-
zanie (tylko dla maga), Z Duchem

Noico

(Umyst 3)

Opis: Dziwny duch o mocy, ktérag wielu magéw uwaza za szcze-
g6lnie zlo§liwa. Zaczyna si¢ zazwyczaj od tego, ze trapiona przez nie-
go ofiara zostaje uderzona w tyl glowy przez niewidzialng sil¢ i rozle-
ga si¢ wrzask, nieslyszalny dla nikogo poza ofiara: ,No i CO! ,, Nastep-
nie ofiara zauwaza, ze ma coraz wigksze problemy z pamiecia, co za-
czyna sie od pamieci krtkoterminowe;j i przenosi na dlugoterminows.
Rzeczy tak proste, jak zapamietanie kodu dostgpu do komputera, czy
tez tego, czy zelazko zostalo wytaczone, wymagaja koncentracji, a kon-
centracja wymaga wiecej wysitku. W walce moze to mie¢ katastrofal-
ne skutki. Mentalny kontakt z poszkodowang ofiara zaowocuje pota-
czeniem si¢ z Noico, nie za$ z t3 osoba. Mlodsi magowie czasami na-
zywaja to Syndromem ZChNNP albo po prostu ZChNNP (Za Chole-
re Nic Nie Pamietam). Im dhuzej trwa opetanie ofiary przez Noico,
tym bardziej trwale s uszkodzenia. Pelne opgtanie prowadzi do przej-
§cia w permanentny stan wegetacji.

Ulubiona forma tego ducha wyglada jak goblin na speedzie. Je-
go wilosy moga sigga¢ od irokeza do zadnych, ma dlugie spiczaste
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uszy, duze przenikliwe oczy, koscista sylwetke oraz zbijajacy z tropu,
najezony zebami u$mieszek. Osoby, ktére nawiazuja z tym stworze-
niem kontakt mentalny, ujrza taki wlasnie widok, tyle ze Noico be-
dzie mial na sobie ubranie dreczonego maga.

Noico raz dziennie testuje swdj Szat przeciwko Sile Woli postaci.
Kazdy sukces powoduje, Ze mag zapomina o jednej rzeczy na okres
dzialania afektu (1 sukces = 1 tura, 2 sukcesy = 1 scena, 3 sukcesy =
1 dziefy, 4 sukcesy = 1 opowies¢, a 5 sukces6w = na zawsze). Wazniej-
sze kwestie, takie jak przeszio$é postaci, nie cierpig, jednak zapomina
si¢ o sprawach drobniejszych, jak czyjes imie czy umiejscowienie Tali-
zmanu. Dhugo$é pobytu Noico oparta jest na ilosci zgromadzonego Pa-
radoksu. Bedzie si¢ krecit w poblizu, dopoki posta¢ uzywa wulgarnej
magyi. Aby pozby¢ sie Noico, mag musi sie powstrzymywac przed sto-
sowaniem wulgarnej magyi na czas réwny jego pobytowi.

Przyklad: Noico opetal Tajnego Agenta Johna Courage na
okres dwoéch dni. Courage musi sie przez ten czas powstrzymywacé
od stosowania wulgarnej magyi, jesli chce strzasna¢ z siebie du-
cha. Jesli Czlowiek w Czerni o tym zapomni, znéw bedzie miat
klopoty. Szal Noico réwniez ro$nie kazdego dnia, od poczatkowe-
go 1 do maksymalnego 8.

Sita Woli 5, Szat 1-8 (réznie), Gnoza 5, Moc 15

Moc: Zapomnienie, Ukazanie

Farazm

(Duch 1)

Opis: Farazm objawia sie jako duchowa halucynacja. Nie posia-
da rzeczywistej substancji, czy to w $wiecie fizycznym, czy w Um-
brze, i nie potrafi uzywaé magyi. Jego najwieksza sita lezy w umie-
jetno$ci przekonywania i oszukiwania poprzez przybrany wyglad.
Farazm moze przybraé forme niemal wszystkiego, od na wpét sty-
szalnych glos6w lub ztowieszczego wichru do w pelni rozwinietych
wizji béstw oraz bohater6w, ktérzy objawiaja sie, by wystaé ofiare na
jaka$ falszywa ,wyprawe”. Farazm sprzymierza si¢ czesto z wilkota-
kami Uktena oraz z Nuwisha (kojototakami), stuzac jako duch
strazniczy, odstraszajacy wécibskich ludzi od waznych caernéw.

Sita Woli 5, Szat 4, Gnoza 5, Moc 15

Atrybuty: Oddzialywanie 3, Wyglad 0-5

Zdolnoéci: Przebiegltosé, Kultura 2, Lingwistyka 3

Czary: Ukazanie
Tiktok

(Czas 1)

Opis: Podobnie jak al-Ishkur, Tiktok jest pomniejszym duchem
o poteznym potencjale, pozwalajacym mu skioni¢ maga, by wyrza-
dzi sobie krzywdeg. Tiktok objawia sie jako tykajacy odgtos wewnatrz
glowy niegodziwego ucznia czasu, z poczatku stapiajac sie z we-
wnetrznym poczuciem czasu maga, lecz p62niej przyspieszajac lub
zwalniajac jego rytm oraz czestotliwo$é, co wypacza postrzeganie
przez ofiare uptywu czasu. Tiktok lubi powodowaé powazne szkody,
spowalniajgc reakcje ofiary podczas istotnych dzialah w walce,
w czasie prowadzenia samochodu i przy waznych rozmowach.

Sita Woli 3, Szatl 2, Gnoza 2, Moc 10

Czary: Rozproszenie uwagi (dodaje 2 do stopni trudnosci

zwigzanych z magya czasu, koordynacja lub punktualnoscig),
Ukazanie
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Nowe Cechy duch()w W Magu Czary: Strach (jak Efekt Umystu 3 Transmisja Grafiki, po te-
Scie Szatu przeciwko ST réwnemu Sile Wolj ofiary przeraza j3 halu-
Ponizsze statystyki po konwersji odnosz3 sie do duchéw Para-  cynacjami), Materializacja (jako uciele$nienie najwigkszych kosz-
doksu zawartych w Dodatlku W podreczniku podstawowym do Maga: maréw maga)
* Farandwee: Sita Woli 4, Szat 4, Gnoza 8, Moc 20 Atrybuty po Materializac
Czary: Materializacja, Prz

ciwko ST réwnemu Sile Woli ofiary),
(szczegoly w Magu), Z Duchem
Atrybuty po Materializac
3, Poziomy Zdrowia 5 na inkarnacje -
Zdolnosci: Béjka 3, Uniki 3
* Heks: Sita Woli 5, Szat 2, Gnoza 8, Moc 10
Czary: Magnes Pecha (Efekt Entropii Gry hazardowe), Materia-
lizacja (jako symbol braky szczecia)
* Igtukra: Sita Woli 10, Szat 5, Gnoza 4, Moc 15
Czary: Grawitacja (obrazenia wynikajace z Entropii; szat ro$nie
od 1 do 5w tempie jednego punktu na ture; obrazenia sa réwne licz-
bie sukceséw x 5)

* Prokariota: Sita Woli 5, Szal 2, Gnoza 0, Moc 15
Czary: Infekcja (zadaje

jeden poziom nieuleczalnych obrazes
na tydzien, dopéki nie zostanie odegnana)

* Terra Firma: Sita Woli 5, Szat 2, Gnoza 5, Moc 25

Czary: Materializacja, Duszenié (zadaje dwie kosci powai}iYCh
obrazeri, ST 6, mozna wyparo

wywac)
Atrybuty po Materializacji: Sita 5, Zrecznosé 1, Wytrzymalosé
5, Poziomy Zdrowia 8

Zdolnosci: Béjka 5
* Paradoks Demencji: Sita Woli 10, Szat 5, Gnoza 7, Moc 20

eniesienie Innych (teleportacja prze-
Jagkinia Luster, Duplikacja

ji: Sita 2, Zrecznogé 3, Wytrzymatosé

ji: Sila 1, Zrecznos¢ 2, Wytrzymatosé
1, Poziomy Zdrowia 5

Zdolnosci: Béjka 2, Uniki 4
* Dorobo: Sita Woli 1
z ofiary Kwintesencja

Czary: Ogluszenie (jak Efekt Pierwszej 2 Tarcie Ko$¢mi), Ssanie
biera oﬁe;:ze liczbe punktsw Kwintesencji réwna swemu Szatowi)
* Runiczne Kajdany: Sita Woli 4, Szal 3, Gnoza 3, Moc 20
Czary: Usidlenie Awatara (zniewala Awatara, w wyniku czego
wszystkie ST Zwigzane Z.nagya rosng o 3, a takze nie mozna odzy-
skiwa¢ Kwintesencii), Uwiezienie Awatara (po Odtworzeniu w swo-
jej siedzibie Runiczne Kajdany owijaja SWoj3 zggbygz kokonem,
w wyniku czego mag musi zniszczy¢ pajaka i uzyskaé 10 sukceséw
W tedcie Arete + Sfera Ducha, ST 6, by rozerwa¢ sie€. Mag bez Du- -
cha musi sprowadzi¢ kogo$, kto uwolni jego Awatara), Zwapnienie
(sie¢ nie jest siecig Wzorca, lecz duchows)
* Zmarszczka: Sita Woli 8, Szal 5, Gnoza 8, Moc 30

Czary: Materializacja, Aborcja Przeszlosci (O kurcze! Wypacza
czas, by zagwarantowac, ze mag juz nie istnieje. Boska moc, jej wy-
korzystanie wymaga 10 punktéw Mocy)

Atrybuty po Materializacji: Sita 2, Zreeznosé 2, Wytrzymatosé
2, Charyzma 4, Oddzialywanie 4, Wyglad 1, Percepcja 3, Inteligen-
cja 3, Spryt 5, Poziomy Zdrowia 6

Zdolnosci: Czujnosé 2, Uniki 4, Zastraszanie 5, Zagadki 4

» Szal 3, Gnoza 1, Moc 10 + Wys3czona
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Lecz przemoglem trwogi wladze: jaki$ komizm byt w powadze,
Ptaka-starca odzianego w zdartych piér Zatobny tach.

— A to z wasci kawal mruka! - rzeklem kpigco. — Do kaduka,
Tak wyleniatego kruka nie ma i na piekiet dnach!

Zdrad# mi, jakie nosisz imi¢ na Hadesu mrocznych dnach?

— Edgar Allan Poe, ,Kruk” (przekl. Stanistaw Baraficzak)

- Johnny Gore - rzekt Kruk.

— Stucham? - doé¢ zaskoczony, podnio-
slem wzrok znad Zapiskéw na temat Poe. S3-
dzilem, ze jestem sam. Mialem zasunigte za-
stony, a okiennice i drzwi zamkniete, jak
zwyklem czyni€¢ przy pracy. Z pewno$cia
uslyszatem glos, jednak nie potrafitem zrozu-
mieé jego 4r6dla — dop6ki nie spojrzalem
w gore.

— Jonathan Francis Gore — powiedzial kruk, siedzacy na
framudze drzwi do mojego pokoju, na bladym biuscie Pallas,
ktérej wezeéniej tam nie bylo. — Jestem tu, by porozmawiaé
z toba o twojej ksigzce.

Przyjrzalem mu si¢ sceptycznie. Rzadko ma sie okazje
konwersowa¢ z krukiem, a jeszcze rzadziej, jak mi sie wyda-
je, mozna go spotkaé wewnatrz budynku.

SIT N T e e DG T g 2 e W e S CY T

— Mojej ksigzce? — Ptak sfrungt na stary globus, ktéry
stal obok mojego biurka. Jego szpony porysowaly go dos¢ pa-
skudnie.

— Jeste$§ Stephen z Warwick, prawda? Napisale$ kilka lat
temu bestiariusz, prawda? Pracujesz teraz nad kolejnym czy-
tadlem, prawda? — Cofnat gtowe w tyt i zné6w wypchnat ja do
przodu, w sprawiajacy najwicksze wrazenie sposéb. — Jestem
tu, by porozmawiaé z tobg o tamtym. Trzeba wyjaéni¢ kilka
rzeczy, a z tego, co przeczytalem, wnioskuje, Zze to twoja
sprawka.

— Jestem Stephen Frewin Warwick, to prawda. — Pomimo
swoich watpliwo$ci musialem si¢ przyznaé, ze maniery ptaka
rozbroilty mnie. Niewielu przedstawicieli jakiegokolwiek ga-
tunku zapoznalo sie z moimi dzietami, a obawiam sie, ze
w wielu kregach nie ciesza si¢ one zbyt duzym powazaniem.

— Podobat ci si¢ Bestiariusz Zapomnianych?

Rozdzial Trzeci: Maruderzy 67

]

C R ROl A et S e

L

v
",
7
L
N

1" -

L A




B T D

Aby podbudowa¢ duchowo moich czytelnikow, ktorzy moga
by¢ réwnie zaskoczeni niezwyklym dialektem Johnny'ego, jak ja
z poczatku, przedstawiam tg (zato$nie niekompletna) liste defini-
cji nieznajomych terminéw. — S. E Warwick

Ahroun: Rasa wilkotakéw? Nie moge znalezé zadnych od-
niesien.

Arcadia: Zgodnie z moja wiedza jest to legendarne greckie
miasto-panstwo, ktore trwato w doskonatym pokoju ze swoim
otoczeniem.

Bai Dai: Ludobdjcza grupa Maruderow.

Bliska Umbra: Odleglos¢ marszu w Umbrze? Nie bylem
w stanie znalezé odniesien W zwiazku z lacinskim ttumacze-
niem, cief.

Celestiny: Pétbogowie?

Cisza: Stan delirium.

Czysci:? (Nie bylem w stanie znalez¢ innych odniesiefl niz
wypowiedzi Johnny'ego.)

Dziedziny Horyzontalne: Inne planety? °

Dzkun: Antropomorficzna personifikacja Chaosu i zasad
tworczych.

Fomori: Plemie faerie, ktore zostalo wygnane z Wysp Brytyj-
skich przed zapisana historia. Podobno fantastyczni wojownicy.

Galliard: Rasa wilkotakow? Mo6j stownik podaje, ze jest to
albo przymiotnik oznaczajacy wysoka duchowosc, albo siedem-
nastowieczny taniec i towarzyszaca mu muzyke. Watpig, czy 0 to
chodzilo Johnny’emu.

Garou: Wilkotaki.

Haust: Zloto? Z pewnoscia co$ cennego.

« Laciaty Rodzaj: Okreélenie to odnosi sig do sporej liczby ras,
jak mantikora czy sfinks, z ktorych kazda najwyrazniej stworzo-
na jest z ,czesci” innych gatunkow. Gt

Pentex: Amerykafiska korporacja, ktora wydaje s‘ié‘w jaki§
sposob $ciagat na siebie gniew ,Dzikuna”.

Rekawica: Bariera, ktora w pewien sposéb otacza §wiat...
Wzigtem ja za linig oddzielajaca od siebie dwa nadajace sie do za-
mieszkania §wiaty: Ziemig i Umbre.

Tancerze Czarnej Spirali: Organizacja Zmija? Nazwa suge-
ruje czczaca kalendarz sekte mistykow.

Technokraci: Stowo sugeruje technologicznych wiadcow,
a kontekst wskazuje na magiczna organizacjg, jednak...

Tkaczka: Antropomorficzna (a przynajmniej tak zrozumia-
tem... mogtaby by¢ krukomorficzna) personifikacja Porzadku.

Tradycje: Kolejna magiczna organizacja, jako$ bardziej
umiarkowana (czy tez raczej niezdecydowana) niz Technokracja.

Umbra: Cie. Moze to by¢ $wiat po drugiej stronie Rekawi-
cy czy tez Bariery, 0 ktérej mowil Johnny. Czy moglaby to by¢
Kraina Fairie?

Ummnbralne Podziemie: Mniej ludobojcza, cho¢ zdecydowanie
nie mniej niebezpieczna organizacja Maruderéw.

Zmienny Rodzaj: Wszystkie istoty, ktére sa zaréwno $wia-
dome, jak i kambiomorfami, badz zmiennoksztaltnymi.

Zmij: Antropomorficzna personifikacja Réwnowagi, ktéra
wedtug Johnny’ego oszalala i teraz odzwierciedla Zapomnienie.
Sita zniszczenia lub zepsucia.

Zmijowy Pomiot: Kazda wypaczona istota, ktora shuzy Za-
pomnieniu. o

- Coz... — upodobal sobie to dziwne stowo. — Byt dos¢
uzyteczng paplaning, mial w sobie jedna czy dwie rzeczy, kt6-
re mogly zadziwi¢, jednak zawieral spore niescistosci zvs"lasz-
cza we fragmentach dotyczacych rodzaju taciatych. ,

Spogladalem na niego przez chwile, ostroznie dobierajac
slowa. — Ach, mlody... czlowieku... z pewnoscia zdajesz sobie
sprawe, ze niemozliwe jest by¢ niedoktadnym w kwestiach
wyobrazni, zwazywszy, ze czyj$ material zrédtowy jest cyto-
wany bezposrednio i wraz z odpowiednig dokumentacja. Tak
naprawde, nawet krytyka zawarta w Sredniowiecznych R6z-
nosjciach - cho¢ szczegblnie krzywdzaca, zwazywszy na moje
wnioski — nie natrafita na zaden btad w mojej wiedzy.

- Wyobraini? — Rozlozyt skrzydia i pochylit gtowe do
przodu, jakby chcial sie przedrze¢ prosto przez skére. — Czy
zastanowile$ sig, z czym tu rozmawiasz? .

Punkt dla niego.

— Co chcesz, abym zrobit?

Kruk cofnal sie zgrabnie i méwigc czyscit sobie pidra. —
Po prostu pisz to, co mam zamiar ci powiedziec.

) Postusznie nachylilem sie, by wlaczy¢é mojego laptopa
Mo’gl to by¢ sen, jednak jesli Coleridge byl w stanie znajdo:
‘,Néc w nich inspiracjg, dlaczego miatbym odrzucaé tego go-
$cia? Wyczekujaco potozylem palce na klawiszach.

— Jeszcze chwilka. Jak wielkim jeste$ ignorantem?

- Co?

— Wiesz, jak dziala magya?

’Zn(’?w si¢ zawahalem. Cho¢ badalem historie takich ztu-
dzen, r.ue istniato przeciez co$ takiego, jak magia — co byt
w stanie stwierdzi¢ kazdy racjonalny umysl - nie przypusz-
czalem jednak, by to byla wyczekiwana odpowiedz. — Jestem
za.znajorniony z kilkoma teoriami na temat jej dziatania — po-
wiedzialem, i bylo to wystarczajaco prawdziwe.

— To dobrze — przytaknat i rozpoczal swa opowiesé.

Opowiesc Coraxa

. Gdy za pierwszym razem napotkatem Maruderéw (powie-
dzial Johnny), lecialem wraz z watahg Garou w Ameryce
w .Kentucky, jak przypuszczam. Scigaliémy Tancerzy Czame;
Spl.rah' i paru Fomordw, a takze co$ innego, nie wiem, co — ciem-
rg i cuchnacg istote, sktadajacy sie ze §luzu i ciekow, ktére pa-
lity. Nazx‘/t/aliémy to Balrog. Przypuszczam, ze byt roz111mny.

‘ Z@]OWY Pomiot uciekt do tunelu znajdujacego sie przy
gléwnej drodze, kierujac sie do fabryki chemicznej, z ktérej sie
wylonili. Nikomu z nas sie to nie podobato, jednai< nie mogli-
$my .po.zwolié im umkngé — byli... utrudnieniami. Poszli§my
za‘ nimi, majac cholerng nadzieje, Ze nie wpadniemy w tej
dziurze w pulapke. A wtedy znalezliémy przy przeciwlegtym
koficu dwéch martwych Fomoréw, zwinietych w mate krwawe
kule, doskonale sferyczne. Sciana za nimi po prostu zniknela

.W}.fdaje mi sie, ze pomysleliémy, iz to sprawka Balroga kté
r?' z jakiego$ powodu wkurzyt si¢ na nich. Nikt nie przystan;ﬂ by
sm% temu blizej przyjrzeé... kiedy te wilki wyrusza w drogg, s;:ra-
tq]a wszystko, co po drodze, albo zging, prébujac to zrobiél. Mo-
gli nawet o tym zupelnie nie pomysle¢. Tak wiec parlismy dalej.
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Pomieszczenie, w ktérym sie znalezliémy, bylo wielkie
iw takim stopniu wypelnione kadziami, rurami oraz rdzewie-
jacymi urzadzeniami, ze nie dalo si¢ dostrzec przeciwleglej
strony. Wtedy pojawili sie jezdzcy. Mongolscy jezdZcy, pedza-
cy pelnym galopem z zakrwawionymi szablami w dloniach,
przejezdzajac przez straznikéw Pentexu oraz Tancerzy Czar-
nej Spirali jak przez bydlo — a Tancerze byli przerazeni. Prze-
mkneli koo nas i skierowali si¢ w strone wielkiej kadzi
o btyszczacych $cianach, znajdujacej sie w poblizu péinocnej
§ciany i prowadzacej stad prosto do Umbry.

Nastapita chwila spokoju, styszalem obok siebie przekli-
najacych Ahrounéw. Galliard nie byl w stanie wydusic z sie-
bie ani stlowa. Nastegpnie z kadzi dobiegl niesamowity halas,
niczym pociag towarowy zaladowany strunami gtowowymi,
i Tancerze wylali si¢ z powrotem, skowyczac jak szczeniaki.
Zupelnie jak w kiepskiej kreskéwce, pomys$lalem, a gdy przez
otwoér wypadt wielki wlochaty mamut, wraz ze swoja paster-
ka, malg czarng babcig z parasolka w groszki, zrobilo si¢ jesz-
cze lepiej. Roze$mialem sie gloéno, a to tak mocno zaskoczy-
o moich wojowniczych przyjaciol, ze znéw zaczeliSmy sie ru-
sza€. Zerwali si¢, by powali¢ pozostatych Tancerzy, a ja prze-
mykatem sie wzdluz §ciany, starajac sie wysledzi¢ mniej ha-
tasliwe aspekty sytuacji.

Jakie$ pigtnascie metr6w dalej, w poblizu gléwnego gene-
ratora, stal mezczyzna. Wygladatl jakby byt po czterdziestce,
miat siwiejace wlosy i ponurg mine. Skulitem sie i zaczatem
skaka¢ wzdtuz rur, dop6ki nie znalazltem sie tuz nad turbina-
mi, praktycznie spogladajac mu na kolnierz. Miejsce w pierw-
szym rzedzie.

Do tego czasu stara dama i jej stoniowy przyjaciel ruszy-
li juz w te strone i teraz owa dziwaczna para zblizala sie do
mezczyzny.

— Wszystko zrobione? — spytal.

— Tak jest — otrzymat odpowiedz od bruneta z karabinem
maszynowym i notatnikiem.

— To dobrze. Teraz zabierz stad Garou i to jak najszybciej.
— W strone mojej watahy skierowalo si¢ czterech osobnikéw
w purpurowych strojach. — Dobra robota, panowie — i panie,
oczywiscie. — USmiechnat sie i skinat glowa do notatnika oraz
babci, ktéra byta zajeta karmieniem mamuta chipsami. — Wspa-
niale wykonanie, Thomlisson. — Stojacy obok straznik Pentexu
— przepraszam, dzentelmen w uniformie straznika Pentexu —
sklonit sie uprzejmie i przyjat z powietrza kielich szampana.

Wtedy wrocily purpurowe stroje i znikad dla wszystkich
pojawit sie szampan, réwniez dla mnie. Zdumiewajace. Straci-
lem na chwile watek rozmowy. Wygladato na to, ze potowa
znajdujacej sie pode mng gromadki gratulowala drugiej polo-
wie, a p6zniej sama otrzymywatla podzigkowania. Niewiele z te-
go wszystkiego miato jakis sens, jednak wkrétce rozpoczeto sie
powszechne potrzgsanie rekoma i sze$ciu czy siedmiu §wiréw
wyszlo przez szczeline w Rekawicy wielkoéci drzwi do garazu.

Sekunde lub trzy pézniej cala reszta skierowala sie za
mamutem przez inny otwoér. Zaczalem si¢ uspokajaé, sfruna-
tem na ziemig i troche podziobalem §mieci... a wtedy z dziu-
ry wytoczyta sie mata srebrna kulka. Wydaje mi sig, ze zamar-
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fem w bezruchu - to co$ wlasnie krzykneto ,bomba”. Nagle
chwycita mnie wlochata traba i wciagneta.

Dowodzacy mezczyzna — nazywat sie Robert Davenport —
rozwingl czerwony dywan i poprosit mnie, abym sie do nich
przylaczyl. To, co oni wiedzieli o faciatym ludzie, mozna by
wecisngé w pudetko od zapalek i wcigz pozostatoby miejsce na
cala planete. To, co ja wiedzialem o magach, zajeloby drugi
r6g. Tak wiec wyruszylem z tymi szaleficami.

Jestem tu, by poswiadczyé, ze Davenport i jego przyjaciele
s niezli. W przeciagu jednego roku zdjeliémy siedem wampi-
16w, dwa demony, czterech dyrektoréw wykonawczych Pentexu,
instalacje Techéw oraz mala plotke Nephandi, nawet jesli w to
nie wierzycie. Widzialem czesci Tellurii, o ktorych nigdy nie sty-
szatem, a takze spotkalem pare duch6w, ktére nie pojawialy sie
na Ziemi od zarania cywilizacji. Kiedy pojawi sie moja wataha,
Profesorze, pokaz im to i spraw, by zrozumieli. Zawodowcy
z Ulicy RzeZniczej pomoga im, jesli tylko da si¢ ich odnalezé.

Podniostem wzrok, skonsternowany. Jego ton byt tak zto-
wrogi, jednak podjat narracje zanim zdotatem sie odezwaé.

— Tak, Zawodowcy s3 niezli. Nawet za wszystkie hausty
Arkadii nie zblizytbym si¢ do reszty z nich bez Davenporta. Sa
szaleni, co do jednego, réwniez Zawodowcy, a oprocz tego zu-
pelnie nieprzewidywalni.

— Jest pewien prawnik, nazywa sie Martins, ktory mysli,
ze jest w piekle. Dla niego caly §wiat to po prostu mate przed-
miescia Gehenny, a natozona na niego kara polega na chro-
nieniu niewinnych i przegrywaniu przez cala wiecznoéé. Mar-
tins zabija bez zadnych wyrzut6w sumienia, poniewaz wie, ze
juz jest martwy.

— Jest okotlo tuzina kur domowych, ktore upijaja sie raz
na jaki§ czas i po prostu rozrywaja wszystkich ,dziwakéw”,
na ktérych sie natkng. Nie wiem, na czym polega ich defini-
cja dziwacznosci.

- Jest gang motocyklowy, ktéry ma swdj wlasny maly
wszech$wiat. Nie moga nawet z nikim rozmawiag, nic zrozu-
miatego nie jest w stanie przedostac sie przez bariere. Abraxas
powiedziala, ze kiedy$ widziala, jak wyciagneli oni pieciu
dzieciakow z plongcego budynku. Nastepnie zastrzelili jedne-
go z nich. Bez powodu. Kraza plotki, ze jesli stoisz spokojnie,
gdy ci¢ okrazaja, mozesz wej$¢ w ich Cisze i porozmawiaé
z nimi, ale od tego nie ma odwrotu. Wskakujesz na nastepny
motocykl i odjezdzasz z nimi.

— Odwiedzilem réwniez kilka dziedzin Maruderéw. Sa
zdumiewajace. Jedng z nich jest kolonia, w ktérej wszyscy
znajduja si¢ w tej samej Ciszy, ale trzeba znalez¢ spos6b po-
rozumiewania sie z nimi. Bylo tez jedno piekne tybetaniskie
opactwo, ale pozostale... calymi dniami ciagnely sie nie maja-
ce sensu rozmowy. Oni mogli pozostawaé ze swoim otocze-
niem w dowolnym zwiazku — na przyklad, jesli rzeczywistosé
byta wystarczajaco elastyczna, spali na suficie. Byly to drobne
rzeczywisto$ci, napiete i kotyszace sie od zbyt duzej liczby
wszech§wiatow, ktore zawieraly si¢ w ich wnetrzu.

Milczal przez chwilg, nie wiem, czy dlatego, ze pograzyt
sie¢ w zadumie, czy tez ze zabraklo mu tchu, i zaobserwowa-
tem, ze m6j gos¢ przybrat teraz ludzka postaé.

Ksiega Szalefistwa
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Byl mlodszy niz sadzitem i mégltby uchodzié¢ za jednego
z moich studentéw. Gladkie pidra staly sie teraz blada skérs,
znikajaca pod czarnym ubraniem roboczym oraz wetnianym
plaszczem w tym samym kolorze. W cieniach pokoju trudno
bylo dostrzec jego rysy, jednak pod zmierzwiona kepa wloséw
zauwazylem, Ze jego czarne oczy mialy ten sam, niepokojacy
i wszechwiedzacy wyraz.

Stwierdzilem, ze réwniez milcze, zastanawiajjc sie nad
dziwaczno$cig krain oraz oséb, ktére on poznal. W korficu mo-
je na wpot sformulowane mysli staly sie dokuczliwe: Co
z Ziemig?

— Co6z - powiedzial Johnny. — Nie wiem. Moze by¢ tak,
ze obozuje ich tu cholernie wielu... — tu spojrzal na mnie
dziwnie i przenikliwie — ...trzymajac sie poza zasiegiem wzro-
ku, wtapiajac sie w otoczenie. — Ciagnatl dalej, a ja zamiesci-
fem jego wyjasnienia, cho¢ musze przyzna¢, ze bardzo malo
z nich rozumiem.

Rodzaje Maruderow

Ty, Naturo, jeste§ ma boginig; twoim prawem

Moja sluzba jest zwigzana.

— Edmund, Krél Lear

— Wiekszo$¢ Maruderéw ginie w dniu, w ktérym sie
przeksztalcajg. Gdy Starzy Technokraci widza, jak jaki$ bez-
myS$lny uczen traci rozum i rozmawia z gargulcami — bez war-
tej wzmiankowania magyi — niszcza go. Pozwala to zaoszcze-
dzi¢ sporo czasu. Tradycje potrzebuja troche wigcej czasu, by
wyrobié sobie stanowisko, jednak koniec jest taki sam.

— Aby pozostaé przy zyciu, muszg mie¢ dosé cicha Ci-
szg, ze tak powiem, albo tez by¢ cholernie dobrzy w tym, co
robig. Pierwsza kategoria jest jednak niczym $wiece: niepo-
zorni, trudni do zauwazenia w stoneczny dzief, lecz mimo to
zdolni rozpali¢ ogien. Technokracja i Tradycje moga nie od-
nalez¢ ich przez cale lata, jednak gdy to zrobig, zmiazdza ich.
Ci, ktérzy maja odpowiednio wiele talentu i mocy, jednak
niedopasowane Cisze, radza sobie dobrze przez jakié czas, s3
jednak jak petardy: dobrze widoczni i bardzo niebezpieczni.
Technokracja ma na takie wypadki przygotowane druzyny
z ,wiadrami”.

— Problem polega na tym, ze istnieje jeszcze trzecia ka-
tegoria: Maruderzy z Ciszami pasujacymi do rzeczywistosci
oraz zaawansowanym zrozumieniem magyi. Moga przetrwaé
samotnie na Ziemi, jesli tego chca. Moga przeniesé sie do
Dziedzin Horyzontalnych i bawié sie w radosne pieklo, infil-
trujac Fundacje, wprawiajac w zaklopotanie Mistrzéw, a tak-
Ze na prawo i lewo szerzac odstepcoéw wérdd pierwotnych po-
pulacji. Moga dotaczyé do Umbralnego Podziemia i wystaé
»Detardy” w otwartg przestrzen, gdzie beda najbardziej przy-
datne. Moga sprzymierzy¢ sie z Garou i doprowadzi¢ ich
tam, gdzie Nephandi najbardziej by ich nie chcieli. Albo tez,
jesli sa bardzo sprytni, moga pozostaé tu na Ziemi i zorgani-
zowa¢ wszystko tak, by petardowi maruderzy wspé6tpracowa-
li ze soba i nauczyli niepozornych Maruder6w jednej czy
dwoch rzeczy.

— Jak Davenport? — spytalem.




Przez dtuga chwile siedzial bez ruchu, znéw poza moim
zasiegiem, a smutek przykryl jego twarz niczym mgta zalega-
jaca na wrzosowiskach. — Doktadnie jak Davenport. — Nastep-
nie znéw zamilkl.

Teraz, w jaki§ sposob, zaczalem wierzyé w opowiesé
chlopca. To nie mégl by¢ sen. Martwita mnie jednak jedna
rzecz: przez wszystkie lata moich badan, we wszystkich ksigz-
kach, ktore przeczytalem, nie byto najmniejszego §ladu praw-
dziwej natury istot, o ktérych on méwil. Tak tajemnicze §wia-
ty nie ujawniaja tatwo swych tajemnic.

Nie bez niepokoju zadatem pytanie: — Johnny, dlaczego
mi to wszystko mowisz?

— Grasz w szachy? — spytal, podnoszac glowe.

Przytaknalem.

— Kiedy gra sie rozpoczyna, szachownica jest symetrycz-
na, prawda? Pokéj. A wtedy pierwszy maly pionek zostaje ru-
szony ze swego miejsca i staje si¢ ona nagle najstarszym po-
lem bitwy w historii.

— Na poczatku istniata Tréjca: Dzikun Zrédto, Tkaczka
Tworczyni i Zmij Réwnowaga. W kazdej Dziedzinie kwitlo
zycie. Dzieki nim powstato wszystko: Celestiny, ktére ludzie
nazywaja bogami, duchy spoza Ziemi, zmienny lud oraz jego
zadania, ludzie w swoich krainach oraz bestie i rosnace isto-
ty, ktére mialy pokry¢ nagosé¢ Gai. — I, jakby cytujac $wieta
ksigge, zaczat relacjonowaé mi opowies$é o wojnie, ktora trwa-
a tysiaclecia, obejmujac kontynenty oraz same niebianskie
sfery. W pierwszej potyczce, wedtug Johnny’ego, wampiry
oraz miasta wzrastaly i upadaly, rozsiewajac zepsucie poprzez
stugi Tkaczki, czy tez moze Zmija... albo moze obojga. Ustne
historie maja wady.

Bylo jednak jasne, ze Tkaczka, sita Porzadku, przekroczy-
ta swoje granice i doprowadzita Zmija do szalefistwa. Z jakie-
g0§ niewiadomego powodu Zmij chcial teraz za wszelks cene
skoniczyé z Gaja, z Ziemia.

— A Réwnowaga zniknela, by¢ moze na zawsze — powie-
dzial, ze zloScia opierajac sie 0 moje mate biurko. — Nie wiem.
Wydaje mi sig, ze zgodnie z pierwotnym zamierzeniem to ma-
gowie mieli utrzymywac¢ Réwnowagg, jak to przed nimi czyni-
li Czysci, sa jednak réwnie podzieleni, jak my zmienni. Stra-
cili potowe swych czlonkéw dla Tkaczki — tych cholernych
Technokratéw — i sami nawet nie wiedzg, jak wiele Zmijowe-
go Pomiotu barabbi przemierza ich korytarze.

— Sadzg jednak, ze Dzikun szykuje swe stugi do konco-
wej bitwy — i mozesz mie¢ pewno$¢, ze nastapi ona wkrot-
ce — a to, czy po bitwie zostanie szachownica, zalezy wta-
$nie od matych pionkéw. Wilki mys$la, ze gra jest juz prze-
grana, a pijawki nie widza nic poza swymi polami, jednak
my, Corax, oraz czarodzieje, wiemy, ze mozna to wygrac.
Przy tym stosunku liczebnym nie postawilbym nic poza
swoim zyciem.

— Teraz przejdzmy do Maruder6w — s3 przesigknieci Dzi-
kunem do szpiku kos$ci, widzialem to w nich. Chca tego sa-
mego, co ja: uleczenia Gai, ostabienia Rekawicy, przetamania
Bariery. To, w jaki spos6b probuja to osiagnaé, nie zawsze ma
sens, jednak ich serca znajduja sie na wlasciwym miejscu.

Wigkszo§¢ Garou nie bedzie z nimi §wiadomie wsp6ipraco-
waé, powiem ci jednak, ze nikt nigdy nie wywachat w Maru-
derze Zmija.

— 83 chorzy i wykreceni, a nawet ci lepsi sposréd nich
mnie przerazajg, jednak Davenport i reszta walcza o to co
ja, a niektérzy z nich s3 nawet moimi przyjaciéimi. Moga
by¢ sprzymierzeficami, ktérych szuka méj lud, czarnym ko-
niem Apokalipsy, powstajacym z popiotéw, by walczyé z de-
monami przed koficem §wiata. — Johnny wrécit na swoje
miejsce i utkwil wzrok w potkach z ksigzkami. Czutem, ze
w powietrzu pomiedzy nami wisi co$ zlego i niewypowie-
dzianego.

— Albo?

— Nie ma zadnego ,albo”. Oni s3 czystym Dzikunem,
jak juz powiedziatlem. Istnieje jednak Dzikun i Dzikun. Da-
venport, Zawodowcy oraz Umbralne Podziemie s3 po jednej
stronie medalu... a Bai Dai po drugiej. Uwazaj3 oni, ze §wia-
tu byloby latwiej powr6ci¢ do Ery Mitycznej, gdyby statyczna
rzeczywisto$¢ zostala ostabiona o jakie$ pie¢ miliardéw lu-
dzi.

Spojrzalem na niego z przerazeniem. — Pie¢ miliardéw?
Moj Boze...

— Spotkalem paru z nich, na poczatku zeszlego roku,
i bylo to jak dowcip. Nie potrafili zawigza¢ swoich butéw, nie
mowigc juz o zorganizowaniu zaplanowanego ludobodjstwa.
Mogt by¢ wsrod nich jeden czy dwoch seryjnych mordercow,
ktoérych nalezaloby si¢ obawiaé, jednak polityka Techéw oraz
Podziemie miato na nich baczenie. Teraz jednak — ciagnat,
a jego glos brzmiat jak u czlowieka, ktory zwiedzit Pieklo —
majg przywodcg. S3 zorganizowani i widzialem mezczyzne,
ktéry nimi dowodzi, a on wie, Ze ja znam jego twarz.

- Co?

— Wtlaénie dlatego tu jestem, Profesorze. Musze odejsé¢
przed $witem, by uciec przed tymi maniakami. — Roze$miat
sig, krotko i gorzko. — Obawiam sie, ze jeste$ teraz skrzynka
kontaktowa Umbralnego Podziemia. Gdy przyjda tu wilki,
Profesorze, przekaz im wszystko, co ci opowiedzialem, i po-
wiedz, ze udalem sie do Shangri-La. Beda wiedzie¢, o co mi
chodzi.

Moja ciekawos$¢ zdazyta juz zniknaé do tej chwili. Dusze
mialem catkowicie wypelniong troskami i obawami o tego
mlodego odwaznego mezczyzne, ktoéry siedziat przede mna.
Czy nikt z jego sprzymierzeficow nie zjawi sie, by ochroni¢ go
w potrzebie? — Co z Davenportem? Z pewnoécia on i Zawo-
dowcy mogliby...

Johnny przerwal mi. — Przemykaja pomiedzy Dziedzina-
mi, by wysledzi¢ Wyrocznie. Nie moge sie do nich dostaé...
zreszta nie chcialbym, aby zawr6cili. — Odgarnat wlosy z twa-
rzy i wstal raptownie. — Jesli ty i moja wataha zdotacie ich
ostrzec, bedzie dobrze. — Stojac przy oknie odsunat zastony
i odwrdcit sie do mnie po raz ostatni. — Obiecujesz?

— Oczywiscie. A gdybym mogt ci poméc w jaki§ inny
sposob... — zanim jednak zdotalem skoficzy¢, zniknal przez
zamkniete okno. Podbiegtem tam zaskoczony, jednak nie by-
fo juz zadnego $ladu po moim niezwyklym gosciu.
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Szalenstwo

Nie jestesmy soba

Kiedy natura, bedac uciskana, kaze umy-
stowi

Cierpie¢ wraz z umyslem.

— Krél Lear

Szalefistwo jest kwestia postrzegania.

Wyobraz sobie wykonang w starym stylu
mape radarows Tellurii: maly zielony ekran
z migoczacym, bialawym promieniem, ktéry
robi blip... blip... blip... kiedy tylko natrafi na magye. Jest tam
wiele duzych, solidnych kropek — nabrzmialte Dziedziny Ho-
ryzontalne dryfuja niczym pianki przez rozrzedzong, nie daja-
ca sie okresli¢ mapami Glgboka Umbre oraz parujace, gorace
kakao Bliskiej. W miejscach, gdzie znajduja si¢ duze dziedzi-
ny, znajduja si¢ wielkie, ruchome plamy, za§ w poblizu §rod-
ka (niczym nie rozpuszczony proszek w tej filizance z kakao)
s3 grona matych plamek oraz grudek, ktére reprezentuja Zie-
mie oraz wszystkich jej Méwcoéw Marzef, Wirtualnych Adep-
téw, Teurgéw, Tremere, Progenitoréw i resztg.

Kto§ bawi si¢ kontrolkami tego hipotetycznego reliktu
z drugiej wojny $wiatowej w twojej glowie. Nagle widzisz, jak
te male plamki zbliZajg sie. Jest to ziemskie miasto, a kepa
odbi¢ Technokratéw w rogu musi by¢ ich baza. Male latki
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$wiatla dobry kawatek dalej powinny by¢ Fundacjami ich
przeciwnik6w, a wtedy...

To co$ dryfuje w poprzek wiazki radaru, jest napeczniale
i jasne, zmierza w strone bazy Techéw. Wracajac do analogii
kakao, jeden z babelkéw zboczyl z kursu i zaatakowal czeko-
ladows piane. Plama zatrzymuje sie, wydaje rozgladaé przez
chwile na boki, po czym, gdy znéw rusza, na jej 1$niacej po-
wierzchni wykwita uémiechnigta twarz.

Maruderzy s3 Zywymi wypaczeniami rzeczywistosci,
a gléwne pytanie — koan Zen albo proporcja Wyroczni — brzmi
dlaczego? Albo tez, jak zapytaliby mniej o$wieceni, ,Dlacze-
go, na Pieklo Dantego, s3 oni w stanie wykrzywiaé rzeczywi-
sto$¢, nie narazajac si¢ na unicestwienie? ,

Niegdy$ nie bylo takich istot jak Maruderzy. Istnieli
oczywiécie magowie ukierunkowani na Dzikuna, jednak byli
to zwyczajni dziwacy, badz tez calkowicie normalni Méwcy
Marzen. Tradycje sadza, ze zmiana (czymkolwiek byta) nasts-
pila w trakcie Wieku O$wiecenia. Nie jest to zla teoria, jak to
bywa z teoriami na temat Maruder6w, jednak prawda polega
na tym, ze w jakim$ nieokre§lonym momencie w czasie $re-
dniowiecza (obserwatorzy Maruderéw zgadzaja sie, ze to mu-
siato by¢ przed Renesansem), paru magéw wpadlo w perma-
nentne szalefistwo i (cho¢ trudno to byto wtedy okresli¢) uzy-
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skalo odporno$é na Paradoks. Wraz z biegiem czasu oraz pro-
cesem krystalizacji rzeczywisto$ci Maruderzy stawali sie co-
raz bardziej widoczni i to jest zrodto pomytki Tradycji.

Domownicy

Jeden polecial na wschéd, jeden na zachéd,

A jeden przeleciat nad kukufczym gniazdem.

— Dziecieca rymowanka

Kukulcze gniazda nie maja z tym nic wspélnego... jednak
zanim powiemy ci jak... zamierzamy sprawi¢, ze usigdziesz,
gdy opowiemy kto.

Technokracja, w swojej nie nieskoriczonej madrosci, ziden-
tyfikowala ,czynniki ryzyka”, za pomoca ktorych ma nadzieje,
w odpowiednim czasie, wyizolowa¢ wirus odpowiedzialny za
»chorobe” Maruderéw. W ostatnim raporcie zawieraly one: bez-
posredni kontakt z Maruderem, dtugotrwaly kontakt z Garou,
przeciagajace sie odosobnienie w okolicach nawiedzanych przez
Maruderéw, status Sieroty, jakiekolwiek szczegétowe badania
Maruder6w, podobnie jak analizowanie Chaosu, astronomia (w
tym momencie zawsze kieruje sie stanowcze spojrzenie w stro-
n¢ Inzynieréw Pr6zni, wéréd ktoérych odnotowuje sie najwyzszy
odsetek zachorowan wséroéd Tech6w), zbyt sztywna rutyna (w
tym punkcie kazdy wywraca oczy, a Iteraci X zaczynaja sie tro-
che niespokojnie wierci¢), stres pourazowy, odra, dlugotrwata
stuzba w jakiejkolwiek Dziedzinie Horyzontalnej oprécz Null-
-B, duza dawka cukru, stanowiska w krajach Tizeciego Swiata,
bratanie si¢ z magami Tradycji oraz tapety w kwiatki.

Lista powyzsza jest, oczywiscie, catkowicie bezuzyteczna.
Po pierwsze, Technokraci nie moga oczekiwaé, ze zdotaja wy-
eliminowaé kazde mozliwe zagrozenie. Inzynierowie Prozni
muszg bada¢ Tellurie, sity Konwencji muszg okupowa¢ podbi-
te caerny oraz Dziedziny, oddzialy muszg toczy¢ wojne z opo-
zycja, naukowcy (nawet ci, ktérzy dokonuja tej analizy) mu-
szg chwyta¢ Maruderéw, muszg bada¢ matematyke Chaosu
i muszg obserwowaé Garou.

Po drugie, istnieja podejrzenia co do stuszno$ci wnioskéw
wyciagnietych przez badaczy. Tysigce Technokrat6w oraz Trady-
cjonalistow dorastalo w otoczeniu tapet w kwiatki i nie wyka-
zuje zadnych nieprawidtowych objawéw. Progenitorzy z czter-
dziestoletnim do$wiadczeniem w wiwisekcji Maruder6w wciaz
kontynuuja swoje badania, réwnie zdrowi jak na poczatku,
a studenci pigtego roku wpadaja w szalefistwo zanim jeszcze
cokolwiek zobacza. Méwcy Marzeh, kt6érzy prowadzili rozmo-
wy z dziwakami, sag w jak najlepszym porzadku, za$§ Euthana-
tosi, ktorzy nigdy nie opuscili swej Fundacji, zaczynajg wypra-
wiaé przyjecia na dziefi nieurodzin. Nie ma zadnego zwiazku.

Ostatnig, choé z pewno$cia nie najmniej wazna kwestia,
jest fakt, iz owa lista jest niestuszna. Magowie, zwlaszcza
Technomanci, czesto istotnie staja si¢ Maruderami z powodu
kontaktu z Maruderem badz istota zmiennoksztaltng. Siero-
ty, astronomowie, matematycy chaosu, a takze do$wiadczeni,
zbytnio zorganizowani Iteraci X, sz najbardziej podatni na
przekroczenie granic w czasie stresu lub kontemplacji, jednak
weale nie jest to konieczne. Prawda jest, ze kazdy — Spiacy,

B e e e e e v

Sierota, Mistrz — o odpowiednim temperamencie (oraz z od-
powiednim Awatarem) stanie si¢ Maruderem, niewazne jak
pilnie bedzie strzezony i obserwowany. Podejrzenia s3 zreszta
najlepszym katalizatorem dla magéw.

Jednak Progenitorzy maja absolutng racje w kwestii ta-
pet. Naprawde.

Jak

Natura musi podporzadkowaé sie koniecznosci.

— Brutus, Juliusz Cezar

Oto jest tajemnica. Oto jest absolutna przyczyna powsta-
nia Maruderéw oraz ich niemal doskonalej odpornosci na Pa-
radoks, za ktérej poznanie potlowa magéw Tellurii oddataby
reke. Uwazaj bacznie.

Kiedy mag decyduje si¢, $wiadomie badz nie, sta¢ si¢ Ma-
ruderem, bierze swéj nagromadzony Paradoks i ,owija” go
wokét swego umystu, pozostawiajac Awatara oraz ciato wol-
nymi. Rezultatem jest permanentny stan szalonej Ciszy,
z ktérego Maruder nie jest w stanie uciec. Cisza ta nie moze
zosta¢ ostabiona Kwintesencja, nie moze byé zniesiona przez
mroczniejsze Zrodto haustéw i nie s3 w stanie wplywaé na nia
zatroskani telepaci (cho¢ mogg w nig wejsé, jesli sobie tego zy-
cz3, nie grozi im z tego powodu nic poza zwyczajnymi efekta-
mi ubocznymi). Jest to przemierzana bez kofica umystoptasz-
czyzna, w ktorej nic nie jest rozwiklane. Mag, $wiadomie
badz nie, stal si¢ pionkiem dynamizmu.

Oczywista korzyscia jest fakt, iz Maruder staje sie prak-
tycznie odporny na Paradoks. Otaczajacy go ,wszech$wiat”
Ciszy dziala jako tarcza przeciwko konfliktom rzeczywistosci.
(Odnoszace sie do tego zasady zostaly podane w dziale Szalo-
na magya, ponizej.)

Innym niezwykle istotnym dobrodziejstwem jest to, ze
Awatar maga zachowuje poczytalno$é. W zwiazku za$ z tym, ze
wszyscy Maruderzy, $wiadomie badZ nie, pracuja na rzecz dyna-
micznych zmian, jest to ogromna korzy$é. Awatar ma swobodg
w prowadzeniu maga w kierunku naprawde waznych cel6w bez
zbytnich zakl6ceri ze strony $wiadomego umyshu (jak to bylo
w przypadku meksykaniskich Maruder6w, wspomnianych
w Czynniku Chaosu: niezaleznie od ich osobistych opinii na te-
mat Samuela Haighta, ich Awatary byly doskonale §wiadome, iz
Haight jest przyneta Zmija i magowie postapili odpowiednio...
w koricu). Je§li Awatar oraz umyst sa w zgodzie, nie za§ w opozy-
cji, Maruder staje sig jeszcze silniejszy. Réwniez w kwestii owego
fenomenu fragment Szalona magya zawiera wiecej informacji.

Teraz, kiedy juz wiesz, pamietaj jednak: fakty te s3 niemal
catkowicie nieznane w Swiecie Mroku i nie mogg zostaé odkry-
te przez jakiegokolwiek Przebudzonego na diuzej niz kilka
chwil. Bedzie to najprawdopodobniej kilka chwil poprzedzaja-
cych stanie si¢ przez owego maga Maruderem. Jesli w tym cza-
sie mag zdecyduje nie dolaczyé do szeregéw chaosu, zapomni
o swoim odkryciu. Jesli sprobuje poinformowa¢ kogo$ innego (a
ci, ktorzy stali sie Maruderami, rzadko odczuwaja do tego
sktonnosé¢), zapomni natychmiast, cho¢ p6zniej moze otrzy-
ma¢ kolejng szanse. Jesli stanie sie Maruderem, zapomni, choé
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jego Awatar moze mu od czasu do czasu przypominac o praw-
dzie. Chodzi o to, ze niezaleznie od tego, ktéry fragment Wiecz-
nego Dynamizmu wzbudza zmiane, dobrze pilnuje swoich se-
kretéw.

Idealy wykreconych

Czy mozesz 0sagdzaé¢ huragan?

— Jonathan Francis Gore, Corax

Ich filozofia, jesli tylko maja takowa, ma tendencje do
zmierzania w mniej wiecej takim kierunku: Aktywny Dyna-
mizm (czytaj: osobisty chaos, zooterroryzm, taktyczne bombar-
dowanie naukowe baz Technokracji) prowadzi do upadku zor-
ganizowanej, statycznej mysli. Upadek zorganizowanej, sta-
tycznej mysli (czytaj: wielu martwych uparciuchéw) prowadzi
do wiekszej wolnosci osobistej. Wieksza wolnos¢ osobista pro-
wadzi (w ten czy inny sposob) do osobistych celow samego Ma-
rudera oraz Wstapienia (a przynajmniej tak wierza w glgbinach
swoich zagmatwanych, matych serc). Fakt, ze upowszechnienie
wszystkich z tych szalonych Cisz uczynilyby zycie przecigtnego
Kowalskiego niezno$nym, po prostu nie miesci sie w ich obli-
czeniach, za$ jesli wchodzi w ich zakres, z pewnoécia wytkneli-
by (gdyby wciaz byli w stanie stucha¢ twoich sprzeciwéw), ze
Technokracja zabija dusze ludzkosci, wigc czyz zwyczajna ma-
1a $émier¢ nie jest przyjemna odmiang?

Powszechne wér6d Tradycji oraz Technokracji poglady glo-
sza, ze wszyscy Maruderzy s3 zacieklymi maniakami §redniowie-
cza. Nie jest to prawdg, po prostu pragng oni odzyskaé¢ swobod-
na rzeczywisto$¢, ktora istniata podczas Ery Mitycznej. W wielu
przypadkach nawet sami Maruderzy nie sg tego Swiadomi.

Aby to osiagna¢, Umbralne Podziemie kladzie nacisk na
Aktywny Dynamizm, za§ Bai Dai na ludobéjstwo. Jak na ra-
zie, rezultaty sa podobne i niezbyt r6znia sie w poréwnaniu do
niezaleznych wysitkow... ktérych jest cholernie duzo. Nie da
sie okresli¢ stereotypu Marudera. Sa zbyt r6znorodni.

Z tego powodu niemozliwe jest wyliczy¢ ich opinie o in-
nych grupach, ktére przemierzaja Tellurie. Ich zwyczajowymi
sprzymierzeficami sa ich wtlasne stwory, rézne gatunki
zmiennoksztattnych (zwtaszcza Gurahl, czyli niedzwiedziota-
ki), niektérzy Méwcy Marzen oraz Kulty$ci Ekstazy (choé zad-
na z tych Tradycji nigdy sie do tego nie przyzna), Garou (r6w-
niez zmiennoksztaltni, choé jako najwigksza frakcja zastugu-
ja na oddzielnag wzmianke) oraz wampiry Gangrel.

Jedna jednak sekta cieszy sie ich catkowita i zajadta wro-
goscia. Kazdy Maruder, niezaleznie od Ciszy, credo czy filozo-
fii, zrobi co tylko lezy w jego mocy, by calkowicie zniszczyé
Nephandi. Jakiekolwiek inne stworzenia zepsucia, z ktérymi
Maruderzy wejda w kontakt, zostang zaatakowane zaraz po
tym, jak Nephandi przestang istnie¢ badZz uciekna. (Nie
u kazdego Marudera jest to kwestia odruchu, istnieja tacy,
ktorzy sa w stanie sie wycofaé i przez dziesie¢ lat planowaé za-
sadzke, jesli okaze sie to konieczne.) Zapomnienie, zepsucie
oraz Zmij s zaprzysieglymi wrogami Maruderéw, za§ barab-
bi, ktory pragnie pozosta¢ w ukryciu, lepiej nie powinien zbli-
zaé sie do szaleficow oraz ich sprzymierzeficow.
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On méwi, ze cierpie z powodu ufudy

Jednak jestem catkowicie przekonany, ze
jestem zdrowy

To nie moze byé ztudzenie optyczne

Jak wiec mozesz wyjasnic¢

Cienie w deszczu

— Sting, ,,Shadows in the Rain”

Szalefistwo jest kwestig osobista.

Aby uproéci¢ jezyk, Cisza Maruderéw
moze by¢ okreslana jako ztudzenia, przekonania, choroby psy-
chiczne itd. Niezwykle wazne jest jednak pamietaé, ze Cisza
reprezentuje istniejaca i odmienng rzeczywisto$é, skoncentro-
wang na Maruderze. W wigkszoéci przypadkéw jest to indywi-
dualna rzeczywistoé¢, lecz mimo to prawdziwa i zdrowa.

Psychoza ma miejsce, gdy postrzeganie $wiata przez umyst
odbiega od rzeczywistosci, a w zwiazku z tym, Ze Maruderzy sami
okreslaja swoje rzeczywistosci, sa jedynymi osobami w Tellurii,
ktore nie moga podlega¢ psychozie w jej stownikowym znaczeniu.
Oczywiscie, z punktu widzenia zewnetrznego obserwatora, kazdy
z nich jest catkowicie szalony, Zyje w tym, co straznicy Marude-
réw nazywaja Stanem Absolutnej Psychozy (w skrocie SAP).

To whasénie dlatego Zawodowcy z Ulicy RzeZniczej (patrz
nizej), ktérzy jako caloéé s calkiem sympatyczng i dajaca sie
lubié bandg, skladajg sie z nie mniej niz pieciu os6b, ktore za-
bily, moga zabi¢ oraz zabija kogokolwiek, gdziekolwiek, kiedy-
kolwiek i jakkolwiek, bez absolutnie zadnego widocznego po-
wodu, za$§ kazdy Maruder jest w stanie zrobi¢ to samo, a na-
wet wiegcej, jesli zajdzie konieczno§é. Maruderzy moga robié
rzeczy, ktére doprowadzilyby wampiry z Sabatu do wymiotéw,
nie zdajac sobie nawet sprawy, ze co§ w ogole uczynili.

Skala Ciszy Marudera r6zni sie¢ w pewien spos6b od zwy-
czajnego zakresu — powazne zaburzenie psychiczne u maga
Tradycji moze by¢ znaczaco stabsze dla Marudera. Liczby, kt6-
re zostaly zamieszczone w opisach postaci w tym rozdziale,
maja wiecej wspllnego ze stopniem oddalenia od rzeczywisto-
§ci oraz trudno$ciami, jakie Maruder odczuwa w kontaktach
ze statyczng rzeczywistos$cia.

Na przyklad Maruder, ktéry w dzisiejszych czasach uwaza si¢
za Napoleona, bedzie miat nieznaczne (jak na Marudera) problemy
z rzeczywisto$cig. Gdyby sadzil, ze jest Napoleonem we Francji
i znajduje sie na dworze, wartoé¢ Ciszy poszlaby w gore, bowiem
owa i statyczna rzeczywisto$¢ mocno si€ ze soba kl6ca. Trudno jest
rzadzié, gdy twoja sala tronowa to tak naprawde McDonald’s (choé
podéwiadome poczucie humoru Maruderéw najprawdopodobniej
naciskatoby bardziej na lazienke), za§ préby sprawowania wladzy
zdenerwowalyby okolicznych str6z6w prawa.

Gdyby wydawalo mu sig, ze jest Napoleonem, ktoéry zo-
stal w sekrecie przywrécony do Zycia i w zwigzku z tym musi
wie§¢ skromne zycie, warto§¢ bylaby znacznie mniejsza, za$
jesli Maruder wierzylby po prostu, ze kto§ inny byt odrodzo-
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nym Napoleonem (zalozywszy, ze trzymalby gebe na kiédke),
Cisza bylaby tak niska, jak to tylko mozliwe.

Cisze Maruderéw

Ponizsza tabela nie jest absolutna, wiele przywidzen badz
ich kombinacji nie bedzie dobrze pasowa¢ do tych kategorii.

Przywidzenia Ciszy

1 Jedna stala, prosta r6znica pomiedzy wewnetrzng a ze-
wnetrzng rzeczywisto$cig. Niewielu Maruderéw jest
tak zdrowych.

2-3 Wszechéwiat Marudera r6zni sie w kilku podstawo-
wych aspektach, jednak wciaz jest w stanie sie komu-
nikowa¢ z , rzeczywistym” §wiatem i rozumieé go.

4-6 Swiat Marudera ma niewiele wsp6lnego z rzeczywisto-
§cia, jednak wigkszo$¢ waznych wydarzen oraz zna-
nych mu os6b jest dla niego ,thumaczona” przez jego
Awatara.

7-9 Komunikacja pomiedzy Maruderem a wszelkimi nie--
telepatami staje si¢ niemal niemozliwa. W tym stanie
potezni Maruderzy przemierzaja $wiat, badz tez czeg-
$ciej Umbre, niczym czarne dziury na sprezynach.
Gdziekolwiek p6jda, rzeczywistos¢ ulega rozerwaniu.

10 Statyczna rzeczywisto$¢ nie jest w stanie podtrzymy-
waé Marudera. Wypada z kazdej odwiedzanej przez
siebie Dziedziny i bez celu dryfuje przez Umbre. Nikt
nie wie, co stanie sie pdzniej.

Otrza$niccie si¢

Szaleni magowie moga otrzasnaé sie z wywolanego przez
Paradoks szalefistwa, adaptujac swoja rzeczywistoéé do tej, kto-
ra ich otacza. Za kazdy dodatkowy punkt Ciszy powyzej warto-
§ci poczatkowej posta¢ musi spedzi¢ tydzien dostrajajac sie do ja-
kiej§ powszechnej rzeczywistoéci poprzez kontaktowanie sie
z innymi (w tym Maruderami), ktorzy nie podzielaja jej przywi-
dzefi. Nie leczy to choroby psychicznej, magowi po prostu la-
twiej jest egzystowa. Warto§¢ bazowa jest praktycznie stala,
ustanowiona przez nature szalefistwa. Dalsze zaglebianie sie bez
poprawek tak uwalnia dynamizm, ze Maruder staje sie praktycz-
nie bezuzyteczny, wpatruje sie w przestrzen lub zespala sie z nig.

Halas

Jestem jedynie szalonym péinoco-péinoco-zachodem.
Kiedy wieje pofudniowy wiatr, odrézniam sokofa od pily.

— Hamlet

Czy wiec, mozna zapyta¢, Maruder znéw moze staé si¢
poczytalny, jesli powr6ci Era Mityczna? Innymi stowy, ,Co
nastapi, jesli Cisza Marudera stanie si¢ rzeczywistoscia? |,

Po pierwsze, nalezy rozwazy¢, czy w ogole jest to prawdopo-
dobne? Na przyklad, czy pewien Brat Jonathan méglby napraw-
de sta¢ sie Antychrystem i poprowadzi¢ Ragnarok ku chwale Lo-
dowych Gigantéw? Eee... Jest on Maruderem i niezaleznie od te-
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€0, czy mu sie to podoba czy tez nie, jest po stronie Dzikuna. Lodo-
wi Giganci najprawdopodobniej podchodza pod Zmijowa czesé jabl-
ka, a on jest tak paskudny, ze zadna $§wiadoma istota w pelni wladz
umystowych nigdy za nim nie pdjdzie. Robert Davenport (znéw
patrz nizej) moglby jednak okazac sie na tyle potezny, ze udaloby
mu sie wskrzesi¢ swoja zong oraz dziecko, a nawet wréci€ z nimi na
Ziemig, gdyby Chaos wygral Wojng Wstapienia.

Po drugie, czy Maruder6w to tak naprawde obchodzi? Uswiado-
mienie sobie, ze mozna zej$¢ z tej karuzeli, wymaga aktu woli (jesli
w ogole wiesz, ze ona istnieje). Po co sie przejmowac, jesli jeste$ bar-
dziej zainteresowany mosieznym pierScieniem?

Po trzecie, i najprawdopodobniej najwazniejsze, czy duchy
Chaosu, ktére wywotaly zmiane, sa w ogéle niegodziwe? Czy one
(lub on, ona, czy tez ono) wolatyby bardziej nagradza¢ wierne pion-
ki lub tez gromadzié je jako rezerwowe figury do meczu rewanzo-
wego? Az do ostatecznej rozgrywki nikt tego nie bedzie wiedzial.

Szalona magya

Oczekiwanie wydaje sie wiecznoscia

Dzieni zas§wita poczytalnoscia

Czy jest to rodzaj magii...

— Queen, , A Kind of Magick”

Jak mozna by sie spodziewaé, magya dziala
troche inaczej w przypadku Maruderéw. Wiara
w to, ze Magowie Chaosu sa catkowicie odporni
na Paradoks, jest lekkim przeinaczeniem. Nie sg
absolutnie wolni od brzemienia Paradoksu, oni po
prostu w inny spos6b sobie z nim radzg.

W zwigzku z tym, Ze istniejg w stanie permanentnej magycz-
nej psychozy, czyny Maruderéw nie koliduja z ich wlasna, osobista
rzeczywistoscia. Ow efekt, wyjatkowy dla Maruderéw, daje im od-
porno$é na wytadowania ze strony otaczajacej ich wiekszej rzeczy-
wistoéci. To nie jest tak, ze wyladowanie nie zachodzi, ono po pro-
stu przebiega w inny sposéb i czesto oddziatuje réwniez na okolice
wokol Marudera...

Magowie Chaosu sa do pewnego stopnia odporni na Para-
doks. Magya przypadkowa, je$li takowa stosujg, nie wzbudza
w ogoble zadnych wytadowan, chyba ze uzyskaja pecha (ponizej
znajdziesz, co sie wtedy dzieje). Sa réwniez odporni na jeden au-
tomatyczny punkt Paradoksu uzyskiwany przy magyi wulgarne;.
Jakiekolwiek wytadowanie, ktére wzbudza Maruder, przenosi
swoje dzialanie na otaczajacych go (chyba, ze r6wniez uzyskaja
pecha). Jest to jeden z powod6w, dlaczego Szaleni s3 tak zniena-
widzeni i wzbudzajacy obawy: znacznie niebezpieczniej jest znaj-
dowac¢ si¢ obok jednego z nich niz by¢ jednym z nich. Te zakl6-
cenia magyi tworza niezliczone problemy, z ktérymi bardziej od-
powiedzialni magowie muszg sobie radzi¢ w przyszlosci.

Psychotyczna Cisza powstrzymuje szalonych magéw przed zbie-
raniem Paradoksu w zwykly sposéb. Sita ich Ciszy staje sie sitg ,0d-
pornosci”. Za kazdy posiadany przez Marudera punkt Ciszy odejmij
trzy punkty Paradoksu od rezultatu jakiegokolwiek wytadowania.




Pechy

Maruderzy od czasu do czasu maja pecha w swojej magyi, jed-
nak ich szalefistwo czyni ich odpornymi na najgorsze efekty. Za-
miast tego po kazdym potknieciu poglebia sie ich szalefistwo. Za
kazdego pecha zwigzanego z magya wulgarna (kazda ,jedynke”,
ktora pozostaje po zanegowaniu wszystkich sukceséw) dodaj je-
den punkt Ciszy do aktualnej wartosci.

Wyladowanie Paradoksu testuje sie jak w przypadku zwyczajnych
magéw, za pomocg liczby koéci uzytych w zakoficzonym pechem efek-
cie. Testuj normalnie wytadowania, jednak efekty sa uogélniane i nie-
koniecznie musza oddzialywa¢ na Marudera! JeSli obecny jest tylko
rzucajacy czar, zignoruj problem, rezultatem jest jedynie wyzszy po-
ziom Ciszy. Jesli w gre wchodzi Dziedzina Paradoksu lub Ducha, gra-
cze i obserwatorzy mogg ucierpie¢ (wraz z Maruderem lub bez niego).
Oczywiscie Dziedzina jest dla Marudera taka sama jak kazda inna,
a Duch po prostu potworem. Dobrze, jesli w ogéle to wszystko widzi.

Wyzsza Cisza wplywa na zdolno§¢ maga do komunikowania
sie z otoczeniem. Stawanie sie coraz bardziej szalonym nie jest do-
bra rzecza, nawet dla Marudera.

Przyklad: Cleo Thornbath, o Ciszy 4, nie ma szczescia podczas
przywolywania wlochatego mamuta. Podwéjny pech. Na oczach
Spiacych. Zle nowiny. Gdyby Cleo nie byla Maruderka, otrzymata-
by 10 punktéw Paradoksu (Zycie 5x2) i najprawdopodobniej wywo-
lala ogromne wyladowanie. W zwiazku jednak ze swoja Cisza jest
odporna na ilodci do 12 punktéw. Nic sie nie przydarza. Jej...

10 kosci to spore wyladowanie. Narrator wykonuje rzut przeciwko
stopniowi trudnosci 6 i uzyskuje siedem sukceséw (Ulala!). Manifestu-
ja sie one jako naprawde paskudny duch, pojawiajacy sie ture lub dwie
pbzniej. Wszyscy magowie z okolicy powinni mie¢ sie na bacznoéci!

Rekwizyty

Rekwizyty sa kolejnym problemem. Magowie Technokracji oraz
Tradycji wpadaja w jeszcze wieksza frustracje, starajac sie , przyciaé”
Maruderom pazury. Sg oni nie tylko ogromng grupa szalonych Sie-
rot, lecz nawet ci, kt6rzy potrzebuja takich przedmiotéw, sa dos¢ ry-
zykowni w kontaktach. Rozbierz Marudera i zamknij go w pustym
pomieszczeniu — jesli jest wystarczajaco potezny, jesli jego Cisza nie
pozwala mu dostrzec, ze to zrobiles, i jesli wcigz ma co$, co moze
uwazaé za swoj miecz lub kamiefi — wciaz trzymasz tygrysa za ogon.
Dziala to oczywiscie réwniez w druga strone. Jesli Maruderowi wy-
daje sig, ze co$ zgubil, nie bedzie w stanie tego uzywac ani jasno my-
sle¢, nawet jesli to co$ jest przyczepione do jego glowy.

Mag, ktéry po inicjacji oddaje si¢ Dzikunowi, zatrzymuje rekwi-
zyty, ktorych pierwotnie potrzebowatl do czynienia magyi, niezalez-
nie od wielkosci swego Arete, jesli potrzebowat ich wezesniej. Maru-
der Sierota nie wymaga rekwizytéw, chyba ze nakazuje mu to jego
szalefistwo (jest tak w wielu przypadkach, cho¢ nie zawsze).

Sfery

Duch jest podstawowsa Sferg wiekszosci Maruderéw, chyba ze
rozpoczeli oni swe Przebudzenie osiagngwszy bieglo§¢ w jakiej$ innej
magyi. Maruderom Sierotom rozwdj przychodzi doéé trudno, jak za-
zwyczaj, lecz szybciej chwytaja Sfere Ducha. Moze to by¢ cze$ciowo
zashugg przyjaznych Garou, innego taciatego ludu oraz sprzymierzefi-
cow Méweéw Marzen, lecz jedna z teorii glosi, ze cze§ciowo odpowie-
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dzialne za to s3 ich Awatary. Z pewnoscig zadna inna Sfera nie
faczy tak latwo dusz ze soba lub z umystem. Jest to jeden z po-
wodéw, jak méwig obserwatorzy, dla ktérego zooterroryzm jest
tak czesty. To, ze Maruderzy mogliby by¢ wystarczajaco zorgani-
zowani, by naucza¢ oraz rozpowszechnia¢ imiona duch6w w ot-
chtani kosmosu, jest zbyt $mieszne, aby podlegato rozwazaniom.

W zwigzku z tym, ze Maruderzy nie otrzymuja zgroma-
dzonego, wspolnego Paradoksu z pechéw wyniktych podczas
wspolpracy, sa najbardziej skuteczni, gdy dziataja w grupach.
Na szczeécie dla znanej nam Tellurii, Maruderzy s3 jeszcze
bardziej podzieleni niz zwyczajni magowie i zazwyczaj nie s3
w stanie nauczy€ si¢ niczego nawzajem.

Metody

Stwierdzenie, ze Maruderzy stosuja §wiadomg taktyke, to
przesada. Ich metodologia wyglada raczej: ,Hej, cokolwiek
dziala...” Mimo to, magowie chaosu wykorzystuja trzy wielo-
krotnie sprawdzone metody utrudniania zycia Tellurii...

Destabilizacja

Spéjrz na mnie! Jestem bledem pilota, jestem poronio-
nym plodem, jestem przypadkowym chromosomem... jestem
catkowitym i zupelnym szaleristwem, jestem przeraZeniem...

- J. O'Barr, Kruk

Kiedy zanosi si¢ na jaka$ wielkg zmiane, Maruderzy czesto
wskakuja w zamet, by spowodowaé jak najwiecej chaosu. Krosna
Losu oraz Czynnik Chaosu ukazuja Maruderéw robigcych
wszystko, by uczyni¢ sytuacje gorszg dla straznikéw porzadku.

Taktyka polega na tym, by, méwiac bezceremonialnie, naprawde
wkurwi¢ zar6wno magéw Rady, jak i Technokracji. Zawigzywano
liczne krétkie sojusze, by odegnaé¢ mag6éw chaosu. Zwigzki te shu-
23 zar6wno porzadkowi, jak i chaosowi — Szaleni s3 zazwyczaj wy-
pedzani, jednak fale sejsmiczne, ktére zaczynaja sie rozchodzié,
gdy sojusz musi upas¢, dziataja na korzysé¢ dtugotrwatego nietadu.

Destabilizujagcy Maruderzy wybieraja zazwyczaj jakiego$
bohatera lub sprawe, za ktérymi moga stanaé. Ow ,patron”
jest czgsto kluczowa postacia jakiego$§ wickszego konfliktu,
zazwyczaj jest raczej Spiacym niz magiem i zwykle nie jest
$éwiadom swoich ,pomocnikéw”. Kraza spekulacje o ,bajko-
wych matkach chrzestnych” oraz medrcach, ktérzy pomogli
jakiemus$ ksieciu czy ksieznej, lecz takie opowiesci daja naj-
prawdopodobniej wigcej inspiracji niz historia.

Drzisiejsi destabilizatorzy wywoluja masywne (i czesto gwal-
towne) zaburzenia. Wyszukuja oni potgznych wrogéw i niszcza
ich w najbardziej spektakularny mozliwy spos6b. Wielu doprowa-
dzito podobno pojedynki cértamen do formy dzikich potyczek pet-
nych mocno wulgarnej magyi. Inni wskakuja do walki i wypacza-
ja czas oraz przestrzeri, dop6ki nie powstang wielkie wytadowania
Paradoksu. Te ostatnig taktyke uwielbiajg Bai Dai, kt6rzy s3 odpo-
wiedzialni za znaczna czgé¢ paskudnej reputacji Maruderéw.

Infiltracja

Krzyczeli ogniem

Wiec zlo musi zginaé

A plony sa obfite

Wiec ludzie Sciagali kaptury i uSmiechali sig
- XTC, , Sacrificial Bonfire”




Wyjatkowo zdrowi Maruderzy przebieraja sie czasami za
czlonkow jakiej$ innej grupy. Jesli sa w stanie wprowadzi¢ te
infiltracje do swej Ciszy, moga sie sta¢ bardzo skutecznymi
bombami z zapalnikiem czasowym. Diacalaton, ktéry w Bo-
ok of Chantries infiltrowal Null-B, jest wlasnie przykiadem
takiego Marudera.

Krotkie spiecia wewnetrznego dynamizmu s3 treningiem,
indoktrynacja lub wpajaniem czego$, przez co przechodzi in-
filtrator. Magowie tacy czesto korzystaja z rekwizytéw swych
celéw, dogmatéw i paradygmatow, i weielajg je do swoich oso-
bistych wizji. Muszg by¢ jednak ostrozni i unikaé¢ wulgarne;j
magyi. Ich towarzysze moga stac¢ sie podejrzliwi, jesli nowo
przybyly pozwoli sobie na zbyt wiele, zas§ wyladowania moga
zmienié sympatyczng, stabilng Cisze w przetadowanie.

Taktyka ta jest najbardziej ryzykowna z trzech powszech-
nych dla Maruder6w metod. Ci szaleni magowie maja sporo
probleméw z kontrolowaniem obecnego w ich wnetrzu cha-
osu i czesto niszcza swoja ostone. Cho¢ wywotuje to napraw-
de ciekawe walki, w ich wyniku infiltrator zazwyczaj kropie
w przystowiowy kalendarz. Infiltracja jest wiec gra dla Maru-
der6w o silnej woli i tendencjach samobojczych.

Zooterroryzm

Niestety, gorzki dowcip losu — moja najwspanialsza
$miercionosna pulapka wystrzelia w catz grupe... a wszystko
to dlatego, ze nie moglem przekonaé tych malych rybek, by
sie uSmiechnety!

— Joker, Mad Love

Z calej walecznej rozmaito$ci Maruderéw mozna wyr6z-
nié jeden szczegélny trend, dzieki ktéremu wywotuja oni stra-
ch jak cata Telluria dtuga i szeroka: zooterroryzm.

Zasadnicza ideg jest spowodowanie, by Era Mityczna
walczyla w swojej wlasnej sprawie. Maruderzy udaja sie do
Umbry i odnajdujag mityczne bestie, po czym poznaja ich
prawdziwe imiona (dzieki sile lub przyjazni, zaleznie od tem-
peramentu Marudera), péZniej za§ przyzywaja je na Ziemie,
by walczyly tam u ich boku z sitami Porzadku lub Zepsucia.

Jest to zazwyczaj osiggane przez jeden z nastepujgcych
Efektow:

* Korespondencja 5 (bezposrednie przeniesienie z punk-
tu A do punktu B); ze wzgledu na swoja trudnoé¢ nie jest sto-
sowany zbyt czgsto, przydaje si¢ jednak, jesli mag nie chce sie
angazowaé w walke. Konieczne jest przerwanie Rekawicy.

 Zycie 5, Pierwsza 2 (wrecz tworzy stworzenie przed
twoimi oczyma); w tym przypadku réwniez w gre wchodzi
znaczna moc i niewielu Maruderéw jest w stanie osiggnaé ten
Efekt. Zwykle, chyba ze w odpowiednich proporcjach zastoso-
wano Ducha, Umyst oraz Materie, bestia bedzie i cholernie
glupia. Nawet wtedy jednak stworzenia takie sa krétkowiecz-
ne, bowiem owija je rzeczywisto$¢ (patrz ,Niewiara” w Roz-
dziale Drugim). Maruder musi r6wniez catkowicie poswiecic¢
sie kontrolowaniu stworzenia, chyba ze podzieli swa pule ko-
§ci lub zastosuje magye Czasu.

« Zycie 3, Pierwsza 2 (tworzenie prostych form zycia) jest
znacznie prostszy od pierwszych dwoch metod. Technika jest

Rozdzial Tizeci: Maruderzy 79

SN s Y N e e

a7

VT e ST T I T e e




ograniczona przez niewielka liczbe bezkregowych legendar-
nych stworzefi. Mimo to dla tych, ktérzy wiedzg, jak to zro-
bi¢, wielka matwa (z mackami dlugosci dwustu metréw) jest
przydatnym sprzymierzeficem, na ktérym mozna polega¢.

e Umyst 4 (Kontrola Umyslu) moze byé stosowany do
utrzymywania zyjacych anachronizméw w porzadku, do zacho-
wywania kontaktu z inteligentnymi istotami, ktére niegdys prze-
bywaly na Ziemi lub tez do przekonywania obserwatoréw, ze
stworzenie pojawilo sie znikad. Lepiej niz ktokolwiek inny Ma-
ruderzy znaja wyglad chimer i chaladrii, wiec poziom szczegblo-
woéci tego efektu moze byé przytlaczajacy. W zwiazku z zamito-
waniem szaleficow do walki zoologicznej, nawet Technomanci,
ktorzy widza przez iluzje, czesto sie wahaja, za$ kazdy Spiacy,
ktory znajduje sie w okolicy, wpadnie oczywiscie w przerazenie.

* Duch 4 (Przerwanie Rekawicy) jest absolutnie niezbed-
ny do sprowadzania istot o mniejszej inteligencji lub mniej
magycznych. Cho¢ potezne umbralne duchy moga wlasnymi
sitami przejé¢ przez Rekawice, nie wszystkie sa do tego zdolne,
zreszta nawet te, ktore to potrafia, moga mie¢ trudnosci na ob-
szarach o wysokiej wartosci Rekawicy, niezaleznie od tego, jak
sa potrzebne, ani jak bardzo chca poméc. Jesli stworzenie jest

bierne, Maruder musi przelama¢ bariery i samemu wymusié¢
przejscie, co w owym momencie i p6zniej moze by¢ sporym ry-
zykiem, zwazywszy na odczuwang przez zwierze uraze.

e Duch 2 (Wezwanie Ducha). Jest to najpowszechniejsza
metoda. Jest latwa, jesli znasz potrzebne imieg, nie wymaga
wiele umiejetnosci, cho¢ potrzebne jest stworzenie chcace
przyja¢é wezwanie i zdolne do przejscia przez Rekawice — to
musi by¢ naprawde znany sprzymierzeniec. Wazna kwestia
w tym przypadku jest to, by sta¢ po dobrej stronie istoty
i utrzymywac ja w zdrowiu (musi by¢ dobrze najedzona, za-
opatrzona w Kwintesencje i, w przypadku walczacych bestii,
leczona po kazdym zadaniu). Zdolno$é Znajomo$é Duchéw
(patrz Dodatek) jest przydatna, a nawet niemal niezbedna,
przy korzystaniu z tego Efektu.

Niezaleznie jednak od tego, jak bardzo Maruder lubi swoje-
go zwierzaczka, jest niezwykle nieprawdopodobne, zeby jakakol-
wiek mityczna bestia zyta w Ziemskiej Fundacji. Po prostu nie
ma juz odpowiednich zasobéw Haustéw. W najlepszym przypad-
ku moze to by¢ myslacy skoczek egipski (taki, jakiego mozna
spotka¢ w encyklopediach, ale przebieglejszy), stuzacy jako cho-
waniec. Z drugiej jednak strony, w Umbralnych Fundacjach...

Postacie

Nie jestesmy zadnym kontraktem zwigza-
ni z racjonalnoscia! Nie istnieje klauzula po-
czytalnosci! Tak wiec jesli zauwazysz, ze
utkwiles w nieprzyjemnym ciggu mysli, kieru-
jac sie do miejsca, w ktérym krzyk jest nie do
zniesienia, pamictaj, Ze zawsze jest jeszcze
szalenistwo. Szaleristwo jest wyjsciem bezpie-
czenistwa...

— Joker (znéw), Batman: The Killing Joke

Oprécz okrytych ztg stawa Zawodowcéw z Ulicy Rzezni-
czej, cze$¢ ta opisuje réwniez innych rozmaitych Maruderéw,
o r6znym stopniu poczytalnosci i gwaltownosci, a oprocz nich
bestie, z ktérymi uwielbiaja si¢ bawic.

Zawodowcy z Ulicy Rzezniczej
Robert Davenport

Natura: Opiekun

Postawa: Organizator

Esencja: Poszukujaca

Tradycja: Zadna

Atrybuty: Sita 2, Zrecznoéé 4 (chirurgia), Wytrzymatos§é
3, Charyzma 4, Oddzialywanie 3, Wyglad 2, Percepcja 3, Inte-
ligencja 4 (analiza), Spryt 3

Zdolnosci: B6jka 1, Cwaniactwo 1, Czujnoéé 3, Ekspresja
2, Intuicja 2, Przebieglos¢ 2, Swiadomoéé 2, Uniki 2, Wyspor-
towanie 2, Zastraszanie 1, Autorytet 4 (Maruderzy), Badania 2,
Brofi Palna 1, Etykieta 3, Krycie si¢ 2, Prowadzenie 2, Techno-
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wa), Nauka 4 (Fizjologia), Okultyzm 3, Prawo 1, Sledztwo 1,
Zagadki 4 (Chaos)

Pozycja: Awatar 2, Przeznaczenie 5, Sprzymierzeficy
(wéréd nich Johnny Gore) 3

Stery: Sily 2, Zycie 2, Umyst 1, Materia 2, Pierwsza 2, Duch 4

Sila Woli: 9

Arete: 4

Kwintesencja: 12

Historia: Robert Davenport, doktor nauk humanistycz-
nych, doktor nauk &cistych, doktor medycyny, byt chirurgiem
naczyniowym i fizjologiem pracujacym nad niewyja$nionymi
problemami zwigzanymi z defibrylacja serca. Jego badania
zwrécily uwage Technokracji i w odpowiedniej chwili zwréci-
li sie do niego ich specjaliici od rekrutacji.

Wyszedl z ,konferencji wprowadzajacej” przerazony ich
metodologig i etyka, cho¢ odczyt byt zaledwie czubkiem tej gory
lodowej. Jego kontakt podazyl za nim, prébujac perswazji, ktéra
zupelnie nie wypalita. Davenport odszedt wzburzony bardziej
niz kiedykolwiek, dos¢ doktadnie odgadujac ich cele i (w znacz-
nym stopniu) taktyke. Pojechal prosto do domu i nie przejmu-
jac sie¢ pakowaniem udal si¢ z cala rodzing do domku w lesie
w poblizu Utica w stanie Nowy Jork. Bylo juz za p6zno.

Siedzenia pasazeréw zostaly catkowicie zmiazdzone przez
pierwsza ciezar6wke. Davenport, nietkniety w tym momencie,
mial ulamek sekundy na reakcje - aby zobaczy¢ agenta od wer-
bunku wpatrujacego si¢ na niego zza rogu, wszystkie swiatla
na skrzyzowaniu palace si¢ na zielono oraz sznur ruchu ulicz-
nego kierujacy si¢ na resztki samochodu, To wystarczylo. Da-
venport stal si¢ w tej chwili zaréwno magiem, jak i Marude-
rem, i bezskutecznie prébowat odwrécié kalizje, zaé agent Te-
chéw zgingt w paskudny sposéb w wyladowaniu Paradoksu.

Dzisiaj dobry doktor jest przyw6dca Zawodowcéw z Uli-
cy Rzezniczej i w pewnym sensie wahajacym sie¢ centrum sie-
ci Umbralnego Podziemia na Ziemi.

Cisza: Podstawa 2. Davenportowi zazwyczaj tylko wyda-
je sig, ze jego rodzina zZyje. Przy wyzszym Paradoksie objawia-
ja si¢ jego zona (Maraya) oraz corka (Karen), zwlaszcza w Um-
brze; dwukrotnie rzeczywisto§¢ wypaczyla jego otoczenie
w bajkowy zamek z opowieéci, ktora pisat dla dziewczynki. Je-
go Awatar pojawia si¢ jako jego zona, ktéra, gdy zdaje on so-
bie z tego sprawe, zanudza go.

Wyglad: Robert Davenport wyglada jakby byt po trzydzie-
stce, jednak odkad objat przywédztwo nad zawodowcami wo-
kot jego oczu i na czole pojawily sie zmarszczki. Jego wlosy sa
krétko obciete i siwieja lekko na skroniach. Zwyk! ubieraé sie
konserwatywnie, jest jednak przekonany, ze wszystko, czego
moze od niego wymagaé jego aktualny projekt, jest wazniej-
sze niz zachowanie osobistego stylu.

Odgrywanie: Davenport méwi wiadczym tonem, a jego
zdolnosci przywodcze i charyzma s3 jego najbardziej uderza-
jacymi cechami. Zachowuje spok6j niezaleznie od wszystkie-
g0, pamictaj jednak, ze wierzy on gleboko w swoja sprawe
iw sercu jest bardzo uczuciowy. Zawsze bedzie starat sie doj§é
do porozumienia z magami Tradycji, jesli bedzie mial czas
i jesli postacie beda si¢ rozsadnie zachowywaé.

Senorita Abraxas

Natura: Wizjoner

Postawa: Samotnik

Esencja: Wzorcowa

Tradycja: niegdy$ Nowy Swiatowy Porzadek

Atrybuty: Sita 2, Zrecznosé 2, Wytrzymatoéé 2, Charyzma 3,
Oddzialywanie 4, Wyglad 2, Percepcja 3, Inteligencja 3, Spryt 4

Zdolno&ci: Bojka 3, Cwaniactwo 3, Czujnosé 3, Przebiegtosé
3, Swiadomoéé 2, Uniki 3, Wysportowanie 2, Zastraszanie 2, Au-
torytet 1, Brof Palna 4, Krycie si¢ 3, Prowadzenie 3, Sztuka Prze-
trwania 3, Technologia 3, Walka Wrecz 2, Informatyka 3, Kosmo-
logia 2, Kultura 1, Lingwistyka 3 (hiszpanski, angielski, francu-
ski, niemiecki), Okultyzm 3, Prawo 2, Sledztwo 3, Zagadki 2

Pozycja: Awatar 1, Przeznaczenie 2, Tajemniczo$¢ 3, Ta-
lizman 3

Sfery: Korespondencja 1, Entropia 1, Sily 3, Zycie 1,
Umyst 3, Materia 3, Pierwsza 2, Duch 1, Czas 1

Sita Woli: 8

Arete: 3

Kwintesencja: 6

Historia: Dziewczyna, ktéra p6Zniej stala sie Agentka
Abraxas z Nowego Swiatowego Porzadku, urodzita si¢ w pro-
wincjonalnej Hiszpanii i dorastata u boku swego dziadka. Go-
dzinami stuchata opowiesci o jego stuzbie w wojsku, podré-
zach oraz o historii swojego kraju. Abraxas dojrzewala jako
zazarta patriotka i, po jego §mierci, zaciekla czytelniczka.

Dzieki swym badaniom wygrata stypendium na uniwersyte-
cie madryckim. Osiggane tam przez nig wyniki zwrocily uwage
NSP i wwieku dwudziestu jeden lat byta juz pelnoprawnym czton-
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kiem ich wydziatu szpiegowskiego. Niedtugo pézniej jej zwierzch-
nicy nauczyli sie spodziewa¢ od niej zdumiewajacych rzeczy, a jej
réwieénicy zazdro$nie oceniali jej umiejetnosci oraz potencjal.

Oczywiécie ci sami réwiesnicy szukali juz odpowiedniego
miejsca do wbicia noza. Jej najlepsza przyjacittka poinformo-
wala zwierzchnika o obsesji, jaka Abraxas miala na punkcie
hiszpanskich legend, wskazujac na niezdrowy poziom nacjo-
nalizmu, i jej gwaltowny awans spowolnit sie. Bez watpienia
czas i obserwacja oczyscityby ja z podejrzen, jednak atmosfe-
ra podejrzen, pochodzaca od tych, ktérzy ja otaczali, wzbudza-
Iy w niej niepokoj i jej wyniki zmniejszyly sig.

Mentor Abraxas sprawil, ze otrzymala zadanie zwigzane
z Maruderami jako szanse dowiedzenia swojej wartosci oraz lojal-
nosci. Stwierdzit tez, Ze jesli jej sie nie powiedzie, nie stanie si¢ zad-
na krzywda. Adeptka o tym poziomie i pozycji byla do zastgpienia.

Jak jednak zwyki méwi¢ Davenport, gdy Technokracja
wysltata Abraxas, data ZUR dokladnie to, czego potrzebowali.
Stabosciag Maruder6w byta technologia oraz magya obiektow —
a wtedy Abraxas zostala popchnigta w ich ramiona. Mieli te-
raz zbrojmistrzynie oraz ekspertke do spraw techniki, a szpieg
po raz pierwszy od odejécia dziadka byta szczesliwa... niezwy-
kle $miercionoéna i bezlitosna, lecz szcze$liwa.

Cisza: Podstawa 3. Utuda Abraxas jest niezwykla w tym,
ze dotyczy tylko jednej rzeczy, lecz jest spora: sadzi, ze Daven-
port jest El Cidem.

Wyglad: Senorita wyglada catkowicie przecietnie jak na Hisz-
panke: brazowe wlosy, brazowe oczy, $redni odciefr skéry i raczej
nie odznaczajaca si¢ niczym szczegélnym uroda, ktéra jest trud-
na do opisania, a jeszcze trudniejsza do rozpoznania przez kogo$
obcego. Jej fotografia wyglada jak fotografia miliona innych kobiet,
jej grupa krwi jest 0, nawet jej odciski palcéw nalezg do powszech-
nych. Moze wyr6zniaé sie w thumie, jednak woli konformistycz-
ne ubrania i zwyczajng bizuterie. Nawet jej poprzedni panowie
maja problemy z odnalezieniem jej, gtéwnie z powodu Talizmanu
(dawniej ich Urzadzenia), prostego zlotego taficuszka, ktéra zmie-
nia jej ,,aure” tak, by wygladata jak u Spiacej.

Odgrywanie: Z twoim prostolinijnym po$wieceniem dla
sprawy Maruder6w rywalizuje tylko nieodwzajemniona milos¢ do
Davenporta. Wiesz oczywiscie, ze twoje uczucie jest pozbawione
nadziei — poznata$ jego zone. Utrzymuj businessowe podejécie do
wszystkich, z ktérymi masz do czynienia, za$ jesli stosujesz silg
badz perswazje, r6b to w minimalnej ilosci i z kliniczng precyzja.

Czasami irytuje cie zachowanie twoich sprzymierzeficéw,
zwlaszcza idiotéw takich, jak Pan Nicholas, jednak jak na ra-
zie wsp6lny cel zapobiegal otwartej konfrontacji.

Lord Ex (Lord Wysoki WKkongwca, znany
rowniez jako Richard Thomlinson)

Natura: Bojownik

Postawa: Blazen

Esencja: Dynamiczna

Tradycja: Zadna

Atrybuty: Sita 4 (zylasty), Zreczno$é 3, Wytrzymaloéé 2,
Charyzma 2, Oddzialywanie 3, Wyglad 2, Percepcja 4, Inteli-
gencja 3, Spryt 3
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Zdolnosci: Bojka 2, Cwaniactwo 3, Czujno$é¢ 4, Ekspre-
sja 3, Intuicja 2, Przebieglos¢ 3, Uniki 3, Wysportowanie 2,
Zastraszanie 3, Bron Palna 2, Etykieta 3, Krycie si¢ 3, Sztuka
Przetrwania 1, Walka Wrecz 4 (szabla), Kultura 2, Lingwisty-
ka 1 (angielski, francuski), Sledztwo 3, Zagadki 3

Pozycja: ani troche

Sfery: Korespondencja 1, Entropia 1, Pierwsza 1, Duch 1, Czas 1

Sila Woli: 7

Arete: 1

Kwintesencja: 0

Historia: Za dnia Richard Thomlinson byt aktorem z epoki
wiktorianiskiej, ani specjalnie ztym, ani dobrym, jednak teatralna
publiczno$é podziwiala jego witalnosé. Noca opuszczat swoje po-
koje owiniety peleryna i zamaskowany jako Lord Ex, z szabla
w dloni, gotowy do walki z kazda napotkang niesprawiedliwo-
§cia. Co dziwne, w swej drugiej profesji byt doskonaly i dzieki je-
go wysitkom wielu ztoczyficow ujrzato §wiatlo dzienne.

Niestety, ludzie nie byli jedynymi ztymi kolesiami w Lon-
dynie przelomu wiekéw. Znajdujac sie na tropie kolejnego
mordercy, wszedl na §lad wampira i byl §wiadkiem ostatecz-
nej konfrontacji pomiedzy stworem a $cigajacymi go Eutana-
tosami. Scena ta wystarczyla, by przenie$¢ go przez kurtyne,
jednak w wywotanym przez Przebudzenie b6lu sttumit wspo-
mnienia i przeszedl bezpoérednio ze statycznej ludzkiej rze-
czywistosci do przyjemnej mgty Ciszy Marudera. Dwaj Euta-
natosi (nie§wiadomi tego) zaprowadzili go do miejscowej Fun-
dacji, by udzieli¢ mu instrukeji. Kabala nie mogta go oczywi-
§cie niczego nauczyé¢, jednak mimo to okazat si¢ dla nich
szczegblnie przydatny.




Davenport nie ma pojecia, jak Lord Ex pojawit si¢ w dwu-
dziestym wieku, przypuszcza jednak, ze przybyl wraz ze ska-
czacym w czasie Kultysta z tego samego okresu.

Cisza: Podstawa 5. Uludy Lorda Exa obejmuja niemal
wszystko, §wiat jest po prostu dziewigtnastowieczna Anglia.

Wyglad: Thomlinson jest pelnym werwy miodym mez-
czyzng, nienagannie (jesli nie anachronicznie) ubranym przy
kazdej okazji. Pomys$l o porannych garniturach i wiktorian-
skich surdutach, tweedach przy wyjazdach na wies$, doskona-
le uszytych cylindrach do miasta. Ma ciemne wlosy z rdza-
wymi przeblyskami, a jego oczy sa niemal czarne, z dtugimi
rzesami i przyjemnie tajemniczymi brwiami. Ma 1,85 metra
wzrostu, lecz jest lekko zbudowany. Jako Lord Ex w pelnym
rynsztunku (czyli w pelerynie operowej, cylindrze, masce te-
atralnej, z szabla, pistoletami ze srebrnymi kolbami i biala
r6za w butonierce) moze wzbudzaé przerazenie tym wzro-
stem, jednak jako Robert Thomlinson nie robi nim wrazenia.

Odgrywanie: BadZ czarujacy, badZ uprzejmy, peten werwy
i lekko smutny. Thomlinson widzial najgorsze i najlepsze strony
ludzkosci i wie, ze ludzie sa tylko, c6z, ludZmi. R6b co musisz, by
ochraniaé stabych przed silnymi, jednak réb to bardziej z zalu niz
zlosci. (I pamietaj, cokolwiek sie stanie, ze Thomlinson jest ak-
torem w wiktorianiskim Londynie. Jesli gracze i ZUR napadaja
na fabryke cracku, widzisz przetwornig opium. Jesli ZUR spoty-
kaja sie, by opracowa¢ jakis plan, jeste$ na prébie kostiumowe;j.)

Pan Nicholas

Natura: Konformista

Postawa: Opiekun

Esencja: Dynamiczna

Tradycja: Zadna

Atrybuty: Sita 3, Zrecznosé 3, Wytrzymatoéé 3, Charyzma 1,
Oddziatywanie 2, Wyglad 2, Percepcja 1, Inteligencja 4, Spryt 4

Zdolno&ci: B6jka 2, Czujnoéé 1, Ekspresja, Intuicja 1,
Uniki 2, Autorytet 1, Brofi Palna 4, Etykieta 3, Krycie si¢ 2,
Prowadzenie 2, Sztuka Przetrwania 3, Technologia 2, Walka
Wrecz 2, Informatyka 3, Kosmologia 2, Lingwistyka 3 (fran-
cuski, hiszparfiski), Medycyna 1, Okultyzm 2

Pozycja: Awatar 2, Marzenia 1, Tajemniczo$¢ 1

Sfery: Korespondencja 1, Entropia 2, Zycie 1, Umyst 3,
Materia 2, Pierwsza 2, Duch 2

Sita Woli: 6

Arete: 3

Kwintesencja: 3

Historia: Kompletnie nieznana. Podejrzewa, ze musiat
skads$ przyby¢, nie widzi jednak sensu w dowiadywaniu sie
skad. Davenport probowal prowadzié¢ mate §ledztwo, jednak
jak na razie jedyna wskazéwky jest zbijajaca z tropu umiejet-
no$¢ Nicholasa prowadzenia san.

Cisza: Utuda Nicholasa jest szczeg6lnie tragiczna: szcze-
rze wierzy, ze §wiat jest dobrym i szcze§liwym miejscem, ze
wszystko dobre, co sie dobrze koniczy, i ze jest to najlepszy
z mozliwych wszechéwiat6w — a to jest Swiat Mroku. Aktual-
na warto$¢ wiruje w okolicach 3 i regularnie mocno wzrasta —
wszechéwiat czesto kladzie nacisk na poglady Nicholasa.

Wiyglad: Pekaty starszy mezczyzna o czerwonej twarzy.
Jest siwy, lysiejacy i brodaty, ma drobne problemy z nadwaga
i niesamowity, piskliwy $§miech. Gra kiepsko w kregle i przez
wiekszo$¢ czasu ma na sobie koszulke swojej druzyny, luzne
jeansy i czerwono-biato-zielone buty.

Odgrywanie: Wygtaszaj optymistyczne stwierdzenia
w najgorszych mozliwych momentach. Nie moze by¢ przeciez
tak Zle, jak wszyscy uwazaja, a twoim obowigzkiem jest po-
wodowanie, by spogladali na jasna strone zycia. Chichocz za-
nim powiesz to, co uwazasz za dowcip.

Matka Ggska

Natura: Opiekun

Postawa: Opiekun

Esencja: Dynamiczna

Tradycja: Zadna

Atrybuty: Sita 1, Zrecznoéé 2, Wytrzymatoséé 1, Chary-
zma 3, Oddziatywanie 3, Wyglad 1, Percepcja 3, Inteligencja
3, Spryt 4

Zdolnosci: Cwaniactwo 3, Czujnoé¢ 1, Ekspresja 3, Intu-
icja 1, Swiadomo$é¢ 3, Zastraszanie 1, Brofi Palna (§rutéwka)
4, Etykieta 2, Krycie sie 1, Medytacja 1, Imiona Duché6w 3,
Kosmologia 1, Kultura 3, Medycyna 2, Okultyzm 1, Sledztwo
2, Zagadki 1

Pozycja: Awatar 2, Biblioteka 1, Sprzymierzeficy 2, Ta-
jemniczo$¢ 1

Sfery: Korespondencja 1, Zycie 5, Umyst 2, Pierwsza 2,
Duch 4, Czas 2

Sita Woli: 5

Rozdzial Trzeci: Maruderzy 83
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Arete: 5

Kwintesencja: 2

Historia: Tragiczna ofiara wykorzystywania starszych.
Matka Gaska (dla swoich przyjaciél i gromadki (Niania lub
Mama Gaska) poddawala sie biernie swemu dwudziestolet-
niemu sprzedajacemu narkotyki wnuczkowi przez siedem lat,
ktore minely od czasu, kiedy zajat jej dom. Jej jedynym opo-
rem bylo przemawianie do jego nieprzyjaznego, nie istniejace-
go sumienia. Byla trzymana w zamknieciu na brudnym stry-
chu bez okien.

W dniu, kiedy uderzyt i zabil swoja znekang zone — jedy-
nego czlonka tego rozlazlego i zdeprawowanego domu, ktory
kiedykolwiek karmil starg kobiete i przejmowal si¢ nig —
w konicu do tego dojrzata. Dlaczego nie moglo by¢ tak jak
wcze$niej? Dorastala zajmujac sie gospodarstwem, wierzac
w nawiedzane studnie i Dobry Lud, uczac si¢ ,,magyi ludowej”
od kuzynéw dla dobra przesadéw. Ludzie sie troszezyli, odroz-
niali dobro od zta, byli... no c6z... lepsi. Siegneta daleko do
tych zasuszonych wspomniefi, poza glupie uroki i znaki
ochronne, wykonata skok w Obudzenie i w porywie spelnie-
nia przywolala ogief, z ktérym kiedy$ rozmawiala we $nie.

Przybycie salamandry zniszczyto dom i wszystkich jego wy-
stepnych mieszkaficow, a powstaly Paradoks wypchnat Matke
Gaske poza granice. Jej dostrojenie do chaosu byto naglte, jednak
nie bolesne, i bardzo mato stracita w wyniku zmiany. Ma lekka
amnezje, jesli chodzi o lata spedzone na strychu, nie wiadomo
jednak, czy jest to naturalne, czy spowodowane Cisza.

Dzisiaj Matka Gaska jest archetypiczng zooterrorystka.
Przyzwala juz wszystko od gryféw poprzez bazyliszka do xiphii
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(wielkiej, inteligentnej ryby-miecza). Pamietaj o tym, jesli wpa-
kuje si¢ ona w co$ paskudnego: nie ma zadnych skrupuléw
w kwestii wykorzystywania swoich przyjaciét na Ziemi, a doéé
sporo z nich jest w stanie samodzielnie przej$é przez Rekawice.

Cisza: Podstawa 3. Matka Gaska ma ,zwyczajng” Cisze,
a Tradycjonalisci, ktorych czesto spotyka, biorg ja za Méwczy-
ni¢ Marzef cierpiaca z powodu zbyt duzej iloéci Paradoksu.
Jej $wiat nie jest bardzo odmienny, jednak sa w nim brakuja-
ce elementy i dodatkowe czeSci. Wszystkie te zmienione
strzepki naleza do zwyczajnych rzeczy: stoly, krzesta, drzewa,
metro, ludzie itd. Cisza Matki Gaski rzadko sie podnosi; ta
kobieta i jej zwierzecy przyjaciele sa w stanie poradzi¢ sobie
niemal ze wszystkim.

Wruyglad: Niska, pulchna czarna babcia z mits twarza i krét-
kimi, siwymi wlosami. Matka Gaska lubi porzadne, wzorzyste
sukienki, wygodne buty i grube, zaslaniajace dokladnie nogi
ponczochy, w zimie zamienia je na welniane. W wietrzne dni
nosi na glowie przepaske i okrywa sie skrojonym w latach szes¢-
dziesiatych zielonkawo-bezowym welnianym ptaszczem z duza
iloscia kieszeni. Nie obchodzi jej kolor i jest to jedyna posiada-
na przez nig rzecz, pod ktéra moze schowaé swoja oberznieta
srutowke. Zewnetrzne kieszenie sa wypelnione psimi herbatni-
kami, chrupkami dla zlotych rybek, ziarnami stonecznika oraz
karma dla wszelkich mozliwych zwierzat. W wewngtrznych no-
si przybory do szycia, zestaw pierwszej pomocy i amunicje.

Odgrywanie: Traktuj kazdego tak, jakby byt twoim dawno
utraconym wnuczkiem. W sercu zawsze chciata$ by¢ dobra bab-
cia i teraz masz na to szanse. Lubisz kazdego — opr6cz Nephan-
di, Ludzi w Czerni, Tancerzy Czarnej Spirali, Bai Dai i kazdego,
kto rani twoich zwierzecych przyjaciét. Tak naprawde twoj osad
ludzi jest oparty gtéwnie na tym, jak reaguja, gdy przyzywasz
istoty. Tradycjonaliéci, na ktérych sie napotykasz, moga nawet
czasami sklonié cie do kompromisu w kwestii tego calego zjawi-
ska Chaos-iiber-alles — nowa Era Mityczna moze poczekac (tyl-
ko krotka chwilke), dopoki §wiat nie bedzie na nia gotowy.

Inni Maruderzy
Koszmar z Islington

Natura: Wizjoner

Postawa: Samotnik

Esencja: Poszukujaca

Tradycja: Nieznana

Atrybuty: Sita 1, Zrecznoéé 2, Wytrzymatosé 2, Chary-
zma 1, Oddzialywanie 2, Wyglad 0, Percepcja 4, Inteligencja
5, Spryt 5

Zdolnosci: Béjka 3, Cwaniactwo 1, Czujnosé 1, Swiadomosé
2, Uniki 1, Brofi Palna 1, Krycie sie 2, Sztuka Przetrwania 1, Ko-
smologia 1, Kultura 2, Lingwistyka 6 (co najmniej; angielski, hisz-
panski, francuski, niemiecki, lacina, rumunski i japoniski to
wszystkie, ktore ZUR kiedykolwiek od niego slyszeli), Medycyna 1

Pozycja: Przeznaczenie 3, Sprzymierzeficy 2, Tajemni-
czosé¢ 3

Sfery: Korespondencja 4, Entropia 4, Sily 3, Zycie 3,
Umyst 5, Materia 3, Pierwsza 4, Duch 4, Czas 2




Sita Woli: 3

Arete: 5

Kwintesencja: 7

Historia: Zagubiona w pomroce dziejéw. Cho¢ Koszmar
jest mgliScie znany calej europejskiej spolecznosci okulty-
stycznej, nie wiadomo o jego przeszlosci nic pewnego. Robert
Davenport znalazl jednak kiedy$ drewniany afisz z szesnaste-
go wieku oferujacy géry zlota za Diabta z Lionu, ktéry na nie-
zdarnej ilustracji przypominat mocno Islingtona.

Przynajmniej na razie Koszmar jest szczesliwy (jesli w jego
przypadku mozna uzywaé tego stowa), btakajac sie od kraju do
kraju, czasami za obop6lng zgoda dotaczajac do magéw i kabat
Maruder6w, jednak znacznie czesciej snujac si¢ po mniej lubia-
nych dzielnicach miast. Wielu stabszych Maruderéw zawdzie-
cza mu swoje zycie. Niezaleznie od swojej Ciszy zawsze po-
strzega agent6w Porzadku i Zepsucia jako swoich wrogow.

W swoich wedréwkach dotart ostatnio na Wyspy Brytyjskie
i wyglada na to, ze pomiedzy nim a Matka Gaska nawiazuje sie
do$¢ luzna przyjazn (nawet raz pozwolit sie jej dotknaé). Daven-
port ma nadzieje, ze Koszmar dotaczy kiedys do Zawodowcow.

Cisza: Koszmar wydaje sie skaka¢ z utudy do utudy,
a kazda z nich jest przerazajaca i realistyczna. W jednym
szczegblnym tygodniu przyzwal wedtug ZUR dwa obozy hitle-
rowskie, Plac Tiannanmen, zamieszki w L. A., Czarng Plage
i niezidentyfikowany marsz $mierci. Jego hobgobliny sa nie-
wiarygodnie paskudne iwiqéej uczynily dla jego reputacji niz
jego wiasne szalone, §lepe ataki.

Wyglad: Koszmar jest oczywista ofiara pozaru o niepew-
nym wieku, rasie, plci itd. Sadzi sie, ze jest on (a moze po pro-

stu ona) w posiadaniu wystarczajacej mocy, by uleczy¢ sie,
gdyby go to obchodzito lub tez gdyby zdal sobie sprawe, ze
moze to zrobi¢. Sprzeciwia si¢ wszelkim ofertom pomocy, ule-
czenia, zmoczenia czy odziania w cokolwiek innego niz jego
szare, zszargane szmaty. Jest brudny i §mierdzi.

Odgrywanie: Méw mato — oczyma wyobrazni widzisz cze-
sto, ze jeste$ uwigziony, a kilkaset lat cigglego cierpienia i prze-
razenia daly ci cisze wieZznia. Rob mato — jeden ze straznikéw
moze ci¢ zauwazy¢, a do widocznych celow strzela sie najpierw.
To jest twoja filozofia i przez wicksza cze$¢ czasu trzymasz sie
jej. Czasami jednak, gdy ci, ktorzy cie otaczaja, potrzebuja two-
jej pomocy, nie mozesz si¢ powstrzymac przed dzialaniem. Jest
to zly zwyczaj, z powodu ktérego najprawdopodobniej zginiesz,
ale... (tak naprawde Islington robi duzo, horda Mongoltéw, kt6-
rych Johnny Gore ujrzat, gdy galopowali przez fabryke Pentexu,
skladala sig catkowicie z hobgoblinéw Koszmaru. Myslat on, ze
jego wioska plonie z ich rak i schowal sie w beczce z wodg).

Adwokat Martins

Natura: Buntownik
Postawa: Cwaniak

Esencja: Dynamiczna

Tradycja: Zadna

Atrybuty: Sita 2, Zreczno$¢ 2, Wytrzymatosé 2, Chary-
zma 2, Oddzialywanie 3, Wyglad 2, Percepcja 3, Inteligencja
4, Spryt 3

Zdolnosci: Bojka 1, Cwaniactwo 3, Czujnoéé 2, Ekspre-
sja 3, Intuicja 2, Przebieglosé 4, Swiadomos¢ 2, Uniki 1, Za-




straszanie 3, Badania 2, Brofi Palna 2, Etykieta 2, Krycie sie 1,
Prowadzenie 2, Walka Wrecz 1, Kosmologia 1, Kultura 2, Lin-
gwistyka 1 (angielski i hiszpaniski), Okultyzm 3, Prawo 4,
Sledztwo 3, Zagadki 2

Pozycja: Awatar 1, Przeznaczenie 1, Tajemniczo$é 1,
Wplywy 2

Sfery: Korespondencja 4, Sily 4, Zycie 1, Umyst 2, Mate-
ria 3, Pierwsza 1, Duch 1

Sita Woli: 7

Arete: 4

Kwintesencja: 6

Historia: Podczas swojego trzeciego ataku serca Glen
Martins miat wizje: $wiat nie byt taki, jak si¢ wydawal, a rze-
czywisto$¢ byta niczym bibutka dla tych o wystarczajaco sil-
nej woli. Niestety, gdy mial to objawienie, jego serce catkowi-
cie sie zatrzymato i umarl... a przynajmniej tak sadzi.

Wszyscy dobrzy prawnicy ida do piekla, jest to praktycz-
nie element przekonan amerykanskiej osobowosci. Martins
oczywiscie poszedt do piekta. Jak uwielbial mawiaé, byt bar-
dzo dobrym prawnikiem.

Skazany na nie majace kofica branie w obron¢ niewin-
nych i przegrywanie kazdej sprawy Martins wycofal sie ze
,Swiata” w czyms§, co mozna nazwacé rozpacza. Nie byl w sta-
nie uciec, jego moce byly stabe i nie mogt sie zabi¢, za$ naj-
lepszym, co mdgt zrobi¢, bylo usuniecie jego straznikéw wie-
ziennych z widoku na rok czy dwa. Kazdy, kto byt w stanie wi-
dzie¢, byt zgubiony. Panowie Piekla wskrzeszali, kogo tylko
chcieli, kiedy tylko chcieli, a ich tortury byly straszne.

Tak naprawde oni, przynajmniej przez chwilg, byli Proge-
nitorami zaklopotanymi jego sprawa: Umbralne Podziemie
przechwycito bardzo dziwne raporty z zaangazowanej w sytu-
acje Fundacji i uratowato wielu dobrych Maruderéw, oszoto-
mionych magéw Tradycji i niezwyktych Garou znalezionych,
jak blgkali sie bez zmystéw po pobliskich lasach. Niekt6rzy
z nich rozpoznawali Martinsa jako wspétwieznia, uwazali, ze
to on byt odpowiedzialny za ich ucieczke, i zupelnie nie wie-
dzieli, dlaczego tak sig stalo. Srodki, za pomoca ktérych ich
wydostal, sa kompletnie nieznane.

Trzy lub cztery lata po jego $mierci miatl miejsce cud.
Martins wszed? jak zwykle na sale rozpraw. Byt poniedzialek,
gdzie§ za §cianami stycha¢ bylo deszcz, a on nie pamigtal nic
od ostatniej sprawy. Zrezygnowany przeszedl na swoje miej-
sce i natychmiast zakochat si¢ w wiezniarce, ktérej mial bro-
ni¢. Byla piekna, cudownie wystraszona i — z definicji — nie-
winna. Gdy nakazano wszystkim wsta¢, wiedzial juz, ze mu-
si jg uratowac.

— Pierwsza sprawa: Jego Infernalna Wysokosé, Cesarz
Siedmiu Piekiet, Dwudziestu trzech i p6t Dominiéw oraz Ge-
henny Majoris przeciwko Wiezniowi KF54217-A4 — oznajmit
wozny.

Martins uchwycit si¢ szansy. Wiedzial, ze jesli rozpocznie
sie proces, dama bedzie zgubiona.

— Milordzie! Wyglada na to, ze jest pewna nieprawidio-
wosé. Wieznia nie ma w sadzie.

Demon zmarszczyl brwi. — Siedzi obok ciebie, cztowieku.

Ksiega Szalefistwa

— Wysoki Sadzie, ta kobieta nie moze by¢ wieZniem — po-
wiedzial, chwytajac plik, kt6ry przypadkowo pojawil si¢ przed
nia. — Jej papiery sa w porzadku, to asystentka, na kt6ra zapo-
trzebowanie zlozylem w lutym. Gdzie - zapytal - jest moja
klientka?

I ku jego niezmiernemu zdumieniu, sztuczka podziatata.
Miss Zhao doskonale odegrala swoja role, sedzia zgodzil sie
i od tego czasu, co przyznaje Martins, wszystko szlo coraz le-
piej. W poblizu ,pojawilo” si¢ jego biuro, moze do niego
wchodzié¢ i wychodzi¢, kraza plotki o planowanym pojawieniu
sie nowego tawnika, a Miss Zhao wyglada na raczej zadowo-
long z perspektywy spedzenia reszty wiecznosci u jego boku.

Cisza: Przynajmniej 4 (sadzi, ze jest martwy i znajduje
si¢ w piekle), najprawdopodobniej 8 przed pojawieniem si¢
Miss Zhao. Ma ona nadziej¢, ze jego szalefistwo jeszcze bar-
dziej opadnie.

Wyglad: Wlosy Martinsa rzedng, jego twarz jest pokryta
zmarszczkami, a niegdy$ pokazna sylwetka stala si¢ szczupla.
Mimo to jego szare oczy sa przenikliwe, glos réwnie silny
i (o$mielmy sie to powiedzie¢) meski jak zawsze, a jego nowa
nadzieja daje godnos¢ i determinacje niepozornemu podbréd-
kowi i niezbyt pociagajacym rysom. Nosi garnitury w kazdym
stosownym kolorze, krawaty z chifiskiego jedwabiu i zazwy-
czaj ma przy sobie grafitowoszarg teczke z cielgcej skory.

Odgrywanie: Nigdy nie pozwalaj si¢ zaskoczyé, nigdy nie
po$wiecaj sie, gdy mozesz zachowaé obojetnoéé, nigdy nic nie
podpisuj nie przeczytawszy tego najpierw itd. Demony s bez-
ustannym problemem i by¢ moze niektérzy ludzie znajduja sie
w piekle na podstawie zawyzonych wyrokéw, jednak w przy-
padku wiekszosci z nich ich grzechy sa zapisane az zbyt wyraz-
nie. Jesli nie bronile$ juz kiedy$ okreslonej osoby (np. ocalile§
ja skads), ufasz jej tylko, gdy otrzymasz od niej jaki§ odpowied-
ni dowdd lub tez zwréca sig do ciebie byli wigZniowie.

Miss Zhao

Natura: Bojownik

Postawa: Tradycjonalista

Esencja: Dynamiczna

Tradycja: niegdy$ Bractwo Akashic

Atrybuty: Sita 2, Zrecznoéé 3, Wytrzymatoéé 3, Chary-
zma 3, Oddzialywanie 4, Wyglad 4, Percepcja 2, Inteligencja
3, Spryt 3

Zdolnosci: Czujnoséé 3, Do 3, Ekspresja 2, Intuicja 1,
Swiadomos¢ 2, Uniki 3, Wysportowanie 2, Bron Palna 1, Ety-
kieta 3, Krycie si¢ 3, Medytacja 2, Prowadzenie 1, Sztuka
Przetrwania 2, Walka Wrecz 4, Informatyka 2, Kultura (man-
daryniska) 4, Lingwistyka 3 (angielski, kantoniski, koreanski),
Medycyna 1, Okultyzm 2, Prawo 2, Sledztwo 1, Zagadki 3

Pozycja: Awatar 2, Mentor 3, Pamigé Przodkéw 2, Prze-
znaczenie 2, Wezel 2

Sfery: Entropia 1, Sily 1, Zycie 2, Umyst 3, Pierwsza 1,
Duch 2, Czas 2

Sita Woli: 7

Arete: 3

Kwintesencja: 5




Historia: Dwa lata po tym jak Haixia Zhao zostata prze-
prowadzona przez Kurtyne przez swojego Mentora, opuscita
g0, by odnalez¢ inng $ciezke. W przeciwiefistwie do jakichkol-
wiek Maruderéw Sierot, wiedziata dokladnie, co zrobita, co
powinna zrobi¢ i kto zasugerowal jej, aby to zrobita. Bardzo
rozwaznie nalozyta na siebie Paradoks i ostroznie owineta go
wokot siebie, by zostawi¢ swego Awatara wolnym. Gdy star-
szy Brat Akashic wrécil, zastat tylko jej wiadomos¢: ,,Spojrza-
tam w to, co bedzie, i w zadnej z tych przysziosci — nie u Tech-
nokratéw, nie u Tradycji, nawet nie w twojej, Nauczycielu —
nie ma miejsca dla moich Chin”.

Starzec tylko sie uémiechnat i zaczal obserwowa¢ niebo,
wypatrujac zurawi.

Przez nastepny rok zyla w swoim ojczystym kraju, robigc
to, co mogta, kiedy mogta, starajac sie utrzymaé swoje czaro-
dziejstwo w ukryciu przed przerazonymi ,wie$niakami”, kt6-
rym pomagala. Od czasu do czasu otrzymywata pomoc od in-
nych Maruder6w i Braci Akashic (czasami wspétpracowali nie
zdajac sobie z tego sprawy). Mentor Miss Zhao nie poinfor-
mowal swoich kolegéw o jej decyzji. Co wiecej, kiedy upewnit
sig, ze jej szalenistwo jest ,stabilne”, znéw sie u niej pojawit
i kontynuowat nauke.

Zycie bieglo wystarczajaco gtadko, dopoki Haixia nie
ujawnila ,palacowej intrygi”, majacej na celu zezwolenie
barbarzyficom na swobodne osiedlenie si¢ w jej prowincji
(rzad ludowy probowat podsyci¢ ekonomie poprzez inwesty-
cje zagranicznych kapitalistéw: posuniecie Syndykatu). Wyje-
chala do Ameryki, by to powstrzymaé, nie udato jej sie, zo-
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stala schwytana, przestuchiwana (co bylo doéé niespokojnym
procesem dla wszystkich zaangazowanych w sprawe), po
czym przekazana Progenitorom do badan. Fundacja, do kt6-
rej zostala zabrana, byla oczywiscie wiezieniem Adwokata
Martinsa.

Cho¢ trzymano ja pod dzialaniem silnych §rodkéw uspo-
kajajacych, monitorowano, szturchano, naktuwano, a w kon-
cu umieszczono w cylindrycznym szklanym zbiorniku, w kt6-
rym miala oczekiwaé na wiwisekcje, nie mozna powiedzieé,
by umyst Haixii byl nieaktywny — a da si¢ nawet przyjac, ze
jej oraz Martinsa Awatary byly calkiem zajete. W swoich
ospalych snach stala si¢ §wiadoma znajdujacej si¢ w poblizu
nie nieprzyjaznej osobowosci. Jedna zaspana macka jej umy-
stu siegneta na zewnatrz i zauwazyla, ze znajduje sie w wyjat-
kowo dziwnym otoczeniu.

Stata przy wysokim stole, dziwnie ubrana i w bolesnych
butach. Przed nig majaczyla jeszcze wyzsza kombinacja
biurka oraz platformy, nad ktéra gérowala skrzywiona po-
sta¢ odziana na czarno i w bialej peruce. Odwrocila si¢ lek-
ko i tuz przy sobie zobaczyla, w jeszcze dziwniejszym stro-
ju, szczuplego i uroczystego mezczyzne o oczach jastrzebia.
Miss Zhao, jak zwrdcit sie do niej 6w nowy sojusznik, nie
zdawala sobie sprawy, ze uciekaja, dopdki nie bylo juz po
wszystkim.

Teraz Miss Zhao pozostaje z Martinsem z miloéci i dla
wspoblnego bezpieczenistwa. Jest §wiadoma, Ze nie jest w sta-
nie funkcjonowaé normalnie, dopdki jej dusza jest w stuzbie
Niebianiskich Dwor6w.

Cisza: Podstawa 3. Haixia odnalazla w szalehstwie swoje
Chiny, jednak Srodkowe Krélestwo jest tak rozleglym, fanta-
stycznym i uporzagdkowanym miejscem, ze niewiele elemen-
téw rzeczywistego §wiata moze zosta¢ wyraZnie przetranspo-
nowanych na jej kategorie (np. raczej liczydla niz kalkulato-
ry), za$ te, ktérych si¢ nie da, s3 tatwo wyjaéniane jako zakle-
cia lub klasyfikowane do licznych dziwactw chifiskiej mitolo-
gii i legend. Swoje zycie sprzed Ciszy pamieta tak, jakby byto
wyraznym snem.

Wyglad: Miss Zhao wyglada na okolo 25 lat, co jest praw-
da, oraz na bardzo kruchs i delikatng, co juz nie jest prawdzi-
we. Jest oléniewajaco piekna i (gdy ma na sobie odpowiedni
str6j) sprawia wrazenie, jakby wlasnie zeszla z obrazu mistrza
malarskiego. Zazwyczaj jednak jej garderoba mniej pasuje do
jej gracji, niebieskie jeansy i koszulka wygladaja jak szata
chiopa, a bedac czarodziejka woli wtapiaé sie w thum.

Odgrywanie: Twoim celem jest ochrona Srodkowego Kré-
lestwa, a twoim jedynym credo sa jego tradycje. Wiesz doklad-
nie, co robisz, i jakie jest twoje miejsce w wielkim schemacie.
Dzialaj bez arogancji. Réwniez nalezysz do ludu i zaden ich
problem nie jest zbyt matly, aby$ nie mogta si¢ nim zaja¢ i im
pomoc.

Gdy napotykasz inne Przebudzone stworzenia, nawet
wampiry, traktuj je z szacunkiem, na jaki zastuguja, i w spo-
s6b, ktéry rozumiejg, nawet jesli pojawia si¢ koniecznosé za-
bicia ich. Oczywiscie demony (Nephandi, Fomori, harabbi)
nie otrzymuja takiego przyjecia.

Rozdzial Trzeci: Maruderzy
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Medea

Natura: Tradycjonalista

Postawa: Fanatyk

Esencja: Pierwotna

Tradycja: niegdy$ Verbena

Atrybuty: Sita 4, Zrecznos¢ 4, Wytrzymatoé¢ 4, Chary-
zma 5, Oddzialywanie 3, Wyglad 4, Percepcja 4, Inteligencja
3, Spryt 4

Zdolnoéci: Bojka 4, Cwaniactwo 1, Czujnoéé 4, Ekspre-
sja 3, Intuicja 5, Przebiegloéé 4, Swiadomosé 4, Uniki 3, Wy-
sportowanie 3, Zastraszanie 5, Autorytet 4, Brofi Palna 1, Ety-
kieta 1, Krycie si¢ 3, Medytacja 3, Sztuka Przetrwania 5,
Technologia 1, Walka Wrecz 5 (sierp), Kosmologia 9, Kultura
1, Lingwistyka 7 (jej zwyczajowym jezykiem jest grecki), Me-
dycyna 3, Nauka 1, Okultyzm 4, Prawo 1, Zagadki 5

Pozycja: Awatar 4, Biblioteka 3, Marzenia 2, Przeznacze-
nie 5, Sprzymierzeficy 5+ (miedzy innymi wataha Czarnych
Furii), Tajemniczo$¢ 3, Talizman 4

Sfery: Korespondencja 4, Entropia 4, Sily 5, Zycie 6, Ma-
teria 5, Umyst 5, Pierwsza 5, Duch 5, Czas 4

Sita Woli: 10

Arete: 10

Kwintesencja: 13

Historia: Jest to, tak naprawde, prawdziwa bogini, mito-
logiczna i $mierciono$éna Medea, cérka kréla Kolchidy, zona
Jazona Argonauty. Po znanych z historii wydarzeniach z okre-
su jej zwigzku z tym bohaterem (podczas ktérego, jak sobie
moze przypominacie, zabita swojego mlodszego brata, ojca Ja-

88 Ksiega Szalefistwa
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zona, jego przyszla narzeczong, wlasne dzieci oraz wiele in-
nych pomniejszych postaci zanim zostata wygnana), catkowi-
cie znikla. Legenda glosi, ze nigdy tak naprawde¢ nie umarla,
lecz zamiast tego udala si¢ prosto na Pola Elizejskie.

Legenda prawie méwi prawde. Medea, wyprowadzona
z rbwnowagi przez (politycznie konieczng) zdrade Jazona, tru-
dy wygnania oraz wlasny smutek, zaczela szukaé pociechy
wér6d nieludzkich duchéw Umbry. Przez dwa tysigclecia prze-
mierzala §wiat duchéw, do Grecji wracajac dopiero w 1346 r.
To, co odkryta po powrocie, zszokowalo j3 i wprawito w zakio-
potanie, wigc przez pieédziesiat lat obserwowata w milczeniu
z Umbry. Rekawica byla z pewnoscia silniejsza... driady rzad-
sze, a satyrzy nieuchwytni. Gdzie byli bogowie?!

W koricu ich znalazta, w nowym przebraniu, i rozmawia-
ta z wystannikiem jednego z nich, choé nie wiedziata, kt6rego.
Chrzescijaniskie imie nic dla niej nie znaczylo, za$ olimpijskie
nigdy nie zostalo jej podane. Po owej rozmowie wzrosto jej
zdumienie i smutek, z pewnoscia nic nie moglo sie oprzeé cza-
som, ktére mialy nadejsé. Dano jej jednak wyb6r stania si¢
Maruderka, na zawsze Wolna od sieci, kt6ra Technokracja juz
wtedy zaczela snué. Przechadzala si¢ wsrod tego, co pozostato
z zapamigtanych przez nig zagajnikéw. Obserwowala, jak ka-
tedry powstaja z ruin §wiatyn, i wiosng podjela decyzje.

Medea jest jedyna znang aktywng Wyrocznia Maruderéw
i jako taka jest usilnie poszukiwana: Technokracja chce j3 za-
bi¢, Nephandi jeszcze bardziej pragna jej émierci, Bai Dai chca
ja przeciggnaé na swoja strong, a Umbralne Podziemie prak-
tycznie j3 czci. Tradycje nie ustalily jeszcze swojego stanowiska.
Z jednej strony, jest Maruderks, z drugiej jednak, jesli nie wie
czego$ o Umbrze, to nie warto si¢ tego dowiadywaé. Poza tym,
podjecie bezpoéredniej decyzji wymusitoby jakies dzialanie,
a nikt nie chce mie¢ do czynienia z Medeg oraz liczacg dwadzie-
$cia czlonkini watahg Czarnych Furii, kt6ra jej towarzyszy.

Co wiecej, wiadomo o tym, ze Méwcy Marzen i Verbena
ja czcza, w malym stopniu, jako rodzaj zyjacego reliktu. Moz-
liwe jest, by Medea od czasu do czasu przyjmowatla studentéw
nie bedacych Maruderami, a to z pewnoécia thumaczytoby ich
zainteresowanie.

Wigkszo§¢ czasu ze swoich krotkich pobytéw na Ziemi
Medea spedza na oczyszczaniu europejskiej Umbry z paskud-
nych istot, atakujac gniazda Nephandi lub tez odzyskujac
skradzione albo zagubione Talizmany dla Garou, M6wcow
Marzen czy Verbena (w dowolnej chwili moze mieé przy sobie
praktycznie dowolng zabawke). W razie potrzeby jest podobno
osiggalna za pomoca jednego z pigciu sposobéw, z ktérych
najbardziej mozna polega¢ na przyjaznym (najlepiej kobie-
cym) kontakcie ze szczepem greckich Czarnych Furii (choé
jest to réwniez najwolniejsza metoda).

Cisza: Podstawa 2. Medea wierzy, ze $wiat jest taki, ja-
kim byl za Bohaterskich czaséw, i umystem jest zazwyczaj
w starozytnej Grecji. Nie jest $wiadoma tego, ze czas uplywa
rok za rokiem, cho¢ nie ma problemu z jego chwilowym uply-
wem. Jej szalefistwo jest w stanie sie dostosowaé, by¢ moze
z powodu wczesniejszego ostrzezenia, jakie otrzymat jej Awa-
tar. Wiekszoéé¢ roznic pomiedzy jej rzeczywistoscia a Swiatem




Mroku jest czysto kosmetyczna, za$ gdy naprawde musi miec¢
do czynienia z czyms$ na nowoczesnym poziomie, postrzega to
jako obcg magye. Czarne Furie s3 szcze$liwe mogac wyjasniaé
jej wszystko w kategoriach, z ktérymi jest ona w stanie sobie
poradzi¢, choé niekoniecznie zrozumiec.

Wuyglad: Sporo czasu zajeto Medei dostosowanie sie do
nowoczesnej mody, jednak po sporym wysitku ze strony Furii
zaadoptowala bardziej praktyczny sposéb ubierania sie. Luzna
biata bluzka z kolnierzem obszytym klejnotami, ktéra przy-
najmniej drapuje sie niczym stroje, do ktérych przywykla,
oraz czarne obszerne spodnie z mnostwem kieszeni. Ma dtu-
gie, czarne, faliste wlosy, ktére wymykaja sie ze wstazek i opa-
daja na jej twarz przy najlzejszej prowokacji, niebiesko-czarne
oczy, w ktérych bez przerwy odbija si¢ §wiatlo, oraz gtadka
skore, ktora blyszczy, zwlaszcza w walce.

Odgrywanie: Jeste$ kaptanka-renegatka w $wiecie mez-
czyzn, chronisz Matke przed niebezpieczefistwem, z ktérego
oni nie zdajg sobie jeszcze sprawy. Jeste§ tym goraczkowym
egalitaryzmem, ktéry panowal w atefiskim spoteczenstwie
,obywatelskim”. Jeste§ matka, ktérej dzieci byly bezwarto-
$ciowe i pozbawione naleznych im z racji urodzenia praw po
prostu z tego powodu, ze byly twoje. Nie powinna$ byla ich
zabi¢, nie powinna$ byla zabi¢ swego brata, lub tez tej smar-
kuli, kt6rg miat poslubi¢ Jazon — i czasami ich krzyki nawie-
dzaja cie w nocy. Te dzieci, ktére przyszly do ciebie po odpo-
wiedzi... czy odkryly pulapki, jakie zastawita na nich ich wia-
sna kraina? Czy znajg niebezpieczefistwo? Chcesz sprawi¢,
zeby stuchaly... i ujrzaly... ze nadchodzi czas umierania, a jak
na razie tylko Furie i szaleficy wiedza, czym on jest.

Stephen z Warwick

Natura: Samotnik

Postawa: Architekt

Esencja: Wzorcowa

Tradycja: niegdy$ Verbena

Atrybuty: Silta 2, Zreczno$é 3, Wytrzymatosé 2, Chary-
zma 3, Oddzialywanie 2, Wyglad 3, Percepcja 3, Inteligencja
4, Spryt 3

Zdolnoéci: Bojka 0 (4), Cwaniactwo 1 (3), Czujnoéé 3,
Ekspresja 4, Przebieglos¢ 2 (4), Swiadomos¢ 1 (4), Uniki 1 (3),
Wysportowanie 2, Badania 5, Bron Palna 3, Etykieta 3, Krycie
sie 0 (4), Prowadzenie 1, Sztuka Przetrwania 0 (5), Technolo-
gia 2, Walka Wrecz 2 (4), Informatyka 2, Kosmologia 1 (3),
Kultura 3, Lingwistyka 6, Medycyna 1, Nauka 1, Okultyzm
1 (4), Prawo 1, Sledztwo 2, Zagadki 4, Znajomosé (wszystkie
Znajomosci na 1)

Pozycja: Awatar 5, Biblioteka 5, Przeznaczenie 3, Sprzymie-
rzeficy 4 (ZUR, paru $miertelnikéw, ktérzy nie wiedzg nic o jego
drugim zyciu, a takze brytyjski szczep wilkotak6w Fianna, kt6ry
ma na niego oko pomiedzy okresami §wigt), Tajemniczo$¢ 4

Sfery: Korespondencja 3, Entropia 2, Sily 4, Zycie 5, Ma-
teria 4, Umyst 3, Pierwsza 4, Duch 5, Czas 2

Sita Woli: 7 (9)

Arete: 6

Kwintesencja: 5

Historia: Cho¢ teraz jest znany jako kulturalny i szano-
wany profesor Stephen Frewin Warwick, jest stynnym towca
(najbardziej znanym z powodu Krowy z Warwick) oraz znaw-
ca legend z dziesigtego wieku. Po dotaczeniu do Verbena, gdy
mial trzydziesci kilka lat, wiecej czasu spedzal na badaniu
Umbry niz laséw, a w koficu przeszedt do innych krain.

W przeciwienstwie do Medei, Stephen spedzit wiekszo$é
czasu badajac jedna Dziedzing: Arkadie. Po spedzeniu tam
siedmiu lat powrécil na Ziemig i nie zdziwil si¢ zbytnio wi-
dzac, ze uplynat tu ponad wiek. Nie byt to dobry czas dla je-
g0 ludu. Niedawno miata miejsce inwazja Norman6w, dawne
spoteczefistwo leglo w gruzach, a chrzescijanie zabezpieczali
swoje prawa do najlepszych majatkéw. Verbena robili, co tyl-
ko mogli, jednak dla przenikliwego umystu Stephena odpo-
wiedz byla oczywista: za kolejne sto lat nawet jego jezyk ule-
gnie zapomnieniu, za§ mnisi dzieki swoim pi6rom zmienig
historie do tylu, by wymazac¢ to, co pozostato z jego ludu.

Wrécit do Umbry z planem: jesli rzeczywisto$é do tego
dopusci, ocali tak wiele, jak tylko moze. Fey z Arkadii mieli
swoje wlasne klopoty i nie mogli zwraca¢ wigkszej uwagi na
rozgorgczkowanego natreta, jednak przez kilka tygodni cieszyt
si¢ ich pomoca i wiele rzadkich oraz niezwyklych stworzen
dotarlo w tym okresie do Dziedzin Horyzontalnych.

Nastepnie Stephen wrécit do domu i dotaczyt do mni-
chow. Aby upewni¢ sie, ze nikt o nim nie pamieta, musiat sie
catkowicie poddaé... niemal.

Przez sze$¢set lat Stephen z Warwick przemieszczat sig z jed-
nego miejsca nauczania do innego. Doskonale zlewa sie ze $re-
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dniowiecznymi, pracujgcymi przez caly rok skrybami, zgarbiony-
mi nad swojg praca w patacach, opactwach, kolegiach i uniwer-
sytetach, odkad zaczely sie zapisane wspomnienia. Przez 357 dni
w roku jest kulturalnym, racjonalnym wykladowcs, ani troche
nie wierzacym w badane przez siebie mity. Tylko pomiedzy za-
chodem stofica przed i wschodem, po o$miu najwazniejszych
dniach $§wigtecznych swojej religii pamieta, kim jest naprawde.
W tym czasie Stephen z Warwick zajmuje sie problemami profe-
sora Warwicka, przenoszac go z uczelni na uczelnie, by ukry¢ je-
go diugowiecznos$é, pozbywajac sie okolicznych ciekawskich
Przebudzonych, utrzymujac wiezi z Garou oraz przyjaznymi Ma-
ruderami oraz wszystkim innym, czego wymaga okazja.
Ostatnio sytuacja stala sie bardziej zlozona i najprawdo-
podobniej niebezpieczniejsza, z tego, co moze stwierdzi¢ do-
wolna osoba z zewnatrz. To pierwszy raz, gdy Stephen pozosta-
wit profesora z nazwiskiem, ktére przypomina jego prawdziwe
miano, i nikt nie odkryt jeszcze, dlaczego. Po drugie, wiezi Ste-
phena z miejscowymi Garou s3 silniejsze niz kiedykolwiek:
umawia si¢ z mtoda Filodoks ze szczepu. Poza tym Johnny Go-
re wlasnie nieSwiadomie wsadzil palec pomiedzy tryby. Nie
ma co dyskutowag, jak stabilna jest Cisza osoby o rozdwojonej
osobowosci. Profesor powinien, teoretycznie, catkowicie zapo-
mnieé o wizycie krukotaka... jednak moze ona réwniez dopu-
§ci¢ do sytuacji, ze na powierzchnie wyloni sie osobowosé¢ tow-
cy. Jesli tak sig stanie, a Bai Dai pojawia si¢ tam przed watahg
Johnny’ego, miejscowymi Garou, ZUR lub (to nowatorska
idea) twoja trupa, by¢ moze trzeba bedzie za to sporo zaptacic.
Cisza: Podstawa 1. Zazwyczaj w relacjach Warwicka ze
Swiatem Mroku nie wystepuja trudnosci. Caly problem pole-

Ksiega Szalenistwa

ga na tym, ze profesor jest wiecej niz ignorantem, jesli chodzi
o magye. Jest catkowicie bezbronny przez 357 dni w roku
(choé¢ znajduje sie pod straza szczepu Fianna). Co jednak cie-
kawe, aktualny wampirzy ksigze najblizszego miasta oglosit
moratorium na wtracanie sie w sprawy jakichkolwiek oséb
ukrywajacych swa prawdziwa nature, wigc Warwick jest na ja-
ki§ czas bezpieczny z tamtej strony.

Wyglad: Profesor Warwick nosi tradycyjny str6j wykla-
dowcy uniwersyteckiego, za$§ poza akademickim odzieniem
jego garderoba zawiera lekko wytarte tweedy oraz zaimpre-
gnowane pylem z kredy koszule. Ma krawaty jedynie ze
szko6l, w kt6rych aktualnie pracuje, zawsze zawigzane w ko-
§lawy wezet windsorski. Ma srebrno-siwe wtosy, dtugie, je-
$li tylko otoczenie na to pozwala (na przyklad teraz) oraz
nie zwracajace uwagi orzechowe oczy, jednak otaczajaca je
twarz jest mita i zatroskana nawet o najmniejsza rzecz.
Niemalo student6w znalazlo pomoc (bardziej ré6znorodna
niz by sie spodziewali lub by o tym wiedzial profesor) w je-
go biurze.

Odgrywanie: Jako profesor badz swoim ulubionym dys-
tyngowanym nauczycielem. Pamietaj, Ze nie ma czego$ takie-
go jak magya, szanuj jednak fakt, ze w kazdej epoce istnieja
osoby na tyle przesadne, by w nig wierzyé... w koncu gdyby
ich nie bylo, zajmowalbys$ si¢ Szekspirem, nieprawdaz?

Jako lowca, Stephen z Warwick, badZ zawzigty w obliczu
zagrozenia i uprzejmy w obliczu stabosci. Ochraniaj bezbron-
nych i pozbawionych nadziei, brofi swoich tajemnic i ciesz si¢
nocy oraz polowaniem, gdy tylko mozesz... zawsze jednak
wracaj do domu przed $witem.




Niezwykle istotnym jest pamiectaé, iz nie-
gdy$ najbardziej wyedukowany uczony roze-
$mialby si¢ szczerze, gdyby uslyszal, ze feniks
jest mitem, podobnie jak my zrobilibySmy dzi-
siaj, gdyby ta wiadomos¢ dotyczyla slonia.

— Profesor Stephen E Warwick, Bestia-
riusz zapomnianych

Wszystkie ponizej opisane stworzenia sa
powigzane z Maruderami. Pamietaj, ze nawet
jedna z owych bestii jest niezwykle nieprzewidywalnym uzu-
pelnieniem twojej sagi. W ksigzce tej zamiesciliSmy jedynie
stworzenia z gérnej polki: niezaleznie od swojej rzeczywistej
uzytecznosci lub skutecznoéci w walce sa one zazwyczaj w sta-
nie dosta¢ si¢ samodzielnie tam, gdzie pragng. Zdolno&¢ ta
jest ich najbardziej podstepna cecha — jesli wrogi Maruder mo-
ze dostownie wyciagna¢ gryfa z kapelusza, jestes w klopotach.
Korzystaj z nich oszczednie i zwracaj uwage, jak reaguje twoj
§wiat oraz ré6wnowaga gry zanim rzucisz ich zbyt wiele.

Mimo to, jesli Maruderzy s3 istotng czescia twojej sagi,
mozesz zechcie¢ upolowaé (méwigc metaforycznie) jeszcze
wigcej stworéw, by nekaly twoich graczy. C6z, masz szczescie:
wiele wydanych juz dodatkéw do Wilkotaka jest upchanych
potworami, wraz z cechami oraz sposobami ataku. Narrato-
rom, ktérych nie zadowala nic oprécz ich wlasnych stworéw,
polecamy jako inspiracje Ksi¢ge Bestii, dokonane przez T. H.
White’a thumaczenie dwunastowiecznego bestiariusza.

Bestie

W koricu, stworzenia wykorzystuja powietrze i morze. To
znaczy, jesli gdzies sa jakies zloza, ktos musi ich uzywaé, czyz
nie? Wtedy nie bedzie problemu ze zlym trawieniem, wielkoscia
skrzydet i tak dalej, bowiem zatroszczy sie o to magia. Wow!

— Terry Pratchett, Straz, straz

Ponizsze stworzenia (jedne z najdziwaczniejszych w Um-
brze, czy to powiazane z Maruderami, czy tez nie), sa thaumo-
zercami (doslownie — zjadaczami magii). Tak naprawde tym,
co konsumujg, jest Kwintesencja, zazwyczaj jako Hausty.

Cho¢ ta ukryta magya dala niektérym z nich do$¢ znacz-
ne moce, w tym zianie ogniem, telepatie, petryfikacje, ducho-
wa podrdz oraz zdolnosci lecznicze, wigkszos¢ thaumozercow
znikneta z powierzchni Ziemi — po prostu nie ma wystarczaja-
cej iloéci Haust6w, by mogly przetrwa¢ (spytaj dowolnych pie-
ciu Adeptéw). Wiele thaumozercéw catkowicie wymarto badz
istnieje jedynie jako duchowe stworzenia we wspomnieniach
Gai. Moga one by¢ przyzywane przez Maruderéw, jednak nie
przekrocza Rekawicy, chyba ze przygotowano dla nich ciato.

Reszta magycznych stworzen zostala wyprowadzona z pla-
nety przez troszczacych si¢ o nie magéw (gléwnie Méwcéw Ma-
rzefi), zmienny rodzaj (gléwnie Gurahl, czyli niedzwiedziota-
kéw), Maruder6w (zwyczaj rozpoczety przez Stephena z War-
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wick), Fey oraz rozmaite shugi Zmija... pisarz odmawia komenta-
rza, dla jakich strasznych cel6w miato to miejsce — albo tez same
sie wydostaly, najpierw do Umbry, a p6zniej do innych Dziedzin,
za pomocg wlasnych umiejetnosci. Wlaénie te opisano ponizej.

Ohydny Sniezny cziowiek
(Prawidlowo powinien by¢ nazywany Goérskim Yeti, ale
ohydny to takie fajne stowo.)

Atrybuty: Sita 6, Zreczno$é 4, Wytrzymatoéé 4, Chary-
zma 2, Wyglad 2, Percepcja 2, Inteligencja 1, Spryt 2

Zdolnoéci: Bojka 2, Czujnosé 1, Zastraszanie 4, Krycie sie
2, Sztuka Przetrwania 5

Obrazenia: 8 kosci pazury, ST 6, 5 kosci ugryzienie, ST 8,
6 kosci uscisk, ST 7

Dawka Haustu: Jedna miarka Haustu na godzine na Zie-
mi wlasciwej. Moze sam wyciaga¢ energie z planet (okoto je-
den punkt miesiecznie).

Yeti Wyzynny, w przeciwienistwie do swojego nieprzyjemne-
go kuzyna Nizinnego Yeti, jest tagodnym, wszystkozernym
stworzeniem. Ta wielka, niemal pozbawiona szyi istota, uroczo
przezwana przez swoich panéw Bomus, zachowuje sie raczej jak
leniwiec o rozmiarach Garou. Jego czarne jak wegiel oczy niemal
ging w masie $nieznobialej, krzaczastej siersci, dajac mu wyglad
zaspanego. Efekt ten jest jednak catkowicie negowany przez pie-
ciocentymetrowe kly i pazury niczym haki do wspinaczki.

Na Ziemi Yeti zyl, gdy tylko sie dalo, powyzej linii $nie-
gu, przedkladajac rozrzedzone powietrze, dobry widok i poro-
sty nad pelne drapieznikéw nizsze okolice. Dop6ki jednak ten
gatunek nie stal si¢ thaumozerny, ciagle padat ofiarg Yeti Ni-
zinnych i dolatujacych wysoko rokéw. Wyzszy poziom Hau-
stow dostepny w jego pierwotnym otoczeniu pozwolil mu
w koficu spedzaé czas w bezpieczniejszych regionach, a trud-
nosci w zdobywaniu ich w p6zniejszych stuleciach wyplenity
mniej inteligentnych osobnikéw. Dzisiejsi Yeti, Zyjacy w Dzie-
dzinach Umbralnych oraz Chimerach, s3 jedynie troche spryt-
niejsze niz genialne orangutany.

Zaatakowane Yeti zwykly ucieka¢ (czasami zabierajac ze so-
ba swych protestujacych pan6w). Na plaskich terenach sa w nie-
korzystnej sytuacji, na krétkich dystansach sa w stanie osiagna¢
moze trzydziesci pie¢ kilometr6w na godzine. Na niepewnych
powierzchniach, jak gory, tereny zalesione, dzungla, czy tez typo-
wa dzielnica miejska, osiagaja maksymalnie czterdziesci pie¢ —
wystarczy, by przegonié¢ wszystko, co je $ciga w miejskim ruchu
lub gestych zaroglach. Réznica ta jest zwiazana z niezwykle sil-
ng goérng polowy ciala stworzenia.

Jesli Yeti zostanie zmuszony do walki, te same potezne ra-
miona moga sprawi¢ zdumiewajace lanie; Sita +2, gdy w gre
wchodza tez pazury. Ukochang taktyka Yeti s3 niedzwiedzie usci-
ski, zamaszyste ciecie pazurami, a takze manewr polegajacy na ob-
réceniu glowy przeciwnika. Poza tym stwory te wazg ¢wier¢ tony
i nieuwazny mag, kt6éry utkwi pod jednym z nich, z pewnoscia be-
dzie tego zalowal.

Jesli Maruder jest cho¢ trochg¢ odpowiedzialny, Bomusie nie
s3 wzywane do walki. S3 znacznie bardziej efektywne jako zwie-
rzeta stadne, tragarze czy towarzysze. Wielu Maruderéw spoza
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$wiata uwaza Yeti za doskonatych kompanéw w ich wyprawach "'
do Bliskiej Umbry lub tez do Dziedzin Horyzontalnych, bowiem n,
stworzenia (jeSli sie ich nie atakuje) s3 zar6wno uprzejme, jak 5:
i chetne do pomocy. &
Chi-rin

Atrybuty: Silta 2, Zreczno$é 4, Wytrzymatosé 3, Oddzia- y
lywanie 2, Wyglad 5, Percepcja 5, Inteligencja 1, Spryt 2 i
Zdolnosci: Béjka 3, Czujnosé 3, Swiadomosé 3, Uniki 3,

Krycie si¢ 2, Sztuka Przetrwania 4 :‘-
Atuty: Czytanie Aury (wykrywa prawdziwa nature istoty; -:
Percepcja + Swiadomosé, ST 7), Krok w Bok, Lot (15 metréw X
na ture) r'{
Obrazenia: 4 kosci r6g, ST 6, 5 kosci kopniecie, ST 7, "

3 kosci ugryzienie, ST 6 o]
Dawka Haustu: Dwie miarki na miesigc w Dziedzinach :"
(oprécz tego co sam uzyskuje), chyba ze okolica jest bardzo :
silnie magyczna. :
Chi-rin s3 jednymi z niewielu stworzefi Porzadku nie skazo- o
nych szalefistwem Tkaczki. Niegdy$ byly pétumbralnymi stwo- i
rzeniami i usilnie poszukiwali ich chifiscy cesarze, bowiem poja- ;‘J
wienie sie chi-rin byto znakiem od niebios, ze wladza cesarska 'r‘,
byla sprawiedliwa i pobtogostawiona. Ostatni cesarz umart dzie- pC
sieciolecia temu, a chi-rin opuscily $wiat na dhugo przed nim. r-'
Nie s3 inteligentnym gatunkiem, cho¢ s3 do$¢ bystre jak n,

na roélinozercow. Chi-rin robig réwniez wrazenie — czasami ?‘
wydaje sig, ze klejnoty Gai zostaly jej odebrane, by macié jej :
sny. Maja sier§¢ o podobnym wzorze co zyrafy i lamparty, a jej -
kolor siega od bladego zlota z czerwonawo-brazowymi plama- u
mi do glebokiej wisni z granatowo-czarnymi tatami — czasa- 3
mi wszystko na tym samym zwierzeciu: ciemna glowa i szy- )
ja, ktore jasnieja do niemal biatych, ozdobionych z6ttym nog. ) 5:
Zyrafa zostala raz wzigta za chi-rin. &
W Umbrze stworzenie jest czesto mylone z zachodnimi ‘t'
jednorozcami, bowiem ma pojedynczy r6g, jest on jednak szer- 0
szy i bardziej zakrecony niz u unicornis minor. Doroste samce 5
sa mniej wiecej rozmiaréw kozla, za§ damy s3 troche mniejsze. ::
Ocalale chi-rin wspolipracuja teraz z Maruderami i beda 0
uciekaé¢ przed niesprawiedliwo$cig lub skaza Zmija. Sa v
w zwiagzku z tym wysoko cenione w Umbralnym Podziemiu, b
jesli chi-rin akceptuje nowo przybylego, Fundacja moze mu :
catkowicie zaufaé. Niestety, nie mozna ich zabra¢ na pozba- rf
wiang laséw Ziemie. Oprécz Problem6w zwiazanych z Kwin- 3
tesencja, manifestacje zepsucia ostabityby i zabily je w przecig- 3
gu kilku minut. Istnieja opowiesci o chi-rin ratujacych Maru- '
der6w przed Nephandi lub Technokracja, gdy przekraczaly Re- i~
kawicg i wciggaly Marudera z powrotem ze soba, lecz réwnie -
wiele chi-rin zgineto w trakcie tych préb, zreszta zadna z opo- r:
wiesci nie zostala potwierdzona. '5"
Albo chowaja sie bardzo dobrze, podrézuja z cztonkami ..l*.
Podziemia, albo tez Zyja w fortecach Maruder6w (kt6re zwy- 1
kly by¢ zielone i §wieze, a przynajmniej naturalne i czyste — o
kawatek pustyni jest zawsze mile widziany). Jesli mata kaba- '.
ta Tradycji jest wolna od zepsucia, moze mieé szanse spotkaé n,
chi-rin. Napotkani przez nich Maruderzy (z grona tych bar- f:
g o
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dziej $wiadomych) uszanujg poglady zwierzecia, lecz mimo to
zachowaja ostroznos¢.

Ukrainski ognisty ptak

Atrybuty: Sita 1, Zreczno$¢ 5, Wytrzymaltosé 2, Wyglad 3,
Percepcja 4, Spryt 3

Atuty: Lot (20 metr6w na ture), Ogien (tylko na siebie,
utrata 3 Pozioméw Zdrowia na ture przy kontakcie fizycz-
nym)

Dawka Haustu: Dla ptonacego ptaka okolo 5 na miesiac
w Dziedzinach albo 5 na godzine w Statycznej Rzeczywisto-
§ci. Gdy ptak wyczerpie zapasy, przestanie si¢ pali¢, a jesli
znajduje sie na Ziemi, zginie w przeciagu dnia.

Cho¢ najbardziej znany z plongcego drzewa i ptactwa
wodnego jest legendarny egipski feniks, terrory$ci Maruderéw
uwazaja ukraifiska r6znorodno$é za znacznie odpowiedniej-
sza do ich celéw. Powiedzmy, ze mniej lotny niz jego $réd-
ziemnomorski kuzyn, ognisty ptak jest prawdziwym piechu-
rem w warunkach walki.

Wygladem stworzenie to mocno przypomina oliwne ma-
lunki ze swojej ojczyzny: jest w kolorze plomieni, ma niskie
cialo i dluga szyje. Upierzenie na jego skrzydlach jest spekta-
kularne, bowiem gléwne pi6ra sa niezwykle duze, glebsze
w odcieniu niz cialo i zwezaja sie do waskiego szpicu tuz za
reszta. Poszarpany ,czub”, ktéry w ludowych opisach zakrywa
szyje, jest tak naprawde odzwierciedleniem plomieni otacza-
jacych ptaka. Sa one najlepiej widoczne na najwezszych cze-
§ciach glowy.

Cho¢ ognisty ptak jest za staby na bezposrednie ataki (w
przeciwienistwie do, na przyklad, skal), ogromna temperatu-
ra jego upierzenia czyni go uzytecznym sojusznikiem. Czg-
sto przeprowadza sie je przez Rekawice w niewygodnych
miejscach, jak laboratoria chemiczne czy magazyny narko-
tykow.

Ognie feniksa, ptonacy quetzal-tototl, bazyliszek i ukra-
inski ognisty ptak maja jedna wsp6lna ceche: nie mozna ich
sttumié za pomocg normalnych $rodkéw. W zwiazku z tym,
ze stworzenia spalaja Hausty, nie ziemska substancje, woda
czy odciecie doptywu tlenu nie daja efektu. Magya dziala,
jednak nalezy zastosowaé przynajmniej Sily 4 lub Pierwsza
3 (bezposrednia kontrola ognia lub oddzielenie Haustu), aby
»Zgasi¢” samego ptaka. Mniej utalentowani magowie beda
musieli zastosowa¢ sikawki i wiadra na obiektach, ktére ptak
zapali.

Gryf

Atrybuty: Sita 5, Zreczno$é 4, Wytrzymatoéé 6, Chary-
zma 2, Oddzialywanie 3, Wyglad 1 (chyba Zze naprawde lubisz
orly), Percepcja 4, Inteligencja 3, Spryt 4

Zdolnosci: B6jka 4, Czujnoéé 2, Ekspresja 2, Intuicja 3,
Przebieglosé 2, Swiadomos¢ 3, Uniki 5, Wysportowanie 4 (ae-
robatyka), Zastraszanie 3, Etykieta 4, Krycie si¢ 3, Kosmolo-
gia 3, Kultura 4 (laciaty lud), Lingwistyka 2 (albo wiecej), Me-
dycyna 4 (gléwnie weterynaria), Okultyzm 3, Prawo 3 (nie
ludzkie), Zagadki 3




Atuty: Lot (10 metr6w na ture), Krok w Bok

Sita Woli: 7

Obrazenia: 7 kosci pazury lub ugryzienie, ST 7

Dawka Haustu: Jeden na miesigc w Umbrze lub Dziedzi-
nach, dwa na tydzien na Ziemi — a te ilo$¢ jest w stanie sam
zdobyé. W zwiazku jednak z tym, Ze s3 to inteligentne bestie,
sa zbyt madre, by pozostawaé zbyt dtugo w tej usianej niebez-
pieczefistwami krainie.

Gryf, dobrze znana posta¢ z klasycznej mitologii i heral-
dyki, byl jednym z ostatnich thaumozercéw, ktorzy znikli
z Europy. Podobno Lewis Carroll rozmawiat z ostatnim zanim
opuscit on Anglie, a w Alicji w krainie czaréw nie ma nicze-
go, co mogloby temu zaprzeczy¢. Jego charakterystyka gryfa
jest doé¢ prawidtowa i wyglada na to, Ze zostata réwniez opi-
sana badzZ przekazana Tennielowi.

Przednia cze$¢ gryfa (glowa, szpony na przednich tapach,
ramiona, skrzydla) pochodzi od zlotego lwa, jednak tylna (od
lopatek w tyt) nalezy do afrykanskiego Iwa. Jego temperament
jest zagadkowy: jesli pobudzisz jego ciekawos¢, jeste$§ bez-
pieczny i mozesz otrzymaé wyklad o porzadku wszech§wiata.
Jesli wydasz mu si¢ gltupi, moze cie zignorowac badz tez zjesé
na obiad. Nie poleca si¢ magyi kontrolujacej. Gryfy maja do-
bra pamie¢ i brak cierpliwosci do gtupcow.

Maruderzy, ktérzy traktuja je dobrze i madrze, odnajduja
w nich chetne oddzialy szturmowe, szczegolnie skuteczne
przeciwko Ludziom w Czerni... stynne, polaczone wspomnie-
nia LwC wydaja si¢ skracaé, gdy napotykaja gryfy (by¢ moze
jest to wynik przetadowania Paradoksem) i nie odkryli jeszcze
odpowiedniej strategii przeciwko tym stworzeniom. Wielu
LwC zginelo w szoku, gdy gryf pojawit sie ze swoimi dwoma
parami pazur6éw oraz dziobem, z powietrza, momentalnie.
Zwykla brofi na to nie dziata.

Sfinks

Atrybuty: Sita 3, Zrecznosé 4, Wytrzymatosé 4, Chary-
zma 3, Oddzialywanie 4, Wyglad 4, Percepcja 4, Inteligencja
5, Spryt 4

Zdolnosci: Béjka 3, Cwaniactwo 4 (finanse), Czujnosé 3,
Ekspresja 4 (poezja), Intuicja 5, Przebiegtosé 5 (tamigtowki),
Swiadomos¢ 4, Uniki 3, Wysportowanie 2, Zastraszanie 3,
Badania 4 (historia), Etykieta 3, Krycie si¢ 4 (hacking), Sztu-
ka Przetrwania 4 (krzaczasty step), Technologia 2, Informay-
ka 4, Kosmologia 3, Medycyna 1, Nauka 1, Okultyzm 4,
Sledztwo 3, Zagadki 5 (famigléwki)

Atuty: Zmiana ksztattu (w ludzkiego maga), Holistyczna
immersja (pozwala mu objawia¢ sie poza Siecig, nie wymaga
komputera)

Sfery: Sity 3, Umyst 3, Pierwsza 3

Arete: 6

Sita Woli: 8

Obrazenia: 5 kosci pazury, ST 6, 4 koéci ugryzienie, ST 8

Dawka Haustu: W Sieci niepotrzebna. Jesli sfinks nie jest
duchowym stworzeniem i jest w stanie pojawia¢ sie na Ziemi,
potrzebuje Kwintesencji tylko w swojej naturalnej formie, al-
bo tez w formie ,centaura” (dwa punkty dziennie dla oby-
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dwu). Jako humanoid pasuje doskonale do rzeczywistosci ja-
ko mag Sierota i normalnie przyjmuje Paradoks. Im diuzej
jednak przebywa na Ziemi, tym bardziej , prawdziwa” staje sig
ta tozsamos¢.

Tak naprawde na Ziemi wciaz zyje jeden sfinks (mniej
wiecej) — lubigca tamigtéwki, ludozercza bestia siedzaca ni-
czym mina w mato uzywanym sektorze Cyfrowej Pajgczyny.
Jak dotad jego spore zdolnosci nie dopuscily do niej biakajg-
cych sie Technokratéw (a przynajmniej zaden Technokrata
nie doni6sl, ze ja widzial), za§ inni mieszkancy Sieci znaja ja
gléwnie dzieki wzorcowi , korytarzy”, jakie zamieszkuje — za-
kurzonych, przypominajgcych grobowce tuneli, opuszczonych
patacéw, piramid-labiryntéw oraz zaple$niatych bibliotek pet-
nych pokrytych pajeczynami zwojow. Jest wiele okien wycho-
dzacych na dziwne, pokryte krzakami zbocza, jednak zadnych
drzwi na zewnatrz.

Nie wiadomo, w jaki doktadnie spos6b pojawila si¢ ona
w Sieci, choé¢ ,Wyrzutek” Hess, niestawny eks-Wirtualny
Adept (teraz Maruder, wierzy, ze jest demonem wyrzuconym
z piekla za to, ze byt zbyt mity) twierdzi, ze byl duchem straz-
niczym przywiazanym do Goéry Qaf przez Ahl-i-Batinich. Jesli
tak, to dzika kraina poza §cianami jej wilgotnego Legowiska
moze byé réwnie dobrze rozlegla okolica samej gory.

Sieciowy sfinks wyglada raczej jak tradycyjne greckie
przedstawienie kobiecych sfinkséw, nie egipskich mgskich.
Ma dtugie, krecone, ciemne wlosy, zebrane na plecach w tra-
dycyjnym greckim stylu, a ich cebulki siegaja daleko w glab
plecéw, bowiem jest to réwniez jej grzywa. Ma ludzka twarz,
szyje oraz piersi, lecz cialo lwicy. Wydaje si¢ by¢ réwniez
zdolna do przemiany w rodzaj Iwa-centaura z sze§cioma
koficzynami (cztery nogi, dwie ludzkie rece), a wtedy jest
czlowiekiem od talii. To, czy moze wyglada¢ jak czlowiek,
czy tez nie, jest otwarta kwestia, jednak Wyrzutek byl nie-
dawno widziany z kobietg o $§ré6dziemnomorskim typie uro-
dy, ktéra przedstawial jako ,Dido Ceuthonymus”. Plotki
kraza szeroko.

Wedrowcy sieci, ktérzy sa wystarczajaco odwazni (badz
ghupi), by wejsé do jej domu, najczesciej zastaja jedynie puste
pomieszczenia i czuja, ze s3 obserwowani. Zgodnie ze stowa-
mi jednej Elektrodynowej Divy: ,,... jakby si¢ bylto dzieciakiem
idacym przez salon — nie mile widzianym, nie niemile widzia-
nym, lecz tolerowanym z sympatia i odsuwanym natych-
miast, gdy znajdzie sie na p6ttora metra od chifiskiej porcela-
ny.” Niektérzy méwia, ze gdy uwierzyli juz, iz sig zgubili, od-
nalezli biblioteke i wiedzieli, ze pozwolono im czytaé... bardzo
uwaznie. Wielu poczatkujacych magéw szuka Legowiska
w nadziei, ze oni réwniez otrzymaja pozwolenie na przepro-
wadzenie tam badafi.

Czasami nie wracaja. Mozliwe, ze sfinks zasmakowata
w ludzkim ,ciele” (w tym przypadku w Zyjacym umysle), al-
bo tez jest to sprawka nadmiernie zazdrosnych Maruderéw
czy tez nienawiéci do ztodziei ksigzek. Zalecana jest ostroz-
nos¢.

96 Ksiega Szalefistwa




Wskazowki dla Narratora

Ci dziwaczni magowie $3 uosobionym dynamizmem. Po.
winni byé nieprzewidywalni, ekscentryczni, tajemniczy i cho-
lernie przerazajacy. Prowadzenie ich jako magycznych dziwa.
kéw z ghupimi imionami jest ujma dla tej szalonej grupy. Stad
kilka sugestii:

* Daj swoim Maruderom wyjstkowe Cisze i motywacje:
Magowie chaosu s3 indywidualisqami ~ bardziej niz wielu ich
odpowiednikéw z pozostalych grup, Te dzikie karty nie s
ograniczone strukturg czy oczekiwaniami, wiec dosé szybko
mnoz3 swoje osobliwosci. Oblecz swoich Maruderéw substan.
cja, obmyslajac dla kazdego z nich motywacje i uludy. Ta pod-
stawa da im osobowosc i giebie. Nikt, nawet maniak, nie tobi
nic bez jakiegos powodu.

* Nie ograniczaj si¢ rzutami kosci: Jest to dobra rada w od-
niesieniu’ do wszystkich gier narracyjnych, jednak znajduje spe-
cjalne zastosowanie przy prowadzeniu Maruderéw, Redukowa-
nie ich dzialasi do bezustannego turlania kostek pozbawi ich
czgSci mystyki.

* Pamietaj o grozie zwigzanej z IC13: czy
kiedykolwiek miates do czynienia z szaleficem Jub stlumiles
dreszcz, gdy ktos bliski (cztonek rodziny, ukochana, wspétloka-
tor) stal sig irracjonalny, méwigc i robige rzeczy, ktére nie mialy
sensu? Czy kiedykolwiek zamarles w bezruchu slyszgc nagly
huk lub krzyk, zastanawiajac sig, co go spowodowalo i czy zosta-
niesz w to wmieszany? Jest to groza irracjonalnosci, kiedy to dy-
wanik zostaje wyciagnigty spod twojego stabilnego przytulnego
Zycia i nie wiesz, gdzie upadniesz. ;

Maruderzy s3 wysokim stopniem tego ‘strachu, Miej to na
uwadze.

* Baw si¢ dobrze: Maruderzy s3 wszystkim Poza nudzia.
rzami. Wigkszo$é z nich uwaza swobodne wykrecanie rzeczy-
wistosci za lepsza zabawe niz beczka ociekajacych kwasem
Szympanséw. Wyobraz sobie Jokera, w jego najlepszym wciele-

niu, z moca wypaczania rzeczywistosci - doéé zabawne W pe-
wien chory sposéb.

R BT

Mamdmiakopostaciegmzy

Zwazywszy na nieprzewidywalng nature Maruderéw, wiek-

$208¢ Narratoré6w powinna z dystansem podchodzi¢ do pozwala-
nia graczom tworzenia ich wlasnych. Zwazywszy na przewidy-
walng nature maniakéw mocy, wickszo§¢ Narratoréw powinna
wiedzieé, jak poradzié sobie z kwestig postaci Maruderéw.

n
0

Jesli zdecydujesz pozwoli¢ komus gra¢ Maruderem, pamie-

taj, ze Cisza jest bronig obosieczna. Szalefistwo,
maga od Paradoksu, utrudnia mu réwniez

ktore oddziela
kontakt z innymi for-

G v

mami rzeczywistosci. Jest to w koficu powdd, dla ktérego Maru-

derzy nie obrécili jeszcze w ruine Znanej nam rzeczywistosci — po i
Prostu nie s3 w stanie komunikowaé si¢ czy wspélpracowaé do-

Statecznie dobrze, by osiggna¢ cos na wigkszg skale. Nie istniejg

Fundacje Maruderéw (albo tez, jesli istniejg, sa cholernie rzad-
kie), nie ma tez formalnej hierarchii, statusu czy r6znic. Wielu
magé6w Tradycji i wszyscy Technomanci maja w kwestii Marude-
16w rozkaz.,zabij, gdy zobaczysz”. Jakakolwiek wspélpraca be-
dzie krétkotrwata,

Niepoczytalnosé jest czyms wiecej niz tylko sympatycznym
aspektem mechaniki gry, powinna oslabia¢ wszystkich graczy--
Maruderéw w niesprzyjajacych chwilach lub tez sklania¢ do dzi-
kich poscigéw za jednorozcem, Manierver's naga moze wyobco-
wac jego towarzyszy. Jego nigprzewidywalnosé
lernie przeraza¢, Upewnij si¢, 2e gracze, ktérzy wybieraja postaé
Marudera, potrafig odegraé dobre i zle strony nieuniknionych
Zmian, Graczom, ktérzy dzialaja zbyt przytomnie, powinno sie
Przypomnie¢, na co si¢ zdecydowali, Jesli nie s3 w stanie pora-
dzi¢ sobie z postacis, powinni stworzyé nows.

Poczatkujace postacie Maruderéw nie powinny zaczynaé
z Ciszg wyzsza niz cztery. Bedzie ona podnosi¢ si¢ i opadaé
w trakcie gry, a towarzyszy¢ temu bedg odpowiednie zmiany zlu-
dzefi, Maruderyzm jest ulicg jednokierunkows - jesli states sig
szalonym magiem, to zawsze nim bedziesz.

Cechy wap6ine dla Maruder6w :

W zwigzku ze swoja réznorodnoscia Maruderzy mogg mie¢
dowolne Cechy, jakie tylko chca. Czesé ma wysokie Atrybuty
Spoleczne czy Percepcij¢, podczas gdy reszta jest silniejsza w in-
nych dziedzinach. Do czestych Zdolnosci nalezy wysoka Czuj-
nos¢, SWiadomoéc, Uniki, Zastraszanie, Medytacja, Kosmologia,
Zagadki oraz rézne rodzaje Znajomosci.

Rozdzial Trzeci: Maruderzy
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Rozdzial

Czwarty:

Demony i kulty
emoniczne

Ze swego siarkowego foza, u schytku dnia,

Zszedt wedrujacy Diabel,

Aby spojrzeé na swoje male przytulne gospodarstwo Swiata,
I zobaczy¢ jak sie wiedzie jego trzddce.
— Robert Southey, ,The Devil’s Walk”

Lucyfer, najdumniejszy i najpickniejszy
z Anioléw, zdradzit Jedynego i zostat wtraco-
ny do Infernalnych Jam. Tak powstalo Pie-
kio wraz z mrocznym aniolem, kt6éry miat
nad nim wiadaé. Ci, ktérzy dolaczyli do Lu-
cyfera w jego rebelii, stali sie Upadlymi.
Splodzili oni demony, ktére bedg nekaé Iudz-
kosé az po kres czasu. Na zawsze zlaczone
z ludzkoscig tagodza swéj bél zdrady Jedyne-
go wykonujac zadania Lucyfera, zbieraja dusze dla swojego
sprawiedliwego procesu. Dusze te przez cala wieczno$é wy-
petniaja Inferno swoim niezamierajacym krzykiem nieziem-
skiego cierpienia.

Demony nie czekaja na zagubione dusze, pracuja na to,
aby sprowadzié wiecej do Piekla poprzez obietnice Wielkiej
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Rozdzial Czwarty: Demony i kulty demoniczne

Nagrody. Ci, ktérzy tatwo ulegaja zepsuciu, padaja ofiarg de-
monéw. Pozycja demona w Infernie jest mierzona na podsta-
wie ilosci dusz, jakie owingl mrokiem.

Musimy stangé przeciwko nim jako studzy Jedynego.
Nie jestesmy tego warci, lecz jedynie nasza Tradycja podej-
mie sie tego krwawego zadania. Strzezcie dobrze Spiacych,
bowiem sa wrazliwi, latwo kuszg ich tajemnice, potega
i przyjemno$ci. Dokonujcie egzorcyzméw na demonach,
ktore ich opetuja i niszcza swoja wlasng forma. Wypatrujcie
magow, ktorzy zostali wypaczeni przez Infernalne Moce, bo-
wiem oni s3 najbardziej niebezpieczni. Sa bardziej wystepni
i przebiegli niz Nephandi, bowiem stwarzaja znacznie wiek-
sze zagrozenie. Nie tylko narazajg na niebezpieczeristwo fi-
zyczne aspekty swoich ofiar, lecz réwniez duchowe.

- Biskup Montgomery z Niebianiskiego Chéru
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Poglady na nature

Istot Infernalnych

ver AT, e e

v Skad pochodzisz i czymze jestes, szkarad-
na istoto?
- John Milton, Raj utracony
W/ \Y ,Demon” jest do§¢ powszechng etykiet-
ka, jednak czym on tak naprawde jest? Odpo-
v wiedZ nie jest prosta. W potocznym jezyku
istniejg trzy odrebne rodzaje stworzen, ktore
zazwyczaj okreéla si¢ jako demony:

* Prawdziwe demony, nazywane réwniez
diabtami, szatanami, kusicielami i wieloma innymi mianami,
ktore sa duchami z Piekiel Wysokiej Umbry oraz Dziedzin In-
fernalnych. Sadzi sie, ze istoty te sa manifestacjami ludzkiej
niegodziwosci i zla.

* Tak zwane demoniczne hordy, ktére czekaja za Horyzon-
tem. Termin ten jest uzywany zarébwno w odniesieniu do praw-
dziwych astralnych demondéw, jak i Zewnetrznych Istot, Ktére
Nie Powinny Istnie¢ (co wywoluje spory zamet). Cho¢ natura
tych stworzen jest niejasna, wydaja sie by¢ materialnymi istota-
mi z odlegtych rzeczywistosci, ktore zapragnely dla siebie naszej.

e Falszywe demony lub tez istoty uznawane za prawdzi-
we demony. Zmory, potezni czarni magowie oraz msciwe
upiory s3 czesto mylone z demonami i czesto tworza wlasne
piekielne dziedziny, aby tam odpoczywac.

Wielu magéw odrzuca ten podzial, za$§ inni w ogéle nie
przejmuja si¢ jakimikolwiek rozbiezno$ciami. Istnieje wiele
pogladéw na temat demondw i ich rodzaju, a kazda grupa ma-
géw ma swoje ukochane teorie. Jedno jest stale: demony sa
inteligentne, potezne i catkowicie przesigkniete ztem.

Stworzenia Umystu

— Istoty okre$lane powszechnie jako demony s3 stworze-
niami umystu powstatymi jako aspekty naszych wtasnych
pragnien, aby rownowaga przybrala fizyczna forme. Nie uosa-
biajg jakiego$ obcego zla, lecz zte wlasciwosci ludzkosci. Dzie-
ki swemu mrokowi daly znaczenie obecnemu w nas §wiathu.
Ludzie sa niedoskonali, nie moga sta¢ si¢ tak zli jak demony.
Tak wiec demony kryja w sobie najczarniejsza doskonatosé
naszych pragniefi. Stuza wiec ludzkosci.

— Jednak ludzko$¢ réwniez przystuzyta sie demonom,
bowiem tchnela w nie dech. Podobnie jak Paradoks moze
przybra¢ $wiadoma forme, tak réwniez Spigcy w toku dziejow
powotlali do zycia obdarzone wolna wolg rozumne demony.
Niektére z nich zginely wraz z kulturami, ktére je stworzyty.
Inne, rozsadne, przechodza wraz z mitami o sobie do innych
kultur, przez wiecznos$¢ podtrzymujac swe istnienie.

— Co gorsza, ludzkoéé poblogostawila te mroczne istoty
poteznymi mocami, ktére pomagaja im w ich dziatalnosci.
Moce owe pozwalaja demonom przedluzaé¢ swoja egzystencje
bez potrzeby istnienia powszechnej wiary, kradnac po prostu
dusze wiernych. Mozliwe, ze to wlasnie te dusze zawieraja
w sobie wystarczajaco duzo potegi i §wiadomosci, by wiecznie

Ksiega Szalenstwa
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wspiera¢ demony. Istoty te doskonale potrafig sktania¢ do z1a,
bowiem szukaja wiecznej egzystencji podobnie jak ludzie.

— Wielu twierdzi, ze demony ludzkosci zbieraja sie
w miejscu gdzie§ poza ta ziemska egzystencja, w miejscu, kto-
re nazywaja Pieklem. Owa ich Dziedzina stuzy do trzymania
schwytanych dusz oraz jako miejsce, w ktérym demony mo-
ga bawic sie z soba i przeciwko sobie o jeszcze wieksza moc.

— Ho Chu, Brat Akashic

Pierwotna sila rt6wnowagi

— Demony odzwierciedlaja wieczne sily natury, ktére do-
starczajg Tellurii rownowagi, balansujac zto dobrem, tak jak
dzien jest balansowany przez noc. Przed ludZmi nie istnialy
znane nam demony. Byly one wtedy Zmorami, mrocznymi
duchami natury. Gdy ludzkos¢ stata sie §wiadoma, niektére
Zmory réwniez uzyskaty swiadomos¢, aby zapewni¢ réwno-
wage. Niektorzy twierdza, ze duchy Tkaczki i Dzikuna réw-
niez osiagnetly swiadomos¢, i ze magowie sa uosobieniem jed-
nej lub wszystkich z tych trzech sit natury.

— Demony sa wyzszym szeregiem duchéw niz Zmory
i inne stworzenia Zmija, stuzg jednak podobnemu celowi —
istnieja, by szerzy¢ zlo. Demony rosna w silg, by doréwnaé
mocy tych, ktérych dogladaja, zapewniajac w ten spos6b row-
nowage. Gdy ludzkos¢ roénie, podobnie dzieje sie z moca de-
monoéw. Aktualnie istnieje wiele rozumnych demonéw, ktére
postepuja zgodnie z wlasng wola, stuzac sitom zepsucia.

— Jako duchy musza sie zywi¢, aby podtrzymaé swa moc.
W zwiazku z tym, ze zostaly stworzone jako sita réwnowagi
dla ludzkos$ci, musza pochtania¢ ludzkie dusze. Demony wy-
korzystuja swoje nieprawdopodobne umystowe wtasciwosci,
by sktania¢ ludzi, aby dobrowolnie oddawali im swoje dusze
w zamian za moc. Niezbyt s3 tego $wiadomi, lecz demony po
prostu dostarczaja swoim ofiarom malg czastke swojej mocy
z wlasnych dusz i zatrzymuja reszte dla siebie. Poniewaz du-
sze nie mogg zostac catkowicie zniszczone, demony dreczg je
przez wieczno$¢, pozerajac raz za razem.

- Demony sa niewiarygodnie niebezpieczne, znacznie nie-
bezpieczniejsze niz jakakolwiek inna sita Zmija, odwrécily sie
bowiem od niego, by ustanowi¢ wlasna, zjednoczong potege
zniszczenia. Zadna Zmora, nawet zadna Zadza Zmija, nigdy te-
go nie zrobila. Posiadajac nadludzks inteligencje demony wiedzs,
ze moga 0siagnac znacznie wiecej dziatajac wspélnie. Zbierajg sie
w Mrocznej Dziedzinie Umbry, kt6ra wielu Spigcych nazywa Pie-
klem. Utrzgmujac hierarchie przyw6dztwa oraz ustanawiajac za-
sady i przestrzegajac ich, osiagnely znacznie wiecej niz sama
Tr6jca Zmija, przynajmniej w kwestii wypaczania ludzkich dusz.

— Mae Roberts, Méwczyni Marzeh

Moce z Zaswiatéw

— Demony sg istotami stworzonymi przez sity ciemno-
§ci, te same, ktére powotaly do zycia Zaswiaty (a teraz im za-
grazaja). Demony byly niegdy$ niespokojnymi duszami zmar-




tych, ktére poszukiwaty wielkiej mocy, by uciec od bélu swej
martwej egzystencji. Dajac Swiadectwo, ze ich umyst zostat
catkowicie przesigkniety zlem, mroczne sily z glebin Dziedzin
Smierci wypaczyly swe ciala tak, by pasowaly do umystéw.

— Fizycznym mutacjom towarzyszy wielka moc, jeszcze
wicksze szalefistwo i wieczny obowigzek zagwarantowania so-
bie prawa wlasnosci nad tyloma duszami dla Wielkiego Mro-
ku, jak to tylko mozliwe. Demony prowadza handel duszami
zyjacych. Ci, ktérzy zgadzaja si¢ na ich warunki zgodne z pra-
dawnymi prawami sprzedazy duszy, zostaja naznaczeni. Nikt
nie moze zabra¢ ich duszy, gdy umrg, nie narazajac sie na od-
wet ze strony demonicznych hord czajacych si¢ gleboko
w Mroku. Co gorsza, nawet po $mierci dusza wcigz daje zaba-
we demonom, poniewaz moga one chwyta¢ ja lub kupowaé.
Niektore zjawy wrecz szukaja demonow, aby same mogly sie
nimi staé i dzieli¢ bdl niespokojnej $mierci z innymi. Demo-
niczne moce petania, ukazywania si¢ i przejmowania dusz
znajduja si¢ réwniez w posiadaniu upioréw, jednak w tym
przypadku odnosza sie jedynie do stuzby Wielkiemu Mrokowi.

— Demony zbierajg sie w krainie na skraju Zapomnienia,
w miejscu nazywanym przez siebie Hadesem. Tam torturuja
wigzione przez siebie dusze i ucztujg na najstabszych z nich.
Weiaz snuja intrygi przeciwko sobie, jednak przewodzi im po-
tezniejsza sila, Wielki Mrok.

— Voormas, Eutanatos

Spoza przestrzeni, spoza czasu

— Demony sa czlonkami poteznej pozawymiarowej rasy
o niewyja$nionym rodowodzie, ktéra musi zywié¢ si¢ ludzkimi
duszami, by méc kontynuowac swe istnienie. Istnieja od tysiac-
leci, cho¢ niektorzy sadza, ze zostaly wypuszczone na Ziemie i jej
duchowe dziedziny przez Nephandi ze starozytnego Babilonu.

— Dusze dostarczaja demonom moc. Demony rzadko jednak
stosuja bezposrednig site podczas zdobywania dusz. Wolg je naj-
pierw wypaczy¢. By¢ moze trwaja przy pradawnych praktykach na-
rzuconych im przez zewnetrzne sily, pozwalajacych im pochtania¢
jedynie dusze oddane dobrowolnie, albo tez by¢ moze moga po-
chlonaé tylko te dusze, ktére najpierw odpowiednio wypaczono.

— Demony wydaja sie niewiele dba¢ o $wiat ludzkosci po-
za kwestig podtrzymywania swej egzystencji. Cho¢ stosuja
swe moce w ograniczony sposéb, by szerzy¢ zlo w calej ludz-
kosci, wydaja sie skupia¢ jednocze$nie jedynie na kilku wy-
branych jednostkach. Mozliwe, ze niewiele ich obchodzi rze-
czywiste zepsucie i poszukujg jedynie wzmocnienia. Tak wiec
ich kulty maja na celu zapewnianie im w przysztosci posil-
koéw. Moc, ktorg daja swym ziemskim stugom, stuzy jedynie
do tego, by wypaczy¢ ich odpowiednio przed konsumpcja.

— Zgodnie z wszelkimi znanymi magycznymi tomami
z biblioteki w Doissetep, nikt tak naprawde nie widziat nicze-
2o, co mogloby by¢ prawdziwym Inferno. Cho¢ wiele odkryto
z zar6wno jasnych, jak i ciemnych aspektéw Umbry, wszyst-
kie okazaly si¢ falszywymi odbiciami mroczniejszego zrédla,
z ktoérego pochodza demony. By¢ moze demony w ogole nie
istnieja w czasie i przestrzeni ludzkiego rozumowania. Moga
egzystowa¢ w wymiarze lub miejscu poza samym czasem.

— Hariste, mag Hermesa

Rozdziat Czwarty: Demony i kulty demoniczne 101
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Ksiega Szaleristwa

O wsp6lnym pochodzeniu

— Istnieje tajemnica, ktéra musze wam przekazaé: demo-
ny sa naszymi krewnymi. Widzisz, dawno temu narodzili$my
sie z tego samego Zrodta — méwie o tych z nas, ktérzy posiada-
ja silne Awatary oraz dar magyi, nie wszystkich §miertelnikach
— kiedy to nasi ludzcy przodkowie zaczeli chodzi¢ wyprostowa-
ni i s3dzi¢, ze znajduja sie wérdd nich tacy, ktérzy posiadaja dar
oryginalnej mysli. Zostaliémy stworzeni, podobnie jak demony.

— Nasi przodkowie potrzebowali sposobu na wyjaénienie,
dlaczego spada na nich piorun i dlaczego Ziemia jest owinieta
ciemnoscia tylko po to, by byla ona odganiana przez $wiatlo.
Stworzyli bogéw i demony, by uosabiali sity natury. Gaja stata
sie caloécia z Ziemig i uzyskala wielka potege nad wszystkim.
Aby wyjaséni¢ brutalniejsze aspekty naszej egzystencji — choro-
by, gtéd, bol, strach — nasi przodkowie powotali do zycia demo-
ny. Stworzyli réwniez tych, ktérzy mogli strzec ich przed de-
monami: pierwszych magéw. Pierwotne ksztaltowanie §wiata
ciala, umystu i ducha mialo miejsce na przestrzeni wielu ty-
siecy lat. W tym czasie rzeczywisto$§¢ zmieniala si¢, by przysta-
wa¢ do przekonafi prymitywnych ludzi.

— Magowie i demony sa wiec przeciwnymi sitami stwo-
rzonymi przez to samo 2Zrédto. Wraz z nastaniem je¢zyka
ksztaltowanie rzeczywistosci stalo sie znacznie latwiejsze,
a demony i magowie poszli oddzielnymi drogami. Jedni i dru-
dzy rosli w sile i forme, gdy wzrastala ich potega. Teraz jedy-
na wiezia, ktéra im pozostala, jest moc ksztaltowania rzeczy-
wistoéci dana im przez przodkéw. Demony wciaz trwaja przy
swoim pierwotnym celu, jednak teraz daza w jego stroneg z in-
teligencja i potega danymi im w toku dziejéw, zwlaszcza
w czasie $redniowiecza, kt6ére nie moga by¢ im odebrane. Na-
uczyly sie je utrzymywac.

— Gail Holsombake, Verbena

Demony wewnatrz

— Demony? Jeste§ glupcem. My jesteSmy demonami.
Spéjrz na nasza dzialalnoé¢ i powiedz mi, ze to nie jest naj-
wigksze zlo.

— Victor Madra, barabbi Kultu Ekstazy i cztonek Medycz-
nej Kasty Sibdme Pokolenie

Przesad

— Pozwo6l mi powt6rzy¢. Nie ma czego$ takiego jak demo-
ny, poza ewentualnymi sitami stworzonymi przez naszych ma-
gycznych przeciwnikéw dla ich ztych celéw. Sily te sa po pro-
stu odczytywane jako , demony” przez Spiacych. Caly system
wierzen Spiacych jest najprawdopodobniej podstepna sprawka
Niebianiskiego Choru. Nie zdaja oni sobie najpewniej sprawy,
ze dodaje to tylko wiarygodno$ci Nephandi i Maruderom,
uwalniajac w ten spos6b w znacznej mierze ich oraz ich stugi
od Paradoksu. Czyni ich to jeszcze bardziej niebezpiecznymi.

— Oscar Hamilton, Administrator Nowego Swiatowego
Porzadku

Nieznane

— Nigdy nie spotkatam zadnych istot, ktére przedstawia-
yby sie jako demony, choé¢ w Prézni istnieje wiele niewyttu-
maczalnych sil.

— Karen Brewster, Inzynier Pr6zni
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Stworzenia Mroku

Pewnego zakletego poranka...

Mozesz ujrze¢ obcego

W zatloczonym pokoju.

— Oscar Hammerstein II, ,Some Enchanted Evening”,
z South Pacific

Demony, niezaleznie od swego pochodzenia, sa bez wy-
jatku zle. Ich jedynym celem jest zadawanie bélu i zwieksza-
nie mocy ludzkim kosztem. Dzieki swoim wysitkom groma-
dza dusze. Z ludzkich dusz (inne gatunki nie wydaja sie ich
interesowac) pochodzi status w obrgbie swego rodzaju oraz
jeszcze wigksza moc na Ziemi i ich Dziedzinach.

Pojawiaja sie w licznych formach, z ktoérych wiekszoéé
jest sympatyczna, a nawet przyjemna dla oka. Ksztalt jest nie-
mal zawsze jak najlepiej dopasowany do stojacego przed nimi
zadania, cho¢ wiele ma ,naturalne” formy, ktore zazwyczaj
przybieraja, gdy sa zranione, rozwscieczone czy po prostu ka-
pry$ne. Wiele demonéw, jak sukkuby i inkuby, kusi ludzi za
pomoca zmyslowych przyjemnosci. Niektore demony obiecu-
ja potege, aby dotrze¢ do swoich glupich ofiar, inne za$ stosu-
ja czysta sile, by zastraszy¢ ofiary i zmusi¢ je do stuzby. Nie-
zaleznie od wykorzystanej metody, koficowy rezultat jest za-
wsze taki sam: demony otrzymuja dusze ofiary, za$ sama ofia-
ra dostaje jedynie krotkotrwala nagrode, ktora nie moze sie
réwnaé z poniesiong stratg.

Infernalne stworzenia dysponujg wszelkiego rodzaju mo-
cami: tworzenie ognia piekielnego, zadawanie b6lu, wzbudza-
nie przyjemnosci, kradziez tajemnic, odczytywanie umystu,
powodowanie pecha, szybkie leczenie, przyzywanie innych
demoné6w, podr6zowanie po Umbrze i spetnianie zyczen. De-
mony sg niezwykle niebezpieczne i potezne, jednak rzadko
stosuja swoje moce bezpoérednio, chyba ze chca ukazaé ceng
porazki. Wiekszos¢ jest tchérzliwa i stawia czola jedynie prze-
ciwnikom, ktérzy sa od nich stabsi. Hermetyczni skrybowie,
ktérzy opisuja Umrdd, daja pomniejszym demonom status
,Shug”, za§ infernalna wiekszo$¢ siega od Preceptoréw do (na
szczedcie nielicznych!) Panéw.

Wszystkie, poza najnizszymi w hierarchii, s subtelne
i makiaweliczne. Wiekszoé¢ zachowuje sie jak zreczni han-
dlarze narkotykow: ,No stary, jestem twoim przyjacielem.
Mam co$ dla ciebie, ja stawiam...” Na poczatku demon be-
dzie wyraznie pomagal postaci, chronigc ja przed niebezpie-
czenstwem, dajac jej duzo przyjemnosci i nagrody, niewiele
pragnac w zamian. Po jakim§ czasie demon zacznie prosic¢
o przystugi, jednak w zamian bedzie obiecywal nagrody.
W koficu postaé nie bedzie miata skruputéw przed sprzeda-
niem demonowi swej duszy, bowiem jak dotad demon targo-

wal sig do§¢ uczciwie. Po przejsciu pod kontrole demona sy- |

tuacja si¢ zmieni...
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Porady dla Narratora: demony

Dos¢ tatwo jest naduzywaé demonéw w magycznej grze. Czeste
Pojawianie si¢ Infernalnych Mocy nie pasuje jednak ani do tonu Ma-
g, ani do Swiata Mroku jako calosci. Istoty takie najlepiej pozosta-
Wi w cieniu, niech wylaniaja $i¢ czasami z glebin, by doda¢ opowie-
$ci aromatu grozy, po czym wycofuja si¢ z powrotem, zanim zbyt
wiele zostanie ujawnione. Najwigkszg groze wzbudzajg te niewyras.
ne ksztalty, ktére rozpoznajemy, lecz ktérych nie mozemy ustalié,
Znajomo$é rodzi nude. Demony nie powinny staé sie Zwyczajne.

Walka jeden na jeden z demonem jest glupiag propozycja. Mimo
to gracze moga zechcieé (lub zosta¢ zmuszeni) to zrobié. Przyjmij, ze
zaden z demoné6w, poza najghupszymi, nie bedzie dazyt do powaznej
walki - majg lepsze rzeczy do roboty niz szarpanie sie ze $miettelni-
kami. Choé studzy [patrz nizej) moga walczyé z postaciami, wigk-
$208¢ demon6w po prostu bedzie z nich szydzi¢, wzbudzi w nich
wicieklosé i zniknie.

Istoty te powinny robi¢ wrazenie. Oznajmiaj ich przybycie zly-
mi omenami, gorsza pogoda, tajemyiczymi dzwigkami, paskudnym
smrodem i przenikajacymi do szpiku kosci ostizezeniami o niebez-
pieczefistwie. Owe istoty nie sa zwyklymi potworami, lecz sitami na-
tury. Jesli pojawia si¢ demon, odegraj nieziemskie aspekty Inferna.

Demony nie dazg weale do catkowitego zniszczenia $wiata (ni-
czym szalone Istoty Spoza Horyzontu). Istnieja, by szerzy¢ nieszcze-
$cie, nie (unicestwié¢ wszelkie zZycie. Mistrzowie przypuszczajy; ze de-
mony, bedac personifikacjami zla i strachu, przestany istnie¢, ‘jesli

ludzkosé zakoniczy swa egzystencjg. Jest tylko jeden sposéb na spraw-

dzenie tej teorii i nikt nie chee 80 wyprébowag!

Zasady .

Jako istoty ducha demony maja dwa zestawy cech: ich natural-
ng duchows forme (uzywang w Umbrze) i zmaterializowang fizycz-
n3 (kiedy objawiaja si¢ na Ziemi lub w Dziedzinie). Ludzie nie mogy
- fizycznie oddzialywa¢ na efemerg (material, z ktérego skiadajg sig
duchy), chyba ze majg jakas potezna wigz ze Swiatem duchéw, Tak
wigc demony sa odporne na fizyczne ataki przez tak dugo, jak si¢ nie
materializujg* Czar Ukazanie pozwala duchowi objawié sig, nie
przyjmujgc fizycznej formy, i wiele demonéw lubi go stosowaé¢, by
bez ryzyka kusi¢ $miertelnych. Zasady oraz szczeg6ly dotyczgce kon-
taktéw pomigdzy duchami a $miertelnymi mozna znalezé w Roz-
dziale Pigtym i w Dodatku.

Nawet w fizycznej formie demon leczy sie ze zdumiewajacy
predkoscia. Czar Leczenie pozwala demonowi regenerowat¢ swoje
materialne cialo w tempie jeden Poziom Zdrowia na wydnny punkt
Mocy, lub tez trzy punkty w przypadku obrazeri powaznych (infor-
macje o Mocy i Czarach w Dodatku). Wigkszoé¢ demonéw ma mho-
stwo Mocy. Jesli Moc lub Poziomy Zdrowia demona Zostang wyczer-
pane, jego cialo rozprasza sie i wraca do astralnego piekla.

Demoniczna magya jest bardziej narze¢dziem spiskéw niz zesta-
wem cech. Przyjmij, ze nizsze szeregi beda mieé kilka ustalonych
mocy (ich Czary), podczas gdy inni moga korzysta¢ z dowolnych
Efekt6w, na jakie wskazuja ich Sfery. Najpotgzniejsze mogg zrobié,
co sobie tylko zazycza, z kilkoma ograniczeniami. Zalicza sie do
nich:

* Bariery: Jednym z blogostawiefistw zwigzanych ze $cianami
pomigdzy $wiatami jest to, ze demony i ich pobratymcy nie mogg tak
Po prostu przej$¢ do naszego $wiata gdziekolwiek zechcy. Wymagane
$3 przywolania, od prostych inwokacji do zlozonych rytualéw, aby
sprowadzi¢ infernalng istote do nhaszego $wiata. Kiedy juz sig tu jed-
nak znajda, s3 bardzo trudne do usunigcia. Zazwyczaj potrzebne s34
rytualy niszczace materialng forme demona.

* Paradoks: Cho¢ statyczne demoniczne moce (Pigtna i Czary)
$3 odporne na Paradoks, ci, ktorzy uzywaijg dynamicznej Prawdziwej
Magyi, ponosza takie samo ryzyko jak kazdy wypaczajacy w ten spo-
s6b rzeczywistos¢é. Wyladowania Paradoksu skierowane przeciwko
zmaterializowanym demonom mogq je naprawde zranié (fizyczne
wyladowanie). Tak wiec demony zazwyczaj unikajg uzywania magyi
Sfer w materialnym $wiecie. 1
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* Czystosé: Czystosé oddzialuje na demony; otrzymuja one po-
wazne obrazenia od atakéw zlozonych z energii Pierwszej i dziala na
nie fizycznie Prawdziwa Wiara (iedna kosé¢ powaznych obrazef na
punkt Wiary). Demony traca duzo swej mocy podczas §wigt oraz
w miejscach pozytywnej religijnej $wigtosci. Pietna mogg nie dziataé,
a Infernalisci lub Diabolisci moga si¢ w tych dniach znalez¢ na lo-
dzie.

*Wola przyzywajacego lub pakt: Niezwykle przebiegly $miertel-
nik moze by¢ w stanie tak sformutowaé kontrakt, by ograniczy¢ wia-
dz¢ demona nad soba. Jest to bardzo rzadkie i niebezpieczne. Mimo
to, jesli demon posiada wyrazny zakaz robienia okreslonej rzeczy, na-
prawde tego nie moze. Idea ta moze jednak jeszcze bardziej sktania¢
glupich $miertelnych do wiary we wlasne zdolnosci pokonania de-
mona,

¢ Deus ex machina: Istniej sily, ktére z jakiego$ powodu moga
nie Zyczyé sobie, by infernalne istoty blakaly si¢ po Ziemi. Moggs sig
do nich zaliczaé wola boska, statyczna 1zeczywisto§¢ (patrz Niewia-
ra w Rozdziale Drugim), potezni magowie czy nawet sily natury. De-
mony majq wprawdzie sporo swobody w kwestii swojej magyi, mu-
824 jednak podporzadkowywaé si¢ pewnym Rzeczom, Ktére Po Pro-
stu Istniejy. Zakres tych ograniczen zalezy od Narratora, jednak
w jakims$ stopniu powinien istnie¢,

Rangi

PoniZsze rangi to tylko wskaz6wki, nie infernalna czy herme-
tyczna hierarchia. Poziom mocy demonicznych istot moze sie sporo
wahaé i decyzja nalezy do Narratora, Zdolnoé¢ przekraczania Barie-
ty i dawania Pigt zwiazana jest jednak z ponizszymi poziomami.
Slabsze demony mogy latwiej wechodzié do naszego §wiata, nie mogg
jednak daé potegi i wiedzy, ktérej pragng infernalisci. Czgsto ,prze-
skakujg” oni poziomy w poszukiwaniu wigkszej mocy, zaciagajac co-
raz wigkszy diug w lombardzie dusz,

* Shuzgoy: Uzywane bledne okreslenie »demoniczne hordy” cze-
sto odnosi si¢. do pomniejszych infernalnych stworzen. Jak
wskazuje miano, s&hi:y 53 agentami lub migsniami swych potez-
niejszych krewniakéw. Niewiele demionéw tego poziomu ma ustalo-
ng forme tozsamosci. Zmieniajq si¢ ciagle, rosng im koficzyny lub
otwory, wskutek czego rozciggaja si¢ od klasycznych, mitologicznych
diabl6éw do amorficznych stert rozdzierajacej umyst protoplazmy, za-
leznie od oczekiwan publicznosci oraz woli ich panéw. W swojej nie-
materialnej formie shuzqcy oraz Zmory ze Srodkowej Umbry s3 przy-
slowiowymi ,,zlymi duchami”, ktére nekajg ludzkosé, -

Stuzacy nie mogs naklada¢ Pigtn lub uczyé czarnej magii poza
druga rangs. Mogs jednak przekraczaé Rekawice i objawia¢ si¢ dzie-
ki prostym rytuatom i pomniejszym inwokacjom.

* Kusiciele: Przecigtni infernalisci maja najczesciej do czynienia
wlasnie z tymi demonami. Kusiciele sq tymi infernalnymi stworze-
niami, ktére przekazujg Pietna i C€zarng magi¢ w zamian za czyja$ du-

" s2¢. Owe demony s3 przebiegle, subtelne i aroganckie. Kazdy ma toz-

samo$¢ i specjalizacje: Nishama zajmuje si¢ wypaczaniem ludzkiego
intelektu, podczas gdy Jadrax pilnuje sekretnych pragniefi magéw.

Wigkszoéé z tych istot ma range Preceptoréw (patrz Rozdzial
Piaty) z powodu mocy. Moga nakladaé Pigtna do pigciu punktéw
i uezy€ calej czarnej magii poza najbardziej Zaawansowang. Jedynie
najpotezniejsze s3 w stanie Przebudzi¢ Awatara, aby méc stosowaé
Prawdziwg Magye. Owe demony s3 wielkimi sktadnicami ludowych
legend, jednak nalezy do nich podchodzi¢ ze szczegblng ostroznoscia.
Zazwyczaj, aby przywolaé kusiciela, potrzebne sz dosé silne rytualy,
jednak mozna si¢ tez z nimi porozumie¢ dzigki umbralnej lub astralt
nej podrézy. ,

* Lordowie: Jedynie najsilniejsi infernalici $3 W stanie stykag sie
2 tymi uosobieniami zlej woli, a jedynie najbardziej szaleni by tego
cheieli. Demoniczni Lordowie $3 uszeregowani jak Panowie Umrodu
(lub nawet wyzej) i z niewielky trudnoscig mogy uzZywa¢ poteznej ma-
gyi. 83 jednak Zyjacymi skazami na rzeczywistosci i nie mog tu po-
drézowat bez powazniejszych ofiar i rytualéw przywolania.

Istoty te s3 wrecz bogami i powinno si¢ je stosowaé raczej jako

narzedzia w opowiesci niz jako postacie.
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Diabolisci
i Z9dza mocy

Cho¢ ludzkie zZycie jest bezcenne, zawsze
zachowujemy si¢ tak, jakby cos bylo warte
wiecej niz ono... czym jednak jest owe cos?

Potega wypacza. Demony o tym wiedza,
wiec oferuja ja tym, nad duszami ktérych
chcieliby zawladnaé. Wielu $miertelnikow,
zarébwno Spiacych, jak i magéw, stabnie du-
chem i pragnie potegi. Nigdy nie widzieli
swoich dusz i wierzg, Ze maja mato do strace-
nia w zamian za wielki , dar” mocy. Nawet ci, ktérzy wierza
w dusze, maja na mysli jej zwyczajne znaczenie, sg oSlepieni
swa chciwoscia lub uwazaja sie za wystarczajaco przebiegtych,
by by¢ w stanie zdradzi¢ swoich demonicznych panéw, zanim
zazycza oni sobie ich dusz. We wszystkich przypadkach strasz-
nie si¢ myla.

Infernalni magowie

Magowie od zawsze proébowali dobija¢ targéw z infernalny-
mi istotami, za$lepieni pycha i krétkotrwalymi korzy$ciami.
Dzisiejsi czarodzieje Tradycji karza demoniczne transakcje diu-
gimi Ostracyzmami. Nephandi s3 oczywiscie znani ze swych
kontaktéw z demonami i nieziemskimi hordami. Choé wiado-
mo, ze niektdre Sieroty i Opustoszali bawig si¢ w demonologie,
niewielu z nich uzyskuje moc pozwalajaca im na kontakt z de-
monami, ktére co$ znaczg. Technokracja zaprzecza naturalnie
istnieniu demonéw, cho¢ nie wyklucza ,obcych istot”, ktére
czyhaja tuz poza zasiegiem wzroku, czekajac, az odwréci uwa-
ge. Karg Technokracji za infernalne kontakty jest $mier¢.

Praktycznie wszystkie Tradycje i Konwencje maja
w swych szeregach Infernalistéw; nie wszyscy, ktérzy maja do
czynienia z ciemno$cig, przylaczaja sie do Nephandi. Owi se-
kretni zdrajcy czesto zaczynaja poszukujac wiekszej wiedzy
lub mocy, zabezpieczeni swa magya i pelni dumy. Porzadek
Hermesa jest w tej kwestii najwiekszym winowajcg, moze to
by¢ jednak zwigzane z pietnem Fausta (Porzadek zaprzecza, by
6w czlowiek kiedykolwiek zyl, zas jesli tak bylo, ze nalezat do
ktoregokolwiek z jego Domé6w). Technokracja otwarcie odrzu-
ca idee sprzedawania dusz. Nieznanym pozostaje, czy mago-
wie Konwencji kiedykolwiek mieli bezpo$rednio do czynienia
z takimi mocami.

Pomimo ostrzezef, ryzyka i kar zar6wno magowie, jak
i Spiacy wciaz kontaktuja si¢ z infernalnymi mocami. Choé
wiekszo$¢ magéw nie ma zadnej ,etykietki” dla takich czar-
nych magikéw (innej niz seria epitetéw), czestym okresleniem
jest ,infernalista”. Smiertelnicy, ktérzy w wyniku demonicz-
nych targéw uzyskali infernalne moce, s3 ogélnie nazywani
Diabolistami.
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Znaczna wiekszosé Diabolistébw byla Spigcymi, zanim
ich Awatary zostaty Przebudzone przez ich demonicznych pa-
néw i poznali zasady magyi dzieki demonicznym instruk-
cjom. Niektorzy przechodza do studiowania Prawdziwej Ma-
gyi, jednak wigkszos¢ pozostaje ,,zadowolona” ze Sztuki Infer-
nalnej. Czeéé Sierot skreca na Mroczng Sciezke bez pomocy
Nephandi, jednak tajniki statycznej magyi sa dla nich za-
mkniete. Magowie, ktorzy sprzedali swe dusze demonom,
moga otrzyma¢ Demoniczne Pigtna (opisane dalej), a nawet
zwigkszy¢ swa znajomo§¢ magycznych Sfer. Jesli jednak tak
zrobia, staja si¢ r6wnie przekleci i cierpia jak kazdy Diaboli-
sta. Te tragiczne postacie sa potezne, lecz naprawde zgubione.

2 PR
Spigcy Diabolisci

Z prochu powstales

I w proch sie obrécisz

Jesli nie pomoze mi Bég

Zrobi to Diabel...

— Venom, ,Raise the Dead”

Gdy $miertelnik pragnie dokona¢ transakcji z demonem,
czesto, cho¢ nie zawsze, to wlasnie on jest otwarty na ten
kontakt. W przypadku niePrzebudzonych Infernalistéw, za-
czyna sie to zwykle od ofiary i niemagycznego rytuatu. Kiedy
tylko demon zostanie odnaleziony lub przywotany, rozpoczy-
na szerzenie zepsucia, dostarczajac Spiacemu pomniejsze mo-
ce lub przyshugi, nie proszac o nic w zamian. Spiacy wciaz jest
Spigcym, nawet jesli posiada moce, bowiem nie pochodza one
od niego, lecz od demona (cho¢ niektérzy by sie z tym spiera-
li). Uzyskanie wigkszych przystug od kusiciela wymaga jed-
nak jakiego$ paktu (patrz ponizej).

Po ustanowieniu paktu sprzedajacego dusze Spiacego je-
go Awatar zostaje w jaki§ sposob... Przebudzony. Moze on
kosztem duszy stosowaé ograniczong magie. Demon zabiera
dusze prosto do Piekla, aby jej sie ,przyjrze¢”. Bezduszny
$miertelnik staje sie pionkiem swego mrocznego pana, czesto
wypaczajac innych, by demon mégt skrasé rowniez ich dusze.
Taki osobnik nie jest prawdziwym magiem, lecz Diabolists.

Diabolisci majg wielkie, wolne od Paradoksu moce, jednak
taka czarna magia jest statyczna, jest forma Magii Ludowej. Na
tym etapie nie otrzymuja juz za darmo mocy od swoich demo-
nicznych panéw; ta energia plynie z ich dusz. Demoniczny pan
kontroluje jednak i ksztattuje moc Diabolisty. Ci mroczni cza-
rodzieje praktykuja nawet forme rytualnej magii nazywanej Ri-
tualis Infernal, sztuke Mrocznego Czarostwa. Szczegoly zwia-
zane z t3 zta magia mozna odnalezé w Dodatku do tej ksigzki.

W przeciwienistwie do magéw, ktérych przypominaja, wiek-
szo$¢ Diabolistow nie formuje , Tradycji” czy wiekszych grup. Za-
miast tego przylaczaja sie do kultéw lub je formuja, czesto poswie-
cajac je swoim demonicznym panom. Owe kulty — nazywane wie-
cami, kregami, urokami, stowarzyszeniami, zakonami, czy tez
dowolnie inaczej — nasladuja magéw legend, jednak majg mato,
jesli w ogodle, wsp6lnego z prawdziwymi magami lub ich Wojna.
Chot takie grupy czesto sprzymierzaja sie z Nephandi to ($wiado-
mie badz nie), DiaboliSci zazwyczaj shuza sobie i swoim panom.
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Inne ponadnaturalne istoty

Kraza pogloski, ze niektére wilkotaki, wampiry i faerie
réwniez kontaktuja sie z demonicznymi mocami. Choér twier-
dzi, ze wszystkie wampiry czcza diably niezaleznie od tego,
czy o tym wiedz, czy nie. Verbena si¢ z tym nie zgadzaja. Po-
dr6zujacy Eutanatosi stwierdzaja, ze diably w nastepujacych
po zyciu pieklach s3 po prostu silnymi upiorami, ktére styli-
Zuja si¢ na demony. Prawda, ktéra lezy za tymi oraz innymi
opowiesciami, jest co najmniej wprawiajaca w zaklopotanie,
a same demony sa ostatnimi, ktérzy mogliby rozjasnié wszel-
kie nieporozumienia. Ich mistyka oraz ukryci sprzymierzeficy
jedynie wzmacniaja ich potgzny wizerunek.

Pot¢pienie duszy

Pieklo jest peine dobrych intencji czy pragnien.

~ Przypisywane $§w. Bernardowi

Z biegiem czasu mroczne ziarno, ktére rozkwitlo w sercu
Diabolistéw, roénie, a wraz z nim zrozumienie tego, czym sie
stali. Z poczatku sa tylko oszustami ukrywajacymi swoje
$wiezo poznane moce ciemnosci przed przyjaci6imi i rodzina.
Pr6buja utrzymywaé dawne zycie, jednak w koficu traca
swych ukochanych, czy to rozzlaszczajac ich, zdradzajac, czy
tez kierujac na sciezke zla.

Owi oszusci w znacznej mierze oszukujg samych siebie, nie
mys$la bowiem o cenie, jaka zaplacili za swoje moce. Plawig si¢
w shuzbie swoim panom, wierzac, ze ciesza sie catkowita wolno-
§cia, lecz czgsto formujac mate demoniczne kulty. Wsp6tpracuja
z innymi szerzac zepsucie, gromadzac potege (giéwnie dla przy-
woédcéw swoich kultéw) oraz czczac swych demonicznych panéw.

Ci, ktérzy okaza si¢ najbardziej przebiegli i Zli, najszyb-
ciej pna si¢ w gére w hierarchii swego kultu, nie dlatego, ze
otrzymuijg wyzsze pozycje, lecz z powodu tego, ze zabieraja je
innym. Zdaja sobie sprawe z wartosci osobistej potegi. Za-
miast stuzyé kultom podstepami, sktaniajg kult, by stuzyt im.
Po przypieczetowaniu paktu niewielu widzi jeszcze demona,
ktéremu sprzedali dusze.

W koricu uzyskuja wystarczajgco duza moc, by przejaé
kontrole nad swym kultem lub tez zalozy¢ wtasny. Kult ten
stuzy ich demonicznym wladcom, lecz ré6wniez samym Dia-
bolistom. Do tego czasu sygnatariusz paktu z demonem jest
juz catkowicie wypaczony i zly. Skradl wiele dusz obietnicami
potegi, w zamian za$ otrzymal cze¢$¢ ich mocy. Diabolista sta-
je sie potworem w ludzkiej skorze, zdolnym do wielkich ma-
gycznych czynéw i jeszcze wiekszych niegodziwosci.

Diaboliéci czgsto poznaja warto$¢ swych pomylek tuz
przed $miercig, jednak nie moga juz nic na to poradzié.
Opuszczaja ich zludzenia, moc nie ma juz bowiem dla nich
znaczenia, je§li nie moga nawet posiadaé¢ swych wiasnych
dusz... najpotezniejszych Zrédet mocy ze wszystkich istnieja-
cych. Owe pionki s3 rozumnymi marionetkami. Muszg trwaé
w stuzbie swoim panom, jednak nie wkladaja juz w to serca.
Kiedy utraca juz uzyteczno$¢, a ich wladcy znajda mlodszych,
bardziej podstgpnych Diabolistéw na ich miejsce, potacza sie
na zawsze ze swymi panami w piekle.

Rozdzial Czwarty: Demony i kulty demoniczne
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Wiele z tych rozumnych marionetek stara sie bezskutecz-
nie odnalez¢ droge wyjécia, uwolnié si¢ z infernalnego paktu.
Nie jest dla ktoérej$ z nich niemozliwe odnalezé magéw, w na-
dziei, ze dysponuja oni moca, ktéra jest w stanie ja uwolnic.
Nawet jednak najpotezniejsi magowie rzadko s3 zdolni zrobié
co$ takiego. Wprawdzie mozliwe jest przedtuzenie Zycia Dia-
bolisty, chronigc go przed jego panem oraz jego stugusami,
jednak $mieré w koficu nadchodzi. Od chwili zabrania duszy
demon po prostu czeka na §mieré swego pionka. Nieszcze$nik
dowie si¢ wkrétce, jak udreczona zostata jego dusza...

Demoniczne Kulty

Powiedziat réwniez,

Ze klamstwo bedace pélprawda jest zawsze najczarniej-
szym z kiamstw,

Ze z klamstwem w calosci bedagcym klamstwem mozna
walczyt,

Jednak kiamstwo bedsce czescia prawdy jest trudniejsze
do pokonania.

— Alfred, Lord Tennyson, The Grandmother

Paul byt juz wczesniej we miynie, jednak nigdy zupelnie
sam. Jego starszy brat Billy oraz grupka przyjaciél Billy’ego,
w tym Nate, mieli zwyczaj zbieraé si¢ tutaj po szkolnych me-
czach, aby sie upié. Dzialo si¢ tak do chwili, gdy Billy zniknal
kilka miesiecy temu. O miynie méwilo sig, ze jest nawiedza-
ny przez duchy zoinierzy Konfederacji, ktorzy zgineli tam
podczas jakiej§ anonimowej potyczki.

Paul poszedt tam, by udowodnic, ze jest odwazny i... dla
skrzynki piwa. Nate zgubil na dole portfel, a Paul zgodzit sie
go przyniesé. Nate obiecal mu, ze w drodze powrotnej zatrzy-
majg si¢ przy sklepie i zaplaci mu za robote. Zwazywszy na
to, ze Paul byt niepelnoletni, zakiad byl godzien ryzyka. Nate
wydawat sie byé w porzadku, nawet jesli byt zbyt tchorzliwy,
by sam go wyciagnaé. Byl przyjacielem Billy’ego, a to oznacza-
fo, ze byl w porzadku.

Paul wysiadl z samochodu, wigczyt latarke i wspial si¢ po
kamieniach na pole, obok strumienia, przy ktorym stal miyn.
Nocny wiatr, czy tez moze strach, powodowal, ze zeby szczekaly
mu, gdy wdrapywal sie po skrzypigcych schodach miyna i pchat
to, co zostalo z drzwi. Zawiasy zaskrzypialy, lecz Paul stat pew-
nie, Zajrzal ostroznie do srodka i przejechat dookola $wiatlem la-
tarki, po czym wszedt do zakurzonego, pustego pomieszczenia.

Wiedziaf, ze musi znalezé portfel Nate’a, jesli mial on mu
zaplacié, musial wiec i$¢ do piwnicy. Zimna jak 16d, trzgsaca
si¢ lewa dlori Paula wyczuwala barierke, gdy swiecit w dol
schodéw. Skradal sie powoli, obawiajac sie duchéw martwych
zolnierzy, gotowy w kazdej chwili rzuci¢ si¢ do ucieczki. Paul
opuscit latarke, zaskoczony tym, ze uslyszal w glebi pisk
drzwi, popychanych przez wiatr tam i z powrotem.

Poniewaz tak daleko juz zaszedf, Paul nie cofnal sig, tyl-
ko pokonat pozostate schody réwnym tempem; gdyby biegi,
m6gtby wypascé przez stare barierki. Krag latarki opadt na pod-
loge pomieszczenia na dole, dajac mu wystarczajaco duzo
Swiatla, by widzie¢ droge.
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Paul uniést latarke i omiétl jej snopem pomieszczenie
w nadziel, Ze ujrzy wysaczone puszki po piwie oraz portfel Na-
te’a, obawiajac si¢ jednoczesnie troche martwych konfederatéw.

Jego serce zgubilo na chwile rytm, zabrakio mu réwniez
tchu w plucach, gdy skierowat latarke w twarze mezczyzn
i kobiet stojacych w piwnicy. Byli odziani w czarne szaty
z kapturami, obszyte czerwonymi oraz zlotymi symbolami,
1 wpatrujgc si¢ w niego beznamietnie zaczeli nuci¢ w jakims$
dziwnym jezyku. Przed nim znajdowat sie zakrwawiony ol-
tarz. Podloga byla pokryta tajemnymi symbolami, na $cianie
za$ wisial odrazajacy wizerunek cziowieka-kozta, zbudowany
z pomalowanych ludzkich kosci owinietych futrem. Tam,
gdzie powinna by¢ ludzka czaszka, wpatrywal sie w niego
I$nigcy czerwonymi oczyma czerep barana. Spomiedzy zgro-
madzonych kultystéw wystapit mezczyzna o bladej twarzy, ze
sztyletem w dloni, i zaczal i$¢ prosto w jego strone. Paul od-
wrocil sie, by wybiec przez drzwi i... wpadt prosto na Nate’a.

— Witaj, Paul... Chcialem, zebys poznat kilkoro moich
przyjaciol — powiedzial Nate.

W chwili, gdy mial zamiar uderzyé Nate’a w twarz
i uciec, dobiegl do niego z tylu znajomy glos. — Witaj, Paul.

Paul znieruchomiat i odwrécit sie powoli z przerazeniem.
Przed nim, obok oftarza, stal ten mezczyzna, ktéry wystapil
do przodu... jego brat.

W przeciwienistwie do Nephandi, ktorzy jako swoje ulu-
bione marionetki lubig wypacza¢ magéw i manipulowaé nimi,
wiele demonéw woli niszczy¢ zwyczajnych Spiacych, maja bo-
wiem moc budzenia ich Awataréw oraz karmia ich wtasng po-
tega jakby byl to dar. Demonom latwiej jest wplywacé na $mier-
telnych, po prostu dlatego, ze maja z nimi $ciSlejsza wiez.

Na $wiecie istnieje niezliczona liczba demonicznych kul-
téw. Choé niektoére z nich s3 falszywe i nie maja zadnych po-
wigzaf z demonami, wiele jest prawdziwych. S3 prowadzone
przez Nephandi, Diabolistéw lub innych infernalistéw, a ich
zasigg rozciaga si¢ od garstki os6b do tysiecy cztonk6éw. Kulty-
§ci tacy siegaja w kwestii potegi i zainteresowan od Slepych
pionk6w o praktycznie zadnej mocy do akolitéw z niewielka
prawdziwa moca, od 0s6b, ktdre s3 czesto pomniejszymi Dia-
bolistami do przyw6dcow kultéw, ktorzy sa zazwyczaj potez-
nymi Diabolistami. Nawet jednak przywodcy nie s3 zazwy-
czaj w stanie dor6wna¢ kabale prawdziwych magéw.

Wystepuje kilka rodzajow kult6w, okreslanych poprzez ich
cele oraz szerzone przekonania. Maja one zakres od znudzo-
nych mieszkaricéw przedmiesé do petnych ztudzen hedonistéw
poszukujacych nowych przyjemnoéci, pozbawionych zludzer
iwypaczonych duchownych, nastoletnich satanistéw, chciwych
yuppie oraz mrocznych okultystow szukajacych mocy.

Wigkszos¢ 0s6b przylacza sie do tych kultéw z ciekawo-
§ci, chciwosci lub potrzeby akceptacji. Najtatwiej jest przycia-
gnaé tych, ktérzy przejawiajg juz aktywne choé plytkie zain-
teresowanie okultyzmem. Niewielu, ktorzy posiadaja praw-
dziwa wiedze, daje sie tak tatwo oszuka¢ demonom i zna nie-
bezpieczenstwo, jakie pociaga za soba stuzenie im. Niektorzy
cztonkowie wampirycznych kultéw, okreslanych powszechnie
jako ,Kulty Krwi”, uwazaja swych wampirycznych mistrzéw
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za demony. Nephandi réwniez lubig bawié sie w te gre (patrz
Herr Flax w Rozdziale Pierwszym).

Niektorzy kultysci sadza, ze ich kulty sa powiazane z in-
nymi poprzez zakonspirowang sie¢ kontrolowang przez potez-
nych infernalistéw. Kryjaca sie za tym prawda zalezy od Nar-
ratora. Wielu badaczy podejrzewa, ze wielka demoniczna kon-
spiracja istnieje. By¢ moze maja racje...

Infernalne pakty

Teraz mam cie przy sobie

W mojej mocy

Nasza mifos¢ bedzie sie stawaé jeszcze silniejsza

Z kazda godzina

Spéjrz w moje oczy i zobaczysz, kim jestem

Nazywam sie Lucyfer, ujmij prosze moja dion

— Black Sabbath, ,N. I. B.”

Dla tych, ktorzy nie moga oprzeé sie zadzy mocy, cena
jest najwyzsza z mozliwych: ich dusza. Nikt nie posiada nic
cenniejszego, jest to bowiem prawdziwie nie§miertelne jadro
ich jestestwa. Ci, ktorzy oddaja je z wlasnej nieprzymuszone;j
woli, sa najwiekszymi z ghupcow.

Zwyczajne podpisanie paktu z demonem pozwala mu za-
bra¢ $miertelnikowi dusze. Zabiera ja do Piekta i natychmiast
zaczyna torturowaé. Dreczona dusza diabolisty krzyczy do
niego w koszmarach oraz w ciemnych, opuszczonych miej-
scach, kiedy jest sam. Wigkszoé¢ diabolistéw wypycha takie
wizje ze §wiadomych mysli i koncentruje sie na ,nagrodzie”
plynacej z podpisania paktu.

W zamian moze otrzymac jedng z trzech r6znorodnych
form mocy: Demoniczne Pietna, mutacje dajace czcicielowi
demona okreslone ponadnaturalne zdolnosci; Ritualis Infer-
nal, zrytualizowana czarna Magia Ludowa, kt6ra nie wywotu-
je Paradoksu; oraz magya diaboliczna, kt6ra Przebudza Awa-
tara kultysty i czyni go prawdziwym Diabolists.

Sprzedawanie duszy

Co minute rodzi sie frajer.

— Phineas Taylor Barnum

Kiedy juz kultysta stanie si¢ wypaczony do takiego punk-
tu, ze pragnie oddaé¢ swa wieczna dusze w zamian za chwilo-
wa moc, na osobnoéci objawia mu sie demon, oferujac pote-
ge. Demony wiedza, kto jest powazny, a kto nie, i pojawia sie
jedynie przed tymi, ktorzy sa naprawde ogarnieci zadza mocy.

Niegdy$ pakty byly proste. Ludzkoé¢ rozwineta sie jednak
bardziej i podobnie stato si¢ z kontraktami. Teraz pakty, kto-
re maja by¢ podpisane, posiadaja wiecej doskonale sformuto-
wanych i dzialajacych na korzysé demona ustepéw niz jaki-
kolwiek ludzki prawnik bylby kiedykolwiek w stanie stwo-
rzy¢. Kiedy pomiedzy $miertelnikiem a demonem zostanie
ubity targ, pojawia si¢ spelniajacy te warunki kontrakt. Kiedy
pakt zostaje podpisany, $miertelnik otrzymuje obiecana moc.
Oprocz tego demon wydaje sie siega¢ w glab cztowieka i wy-
ciaga¢ z niego co$§ zlozonego ze $wiatla, ktére przemienia
w malg kulke: dusze $miertelnika.




Istnieja réwniez pomniejsze pakty, ktore dotycza jedynie
$wiadczenia wzajemnych ustug, jednak praktykuja je po-
wszechnie jedynie najodwazniejsi i najbardziej szaleni mago-
wie. Uktad méwi, co kazda ze stron obowiazuje sie zrobi¢ dla
drugiej, nastepnie pojawia si¢ kontrakt, ktory zostaje podpisa-
ny przez obydwu sygnatariuszy. Oczywiscie, jezeli demon jest
w stanie do tego doprowadzi¢, sprobuje nakloni¢ §miertelnika
do zapisania czego$ wiecej. Demony, ktore nawiazuja takie pak-
ty, robig to albo dlatego, ze zostaly przyzwane, zwigzane, i uwa-
Zaja to za najlepszy Srodek ucieczki, albo tez po prostu pragna
wiezi z osoba, ktdra je przyzwala, aby kiedy$ zabrac jej dusze.

Przekl¢ta magya

Szatan jest teraz madrzejszy niz dawniej

I kusi czynigc bogatszym, nie biedniejszym.

— Alexander Pope, To Lord Bathurst

Ci, ktorzy otrzymuja Mroczne Czarostwo, doswiadczaja
Przebudzenia Awatara i zakucia go w kajdany. Nawet jesli sa-
dza, ze ich nowo odkryta moc pochodzi od ich demonicznych
panéw, tak naprawde wyplywa ona z ich wtasnych sprzeda-
nych dusz. Magowie, ktérzy podpisuja pakty w zamian za
moc czynienia Prawdziwej Magyi, otrzymuja po prostu lepszy

dostep do energii zawartej wewnatrz ich Awatar6w, tak wiec
oni réwniez nie dostaja tak naprawde nic od swych demonéw,
oprocz by¢ moze wiedzy lub tajemnic (ktére i tak moga by¢
fatszywe). Jednak mata réznica oddziela Prawdziwych Diabo-
listéow od Nephandi: sprzedajacy dusze oddaja sie demonicz-
nym panom, ktérzy sila Przebudzaja ich moc, ptacac za to,
podczas gdy Upadli samodzielnie dochodza do swego Przebu-
dzenia. Jakiekolwiek czynione przez nich pakty (patrz Roz-
dzial Pierwszy) zwiazane s3 ze zjawiskami wykraczajacymi
poza zwykla magye.

Osoby praktykujace wzbudzong lub rozwiniets przez de-
mona magye nazywane sg Diabolistami lub wiedZminami.
Niekt6rzy posiadaja Prawdziwa Magye, wickszosé jednak dys-
ponuje zamiast niej czarng magia badz Pietnami. Diaboliczna
magia jest intuicyjna: Diaboli$ci nie musza spedza¢ lat na ba-
daniu sztuk zanim dojda do tego, jak uzywa¢ magii. Zamiast
tego przychodzi ona do nich w spos6b naturalny, podporzad-
kowujac sie nie ich przekonaniom, lecz bezposredniej woli.
Nephandi, ktérzy sprzedaja swe dusze demonom, sg zawsze
Prawdziwymi Diabolistami, co oznacza, ze w ramach swych
Sfer otrzymuja Demoniczne Pietna i dodatkowe moce.

Szczegbly na temat Mrocznego Czarostwa, magyi rytual-
nej oraz Demonicznych Pietn mozna odnalezé w Dodatku.
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Postacie

Wez zycie, nie kosztuje drogo

Zabij kogos, nikt nie bedzie ptakat

Nasy¢ sig, po prostu splaé swoje dlugi

Chcemy tylko, Zebys uzywat swej duszy

— Black Sabbath, ,Cornucopia”

Narratorzy moga zechcie¢ zmodyfiko-
wacé ponizsze postacie, aby lepiej pasowaly
one do ich Sag, zreszta gracze moga zbyt do-
brze zaznajomié sie z tymi przykladami, aby
przedstawione demony byly zaskakujace czy skuteczne. Pa-
mietaj, ze demony, kultyéci i Diaboliéci beda mie¢ swoje mo-
tywacje oraz osobowosci. Takie istoty nie beda tak po prostu
wchodzi¢ pod pocisk Sit gracza. Magowie powinni mieé po-
wod, by ba¢ sie Inferna.

KultySci

Jestes tym, ktéry wzbudza we mnie bl

Jestes tym, ktory wzbudza we mnie Zal

Jeste$ tym, ktéry mnie oklamat

To nie bedzie trwato dtugo

Wkrétce sie o tym dowiesz...

— King's X, ,King”

Smiertelnicy ci sprzedali jaka$ czastke swej duszy w shuz-
be Piektu. Niewielu sposr6d nich jest naprawde Diabolistami.
Wiekszoé¢ to po prostu zgorzkniali, chciwi ludzie, ktérzy lu-
bia zwigksza¢ swa wladze kosztem innych.

Wiekszoé¢ kultystéw jest doéé przewidywalna, a ponizsze
statystyki odzwierciedlajg trzy ich rodzaje. Cho¢ wielu fana-
tycznie po$wigca si¢ swojej sprawie, znaczna liczba to tch6-
rze, ktorzy sprzedaliby swoj kult, gdyby nie wiazalo si¢ z tym
ryzyko. Niemal wszystkie sekty majg surowe kary za zdrade:
wypatroszenie zywcem, obcinanie koficzyn pila, powolne
opiekanie oraz trwajace przez tydzien zbiorowe tortury to za-
ledwie kilka nieprzyjemnoéci, jakie mogg spa$¢ na niewier-
nych kultystow.

Przecigtny kultysta: Postacie te maja w gléwnej mierze
Atrybuty o wartosci 2, cho¢ niekt6rzy moga mieé 3 a nawet 4.
Do ich Zdolnosci zalicza sie Bojke, Cwaniactwo, Bron Palng,
Krycie sig, Walke Wrecz, Okultyzm i Sledztwo (jeden lub dwa
punkty w kazdej). Znajdujacy sie nisko w hierarchii kultysci
nie maja ponadnaturalnych mocy.

Doswiadczony kultysta: Bardziej poswigceni swej sprawie
kultysci maja jedna kategorie Atrybutéw z 3 punktami w kaz-
dym zamiast 2, a takze moga mie¢ jeden lub dwa Atrybuty na
poziomie 3 lub 4. Oprécz wymienionych powyzej Zdolnosci
(dwa lub trzy punkty w kazdej), moga mieé¢ Przebiegtosé, Uwo-
dzenie, Zastraszanie, Informatyke, Tortury, Tropienie, a takze
moze kilka punktéw w Znajomosci. Postacie te beda mie¢ jaki$
rodzaj dodatkowych cech: Zalety i Wady (zazwyczaj Powigza-
nia), lub tez jedno czy dwa Pietna. Oddali juz cze$é swej duszy.




Wryjatkowy kultysta: Owi przywodey kultow i zatwar-
dziali Diabolisci oddali swe dusze oraz ustugi demonicznym
panom i majg co pokazaé za swoje wysitki. Przyjmij, ze kaz-
dy Wyjatkowy kultysta ma Pierwszorzedne Atrybuty na 4,
Drugorzedne na 3, a Trzeciorzedne na 2. Do Zdolnosci, ktore
doréwnujg lub przewyzszaja bohateréw graczy, nalezy dodac
kilka wyjatkowych ,dar6w” — rytuaty czarnej magyi, Pietna,
Zalety i Wady. Rzadko spotyka sie takich kultystéw, wptywo-
wych, a jednoczes$nie beznadziejnie potepionych.

Trojca Czarnego Kamienia

Ten trzyosobowy kult powstal jako odlam spryciarzy
z grupy S. C. A. Kiedy Sandi Thornhill i William (nie méw do
niego Billy!) Pastario zostali wykopani ze swej lokalnej kapi-
tuly za wypalenie odwrdéconego pentagramu na rycerskim
trawniku, utworzyli najemnicza frakcje nazwana Rodzen-
stwem Czarnego Kamienia. Nie dzialajaca zbyt dtugo grupa
zyskala sobie reputacje nieczysto walczacej i zostala wygnana
z krolestwa, w ktérym rezydowata. Kiedy Shawn McNamara,
blackmetalowy student filméwki, dotaczyt do tej pary, ich sa-
tanistyczna poza stala sie $miertelng rzeczywistoscia.

Shawn szybko wrciagnal pozostatych w halucynogeny,
dziki tréjstronny seks oraz dlugie przemowy na temat pokus
mroku. Z ich pomocg ,przyzwal” Herr Flaxa (patrz Rozdziat
Pierwszy), kt6ry szybko wprowadzil trio na opadajaca w dét
spirale zepsucia. Do wazniejszych ich zbrodni mozna zaliczy¢
zbiorowe gwalty, Smiertelne szturmy, kradzieze, torturowanie
zwierzat oraz stworzenie niebezpiecznego halucynogenu zwa-
nego ,wiedZzmowym proszkiem”. Nie zlozyli jeszcze ofiary
z czlowieka, jednak jest to raczej kwestia braku sprzyjajacych
okoliczno$ci niz zahamowan.

Tréjca Czarnego Kamienia, nazwana tak z powodu ba-
zaltowego ottarza Sandy, jest brutalna paczka drobnych czci-
cieli diabta. Majg jednak wielu przyjaciét oraz powigzania
z p6it§wiatkiem. Miejscowa policja slyszala o bandzie, nie
ma jednak dowodéw taczacych ja z ktoérakolwiek z ich
zbrodni. Uwazaja sie za madrzejszych niz naprawde s3, wie-
dza jednak, co jest niebezpieczne, zar6wno dla innych, jak
i dla nich samych.

Cata trojka jest uzdolniona, jesli chodzi o walke (Zrecz-
no$¢ 3, Bojka 3, Walka Wrecz 4), i posiada mata grupe zwo-
lennikéw, ktérzy pomagaja im z proszkiem. Sandi i Shawn sa
wzglednie atrakcyjni, jednak twarz Williama jest r6wnie pa-
skudna, jak jego uczynki. Wszyscy troje sa Do$wiadczonymi
kultystami. Ich kult jest maly — wystarczajaco maly, by prze-
oczy¢ go, gdy wyrzadza wiele szkod.

Kult Czarnego Serca

Kult Czarnego Serca po$wigcony jest czci poteznego de-
mona znanego jako Grostolis. Dziata w tajemnicy na catym
$wiecie. W jego szeregach mozna znalez¢ kazda rase, klase
czy zawdd, a takze spora liczbe Diabolistéw oraz kilka
wampiréw. Dysponujgc ponad 12 tysigcami czlonkéw jest
bez watpienia najwiekszym z prawdziwych demonicznych
kultow.
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Grostolis, ktéremu kult jest poswiecony, wtada podobno
sze$cioma legionami pomniejszych demonéw w Piekle. Sekta
stuzy demonowi, kierujac tak wielu, jak to mozliwe, w jego
stuzbe, oraz poswiecajac niewinne ofiary kazdego miesigca
podczas nowiu.

Kult Czarnego Serca dzieli si¢ na kilka r6znych zgroma-
dzefi, z ktérych kazde jest prowadzone przez najwyzszego ka-
ptana. Owi demoniczni kaptani, gléwnie obdarzeni ré6zng mo-
ca Diabolisci, odpowiadaja przed arcykaptanem kultu Victo-
rem Neubauerem oraz jego podwladnymi. Neubauer jest po-
teznym Diabolista, dawnym akolita Niebiafiskiego Choéru.
Jest niezwykle przebiegly i czesto likwiduje innych demonicz-
nych kaptan6w, ktorzy staja sie zbyt potezni, zanim bedg mo-
gli mu zagrozi€. Przyjmij, ze Neubauer jest Diabolista o spo-
rej mocy — silniejszym niz Wyjatkowy kultysta, jednak stab-
szym niz wyszkolony mag.

Spotkania kultu odbywaja si¢ raz w tygodniu w odosob-
nionych, potozonych na uboczu miejscach, czesto pod ziemig.
Kultyéci przedstawiaja sie falszywymi nazwiskami i maja wie-
le sekretnych sposobéw sprawdzania prawdziwej przynalez-
noéci do sekty. Podczas rytualéw nosza czarne szaty z kaptu-
rami. Obrzedy te obejmuja wszystkie znane formy Czarnej
Mszy, od rytualnego gwaltu do ofiary z niemowlecia.

Zakon Jadraxa

Kult ten jest najsilniejszy w p6inocno-zachodnich Sta-
nach. Ma ponad 300 czlonk6w w pieciu miastach i poswieco-
ny jest Jadraxowi, demonowi o §redniej mocy. Jadrax posiada
wiele sekretow, ktorymi dzieli sie ze swymi ziemskimi wy-
znawcami, choé ta wiedza zawsze sprowadza na nich zaglade.

Zakonowi Jadraxa przewodzi wampir znany jako Hada-
ric. Ow starszy Spokrewniony zywi si¢ kultystami, tworzac
dzieki temu réwniez wlasny kult krwi. Z ulubionych wyznaw-
c6w Jadraxa uczynit ghuli, ktérym przekazuje zasady Mrocz-
nego Czarostwa. Hadaric jest przerazajacym przeciwnikiem,
starym wampirem z trzema Demonicznymi Pietnami oraz
czwartym poziomem Mrocznego Czarostwa.

Na powierzchni Zakon Jadraxa wydaje sie pozostatoscia-
mi greckiego kultu misteriéw, jednak jego nauczanie wywodzi
si¢ ze starozytnej sumeryjskiej tradycji. Czlonkowie kultu
przeprowadzaja demoniczne rytualy zwigzane z innymi kulta-
mi, a w trakcie ceremonii nosza krwistoczerwone szaty.
Wszyscy maja przy sobie sztylety ofiarne, ktorych uzywaja za-
réwno na sobie, jak i na innych w rytualach upuszczania
krwi. Oprécz tego kultysci nosza kolczyki z symbolem Jadra-
xa: wpisana w okrag litera X, na ktérej $rodku umieszczone
jest J.

Wielu kultystéw jest bogatymi businessmanami, ktérzy
dzieki swym zasobom oraz wplywom wspieraja Zakon Jadra-
Xa w przycigganiu potencjalnych czlonkéw poprzez zaspoka-
janie ich ziemskich potrzeb.

Kult Vugariusa

Ten demoniczny kult sktada sie z ponad 300 czlonkéw.
Znajduje sic w malym miasteczku w Nowym Meksyku i po-
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$wiecony jest Vugariusowi, pradawnemu demonowi, ktory
odczuwa przyjemnosé¢, zadajac b6l matym dzieciom.

Kult jest kontrolowany przez Hurusa Longstreeta, potez-
nego Diaboliste. Przybyl on niegdy$ do miasteczka Bracketon
i skierowat je cale na stuzbe Vugariusowi. W zwigzku z tym,
ze jako pierwsi wypaczeni zostali policjanci, politycy, lekarze
oraz inne ,fundamenty spolecznosci”, pozostala wickszosé
populacji poszta tuz za nimi. Ci, ktérzy nie weszli na §ciezke
zta, zostali po$wigceni.

Kult zajmuje sie rytualnymi ofiarami z ludzi w kazdym
wieku, jednak najbardziej cenione sa mate dzieci. Wiekszo$é
cztonkow jest juz Do§wiadczonymi kultystami, a ich przy-
wodca jest Wyjatkowy. Maja powigzania z meksykanskimi
handlarzami niewolnikéw, ktérzy dostarczaja im licznych
ofiar. Kultysci przygotowuja si¢ do wielkiej ofiary, nazywanej
Hekatombg, w ktérej ponad 250 os6b zostanie rytualnie za-
mordowanych w czasie jednej nocy. Do tego czasu bedg trzy-
ma¢ swych niewolnikéw zamknietych w podziemnych celach.
Rytual 6w da najprawdopodobniej Vugariusowi wystarczajaco
wiele mocy, by mogt si¢ trwale objawi¢ na Ziemi.

Demony

Nieszczesliwe duchy, ktére upadly wraz z Lucyferem,

Spiskowaly przeciwko naszemu Bogowi wraz z Lucyferem,

I sg na zawsze przeklete wraz z Lucyferem.

— Christopher Marlowe, The Tragical History of Doctor
Faustus

Ponizsze ,rangi” odnosza sie do podzialéw przedstawio-
nych powyzej we Wskazowkach dla Narratora, nie s3 w zaden
spos6b powiazane z prawdziwymi infernalnymi tytutami. ,De-
moniczne Moce” odpowiadaja Pietnom, ktérych moze uzywaé
sam demon, za$ ,,Czary” to wrodzone moce duchéw. Sfery oraz
Arete zostaly przedstawione pod tymi demonami, ktére potra-
fia stosowaé Prawdziwa Magye. Wymienione Atrybuty odzwier-
ciedlaja Zmaterializowang forme demona, kt6rg musi przybragé,
aby atakowaé w fizyczny (nie magyczny) spos6b.

Wszystkie demony posiadaja Czary Ukazanie, Kompas,
Materializacje, Mowe Umystu oraz Leczenie, jednak Materia-
lizacja bedzie ograniczona przez pewne czynniki (patrz powy-
zej). Z Duchem pozwala demonowi zabraé¢ kogo$ do swego
osobistego Piekla. Zasady Opetania znajduja sie powyzej.

Sluzacy: Nagrogasto Mandragora

Sita Woli 4, Szat 5, Gnoza 4, Moc 25

Czary: Pancerz, Powiew Plomieni (5 kosci), Dotyk Zara-
zy, Kontrola Wiatru, Korupcja, Wyzwolenie Ognia, Transfor-
macja, Sledzenie

Natura: Cwaniak

Postawa: Sedzia

Atrybuty po Materializacji: Sita 1, Zrecznoéé 3, Wytrzy-
malos§é 2 (zamiast Cech Spolecznych oraz Umystowych wy-
korzystaj Gnoze)

Zdolnosci: Badania 2, Béjka 1, Czujnosé¢ 2, Ekspresja 3,
Etykieta 4, Intuicja 6, Kosmologia 3, Krycie si¢ 4, Kultura 4,
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Lingwistyka 7, Okultyzm 5, Przebieglos¢ 5, Swiadomosé 4, Natura: Ekscentryk
Uniki 6, Zagadki 4, Zastraszanie 3 Postawa: Cwaniak

Opis: Nagrogasto jest stuga Grostolisa, arcyksiecia Infer-
na, ktéry kontroluje 6 z 666 legionéw. Obowiazkiem tego po-
mniejszego stugi jest sklanianie §miertelnikéw, aby oddawali
swe dusze Grostolisowi w zamian za troche ich wtasnej mocy.

Owa inkarnacja jest zaledwie ostatnig i najbardziej po-
my$lna ze wszystkich wcielefi Nagrogasto. Ta aktualna tozsa-
mo§¢ przezyla ponad 55 lat, dtugo jak na demona w randze stu-
Z3Cego.

Wuyglad: Jest albo przecietnym, dziesiecioletnim chiop-
cem z czarnymi wlosami i brazowymi oczyma, albo sowa.
W obydwu formach Nagrogasto méwi gtosem brzmiacym jak
szeleszczace liscie.

Odgrywanie: Fanatycznie stuzysz swemu panu — jest on
w stanie zniszczy¢ ci¢ jednym spojrzeniem. Zawsze udawaj,
ze jeste§ mily i sympatyczny, i pomagaj kazdemu, kogo mo-
zesz wypaczy¢ w imieniu swego mistrza. Chetnie zgodzisz sie
stuzy¢ jako nauczyciel lub chowaniec dla wszelkiego rodzaju
infernalistéw, ktérych niewielka wiedze wyszydzasz.

Sluzgcy: Nishama, Imp Perwersji
Sita Woli 6, Szat 5, Gnoza 5, Moc 25

Czary: Rozerwanie Rzeczywistoéci, Korupcja, Dezorien-
tacja, Wplywy, Odtworzenie, Roztrzaskanie Szkta, Spiecie

Atrybuty po Materializacji: Sita 1, Zrecznoéé 5, Wytrzy-
matos§é 2 (zamiast Cech Spolecznych oraz Umystowych wy-
korzystaj Gnozg)

Zdolnosci: Czujnos$¢ 4, Intuicja 3, Krycie sie 5, Lingwi-
styka 5, Okultyzm 4, Przebiegtosé¢ 5, Uniki 4, Wysportowanie
2, Zagadki 4

Opis: Imp twierdzi, ze jest tak stary jak §wiadoma mysl,
jednak oryginalne wydanie Malleus Neffandorum glosi, ze
jest on hobgoblinem, ktéry uzyskat autonomiczne istnienie
podczas Wielkiej Ciszy Nazdhura-i-Khana, zanim ta dostoj-
na osoba wzniosla sie, by zostaé Wyrocznig Sfery Umystu.
Imp byl tematem esejéw Edgara Allana Poe oraz Ambrose
Bierce’a i uwaza sig go za ,muze” wielu innych pisarzy oraz
artystow.

Wruyglad: Przy tych rzadkich okazjach, kiedy Imp pojawia
si¢ na plaszczyznie materialnej, wyglada jak maty chudy hu-
manoid z dlugimi palcami u rak i n6g (jego stopy sa tak zrecz-
ne jak dlonie).

Odgrywanie: Jeste§ uniwersalnym uosobieniem inte-
lektualnej opozycji. Czaisz si¢ w astralnym §wiecie w prze-
strzeni pomiedzy jedna mys$la a nastepna, zawsze gotowy,
by wywracaé, odwracaé, przewracaé, zginaé, zwijaé, owijaé
i okalecza¢ wszelkie idee, ktére przeptywaja w twoim zasie-
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gu. Kiedy masz bezpoérednio do czynienia z postaciami,
sprzeciwiaj sie niemal wszystkiemu, co méwia, zgadzaj si¢
jedynie wtedy, gdy czyj$ strumieh mysli kieruje si¢ w stro-
ne perwersji. Kiedy to tylko mozliwe, kradnij male przed-
mioty.

Stuzgcy: Abzu, Zbierajacy

Sita Woli 6, Szat 8, Gnoza 6, Moc (teraz 10, otrzymuje
5 punktéw Mocy za kazdy punkt Kwintesencji, ktéry wysg-
cza ze znajdujacego sie w poblizu maga, 10 punktéw za po-
my$lne Opetanie ofiary oraz 20 punktéw, jesli owa ofiara
jest istota Przebudzona (magiem, wampirem, wilkotakiem
itd.).

Czary: Ozywienie, Dotyk Zarazy, Dezorientacja, Wysg-
czanie Kwintesencji (5 punktéw, pozwala Abzu wyciggnac
z ofiary jeden punkt Kwintesencji na kazdy sukces uzyskany
w teécie Bojki; ST 6), Opetanie, Sledzenie

Atrybuty po Materializacji: Sita 3, Zrecznos¢ 3, Wytrzy-
matoéé 5 (zamiast Cech Spolecznych oraz Umystowych wy-
korzystaj Gnoze)

Zdolno$ci: Bojka 3, Uniki 4

Opis: Wtadza wypacza, a wtadza absolutna wypacza ab-
solutnie. Demon znany jako Abzu, Zbierajacy, uosabia to
wypaczenie, ktére moze powsta¢ w wyniku zamilowania do
wiadzy. Przed eonami Abzu przemierzal Telluri¢ poszukujac
nie§wiadomych magéw, by zaspokoi¢ swodj nieograniczony
apetyt na Kwintesencje. Owa Kwintesencja czynila go za
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kazdym razem potezniejszym. Przy kazdym jednak pozy-
wianiu jego gtod rést jeszcze bardziej i nie mogl by¢ zaspo-
kojony.

Setki lat temu magowie Ahl-i-Batin uwiezili go w pra-
dawnej krypcie daleko w glebi perskich pustyn. Przebywal
tam dtugo, ponad tysiac lat, dreczony przez swdj nieustanny
gtod. W éredniowieczu krypta zostala jednak odkryta przez
trzech francuskich rycerzy z pierwszej krucjaty, ktérzy omyt-
kowo wzieli ja za miejsce spoczynku Swietego Graala. Rycerze
weszli do $rodka tylko po to, by zosta¢ rozerwani na strz¢py
przez uwiezionego demona. Ku zadowoleniu Abzu, jeden z ry-
cerzy, Henri Pardeux, mial prawie Przebudzonego Awatara
i mial zosta¢ magiem. Abzu, wiedzac, ze jego astralna forma
nie mogta juz istnie¢ w Tellurii poza krypta, wszedl w jego
wnetrze i opgtal go.

Opetany Henri wylonit sie z pustyni jakie§ 120 lat p6z-
niej, nie zestarzawszy sie ani o dziefi od chwili opetania przez
Abzu. Kosci6ét uznat niesmiertelno§é Henriego za cud. Po ja-
kims$ czasie Henri zdobyl wplywy polityczne i odegral wazng
role w organizowaniu trzeciej krucjaty, majacej zmiazdzy¢
Ahl-i-Batinéw, ktérzy uwiezili go przed wiekami.

Mag z Kabaly Czystej Mysli stwierdzit wkrétce niemal
diaboliczny rezonans, gdy byt w obecnoéci Henriego — dziwna
aura jak na kogo$, kto otrzymal od Boga nieSmiertelnos¢. Je-
go podejrzenia potwierdzily sie, gdy jeden z rycerzy Kabaly za-
uwazyl, jak p6zna noca Abzu zabija niePrzebudzonego maga.
Kabata Czystej Mysli starla si¢ z demonem, z trudem poko-




nujac go i wieziac w katedrze wysoko w Alpach Francuskich.
Zamkneli Abzu w katakumbach pod katedrg za pomoca pie-
czeci z brazu, opatrzonej ostrzezeniem dla wszystkich, ktérzy
mieliby ochote wedrze¢ sie do §rodka. Abzu pozostaje tam do
dzisiaj, oczekujac chwili, gdy zostanie uwolniony i nasyci
swoj glod...

Wyglad: Abzu istnieje w Tellurii, opetuje ofiare, zazwyczaj
maga. Istnieje jedna wspélna cecha kazdego wecielenia Abzu —
otaczajaca go przez caly czas czarna mgla. Jest ona widoczna tyl-
ko po pomyélnym teécie Percepcja + Swiadomoéé, ST 6, i od-
zwierciedla niezaspokojony gléd Kwintesencji. Jesli pojawia sie
taka potrzeba, mgla moze si¢ Zmaterializowaé, przyjmujac
ksztalt tysiaca macek, kazda zakoficzona ostrym zadziorem.
Owe zadziory powoduja rany podobne do otwieranych przez pi-
jawki, dzieki ktérym demon moze wysaczaé Kwintesencje z ofia-
ry. Spiacy moze dostarczy¢ Abzu do trzech punktéw Kwintesen-
¢ji, istota ponadnaturalna nie bedaca magiem da mu 5 punktéw.

Odgrywanie; Zupetnie nic. Jedz dalej!

Kusiciel: Jadrax, Diabel Tajemnic

Sita Woli 8, Szat 8, Gnoza 7, Moc 40

Czary: Wszystkie poza nastgpujacymi: Zwapnienie,
Oczyszczenie z Zarazy, Wyczucie lasu, Wzmocnienie rzeczy-
wistoéci. Kazdy zadajacy obrazenia Czar Jadraxa ma 8 punk-
téw (lub zadaje 6 kosci).

Demoniczne Moce: 3 punkty Predkosci btyskawicy, Pro-
jekcja emocji. Jadrax zna wszystkie Sciezki Mrocznego Czaro-
stwa na poziomie 5.

Natura: Sedzia

Postawa: Gbur

Atrybuty: Sila 5, Zrecznoéé 4, Wytrzymatoéé 8 (zamiast
Cech Spolecznych oraz Umystowych wykorzystaj Gnozg)

Zdolnoéci: Alchemia 5, Autorytet 3, Badania 9, B6jka 2,
Czujnoé¢ 4, Ekspresja 3, Etykieta 5, Informatyka 3, Intuicja
4, Kosmologia 7, Kultura 2, Lingwistyka 4, Nauka 3, Okul-
tyzm 9, Prawo 6 (Zasady Piekla), Przebieglosé 7, Swiadomosé
7, Technologia 4, Walka Wrecz 3, Wysportowanie 4, Zagadki
8, Zastraszanie 6, Znajomo$¢ (kazda na 4)

Sfery: Korespondencja 3, Entropia 4, Sily 2, Zycie 3, Ma-
teria 2, Umyst 3, Pierwsza 4, Duch 4, Czas 2

Arete: 7

Opis: Jadrax jest pradawnym demonem okultystycznych
tajemnic. Byt jednym z pierwszych demonéw, ktére podzieli-
ly sie czarng sztukg ze $miertelnikami. Kontroluje swoéj wta-
sny kult, wspomniany wczeéniej w tym rozdziale.

Wiglad: Jadrax wyglada tak, jak wyobraza sobie patrzaca
na niego osoba, tak dtugo, jak jego tozsamos¢ pozostaje enig-
matyczna. Wszyscy postrzegaja go jak tajemniczg figure, kto-
ra dzieli si¢ swa sekretng wiedza.

Odgrywanie: Studiowalte$§ wszystkie demoniczne sztuki
i zdobyle$ wiele dusz. Teraz odczuwasz przyjemno$¢ naucza-
jac $miertelnikéw demonicznych tajemnic tylko po to, by ob-
serwowaé jak rujnuja sobie zycie. Jeste§ jednym z najlepiej
wyksztatconych demonéw i z powodu swego wielkiego inte-
lektu jeste$ czesto wzywany przez potezniejsze demony.

Rozdzial Czwarty: Demony i kulty demoniczne
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Kusiciel: Vugarius, Kradngcy Dech

Sita Woli 9, Szat 8, Gnoza 8, Moc 45

Czary: Jak Jadrax, powyzej. Powodujace obrazenia Czary
Vulgariusa zadaja po 10 punktéw (lub 7 kosci).

Demoniczne Moce: Sprowadzenie obiektu (wielki czarny
miecz: Sita +4, ST 7), Oczy Otchlani, 4 punkty Predkosci
btyskawicy, PrzejScie w Zaswiaty. Vugarius ma 5 punktéw
w Sciezce Pozadania i Cierpienia, Ogniach Piekielnych oraz
w Przywolaniach.

Natura: Architekt

Postawa: Dyrektor

Atrybuty: Sita 5, Zrecznosé 7, Wytrzymatosé 8 (zamiast
Cech Spotecznych oraz Umystowych wykorzystaj Gnoze)

Zdolnoéci: Autorytet 5, Béjka 4, Czujnos¢ 3, Ekspresja
4, Etykieta 4, Intuicja 3, Kosmologia 7, Krycie si¢ 3, Lin-
gwistyka 4, Okultyzm 6, Przebieglosé 7, Swiadomosé 8,
Uniki 5, Walka Wrecz 3, Wysportowanie 4, Zagadki 4, Za-
straszanie 6

Opis: Vugarius od dawna jest ciemigzycielem ludzkoéci.
Przez wieki odczuwal ogromnag przyjemno§é powodujac
$mier¢ malych dzieci. Nie moze zabra¢ ich dusz, jednak mi-
mo to bardzo go cieszy obserwowanie ich $mierci. Zbiera
wszakze dusze swych wyznawcéw. Demon ten jest brutalny
i cieszy go bél innych. Ofiary oraz kary w jego kulcie przyjmu-
ja najbardziej mozliwe sadystyczne formy.

Wryglad: Vugarius rzadko pojawia sie swoim kultystom,
jednak kiedy to czyni, przybiera forme szczuplego starca
w wieku przynajmniej 90 lat. Nosi czarny garnitur z czarng
r6za w klapie. Pachnie siarka, za§ gdy méwi, ludzie slysza go
réwnie wyraznie w myslach, jak w uszach.

Odgrywanie: Cieszy cie b6l i $mieré¢ $miertelnikéw,
zwlaszcza dzieci. Skierowale$ na §ciezke zla cale miasteczko
w Nowym Meksyku, ktére wkrétce sprowadzi cie na Ziemie.
Jesli im si¢ nie powiedzie, zaczniesz zmuszaé do stuzby inne
miasteczka, nigdy bowiem nie zdawale§ sobie sprawy, ze to
takie proste. Je$li im sie uda, bedziesz przemierzat Ziemie,
powodujac ogromne zniszczenia.

Demoniczny Lord:
Grostolis, Arcyksigze Inferna

Opis: Grostolis jest jednym z najpotgzniejszych demo-
néw. Uzyskal wielka potege zbierajac dusze, a teraz bardzo
niewiele wymaga od ludzkosci. Mimo to bawi si¢ czasami ze
swoim kultem, ktéry dordst do robiacych wrazenie rozmia-
r6w.

Wyglad: Ten niemal bég objawia sie kazdemu tak, jak
sobie zyczy. Choé¢ rzadko manifestuje sie na Ziemi, jego
moce w Umbrze s3 takie, ze wymyka sie wszelkim statysty-
kom.

Odgrywanie: Jestes arcyksieciem, ktéry przewodzi wielu
legionom. Nikt nie moze ci sie sprzeciwic. Jeste§ wcieleniem
czystego zta, a wszystko, czego dotkniesz, zostaje skazone
mroczng energig. Jeste§ wystepny i podstepny, a poza tym
starasz si¢ zdoby¢ jeszcze wigksza wladze w Infernalnej hie-
rarchii.
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Na zewnatrz
Zbiera sie cyrk
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Przesunat si¢ powoli wzdtuz skapanego deszczem bulwaru.
Procesja szla dopoki nie skoniczyl sie krzyk
Ostawieni dziwacy opuszczaja miasto

Kieruje nimi dziwne pragnienie
Niewidzialne dla ludzkiego oka

Karnawat si¢ skoriczyl.

— Dead Can Dance, ,The Carnival is Over”

Dziwni mieszkancy

Zachariasz podszed! z werwa do blyszcza-
x\ cego palacu, a za nim $piesznie podazyl Nick.

— Hej, zwolnij! — wrzasnat Nick. — Na-
prawde wydaje mi si¢, Ze to ja powinienem si¢
tutaj zajaé przedstawianiem. Nie pasujesz do
nich za bardzo, wiesz przeciez.

Zachariasz zatrzymat sie i odwrdcil, by
spojrze¢ na Nicka z pogarda. — Czyzby? To, ze
,bodryguje” z tymi wyrzutkami, z ktérymi ty
sie zadajesz, dyskwalifikuje mnie tutaj?

— No c6z, tak. Spéjrz na fakty: ci Lordowie sa nieprzewi-
dywalnymi istotami. Jeden zly ruch i beda skionni wrzucié cie

do ktoregos z lochéw dla niewolnikéw, o ktérym w danej
chwili pomysla — chyba zZe, oczywiscie, uznaja cie za czaruja-
cego. A wiesz co, stary, nie sadze, zebys taki byl.

— Hmm. Dziekuje ci, o Kultysto Ekstazy, za twoje madre
1 istotne slowa. A teraz dorosnij! Czy znasz Tytul i Range tego,
do ktorego chcemy sie zwrécié? Czy znasz jego Dominium i Stu-
Zgcych? Czy potrafisz okreslic, jakie Miejsce zajmuje na Dworze?
Albo tez odgadngd, od jak dawna jest Parem, a w zwigzku z tym
czy wiesz, jak sie do niego zwraca¢? Hmmm? Powiedz mi to!

Nick rozejrzat sie nerwowo. — Uch... Tego, zobaczmy...
Oceniajgc po wygladzie tego miejsca, musi by¢ dosé wysoko
postawiony. Wicehrabia?
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Zachariasz potrzasnal glows i skrzyzowawszy ramiona
czekatl na prawidfowa odpowiedz.

— A wiec musi by¢ Hrabia.

Zachariasz przytaknal. — A teraz jego Dominium?

Nick znéw sie rozejrzal. — Uch, no c6z, ma tutaj sporo
budynkoéw, ktére wygladaja na drogie. Um, wydaje mi sie, ze
jest Lordem... Dobrobytu i Bogactwa?

Zachariasz potrzasnal glows.

— No dobrze, to kim jest? — spytat Nick ze zrezygnowaniem.

Zachariasz uSmiechnat sie. — Lord Ulmo wilada wszelki-
mi sprawami Profesji i Gildii, zwlaszcza w zwigzku z Ce-
chem. Jego Stuzacymi sa Gnomy, ktére wykonaly Machiny
Przemystu. Byles blisko z Bogactwami, jest z nimi bowiem
sprzymierzony, a jego Kolorem jest Pentagram Ziemi. Bardzo
bys go jednak urazil, gdyby$ nie zaczal przedstawiania sig¢ ja-
kas wspaniata pochwalz jego Prac.

Zachariasz stal spogladajac na Nicka, ktéry mruknat cos
pod nosem.

— Co? Co to bylo? — spytal Zachariasz.

— Nic. Powiedzialem tylko, ze to ty powinienes dokonaé
przedstawienia — rzeki Nick.

— Dobrze — Zachariasz odwrécil sie i znéw zaczal isé
w strone pafacu.

Nick szed? za nim, mruczac: — Zeby zaufaé, ze cholerny
Porzagdek Hermesa zajmie sie tymi biurokratycznymi bzdu-
rami...

Gdzie§ tam oni istniejg. Inni. Ci, ktérzy nie s3 tacy jak
my. Dla niekt6rych, na przyktad dla Technokracji, owi Inni sg
przyczyng ogromnej paranoi. Przelewaja oni swoje obawy na
tych z zewnatrz. Dla pozostatych, gléwnie magéw Tradycji,
Inni s3 fascynujagcym Zrédlem, szansa poznania i rozwiniecia
percepcji oraz §wiadomosci. Ci Inni sa postrzegani jako po-
tencjalna pomoc na $ciezce do Wstgpienia.

Umbra mieéci w sobie wiele dziwnych os6b, miejsc oraz
istot. Magowie nazywaja mieszkaficow duchowego S$wiata
Umrodem. (Wilkotaki okreslajg ich po prostu jako ,duchy”,
lub tez za pomoca ich rodzaju, na przyktad Szponiak czy In-
karna, patrz nizej.) Istnieje wiele odrebnych rodzajéw Umro-
du, wystarczajaco duzo, by wymykaly sie prostym opisom
oraz prébom Kklasyfikacji. Dalekie rubieze Glebokiej Umbry
najwyrazniej zawieraja istoty zupelnie niezrozumiale dla
ludzkiego rozumu (przynajmniej na razie...).



ST AT et R e DY e g e e S ey

Trzy Swiaty

Umbra sklada sie z trzech odrebnych
$wiatéw (plaszczyzn, planow itd.): Srodkowe;j,
albo tez Swiata Duchéw, znanego wilkota-
kom; Zaswiatéw, albo tez Mrocznej Umbry,
krainy zmarlych; oraz Gérnego Swiata, albo
tez Astralnej Umbry (czasami nazywanej Wy-
soka Umbrg). To wlasnie Astralng Umbrg s3
gléwnie zainteresowani magowie.

Niektérzy magowie maja do czynienia
z innymi §wiatami (Méwcy Marzefi ze Swiatem Duchéw, al-
bo Eutanatosi z Za$wiatami), jednak reszta Tradycji ma trud-

noséci z wchodzeniem do nich. W wigkszo$ci przypadkow prze-
kraczanie niewidzialnych linii pomiedzy tymi trialistycznymi
paradygmatami wymaga zmiany w §wiadomosci, woli zaak-
ceptowania oraz zrozumienia praw i zasad wladajacej nimi
,natury”. Wysoka warto§¢ Kosmologii pomaga rozproszy¢ ba-
riere uprzedzen.

Niemal kazdy Przebudzony czltowiek (z odpowiednia war-
toScia Sfery Ducha) posiada gleboko w sobie zdolnosé, ktéra
pozwala mu wchodzi¢ do Swiata Duchéw — jest to pierwotne
dziedzictwo. Umiejegtnosc ta jest jednak niemal zawsze wyma-
zywana przez lata spolecznych oraz cywilizacyjnych uwarun-
kowan, do takiego stopnia, ze nawet wickszo$¢ Przebudzonych
ma trudnosci z zaakceptowaniem go. Kazdego czlowieka do-
tkneta pradawna wojna ludzkosci z naturg. Przebudzony Awa-
tar nie jest w stanie uleczy¢ tych blizn w przeciagu jednej no-
cy. Jedynie Mowcy Marzen oraz Verbena dostosowali sie z po-
wrotem do tego najbardziej naturalnego ze §wiatéw. Magom
o Esencji Pierwotnej réwniez tatwiej jest wchodzi¢ do §wiata.

Nikt nie wkracza do Mrocznej Umbry, chyba Ze jest mar-
twy. Magowie zawsze s3 w stanie stworzy¢ wyjatek do kazdej
reguly i niekt6rzy z nich wchodza do krainy umartych, gdy ich
serca jeszcze bija. Nie jest to latwe, a sam proces pozbawit
niektérych prébujacych zycia (a przynajmniej sprawil, ze wie-
lu posiwialy wlosy). Eutanatosi znajg wiecej takich sekretow.

Astralna Umbra jest plaszczyzna, w ktorej strone skiero-
wany jest Przebudzony Awatar maga. Jak stwierdzit kiedy$ mag
Porzadku Hermesa: ,,Podobienistwa sie przyciagaja; istoty o wy-
sokiej naturze w naturalny sposéb sie wznosza, za$ istoty o ni-
skiej naturze w naturalny spos6b padaja”. Tak wiec, Przebudze-
ni w naturalny sposéb zmierzaja do Wysokiej Umbry, podczas
gdy bestie oraz umarli sg przyciagani gdzie indziej. Méwcy Ma-
rzen oraz Eutanatosi okre$laja oczywiscie taks filozofie jako nie-
dokladng, idealistyczng, arogancka oraz beznadziejnie zachod-
nig. Mimo to nie maja lepszego wyjasnienia dla tego fenomenu.

Poglady Technomanty

Swiat duchéw wzbudza w Technokracji frustracje. Opiera sie
ich najwigkszym wysitkom, kiéci sie z ich paradygmatami i wyty-
cza plac zabaw dla technomagyi oraz jej bardziej mystycznej od-
miany. Iteracja X w ogoble odmawia zaakceptowania $wiata du-
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chéw. Utrzymuje, ze Umbra to po prostu konstrukty pradawnych
mag6w, ktére w koncu padng przed wolg nauki. Progenitorzy s3
bardziej pragmatyczni, tamtejsza plynna rzeczywisto$¢ przyciaga
ich zmyst odkrycia. Istnieja (oczywiscie!) naturalne prawa, ktére
wladaja tym miejscem, jednak dziwna natura molekularnej
struktury Umbry sklania do badan... Syndykat wie wiecej o Um-
brze niz chciatby przyznaé. Ich wydzial wykonawczy posiada zna-
ne powigzania z kilkoma paranormalnymi badaczami, kt6rzy za-
glebiaja sie w zbiorowej nie§wiadomosci, a skierowane na zdoby-
cie danych najazdy na ich Konstrukty wskazuja, ze Syndykat ma
rozlegle, choé fragmentaryczne, informacje na temat Trzech Swia-
téw. Nowy Swiatowy Porzadek bezskutecznie prébowal unice-
stwi¢ Swiaty wymazujac je ze zbiorowych przekonan. Podobnie
jak pozostali, przyznaja oni, ze co$ tam jest, jednak odmawiaja
stwierdzenia, ze owo co$ jest w jaki$ sposob ponadnaturalne.
Jedynie Inzynierowie Prozni maja umyst otwarty na Um-
bre. Misje wymazania Swiatéw z egzystencji sa skazane na za-
glade i wiedza o tym. Zamiast tego ich badania kieruja sie ku
wyjaénieniu duchowych fenomenéw w sposéb, ktéry zadowoli
pozostatlych Technomantéw. W tym celu zglebiaja Gleboka
Umbre, poznaja magye Ducha, wyliczaja sprzymierzeficow
z Umrodu oraz chwytaja przedstawicieli kazdego mozliwego ga-
tunku, niszczac manifestacje, ktére wyrywaja sie spod kontroli.
Inne Konwencje toleruja ekscentryzmy Inzynieréw dla dobra
Barier. To wlaénie Poszukiwacze Prozni odkryli tajemnice umy-
shu, przestrzeni, formy oraz ducha, ktére pozwolily Porzadkowi
Rozumu wzmocnié Rekawice i podporzadkowaé nieznany §wiat.
Niewielu Technomantéw jest silnych w magyi Ducha.
W zwiazku z tym, ze wymyka sie ona ich statycznym przeko-
naniom. Iteracja X uwaza Ducha za nieistniejaca Sfere wply-
wéw i nic o niej nie wie. Jedynie Syndykat i Inzynierowie
Prozni mogg, dla potrzeb gry, pozna¢ nie wiecej niz drugi po-
ziom magyi Ducha. Istnieja oczywiScie wyjatki, s3 one jednak
rzadkie, za§ towarzysze spogladaja na nie z podejrzliwoscia.

Wysoka Umbra: Swiat idei

Elric postat sw6j umyst kretymi tunelami logiki, poprzez
nieskoriczone réwniny idei, poprzez géry symbolizmu oraz
nieskoniczone wszech$wiaty alternatywnych prawd...

— Michael Moorcock, Elric z Melniboné

Astralna Umbra jest miejscem okreSlonym przez idee.
Podstawa dla wszystkiego sa tam koncepcje oraz symbolika,
cho¢ zrozumienie owych koncepcji moze byé bardzo mozolne.
Czgsto wprawiajag w zaklopotanie i s enigmatyczne. Wéréd
spotykanych tu dziwnych istot znajduja sie zyjace koncepcje,
duchowe stworzenia reprezentujgce pewne ideaty, jak platon-
skie formy. Tak wigc mag moze czasami napotkaé kolor czer-
wony, cho¢ komunikowanie sie z nim jest catkowicie odmien-
na sprawa. To, ze owe ,idee” wydaja sie posiada¢ motywacje,
nie oznacza, ze maja inteligencje. Znany Kultysta Ekstazy
o imieniu Xeno twierdzi jednak, ze odbyt kiedy$ zazartg dys-
kusije¢ z ,,ideg dualizmu” (spierat si¢ o pluralizm). Ci, ktérzy go
znajg, mruczg, ze mial wtedy narkotykowy odlot, on jednak
moéwi, iz wlasnie to pozwolilo mu rozmawiaé z tg istota.

120 Ksigga Szalenistwa

Do Umbralnych Dziedzin zalicza sie ostawione niebiosa
oraz piekla, ktére wyciely spory fragment owej pozbawionej for-
my duchowosci poprzez potege zbiorowej nie$wiadomosci. Choé
prawdziwe nastepne zZywota majg miejsce w ZaSwiatach (patrz
nizej), spora liczba dusz, ktére oddawaly si¢ intelektualnym kon-
cepcjom, a nie duchowym wierzeniom, koficzy w tych Dziedzi-
nach przed lub po $mierci. Wigkszo§¢ z nich przywiewaja tu
umowy lub pakty, jednak niektérzy rzadcy $miertelnicy, ktorzy
podrézujg astralnie lub wzniesli sie na wyzszy poziom o$wiece-
nia (w tym, cho¢ nie tylko, prawdziwi magowie), przechodza do
Astralnych Dziedzin, nie majac wcale takiego zamiaru.

Astralne Dziedziny sa uksztaltowane przez wszelkiego ro-
dzaju idee — niekt6re podobno przypominaja szachownice, dtugie
korytarze z mozliwo$ciami oczekujacymi za kazdymi drzwiami,
usiane geomidami krajobrazy lub zagracone wiktoriafiskie czytel-
nie. Mozliwosci sg praktycznie nieograniczone. Dobrym zrédlem
dla astralnych krajobrazéw jest sztuka M. C. Eschera. Umbra ob-
fituje w wizualne iluzje, w wyniku czego wielu magéw gubi sie
podczas podrdzy — skrec Zle, a znajdziesz sie w odwr6conej do go-
ry nogami wersji twojego celu. Astralna Umbra jest podobna do
podr6zy przez krolicza norke do Krainy Czaréw Lewisa Carolla.

Jedna z wielu tutejszych dziwacznych Dziedzin jest Scia-
na Zbiorowosci, najwyrazniej odzwierciedlenie ludzkiej zbio-
rowej nie§wiadomosci. Istnienie Sciany jest faktem; odwiedzi-
to ja wielu mag6w. Dostawanie sie tam nie jest jednak statym
procesem. Istnieja podobno roty, ktére moga tam przeniesé,
jednak to zwykle plotki.

Srodkowa Umbra:
duchowe odbicia

Slysze jak stary glos méwi

— Nie oddalaj sie bardzo od krainy

Pory roku maja swoje zwyczaje

Ktérych nie zrozumie zaden $miertelnik.

— Loreena McKinnett, ,Courtyard Lullaby”

Swiat rzeczy Takich, Jakimi Sg oferuje prawdziwe odbicie na-
tury Tellurii, na wiele sposobéw wolne od idei ludzkoéci. Cho¢ in-
telektualni magowie z zalozenia przechodza do Wysokich Dzie-
dzin, czarodzieje dostrojeni do natury moga znalez¢ si¢ tutaj.

Dziedziny Umbry odzwierciedlaja glebokie sny oraz kosz-
mary Wszystkich. Erebus oczyszcza bledne dusze, za$ Pole Bitwy
i Krélestwo Ohydy uosabiaja przemoc i konflikt. Pangea ukazuje,
jaka byla niegdy$ Ziemia, podczas gdy Szrama wije sie pod naj-
gorszymi aspektami Technokracji. Ci, ktérzy podr6zuja Ksiezy-
cowymi Mostami Swiata Duchéw, musza styka¢ sie z innymi
istotami niz Epifiaki z Wysokiej Umbry — duchami zwierzat, ro-
§lin, ksiezyca, zywiotakami oraz podstepnymi Zmorami. Czesto
podrézuja tedy Garou, dzieki swemu pochodzeniu zaznajomieni
z wieloma mieszkaficami. Nie istnieje lepszy przewodnik po tym
$wiecie niz Teurg (szaman) Garou — jesli uda ci sie go znalez¢.

Wigcej szczegbléw mozna odnalezé w podreczniku pod-
stawowym do Wilkotaka oraz w dodatkach do niego: Umbra:
The Velvet Shadow oraz Ksiega Zmija.
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Niska Umbra: Krainy Smierci

Wiele drobnych rzeczy tworzy dla niego to, co najwaz-
niejsze

Jednak nikt nie powinien byé zdolny zrobi¢ tego, co on
osiggnat

Kiedy jego biale kosci stana sie nagie

Wiatr bedzie owiewal je wiecznie

— ,Dwa kruki” (tradycyjna piosenka ludowa)

Niewielu magéw jest w stanie odwiedzi¢ Krainy Umar-
lych i wréci¢ bez szwanku. Jeszcze mniej wie, jak je odnalezé.
Wiekszoé¢ podréznych albo popada w szalefistwo, albo tez ich
dusze zostaja im wydarte z cial przez méciwych umartych. Je-
dynie Eutanatosi, niekt6rzy Nephandi oraz garstka Méwcow
Marzenh zna tajemnice tego Swiata.

Tradycja Smierci wysyla swoich nowych czlonkéw na
krétka wyprawe do tak zwanych Cienistych Ziem, gdzie nie-
spokojni umarli rozmawiaja z nimi albo tez prébuja zdoby¢

ich dusze dla nieznanych celéw. Niekt6érzy nigdy nie wracaja
z tej podrézy, wickszosci jednak sig to udaje, wylaniaja sie
z wizjami na wp6t zrujnowanego $wiata, gdzie zmierzch oble-
wa ponurg Penumbre. Nieliczni szcze$liwey twierdza, ze uj-
rzeli Wielki Beztwor, wir, w ktérym dusze sg pozbawiane na-
dziei, przerabiane oraz poddawane reinkarnacji. Wielu Euta-
natoséw powraca z litoscia dla niespokojnych umartych, kt6-
rzy czuja przerazenie przed owym cyklem. Mo6wig, ze tak wie-
le zjaw trzyma sie zbyt kurczowo swych poprzednich istnien
zamiast znéw wlaczy¢ si¢ w karmiczne kolo. Owi nieszcze-
§liwcy wszystko niszcza i powinni albo zosta¢ ulozeni do osta-
tecznego spoczynku, albo wykorzystani do przyblizenia ziem-
skich celéw Tradycji.

Wiecej informacji na temat Za$wiatéw mozna znalezé
w Upiorze: Zapomnieniu.

Umbralne istoty

Woszystkie ponizsze istoty maja pewne Ce-
chy wyjatkowe dla stworzen astralnych. Owe Ce-
chy s3 czasami rozpoznawane przez sama istote,
jednak tak naprawde zostaly stworzone przez ma-
géw Porzadku Hermesa we wczesnym $rednio-
wieczu. Zostaly zaadoptowane przez Rade Dzie-
wieciu jako metoda rozpoznawania istot astral-
nych. Dwoér Cieni wydaje si¢ lubi¢ te zabawe.

Dominium: Reprezentuje nie tylko fizycz-
ne terytorium (dziedzine badz domene), lecz takze psychiczny
status, dzialanie badZ zalete, nad ktérymi istota ma kontrole.
Ta zazwyczaj szeroka kategoria daje Narratorowi wizje, jakimi
mocami moze dysponowaé stworzenie i w jaki sposéb moze
pomoc postaciom (oczywiscie w zamian za co$ od nich).

Tytul: Posiadana przez istote ranga: Wieksze Byty, Lordo-
wie, Preceptorzy oraz Studzy. Podwoéjne tytuly odzwierciedlaja
stworzenia z Wysokiej oraz Srodkowej Umbry lub alternatyw-
ne sposoby postrzegania.

Stuzacy: Inne stworzenia, ktére sa powiazane z istots, za-
wsze 0 nizszym tytule. Lordowie moga mie¢ za Stuzacych Pre-
ceptoréw oraz Stugi, za$ Preceptorzy jedynie Shugi.

Wicksze Byty

Owe stworzenia wykraczaja poza umbralne ograniczenia,
istnieja w otchtaniach Glebokiej Umbry poza Horyzontem.
Wigksze Byty s3 zbyt wielkie, zbyt przytlaczajace, by mozna
bylo opisa¢ je jakimikolwiek Cechami. Przyjmij po prostu, ze
otrzymuja wszystko, czego chcg. Choé niektére manifestuja
swoje wplywy w materialnym $wiecie, sa praktycznie boskie.
Sa marzycielami, ktérzy wprawili wszech$wiat w ruch. Pomi-
mo tego ich dobrobyt odzwierciedla ich status na Ziemi.
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Gaja

Niektorzy magowie, gléwnie Méwcy Marzefi, méwia, ze
Gaja, Matka Ziemia, jest nadrzednym duchem Tellurii i ze
istoty $wiatéw sa Jej dzie¢mi. Inni magowie okreSlaja tego
stworczego ducha jako Boga, Allacha, Yrmira, Wakinyan Tan-
ka lub po prostu Jedynego. Technokracja oczywiScie zaprzecza,
by istnial.

Dominium: Wszystko (albo tylko Natura)

Tytul: Wiekszy Byt

Stuzacy: Duchowi magowie, wilkotaki Garou, duchy
zwierzat, roélin oraz kamieni, religijni Spiacy

laldabaoth

Wielu Nephandi czci i m6wi o pradawnym, ztym bycie, kto-
ry nazywaja Ialdabaothem i uwazaja go za odpowiedzialnego za
wszystkie niedoskonaloéci §wiata. Okres$laja go réwniez jako
Zmija, aczkolwiek niektérzy Nephandi méwia, iz ,Zmij” jest je-
dynie bestialskim badZz emocjonalnym aspektem Ialdabaotha.
Owi magowie twierdza, ze Ialdabaoth jest calg istota, ze Ial, in-
ny duch reprezentujacy spryt i intelekt, oraz Zmij, polaczyli sig,
by stworzy¢ calo§¢. Inni Nephandi spierajg si¢ jednak z tym
i wiadomo, iz toczyli wojny spowodowane tg religijng kwestia.
Mobwcey Marzen, ktorzy znaja kosmologie Garou, nie umieszcza
tego ,Zmija” na poziomie Gai, lecz beda okresla¢ go jako Cele-
stine z Triady (patrz nizej). Inne religie nazywaja te istote Lucy-
ferem, Szatanem, badZ tez rozmaitymi innymi imionami.

Ialdabaoth jest pewnym rodzajem wezowej istoty, kusi-
cielem szerzacym zlo. On (?) jest niezwykle przebiegly i nie-
mal niemozliwe jest go przechytrzy¢ (choé Ial jest podobno
troszke przymglony). Spoczywa gdzies w Glebokiej Umbrze,
jednak podobno w Astralnej Umbrze istnieje kilka powigza-
nych z nim Dziedzin.




Dominium: Zepsucie, Kuszenie
Tytul: Wiekszy Byt

Shuzacy: Niektérzy magowie Nephandi, demony, duchy
wezy

Uthra lub Celestiny

Sa to, dos¢ dostownie, bogowie. Sa czczeni (choé nie wyzna-
wani) przez Niebiafiski Chor jako istoty blizsze Jedynego niz lu-
dzie. M6wi sie, ze byly pierwszymi myslami Stwércy o Swicie Tel-
lurii, z biegiem czasu wyewoluowaly w potezne i zlozone istoty,
mimo to zachowujac swa czystosé. Niektorzy magowie przypusz-
czaja, ze s3 one pierwszymi odlamkami Czystych, wiekszymi
i czystszymi niz drzazgi znajdujace sie w posiadaniu ludzkosci.

Niektorzy nazywaja takie istoty Celestinami. Ich potega
rozciaga sie od Wielkiej Triady (Zmij, Tkaczka i Dzikun) z ko-
smologii Garou do starych bogéw z przeszlosci ludzi. Inni
okreslaja je Uthra, nie naturalne koncepcje, lecz intelektual-
ne. Wiekszo$¢ wymaga pewnego rodzaju powiazania z mate-
rialnym $wiatem, aby mieé¢ tam jaki$ wplyw, i wiadomo, ze od
czasu do czasu tworzy forme awatara (wcielenia boskiej pote-
gi, nie odlamka duszy). Owe awatary, kiedy sie manifestujg,
sa niewyobrazalnie potezne. ,Prawdziwa” forma tych istot po-
siada jeszcze wieksza moc.

Istoty te sa zbyt potezne, by mozna je odzwierciedli¢ Ce-
chami, i niemal zawsze spotyka si¢ je poprzez ich stuzacych
oraz awatary, zazwyczaj potezne Eony, totemy lub Strzepiaki.
Wielu przybiera forme pradawnych lub zapomnianych bogéw
oraz bogin, wygnanych z powszechnych ludzkich wierzen,
lecz mimo to poteznych.

Powszechne aspekty ludzkiej natury oraz naturalne feno-
meny — wojna, dobrobyt, urodzaj, lito§¢, madro$¢, $mier¢,
sny, rzemiosto, rado$é, krzywda i wiele innych — posiadajg ja-
kie$§ naturalne Celestiny, ktéra uosabiaj te zjawiska. Niekt6-
re kulturowe kosmologie tacza je r6wniez z cialami planetar-
nymi - Luna, Helios i Jowisz to zaledwie kilka przyktadow.
Awatary owych istot posiadaja setki imion oraz tozsamosci —
napotykany aspekt zalezy od tego, co kto§ spodziewa sie uj-
rze¢. Awatar Celestiny szcze$cia moze wygladaé jak Tyche,
Kore, Bialy Bawo6t albo aniot Rafael. To obserwator decyduje
(zazwyczaj podéwiadomie), jakie wcielenie Celestiny ujrzy.
Whszystkie aspekty sa jedng istota, cho¢ ich zwolennicy mogli-
by si¢ z tym nie zgodzi¢.

Dominium: Pewien wybrany aspekt

Tytul: Uthra/Celestiny

Shuzacy: Eony, Inkarna, totemy, awatary

Pomniejsze moce

Zo6ity btazen nie bawi sie

Jednak delikatnie pocigga za sznurki

I uSmiecha sie gdy lalki taricza

Na dworze karmazynowego kréla

- King Crimson, ,The Court of the Crimson King"”

Owe istoty, nigdy nie okreS§lane jako ,pomniejsze”
W swojej obecnoéci, mimo wszystko zajmuja nizsza pozycje

w niedoskonatym ludzkim zrozumieniu kosmicznych bytéw.
Wigkszo§¢ rezyduje albo w Dziedzinach Wysokiej Umbry, stu-
zac wiekszym bytom w odzwierciedlaniu umystu, albo
w Srodkowym Swiecie, uosabiajac pierwotna nature.

Wiele astralnych istot lubi si¢ bawi¢ w polityke oraz an-
gazowaé w inne ludzkie rozrywki. Sa uksztaltowane przez
$wiadome kaprysy i wole, odzwierciedlaja wiec ludzka nature
oraz kulture w wiekszym stopniu niz ich bardziej zwigzani
z natura odpowiednicy ze Srodkowej Umbry.

Duchy ze Srodkowego Swiata nie angazuja sie w ludzkie
banaly. Ich natura nie jest uksztaltowana przez ludzka préz-
nos$¢, lecz przez zywiolows site. Mimo to wiekszo§¢ pragnie
jakiej$é wigzi z materialnym $wiatem. Legendy glosza, ze ist-
nieja boskie byty Nizszych Swiatéw, jednak czesto sa to
astralne aspekty gorszej strony ludzkosci, nie jakie$ szczeg6l-
ne duchy. Zaswiaty mieszczg w sobie jednak wiele sekretéw.

Eony/Inkarny

Eony sa Shuzacymi Uthra oraz Celestin. Wiekszo$¢ wy-
myka sie prostym klasyfikacjom. Ich Dominiami s3 idealy
oraz koncepcje i zwykle tacza sie ze sobg, by daé poczatek roz-
maitym permutacjom swoich idei (np. Teza i Antyteza tworza
Syntezg). Inkarny reprezentuja pewne sily lub oblicza natury
i zyskuja badz traca w takim samym stopniu, jak ich ziemskie
aspekty. Wszystkie Eony oraz Inkarny maja swoje Dziedziny.

Astralne Eony objawiaja si¢ czesto w matych podaspek-
tach zwanych Epifiakami. Owe mniejsze duchy koncentruja
w sobie odlamek esencji Eona i uosabiaja go. Epifiak pokoju
moze wygladaé jak serdeczna matczyna kobieta, 1énigca kula
delikatnego bickitnego $wiatla lub szlachetny historyczny
straznik pokoju. W tym przypadku manifestacje réwniez zale-
z3 bardziej od tego, czego chce lub spodziewa sie zobaczyé
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mag niz od jakiej$ ustalonej formy — w Umbrze my§l napraw-
de ksztaltuje esencje.

Bardziej pierwotne kosmologie okreslaja Eony jako Inkar-
ny. Chot¢ takie istoty wciaz s zasadniczo bogami, stuza znaj-
dujacym sie nad nimi potgzniejszym bytom (a przynajmniej
tak to wyglada, by¢ moze tak sie tylko wydaje ograniczonemu
ludzkiemu pojmowaniu). Eony oraz Inkarny przyjmuja tez od
czasu do czasu materialng forme lub opiekuja si¢ $miertelny-
mi stuzacymi. Czczone przez Garou duchy toteméw daja wy-
branym plemionom wieksze przystugi, odwiedzajac swoich
podopiecznych w snach oraz wizjach. Do tych poteznych du-
chow zalicza sie cztery zywioly, Zadze Zmija, a takze zwierze-
ce totemy, jak Fenris, Lew, Pegaz czy Kruk.

Dominium: Idee lub koncepcje (kazdy Eon wtada jedna),
sily natury

Tytuly: Eony lub Inkarny

Shuzacy: Lordowie, totemy, pomniejsze koncepcje, $§mier-
telne awatary

Awatary totemow oraz Strz¢piaki

Nie myli¢ z przebudzonymi Awatarami. Te manifestacje
Inkarn odwiedzajga plemiona ludzi oraz Garou, ktérzy wciaz je
wyznaja, dajac im pomoc oraz nauczajac specjalnej magyi
i madroéci. Cho¢ s3 nieludzko potezne, mozna je spotkaé, tar-
gowac sig, a nawet, z trudnoscig, walczy¢ z nimi.

Hermetyczni skrybowie schierarchizowali te istoty jako
odpowiednio Lordéw i Preceptor6w Umrodu, jednak same du-
chy odmawiajg brania udziatu w intrygach Dworu Cieni. Za-
miast tego zajmuja si¢ wybraficami swych Inkarn. Wyrazny
podziat pomiedzy Inkarnami toteméw a awatarami toteméw
od stuleci nie daje zasnag¢ magom hermetycznym. Méwcy
Marzen oraz Verbena s3 przekonani, ze takie klasyfikacje to
tylko strata czasu.

Demoniczni Lordowie

Owe wystepne istoty, opisane szczegbtowo w Rozdziale
Czwartym, przewodza w bitwie o intelektualne zepsucie.
Cho¢ majg materialne odpowiedniki, ktére moga z nimi ry-
walizowaé w kosmicznej mocy, daja ztu ludzks twarz. W prze-
ciwienistwie do Inkarn Zadz Zmija, ktére przypominaja, te
stabsze istoty maja odrebne osobowosci oraz znaczne moce.
Wiegkszo$¢ jest wedlug hermetycznych tekstéw uznana za
Lordéw. Wszystkie istoty s3 jednak réwne i wieksze demony
moga réwnie dobrze istnie¢ jako mroczni bogowie lub Inkar-
ny Maeljin. Z takim zlem nie mozna stanaé twarza w twarz
i w zwigzku z tym brakuje ich w demonicznych katalogach.

Umbralny Dwor

Nawet $wiat astralny nie jest wolny od polityki — drobne
zasady oraz regulacje zycia dworskiego s3 tutaj nawet $ciélej
przestrzegane niz na Ziemi. Rada Dziewieciu jest doskonale
$wiadoma obecno$ci Dworu Cieni, lub tez Umbralnego Dwo-
ru, zlozonego z niezwykle poteznych Lordéw oraz Precepto-
row. Niegdys napradawniejsi Lordowie zebrali sie razem
i stworzyli Dwor, aby okresli¢ roznice i utrwali¢ swoje dome-




ny. Dzisiejsi magowie uwazajg to za ,zasuwke”, jaka te potez-
ne istoty zalozyly na zmienny $wiat Umbry. Od tego czasu
Dwor stat sie zgnu$nialy i nudny, jednak wcigz ma w sobie
wigcej dynamizmu niz jego ziemskie odpowiedniki.

Nie kazda istota z Umbry jest czlonkiem Dworu lub
uznaje jego prawo do sprawowania wiladzy. Tak naprawde
mozna go uwazaC za zaledwie jedng z frakcji Umrodu.
W zwiazku jednak z tym, iz latwiej nawigzywaé z nim kon-
takty niz z sitami natury, Rada Dziewieciu czesto si¢ do nie-
g0 zwraca.

Dwor nie angazuje si¢ w Wojne Wstapienia. Jego czlon-
kowie sa w znacznej mierze bardziej zajeci wlasnymi dome-
nami, czesto bardzo odleglymi od konfliktéw Ziemi. Kiedy
sprzymierzaja si¢ z magami przeciwko Technokracji, robia to
z wlasnych powodéw, rzadko dla dobra wszechéwiata jako ca-
tosci (patrz Patronat, ponizej). Niektorzy czlonkowie Dworu
mogli by¢ niegdy$ ludzkimi magami, jednak z powodu tego, iz
wigkszo$¢ z nich zajmuje swoje pozycje u wiadzy dtuzej niz
siega ludzka pamie¢, niemal niemozliwe jest stwierdzenie te-
g0 na pewno. Z pomniejszymi dworzanami latwiej jest osig-
gna¢ kontakty na poziomie ludzkim, a nawet z pewna nuta
sympatii, powolujac do istnienia pewien rodzaj wiezi z ludz-
koscia, wykraczajacej poza zwykle interesy.

Trzy Dwory

Istnieja podobno trzy rézne dwory, w pewien sposéb po-
wigzane, jednak kazdy dziala niezaleznie. S3 to: Dwoér Za-
chodni, Dwér Wschodni i Dwoér Egipski.

Czlonkowie Dworu Zachodniego czesto przypominaja
intelekty oraz duchy wspominane w licznych hermetycznych
tekstach, datujacych sie do starozytnej Grecji i jeszcze weze-
$niej. Porzadek Hermesa jest w posiadaniu najwiekszej ilosci
wiedzy zwigzanej z tymi bytami, cho¢ znaczna jej cze$¢ wyda-
je sie nieaktualna. Cztonkowie Wschodniego Dworu czasami
przypominajg istoty z mitéw oraz legend Azji, od chinskich
bogéw do japoriskich bohater6w. Bractwo Akashic wydaje sie
najlepiej rozumieé te byty, cho¢ woli unikaé¢ kontaktéw z ni-
mi. Dwor Egipski jest tajemnica dla wszystkich, jeszcze bar-
dziej oddalony od dzisiejszych spraw ludzkosci niz pozostate
dwa. Jego czltonkowie przypominaja czgsto zwierzecogtowych
bogéw ze starozytnego Egiptu.

Kraza réwniez pogloski o Lozy Nieba, ktéra nie uznaje
wladzy pozostatych dwor6w i uwaza je za intruzéw w ich
Dziedzinach. M6wi sig, iz czlonkowie Lozy przypominaja bo-
gow oraz boginie wielu ,prymitywnych” religii, od przedko-
lumbijskiej Ameryki P6tnocnej do wysp Polinezji.

Ranga oraz Tytut Zachodnich Lordéw

Wszyscy Lordowie i Preceptorzy Dworu Zachodniego pod-
porzadkowuja sie hierarchii rang i tytutéw. Dokladne tytuly oraz
ich pozycja w hierarchii zmienialy sie przez wieki. Aktualna me-
todologia przypomina angielski system parostwa, zwlaszcza jego
odmiane z ery wiktoriafiskiej. System ten uwazany jest za kaprys
potezniejszych Lordéw, bawiacych sie¢ w dworskie gry udawania.
Niektérzy twierdza nawet, iz jest to pieczolowicie przygotowana
kpina z epoki wiktoriafiskiej, nagana dla samej kr6lowej oraz
technokratycznego porzadku, ktéry rozwitl za jej panowania.
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W naturze takie spoleczne i materialne podzialy okresla
pozycja w laficuchu pokarmowym, jednak w Astralnej Um-
brze sa to rodowody oraz parostwo (cho¢ znacznie czesciej za-
szczytne niz genetyczne). W przeciwiefistwie do naturalnego
$wiata, jesli kto$ nie jest odpowiedni, by piastowaé urzad badz
role, nie moze zostaé po prostu zastapiony przez bete zagryza-
jaca starg alfe — nalezy przestrzega¢ magycznych praw, albo
nastapi katastrofa (takie jest zZycie...). Jest to cud oraz zmora
cywilizacji.

Wszyscy magowie zgadzaja sie jednak, iz te dworskie
przebrania sg wlasnie przebraniami. Prawdziwa hierarchia
dworu zalezy ostatecznie od mocy i wieku.

Aktualna zachodnia hierarchia wyglada jak nastepuje:

e Lordowie: Krol/Krolowa, Ksiaze/Ksiezna, Markiz/Mar-
kiza (czasami Margrabia/Margrabini), Hrabia/Hrabina, Wi-
cehrabia/Wicehrabina, Baron/Baronessa

* Preceptorzy: Chorazy, Rycerz/Dama albo Pani (z r6z-
nych Porzadkéw)

e Shuzacy: Dziedzic, Profesje

Magowie nie maja miejsca w tej hierarchii, chyba ze na-
leza do dworu. Jest to mozliwe, aby poprzez wielkie czyny lub
bezmierna wiedze zostaé ,podniesionym do parostwa” przez
Lord6éw, aby zosta¢ pasowanym na rycerza. Wielu do$wiad-
czonych magéw, kt6rzy biora udzial w towarzyskich oraz po-
litycznych grach Dworu Cieni, jest rycerzami w jednym z Po-
rzadkéw, za$ kilku starych magéw otrzymalo wyzsze tytuly,
jednak zdarza sig to rzadko.

Umbralny Dwoér moze by¢ zabawny dla postaci, a fru-
strujacy dla graczy. Niezaleznie od tego kim sg, Zadne posta-
cie z Maga nie mogg si¢ zblizy¢ do tych istot w wieku lub pa-
rostwie. Jest to wiec podobne do odwiedzania dworu jako oso-
ba z zewnatrz — po prostu do niego nie nalezysz. Mozesz byé
cenionym go$ciem, jednak nigdy nie bedziesz do niego na-
prawde pasowal.

Nie oznacza to, ze gracze nie powinni mie¢ swoich zwy-
ciestw na dworze — podobnie jak w prawdziwym §wiecie r6w-
niez tutaj rzadza tumany. Pomy$l o kr6lu przedstawionym
w Trzech muszkieterach Dumasa. D’Artagnan i jego banda
nigdy nie mogli sta¢ si¢ prawdziwg szlachty, jednak mieli za-
bawe z brania udziatu w dworskiej intrydze.

Sludzy: Sluzacy i Szponiaki

Witam tych emisariuszy Zewnetrznych regionéw do-
$wiadczenia z otwartymi ramionami i modle sie do wszystkie-
g0, co nimi wiada, aby zabrali mnie w swoje granice... Bo-
wiem moj gléd jest wielki.

— John Miskmin, ,The Hunger” (Cenobium #39)

Stuzacy, duchy w formie przypominajacej ludzks (nazy-
wani réwniez oszatamiajaca r6znorodnoscia okreslei, od He-
stilkéw do Xlenoblob6w), zwykle stuza potezniejszym panom,
jednak czesto zaktadaja wlasne Dziedziny i zajmuja sie wla-
snymi sprawami, majac nadzieje na powigkszenie mocy lub
wplywo6w. Kiedy objawiaja si¢ na Ziemi (co rzadko si¢ zdarza),
robia to, aby sktania¢ ludzi, by wyrzadzali im przystugi lub tez
dawali im dostep do ludzkich przyjemnosci.
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Szponiaki s3 prostszymi duchami natury, niemal bez-
myS$lnymi stuzagcymi Inkarn, Szponiakéw lub Garou, ktérzy
je przyzywaja. Do tej kategorii naleza duchy opiekunicze, przy-
wiazane do fetyszy efemery oraz widmowe Drony, podobnie
jak Pajaki Wzorca, glupie, kierowane instynktami Zmory,
ktore zaspokajaja ludzkie kaprysy oraz technokratyczne wpty-
wy. Epifiaki s3 manifestacjami idei Eonéw (patrz wyze;j).

Obydwa rodzaje nizszych duchéw majg w najlepszym
przypadku inteligencje przecigtnego czlowieka, cho¢ beda
udawaé, ze sa sprytniejsze. Czary takich istot s3 ograniczone,
za$§ wyladowanie Paradoksu moze zniszczyé ich materialna
forme. Mimo to przebieglejsi Stuzacy maja silny przyczoétek
w wyobrazni $miertelnikéw. Nieliczni Spigcy, ktorzy spotkali
nieziemskie stworzenia, wpadli w natychmiastows obsesije.
Nawet magowie nie s3 odporni na pokuse tego, co nieznane,
a Stuzacy sa czesto pierwszym, co czarodziej widzi w $wiecie
duchéw.

Zywiolaki, Naturae i Zmory

Ponizsze rodzaje duchéw sa powszechne dla Srodkowe;j
Umbry. Jako aspekty natury rzadko spotyka si¢ je w innych
miejscach, chyba ze zostaly przyzwane lub przywiazane.

Hermetyczne teksty nie klasyfikuja tych duchéw, uwaza-
jac je za niewarte glebszej analizy aspekty wigkszych istot.
Uduchowieni magowie zdaja sobie sprawe z krétkowzroczno-
§ci takiego podejscia. Ich §wiat jest ozywiony cieniami zepsu-
cia, porzadku oraz naturalnej mistyki. Wiele podrecznikéw do
Wilkotaka — Ksiega Zmija, Umbra, Szat w..., a takze podrecz-
nik podstawowy Wilkotaka oraz Podrecznik Gracza — wcho-
dza w wigksze szczegbly na temat duchéw Srodkowej Umbry
niz my tutaj mozemy sobie pozwoli¢.

Zywiolaki: Klasyczne marionetki hermetycznych magéw,
siegajace od bezmyslnych strzepkéw ozywionej esencji do po-
dobnych bogom Lordéw Umrodu wiadajacych osobistymi
Dziedzinami. Przyzywanie tych pierwszych wymaga jedynie
prostej, choé potgznej, roty. Negocjacje z tymi drugimi powin-
ny by¢ przeprowadzane ostroznie — chyba, ze kto$ chce plywaé
w Jeziorze Plomieni, dop6ki nie spali si¢ na wegiel!

Lordowie Zywioléw nie maja czasu ani cierpliwosci dla
gier Astralnego Dworu. Cho¢ w toku dziej6w magowie wielo-
krotnie si¢ nad nimi zastanawiali, pozostali réwnie nieporu-
szeni i niezgtebieni, jak personifikowane przez nich esencje.

Naturae: Te duchy dzikich ostgpéw mozna najczesciej
znalez¢ na nie zanieczyszczonych Polankach, odbiciach
miejsc, ktére nie zostaly dotkniete przez rozktad. Wiele natu-
rae to duchy zwierzat martwych oraz tych, ktére przeminely,
inne za$§ powstaja w wyniku specjalnego znaczenia badz piek-
na okre$lonego miejsca.

Moéwi sie, iz w Erze Mitycznej wszystkie rzeki i drzewa
mialy duchy. Teraz Umbra jest w znacznej mierze jalowa i je-
dynie kilka takich miejsc ma duchy.

Zmory: Odzwierciedlenia wiecznego zepsucia. Zmory
r6znia sie od demonéw tym, ze wymykaja si¢ racjonalnym
ideom. Zmory uosabiaja mrok na podstawowym poziomie.
Nie handlujg duszami ani nie tworza kultéw, choé opetuja

chetnych lub nieuwaznych, po czym ujezdzaja ich az do
$mierci i jeszcze pozZniej.

Te zte duchy rozciagaja sie od bezmyslnych Szponiakéw
do Inkarn nazywanych Zgdzami Zmija, ktére uosabiaja nie-
powstrzymalne aspekty zniszczenia i nienawiSci. Ci, ktorzy
znaja wilkotaki, twierdza, iz zwierzoludzie walczg ze zmorami
bez zadnej litoci. Mowi sig, ze Garou uwazaja magéw i wam-
piry za opetanych przez Zmory zlodziei, a nawet jeszcze gor-
szych...

Fomori (liczba pojedyncza fomor) s3 ludZmi opetanymi
przez Zmory. Otrzymuja wielka moc, jednak s3 w pewien spo-
sOb naznaczeni lub zdeformowani. Wielu fomori to bezmysl-
ni, zdeformowani kanibale, ktérzy czaja sie w lasach oraz
w poblizu sktadowisk odpadéw. Niektérzy zachowuja jednak
$wiadomo$¢ oraz wyglad i infiltrujg ludzkie spoleczenistwo.
Nephandi Malfeanie wykorzystuja fomori jako pionki i akoli-
téw, za§ Syndykat zatrudnial podobno tych nieszcze$nikéw
przeciwko poteznym magom. Jako istoty opetane przez duchy
fomori opierajg sie Paradoksowi, cho¢ dysponujg nieziemski-
mi mocami. Dziata na nich niewiara i w zwiagzku z tym nie
zyja diugo.
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83 to cienie z przesziosci Xaviera...

— Dead Can Dance, ,Xavier”

Wszystkie duchy posiadaja Czar Kompas.
Inne Czary mozna odnalezé w Dodatku.

Eon: Abba-il-Eon

Abba-il-Eon jest niezwykle potgznym du-
chem, na tym samym poziomie co Inkarna.
Jego duchowe Cechy sa zbyt wysokie, aby
mozna je bylo stworzy¢. Kiedy jednak Materializuje sie w fi-
zycznej formie (gléwnie w Umbralnych Dziedzinach, rzadko
na Ziemi), jego Cechy wygladaja nastepujaco:

Esencja: Pierwotna

Natura/Postawa: Niezglebialna

Atrybuty: Sila 9, Zreczno$¢ 10, Wytrzymatosé 10,
wszystkie Spoteczne i Umystowe Cechy 25

Zdolnoéci: Autorytet 5, B6jka 5, Ekspresja 5, Uniki 5,
Walka Wrecz 5

Pozycja: nie dotyczy

Sfery: Pierwsza 5, Duch 5, Korespondencja 5, Czas 5,
Umyst 5, Sily 5, Zycie 4, Materia 4, Entropia 3

Sita Woli: 20

Arete: 10

Kwintesencja: 20

Ksiega Szalefistwa

Paradoks: 0

Opis: Abba-il-Eon stal sie $§wiadomy swej egzystencji
przed tysiacleciami. Istniat on tysiaclecia wczeéniej, jednak nie
mial samoéwiadomosci, ktéra p6zniej pozwolita mu uswiado-
mi¢ sobie swa odrgbnoéé, swe ego. (“On” jest jedynie zaim-
kiem uzywanym dla wygody, Eon rzadko miewa okreslong
pleé.) Od tego czasu dokonatl wielu rzeczy, wykuwajac w Um-
brze Sh’kinas (dziedziny §wiatla), z ktérych jego stuzacy anga-
zuja sie w dzialania ludzkosci. Ostatecznym celem Abby-il-E-
ona jest zjednoczenie siebie z reszta wszech§wiata, innymi sto-
wy (zjednoczenie Czystych oraz ich licznych odtamkéw.

Wyglad: Jego prawdziwe jestestwo jest zbyt jasne, by
mozna nha nie patrze¢ nie wypalajac sobie oczu, czesto wiec
przybiera wizerunek kréla, z powiewajacymi szatami oraz pa-
radnym mieczem.

Odgrywanie: Jeste$ niezglebialnym bytem, reprezentu-
jesz soba poziom $wiadomosci oraz o§wiecenia nieosiagalny
dla wiekszosci ludzi. Kazde wyrazenie powinno by¢ pewnego
rodzaju paradoksem, chociaz wewnatrz niego wije si¢ ni¢ ro-
zZumowania, zwiazana zazwyczaj ze sprawiedliwoscig lub mo-
ralnoscia oraz z problemem ewolucji duszy.

Lord Umrodu: Pani Beloia

Sita Woli 9, Szat 7, Gnoza 12, Moc 75

Czary: Wszystkie poza czarami Zmo6r

Dominium: Ciekawo$§¢

Esencja: Poszukujaca

Natura/Postawa: Réznie

Po Materializacji, ktéra kosztuje ja 23 punkty Mocy, ma
nastepujace Cechy:

Atrybuty: Sita 5, Zreczno$é 5, Wytrzymatoéé 5 (zamiast
Cech Spotecznych oraz Umystowych wykorzystaj Gnoze)

Zdolnoéci: B6jka 3, Ekspresja 4, Uniki 3, Walka Wrecz 3

Pozycja: nie dotyczy

Sfery: Pierwsza 4, Duch 5, Korespondencja 4, Czas 3,
Umyst 4, Sily 3, Zycie 3, Materia 2, Entropia 1

Sita Woli: 9

Arete: 9

Kwintesencja: 15

Paradoks: 0

Opis: Beloia stuzy Abbie-il-Eonowi. Niekt6rzy sadza, ze
jest ona ciekawoécia samego Abby-il-Eona, ktéra uzyskala
ksztalt i §wiadomo$§¢, przemierzajaca Umbre w poszukiwaniu
doswiadczenia i zrozumienia. Jej cele s3 takie jak jej Pana —
zespoli¢ Czystych, czemu stara sie sprzeciwié¢ Ialdabaoth.

Wiglad: Beloia wyglada jak kobieta-rycerz, ostonieta 1$nia-
c3 zbroja, z wiecznie wzburzonym plaszczem na ramionach.
Nie jest to oczywicie jej prawdziwa postaé, ktéra tak napraw-
de przypomina chmure wielokolorowych i jaskrawych gazéw.

Odgrywanie: Kieruje toba pragnienie poznania §wiata
i zrozumienia go lepiej. Z tego powodu chetnie stykasz sig

Ao T R e g ARG PRI Pt e AT G B d N (R e T,




.l

Opis: Obowiazkiem Barona Vlaxona jest pilnowanie Gra- "'

nic. Tak, do niego nalezy odpieranie wszelkich nieprzyjaznych n,
sil, ktore przekraczaja Horyzont. Sily musza by¢ wrogie Dwo- 5:
rowi Cieni. Potegi, ktére sa wrogie ludzkosci, lecz neutralne &
dla Dworu, moga przej$é bez problemu. Posiada on ogromng -
fortece z oknami wychodzacymi na kazdy fragment granicy 'L;f
pomiedzy Horyzontem a Bliska Umbrg Astralnego Swiata. iy
Przez te okna spogladaja jego zolnierze, wypatrujac nadcho- ':-
dzacych wrogbéw. Przez wieki wojska Barona przerzedzily jed- ? 5,
nak swoje szeregi i nie kazde okno jest zawsze pilnowane. Tak :‘-
wigc nieprzyjaciele wciaz przeslizguja sie przez granice. -

Jesli wrog zostanie wykryty, Baron jest o tym powiadamia-
ny. Natychmiast dmie w swéj potezny rog, ktory zwisa z kro- !
kwi w jego wielkiej sali. Basowe dudnienie owego rogu jest sty-
szalne w kazdej Domenie Dworu i po okre$lonych czlonkach
Dworu oczekuje sie, iz zbiora sie i wymaszeruja na spotkanie :
najezdzcow. Od wielu lat instrument nie zostat uzyty. ;.

Wyglad: Baron jest postawnym mezczyzng, wysokim !
i hataéliwym. Zawsze nosi na sobie napierénik, jednak reszta
stroju to ubi6r dworski. Szykujac sie do bitwy, bierze wielki
miot bojowy. )

Odgrywanie: Jeste$ szczesliwa dusza. Choé pozostawiono
cie, aby$ zgnit na tej granicy, daleko od Dworu, ani troche cie !
to nie martwi, bowiem twoja sala jest petna tup6w, ktore twoi
zolnierze przyniesli z sekretnych wypraw za Horyzont. Najaz-
dy te tamia jednak zasady Dworu, r6b wiec, co tylko sie da, by . &
utrzymac je w tajemnicy. .
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z ludZmi oraz innymi formami zycia, ktére sie do ciebie zbli- "
73, majac nadzieje na uzyskanie kolejnego elementu do ko- oo
smicznej tamigtéwki o§wiecenia. Jeste$ jednak zaprzysieglym n,
wrogiem stug Ialdabaotha i bedziesz z nimi walczy¢, kiedy tyl- : f:
ko nadarzy sie okazja. Nie zawahasz si¢ przed wlaczeniem in- &
nych do owej walki, nawet wbrew ich woli. I’_.
Preceptor: Baron Vlaxon
Sita Woli 8, Szat 10, Gnoza 7, Moc 55 .
Czary: Stworzenie Obiektu, Materializacja, Wzmocnie- L

nie Rzeczywistosci =
Dominium: Granice -
Esencja: Dynamiczna r
Natura/Postawa: Brutal/Tradycjonalista n'

Po Materializacji, ktéra kosztuje go 31 punktéw Mocy, N

ma nastepujace Cechy: -
Atrybuty: Sita 6, Zrecznosé 5, Wytrzymatosé 5, (zamiast :_
Cech Spolecznych oraz Umystowych wykorzystaj Gnoze) "~
Zdolnosci: Béjka 5, Czujnosé 5, Swiadomosé 5, Uniki 5, o
Walka Wrecz 5, Zastraszanie 5 ,-:
Pozycja: nie dotyczy ;'
Sfery: Pierwsza 2, Duch 3, Korespondencja 1, Czas 1, ﬁ
Umyst 2, Sity 3, Zycie 4, Materia 4, Entropia 5 ..
Sita Woli: 8 e
Arete: 6 ..
Kwintesencja: 12 n,
Paradoks: 0 f:

v -

Rozdzial pigty: Umro6d 129 :

L
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L}
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Strz¢piak: Lune

Sita Woli 8, Szat 4 (8 podczas petni), Gnoza 7, Moc 35

Czary: Otwarcie Ksiezycowego Mostu (Koszt 5; tworzy
efekt 1aczacy dwa miejsca 1$nigcym tunelem), Odtworzenie

Lune s3 Strzepiakami Luny, Inkarny ksiezyca. Wygladaja
jak migoczace wstazki otoczone zloto-biekitnymi aurami. Po-
rozumiewaja si¢ empatycznie, przechodzac w rozne ksztalty,
gdy bezgloénie porozumiewaja si¢ z innym duchem. Ruchy te
staja sie coraz bardziej niestabilne wraz ze zwiekszaniem sie
ksiezyca. Zachowanie Lun zalezy $ciSle od faz ksigzyca. Po-
dobnie jak ich pani, s3 podatne na szalefistwo w czasie pelni.

Luny stuza czasami za przewodnikéw przyjaznym ma-
gom, gléwnie Pierwotnym Verbena. Jesli jednak Lune cierpi
z powodu szaleistwa, nie ma zadnej gwarancji, ze zaprowadzi
podréznego tam, gdzie chce si¢ on udaé.

Sludzy: Hestilki

Sita Woli 8, Szat 10, Gnoza 7, Moc 55

Czary: Empatyzacja (jak Umyst 2 Patos), Leczenie, Mate-
rializacja, Transformacja

Esencja: Poszukujacy

Natura/Postawa: Ekscentryk/Bon Vivant

Po Materializacji, ktéra kosztuje je 22 punkty Mocy, ma-
ja nastepujace Cechy:

Atrybuty: Sita 3, Zrecznoé¢ 2, Wytrzymaloéé 5 (zamiast
Cech Spotecznych oraz Umystowych wykorzystaj Gnoze)

Zdolnosci: Béjka 2, Czujnosé 2, Swiadomosé 5, Tortury
5, Uniki 3, Uwodzenie 5, Walka Wrecz 2, Zastraszanie 5

Pozycja: nie dotyczy

Opis: Z Astralnej Dziedziny zmyslowych eksces6w (ozy-
wianej, jak niektérzy moéwia, przez Kultystow Ekstazy) Hestil-
ki prowadza chetnych do przyjemnosci oraz cierpien, o kté-
rych najbardziej szaleni inkwizytorzy i sybaryci mogliby tylko
zamarzyé. Naturalnie podr6z do ich drzwi jest do§¢ trudna
w tych pelnych desperacji czasach, kiedy to wszystko, nawet
ekscesy, wydaje sie traci¢ znaczenie. Oferowane przez nie
przyjemnosci — wykrzywiajace umyst odloty oraz niekoniczaca
sie orgazmiczna jedno$¢ — przenikaja sie z wyszukanym sady-
zmem (leczonym magya) — parzeniem, rozrywaniem, przekiu-
waniem, wypalaniem oraz krétko trwajacymi okaleczeniami —
gdy ksztalt ducha zmienia sig, by lepiej pasowal do nastroju.

Kraza pogloski, iz Kultysta, ktéry dokonuje Wstapienia,
dotacza do Hestilkéw, jednak wiekszoé¢ magéw Ekstazy temu
zaprzecza. Za dziwaczng Dziedzing tych duchéw moga staé
Nephandi, jednak goscie, ktorzy wrécili zaledwie zmeczeni,
twierdza, iz do§wiadczenia s3a czysto konsensualne i koficza
sie w chwili, gdy , ofiara” sobie tego zyczy. Sceptycy wskazuja,
iz to tylko wzmaga zepsucie. Prawda pozostaje nieznana. Mi-
mo to emisariusz na Dwoér Cieni, szykowny hermafrodyta
o imieniu Khemmm, zebral sporo mocy oraz przystug. Byé
moze nawet sami bogowie potrzebuja odmiany...

Wyglad: Siewcy Ekstazy odzwierciedlajg pragnienia swo-
ich klient6w, od seksualnych eksceséw do ohydnych koszma-
réw. Ulubione formy zaleza od kultury, jaka okreslony Hestilk
sobie upodobat. Duchy te sa znane ze swojej sklonnosci do

Ksiega Szalefistwa
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na$ladowania ludzkiej mody oraz kaprys6w i czesto biakaja
sie po Ziemi w poszukiwaniu nowych styléw lub trendéw,
ktore mogtyby skopiowaé.

Odgrywanie: Czcisz bezdenng studnie zmystowosci, jaka
wykopala ludzkosé. Ich odczucia — ktére z nimi dzielisz — sa
ograniczone jedynie twoja wyobraznia. Twoja sztuka waha sie
od wyszukanej i subtelnej do taniej, wykorzystaj jednak kazda
mozliwosé, by da¢ swoim klientom — i sobie — nowy dreszczyk.

2 ° .
Zywiolaki

Duchy te sa manifestacjami zywioléw, ceglami Gai oraz
wszelkiego zycia. W ostatnich latach klasyczna koncepcja
czterech zywiol6éw powietrza, ognia, ziemi i wody zostala za-
stapiona przez odkrycie mnogosci innych zywiolakéw. Rze-
czywiscie, w miejskich domenach przebiegli magowie nawia-
zali kontakt z duchami szkla, metalu oraz plastiku. Poziom
mocy zywiotakéw jest r6zny — niektére to zaledwie Szponiaki,
inne za$ s3 rownie potezne jak Inkarny. Ponizej znajdujg si¢
przyklady zywiotakéw, ktére mozna napotkaé lub przyzwac.

Zywiolak Powietrza

Sita Woli 3, Szal 8, Gnoza 7, Moc 40
Czary: Wyzwolenie Wiatru, Odtworzenie, Wzlot

Zywiolak Ziemi
Sita Woli 10, Szat 4, Gnoza 5, Moc 40
Czary: Pancerz, Materializacja, Trzgsienie Umbry

Zywiolak Ognia
Sita Woli 5, Szat 10, Gnoza 5, Moc 30
Czary: Powiew Plomieni, Wyzwolenie Ognia

Zywiolak Wody
Sita Woli 6, Szat 4, Gnoza 10, Moc 30
Czary: Oczyszczenie z Zarazy, Pow6dz, Leczenie

Zywiolak Elektrycznosci

Sita Woli 6, Szat 7, Gnoza 5, Moc 40
Czary: Kontrola Systeméw Elektrycznych, Blyskawice,
Spigcie

Zywiolak Szkla

Sita Woli 4, Szal 7, Gnoza 7, Moc 45
Czary: Materializacja, Strzaskanie Szkla, Rzucenie
Szklem

[ L]
Szponiaki
Duchy Zwierzat
Duchy zwierzat sa podobne do swoich fizycznych odpo-
wiednikéw, jednak zazwyczaj maja jaka$ specjalng mityczna
moc. Ogromna r6znorodnoéé zwierzecych duchéw uniemoz-
liwia jakakolwiek klasyfikacje. Pierwotni spirytualiSci wierza,
ze wszystkie Szponiaki oraz Strzepiaki, ktére sa duchami




zwierzat, s3 powigzane z patronujgcymi im Inkarnami Tote-
mu, w starych legendach nazywanymi , ojcami zwierzat”. Zy-
ja oni podobno gdzie$ w zaciszu Bliskiej Umbry.

Ponizej znajduja sie przyktadowe zwierzece Szponiaki:

° Wai

Sita Woli 5, Szat 6, Gnoza 8, Moc 20

Czary: Paralizujace Spojrzenie (Koszt 1, jak rota Pierw-
szej 2 Tarcie Ko§ci. Cztery kostki , Arete”)

e Sowa

Sita Woli 7, Szat 4, Gnoza 6, Moc 20

Czary: Materializacja

* Sokoét

Sita Woli 10, Szat 6, Gnoza 5, Moc 25

Czary: Zachwyt (Koszt 1, jak efekt Umysiu 2 Empatia)

Dzieci¢ta

Dziecieta s3 duchami drzew, ich prawdziwymi duszami.
Utrzymuja fizyczna forme drzewa, lecz w Umbrze moga byé
widoczne jako luminescencyjne, odziane w luZne szaty posta-
cie, §piace wewnatrz drzewa. Ich mile oraz madre twarze pil-
nuja otoczenia, za$ zielone oczy obserwuja kazdego, kto prze-
chodzi obok.

Duchowa forma Dziecigcia zalezy gtéwnie od fizycznego
polozenia drzewa. W dzikich ostepach duch jest wspanialy
i majestatyczny, w mieScie za§ wyglada na zakurzonego i cho-
rego. Dziecieta s3 zazwyczaj Szponiakami lub Strzepiakami,
choé¢ niezwykle stare lub potezne moga by¢ Inkarnami (sa
wtedy zazwyczaj zwigzane z pradawnymi drzewami i s3 nazy-
wane Debowymi Kr6lami).

Sita Woli 7, Szat 3, Gnoza 8, Moc: r6znie (20 dla miode-
go drzewka, 80 i wiecej dla bardzo starej sekwoi).

Czary: Oczyszczenie z Zarazy, Wyczucie Lasu

SzponiakKi: Duchy Tkaczki

Duchy te s3 niezliczonym pomiotem Tkaczki, Celestiny
kosmicznej statyki. Wigkszo$¢ jej duchéw wyglada jak pajaki
lub dziwne geometryczne wzory; wszystkie posiadajag Czar
Wzmocnienie Rzeczywisto§ci.

Pajgk Wzorca

Pajgki Wzorca sa najczestszymi i najliczniejszymi stuga-
mi statyki. Obeznani z duchami Technomanci czesto wyko-
rzystuja te stworzenia. Cho¢ Pajgki s3 gtéwnie robotnikami,
moga réwniez zaatakowaé tych, ktérzy im przeszkadzajg, na
wiecznoé¢ chwytajac ich w zwapnialg statyczng sieé.

Sita Woli 6, Szat 4, Gnoza 6, Moc 25

Czary: Zwapnienie, Wzmocnienie Rzeczywistosci

Pajak Sieciarz

Pajgki Sieciarze zamieszkuja Cyfrowa Pajeczyne, p6tma-
terialng, pétduchows Dziedzing samg w sobie. Duchy te mo-
ga odkry¢ szczegbly na temat dowolnych danych obecnych
w sieci. Pajgki Sieciarze mogg przemieszcza¢ sie jedynie
wzdluz linii telefonicznych lub kablami komputerowymi
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i mozna je zablokowaé oprogramowaniem zabezpieczajacym
(ktére samo jest czesto Pajakiem Sieciarzem).

Sieciarze s3 wykorzystywane przez przebiegtych Wirtual-
nych Adeptéw oraz innych bawiacych sie w hackerstwo ma-
g6w do zdobywania informacji o instytucjach i korporacjach.
Wygladaja jak male pajaki dryfujace wzdtuz dziwnych fraktal-
nych wzoréw energii i sg niezwykle uzyteczne w wykradaniu
oprogramowania. Wszystkie dziatania zwiazane z elektronika
i komputerami, w ktérych uczestnicza Pajaki Sieciarze, maja
obnizony o polowe stopief trudnosci oraz koszt.

Sita Woli 8, Szat 4, Gnoza 9, Moc 40

Czary: Odtworzenie, Wzmocnienie Rzeczywistosci, Du-
chowy Beztad

Zmory
Calibarra

Zadza Zmija Zarlocznosci nakazuje tej stabej Zmorze, by
opetala ofiare i sklonita j3 do obzarcia sie na $mieré. Kiedy
Zmora napotyka odpowiedniego kandydata (po umbralnym
poszukiwaniu), wzbudza w nim wszechogarniajacy gléd, te-
stujac swoj Szal przeciwko Sile Woli nieszcze$nika. Jesli ofia-
ra sie podda, zaczyna lapczywie je§é, zyskujac jeden Poziom
Zdrowia na godzing (jedna godzina na kazdy sukces Zmory).

Podobna Zmora, Goobarri, zakaza swa ofiare niezaspoka-
jalnym pragnieniem wygrywania we wszystkich grach zrecz-
noéciowych lub losowych. Smiertelnik pod wplywem tej
Zmory bedzie gra¢ nieprzerwanie przez dzien na kazdy suk-
ces, trwonigc pieniadze, czas oraz po§wigcenie jakimkolwiek
innym zadaniom i obowigzkom.

Sita Woli 3, Szat 5, Gnoza 4, Moc 15

Czary: Sktanianie (koszt 3), Odtworzenie

Tempestory

Ta brutalna i niezwykle niszczycielska Zmora objawia sie
na terenach o niskiej Rekawicy lub w miejscach, do ktérych zo-
stala doprowadzona, by wyzwoli¢ sw6j chaos. Kiedy sie mate-
rializuje, rozrywa materialy odpowiadajace jej czarom, zaczyna-
jac od najbardziej delikatnych. Magowie, ktérzy chcieli uwigzié
zywiolaka, majg czasami do czynienia z Tempestorami wysta-
nymi im przez niezadowolonych Lordéw Zywiolakéw.

Tempestory sa glupie jak piefi i wygladaja jak masywne ba-
woly. Ich esencja przemienia sie w to, czego akurat uzywaja — od
ognia poprzez wode do mglistych chmur, szkta lub czegokolwiek
innego — utrzymuja jednak podstawowy, byczy wyglad. Niszcza
wszystko dookola, dopéki nie zostang odegnane, wola jednak
obiekty materialne od istot Zyjacych. Trudno jest je trafi¢ fizycz-
nymi atakami (ST 8), cho¢ nie maja zadnych Atrybutéw.

Sita Woli 4, Szat 7, Gnoza 4, Moc 50

Poziomy Zdrowia po Materializacji: 14

Czary: Powiew Plomieni (5 kosci), Kontrola Systeméw
Elektrycznych (3 punkty), Wyzwolenie Ognia (3 punkty), Wy-
zwolenie Wiatru (10 punktéw), Pow6dz (5 punktéw), MroZny
Oddech (5 kosci), Btyskawice (5 koéci), Materializacja (8 punk-
tow), Strzaskanie Szkla, Rzucanie Szklem

Rozdzial pigty: Umr6d
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Zasady

Zaprawde, kreacja jest wiecznym taricem, -L'
Kazdy obrét badaniem oo
Wdziecznej pauzy, celu n,
I zawsze zastanawiajgcej zmiany! ) !:
— Hapsburg, jasnowidz Sierot &

2

Nowe zasady duchow ia

Wraz z t3 Ksiega Szalefistwa zmieniliSmy  w stanie, patrz nizej). Astralni podr6znicy s3 jednak ogranicze-
reguly gry dotyczace duch6w, aby odzwierciedla-  ni do mentalnych zadafi i dziatan. Jakakolwiek stosowana ma-
ty zasady podane w Drugiej Edycji Wilkotaka,  gya musi funkcjonowaé przez wiez mentalng. Wiecej szczeg6- '

zaréwno dla rozjasnienia, jak i dla mozliwosci 16w znajduje sie w podreczniku do Maga przy Umysle 5. 5

aczenia system6w. Zamieszczone ponizej nowe b

reguly daja §wiatu duchéw glebszy wymiar, od- Umbl'alna walka r

dzielaja go od zwyczajnego §wiata materii. c

. R Kiedy mag wchodzi o Umbry, wykonujac ,krok w bok” -
OdWledzame lub otwierajac brame w Rekawicy, przechodzi do $§wiata, ,:

w ktérym zwyczajne zasady rzeczywistosci nie majg zastoso- ?‘

Magowie moga przej$¢ do $wiata duchéw albo wykorzy-  wania. Warte zauwazenia s nastepujace cechy: '_.
stujac 3. badz 4. poziom magyi Ducha (kiedy to przechodza e Paradoks, choé istnieje, jest zredukowany — mag nie L
przez Rekawicg), lub tez dzigki Efektowi Umystu 5 Eteryzacja  musi nic robi¢, by ukry¢ swe magyczne dziedzictwo. Cata ma- o
(kt6ry przesyla do Astralnej Umbry sam umysl). Ci, ktérzy  gya jest uwazana za przypadkows, niezaleznie od formy, jaka "'
wchodza fizycznie do Umbry, moga wykorzystywaé dowolng  przybiera. Mag testuje przy Efektach swoje cate Arete, nie za$ n,

=
-

magye lub podejmowaé dowolne wymarzone dzialania (je§lisa  gorny limit narzucony przez statyczng rzeczywisto$¢.

-
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« Swiat wyglada bardziej jak odzwierciedlenie tego, czym
jest, niz tego, czym wydaje sie by¢ dla materialnych oczu. Wy-
soka Umbra przypomina wyrazny, wykonany w wysokiej roz-
dzielczosci obraz rzeczywistego $§wiata; w poréwnaniu z nim
statyczna rzeczywistoéé wydaje sie zamglona. Srodkowa Um-
bra chwyta zmyslowa zywiolows sile, ktéra trwa obok $mier-
telnej elastycznosci. Mroczna Umbra dla tych, ktérzy sie do
niej udali i wrécili, odzwierciedla zniszczenie tego, co wydaje
sie¢ najbardziej zywotne w pozostalych dwoch $wiatach.
Wszystkie trzy miejsca sa bardzo odmienne — duchowi po-
dréznicy wehodza do zupelnie nowej krainy.

e Materialne istoty nie mogg fizycznie zrani¢ duchéw,
chyba ze sie one Zmaterializuja (patrz nizej). Wilkotaki z ja-
kiego$ powodu wymykaja sie tej zasadzie, podobnie jak mago-
wie, ktérzy przekroczyli trzeci poziom w magyi Ducha. Inni
ludzie zauwaza, ze ich rece lub brofi przechodza przez efeme-
re. Talizmany oraz magya dzialaja jednak zwyczajnie na du-
chowsa materie.

* W Umbrze stopnie trudnosci wszystkich atakéw zwigk-
szaja sie o jeden.

* Ataki wykonywane przeciwko Atrybutowi przeciwnika
(na przyklad duch Unikajacy, by umknaé przed nadciagajs-
cym pociskiem Sil) sg rozstrzygane przeciwko ich Sile Woli.
Aby Uniknaé, powyzszy duch wykona zamiast rzutu Zrecz-
no$¢ + Uniki test Sity Woli przeciwko sukcesom maga.

Duchowa walka

Duchy nie atakuja fizycznie, zamiast tego stosuja Site Wo-
li oraz Szat przeciwko ST 6. Atakujacy duch wykona wigc test
swojej Sity Woli, by trafi¢ postaé, a nastepnie rzuci swoj Szal, by
zranié jg, jesli trafienie sie powiodto — Umr6d nie naciera fizycz-
nie na intruza, lecz kieruje na niego swoj gniew. Kazdy pomysl-
ny atak Szalem moze zada¢ jedno powazne obrazenie. Mag mo-
ze je wyparowywac albo za pomoca kontrmagyi Ducha, ST
6 (tylko Duch, zadna inna Sfera nie podziala), albo tez testujac
swoje Arete przeciwko ST 8. Kazdy sukces obniza zadane przez
ducha obrazenia o jeden Poziom Zdrowia. Jesli duchy walcza ze
sobg, zamiast Zdrowia redukuja sobie wzajemnie Moc.

Duchy nie moga wyparowywa¢ obrazef, pozwala im na to
tylko Czar Pancerz. Cho¢ Zmaterializowany duch moze otrzy-
maé na Ziemi powazne obrazenia, nie ma r6znicy pomiedzy ro-
dzajami ran w Umbrze. Obrazenia to obrazenia. Efemeryczne
istoty zredukowane do Mocy 0 rozplywaja sie, czasami po to,
by sie p6zniej Odtworzy¢, czasami — by zupelnie zgina¢.

Zmaterializowane duchy atakuja, wyparowuja lub bronia
sie Atrybutami po Materializacji, cho¢ za ich Spoleczne oraz
Umystowe Cechy wcigz odpowiada Gnoza. Jesli owe istoty
zostana zredukowane ponizej Zdrowia 0, powr6ca na chwile
do swego umbralnego stanu.

Poscig
Uciekajacy duch testuje swa Site Woli przeciwko ST 6.
W zwigzku z tym, ze jest na wlasnym terenie, rozpoczyna z trze-

ma automatycznymi sukcesami. Mag, ktory zrobit krok w bok
do Umbry, rzuca na swa Zrecznos¢ + Wysportowanie, aby za

Ksiega Szalefistwa
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nim podazy¢. Jesli za§ wszedt za pomoca magyi Umyshu (patrz
nizej), testuje wlasng Site Woli. Stopiefi trudnosci dla obu jego
rzutéw wynosi 8, jako ze nie jest na swoim terenie. Gdy duch
uzyska wiecej niz 10 sukceséw, ucieka bez problemu. Czar Od-
tworzenie pozwala Umrodowi dokonaé tego bez potrzeby rzu-
téw, co jest naprawde denerwujace dla wizytujacych magow!

Cechy duchow

Duchy r6znia sie w wielu aspektach od fizycznych istot.
Zamiast fizycznych Atrybutéw oraz Zdolnoéci maja nastepu-
jace Cechy: Site Woli, Szal, Gnozg, Moc oraz Czary. Ponizej
wyjasniono, w jaki spos6b uzywaja owych Cech.

Sila Woli

Sita Woli pozwala duchowi wykonywac , fizyczne” dziata-
nia: atakowaé przeciwnika, $ciga¢ innego ducha, a nawet le-
cie¢ przez Umbre. Tego rodzaju rywalizacje pomiedzy ducha-
mi s3 zazwyczaj rozstrzygane przez kontrakcje Sity Woli.

ST Dzialanie

3 fatwe

5 calkiem proste

6 normalne

8 trudne

10 praktycznie niemozliwe

Szat

Szal jest gniewem i cierpieniem ducha. Duch moze nisz-
czy¢ i rani¢ inne duchy oraz istoty materialne wtasnie swoim
Szatem. Za kazdy sukces w teScie Szatu zostaje zadane jedno
obrazenie, a gdy ofiarg jest duch, traci on jeden punkt Mocy.

Gnoza

Gnoza jest tym, czego duch uzywa w jakichkolwiek Spo-
tecznych badZ Umystowych rzutach, albo tez w dowolnym te-
Scie przeksztalcajacym parametry sytuacji. Na przykiad kon-
kurs tamigtéwek z duchem mogtby zostaé rozwigzany, uzywa-
jac Sprytu + Zagadek pytajacego skontrowanych przez Gnoze
ducha - ten, kto uzyska wiecej sukceséw, wygrywa. Duch te-
stuje réwniez swa Gnoze, gdy prébuje kogo$ zastraszy¢, wy-
straszy¢ lub ogtupi¢. Odnosi sie to nie tylko do Umbry. Jesli
mozna je zastosowaé, Spoleczne Umiejetnosci dodaje sie do
Gnozy Umrodu (np. Gnoza + Zastraszanie).

Moc

W przeciwienistwie do Garou, duchy rzadko wykorzystuja
swa Gnoze w atakach. Zamiast tego uzywaja ,baterii” mi-
stycznej energii, kt6rg wyciagaja z Umbry, by podtrzymaé swo-
je istnienie. ,Bateria” ducha jest znana jako Moc i moze byé
obnizana dzieki specjalnym zdolno$ciom oraz obrazeniom.
Kiedy Moc ducha osiagnie zero, duch rozplywa sie w Umbrze
na liczbg godzin r6wna 20 minus jego Gnoza, po ktérych Od-
twarza si¢ z jednym punktem Mocy. Ewentualnie, mag, ktory
zna rote Ducha 4 Kreacja Fetysza, moze przywigza¢ Umréd do
fetysza. Przedmiot ten nie bedzie sie jednak nadawat do uzyt-




ku, dopoki duch nie odzyska Mocy (patrz nizej). Nie trzeba
mowic, ze jest to dobry spos6b na wkurzenie wielu duchéw.

Odzyskiwanie Mocy

Kiedy duch ma malo Mocy, zaczyna stawac si¢ przezro-
czysty, jakby nie w pelni sie tam znajdowal. Jesli Moc zostala
utracona w walce, duch bedzie wygladal na poszarpanego.

Duchy moga odnowi¢ swa Moc wchodzac w stan catko-
witej nieaktywno$ci, nazywany Drzemka. W tym czasie
Umréd odnajduje w Umbrze odosobnione miejsce i dryfuje
tam w glebokim $nie. Za kazda godzing, w ktorej duch zupet-
nie nic nie robi, odzyskuje jeden punkt Mocy. Wielu ducho-
wych magdw spiera si¢ o to, czy duchy wtedy $nia.

Kiedy duch jest w Drzemce, mozna go z tatwoscia zwigzaé
za pomocg magyi Ducha, niezaleznie od jego aktualnego pozio-
mu Mocy lub tez braku zgody z jego strony. Kiedy duch zostaje
przywiazany do fetysza, automatycznie wchodzi w Spigezke i po-
zostaje w niej az do uwolnienia — moce fetysza sa uaktywniane
przez uzytkownika, nie przez ducha. Swiezo stworzony fetysz nie
bedzie dziatat, dop6ki duch nie odzyska w petni swej Mocy (co
w przypadku potezniejszych duchéw moze zaja¢ duzo czasu).

Ruch

Whszystkie duchy moga lecieé¢ (i dryfowaé) przez Umbre.
Maksymalng odlegloécia (w metrach), jaka moga przebyé
w ciagu jednej tury, jest 20 + Sita Woli.

Umbra nie zawsze jest dokladnym geograficznym odpo-
wiednikiem naszego §wiata, czasami nasze odlegto$ci nie prze-
ktadaja sie na te w krainie duch6w. Narrator moze swobodnie
modyfikowaé dystans, gdy prowadzi opowie§¢ w Umbrze. Pe-
numbra (strefa bezpoérednio otaczajaca fizyczng rzeczywi-
stoéé) utrzymuje jednak odleglosci analogiczne do fizycznego
$wiata (jeden metr zawsze jest rowny jednemu metrowi).

Komunikacja

Umr6d méwi innym jezykiem niz istoty fizyczne. Ducho-
wa komunikacja nie tyle jest jezykiem, co forma telepatii, obu-
stronnym zrozumieniem wypowiedzianego zamystu tego dru-
giego. Nie kazdy jest w stanie zrozumie¢ duchy. Efekt Ducha
2 Wezwanie Ducha jest niezbedny, aby rozmawiac i rozumieé
duchy, chyba ze owe istoty rowniez méwig ludzkim jezykiem.

Czary

Kazdy duch dysponuje specjalnymi mocami, znanymi ja-
ko Czary. Uzycie tej magyi wymaga zazwyczaj pewnej iloSci
Mocy. Jeéli nie stwierdzono inaczej, czar trwa przez scene.
Czary zorientowane na walke utrzymuja si¢ jednak tylko przez
jedna ture na kazde uzycie. Moce te nie wywoluja Paradoksu.

Czary
Powszechne Czary

* Leczenie: Pozwala duchowi leczyé fizyczne istoty (jak
magowie), a nawet wlasng Zmaterializowana forme. Duch
wydaje jeden punkt Mocy na kazdy Poziom Zdrowia, albo
trzy, gdy obrazenia sa powazne.

 Materializacja: Duch znajacy Zaklecie potrafi materializo-
wac sie 1 oddziatywac na §wiat fizyczny. Aby moégt to zrobi€, jego
Gnoza musi by¢ przynajmniej taka, jak poziom Rekawicy w da-
nym miejscu. Podczas Materializowania Umréd musi poswigcié
Moc, aby stworzy¢ posta¢ materialng i nada¢ sobie Cechy fizycz-
nego ciala. Mimo to, przy testach Spolecznych i Umyslowych
nadal wykorzystuje sie Gnoze. Koszt Mocy jest nastepujacy:
Koszt Mocy  Cecha

1 Za jeden poziom Atrybutu Fizycznego

1 Za dwa poziomy Zdolnosci

1 7 Pozioméw Zdrowia (jako $miertelny)

1 Za dodatkowy Poziom Zdrowia (kazdy dodat-
kowy poziom zwicksza rozmiary)

1 Za jeden wyleczony Poziom Zdrowia (regenera-

cja obrazen zadanych formie fizycznej), razy trzy, jesli obrazenia
byly zadane przez wytadowanie Paradoksu lub magye Ducha

1 Brofi: za ko§¢ powaznych obrazefi zadawa-
nych oprécz Sity (Ugryzienie to jedna kosé, Pazury (dwie itd.)

Umréd nie maja nalozonych ograniczef na poziomy Atry-
but6w i Zdolnosci. Jesli pos§wieca dostatecznie wiele Mocy, mo-
ga stworzy¢ sobie niezwykle silne lub szybkie ciata. Wiekszosé
ma jednak ustalona , pierwotng” forme, w ktorej zazwyczaj sie
Materializuje.

Przyklad: Zmora pragnie Zmaterializowaé sie w $wiecie
fizycznym, aby skuteczniej terroryzowac $miertelnych. Chce
mieé nastepujace cechy: Sita 3, Zrecznosé 4, Wytrzymatosé 3,
Bojka 4, Uniki 3, Krycie sie 3 i siedem Pozioméw Zdrowia.
Forma ta kosztuje 16 punktéw Mocy.

Duch moze pozosta¢ Zmaterializowany tak dhugo, jak zechce,
ale nie wolno mu wkroczyé w obszar, gdzie poziom Rekawicy jest
wyzszy niz jego Gnoza. Zmaterializowany duch nie moze odnawiac¢
swej Mocy, chyba ze posiada umozliwiajace mu to Zaklecie. Jesli
Zmaterializowany duch zostanie zaatakowany, obrazenia odejmo-
wane s3 od jego Pozioméw Zdrowia. Gdy zostang one zredukowane
do zera, rozproszy sie w $wiatach duch6w i nie bedzie mégt ponow-
nie uzy¢ tego Zaklecia przez 20 godzin minus warto$¢ jego Gnozy.

Zauwaz, ze odniesione przez ducha powazne obrazenia re-
dukuja zaréwno jego Poziomy Zdrowia, jak i Moc. W ten sposéb
duch nie moze bezkarnie szkodzi¢ podczas pobytu na Ziemi.

» Odtworzenie: Czar ten pozwala duchowi na rozprosze-
nie si¢ i Odtworzenie gdzie$ indziej, zwykle z dala od przeciw-
nikéw. Koszt wynosi 20 punktéw.

* Pancerz: Ten czar daje duchowi jedng kostke wyparo-
wan na kazdy wydany punkt Mocy. Jest to jedyny sposéb, za
pomoca ktérego duch jest w stanie wyparowywac obrazenia,
chyba Ze jest Zmaterializowany.

* Wyczucie Airtéw: Wigkszos¢ duch6w ma naturalne wy-
czucie airtéw (kierunk6w) w $wiecie duch6éw i jest w stanie
podrozowaé po nim bez wiekszych trudnosci. Odnalezienie
okreslonej rzeczy kosztuje jeden punkt Mocy.

Specjalne czary

« Blyskawice: Duch potrafi wytwarza¢ btyskawice i kiero-
wat je w przeciwnikéw. Koszt wynosi dwa punkty Mocy za
ko$¢ zadawanych obrazen.

Dodatek: Zasady
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» Dezorientacja: Posiadana jedynie przez duchy Dzikuna
oraz niektére demony. Duch moze catkowicie zmieni¢ drogo-
wskazy oraz kierunki dzieki pomy$lnemu testowi Gnozy (ST
6 lub poziom Rekawicy, zaleznie od tego, co jest wyzsze). Koszt
Mocy wynosi dwa.

* Duchowa statyka: Pozwala duchowi podnie$é poziom
Rekawicy w danym rejonie o jeden. Koszt 10 punktéw.

* Kontrola uktad6éw elektrycznych: Duch moze sprawo-
waé kontrole nad ukladami elektrycznymi. Wykonuje test
Gnozy (ST od 3 do 9, zaleznie od zlozonoéci obwodu). Koszt
wynosi od jednego do pieciu punktéw.

¢ Mowa Umystu: Dysponujacy tym zakleciem duch mo-
ze przemawia¢ bezposrednio do czyjego§ umystu, jak rota
Umystu 3 Telepatia. Koszt wynosi trzy punkty za ko§¢.

* Mrozny oddech: Duch wydycha chlodne powietrze.
Koszt wynosi jeden punkt Mocy na kazda ko$¢ obrazen.

* Okruchy lodu: Duch moze ciska¢ w ofiar¢ odtamkami
lodu. Koszt wynosi pie¢ punktéw Mocy na trzy koéci obrazen.

» Otwarcie Ksiezycowego Mostu: Tworzy mistyczny Ksig-
zycowy Most biegnacy z jednego miejsca do drugiego, nie jest
wymagana obecno$¢ Wezla. Maksymalna odlegtosé wynosi
1500 kilometréw. Koszt jest rowny pigé.

* Oczyszczenie z Zarazy: Czar ten oczyszcza duchowe ze-
psucie w okolicy. Koszt wynosi 10 punkt6éw.

¢ Podmuch Ognia: Duch moze wystrzeli¢ w przeciwni-
k6w jezorem plomieni. Koszt wynosi dwa punkty Chi za kosé
powaznych obrazen.

* Pow6dz: Duch moze sprawié, iz wszystkie wody w okoli-
cy podniosg si¢ gwaltownie, powodujac pow6dz. Koszt wynosi
pie¢ punktéw mocy na obszar o promieniu péltora kilometra.

¢ Rozerwanie Rzeczywisto$ci: Duch moze zakl6cié rze-
czywistoé¢ jakiej§ substancji, a w zwigzku z tym zmodyfiko-
wa¢ jej umbralng forme za pomocs testu Gnozy. Duch moze,
na przyklad, po pomy$lnym rzucie stworzyé drzwi w §cianie,
co pozwoli mu przejé¢ na druga strone. Stopien trudnosci
okreslony jest przez poziom wywolywanej zmiany oraz jak in-
teresujace, rozsadne i sprytne jest zamierzone dziatanie. Licz-
ba uzyskanych sukceséw okre§la, jak bardzo zmiana sie po-
wiodla. Pech w teScie jest wyjatkowo bolesny i powoduje, iz
duch traci punkt Gnozy. Koszt w Mocy siega od dwéch do
dziesieciu punkt6w (réwniez w zaleznoéci od stopnia zmiany).

* Roztrzaskanie Szkta: Duch moze sprawié, iz cale szklo
w okolicy popeka (Gnoza, ST 6). Koszt wynosi 3.

* Rzucanie szklem: Duch moze kierowa¢ w intruzéw odtam-
ki szkta. Mozna zadaé trzy koéci obrazefi, Koszt wynosi pie€.

* Spiecie: Duch moze spowodowa¢ spiecie w obwodach elek-
trycznych (test Gnozy, ST 6). Koszt wynosi trzy punkty Mocy.

» Sledzenie: Duch moze bezblednie wytropi¢ swoja ofia-
re. Koszt wynosi pie¢ punktéw Mocy.

 Transformacja: Duch moze przybraé dowolny wybrany
ksztalt. Nie uzyskuje zdolnosci ani mocy nowej postaci, je-
dynie jej ksztalt i wyglad. Koszt wynosi pigé punktéw Mocy.

* Trzesienie Umbry: Duch jest w stanie spowodowa¢, iz
Umbra zatrzesie si¢ z takg silg, iz wszyscy, ktorzy stoja, pad-
na na ziemie. Kazdy w polu dzialania otrzyma obrazenia od
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duchowego wstrzasu. Koszt wynosi pie¢ punktéw Mocy na
kazde trzy metry promienia zasiegu oraz dwa punkty Mocy na
kos$é powaznych obrazen.

* Ukazanie: Za pomoca tego Zaklecia duch moze objawié
sie ziemskiemu obserwatorowi nie przybierajac formy mate-
rialnej, nie moze jednak w zaden spos6éb oddziatywa¢ na §wiat
materialny. Jest to specjalno$é demonéw, ktére za jego pomo-
ca drecza swoje ofiary. Koszt wynosi pie¢ punktéw Mocy.

« Wplyw: Umré6d moze zmienié nastr6j celu w podobny
sposéb, jak za pomoca roty Umystu Podéwiadomy Impuls.
Nie musi méwi¢, aby wykorzystaé to Zaklecie, a efekty s3 bar-
dziej stopniowe niz nagle. Kazda kos¢ efektu kosztuje trzy
punkty Mocy.

» Wyzwolenie ognia: Po udanym tescie Gnozy duch wy-
twarza w poblizu siebie niewielkie ognie. Stopiefi trudnoéci
jest zmienny (od 3 dla matych ogienkéw do 9 przy prawdziwej
pozodze). Koszt wynosi od jednego do pieciu punktéw Mocy.

» Wyzwolenie wiatru: Duch moze wywotaé wiatr. Koszt
jest zmienny, od jednego punktu za bryze do dwudziestu za
tornado.

* Wzlot: Duch moze podnie$é stworzenie o wymiarach
czlowieka w powietrze. Koszt Mocy wynosi 3.

» Wzmocnienie rzeczywistosci: Zakleciem tym dysponuja
jedynie duchy sprzymierzone z Technomantami. Pozwala ono
utkac Pajeczyne Wzorca, wzmacniajac w ten spos6b prawa i wia-
dze statycznej rzeczywisto$ci nad Umbrg. Zaklecie wymaga jedy-
nie testu Sity Woli. Jesli duch uzyska wystarczajaca liczbe sukee-
sOw, jest w stanie stworzy¢ tak trwata duchows §ciane, ze nie da
sie jej przekroczy¢. Stopiefi trudnosci okre$la sie na podstawie
poziomu zestalenia oraz tego, jak ciekawy, rozsadny i przebiegly
jest opis wykonywania tej czynno$ci. Liczba uzyskanych sukce-
s6w okresla, jak duza jest $ciana. Koszt waha sie od jednego do
dwudziestu punktéw Mocy, zaleznie od skali przedsiewziecia.

Sukces powoduje, ze przedmiot lub duch staje sie bardziej
materialny. ,Poziomy Zdrowia” przedmiotu podnosza si¢ o je-
den za kazdy sukces. Efekt utrzymuje si¢ przez okoto dobe. Kaz-
dy duch moze wykona¢ tylko jeden test dla jednego przedmiotu.

e Zamrozenie: Duch moze drastycznie obnizy¢ tempera-
ture w najblizszej okolicy. Koszt wynosi trzy punkty Mocy na
kazde 10 metréw promienia oraz trzy dodatkowe punkty za
kazda ko§¢ obrazen, ktére otrzymuja wszyscy w okolicy.
Pierwsze trzy punkty obnizajg temperature do mrozu, kazde
nastepne trzy jeszcze bardziej ja redukujg.

» Zmyst lasu: Duch moze wyczué wszystko, co znajduje
sie w jego ziemskiej, drzewnej domenie. Koszt wynosi 10.

» Zwapnienie: Zaklecie to posiadaja jedynie Pajaki Wzor-
ca albo niektére Duchy Paradoksu. Pozwala ono duchowi
przywigzaé cel do Sieci Wzorca. Wykonuje sie test Sity Woli
przeciwko Sile Woli ofiary. Kazdy sukces odejmuje jeden od jej
Atrybutéw Fizycznych (w przypadku duchéw od Sity Woli). Je-
§li Atrybuty lub Sita Woli zostang zredukowane do zera, ofia-
ra jest przykuta do Sieci Wzorca, dop6ki nie zostanie uwolnio-
na. Ratownicy muszg zaatakowaé pajeczyne i zadaé jej tyle
obrazen, ile sukces6w uzyskal duch. Koszt w punktach Mocy
wynosi dwa.
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¢ Z duchem: Jest to przerazajaca moc najgorszych du-
chéw Paradoksu oraz demonéw. Dzieki temu Zakleciu
czlowiek moze zostaé wyrwany ze §wiata materialnego
i wciagniety prosto do Dziedziny Umbry. Jesli Umréd w te-
Scie Sily Woli uzyska cztery lub wigcej sukceséw (ST 7),
$miertelnik przedostaje si¢ przez Rekawice do osobistej
Dziedziny ducha. Moze prébowaé ucieczki — jesli zdota...
Koszt wynosi 25 punktéw Mocy. Zaklecie zabiera ducha
wraz z jego celem.

Czary Zmor oraz demonow

* Dotyk Zarazy: Duch moze sprowadzi¢ na kogo$ to, co
W nim najgorsze. Po udanym ataku cel musi natychmiast wy-
konaé test Sity Woli. Jesli si¢ on nie powiedzie, przez kilka na-
stepnych godzin osobowo$¢ ofiary bedzie przytloczona nega-
tywnymi emocjami. Pech w tescie Sity Woli powoduje, ze
,rozstr6j osobowosci” staje sie trwaly. Koszt wynosi dwa
punkty Mocy.

« Korupcja: Duch potrafi szeptaé zle sugestie wprost do
ucha ofiary, ktéra czuje cheé ulegniecia im. Koszt wynosi je-
den punkt Mocy.

¢ Opetanie: Demon lub Zmora moze opetaé istote zywa
lub nieozywiony przedmiot. Zawtadnigcie wymaga udanego
testu Gnozy (ST jest réwny Sile Woli ofiary). Liczba sukce-
s6w okresla, jak szybko nastapi przejecie, zgodnie z tabela:

Czas

sze§¢ godzin

trzy godziny
jedna godzina
pigtna$cie minut
pie¢ minut
natychmiast

Przed opetaniem ofiary duch znajduje ciemne, niedostep-
ne miejsce w Umbrze i pozostaje tam, koncentrujac sie na
opetaniu. Nie moze wtedy podejmowaé zadnych innych dzia-
an. Jesli podejmie walke duchows, wiez zostanie zerwana.
Opetujace duchy sa zazwyczaj strzezone przez inne, podobne
im istoty, ktére pilnuja, aby nikt nie przeszkadzat.

Duch, ktéry opetat ofiare, jest w stanie ujawniaé okreslone
cechy i zdolnoéci poprzez przejete ciato. Tacy nieszcze$nicy s3 zna-
ni jako fomori (patrz Rozdziat Pigty). Wiecej szczegoléw na temat
demonicznego opetania mozna znalez¢é w Rozdziale Czwartym.

» Ozywienie: Pozwala demonowi przeja¢ martwe cialo i wy-
staé je przeciwko Zyjacym. Ozywiony w ten spos6b zombie ma
Atrybuty Fizyczne o wartosci 3, 7 nie powodujacych kar Pozio-
méw Zdrowia oraz Béjke 3, jednak zadnych innych Atrybutéw.
Dziala to jedynie z jednym ciatem na raz. Wystepne demony
moga wykorzystywaé swoje Atrybuty Spoteczne lub Gnoze przez
cialo ofiary, by zastrasza¢, nekaé, uwodzi¢ lub krzywdzié zyja-
cych. Kosztuje 10 punktéw Mocy (i jest tego warte!).

Ritualis Infernal:
Sztuka Mrocznego Czarostwa

Wszystko jest pr6zng wiedza i falszywym
proroctwem.

— John Milton, Raj utracony

Mroczne Czarostwo, znane réwniez jako
Ritualis Infernal oraz Mroczna Taumaturgia,
jest nowym rodzajem magicznej mocy w Ma-
gu. Bardzo radzimy Narratorom, aby nie po-
zwalali postaciom graczy zdobywa¢ tej mocy —
w zamierzeniu maja jej uzywaé tylko napraw-
de zle istoty. Mroczne Czarostwo jest rodzajem magii ludowej,
ktéra nie korzysta ze swobodnych energii Diabolisty, czerpie je
natomiast z Piekla. Sztuka ta jest calkowicie oparta na for-
mach rytualnych i musi by¢ odprawiana zgodnie z nimi.

Ritualis Infernal nie wywoluje Paradoksu, jednak aby uzy-
ska¢ odpowiednie dzialanie, konieczne jest jego odpowiednie
przeprowadzenie. Odprawienie niektérych rytuatéw moze wy-
magac calej sceny, potgzne za§ moga zabra¢ cale dni. Wiele wy-
maga akcji zlozonych — zazwyczaj do uzyskania Efektu po-
trzebne jest 5 — 10 sukces6w. Pech podczas rytuatu niemal za-
wsze ma katastrofalne skutki. W zwigzku ze swoim wewnetrz-
nym dynamizmem magowie nie moga uzywacé takiej statycz-

nej magii (w przeciwiefistwie do magyi) — nie lezy juz ona w ich
naturze. Rytualy Prawdziwej Magyi opisano ponizej.

Specjalne kategorie rytualizmu nazywaija sie Sciezkami —
kazda z nich zajmuje si¢ jednym okre$§lonym rodzajem magii.
Rytualy Mrocznego Czarostwa nie przychodza tatwo i bez ce-
ny. Zdobycie tych mocy, udostepnianych przez demony, wy-
maga pakt6éw i stuzby.

Ponizej zamieszczono Ognie Piekielne, Sciezke Przyzywania,
a takse Sciezke Pozadania i Cierpienia. Istnieje jeszcze wiele in-
nych i Narrator moze je stworzy¢, opierajac sie na podanych tutaj
Sciezkach. Wampiryczni infernalisci znaja podobno wiele mrocz-
nych sekretéw, jednak ich magia jest najprawdopodobniej oparta
na ludzkiej krwi. Smiertelnicy praktykuja inny rodzaj magii.

Sciezki
Przybywam, powréce
Opetam twe cialo i sprawie, ze sploniesz
Mam ogieri, mam sile

Mam mo, ¢ by moje zlo osiggneto swéj cel
— Iron Maiden, ,The Number of the Beast”

Dodatek: Zasady
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Ognie Piekielne

Moc ta pozwala Diaboliscie przyzywaé oraz kontrolowaé
substancje znang jako Ogien Piekielny. Energia ta wyglada jak
ogien, tyle ze pojawia si¢ w rozmaitych kolorach i oddziatuje
na tych, ktérzy s3 odporni na zwyczajne plomienie. Nie ma
zadnych zwigzanych z tg Sciezka rytuatéw — albo sie ja zna,
albo nie. Stworzenie Piekielnego Ognia wymaga przynajmniej
jednego sukcesu przeciwko ST 6. Ciskanie w kogo$ plomie-
niem zwieksza ST do 8.

Poziom Sciezki wskazuje, jak wielkie obrazenia zadaje
przywolany ogief — im wyzszy poziom praktyki, tym goretsze
plomienie. Ogienr Piekielny zadaje powazne obrazenia i pali
polowa obrazen (zaokraglajac w d61) w kazdej turze po pierw-
szej, dop6ki nie zostanie sttumiony. Mozna go zgasi¢ w taki
sam sposob, jak zwyczajne ptomienie.

. Jedna kos¢ obrazef

oo Dwie kosci obrazeri

ees  Trzy kosci obrazen

eees (Cztery kosci obrazen

eeeee Pie¢ koSci obrazen

Sciezka Przywolywania

Najbardziej niebezpieczny rodzaj czarnej magii. Rytualy
przywolujace sprowadzaja stworzenia — zwykle demony - z ja-
kiego$ piekla. Stwor pojawia sie dzieki mocy samego rytuatu.
Istota ma swobode dziatania, tak wigc najlepiej jest zaplano-
wac spos6b kontrolowania go badz sklonienia do robienia cze-
go$, do czego zostato sprowadzone. Wszystkie przywolania
wymagaja zlozonego testu Charyzma + Sciezka (ST ustalony
przez Narratora, zwykle 9), zakoficzonego przynajmniej
8 sukcesami. Kazdy rodzaj Umrodu lub okreslony osobnik
wymagaja oddzielnego rytuatu. Zastosowanie zlego obrzedu
moze doprowadzi¢ do katastrofy.

Kazdy poziom tej Sciezki oferuje rytualy istotnych faz
przywolywania. Po pierwsze, czarodziej musi nauczyC si¢
zwracaé do swego celu. Na tym etapie uczy sie sprowadza¢ na
$wiat pomniejsze duchy. Nastepnie uczy sie wzywaé demony
stuzacych (poziom 3) oraz kusicieli (poziom 4 i 5). Wyzsze po-
ziomy Przywolywania moglyby najprawdopodobniej sprowa-
dzi¢ demonicznych lordéw, jednak trudno natkna¢ si¢ na ta-
kie rytualy. Przywigzywanie, odegnanie oraz ochrona przed
takimi istotami niemal nie wchodzi w rachube.

Przywigzywanie, odegnanie i ochrona

Kazdy poziom posiada rytualy, ktére pozwalaja infernaliscie
przywigzaé lub odegnaé ten poziom demona lub ochroni¢ sig
przed nim, gdy sie pojawi. Rytualy te s3 trudniejsze do zdobycia
niz samo przywolywanie — demony nie maja ochoty sprzedawaé
swoich sekretéw! Smiertelnik, ktory chee przyzwaé demona stu-
zacego, nie potrzebuje jednego rytuatu, lecz czterech rytualow
trzeciego poziomu (przywolanie, przywigzanie, odegnanie
i ochrona), by wszystko poszto prawidtowo. Wiekszoé¢ inferna-
listow nie podejmuje niezbednych $rodkéw ostroznosci...

e Rytualy przywigzania pozwalaja diaboli$cie zmusi¢ de-
mona do stuzby. Obrzed moze przyja¢ dowolna forme, jakiej
zazyczy sobie Narrator. Moze wymagaé znajomo$ci Prawdzi-




wego Imienia postaci, obiecania duszy jako zaplaty, listy, kt6-
ra precyzuje ceng stworzenia za stuzbe lub dowolnych innych
rzeczy. Rytualy przywiazania, jak wszystkie rytualy, powinny
by¢ rézne dla kazdej istoty. Przywigzanie wymaga testu Od-
dzialywanie + Sciezka (ST ustalony przez Narratora, zazwy-
czaj 8).

* Rytualy odegnania pozwalaja adeptowi czarnych sztuk
zmusi¢ stworzenie do powrotu tam, skad przybylo. Niekt6re
z tych rytuatéw okreslaja réwniez iloé¢ czasu, przez jaki isto-
ta ta nie bgdzie w stanie wréci¢ na Ziemig. Odegnanie wyma-
ga testu Inteligencja + Sciezka (ST ustalony przez Narratora,
zazwyczaj 9).

* Znaki Ochrony s3 specjalnymi symbolami, glifami
i oznaczeniami, ktore chronia uzytkownika przed okreslonym
rodzajem stworzenia. Istnieje wiele Znakéw Ochrony, od ma-
fych, trzymanych w rgku symboli, do wielkich magicznych
kregéw. Do zastosowania Znakéw wymagany jest test Spryt +
Sciezka (ST ustalony przez Narratora, zazwyczaj 7).

Poziomy Sciezki

* Wezwanie: Poczatkujacy czarodziej uczy sie, w jaki spo-
s6b wzywaé nieziemskie istoty i zwracaé sie do nich (patrz
Wezwanie Ducha). Rozmaite rytualy tego poziomu pozwalaja
mu skontaktowaé sie ze stworzeniami duchowymi, choé nie
bedzie miat nad nimi wtadzy. Demony wykorzystuja to jako
rodzaj dzwonka zapowiadajacego p6zniejszy posilek.

* » Przywolywanie Ducha: Na tym poziomie rytualy po-
zwalaja czarodziejowi przyzywaé pomniejsze duchy (Szponia-
ki, male zywiolaki lub Stugi o niskiej mocy, patrz Rozdziat
Piaty), jednak nie demony. Rytualy takie wymagaja akcji zlo-
zonej Charyzma + Sciezka, ST 8. Inne rytualy pozwalaja
przywolujacemu przywigzywaé, odganiaé lub blokowaé te du-
chy. Na kazdy rodzaj wymagany jest oddzielny rytual, np. ry-
tuat ducha zwierzecia, rytuat zywiotaka, rytuat Hestilka itd.

eee Mniejsze Przywolywanie: Przywotujacy moze teraz
przyzwa¢, zwigza¢, odegnaé lub zablokowaé demony w randze
shuzacych (Rozdzial Czwarty) lub potezniejsze Stugi. Podob-
nie jak w przypadku wszystkich pozioméw tej Sciezki, nalezy
znalez¢ lub otrzymaé oddzielne rytuaty dla kazdego rodzaju
istoty i kazdego aspektu przyzwania. Wiekszos¢ tych obrze-
déw wymaga jakiego$ rodzaju krwawej ofiary oraz przynaj-
mniej dziesigciu sukceséw przy ST 9.

eeee Podstawowe Przywolywanie: Moga teraz zostad
przyzwani niskopoziomowi kusiciele (jak Vugarius), jesli cza-
rodziej jest wystarczajaco odwazny. Istoty te sa cholernie po-
tezne i maja okreslone imiona — aby przywolanie bylo sku-
teczne, nalezy uzy¢ odpowiedniego imienia. Niektére demony
daja te rytualy, aby pozwoli¢ swym ulubionym marionetkom
kontaktowa¢ sie ze sobg, nigdy jednak nie przekazuja im od-
powiednich przywigzaf czy odegnah. Inne oferuja rytualy
zwigzujace ich rywali, wykorzystuja swe $miertelne pionki, by
walczyly za nich i braly na siebie odwet.

eeese Wiclkic Przywolanie: Na tym poziomie Sciezki
mozna na krotki czas przyzywac najwiekszych kusicieli (jak
Jadrax). Prébujacy takiego rytuatu czarodziej powinien by¢é na-
prawde pewien, co robi...




Sciezka Pozadania i Cierpienia

Ta Sciezka zostata wykorzystana, by wypaczy¢ wiele dusz.
Przyjemnoéci tych rytuatéw wznosza $miertelnikéw na tak eks-
tatyczne wysokosci, iz nigdy nie chca odej$é, za$ czarodzieje
wyéwiczeni w torturach moga wraca¢ do najmroczniejszych
chwil Inkwizycji. Obydwa rodzaje stymulacji s3 catkowicie du-
chowe. Zaden znak czy rana nie stanowia $wiadectwa doswiad-
czonych uciech czy cierpiefi. Wielu czarodziejow wykorzystuje
obydwa odczucia na zmiane, zwlaszcza w obrebie swych kul-
téw. Gwaltowne doznania moga wytworzy¢ w uczestnikach ry-
tuatu gleboka zalezno$¢ zmieszang ze strachem.

Przyjemnosci tej Sciezki s silnie seksualne. Cho¢ samo
uprawianie milosci nie jest do gruntu zle, rytualy tej Sciezki
sa r6wnoznaczne z magicznym gwalttem. Ofierze nie daje sie
wyboru — po prostu odpowiada. Sadyzm rytuatéw cierpienia
jest chyba oczywisty.

Silne przyjemnoéci lub bél, jakimi wlada ta Sciezka, mo-
ga pozbawié osobe Sity Woli, pozbawié ja §wiadomosci, lub
tez po prostu kontrolowa¢ jej uczucia. Uzyskane przez infer-
naliste sukcesy sa odejmowane od pul kosci ofiary, dopdki ry-
tuat sie nie zakonczy. Kiedy jest od jednego do trzech sukce-
s6w, cel jest lekko podniecony. Przy czterech, pieciu ogarnia
go zmyslowos€ i traci jeden punkt Sity Woli na kazdy sukces
po trzecim. Sze§é lub wiecej sukceséw powoduje przetadowa-
nie zmysléw, a ofiara traci Poziomy Zdrowia, dop6ki czaro-
dziej nie skoniczy. Te Poziomy leczg si¢ szybko (jeden na ture)
i okrutny infernalista moze koficzy¢ i zaczynaé, koniczy¢ i za-
czynac... doprowadzajac ofiarg do bezmy$lnego poddania sie.

Sciezka ta wymaga Cechy Spolecznej (zazwyczaj Oddzia-
lywania, choé Charyzma lub Wyglad tez moga sie przydaé¢) +
wartos¢ Sciezki. Stopniem trudnoéci jest Sita Woli ofiary + 3.
Latwo bedzie wplynaé na $piacego z Sita Woli 2, jednak twar-
dy mag (Sita Woli 8) bedzie praktycznie niemozliwy do kon-
trolowania. Istnieje wiele rytualéw do tej Sciezki — stwérz
swoje wlasne w oparciu o te, ktére zostaly podane nize;j.

Wartos¢ Sciezki

. Dwie koéci

oo Cztery kosci
Sze$é kosci
Osiem kosci
Dziesieé kosci

Rytualy zadzy

¢ Ekstaza: Moc ta powoduje w kim$ innym intensywna
przyjemno$¢, wywolana po prostu przez styczno$é skéry. Tak
dtugo jak osoba jest dotykana, bedzie odczuwaé przyjemnosé.
Kontakt mozna utrzymywaé dowolnie diugo.

e e Zauroczenie: Dzieki temu prostemu rytuatowi infer-
nalista pod$wiadomie podnieca ofiare, kiedy tylko znajdzie si¢
w jej bliskosci. Dodaje to jego sukcesy z czarodziejstwa do
wszelkich testéw Spolecznych (zazwyczaj Uwodzenia lub
Przebiegtosci), ktore stosuje na danym celu. Rytuat dziata tyl-
ko przez jedng scene i przeciwko wybranej ofierze. Je$li na
przyklad Diamonda zechciataby uwie$¢ hermetycznego maga
Simone, musi odprawi¢ ten rytual. Jesli uzyska trzy sukcesy
przeciwko Sile Woli Simone + 3 (w sumie 7), bedzie mogta
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doda¢ je do wszystkich testow Oddzialywania + Przebiegto-
§ci, ktore bedzie w tej scenie wykonywaé przeciwko magowi.
Simone zlapal haczyk.

eee Fala przyjemno$ci: Czarodziej moze wywolywaé
przyjemno$é na odleglosé — musi po prostu skrzyzowac z ofia-
ra wzrok, by uzyska¢ z nig kontakt. Raz ustanowiona wiez
trwa tak dlugo, jak cel znajduje sie¢ w polu widzenia, jesli in-
fernalista koncentruje si¢ na jej utrzymaniu. Efekty sa takie
same jak w przypadku Ekstazy. Jednocze$nie mozna oddziaty-
wa¢ tylko na jedng osobe.

e e e Paraliz: Moc ta wymaga kontaktu dotykowego. Jest
bardzo podobna do Ekstazy, ma jednak tak przyttaczajaca si-
le, iz niewielu jest w stanie oprze¢ sie jej efektom. Powoduje,
iz jej podmiot zachowuje przez caly czas §wiadomoéé, nieza-
leznie od otrzymywanych ,obrazef”. Jest bombardowany
przyjemnoscia, nie moze si¢ porusza¢, mys$le¢, ani podejmo-
wac¢ zadnych innych dziatah poza odczuwaniem przyjemno-
§ci, chyba Ze wykona test Sily Woli, ST 8, aby oprze¢ sie od-
czuciom. Jesli ofiara przerwie czar, przyjemno$é ulega zatrzy-
maniu, chot jej efekty pozostaja.

eeeee Masowa zadza: Rytual wzbudza masows erotycz-
na ekstaze w grupie ludzi. Infernalista ,,uruchamia” dwie oso-
by na kazdy sukces, na tak dhugo, jak znajduja si¢ w okolicy.
Za pomocs akcji zltozonej mozna wywotaé szat w sporej licz-
bie ludzi. Trudno$é¢ takiego wyczynu zalezy od zgromadzone-
go tlumu - banda studentéw da 4 lub 5, podczas gdy rozpale-
nie klasztoru mnich6w wymaga¢ bedzie 9 lub 10. Ogarniete
zadza grupy pograza sie na okres sceny w nieskrepowanym
seksie, cho¢ postacie, ktére chca sie opieraé, moga wykonaé
test Sity Woli, by utrzyma¢ spodnie na miejscu.

Rytualy tortury

* B6l: Moc ta pozwala infernali$cie zadawaé bél przez
kontakt dotykowy. Efekt trwa tak dtugo, jak utrzymuije sie 6w
kontakt. B6l jest tak strasznie silny, iz czgsto stosuje si¢ go na
potrzeby tortur. Czarodziej ma mozliwoé¢ okre§lenia doktad-
nej natury bélu oraz tego, czy bedzie on dziatal na cale ciato
ofiary, czy tez tylko na jego cze$¢.

e GI6d: Rytual ten powoduje, iz cialo ofiary zaczyna byé
targane ogromnym glodem. Czar moze wprowadzi¢ wampiry
i wilkolaki w szal, §miertelnicy za$ beda sie czolgaé po ziemi.
Nic, co ofiara je, nie jest w stanie zaspokoi¢ laknienia, dop6-
ki infernalista nie skoficzy rytualu. Podobna moc trzeciego
poziomu pozwala czarodziejowi oddzialywaé w ten spos6b na
kogo$, kto nie znajduje si¢ w poblizu.

ees Agonia: Dziala tak samo jak B6l, jednak efekty po-
Zostaja nawet po przerwaniu kontaktu. Ofiara musi dojéé¢ do
siebie tak, jakby stracila pie¢ Pozioméw Zdrowia z powodu
powaznych ran, choé¢ nie widaé zadnych fizycznych blizn.
Zmniejszonej liczbie koSci towarzyszy straszny bol, ktéry po-
winien by¢ zauwazalny w sposobie odgrywania postaci. ,Ra-
ny” mozna zaleczy¢ empatyczng magya Umyshu, jednak ni-
czym innym. Cho¢ te widmowe obrazenia lecza si¢ w normal-
nym tempie, bélu nie mozna sttumié.

eeee Szpony Piekla: Sa jeszcze gorsze niz Agonia. Moc
Szponéw Piekla jest tak wielka, iz ofiara odnosi trwajace ob-




razenia. Osoby, kt6rym nie powiedzie si¢ test Sity Woli o stop-
niu trudnoéci 7, umra w cierpieniu (albo wpadna w letarg, je-
§li s3 niemartwe). Jesli im sie uda, nie beda w stanie wykonaé
jakiejkolwiek czynnoéci i w kazdym skrawku swego ciala be-
da odczuwaé niewyobrazalny bél. Moc jest uaktywniana przez
fizyczny kontakt, lecz moze by¢ podtrzymywana przez infer-
naliste w nieskoficzono$¢ bez potrzeby dotyku, jesli moze on
koncentrowa¢ si¢ na zadawaniu bélu.

eeeee Masowe cierpienie: Podobnie jak Masowa Zadza,
rytual ten wzbudza Agoni¢ w grupie os6b, na tych samych
warunkach i z podobnymi efektami, co rytual przyjemnosci.
Bol ten trwa tak dilugo, jak dlugo infernalista podtrzymuje
moc. Obrzed jest szczegblnie ceniony podczas ofiar, a obser-
wowanie go jest tak przerazajace, iz kazdy $wiadek z chocby
czastka czlowieczenistwa musi wykonywac testy Sity Woli al-
bo wpadnie w szalefistwo.

Demoniczne Pi¢tna

Nie wszystko zloto co sie $wieci.

— Alain de Lille, Parabolae

Moce dawane przez demony tym, ktorzy im stuza, nazy-
wane sg Pigtnami. Otrzymujg je czgsto ci, ktérzy nawet nie
sprzedali swych dusz — niektérzy praktykujacy czarng sztuke
przyzywaja i przywiazuja demony, lecz zgadzaja sie je wypuscic
w zamian za Pietna. Mimo to, w zwigzku ze swoim zlym po-
chodzeniem, Pigtna maja wypaczajacy efekt na ,wtascicieli”.

Demony okreélaja te moce Pietnami, maja bowiem na-
dzieje otrzymaé kiedy$ dusze $miertelnika i w ten sposéb go
naznaczaja. Pietna ksztaltuja Awatara osoby otrzymujacej
zgodnie z wolg demona. Ma to niewielki efekt na Spiacych,
moze by¢ jednak katastrofalne dla magéw.

Pietna maja poziomy, ktére mniej wiecej odpowiadaja ich
sile. Otrzymanie mocy oznacza, iz kto§ dokonat formalnej
umowy z demonem, zazwyczaj zwigzanej z jakim$ paktem.
Najpotezniejsi diabolisci dokonuja czesto uktadéw wymiany
z kilkoma demonami. Pakty siegaja od , prostych” przystug az
do zastawienia duszy diabolisty.

Zakres paktu Otrzymane punkty Pigtna
Drobna przystuga 1

Typowa przystuga 2-3

Istotna przystuga 4-6

Istotna i niebezpieczna przystuga 7-8

W zamian za dusze 9-10

Postaé, ktéra otrzyma cho¢ jedno Pietno, wyksztalca cos,
co jest okre$lane jako ,WiedZmowa brodawka”. Jest to miejsce,
przez ktére demon wlewa swa niegodziwa esencjg, dajac w ten
sposéb Pietno. Postaé posiadajaca 5 lub mniej punktéw Pietna
jest jedynie cze$ciowo Przebudzona. Kiedy ma wiecej niz
5 punktéw, staje sie w pelni Przebudzona, jednak jej Awatar
jest zakuty w kajdany demona. Postaé taka traci na zawsze
mozliwoé¢ czynienia Prawdziwej Magyi, chyba ze wczeéniej by-
ta magiem. Jej rola w rzeczywisto$ci zostata juz ustanowiona.

Demoniczne Pigtna nie podlegaja Paradoksowi. Choé bar-
dziej mozna na nich polegaé i s3 mniej niebezpieczne w obecno-

éci Spiacych, placi sig za nie wielka i wieczna cene. Odpornoéé na
Paradoks nie oznacza, iz magowie, Technomanci oraz fowcy cza-
rownic nie beda $ciga¢ demonicznych postaci, a wrecz przeciwnie.
Wigkszo$¢ Pigtn nie dziala w czasie $wigt, a wiele z nich niepra-
widtowo funkcjonuje w obecnosci os6b z Prawdziwg Wiara.

Przykliadowe Pi¢tna

Pancerne cialo (r6znie): Pietno to daje infernaliscie jedna
dodatkows kostke do wyparowywania obrazen za kazdy ulo-
kowany w nim punkt, maksymalnie pig¢. Im wieksza jednak
jest ochrona, tym bardziej staje si¢ ona zauwazalna.

Predkoéé blyskawicy (réznie): Za kazde pie¢ umieszczo-
nych w Pietnie punktéw diabolista moze wykorzystaé w turze
jedna dodatkowa akcje bez potrzeby dzielenia puli kosci. Moz-
na w ten spos6b wyda¢ do 15 punktéw.

Nadsila (r6znie): Diabolista otrzymuje jeden dodatkowy
punkt sily za kazde 3 punkty ulokowane w Pietnie, maksy-
malnie do Sily 8.

Sprowadzenie przedmiotu (4 pkt.): Pigtno to pozwala uzyt-
kownikowi przywotaé magicznie jeden przedmiot. Kiedykolwiek
tylko diabolista zapragnie, by w jego dloniach pojawita sie wy-
marzona rzecz, musi tylko wypowiedzie¢ magiczne stowo.

Oczy Otchtani (4 pkt.): Wpatrujac sie w oczy ofiary diaboli-
sta moze spowodowac, iz poczuje si¢ ona pusta i wyprana z emo-
cji. Jesli diabolista wykona pomyslny test Charyzma + Okultyzm
(ST jest réwny sile woli ofiary), nie bedzie ona réwniez w stanie
podja¢ jakiejkolwiek czynnosci, poza spogladaniem w oczy czaro-
dzieja. Efekt utrzymuje sie przez jedng ture na sukees.

Chowaniec Imp (4 pkt.): Pietno to daje diaboliscie za cho-
wanca mate demonigtko. Aby je stworzy¢, wykorzystaj Ceche
Pozycji Chowaniec. Jest on lojalny wobec diabolisty, jednak
bardziej wobec swych demonicznych panéw.

Forma bestii (5 pkt.): Diabolista moze przemienié¢ sie
w okreslone naturalne zwierze. Posta¢ otrzymuje wszelkie posia-
dane przez ten gatunek naturalne zdolnoéci. Wymaga to testu
Inteligencja + Okultyzm (ST 7). Efekt trwa przez jedna scene.

Znak Inferna (5 pkt.): Pietno to czyni diaboliste odpor-
nym na wszelkie formy gorace i ognia, poza Ogniem Piekiel-
nym. Zaden atak plomieniami nie wyrzadzi mu krzywdy, choé
jego ubrania badZz ekwipunek moga sptona¢ albo wybuchnaé.

Plugawa dlofi (6 pkt.): Prawa dlor infernalisty otrzymuje
moc zabijania roélin, wypaczania drewna, rdzewienia metalu
oraz wywolywania gnicia w kazdym dotknietym ciele. Efekt za-
daje jedno powazne obrazenie na sukces (test Zreczno$¢ + Boj-
ka) i utrzymuje sie przez godzine. Przez tydzief po uzyciu tego
Pigtna diabolista cierpi w tej dioni z powodu silnego artretyzmu.

Przesylanie emocji (6 pkt.): Diabolista moze wywotaé
w swojej ofierze dowolne emocje, wydajac punkt Sity Woli oraz
wykonujgc pomys$lny test Spryt + Empatia (ST jest réwny Sile
Woli celu). Efekt utrzymuje sie przez jedna sceng na sukees).

Regeneracja (9 pkt.): Diabolista posiada moc leczenia
ran, zwyczajnych i powaznych, oprécz tych zadanych przez
magye Pierwszej, magéw Niebiafiskiego Chéru lub osoby
z Prawdziwg Wiarg, poprzez wydawanie jednego punktu Sily
Woli na kazdy uleczony Poziom Zdrowia.

Dodatek: Zasady
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Prawdziwa Magya: Rytual

Gl6éwng zasadz magyi jest polaczenie.
Wszech$§wiat jest plynnym, wiecznie sie
zmieniajacym wzorcem energii, nie za$ zbio-
rem ustalonych oraz oddzielnych zjawisk.
To, co oddziatuje na jedna rzecz, oddziatuje
réwniez w pewien spos6b na wszystkie pozo-
stale. Wszystko razem splata sie w tkaninie
istnienia.

— Starhawk, Spiralny taniec

Cho¢ Prawdziwa Magya nie wymaga tego samego rodzaju
statycznej formy, co Magia Ludowa — a wrecz przeciwnie — cie-
zar zbiorowej niewiary zmusza czasami do wiekszego wysitku
niz proste ,No c6z, wydaje mi sig, ze to dziala w ten spos6b,
wigc tak jest”, aby funkcjonowala. Jest to szczegblnie prawdzi-
we w przypadku przyzywania oraz przenikania Rekawicy. Pr6-
bujacy tego dokona¢ magowie walczg zar6wno ze statyczna
rzeczywisto$cia, jak i, zazwyczaj, z wola innych, potgzniej-
szych istot. Tak wiec powazne wyczyny wymagaja rytualéw.

Magyczne rytualy sa wykonywane jak wszystkie inne
magyczne Efekty, szczegbly zaleza od przekonan zajmujacego
sie nimi maga (badZ magéw). R6znica polega na czasie, jakie-
g0 wymagaja rytualy. Niekt6re potezne zadania — przyzywanie
zywiolaka, czyszczenie mysli calej gromady ludzi, zatrzymy-
wanie biegu ksigZyca — zmuszaja do magycznych akcji ztozo-
nych, czesto ze stopniami trudno$ci wyzszymi niz normalnie.
Forma rytuatu zaleZy od tego, kto go wykonuje. Wazne jest, na
czym skupia si¢ moc, oraz liczba uzyskanych sukceséw.

Monumentalne wyczyny dodaja 3 lub wiecej do magycz-
nych stopni trudnoéci, ktére powinny minimalnie wynosié
7 — takie wydarzenia mogg sta¢ si¢ kluczows cze$cig opowie-
§ci, a nawet Sagi. Takie Zonglowanie nie jest dowolne — rze-
czywisto$é tez ma swoje granice. Szczegbly zaleze¢ beda od
zamiar6w maga, dramatycznych ograniczefi czasowych oraz
znaczenia wyczynu dla calego $wiata.

Przyklad: Herr Flax nie moze przeprowadzi¢ swojego
kumpla Haasshh’Ykka Niszczyciela przez Horyzont i Rekawi-
cg za pomoca prostego (?) Efektu Duch 5/Zycie 5/Pierwsza 2 —
gdyby tak bylo, swiat juz dawno leglby w gruzach. Niewiara
oraz zbiorowy nacisk miliardéw mys$lacych (i niezbyt mysla-
cych) istot, ktére chca przetrwaé, wzmacnia Bariery przed
zblizajacym si¢ Haasshh’Ykkiem. Flax bedzie musial uzyskaé
duzo sukces6w — 15 lub wiecej — aby przeprowadzié¢ Niszczy-

Ksiega Szaleistwa
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ciela, za$ stopieni trudnoéci bedzie wynosit 10. Aby utatwié¢
sobie zadanie, Flax po$wigca wiele Kwintesencji (10) oraz do-
rzuca wielka dzika orgie, by spowodowac cieple przyjecie Ha-
asshh’Ykka (Flax dodaje do tej mieszanki swa Umiejetnosé
Wielkie Rytualy). Mimo to trudnoé¢ spada jedynie do 7. Daje
to kabale graczy, ktéra odkryla spisek, czas na zakl6cenie ob-
rzedu i uratowanie $wiata.

Nalezy dodaé, ze pech w magycznej akcji zlozonej niszczy
wszystko. Z takiego niepowodzenia moga powstaé ogromne
wyladowania Paradoksu. Wprawdzie pomniejsze magyczne ry-
tualy — wrézenie, leczenie wiarg itp. — moga przejsé jako przy-
padkowe, przywotania oraz powodujace trzesienia ziemi zaki6-
cenia zawsze sg wulgarne. Jedynie demoniczna wola pozwala
diaboli$cie omingé Paradoks, jednak koszt jest dos¢ wysoki.

Ofiary

Magowie spieraja sie na temat znaczenia rytualnych
ofiar. Teorie m6wig o swobodnej Kwintesencji, falowaniu Re-
kawicy, strumieniach energii Zyciowej, demonicznej (lub bo-
skiej) przyjemnosci, podzieleniu Awatara oraz zwyklym sady-
zmie. Kazda z tych hipotez ma swoich zwolennikéw i prze-
ciwnikéw. Mimo to kilka rodzajéw magyi, zwlaszcza mrocz-
nej, wymaga zywych ofiar.

Metafizyka Magyi nie dopuszcza potrzeby zywych ofiar —
sama wola powinna osiagna¢ wszystko, co musi by¢ osiagnie-
te. Niekt6rzy magowie moga sadzic, iz takie czyny s3 koniecz-
ne, by mogli skupi¢ swa wole (lub ich panéw...), albo tez ze
z po$wigconych cial otrzymaja dodatkowy zastrzyk Kwinte-
sencji. Wiekszoé¢ uwaza to za formalno$é, znak, ze ktos jest
wystarczajaco szczery, by dla uzyskania swego celu mégt od-
daé to, co dla niego cenne. Ci, ktérzy stykaja si¢ z tym, co nie-
ziemskie, wiedza, iz demony i bogowie wymagaja pewnego ro-
dzaju hotdu.

W kategoriach gry Zywe ofiary, ludzkie badZ inne, nie
wspomagaja magycznych czynéw. Moga, w przypadku czarne;j
magii, uformowa¢ konieczna $ciezke do rytualnego skupiska
mocy, nie dodaja jednak Kwintesencji, ani tez nie obnizaja
stopnia trudnosci (chyba Zze w tym czasie zostala uzyta magya
Pierwszej — patrz Ksiega Trzecia Ksiggi Cieni). Ritualis Infer-
nal wymaga czgsto zywych ofiar, jednak nie jest to Prawdziwa
Magya. Ci, ktérzy zostali prawdziwie Przebudzeni, wiedza, iz
moc zmiany jest wewngtrz wlasnego Ja.




Nowa wiedza

Mniejszy wstyd przynosi niewiedza niz
niecheé do nauki.

— Benjamin Franklin, Poor Richard’s Al-
manack

Ponizsze kategorie Wiedzy s nieocenione
w kontaktach z Umbra. Ich sekrety nie s3 po-
wszechnie znane — poczatkujace postacie nie
moga ich wykupi¢. Jedynie do§wiadczenie oraz
ciezko zdobyta wiedza pozwala je osiagnac.

Imiona Duchow

Dzigki tej Zdolnoéci mag ma dostep do imion Umrodu
Iub mitycznych bestii. Informacje te s3 nieocenione przy przy-
zywaniu — inaczej wiele istot nie odpowiedziatoby, za$ inne
czulyby sie urazone. Prawdziwe Imiona takich stworzen, jesli
w ogoble mozliwe do zdobycia, s3 pilnie strzezone. Magowie,
ktorzy wiedza za duzo, moga znalezé sie w wiekszych klopo-
tach niz ktos, kto nic nie wie.

Wiedza ta jest czesto przekazywana w zamian za przystu-
gi wobec innych magéw, Mentoréw, innych duch6éw lub ma-
drych istot ponadnaturalnych. Kototaki Bastet oraz Teurgowie
Garou s3 dobrymi Zr6dtami takich informacji, jesli uda sie
z nimi nawigzaé wsp6lprace.

* Ignorant: Wiesz, jak wezwa¢ jednego czy dwa Szponiaki.

*+ Poinformowany: Znasz imiona kilku mitycznych be-
stii i mozesz je przyzywac bez wiekszych obaw.

ee+ Kompetentny: Mozesz handlowaé tajemnicami
i znasz dos¢ istotne imiona. Istnieje spora szansa, ze jak za-
wolasz, to otrzymasz odpowiedz.

e e e Rozsadny: Znasz kilka Prawdziwych Imion, a tak-
ze nazwy wiekszoséci mitycznych bestii, wielu przedstawicieli
Umrodu oraz kilka demonéw i poteznych duch6w. Twoja wie-
dza moze im si¢ nie podoba¢.

eeeee Medrzec: Zapis Akashic oraz biblioteka Doissetep
to dla ciebie zabawki. Mozesz nazwa¢ setki duchéw oraz bestii
i wzywasz je z pewnoécig siebie. Prawdziwe Imiona s3 troche
niebezpieczniejsze, masz jednak okoto tuzina z nich w swojej
kolekcji. Posiadasz spore znajomosci wéréd nieziemskich
istot, cho¢ sa niechetne wobec wiadzy, jaka masz nad nimi.

Te Zdolno§¢ maja: bibliotekarze, Bastet, Corax, Marude-
rzZy, uczeni, wysocy magowie hermetyczni, naprawde odwazni
piraci danych.

Specjalizacje: demony, europejskie stworzenia mityczne,
duchy Paradoksu, mystyczne istoty Dalekiego Wschodu, Um-
bralny Dwoér, zywiolaki, Stugi, Preceptorzy, Lordowie (bardzo
niebezpieczne!).

Znajomos¢ Duchow
Wiekszo$¢ zawartej w tej ksigzce wiedzy jest nieznana.
Niewielu magéw moze odnie$é si¢ do Umbralnego Dworuy,

Metafizyki Paradoksu oraz imion kusicieli i mitycznych istot
z jakimkolwiek rzeczywistym autorytetem. Tajemnice z tych
stron powinny pozosta¢ do wiadomosci graczy (i Narratora),
za$ ich postacie muszg zdobyé do nich dostep — jezeli kiedy-
kolwiek im sie uda!

Znajomo$¢ Duchéw odzwierciedla praktyczng wiedze
na temat §wiata duch6w oraz jego mieszkancéw. Nawet ma-
gowie, ktérzy podrézowali do Dziedzin i rozmawiali
z Umrodem, beda pelni blednych koncepcji i wykluczaja-
cych sig teorii.

* Ignorant: Chcesz powiedzie¢, ze istnieje §wiat duchéw?

e+ Poinformowany: Slyszales kilka opowiesci i mogltes
spotkaé w zyciu jakie$ duchy.

*»» Kompetentny: Masz praktyczng wiedze na temat ze-
wnetrznych Dziedzin i znasz nazwy niektorych ich miesz-
kancow.

e » ¢ ¢ Rozsadny: Dysponujesz wiedzg, za kt6ra inni by za-
bili. Szanuj ja.

eseee Medrzec: Tajemnice §wiata duchéw pozostaja ta-
migléwka, jednak ty masz wiecej element6w niz inni.

Te Zdolno§¢ maja: magowie hermetyczni, pradawni cza-
rodzieje, okulty$ci, spirytualiSci, zmiennoksztattni, madrzy
szamani, umbralni podr6znicy.

Specjalizacje: Wysoka Umbra, Srodkowa Umbra, Cieni-
ste Ziemie (bardzo rzadko), metafizyka, istoty duchowe.

Znajomos¢ Dworu

Ta kategoria Wiedzy daje magowi praktyczna wiedze na
temat zasad oraz regul Umbralnego Dworu, zar6wno pisa-
nych, jak i niepisanych. Zdolnos¢ ta jest niezbedna przy dtu-
gotrwalej stycznosci z dworem — bez niej szanse na popelnie-
nie powaznego faux pas sa niemal pewne. Moze by¢ réwniez
uzywana jako uzupetnienie do Dyplomacji, Wysokich Rytu-
aléw, Przebieglosci, Ekspresji, Uwodzenia oraz kazdej innej
Zdolnoéci, ktoéra jest stosowana przed cztonkami Dworu.

* Ignorant: Wiesz, kiedy sie zamknaé, a kiedy powie-
dzieé: , Tak, Wasza Wysoko$é! ,

e * Poinformowany: Mozesz sie do$¢ pewnie przedstawié
Czlonkowi.

* ¢ Kompetentny: Mozesz przedstawiaé przed Dworem
Zwiazki i moze nawet kto§ sie do nich zwrdci.

e e e Rozsgdny: Masz ucho na Dworze i mozesz poznaé
opinie w okre$lonych sprawach.

eeeee Medrzec: Dwor pasowal cie na Rycerza — masz
prawo, aby wszyscy Studzy Dworu zwracali si¢ do ciebie ,Sir”.

Te Zdolnoéé maja: magowie Porzadku Hermesa, podlizy-
wacze.

Specjalizacje: Zachodni Dwoér, Wschodni Dwér, Egipski
Dwor, sposoby zwracania si¢, osoby u wtadzy (czlonkowie),
prawa, Dominia itd. itp.

Dodatek: Zasady 143
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a1 Ta ksiega, przez wiele lat uwazana za skarbnice wiedzy
: Ksiazka ta bez watpienia nie jest kompendium na te-  na temat Legionow Nocy, zawiera znajome, wykonane
" mat demondw oraz adeptéw czarnej magii. Istnieja tuziny, W technice drzeworytu, portrety wazniejszych demondw.
i jesli nie setki, innych godnych polecenia pozycji. Dla os6b  Znajduja sig tezw niej istotniejsze rodzaje magicznych pie-
J wehodzacych na nieznany teren ponizszy spis moze okazaé  czgci oraz szczegbly na temat opowiesci Spiacych w kwestii
= sie przydatny i sktoni¢ do dalszych poszukiwafl. Jak w przy- demonéw i sredniowiecznych praktyk magicznych.

: padku calego folkloru Spiacych, pamietaj, aby przyjmowac e Early, Christopher 1 Chupp, Sam — Maleficium i Pax
, wszystkie te dary ze Spora rezerwa. Starannie unikalismy  Dei

‘s podawania tytulow prawdziwych tekstow demonologicz- Te dodatki do Ars Magica oferuja wiele szczeg6low na
i nych, bowiem sugerowanie przez nas takich pozycii jako temat Inferna i Niebios oraz stug obydwu. Pierwotnie t¢ gre
‘ uzupetniefi do gry byloby z naszej strony straszliwa nieod-  (oraz suplementy) wydal White Wolf, teraz jest dostgpna
_"- powiedzialnoécia. w Wizards of the Coast. i\
o « Alighieri, Dante — Pieklo 3 « Lehner, Ernst and Johanna — picture Book of Devils, 0
2 Kazdy, kto musi wiedzie¢, dlaczego to tutaj zamiescili- Demons and Witchcraft

Fascynujace, kreatywne, 2 czasami zabawne spojrzenie

L}
$my, powinien wrécié do szkoty §redniej.
emonéw w zachodniej sztuce.

na sposoby portretowania d

« Bener, Stephen Vincent — The Devil and Dan’T We-
bster
Krotkie i dos¢ swobodne spojrzenie na targowanie si¢
hodzi do”

2z diabtem. Najlepsze okazuje sig chyba, gdy doc
uktadéw ze stuzacymi lub kusicielami, cho¢ nie mozna nie
wspomnie¢ 0 czlowieku z niezwyklym talentem orator-
skim.
« Brust, Steven — To Reign in Hell

. Pomystowe przytoczenie Anielskiego Buntu z sympa-
tycznymi ,upadtymi aniotami”. Moze by¢ uzyte W niekto-
rych okolicmoégiach, prawdziwych lub fatszywych, jako in-

formacja, czym $3 prawdziwe demony i anioly W wielkim

Kkonflikcie, albo tez by uzys
ziemskich organizacji, jak na przykl

ka¢ wglad w ‘mechanizmy nie-
ad Umbralnego Dwo-

ktéry przekazywal swemu mlo
odowi
chéw w serii ponurych i
sktadaja si¢ na ksiazke. Znajduja sie tam szczegoly doty-
czace roli demonow w kwesti
musza angazowat si¢ W PIoces

sie w strong 4
fem. Poswigcone J. R. R. “Tolkienowi.

« Lewis, C. S. — Listy Starcgo Diabta do Miodego

Przed Narnia byl Screwtape, pomniejszy stary demon,
demu bratankowi Wormwo-
pokus oraz grze-

wiedze na temat cztowieczenstwa,
ktore

humorystycznych listow,

ii pokus oraz stopnia, w jakim
wypaczania. Zanim zwrocil
fikeji, Lewis byl szanowanym teologiem filozo-

« Lovecraft, Howard Philips — rézne pozycie
Kompendium Tego, Co Nie Powinno Istnie€.
« Marlowe, Christopher — Tragiczna historia doktora

o . Fausta
_ « Carus, Paul — The History of the Dead and the Ide- Klasyczna sprawa demonicznego paktu oraz shuzby.
‘;\ as of Evil Lektura obowigzkowa dla przysziych barabbi oraz Narrato-
K, Sklaniajace do przemySleni spojrzenie na rozwbj (i re-  TOW pragnacych dopracowanego tta pod demoniczne ukla-
. gres) koncepcii uosobionego zia W zachodniej cywilizacji. dy.

_‘ « Chaosium Games, Mag - Zew Cthulhu « Milton, John — Raj utracony

] Wspaniate zrédto tematéw, nastroju, intryg oraz stwo- Kolejna klasyka, ktora byta podstawa dla To Reign in
= rzeh opartych na niestawnej mitologii H. P Lovecrafta Hell Brusta. Oryginalne spojrzenie na upadek Lucyfera i je-
.'n (patrz nizej). | go gromady. Bunt zajmuje Pierwsza potowe ksiazki, reszta
i « Dann, Jack and Dozois, Gardener — Demons! natomiast jest poswigcona Tworzeniu, Rajowi oraz Utracie
," Jedna z bardzo dobrych serii antologii wydanych przez Laski z Lucyferem jako Szatanem kusicielem.

i Ace Books; znajduja si¢ W niej wybitne opowiesci 0 dia- « Pratchett, Terry — Kolor magii i Blask fantastyczny
‘ btach i demonach, w tym Klasyczny utwor Harlana Elliso- Dziwaczna i ciekawa Kkosmologia w 1zejszym nastroju
-; na ,Grail”. niz inne zamieszczone tu pozycje.

A « DC Comics — John Constantine: Hellblazer, Swamp « Time-Life Books — Wizards and Witches

:f Thing (zwlaszcza lata Allana Moore'a), Sandman i Doctor Fragment serii Enchanted World. Zglebiaja mity oraz
Py Occult. legendy $pigcych na temat magii, od Merlina do czasow In-
: Serie te zostaly juz wymienione wezeéniej, wywoluja kwizycji. Dobra, strawna i niezbyt ezoteryczna lektura.
' ©  jednak robiace szczegblne wrazenie wizje demonow, istot Drugi rozdzial opisuje takich ,,czarodzieiéw", jak Roger Ba-
i duchowych oraz podr6zy astralnej. con i Michael Scot, demoniczne pakty oraz kontakty z isto-
.: « de Givry, Grillot - Witchcraft, Magic, and Alchemy  tami ponadnaturalnymi.
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-_ Poza horyzontem ciemne moce szarpia obrzezami rozsadku, : :
3 bijac w materi¢ rzeczywistoSci w poszukiwaniu ostatecznego mroku. v
Z: Nephandi, Kusiciele a8
= Maruderzy, Piechota Chaosu ="
3 Demony, Whadcy Dusz =¥
%) Duchy Paradoksu, Zmora Magoéw ( -
- Umrédd, Zyjace Zagadki i
’ Czym s3? Dlaczego istnieja? Czy mozemy stawiC im wszystkim czola? :
I co si¢ stanie jesli nie zdolamy? i

N

.1 jeSt q{odmyz

;2 L]

3 Ksigga Szalefistwa jest suplementem do Maga: Wstgpienie, L
3 badajacym mroczniejsze obszary zasiegu magii, T,
Zawierajacym: s

* szczegbly na temat najgrozniejszych wrogéw maga .—

* tuziny mystycznych stworzefi z Mrocznej Strony &

* wskazéwki dla narratora, kosmologie i wiele wiecej. .';
N jW 2.
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