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Opis:

Praca Narratora nhie koficzy sie nigdy. Lecz kilka pomocnych tabel, tajemnic i Sciagawek

moze uczyni¢ jego (lub jej) zycie o wiele tatwiejszym.

"

Wszystkie przydatne w prowadzeniu sa_E;i-Maga tabele mo?’gs.z znalezé w tej ksigzce -
zasady walki, opisy Sfer, sposéb kreacji bohaterdw - a to jeszcze nie wszystko! Tak na

graczy jak i Narratora czeka wiele débr.
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Info : 4
Jesli spodobata ci sie ta k5|qzka po 24h koniecznie kup jaw

najblizszym sklepie z grami RPG badz przez internet. Dajmy zarobié

polskim wydawnictwom, by te mogty dalej wypuszczac kolejne
podreczniki dla naszej przyjemnosci.

Poszukujemy oséb, ktore posiadaja skaner i cheq goru}c, ktore majq tylko ksiazki i
udostepniq_je nam, ktére beda skanowaty swe podreczniki, sq chetne do pomocy przy
obrébce oraz OCR'owaniu, a takze wspomoga Nas dotacja. Jesli jestes jednq z takich

0s6b, napisz do Nas : newrpgorder@gmail.com.
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Specjalne Podzickowania dla:

Brada ,Conana” Butkovicha, za niesienie Ewangelii NE-
RO na caly kraj.

Wesa ,To Nie Moja Wina” Harrisa, za dolaczenie do Mar-
ka w Quakesville.

Mike'a ,Wilczego Papy” Krause'a, za wychowanie swego
dziecka posréd sfory.

Danny'ego ,Nie Tu” Landersa, za wziecie swych zabawek
i powr6t do szkoty.

Elizabeth ,Karate Kid [11” McKee, za jej taneczne wystepy
na Dragon Conie.

Christiana ,Wielkiej Malpy” Naberhausa, za jego ekspe-
rymenty dietetyczne na firmowym pikniku.

Stephena ,Jet Set” Pagela, za roztrwonienie odlozonych
na czynsz pieniedzy.

Jane ,Rusz si¢ i Zabij Kogo$” Palmer, za furiackie zarty
przez telefon.

Freda ,Karcianki: Tarot” Yelka, za uchylanie si¢ przed po-
duszkami rzucanymi przez tworcow Maga.

Diane ,Pastuszki” Zamojski, za grozbe rozkrecenie
balangi sita.

Sary ,Pani Tajemnic” Timbrook, za posiadanie niezwykle
uzytecznego cienia.

Nathana ,Niewidzialnego” Jonesa, za bycie niezwykle
uzytecznym cieniem Sary.

Rachel (Remy) , Szybkom6éwnej” Blaine, za co$ — jesli mo-
glibySmy tylko zrozumie¢, co wtasciwie powiedziala...

Grega ,Pukacza” Fountaina, za odkrycie jak $mieszna
moze by¢ chimera na Halloween za 128§.

Pozegnalne Wycie

Aj! Wydaje sie, ze to zaledwie wczoraj kilka wilkow walczyto
0 miejsca w starym biurowcu. Teraz przeniesli$my si¢ do nowej sie-
dziby, a kompania odpowiednio sie powiekszyta. Uczciwie musze
jednak przyznaé, iz tesknie troche za dniami, kiedy to nasza sfora
odzianych w czarne skory degeneratow przesiadywata po knajpach,
straszac personel i bez kofica narzekajac jak mato ptaca za cala na-
szg pracg. Dzi§ wcigz nie jesteSmy bogaci, ale nasz wsp6lczynnik
godnosci wzrost troche od tamtych czaséw. Eh, dawne dzieje.

Stalo sig tez tak, ze dwoch starych towarzyszy ze sfory wy-
niosto sie z naszych laséw. Bill Bridges, wspottworca Wilkotaka,
dotaczyl do HDI (firmy gier komputerowych Andrew Greenber-
ga), podczas gdy bog konwentéw Danny Landers wrécit na stu-
dia dokoniczy¢ swa prace magistersky. Ich praca wpadita w zdol-
ne rece Ethana Skempa i Kim Pullen. Nikt jednak nie przebije
wkladu, jaki tamta dwojka wniosta podczas swego u nas poby-
tu. Bedzie nam ich brakowac.

Powodzenia, chtopcy.

Wydaweca: ISA Sp. z o.0.
Ttumaczenie: Adam Golanski
Korekta: Ewa Kwiecien

Sktad i tamanie: Marzena Pitko
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Informacje na temat sprzedazy:

ISA Sp. z 0.0., ul. Fort Wola 22, 00-961 Warszawa

tel./fax: 36-88-31, tel.: 634-47-90, e-mail: isa@isa.pl

Prawa do wydania polskiego i wszelkich produktéw powstajacych
na podstawie narracyjnej gry MAG naleza do ISA Sp. z o.0.

Zapraszamy do odwiedzenia naszej strony internetowej
www.isa.pl
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Cat, wydmuchujgc balon z gumy do
zucia odczuta wyraznie pogardliwe spojrze-
nie starej kobiety.

— Mam umy¢ swoje rece! Co to w 0g0-
le za pokrecona biblioteka? — zapytala mio-
da magini.

Podskoczyta nagle gdy kobieta trzasne-
ta z catej sily linijkq w blat swego stotu.

— To, mioda kobieto, jest miejsce gdzie
zostaly zgromadzone tomy wiedzy odkry-
wanej przez wiele Domoéw w ciggu setek lat, miejsce dla
takich, ktérzy cheq sie uczycé dla swego wlasnego doskona-
lenia. Ale ciezko mi uwierzyc, ze ktos, kto bez wqtpienia
sypia w swym ubraniu i chyba nigdy nie korzystat z kgpie-
Ii mégtby byé czyms takim zainteresowany — odrzekla sta-
ra, sciggajgc swoj poluzowany warkocz.

- A kto do diabta zrobit z pani jakiegos inspektora sa-
nitarnego wszechswiata! — warkneta Cat.

Drzqcymi, starymi palcami bibliotekarka zsuneta oku-
lary i spojrzata znad nich miazdzqcym wzrokiem.

— Tutaj, mloda kobieto, ja jestem nie tylko inspekto-
rem sanitarnym wszechswiata, tutaj jestem wszechswia-
tem. Jesli chcesz przejrze¢ moje ksiegi, bedziesz musiafa
umy¢ te brudne tapy. I to zaraz!

Jak Korzystac Z TeLKsmzlﬂ

BadZzmy uczciwi: ksigzka ta powstata z nadmiaru ma-
terialu. To co sie tutaj znalazto, zostalo wyciete pierwotnie
z Maga Drugiej Edycji, aby doprowadzi¢ go do rozsadnej
wielkosci. Jednak dobra tu zawarte sa zbyt interesujace by
miaty sie zmarnowac. Nie bedac niezbedne do grania sg ni-
czym mate klejnociki, ktére przyjemnie jest mie¢ pod reka.

Szybki przeglad zawartosci tej ksigzki: stos rot i Efek-
tow dla bohateréw graczy jak i postaci niezaleznych; pare
mniej znanych faktéw z mistycznego $wiata, wlacznie
z krotkim Kto jest Kim; podreczne karty z opisami Sfer;
opis Fundacji ustanowionej w Seattle; sugestie odmien-
nych zasad gry; jeszcze par¢ innych rzeczy. Material ten
jest utozony nastgpujaco: Rozdzial Pierwszy jest general-
nie przeznaczony dla graczy, Rozdzial Drugi opowiada
o Kgciku Zaklinacza, magicznym sklepie, ktory jest czyms$§
wiecej niz mogtoby sie wydawaé. Informacje z Rozdzialu
Trzeciego powinny pozostaé najlepiej w rekach Narratora,
za$ Rozdzial Czwarty oferuje peten wybor Sciggawek z za-
sadami (do kserowania) dla wszystkich graczy Maga.

Otworzcie, pouzywajcie i bawcie sie dobrze.

Wstep 5
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Rozdzial pierws

Wiedza

- 98, 99, 100... — Broty niesmiale otwo-
rzyt oczy, czujqc sie jak dzieciak podczas za-
bawy w chowanego. Odczekat chwile przed
rozciggnieciem szkartatnych zaston.

Znikla gdzies zasciankowa sypialnia
Fundacji. Zamiast niej Broty znalazt sie na
skraju dywanu w przepieknie urzqgdzonym
pokoju stojgc na krawedzi. Peki wielkich,
krwistoczerwonych tulipanéw otaczaty
tam szemrzqgcq fontanne, a zapach moc-
nych kadzidet wyciskal mu tzy z oczu. Gdzies zza drzwi
dochodzily dzwieki bebnéw i dzwonéw. Po ich otwarciu
ujrzal prawdziwy ogréd grzesznych rozkoszy: péinagie tan-

cerki, nargile, tace pelne najsubtelniejszych przysmakéw,
a nad wszystkim tym goérowaly wielkie paprocie, przesta-
niajgce ciata, lecz na pewno nie dzwieki. Gdy patrzyt tak
w zachwycie, podbiegla do niego cudowna hurysa ze srebr-
nym koszyczkiem petnym stodyczy.

— Czekoladke! — zapytata, usmiechajqc sie obiecujgco.

Ten rozdzial ma za zadanie obdarowaé tak graczy jak
i Narrator6w nowymi, ciekawymi elementami gry — ma-
gya, propozycjami odmiennych styléw gry, uwagami co do
,uosobienia” maga ponad zwyczajowa kolekcje wspoiczyn-
nikéw oraz kolekcja stawnych (i niestawnych) Wojowni-
kéw Wstagpienia.

Rozdziat pierwszy: Wiedza 7
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Propozycje wzbogacajace Sage

W imie czego ograniczaé sie do rzeczy
oczywistych? Cho¢ podrecznik Maga oferuje
wszystko co potrzebne do gry na podstawo-
wym poziomie, sugestie te moga smakowicie
przyprawi¢ prowadzong przez Ciebie sage.

Rozgrywka w Magu nie musi obracac sie woko6t samot-
nego Narratora i jego graczy. Przedstawione alternatywy
moga dodac wiele pikanterii do twej sagi, pomagajac unik-
nac wypalenia pomystowosci jej uczestnikéw.

*Jeden na Jednego

Preludia graczy nie powinny by¢ jedynymi okazjami,
w ktérych Narrator i gracz samodzielnie kontynuuja sage.
Najpopularniejsze mity o herosach oparte sa na idei sa-
'motnej wedréwki bohatera. Podczas niej walczy on z catym
$wiatem, wszystko jest zwrocone przeciw niemu. Ostatecz-
nie zstepuje w mrok i wytania sie stamtad obdarzony wiek-
szq wiedza o $wiecie i sobie samym.

Mag sprawdza si¢ w tego typu opowiesciach znacznie
lepiej niz jakakolwiek gra fabularna. Cisze, Poszukiwania,
samotne wyzwania, romantyczne interludia, rodzinne spo-
ry, tamanie prawa jak i uwiezienia w Dziedzinach Paradok-
su to jedynie kilka przyktadéw sesji dla pojedynczego gra-
cza. Interludia takie staja sie daleko bardziej ciekawsze
jezeli wyplywaja z obszerniejszego scenariusza; jednak
przy odrobinie sprytu i wyobrazni takze samodzielne opo-
wieSci moga przeksztalci¢ wydawatoby sie stracone wie-
Czory w potezne opowiesci.

Podczas takich sesji najlepiej catkowicie zrezygnowac
z kostek, wykorzystujac je jedynie do okazjonalnych testow
Sity Woli. Prawdziwa moc takich historii plynie tak z wlo-
zonej w nie wyobrazni jak i emocjonalnego przekazu sytu-
acji. Niezbedne staje sie tu dobre zrozumienie drugoplano-
wych postaci, ich motywacji i zwiazkéw z bohaterem
gracza. Kim s3 ci ludzie? Czego chca? Do czego moga sie
posuna¢ by to osiggnac? Jesli twoj gracz wyksztalcil juz
empatyczna wiez ze swoim graczem, to mozesz spodzie-
wac sie niezwyktych doznan.

Pomys$l nad intrygujaca sytuacja, taka, w ktorej ma
wkrotce doj$é do czego$ waznego. Czyzby kochanka bo-
hatera miata romans z kim§ innym? A moze prywatny
detektyw, dotad sprzymierzeniec kabaly, zaczat zadawac
klopotliwe pytania o tajemnicza przeszio§¢ maga? A gdy-
by tak jakie§ konflikty miedzy magiem a jego Avatarem?
Moze poszto o duchowsg wedréwke ku wyzszym pozio-
mom Arete? Je§li mag utracit cata Site Woli, a wraz z nia
swa moc czynienia magyi — co wtedy? Jego pies zostat po-
rwany i sprzedany jakiemu$ laboratorium do ekspery-
mentéw? Indywidualna przygoda powinna nie$é¢ ze soba
glebokie zaangazowanie emocjonalne tak dla gracza jak
i jego bohatera.

8 Ukryta wiedza
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*Grupowa Rozgrywka

Mozliwe jest takze by kazdy gracz miat swa ,stajnie”
postaci. W tego typu grze kazdy ma dostep do szerokiego
wachlarza mozliwosci — gracze moga mie¢ po jednym potez-
nym magu, jednym lub dwéch akolitach i paru zwyktych
Spigcych. Przed rozpoczeciem kazdego aktu, a nawet calej
opowiesci, uczestnicy ustalajg kto bedzie gral magami, kto
swego bohatera wybierze sposrod akolitéw, a komu przy-
padnie Spigcy. Wtedy bedziesz mogt zmienia¢ skale proble-
moéw przed nimi stojacych. Jedna sesja moze opieraé sie na
magu Niebianiskiego Chéru dgzacym do odnalezienia za po-
moca akolitéw swych zagubionych owieczek, podczas gdy
nastepna opowiadaé o Bracie Akashic probujacym wtamaé
sie do biur korporacji i nie wyda¢ przy tym swej magyicznej
natury przed wspierajacymi go dwoma prywatnymi detek-
tywami. Jesli bedziesz przy tym prowadzil od czasu do cza-
su sesje, w ktorej wszyscy gtowni bohaterowie beda mogli
wspoluczestniczyé, takie podejscie rozwigzuje problem préb
integracji miedzy drastycznie odmiennymi bohaterami.

*Grupowa Narracja

Saga, w ktorej trupa polega wcigz na jednym i tym sa-
mym Narratorze moze naprawde doprowadzié¢ do jego psy-
chicznego wycieniczenia. Jednak w Grupowej Narracji pew-
ni gracze podejmuja sie cyklicznego prowadzenia
opowiesci — moga sie zmienia¢ co kilka tygodni, co sesje,
co akt, a nawet w samym §rodku opowiesci. Innym mozli-
wym rozwigzaniem jest geograficzne podzielenie obszaré6w
gry. Jeden z graczy moze by¢ odpowiedzialny za miasto,
drugi przygotowywac scenariusze dla odludzia, trzeci wzigé
sie za opowiesci w Zaswiatach, a czwarty podja¢ wyzwanie
kréolestwa Umartych. Poki gracze beda opieraé sie na
wspolnym gruncie, bedzie to wspanialym sposobem na
unikniecie wymeczenia jednego Narratora.

e Pamietniki

Ta odmiana rozgrywki jeden na jednego, wynaleziona
przez Aarona Allstone'a, skupia sie na pisaniu przez graczy
opowiesci o przezyciach ich bohateréw miedzy sesjami gry.
Takie , pamietniki” stanowig doskonate Zrédlo historii bo-
hater6w, watkow scenariuszy, bohateréw niezaleznych, za-
awansowanych technik narracyjnych (scen onirycznych,
reminiscencji) i wielce wspomagaja proces ,uciele$niania”
bohateréw graczy.

Pamietnikowe sesje moga by¢ rozgrywane jako pisem-
na wymiana rozdzialéw miedzy uczestnikami, lub jako sa-
modzielne projekty poszczegdlnych graczy przygotowywa-
ne dla ciebie. Graczom naprawde nie s3 potrzebne
umiejetno$ci Mercedes Lackey by stworzy¢ dobre pamiet-
niki; wyobraznia i empatia s3 w nich wazniejsze od stylu.
Za$ wyjatkowo dobre opowie$ci moga by¢ warte wynagro-
dzenia dodatkowymi punktami do$wiadczenia... lecz nie
nalezy tego naduzywac. Powinny one stara¢ sie odstonic ja-
kies nowe szczegoly zycia bohatera — jego nawyki, byle
zwigzki miedzyludzkie, manieryzmy, obsesje czy inne
istotne przezycia. Tekst ozdobiony zdaniami w stylu ,,spo-
tkatem Technokrate i zaraz go zabilem” wydaje sie by¢ je-




dynie prymitywnym usprawiedliwieniem zadnego mocy
gracza, i jako taki powinien zostaé zlekcewazony. Osobi-
§cie zalecamy by nie , rozgrywac” wiecej niz dwoch pamiet-
nikowych sesji na kazde normalne spotkanie trupy —
w przeciwnym wypadku jej najaktywniejsi pisarze beda
rozwija¢ sie zbyt szybko w stosunku do innych graczy. Jed-
nak, gdy wykorzysta¢ madrze pamietniki, wzbogaca one
wtedy glebie i znaczenie sagi w spos6b wrecz nieoceniony.

Miniaturki

Cho¢ Mag naprawde nie jest gra zorientowang na wal-
ke, to jednak uzycie w sadze 25 milimetrowych figurek ob-
darza ja dodatkowymi wymiarami: przejrzystosciag ("Gdzie
jest ten HIT Mark? Czy moze mnie teraz zobaczy¢? ”), eks-
cytacja ("Na pomoc! Juz tylko 3 metry dziela mnie od brze-
gu wodospadu! ), atmosfera ("Jaj! To tu weszlo? !”) i poczu-
ciem skupienia. W koficu gra majgca plansze i widoczne jej
elementy chroni ludzi przed rozpraszaniem wojnami na
grupki czy tez krecacymi si¢ gdzieniegdzie ich sympatiami.

Kilka serii figurek doskonale oddaje archaiczno - tech-
niczne zréznicowanie Maga. Ral Partha oferuje szeroki wy-
bér miniaturek z Maga, Wampira i Wilkolaka; seria Sha-
dowruna takze spisuje sie tu niezle. Kolekcja Terminator II
firmy Leading Edge dostarcza kilka znakomitych modeli
HIT Markoéw, zas wydane przez RAFM figurki z serii Zew
Cthulhu doskonale pasuja do archaicznych scenariuszy.
Gracze moga malowaé je (czy tez pozostawiaé nietkniete
farbg) tak, by odpowiadato to i ich osobistym kryteriom
smaku i nastrojowi sagi. Przydatne sg tez foliowe mapy
o0 heksagonalnej, calowej siatce p6l — beda stuzy¢ jako plan-
sze, a dzieki uzyciu markeréw mozna na nich doskonale
kresli¢ podloze akcji! Ambitni Narratorzy moga si¢ nawet
pokusi¢ o wykorzystanie makiet kolejowych do odwzorowa-
nia budynkéw i krajobrazéw. Wszystkie te przybory powin-
ny tatwo daé sie znalez¢ w kazdym hobbistycznym sklepie.

Zasady

Zasady wykorzystania figurek sa niezwykle proste:

*Dla potrzeb przemieszczania si¢ i oceny zasiegu (zo-
bacz , Podejmowanie Akcji” i ,Walka” w Rozdziale Dziesig-
tym gtéwnego podrecznika) kazdy heks planszy reprezen-
tuje jeden metr. Przecietna osoba jest w stanie w ciggu tury
przejs$¢ siedem metrow, przebiec normalnie 14, a sprintem
26, co przektada sie na 7, 14 lub 26 cali na ture. Bohatero-
wie obdarzeni wysoka Zrecznoécia moga poruszaé si¢ na-
wet jeszcze szybciej. Laczenie poruszania si¢ i innych dzia-
tafh wymaga jednak uprzedniego podzielenia Sumy.

*Bok heksu, do ktérego figurka stoi przodem okresla
kierunek jej ruchu. Z tego miejsca rozciaga sie jej tez za-
zwyczaj trojgraniaste pole widzenia. W wigkszosci przy-
padkéw obiekty znajdujace sie miedzy figurkami przesta-
niaja tak widok jak i pole ostrzatu, cho¢ uzycie magyi moze
to zmieni¢. Bohater jest w stanie zaatakowac jedynie kogo$
kogo moze spostrzec.

*Idacy lub biegnacy bohater moze zmieni¢ kierunek
swego ruchu jeden raz na kazdy przebiegniety heks. Jesli jed-
nak biegnie sprintem, moze skreci¢ jedynie o jeden bok na
przebiegniety heks. W ciggu tury nie mozna tez zmieniac ro-

dzaju ruchu - jesli postac idzie, to juz musi i8¢ do kornica. Je-
zeli za§ zdecyduje sie poruszaé tytem to maksymalnie o 4 ca-
le na ture.

*Postacie by sie dotkna¢ lub ze soba walczy¢ musza by¢
w bezposrednim sasiedztwie swoich hekséw, chyba, ze uzy-
waja jakich$ broni lub urzadzen pozwalajacych na ignorowa-
nie odlegtosci. Zaatakowanie kogo$ stojacego po twojej flan-
ce podwyzsza ST o 2, za$ atak wymierzony przeciw komus§
do kogo jest sie odwrocony tytem zwieksza ST juz o 3. Po-
stacie robigce uniki moga przemiescic sie do 3 cali na ture.

*Umbralne badZ niematerialne postacie sa zazwyczaj
jedynymi bedacymi w stanie przej$¢ przez heks zajety
przez kogo$ innego bez wchodzenia z nim w kontakt. Gra-
cze moga zdecydowacé sie na uzywanie oddzielnych plansz
dla bohaterow w Umbrze badZ tez zaznacza¢ skrawkami
papieru wstawianymi pod podstawki figurek ich ,nieobec-
no$¢” dla innych postaci. Zgodnie z zasadami duchy sa
w stanie przelecie¢ do 20 cali + ich Sita Woli na ture.

Alternatywne Zasady Walki

Niech pozgdajgcy pokoju przygotowuje sie na wojne.

— Wegecjusz

Zasady walki tradycyjnie juz byty ztozonymi sprawa-
mi wymagajacymi uzycia wielu stron tabel, przeksztatcen,
manewr6éw i spiséw broni. Gdy przezycie twojego bohatera
wisi na przystowiowym wtosku, takie zasady wydaja sie
by¢ niezbednym zlem. Jednak gdy opowie$¢ zostanie naje-
chana zwykls, krotka potyczka, to skrécone zasady moga
stac sie nie tylko przydatne, ale takze niezbedne do uchro-
nienia psychicznego zdrowia trupy.

Ten prosty system walki zostal zasugerowany przez
Christophera Kubasika w jego doskonatej serii artykulow
,Interactive Toolkit” (White Wolf Inphobia, numery od 50
do 54). Przenosi on zasady magyicznych czynow i zaskaku-
jacych manewréw o jeden krok dalej. Tu bohater po prostu
deklaruje, co chce osiggna¢ w walce. Narrator ustala Sto-
pien Trudnosci (oraz liczbe wymaganych sukceséw) i gracz
od razu rzuca. Sukces badZz porazka sa zdeterminowane
tym wlasnie rzutem. Zadnych tabel, zadnych przeksztal-
cen. System taki jest bez watpienia szybki i nieczysty, lecz
jakze dramatyczny! Jest takze szeroko otwarty na wszelkie
naduzycia i niewiarygodnie $miertelny. Jesli zdecydujecie
sie go uzywac, badzcie ostrozni.

Rozwigzanie

Te uproszczone zasady walki sprawdzaja sie najlepiej
gdy gracz musi przebijaé sie przez male armie zolnierzy,
cyborgéw, niewolnikéw czy potworéw by dotrze¢ do glow-
nego celu. Zamiast sprawdza¢ nieustannie inicjatywy, ata-
ki, obrazenia i neutralizacje, Narrator i gracze decyduja sie
na przekazanie swych fikcyjnych alter ego w rece Fortuny.
Przy rozpoczeciu walki bohaterowie wykonuja swe normal-
ne rzuty na inicjatywe. W kazdej turze gracze i Narrator
decydujg, jakie akcje zostang podjete przez ich postacie.
Efektywnos¢ ich staran jest uzalezniona od liczby sukce-
sow zaliczonych przy rzucie.

*Jesli bohater zaliczy trzy lub wiecej sukcesy to swoja
akcje konczy z pelnym powodzeniem.

Rozdzial pierwszy: Wiedza 9
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*Jesli wyrzuci ich mniej niz trzy, to jedynie cze$ciowo
udato mu sie zrealizowaé swe zamiary.

*Jesli rzut zakonczyt sie porazks, to nie udato mu sie
0si3gnaC niczego.

*Jesli za$ rzut sie nie udat, to sam siebie rani.

Cele akcji moga obejmowaé tak ogtuszenia — ,chce
obala¢ go z nég poki nie postucha glosu rozsadku,” jak
i niewielkie obrazenia — , strzelam w reke, w ktorej trzyma
rewolwer,” a nawet §miertelne ataki — , strzelam mu prosto
w gltowe.” Stopienn Trudno$ci takiej akcji zalezy od powagi
jej efektu. Im trudniejsza (badZz $miertelniejsza) jest akcja
tym wyzszy powinien by¢ jej Stopien Trudno$ci, i tym
wieksze prawdopodobienstwo catkowitej porazki. Sukcesy
nie kumuluja sie; kazda z akcji musi by¢ ukoniczona w cig-
gu jednej tury.

Catkowity sukces oznacza, iz bohaterowi udato sie
osiagna¢ doktadnie tego co pragnat. Jesli chcial zabié cy-
borga — zrobit to. Jesli cheiat odskoczy¢ i chwyci¢ zyrandol
— uczynil to bez najmniejszego problemu.

Czesciowy sukces wskazuje, ze bohaterowi udatlo sie
zadac troche obrazen, lecz nie bylo to wystarczajace do wy-
koniczenia przeciwnika. Cyborg zostal trafiony; owszem
krwawi teraz, lecz mimo to wecigz stoi. Udato sie chwycié

zyrandol konicami palcow, lecz teraz bohater z ogromna

trudnoscia sie go trzyma; jesli nie wyjdzie mu rzut w na-
stepnej turze to bez watpienia spadnie.
Porazka tlumaczy sie sama.

A
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By zyska¢ dodatkowy sukces bohater moze wydac
punkt Sity Woli, lecz nie zapewni mu to automatycznego
zwyciestwa. Gracz wcigz musi wyrzuci¢ co najmniej jeden
sukces, gdyz tu zasady automatycznych sukceséw nie sto-
suje sie. Zasady te sa przeznaczone tylko do normalnej
walki, choé¢ Narrator moze, je$li taka jest jego wola, obni-
zy¢ ST o 1 lub 2 jesli uzyty zostat jaki§ przypadkowy Efekt
(oczywiscie stwarza to dodatkowe zagrozenia w postaci pe-
cha i Paradoksu...).

Oopcje

e Je$li posta¢ bohatera walczy z miesem armatnim to
Narrator moze obnizy¢ mu jego stopnie Trudnosci badz tez
liczbe wymaganych sukceséw. Jezeli zdarzy sie, ze zycie
pierwszoplanowego bohatera (tak gracza jak i niezalezne-
go) wisi na wlosku, to Narrator moze pozwoli¢ mu na wy-
konanie testu neutralizacji.

e Jesli planowana akcja angazuje wiecej niz jednego bo-
hatera (tak przy zadawaniu obrazen jak i ich otrzymywa-
niu), Narrator moze zwigkszy¢ lub zmniejszy¢ im ST albo
tez polaczy¢ ich Sumy. Para magéw probujaca zabié trzy cy-
borgi moze polaczyé swe Sumy i probowaé zgromadzié
dziewie¢ sukcesow. Ta ostatnia opcja moze zbytnio skom-
plikowa¢ rozgrywke; jesli chcesz, catkowicie ja zignoruj.

*  Przedstawiona tabela jest przeznaczona dla normal-
nych ludzi. Wielcy, bardzo odporni lub nadprzyrodzeni




Sugestie Rozwigzan Uproszczonej Walki

Wyczyny

Cel

*Wykopanie drzwi

*Rozhustanie sie na zyrandolu
*Wyszarpniecie dywanu

*Pochwycenie kogos (lub czegos) w ruchu
* Wystraszenie kogo$ na $mier¢
*Obalenie kogo$ z nog

Obrazenia

* Rozbrojenie

*Zranienie (odpowiednio 1-2 SO)
*Okaleczenie (3-4 SO)
*Natychmiastowe ogtuszenie —

*Zabicie kogo$ (lub drastyczne zranienie)

przeciwnicy moga wymagac wiekszej liczby sukcesow do
zranienia, podczas gdy stabsze cele o wiele mniej. Prawdzi-
we potezne bronie (ciezkie karabiny maszynowe, granaty)
moga obnizy¢ ST atakujacego o 1 lub 2, podczas gdy bro-
nie stabe (scyzoryki, strzatkowce, kamienie] podwyzszy¢.

System ten zostal zaprojektowany w celu uproszczenia
i zwiekszenia szybkosci rozgrywki. Jesli przynosi on klopo-
ty, komplikacje badz nadmierne klotnie, powrdccie lepiej
do standardowych zasad.

Tworzenie Interesujgcego
Bohatera

Statystyki sa odwzorowaniem bardzo abstrakcyjnym;
kolekcje kropek i warto$ci Cech odzwierciedlaja pewna
osobe o specyficznych talentach i zdolnoSciach. Kim jed-
nak jest owa osoba? Co mozemy zrobi¢, by przeksztatcic li-
ste kropek w rzezbiarza rzeczywistosci? Co czyni bohate-
row Maga czadowymi, glebokimi i niezapomnianymi?

Tak w literaturze jak i filmie spotyka sie zazwyczaj dwa
rodzaje bohaterow: Statystow i Osobowosci. Statys$ci nie sa
zwykle zbyt interesujacy 1 maja niewiele wiecej do zrobienia
niz wypelnienie swej roli w opowiesci (przechodzien na uli-
cy, sprzedawca w sklepie, bibliotekarz) i sa odgrywani wedle
paru klasycznych postaw (przyjacielscy, wrodzy, ghupi,
sprytni, aroganccy itp.) Szczegotowe przedstawianie takich
postaci mija sie z celem, zadaniem ich jest bowiem dodanie
posmaku do tha istotnych bohaterow. Dobrym przykladem
tego typu postaci jest Toht, nazistowski czarny charakter
w Poszukiwaczach Zaginionej Arki. To po prostu ciekawy
watek, lecz bez Indiego jest po prostu niczym. Nie ma on
swej osobowosci, jest przecietnym typem. Wielu bohaterow
niezaleznych to wlasnie tacy Statysci.

Rzut ST
Sita + Wysportowanie
ZrecznoS¢ + Wysportowanie
Sila + Wysportowanie
Zreczno$¢ + Wysportowanie
Oddziatywanie + Zastraszanie
Zreczno$é + Wysportowanie

~N N OO Ut

Zreczno$¢ + (atak)
odpowiednie Cechy
odpowiednie Cechy
odpowiednie Cechy
odpowiednie Cechy

\O O 00 N

Z drugiej strony, bohaterowie graczy powinni by¢ Oso-
bowosciami — silnymi, unikalnymi jednostkami. Kazdy bo-
hater, aby byt interesujacy, czy ma by¢ kim$ prostym czy
tez zlozonym, musi mie¢ przynajmniej jeden z trzech
aspektow: Wdziek, Glebie lub tez Utozsamialnosé. Jesli
jest posiadaczem dwoch z nich to tym lepiej. Majac trzy
jest pewniakiem w wyscigu do zwyciestwa.

*Wdziek

Wdziek jest prawdopodobnie jakos$cia najtrudniejsza
do podrobienia. Jesli jednak uda ci sie go wydoby¢, to be-
dzie cecha twego bohatera, ktéra najmocniej zapadnie lu-
dziom w pamieci. Wracajac do Poszukiwaczy Zaginionej
Arki, spojrzmy na samego Indiane Jonesa. Niewiele w nim
glebi — to typowy bohater komiksowy: twardy, przystojny,
sprytny. Malo tez w nim utozsamialnosci — w koncu ilu
z nas jest wladajacymi batem, poszukujacymi skarbéow na-
ukowcami? To jednak co jest jego atutem to wdziek. Ma
poczucie humoru, spryt, zlozono$¢ i dobre serce ukryte
gleboko pod twarda skorupa. Mozna $mialto powiedzie¢, ze
to posta¢, ktora kazdy chcialby poznac.

Naijlatwiejszym sposobem nadania bohaterowi wdzieku
jest oczywiScie przeniesienie na niego swego wlasnego, tak
jak stato sie to z Harrisonem Fordem - jego naturalny
wdziek przebil sie do Indiany Jonesa. Jednak dla calej, nie
posiadajgce] tego daru reszty jedynym sposobem jest $ciaga-
nie z osobistego zycia. Niemal kazdy spotkal w koncu kogos
pelnego wdzicku — mozna sprobowaé stopi¢ mieszkajace
W naszej pamieci wyobrazenie takiej osoby z wizja naszego
bohatera. A grajac nim wystarczy pomysle¢ — ,Co ta osoba
zrobifaby w takiej sytuacji? Jak moglaby zareagowac? ”

*Glebia

Glebia odnosi sie do pewnego rodzaju intrygujacej ztozo-
nosci. Prawdziwi ludzie maja zazwyczaj cokolwiek zmacone
osobowosci z wzajemnie sprzecznymi pozadaniami i celami.

Rozdzial pierwszy: Wiedza 11
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Udani fikcyjni bohaterowie takze moga by¢ obdarzeni tym
wszystkim. Glebia zaklada istnienie wielu nawet trywial-
nych szczegbléw — znajomosci okolicznoscei i czasu narodzin
bohatera, jego ukochanych zaje¢, stosunku do sgsiadéw czy
posiadanego samochodu. Im wiecej takich szczegotéw opra-
cujesz, tym latwiej bedzie ci go sobie wyobrazi¢.

Jesli zostal on na przyklad wyrzucony ze szkoty sred-
niej po wpadnieciu w zle towarzystwo, to bedzie zapewne
czul si¢ wyobcowany lub niezadowolony w obecnosci rd-
wiesnik6w, starajac sie weiaz znajdowac innych. Jezeli pod-
czas swych poszukiwan zostal Przebudzony, jak sie to na
nim odcisneto? Czy byl szczesliwy odnajdujac spotecznosé
magow, do ktorej ,pasowal,” czy tez nawet wéréd nich czut
sie obco? W wiekszosci przypadkéw bruliony petne zapi-
skow tyczacych przeszlosci bohatera nie sa same w sobie
interesujace. Ich przydatno$¢ ujawnia sie jednak w chwili
gdy musisz okres$li¢ jaki jest naprawde i jak zareagowatby
w konkretnej sytuacji.

Przy okazji: nie myl nieszcze§liwosci z glebia. Bohater
przez cale zycie cierpigcy 1 smutny jest réwnie nudny
i ptytki co ten, ktéry bez przerwy chodzi usmiechniety od
ucha do ucha. To jego reakcje na bél lub nieszczescie (albo
tez rado$¢ i powodzenie) sa tym co nadaje glebie.

Jak dziwnie miatoby to nie zabrzmie¢, gltebia nie jest
tak niezbedna jak mogtoby sie wydawac. Pltytki bohater ob-
darzony sporg doza wdzieku i utozsamialnosci (jak India-
na Jones czy James Bond) moze utrzymac zaopatrywanie
wyobrazni przez dtugi czas. Jednak to glebia jest niezbedna
do jego przezycia i wytrwania.

*Utozsamialnos§¢

Wiekszoé¢ ludzi pragnetaby ujrze¢ w swym bohaterze
odbicie siebie samych - czy takich jakimi sa naprawde, czy
tez za jakich chcieliby uchodzié. Jedng z przyczyn, dla kto-

rych Indiana Jones jest tak popularnym bohaterem jest to,
iz wielu ludzi chciatoby by¢ takimi jak on: silnymi, spryt-
nymi, pewnymi siebie, niezwykle sprawnymi i atrakcyjny-
mi, lecz nie nadludzkimi. Indiana jest prawdziwym Czlo-
wiekiem Renesansu nie bedac przy tym nietykalnym.
Ludzie czuja zazwyczaj ze maja jeden lub dwa silne punk-
ty — sa np. doskonale zbudowani lub bardzo inteligentni;
cech, ktérym im brak (a ktore chcieliby mie¢) poszukuja
u fikcyjnych bohaterow.

Zazwyczaj jest tez tak, ze wigkszo$¢ z nas interesuje
sie bohaterami obdarzonymi cechami, z ktérymi tatwo sie
nam utozsami¢. Moze to by¢ jednak sporym problemem,
bowiem kazdy jest inny, a mato kto chce stucha¢ o innych.
IntelektualiSci sa zazwyczaj zainteresowani opowie$ciami
o innych intelektualistach, lecz w tym czasie reszta ludzi
zaczyna sie szybko nudzi¢. Wiekszos¢ spo$rdd nas czuje
jednak, iz zycie jest nieustanng walka, pragna wiec usly-
sze¢ historie o ludziach, ktérzy napotkali — i przezwycigzy-
li — zyciowe trudnosci.

Nasi bohaterowie s3 rozszerzeniem nas samych, czy te-
go chcemy czy tez nie. Jest to nieuniknione — gry narracyj-
ne s3 niczym test Rorschacha, ukazuja o nas wiecej prawdy
niz bySmy sobie z tego zdawali sprawe. Jednak najlepsze
z takich rozszerzen biora nasze mniemania o sobie samych
i wznosza je ku wlasnym $ciezkom. Dlatego tez, by uczynic
bohatera interesujacym dobrze jest podczas kreacji nadaé
mu jakie$ wtasne cechy. Moze to by¢ pomystowos¢, podej-
§cie do $wiata, fizyczna sprawno$é, zainteresowania itp.
Nadaj mu procz tego takze takie cechy, ktérych Ci brak,
a ktore chetnie by$ u siebie widziat. Jesli jestes staby fizycz-
nie, uczyn go twardzielem, jesli masz ktopoty w kontaktach
miedzyludzkich spraw by byt on towarzyski i przyjacielski.

Wiesz chyba o co chodzi.

Ro

Roty sa zakleciami , odkrywanymi”
przez maga lub mystyczna spolecznosc
i przekazywanymi innym. Wiekszo§¢ znich

5 ! wiecej Sfer. Roty nizszych p‘ozior,n(”)wfniogg

_m_ magow i 7

dy i zostaly tu pogrupowane wedle swych Tt ycyf‘
mu mocy. Uwagi co do mechaniki gry znajt
wiasach kwadratowych u dotu kazdego! opisu
grup korzysta z wariacji podanycla tu technik, zw
snymi nazwami i wykonujac z odxmennyml stylami ire-

kwizytami. W miare jak mag post¢puje 'w-swymi o§wiece-—

niu, zaczyna postrzegaC roty jako zbedne. juz podporkl .
Niemniej jednak wiekszo$¢ Mistrzow zachowuje sobie-za-
wsze kilka takich ulubionych ,zakle¢”; wkonicu dlaczego
by nie skorzysta¢ z wysitku kogo$ innego? Nigdy nie wiesz
kiedy taka rota moze sie przydac...

12 Ukryta wiedza
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by¢ uzywane jako pomoce naukowe, éwi="

Bractwo Akashic

Rykoszet (*Czas, *Korespondencja, * Materia, *Sily)
Uczniowie Do od najwczes$niejszych lat wyrabiaja

..w sobie nadtudzka §wiadomo$¢ broni miotanych, tak rzu-

canych | przez siebie jak uzytych przeciwko nim. Wlasciwie
atty Student Do moze odbi¢ strzale w locie lub
fjem tak, by przed trafieniem w cel odbit sig
tnie od: pobhsklch powierzchni. Nieuzbrojeni Bra-
c1a e sldoﬁﬁ oSciami do improwizacji czesto korzystaja
ch umléif;{nosm do rzucania malymi przedmiotami
: 0czy swych przeciwnikow.
[Przy udanym rzucie na Zrecznos$¢ + Wysportowanie lub
Zrecznoét +,D0 (ST 5), Brat Akashic moze rzuci¢ lub kopna¢
dowolny przedmiot tak, by trafit on w cel po wielu odbiciach.

~Razdy sukees pozwala na jeden rykoszet. By to zrobi¢, musi

znaé wpierw wszystkie niezbedne tu Sfery; jesli jednak je zna,
-iie potrzebuje juz wykonywac zadnych testéw magyi.|
Przéciw pociskom wolniejszym od tych wystrzelonych
-z-broni palniej, sukcesy maga sa odejmowane od sukcesow
zaliczonych przez atakujacego w rzucie na trafienie. Jesli Bra-
tu uda sie zaliczy¢ wiecej sukceséw niz jego przeciwnikowi,




moze on skierowaé pocisk z powrotem ku jego zrodiu!
Efekt ten jest bezsilny wobec pociskéw broni palnej lub
strumieni energii, a odbicie niewywazonych obiektéw mo-
ze wymagac od jednego do trzech sukceséw wiecej. Rota ta
zwieksza czesto zadane obrazenia ze wzgledu na powodo-
wane zaskoczenie. |

Swiadomosé Zlej Mysli (* +Umysl, «Zycie)

Pewne Fundacje Bractwa Akashic postrzegaja wyczule-
nie na niebezpieczefistwo jako kolejny krok na Drodze
Wstapienia, Mistrzowie wywotuja je u swych podopiecz-
nych przez atakowanie ich z zaskoczenia drewnianymi
mieczami podczas codziennych prac, medytacji, $piewow
a nawet snu.

Pewnego razu Adeptka Porzadku Hermesa, Francesca
Inez Garcia y Hernandez przeniknela do takiej wilasnie
Fundacji w celu potajemnego studiowania taje
twa. Swe przebranie nosita doskonale, az do:¢c
mistrz wyskoczyl na nig z mieczem, a on
razita go piorunem. Poklosiem tego wydarze

istotami w poblizu. Test magyi
§li magowi wyjdzie wpierw rzut t
Jeden sukces w tescie magyi wsk
niebezpieczefistwa i podaje w p;
nadej$cia. Wigksza liczba sukces6
i doktadne potozenie.|
[Efekt ten wykrywa jedynie bezposrednie zagrozenie
(takie, ktére ma nadej$é w biezacej scenie) dla medytujace-
go maga, i tylko takie, ktore pochodzi od zywej istoty
z wrogimi zamiarami. Podobny Efekt, korzystajacy z Mate-
rii 1 zamiast Zycia pozwala na wyczucie pulapek, wilczych
dot6w i innych nieozywionych niebezpieczenstw.]
Ciche Przejécie (* *Korespondencja, * *Umysl, *Zycie)
Dzieki temu Efektowi powszechnie podziwiany Mistrz
Joro przechodzit wéréd rozwscieczonych ttumoéw, wyczu-
wajac i uspokajajac wewnetrzny niepokdj kazdego. ,Brak
rownowagi ciala sprzyja niepewnosci,” czesto mawiat,
,lecz to umyst prowadzi cialo.” Korzystajac z tej roty jeden
z jego uczniéw, Ronin Ikana prébowal podczas bitwy po-
grazy¢ swego przeciwnika we $nie. Odkryl on jednak, ze
cho¢ to umyst prowadzi ciato, to umyst jego wroga niefor-
tunnie byl skupiony na poprowadzeniu ciata do zabicia go.
[Rota ta uspokaja wszystkich Spiacych w promieniu
dwoch metréw na kazdy zaliczony sukces. Nie dziata ona
w walce. |

Eutanatosi

Wytrych (° *Rozproszenie,* Materia)

Korzystajagc z tej rutynowej roty mag moze otworzy¢
wszelkiego rodzaju skrytki przez przypadkowe wybieranie
kombinacji zamka. Magowie zabawiajacy sie w Fundacjach
lub w Cyfrowej Pajeczynie oddaja sie czasem rywalizacji,
w ktorej chodzi o to, na ile sposobéw mozna sie wtamac do
sejfu. Co popularniejszymi metodami jest bezposrednie

rozwalenie jego zamkniecia, uczynienie go niematerial-
nym, rozsypanie ze staroSci, zrozumienie, ze w Punkcie
Korespondencji nie istnieja zadne bariery itd.

[Za kazdy zaliczony sukces mag poznaje jedng cyfre
kombinacji. Do pokonania mechanizmu czasowego po-
trzebny jest jeszcze jeden sukces dodatkowo.]

Powrot Do Ciemnosci (¢ °lub ¢ ¢ ¢Sily, * *Entropia)

Studenci Eutanatos6w podziwiajg te rote za jej przy-
padkows elegancje. Jej Efekt, powodujac uszkodzenia
w zlozonych systemach sprawia, iz wszystkie swiatta i Zr6-
dta mocy gasna. Jest to niezwykle uzyteczne podczas strze-
lanin i stanowi niezlg alternatywe wobec préb rozwalenia
pojedynczej zaréwki.

Srivasi Parananda walczac z Ludzmi w Czerni na lotni-
skii'w- Delhi uzyt tej nagtej ciemnosci jako przewazajacego
¢tu. Jego kabata byta gotowa z aktywnymi Efekta-
w ciemno$ciach lub zmystu Korespondencji,
ydujacy czynnik zaskoczenia w momencie
pograzyt si¢ w mroku. Nie niosto to zad-
ia dla Spiacych; jak zwykle wszystkie loty by-
godziny, a reszta samolotéw bezpiecz-
startowych.
trwa przez czas dziatania zaklecia. Im wie-
mag zaliczy, tym wigkszy obszar moze pogra-

eeeCzas, ***Umysl)

telepatii wzdluz strumienia czasu
j ra ej Swietnosci przypadt na okres
Renesansu. Adep utanatoso6w Konstancja Perugia ko-
rzystata z niej dla do§wiadczania chwil §émierci jej niezli-
czonych poprzednikéw. To, jak sadzita, miato doprowadzié
ja do Wstgpienia. Jednak wielokrotne do$wiadczanie
$mierci doprowadzilo ja do drastycznej Ciszy. Konstancja
zgineta z rak thumu hobgoblinéw, ktérych p6zniejsze eks-
cesy spowodowaly histerie i masowe polowania na czarow-
nice w catych péinocnych Wtoszech.

[Dodajac Telepatie¢ do Wejrzenia w Przeszlosé lub
Przysztos¢, mystyk moze prébowaé¢ doswiadczaé tego co juz
przeminelo. Im bardziej jest to w czasie oddalone, tym wiek-
szej liczby sukces6w jego magya potrzebuje. Uczucia Spiacych
sa tatwe do wykrycia; uczynienie tego samego z Przebudzong
istota wymaga sukcesu badZz dwoch wiecej (a nawet jeszcze
wiecej, w przypadku arcymagéw lub starszych wampiréwy).|

[Uzywajac Czasu 4 do izolacji mysli w czasie mag, mo-
ze wystac przestanie, obraz lub emocje w przysztosc. Prze-
stanie takie moze dotrze¢ badZz to w okreSlonym czasie,
badZz tez zosta¢ wywolane przez specyficzne zdarzenie.
("Pierwsze trzy osoby przechodzace przez ten prog uslysza
me ostrzezenie.”) Kazdy kto wowczas wkroczy do biezacej
lokacji maga otrzyma jego telepatyczny przekaz. Jednak
mag nie moze wiedzie¢ z wyprzedzeniem czy jego przesta-
nie zostalo odebrane. Liczba zaliczonych sukceséw deter-
minuje tu maksymalne oddalenie czasowe przekazu lub
tez precyzyjnosc jego przetacznika.|

[Efekt ten nie moze pochwyci¢ do§wiadczen, ktére sa-
me zostaly zgromadzone przez chronopatie (czyli z drugiej
reki). Jedynie bezposrednie, osobiste wrazenia s3 przez nie-
go dostepne. ]
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GROLTIATOKDS

Kult Ekstazy ceséw moze kontrolowaé $wiatta drogowe przez jedna ture.
Uzywajac Umystu 2 cudotworca jest takze w stanie zredu-
Psychometria (* *Czas, *Materia) kowa¢ ruch, oczywiscie w granicach rozsadku — choé hata-

Kazdy przedmiot niesie ze sobg §lady historii i emocji ~ $liwy i szybk1 rajd czyni to i bez magyi!|
do$wiadczonych w swej obecnosci. Dotykajacy go Kultysta 1wila (*lub * ¢+« Umysl, * ¢ *Czas)
Ekstazy moze wyczué dzieki temu jego przeszlosc ibar- gsto 0 djam karet, ,rozcigga-
dziej znaczace wydarzenia jakie przy nim 2 1 planie pracy urzednikéw,
jacy Ekstatycy moga jednak czynié to dzi, ktérych gtéwng pra-
miennych stanéw $wiadomosci, co sp stawania pod drzwiami.
bedzie (a nawet mogg uznac to za bezc Poludmowo—Wschodme;
ty od fikcji swej wyobrazni.

[Liczba sukceséw zaliczonych
okresla czas do jakiego badajacy mo:

yezyl te frazq do opisania roty spowal-
y uplyw czasu maga. U szczytu swego
u Kultysta moze przezy¢ godziny a na-
w ciagu zaledwie kilku chwil. Jego cia-

mglista i czastkowa: wspomnienia byty 1
Iniejszym strumieniu czasu, czyniac go

blyski emocjonalnych wyladowan czy su
przedmiot byt wyrzucony. Wiekszosé
z Technokracja stosuje wlasne odmiany tej

Przejazdzka (° *Entropia, * *Korespon

10 lat temu Kultysta Jan ,Bourbon” Tree
w niezwykle szybki poscig samochodowy ulicam:
damu; do dzi$ nie jest pewne czy to on $cigal Ludzi:
ni, czy tez byt $cigany przez nich. W kazdym razi
prowizowal przypadkowy Efekt kontrolujacy $wi
jego trasie. Gdy p6zniej skodyfikowal Ten efekt ja
wraz ze swoja kabala zaczal urzadzaé sobie dziki

ne odwrocenie tego Efektu pozwala magowi na
o$wiadczenie doznaf wykwintnego obiadu lub
j mitosci w poteznym, natychmiastowym im-

—_—

Uzywajac Umystu 1 mag wplywa tylko na swéj zmyst
su; dzieki Umystowi 4 jest w stanie przenie$é 6w Efekt
innych. Za kazdy sukces ponad pierwszym subiektyw-
a Swiadomo$¢ czasu dlugosci jednej tury u poddanego tej
1agyi schodzi o poziom w do6t na tabeli Czasu Trwania,
jazdzki w godzinach szczytu. &tencjalnie az do jednej opowiesci. Trzy sukcesy na przy-

[Wszystkie strony poscigu znajace te rote testujg swo-  klad oznaczaja, ze osoba poddana temu Efektowi doswiad-
je Arete (ST 5). Mag, ktory osiagnie najwiekszg liczbe suk-  czy w ciggu jednej tury doznan calego dnia.]
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[Filozofia Kultu nakazuje by osoba poddana temu stepnych duszkach lubujacych sie w niszczeniu maszyn.
Efektu przystepowala do niego z wiasnej woli, cho¢ sama Mieszkajacy w miastach Méwcy twierdza, iz Zrédtem tych
rota weale tego nie wymaga. Nowy Swiatowy Porzadek wy-  legend sa przywolania prawdziwych gremlinéw, widocz-
korzystuje wariacje tej roty jako koszmarny instrument nych tylko dla Przebudzonych oczu. Synowie Eteru maja

/2

tortur. | el gremlifiyiza co$ niezwykle wstretnego; niektérzy méwig
a one ,okrutne dla maszyn.” Wirtualni Adepci
Mowcy Marzei ~

Wykaz Duch(’)w (*lub - 'Duch . 'Kor”‘ .

ji trZECh sukceséw w rzucie na Efekt. Kazdy dodatko-
sukces podwaja liczbe przyzwanych duchéw. Gremlin
eremmiezaleznym ze wszystkimi Atrybutami na
rmatyka 1, Sita Woli 4 i trzema Stop-
on Czary: Materializacja, Kontrola
nych, Spiecie (czyni maszynerie nie-
wanie Oprogramowania (sprawia, ze
aczynaja pojawiac sie niezliczone ble-
emlin nie moze by¢ zauwazony przez
ka. Wigkszo$¢ z nich przed podjgciem
j dziatalnosci wymagac bedzie jakiej$
aniu pozostajg przez caly okres dziata-
. zbyt wybredne w wyborze niszczonej

astanowienia, tak jak sie to czyni z karalu- /

)

ic gremlina wymaga zaliczenia przynaj- ‘
[
-

ich aury. Gdy bierze gleboki oddech,
dzi wiedza o ich polozeniu. Wcigz
rytm mys$li samej Gaji. U

[Rota ta identyfikuje i umiejscawia
duchy, w tym takze fomori i Garou. Du
twércy na porozumiewanie sie z nimi. L 74
sukceséw okresla najwiekszy praktyczmy
strzegania zanim przeladowanie zmyst
no$¢ Umrodu. W wigkszo$¢ przypadkés
zwala na przeczesanie jednego metra. J
jest zaznajomiony z konkretnym rodzaje
szarem swego przebywania, to jego zasigg ¢ r2
z podanym na tabeli Zasi¢gu Koresponden wulgarna rota, stworzona przez Méwce Ku-

Gremliny (**Duch, **Entropia) arta Strzale na krotko przed tym (a niektorzy

Rota ta moze by¢ jednym z symptoméw niestalej juz po) jak wpadl w niekorniczaca sie Cisze, jest
tury Méwcow Marzen, ktorg wiele innych Tradycu zwie po przeznaczona do animowania mebli, zabawek, marione-
prostu szalefistwem. Podczas Drugiej Wojny Sw1atowe1, tek, narzedzi i innych nieozywionych obiektéw. Kazdego
mimo najciezszych wysilkéw Technokracji posréd Spia- wieczoru, gdy Kuguar zaczynal bebni¢, wszystkie stoly
cych zaczely szerzyé si¢ opowiesci o ,gremlinach,” pod- i krzesta w jego domu zaczynaly taficzyé. Jego uczen, Aleks

Tiay
‘repy!

Rozdzial pierwszy: Wiedza

—éé'



S Z |

Dwanascie Drzew powiedzial p6zniej: ,wszystko to wygla-
dalo jak w rysunkowym filmie, ale zaraz pokazali sie jele-
niorodzy ludzie (duchy Paradoksu), by zabra¢ go juz na za-
wsze...” Pozniejsze, bardziej juz roztropne wykorzystanie
przez Aleksa tej roty podczas bitwy zaowocowalo znacza-
cym sukcesem.

[Liczba sukceséw zaliczonych w tym Efekcie determi-
nuje tak liczbe animowanych przedmiotéw) jeden na kaz-
de dwa sukcesy) jak i czas jego trwania. Zazwyczaj osiaga
on jedng ture na sukces, nie przekraczajac nigdy wiecej niz
jedna minuta.]

Niebianski Chor
Stygmat Szpiegéw (e +Pierwsza, *¢Zycie, *Kore-
spondencja)
Paranoiczni magowie wna znali wiele metod
uniknigcia magyicznych pedstuchéw, ale w 1934 roku

Sunday Lynn dodata do nmh co8 bardzo oryginalnego. Jej
Przebudzeme przyszi alnego tafica z wgzami

[By wywoigc wysypk¢
sukcesow leczw; ofiara m

ta tylko przez magye Zy(:1
padkowy 1 trwa przez
Obrazenia i czas Trwania).

Piesi Ciszy (**lub ¢+ *Umysl, *Entropia)

W XVI wieku Czc1g0dna Letycja wykorzystala jedna
z rzadkich zyciowych okazji: studiowania u Adepta Euta-
natoséow w Kalkucie. Niestety jej mentor nie byl réwnie
cnotliwy jak ona i zapatal wielkim pozadaniem. Dlatego
tez zerwala z nim natychmiast po stworzeniu tego zaklecia
porzagdkowania umystu. W odwecie jej mistrz, Hasan Na-
raswami zaatakowat ja podstepnie. Atak jednak sie nie po-
wiodl, doprowadzit jedynie do wyladowania Paradoksu,
ktore wpedzito Hasana w glebokg Cisze. Letycja wy$piewa-
ta wtedy swa Piesn Ciszy, wkroczyta do krainy jego umy-
stu i poprowadzita go z powrotem ku rzeczywistosci.

Tak méwia Chérzysci. Eutanatosi twierdza, ze"to wia-
$nie Letycja wpadta w Cisze podczas prob z tym zakleciem.
Naraswami wykorzystal Piesi do wyprowadzenia jej
w $§wiat.

[Uzywajac Umystu 2 mag postrzega Cisze wewngtrz-
nych do$wiadczeh i odmienionej rzeczywisto$ci ofiary.
Moc Umystu 3 pozwala mu na wejscie w jej katatoniczny
trans (zobacz ,Cisza; Umystoptaszczyny,” na stronie [179]
podrecznika). Udany rzut na Spryt + Zagadki (ST 7) po-
zwala podréznikowi na normalne porozumiewanie sie
z ofiara Ciszy. Ofiara jednak interpretuje go jedynie od
strony swych halucynacji, mogac go wzia¢ np. za hobgobli-
na lub wewnetrznego demona.]
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[Mag nie moze natychmiastowo wyciagna¢ ofiary z Ci-
szy; rota ta niekoniecznie musi mu ukazaé jak to uczynic.
Na pewno jednak pozwala na zyskanie glebszego zrozu-
mienia, ktére mogloby w tym pomoc.]

Pozerajaca Mysl (¢ ¢ *Umysl, * ¢Pierwsza)

Benedetto Chiarezza wykorzystywal te rote ze znako-
mitymi rezultatami podczas $redniowiecznego konfliktu
we Wloszech miedzy rodzinami Guelfich i Gibellinich.
Sam nalezac do Guelfich opowiadat wybranym przeciwni-
kom o koszmarnych torturach, jakim beda poddani po
$mierci za swe grzechy. Nieszcze$ni Gibellini odkrywali, ze
nie s3 w stanie juz o niczym innym mysle¢. Udreczeni,
czesto dezerterowali do frakeji Benedetta.

[Rota ta zmusza swa ofiare do wyniesienia jednej kon-

kretnej mysli ponad wszystkie inne, z wyjatkiem tych niegs

zbednych do jej bezposredniego przetrwania. Liczba sukge
sow zaliczonych przy tym Efekcie determinuje
trwania tej obsesji. Ofiara moze prébowaé przeciw
sie Efektowi swa Sitg Woli.]

Porzadek Hermesa

Doswiadczenie Substancji (¢ *Umyst,

Autorstwo tej Sredniowiecznej roty do
je dyskusyjne; co bardziej umiarkowani m
Hermesa uwazajg, ze miata ona wiel
cych jg niezaleznie od siebie. Kwesti
zie w archiwum Spraw Nierozstr
Rozstrzygania Niezgodnosci Komi
Sciuset lat. |

Obracajac miedzy palcami lek;
§rodek chemiczny, mag umystowo do
go dziatania. Halucynogeny inspiruja wizje
woduja sennoé¢ i ostabiaja bol, kazda substa
swoja naturg. Jednak leki takie jak srodki przeczysz
czy moczopedne tworza jedynie psychiczne doznar
wywolujac jakichkolwiek efektéw fizjologicznych.
utrzymuje przez caly czas kontrole nad sobg i moze w kaz-
dej chwili przerwa¢ doznanie, nie narazajgc sie na obraze-
nia, uzaleznienie lub inne cielesne efekty.

Kultysci Ekstazy patrza z obrzydzeniem na te rote, bo-
wiem tworzy ona jedynie bladg symulacje rzeczywistosci
substancji. A jej kontrola jest antytezg wszystkich doktryn
Kultu. Pewien nowojorski Ekstatyk zwany Po Prostu Larry
zmodyfikowat te rote do wzmocnienia efektéw substancji
juz spozytych. Prawdopodobnie opowie o swych doswiad-
czeniach, gdy tylko wyjdzie ze $pigczki, w ktorej sie pogra-
zyl po pierwszym eksperymencie.

[W przypadku niebezpiecznych substancji takich jak
kwasy, do zadziatania tego efektu wystarczy dotkniecie ich
pojemnika.]

Sledzenie Ciepla (*+Czas, *Sily)

Porzadek Hermesa skrupulatnie odnotowuje tworcow
wiekszosci rot, dokumentujac ich wykorzystanie i warian-
ty. Febe Teramegestus z Fundacji Sangreal w Marsylii stwo-
rzyta ten prosty Efekt w 1443 roku. Dzieki niemu mag mo-
ze §ledzi¢ zywy cel, opierajac sie na $ladach rozgrzanego
przez ciato celu powietrza. Sfera Sit pozwala go wyczug,
podczas gdy Sfera Czasu poszerza zdolnoSci percepcyjne
§ledzacego maga, pozwalajac wyczué juz wygaste slady.

Za ten Efekt Febe otrzymala Nagrode Honorows na
nastepnym Dziesiecioletnim Festiwalu Autoréow. Jednak
wydaje sie, ze nigdy go nie uzywala, podobnie zreszta jak
i wielu innych rot jej pomystu. W ostatnich dziewigédzie-
sieciu latach swego zycia nigdy nie opuscila macierzystej
Fundac;ji.

[Liczba zaliczonych przy tym Efekcie sukcesow deter-
minuje obszar na jakim mag moze §ledzi¢ ruchy swego ce-
lu. Dwa sukcesy pozwalaja na objecie poszukiwaniem naj-
blizszego otoczenia, pie¢ duzego gmachu, 10 malego
miasteczka, a 20 metropolii. Zaklecie musi by¢ rzucone
najp6zniej w pie¢ minut po przejéciu celu, inaczej $lad za-
niknie — je$li oczywiscie weczesniej nie zostanie zaklécony
przez inna istote lub zmiane pogody na przeszukiwanym
bszarze. | )

Przegnanie Zywiolaka (¢ *Duch, °+Sily)

imo calej swej wladzy nad sitami natury, hermetycz-
owie zyja w bojazni wobec duchéw zywiotow. Wia-
ze Mowcy Marzen i cze$¢ Verben utrzymuje pelne

a niewiele ponad wrogo$¢ czy pogarde.

Nunzio Blanco, osobisty posel papieza Grze-
o setki lat pozniej, kiedy to Porzadek
niem Nunzia do swego Bialego Spisu
magbéw argumentowala wtedy, ze
klecie na korzy$¢ Zakonu Rozumu,
. Jednak intensywne manewry
do przepchniecia kandydatury

stacki Efekt; kazdy zaliczony sukces zadaje
powaznych Obrazen duchowi zywiotu (jesli

a inne rodzaje duchéw Umrodu. |

spondencja)

Ten wulgarny Efekt zostal stworzony w 1339 roku
przez Rumunke, Helge Zalau pod nazwa ,Greckiego Ognia
Zycia.” Rota ta sprawia, iz kazda Zywa istota w bezposred-
nim otoczeniu zaczyna jarzy¢ sie migoczacym $wiatlem ni-
czym $wietlik. Mag moze poming¢ siebie i swych towarzy-
szy w owym jarzeniu, co czyni ten Efekt uzytecznym
podczas nocnych strzelanin.

[Liczba zaliczonych sukceséw determinuje precyzjg
z jaka mag moze kontrolowaé jarzenie. Przy tylko jednym
sukcesie rozéwietla sie kazda zywa istota w poblizu, wiacz-
nie z bakteriami, mchem czy insektami, zalewajac wszyst-
ko ogblnie dezorientujacym S$wiattem. Przy trzech sukce-
sach mag moze ograniczy¢ dziatanie Efektu tylko do ludzi,
a przy czterech wywotaé go jedynie u wybranych celi.]

Synowie Eteru

Natychmiastowy Pomiar (*Korespondencja, * Mate-
ria, * Umysl)

Wiekszo$¢ nowych studentéw Synéw Eteru szybko
uczy sie obstugi recznego Eteroskopicznego Analizatora

Rozdziat pierwszy: Wiedza 17
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Materii. Umiejetno$é natychmiastowego pomiaru do-
kladnego skladu, wagi i gestosci przedmiotu jest niezwy-
kle uzyteczna w kazdym torium W doéwiadczo-

Latch'byl w st,ame zachowywac sig przy] z
c1ach elé-%gu ncko sqczyc drinki, a nawet roz

ej kropce do Sprytu, Ekspresji
odyfikowanie strumienia

 éwiadomosci nawet bez swmdornych dzialan. Liczba zali-

czonych sukceséw determinuje czas trwania Efektu (zo-
bacz tabele). ]

Szerokopasmowa Transmisja Nadawczo-Odbiorcza
(e elub e +Sily, **Korespondencja)

Technokracja powszechnie zaadaptowata te rote,
wprowadzajac jej zalozenia do spolecznosci Spigcych; jed-
nak to Synowie Eteru stworzyli ja w Wielkiej Brytanii pod-
czas Drugiej Wojny Swiatowej. Zakladajac na glowe deli-
katny zestaw nadawczo—odbiorczy mag moze przekazywac
obraz'i dzwiek do dowolnego wlaczonego odbiornika RTV.
Dziala to takze na wiekszg liczbe odbiornikéw, lecz musza
by¢ one zestawione dos$¢ blisko siebie, jak to jest np.
w sklepach audio-video. Jednak tam gdzie Synowie Eteru
catkowicie przestaniali swoim juz istniejacy przekaz, Tech-
nokracja preferuje subtelne przeksztalcanie biezacych pro-
gramow, wstawiajac w nie ostrzezenia, sugestie, ktamliwe
wrazenia itp.

[Liczba zaliczonych sukcesow determinuje jakosé
przekazu. Mag moze przeksztalca¢ obraz i dzwiek jak mu
sie tylko podoba, jednak im bardziej przeksztalcenie jest
ztozone, tym wiekszej liczby sukceséw potrzebuje. Kore-
spondencja 2 rozszerza obszar dziatania Efektu poza naj-
blizsze otoczenie. Przy uzyciu Sit 3 i Pierwszej 2 cudotwor-
ca moze nawet nadawaé do odbiornikéow, ktore sa
wytaczone lub zepsute, ale to czyni Efekt prostackim.]

Verbena

Dedukcja (¢ Umysl, *Zycie)

Wyczuwajac niewielkie szczegoly wzorca zycia nie-
znajomych i taczac je w catosé dzieki bystremu umystowi
mag Verbeny moze ustali¢ czy stanowia oni zagrozenie dla
jego najblizszych. W ostatnich dziesiecioleciach nowi ini-
cjaci nadali tej rocie popkulturowe korzenie, wyrazajac
swe konkluzje w stylu Sherlocka Holmesa: ,Widze, ze je-
ste$ leworeczny, korzystasz czesto z akwareli, bytes kiedy$
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w marynarce handlowej i niedawno odwiedzite§ Indie.”
Uzywanie tej roty wewnatrz sabatu jest uwazane za prze-
jaw chamstwa.

[Za kazdy zaliczony sukces Stopnie Trudnos$ci towa-
rzyszacych Efektowi rzutéow Umystowych na Intuicje lub
Zagadki sg obnizone o 1. Zobacz ,Zdolnosci i Magya,” na
stronie 174 podrecznika.]

Zielony Jacus$ (** *Duch, *+Zycie)

Mystycy zazwyczaj muszg podrézowaé az w glebokie
lasy by napotka¢ mieszkajace tam Dzieci Driad (duchy
drzew). Ale mag Verbeny, ktéry przyltozy sie do pracy, jest
w stanie porozumieé¢ sie z Dzie¢mi Driad bytujacymi
w parkach i na ulicach. Wiekszo$¢ z nich jest niestety
czesto apatyczna i zniedolezniala. Mag upuszcza kilka
kropel swej krwi na korzenie drzewa, a nastepnie zaczy-
na cicho $piewac. Przydaje sie takze bulgoczacy kociot,
ale w zasadzie kazdy gryzacy zapach jest w stanie przebu-
dzi¢ ducha, tradycyjnie zwanego wérod Verben , Zielonym
Jacusiem.”

Jacu$ stanowi zwykle dobre zrédto informacji, lecz je-
go gadatliwo$¢ zalezy od pory roku. Dostrzega on wiele po-
bliskich zdarzen w ciggu wiosny i lata, o wiele mniej jesie-
nig. Zima jest zbyt $piacy by dostrzec cokolwiek. Jego
pamiecé jest jednak dtuga i doskonata.

[Taki roslinny duch ma czesto Site Woli 7, Furie 3,
Gnoze 8, Moc 20 i Czary: Oczyszczenie z Zarazy i LeSny
Zmyst. Liczba zaliczonych sukceséw determinuje okres
potrzebny do przebudzenia ducha i okresla jego che¢ do
wspOlpracy. Porozumienie sie z wiejskim debem w $rodku
lata wymaga tylko jednego sukcesu; rozbudzenie miejskie-
20 krzewu podczas srogiej zimy moze wymagac nawet i po-

Verbeny bardzo soble ce en tradycyjny Efekt lecz
ograniczaja jego wykorzystanie ]edynle do przyjaznych
Dziedzin Horyzontalnych — no c6z, niesie on ze sobg spo-
re ryzyko przywolania Paradoksu. Uzywajac cierniowej
galazki niczym rozdzki wiedZma zwija ja w dloni, a jej
krew opada na ziemie. Tam gdzie jej krople padng, na-
tychmiast wyrastaja geste krzaki cierni o falujacych
i szepczacych gateziach. WiedZma, ktéra kontroluje
ksztalt i obszar rozrostu krzakéw nadaje im zazwyczaj
forme obronnego muru.

[Probujacy przekroczyé taka bariere doznaja trzech
Stopni Obrazeni (normalnych), lecz nie traca Stopni Zdro-
wia ponizej Okaleczonego. W zaleznosci od ich reakcji,
moga catkowicie utkwi¢ w takim murze albo tez pokale-
czy¢ sie jeszcze bardziej w probach wyrwania na wolnosé.
Skierowujac w mur Pierwsza 3, wiedZzma moze uczynic, ze
te obrazenia beda powazne.]

[Liczba zaliczonych sukceséw determinuje predkosc
wzrostu cierni: jeden sukces to godzina; dwa — 10 minut;
trzy — jedna minuta; cztery — 10 sekund, za$ pie¢ lub wie-
cej sprawia, ze wyrastajg one natychmiast. Trwajg one po-
tem przez normalny czas trwania Efektu, nastepnie za$
umieraja i rozsypuja sie w pyt.]
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Wiﬂualni Adepci bez komputera i pozwala uzytkownikowi na bezposrednie
polaczenie z Cyfrowa Pajeczyng. Wobec tych wszystkich
Szpicel (* *Korespondencja, ° *Sity) wygoérowanych oczekiwan rzeczywisto$¢ okazala sie nie-

ertualm Adepc1 od zawsze byli mistrzami sieci zachecajaca, cho¢ niewielu zdecydowato sie wspo-

nych na innym komputerze Dzieki temu mag moze od-
czytac dokumenty redagowane w procesorze tekstu, odkry¢
: f tywy w arkuszu kalkulacymym Syndykatu czy

i)
a Dante zalaczyl do Efektu skupia
pos$piechu. Pojedynczy kod moze: zaawansowanych technikach tele-

gnionych lokacji, lecz jest on zmi

szalno$¢ takiej zdalnej pogawedki. Je
siggna¢ ku telefonom w pokoju obo

tor moze po prostu zatozy¢, iz Adept zna ten kod, odegrac
jego zdobycie lub rzuci¢ na Inteligencje + Informatyke (S Bzyczek Startowy (e elub e eSily, *<*Koresponden-
8) do ustalenia jego znajomosci. a, **Pierwsza)
Mentalny Interfejs (°<Korespondencja, ©<Sily, Ztodliwy lub zadny zemsty Adept staje sie na Sieci
e e Umysl) przerazajaca postacig. Moze on zmusi¢ dowolny komputer
Wezesne pogtoski o tej rocie, stworzonej przez stynne-  do zaatakowania swego uzytkownika poteznym szokiem
go Adepta Dante wskazywaly, iz obywa sie ona catkowicie elektrycznym. Adepci poprzedzaja to zwykle wystaniem na

b Nauke do przeanalizowania otrzymanych rezultatow.]
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ekran monitora ofiary dziwnych rysuneczkéw i sarka-
stycznych wiesci.

Efekt po swoim wyzwoleniu potrzebuje kilku minut
na zgromadzenie elektrycznosci niezbednej do porazenia.
Jednak przy uzyciu Sit 3/Pierwszej 2 odpowiedni fadunek
moze by¢ stworzony natychmiast. Dzieki Czasowi 4
Adept moze takze wyzwoli¢ Efekt o §cisle okreslonym cza-
sie, np. gdy uzytkownik wlaczy komputer lub wpisze ja-
kies konkretne stowo.

[Adept musi oczywiscie alokalizowaé wpierw swoéj cel
przez magye Korespondencji; dopiero wtedy moze przystg-
pi¢ do ataku. Za kazdy sukces ponad pierwszym elektrycz-
ny szok zadaje jeden Stopieri Obrazen. Opcja wykorzystu-
jaca Sily 3/Pierwsza 2 zadaje oczywiScie normalne
obrazenia jak w wyniku Sit.|

List Otwarty (¢ *lub ***Umysl, * *Korespondencja,
* e Pierwsza)

Szaleficzo stukajac w klawiature (adrenalina wydaje
sie wzmacniaé moc tej roty) Wirtualny Adept rozsyta
prostg wiadomo$¢ (zazwyczaj ,Pomocy!”) lub bezposred-
nig emocje ("Wali¢ §wiat!”) tak, ze sa ja w stanie usly-
sze€ wszyscy magowie w zasiegu, czy to z komputerami
czy bez.

[Liczba zaliczonych sukceséw determinuje zasieg
i czytelnoé¢ przekazu. Jeden sukces pozwala na siegnie-
cie do sasiedniego pokoju, trzy ogarnigcie mieszkalnego
bloku, pie¢ matego miasteczka a osiem calego miasta.
Przy uzyciu Umystu 2 przekaz jest odbierany jako emo-
cjonalne doznanie. Umyst 3 czyni go specyficzng, ztozo-
na mysla.]

Slynni Magowie

To milo spotkaé cie,
Mam nadzieje, ze odgadtes imie me.
- Rolling Stones, , Sympathy for the Devil”
Przedstawieni nizej mystycy sa dosko-
nale znani po$réd Przebudzonej spoleczno-
§ci; nawet ich wrogowie wymawiaja te
imiona z szacunkiem. Cho¢ bez watpienia
nie s3 oni najpotgzniejszymi zyjacymi ma-
gami (lub jedynymi wartymi wymienienia),
to wszyscy ciesza sie wszedzie ich poprze-
dzajaca reputacja. Bohaterowie graczy moga skrzyzowad
swe $ciezki z tymi znakomito$ciami, ustyszeé o ich przygo-
dach, a nawet, za zgodg Narratora wybraé¢ ich na swych
mentoréw (wartych oczywiscie pie¢ punktéw). Postacie tak
stynne nigdy oczywiscie nie beda na wylaczne zawotanie
graczy, lecz w krytycznej chwili mogg staé si¢ prawdziwym
zbawieniem... lub koszmarnym utrapieniem.

Mistrzowie Tradycji

To oczywiscie tylko szczyt bardzo wielkiej gory lodo-
wej; kazda Tradycja ma oczywiscie swych wybraficow. Jed-
nak to ci Mistrzowie s3 najlepiej znani wiekszoéci mto-
dych magéw Rady, jesli nawet miataby to by¢ znajomosé
tylko ze slyszenia.

Mistrz Portos, Lord Drua'shi
i Primus Diakon Fundacji
Doissetep

Poéroéd spaczonych intryg Doissetepu Mistrz Portos
stoi niczym poobijana ikona — za$niedziala, zniszczona,
lecz wcigz pociagajaca. Bedac jednym z najstarszych zyja-
cych mag6éw Tradycji, Portos robi wszystko by pozostawié
spuécizne, ktéra moglaby zapewni¢ mu co$, czego nigdy
nie osiggnal — Wstapienie.

Portos, choé byl Hermetycznym magiem niemalze od
swych dziecinnych lat, Przebudzenie osiagnat samodziel-
nie, dotaczajac do Doméw Hermetycznych na dziesieciole-
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cia przed Wielka Konwokacja. Byt §wiadkiem niekoficzacej
sie parady triumféw i porazek jakie zaznala Rada, bedac
czesto odpowiedzialny tak za jedne jak i drugie. Sumienie
czesto go dreczy, lecz weigz pozostaje odpowiedzialng po-
stacig w polityce Rady, czynigc wszystko co niezbedne do
realizacji jej celow. Jako nieugiecie moralny cztowiek uwa-
za przy tym siebie za niegodnego nagromadzonej mocy;
czesto odprowadza go ona od zmystow.

Moc Portosa jest niemal niewyobrazalna. Podczas je-
go nieczestych podrézy poza Czastkowa Dzwdzmc Sit
emanuje taka aurg nieziemskiej potegi, ze nawet Spiacy
s3 w stanie jg wyczué. Hobgobliny wyskakujace z glebi je-
go licznych Cisz czynig Doissetep... interesujgcym...
miejscem do zwiedzania. Przez site swej osobowoéci, ma-
gyiczna potege i dlugowieczno§é, Portos utrzymuje przy-
woédztwo posérod Drua'shi, de facto wladcéw Doissetepu.
Cho¢ rywalizujace z nimi kabaty doprowadzily niemalze
do oblezenia tych ,Poszukiwaczy Prawdy,” to do tej pory
zadnej konspiracji nie udato sie wyprze¢ ich na dlugo.
Mimo tych wszystkich triumféw, sam Mistrz twierdzi, iz
wyczekuje $mierci. Jego ostatnia ksigzka, Krucha Sciezka:
Testament Pierwszej Kabaly, wydaje sie byé préba poze-
gnania tej inkarnacji. Ale nawet jesli rzeczywiscie jest juz
on zadny $mierci, niech lepiej nie sprawdza tego zaden
zab6jca. Portos wcigz trzyma sie zycia z zaciekloscia sza-
lonego boga.

Car Vargo

Car Vargo, bez watpienia najwybitniejszy naukowiec
Synéw Eteru urodzil sie w 1878 roku jako Vargo Zamtre-
dia w wiosce na wybrzezu Morza Czarnego — tam gdzie
dzi$ jest Gruzja. Jako uczen Ksiecia Rolanda Francuskiego,
Vargo wykazywat niezwykly talent do Sit, a wkrétce potem
opanowal mistrzowsko takze Materie. W wieku 19 lat
stworzy? silnik konwersyjny, a wkrdtce potem prototypy
generatorow grawitacyjnych.

Na Wystawie Swiatowej 1900 roku w Paryzu, Vargo wy-
stapit publicznie przeciwko przygotowaniom $wiata do wojny.




Wkrétce potem znikl. Jego dramatyczny powrdt nastgpit 24
czerwca 1914 roku, kiedy to flota jego statkéw kosmicznych
zawista nad siedmioma najwickszymi miastami §wiata.

Zazadal wtedy, by wszystkie rzady poddaty mu swe ar-
senaly. Jego potezna Nauka pokonala wszystkich Spiacych
przeciwnikéw i dopiero desperacki szturm Technokracji za
pomocg napedzanych para robotéw bojowych i zmutowa-
nych zotnierzy zmusit go do wycofania.

Flota Vargo wzleciata wowczas ku chmurom, prawdo-
podobnie przekraczajac Horyzont. Nowy Swiatowy Porza-
dek usunat wszystkie §lady i wspomnienia tej proby prze-
jecia wladzy; w tym czasie wyladowania Paradoksu
zepchnely w niebyt cala niestuszng technologie. Od tamtej
pory wielu obserwatoréw (w tym takze Inzynierowie Proz-
ni) opowiada, iz widziato flote Vargo zeglujaca przez Glebo-
ka Umbre. Jego aktualne miejsce pobytu i zamiary wciaz
pozostaja zagadka.

Najjda Bantu

Najjda, pochodzaca z gtebi Afryki magini Niebianskie-
go Chéru opuscita Rade w XVII wieku w czasach rozkwitu
handlu niewolnikami. Podczas wojny secesyjnej w Stanach
Zjednoczonych wspomagata ruchy abolicjonistéw i wal-
czyta z sitami Konfederacji, a nastgpnie powrécila do
swych stron rodzinnych, by ,zacheca¢” angielskich i nie-
mieckich osadnikéw do wyniesienia sie. Po tym, jak
Ahl-i-Batini opuscili Horyzont, przyjaciele zaczeli ja prze-
konywaé by powrécita do Rady. Od tamtego czasu zadomo-
wila sie wérdéd Najstarszych Rady na dobre.

Mimo powigzan jej Tradycji z nurtem judeochrzesci-
jahskim, Najjda zawsze uwazala Jedynego za boginie zwana
przez nig Bau-Hatt. Cho¢ ma juz ponad 300 lat, wciaz za-
chowuje swoj zwykly wigor i pod postacig dzikich zwierzat
doglada swodj wybrany nar6d. Zawsze tez starala sig, choc
nie jest catkowicie pacyfistka, unikaé rozlewu krwi i zbed-
nej przemocy. Jednak cierpienia $rodkowej Afryki gleboko
zranily jej dusze. Wiele razy starala sie sprowadzaé deszcze
i uzdrawiaé chorych, lecz w konicu pojela, ze sama tej bitwy
wygraé nie moze. Dlatego tez nawoluje w Radzie pomocy,
zjednoczenia wysitkow w celu zakoficzenia cierpien Afryki.
Niestety, jak do tej pory jej towarzysze wydaja si¢ bardziej
zainteresowani prowadzeniem wojny niz ulzeniem potrze-
bujacym. Z roku na rok przybija ja to coraz bardziej.

W ciagu ostatnich pieciu lat grupa Choérzystow i Mow-
céw Marzef odpowiedziala na zew Najjdy. Ich ostatnie
proby zniszczenia laboratoriéw Progenitoréw w Zairze
przyciagnety uwage i zyskaly uznanie pos$réd wielu mtod-
szych cztonkéw Rady.

Dante

Wirtualny Adept Desmond Collingsworth AKA Dante,
urodzony 21 lipca 1969 roku w Chicago byt Przebudzony jesz-
cze przed swymi narodzinami. Bedac nadzorowanym przez
Progenitor6w, skoficzyt szkole $rednig w wieku oémiu lat, Ha-
rvard w wieku 13 i studia medyczne przed ukoficzeniem 18.
Jednak zanim Technokracji udato sie go zwerbowaé, zostat po-
rwany przez bande Adeptéw zwacych siebie Szczurami Labora-
toryjnymi, bedacych jak i on owocami programu hodowlanego

Technokracji. Uczgc sie od nich drogi magyi stat sie catkowicie
niezalezny i rozpoczat ratowanie dzieci naznaczonych przez
Progenitoréw jako rekruci. Wiekszoéé z nich przekazywat po-
tem w rece swych sojusznikéw z Tradycji. Inni byli ukrywani
w bezpiecznych domach z falszywymi personaliami.

Dante zachowuje sie z chlodng pewnoscig plynaca
z najwyzszej kompetencji w kilku ograniczonych dziedzi-
nach. Na Cyfrowej Pajeczynie Dante stat sie juz legends.
Jego Mistrzostwo Korespondencji, Sit i Umystu nie prze-
szkodzito mu w zadawaniu sie z ,pomniejszymi” mystyka-
mi. Dla Dantego kazda osoba ma nieograniczony poten-
cjal. Dlatego tez, poswiecit sie niesieniu pomocy tak wielu
ludziom jak tylko jest to mozliwe.

Alexis Hastings

Alexis, wynalazczyni i podrozniczka zdobyla posrod
swoich szowinistycznych Eterycznych kolegéw wielki respekt
dzieki systematycznym badaniom, blyskotliwosci umystu
i zelaznym nerwom. Choé osobiscie jest raczej wstydliwa
i konserwatywna, to jej milo§¢ do Nauki nie zna granic. Styn-
na jest przede wszystkim ze swego przywigzania do elektrycz-
nosci, czestych publikacji w Paradygmie i podrézach po Sieci
dla O&O (odkry¢ i odpoczynku). Obecnie cigzko pracuje nad
przegladem Zaswiatéw, skupiajac sie w nim na swych odkry-
ciach i doswiadczeniach podczas podr6zy poza bariery.
Kibo

Podobnie jak Demoniczne Elitarne Nasienie i Kapitan
Sprzezenie, Kibo jest na wp6t mitycznym idolem Wirtual-
nych Adeptéw. Bez watpienia Zyje on gdzie$ fizycznie, lecz
nikt nie zna jego prawdziwego imienia czy miejsca pobytu.
Stawa Kibo plynie w caloéci z Cyfrowej Pajeczyny. Przez za-
pierajaca dech w piersiach magye Korespondencji pojawia

sie on i wywoluje dziwaczne zjawiska w kazdym punkcie
Sieci, w ktérym jego imig zostalo wypowiedziane.

Adepci zaczeli nazywaé Kibo ,Bogiem Cyberprzestrzeni”

i stworzyli wokot niego bardzo §mieszng, ale i bardzo ztozona
religie — Kibologie. Wszyscy inni sg nig catkowicie zbici z tro-
pu, niepewni czy jest to zart maskujacy religie, czy tez religia
maskujgca zart. Porzadek Hermesa stwierdza obecnie, ze Ki-
bologia jest religia zamaskowang jako zart maskujacy religie.

Marianna

Arcymagini Marianna nadzoruje Balador, najwazniej-
sza sposréd Fundacji Kultu Ekstazy, wraz z otaczajaca ja
Dziedzing Horyzontalna — miastem Altua. Jako Mistrzyni
Czasu, Korespondencji, Materii, Umystu i Zycia, nie wygla-
da na swoje lata, a uwaza sie, ze ma juz ich 76. Miast tego
zmienia si¢ z tygodnia na tydzien, przybierajgc wyglad ide-
alnych pieknosci wielu kultur: berberyjskiej, hinduskiej,
hollywoodzkiej, indiafiskiej, Paryza lat 20, XVII-wiecznej
Anglii i tysiecy innych. Jej obowigzki jako nadzorczyni naj-
wiekszego w Doczesnoéci domu przyjemnoéci nie daly sie
jej w ogoble we znaki; co wiecej, jej wieczny pociag ku no-
wym doznaniom jest niemalze legendarny.

Ostatnimi laty Marianna i kabaly Baladoru oglosity
wendette przeciw diabolicznemu kultowi znanemu jako
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Siédma Generacja, ktory (jak twierdza) celowo doprowa-
dzit do skorumpowania praktyk seksualnych w miastach
wschodniego wybrzeza Stanéw Zjednoczonych. Co prawda
Porzadek Hermesa stwierdzil, ze nie wie, jaki rodzaj seksu-
alno$ci Marianna moze nazwaé ,skorumpowanym,” lecz
nie zmienia to faktuy, iz jest ona madra i lojalna sojusznicz-
ka Tradycji oraz arcymaginia niezwyklej mocy.

Szalejacy Orzel

Szalejacy Orzel, tajemniczy wojownik i Wielki Mistrz
sprzysiezenia Bractwa Akashic zwacego si¢ Fuskami Smoka
przezyt juz wiele zy¢, a jego wspomnienia siggaja az do Wo-
jen Himalajskich miedzy Bractwem a Eutanatosami. W swej
obecnej inkarnacji Szalejacy Orzet trenuje w Kolorado, sku-
piajac sie na najbardziej destrukeyjnych aspektach Do. Wie-
rzy on, ze jest mu pisana $mier¢ jesli tylko bedzie walczy¢
dhuzej niz tydzien. Chot jest on czlowiekiem o gtebokiej
moralnoéci i odpowiedzialnosci, znany jest tez ze swych gle-
bokich Cisz i nieobliczalnych zmian temperamentu.

Sam Haine

Prawdziwe imie tego maga Verbeny jest nieznane; ,Sam
Haine” jest oczywiscie gra stéw odnoszaca sie do starozytne-
go $wieta Samhaine. Verbena nazywaja go takze ,Zmiennym
Czlowiekiem” ze wzgledu na jego niestaty wyglad. Méwi sie,
iz podrézuje po Ziemi, poszukujac mitycznych fragmentéw
rzeczywistosci, by je ocali¢, zabierajac do Dziedzin Horyzon-
talnych Verben. Lubuje sie takze w demaskowaniu falszy-
wych amuletow i innych materiatéw okultystycznych rozpro-
wadzanych posrod Spiacych przez Syndykat.

Bedac ikonoklastg az do granic mozliwosci, Sam Haine
$wiadomie odrzuca typowe metody i rytualy Verben. Mago-
wie z tej Tradycji twierdza nawet, ze ma on sprzymierzeicéw
i sympatykow wérod Technokracji, bowiem byt on wielokrot-
nie chwytany i za kazdym razem udawalo si¢ mu zbiec. Ten
mag, tak tajemniczy dla mystykow Tradycji wydaje sie rado-
waé zametem, ktory nieuniknienie kroczy jego $ladem.

Heasha Morninglade

Cho¢ mtoda jak na standardy arcymagow, ta Verbena
zdobyta sobie wielkie uznanie dzieki elokwentnemu po-
$wieceniu ideatom Wstapienia. W epoce, w ktorej niewie-
Iu dazy do czego$ szlachetniejszego niz gromadzenie mocy,
pisma i przemowy Heashy zainspirowaty tak Spiacych jak
i Przebudzonych do podazenia za wyzszymi celami.

Jako ostatnia uczennica Nightshade, Heasha dobrze
skorzystata z jej gromadzonej przez stulecia madrosci i do-
$wiadczenia. Jak niewielu poznata walke o zalozenie Rady
i jej p6zniejsze losy; dato to znakomite wyczucie historii.
By¢ moze tez Nightshade przekazala jej co§ wigcej niz tyl-
ko swe Sztuki i do§wiadczenie; wielu starych magéw ma-
wia, ze w pelnej pasji retoryki Heashy wciaz mozna dosty-
sze¢ Najstarsza. Niezaleznie od tego, Morninglade jest jak
na swoj wiek potezna maginia. Nie majac jeszcze 40 lat
wtlada Sferami z talentem magow setki lat starszych.

Heasha nie ma w Radzie zadnej formalnej pozycji i ni-
gdy o zadng nie zabiegata. Polityka ja nudzi. Tak samo tez
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nie wybrata sobie nigdy oficjalnego ucznia. Nad wszystkie
formalnosci przedktada czeste podroze ze swa kabalg w ru-
chomej Fundacji zwanej Czarodziejskim Autobusem. Tam
zajmuje sie glownie wycigganiem pomocnej dtoni i udzie-
laniem dobrych porad wszystkim magom w klopotach.

Tom ,,Smiejacy Orzel” Smithson

Tom Smithson, dawny szaman Apaczow, przewodzi
Lozy Szarej Wiewiorki, ztozonej z czterech kabat Fundacji,
ktoérej cztonkami sg wylacznie Indianie. Loza ta miesci sig
w Dziedzinie Horyzontalnej zwanej Drugim Swiatem Dine.
Przeszlos¢ Toma jest jedng wielka tajemnica, powszechnie
znany jest jedynie fakt, iz byl on przez dziesieciolecia wigz-
niem w Null-B, jednym z najstraszniejszych Konstruktéw
Technokracji. Po ucieczce stamtad wraz z czterema innymi
Moéweami Marzen powrdcil na Ziemie i dotaczyt w 1958
roku do Kregu Szarej Wiewi6rki, bedac tam pierwszym nie
wywodzacym sie z szczepu Navajo szamanem.

Dzieki swym wielkim zdolnos$ciom, honorowi i szczodro-
$ci Smithson osiagnat wkrétce poziom Mistrza Ducha i Adep-
ta wielu innych Sfer, a wkrotce potem objal przywodztwo
w kabale zwanej Kultem NiedZzwiedzia. Jest to cztowiek pro-
stych manier i okropnego cynizmu, ale wiele razy okazywat
swe poswiecenie i przyjazn wobec magéw innych Tradycji.

Dzi$ Smithson i jego Kult NiedZwiedzia dziatajac tak na
Ziemi jak i w Zaswiatach, walczy o ocalenie Indian i ich kul-
tury; mowi sie takze, ze ma on wielu sprzymierzeiicow posrod
zmiennoksztaltnych. Prywatnie zajmuje si¢ takze szpiego-
stwem w Dziedzinach Horyzontalnych Technokracji, ksztal-
ceniem miodych magéw i hodowla koni. Ostatnio zaczat wzy-
wacé do polaczonego szturmu wszystkich Tradycji na Null-B,
ale jak do tej pory nie przyciggnal zbyt wielu do tej sprawy.

Technokraci

Rada stara sie na biezaco aktualizowad swe archiwa
0 Mistrzach Technokracji. Niestety jednak wiekszo$¢ po-
siadanych danych jest znieksztalcona propagands, falszy-
wymi raportami i dezinformacyjng magyg Unii oraz nie-
malze nadnaturalnym podziwem, z jakim niskiej rangi
Technomanci traktuja swych przelozonych. Zaprezento-
wani tutaj magowie to jedynie garstka spo$réd rzesz za-
przysieglych wrogéw dynamizmu.

Matriarchini

Matriarchini, istota powstata z unii dwdch siéstr z Ite-
racji X zarzadza przerazajacym Konstruktem MECHA, zin-
tegrowanym wiezieniem (obozem pracy), z ktérego Techno-
kracja czerpie wiekszo$¢ swej Zastrzezonej Biosyfonowane;j
Sity Kwintesencjalnej (czyli Haustéw). Méwi si¢, ze magini
ta istnieje wylacznie wewnatrz struktur MECHA, choé
prawdopodobnie pojawia sie tez na konferencjach w Auto-
chtonii. Widziano jg takze na Pajeczynie, gdzie czynila
straszne spustoszenia podczas swych krotkich wypadéw.

Matriarchini jest technokratycznym koszmarem, wszech-
obecna Wielks Siostra, nadzorujacg swoj Konstrukt nigdy nie
zamykajacymi sie oczami i karzaca wszelkie porazki metoda-
mi budzacymi groze nawet u cyborgow. Wywotujaca strach
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i nienawis$¢ nawet w samej Technokracji, Matriarchini stata sie
uosobieniem ideatu Iteracji X — wiecznej jednosci z Maszyna.

Andre Takahashi

Takahashi, Dyrektor Generalny Syndykatu na Daleki
Wschod opanowal do perfekeji sztuke zwodzenia. Korzysta-
jac z zaawansowanych bioprzeksztalcen (magyi Zycia) zmie-
nia on swe tozsamosci i narodowosci z niezwykta tatwoscia.
Sadzi sie, ze pod wieloma pseudonimami zarzadza trzema
rodzinami yakuza, Triada Grupa Wo, Nepalskim Frontem
Wyzwolenia i klanem Bramin6w wywodzacym swa historig
dwa tysigce lat wstecz. Wcigz pozostaje tajemnicg czy Andre
zabit oryginalnych przywodeow tych grup, czy tez tylko
,Przekonal” do tego innych swymi wplywami Umystu.

Takashi narodzit sie ze zwigzku francuskiego handlarza
i Japonki z kasty samurajéw pod koniec XIX wieku. Poznal
on tajemnice wielu mystycznych spolecznosci przed przy-
stapieniem do Matsuba-kai ikka, co stalo sie tuz przed wy-
buchem Drugiej Wojny Swiatowej. Tam napotkat specjalng
komorke Syndykatu i wkrétce przekonat si¢ catkowicie do
idei Unii. Gdy w trakcie wojny Technokracja przeniosta
swoje poparcie na Aliantéw, Takashi osobiscie zajal sie dez-
‘%7 N \ organizowaniem japoniskiej gospodarki, a po 1945 roku za-

\‘ “ oA czal aktywnie wspiera¢ amerykanska ekonomie. Nie trwa-
\\\\\\\\\\\\ ' o to jednak dtugo, bowiem szybko obrécit jej dokonania
przeciw sobie samej; japonski cud gospodarczy stat sie fak-
tem. Mimo, iz Andre woli osobiscie zajmowac si¢ ,legalny-
mi” galeziami gospodarki, to traktuje nielegalne, mafijne
struktury jako najdoskonalszy rodzaj sit porzadkowych.

Takashi jest poteznym czlowiekiem, wybijajacym sie
w czarnoksiestwie, technomagyi, kontroli ekonomicznej i ulicz-
nej przemocy. Niewielu z tych, ktérzy go napotkali zdawato so-
bie z tego sprawe; kabaly Tradycji walczyly z rodzinami mafij-
nymi Azji, Europy i Stanéw Zjednoczonych jedynie by odkry¢,
ze wszystkie byly pociagane za sznurki przez jedna z wielu oso-
bowosci Takashiego. Jedynie skuteczna infiltracja, rajdy na ba-.
zy danych Technokracji i odrobina egotyzmu tego niezwyklego
maga pozwolity Radzie na zdobycie tej garstki informacji.

Oskar Hamilton

Po $mierci Alonza Vendiza, dowddcy Null-B, Hamilton
szybko awansowal na szczyty okrutnie podzielonego Triumwi-
ratu. Sam Null-B, dewastowany cigglymi atakami Maruderéw,
stat sie teraz stynny w calej Unii dzieki swej gotowosci bojowej
i sprawnosci w walce. Hamilton, najwyzszej rangi funkcjona-
riusz NSP jest gléwna przyczyna tej niezwyklej odmiany.

Jako absolwent najlepszej akademii wojennej NSP, Hamil-
ton shuzyt w szeregach Ludzi w Czerni od Drugiej Wojny Swia-
towej az do afery Watergate, kiedy to jego tozsamo$¢ zostata
ujawniona na wysokiej poufnosci nagraniach. Przeniesiono go
wtedy do wciaz wowczas poteznego Konstruktu, gdzie zostat
drugim po Vendizie w hierarchii dowodzenia, prowadzac po-
tezne oddzialy szturmowe do zwycigstwa za zwyciestwem. To
pasmo sukcesow zostato przerwane dopiero w 1993 roku gdy
potezna ofensywa Maruderéw niemalze catkowicie zréwnata
Konstrukt z ziemig. Od tamtej pory ucierpial on jeszcze ciez-
ko z powodu napasci latajagcych umbralnych potworéw i we-
wnetrznego zametu. Pogltoski mowia, ze to sam Hamilton za-
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mordowal Vendiza, ale biorac pod uwage towarzyszace temu
zniszczenia nie wydaje sie to prawdopodobne.

Hamilton jest wielka szychg w Wewnetrznym Kregu.
Bedac genialnym strategiem dowodzit rajdami wymierzo-
nymi przeciw samemu Horyzontowi i udalo mu sie raz
zmusi¢ Rade do ewakuowania wielu jej Weztow w leku
przed catkowitym ich odcieciem. Jest cichym, nie rzucaja-
cym sie w oczy czlowiekiem, doskonale ukrywajagcym swoj
militarny geniusz. Ci jednak, ktérzy dobrze go znajg, mé-
wia o nieludzkiej zywotnosci i glebokim zaangazowaniu
w operacje eksterminacji dewiantéw rzeczywistoSci.

Dr Ken Himiitsu

Ten nieortodoksyjny Technokrata spelnia wazna role
w prébach zachowania wtadzy Unii w San Francisco. Jego
niezwykle teorie i gotowo$¢ zawierania kompromiséw przy-
niosly mu przyjaciét i wrogéw tak posréd magéw Rady jak
i wlasnych towarzyszy.

Himiitsu jest wizjonerem; nie odczuwa zadnych opo-
réw przed zawieraniem sojuszy z mystykami czy prowa-
dzeniem badafi nad nowymi, szalonymi teoriami — je$li
tylko pomoze mu to lepiej chroni¢ swych Spiacych pod-
opiecznych. Nie toleruje on zadnych zagrozen wobec ludzi,
ktérych wzial pod ochroneg, i jesli jest to niezbedne moze
by¢ bardzo oschty i bezwzgledny. Generalnie jednak woli
pokojowe metody dziatania i czasem zgadza sie na kom-
promisy dla innych Technokratéw pachngce zdradg. Dla
niego wspdlne dobro jest warte najwigkszych poswiecen.

Ten poteznie zbudowany czlowiek kieruje swym Centrum
Medycznym zelazng reka. Jego fizyczna sita, przystepne ma-
niery i potezni przyjaciele przynosza Doktorowi respekt niepo-
réwnywalny w stosunku do jego aktualnej potegi. Jak wielu in-
nych Progenitoréw tak i on stara sie utrzymywa¢ na wszelki
wypadek rezerwe swych klonéw. Jednak w przeciwienistwie do
wiekszosci przywodeéw Technokracji Himiitsu nie obawia sie
w potrzebie samodzielnie wzig¢ sie za brudng robote. Jesli spra-
wa wymagac¢ bedzie osobistego zaangazowania, bez zmruzenia
oka wystawi siebie — lub swoje klony — na niebezpieczefistwo.

Ewa Raum

Ta dynamiczna wizjonerka jest jedng z 0s6b najaktyw-
niej zaangazowanych w pozaziemskie operacje Inzynieréw
Prézni. Uzywajac swego osobistego czaru stale gromadzi
wsparcie dla projektow jej pasji — eksploracji i klasyfikacji
calej znanej przestrzeni. Jej niezwykle zdolnosci organiza-
cyjne, mistrzostwo Korespondencji, Umystu i umbratechu
oraz catkowite po$wiecenie sprawie Technokracji uczynito
Raum jedng z gtéwnych figur po obu stronach Rekawicy.

Ewa wie co czai sie poza naszym S$wiatem; podczas
swych eskapad z DZA i KSN napotykala koszmary przekra-
czajace wszystko, co mogloby sie zrodzi¢ w wyobrazni fil-
mowcéw. Obrzydzenie jakie odczuwa wobec tych plugastw
motywuje j3 do wspierania Pogromu gdy tylko sie one po-
kaza. Sadzi ona, Ze w zewnetrznej przestrzeni tkwi nadzie-
ja na przyszloé¢, wizja niekoficzacego sie patacu dziwéw
i débr. Jednak by przestrzefi uczynié bezpieczng obcy musza
pojaé jedna lekcje: Ziemia nie bedzie tolerowaé inwazji.
Kompromis jest zaproszeniem do chaosu.




Spotykajacy osobiscie Ewe nawet nie przeczuwaja jej fa-
natyzmu. Jako dyrektor Stuzby Informacyjnej zajmuje ona
wiele prywatnych i rzadowych stanowisk, gromadzac fundu-
sze i entuzjazm do podboju kosmosu. Cho¢ ma juz ponad
50 lat, to jej energia i wyglad moga wzbudzi¢ zazdros¢ u naj-
lepszych modelek. Wewnatrz Konwencji cieszy sie zdrowym
respektem za swoj blyskotliwy umyst i nieograniczong wie-
dze. Krazacy wéréd Inzynieréw zart méwi, ze Raum nigdy
nie $pi, robig to za nia jej klony. W zarcie tym moze by¢ wig-
cej prawdy, niz ktokolwiek moglby przypuszczad.

Tkacz

Tkacz jest na wp6t mityczng istota egzystujaca w um-
bralnym odbiciu San Francisco. M6wi sig, ze jest on Siero-
ta przeksztalconym przez Technokracje w straznika calej
Zatoki Meksykanskiej. Dzieki jego kontroli zostaly zneu-
tralizowane geologiczne niestabilnosci tego obszaru. Nikt
nie chce nawet mysleé, co mogtoby sie staé jesli Tkacz byl-
by zdenerwowany lub zniszczony.

Hackerom wiamujacym sie do baz danych Technokracji
udato sie odnalezé wiele odniesienn do Tkacza, lecz bardzo
mato konkretnych faktéw. Wigkszosé zrodet méwi o powia-
zaniach z dr Himiitsu, ale w sposéb tak pokretny i niebez-
posredni, jak nie zdarza si¢ to nigdy wéréd bezposrednich
Technomantéw. Nikt nie wydaje sie nawet rozumieé doktad-
nych zadan czy natury Tkacza. Dane méwig tylko, ze istote
te lepiej zostawi¢ w spokoju, chocby tylko dla dobra miasta.

Terrence Whyte

Niewielu poza Kolegium Historycznym NSP spotkato
osobiscie tego nieuchwytnego badacza. Cho¢ jego prace wska-
zuja na Przebudzony umyst, to jest on bardziej znany ze swych
dysertacji i ksigzek niz z magyicznej mocy. Jednak jego niezwy-
kily talent dokumentowania swych tez wskazuje iz ma — lub
wydaje sie, ze ma — wielkie zdolnosci wplywania na Czas.

Prace Whyte'a s3 stynne tak wéréd Unii jak i Rady. Uka-
zuje on w nich glebokie poswiecenie dla idei Technokracji
i dowodzi, ze biorac pod uwage caly ten chaos prowokowa-
ny przez dewiantéw rzeczywistosci, Pogrom jest jedynym lo-
gicznym rozwigzaniem. Poéréd wielu materialéw o Wojnie
Wstapienia te autorstwa Whyte'a sa jednymi z najbardziej
rzetelnych, cho¢ troche jednostronnych zrédet.

Dzikie Karty

Ci tajemniczy magowie rozgrywaja swe karty po wielu
stronach stolika. Cho¢ wydaja sie utrzymywaé sojusze
z pewnymi grupami, to w rzeczywistosci s3 zainteresowa-
ni realizacja tylko swoich partykularnych celéw. Mystycy ci
w jednej opowiesci moga wystapié jako sojusznicy, w innej
za$ juz jako wrogowie. Uwazajcie na nich.

Tajny Agent John Courage

Ten hultajski Czlowiek w Czerni zdecydowanie przedkta-
da zycie pelne przygod nad monotoni¢ technokratycznej ruty-
ny. Bedac uosobieniem superagenta, Courage z tatwoscig wy-
myka sie standardowej klasyfikacji Ludzi w Czerni jako
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bezmyslnych robotéw. Zmienial on strony konfliktu czesciej
niz mozna by to zliczy¢. To, ze jeszcze w ogble zyje mozna zlo-
zy¢ chyba tylko na karb jego niemal nadprzyrodzonych zmy-
stéw, fantastycznego szczeScia i nieprzeniknionych mocy Ta-
jemniczoéci. Cho¢ jest on na samym szczycie listy odstrzatu
Technokracji, to wielu jego dawnych towarzyszy podziwia go
po cichu i pozwala mu ,,cudownie” wymyka¢ sie obtawom.

Nawet jesli John Courage sam juz stracil orientacje
w swych zmiennych planach, to w niczym tego nie okazu-
je. Mimo, iz jego dzialania sg niewiarygodnie wrecz wyzy-
wajace, to jego postawa jest zawsze pewna i cicha. Z ze-
wnatrz nie mozna sie dopatrzy¢ niczego, co roznitoby go od
przecietnego Czlowieka w Czerni. Lecz jak do tej pory nie
napotkal swej $mierci; czyzby jego umiejetnosci przekra-
czaly norme az tak bardzo? Nikt nie wie dlaczego John Co-
urage jest taki jaki jest, lecz wiedzcie jedno: gdy klopoty
wzywaja, on nie moze by¢ daleko...

Jodi Blake

Ta przekleta, catkowicie oddana Nephandi magini,
rzadko kiedy pokazuje sie dwa razy w tym samym weciele-
niu. Jej ulubione formy to przepieckne male dziecko, uwo-
dzicielska mloda kobieta, muzyk rockowy i striptizer. Choc
bez watpienia jest ona barabbi Tradycji, to nikt nie zna jej
prawdziwego pochodzenia.

Przebieglo$c jest gra, a ona wszystkie jej zasady opano-
wata do mistrzostwa. Nawet sami Mroczni nie ufajg jej; m6-
wi sig, ze juz ponad 40 magéw padlo ofiara jej zdradzieckich
manipulacji. W jakiej by formie nie byta, zawsze zdecydowa-
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nie woli graé fizyczng pieknoscia niz bojows skutecznoscia.
Nad wszystko za$ przedktada subtelnos¢. Wieki zycia przy-
niosty jej dziesiatki umiejetnosci i potege w magyi. Nie mu-
si ich zreszta wecale uzywaé, wielu swych mlodszych prze-
ciwnikow zalatwiata samym sprytem. Lecz gdy zmusic¢ ja do
walki, przybiera forme dzikiego zwierzecia, atakuje i ucieka.

Demoniczne Elitarne Nasienie

Wirtualni Adepci nazywajg tym przydtugim nickiem
starego Mistrza, pracujacego w latach siedemdziesigtych
dla Laboratoriéw Bella. Stosujac nieznane $rodki udato mu
sie zjednoczy¢ z globalng siecig telekomunikacyjng; od tej
pory istnieje wylacznie w jej taczach i weztach. Czasami ob-
jawia sie materialnie pod postacia ,gigantycznego, poma-
rafczowego monster—trucka” i rozjezdza swoich wrogow.

Wedlug Adeptéw Demoniczne Nasienie jest wszech-
wiedzacy i niewiarygodnie okrutny wobec sieciowych wan-
dali, ktérych uwaza za lameréw. Na Sieci kraza pogloski
o rozszarpanych lub lobotomizowanych hackerach, ktérzy
dopuscili si¢ takiego wlasnie zachowania. Wiekszo$¢ trak-
tuje to jednak jako miejski mit, jak do tej pory bowiem Ra-
da w ogole nie zweryfikowala prawdziwosci istnienia De-
monicznego Nasienia.

Robert Davenport

Dr Robert Davenport jest jednym z najstynniejszych
zyjacych Maruderéw. Cho¢ cala Doczesnos$¢ rozbrzmiewa
plotkami o Szalonych z Shangri-La, wielkich ptaszydtach,




ktore wijg sobie gniazda w stacjach kosmicznych czy tez
Wyroczniach Chaosu z Grecji, ale jedynym imieniem, kt6-
re wydaja sie zna¢ wszyscy jest imie wlasnie Davenporta.
Jedynym tez pewnym o nim faktem jest to, iz dowodzi
dziwng, potezng i wcigz sie zmieniajgca grupa wariatéw;,
zwacych sie Bywalcami Ulicy Rzeznikow.

Ci, ktorzy twierdza, iz go napotkali, méwia o starszym
cztowieku (opowiesci te r6znig sie znaczaco co do koloru
jego wloséw), ponadprzecietnego wzrostu i niezwykle cha-
ryzmatycznej osobowosci. W swych bardziej normalnych
stanach $wiadomosci jest on rozsadnym i przytomnym,
przyjaznie nastawionym wobec Tradycji mistrzem taktyki
i dowodzenia (jest w stanie utrzymaé razem grupe ponad
dwunastu Maruderéw, da¢ im wspdlny cel i sprawi¢ by
efektywnie wspolpracowali!). Mato doswiadczonym ma-
gom radzi sie jednak, by w przypadku napotkania Bywal-
cow zeszli im z drogi i nie przeszkadzali w ich robocie.
Zwykli Adepci nie s3 prawdopodobnie w stanie ich po-
wstrzymac, a sympatyzowanie z nimi moze najwyzej skon-
czy¢ $mierciag w wyladowaniu Paradoksu.

Bywalcy napotykani pojedynczo sg prawdopodobnie
mniej niebezpieczni. Dwodjka magow spoérdd tej grupy le-
zy juz na stolach wiwisekcyjnych laboratoriéw Progenito-
roéw, zastrzelona przez trzech ziemian z pistoletami. Z dru-
giej jednak strony, Mama Ge$, dobrze znana i potezna
zooterrorystka wydaje sie takze naleze¢ do tej grupy,
a Koszmar z Islington (manifestacja nieznanych, lecz zna-
czacych sit) byl widziany podczas czterech atakéw BUR.

Technokracja pragnie oczywiscie widzie¢ Davenporta
martwego. Wymierzone przeciwko niemu ataki zaczynaja
z roku na rok zjadaé coraz wieksza czastke funduszy ope-
racyjnych, a sytuacja powoli zaczyna robi¢ sie zenujaca.
Syndykat wyznaczyt olbrzymia nagrode za jego gltowe (tak

w zwyczajnych dobrach jak i niezwyklej ilosci tysiaca Hau-
stow), lecz jak dotad nikt sie po nig nie zgtosit.

Jennifer Rollins

Chot¢ szkolona przez Mentoréw Verbeny i Kultu, ta
dzika karta nie wybrata zadnej z tych grup. Zamiast tego
wedruje po Ziemi, poszukujac nowych znaczen i wejrzen.
Pierwotnie bedac artystka, rozszerzyla ten talent takze na
magye, tkajac ze swych powinowactw z Pierwsza, Zyciem
i Duchem szal pierwotnego stylu Sieroty.

Rollins polega daleko bardziej na swej intuicji niz wy-
ksztalceniu. Jej nauki trwaty krétko i byly bardzo eklek-
tyczne — niektorzy moéwia, ze Nephandus wzial ja sobie za
uczennice, a ona go pozniej zabita. Cho¢ ma dopiero 25
lat, wtada mocami nieproporcjonalnymi do diugosci jej
Przebudzonego zycia. Obeznani z Avatarami powiadaja, ze
przeznaczono ja do wielkich rzeczy. Wiele grup prébowato
juz przeciggnaC ja na swa strone, lecz z niewielkimi skut-
kami. Ona podaza swa wlasna Sciezka.

Jennifer, sarkastyczna i bezposrednia jest ekscentrycz-
ka nawet poéréd innych Sierot. Dumna z 0zddb swego cia-
ta, ma wiele tatuazy i piercingéw. Blizny na jej przedramio-
nach zdradzaja jej ulubiony rekwizyt — runiczna magye
krwi. Wedruje ona po calym $wiecie boso, w porwanych
hippisowskich ciuchach i podobno ma wielu przyjaciét po-
§rod zmiennoksztattnych, choé¢ jak dotad nikt jej z nimi
nie widzial. Mimo swej zwierzecej atrakcyjnoéci wcigz po-
grazona jest w swej mrocznej stronie, ktorej nawet Kulty-
stom nie udalo sie rozjasni¢. Choé przyjaznie nawiazuje
tatwo, nigdy na dlugo nie pozostaje w jednym miejscu.
Tak, Jennifer Rollins jest ucielesnieniem archetypicznej
Sieroty — pierwotnej, tragicznej i pelnej potencjatu.
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Rozdzial drugi:

Cienie w Deszczu

Znéw tym rankiem obudzitem sie w ubraniu
Nie wiem nawet juz gdzie jestem

Trzeba byto stuchadé stéw doktora

Chce przeciez dla mnie tylko zdrowia

Moébwi, ze mam przywidzenia

Lecz ja wiem, ze zdrowe zmysly mam

To nie sq optyczne zludzenia

Jak wiec inaczej wyjasni¢é mozna

Te Cienie w Deszczu!

— Sting, ,Shadows in the Rain”

Wprowadzenie

,Cienie w Deszczu” sa wprowadzaja-
cym tlem do sag Maga, zawierajacym tak
opis §rodowiska akeji jak i pomysty na po-
tencjalne opowiesci. Cho¢ wiekszoé¢ przed-
stawionych tu danych odnosi si¢ do Seattle,
to sam opis skupia si¢ na Fundacji ukrytej
pod Targiem na Rogatkach, wielkiej hali
potozonej migdzy $rédmieSciem a Zatoka
Eliotta. Mimo, iz Seattle jest catkowicie opanowane przez
Technokracje (gléwnie dzieki jej powigzaniom z miejsco-
wym przemystem lotniczym), to napotkaé tu mozna wiele
innych grup, réwnie jak ona niebezpiecznych i wrogich
mystykom Tradycji.

Tematy i Motywy

Zyjacy w Seattle Spigcy nieswiadomi sg otaczajacych
niebezpieczenstw. Okultysci studiuja przerazajaca magye,
monstrualne stwory czyhajg w ciemno$ciach nocy, a ukry-
ta za kurtyna zdarzen sekretna spotecznos¢ Technokratéw
rozciaga pajeczyne swej subtelnej wladzy tak nad o$wieco-
nymi, jak i zwyktymi ludZmi. Posr6d mgiet tego szalen-
stwa ukryta grupa magéw pelni czujng straz przeciw nad-
chodzgcemu mrokowi. Ich Fundacja nie jest duza, jednak
altruizm i czujno$é jej cztonkéw uchronita jak do tej pory
miasto przed najgorszym.

Wszyscy opisani tu magowie sg uczniami lub strézami
przebywajacymi w ,Teatrze Umystu” (zobacz strony
[35-42]), stuzac tam i broniac swej Fundacji. Ich goscie be-
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da mieli okazje ujrzec zalety i wady takiego trybu zycia. Te-
atr jest pelen wewnetrznej polityki i rywalizacji, komplika-
cji i podziatéw, ale ma takze wiele najrozmaitszych zaso-
bow, przydatnych kazdemu kto chciatby wejsé w uliczng
scene Seattle.

Tutejsza sceneria jest idealna dla wielowatkowych
przygod. Seattle to duze miasto, ale nie jest jeszcze molo-
chem, za$ poza jego granicami podmiejska zabudowa szyb-
ko ustepuje miejsca nietknietej dziczy. Centrum handlowe
stanowi doskonale tto dla opowiesci wymagajacych szyb-
kiego, brutalnego tempa akeji, podczas gdy pobliskie odlu-
dzia doskonale sie sprawdzaja w surrealistycznych i tajem-
niczych spotkaniach. (Snoquolmie, miejscowos¢, w ktorej
krecono Twin Peaks, znajduje sie zaledwie kilka godzin
drogi stad.) Jest tu takze wiele mozliwos$ci rozwiniecia sce-
nariuszy pelnych polityki i intrygi. Cho¢ konflikty w Fun-
dacji powoli przybieraja na sile, to wiekszo$¢ czlonkéw jest
chetna do dziatania i do$¢ lojalna wobec jej zatozyciela, Ru-
dolfa Ouspenskiego.

Dominujgcym tu motywem jest zestawienie kolo sie-
bie dynamiki i statyki. W zgielku powszedniosci tatwo
mozna dostrzec co$ niezwykltego. Dziwactwa wrecz wyle-
gaja sie w Seattle. Targ na Rogatkach roi sie zawsze od zwy-

‘czajnych ludzi — turysci, sprzedawcy i handlarze z wielkim
wigorem zalatwiaja tu swe interesy — ale przyciaga takze
znacznie wiecej niz normalnie szalenicéw i ekscentrykow.
Podczas weekendéw thumy Spigcych prébuja pozostawié za
sobg banalno$ci codziennego zycia, a wiezi sasiedzkie ozy-
waja. Wszystko z wierzchu wydaje sie brzecze¢ w mikstu-
rze konformizmu i energii.

Niewielu jednak Spiacych zdaje sobie sprawe z praw-
dziwych mocy jakie tu dzialaja. Ukryte posrod nieswiado-
mych mas nadprzyrodzone sity obserwuja, wyczekuja
i sporadycznie dzialaja. Magowie z Teatru Umystu chea za-
chowaé obecne w otoczeniu chaos i energie, ale tez i nie
pozwoli¢ wyrwaé im sie spod kontroli. Ich zadanie jest
komplikowane przez wewnetrzna rywalizacjeg, jaka pojawia
sie zawsze w wiekszych grupach pracujacych razem ludzi.
Nawet mimo tego, magowie czujg si¢ W pewnym stopniu
odpowiedzialni za swoja spolecznosé. W duzej czesci jest
to motywowane przez instynkt przetrwania — zapewniajac
swemu otoczeniu bezpieczenistwo, zapewniaja je samym
sobie. Tak wiec dwoma dominujgcymi tematami jest spo-
teczno$é oraz przetrwanie.

Miejscowi mystycy sa w szczegblny sposob zmuszeni
do ochrony siebie: caly ten obszar jest czestym celem ata-
kow Maruderéw, cheacych wyzwolié swe szalefistwo na ni-
czego nie spodziewajacej sie populacji, ale tez jest tu wy-
starczajaco wielu swiadkow by agentom Technokracji byto
tatwo prowadzi¢ swe operacje. Jes$li magom nie uda sie za-
bezpieczy¢ otoczenia, Technokracja odwola sie do bardziej
ekstremalnych metod strzezenia terenu. TurySci maja swe
kamery, handlarze stang sie ksenofobami, a miejscowi mo-
ga posunaé sie do linczu. Dla tutejszych magoéw Tradycji
dyskrecja jest nieodzowna czeécig przetrwania.

Otoczenie

Mimo, iz centrum Seattle nie r6zni sie zbytnio od cen-
tréw innych zadymionych metropolii, to obszar otaczajacy
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Targ na Rogatkach jest troszke czystszy, tadniejszy i o wie-
le bardziej nastawiony na handlarzy i turystéw chcacych
sie wtopi¢ w przyjazne i radosne otoczenie niz jest to nor-
malnie spotykane. W stoneczne dni dusza sama sig¢ tu ra-
duje... ale stoneczne dni nie s3 tu zbyt czeste.

Opowiesci o ciagtych opadach w Seattle s3 przesadzo-
ne... troszeczke. Nie kazdy dzieh jest tu deszczowy, choé
chtodny i mglisty klimat utrzymuje si¢ czasem calymi ty-
godniami. Lecz deszcze sa wystarczajaco czeste i lekkie by
mieszkaricy nie zwracali na nie uwagi. Nie jest tu niczym
niezwyktym dostrzezenie deszczu dopiero po kwadransie
od opuszczenia swego domu. Noszenie kurtek i prochow-
c6w nie jest moze standardem, ale tylko turysci chodza
z parasolami.

Jedna z przyczyn, dla ktorych pogoda taka jest tu tatwa
do zniesienia jest wszechobecno$¢ kawy. Mokka, Latte,
Americano — wszystko co sobie zamarzysz. W Seattle na-
wet McDonald sprzedaje ekspresowa.

Wschod

Lezaca na wschod od targu Druga Aleja niczym sig nie
r6zni od stereotypowych centréw duzych miast. Autobusy
co kilka minut zatrzymuja sie na przystankach, bezdomni
prosza o drobne, a biznesmeni sacza kawe w papierowych
kubkach. Zwyczajni ludzie rzadko sie witaja na ulicach; za
to wszelkiego rodzaju dziwacy serdecznie machajg swym
pobratymcom. Przez wigkszo$¢ roku ludzie tutaj poddaja
sie brakowi stofica, zimnu i deszczom. Po prawdzie wigk-
szo$¢ z nich wydaje sie nawet lubié takie warunki.

Na Pierwszej Alei oficjalny wystrdj centrum ustepuje
pelnemu koloréw ciggowi sklepow i punktéw ustugo-
wych. Panuje tu wielka ré6znorodnos$é: od Hotelu St. Re-
gis i magazynoéw Nordstroma na péinocy Targu, po Teatr
Kobiecych Pokus u jego potudniowych bram. Kilka bar-
dziej interesujacych tu punktéw to biuro jasnowidza,
sklep specjalizujgcy sie w New Age i ekologii, butik ze
stylowa, modna odzieza, oraz ksiegarnie i sklepy z upo-
minkami.

Cho¢ Seattle ma w sobie co$ z atmosfery malego
miasteczka, to jednak tutejszy ,problem bezdomnych”
przybral rozmiary por6wnywalne ze znacznie wiekszymi
miastami. Na szcze$cie miedzy Targiem a pobliskim Pla-
cem Pionieréw mozna znalezé kilka schronisk, w tym
jedno prowadzone przez Morgan Celeste. Ich dzialalnos§é
zmniejszyla cierpienia najbiedniejszych, lecz wcigz sytu-
acja jest na tyle powazna, ze wielu turystéw nie wie jak
reagowaé na uporczywe nagabywania o drobne. Wigk-
sz0$¢ przyspiesza kroku w nadziei unikniecia jakichkol-
wiek klopotéw.

Zachod

Ulica biegnaca za zabudowaniami Zachodniej Alei
opada stopniowo w dol. Ciagnac sie wzdtuz Targu, zaczy-
na przy matym parku na pélnocnym kraficu zabudowan
i koficzy przy rzedzie schodéw na potudniowym wscho-
dzie. Tuz obok dostepny jest wielki parking, a kilka prze-
cznic dalej ruch z miejskiej autostrady I-5 przenosi si¢ bez-
posrednio na estakade.




Zatoka Eliota zaczyna sie juz dwie przecznice na za-
chéd od targu. Jest tu jeszcze wiecej sklepow, w wiekszosci
ulokowanych wewnatrz wcinajacych sie w zatoke wielkich
budynkéw zbudowanych na palach. Turysci i mieszkancy
spaceruja sobie drewnianym chodnikiem wzdluz Drogi
Alaskanskiej, rozciggajacym sie miedzy dwoma plazami.
Posréd mozliwych do napotkania atrakeji sg wielkie wysta-
wy frutti di mare, Akwarium Miejskie, wycieczki do pobli-
skiego Puget Sound i niezliczone okazje upamietnienia
chwil ze swego pobytu.

Od potudniowo-zachodniej czesci targu zaczyna sie
Park Heraldyczny. Podczas weekendéw pojawia sie tam
pelno sprzedawcow, turySci odpoczywaja na tawkach,
a bezdomni wysypiaja sie na trawie. Co jaki$ czas pojawia
sie uliczny kaznodzieja badz muzyk, by z wysokoSci pagor-
ka w centrum parku zwrécié sie ze swym przekazem do
obecnych. Patrzac stad na péinocny wschoéd mozna do-
strzec stawetng Kosmiczng Igle.

Poludnie

Na potudnie od targu zaczynaja sie Stopnie Portowe:
schody szerokosci ulicy, ktére prowadza z placu handlowego
pod gotym niebem do poczatkéw Zachodniej Alei. U szczy-
tu schod6w stoi miejscowa stawa: Czlowiek z Mlotem.

Czlowiek z Mlotem jest czterometrowg rzezba z czar-
nego metalu przedstawiajaca jakby wycieta figure. Trzyma
ona w jednej rece dlugi kawatek metalu, a w drugiej wiel-
ki mlot. Zasilana przez ukryty w swym wnetrzu silnik po-
woli, rytmicznie, raz za razem uderza tym miotem. Szero-

kie schody, ktore prowadza stad na Druga Aleje sa znanym
punktem zbiorczym dla Maruderéw.

Jedna przecznice dalej na potudnie od rzezby jest dwu-
metrowa, czarnobiala mozaika przedstawiajaca kolejna
miejscowy stawe. Wizerunek Jimmiego Hendrixa wyglada
stamtad na zatoke, upiekszony psychodelicznymi malun-
kami. Wielu Kultystéw Ekstazy zatrzymuje sie przed nim,
oddajac hotd wielkiemu muzykowi.

Targ na Rogatkach

Z oddali Targ nie wydaje sie by¢ czyms§ szczegolnie du-
zym. Wielkie neonowe logo na Rogatkach reklamuje ,Pu-
bliczne Centrum Targowe” trzgymetrowymi literami. Bez-
posrednio pod nim znajduje sie gtéwne wejscie na Targ.

*Rogatki

Ulica ta ciagnie sie wzdluz arkad Targu. Ruch samo-
chodowy jest tu niewielki; za to piesi, szczegblnie podczas
weekend6w czynia te ulice bardzo zattoczona. Po wschod-
niej stronie ulicy ciagna sie rzedy sklepéw sprzedajacych
przystowiowy ,szwarc, mydlo i powidlo.” Od strony za-
chodniej jest sam targ.

* Arkady

Gorne pietro Targu jest pelne w kazdy weekend. Sprze-
dawcy ryb reklamuja swoéj towar przechodniom, a $wieze
frutti di mare leza okryte lodem. Uliczni muzycy walcza
o uwage ttumu, handlarze pochylajg sie nad swymi wysta-
wami, a farmerzy sprzedaja swe plody. Od czasu do czasu
przez tlum przepycha sie jaki§ bardziej ekscentryczny
mieszkaniec miasta.
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Jest tu takze wystawionych kilka szyld6w zachecajacych
przechodniéw by pomogli ,Ocali¢ Targ.” Juz na poczatku lat
siedemdziesigtych byt on zagrozony catkowita likwidacja, jed-
nak zdecydowana postawa mieszkancéw uchronita go przed
tym. Od tamtego czasu handlarze prowadzacy targ posuwaja
sie do wrecz niezwyklych metod jego wspierania; najbardziej
chyba dziwna jest wielka, ponadmetrowa $winka—skarbonka
stojaca na Rogatkach. Dzieci i rodzice czesto zatrzymujg sie
przed nia, by wrzuci¢ do niej troche drobnych na szczescie.

Wnetrze

Wewnetrzng architekture hali targowej datuje sie na
1907 rok. Dtugi chodnik prowadzi tu miedzy sze$cioma
rzedami sklep6w i magazynéw. Zgubic sie tu jest bardzo ta-

two, ale to tylko zachgca turystéw by pozostaé dtuzej. Wie-
lu tutejszych sprzedawcéw wyspecjalizowato sie w niezwy-
klosciach. Ogladajacy moga podziwiaé¢ egipskie ozdoby,
rzadkie plakaty filmowe, stare lalki, kolekcje komikséw,
ksiegarskie biate kruki, sztuke Indian, francuskie kulina-
ria, japonskie sztychy i najrozniejsze inne ciekawostki.

*Pierwsze Pietro

Pierwsze pietro hali targowej taczy sie z Zachodnig
Aleja. Otwarte tu sklepy nie s3 tak czesto odwiedzane jak
te wokdt Arkad. Wiekszo$¢ kupujacych nie wchodzi od tej
strony, a wiec tutejsi sprzedawcy staraja sie zainteresowac
klientéw poszukujacych najdrozszych i najlepszych towa-
réw, przede wszystkim antykéw. Najrzadziej odwiedzany
wydaje si¢ by¢ maty, odosobniony, wcisniety w rog pierw-
szego pietra sklepik dla iluzjonistow.

kacik zaklinacza

>
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Zagrzebany w labiryncie stoisk i punk-
tow ustugowych pierwszego pietra targu,
kryje sie maly, skromny sklepik zwany
,Kacikiem Zaklinacza.” Jego witryna nie
przyciaga zbytnio uwagi, a szyld wiszacy na
drzwiach zz6tkl juz ze starosci.

Wydaje sie zreszta, ze nawet by nie
przypuszczano, iz jest tu jaki$ sklep, gdyby
nie krzykliwy, teatralny plakat zawieszony
koto wejsciowych drzwi. Naglowki owego
plakatu wykrzykuja neonowymi literami imie wtasciciela
sklepu: ,Rudolfo: Kr6l Magii!” Wymalowana ponizej scena
przedstawia osiagniecia Rudolfa jako ,Szczytu Mistycz-
nych Talentéw!” Wtasciciel ma w swej kolekeji ponad 50
takich plakatéw, i cho¢ jak do tej pory nie zmienit on szyl-
du nad drzwiami to wywieszony plakat zmienia sie regu-
larnie co miesigc. Mozna na nich zobaczy¢ Rudolfa lewitu-
jacego skapo odziang kobiete nad jamg pelng wezy,
walczacego z wielkim gorylem, strzelajacego z pistoletu do
szarzujacego slonia, spetanego laficuchami nad zbiorni-
kiem wody, czy tez inne jeszcze niezwyktosci, ktore (rzeko-
mo) udato mu sie wykonac.

Kacik dysponuje szeroka, jak na tak maty sklepik ofer-
ta towar6w, roztozonych tak na podtodze jak i na zapleczu.
Dostepne tu rekwizyty przeznaczone sg tak dla prostych
trikéw, ktére mogiby wykonaé dwunastolatek, jak i sztuk
wymagajacych prawdziwych fachowcéw. Od czasu do cza-
su mozna tu nawet znalez¢ co$ o wielkiej wartosSci kolek-
cjonerskiej. A p6tki petne lipnych pomniejszonych glowek,
masek na Halloween, makabrycznych nozy i butli petnych
fatszywej krwi wzmacniaja jedynie panujaca tu zlowrézb-
na atmosfere. Po prawdzie wiekszo$¢ gapiéw przechodza
ciarki od samego wystroju wnetrza. Wchodzacy sa osadza-
ni po ich reakcjach. Jesli wykaza sie godnym Rodziny Ad-
dams6w zachwytem nad obcoscia tego miejsca, zostaja za-
liczeni w poczet , cztonkéw rodziny.”

Raz na jaki$ czas pojawiaja sie tu koneserzy maka-
brycznych pamiatek, wypytujac o konkretng rzecz do ko-
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lekcji. ,,Dobrze poinformowani” méwig o dostepnym tu
naprawde niezwyklym wyborze takich ciekawostek. Wygla-
da zreszta na to, ze to wlasnie te transakcje sa gtéwnym
zrédlem dochodéw. Ostatnio wystawione jest tu Pudto No-
zy, jedno z koszmarnych wersji zelaznej dziewicy; stato sie
przyczyna tragicznej $mierci asystenta magika 30 lat temu.
Przedmioty tego rodzaju sa sprzedawane za niebotyczne ce-
ny, ale tez sporadycznie (i w tajemniczych okolicznosciach)
wymieniane na przystugi lub inne rzadkie przedmioty.

Niewielu ludzi jest zapraszanych na zaplecze, gdzie
trzymana jest wiekszo$¢ ciekawych rzeczy. Drzwi tam,
oznaczone ,Nieupowaznionym wstep wzbroniony” s3 za-
wsze dokladnie zamkniete. Wtasciciel ma rzeczywiste po-
wody by by¢ ostrozny i uwazaé kogo wpuszcza. Najwiek-
szym osiggnieciem jego kariery bylo stworzenie Fundacji
ukrytej pod maska sklepu.

Kacik Zaklinacza naprawde jest tylko parawanem dla
prowadzonej przez Rudolfa Fundacji. Cho¢ jest on Herme-
tycznym magiem, to w jego Fundacji spotka¢ mozna czlon-
kéw z wielu réznych Tradycji; co dziwne, jest to bardzo po-
pularne miejsce spotkan posréd Opustoszatych. Rudolfo
jest naprawde towarzyskim cztowiekiem. Jesli bohaterowie
graczy spotkaja sie z jego aprobata, to dobrze by Narrator
zachecat ich do myslenia o Kaciku jako o ,drugim domu.”
W koficu otaczajaca go trupa praktykujacych magow jest
cze$cia najwiekszego przedstawienia jego zycia.

Bezpieczenstwo

Kilka zatosnych pokoikéw wlepionych w labirynty Targu
nie przyciaga oczywiscie wielu klientéw, ale znajduje sie wy-
starczajaco blisko wobec pelnego zgietku centrum handlowego,
by uniemozliwi¢ armii HIT Markéw czy Ludzi w Czerni wma-
szerowanie tam bez przyciggniecia Paradoksu i powszechnej
uwagi. System glo$nikéw i mikrofonéw taczy wystawe sklepu
z calym zapleczem, pozwalajac ludziom w sklepie swobodnie
konwersowac z przebywajacymi w Fundacji. Wylacznym i cat-
kowitym wiascicielem calego interesu jest Rudolfo.




Ubocznymi efektami magyicznej energii Fundacji sa psy-
chiczne zaklécenia, ktére czynig cale otoczenie bardziej po-
dejrzliwym. Raz na jakis czas, bez zadnych oczywistych przy-
czyn, ludzie zmierzajacy do Kacika znajduja sie nagle
w innym sklepie. Zazwyczaj sadza wtedy, ze po prostu musie-
li skreci¢ w zlg strone ("Chcialem i$¢ do Kacika. Po co tu przy-
szedlem? Eh, musiatem si¢ zamyslic...”). Jednak tym, ktérym
uda sie rzut na Percepcje + Czujnos¢ (ST 8), zachowuja przed
oczami cala swa droge. Jezeli nie maja zadnych podstaw do
uwierzenia w zaburzenia czasoprzestrzeni, staja sie niezwykle
zdezorientowani. ("Zaraz, co sie tutaj dzieje?”) Na szczescie
nie zdarza si¢ to nigdy tej samej osobie dwa razy pod rzad,
i rzadko kiedy czeSciej niz jeden raz na kilka tygodni.

Za ZamKnietymi Drzwiami

Wzdtuz $cian pokoju na zapleczu stoja najrozmaitsze
niezwykle urzadzenia; zdarza sie, ze moze ich by¢ nawet
i tuzin. Pomiedzy najbardziej rzucajgcymi sie w oczy po-
sr6d obecnie wystawianych sa: kwadratowe pudlo podej-
rzanie przypominajace zelazng dziewice, akwalung prze-
znaczony do duzych glebokosci, wielkie szklane akwarium
wypelnione gestym, ciemnym ptynem, pajeczyna z czar-
nych stalowych tancuchéw, zwisajacy z sufitu kaftan bez-
pieczenstwa oraz wypchany szakal. Rudolfo raczej nie opo-
wiada historii zwiazanych z tego typu ciekawostkami,
chyba ze jest pewien autentycznosci intencji klienta.

Zaplecze tego magicznego sklepu jest jednocze$nie foyer
Fundacji. Jego tylna $ciana jest catkowicie zastonieta czerwo-
ng, aksamitng kurtyna. Jesli odwiedzajacy zostang uznani
godnymi odwiedzenia Teatru, Rudolfo odpowiednio drama-
tycznym ruchem $cigga kurtyne, przestaniajaca przesuwane
drewniane drzwi. Sg one Talizmanem oddzielajagcym normal-
na wymiarowos¢ zaplecza od fantastycznego zaburzenia cza-
soprzestrzeni prowadzacego do kwater Fundacji. Przedostac
sie¢ przez nie moze jedynie mag z cho¢ jednym poziomem
w Sferach Ducha lub Umystu, albo tez osoba prowadzona za
reke przez czlonka Fundacji. Tutejsze zasady wymagaja jed-
nak, by mystyk zanim zostanie uznany za , cztonka rodziny,”
przeszedl odpowiednia ceremonie inicjacyjna. Drzwi nie mo-
ga by¢ przenikniete w Zaden inny sposob, nawet przy uzyciu
Korespondencji. (Wspélczynniki Talizmanu to Arete 4,
Kwintesencja 20, Duch 4, Korespondencja 4, Pierwsza 2

Po Drugiej Stronie

Obszar po drugiej stronie aksamitnej kurtyny jest zwodni-
czo skomplikowany: ta Dziedzina jest sporo wieksza niz chcie-
liby tego mieszkajacy tu magowie. Inny budynek zaczynajacy
sie za drzwiami jest dobrze zdefiniowany jedynie na obszarze
paruset metréw; poza tym obszarem pilnowanie otoczenia sta-
je sie bardzo trudne. Wyjscie stad prowadzi do ciggéw tuneli 13-
czacych te Dziedzine z innymi jej podobnymi, lecz jak do tej
pory ich eksploracja okazata sie prawie niemozliwa.

Shawn Cornell, specjalizujacy sie w geometriach nie eu-
klidesowych i speleologii cztonek Fundacji wiele razy doznawat
na sobie zwodniczej natury tego Umbralnego labiryntu. Czuj-
niki i putapki, ktére zainstalowal wewnatrz tuneli niewiele po-
mogly w odegnaniu koszmarnych snéw jakie miewat, pelnych
wizji czyhajacych w dole okropiefistw. Cztonkowie Fundacji

nie s3 juz pewni co stanowi wieksze zagrozenie: czy wrodzy
magowie na gorze czy tez potwornoéci z tuneli na dole.

W samym $rodku tego chaosu mata grupa mystykow
stara sie ocali¢ swe bezpieczefistwo i normalnoéc. Stresy
i zewnetrzne zagrozenia nastawiajg ich powoli jeden prze-
ciw drugiemu; stajg sie niczym szczury w zacie$niajacej si¢
klatce. Gniew i irytacja s3 podgrzewane powszechna fru-
stracja. W centrum tego przedstawienia stoi Rudolfo, kie-
rownik trupy i przywodca grupy eklektycznych i ekscen-
trycznych aktoréw Teatru Umystu.

Teatr Umysiu

Interesujesz sie wiec nieznanym? Nie mozemy juz dtu-
zej utrzymywac tego w tajemnicy...

— Wielki Criswell, Plan 9 z Kosmosu

Nic dziwnego, ze Rudolfo jest optymista jesli chodzi
o te Dziedzine. Atmosfera i wystroj tej kieszonkowej rze-
czywisto$ci zostala uksztaltowana artystyczna wizjg lat
czterdziestych i catkowicie odzwierciedla gracje i styl tam-
tych czaséw. Glowna komnata Fundacji przypomina za-
mozny, teatr w starym klasycznym stylu. Kremowe $ciany,
rokokowe detale, posmak Art Deco i zelazne ogrodzenia je-
dynie poteguja ten efekt.

Westybul

Bogata elegancja westybulu moze zawstydzi¢ czysto
uzytkowe wystroje dzisiejszych wnetrz teatralnych.
W tamtej minionej juz epoce zaden wydatek nie byl zbyt
wielki, jesli miat wywolaé¢ u widza wrazenie szczegblnego
znaczenia jego wizyty.

Sciany parteru sa ozdobione co lepszymi afiszami.
Wiekszo$¢ z nich stawi najlepsze przedstawienia Rudolfa
i jest udanym podsumowaniem jego najwickszych (rzeko-
mych) osiagnie¢. Za czerwona kurtyna lezy trzypietrowe

atrium; eleganckie schody prowadza ku apartamentom go-

$ci na dwoch gornych pigtrach.

Gdy przybywaja goscie, jeden z przebywajacych tu strézy
wychodzi z szatni i prosi o pozostawienie wierzchnich okry¢.
Pomiedzy dwoma wejSciami prowadzacymi na amfiteatr roz-
ciaga sie dlugi kontuar; siedzi za nim drugi ze strézy, przez
wigkszos¢ czasu oddany lekturze. Blyszczy za nim z dumg mo-
siezny orzel wieniczacy ponad trzydziestoletni ekspres do kawy:.
Uczniowie Fundacji, zazwyczaj zbyt zajeci by szukaé sobie je-
dzenia wiele zawdzieczaja dostepnej tu kawie i ciasteczkom.

Jezeli bohaterowie zostang zaproszeni na jedno ze styn-
nych spotkan Fundacji w Teatrze Umystu, maja szanse spo-
tka¢ wcze$niej w westybulu przynajmniej z pieciu wykonaw-
cow. Takie spotkania s3 organizowane najwyzej raz na
tydzien, a niedostatek uczestnikéw z nawigzka rekompensuja
swa intensywnoscia. Jesli tylko gos¢ wejdzie od tej strony do
gltéwnej sali, niech lepiej przygotuje sie na powazna dyskusje.

Glowna Sala

Chot¢ ogolny wystrdj Art Deco pozostaje tu wcigz nie-
naruszony, to sam teatr przeszedl juz kilka renowaciji.
Wiekszo$¢ siedzen zostala usunieta — pozostaly jedynie
trzy pierwsze rzedy. Dywany zostaly zastapione parkietem
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przez goszczacego tu arabskiego mystyka by wzmocnié
strukture wymiar6w teatru. (Ale na ile starczy to zaklecie
jest wielka niewiadoma...)

Stojacy pod tylna Sciang warsztat tkacki odstania pra-
ce Branwyn Elspeth, przywédczyni Tradycyjnej Kabaly.
Dzieih w dzief zmienia ona uklad wiékien w swym tka-
nym rekodziele. Jesli kto§ doktadnie sie im przyjrzy, ujrzy
w nich wizje aktywnosci nadprzyrodzonych istot na terenie
miasta. Niestety Branwynn jest zazwyczaj strasznie zajgta;
odnosi sie z wielkim gniewem wobec kazdego kto probuje
zerkna¢ jej znad ramienia na osnowe tkaniny. Zresztg za-
czyna sie denerwowac gdy tylko ktory$§ z gosci do niej po-
dejdzie; ten brak dobrych manier jest sposobem okazania
swej waznosci, jej niezwyklego przepracowania. Mimo te-
g0 pozostaje zawsze w dyspozycji czlonkéw swej kabaty
i jest bardzo uprzejma wobec potencjalnych sprzymierzen-
c6w. Chot znana jest z glosnej krytyki polityki prowadzo-
nej przez Rudolfa, to manipulowani przez nig cztonkowie
Fundacji stanowia najsilniejszg frakcje Fundacji.

W centrum sali marmurowa fontanna gromadzi magy-
iczne energie. Koszt wlozony w jej stworzenie i wysitek do-
brze zaprocentowal: teraz Wezet Fundacji ma plynne Hau-
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sty przesycajace ja$niejaca bialo wode fontanny. Obecnie
jest to skupienie czterech Weztéw, dostarczajacych razem
okoto 20 punktéw Kwintesencji dziennie. 10 punktéw gro-
madzi sie w otaczajacej fontanne sadzawce, za$ reszta wsig-
ka w jej podloze, zasilajac w ten spos6b strukture tej Dzie-
dziny. Nie marnuje si¢ wiec nawet jedna kropla. Ludzie
o talentach parapsychicznych sg w stanie odczué obecno$é
Haustéw po udanym rzucie na Percepcje + Czujnosc).

Pierwsze trzy rzedy w teatrze stanowig wygodne krze-
sta; na scenie przed nimi, przedstawienia odbywaja sie
mniej wiecej raz na tydzien. Jesli goScie zajrza do wneki dla
orkiestry, to fosforyzujacy poblask monitor6w niechybnie
zdradzi obecno$¢ Magnusa, Wirtualnego Adepta Fundacji.
To miejsce odpowiada mu daleko bardziej niz laborato-
rium: programuje tu rzedy syntetyzatoréw, sekwenceréw
i innego sprzetu studyjnego. Magnus jest stynny tak ze
swych muzycznych talentéw jak daru do przywolywania
duchéw. Sciaga tym jednak wiele krytyki na swa kabale,
gltownie ze strony odwiedzajacych przedstawienia bardziej
tradycyjnych magéw.

Pod nieobecno$¢ przywodey, on zazwyczaj przemawia
w imieniu swych towarzyszy z kabaty.




Ze sceny mozna z tatwos$cig mie¢ baczenie na wszyst-
ko co sie dzieje w gtownej sali. Nic wiec dziwnego, ze tu
odbywaja sie gtéwne narady Fundacji, a maja one w sobie
wiele dramatyzmu. Zywiolowe dysputy miedzy dwiema
najsilniejszymi kabatami nie zakonczyly sie jeszcze nigdy
pojedynkiem certdmenu, ale czasami naprawde niewiele
do tego brakowato. Gdy rozpoczyna si¢ dyskusja, frontowe
drzwi zostaja zamknigte. Zamykanie wszystkich nie mia-
loby bowiem sensu; kazdy kto bytby na tyle impulsywny by
w gniewie wybiec z sali, uczynilby to na wtasne ryzyko...

Tunele

Zaprawde nie ma wielu gosci, ktérzy o$mieliliby sie
opuscic teatr jednym z bocznych wyjs¢. Na zewnatrz pro-
wadzi ich sze$¢, i wszystkie sa czynne. Jednak dwoje spo-
§rod nich prowadzi prosto ku $mierci...

Dwie pary drzwi po lewej stronie teatru prowadza do bi-
blioteki Fundacji — skromnego pokoiku przepelionego te-
atralnymi 1 filmowymi plakatami, pismami i ksigzkami tak
na tematy zwykle jak i magyiczne. W tajemniczy sposob po-
koj zmienia codziennie swoje rozmiary. Sprawia to, ze aktu-
alny rozmiar ksiegozbioru nigdy nie jest znany. Owa ,wymia-
na miedzybiblioteczna,” uboczny efekt zaburzen
przestrzennych w tej Dziedzinie owocuje znikaniem, poja-
wianiem sie i zamiang okoto 20% zalegajacych tu ksigzek.
Z rzadka zdarza sie nawet, ze zupelnie obce ksiegi zastepuja
te bardziej znane. To wiasnie sprawito, ze Shawn Cornell
zgtosit sie na ochotnika na stanowisko bibliotekarza Funda-
cji, jedynie jego ciagle przeksztalcanie algorytméw wyszuki-
wania pozwala bowiem na odnalezienie jakichkolwiek mate-
rialow Zrédlowych. (ST wszystkich testow Poszukiwan
zwigksza sie tu o 3).

Para drzwi po prawej stronie sali prowadzi zas do cig-
gow korytarzy, utrzymujacych architektoniczne motywy
teatru na diugosci kilku kilometréw. Zaburzenia czaso-

przestrzeni po tej stronie sali wydaja sie by¢ nieco mniej-
sze, ale mimo to rozklad tych korytarzy zmienia sie z tygo-
dnia na tydziei. Cztonkowie Fundacji traktuja je tak, jak-
by byly zagadkowym labiryntem ogrodéw. Zdarza sie, iz
ciche pogawedki jak i burzliwe dysputy rozstrzygaja sie
wlasnie tu, z dala od ciekawskich oczu. Podczas oficjalnych
spotkan Fundacji drzwi tutaj takze pozostaja zatrza$niete.
Pogloski za§ mo6wia, ze para mystykow spotyka sie w labi-
ryncie z bardziej uczuciowych przyczyn...

Opuszczenie tedy Fundacji moze zakonczy¢ sie tra-
gicznie. By temu zapobiec, napis wskazujacy droge ku
,Wyjsciu” zaczyna migotaé podczas kazdej zmiany konfigu-
racji tuneli. Poza stalowymi drzwiami moga sie one cig-
gna¢ w nieskonczono$¢. Dziwne, niezwykle ich potacze-
nia, przemieszane lokalizacje, konfunduja badaczy nie
obeznanych ze Sferg Korespondencji. Mimo to Rudolfo jest
catkowicie pewien, ze Dziedzina ta rozciaga sie jedynie do
granic miejskich Seattle. Na razie tylko jedna osoba dojrza-
ta w tych tunelach jakie$ stworzenia, lecz mimo wysitkéw
Shawna Cornella wcigz nie zostaty one w pelni zbadane.
Teoretycznie, tu na dole mozna by znalez¢ wszystko.

Wewnatrz labiryntu ukrytego za sceng mozna znalezé
dwie $ciezki prowadzace do realnego $wiata. Bez wzgledu na
aktualna konfiguracje tuneli, Shawn jest w stanie przecho-
dzi¢ nimi z tatwoscig. Pierwsza z nich uchodzi do rury wy-
lotowej odprowadzajacej wode do miejskich $ciekow. Kazdy,
kto sprobowaltby wejs¢ do Dziedziny od tej strony doswiad-
czy dezorientujacego psychicznego wstrzasu, podobnego do
tego, ktory sporadycznie uaktywnia sie wokot Kacika Zakli-
nacza. Druga ze §ciezek prowadzacych do realnego $wiata
koniczy si¢ metalowymi drzwiami, po ktorych drugiej stronie
jest tunel tranzytowy. W centrum Seattle mozna znalezé
wiele takich tuneli — od rana do wieczora przejezdzaja nimi
autobusy. Shawn jest bardzo zadowolony z poznania tych
catkiem pewnych tylnych wyjs¢ z Fundacji; po prawdzie naj-
bardziej cieszy go fakt, iz jest jedynym je znajacym.

0sobowoscl

Galerie figur mam w rzedzie stojgcq
A kazda z nich jedng ma dusze czujgcq
- Oingo Boingo, ,My Life”

Magowie Teatru Umystu podzielili sie
wyraznie na dwie frakcje. Ich gtéwne cele
koliduja ze sobg; na razie jest w tym jednak
wiecej emocji niz przemocy. Po lewej stro-
nie sceny stoi Tradycyjna Kabata, grupa in-
trospektywnych cudotworcow pragngcych
stworzy¢ ,sensowna” Fundacje. Wiekszo$¢
z nich woli czekac¢ i obserwowa¢ przebieg wypadkéow w Se-
attle, skupiajac sie na klopotach magéw i pobliskich Spia-
cych, niz komplikowac sobie zycie innymi nadprzyrodzo-
nymi problemami. Po prawej za$ stronie sceny stoi Kabata
Renegatéw, grupa nowoczesnych magéw wierzacych, iz
Fundacja powinna by¢ bardziej aktywna. Organizuje ona
patrole, tak nad jak i pod Teatrem by odnajdywac i prze-

zwyciezaé wszelkie potencjalne klopoty. Pojawiaja sie tak-
ze zaczatki trzeciej kabaly, grupy niezadowolonych
uczniéw, ktoérzy najchetniej zarzuciliby wszelka aktyw-
no$¢ i skupili sie wylacznie na przetrwaniu.

Biorac pod uwage mtody wiek wiekszosci jej cztonkdw,
Fundacja ma w swej dyspozycji znaczne rezerwy energii i ma-
gyi. Majac dostep do takich zasob6éw, bohaterowie graczy za-
przyjaznieni z Teatrem Umystu fatwo beda mogli ujrze¢ glebie
konspiracji i zwodzenia ksztattujacych zycie miasta. Jednak to
czym sie zajma powaznie wplynie na stosunek do nich kazdej
z frakeji. Jesli nie okaza zadnego zainteresowania kwestiami
miejscowych wampiréw i wilkotakéw, Renegaci poddadzg ich
surowej krytyce; jesli jednak sie zaangazujg, narazg sie na pro-
testy Tradycjonalistéw. Istnieje takze trzecie Zrodto: Klika Wy-
rzutkéw z Cieklej Mgly, kafeterii w centrum miasta (zerknij do
,Przygod”), sktadajaca sie z trzech ledwo co Przebudzonych
Opustoszatych i ich czterech Spiacych przyjaciét.
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Mimo tego starcia intereséw, wickszos$¢ ludzi w Funda-
cji jest niezwykle przywiazana tak do samego miejsca, jak
i swoich wspoéttowarzyszy. Cho¢... jedna z kabal Fundacji
(prawdopodobnie ta, z ktora stowarzysza sie gracze) wciaz
przyciaga klopoty. Nie sklada sie ona per saldo ze zdrajcow;
to raczej wiecznie majace klopoty trudne dzieci, nieustan-
nie przyprawiajace swych zwierzchnikéw o bol gltowy.

Gracze Pudelka Cieni

Kazdy odwiedzajacy Fundacje jest osobiscie sprawdza-
ny przez Rudolfa. Poszukuje on wcigz mtodych, uzdolnio-
nych magyicznie talentéw, ktérzy calym sercem przytaczy-
liby sie do dzieta ulepszania $wiata. Co prawda zanim
nowy mystyk zostanie dopuszczony na ,zaplecze,” bedzie
musial sie odpowiednio wykazaé, lecz jesli mu si¢ to uda,
Rudolfo obdarzy go pelnym zaufaniem.

Grupa wykonawcow — akolitéw tej Fundacji — pracuje,
a czasem nawet i mieszka w pokojach na drugim pietrze.
Trupa ta, Gracze Pudetka Cieni sktada si¢ z pieciu statych
cztonkéw oraz dwéch wolnych strzelcow, wiedzacych co sig
kryje za tym kontraktem. Podstawowa piatka artystow —
Sally Cornwall, Stefania Olsen, Larry Cook, Dawn Grosec-
" lose i Chris Russel, maja za sobg lata doswiadczenia w tan-
cu, muzyce, aktorstwie, gimnastyce i symulowanych po-
tyczkach. Rudolfo za ich ustugi placi im bardzo dobrze,
a Larry i Chris przebywaja w tej Dziedzinie niemal caly
czas. Wszyscy przysiegli milcze¢ na temat swej pracy i za-
den z nich nigdy tego nie naruszy. Wiedza, ze jesliby na ze-
wnatrz wydostato sie choé¢ jedno stowo o teatrze, zabawa
Gracz skonczytaby sie na dobre.

Wolni strzelcy, SiSiil. J. przychodza i odchodza jak im
sie chce (cho¢ SiSi trzyma kroliki w pokoju dla niej wydzie-
lonym). Oboje pracuja réwniez poza ta Dziedzing, wspo-
magajac dorywczo w sprawach technicznych zwyczajne
trupy teatralne. Podobnie jak i Gracze, ci Spiacy tez zdaja
sobie sprawe z niezwyklosci tego bajkowego miejsca. Sa
prostymi ludZmi, ale oddaliby swe zycia by ochroni¢ Dzie-
dzine przed zewnetrznym $wiatem.

Kazdego tygodnia Gracze przygotowuja nowy pokaz
dla swych gospodarzy i ich goséci. Kilku magéw, przede
wszystkim Hype, Miriam, Magnus, a nawet sam Rudolfo
takze wlaczaja sie w jego wystawianie. Wystepy te sa bar-
dzo réznorodne: od wszelakich koncertéw muzycznych
przez trzyaktowe przedstawienia az do pokazéw magii
(badz magyi). Widzoéw zacheca si¢ (choé nie przymusza) do
wynagradzania aktor6w napiwkami. Miedzy kolejnymi po-
kazami i prébami, Gracze utrzymuja to miejsce w czysto-
$ci, éwicza, spaceruja i zabawiajg sie ze swymi mystyczny-
mi towarzyszami.

Przywodcy
Rudolfo Ouspensky

Przywodca Fundacji
Natura: Tworca
Postawa: Opiekun
Esencja: Wzorcowa
Tradycja: Porzadek Hermesa
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Atrybuty: Sila 2, Zrecznosé 2, Wytrzymatosé 3, Charyzma
5, Oddziatywanie 4, Wyglad 3, Percepcja 4, Inteligencja 3,
Spryt 4
Zdolnosci: Autorytet 4, Badania 5, Béjka 1, Cwaniactwo
3, Czujnoé¢ 2, Ekspresja (Magia sceniczna) 4, Etykieta 3,
Informatyka 2, Intuicja (Zaufanie u innych) 4, Kosmologia
4, Kultury 2, Krycie sie 3, Lingwistyka 3, Medycyna 3, Me-
dytacja 4, Nauka 1, Okultyzm 5, Prawo 3, Prowadzenie 1,
Przebieglosé 3, Sledztwo 3, Swiadomosé 4, Uniki 3, Zagad-
ki 4
Pozycje: Avatar 3, Biblioteka 3, Fundacja 3, Marzenial, Prze-
znaczenie 3, Sprzymierzency 5, Tajemniczo$¢ 4, Wezet 3
Sfery: Czas 1, Duch 2, Entropia 2, Korespondencja 4, Ma-
teria 3, Pierwsza 3, Sily 4, Umysl 4, Zycie 3
Sita Woli: 8
Arete: 6
Kwintesencja: 9
Paradoks: 2
Historia: Rudolfo Ouspensky urodzit sie w 1937 roku
i odkad pamieta, zawsze kochal sie w magii. Jako dziecko
jeszcze w rodzinnej Czechostowacji chodzit ze swym oj-
cem na wszystkie mozliwe jej pokazy. Po Drugiej Wojnie
Swiatowej jego rodzina przeniosta sie do Ameryki. Tamtej-
szy $wiat rozrywki wydawal sie catkiem inny, lecz i tak
ogladanie magikéw z wodewili rozpalalo jego wyobraznie,
a odwiedziny w wedrownych cyrkach rozdmuchiwaty te
plomienie. Jeszcze przed rozpoczeciem studiéw przeczytat
kazda ksigzke o magii jaka tylko mogt znalez¢. Nigdy nie
wierzyl jednak by magia byta czyms§ wiecej niz sprytnymi
sztuczkami, az do pamietnego dnia w 1953 roku.
Pewnego zimnego grudniowego ranka, Rudolfo wkradt
sie do pracowni stynnego magika by pozna¢ wiecej tajem-
nic. Jego ciekawosc zadata odpowiedzi. Miat teraz przed so-
ba dwie drogi: albo odnaleZ¢ tajemnice, ktére zmienityby
jego marzenia w rzeczywisto$¢, albo tez zdemaskowac cata
magie jako oszustwo i raz na zawsze z tym skonczyé. My-
§lac o najlepszym, udato mu sie dopas¢ magika z zaskocze-




nia. Ujrzal jednak wiecej niz mégt nawet marzyé: magik
otworzyl swa walizke, wszed! do niej i zamknat za soba.

Rudolfo byl oszotomiony. Nie chciat zaprzeczy¢ temu
co widzial — po prawdzie chcial sie nade wszystko dowie-
dzie¢ czego$ wiecej. Podnidst wiec walizke, pobiegt do swe-
go pokoju w internacie i polozy! j3 na podiodze. Ostatecz-
nie, zgodnie z jego oczekiwaniami walizka si¢ otworzyta
i wyjrzal z niej na zewnatrz bardzo zaskoczony mag.

— Gdzie ja jestem? — zawotal. — Kim ty jeste§?

— Twoim nowym uczniem! — odpart Rudolfo, a p6zniej
wszystko bylo juz magia (lub moze raczej magya).

Pie¢ lat pozniej ,Wielki Rudolfo” byt juz gotowy do
Swiatowego tourne. W trakcie swej kariery oszatamiatl pu-
blicznos¢ , Niezwyklymi Aktami Mistycznej Sprawnosci!”
Dzieki swemu stylowi i zdolno$ciom szybko zostat ,,Szczy-
tem Magyicznych Osiagnie¢”; w tym czasie podr6zowal
z miejsca na miejsce, walczac wszedzie z Nephandi, Maru-
derami i Technokracja. 15 lat p6zniej zaczelo mu juz uby-
wa¢ mlodzienczego wigoru i zywotnosci. Osiadl wiec w Se-
attle i zaczal tworzy¢ Kacik Zaklinacza.

Od 1973 roku Kacik jest bezpiecznym schronieniem
dla podrézujacych magéw Tradycji, ktorym udalo sie zy-
ska¢ aprobate Rudolfa. Sklep przez te wszystkie lata niemal
sie nie zmienil; po Rudolfie tez nie wida¢ jeszcze uptywu
czasu. Fundacja jednak bardzo urosta od tamtych lat i te-
raz doskonale prosperuje. Gdyby jeszcze tylko ta Dziedzi-
na nieustannie nie rosla...

To, ze Rudolfo jest szczodrobliwym czlowiekiem, nie
oznacza, ze jest ghupi. Podczas swych podrézy poznat za-
grozenia czajace sie na $wiecie i nigdy nie odstania swej
czerwonej kurtyny dla kogokolwiek. Swych przysztych my-
stycznych wykonawcéw szanuje o wiele bardziej, jesli
przedkladaja oni sprytne iluzje nad potezne Efekty.
(W konicu jesli znasz sie na magii, to zmienianie wszech-
$wiata byloby oszustwem!) Wiekszo$¢ podrozujacych ma-
gow przed uzyskaniem akceptacji Rudolfa musi sie wyka-
za¢ jaka$ uzytecznos$cia wobec calej spolecznosci. Nie
ukrywa on tez, ze nad wszelkie formy magyi przedkiada
Sztuke Hermetyczng, ale nie jest z gory zle ustosunkowa-
ny wobec zadnej Tradycji za wyjatkiem Eutanatoséw, kto-
rych ,Dobra Smieré” wydaje sie mu byé¢ jedynie usprawie-
dliwieniem wobec morderstwa. Gdy napotyka Sieroty,
zazwyczaj daje tym bardziej utalentowanym szanse dola-
czenia do Porzadku Hermesa.

Choc¢ catkiem udanie radzi sobie z polityka Fundacji, to
ciezar jego stawy w kregach Rady wywart istotny wplyw na
podejscie do magyi. Dla niego jest to kwestia ,wszystko al-
bo nic.” Pomniejsze wyczyny moze on z tatwoscig zaimpro-
wizowaé magia sceniczng, a zreszta jest on zazwyczaj tak
zajety, iz wiekszoé¢ podstawowych zadan pozostawia swym
towarzyszom z Fundacji. Jednak gdy przychodzi mu wywo-
ta¢ jakis$ Efekt, to zawsze jest on godzien jego reputacji. Dla-
tego tez rzadko kiedy je przywotuje; wszystko co nie jest
perfekcyjnie doskonale jest w jego oczach porazks. To smu-
ci go troszke: wie, ze swoje porazki bedzie musial zrekom-
pensowaé nastepnym razem czyms$ naprawde doskonatym.
Z tej wlaénie przyczyny pozostawia wiele zakle¢ do rzuce-
nia mlodszym magom, ,ktérzy musza wigcej ¢wiczyc.”

Obraz: Rudolfo jest milym piecdziesieciolatkiem
o przyjemne;j, ciagle u$miechnietej twarzy. Traktuje kazde-

go niczym dobry wujek; zawsze stara si¢ poméc swym pod-
opiecznym. Uwielbia wszelkiego rodzaju dziwactwa i jest
rozkochany w prostych sztuczkach. Poniewaz jego sklep
jest ich peten, moze bez problemu by¢ tak ekscentryczny
jak mu sie podoba, wlaczajac w to styl ubierania sie.

Mimo, iz jego korpulentna sylwetka prezentuje sie
najlepiej w smokingu i plaszczu, to nade wszystko lubi no-
si¢ luzne spodnie, swetry i klapki. Niezaleznie jednak od
odzienia, jego teatralny styl jest nie do ukrycia. Przewodzi
ludziom swa charyzma a nie przebiegloscia. W jego glosie
stychac¢ lekki stowianiski akcent.

Propozycje Odgrywania: Jeste$ towarzyskim i chary-
zmatycznym namigtnym wykonawcg. Zaskakujac ludzi
swym dramatycznym darem zyskujesz okazje badania ich
reakcji. Intuicyjnie rozpoznajesz ludzkie natury, lecz caly
wywolany tym sceptycyzm ukrywasz glteboko pod maska
fatwosci w obyciu. Pomagasz bedacym w potrzebie, lecz ni-
gdy latwo nie ujawniasz swych sekretéw. Obcy musza
wpierw udowodni¢ swe dobre intencje nim zaryzykujesz
wpuszczenie ich do swej Fundacji.

Raz na jaki$ czas robisz si¢ smutny; §wiat byl kiedys
bardziej romantycznym miejscem. Lekcje, ktérych udzieli-
fo ci zycie sa teraz bardziej uzyteczne niz kiedykolwiek do-
tad. Cho¢ niektérzy oskarzaja cie o ukrywanie sie w Kaci-
ku, to wiesz, ze nadzieja i poczucie cudownosci, ktére
inspirujesz poprowadzi mtodszych , uczni6w” — tak magow
jak i zwyklych $miertelnikéw — do szanowania tak twych
Sztuk jak i otaczajacego Swiata.

Sanktuarium: Rudolfo dysponuje matym apartamen-
tem w Fundacji, mieszczacym wszystko co mu drogie.
Sta¢ go na luksus okazjonalnej ucieczki w przeszlosé. Zy-
je tam w otoczeniu fotografii, plakatéw i gazetowych wy-
cinkow z czaséw swej mlodosci, osobistej kolekeji ksig-
zek, (ktérych nie zaryzykowalby wstawienia do biblioteki
Fundacji) 1 innych osobistych pamiatek. Jego obecna
uczennica, mloda kobieta o imieniu Lisa Yokahama zaj-
muje przylegly do jego pokoéj i prowadzi sklep w chwilach
gdy Rudolfo jest nieobecny (moze by¢ ona jednym z boha-
ter6w graczy). Rudolfo jest jednak zmartwiony jej rozkwi-
tajacym zwiazkiem z Hype.

Kwestia: Mistrzostwo zywioléw to rzecz tatwa. Sybe-
ryjski trik z linqg i drabing - to dopiero jest trudne!

Branwyn Elspeth

Przywodczyni Tradycyjnej Kabaly
Natura: Organizator
Postawa: Dziecko
Esencja: Wzorcowa
Tradycja: Porzadek Hermesa
Atrybuty: Sita 2, Zreczno$¢ 4, Wytrzymatosé 2, Charyzma
1, Oddzialywanie 5, Wyglad 4, Percepcja 3, Inteligencja 3,
Spryt 3
Zdolnosci: Autorytet 3, Czujnos¢ 3, Ekspresja 2, Etykieta
3, Intuicja 3, Kosmologia 2, Kultury 2, Okultyzm 2, Prze-
bieglos¢ 4
Pozycje: Avatar 4, Talizman 4, Wezel 2, Wptywy 3
Sfery: Czas 3, Korespondencja 3, Umyst 4
Sita Woli: 8
Arete: 4

Rozdzial drugi: Cienie w Deszczu
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' Kwintesencja: 5
Paradoks: 1

Historia: Branwyn wickszo§¢ swego zycia przezyla
w izolacji i medytacji. Jej ojciec zawsze dbat o to by miata
wszystko... byleby nie chciata niczego spoza jego posiadio-
$ci. Jako dziecko zaniedbane i skupione na introspekcjach
wymyslata dla swej rozrywki zlozone basnie. Drugim
i ostatnim Zrédlem jej pociechy byla matka, ktéra nauczy-
ta ja szyc i tkac.

Siedzac tak calymi dniami w swym pokoju tworzyla
Branwyn coraz bardziej ztozone basnie i tkaniny. Opowia-
data swemu pluszowemu misiowi historie o dawnym, ma-
gicznym $wiecie, ktory juz nigdy taki nie bedzie. Gdy tak
patrzyta w osnowe tkanych przez siebie narzut, miala wra-
zenie, ze niemal go widzi. I gdy jej Avatar dorést ze staro-
sci do §wiadomoéci, zaczeta zdawac sobie sprawe, ze jej wi-
zje to co$ wiecej niz tylko fantazje...

Branwyn ma naprawde starg dusze — jest reinkarnacja ma-
ga Porzadku Hermesa z XIII wieku. $ni wciaz o swym poprzed-
nim zyciu i jedynym dla niej sposobem zachowania normalno-
§ci w mrocznym wieku XX jest odtwarzanie dawnej chwaty.
W ten sposdb jej zycie staje sie basnig w, ktorej gra ona glow-
n3 role. Jest samotng, przepiekng dziewica, ktdrej wszyscy po-
winni wspdlczué, tragiczna heroing, ktérej nikt nie moze po-
moc i nade wszystko, egoistyczna, manipulujacg innymi matg
bogata dziewczynka zawsze chcaca postawi¢ na swoim.

Obraz: Branwyn obdarzona jest tym typem urody ja-
ki moze zostaé osiagniety jedynie przez nieskoficzona
préznosé. Jest prawdziwym rodzynkiem jak na swoj wiek,
a ma gdzie$ okoto 20 lat. Jej blada skora jest spuscizng ra-
czej izolacji niz niewinnosci. Blekitne niczym krystalicz-
ne jeziora blyszczacej wody oczy, ujawniaja bardziej giebie
jej egoistycznych introspekcji niz uduchowienie. Wspa-
niate blond wlosy sptywajace kaskadami na plecy sa bez
watpienia oszalamiajace, ale nie bylyby takie gdyby nie
przynajmniej dwie godziny dziennie jakie Branwyn spedza
przy ich ukladaniu. Zdecydowanie woli nosi¢ stroje, ktore
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sama dla siebie uszyta, tylko ona wie bowiem jak podkre-
sla¢ swa doskonala figure. Jednak gdy zdecyduje sie kupic
poslednie wytwory innych, wybiera te ze §redniowieczny-
mi akcentami.

Propozycje Odgrywania: Kazdy kto nie jest z toba jest
przeciwko tobie. Wykorzystuj swoj status wewnatrz Po-
rzadku Hermesa; w koficu jest to najtatwiejszy sposéb do
przeciagniecia Rudolfa na swoja strone. Walcz ze wszyst-
kim co w Fundacji jest seksistowskie lub zawadza twoim
wspottowarzyszkom z Fundacji — to Swietna metoda zyska-
nia ich poparcia. Wab otaczajacych cie mezczyzn subtelny-
mi spojrzeniami i dotykami, w koficu dysponujesz nie-
zbednym do tego czarem... I nie zapominaj, ze twoja
wladza nad Sfera Umyshu tez moze wiele pomoéc.

Kwestia: Ach, to bylo bardzo sprytne! Jakie to szcze-
Scie, ze mozesz nam tu pomoc...

Hyperion, vel ,Hype”
(Francis Hyperion Keating)

Organizator Kabaly Renegatow
Natura: Sedzia
Postawa: Samotnik
Esencja: Dynamiczna
Tradycja: Bractwo Akashic
Atrybuty: Sita 3, Zrecznosé 3, Wytrzymalos¢ 4, Charyzma
3, Oddziatywanie 2, Wyglad 2, Percepcja 2, Inteligencja 3,
Spryt 4
Zdolnosci: Autorytet 2, Bojka (Jeet Kun Do) 4, Czujnosé
3, Do 2, Krycie sie 2, Medycyna 2, Sledztwo 3, Uniki 3,
Walka Wrecz 3, Wysportowanie (Deskorolka) 4
Pozycje: Avatar 3, Sprzymierzeiicy 3
Sfery: Czas 3, Sily 2, Umyst 2
Sita Woli: 7
Arete: 4
Kwintesencja: 3
Paradoks: 5




Historia: W wieku 16 lat Hype zaczal swa ucieczke
przed problemami. Ten wyrzucony ze szkoly $redniej, po-
chodzacy z rozbitego domu chlopak, by siebie utrzymac zna-
lazl prace rowerowego kuriera w San Francisco. Przez na-
stepne trzy lata jego zycie byto jednym wielkim po$piechem.
To co zaczelo sie jako dzienne dostarczanie dokumentéw
z biura do biura stalo sie niebezpieczna nocng pracg nieza-
leznego postanca. Hype byl catkowicie $wiadom tego, ze
wiekszo$¢ przewozonych przez niego przesytek byta nielegal-
na, jednak zwigzane z nimi pieniadze byty zbyt pociagajace
by rzuci¢ to zajecie. W miare jak wkraczal coraz bardziej
w mroczna strone kultury dragdéw, rozwinat swoje wlasne
uzaleznienia: szybko$¢ i niebezpieczenistwo, cho¢ nieko-
niecznie w tej wlasnie kolejnosci. Gdy nie pedzit na swoim
rowerze, byl na deskorolce; gdy byt pieszo to zawsze biegt...
robigc wszystko by w szybkosci uciszy¢ bol swej duszy.

Im wiecej bral na siebie i im szybciej biegt tym gorsze
stawalo sie jego zycie. Nigdy nie myslal; wystarczyl mu
sam ruch. Gdy jego konto w banku urosto juz do sporych
rozmiaréw, odkryl, ze ugrzazt catkowicie w ponurych mafij-
nych sprawach, interesy zaczely i8¢ zle, a kontakty zanikty.

Wystarczyta jedna osoba by zmieni¢ catkowicie jego
zycie. Jednym z jego kontaktow byt , Fritz,” Kultysta Eksta-
zy, wiecznie zamawiajacy jakie$ dziwne ziota. Nigdy sie nie
$pieszyt 1 mial niezwykly talent do zatrzymywania Hy-
pe'a na poczestunek filizankg herbaty czy pieciominutowa
pogawedke. Dla niego potencjat tkwiacy w chlopaku byt
oczywisty, znalazt wiec dla niego naprawde niezwyklego
mentora. Brat Akashic, ktory nim zostat byt prawdziwym
wizjonerem i dzi§ moc Hype'a i jego talent w Jeet Kun Do
doskonale ukazuja zdolnosci jego nauczyciela.

Teraz, dwa lata po tych wydarzeniach Hype rozwinat
moce swego ciata i umystu. Wciaz jednak pozostalo mu
uzaleznienie od szybkosci 1 niebezpieczenistwa oraz drazli-
wy charakter. Nie toleruje bzdur i oszustw, nie obawiajac
sie nadepna¢ na odcisk tym, z ktérymi si¢ nie zgadza. Pa-
sywne podejscie Tradycjonalistow Fundacji zaczyna powo-
li go drazni¢, znowu wiec zaczyna braé na swoje barki wie-
cej niz jest w stanie podota¢. Polowa Fundacji popiera go
w idei ,patrolowania miasta,” lecz jego motywacja nie jest
w stanie nadrobi¢ brakéw w strategicznym mysleniu. Po
prawdzie jest on niekompetentnym przywoédca. Gdy zdarza
sie co$ niebezpiecznego potrafi popchnaé ludzi do dziata-
nia, ale popchniecie ich we wlasciwa strone nie jest znowu
takie tatwe. Znakomicie znajduje klopoty, ale w ich roz-
wigzywaniu jest beznadziejny.

Obraz: Hype promienieje energia, szczegolnie gdy stoi
nieruchomo. Nawet w najbardziej niebezpiecznych chwi-
lach zachowuje zimng krew, jego pewnosc¢ siebie ptynie bo-
wiem z potencjalnie nieograniczonej energii. Zazwyczaj
nosi on szerokie szorty i obszerne, neonowo poblyskujace
bluzy z krétkimi rekawami. Czyni tak nawet przy najwigk-
szych chtodach, gtéwnie dlatego, ze pozwala mu pokazy-
wac swe liczne blizny z ran, ktére zadal mu ,zty asfalt.”
Uwielbia szokowaé ludzi, pomagajac sobie w tym swymi
zielonymi wlosami i kiepskimi tatuazami.

Propozycje Odgrywania: Wszystko dziala na ciebie
bardzo emocjonalnie. Gdy zafascynujesz sie czyms, nic nie
jest w stanie stanac ci na drodze. BadZz w ciaglym ruchu -
twoja wewnetrzna energia jest zbyt intensywna by pozwo-
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li¢ ci usia$¢ na dtuzej. Przemawiaj ekspresyjnie, bardzo ge-
stykulujac. Uczestnicz we wszystkim — niczego nie nalezy
pozostawia¢ w p6t drogi.

Kwestia: No coz, gdy ty tu sobie studiowales, udato mi
sie znaleZ¢ cos ciekawego. Chcesz sie dowiedziec co, czy
sam mam to zalatwic?

Czlonkowie Fundacji

Poniewaz Rudolfo jest raczej niechetny bezposrednie-
mu angazowaniu sie w wiele spraw zwiazanych z Fundacjg,
inni tutejsi mystycy obejmuja przywodztwo przy kazdej
dobrej okazji. Wiekszo$¢ z nich bytaby bardzo chetna do
pomocy kazdemu, kto chcialby zmieni¢ obecny stan rze-
czy, ale jak na razie, wszystko czym moga oni stuzy¢ to in-
formacje i porady.

Shawn Cornell

Mistrz Alternatywnej Inzynierii
Frakcja: Kabata Renegatow
Tradycja: Syn Eterw/ Nephandus w treningu
Natura: Bojownik
Postawa: Samotnik
Esencja: Poszukujaca
Atrybuty: Sita 2, Zrecznoéé 3, Wytrzgmatosé 3, Charyzma 2
Oddziatywanie 3, Wyglad 2, Percepcja 3, Inteligencja 4, Spryt 2
Zdolnosci: Badania (Systemy Nieeuklidesowe) 4, Bojka 1,
Czujnoéc¢ 2, Krycie sie (Pulapki) 4, Lingwistyka (Arabski) 1,
Nauka 3, Okultyzm 3, Sztuka Przetrwania 2, Sledztwo 3,
Technologia (Czujniki) 3, Uniki 2, Walka Wrecz 3, Zagadki 2
Pozycje: Avatar 3, Mentor 3, Tajemniczos¢ 3, Wezel 2
Sfery: Entropia 2, Korespondencja 3, Pierwsza 2, Sity 2
Sita Woli: 6
Arete: 3
Kwintesencja: 2
Paradoks: 5
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Historia: Studiujac inzynierie na politechnice Shawn
byt bardzo niezdyscyplinowanym stuchaczem. Jego praw-
dziwy talent objawiatl sie jednak dopiero poza salami wy-
ktadowymi. Byl mistrzem mechanicznej wynalazczosci,
robigcym ze zdobytych w najrozmaitszy sposob resztek
urzadzen prawdziwe cudenka, daleko bardziej ciekawe i za-
bawne niz w jakikolwiek sposéb uzyteczne. Poniewaz nie
mial mozliwosci wykorzystania tych umiejgtnosci na zaje-
ciach, zaprzagt je do swego drugiego hobby: praktycznych
zartéw. Bardzo szybko dorobit sig dzigki temu niecheci tak
swych wspétlokatorow jak i niektérych wyktadowcow.

Stopniowo jego zabawy zaczely przybieraC coraz bar-
dziej zdeprawowany wymiar. Oszukiwanie systeméw bez-
pieczenistwa w pomieszczeniach administracyjnych, wspi-
nanie sie po budynkach campusu, a nawet okazjonalna
pirotechnika staly sie bardziej interesujace niz regularne
studia fizyki i matematyki. Wlamywanie stalo si¢ jeszcze
fatwiejsze, gdy odkryt droge do tuneli wentylacyjnych uni-
wersytetu. W chwili gdy napotkat innych amatoréw , miej-

skiej speleologii,” miat juz spore do§wiadczenie w tym fa-
chu. Jesli tylko nie wlazltby do niewlasciwego
laboratorium...

Na uniwersytecie rezydowalo dwoch magéw, a kazdy
'z nich szukat sobie odpowiedniego wychowanka. Miejsco-
wy Syn Eteru byl niechetny przyjeciu tak klopotliwego
ucznia, lecz drugi z nauczycieli Shawna byl nim zachwyco-
ny. To naprawde szczeécie, ze Naukowiec nie dowiedzial
sie niczego o pobocznym toku nauki swego studenta.
Shawn nauczyt sie kilku ciekawych sztuczek od Nephan-
dusa, barabbi arabskiej spoteczno$ci magéw znanej jako
Ahl-i-Batini. Cho¢ udato mu sie pozna¢ wszystkie wtasci-
we protokoty Synéw Eteru, zyskal takze bardziej przeraza-
jace wejrzenia w zastosowania Korespondencji i Sil.

Koniecznos¢ ostatecznego wyboru miedzy tymi dwie-
ma Sciezkami wecigz dreczy Shawna; By przed tym uciec
wciaz samotnie tazi w ciemnosciach. Wszelkiego rodzaju
polityczne zobowiazania wobec Fundacji bledng wobec
znaczenia wyboru: wspiera on Hype gdyz Frakcja Renega-
téw ceni sobie informacje zdobywane przez niego w tune-
lach. Jednak szybciej niz by tego chcial, wybér miedzy
$wiatlem a ciemno$cig zostanie wymuszony na nim przez
zewnetrzne okolicznoSci. ..

Obraz: Shawn doslownie odziewa sie w czern, nie
zwaza wiec zbytnio na swoj wyglad. Kiedy czolga sie pod-
ziemnymi tunelami, ciezko jest rozpozna¢ jasnozielone te-
niséwki pod warstwami zaschlego btota, lub upewnic sie
czy plamy na niebieskich dzinsach pasujg do trzyletniej
bluzki. Jedyne dwa state elementy jego stroju to rowerowa
lampa przymocowana do czapeczki baseballowej i plecak
zawierajacy najrozmaitsze urzadzenia, z ktérych buduje on
swe putapki i czujniki.

Propozycje Odgrywania: Szukanie przeznaczenia swej
duszy wymaga catkowitej prywatnosci. Jeste§ rozdarty
miedzy dwiema mozliwoéciami: czy odrzucisz szepty ply-
nace z mroku, czy tez zrezygnujesz z kariery wybitnego na-
ukowca? Cho¢ czasami przyciaga cie towarzystwo innych,
to natychmiast znikasz gdy kto§ zaczyna rozmawiac
o przyszlosci.

Kwestia: Nie, nie, nie... Jestem pewien, Ze gdzies tu-
taj to jest. Chyba fatwiej to znajde jak zgasisz to swiatto...
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Magnus

Mistrz Syntezy
Frakcja: Kabata Renegatow
Tradycja: Sierota
Natura: Wizjoner
Postawa: Awangardzista
Esencja: Pierwotna
Atrybuty: Sita 2, Zrecznosé 2, Wytrzymatosé 3, Charyzma
3, Oddziatywanie 2, Wyglad 3, Percepcja 3, Inteligencja 4,
Spryt 2
Zdolnosci: Bojka 1, Bron Palna 3, Czujnos¢ 2, Ekspresja
(Muzyka) 4, Informatyka 3, Kosmologia 3, Medycyna 3,
Okultyzm 2, Technologia (Syntetyzatory) 4, Uniki 1, Za-
gadki 2
Pozycje: Avatar 2, Marzenia 2, Talizman 3, Wezetl 2
Sfery: Duch 3, Korespondencja 2, Pierwsza 2
Sita Woli: 7
Arete: 3
Kwintesencja: 3
Paradoks: 4

Historia: Zycie na krawedzi prowadzi do przerazaja-
cych mozliwosci. Magnus (artysta znany niegdys jako Do-
nald Jefferson) byt jednym z programistéw mato znanej in-
dustrialnej kapeli i zawsze ciggnelo ku mrocznej stronie
techno. Robit wszystko by zostawic z tytu tak znane grupy
jak Electric Hellfire Club czy Leather Strip; jego muzyka
stawala sie wiec coraz bardziej gorzka i agresywna. W pew-
nym momencie samplingi ze starych horroréw, filméw
porno i archiwaliéw z Drugiej Wojny Swiatowej zaowoco-
waty mieszanka zbyt odrazajaca, by byla komercyjnie ak-
ceptowalna.

Eksperymenty z muzyka poprowadzity go do poteznego
Przebudzenia w trakcie catonocnego maratonu komponowa-
nia. Diabet (jego Avatar?) przybyt do niego i obiecat mu moc
jesli wykorzysta ja do niesienia mrocznej nowiny. Skladajac
cale to zdarzeniena karb braku snu, Magnus czynil swe
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Sztuki nie§wiadomie, wykorzystujac muzyke techno i swoj
osprzet do skupiania niewielkiej (lecz rosnacej) wiedzy. Jego
ostateczny projekt, retrospektywna symfonia opowiadajaca
o historii Zakonu Ztocistej Jutrzenki przyniosta mu obja-
wienie, otwierajac czasowa Brame do innej Dziedziny. Gdy
osiagnat juz niemozliwe i przekroczyt bariere materii, przy-
ciagnat najwieksze wytadowanie Paradoksu w swoim zyciu.

To co ujrzal przerazito go do glebi; w ciggu jednej no-
cy zmienit catkowicie styl swej muzyki. Kod stworzony do
swego ostatniego projektu ukryt gleboko za zastonami szy-
frow i systemow bezpieczenistwa. Teraz desperacko stara
sie przyjac styl bardziej New Age'owy, jest przerazony bo-
wiem ,przyzwaniem tego czego wygnac nie da rady.” Choc
inni znaja jego talent i mozliwosci, to nie wiedza, ze odkryt
kod do Bramy prowadzacej ku Malfeasowi, jednemu z naj-
nizszych pozioméw Podziemia.

Obraz: Kazdy dzien jest wystepem. Magnus ogolit gto-
we i ubiera sie gléwnie w kombinezony i powiewne plasz-
cze. W sumie mozna rzec, ze to dobrze, iz nie posuwa sie
dalej w tym swoim ,,stylu.” Ma takze wielki zbiér okular6w
przeciwstonecznych, ale podczas pracy woli nosi¢ wirtualne
gogle z terminalem ,viewmaster.” Okablowanie jakie prze-
ciggnat pod scena stuzy teraz glownie jako rekwizyt jego
wladzy nad Sfera Ducha. Miedzy nim a Branwyn panuja
niezwykle napiete stosunki, ale inna czlonkini Tradycyjne;j
Kabaly, Méwczyni Marzen o imieniu Miriam odnosi sie
z wielkim zainteresowaniem do jego pracy. Magnus jest
z tego niezadowolony; bardzo go irytuja jej ciagle wtracania.

Propozycje Odgrywania: Z pierwszej reki wiesz jak
niebezpieczna moze by¢ technologia, co sktania cie do
wiekszej jej obrony gdy Tradycyjni magowie zaczynaja kry-
tykowac twoja prace. Cho¢ w towarzystwie wciaz jeste$
zbyt wyniosly by rozmawia¢ z innymi, w samotnosci mo-
dlisz sie o wybaczenie za to co uczynites i ktamstwa jakie
rozpowszechniate$. Niemal w kazdej chwili trwa argumen-
tacja miedzy twym wewngtrznym diablem a ,odrodzo-
nym” ja. Mimo, ze typowe religie nie sg przeznaczone dla
ciebie, poszukujesz skruchy i wewnetrznego spokoju za-
nim nie bedzie juz na nie za p6zno.

Kwestia: Jesli nikt ci tego jeszcze nie powiedziat to ja
to zrobie. Stare metody sq martwe. Jesli nie dostosujesz sie
do wymagan przyszlosci to umrzesz.

Miriam Dunsany

Cudowne Dziecko Teatru
Frakcja: Tradycyjna Kabata
Tradycja: Méwcy Marzen
Natura: Tradycjonalista
Postawa: Opiekun
Esencja: Pierwotna
Atrybuty:Sita 2, Zrecznos¢ 2, Wytrzymatosc 3, Charyzma
3, Oddziatywanie 2, Wyglad 3, Percepcja 3, Inteligencja 3,
Spryt 3
Zdolnosci: Bojka (Tai Chi) 1, Czujnos¢ 4, Ekspresja (Ak-
torstwo) 4, Etykieta 3, Intuicja 3, Kultury 3, Medycyna 3,
Medytacja 4, Okultyzm 2, Uniki 2
Pozycje: Avatar 4, Marzenia 3, Wezel 2
Sfery: Duch 3, Pierwsza 2, Umyst 2, Zycie 3
Sita Woli: 5

Arete: 3
Kwintesencja: 6
Paradoks: 2

Historia: Zycie borykajacej sie z przeciwnoéciami losu
aktorki nie moze by¢ tatwe. Miriam rozpoczeta swa karie-
re jako artystka performance'u na poczatku lat szesédzie-
siatych i od tamtej pory jeszcze nie dorosta. Wedrujac od
jednej do drugiej ubogiej trupy teatralnej, uczestniczyta
niemal we wszystkim, od hippisowskich band i koncertéw
protestacyjnych po renesansowe jarmarki i szczepowe ce-
remonie.

Miriam jest mediatorky i strazniczkg ceremonii. Cho¢
chce ona dzieki nim zblizy¢ cztonkéw Fundacji do siebie,
to Renegaci uwazaja je za catkowicie niedorzeczne. By te-.
mu przeciwdziata¢, zainteresowata sie praktykami Techno-
magdéw 1 nawet zaproponowata Magnusowi wlaczenie jej
tanca do jego przedstawien. Zreszta Magnus bardzo ja po-
cigga, mimo dzielgcej ich bariery wieku; jest ona od niego
starsza o 20 lat.

Obraz: Bardzo ufna. W glebi ducha ufa ona niemal
kazdemu i ma prawdziwy talent do dostrzegania dobra we
wszystkich ludziach. Jej stroje sa zazwyczaj niezle znoszo-
ne; czesto taczy w nich niebieskie dzinsy ze stylami popu-
larnymi w krajach Trzeciego Swiata. We wlosach mozna
juz dostrzec pasemka siwizny, ale jej uSmiech jest wcigz
tak radosny jak 30 lat temu.

Propozycje Odgrywania: Po co chodzisz wcigz ponu-
ry? Wiesz dobrze, ze wiekszo$¢ ludzi nie potrafi docenié cu-
du bycia zywymi. Ty jednak to potrafisz i kazdego dnia
dziekujesz duchom i bogom za swe istnienie. Szanuj
wszystko — nawet ciemno$¢ ma swoje miejsce w porzadku
rzeczy. Nie, nie jeste$ glupia! Widzialas po prostu zbyt wie-
lu ludzi prébujacych rozstrzygnac swe problemy przemocy.
Wszyscy przegrali.

Kwestia: Przestaricie! Przestaricie ze sobg walczyc!
Do was méwie! Czy nie widzicie, ze jestesmy wszyscy po
tej samej stronie! No a teraz uformujmy krgg. ..
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-Morgan Celeste

Frakcja: Tradycyjna Kabata
Tradycja: Sierota
Natura: Konformista
Postawa: Meczennik
Esencja: Pierwotna
Atrybuty: Sita 2, Zrecznos¢ 3, Wytrzymatosé 3, Charyzma
3, Oddzialywanie 2, Wyglad 3, Percepcja 3, Inteligencja 3,
Spryt 4
Zdolnosci: Bojka 1, Broi Palna 3, Cwaniactwo (Informa-
cjie) 4, Czujnos¢ 3, Medycyna 3, Sztuka Przetrwania 3,
Uniki 3, Zagadki 3
Pozycje: Avatar 4, Marzenia 3
Sfery: Duch 1, Pierwsza 1, Umyst 1
Sita Woli: 5
Arete: 1
Kwintesencja: 4
Paradoks: 2

Historia: Ub6stwo przesladowalo Morgan przez cate
zycie. Kiedy w wieku 19 lat musiala rzuci¢ szkole, bylo jej
naprawde ciezko utrzymaé nawet najgorzej platne prace
bez zanudzenia sie na §mier¢. Zamiast tego wolata spedzaé
swbj wolny czas z ludZmi ze swego otoczenia. Praca
w schronisku byta tym czego jej bylo potrzeba. Zazwyczaj
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jednak angazuje sie we wszelkie projekty przy ich powsta-
waniu; gdy juz okrzepna zaczyna szukaé czego$ nowego.
Tak wiec ostatnio wziela sie za wspomaganie misji oddalo-
nej zaledwie kilkanascie metréw od Targu na Rogatkach
oraz organizacje zywienia bezdomnych pod hastem ,Jedze-
nie, Nie Bomby.”

Morgan dopiero co sie Przebudzita i jej sny (Poszuki-
wania) pogarszaja sie z nocy na noc, w miare jak jej Ava-
tar, srogi aniol o czarnych, pustych oczach zaczyna traci¢
do niej cierpliwo$¢. Misja, w ktorej ma prace jest niezwy-
Kkle religijna, lecz sama Morgan nigdy w Boga nie wierzyla.
Cho¢ zaczyna do$wiadcza¢ wokoél siebie rozmaitych ,cu-
déw” to nie jest jeszcze pewna komu miataby o nich opo-
wiedzie¢. Jej sny sa pelne chrzescijafiskiej symboliki, mi-
mo to obawia sie raczej podzieli¢ nimi z kim§ w misji.

Branwyn udalo sie przewidzie¢ Przebudzenie Morgan.
Wzieta wiec za nia na razie odpowiedzialnoéé, do czasu az
uda sie skontaktowaé z Chérem. Pojawit sie tu jednak do-
datkowy watek, ktéry moze skomplikowaé calg sprawe:
ot6z Morgan jest bardzo zakochana w Branwyn i zupelnie
nie wie jak jej o tym powiedzie¢. To tylko poglebia jej we-
wnetrzny zamet. Choé wcigz stara sie dba¢ o otaczajacych
ja ludzi, jest przerazona brakiem tatwych odpowiedzi
w tym nowym, dziwnym zyciu. Martwi ja przede wszyst-
kim to jak wydarzenia w Seattle wplyna na Spigcych.
Wszystko jest dla niej nowe i straszne, tak wiec poznanie
prawdy o teatrze w innym wymiarze nie moglo oczywiscie
jej pomoc.

Obraz: Cicha dziewczyna, ktéra dopiero ukonczyta
swoje nascie lat, o miekkim, niezwyklym u$miechu i pet-
nych pasji oczach. Zdecydowanie cierpi na niska samo-
ocene, lecz jej wrazliwos¢ jest prawdziwie czarujaca. Nie-
ustannie sie zamartwia — jest to jej niemal naturalny
stan. Ma lekka nadwagg, rozwiane wlosy i obgryzione pa-
znokcie.

Propozycje Odgrywania: Twoj glos jest miekki i nie-
zdecydowany; czesto milczysz wtedy gdy powinna$ zabrac
glos. Podziwiasz piekno i styl Branwyn marzac o posiada-
niu choé¢ potowy jej urody i pewnosci siebie. Oczywiscie
pogarsza to jeszcze bardziej twoja i tak juz niska samooce-
ne. Robisz wszystko by by¢ uprzejma dla kazdego i jestes
gotowa pomoéc kazdemu w jego klopotach. Prébujac wciaz
znalez¢ dla siebie nisze w $wiecie magow, lekasz sie go
i obawiasz kazdego podejmowanego kroku.

Kwestia: Nie, to chyba nie jest najmqdrzejsza rzecz ja-
kq moglibysmy zrobié. Mysle, ze jesli grupa trzymetrowych
— jak wy ich nazywacie! Garou? — miataby biegaé po cen-
trum miasta, ludzie nie odebraliby tego zbyt dobrze.
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Przygody

Nie kwestionuje naszej egzystencji

Nie wierze po prostu w nasze dzisiejsze po-
trzeby

— Pearl Jam (oczywiscie), ,Garden”

Wainiejsi Gracze w Seattle

*Benning Aircraft

Benning, najwiekszy pracodawca na
catym obszarze Seattle ma naprawde wiel-
kie wpltywy w sferach wladzy. W swym rodzinnym miescie
jest jednak niemal niezauwazalny. Ztosliwcy mawiaja, ze
gdyby prawo zamarlo w stanie Waszyngton, to przemyst
drzewny bytby tym niepocieszony, lecz by Benning byt nie-
pocieszony prawodawstwo musi zanikna¢ catkowicie.

Technokracja nie potrzebuje go nadmiernie kontrolo-
wac: pracujacy w nim Spiacy zostali juz i tak calkowicie do-
pasowani do zycia w warunkach ciaglego ucisku korporacyj-
nego. Bo cho¢ Benning wymaga catkowitej lojalnosci
i zaufania ze strony swych pracownikéw, to nie ma zadnych
oporéw przed wyrzuceniem ich na bruk gdy przyjdzie kry-
zys. Pracownicy frustruja si¢ stuchajac o danych im ,moz-
liwosciach,” a w tym samym czasie bezlitosna biurokracja
krepuje im wszelkie mozliwosci wyboru. Po latach takiego
subtelnego uwarunkowywania zwolnieni z firmy sprzedaja
swa niezalezno$¢ za kilka czekéw i swiadomo$¢ pracowania
dla , dobrej firmy.” Rezultatem jest kolejny przegrany odpty-
wajacy nieswiadomie w ocean mu podobnych Spigcych.

Jednak okazje do infiltracji sg tu dla Technokracji zbyt
dobre by by¢ catkowicie zignorowanymi. Dlatego tez w sa-
mym $rodku korporacji kwitnie Technokratyczny Kon-
strukt. Syndykat przygotowat w tym celu fundusze na stwo-
rzenie ,Centrum Badan Kosmicznych Benninga.” Ta gtéwna
platforma operacyjna Technokracji znajduje sie dziesie¢ mi-
nut drogi od lotniska Sea-Tac. Budynek wyrdznia sie okaza-
13 fasada, a obok niego funkcjonuje (dzieki uprzejmosci De-
partamentu Turystyki Syndykatu) muzeum lotnictwa.
Wewnatrz gmachu, w ,,zastrzezonych” sektorach, Inzyniero-
wie Prozni maja swoj gtowny sztab. Inne autonomiczne ,,ze-
spoty badawcze” wewnatrz Benninga to Oddziat Bezpieczen-
stwa Iteracji X oraz Oddzial Kontroli Jakosci prowadzony
przez Cyrila Gosstocka, Szarego Cztowieka Nowego Swiato-
wego Porzadku. Te trzy grupy wzajemnie soba gardza, ale
dzieki ,kreatywnemu” finansowaniu maja wszystko czego
potrzeba im do realizacji misji dla ,dobra firmy.”

*Wirtualni Adepci Macrosoftu

Centrala Macrosoftu rowniez miesci siec w Seattle; ale
cho¢ jest to firma rownie monolityczna i potezna jak Ben-
ning, to swa §wiatowa dominacje rozgrywa z wigkszym
wdziekiem i mniejszymi szkodami dla ludzkiego ducha.
Dwunastu Wirtualnych Adeptow bedacych we wtadzach fir-
my jest w stanie utrzymac wysokie wynagrodzenia dla pra-
cownikéw, ceniac sobie jedynie nieograniczony dostep do
warto$ciowego sprzetu. Jednak ich potajemne potyczki
z Benningiem moga w krétkim czasie przerodzi¢ sie w po-

wazny konflikt ekonomiczny. Ciagle sprzeczki miedzy Ma-
crosoftem a Apple Computers sa jedynie fortelem utrzymu-
jacym Technokracje w nie§wiadomoéci. W rzeczywistosci te
dwie korporacje kryja sekretna spolecznoéé Cybernautdw,
spedzajacych wiekszo$¢ swego zycia w Cyfrowej Pajeczynie.

*Kult Quadigsi

,Quadigsi” jest stworzeniem wywodzacym si¢ z indian-
skiego folkloru, wygladajacym jak potaczenie weza, o$mior-
nicy i humanoida, a wielkiego jak drapacz chmur. Rzekomo
zyje ono kolo Puget Sound, raz na jaki$ czas wytaniajac sie
z otchtani by co$ przekasic, po czym bltyskawicznie zanurza
sie w glebinach. Oczywiscie nie istnieja zadne dowody na
istnienie tak nieprawdopodobnego stwora; wiekszo$¢ uczo-
nych traktuje te opowiesci jako czysty mit, albo po prostu
przesadzone opowiesci 0 mogacych tu dotrzeé wielorybach.

Sa jednak tacy, ktorzy wierzg, iz jest inaczej — maly,
lecz wciaz rosnacy nielegalny kult twierdzi, ze Quadigsi nie
tylko istnieje, ale jest fizyczna manifestacja koszmaru z in-
nego $wiata, obdarzong poteznymi mocami. Ta szalona
grupa, prowadzona przez charyzmatycznego Infernaliste
odprawia swe nikczemne rytuaty w najrozmaitszych, roz-
sianych po calym miescie §wiatynkach. Stara sie tez wybie-
raé je losowo tak, by zmyli¢ ewentualnych obserwatorow.

*Plynna Mgta

Opustoszali przychodza i odchodzg, lecz Mgta nigdy nie
opada. Ten odprysk niebios jest mata, oswietlona §wiecami
kafeteria otwarta od wczesnego ranka po p6zna noc. Malut-
ka filizanka kawy kosztuje tu ¢wier¢ dolara, a pracujacy za
barem ludzie potrafia mieszac jej egzotyczne gatunki tak jak
barmani w normalnych knajpach mieszaja drinki (robia to
szybciej niz zdazysz powiedzie¢ , podwojna, potkofeinowa,

chuda waniliowa latte”). Puszczana tu muzyka jest lepsza od -

wszystkiego co serwuja lokalne stacje radiowe. Posrdd sta-
tych klientéw mozna napotkaé grupe Opustoszalych otoczo-
nych zazwyczaj swymi Spigeymi przyjaciétmi. Ostatnio
w ich klice pojawita sie Heather Cross, magini Eutanatoséw
ztym okiem patrzaca na Rudolfa; ze wzgledu bowiem na jej
Tradycje nie dopuszcza on jej nawet w poblize Teatru. Mgta
jawi sie wiec chyba jako najlepsze miejsce zdobywania wia-
domoéci z alternatywnych kregow Seattle.

e Zew Dzikuna

Wiekszo$¢ Amerykandéw nawet nie wie, ze jest w ich kra-
ju miejsce, gdzie rosna lasy tropikalne. A wtasnie péinoc-
no-zachodnie wybrzeze USA jest jednym z czterech takich
obszaréw na $wiecie. Cho¢ wyrab drzewostanéw nie doszedt
tu do takiego poziomu jak w Amazonii, to obroricy $rodowi-
ska bardzo podejrzliwie przygladaja sie poczynaniom przemy-
stu. Wilkotaki wraz ze swymi sprzymierzeficami nieustannie
walcza z kompaniami turystycznymi i konsorcjami przemy-
shu drzewnego, ktore wyciagaja swe rece po resztki nietknietej
dziewiczej puszczy. Wiekszo$é tutejszych Garou jest niezwy-
Kkle skrajna w swej wrogo$ci wobec ludzkosci — postrzegaja one
stany péinocno—zachodnie jako swdj ostatni bastion. Czuja,
ze jesli mialyby teraz ustapié, to réwnie dobrze moga od razu
polozy¢ sie brzuchami do gory i czekac¢ na koniec.
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Powszechne tu opowieéci o Sasquatchu (czyli ,Wielkiej
Stopie”) sa, jak mozna sie bylo tego spodziewaé, wynikiem
rzeczywistych spotkan z Garou, ktore zdeformowat dziwny
efekt Delirium.

Same bowiem Garou czczone s3 przez tutejszych Indian
jako ,,duchy gor,” a szczep Dzieci Gaji otwarcie sie z nimi za-
dawat az do potowy XIX wieku. Jednak wzrost w XX wieku
liczby opowiesci o ,Wielkiej Stopie” spowodowat, iz zaczely
si¢ tu pojawia¢ duchy dopasowane do popularnego modelu
wyobrazen o tej istocie. Czy jest to jeden z efektéw dziatania
konsensualnej rzeczywisto$ci czy tez w Umbrze naprawde
pojawit sie nowy rodzaj ducha nie zostato jeszcze ustalone.

*Rodzina

Podobnie jak i w pobliskim Vancouver, tutejsze stosun-
ki miedzy Rodzing a Garou sg catkiem poprawne; szaleja-
ce bowiem na poczatku lat dziewiecdziesiatych Wojny
Anarchistéw sprawily, ze wampiry Camarilli z Zachodnie-
go Wybrzeza musialy sie skupi¢ na odnowieniu swych sze-
regbw, unikajac wtracania sie w sprawy wilkotakéw. Dzie-
ki temu do Rodziny miasta zgromadzonej przed czujnymi
oczami Petrodona, Egzekutora Klanu Nosferatu zaczyna
dotaczaé coraz wiecej innych klanéw. Szczegblnie sporo po-
jawia si¢ tu Ravnoséw i towarzyszacych im Cygan6w. Star-
szyzna miasta zadna jest poznaé przyczyny tego... lecz Ra-
vnosi oczywiscie niczego nie ujawniaja.

* Magicians of the Bay

W pobliskim miasteczku Renton pojawilo sie kolejne
podejrzane zgromadzenie. Firma o ciekawej nazwie ,,Ma-
gicians of the Bay” osiagneta tam niespotykany sukces
rynkowy. Ta niegdy$ mata grupa zapalonych graczy RPG
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wynalazta genialna gre karciang zwang Magick: The Apo-
crypha. Jej gtéwnym tworca byl badacz okultyzmu i teo-
log, a sukces jaki osiagnela przerdst najsmielsze oczekiwa-
nia. Magicians of the Bay (lub MotB jak ich pieszczotliwie
nazywaja) mial od samego poczatku powigzania z Black
Dog Game Factory, co przyciagneto uwage wielu zwolen-
nikéw spiskowej teorii dziejow. Wkroétce firma ta rozkwi-
tta w wielka korporacje, co moze oznacza¢ wpltywy w niej
Syndykatu. Jednak formuta samej gry sugeruje silne inspi-
racje ze strony Tradycji, a jej popularno$é, c6z, szkoda moé-
wié... W trakcie szybkiego rozwoju firmy przyciagneta do
siebie wielu tajemniczych i niezwyktych pracownikéw. Na
razie MotB rozprzestrzenia sie blyskawicznie po calym
$wiecie, i nikt nie jest w stanie przewidzie¢ czym to za-
owocuje.

Koncepcje Opowiesci

*Droga do Piekta: Shwan Cornell zniknal podczas
jednej ze swych ekspedycji. W hollu pozostawil jedynie
kartke z wiadomoscig ostrzegajaca, iz odkryl przejscie mig-
dzy Dziedzing Teatru Umystu a Podziemiem. Magnus mo-
ze otworzy¢ prowadzgca tam brame jesli bohaterowie ze-
chcg towarzyszyé mu w wyprawie po Shawna, ale nie jest
$wiadom jego motywacji. Tak naprawde otrzymal bowiem
oferte obdarzenia wielka wiedza jesli zaprowadzi kilka nie-
$wiadomych ofiar do labiryntu swego Nephandycznego mi-
strza. Wtedy wszystko znajdzie sie w rekach barabbi
Ahl-i-Batinich. Czy graczom uda si¢ odkry¢ odpowiednio
wezeénie zdrade Shawna?




*Dzieci Swiatla: Jeden z bohateréw odwiedzajac ksie-
garnie na Placu Pioniera odkrywa cenny tom. Pod szklem
kontuaru lezy ksiega legend Quadigsi. Jest ona co prawda
,0dlozona” dla innego nabywcy, lecz ksiegarz zgadza sie,
acz niechetnie, wreczy¢ ja magowi do przejrzenia na miej-
scu. Tre$¢ jej stanowig opowiesci grozy przeplatajace sie
z niby hermetycznymi rytualami. Gdy bohater koficzy
przegladanie ksigzki, pojawia si¢ klient, dla ktérego tom
6w odlozono. Ich spojrzenia spotykaja sie na chwile. Jak
daleko posung sie bohaterowie w odkrywaniu prawdy
o Kulcie Quadigsi?

*Kot z Cheshire: (przyktadowy bohater z podrecznika
Maga) ma niepokojace wiesci dla kabaty bohateréw. Poja-
wia sie na ekranie telewizora ogladanego przez jednego
z bohateréw i powiadamia go, iz Technokracja dokonata
rajdu na Teatr! Wszyscy wykonawcy zagineli i jedynie Che-
shire dysponuje jakimikolwiek wskazéwkami co do ich
obecnego polozenia. Czy wpadli jednak oni w szpony NSP,
czy tez ukrywaja si¢ po prostu gdzie§ indziej? Jakie sg szan-
se przeciwdziatania ze strony bohateréw? UsSmiechniety
Kot ma teraz o co si¢ targowac...

*Zblakane Dziecko: Morgan martwi sie bardzo o jed-
na ze swych ,owieczek.” 12 letnia dziewczynka Zyjaca na
ulicach centrum Seattle zostaje kurierka matego kartelu
narkotykowego. Poniewaz Morgan obawia sie sama wkra-
czaé do akcji, zyskuje wiec wsparcie Hype'a. Niestety pod-
czas swego dochodzenia Hype pakuje sie w catag mase klo-
potéw; bedzie wiec dozgonnie wdzigczny bohaterom, jesli
uda im sie uratowa¢ jego tylek... i jego reputacje.

*Zabdjcza Polityka: Branwyn posuneta si¢ troszke za
daleko. Zawigzala niewielki sojusz z Shawnem, oferujac
mu pomoc w jego wysitkach. Dzieki manipulacjom wto-

kien przedzy ze swego warsztatu tkackiego moze przewi-
dzie¢ permutacje labiryntu tuneli w ciggu kilku nastep-
nych dni. To, Ze odnosi sie ona do niego z wielka sympatia
i spotyka z nim w labiryncie po godzinach dziata tylko na
jej korzy$¢. Bohaterowie przypadkiem wpadaja na jedno
z takich ,romantycznych” spotkafi. Co uczynia z t3 nowg
wiedzg? Czy Branwyn chce ztamaé¢ Shawnowi serce czy tez
chodzi o co$ zupelnie innego?

*Wrzaski Przeciw Smierci Swiatta: Grupa odmies-
coéw przybyla tutaj z San Francisco. Spory kawatek drogi
za miastem rozlozyli oni swoj ob6z i zaprosili Branwyn
na organizowany przez nich renesansowy festiwal. Bran-
wyn natomiast poprosita bohater6w o towarzyszenie jej
jako eskorta, co sie dobrze sklada, bowiem miejscowi
Maruderzy réwniez zamierzaja tam by¢! Zabawa szybko
wymyka sie spod kontroli. Bohaterowie odkrywaja, iz
Maruderzy chca wykorzysta¢ Powabne zjawiska do przy-
zwania jakiej§ mitycznej bestii. Czy uda sie ich po-
wstrzymaé przy jednoczesnym zachowaniu tajemnicy
przed Spigcymi?

eZazdrosne Pocatunki: Rudolfo zawsze byt zréwno-
wazonym czlowiekiem, ale kiedy odkryl romans miedzy
swoja uczennicg, Lisg Yokohama a Renegatem Hyperio-
nem wpadt w prawdziwa furie. Stal sie niestychanie za-
zdrosny o swa podopieczng i zabronil Hype'owi widywania
sie z nig poki ,nie udowodni co jest wart.” Wyzwal go wiec
na pojedynek certimenu. Czy Rudolfo wcigz jest tak dobry
jak niegdy$? Konflikt rozgorzal jeszcze bardziej gdy Bran-
wyn otwarcie poparta przywodce Fundacji, liczac na wyeli-
minowanie swego gléwnego rywala. Gdy antagonizmy za-
chodzg tak daleko, do rozstrzygniecia sprawy potrzebny
jest czasem kto§ naprawde obiektywny...
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Rozdzial trzeci:

Dobra Narratora

Dr Guy Romain rzadko kiedy brat robo-
te do domu, ale dzisiejszej nocy usiadl
w swym podziemnym laboratorium, glo-
wigc sie nad danymi, jakie otrzymat od kie-
rownika badari do rozpracowania przez ten
weekend.

Gluchy odglos krokéw na wystanych dy-
wanem schodach odciggngl jego uwage od
komputera. Odwrécit sie podenerwowany.

— Colette, ile razy ci juz méwilem... —
przerwal, widzgc, Ze jego mata céreczka tuli w swych ra-
mionach okrwawiong kulke futra, a po jej policzkach scie-
kajq tzy.

— Tatusiu, ktos potrqgcil Bianke... — wyszeptata przez
tzy. Gdy Romain wziql z jej rgk ciato kotki, mata histerycz-
nie sie rozszlochata.

— IdZ pobawicé sie na dwér — powiedzial miekkim glo-
sem, gladzqc rekaq po jej blond lokach. — IdZ juz.

Wystuchata go bez sfowa. Romain podniést umierajgcg
kotke, potozyt jg na swym stole operacyjnym i zamyslit sie

na krétkq chwile. Nienawidzit tych rzadkich chwil kiedy
przychodzilo mu mieszaé prace z prywatnym zyciem, ale
w konicu dla Colette Bianka byla daleko wazniejsza niz
analizowanie genomoéw dewiantow rzeczywistosci. Nacig-
gnql wiec na rece pare gumowych rekawiczek, wzigt skal-
pel i przystgpit do pracy.

Przedstawione informacje moga by¢ uwazane za ta-
jemnice Narratorow. Choé ostateczna prawda kryjaca sie
w opowiesciach jest dla kazdej trupy inna, to jednak zna-
jomo$¢ planéw i magyi przedstawionych w tym rozdziale
moze zniszczy¢ czastke tajemnicy, jaka owiany jest $wiat
Maga. Jesli jednak inaczej sie nie da, to niech te informa-
cje beda traktowane jako niedostepna wiedza, szczeg6lnie
dla miodych magow.

Oczywiscie gracze i tak kupig i przeczytaja ten doda-
tek. Dlatego tez wielu Narratoréw zapewne zmieni lub zi-
gnoruje pewne szczegbly zawarte w tym rozdziale — Iub
przynajmniej postara sie by ich gracze w to wlasnie uwie-
rzyli... W koncu, jak zawsze, najlepszymi tajemnicami
w twojej sadze s3 te, ktore przygotowales samodzielnie.
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Magya Narratora

Pozwdl mi nazywac cie ukochang,
Potem zdus to w swojej piersi i idZ na
obiad.
- Splinters, ,Be My Halloween”

Magowie Tradycji dostali swoje dobra
w Rozdziale Pierwszym. Roty, Efekty i pro-
cedury zamieszczone za$§ ponizej maja dac
ci pewne wyobrazenie o stylu magyi prakty-
kowanym przez ich rywali. W razie potrze-
by, gdy nie masz niczego innego, mozesz
nimi porzuca¢ w bohateréw graczy. Inne ciekawe dane
o0 magyi i przykladowych bohaterach tych frakeji moga zo-
sta¢ znalezione w podrecznikach z serii Technokracja oraz
Ksiedze Szaleistwa.

Magya Korupgji

Prawda nie czyni nawet w polowie tyle dobra na swie-
- cle co jej pozory czyniq zia.

— La Rochefoucauld, 64 Maksymy (1665)

Cudotwoércy w Magu napotykaja przeciwnikéw uosa-
biajacych najrozmaitsze odmiany korupcji. Technokraci
pozerani s3 przez pyche, moc i spaczone pozadanie ochro-
ny Spigcych przed mityczna rzeczywistoscia. Mystycy ry-
walizujacych Tradycji czesto popadaja w nietolerancje badz
szalefistwo, skorumpowane poczucie swojej racji. Marude-
rzy reprezentuja korupcje umystu i niekontrolowanej ma-
gyicznej mocy.

Jednak to Nephandi stanowia najczystsze uosobienie
deprawacji. Przyciagnieci do zta §ciezkami pychy, despe-
racji, okruciefistwa, obsesji i nade wszystko watpliwosci
s3 Upadlymi. Sa istotami ogarnietymi najgorszym z ro-
dzajow korupcji — korupcja ducha. Zagrozenie to przycia-
ga bardzo subtelnie, zagrywajac na pozadaniach i winie
odczuwanych przez kazda ludzka istote, czy to Spiaca czy
Przebudzona. Kazdy z nas jest podatny na zew Skorum-
powanych.

Magowie Nephandi, choé zwykle nie dysponuja wielka
mocg, rekompensuja to sobie bezlitosng przebiegloscia.
Stanowig wiec powazne niebezpieczenistwo tak dla niedo-
$wiadczonych magow Tradycji, borykajacych sie z etyka
swej magyi, jak i poteznych czarodziei, ktérych pycha prze-
wyzsza umiejetnosci. Moralne konflikty s3 nisza, w ktorej
Upadli czuja sie najlepiej. Mtody Brat Akashic cheacy by
czarujaca Kultystka Ekstazy przylaczyla sie do jego kabaly;
mag Choéru pragnacy nawracac ,,pogan”; Eutanatos szanta-
zowany przez Syndykat, sadzacy, ze jedynym sposobem za-
bezpieczenia swej kabaty jest pakt z ciemnymi mocami —
wszyscy oni moga zosta¢ marionetkami taficzacymi na lin-
kach Nephandusa.

Wiekszo$¢ Upadlych odwraca popularne style magyi
do czynienia swej Sztuki, lub tez skupia je przez symbole
i czyny uwazane przez wiekszo§¢ ludzi (wlacznie z nimi sa-
mymi) za czarng magie — sktadajac krwawe ofiary, modlac
sie do mrocznych bogéw, wywotujac szalenstwo, zniewaza-
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jac $wietosci, zniewalajac czy gwalcac. Barabbi wypaczaja
czesto praktykowany niegdy$ przez siebie styl lub rozsze-
rzaja go do mrocznego ekstremum (uzywajac np. kompu-
tera do rozprowadzania wiruséw, czy przechodzac z pey-
otlu na crack]. Popularnymi rekwizytami sz takze
destrukcyjne zywioty — gléwnie ogien, 16d i Scieki. Czesto
mozna spotkaé sie tez z uzyciem cielesnych fluidéw, od-
chod6w, §émieci a nawet radiacji. Cho¢ wiekszo$¢ Labiryn-
tow dzieli wspélne rytualy, to sami Nephandi preferuja
jednak osobiste podejécie do stylow magyi.

Ekran (*Umyst)

Jednym z pierwszych Efektéw poznawanych przez ma-
ga Nephandi jest wiasnie ta prosta rota. Ukrywa ona
wszelkie perfidne mysli przed nastuchujacymi Efektami
Umystu. Nie pozwala jednak na udawanie Spiacego; to wy-
maga znacznie bardziej zaawansowanej magyi, wywoluja-
cej opaczne zrozumienie w $§wiadomosci nastuchujgcego
czarodzieja.

[Nephandus rzuca na ten Efekt by przeciwstawié sig
niechcianym zakleciom Umystu. Kazdy z zaliczonych
sukcesow eliminuje jeden sukces przeciwnika. Jesli uda
mu sie zaliczy¢ wiecej ich niz oponentowi, jest w stanie
zmyli¢ go co do natury swych mysli. Magya ta jest przy-
padkowa.]

Co Powiedziales? (* *Korespondencja, ¢ *Umysl)

Nephandi starajg sie zazwyczaj korumpowaé jednego
maga naraz. Gdy Upadly wybierze sobie ofiare i zacznie ja
oplataé¢ z pajecza cierpliwoscig, stara sic wywota¢ wpierw
u niej lek i nadwrazliwo$¢, nastepnie oddzieli¢ ja od przy-
jaciél, a na sam koniec zaatakowa¢ badZ uwie$¢. Rota ta
uzywana jest we wezesnych stadiach tego procesu.

Upadly moze sprawié¢ dzieki niej by ofiara zaczela sty-
sze¢ fragmenty normalnej konwersacji jako zlowieszcze,
obrazliwe lub nic nie znaczace. Dla przykladu zapytanie
,Napijesz sie jeszcze” zmienia sie w ,Opiles si¢ juz?” Na
dtuzsza mete (cho¢ czasami wystarczy jedno przyjecie) po-
woduje to wyobcowanie, nerwowos$¢ i podejrzliwo$é. Rota
ta sprawdza sie najlepiej w sytuacjach gdy ofiara prébuje
podstuchaé¢ rozmowe, do ktérej nie mogtaby sie wilaczyé
bez zlamania etykiety.

[Liczba sukceséw zaliczonych w rzucie na Efekt musi
doréwnaé lub przewyzszy¢ warto$¢ Percepcji ofiary. Pech
sprawia, iz ofiara staje sie $§wiadoma manipulacji. Prosta
odmiana wykorzystania Umystu 2 sprawia, iz rota ta mo-
ze siegnac kazdego w bezposredniej blisko$ci mystyka.]

 Bzyk (**Pierwsza)

Nephandus po przekonaniu swej ofiary, ze jest Spia-
cym moze oczarowaé ja (moéwiac obrazowo) mila kon-
wersacja, subtelnymi pochwatami, wdzigcznymi spojrze-
niami i innymi oznakami zainteresowania. Skrycie
zwicksza on takze przeptyw Kwintesencji przez jej Wzo-
rzec Zycia, sprawiajac jej niewielka, ledwo odczuwalna
przyjemno$¢. Na poczatku znajomosci ofiara moze ma-
wiaé, ,Wokét niego wszystko wydaje si¢ by¢ bardziej rze-
czywiste.”




Magowie réznie reaguja na ten Efekt, a ma na to
wplyw gléwnie ich Tradycja. Kultysta Ekstazy od razu zo-
rientuje sie o co chodzi, podczas gdy naiwny Brat Akashic
moze potraktowac to jako znak na drodze do o$wiecenia.

[Efekt ten zblizony jest do magyi Pierwszej 2 Tarcia Ko-
§ci, ale miast zadawania bolu powoduje stymulacje. Dzieki
niemu moga szybciej sie goi¢ mate obrazenia, a Narrator ob-
niza¢ Stopnie Trudnoéci testéw magyi, jednak ofiara gene-
ralnie nie jest §wiadoma bycia zaczarowang — no, chyba, ze
Upadty bedzie mial pecha. Wtedy wyczucie zwiekszonego
przeptywu Kwintesencji staje sie mozliwe po udanym rzucie
na Percepcje + Czujnosé¢; nie pozwala on jednak na wykry-
cie Zrodla tego doznania. Mag $wiadomy tego Efektu moze
wyda¢ punkt nagromadzonej Kwintesencji dla wyregulowa-
nia przeplywu i odciecia sie od tej proby uzaleznienia.

Falszywe Oskarzenie (* * * Materia, * *Umyst)

Przebieglosé, oszustwa, podjudzanie — oto s3 narzedzia
Nephandi. Efektem tym magowie korupcji tworza reali-
styczne iluzje, pozostawiajace po sobie prawdziwe skutki,
czy mialyby to by¢ polamane meble czy tez $lad szminki
na policzku. Przy uzyciu Zycia 3 miast Materii iluzja stwo-
rzona przez Upadtych moze mieé takie konsekwencje jak
zaczerwieniona twarz po spoliczkowaniu, niewielki bol czy
symptomy cigzy.

Nephandi wykorzystuja te technike do tworzenia
kompromitujgcych widokéw posréd przyjaciot i sprzymie-
rzeficow ofiary. Prowadzi to oczywiscie do jej stopniowej
alienacji. Moga na przyklad wywolaé wrazenie nieudolne;j
proby uwiedzenia, wywrzaskiwania przeklefstw czy tez
,Wyjawiania” na swdj temat falszywych tajemnic.

ST TNy

[Widzowie moga oprzeé sie tym iluzjom udanym te-
stem Sity Woli lub kontrmagya, ale tylko wtedy jesli maja
rzeczywiste powody do zwatpienia w realno$¢ wydarzenia.
Jednak sprawnie wywotane zludzenie pozostawia ich nie-
$wiadomymi Efektu. Liczba zaliczonych sukceséw okresla
tu poziom jego ztozonosci i realizmu; trzy lub wiecej suk-
cesy pozwalajg na osiggniecie catkowitej wiarygodnosci.|

[Powszechnie spotykane s3 inne odmiany tej roty. Doda-
nie do niej Pierwszej 2 pozwala na tworzenie dowodéw
uprzednio nieistniejacych, podczas gdy Korespondencja 2/ Si-
1y 2 umozliwiaja zmiane nagrania na taSmach audio i wideo
(zobacz Szerokopasmowa Transmisj¢ Nadawczo—-Odbior-
cza z Rozdzialu Pierwszego). Majac duzo czasu, cierpliwosé,
Materie 2 i kilka kropek w Technologii Nephandus moze na-
wet stworzy¢ catkowicie nowe nagrania podtych lecz falszy-
wych scen — kradziezy, wandalizmu a nawet morderstwa.]

Milosna Szrama (** *Zycie, **Duch)

Efekt ten owocuje pojawieniem sie u ofiary malej szram-
ki. Sposdb w jaki do tego dojdzie zalezy juz od konkretnego
Nephandusa, lecz najbardziej efektywne sa te powstale w in-
tymnych okolicznosciach, najlepiej przy aprobujacej wsp6i-
pracy ofiary. W zaleznosci wiec od uzytych §rodkéw magya ta
moze byé nawet przypadkowa. Sama szrama nie powoduje
zadnych ubytkéw na zdrowiu, ale nie moze by¢ uleczona
w zaden inny sposéb jak tylko magya Zycia 4.

Po zranieniu ofiara zaczyna przyciaga¢ do siebie ma-
tego ducha Umrodu, ktéry zajmuje sie jej Sledzeniem
i dreczeniem. Nie zadaje on zadnych obrazei — w kazdym
razie powazniejszych obrazeh — ale uporczywie denerwu-
je, stara sie ujawniaé jej tajemnice i wyizolowaé od towa-
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rzyszy. Zat6zmy, ze Syn Eteru zraniony tym Efektem
przyciagnalby Epiflinga, pomniejsze uciele$nienie Praw-
dy; powiedzmy takze, ze duch 6w zaczalby wykrzykiwac
najbardziej strzezone kody przyjazniacego sie z Eteryta
Wirtualnego Adepta, podczas jego potyczki z Czlowie-
kiem w Czerni. Tak Adept jak i wszyscy inni bez watpie-
nia zazadaliby (jesli dowiedzieliby sie o szramie) by Ete-
ryta zaszyl sie gdzie§ w samotnosci poki ranka sie nie
zablizni.

[Liczba zaliczonych sukceséw determinuje czas trwa-
nia Efektu. Wiekszo$¢ czarownikow stara sie jednak uczy-
ni¢ go trwalym. Szrama przyciaga duchy niewielkiej mocy
(stugi w rodzaju Gafflingéw).]

Staba Strona (°* * *Korespondencja, **Materia)

Gdy Upadly odizoluje i sterroryzuje juz swa ofiare,
zaczyna uderzac z zaskoczenia. Rota ta pozwala Nephan-
dusowi zaatakowac¢ fizycznie cel z catkowicie niespodzie-
wanego kierunku - siegajac np. przez kratke odplywowa
wanny (lub, co gorsze, muszle klozetowa); atakujac ga-
zem bojowym przez stuchawke telefonu, a nawet, by
udramatycznié¢ zdarzenie, zatapiajac budke telefoniczna
w chwili gdy ofiara z niej dzwoni. Same jednak obraze-
nia nie s3 znaczace, je$li wzia¢ pod uwage moc zaanga-
zowanej magyi. Skorumpowanemu bardziej zalezy na
uczynieniu ofiary zdenerwowang, podejrzliwa i wcigz sig
mylaca.

[Sam atak wymaga co najmniej dwoch sukceséw, zada-
jac jeden Stopient Obrazen za kazdy z nich ponad pierwszymi
dwoma. Narrator, jesli chce, moze pozwoli¢ ofierze wykry¢
atak po udanym rzucie na Percepcje + Swiadomosé (ST 8).]
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Egzaltowane Pozadanie (eee+Zycie, *e*Pierwsza,
e *Umysl)

Ten subtelny Efekt sprawia ofierze niezwykla rozkosz
podczas zaznawania przez nig jej ulubionych przyjemno-
§ci. Po pewnym czasie moze to zamieni¢ kazde sprawiaja-
ce przyjemno$¢ zachowanie w powazne uzaleznienie. Ne-
phandi wykorzystuja go do uczynienia swych ofiar bardziej
podatnymi na kuszenie. Przedstawienie imion wszystkich
Kultystéw Ekstazy, ktorzy padli ofiara tej roty byloby na-
prawde dluga, smutng recytacja.

[Podstepna sita tej roty jest to, iz wymaga ona zaledwie
jednego sukcesu do zadziatania. By jej sie przeciwstawi¢ ofia-
ra moze rzuci¢ na Inteligencje + Swiadomos¢ badz tez wydaé
punkt Sity Woli, ale zazwyczaj otumaniona rozkosza nawet
o tym nie mysli. Kazdorazowe jej uzycie powoduje kumulo-
wanie sie zaliczonych sukceséw, a gdy ich liczba przekroczy
warto$¢ Sity Woli ofiary, staje sie ona uzalezniona od przy-
jemnosci. Wtedy tez, by powstrzyma¢ sie od stymulowania
swej rozkoszy przy kazdej nadarzajacej sie okazji musi rzucac
na swa Inteligencie + Swiadomosé lub wydawaé punkty Sily
Woli. Uwolnienie sie od uzaleznienia wymaga ciaglego wysit-
ku i moze stac si¢ tematem calej opowiesci a nawet sagi. ]

Magya Szalenstwa

To jest gorsze od wariactwa, moja droga, to jest wulgarne.

— Almanach ,,Puncha” (1876 rok)
Podczas gdy Nephandi uciele$niaja uwodzaca depra-
wacje, Maruderzy stanowig inne narracyjne ekstremum:
odpychajaca i przerazajaca korupcje nieograniczonej mocy,



wyzwolonej dynamiki — ,wszystko to w imie Boze.” Moze
i cze$¢ magow Tradycji zazdroéci Szalonym ich odpornosci
na Paradoks, ale w wiekszosci psychoza Dzikuna i1 oderwa-
nie sie od wspodlnej rzeczywistosci wzbudza jedynie strach.

Maruderzy nie ucza sie swej magyi wedtug rot; kazdy
z nich tworzy przeciez catkowicie indywidualne Efekty. Mago-
wie Tradycji przyznaja im nazwy juz po czasie, gdy przetrwa-
ja dziatalnos¢ danego Marudera. Jednak chwile aktywnosci
Mag6éw Chaosu sa raczej krotkie i catkowicie niepoczytalne;
czyni to dokladng obserwacje czyms$ naprawde trudnym. Je-
dyne co w ogole umozliwia ich opisanie, to spektakularna
i wulgarna natura samej magyi chaosu.

Style tej Sztuki sa catkowicie unikalne; kazdy Maru-
der czyni swa magye na spos6b tak indywidualny jak swe
szalefistwo. Niektorzy korzystaja ze ztozonych rytualtow,
podczas gdy inni moga réwnie dobrze oddawac¢ sie zaba-
wom, poezji, a nawet zwyczajnie napina¢ magyiczne mie-
$nie by ich wola po prostu sie speinita. Ponizsze Efekty sa
jedynie ciekawszymi przyktadami mozliwosci rzezbiarzy
Szalefistwa.

Podmuch Lotra (***Sily, *++Zycie, **Pierwsza)

Mistrz Dante lubi opowiada¢ o samotnym Maruderze,
jakiego napotkat podczas proby infiltracji AlfaFaxu, jednej
z przybudéwek Syndykatu. Zgodnie z opowiescia Adepta,
,ten Lotr” wynurzyl sie z nico$ci w chwili gdy odbywat nie-
autoryzowang wycieczke po biurowcu. Gdy przygladat mu
sie z ukrycia, ujrzal jak ten wiacza niewielkim gestem
komputery we wszystkich pokojach. Gdy wszystkie zosta-
ty juz wlaczone i polaczone w sie¢, Szalony (o ktérym Dan-
te mowi, ze mial szara skore oraz ostre kty i szpony) zio-
nal chmurg ognia w najblizszy sobie terminal, co
spowodowato eksplozje kazdego z tak potaczonych kompu-
terow. Wywolany tym podmuch przeksztalcit si¢ szybko
w wyladowanie Paradoksu, ktére zdewastowalo wszystko
w poblizu. Gdy dym opadt, Dante by? juz catkowicie sam.
Pbzniej juz stwierdzit — ,Nie wiem czy ten bekart prze-
trwal, ale stawiam na to, ze jeszcze go kiedy$ zobacze.”

[Najprawdopodobniej Maruder ten znat sie na Infor-
matyce i miat kody dostepu do sieci. Polaczenie bowiem
wszystkich komputeréw bez ich znajomos$ci wymaga roz-
szerzonego rzutu na Spryt + Informatyke, (ST 7 do 10,
w zaleznoéci od stopnia ztozonosci systemu), albo tez Ko-
respondencji 2 i kilku kropek w Informatyce (zobacz
,Hacking” w Magu Drugiej Edycji, strony [244-245]).
Gdy system zostanie juz potaczony, powiew Sil/ Pierwszej
przesyla wzdluz taczy szok uszkadzajacy kazdy z termina-
li systemu.]

[Magya Zycia pozwala Maruderowi zionaé ogniem;
oczywiscie to upiekszenie nie jest niezbedne dla zadziala-
nia Efektu. Z drugiej jednak strony mag moze tez oczywi-
$cie ziona¢ ogniem bez niszczenia sieci komputerowych.
Efekt ten powoduje zwyczajowe zniszczenia z powodu Sit. ]

Babel (¢ *Umyst)

Jeden z mato znanych epizodéw w historii Lozy Szarej
Wiewiorki (zobacz Ksiege Fundacji) koncentruje sie na ma-
gini zwanej Mary Tomesha, Sieroty i p6tkrwi Indianki.

W 1960 roku Fundacja zwerbowata Tomeshe z Rezer-
watu Kolorado w Arizonie. Cho¢ znosita ona nauke cal-
kiem dobrze, to jednak wciaz wygladata na odrzucong no-
stalgiczke. Mimo to nikt nie zorientowat sie kiedy wpadta

w Cisze. Pewnego jednak dnia, trzy lata po jej przyjeciu
kazdy z czlonkéw lozy zaczal méwi¢ w Yuman, jezyku
Mohave — plemienia, z ktérego Mary pochodzita. Wszyscy
oczywiscie wzajemnie rozumieli sie doskonale; nikt nie
zdawal sobie sprawy z zasztej zmiany poki postaficy Fun-
dacji nie opuscili swej Dziedziny Horyzontalnej, stwier-
dzajac na zewnatrz, ze nie potrafig zrozumie¢ zadnych ob-
cych. Po dokladnym $ledztwie udalo sie¢ im ustali¢, ze
Mary Tomesha uwierzyta w swoj powr6t do domu. Jesli
udaloby sie jej jeszcze rozwinaé swe zrozumienie Sfery
Materii, to najpewniej zmienitaby cata Loze w kopie jej re-
zerwatu.

Przywoédca Fundacji, Tom ,Smiejacy Orzel” Smith-
son przeniost wiec Tomeshe do najbardziej sielankowej
czedci swej Dziedziny Horyzontalnej. Pare lat pdzniej To-
mesha znikneta stamtad i jak do tej pory jej los jest nie-
znany.

[Liczba zaliczonych sukceséw determinuje czas trwa-
nia i zasieg Efektu — zazwyczaj jest to osoba na sukces. Nie
majgc oczywistych dowod6w ofiary tej roty moga zauwazyc
odmiang swej mowy jedynie po udanym rzucie na Spryt +
Swiadomos¢ (ST 8).]

Powr6ot do Natury (e°ee°e*Materia,
* *Pierwsza)

Mag Verbeny Carl Matthew Landles byl aktywista
Greenpeace, sabotazysta i eko-wojownikiem. Jednak na
calo$é poszedt dopiero podczas demonstracji przeciw wy-
cinaniu laséw péinocno-zachodniego wybrzeza. Jego
pierwsze Efekty (a byly to same eksplozje) postaly obec-
nych tam Spiacych do piachu. Jedynie jego przyjaciele mo-
gli wiec zobaczy¢ jak przeksztatca on pracujace przy wy-
cince buldozery w rzezby drzew. Heasha Morninglade
powiedziala pdzniej: ,wygladaty one jak ladnie przyciete
krzewy, naprawde piekne, ale zaraz pozarly je atakujace
nas duchy Paradoksu.” Landles zniknal gdzie§ w chwili
gdy jego towarzysze starali sie odeprzeé ten atak. Do dzi$
nie wiadomo gdzie przebywa.

[Liczba zaliczonych sukceséw okresla maksymalna
ilo§¢ nieorganicznej materii mozliwej do przemiany w zy-
we drewno. Potraktowanie tak buldozera wymaga ich ze
cztery.]

Filary Swiatyni (¢ ¢« +Sily, «+Materia, * *Pierwsza)

Poczatek czerwca 1994 roku. Oddzialy najemnikow
walczace o Pas Aozou na granicy miedzy Libig a Czadem
zostaly zaskoczone niezwyklym zjawiskiem. Wpierw bo-
wiem zatrzesla sie pustynia, a nastepnie z piasku zaczely
sie wynurza¢ kamienne filary. Ich cztery rzedy (a przekra-
czaly swa wielkodcig nawet pozostatosci ruin Luxoru
z Egiptu) rozdzielily pole bitwy. Ogienr artyleryjski nie byt
w stanie ich uszkodzié¢. Gdy osiggnety juz 10 metréw wy-
sokos$ci, na szczycie kazdej z nich pojawil sie perski mag
szczerzacy w usmiechu zeby; jemu tez ostrzal nie czynit
zadnej krzywdy. (P6Zniej ustalono, ze byl to stary Batini,
ktory oszalal podczas wojny z Technokracja).

Pioruny zabtysty wokdt mystyka gdy przemowit swym
donoénym glosem: ,,Coz to za barbarzynistwo! Czy tym sie
zajmuja cywilizowani ludzie? Odrzuécie swoja bron
i pdjdzcie za mng ku lepszemu zyciu!” Najemnicy, nie be-
dac gltupcami btyskawicznie pozbyli sie uzbrojenia i poda-
zyli za Maruderem. A on, korzystajac z magyi Korespon-

oo Zycie,
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dencji poprowadzit ich przez kilkaset metrow pustyni by
dojs$¢ do Erytrei, nadmorskiej prowincji Etiopii oddalonej
stamtad o niemal 2000 km.

Tam, w wyludnione;j kilka lat temu przez gtéd wiosce
zatrzgymal ich wszystkich i szerokim gestem wskazal na
puste chaty. ,Odbudujcie te skromne schronienia. Niech
nowe miasto pokoju wytoni sie z tej rozdartej wojna zie-
mi.” Ludzie spytali jednak skad maja wzia¢ materialy, zyw-
no$¢ i mieszkancow. Szalony odpowiedzial im ze zdener-
wowaniem: ,Oczywiscie, oczywiscie, ja o to zadbam, wréce
za chwile.” Zniknal wiec, ale co§ widocznie zajeto go bar-
dziej po drodze, nigdy juz bowiem nie powrécit. Zanim za-
famanym najemnikom udato sie dostaé do najblizszego za-
mieszkalego miasta, wielu z nich zgineto z pragnienia. Ci,
ktorzy przezyli zostali uwiezieni przez wiadze etiopskie ja-
ko nielegalni imigranci.

[Efekt ten ustawia budowle, tworzac ja na biezaco pod-
czas wzrastania z materiatéw dostepnych w podtozu. Ma-
teria przeksztalca otaczajacy materiat, Pierwsza utrwala
nowy Wzorzec, a Sily telekinetycznie unosza powstala tak
budowle. |

[Do wyniesienia budowli rozmiaréw matego domu po-
trzebne sg co najmniej trzy sukcesy zaliczone na rozszerzo-

" nym rzucie. Kazdy dodatkowy sukces pozwala powiekszy¢

jej rozmiar o 50 metréw kwadratowych. Normalnie Efekt
zajmuje caly dzien, ale mag moze sprobowa¢ zaliczy¢ dwa
dodatkowe sukcesy dla skrocenia tego okresu do jednej sce-
ny, lub cztery do jednej tury.]

[Polimanifestacja, Efekt Korespondencji 4 tworzy du-
plikaty maga.]

Dzwony Swiatynne (¢¢e*Materia,
eeseUmysl, **+Zycie, * *Pierwsza)

Japonia, 27 czerwca 1992 roku: w matej miejscowosci
uzdrowiskowej Kamakura na potludnie od Jokohamy, poja-
wil sie Arlan ,Zartowni§” Nattick. Wszed! od razu do ére-
dniowiecznej $wiatyni buddyzmu Zen, tutejszej atrakcji tu-
rystycznej. Gdy przechodzil kolo $wiatynnych dzwonoéw,
zadzwonily one glosno, a styszacy ten dzwiek turysci porzu-
cili swe kamery, padli na kolana i zaczeli odmawia¢ modli-
twe. Byla to Vatthupama-sutta, czyli , Przypowies¢ o Strze-
pie Odzienia.” Gdy kleczeli tak pograzeni w modlitwie,
zaczely im wypadaé wszystkie wlosy, a ubrania zmienily sie
W jasnopomaraficzowe szaty buddyjskich mnichéw.

Nowo powstali mnisi przeszli gesiego przez Kamaku-
re, zebrzac u napotkanych przechodniéw, ktérzy dobrowol-
nie obdarowywali ich pieniedzmi, zegarkami, odzieza i bi-
zuterig. Za nimi, trzymajac sie na pewna odlegtos¢ kroczyt
Nattick. W chwile potem pojawila sie kabala Braci Aka-
shic, ktérzy zazadali od niego wyjaénief; Nattick odpowie-
dzial jedynie: ,Tak zastanawialem sie, czy ten buddyzm
naprawde dziala.” Jednak zanim Braciom udato sie dowie-
dzie¢ o co mu chodzito i czy znalazt odpowiedZ na swe py-
tanie, pojawila sie oczywiscie banda duchéw Paradoksu.
W wyniklym zamieszaniu Nattick catkowicie zniknat.

[Sfera Sit wyzwala dzwiek dzwonéw, Materii i Zycia
przeksztatca obecnych na miejscu ludzi, a Umystu robi im
pranie moézgu. Kazde trzy zaliczone sukcesy zmieniaja
dwoch ludzi; uzywajac rozszerzonych rzutéw mozna wply-
naé¢ nawet na caly ttum. By wydluzyé czas trwania tego
Efektu nalezy uzy¢ Pierwszej 2.]
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Ryjce (¢ *Pierwsza, ***Duch, ***Materia)

Edith Nussbaum, samotna i zrzedliwa pracowniczka
poczty w Overland Park, w stanie Kansas oszalata w ciggu
dziewigciu sekund swego Przebudzenia. Opuscila wtedy
Urzad Pocztowy nie zabijajac nikogo — przynajmniej tego
dnia — i zaszyla sie w swym mieszkaniu, gdzie w czasie
trzech bezsennych miesiecy rozwineta spaczone acz potez-
ne magyiczne moce.

Gdy zaprzyjaznita sie juz z cata masa duchéw Umrodu,
zdecydowala, ze czas na powrdt do pracy. Jej droge na pocz-
te znaczyly ciggi animowanych przedmiotéw: $miejace sie
latarnie, pozadliwe skrzynki pocztowe, hydranty $piewajace
,Pozwol by¢ mi twoim przyjacielem” i chodniki wysuwajace
pieszczotliwie dlonie. Kiedy Nussbaum doszta juz na miej-
sce, spojrzata na podtoge urzedu, spod ktérej wyrwaly sie po-
tezne macki, chwytajac jej dawnych przelozonych. Wpierw
wyssaly one ze swych ofiar cala ich zyciowa energie, a na-
stepnie milto$nie uscisnely Maruderke. Pozdrowila je z rado-
$cig, a one bezmyslnie wyssaly z niej zycie.

[Efekt ten tworzy rozciagajaca sie wokot maga strefe ani-
mowanych Duchem przedmiotéow. Liczba zaliczonych suk-
cesow determinuje jej promien. Jeden sukces rozciaga ja na
wyciggniecie reki; trzy na kilka metréow; pie¢ za$ na obszar
kilku przecznic. Przedmioty w tej strefie wysysaja Kwinte-
sencje na podstawie Efektu Pierwszej Zmiana Przeptywu. |

[Manifestacje duchéw sa kierowane (czesto pod$wia-
domymi) pragnieniami Marudera. Rzadko kiedy istnieja
one dluzej niz jedna scene.|

Procedury Technokracji

Matematyka zabiera nas jeszcze dalej od tego co rozu-
miemy jako Iudzkie, zabiera nas do obszaru absolutnej
niezbednosci, z ktérg musi sie zgadzac nie tylko ten swiat
- muszq zgadzac sie wszystkie mozliwe swiaty.

— Bertrand Russel, Studium Matematyki

Unia Technokratyczna wzdraga sie przed nieroztrop-
nym wykorzystywaniem magyi; niemniej jednak Techno-
kraci tez sa magami na takich prawach jak wszyscy inni, na-
wet pomimo faktu dziatania ich Sztuk wewnatrz cokolwiek
statycznego paradygmatu. Technokratyczna magya zawsze
wymaga rekwizytow, a stworzenie Efektu zajmuje Techno-
mancie zazwyczaj sporo wiecej czasu niz magowi Tradycji.
Wiele jednak tych Efektow jest przypadkowych, co pozwala
im nadrobi¢ brak spontaniczno$ci marginesem bezpieczen-
stwa. (Wiecej szczegétow znajdziesz w Magu Drugiej Edy-
cji: ,Rekwizyty,” str. [181-184]; ,Magyiczna Geografia
i Wplywy,” str. [184-186] i ,Technomagya,” str. 68.)

Odzywcza Tabletka (e ++Zycie, **Pierwsza)

Kilkadziesiat lat temu Farmakopeisci Progenitor6w
stworzyli te tabletke do wspomozenia Inzynieréw Prozni
w ich kosmicznych podrézach. Uwalnia ona maga od ko-
niecznosci jedzenia, spania, i (po dluzszym uzywaniu) wy-
dalania. Synowie Eteru i Wirtualni Adepci lubuja sie w tych
tabletkach, nazywajac je pieszczotliwie , nowalijkami,” lecz
reszta magéw Tradycji odnosi sie do nich z pogarda.

[Liczba zaliczonych sukces6w determinuje liczbe dni w cig-
gu, ktérych mag moze sie obej$¢ bez jedzenia i snu. Pech powo-
duje otrzymanie jednego Stopnia Obrazeni, co moze obezwlad-
ni¢ lub zabi¢ czlowieka uprzednio juz cierpigcego na zdrowiu.|
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Zdalny Pilotaz (** *Sily, * *Pierwsza, * Materia)

Zarzadcy Czasu i Ruchu Iteracji X testuja obecnie
eksperymentalng przeno$na konsole, ktéra wykrywa
i przejmuje kontrole nad elektronika w zwyczajnych
(stworzonych przez Spiacych) pojazdach silnikowych. Na-
kazujac konsoli interferencje z systemami sterowania,
Technomanta moze zdalnie przeja¢ catkowita kontrole
nad pojazdem, prowadzac go czy zatrzymujac zgodnie ze
swymi kaprysami. ("Do widzenia, Panie Bond!”) Efekt ten
nie sprawdza sie zbytnio przeciw magyicznym pojazdom,
ktérych Iteracja X zbytnio nie pojmuje — samochodom
kontrolowanym przez komputery Wirtualnych Adeptéw,
wynalazki Eterytéw, czy limuzyny innych Konwencji.

[Technokrata testuje swe Arete przeciw rzutowi na Si-
te + Prowadzenie (ST. 7) kierowcy przejmowanego pojaz-
du. Jesli uda mu sie zaliczy¢ wiecej sukces6w niz oponen-
towi, przejmuje on kontrole nad pojazdem na calg ture.]

Krokodyla Krew (****Zycie, **Materia)

Efekt ten pozwala Genizynierom Progenitor6w na
zmiane hemoglobiny w swej krwi tak, ze wigze sie ona
z dwutlenkiem wegla tworzac aniony weglowe. Sprawiaja
one, ze hemoglobina jest w stanie wydzieli¢ wiecej tlenu.
W konsekwencji mag moze wstrzymac swoj oddech nawet
na godzine gdy pozostaje w bezruchu lub na kilkanascie
minut ciaglej aktywnosci. Rekwizytem tej techniki jest
transfuzja krwi w sterylnych warunkach, ktora czyni te ro-
te przypadkows.

[Liczba zaliczonych sukcesoéw determinuje czas dziata-
nia Efektu w godzinach (spokojnego bezruchu) lub minu-
tach (desperackiej aktywnosci). Pech oznacza, ze mag mu-
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si natychmiast zaczerpnaé powietrza lub zacznie sie dusic.
Przy uzyciu Pierwszej 2 Progenitor moze wywotaé ten efekt
u innych.]

Tryb Reedukacji (® ** *Umysl, ** *Czas, * *Pierwsza)

Ta procedura Nowego Swiatowego Porzadku opiera sie
na tym samym podejéciu co rota Kultu Ekstazy Rozciaga-

jaca si¢ Chwila (Rozdzial Pierwszy), lecz jest stosowana .

przeciw nie$wiadomym ofiarom. Rozciagniecie poczucia
czasu wywoluje u sparalizowanego nieszcze$nika doswiad-
czenia godzin a nawet dni umystowej nudy w ciaggu kilku
chwil fizycznego czasu. Agenci wykorzystuja te procedure
do sprowadzania na swe ofiary szalefistwa z nudy i depry-
wacji sensorycznej, lub do indoktrynowania jej niekoncza-
cymi sie, tylko dla niej styszalnymi przekazami. W niekt6-
rych przypadkach Efekt ten moze rozciagnac subiektywny
czas indoktrynowanego o tygodnie, co wystarczy do ztama-
nia woli niemal kazdego. Technokracja czesto wspiera te
procedure narkotykami i magyicznymi maszynami zwany-
mi Edukatorami Pod$wiadomosci (zobacz dodatek Techno-
kracja: NSP).

[Liczba zaliczonych przez agenta sukceséw okresla ich
liczbe niezbedng ofierze do wyrwania sie spod dzialania
procedury na rzucie Inteligencji + Medytacji. Ofiara otrzy-
muje jeden taki rzut na subiektywna ,godzine,” lecz kosz-
tuje on punkt Sity Wolj, a zaliczone w nim sukcesy nie ku-
muluja sie. Punkt Sity Woli wydany na wykonanie rzutu
nie daje tu jednak automatycznego sukcesu; ofiara moze
wydac¢ dodatkowy jej punkt by go otrzymad.|

[Jesli ofiara nie zdota sie uwolni¢ od procedury przed
utrata catej swej Sity Woli, otrzymuje z zewnatrz wybrany
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przez Narratora posthipnotyczny nakaz. Jej atrybuty Umy-
stowe spadaja wtedy czasowo do jednego, traci ona przy-
tomno$¢ i nie jest zdolna do dalszego funkcjonowania az
do momentu odzyskania cho¢ jednego punktu Sity Woli.
Przypomnienie sobie nakazu i jego realizacja jest zwigzana
z zaistnieniem aktywujacej go sytuacji; ofiara nie jest go
$wiadoma poki do niej nie dojdzie. ]

[Probujac oprze¢ sie posthipnotycznemu nakazowi
ofiara réwniez rzuca na Inteligencje + Medytacje (ST taki
sam jak przy dzialaniu procedury), lecz do wykonania tego
rzutu nie jest zmuszona wydawacé wpierw punktéw Silty
Woli. Zgromadzenie przynajmniej pieciu kumulujacych sie
sukces6w pozwala jej ztamaé taki nakaz.]

Najblizszy i Najukochafisza (°°**Umysl, *+Czas,
« «Korespondencja)

Ta podstepna procedura pomaga agentom Syndykatu
w naklanianiu swych ofiar do wtasnej woli. Funkcjona-
riusz tej Konwencji obejmuje wypatrzong ofiare, delikatnie
catuje w oba policzki i albo niepostrzezenie sprawdza jej
portfel i dokumenty, albo po prostu oznajmia: ,,Dowiady-
walem sie¢ o ciebie i wiem juz gdzie mieszkasz.” W ten spo-
s6b poznaje tozsamosci wszystkich bliskich swej ofiary,
wlacznie z jej przyjaciétmi i krewnymi.

[Ofiara moze przeciwstawiac si¢ rzutowi na ten Efekt
rzucajgc na Spryt + Przebiegtos$¢ lub przez kontrmagye
Umystu. Sam Efekt pozwala rzucajagcemu go agentowi po-
znaé imie i wyglad najblizszego przyjaciela badz ukochane-
go ofiary juz przy jednym sukcesie wiecej niz zaliczyta ofia-
ra. Ich wieksza liczba daje oczywiscie wiecej nazwisk
i adresow.]

Sila Nos$na (¢ ¢ *Sily, ¢ +Materia, * *Pierwsza)

W powszechnej opinii jest to jeden z najbardziej szale-
nie wulgarnych Efektéw w historii. Wynaleziony 40 lat te-
mu przez Inzynier6w Prozni zmienia dowolny latajacy we-
hikut w statek kosmiczny. Uzycie dodatkowo Efektu
Ducha 4 pozwala mu na wkraczanie w Umbre.

Procedura ta przycigga dzi$ niezwykle ilosci Paradoksu
dla wszystkiego poza rakietami; doktadne szczegoty sa pil-
nie strzezone przez Inzynieréw Prozni. Obecnie Syndykat
i Nowy Swiatowy Porzadek celowo rozprowadzaja wiesci
o postepach w badaniach nad nowymi materiatami i pali-
wami, czynigc stopniowo procedure te coraz bardziej ak-
ceptowana przez spolecznosé¢ Spigcych. Na dluzsza mete
w planach Inzynier6w lezy wprowadzenie idei kosmiczne-
g0 auta bez ryzyka Paradoksu.

[Efekt ten wymaga siedmiu kumulujacych si¢ sukce-
sow do osiagniecia orbity geostacjonarnej i jeszcze siedmiu
by powréci¢ na Ziemie badz wkroczyé w Gleboka Umbre.
Pech w ktérymkolwiek z tych momentéw niesie ze soba
katastrofalne konsekwencje, ktére nalezy pozostawié¢ wy-
obrazni Narratora. Dodatek ksiegi Tradycji Synéw Eteru
zawiera wszystkie zasady przebijania sie przez Horyzont.]
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Wskazowki dla Narratorow
- Wojna Wstgpienia

Nie masz nég by z nich pasé
Nie trzeba ci juz ziemi
Mozesz slizgac sie wzdtuz storica promieni
Wyzwolony z strazy kregéw ciasnych
Teraz wszyscy jestesmy juz wybrani
- Indigo Girls, ,Secure Yourself”

Wojna Wstgpienia nie jest starciem ar-
mii czy ideologii. To bitwa dusz na froncie,
ktorym jest sama rzeczywisto$¢. Dlatego tez
cele i plany jej antagonistow sg nie mniej
uzyteczne dla Narratora jak tabele z zasadami walki.

Latwo zagubi¢ sie miedzy frakcjami tej wojny cieni. Ma-
terial ten ma za zadanie poméc w zrozumieniu rél i intencji
wazniejszych jej uczestnikow. Oczywiscie dotyczy on gene-
ralnej linii programowej owych frakcji; indywidualisci 1 tak
staraja sie realizowac przede wszystkim swoje cele. Nie trak-
tuj wiec tych uwag jako zbioru pewnikéw, postaraj sie spoj-
rze¢ na nie jako na sposoby odgrywania poszczegolnych
grup. S3 one przyktadami w rodzaju stereotypow i kwestii,
podanych w podreczniku przy opisie kazdej z Tradycji.

Niezwykle wazne jest by pamietac, ze Prawdziwi Mago-
wie s3 niezwykle rzadkim gatunkiem; cho¢ niekt6rzy z nich
mogg doréwnywac swa moca bogom, to jest ich jedynie
garstka. Obecnie ocenia sie liczbe zyjacych na calym $wie-
cie mystykow (na podstawie danych skompilowanych przez
Technokracje) od bez watpienia zanizonych dwoch tysiecy,
po nawet dziesie¢ tysiecy, wliczajac w to szalone Sieroty
i mieszkancéow Dziedzin Horyzontalnych. Nikt nie jest
w stanie zliczy¢ Maruderéw i Nephandi egzystujacych poza
Horyzontem, lecz tam przetrwa¢ moga jedynie najsilniejsi.
Jednak nawet najbardziej optymistyczne oceny sg zgodne co
do tego, ze wickszos¢ tych cudotworcow zdobywa jedynie
niewielkie moce zanim bezlitosna rzeczywisto$¢ odesle ich
z powrotem do Wielkiego Cyklu. Przy tak skromnych sze-
regach oczywiste jest, ze ich bezposredni wplyw na $wiat
miliardow $miertelnikow jest zwykle niezauwazalny. Jed-
nak posredni wplyw to zupetnie inna kwestia; przez pocia-
ganie za nici rzeczywisto$ci magowie chronig Gobelin przed
zwapnieniem. A na Spiacych spada cala robota.

Plany i Cele

Kazda z grup ma swe plany; mozesz traktowac je jak
ich Postawy (zobacz Maga Druga Edycje, Rozdzial Sz6-
sty). Cele za$ maja troche wspolnego z Naturami; pozwa-
laja ujrzed i poja¢ wizje Wstapienia o jakie owe grupy wal-
cza. Nie ma jednak perfekcyjnej zbiorowosci; kazda ma
swe stabosci, na ktérych wykorzystanie czyhaja madrzy
wrogowie. Dzieki tym sugestiom bedziesz mégl z grubsza
ustali¢ jak dana grupa (lub jej cztonkowie) beda dziatac...
lub reagowac.

Tradycje

Mystyczne Tradycje krocza po cienkiej linie samokontro-
li. Ich magowie, bardziej niz przedstawiciele jakiejkolwiek in-
nej frakcji sa podatni na zwatpienie i korupcje. Podczas gdy
ich bardziej ekstremalni rywale zajeli dla siebie filozoficzne
nisze, oni probuja rownowazy¢ przeciwnosci, poszukujac
znacznie intensywniej osobistego Wstapienia ponad tym ze-
wnetrznym. Dlatego tez tak tatwo upas¢ im z wysokosci swej
chwaty w otchtan pokus, desperacji i pychy. Lecz to wlasnie
ta wedrowka przeciw upadkowi przysparza im heroizmu
w stopniu daleko wiekszym, niz jest to dostepne innym ma-
gom. Pomimo swych upadkéw, ci mystyczni buntownicy
walcza — i zwyciezajg — swe niekoniczgce sie przeciwnosci.

W $wiecie $miertelnych rozmaici mystycy dysponuja
sporymi osobistymi wptywami. Jednak jako cato§é Trady-
cje nie pociagaja za $miertelne sznurki — miast tego pozwa-
laja by ich nauki i przyklady znalazly zyzng glebe. Raz na
jaki§ czas pewne grupy staja sie znaczaco odpowiedzialne
za bieg dziejow — jak dzi§ Wirtualni Adepci za infostrade
czy Kult Ekstazy za MTV - ale generalnie rzecz biorac jest
Rada wewngtrznie zbyt podzielona by skutecznie kontrolo-
wac sprawy $miertelnikéw. A takze zbyt dogmatyczna by
wykorzystywaé okazje do przejecia bezposredniej wladzy.

Moze i brak Radzie jednosci Technokratéw, ale jej roz-
norodno$¢ zapewnia jej zawsze przetrwanie. W przeciwien-
stwie do Technokracji, wewnetrzne rywalizacje pozwalaja

jej kabatom w chwilach stresu uginac¢ sie, lecz nie rozpa-.

dac. Kazda z Tradycji ma do perfekcji opanowane pewne
aspekty walki. Jej magowie potrafig jednak o wiele tatwiej
zmienia¢ swe role niz ich statyczni wrogowie. Pomimo sta-
bosci swych dzisiejszych pozycji, ci mystyczni romantycy
maja po swej stronie wiele lojalnych ludzkich serc. Choé¢
brak im na razie wystarczajacej sily ognia, to fortuna za-
czyna sie coraz bardziej do nich usmiechac.

*Bractwo Akashic poszukuje perfekcji w harmonii.
Ich narzedziem jest dyscyplina, ktérg udato im sie przekué
w niszezycielska bron. W otwartej walce magowie ci stano-
wig oddziatly szturmowe — ich sprawnos¢ bojowa jest nie-
doscigniona. Ich cel jest jednak zlozony w swej prostocie:
poszukuja oni drogi do mistrzostwa siebie samego i przez
to do inspirowania innych. Jednak dyscyplina moze by¢
takze przyczyna ich zguby: Bracia czesto zalamuja si¢ gdy
zawiedzie ich owa samokontrola.

*Eutanatosi sa cichymi zabdjcami. Nie strzelaja jed-
nak oni wpierw zostawiajac pytania na pozniej; nie, oni za-
dajg je - 1 uzyskuja odpowiedzi — na dtugo zanim ich do-
strzezesz. Gdy zabijanie nie jest jednak konieczne, staraja
sie uczy¢ Spiacych jak cieszy¢ sie zyciem. Niestety latwo
sprowadzi¢ ich na zt3 droge; zadza mordu moze pokonac
nawet najsilniejsza dyscypline.
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*Kult Ekstazy nad wyrywanie serc przedklada ich prze-
ksztalcanie. Powigzania, jakimi cieszy sie ta Tradycja w spo-
tecznosci Spiacych sg bardzo glebokie, choé ich anarchistycz-
ne idealy $ciagnely na nich gniew wielu wrogéw. Zmuszeni
do walki Kultysci czesto odmieniajg percepcje i strumiefi
Czasu napastnikéw, starajac sie unikna¢ ich ranienia.

*Mowcy Marzefi czerpig swa sile z pierwotnych powig-
zan miedzy §wiatem ducha a materii. Ich celem jest zbudowa-
nie miedzy nimi mostu i odtworzenie duchowego zycia ludz-
kosci. Przywotujac swych Zaswiatowych przyjaciét magowie
ci moga dostownie wyzwoli¢ piekto. Niestety maja oni czesto
do$¢ ograniczong wizje rzeczywistosci i atwo s3 rozpraszani
zagrozeniami wobec przyrody i dobra swych plemion.

*Niebiafiski Chor podobnie jak i Kult Ekstazy stara sie
stuzy¢ ludzkosci; jednak ich Wstapienie jest zbawieniem
Ziemi przez jedno$é. To wlasnie czyni ich podatnymi na
propagande Technokratéw, odwotujgcych sie do ich szla-
chetnego celu. Ich najwieksza sila sa powigzania ze Spigcy-
mi — zadna inna Tradycja nie dysponuje tak zaangazowanym
oparciem. Jako obroficy wiary, Choérzysci przeciwstawiaja sie
ztu oczyszczajacymi plomieniami swej magyi.

*Porzadek Hermesa poszukuje perfekcji Ja przez per-
fekcje Sztuki. Zlozone rytualy jego magéw wymagaja wy-

“bitnej inteligencji i powaznego wyksztatcenia. Magowie ci,
gdy nie zajmuja sie akurat ksztalceniem swych mlodszych
towarzyszy, sa doskonatymi taktykami wiadajacymi prze-
razajaca sila ognia. Ich powigzania ze spolecznoscia épiq-
cych, choé s3 silne, to jednak bardzo ptytkie. Izolacja ta ro-
dzi pyche niczym ich tajemniczo$¢ plotki. Hermetyczni
magowie s3 jej najczestszymi ofiarami.

*Maniakalni Synowie Eteru znajduja oparcie w swej
ekscentrycznosci, lecz ma to takze druga strone — mato kto
traktuje ich powaznie. Ich idealem Wstgpienia jest po-
pchniecie granic prawdopodobiefistwa do skrajéw rzeczy-
wisto$ci. Oczywiscie musi to by¢ zrobione z klasg i przy-
zwoitoécig. Podobnie jak i Hermetykom, Eterytom jest
réwniez brak spolecznych talentéw do wlaczenia swych
wizji w nurt powszechnej rzeczywistosci; dlatego tez tatwo
sie zalamuja i czasami obracaja swa moc przeciw rywalom.

*Wraz z rozkwitajacym ruchem New Age, magowie Ver-
beny wiaczyli sie w potezna subkulture karmigca sie ich wi-
zjami. W swej misji ztgczenia tego co uswiecone z tym co cie-
lesne poszukuja oni wewnetrznego Wstgpienia, pomagajac
innym w czynieniu tego samego. Te wewnetrzne poszukiwa-
nia prowadza czesto do przes§wiadczenia o swej absolutnej ra-
cji; Tradycja ta znana jest z niezwyklej arogancji. W walce
Verbena wtadaja sitami Zycia i przyrody niczym szablami -
bezszelestnie, bezposrednio i ze $miertelnymi efektami.

*Wirtualni Adepci s3 obecnie asem w rekawie Rady —
i wiedzg o tym doskonale. Ich mistrzowskie opanowanie tech-
nologii i futurystyczne wzorce my$lenia stanowig zagadke tak
dla Tradycji jak i Technokracji, co zapewnia im margines prze-
wagi w walce. Podczas gdy inni magowie $ciggaja na siebie
ogien wroga, Adepci zaczynaja mamrotac co$ z tytu i... Wply-
wow tej Tradycji we wsp6lczesnym $wiecie nie mozna niedoce-
niaé. Jednak ich podta reputacja sprawia, ze ciezko im znalezé
przyjaciét nawet gdy bardzo ich potrzebuja, a materialistyczne
podejscie do $wiata czyni ich podatnymi na przekupstwo. Wstg-
pienie Adeptéw laczy sie czesto z jednoscig z Siecig — transcen-
dencji ze stadium ciata ku czystej informacji.
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*Cho¢ Opustoszali przyjeli mroczna wizje Wstapie-
nia, to ich ironiczna zywotno$¢ moze przynie$¢ troche
$wiezego powietrza do zatechtych korytarzy Rady. Anarchi-
styczne ideaty, ktore hotubig uniemozliwiaja jednak jakie-
kolwiek zjednoczenie, cho¢ moze sie jeszcze zdarzyc, ze
okolicznosci zlaczg ich silniej nizby tego chcieli. Lecz poki
do tego nie dojdzie, beda pozostawac ,Tradycja” jedynie
z nazwy, nie majac zadnego formalnego miejsca w Radzie.

W swych osobistych grupach Opustoszali sa bardzo lo-
jalni; czuja bowiem, ze jedynie nieliczni s3 w stanie zrozu-
mie¢ przez co musieli przej$é. Te Sieroty staly sie samowy-
starczalnymi magami - do swych mocy doszli
samodzielnie i wykorzystuja je najlepiej jak potrafia. To po-
leganie na sobie staje sie powoli ich ideatem, cho¢ na razie
nawet oni odrzucaja mozliwo$é przyznania sie do tego.
Wiekszo§¢ z nich stara sie unika¢ walki, ale gdy juz zosta-
ng przyparci do muru, stajg sie zupelnie nieprzewidywalni.

Technokracja

Zamierzonym celem Unii Technokratycznej jest stwo-
rzenie bezpiecznej rzeczywistosci, z ktorej zostang usuniete
wszystkie przypadkowe elementy, a kazdy bedzie pracowal
dla wspolnego dobra pod dobroczynnym zwierzchnictwem
Konwencji. Cel ten nie jest jednak tak sp6jny jak mogtoby
sie zdawag; kazda z Konwencji ma troche odmienne podej-
$cie do Wstapienia i w tajemnicy marzy o przejeciu kontro-
li nad innymi. Jest to pieta Achillesowa dajacej im site Unii.

Dla outsider6w Technokracja jawi sie jako wszechobec-
na, wszystko kontrolujaca, monolityczna organizacja. Ponie-
waz oslania ona swa magye pod ptaszczykiem praw przyro-
dy (tak prawdziwych jak i wymyslonych), niemal wszystkie
jej projekty poza najpotezniejszymi sa przypadkowe. To daje
im niezno$na przewage w pojedynkach z mystykami, kt6-
rych wizje sg bardziej elastyczne niz prady rzeczywistosci sa
w stanie znie§¢. Cho¢ ich wtadza nie jest tak imponujaca po-
§rod prymitywnych kultur i nienaruszonych krain, to we
wspblczesnym $wiecie ona jest ostatecznym prawem.

W oczach Tradycji Konwencje s3 wszedzie. Na ile
prawdziwe jest to twierdzenie pozostawiamy ku indywidu-
alnej rozwadze Narratoréw. Wazne jest jednak by pamie-
ta¢, iz mimo pozoréw wszechwiedzy Technokracja jest
czym$ stworzonym gléwnie na pokaz, w ktorym czasem
trudno znalez¢ jakas tre$¢. Wiele z jej najefektywniejszych
technik to sztuki oddziatywania i wojny psychologiczne;j.
Dzieki tej strategii Technokracja moze wydawac sie o wie-
le potezniejsza niz jest w rzeczywistoSci.

Jedno$¢, ktéra Unia tak sie chlubi réwniez jest bardzo
krucha. Cho¢ Konwencje potrafia efektywnie ze soba
wspoéltdziataéd, to kazda rozbiezno$é w interesach powoduje
powstawanie sieci wzajemnych intryg i insynuacji. Sieci
takie sa bardzo utajone; Technokratéw przylapanych na
ich snuciu spotykaja ciezkie kary — szczeg6lnie jesli przez
to rywalizujaca Konwencja uzyska przewage.

Wewnetrzny Krag spotyka sie regularnie, lecz kazde ze
spotkan aranzowane jest w innej Dziedzinie Horyzontalnej;
dobrze odzwierciedla to paranoje Konwencji i jej obsesje na
punkcie srodkéw bezpieczenstwa. Zdarza sie, ze dostep do in-
formacji o takich spotkaniach zostaje zablokowany dla aktu-
alnie pozbawionych task Technokratéw. Jedynie garstka wy-
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branych reprezentantéw kazdej z Konwencji otrzymuje zapro-
szenie na zgromadzenia Wewnetrznego Kregu. Cho¢ mozemy
$mialo zalozy¢, ze spotkania takie sa doskonale strzezone, to
uzyte po temu $rodki pozostaja tajemnica. W konicu wielkie,
regularne Sympozja stanowig znaczne zagrozenie dla polityki
bezpieczenistwa. Dlatego tez, ewentualni infiltratorzy powinni
zatozy¢ dla wlasnego dobra, ze czlonkowie Wewnetrznego
Kregu dysponuja takze niezrébwnang osobistg potega.

Kazda z Konwencji realizuje dwa gtéwne plany. Pierw-
szy z nich zwigzany jest z jej codzienna praca na polu ma-
nipulacji Spiacymi, drugi za$ okresla jej role militarna.
Ostateczne cele stanowig odzwierciedlenie ideatéw Kon-
wencji — i prowadzonych przez nig intryg.

*Podstawowym zajeciem NSP jest indoktrynacja i infil-
tracja. Podczas gdy jego wydzialy historyczne zajmuja sie
przepisywaniem na nowo historii, agencje wywiadowcze gro-
madza dane do p6Zniejszego uzytku. Na polu walki w zakres
kompetencji tej Konwencji wchodzi przecigganie wrogich
mag6w na strone Unii, zniewalanie i subtelne zastraszanie.
Ostatecznym celem NSP jest kontrola calej ,prawdy”; pod jej
auspicjami pragng oni zjednoczy¢ catg ludzkosé.

eIteracja X dazy do maszynowej perfekcji. W Unii zaj-
muje sie ona nadzorowaniem efektywnosci i od$wiezaniem
Rozktadu Wydarzen, oficjalnego planu postepéw Konwencji.
Na polu walki Iteracja formuje opancerzona pies¢ Techno-
kracji; gdy zastosowanie brutalnej sily staje sie niezbedne,
Wewnetrzny Krag wzywa jej wlasnie cyborgi. Ostatecznym
celem Iteracji X jest dostgpienie jednos$ci z Maszyna, trans-
cendentalne stopienie niedoskonatych przeciwnosci.

*Syndykat pociaga za nitki §wiatowej finansjery. Ich
subtelnie realizowanym planem jest uregulowanie handlu
i uzaleznienie od niego wszystkich Spigcych. Wszystkie in-
ne Konwencje wilasnie od Syndykatu otrzymuja $rodki do
swych budzetéw i dotacje na realizacje projektow badaw-
czych. Oczywiscie jest to zZrodtem niekonczacego sie polity-
kierstwa. Na bardziej krwawym polu , twardziele” Syndyka-
tu zajmuja sie neutralizacja tych, ktérzy pragneliby
odstoni¢ lub przeciwstawié sie ich interesom i postepowi
w kierunku bezgotéwkowego spoleczenistwa. Najnizsze od-
dzialy wojska z ich wydzialéw kryminalnych zajmuja sie
zarabianiem pieniedzy na handlu narkotykami, bronig i zy-
wym towarem. Pienigdze te finansuja pdzniej budzety
wszystkich Konwencji. Ich idealem jest kontrola nad catym
handlem - perfekcyjna regulacja, ktéra usunie przypadkowe
czynniki. Nie moze omina¢ nawet innych Technokratéw...

*Naukowcy Progenitoréw prowadza badania nad po-
tencjalem zycia. W poszukiwaniu cielesnej perfekcji two-
rza jednocze$nie narzedzia uzalezniania Mas. W kofcu ci-
che dziecko to szcze$liwe dziecko. Na polu walki
korzystaja z koszmarnych potwor6éw, klonéw i broni biolo-
gicznych. I gdy Iteracja X pragnie staé sie jednoscia z Ma-
szyna, oni wola udoskonalaé biologiczne zycie. W tym ce-
lu angazuja sic w eksperymenty, ktére swa wulgarnoscia
moga zawstydzi¢ najbardziej szalonych Maruderéw. Ale
w konicu prawdziwi naukowcy musza ryzykowac...

*Od samego swego powstania Inzynierowie Prozni
poswiecili si¢ odkrywaniu i nanoszeniu na mapy tego co
nieznane. Cho¢ dzi$ koncentruja sie gtéwnie na zewnetrz-
nej przestrzeni, to niektére z Metodologii podrozuja w ot-
chlanie oceanu, wewnetrzng Ziemie i wirtualna rzeczywi-
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sto$¢ (ich mistrzostwo technologii Ducha jest $ci$le strze-
zonym sekretem). Do ich wojennych obowigzkéw nalezy
strzezenie tych najdalszych barier przed przejeciem i inwa-
Zja obcych. Swymi kosmolotami oczyszczaja wiec Wezly,
szturmuja Dziedziny Horyzontalne i walcza z ,kosmita-
mi” zza Horyzontu i wewnatrz Pajeczyny. Prawdziwym
jednak celem tej Konwencji jest ,odwaznie doj$¢ tam,
gdzie nikt jeszcze nie zaszedl.” Wstapienie jest dla nich po-
rzuceniem gnijacej Ziemi i wyruszenie w wedréwke ku
gwiazdom. To czyni ich wtlasnie najstabszym ogniwem
Technokracji — i ulubionym celem Nephandi.

Nephandi

Ci deprawatorzy powinni pozostaé¢ cieniami na $cia-
nach twoich sag w Magu. Nie s3g oni bowiem zwyklymi
,ztymi,” lecz zaprzysieglymi niszczycielami, ktérzy zostali
odrodzeni by podaza¢ Sciezka Zstapienia. Kazdy mag moze
grzeszy¢; Nephandi przyjeli moralno$¢ opartg na grzechu.

Mimo jednak catego swojego zla, nie sa oni zwyklymi
opryszkami. Niektorzy z nich to prawdziwi maniacy, podczas
gdy inni celuja w subtelnosci i sprycie. Wszyscy jednak mie-
li jakie$ osobiste powody do wejscia na te Sciezke; w koficu
wejscie do Czepca i przejScie mrocznego Odrodzenia bylo ich
$wiadoma decyzja. Ich wewnetrzna korupcja ma mocne pod-
stawy — By mie¢ $wiatlo, wpierw nalezy ogarngé¢ ciemnos¢.
Jesli éwiatto ma przetrwaé, musi przezwyciezy¢ ciemno$é lub
zostanie przez nig pozarte. Niezaleznie od prawdziwosci tej
wizji wiekszo§¢ Nephandi postrzega swa role jako poczatkuy,
kofica, i poczatku konca. Swiat wydaje sie zgadza¢ z ich nihi-
listycznym punktem widzenia; wiele wskazuje na to, ze Ne-
phandi s3 najsilniejsza ze wszystkich frakcji Wojny.

Wiekszoé¢ Technokratow oraz magéw Rady wierzy, iz
Upadli zostali wygnani w zewnetrzng ciemno$¢. Mylg sie
bardzo - liczebnos¢ barabbi przekroczyta wszystkie przyzwo-
ite granice. Sam musisz zdecydowac o ich wptywie na spote-
czenstwo Spigeych, lecz niezaleznie od niego pamictaj, ze
Gotyk-punkowa desperacja jest dla nich doskonata pozywka.
Rzadko kiedy bowiem uderzajg oni otwarcie, specjalizujac sie
w przejmowaniu i infiltracji innych grup, a nastepnie dopro-
wadzajac je do upadku od wewnatrz. Nastrdj i atmosfera sta-
ja sie waznymi narzedziami gdy Nephandi wychyla glowy.

Nephandi nie potrafig dobrze dziata¢ w grupie. Chodza
pogtoski, ze i miedzy nimi wytworzyly sie wewnetrzne frak-
cje prowadzace miedzy sobg uporczywe wojny. Podobno nie-
ktérzy z nich czczg Zewnetrznych Bogéw, inni oddawani sg
na stuzbe hordom astralnych demonéw, a nawet zdarzaja sie
specjalizujacy w hodowli fomori na chwale pierwotnego
Zmija. Co z tych poglosek jest prawda — nie wiadomo. Nie-
wielu outsideréw jest w stanie kiedykolwiek to odkry¢. Wy-
obraznia graczy jest tu jedynym ograniczeniem.

Maruderzy

Wszyscy Maruderzy sg szaleni i szalefistwo jest ich
atutowg karta. Bez wzgledu na pozory normalnosci jakie
mogliby poszczegélni magowie tej - frakcji wykazywac,
wszyscy holduja niebezpiecznym zludzeniom powstalym
jako uboczny skutek doglebnego zrozumienia dynamiczne-
go rdzenia wszech§wiata.




Szalefistwo to dla kazdego maga jest inne. Niektorzy
z nich mogg wydawac sie jedynie troszke ekscentryczni, nawet
zabawni, podczas gdy inni potrafia zjada¢ toksyczne odpady
bez mrugniecia okiem i pod$piewywac sobie podczas krojenia
niemowlat. Dla Szalonych Wstapienie jest rownie nieprzewi-
dywalne jak samo szalefistwo. Mimo calej ich jednak Dziko-
§ci, Maruderzy wciaz sg ludZzmi — choé¢ oszalalymi wskutek
zrozumienia i obcowania z nieskoficzonym chaosem. To czy-
ni ich jeszcze bardziej przerazajacymi.

Maruderzy nigdy nie powinni jawié sie jako przewidy-
walni. Narratorom radzimy by podczas ich odgrywania od-
wotywali sie do swych najdzikszych instynktéw, nie zapo-
minajac o swej ludzkiej duszy.

Kwestia Seksu

Seksualnos¢ jest nieunikniong czeScia ludzkiej egzy-
stencji 1 nawet Przebudzeni nie s3 odporni jej zewowi. Jak
powiedziano we wprowadzeniu do Maga, kazdy moze zo-
sta¢ magiem; nie odgrywa tu roli pte¢ ani orientacja seksu-
alna. Niestety, naiwno$cig byloby przyjecie, ze kazda grupa
traktuje te kwestie z identycznym egalitaryzmem. Podobnie
jak przedstawione tutaj cele, tak i te stereotypy sa jedynie
uogoblnianiem. Ostatecznie kazda osoba jest unikalna.

Tradycje staraja sig, jak zawsze popieraé¢ r6znorodnosc.
Jednak niektére z nich, przede wszystkim Porzadek Herme-
sa i Synowie Eteru s niezwykle konserwatywne. Cho¢ moz-
na w nich oczywiscie napotkac kobiety, gejow i biseksuali-
stow, to jednak wcigz dochodzi do tar¢ w tych kwestiach.
Inne, przede wszystkim Verbena i Kult Ekstazy sa otwarcie
ginocentryczne i nie przywiazuja zadnej wagi do orientacji
seksualnej swych cztonkéw. Cala reszta miesci si¢ gdzie$ po-
miedzy tymi ekstremami. Pomimo nazwy, niewielu Braci
Akashic dzieli ludzi wedle plci — dla nich wszyscy sg ,bra¢-
mi.” Niebiafiski Chér takze wykroczyl w tej kwestii daleko
poza ograniczenia swych $miertelnych odpowiednikow.
Moéwcey Marzeni, Eutanatosi i Wirtualni Adepci sg tu bardzo
podzieleni; cze$¢ z nich wywodzi si¢ z bardzo konserwatyw-
nych (lub zdominowanych przez mezczyzn) spolecznosci
i kultywuje odpowiednie dla nich poglady, podczas gdy resz-
ta traktuje kobiety i gejow catkowicie otwarcie. Opustoszali,
jak zwykle w ogole sie czyms takim nie przejmuja.

Technokracja jest znana ze swego szowinizmu; teoretycz-
nie kazda osoba ma przyznane w niej swe miejsce, i to nie we-
dlug plei czy seksualnych preferencji lecz wydolnosci i talen-
tow. Jednak wiekszo$¢ wyzszych stopniem Technokratéw
postrzega totalng akceptacje alternatywnych styléw zycia jako
przeciwstawna efektywnosci i preferuje kobiety znajace swoje
miejsce. W szeregach Unii generalnie kazdy kto sie o to posta-
ra moze o0siggna¢ wysoka pozycje, ale jedynie Inzynierowie
Prozni i Progenitorzy wydaja sie by¢ Slepi na kwestie pici.

Archetypiczny Nephandus jest kobieta, cho¢ ma to za-
pewne wiecej wspolnego ze stereotypem wiedZmy-ladaczni-
cy niz jakimkolwiek realnym czlonkostwem w strukturach
wladzy. Seksualno$¢, jako najpotezniejsza (i najbardziej
przerazajaca) ludzka zadza, niesie w sobie niekoriczacy si¢
potencjat korupcji. Upadli wydaja sie zna¢ go bardzo dobrze;
ich obie plcie s3 stynne ze swego okruciefistwa, wyuzdania
i perwersji. Mowi sie, ze niektorzy z nich nie s3 kobietami
ani mezczyznami lecz polgczeniem obu tych plci, dzieki ma-
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gyicznej mutacji. W kazdym razie frakcja ta nie bawi sig
w dyskryminacje — dla nich kazdy jest dobra zdobycza.

Maruderzy za$ sa jak zwykle unikalni, owinieci koko-
nami swego szalefistwa. Kwestie ich relacji wobec proble-
moéw plci i seksualno$ci sa rownie zréznicowane jak ich
kaprysy.

Umbralne Kosmoloty

Pomiedzy $wiatami, poza Horyzontem rozcigga si¢ nie-
skoficzona otchtari. W materialnej rzeczywistosci jest ona ja-
fowa i prézna; jednak ta nieliczna garstka, ktorej udato sie
przebic przez jej wielkie bariery opowiada o Eteralu, Glgbokim
Kosmosie. Niektorzy magowie podrozujg przez te przestrzeii
w specjalnych umbralnych kosmolotach, unikalnych pojaz-
dach, ktére wykorzystuja zaawansowane Sztuki badz techno-
magye do wyrwania sie z okowow fizycznej i metafizycznej
grawitacji Ziemi. Zasadniczo pojazdy te tworzone s3 jedynie
przez Inzynieréw Prozni i Synéw Eteru, ale niemal kazdy mag
z pewna doza szcze$cia moze sie znalez¢ na ich pokladzie.

Wiekszo$¢ takich kosmolotow jest budowana w mate-
rialnym $wiecie a nastepnie ,przefazowywana” przez Reka-
wice potezna magya Ducha i Pierwszej. Ten wulgarny proces
zniszezyl juz wielu podr6znikow, tak wiec kosmoloty te sg
normalnie kotwiczone do Dziedzin Horyzontalnych po dru-
giej stronie bariery, a ich zalogi uzywaja ,komor teleporta-
cyjnych” (znanych takze pod wieloma innymi nazwami) do
przenoszenia sie na poktady z powierzchni planet. S3 one
takze niewidzialne dla oczu §émiertelnikéw, cho¢ mystyczna
Swiadomo$¢ moze wyczué ich przelot. Oczywiscie sq one

60 Ukryta wiedza

bardzo rzadkie — ze wzgledu na koszt, czas i wysitek niezbed-
ny do ich zbudowania wielu Przebudzonych uwaza je za mit.
Najgorsza reputacja sposrod tych kosmolotow ciesza
sic Qui La Machinae Technokracji, operujace gltéwnie
w granicach Horyzontu. Bedac niewidzialnymi dla zwy-
klych oczu zajmuja sie niszczeniem magyicznych miejsc.
Dzieki zaawansowanym procedurom nawigacyjnym §lizga-
ja sie one wzdluz Penumbry, , przeksztatcajac” mystyczne
Wezly w bardziej zwyczajne rzeczy. Sa one prawdziwymi
pancernikami Wojny Wstapienia, ciezko opancerzonymi
technomagyicznym stopem Primium. Dzi§ wykorzystuje
sie dwa ich rodzaje: kragzowniki X156, uzywane przy ruty-
nowych patrolach, oraz pancerniki X200 (nadmiernie fan-
tazjujacy Inzynierowie méwig o nich ,Vadery”), ktére wzy-
wa sie jedynie w najciezszych chwilach. Oba typy uzbrojone
sa po zeby w Silowe miotacze energetyczne, napedzaja je
silniki zasilane Kwintesencja, sa zdolne do przefazowywa-
nia i majg na poktadach oddzialy kosmicznych marines.
Zaprojektowano je tak by sialy postrach w sercach zar6wno
magoéw 1 duchéw Umrodu; blyszczac swymi miotaczami
i wyrzutniami wygladaja niczym lewitujace fortece w stylu
Art Deco. Inzynierowie nie posiadajg ich zbyt wiele (do-
ktadna liczba jest zastrzezona), ale przerazajace legendy
o0 ich mozliwosciach usuwaja na bok braki liczbowe.
Synowie Eteru sg wiekszymi indywidualistami. Wielu
szalonych naukowcoéw konstruuje umbralne skafandry, orbi-
talne komnaty, astrosfery, galaktyczne karawele i wiele in-
nych pojazdéw zdatnych do podrézowania po Eteralu i Swia-
tach Umbry. Oszalamiajaca ilo§¢ aparatury zamontowane;j
na ich poktadach jest dobrym wyznacznikiem szczytéw wizji




— 1 dezorganizacji — ku ktérym aspiruja zeglujacy posrod
gwiazd Eternauci. Niektore z nich maja specjalne systemy
podtrzymywania zycia (zgodnie z koncepcja, ze Umbra jest
zatruta) i baterie miotaczy promienijinne maja wygodne,
przestronne wiktorianskie wnetrza (podobnie jak w stynnej
Fundacji — Stacji Wiktoria orbitujacej wokoét Ksiezyca), stano-
wiska harpunéw, zagle i olinowanie. S3 tez wyrafinowane
konstrukeje o ksztattach godnych Gwiezdnych Wojen lub tez
niezgrabne polgczenia kopul, korytarzy, stabilizatoréw itp.
Dla Eternautéw ksztatt i funkcjonalno$é sa jednym; kazdy
okret niesie na sobie nieScieralne pietno swego tworcy.
Wzdtuz granic Umbralnego Horyzontu rozcigga sie sieé
satelitow Inzynieréw Prozni, ktorych zadaniem jest obser-
wacja czyhajacych w mroku Nephandi i wylatujacych na ze-
wnatrz Eternautéw. Stamtad wylatuja tez skladajgce sie
z ciekawskich Inzynier6w (i nieraz gleboko przerazonych
cztonkéw innych Konwencji) Amalgamaty Badawcze Gle-
bokiego Kosmosu, kierujac sie ku najdalszym zakatkom
przestrzeni. Ich cztonkowie wyposazani s3 w pelne systemy
podtrzymywania zycia, co prowadzi nieraz do wielkiej kon-
sternacji gdy napotykaja innych podr6znikéw radzacych so-
bie doskonale bez jakichkolwiek strojéw ochronnych.
Jednak najprawdziwszymi mistrzami nieskoficzonej
pustki sg Szaleni i Upadli. Maruderzy podr6zuja czesto po
kosmosie, owinieci ptaszczami swego szalefistwa, ujezdza-
jac dziwaczne bestie lub zagadkowe wehikuly i tutajac sie
miedzy przypadkowymi Dziedzinami. Gdy ich wojennym
wyprawom uda sie wedrze¢ do naszej rzeczywisto$ci przez
pekniecia Horyzontu, rozpoczynaja natychmiast atak na

dowolng z Dziedzin lezacych w ich zasiegu (takie wtasnie
rajdy zdziesiatkowaly niegdy$ potezny Konstrukt Null-B,
jak i wiele mniej znanych Fundacji). Eternauci opowiadaja
nawet, ze okazjonalnie w otchtani Glebokiej Umbry napo-
tka¢ mozna samego Latajacego Holendra wraz z jego zalo-
ga szalencow.

Ze swych koszmarnych Dziedzin spoza barier Upadli
wyprawiaja ekspedycje ozywionych kosmolotéw w nie-
ustannych probach przebicia Horyzontu Ziemi. Ci Lordo-
wie Nephandi wykorzystuja tajemnicze moce do prze-
trwania pulapek Eteralu; niektérzy z nich ujezdzaja
potwory miazdzace samym swym widokiem poczytalno$é
niczym skorupki jajek, podczas gdy inni konstruuja na
wp6l organiczne pancerniki przewozace roje wynaturzen.
Na szczescie jednak bezpo$rednie ataki naleza do rzadko-
§ci; odpowiednio potezni Upadli sa zbyt stabi liczebnie by
dokona¢ liczacych sie inwazji. W kazdym razie podrdzni-
cy w tej otchtani musza mieé sie na bacznosci, ryzykuja
bowiem przy spotkaniach z pancernikami Nephandi swe
zycia i dusze.

Najstraszniejsze jednak spo$réd umbralnych kosmolo-
tow sa wiezienne sfery z Null-B. Od czasu do czasu bun-
towniczy Technokraci zostaja zaspawani w jednoosobo-
wych sferach, a nastepnie wyrzuceni w nieskonczonosé.
Los wiecznego uwiezienia i samotnosci jest gorszy od kaz-
dej egzekucji jaka rzadzacy Triumwirat bylby w stanie prze-
prowadzi¢. Eternautom zdarzalo sie napotykaé takie sfery
podczas swych podrézy. Ich wiezniowie byli, bez najmnie;j-
szego wyjatku, catkowicie szaleni.

Rozdzial trzeci: Dobra Narratora 61
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(Czas

Specjalizacje: Percepcja, Polaczone Wykorzystanie, Podroz, Kontrolna Temporalna

Czas jest Sztuka, ktéra najtrudniej opanowac. Zajmujacy sie ta Sfera mystycy czeSciej niz inni spieraja si¢ miedzy
soba o kwestie zagadnien teoretycznych, zwlaszcza na temat podrozy w czasie. Jedyna udowodniong forma tego rodzaju
podrozy jest skok w przysztos¢. Cho¢ podroz w przesztosé jest teoretycznie mozliwa, to nawet Mistrzom Czasu nie uda-
to sie tego udowodnic.

Sfera Czasu dobrze wspoldziata z innymi Sferami. Mystycy potrafig taczy¢ magye Czasu z roznymi innymi Efekta-
mi, na przykiad przedtuzajac dzieki temu dziatanie niektérych zakle¢ lub okre$lajac czas ich aktywacji. Wigkszos¢ Efek-
tow zwigzanych z ta Sfera jest wulgarna — tatwo rzuca sie w oczy i jedynie te, ktore wigza sie z percepcja i warunkowa-
na czasowo aktywacja zakle¢, pozostaja przez dlugi czas nie zauwazone. Percepcja Czasu jest zmystem, ktory pozwala
mystykom zaglada¢ w przysztos¢ lub przesztos¢, choéby po to, by wyjasnia¢ w ten sposob rézne tajemnice. Kiedy mystyk
wykorzystuje te zdolnos¢, liczba uzyskanych w rzucie Efektu sukcesow okresla jej zasigg, czyli jak daleko w przod lub
w tyl moze zajrze¢. Czas dziatania pozostatych Efektéw Czasu okresla sie juz standardowo.

* Zmyst Czasu

Mag rozwinal w sobie zdolno$¢ doskonalego wyczucia czasu, dzieki czemu moze wykrywac niektoére zjawiska tem-
poralne, przeczuwajac nadejscie roznych anomalii, jak réwniez okreslajac miejsce ich wystapienia w przestrzeni. Na tym
poziomie mag wyczuwa zjawiska temporalne stabsze nawet niz szczeliny czasowe, takie jak miejsca, w ktorych mysty-
cy dokonywali skokéw w przyszto$¢, potrafi takze przesytaé ,w prz6d” wiadomosci, jak réwniez zerka¢ w obu kierunkach
0si czasu.

** Wejrzenie w Przeszlos$¢ lub Przyszlosé

Mag potrafi juz przesuwaé wzdtuz osi czasu, w obu kierunkach swoja §wiadomos¢. Podczas tego zabiegu najczgsciej
doznaje przebtyskow pre- lub postkognicyjnych (widzi zdarzenia przyszte badz przeszle). Czytanie przeszlosci wymaga
uzyskania wiecej sukceséw, ale wyniki sg przynajmniej pewne. Natomiast prekognicja jest fatwiejsza, ale widzenie przy-
szlosci, zwlaszcza odlegtej, jest mniej doktadne. Ten Efekt sam w sobie pozwala magowi podgladac przysztosé lub prze-
szlosé tylko tego miejsca, w ktorym sie wlasnie znajduje. W polaczeniu z Korespondencja na poziomie 2. mogtby pod-
glada¢ dowolny punkt czasoprzestrzeni, natomiast w potagczeniu z Entropia na poziomie 2. mogtby zobaczy¢ kilka
alternatywnych zdarzen przysztych i wybrac to, ktére wydaje si¢ najbardziej prawdopodobne.

Niektorzy magowie odwracaja dzialanie tej magyi, wzmacniajac w ten sposob bariere czasowa, przez co utrudniaja
dziatanie innych Efektow Czasu. Kazdy sukees, ktéry mystyk uzyska w rzucie na te magye, odejmuje sie od rzutu widze-
nia przysziosci (lub przesztosci) maga, ktory usituje podejrze¢, co akurat mystyk robi.

e ¢+ Skrocenie/Rozciagniecie Czasu

Teraz mag zdolny jest wedtug wlasnego uznania przyspiesza¢ lub spowalnia¢ bieg czasu. Mystycy najczesciej okre-
§laja te Efekty jako ,skracanie” i ,rozciaganie” czasu. Kiedy mag korzysta z tych Efektow, tylko on doswiadcza ich dzia-
lania, za$ dla postronnych obserwatoréw czas biegnie normalnie. Dzieki temu mag moze wykona¢ dodatkowe akcje za
kazdy sukces uzyskany ponad drugim.

eeoe Determinizm Czasu

Dzieki temu Efektowi mag potrafi tworzy¢ szczeliny czasowe, zamrazajac obszar czasu, na skutek czego lecaca strza-
1a moze nagle zatrzymac sie w powietrzu, a cztowiek zamrze¢ w pot ruchu. Efekt 6w staje sie¢ naprawde potezny w pola-
czeniu z inng magya, jako ze mag moze okre$lic moment, ktéry np. uaktywnia magyczna bombe czasowa. Tego rodzaju
op6znione Efekty zalicza sie do typowych zjawisk temporalnych, ktore potrafi wykry¢ mag ze Zmystem Czasu. Czas ak-
tywacji réznych magycznych Efektéw mozna programowaé, ustawiajac weze$niej odpowiednio uwarunkowany ,zapalnik”.

seeee Podroz w Przyszto$¢/Odpornos¢ na Czas

Mistrz Czasu potrafi przesuwac obiekty wzdluz osi czasu, wyjmujac je ze strumienia czasu i wkiadajac w inne jego
miejsce. Miejsce docelowe moze by¢ oddalone od pierwotnego tak o sekundy, jak o cate stulecia. Przesuniete tak obiek-
ty sa silnie zwiazane z miejscem swego pochodzenia; w momencie ich zniknigcia w czasoprzestrzeni pojawia si¢ szcze-
lina, ktéra zamyka sie dopiero wowczas, gdy obiekt pojawi sie¢ znowu. Efekt ten tworzy ponadczasowa ni¢ pomiedzy
obiektem, a jego miejscem. Mag moze $ciagnaé owa nié, kiedy tylko uzna to za stosowne. Sztuka ta nie ma w sobie nic
z finezji i kazdy adept Sfery Czasu potrafi rozpozna¢ miejsce ,zakotwiczenia” tego Efektu i wyliczy¢ czas, w ktorym , ko-
twica” $ciagnie obiekt z powrotem w strumiefi czasu.

Mistrzowie Czasu zdolni s3 tez uodpornic sie na bieg czasu. W tym ,,czasie” poza Czasem magowie postrzegaja Swiat
niczym ciag kolejnych klatek tasmy filmowej i podobnie jak filmowi montazy$ci moga dowolnie operowa¢ owymi klat-
kami. Efekt ten w polaczeniu z Efektami Sfer Zycia badz Materii pozwala magowi wyjmowaé poza strumiefi czasu tak-
ze inne istoty lub przedmioty.
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Czas

Specjalizacje: Percepcja, Polaczone Wykorzystanie, Podr6z, Kontrolna Temporalna

Czas jest Sztuka, kt6éra najtrudniej opanowaé. Zajmujacy si¢ ta Sfera mystycy czeSciej niz inni spieraja si¢ miedzy
sobg o kwestie zagadnien teoretycznych, zwlaszcza na temat podrézy w czasie. Jedyna udowodniong forma tego rodzaju
podrézy jest skok w przyszto§¢. Choé podr6z w przesziosé jest teoretycznie mozliwa, to nawet Mistrzom Czasu nie uda-
to sie tego udowodnic.

Sfera Czasu dobrze wspétdziala z innymi Sferami. Mystycy potrafia taczy¢ magye Czasu z r6znymi innymi Efekta-
mi, na przyktad przedtuzajac dzieki temu dzialanie niektorych zakle¢ lub okreslajac czas ich aktywacji. Wiekszos¢ Efek-
tow zwiazanych z tg Sfera jest wulgarna — tatwo rzuca sie w oczy i jedynie te, ktore wiaza sie z percepcja i warunkowa-
na czasowo aktywacja zakle¢, pozostaja przez dlugi czas nie zauwazone. Percepcja Czasu jest zmystem, ktoéry pozwala
mystykom zaglada¢ w przysztos¢ lub przesziosé, choéby po to, by wyjasnia¢ w ten sposéb rozne tajemnice. Kiedy mystyk
wykorzystuje te zdolnoé¢, liczba uzyskanych w rzucie Efektu sukceséw okresla jej zasieg, czyli jak daleko w przod lub
w tyl moze zajrze¢. Czas dziatania pozostatych Efektéw Czasu okresla sie juz standardowo.

¢ Zmysl Czasu

Mag rozwingt w sobie zdolnos¢ doskonalego wyczucia czasu, dzieki czemu moze wykrywac niektore zjawiska tem-
poralne, przeczuwajac nadejscie réznych anomalii, jak réwniez okre$lajgc miejsce ich wystapienia w przestrzeni. Na tym
poziomie mag wyczuwa zjawiska temporalne stabsze nawet niz szczeliny czasowe, takie jak miejsca, w ktérych mysty-
cy dokonywali skokéw w przysztosé, potrafi takze przesytaé ,w prz6d” wiadomosci, jak réwniez zerka¢ w obu kierunkach
0si czasu.

e+ Wejrzenie w Przeszlos¢ lub Przyszlosé

Mag potrafi juz przesuwac wzdtuz osi czasu, w obu kierunkach swoja §wiadomosé. Podczas tego zabiegu najczgsciej
doznaje przebtyskéw pre- lub postkognicyjnych (widzi zdarzenia przyszle badz przeszle). Czytanie przesziosci wymaga
uzyskania wiecej sukceséw, ale wyniki sg przynajmniej pewne. Natomiast prekognicja jest tatwiejsza, ale widzenie przy-
szto$ci, zwlaszcza odlegtej, jest mniej doktadne. Ten Efekt sam w sobie pozwala magowi podgladaé przysztosé lub prze-
szto§é tylko tego miejsca, w ktorym sie wlasnie znajduje. W polaczeniu z Korespondencja na poziomie 2. mégiby pod-
gladaé dowolny punkt czasoprzestrzeni, natomiast w polaczeniu z Entropig na poziomie 2. moglby zobaczyé kilka
alternatywnych zdarzen przysztych i wybraé to, ktére wydaje si¢ najbardziej prawdopodobne.

Niektorzy magowie odwracaja dzialanie tej magyi, wzmacniajac w ten sposob bariere czasows, przez co utrudniaja
dzialanie innych Efektéw Czasu. Kazdy sukces, ktéry mystyk uzyska w rzucie na te magye, odejmuje si¢ od rzutu widze-
nia przysztosci (lub przeszlosci) maga, ktory usituje podejrzeé, co akurat mystyk robi.

¢+« Skrocenie/Rozciagnigcie Czasu

Teraz mag zdolny jest wedlug wlasnego uznania przyspiesza¢ lub spowalnia¢ bieg czasu. Mystycy najczesciej okre-
§laja te Efekty jako ,skracanie” i ,rozcigganie” czasu. Kiedy mag korzysta z tych Efektéw, tylko on do$wiadcza ich dzia-
tania, za$ dla postronnych obserwatoréw czas biegnie normalnie. Dzigki temu mag moze wykonac¢ dodatkowe akcje za
kazdy sukces uzyskany ponad drugim.

eeee Determinizm Czasu

Drzieki temu Efektowi mag potrafi tworzy¢ szczeliny czasowe, zamrazajac obszar czasu, na skutek czego lecaca strza-
ta moze nagle zatrzymacé sie w powietrzu, a czlowiek zamrzeé w p6t ruchu. Efekt 6w staje sie naprawde potezny w pola-
czeniu z inng magya, jako ze mag moze okres§li¢ moment, ktéry np. uaktywnia magyczna bombe czasowa. Tego rodzaju
op6znione Efekty zalicza sie do typowych zjawisk temporalnych, ktére potrafi wykry¢é mag ze Zmyslem Czasu. Czas ak-
tywacji r6znych magycznych Efektéw mozna programowac, ustawiajac weze$niej odpowiednio uwarunkowany ,zapalnik”.

eseoe Podroz w Przyszlos§¢/Odpornosc na Czas

Mistrz Czasu potrafi przesuwaé obiekty wzdtuz osi czasu, wyjmujac je ze strumienia czasu i wktadajac w inne jego
miejsce. Miejsce docelowe moze by¢ oddalone od pierwotnego tak o sekundy, jak o cale stulecia. Przesuniete tak obiek-
ty sa silnie zwigzane z miejscem swego pochodzenia; w momencie ich znikniecia w czasoprzestrzeni pojawia si¢ szcze-
lina, ktéra zamyka sie dopiero wowczas, gdy obiekt pojawi sie znowu. Efekt ten tworzy ponadczasowg ni¢ pomiedzy
obiektem, a jego miejscem. Mag moze $ciggnaé owa nié, kiedy tylko uzna to za stosowne. Sztuka ta nie ma w sobie nic
z finezji i kazdy adept Sfery Czasu potrafi rozpoznaé miejsce ,,zakotwiczenia” tego Efektu i wyliczy¢ czas, w ktoérym , ko-
twica” §ciagnie obiekt z powrotem w strumien czasu.

Mistrzowie Czasu zdolni s3 tez uodpornic sie na bieg czasu. W tym ,czasie” poza Czasem magowie postrzegajg Swiat
niczym ciag kolejnych klatek ta§my filmowej i podobnie jak filmowi montazy$ci moga dowolnie operowaé owymi klat-
kami. Efekt ten w polaczeniu z Efektami Sfer Zycia badz Materii pozwala magowi wyjmowa¢ poza strumien czasu tak-
ze inne istoty lub przedmioty.
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Duch

Specjalizacje: Nauka Wymiarowa, Pakty z Duchami, Podr6z Umbralna, Opetania

Chyba zadna inna Sfera nie ukazuje tak wyraznie r6znicy pomiedzy mystykami a Technomantami; jedni uwazaja, ze
Zaswiaty sa fundamentem $wiata $miertelnego, natomiast drudzy wyraznie je sobie przeciwstawiaja. Adepci tej Sfery zy-
skuja zdolnosci podrozowania do Zaswiatow, zawierania paktéw z duchami oraz umiejetnoé¢ przezycia w obcym $rodowi-
sku, takim jak Gieboka Umbra. Chociaz mechanika gry nie oddziela szamanizmu od umbratechu, to jednak ich rekwizy-
ty, style i zamiary znacznie sie od siebie r6znia.

W odréznieniu od innych Sfer, magya Ducha czesto korzysta z wartosci Rekawicy (patrz: karta postaci) jako stopnia
trudno$ci. Im grubsza bariera, tym trudniej si¢ przez nia przebi¢, i na odwrét. Kazdy Efekt Ducha, ktéry wiaze sie z prze-
kraczaniem granicy $wiata materialnego z Zaswiatami, wykorzystuje warto$¢ Rekawicy jako stopien trudnosci. Tak czy
inaczej, Efekty jawne — wulgarne i przypadkowe zwiekszaja warto$¢ Paradoksu.

* Spojrzenie Ducha/Zmyst Ducha

Inicjaci Sfery Ducha zyskuja zdolno§¢ wyczuwania wokot siebie Bliskiej Umbry, dzieki czemu moga zobaczy¢ aury,
zjawy 1 duchy. Jednak korzystanie z tego rodzaju ,podgladu” moze byc niebezpieczne, jako ze mystycy skupieni na ob-
serwacji $wiata duchowego czgsto moga przeoczy¢ to, co dzieje sie w Swiecie fizycznym. Mag na tym poziomie potrafi
tez okresli¢ site miejscowej Rekawicy i rozpoznaé¢ przedmioty wypelnione esencja duchowa.

**» Dotyk Duch/Oddzialywanie na Rekawice

Mag zyskuje zdolno$¢ dotykania duchéw i przedmiotow w Penumbrze, moze wypchna¢ ducha z pokoju lub nawet
uderzy¢ go w glowe. Choc¢ ta magya pozwala tylko na krétkotrwaty kontakt (tura lub dwie), najczeéciej tyle wtasnie wy-
starczy. Mag moze réwniez porozumiewac si¢ poprzez Rekawice lub tak rozwinaé swoje zmysly, by siegnety Glebokiej
Umbry i dotrze¢ do kraiicéw wiecznoSci.

Mag potrafi rowniez ostabi¢ lub wzmocni¢ miejscowa Rekawice. Kazdy sukces zmniejsza lub zwieksza stopien trud-
noéci tej Rekawicy o 1 na czas 1 tury, tak wiec trzy sukcesy zmieniaja 6w stopief trudnoéci o 3 na trzy tury. Oczywiscie
ow rzut musi si¢ uda¢ wzgledem oryginalnej warto$ci Rekawicy. Wartoéci Rekawicy nigdy nie mozna zmniejszy¢ ponizej
stopnia wartosci 4.

s+ Przebicie Rekawicy/Pobudka i Ukolysanie Ducha

Mag moze juz tworzy¢ dziurg w Rekawicy, przez ktéra moze swobodnie przechodzi¢ do Umbry i z powrotem. Jego
cialo i ekwipunek staja si¢ efemeryczne, stworzone z eterycznej esencji ducha, podobnie rzeczy $wiata materialnego, cho¢
daja si¢ one podnosic i osobliwie 1$nig. W tym stanie odczuwalne stang sie skutki dziatan podjetych przeciwko istotom
pochodzacym z Umbry. Przedmioty trudniej jest transformowac, podczas gdy przejscie nago wymaga tylko zwyktego suk-
cesu przy zwyklym stopniu trudnos$ci. Zwykte ubranie i przedmioty osobiste dodaja 1 zaréwno do stopnia trudnosci, jak
i wymaganych sukcesow; wigkszy ekwipunek zwigksza je o 2. Oczywiscie mag nie moze przeniesé¢ tam zadnego przed-
miotu, ktérego sam normalnie nie mégtby uniesc.

W polaczeniu ze Sferami Materii na poziomie 3. i Pierwszej na poziomie 2., mystyk moze stwarza¢ przedmioty z efe-
mery, jednak czas ich istnienia jest krotki. Takie przedmioty wygladaja i dziataja jak ich rzeczywiste odpowiedniki, ale
znikaja po uplywie czasu dziatania tego Efektu.

Mag zyskuje tez moc budzenia i usypiania duchéw. Kiedy mystyk budzi ducha, glosno go wola, zas kiedy usypia,
mruczy mu kolysanke. Oba Efekty przeprowadza sie jako test Sily Woli maga wzgledem Sity Woli ducha. Im potezniej-
szy duch, tym trudniej go obudzi¢ czy uspic.

e+« Prucie Rekawicy/Zaszycie Wyrwy/Zwiazanie Ducha

Na tym poziomie mag potrafi rozpruwa¢ Rekawice i dowolnie przekraczaé te wyrwe, jak réwniez zszywacé ja i kazda
inng, nawet zrobiona przez innych. Oczywiscie robienie wyrw jest bardzo widoczne, bardzo wulgarne.

Mag moze réwniez zmusza¢ duchy do objawienia i wigzac je lub zamykaé w przedmiotach, tworzac fetysze. Oczy-
wiscie im potezniejszy duch, tym trudniej go zwigza¢. Odwazny (lub ghupi) szaman moze sie o to pokusi¢ i sprébowaé
przeja¢ moce ducha. Mimo ze dop6ki duch w nim siedzi, nie moze on korzystac z innej magyi, to dzieki temu zyskuje
jego Uroki, przemawia jego glosem 1 potrafi dokonywa¢ czynéw wymagajacych nieprawdopodobnych fizycznych mozli-
wosci. Wigkszos¢ takich zagniezdzonych duchéw mozna sie pozby¢ jedynie po udanym tescie Sity Woli (stopieri trudno-

Sci 7-10) lub odwrotnoscia tego Efektu — egzorcyzmem.

e s+ oe Kowal Efemery/Zewnetrzne Podroze

Mistrz Ducha zyskuje boska moc, moze bowiem pobieraé¢ efemere, substancje Ducha i dowolnie ja ple$é¢, rozdzieraé
czy naprawiac. Potrafi tez leczy¢ Moc ducha (wedtug tabeli Obrazerd), pomaga¢ w tworzeniu Dziedzin Horyzontalnych
i domen Umbralnych, a nawet poprzez przerazajacy rytual Gilgula zaatakowaé czyjego$ Awatara.

Mistrz moze réwniez przedrzec si¢ przez Horyzont, by odwiedzi¢ Dalekie Dziedziny i Gleboka Umbre. Moc tej ma-
gyi pozwala mu przetrwac koszmary Eteralu przez krotki czas potrzebny do osiggniecia celu podrozy.
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Entropia

Specjalizacje: Fatum, Fortuna, Porzadek, Chaos

Sfere Entropii mozna wykorzysta¢ na wiele sposob6w. Jej studenci ucza sie kwantyfikowac¢ energie prawdopodobien-
stwa, ktorg wickszo$¢ magéw nazywa Przeznaczeniem, Fatum badz Fortung. Dzieki obserwacji, magowie moga dostrzec
,przypadki czekajace na zajécie” i wykorzystac je, za$ na wyzszych stopniach opanowania tej wiedzy ucza sie manipulo-
wania istniejacymi ni¢émi prawdopodobienistwa.

Adepci Entropii najczesciej daza albo do chaosu i zmieszania, albo do porzadku i logiki, cho¢ niektorzy podazajg ta-
jemnicza $ciezkg wiodaca posrodku. Ich specjalno$cia sa przekleristwa i btogostawienstwa, potrafia tez natozy¢ na przed-
mioty, osoby a nawet pomysly i koncepcje dziwng moc Wyrdu. Magowie tej Sfery wiedza wszystko o rozpadzie wzorcow,
a zatem wiedza tez wszystko o sposobie ich dziatania.

Bezposrednie Efekty Entropii zadaja obrazenia dopiero po uzyskaniu 4. stopnia, po ktérym i tak zadaja o jeden suk-
ces mniej niz normalnie. Zastosowanie przejaw6w entropii, takich jak walgce sie mury czy urywajace mosty, jest bar-
dziej skuteczne i pozwala zadawaé normalne obrazenia.

* Zmyst Fortuny i Fatum

Studenci Entropii badajg przedmioty pod katem ich stabych i mocnych punktéw, ucza sie czym one sg i jak dziataja.
Dzieki tej wiedzy mag potrafi postawic¢ na szcze$liwego konia, rozpoznaé, czy zamek ma jaka$ ukryta wade czy odréznic
oryginat od falsyfikatu. Jednak Fatum nie jest zbyt pewne, a jeszcze bardziej zmienna jest Fortuna, dlatego 6w zmyst nie jest
zbyt doktadny, jedynie lepszy niz u innych.

++ Kontrola Prawdopodobienstwa

Mag nauczy? sie juz rozpoznawac nici Fatum, potrafi tez popycha¢ kostki domina Fortuny. Studenci ucza sie kontro-
li prawdopodobienstwa poprzez okres§lanie miejsc jego koncentracji. Pozwala to magowi na niesamowits, cho¢ subtelng
kontrole nad setkami drobnych zdarzen. Potrafi on wyznaczy¢ zajscie dowolnego pomniejszego zdarzenia, ktére normal-
nie zachodzi przypadkowo. Kiedy juz odkryje ktore z wyraznie losowych wydarzen najprawdopodobniej zajda, moze za-
decydowac, ktore z nich dojdzie do skutku.

Kontrola prawdopodobiefistwa jest ograniczona; im mniej prawdopodobne jest dane zdarzenie, tym trudniej je wy-
wotaé. Okreslenie wyniku rzutu moneta jest banalne, ale zdeterminowanie stu kolejnych rzutéw staje sie¢ odpowiednio
trudniejsze.

e+ Wplyw na Przewidywalne Wzorce

Mechanizmy s3 wyjatkowo podatne na dzialanie entropii. Zegarki staja, silniki gasna, wszystkie rzeczy w koncu sig
psuja. Studenci Entropii potrafia ,poprawiac¢” los sprawiajac, ze nowy telewizor jedynie buczy lub, ze stary samochod
wciaz jeszcze jezdzi, podczas gdy dawno temu powinien juz rozpasc sie na czgsci. Ten Efekt najtatwiej uzyskaé wzgledem
ztozonych mechanizmow, proste przedmioty trudniej jest zepsu¢, tak wigc trudniej na nie oddziatywac.

Mystyk na tym poziomie potrafi juz oddziatywaé na los przedmiotéw lub ludzi, cho¢ weiaz jego wplyw jest ograni-
czony prawdopodobiefstwem; im mniej prawdopodobne, ze co§ sie zdarzy, tym trudniej to wywolac.

eses Wplyw na Zycie

Na tym poziomie studenci Entropii ucza sie, jak istoty zywe sie rodza, dojrzewaja, starzeja i umieraja. Dzigki temu
mag potrafi wptywac na losowe czynniki zycia, co pozwala mu zaré6wno niszczy¢ istoty zywe, jak i potegowac ich rozwo;.
Ta magya pozwala mu rzuci¢ na zywa istote potezne zaklecie, przeklinajac lub btogostawiac j3 i calg jej linie zycia. W po-
taczeniu z magya innych Sfer mag moze nadawaé¢ komus$ zaprogramowane genetycznie magyczne talenty lub rzucaé wy-
rafinowane klatwy. Sztuka ta oddzialuje na prawdopodobiefistwo, nie zaé§ na Wzorce Zycia.

eeeee Wplyw na Mysli

Mistrzowie Entropii zdobywaja wieksza kontrole nad rzeczywistoscia, poznajac w jaki sposéb zmieniajg sie w czasie
ludzkie pomysly. Jak twierdza, w miare uplywu czasu mysli zmieniajg si¢ i ulegaja wptywom innych. W odréznieniu od
Mistrzéw Umystu, ktorzy brutalnie podporzadkowuja sobie umysty innych, Mistrzowie Entropii subtelnie uswiadamia-
ja ludziom pewne rzeczy, na skutek czego ich mysli w naturalny sposéb podazaja biegiem nowo otwartych przed nimi
mozliwosci.

Mistrz Entropii specjalizujacy sie w chaosie potrafi namiesza¢ w czyich§ myslach, wtracajac kilka zbijajacych z tro-
pu komentarzy, natomiast Mistrz specjalizujacy sie w porzadku moze udzieli¢ komus kilku cennych rad, ktére doprowa-
dza umyst tej osoby do wyciagniecia logicznych (a przynajmniej innych) wnioskéw. Mistrzowie specjalizujacy si¢ w Fa-
tum lub Fortunie moga doprowadza¢ obiekty do nieuniknionych skutkéw lub zmniejszy¢ prawdopodobienistwo
zaistnienia zdarzen, a takze podsuwa¢ komu$ mysli, ktore zostana przyjete, jesli tylko beda pasowac do innych. Dzieki
temu mozna zaszczepiaC tezy, nowa wiare czy szalefistwo.
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Specjalizacje: Przywolywanie, Podgladanie, Barykadowanie, Teleportacja

Sfera Korespondencji zajmuje sie badaniem lokalizacji, relacji przestrzennych oraz zaleznosci miedzyludzkich
i przedmiotowych. Magya ta pozwala swym adeptom teleportowa¢ sie, wycigga¢ krolika z kapelusza, tworzy¢ magyczne
bariery, lewitowa¢ i lata¢ w powietrzu. Powszechnie laczy sie Korespondencje z innymi Sferami, aby magya mogla od-
dziatywa¢ na obiekty oddalone o setki mil.

QOd kiedy Korespondencja skupita sie na przestrzeni i relacjach, jej zakres rézni si¢ od pozostatych oémiu Sfer. Popu-
larna wéréd Adeptéw Wirtualnych, wsp6tczesnych Mistrzéw Korespondencji teza glosi, ze przestrzen jest tylko ztudze-
niem. Bardziej tradycyjni magowie wyja$niaja Korespondencje poprzez starozytng regule zarazy: ,od kiedy razem, na za-
wsze razem”. Innymi stowy, tatwiej jest pracowac nad rzeczami, pomiedzy ktérymi istnieje jakakolwiek wieZ — fizyczna,
mentalna czy duchowa.

Wiekszo§¢ magow, jeSli pragnie zastosowac swoja magye na jakims$ obiekcie, musi go dotknaé, natomiast dla adep-
téw Korespondencji granice lub dystans nie maja znaczenia, gdyz formuja oni wiez pomiedzy punktami przestrzeni lub
obiektami. Tabela pokazuje, ile sukceséw trzeba uzbieraé, aby nawigzaé wiez miedzy dwoma punktami. Im stabsza wiez,
tym wiecej sukceso6w wymaga zaklecie.

¢ Natychmiastowa Percepcja Przestrzenna

Na tym poziomie mag intuicyjnie okresla odleglos¢ dzielaca obiekty, wskazuje prawidlowo péinoc (lub inny kieru-
nek) i wyczuwa polozenie rzeczy w najblizszym otoczeniu, nie korzystajac ze zwyklych pieciu zmystéw. Ten zmyst po-
zwala mu takze wykrywaé przestrzenne niestabilnosci, spaczenia i robacze dziury.

*+ Zmysl/Dotyk Przestrzeni

Mag potrafi juz siega¢ dowolnym ze swoich pieciu zmystéw poprzez oddzielajaca maga od celu przestrzen. Jednak
tego rodzaju magyczna percepcja ostabia granice oddzielajacg te dwa punkty w przestrzeni, tworzgc staby punkt w Go-
belinie (wykrywalny przez adeptéw operujacych poprzednim Efektem). Szcze$liwie moze takze naprawia¢ material prze-
strzeni, wzmacniajac Gobelin i tworzac bariere uniemozliwiajaca aktualne podgladanie i otwieranie szczelin. Dziala to
jak kontrmagya, odbierajac sukces za sukces.

W polaczeniu z magya Zycia czy Materii, mag potrafi chwyta¢ male przedmioty — wielkosci domowego kota i mniej-
sze — 1 §ciggac je poprzez Gobelin, wydobywajac z ,niczego”.

* »» Przeklucie Przestrzeni/Zapieczetowanie Bramy/Wieloobszarowa Percepcja

Mag umie teraz wydziera¢ dziury w przestrzeni, wystarczajaco duze, by mogt sie przez nie przedostaé, ale za mate,
by przenosié¢ przez nie wieksze przedmioty. Potrafi réwniez zamyka¢ tego typu szczeliny lub zapobiega¢ ich otwarciu; im
wieksza szczelina, tym trudniej sobie z nig poradzic.

Mag zdolny jest tez odbiera¢ wiele miejsc naraz, postrzegajac rozne sceny jak kilka widmowych obrazéw natozonych
na siebie. W potaczeniu z innymi Sferami mystyk potrafi chwytaé i przemieszcza¢ w przestrzeni przedmioty podlegaja-
ce Magyi innych Wzorc6éw, dokonujac lewitacji i telekinezy.

e+ e+ Rozerwanie Przestrzeni/Wieloobszarowa Obecnosc

Na tym poziomie magowie moga juz przemieszczaé inne istoty i wieksze obiekty. Uzyskujac wystarczajgco wiele
sukcesow (10 i wiecej), moga nawet rozerwaé przestrzen tak znacznie, by otworzyla si¢ stala Brama.

Mag potrafi teraz przebywac w kilku miejscach jednoczesnie, cho¢ powinien takze zna¢ Sfere Umystu na poziomie 1.,
jesli chee skutecznie mysle¢ wszystkimi swymi osobami naraz, i Sfere Zycia na poziomie 2., jesli chee, aby kazda jego oso-
ba wykonywata inng czynnos¢.

eseee Mutacja Obszarow/Wspdlprzestrzen

Mistrzowie Korespondencji ucza sie ksztattowac przestrzen. Potrafia wptywaé na odlegtosci i rozmiary woko? siebie,
skracajac je lub wydtuzajac wedle wlasnego uznania. Zgodnie z nauka, masa obiektéw pozostaje nie zmieniona, ale ich
rozmiary i wymiary mozna ksztattowaé niczym garncarz gline.

Mistrz potrafi takze gromadzi¢ jedno miejsce na drugim, tworzac dziwaczny krajobraz wielu form, lub taczy¢ ze so-
ba wiele rozmaitych przedmiotéw. Jego percepcja jest tak rozwinieta, ze jego zwykle zmysty daleko przewyzszaja ludzkie
mozliwosci.
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Materia

Specjalizacje: Transmutacja, Ksztaltowanie, Przywolywanie, Zlozone Wzorce

Ta Sfera skupia sie na materii nieozywionej, cho¢ wyznaczenie precyzyjnej granicy pomiedzy nia a Sfera Zycia, po-
dobnie jak pomiedzy Zywiotami, zalezy od kazdej Tradycji. Ogdlnie przyimuje sie, ze obiekt, ktory sktada sie z zywej lub
prawie zywej materii (np. krew) podlega Sferze Zycia, natomiast martwa materia (np. wlosy] podlegaja Sferze Materii.

Niezaleznie od granicy podziatu, studenci Materii najpierw ucza sie analizowa¢ obiekty swych badan, nast¢pnie do-
piero przemienia¢ proste substancje. Pozniej zdobywaja wiedze, jak zmienia¢ ksztaltt przedmiotow, tworzy¢ obickty zlo-
zone, a na koficu tworzy¢ cudowne przedmioty i legendarne substancje.

* Percepcja Materii

Student Materii zaczyna od nauki rozpoznawania Wzorcow Materii, jak rowniez wewngtrznych struktur przedmio-
tow, nadajacych im ksztatty i fizyczne wtasciwosci. Pozwala to odkrywaé rzeczy normalnie ukryte przed ludzkimi zmysta-
mi. Oprécz rozpoznawania skiadnikéw i wlasciwosci Materii, student dostrzega tez struktury ukryte wewnatrz innych;
materia nie stanowi juz bariery dla jego zmystow.

¢+ Podstawowa Transmutacja

Mag moze przemieni¢ dana substancje w inng, nie zmieniajac jej ksztaltu, temperatury i stanu (stalego, ptynnego
lub gazowego). Magowie z mystycznych Tradycji przemieniali mleko w $mietane albo mahon w dab, podczas gdy na-
ukowcy zajmowali sie przemiana wody w kwas czy olowiu w zloto. Im bardziej radykalna jest zmiana, tym wiegcej suk-
cesow wymaga zaklecie. Latwiej jest zamieni¢ wode w wino (1 sukces) niz w kwas siarkowy (3], trudniej jest przemienic
kamien w chleb (3) niz zakwas w podptomyk (1).

Mag w polgczeniu z Efektami innych Sfer potrafi tez przemienia¢ przedmioty podlegajace Sitom, Zyciu albo Pierw-
szej w podstawowe Wzorce Materii, a wiec np. zamieniaé istoty zywe w kamien (wymaga znajomosci: Zycia na pozio-
mie 4. i Materii na poziomie 2.) czy ple$¢ ni¢ ze Swiatta ksiezyca (Sity 3 i Materia 2). Znajac Sfere Pierwsza na poziomie
2., mag moze wykorzystaé eter, by stworzy¢ z niego (lub zniszczy¢) dowolna prosta, podstawows rzecz, zlozona z jednej
zwyklej jednorodnej substancji. Tak wiec mozna stworzy¢ granitowy blok uksztaltowany w posta¢ kobiety, ale juz nie
w filigranowa posta¢ §licznej pasterki. Mozna tez uzyskac¢ w ten sposéb miske owsianki lub nawet jagodzianke, ale nie
tort. Im bardziej rzadka i/lub ztozona substancja, tym trudniej ja stworzy¢ — latwiej stworzy¢ szklo niz diamenty.

e e+ Zmiana Formy

Na tym poziomie mag potrafi dowolnie zmienia¢ ksztalty nieozywionych obiektéw lub na jakis czas zmieniac ich
stan — ze stalego w plynny, z plynnego w gazowy. Zmiana stanu na stale wymaga znajomosci tej Stery na poziomie 5.
Mag na tym poziomie moze przeksztalca¢ materig catkowicie dowolnie, bedac ograniczony jedynie fizycznymi wlasciwo-
$ciami uzywanych materialéw. Dzieki temu mozna naprawia¢ polamane i zepsute przedmioty tak, ze nie wida¢ §ladu
uszkodzenia, jesli tylko ma ogblne pojecie, jak to zrobic.

eeee Zlozona Transmutacja

Teraz magowie potrafia juz dokonywa¢ radykalnych przemian fizycznej materii i tworzy¢ zlozone przedmioty, skia-
dajace sie z wielu zwyktych substancji lub jednej czy dwoch rzadkich. Kazda normalna materia moze zosta¢ w ten spo-
sob przemieniona w inng — pistolet na wode w prawdziwy (3 sukcesy), kontener na $mieci w maty czolg (5 sukcesow).
Im bardziej radykalna przemiana, tym trudniej jej dokonac.

Laczac rézne Efekty, mag moze zamieni¢ Wzorce Zycia, Sil lub Pierwszej w zlozona Materie, chocby przemieniajac
dynie we wspaniata karoce, btyskawice w miecz czy eter Kwintesencji w klucz otwierajacy wszystkie zamki. Mozna réw-
niez tworzy¢ obiekty ztozone z materii organicznej, np. jedwabne suknie balowe, pieczone kurczaki czy perskie dywany.

eseee Zmiana Wlasciwosci

Mistrz, ktoéry osiggnal szczyty zrozumienia Materii, moze tworzy¢ substancje, ktére normalnie nie wystgpuja w na-
turze, biorac istniejace materiaty i zmieniajac ich fizyczne wlasciwosci lub nawet czyniac jaki§ obiekt niematerialny dla
innej substancji. W ten sposoéb mozna sprawic, ze zaistnieja substancje znane tylko z legend czy komiksow. Mistrzowie
Materii moga budowa¢ zamki z muréw o grubosci kartld papieru i nosic¢ zbroje delikatne jak jedwab i lekkie jak piorko.
Rzadkie owoce Technokratycznej nauki, jak stworzone przez czlowieka radioaktywne elementy, sa takze dostepne dla te-
g0 poziomu.
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Pierwsza

Specjalizacje: Kierowanie, Percepcja, Wypelnianie Wzorcow, Wysysanie Wzorcow

Sfera Pierwsza jest studium Kwintesencji, surowca Prawdziwej Magyi. Wystepuje wszedzie 1 wszystko sie z niej skla-
da, choé niektore jej zrodia tatwiej jest wykorzystywac niz inne. Najbardziej uzyteczng forma surowej magyi jest Kwin-
tesencja zgromadzona w Awatarze maga lub skrystalizowana w Haustach. Bardziej niebezpieczna w uzyciu, cho¢ nie
mniej uzyteczna, jest Kwintesencja, ktéra podtrzymuje Wzorce Zycia. Natomiast najtrudniej jest korzystaé z Kwintesen-
cji, ktéra tworzy Wzorce stworzenia, jednak Mistrzowie Pierwszej potrafig ja czerpad i z tego zrodla.

Pierwsza jest niezbedna, kiedy chce sie powota¢ do istnienia rzecz zrodzona z czystej mysli lub kiedy podtrzymuje
si¢ rzeczy pochodzace z magycznego zrédla (np. z Talizmanu). Stwarzanie z ,niczego” Wzorcéw Zycia, Materii lub Sit
wymaga znajomosci Sfery Pierwszej na poziomie 2., natomiast ,fadowanie” magycznych energii wymaga poziomu 3.

* Eteryczne Zmysty

Mag zdolny jest wyczuwacé energie Kwintesencji: Wezly, w ktérych sie gromadzi i wzbiera, Hausty, w ktorych sig kry-
stalizuje oraz Kwintesencjalne przypltywy i odplywy, ktére wyznaczaja chwile najwiekszej magyi. Potrafi takze rozpoznaé
stworzenia i obiekty napelnione magyczna energia. Percepcja kazdego maga jest inna. Nie znajac Pierwszej na poziomie
1., mag nie moze gromadzi¢ wolnej Kwintesencji we wlasnym Wzorcu powyzej wartosci, ktorg zapewnia mu jego Awa-
tar. Magowie nie znajacy w ogble magyi Pierwszej nie moga uzyskaé wiekszej wartosci Kwintesencji niz ta, ktéra opisu-
je Cecha Pochodzenia ich Awatara.

¢+ Tkanie Idyllicznej Sily/Napelnianie Wzorca

Mag uzyskuje pewng kontrole nad przemieszczaniem sie energii Kwintesencji i moze sprawiaé, by mate jej strumie-
nie ptynely w odwrotnym kierunku lub je przeplataé. Kiedy wyobraza sobie jaki$ obiekt, do pewnego stopnia staje si¢ on
materialny. Kierujac Site Pierwszej przez swoja mys§l, mag transformuje ja w fizyczna forme.

++ Kierowanie Kwintesencji

W niektorych miejscach (Wezly) w okreslone dni (Junkturia) Kwintesencjalna Sita ogniskuje si¢ w energi¢ Pierwszej.
W ten spos6b powstaje co$, co nazywa sie ,wolng” Kwintesencja. Innym aspektem Pierwszej jest ,,surowa” Kwintesen-
cja, ktéra ksztaltuje Wzorce, przeplywa przez istoty zywe i wzbiera w poteznych basenach Kwintesencji, z ktérych ma-
gowie czerpia energie niezbedna w magyi Wzorcéw. Na tym poziomie mystyk uczy sie, jak czerpaé¢ ,nadmiar” energii
z jej Wzorcoéw i skierowywac ja w inne.

e o e+ Wypedzenie Wewne¢trznej Energii

Choé¢ studenci Pierwszej ograniczaja sie do wykrywania i manipulowania wolng Kwintesencja, to jej adepci potrafia
juz kierowaé surowa Kwintesencja. Ucza sie, jak wycigga¢ Kwintesencje z Wzorc6w materii i energii, oddzialujac na sub-
stancje Wzorcow w rzeczywistosci. Kazdy okruch nieozywionej materii i kazda iskierka energii maja w sobie zgromadzo-
na Kwintesencje. Adepci potrafia wypedzaé te Kwintesencje z Wzorcow, by powrécita do kosmicznego basenu surowej
Kwintesencji. Pozbawione Kwintesencji Wzorce tej materii lub energii przestaja istniec.

Adepci, ktérzy maja wystarczajaca wiedze na temat Materii lub Sit, moga aczy¢ Efekty Sfer, aby zmienia¢ wartosé
Kwintesencji zgromadzonej w réznych czesciach tych Wzorcéw, w ten sposob , rozpuszczajac” rozne aspekty czy wlasno-
éci tej energii czy materii. Mag moze sprawi¢, by obiekt materialny stal sie niematerialny, by magnes miat tylko jeden
biegun, usuna¢ wtasnos¢ substancji polegajaca na atomowym wigzaniu sie z inng (tak mozna np. uzyskaé kwas, ktory
nie powoduje korozji) albo sprawié¢, by obiekty stracily swoja mase, pozostajac materialne. Magya Wzorcéw tez pozwala
to robi¢, ale wyciaganie surowej Kwintesencji jest bardziej bezposrednim i ,tatwiejszym” sposobem na ich przemiane.

eeese Zmiana Przeptywu X

Mistrzowie Pierwszej zgtebiaja naprawde zawile teorie. Potrafig zmieniaé ustalone przeptywy surowej Kwintesencji,
tej przeplywajacej przez Wzorce Zycia. Istoty zywe reaguja na Kwintesencje w wyjatkowy sposéb. Ich Kwintesencja nie
gromadzi sie w ich Wzorcach, lecz nieustannie przez nie przeptywa. Blokujac 6w przeplyw, mag moze zgasi¢ iskierke zy-
cia wybranego stworzenia.

Mistrzowie potrafia tez zwieksza¢ przeptyw Kwintesencji przez Wzorce. Nie ma to znaczenia dla form zycia pozba-
wionych silnych Awataréw, ale za to Przebudzeni moga natychmiast naladowac swoje Awatary Kwintesencja.




Specjalizacje: Zywioly (wybrany lub wszystkie), Technologia, Fizyka, Pogoda

Magowie zajmujacy sie Sfera Sil wiedza o wiele wiecej na temat zywioléw niz wspélczesna nauka, ktéra tak naprawde
ich nie rozumie. Mistrzowie tej Sztuki potrafia wedle Zyczenia manipulowa¢ naturalnymi sitami, a nawet je wywotywac.

Magowie, ktorzy chca zadawaé najwicksze ®brazenia, czesto studiujg te Sfere. Efekt korzystajacy z Sit dodaje jeden
sukces do rzutéw na obrazenia. Dostep do niektérych energii jest ograniczony poziomem znajomosci tej Sfery. Na naj-
nizszych poziomach magowie moga operowac drobnymi przejawami sil, duze zjawiska s3 dostepne dla magéw na wyz-
szym poziomie znajomosci Sil. Wiekszos$¢ potezniejszych Efektéw wymaga réwniez wielu sukceséw. Inni magowie trak-
tuja Mistrzéw Sit raczej chtodno, ze wzgledu na ich niestawne tendencje ku Paradoksowi, jako ze ich magya jest raczej
chaotyczna.

* Postrzeganie Sit

Mag wyczuwa przeptywy wszelkich form energii, daleko wykraczajac poza ograniczone dla ludzkich zmystow spek-
trum $wiatta widzialnego i zakres czestotliwosci fal dzwickowych. Moze zobaczy¢ wszystko, od §wiatla podczerwonego,
przez promienie rentgenowskie, po fale grawitacyjne.

*+ Kontrola Mniejszych Sil

Wszystkie sily pozytywne (dzwiek, $wiatlo, ciepto itd.) sa w gruncie rzeczy takie same, jak sily negatywne (cisza,
ciemno$¢, zimno itd.). Cho¢ mag na tym poziomie znajomosci Sfery nie potrafi jeszcze zamieniaé ani energii pozytyw-
nych, ani negatywnych, to jednak moze do pewnego stopnia kontrolowa¢ ich przyplywy i odptywy. Moze wysta¢ dzwigk
i cisze w innych kierunkach, $wiatlo i ciemno$¢ moze zakrzywié, zogniskowac i rozrzedzi¢, aby zmieni¢ widzialne kolo-
ry, przemiesci¢ obraz swojej osoby, okry¢ sie cieniem lub zogniskowac¢ $wiatlo latarki tak, by powstat laser.

Warto$¢ energii, ktéra mag kontroluje, jest jeszcze na tym poziomie ograniczona; potrafi wywotaé spiecie w miesz-
kaniu, ale juz nie w calym budynku. Im wieksza jest sita, ktéra mag chce kontrolowaé i im wiekszy ma by¢ stopien tej
kontroli, tym wiecej sukceséw wymaga zaklecie. Ptomyk $§wiecy mozna przemieni¢ we flare uzyskujac tylko jeden suk-
ces, ale przemiana w ognisko wymagataby juz pieciu lub wiecej. Panowanie nad potezniejszymi sitami wymaga znajo-
mosci Sfery na poziomie 4.

¢+ e Transmutacja Mniejszych Sit

Mag potrafi juz przemieniaé jedna sile w inng, zamieniaé energie pozytywna na negatywna i odwrotnie, a nawet two-
rzy¢ lub unicestwiac sity wedle wtasnego uznania, wywolujac je z niczego lub obracajac w nico$é. Znajac tylko Sfere Sit
na tym poziomie, mag moze jedynie zmienia¢ dang site w inna. Promieniowanie moze zamieni¢ w dzwiek, ciepto w zim-
no, a $wiatto w ciemno$¢. Laczac Efekty przy wykorzystaniu znajomo$é Materii lub Zycia, mag moze przemienia¢ przed-
mioty dziatania tych Sfer w Sily z mocg, jaka daje mu ten poziom.

Alternatywnie, mag moze przemieni¢ Kwintesencje w jedna z podstawowych sit lub podstawowa sile w czysty eter,
przemieniajac zywioly lub przywotujac sity z , niczego”. Wystarczajaco wiele sukceséw pozwoli magowi zmrazaé przeciw-
nikéw na ko$é, spalac ich na popi6l, wysadzaé w powietrze samochody lub lata¢ w powietrzu. Ze znajomoscia Sfery Zy-
cia na poziomie 4. mag moze nawet sam przemienic sie w zywy plomien, cien lub chidd.

e+ e Kontrola Wigkszych Sil

Ta moc dziata podobnie jak Efekty z poziomu 2., ale to, co bylo maximum dla tamtego poziomu, jest minimum dla
tego. Wystarczajaco wiele sukceséw pozwoli magowi zogniskowaé stoneczne §wiatlo w dziato laserowe, zawracaé¢ w locie
pociski rakietowe, roztapia¢ lodowce i zamrazac jeziora do dna. OczywiScie wiekszoé¢ tych Efektow jest catkowicie jaw-
na, wulgarna.

e+ eee Transmutacja Wigkszych Sit

Efekty tego poziomu przypominaja te z poziomu 3., ale gdy mag uzbiera wystarczajaco wiele sukceséw, jego moc sta-
je sie prawie nieograniczona. Potezne Efekty wymagaja wielu sukceséw, przy czym nalezy kierowac si¢ takze logika — fa-
twiej jest wywolaé burze w porze deszczowej niz w $rodku pory suchej. Tak czy inaczej, Mistrz Sit zdolny jest wywoly-
waé huragany, pozary, ptywy morskie, trzesienia ziemi i termonuklearne wybuchy.
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> Umysi >

Specjalizacje: Komunikacja, Iluzje, Samodoskonalenie, Podroz Astralna

Mozliwoéci mentalne Mistrzéw Umystu wykraczajg daleko poza skale dostepng dla zwyklych §miertelnikéw. Ich do-
meng3 jest percepcja, komunikacja, a nawet dominacja. Wadg studiowania tej Sfery jest to, ze jej studenci zadaja obraze-
nia o jeden sukces mniejsze, co rownowazy wiele subtelnych aspektéw ich mocy. Z wiekszosci Efektéw tej Sfery, rozsad-
nie wykorzystanych i wspartych rzutami Spotecznymi, mozna korzysta¢ réwnocze$nie.

* Zmyst Mysli i Emocji/Doskonalenie Ja

Mag zaczyna czué otaczajace go mysli i emocje. Cho¢ nie potrafi ich czytaé, odbiera ich site i natezenie. Potrafi tak-
ze odczyta¢ psychiczne wrazenia zapisane w obiektach. Choé na tym poziomie nie potrafi jeszcze czytaé ani mysli, ani
obrazéw, to jednak moze rozpoznac dobre i zle ,wibracje” przedmiotu lub miejsca.

Inicjaci Umystu ucza sie tez wplywaé na swoje sny oraz ostania¢ swéj umyst przed mys$lami i uczuciami innych.
Skupiajac sie (rzut na magye), moga ukryé swoja aure i zastonié swoje mysli przed przypadkowsa obserwacja, cho¢ skon-
centrowani i obdarzeni nieprzecietng percepcja magowie czy inne istoty mogg by¢ zdolni je przeczytac.

** Odczytanie Powierzchniowych Mysli/Tworzenie Wrazef/Impuls Mentalny

Na tym poziomie mag uczy sie, jak odczytywaé wspomnienia pozostawione na przedmiotach przez umysty innych
(podstawowa psychometria) i podglada¢ powierzchniowe mysli nie ostonietych umystéw. Im wiekszy maja ciezar emo-
cjonalny, tym tatwiej je odczytaé. Mag potrafi §wiadomie pozostawia¢ na przedmiotach i w réznych miejscach swoje psy-
chiczne wrazenia, jak réwniez wysytaé je do wybranych os6b. W ten spos6b nie mozna przekazywaé zlozonych mysli,
najwyzej proste stowa, obrazy czy emocjonalne impulsy.

Na tym poziomie mag zdolny jest juz do stworzenia lepszej ostony mentalnej i do pewnego stopnia potrafi kontro-
lowac swoje sny. Dwoch magéw na tym samym poziomie moze zawigza¢ miedzy soba prymitywng mentalna wiez — po
zdjeciu oston mentalnych moga wzajemnie czyta¢ swoje §wiadome mysli.

e+ e+ Mentalna Wi¢z/Kroczenie Wsrod Snow

Mag potrafi juz stworzy¢ wyrazng mentalng wiez pomiedzy swojg $wiadomosciag a umystami innych. Moze wyko-
rzystac te wiez do telepatycznej komunikacji lub w celach inwazyjnych. Na tym poziomie ma réwniez pelng wtadze nad
ztudzeniami zmystowymi i psychicznymi zaburzeniami. Atak mentalny moze mie¢ wiele form, ale cel jest zawsze jeden
— zamieni¢ ofiare w umystowa rosline.

Mag potrafi réwniez kontaktowa¢ sie podczas snu z umystami innych $piacych oséb, a takze odwiedzaé Krainy Snow.
Kroczac moze réwniez wykorzystaé swoje zdolnosci do wejscia w czyjas$ $nigca $wiadomosc, ale takie podroze s3 ryzykowne.

++++ Kontrola Swiadomego Umystu/Projekcja Astralna

Adept Umystu potrafi przeja¢ umyst innej osoby i catkowicie opanowac jej cialo. Kiedy tylko wejdzie do czyjego$
umyshu, moze przejac bezposrednia kontrole nad ofiara, leczy¢ lub wywotywac zaburzenia psychiczne, zmieniac jej wspo-
mnienia lub pozostawi¢ posthipnotyczne sugestie. Mag moze przestoni¢ czyja$ aure inng, o catkowicie innych kolorach
i wzorze. Ofiara moze wolno dochodzi¢ do siebie, gdy jej podéwiadomosé¢ zacznie odkrywaé prawdziwe wspomnienia, ale
jej Postawa zwykle nieodwracalnie sie zmienia.

Adept Umystu potrafi opuszcza¢ swoje sny i odbywac kréotkie wycieczki astralne. Kazda podréz astralna trwa zwykle krét-
ko i moze by¢ niebezpieczna. Czas podrdzy okresla rzut — kazdy sukces oznacza jedng ture poza cialem. Gdy czas minie, $wia-
domos¢ powraca do ciata.

e+ eee Kontrola Pod§wiadomosci/Eteryzacja/Kowal Psyche

Mistrz Umyslu panuje nie tylko nad swoim umyslem, ale i nad umystami innych. Potrafi catkowicie zmienié¢ czy-
ja$ osobowos¢, az mysli (i Natura) ofiary nie beda przypominac niczego, co istniato weczesniej.

Mag potrafi tez oddzieli¢ umyst od ciata, wymienia¢ umysty miedzy osobami oraz jednoczy¢, kopiowaé lub przesy-
ta¢ calg zawartosc¢ ludzkiej pamieci i wiedzy z jednego ciata do drugiego. Ta moc pozwala mu zwiekszy¢ inteligencje
i spryt danej osoby do poziomu geniuszu (5 kropek), za$ swoja wlasng jeszcze bardziej. Na tym poziomie moze dokony-
wacé dlugich podrézy astralnych, opuszczajac cialo na cate godziny lub nawet dni.

Jednak najwicksza mocg Mistrza Umystu jest zdolno$§¢ stworzenia prawdziwie $§wiadomej mysli. Mistrz potrafi
stworzy¢ myslacy, racjonalny umyst w miejscu, w ktérym go wczes$niej nie byto, poszerzajac jego inteligencje i projektu-
jac jego osobowos¢ wedle wlasnego uznania.
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Specjalizacje: Zmiana Ksztaltu, Choroby/Uzdrawianie, Doskonalenie, Klonowanie/Kreacja

Magowie Zycia sa bezcenni dla kazdej Fundacji Ich moc pozwala leczy¢ zaréwno zwykle, jak i powazne rany, a tak-
ze je zadawac. Choc¢ obrazenia zadawane przez magow tej Sfery sa normalne, to przeciez jej mystycy wcale nie musza
zabija¢ swych przeciwnikéw. Moga doskonali¢ swoje lub innych ciata, a nawet zmienia¢ je w nowe stworzenia.

Transformacja czy mutacja dziata tak samo jak przemiany w innych Sferach; aby zamieni¢ jedna rzecz w druga (al-
bo stworzyé¢ co$ z ,niczego”), mystyk musi skorzysta¢ z Efektow innej Sfery.

Moéwiac ogélnie, Sfera Zycia obejmuje wszystkie rzeczy, ktére weigz zawieraja w sobie zywe komorki, nawet jesli owa
rzecz z technicznego punktu widzenia jest martwa. Jesli co§ ma w sobie tyle zycia, by np. zasadzone w ziemi wyroslo al-
bo weiaz jest uzyteczne do transplantacji lub przynajmniej do hodowli komérkowej, Sfera Zycia ma nad tym wladze.

« Zmysl Zycia

Czytajac Wzorce Zycia mag poznaje formy, jakie przybiera zycie, rozpoznaje wiek, ple¢ i kazdy aspekt zdrowia zy-
wej istoty. Potrafi wyczuwac najrézniejsze formy zycia w swoim otoczeniu.

¢+ Zmiana Prostych Wzorcow/Samouzdrawianie

Mag na tym poziomie potrafi zmienia¢ strukture podstawowych form zycia, od wiruséw i bakterii poczynajac, na
stworzeniach tak zlozonych jak owady 1 mieczaki koniczac. Moze leczy¢ te istoty lub je zabijaé, sprawi¢, by krabowi wy-
rosty dodatkowe nogi, aby drzewo zaowocowato, a pszczota wydzielita feromon wzywajacy caly réj. Cokolwiek jednak ro-
bi, poddawane dzialaniu jego magyi stworzenia pozostaja tym, czym byly. Moze jedynie sprawic, by zmutowaly, jeszcze
nie potrafi ich transformowac.

Mag umie tez naprawiaé (lub wywotywac) uszkodzenia swojego wtasnego Wzorca, aby sie leczy¢ lub, jesli chcee, sa-
mookaleczac.

+++ Samoprzeksztalcenie/Uzdrowienie Zycia/Transformacja Prostych Wzorcéw/Kreacja Prostych Wzorcow

Mag na tym poziomie potrafi zmieni¢ swoj wlasny Wzorzec, dokonujac w nim subtelnych poprawek i zmian, ktérych
na poprzednim poziomie mogt dokonywaé tylko na Wzorcach prostych. Nie moze sie catkowicie zmieni¢ (caty czas pozo-
staje cztowiekiem), ale moze zmieni¢ swoja pte¢ lub wyglad, a nawet fizycznie zmodyfikowa¢ swoje ciato, aby np. porosto
futrem, wyrosty mu skrzela czy szpony.

Teraz ma takze pelna wladze nad prostymi Wzorcami. Moze je przenicowywac, zamienia¢ jeden w drugi, lub two-
rzy¢ od nowa z innych Wzorcéw, korzystajac z Efektow innych Sfer. Niestety, jakakolwiek forme zycia stworzy, nie be-
dzie ona miata innego umystu ponad ten, ktéry miata wezesniej. Mystyk potrafi tez leczy¢ (lub rani¢) innych, podobnie
jak na poprzednim poziomie tylko siebie.

eeee Zmiana Zlozonych Wzorcow/Autotransformacja

Mag, ktory osiagnie ten poziom, potrafi zmieniaé¢ strukture dowolnego ztozonego Wzorca Zycia, wlaczajac w to
Wzorce istot czujacych. Podobnie jak w przypadku drugiego stopnia Zycia, stworzenia poddane dzialaniu tej magyi wciaz
zachowuja swoja pierwotna postac, ale mag moze radykalnie j3 modyfikowac.

Adept Sfery Zycia potrafi zmienié sie w inng istote Zzywa o podobnych rozmiarach i masie. Moze wiec przemienic sie
w jelenia, ale juz nie w mysz. Specjalne zdolnosci, takie jak oddychanie pod woda czy latanie nie sa jeszcze dostgpne na
tym poziomie bez taczenia tego Efektu z innymi. Mag musi tez przywykna¢ do nowej postaci, aby mogt si¢ w niej do-
brze czué i poruszac.

e+ e oo Transformacja i Kreacja Zlozonych Wzorcow/Perfekcyjna Metamorfoza

Mistrz Zycia potrafi zaréwno transformowac siebie, jak i innych. Na tym poziomie moze przyja¢ dowolng postaé
i zamienia¢ innych w dowolne istoty.

I tu sie pojawia problem. Istoty wyzsze przetransformowane w nizsze zatracg swoja inteligencje na rzecz instynktu
przetrwania, podobny problem jest przy przemianie istot nizszych w wyzsze. Na szcze$cie doskonala metamorfoza, kto-

ra Mistrz stosuje na sobie, nie stwarza tego problemu. Mistrz nawet w zmienionej postaci zachowuje swéj umyst i zna-
jomo$¢ Sztuki. W cokolwiek sie zmieni, nowa posta¢ jest dla niego tak naturalna, jakby sie w niej urodzit.

Na tym poziomie mag potrafi ples¢ nowe Wzorce i stwarza¢ w ten sposéb nowe formy zycia, a nawet ludzkie ciato,
korzystajac z innych Efektéw, by czerpaé¢ budulec z energii, materii lub czystej Kwintesencji, na co pozwala mu znajo-
mo$¢ odpowiedniego poziomu Sfery Sit, Materii czy Pierwszej. Niestety, stworzona w ten sposob istota nie ma umystu
i duszy ponad to, co oferuje jej podstawowy budulec i jej Rezonans.




- UKRYTA
WIEDZA

Z Naszych Archiwow...

Praca Narratora nie koriczy si¢ nigdy. Lecz kilka
pomocnych tabel, tajemnic i $ciggawek moze uczynié jego
(Iub jej) zycie o wiele tatwiejszym.

Na Twoj Stol:

Wszystkie przydatne w prowadzeniu sagi Maga tabele
mozesz znalez¢ w tej ksigzce — zasady walki, opisy Sfer, -
sposob kreacji bohateréw — a to jeszcze nie wszystko! Tak na
graczy jak i Narratora czeka wiele débr.

Paczuszka Mystycznych Cacek

Ukryta Wiedza: Druga Edycja
Kompendium Wiedzy i Ekranu
Narratora zawiera wiele uzytecznej

magyi i pomystéw, m. in:

@ Latwo dostepne tabele i pelne
opisy Sfer;

® Kompletng Fundacje
polozong w Seattle, Waszyngton;

® Zbior zaklec¢ dla
wszelkiego rodzaju
mystykow, opisy tla,
sylwetki stynnych magow,

opcjonalne zasady...

i duzo wigcej.
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