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Maj, pora matur, nic wiec dziwnego, zZe i listéw jakby nie-
co mniej. W zwiazku z tym dzi$ kilka fragmentéw wybra-
nych z Waszych listow, lista nowych ,,poszukiwaczy” i krét-
ka wiadomos¢ dla czytelnikow Ziotego Smoka, napisana
przez jego naczelnego, Rafala Kolinskiego.

Wasze pismo diabelnie mi sig podoba, ale
(zawsze jest przeciez jakies ,ale) opo-
wiedzcie mi na jedno pytanie. Diaczego
macie taki maty naklad? Jestem zago-
rzatym fanem zardwno fantasy, jak
i strategii dlatego wasze pismo jest dla
mnie wprost idealne, ale (znowu jakies
Jale) coz z tego, jesli nie moge was
dostac, bo do mojego miasta dociera naj-
wyze]  jeden egzemplarz (...)
Milosz ,MAG* Romaiiczyk
Dziwnéw

Stary problem ze zdobyciem ,Magii
i Miecza“ powrdcil. Od pewnego czasu
docierajg do nas sygnaly od czytelnikow,
Ze pismo znowu jest trudniej kupic. Jest
kilka przyczyn takiego stanu rzeczy. Po
pierwsze — czyta nas wigcej 0séb, po dru-
gie — przeznaczamy coraz mniejsza czesé
naktadu do sprzedazy w sieci RUCHU.
Prywatne firmy dystrybucyjne, z ktérymi
wspolpracujemy wywigzujg si¢ znacznie
lepiej ze sprzedazy pisma, w zwigzku
Z tym to one otrzymuja teraz wieksza
ilo$¢ naktadu. Istnieja dwa sposoby roz-
wigzania tego problemu. Po pierwsze na-
lezy molestowad milg pania siedzaca
w kiosku, zeby zlozyta zamdéwienie na
wickszg ilo$¢ egzemplarzy MiM, po dru-
gie — pozostaje jeszcze prenumerata, ktd-
ra jest najlepszym wyjéciem z tej sytuacj.

W numerze 2(14) MiM ukazala sig infor-
macja o czasopismie ANVIL. Czy ta gaze-
ta jest dostgpna w Polsce? Jesli tak, to
gdzie?

Anvil, ktérego wydawcs jest amerykans-
ka firma Heartbreaker zmienil nazwe na
The Forge. Czasopismo bedzie dostgpne
od polowy czerwca w naszym flrmowym
sklepie ESTEL w Warszawie.

Nowy system rzucania czarow do ,KC*
autorstwa Andrzeja Miszkurki i Tomka
Kreczmara jest lepszy i bardziej realny od
tego, ktéry napisat Artur Szyndler. Nieste-
ty, nie moge w nim znalezé przeliczenia
PM na punkty mocy. (...)

Mam poza tym jeszcze kilka pytan.
Diaczego czarnoksigznicy nie posiadajq
zdolnosci medytacja? To samo dotyczy ilu-
zjonistow. Diaczego czarnoksigznicy nie
umiejg specjalizowac si¢ w czarach, tzn.
nie posiadajq umiejernosct specjalizacja?

Od autordw:

Przepraszamy bardzo, niestety z powodu
ograniczonej ilosci miejsca w pismie
musielismy rozbi¢ ,Nowe oblicze magii*
na kilka czesci. Dlatego tez dopiero
w tym numerze znajdziecie koszt rzucania
zakle¢ w punktach Mocy. Tworzac nowy
JKosztorys“ kierowalidmy sie logikg, nie

probowali$my przelicza¢ jednych punk-
tow na drugie. Co do nastepnych pytan,
prosimy o troche cierpliwodci. Zaprezen-
towalismy wam do tej pory ograniczong
liczbe umiejetnosci, tylko malg czeéé za-
sad. Wkrétce znajdziecie odpowiedzi na
wigkszos$¢ nurtujgcych was pytan. Jesli
jednak nie rozwiejemy wszystkich watpli-
wosci, pytajcie dalej. Wasze propozycje
bedg dla nas bardzo cenne.

Andrzej Miszkurka i Tomasz Kreczmar

W tym miesigcu to wszystkie odpowiedzi
na listy. Mam tylko nadziejg, ze nad-
chodzgce wakacje spowoduja, ze bedzie-
cie mie¢ nieco wigcej czasu na pisanie
listow. Czekamy na wasze epistoly.

POSZUKUJE GRACZY...

DruZyna grajaca w Warhamera poszukuje
kontaktu z innymi druzynami z catego
kraju, w celu wymiany dodwiadczen, po-
mystow itd. oraz nawigzania przyjazni.
ukasz Bogacz

ul. G. Morcinka 5/16

43-430 Skoczéw

Grzegorz Winter
ul, Tuwima 42a/1
41 - 800 Zabrze

Przemyslaw Wojcik (15 lat)
Os. Ogrody 15b/20
27 - 400 Ostrowiec Sw. (tel. 624 - 212)

Joanna Bej (14 lat)
ul. Marusarzéwny 9/28
80 - 288 Gdansk

KLUBY

Klub RPG w Koscianie

Miejsce spotkan: Osiedle Jagiellnskie 672
niedziela godz. 15.00
Adres kontaktowy:
Marcin Maciejewski
08. Jagiellonskie 95/7
64-000 Koscian (tel.
Michata)

12-41-97 prosi¢

Klub RPG Pandemonium
Adres kontaktowy:

Milosz Romanczyc

ul. Parkowa 1B/5

72 - 420 Dzwindow

Klub KC - Comp.

Poszukujemy uzdolnionych informaty-
cznie mito$nikéw ,Krysztatow Czasu®
z Lodzi i okolic w celu opracowania
komputerowych pomocy do gry.
Krzysztof Jozwiak

aleja St. Wyszynskiego 39/31

04-048 L6dz

Krzybztof Stachlewskl 1/61
ul. Tomaszewicza 1/61
tel. 87-34-72

94-048 L6dZ

Galicyjska Gildia Fantasy i Role Playing
Adres kontaktowy:

Rafal Olszowski

ul. Miyhska 2/77 (tel. 12-47-43)

Krakow

lub

Janusz Batko tel. 124474

adres internetowy janusz. batko@p10 .
n486. z2fidonet. org

Klub RPG ,,Smocza Jaskinia”
Adres kontaktowy:

Stawomir Budziak

ul. Kopernika 13/6

76 - 270 Ustka

UWAGA!!
CZYTELNICY I SYMPATYCY
»ZEOTEGO SMOKA”

,Zloty Smok” nie pojawil si¢ w kio-
skach w oczekiwanym terminie. Na
pewno zastanawiacie si¢ co si¢ stato,
szczegllnie, ze do czesci czytelnikow
dotarly pogtoski, ze juz nie istniejemy.
Ta sytuacja wymaga wyjasnienia.

Firma ,Szczerbiec”, ktéra do tej pory
wydawala ,Ztotego Smoka”, przezywa
trudnodci finansowe. Mowiac krétko,
nie ma juz pieni¢dzy na finansowanie
naszego pisma. W tej> sytuacji Piotr
Potawski podjal decyzje o sprzedazy
miesigcznika. Negocjacje w tej sprawie
trwajg i gdy sie zakoncza ,Ztoty Smok”
powroci do kioskdw i ksiggarn. Mam
nadziejg, ze bedzie to mialo miejsce
w czerwcu. Chee tez uspokoi¢ prenu-
meratorow i wszystkie osoby, ktére
dokonaty wptat na Targowisko. W mo-
mencie, gdy ukaze si¢ kolejny zeszyt
Waszego ulubionego magazynu, zacz-
niemy wysytke zamoéwionych produk-
téw. Dotychczasowa prenumerata za-
chowa wazno$¢, i wszyscy, ktérzy ja
oplacili otrzymaja nastgpny numer ,Zto-
tego Smoka” i, w miar¢ ich ukazywania
sie, numery kole]ne

Zatem do zobaczenia w na;bh?szym
numerze ,Ztotego Smoka” »

Redaktor Naczelny
~Zlotego Smoka”
Rafal Kolinski
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Wroctawski Konwent Mitosnikéw Fantastyki i Gier Fabularnych trwat od 29.04 do 3.05. Tradycyjnie jest to najdtuisza impreza
® (ego typu organizowana w Polsce, g

Kontynuujac ide¢ taczenia ,,przyjemnego z pozytecznym”, organizatorzy — KMGF ,, MELKOR” i SMF , SZEDAR” — zapewnili
uczestnikom nie tylko miejsce do grania, ale takze spotkania i seminaria z twércami polskiej fantastyki, wydawcami i przedstawi- ¢
cielami redakcji pism fantastycznych.

Nieoficjalnie konwent rozpoczat si¢ juz w piatek (29.04). Szkota btyskawicznie zapetniata si¢ fanami RPG i fantastyki. W my$l za-
® sady ,kto pierwszy, ten lepszy”, zdobyte pomieszczenia okopywano, ustawiano putapki i wieszano szereg tablic ostrzegajacych @

$miatk6éw przed prébami wkroczenia na zakazany teren. Nieswiadome niczego niedobitki, przyjezdzajace w sobote, miaty do dys-
pozycji jedynie szatnig lub korytarz. Ale nic nie zmoze ducha graczy. Nawet takie spartariskie warunki nie zniechecity nikogo. Orga-
‘nizatorzy dwoili sig i troili, zeby wszyscy byli zadowoleni.
Zgodnie z wezesniejszymi zapowiedziami, program konwentu by} bogaty i urozmaicony. Kazdy kolejny dziefi miat swoja tematyke,
o itak: sobota to cyberpunk; niedziela ~ science-fiction; poniedzialek ~ fantasy; wtorek — horror. Odpowiednio do tematéw odbywaty sie e
seminaria (np. ,,Polska fantastyka naukowa”, ,,D. Zientalak o horrorze”), konkursy (,,Cyberpunk & Dark Future”, ,,Amber”, ,,wiedzy

o smokach”, ,,Dragonlance”, ,,gry dark i horror”) i prezentacje systeméw rpg (,,Xenos”, ,,Star Wars”, ,,Amber”, ,,Kult”, ,,.Bloodsha-
® dows”). Oczywiscie nie zabrakto statych punktéw programu, takich jak konkursy wiedzy o: rpg, muzyce filmowe;j i fantastyce, czy
seminarium Kiro o etyce w RPG, a raczej jej braku.

Fani mogli spotka¢ si¢ i porozmawia¢ migdzy innymi z T. Kotodziejczakiem, F. W. Kresem, E. Debskim, A. Drzewisiskim, J. In- °
glotem, J. Rodkiem, A. Szyndlerem. Odwazni mieli okazje zmierzy¢ si¢ z tym ostatnim w bitwie rozgrywanej w systemie Warham-
mer Fantasy Battle.
®  Najwiekszg atrakcjg konwentu byla gra ,,na zywo”, czyli LARP (Live Action Role Playing) — ,Nexus”, w konwencji science-fic- ®
tion. Wydany przez Chaosium system zostat przettumaczony i zaadoptowany do skromnych warunkéw przez zespé6t Kiro&Co. Rano
w niedziele na terenie szkoty pojawili si¢ gracze z numerkami na identyfikatorach. Kazdemu numerowi odpowiadata postaé, jaka dany
uczestnik miat odgrywa¢. W duzym skrécie chodzito o tajne spotkanie trzech walczacych ze soba, majacych wptyw na Ziemi organi-
zacji w celu wymiany informacji i waznej broni. Konwent we Wroctawiu zostat wybrany jako najbezpieczniejszy i najmniej rzucajacy
@ si¢ w oczy. Gracze dzielili sig na zwolennikéw odpowiedniej frakcji, agentéw wszystkich mozliwych wywiadéw, dziennikarzy, lekarzy o

i bankowcdw. Nad catodcia czuwat oddziat policji. Nie bioracy udziatu w grze uczestnik narazony byt na niespodziewane pytania typu:

»Masz numerek?”, lub ,,Czyim agentem jeste$?”. Na korytarzu, w ubikacji, na schodach spotykato si¢ grupki szepczacych do siebie
® os6b, podejrzliwie patrzacych na kazdego przechodzacego obok cztowieka. Gracze dysponowali bronig tzn. wypisanymi na karteczkach @
nazwami np. blaster lub brofi psioniczna i kropkami oznaczajacymi rany. Cigzko ranni trafiali do szpitala, gdzie dwéch lekarzy — ,,spec-
Jalistéw” i siostra ,,mitosierdzia” odpowiednio zajmowali si¢ delkwentem. Z czasem liczba pacjentéw gwattownie zmalata, bo ranni °
woleli leczy¢ si¢ sami. Trudno im si¢ dziwi¢, skoro szpital prowadzit akcje pod hastem ,,Nie badZ egoista, oddaj watrobe!”, a lekarz
dyzurny z godng podziwu zacigto$cia badat przyczyny braku odruchu kolanowego przy pomocy specjalistycznego mioteczka
e i strzykawki wielkosci pompki do roweru (,,woda w kolanie podobno pomaga na wszystko™). ®

Gra trwala przez caly dzieri i zakoriczyta si¢ o pétnocy. Duzym plusem byto to, Ze gracze mogli w kazdej chwili opusci€ gre, zeby
po dwéch czy trzech godzinach do niej wréci¢. Godna podziwu byta stoicka cierpliwo$é policji, ktéra zamykata, przestuchiwata, wy-
puszczata (lub odsytata do szpitala) i ogdlnie rzecz biorac najbardziej narazona byla na napasci ze strony wszystkich uczestnikéw.

Organizatorzy zdobyli si¢ na olbrzymi wysitek i po dniu przerwy zorganizowali jeszcze jedna gre terenowa, tym razem w konwencji
o horroru. Niestety nizej podpisana nie miata okazji zobaczyé, jak przebiegata. °

Impreza zakoriczyta sig w Srode. Zmeczeni byli wszyscy, ale juz méwiono o nastgpnych konwentach — ,,Orkonie”, ,,Wzorkonie”

i kolejnej Szedariadzie.
®  Podsumowujgc spotkanie we Wroclawiu nasuwa si¢ jedna refleksja. Ciagle rosnaca populamos¢ gier powoduje, Ze na tego typu ®
konwenty przyjezdza coraz wigcej os6b (wg. wstgpnych obliczen na tym konwencie byto okoto 490 uczestnikéw). Srednia wieku
spada i niewiele jest juz uczestnikéw, ktérzy pamigtaja pierwszy Lublin*92, kameralne, 50-cioosobowe spotkania. Ech, tza si¢ w oku
kreci!

Z drugiej strony jednak widzac olbrzymi entuzjazm miodych, ktérzy graja, a przez rpg dochodza do literatury fantastycznej, jest
e nadzieja, ze kazda kolejna impreza bedzie ciekawsza, lepsza, niezaleznie od ilosci przyjezdzajacych. A organizacja konwentéw zajma e

si¢ miodsi zapaleficy z masg nowych pomystéw.

Witch

e e ey ——d”

” nNouwosc

USA - Firma TSR Ltd. wypuscita na rynek kilka nowych produktéw do gry AD&D. Posréd nich mozna znalezé: The Complete
Barbarian Handbook, The Complete Necromancer Handbook, When Black Roses Bloom (przygoda umieszczona w realiach
Ravenloftu), Van Richten’s Guide to the Fiends i oczywicie ,,nowe-stare” podreczniki podstawowe. Spoéréd powyzszych polecamy
ksigzke o nekromantach i kolejny zeszyt opisujacy naukowe badania doktora Van Richtena.

e USA -Firma Chaosium Inc. na maj przysztego roku zapowiada wydanie $cile limitowanego naktadu gry karcianej opartej na best- ¢
sellerowej grze fabulamej Zew Crhulhu. Wigcej informacji w nastgpnych numerach. .

Szwecja — Firma Target Games AB na sierpien tego roku zapowiada wydanie gry Warzone. Jest to osadzona w realiach systemu

® Mutant Chronicles gra bitewna, Rozgrywajacy postuguja si¢ sitami wielkosci plutonu. Jej autorem jest Bill King, twérca Gotreka @
Gumnissona. Jej stworzenie zajeto mu sze$¢ lat. Zapowiada sig, Ze bedzie to przebdj lata. Wraz z ukazaniem sie samej gry, ktéra ma
mie€ postac ksiazki, na rynek zostanie wypuszczona seria pierwszych 16 pudetek z figurkami zaprojektowanymi przez amerykariska fir-
mg Heartbreaker. Nieoficjalnie mozemy powiedzieé, Ze istnieja duze szanse, by gra ta ukazata si¢ w Polsce w roku 1996.

(AM & krzaku)
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®  Z gbry ostrzegam, Ze nie jestem w stanie zweryfikowaé wszystkich informacji, ki6re po- o
dajg — jest tego zbyt wiele, a czasem po prostu nie mam mozliwosci czego§ sprawdzic,
poniewaz nie znam danego systemu RPG. Postuzytem si¢ katalogami krazacymi po In-
ternecie, ktére moga by¢ nieco przestarzate. Widac to na przykladzie hostu greyhawk.stan- @
ford.edu. Jeszcze do niedawna byla to jedna z najwigkszych sktadnic materiatéw
zwigzanych z role-playing. Niestety, nastapito wlamanie do tamiejszego systemu,
wiamywacz byt faskaw poczyni¢ znaczne szkody, wiec Stanford zamknat podwoje, ®
przekazujac swoje zbiory do innego miejsca: ftp.mpgn.com, ktére jednak jak dotad nie wid-

e nieje w Zadnych “oficjalnych” wykazach. Ten ostatni host stat si¢ wkrétce potem oficjalnie
zaaprobowanym i wspieranym serwerem TSR Ltd., co doprowadzito prawdopodobnie do
dalszej redukcji zawartoci archiwum (niektérzy autorzy bali sie, Ze ich praca moze zosta¢

® zawlaszczona przez TSR Lid., albo Ze beda mieli nieprzyjemnosci ze wzgledu na uzycie
znakéw firmowych TSR w swoich pracach). Mimo to greyhawk widnieje na wszystkich lis-
tach FTP jakie widziatem. Ale do rzeczy:

®  Jak sama nazwa wskazuje, FTP (File Transfer Protocol) jest ustuga umozliwiajaca @

pozyskiwanie danych, przechowywanych w postaci plikéw. Tlo§¢ danych dostgpnych w ten

sposéb w Internecie jest nieprawdopodobna, nie bedzie wigc niespodzianka fakt, ze istnieja
miejsca, w kt6rych przechowuje si¢ giownie informacje zwiazane z grami role-playing. Oto L4
adresy kilku z nich: ccosun.caltech.edu, ftp.cs.pdx.edu, greyhawk.stanford.edu (przenie-

o siony do ftp.mpgn.com), wreszcie najwigkszy chyba host w Europie, czyli ftp.funet.fi —
ilekroé czego$ szukam, zawsze co§ si¢ tam znajdzie na interesujacy mnie temat. e

Co mozna znalezé w takich archiwach? Wiasciwie wszystko. Samych alternatywnych sys-

® teméw magii do AD&D naliczytem ze dwadziescia... Sa pliki postscriptowe, generujace na o
odpowiednich drukarkach plansze heksowe i nie tylko. Jest cata seria “ksiag sieciowych”
(net books), wéréd ktérych — poza alternatywnymi wersjami wielu dodatkéw i rozszerzefi do

® jstniejacych systeméw — mozna znaleZ¢ na przyktad kompendia pufapek i trucizn. ®
Jedna pozycija wydaje si¢ szczeg6lnie godna uwagi, a mianowicie FUDGE - system role-

playing, stworzony w cato$ci w sieci przez Stefana O’Sullivana, ktéry positkowat si¢ suge-

stiami czytelnik6w listy newsowej rec.games.design (0 newsach jeszcze bedzie).
Osobnym rozdziatem sa sagi, napisane catkowicie “z glowy” albo — przynajmniej czg$-

e Ciowo — stanowiace opis rzeczywiscie rozegranych sesji. Dwie najwigksze jakie znam s3
zwiazane z AD&D (w kolejnosci chronologicznej): Navero Daniela Parsonsa (Navero to je-
den z bohateréw, nieco fujarowaty i zdecydowanie pechowy kaptan Jedynej i Niezmiennej

@ Drogi) oraz Adventurers (Awanturnicy) Thomasa Millera (najwigksza chyba saga w In- o
temnecie — zajmuje mi na dysku prawie 5 megabajtow — mozna by tym zapetni¢ w catoéci 12
numeréw MiM!) Naprawde jest co poczytaé. Oczywiscie warunek konieczny to znajomos¢

® angielskiego, bo bez tego naprawde niefatwo poruszaé si¢ w Sieci. °
Oczywiscie nie brakuje takze programow. Najwigcej naliczytem generatoréw postaci do

AD&D. Sa takze programy wspomagajace dziatalnosc Mistrzéw Gry zaréwno przy stoliky,

podczas sesji, jak i w domu, podczas jej przygotowywania. Z ciekawszych propozycji — ge- @

neratory imion dla Bohateréw Niezaleznych, generator wygladu (!) BN i cata horda edy-

e toréw i generatoréw wszelkiego rodzaju lochéw. Wszystko to udostepnione jako freeware,
public domain albo (stosunkowo rzadko) shareware, wigc nie zrujnuje kieszeni niezamoz-
nego polskiego gracza.

® 7 powyiszego mozna wysnu¢ niewesoly whiosek, ze polskich serweréw FTP, ktére prze-
chowujg materiaty zwigzane z grami role-playing nie ma. Niestety (a moze na szczgscie),
poglad ten nie jest catkowicie falszywy — wynika to z faktu, ze zasoby krajowych sktadnic s

® iosunkowo znikome. Dla ciekawych — infoserv.ii.uj.edu.pl (materiaty zwigzane z Krysz- @

tatami Czasu) oraz kchf.ch.pwr.wroc.pl (login: kchk_1/anonymous) — serwer wykorzysty-
wany przez Bractwo z Arianrhod. Jest tam opracowywany przez Bractwo §wiat i inne mate-
riaty. By¢ moze znajdzie si¢ co$ po§wigconego Call of Cthulhu (wiedza o Mythosie jest®
bowiem catkiem §wieza we Wroctawiu).

° Sciagajac pliki pamigtajcie, zeby robi¢ to w godzinach, kiedy system nie ma nic lepszego
do roboty (sugerowane — 19:00 - 7:00) — anonimowe serwery FTP sa dobrodziejstwem,
ktérego nie nalezy naduzywaé. Przykiad greyhawk.stanford.edu pokazuje, ze to si¢ nie

® optaca.

ODRODZENIE i

Wydawa¢ si¢ mogto, ze Warham-
mer FRP zmarl $miercig naturalng. Fir-
ma Games Workshop przestata publi-
kowadé nowe materialy, nie pojawita
sie réwniez kolejna edycja podsta-
wowego podrecznika. Jednak wielu
rozsianych po calym §wiecie fanow tej o
gry nie zapomnialo o niej. W zeszlym
roku firma Hogshead Publishing Ltd
wykupita od Games Workshop prawa @
do publikacji Warhammera FRP. Do
sklepdw trafit w tej chwili nowy, pop-
rawiony podrecznik gléwny: WFRP
Rulebook. Nie jest to jednak, wbrew
oczekiwaniom, druga edycja, ale
wznowienie pierwszej. Zmiany sg na
pierwszy rzut oka niedostrzegalne i je-
dynie ,specjalisci® je zauwaia. °

Za okoto miesigc powinien si¢ po-
jawi¢ The Enemy Within vol.1:
Shadows Over Bogenhafen. Podob- @
nie, jak i w przypadku glownego pod-
recznika, bedzie to jedynie poprawio-
na i na nowo zlozona wersja starego .
produktu Games Workshop. Catko-
wicie nowa bedzie tylko mapa Za-
chodniego Imperium.

Dopiero na poczatku lipca pojawi si¢
dlugo oczekiwane Apocrypha Now. ¢
Bedzie to podrecznik liczacy 128 stron.
Zawarte w nim beda nowe zasady, na
ktére zloza sie fragmenty Warhammer @
Companion, artykuly z White Dwar-
fow oraz kilka nowych, niepubliko-
wanych nigdzie materiatéw (migdzy in-
nymi konwersja do Warhammer Fanta-
sy Battle i Warhammer Quest). Na po-
lowe sierpnia zapowiadane jest wydanie
pierwszego catkowicie oryginalnego do-
datku: The Dying of The Light. Bedzie o
to seria przygdd, rozgrywajacych sie
w okolicach Marienburga. W pazdzierni-
ku pojawi¢ si¢ maja natomiast nowe kar- @
ty postaci oraz 16-stronicowa ksigzeczka
z réznymi uzytecznymi materialami.
Pézny listopad to The Enemy Within b
vol.2: Death On The Reik. Tak samo
jak pierwsza czeé¢, bedzie to jedynie
poprawiona wersja oryginalu.

Plany firmy na rok 1996 nie s3 w pel-
ni sprecyzowane, jednak mozina Si¢ @
spodziewaé trzeciej czesci The Enemy
Within (tytut roboczy Carrion Up The
Reik), Marienburg Sourcebook oraz ®
kontynuacji Apocrypha Now. Nieofi-
cjalnie méwi si¢ tez o Realms Of Sor-

S ]
Owocnego §ciaganial cery, jest to jednak wielce watpliwe. @
; . Mars <fgdg>
e — i — -
e —e e ———
e SUIETEJ PRAIEC! o
Z przykrodcig zawiadamiamy, ze 19 lutego 1995 roku, w wieku 36 lat, zmart na atak serca Nigel Findley — znany autor wielu do-
datkéw do takich gier jak Vampire, Shadowrun, AD&D i wielu, wielu innych. Wsréd nich mozna znalez¢ Tir Tairgire, The Neo- o

brakowato. Pustka, jaka po sobie pozostawil, byé moze nigdy nie zostanie zapeiniona.

B,

Anarchist’s Guide to Real Life (oba do Shadowruna), GURPS Illuminati i GURPS Supporting Cast (wraz z Freserem Cainem).
@ Nigel Findley znany jest réwniez jako tworca powiesci i opowiadari do §wiatéw Shadowruna, czy Earthdawna. Niektére z nich
jeszcze sie nie ukazaly; dopiero w czerwcu ukaze si¢ House of Sun, a w pazdzierniku Lost Kaer. Wszystkim nam bedzie go bardzo @

(kurzymis & krzaku) .

e,
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Guardian's Blitzkrieg Star Wars

Ravenloft: Realm of Terror  Guerilla Sword and Shields
AD&D Dungeon Master ~ GURPS The Battle of Waterloo
Guide Henry V The Invasion of Italy
AD&D Player's Handbook ~ High Seas The Legend of Spelljamer
AD&DTome of Magic History of the World The Rise of Luftwaffe
Advanced Squad Leader  Hitler's War The Ruins of Under-
oraz wiele modutéw Horror on the Orient Express ~ mountain
Age.of Chivalry Indiana Jones Torg
Al-Quadim Iron Dragon Triumphant Fox
Alexander at Tyre Ironsides Turning Point Stalingrad
Alexander's General Jyhad VI Against Rome
Ancients Kampfgruppe Peiper | Victory in Pacific

_| Ardenns Kingmaker Victory in the West 1940
Ars Magica Kolin-Friderick’s First De- ~ Volga Front
Austerlitz feat War to the Death
Axis and Allies Landships Warhammer 40 000
Battle Lust Lion of North We the People
Battle Masters Longstreet's Assault Wooden Ships and Iron
Battles of Ancient World  Lost Victory Men
Black Death Luftwaffe Word Power
Blackbeard MacArthur’s Return: World at War
Blood and Thunder Leyete 1944 Xanth
Borodino Magic Realm Yanks
Britania Maharaja Year 1830

{ GRY

I Call of Cthulhu Man'o’War
S\f*@ IAT[\ Castle Falkenstein Menzoberranzan
Ceasar Midway
WS\ Civilization Napoleon at Waterloo
—— Crossbows and Cannons Il Napoleon.on Dunabe
I Gry planszowe - Cruseders Il Napoleon’s Later Battles
przygodowe, strate-  Cyberpunk Operation Grusader
giczne RPG Decision in France Pacific war
. Diplomacy Pancerbiitz
| Figurkiiakeesoria  pragon Quest Panzer Kampfe
do Warhammera’a  Dragon Strike Panzer Ledder
W ciagtej sprzedazy  Empire Builder Peloponesian War
wszystkie numery Empires at War Pendragon
it i ” Empires in Arms Planescape
gl | W Enemy at the Gates Rail Baron
Warhammer oraz i'nne Eurorails Republic of Rome
produkty ,‘,”Ydaw“'c" Feudal Richtehofen's War
wa ,MAG Fire in the East Rings of Fire
o i First Quest ‘Rommel in the Desert
l Boga:a oferthgler Friderick the Great Run Silent, Run Deep
omputerowyc! Gangsters Siege of Jerusalem
Aktualna oferta ponad MY Sink the Bismarck
100 tytutow amerykans- [REEUEILY SPQR

Guadalcanal Stalingrad Campaign

kich gier planszowych:

Prowadzimy rowniez sprzedaz wysytkowg i hurtowa na indywidualne zamowienia

Sklep\biuro ul. Chetmska 36 00-737 WARSZAWA
Pn.-Pt. 11-19, Sobota 10-15 telefon/fax (0-22) 41-67-25
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»Rzetsiarze piERSCIENI” T. Kotodziejozak
cena 4.50 zt
POGRANICZE" J. KOMUDA 1 G KARYKOWSKI
cena 4.50 zl
. LAGADKA REZERWATU" A. MARCINIAK
cena 4.50 zt /data wydania — maj 95/

Tomasz Kotooziesczak , RzEEBIARZE PIERSCIEN)"
cybaspank

Majac do wyboru 9 r6znych postaci i profesji, ladujesz na
TRANSKOLOSIE - bazie Rzezbiarzy Pierécieni.
Wkraczasz do szalonego $wiata awangardowych artystéw
tworzacych rzezby z materii migdzyplanetarnej. Czy przetr-
wasz? Czy Twbj mézq pograzy sie w Sieci? Czy uda Ci sig
pozosta przy zdrowych zmystach?
Rzeczywistos¢ wirualna staje sig Twoja Rzeczywistoscia!
Bl Gra jest kompatybilna z systemem RPG , Strefa Smierci®
Jacka Brzezifiskiego i Tomasza Kotodziejczaka publiko-
wanym w miesigczniku ,Magii i Miecza“.

Jacex Komuoa | GAzecoRz KARYKOWSKI
+PoGRANICZE"
Fantasy

Przed Toba petne niebezpieczeristw ziemie Pogranicza.
Otrzymujesz dramatyczne wezwanie o0 pomoc. Kim jest
tajemnicza kobieta znajdujaca sig w niebezpie- czefistwie?
Czy przezyjeszte wyprawe? Co pomoze Ci przetrwat: sita,
madro$¢ czy magia? Wszystko zalezy od ciebie. ——
Dodatkowo, opowiadanie Grzegorza Karykowskiego JESZUIISE SFEUIIGIEY
p.t. Pamigtny dzied“. Alternatywna historia Polski
XV wieku. Bitwa pod Grunwaldem inaczej!

PUORASIER

ARTUR MARCINIAK ,, ZAGADKA REZERWATU"
horror

Sprébuj poznaé prawdg o mitycznych bogach z krggu

ARTUR HARCINAK wielkiego Cthuthu!
palihiv) A HCRVEl VW dziwnych okoliczno$ciach ginie Twdj przyjaciel, pro-

’ fesor antropologii. Jego dziennik pozwala Ci odkry6
nieznang prawdg. Wyruszasz w gfab pustyni, aby
odnalezé starozytne indiafiskie miasto — miejsce kultu
okrutnego boga.
T INTTSPINN C 2y potrafisz go zwyciezy6? Czy ujdziesz z zyciem z rak

AN jego wyznawcdw, czy tez skoficzysz jako kolejna ofiara?

Dodatkowo, ,Stare Istoty" — niepublikowane opowia-
danie Howarda Phillipa Lovecrafta.

UWAGA !

Do niektérych gier potrzebne bedg koser:

Kosci mogg kupowa¢ w dowolnych ilosciach tylko ci, ktérzy kupia lub za-
méwig gre.
Sprzedaz kosci rozpoczniemy w czerwou *95. Cena 1 egz. — 1.5 2t
Aby otrzyma¢ ktérakolwick z w/w ksigzek /jak réwniez koscif, wystarczy wplaci¢
na podane nizej konto odpowiednig kwote. '
Uwaga!
Przy zam6wieniu dwéch dowolnych
tytuléw ksigzek-gier
kwota wplaty wynosi 8.00 z1.
Przy zam6wieniu trzech tytutéw —
kwota wplaty wynosi 11.90 z.

Konto:
Wydawnictwo S.R. s.c. PKO BP XV o/W-wa 1658-203964-136

Reklamacje, tylko listownie, prosimy przesylaé na adres:

Wydawnictwo S.R. ul. Afrykaniska 16/17 03-966 Warszawa
Informacje — tel. (0- 22) 628-07-82; 41-21-75

Wysytke realizujemy dwa razy w miesigeu: 15~go i 30-go kazdego miesigca.
/w cene ksiazek wliczone sq koszty przesytki/

Wszelks korespondencje poza reklamacja prosimy kierowaé na nastepujacy
adres:

Wydawnictwo S.R. s.c. 00-963 Warszawa 81 skr.poczt.3

UWAGA!!!

19 CZERWCA 1995

PROMOCJA

KOLEJNEGO PRODUKTU
WYDAWNICTWA ,,MAG”

POTEPIENIEC

NAJNOWSZEGO DODATKU DO
[EANTIZASY [ROIUE [ALAY

Wiszystkich zainteresowanych serdecznie
zapraszamy o naszego sklepu firmoweso

We\rszawa\, Wlica Chlobm\ 4
Dojazd autobusami: 106, 155, 166, 522.
i tramwajami: 20, 22, 24, 32.

W oniu promocii specialne kupony uprawniajace do
znitkowego zakupy jednego produktu. Kazdy, kto oka-
e oryginalne, zamieszezone poniiej kupony, bedzie
mégt zakupié: prooukty wydawnictwa JMAG” ze
onitka 1096, wszystkie pozostale wydawnictwa ze
onitha $96.

OFERTA SPECIALNA
POTEPIENIEC onitka 1596

UWAGA! Kupony wazne tylko wdmu promocu 1j. 19 06 1995




Czas na kolejng porcje odpowiedzi na
wasze pytania dotyczace Warhammera.

— Czy dobrzy i neutralni bogowie majq swoje demony?

Oczywiscie, Ze majg. Nie sq one opisane tylko w podre-
czniku gléwnym. Ich charakterystyki w grze s3 réwne stan-
dardowym charakterystykom demonéw odpowiedniego
rodzaju (wigckszy, mniejszy), zmienione s3 jedynie charak-
tery i opis tych stworzenl. Samodzielne stworzenie i opisa-
nie takich demondw nie powinno sprawia¢ klopotéw w mia-
re do$wiadczonym Mistrzom Gry, dlatego, ze podobnie jak
w wypadku demondéw Chaosu, ich wladciwoédci odzwier-
ciedlaja rodzaj boga, ktdéremu stuza. Nalezy jedynie zwrocié
. uwage, ze demony tego rodzaju, czyli o charakterze neu-
tralnym, dobrym lub praworzadnym wystepuja znacznie
rzadziej od demondw ziych i chaotycznych.

— Czy istniejg balflingi stuzgce Chaosowi?

Raczej nie. Halflingi sa rezultatem czgsciowo udanego
eksperymentu Starych Slannéw, ktérego celem byto stwo-
rzenie rasy odpornej na dzialanie Chaosu. Czgéciowo uda-
nego, dlatego Ze halflingi cieszg sig¢ co prawda znaczna od-
pornoscia na mutacje, lecz jednoczednie nie sa zbyt dobrze
przystosowane do Zycia we wrogim $wiecie.

W niektérych scenariuszach firmowych wystepuja zmu-
towane niziolki — ich obecno$¢ stuzy jako rodzaj ostrze-
Zenia dla graczy, Ze co$ jest BARDZO nie w porzadku.

— Czy bazyliszka mozna zabié lustrem?

Oczywiscie, Ze mozna. Nalezy tylko ustali¢ jakies mody-
fikatory do Zr, wynikajgce z faktu, Ze osoba, ktéra chee za-
bi¢ bazyliszka, musi unikac jego wzroku. Nie naleZy tez za-
pominad, ze bazyliszek wzbudza strach, kiory trzeba przez-
wyciezy¢, zanim rozpocznie si¢ walke.

— Czy zombim moze zostac kazdy bumanoid? A zwierze-
ta czy ptaki?

Kazde stworzenie moze zostaé¢ zamienione w oZywienca.

Konieczne sg do tego jedynie odpowiednie zaklecia. nie
widze zadnego problemu z wymy$leniem przez Mistrza Gry
wariantéw czaréw nekromantycznych, ktére dzialaja na
istoty inne niz rozumne. Konieczne jest jedynie zmiana
skladnikéw czaru, jego kosztu w punktach magii itd. Oczy-
widcie, nalezy réwniez zmieni¢ charakterystyke takiego
stwora, co nie pewinno by¢ zbyt trudne, szczegdlnie jesli
pordéwna sie charakterystyki szkieleta czy zombiego z uéred-
niong charakterystyka czlowieka lub elfa.

— Czy wojownik moze sig nauczyé umiejetnosci rzucanie
czaréw magii prostef?

Pytanie jest sformutowane do$¢ niejasno. Wojownik, w ro-
zumieniu przedstawiciela jednej z czterech Klas Zawodo-
wych, nie moze sie nauczyé tej umiejetnosci, natomiast
wojownik rozumiany jako osoba, majgca do$wiadczenie
zolnierskie moze nauczy¢ sie tej umiejetnodci, POD
WARUNKIEM, Ze uda si¢ jej zosta¢ uczniem czarodzieja.
W rozdziale podrecznika traktujacym o magii jest wyraznie
napisane, 7e czarowa¢ mogg jedynie osoby majace odpo-
wiednie umiejetnodci, a tego moga si¢ nauczy¢ jedynie oso-
by, ktore majg zamiar zajac si¢ tym trudnym fachem oraz
znajda nauczyciela. Wiecej o umiejetnosciach i ich nauce
znaleZ¢ mozna w artykule ,Cwiczenie czyni mistrza”, ktory
znajduje sie w ,Potepiericu”. .

— Czy krasnoludy uczq przedstawicieli obcych ras kba- -
zalidu?

Khazalid, czyli jezyk krasnoludéw nie ma charakteru
tajnego jezyka, jednak krasnoludy niezbyt chetnie udzielaja
jakichkolwiek informadji na jego temat. Trudno powiedzied, *
czym podyktowane jest takie stanowisko, by¢ moze stawna
krasnoludzka niechecia do obcych. Jezeli jednak jaki$ kras- -
nolud stwierdzi, Ze ktorys z jego przyjaciot, ktory nie jest
.brodaczem”, zastuguje na takie wyrdinienie, moze nau-
czy¢ go khazalidu. Tego rodzaju przypadki s jednak bar-
dzo rzadkie. Na potwierdzenie tego powiem tylko, Ze
Gotrek Gurnisson jak dotgd nie nauczyl Felixa Jaegera
wigcej niz kilku stow.

— Czy istnieje jakis dodatek do Warbammera, w ktérym
zamieszczone sq duze mapy?

Kolorowe, duze mapy Imperium i miast sa zamieszczon
w praktycznie kazdym dodatku tworzacym kampani¢ Wew-
netrzny wrog. Kazda z nich przedstawia cze$¢ kraju,
a zebrane razem skiadajg si¢ na bardzo duzg mape najwigk-"
szego panstwa Starego Swiata. W suplemencie ,Co$ sie’
psuje w Kislevie” oprdcz mapy s3 jeszeze kolorowe ,pod-
togi”, stuzace do rozegrania pewnego waznego spotkania.

— Czy bobater moze by¢ dwa razy przedstawicielem tej .
samej profesji?

Oczywiscie, ze moze. Nietrudno wyobrazi¢ sobie sytu-
acje, w ktérej dajmy na to herszt banitéw musi zosta¢ np. .
zwyklym oprychem, ale kiedy zmienia sie okolicznoéci,
ktére go do tego zmusily, znowu staje si¢ przywodcg licznej |
bandy rozbdjnikéw. ;

- W, Galerii Bobateréw", w ,,Grafie Manfredzie” stajenna
Erika jest bobaterem niezaleznym, ktéry urodzit sig z du- -
chem opiekunczym — mnie fest jednak lykantropem. Pod- |
recznik WFRP zawiera jedynie informacje o duchach opie-
kunczych druidow. Jak zatem zwykly Smiertelnik nie zwig-
zany z tym kultem moze mieé swego ducha opiekuriczego’
(inaczej— jaka jest szansa urodzenia si¢ z lakim opiekunem
i jak do tego dochodzi?).

Erika jest doskonalym przykladem tworczego podejécia -
autoréw dodatkéw do problemu bohateréw niezaleznych.
Zadne zasady nie reguluja przyznawania bohaterom nieza-
leznym jakich$ specjalnych zdolnodci czy wzbogacania ich*
o niezwyklych towarzyszy. Tego rodzaju dzialalno$¢ jest.
zalezna tylko i wylacznie od Mistrza Gry. Nie da si¢ tego
przenieé¢ na jezyk regulek i zasad. Dzigki takiemu niekon-
wencjonalnemu podejéciu, prowadzacy gre moze zawsze
zaskoczy¢ swych graczy.

— Czy gdy elementalista 2 poziomu i 1 poziomem czaro-.
dzieja rzuci ,Kule ognistq”, to czy rzuci jedng kule
(1 poziom czarodzieja) czy dwie (2 poziom elementalisty)?

Pytanie ciekawe, cho¢ doéé proste. Mozna je odnies$é do
kazdej osoby, ktéra zajmuje sie profesja magiczng, a jed-
nocze$nie specjalizuje si¢ w ktorej$ z nich (tak jak w pyta- .
niu). Jezeli osoba taka rzuca czar, jest bn traktowany tak,
jakby byt rzucany z poziomu profesji, do ktérej nalezy dane;
zaklecie. Kula ognista jest zakleciem czarodziejskim, dlate-
g0 pomimo tego, iZ osoba rzucajaca go jest elementalisty
wyzszego poziomu, czar traktuje sie tak, jakby rzucat go
czarodziej pierwszego poziomu.

— Czy czary typu ,magiczny pocisk” trafiajg auto-,
matycznie, czy tez nalezy wykonal test US osoby rzu-
cajgcej zaklecie? _ .

Wszystkie czary tego typu trafiajg automatycznie we #
wskazany przez czarodzieja cel. Mozna jedynie zmniejszy¢
o polowe otrzymane obraZzenia poprzez wykonanie
udanego testu L

W tym miesigcu to juz koniec. Do zobaczenia w nastep-
nym numerze.
Artur Marciniak



GRAEME DAVIS

© 1988 Games Workshop thum. Smoq

~ Na kly Ulrica! — Otto Frankfurter grzmotnal piedcig stojaca obok skale.
— Skad oni wiedza?! Podrézujemy tylko w nocy, pod ostong mistycznef
mgly, ukrywamy sie, a oni mimo to wiedza, Zze nadchodzimy. Skad?
Zza skaly wyskoczyt niewielki, tasicowaty osobnik. ~ Ahee! Demony!
Demony z mgiel! Nadchodzi¢. Juz.

Otto z niemym wyrzutem uniost glowe ku niebu. — Na pustkowia Chao-
su, co tutaj robisz? Miale$ pilnowac ogrow. 1 podobno jeste$ czarodzie-
jem, wiec sprobuj zachowywad sie jak przystato na czarodzieja, a nie
jakiego$ zidiociatego gnomiego blazna!

— Och, ogry maja sie $wietnie. Kiedy odchodzitem, wiasnie zaczynaty pic.
- Dobrze, sprowad? mi tu Gruklaka. Jest robota. Zbierz oddziat. Szybko!
Te przeklete fimiry bedg tu lada chwila!

Otto odwrdcit si¢ w strone wodza ogréw — najemnikéw.

— Gruklak, czy twoi chiopcy sa gotowi? Wasz — ehem — obiad zjawil si¢
wczedniej niZ sie spodziewalismy.

Ogr uémiechnat sie, odstaniajac zeby przypominajace stare nagrobki.

- To przekaska, chudzielcu — zagrzmial. — Obiad podany, chlopaki!
Mgla zblizala sie nieustannie. Wewnatrz byto wida¢ jakie$ ksztatty —
wielkie, nieprzypominajace ogrow cienie. Otto dal sygnal do ataku.
Najemnicy wyciagneli bron i ruszyli naprzéd. Przebyli dhuga droge do
oslawionego bogactwa fimiréw i teraz zamierzali je w koncu zdoby¢.

I zdobyli, ale nie tak, jak oczekiwali. Mglta zawirowala, gdy wojownicy
Fimm wdarli si¢ w ich szeregi. Byli wszedzie. Piasek plazy stat sie czer-
wony, przybrzezne fale zabarwity sie krwig.

Wkrotce byto po wszystkim.

Podobno fimiry s3 mieszanicami demondw i ludzi. Nawiedzaja bagna, mo-
kradia i bezludne wrzosowiska. Ich warownie to wielkie, beztadne sterty
glazdw, usypane tak, by z grubsza przypominaly ludzkie zamki. S3 one
wiecznie spowite mgla. Czgsto, zamiast budowac¢ wiasne twierdze, fimiry
zajmuija jaka$ opuszczona ludzka warownie. Niektore legendy mdwig o
stolicy fimirdw, ogromnym obsydianowym zamku wyrastajacym ze skalis-
tej wyspy otoczonej zdradliwymi podwodnymi skatami i rafami. Nikt nie
wie, gdzie znajduje si¢ to miejsce, a niektdrzy twierdza nawet, ze czasami
znika ono, by pojawi¢ si¢ w innym miejscu.

Spotecznodci fimiréw podzielone sq na cztery kasty. Najnizej stoja Shearl,
niewolnicy, klasa stuzacych, nastepni sa Fimmowie, czyli wojownicy,
szlachta fimiréw od ktérych rasa wzigta swoja nazwe. Istniejg takze Dirach,
przyjaciele demondw. Nie jest ich wielu, ale sa potezni dzigki magii. Wresz-
cle wzbudzajace najwigkszy strach Meargh, krolowe-wiedzmy, sprawujace
wiadze w siedzibach fimirdw. Meargh to jedyne samice wirdd fimirdw,
Przynaleznod¢ kastows mtodych fimiréw widoczna jest od chwili naro-
dzin, a samice sg niezwyklq rzadkoscig — w jednej warowni rodzi si¢
moze jedna na stulecie. Sg one zazwyczaj zabijane zaraz po urodzeniu,
chyba, ze wladajaca w twierdzy Meargh jest juz stara i bliska $mierci —
wtedy wychowuje miodg jako swg corke i nastgpezynie. Kiedy osada
jest przeludniona, Meargh moze wychowac samice i wystac ja wraz

z grupg samcow, aby zatozyla nowa siedzibe.

Jesli Meargh umrze nie zostawiajgc nastepezyni, spotecznos¢ ulega roz-
wiazaniu, Kazdy szlachcic bierze swoich wojownikéw i stugi nalezace do
jego orszaku i wyrusza na $miertelng wyprawg. Dirachowie ruszaja wraz
z nimi, usitujac utrzymaé pomiedzy grupami chwiejny sojusz, tak dhugo,
jak to tylko mozliwe. .

Zdarza sig, ze ambitny, nie chegey podporzadkowad si¢ rozkazom szla-
cheic-Fimm zostanie wygnany ze swej spoleczno$ci. Zabiera wéwczas
swoich poplecznikdW i réwniez wyrusza na $miertelng wyprawe.

W czasie takiej wyprawy fimiry walcza, nie zastanawiajac si¢ nad szan-
sami zwyciestwa ¢zy osobistym bezpieczenstwem. Bardzo rzadko smier-
telna wyprawa konczy sie inaczej niz catkowitym zniszczeniem ich grupy.
Niewiele wiadomo o religii i bdstwach fimiréw. Prawdopodobnie odda-
ja cze$¢ ktéremus$ z potezniejszych Wickszych Demondw, z ktérymi sg
zwiazani. Niektore grupy oddajg czesc bogu zwanemu Balor, o ktérym
wiadomo tylko tyle, ze jest ogromny i ma jedno oko. Plotki glosza, ze
do uniesienia powieki tego oka potrzeba kilku fimirdw, ale raz otwarta
renica zabije kazdg zywg istotg, na ktdrej spocznie jej spojrzenie.
Jednym z czesto spotykanych na sztandarach, zbrojach i ekwipunku fi-
mirdw symboli jest pusty obrys rombu, z ktérego bokéw wystrzeliwuja
krotkie promienie. Jest to pono¢ symbol $miercionosnego oka Balora, ale
- jak we wszystkim, co dotyczy fimiréw — niewiele wiadomo na pewno.
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NA POLUDNIE OD KAMMENDUN
UKRYWA SIE JEDNOOKI GOSG

Ta krétka przygoda rozgrywa sie w Schadensumpf, okoto 165 kilo-
metréw na zachdd od Middenheim. Jej gléwnym zadaniem jest za-
znajomienie bohateréw z fimirami jako rasa, ale po niewielkich
przerdbkach mozna zamiast nich uzy¢ dowolnego innego wielkie-
go, humanoidalnego potwora — na przyklad ogra lub trolla.

Wprowadzenie

,Na brode Taala, co za mgta!” — Johann Sumpfer wpatrywat sig¢

w mrok. W catym swoim spedzonym na bagnach Zyciu nigdy jesz-
cze nie widziat takich oparéw. Przypominaty mu historie o fimirach,
ktorymi w dziecinstwie matka straszyta go, gdy byl niepostuszny.

Wiostowal wytrwale i wreszcie dobit do kamienistego urwiska.
Chwile pdZniej zamajaczyl przed nim ksztalt poszarpanego wzgd-
rza. Sumpfer jeknat, gdy uswiadomil sobie, Ze znalazt si¢ w pobli-
zu starej kopalni — ponad pigtnascie kilometréw od wioski.

Swiatto dnia gaslo coraz szybciej. Nie dostanie si¢ do domu przed
noca, a stara kopalnia da mu przynajmniej schronienie. Moze na-
wet uda si¢ rozpali¢ ogien, jesli tylko zdota wyciagnad kilka stem-
. pli nie zwalajgc sobie na glowg stropu chodnika.

Zapalajac pochodnie Sumpfer ruszyt powoli wzdiuz gémego tunelu.
Jako dziecko bawil sie tu z kolegami, wiedzial wigc, ze kilkadziesigt
krokdw dalej przejécie zamienia sie w obszerne, niskie wyrobisko.
Byt w polowie drogi, kiedy ustyszat placz. Obcy, nieludzki - takiego
syku, beczenia i niezrozumiatego narzekania nie mogtoby wydac
ludzkie gardio, ale wiadomo bylo, co oznaczaja te odglosy: gdzies
w kopalni bylo co$ bardzo miodego i bardzo przestraszonego.

Gdy tylko wszedt do wyrobiska, poczut obecno$¢ czegos wiel-
kiego. Obrécil sie — za pdzno. Rozdzierajacy bél tamanych zeber

i dartego o strop grzbietu spadi nagle wraz z ciosem, ktéry odrzu-
cil go pod przeciwng éciang. ‘

Nieswiadomo$¢ wydawala sie lepsza niz widok przygarbionej,
nadchodzacej powoli postaci. Jaki$ glos w jego mozgu szeptal:
,Nie musze tu by¢, kiedy to sig stanie, wystarczy zamkngc oczy
i zapasé sie w ciemnosc.”

"i kilka ekspedyciji podjetych raczej dia formalnosci przez Grafa Borysa

W $wietle lezacej na ziemi i migoczacej bezsilnie pochodni Sump-
fer dojrzat mocne nogi zakorczone stopami o trzech palcach, gru-
by ogon i stozkowata glowe z jednym okiem.

Jego cialo zaprotestowato bolesnie, gdy przeturlat sie btyskawicznie,
a okuty brazem drag uderzyl z ostrym trzaskiem o podioge w miejscu,
gdzie jeszcze przed chwilg znajdowala si¢ jego glowa. Rozpaczliwie
szukajace dionie znalazly pochodnie i pchnely z calej sity w gore,

w kierunku twarzy stwora. Rozlegt si¢ wiciekty syk palonego fimira.

Reszte pamigtal jak przez mgte. Gdy jego cialo gramolito si¢ z szy-
bu, spychalo tédz na jezioro i opadato na jej dno, obserwowat wia-
sne poczynania obojetnie, jak obcy. Trzeba ostrzec ludzi, powta-
rzal sobie bez przerwy — fimir w starej kopalni. Musze ich ostrzec!

- GDZZZIE ON JESSST?! CHCSSSE MIEC TU TEGO ZZDRAJCSSE!
WYTNE MU WATRROB, UGOTUJE NA NIEJ ZZZUPE I PRZYSSSS-
TROJE JJEGO OKIEM!!

Bryz z Fianna Fimmoéw przetknat Sling i sprébowal przyjac poze,
ktora jednoczednie wyrazataby jego gotowosc do dziatania i wier-
nopoddanczy respekt. Nigdy jeszcze nie widziat Matki Skattach tak
rozwscieczonej — z drugiej strony, nigdy jeszcze nie widzial, aby
ktokolwiek probowat ja zabic.

— WEPCHNE MU JEGO WEASSSNY OGON W GARRRDEO, AZ
WYJDZIE ZZZ DRUGIE] SSSTRONY, A POTEM GO ZZZLAPIE,
I PRZEWROCSSE NA LEWA SSSTRONE!!

,Ruszszymy zzza nim natychmiassst...” Bryz zajgknal sig, unikajac
zrecznie, chod dyskretnie szczura blotnego, ktérym Meargh cisnela
w gniewie o $ciang. Zwierze uderzylo w skale z mokrym chrup-
nigciem i zedlizgneto si¢ martwe na ziemig. Przypominanie Matce
Skattach o swoim istnieniu, okazalo sie btedem.

- CO TU JESZSZSZCZE ROBISZSZSZ, GADZINO? DLACZEGO
JESZSZCZE NIE WYRUSZYLESSS ZA TYM ZZDRAJCSSSA? NA
SSSMIERCSSIONOSSSNE OKO BALORA, ZADOWOLE SSSIE
TWOJA WATROBA JESSSLI GO NIE ZNAJDZIECSSSIE!

~ Mmmattko... — wyjgkal Ksiaze — wwiemy, w ktdrg ssstrone posz-
szedl... Matka Skattach ruszyla dalej wéciektym krokiem, a Bryz
podskakiwal unikajgc jej wiciekle zamiatajacego ogona. Dzigkowat
Balorowi, Ze nie miala na nim takich ostrzy, jak on — inaczej wszy-
scy byliby juz bez giéw.

1

~ ... Posszed! nna poluddniowy-wsschéd — méwit dalej nerwowo.
- Przezz cate dnie cssiggnie ssi¢ tam pussste bagno.

— MUSSSI CO$$$ TAM BYCSS$, INACZEJ NIE POSZSZEDEBY
W TAMTA SSSTRONE, GEUPOLU!!

Oko Bryza zwezilo sie w zamyéleniu. ,Ssslyszszatem, ze jessst tam
mala ludzka wiossska, jakie$$$ trzy dni drogi ssstad. Zaraz, zaraz...
jak ona sssi¢ nazywata... Kammendun?”

Streszezenie przygody

Matka Skattach to Meargh matej siedziby fimiréw potozonej w Schaden-
sumpf, wielkim bagnie na zachdd od Middenheim. Fimiry czasami na-
jezdzaly blizej poloZone ludzkie wioski, ale jedyna reakcja ludzi bylo
czesciowe wyludnienie obszaru, opuszczenie go przez osadnikéw

Todbringera 1. Zadna z nich nie zdotala odnale¢ warowni fimirdw,

Obecnie spoleczno$¢ wraca do réwnowagi po probie zdradziec-
kiego zamordowania Matki Skattach. Niedawno urodzilo si¢ mlode
plci zenskiej, ktére powinno zosta¢ zabite, poniewaz Matka Skat-
tach jest ciggle mloda i silna, a osada jest zbyt mata, by mogta si¢
podzieli¢. Pomiedzy Dirachami znalazl si¢ jednak jeden, imieniem
Gobniu, ktdry dostrzegt w narodzinach mlodej sposobno$¢ do
uzyskania witadzy. Mial zamiar zamordowa¢ Meargh i zastapic¢ ja
nowo urodzong samicg, ktérg mogtby kontrolowad. W takim-przy-
padku bylby faktycznym wladcg siedziby.

Plan Gobniu zawidédl. Wykryty zdrajca zdolal uciec wraz z mioda
samicg kierujac sie na poludnie, w bagna, poza tereny towieckie
fimirdw, Ukryl si¢ w wyeksploatowanej kopalni 2elaza znajdujacej
si¢ po przeciwnej stronie jeziora niz ludzka wioska Kammendun.
Inne fimiry przeczesujg bagna szukajac zbiegéw. Wioska lezy do-
kiadnie na ich trasie.
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Wprowadzenie naszych heros6w
Schadensumpf lezy w niezbyt uczgszczanym regionie, bedziesz wiec

potrzebowal dobrego uzasadnienia, by zapedzi¢ tam bohateréw.
Oto garé¢ pomystow:

— kilka wiosek na brzegach bagna ucierpialo ostatnio w wyniku
najazdow fimiréw; bohaterowie mogg wyruszy¢, by zbadad te
sprawe, albo Graf Borys moze rozesta¢ heroldéw poszukujacych
najemnikéw i lowcow przygod.

- bohaterowie mogg depta¢ po pietach przywddcy ztego kultu albo
innemu podiemu bohaterowi niezaleznemu, ktéry umkngt im na

konicu ostatniej przygody i skierowal sie w strone bagna, gdzie chce
ich ostatecznie zgubi¢ lub wprowadzi¢ w zycie jakis szatanski plan.

- bogaty kupiec moze naja¢ druzyne, by zapewnita jego karawa-
nie bezpieczny przejazd przez las, chee bowiem zakupi¢ w okolicy
bagna rude zelaza.

Spotkanic we mgle
Druzyna wedruje po stabo uczeszczanym szlaku przez Lustrzane Pust-
kowia, kierujgc si¢ ku wiosce Kammendun. Jest podzne popoludnie,
dwie lub trzy godziny przed zachodem stofica. Droga wiedzie

N

przez szezyt wzniesienia i w glab plytkiej doliny. Gdy podréznicy
zejda w glab kotliny, zacznie sig tworzy¢ mgietka, Kazdy elf lub
Ranger stwierdzi, ze w tej okolicy i o tej porze dnia nie jest to
niczym niezwyktym. Jednak do chwili przebycia polowy drogi do
wyjscia z doliny mgta znacznie zggstnieje, ograniczajac widocznosc
do zaledwie kilku metréw.

Jesli ktorys z bohateréw zainteresuje sie mglg (elfy i Rangerzy mo-
ga stwierdzi¢, ze nie jest naturalna po udanym tescie Inteligen-
cji), zapamietaj ktory z nich wyrazit zainteresowanie i kaz wszys-
tkim wykonad test sfuchania (na 30%: mgla wyglusza dswieki tak.
ze wszystkie hatasy stycha¢ jako dzwigki ciche). Osoby, ktére
wezedniej zglosily swoje szczegdlne zainteresowanie nagle gest-
niejaca mgla otrzymuja do testu dodatni modyfikator +20.

Jesli test stuchania byt udany, bohaterowie uslysza dZzwieki poru-
szajacych sig istot — szelesty, stabe podzwanianie i pobrzekiwanie.
Wydaje sig, ze dzwigk dochodzi ze wszystkich stron naraz, ale mo-
ze to by¢ jedynie efekt spowodowany mgtg. Przez opary nic sie
nie daje dojrze¢ — nawet umiejetnoéci takie jak bystry wzroki wi-
dzenie w ciemnosciach sa w tych warunkach bezuzyteczne. W tej
chwili wszyscy muszg zrobic test SW, albo tracg tymczasowo 10
punktéw CP, OP oraz SW.
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“SSSSTACSSS LUDZIE!” Ten syczacy rozkaz wydaje si¢ nadchodzi¢
zewszad i znikad jednoczes$nie. Glos méwigcy w silnie znieksztat-
conym reikspielu nie przypomina ludzkiego. Niezaleznie od tego,
czy druzyna zatrzyma si¢ czy nie, z mgly przed nimi wynurza si¢
grupa trzech fimiréw. Wszedzie dokola majacza podobne, zbliza-
jace sie do bohateréw zwaliste ksztaity. Zostali otoczeni przez
przynajmniej dwa tuziny potwordw!

Fimiry nie zaatakujg druzyny natychmiast, ale bardzo chetnie nap-

rawig to niedopatrzenie, jesli bohaterowie uczynia co$ pochopne-

go. Podkresl ogromne rozmiary stworzen (gdyby nie byly wiecznie
przygarbione, mialyby wzrost ogra) i sporg liczebno$¢, aby gracze

uprzytomnili sobie, ze walka z nimi nie jest dobrym pomyslem.

Dwa fimiry wystepuja naprzéd — Fimm-szlachcic z ostrzami na ogo-
nie i rogaty Dirach z gladkim ogonem. Fimm jest ubrany w kolczu-
ge z brazu i naloZzong na nia ornamentowana, okragla plyte z bra-
zu, zakrywajacg brzuch. W jednym reku trzyma topdr, w drugim
maczuge. Czlowiek potrzebowatby obu rak, by wladac¢ ktérymkol-
wiek z tych narzedzi. Dirach ma w reku dhugi, pokrecony kij.

L,Osssttrozzznie ludzzie.” — syczy Fimm, ostrzegawczo machajgc ogo-
nem i zblizajac sie do druzyny. Zatrzymuje si¢ okolo trzech metréw
od najblizszego z bohaterdw. “Szszukamy zzzbiegdw... gladkoogo-
niassstych, jak tennn... (wskazujac na Diracha) rozzzumiecssie?”

Jesli bohaterowie powiedzg prawde (Ze nie widzieli Zadnego inne-
go fimira), to pojedyncze oko Fimma zweza si¢.

,Trudno.” — méwi — ,Poszszukamy dalej... Ludzzzka wiossska nie-
daleko... Moze tam sssi¢ zabawimy... je$é$li wezesésniej ich nie
zznajdziemy...”

Je$li bohaterowie sprébuja pozby¢ sie fimirow, kazac im szukac
wiatru w polu (czyli podajac nieprawdziwe informacje), Fimm za-
bierze swoich podwiadnych i skieruje si¢ w strone wskazang przez
bohateréw, na odchodnym czyniac pqdobng uwage na temat
‘ludzkiej wioski.

W kazdym przypadku fimiry odejda, pozwalajgc druzynie spokoj-
nie dotrze¢ do Kammendun. Poza sprawami, ktére przywiodly ich
na Lustrzane Pustkowia, bohaterowie majg teraz znacznie pilniej-
sze zadanie — ostrzec mieszkancédw wioski, ze w okolicy s3 fimiry,
i ze ich osada moze znalez¢ sie w niebezpieczenstwie.

Wioska

Wioska Kammendun skiada si¢ z pdt tuzina chatup zbudowanych
w poblizu miejsca, gdzie rzeka Schaumfluss wplywa ze wschodu
na bagna. Poza domami 28 mieszkancéw jest tu jeszcze niewielka
kuZnia i szkutnia.

Indeks miejscowosci wygladalby mniej wiecej tak:

Kammendun

Graf Borys
Todbringer

rybotéwstwo,
gérnictwo Zelaza

Bohaterowie zostang w wiosce go$cinnie przyijeci, a mieszkancy
zrobig co tylko moga, by zapewni¢ im wygodne mieszkanie.

W Kammendun nie ma zbyt wielu wolnych miejsc do spania, ale
tubylcy chetnie natng nowego sitowia na postlania itp. Jedli uzy-
wasz zasad, odnoszacych si¢ do poziomu socjalnego z Galerii Bo-
hateréw, wieéniacy bedg wspdlpracowad z kazdym, kto ma po-
ziom socjalny réwny 0 lub wyizszy. Tylko grupy sktadajace sig
wylacznie z postaci o ujemnym poziomie socjalnym mogg mie¢
problemy. Mniej wigcej w pét godziny po przybyciu druzyny do
wioski, od strony niewielkiej plazy podnosi si¢ rwetes. Kto$ zau-
wazyl na jeziorze dryfujaca 16dke, najwyraZniej pusta. Nalezala do
mieszkanca wioski imieniem Johann Sumpfer, ktdry nie wrécit na
noc do domu.

Natychmiast wyrusza kilka lodzi; wie$niacy $ciagaja dryfujacg zgu-
be na brzeg. Na jej dnie lezy nieprzytomny z wyczerpania i utraty
krwi Sumpfer. Jego ubranie jest podarte i poplamione krwia, a on
sam ma zlamane trzy zebra i wstrzgs mdzgu. Powrdci do zdrowia,
po przywréceniu mu dzigki magii leczniczej i/lub zdolnoci zielar-
skich 6 punktéw Zywotnosci. Jedli grupa nie dysponuje takimi
mozliwosciami, przy wynoszeniu z 16dki ranny na chwile sie ock-
nie — ma wazng wiadomosc.

,Fimir!” — mamsocze z cicha — “Fimir w starej kopalni! Prawie mnie za-
bil... trzeba co$ zrobid... trzeba...” Po czym znowu traci przytomnos$c.

Jedli bohaterowie zapytaja o starg kopalnie, wieéniacy wskazg im
miejsce prawie doktadnie na poludnie od wioski, po przeciwnej stro-
nie jeziora — daleko od miejsca, w ktérym druzyna napotkata grupe
szukajacych zbiegdw fimiréw. To powinno doprowadzi¢ ich do wnio-
sku, ze fimiry znajda wioske, zanim zdolaja znalez¢ uciekinieréw, co
dla wszystkich zainteresowanych bedzie bardzo ztym rozwigzaniem.

Przed druzyna stoja dwie mozliwosci — bohaterowie moga udac sie
do starej kopalni, schwyta¢ zbiegéw i sprobowa¢ wydac ich szuka-
jacym ich fimirom, lub tez pozosta¢ w wiosce i pomdc w jej obro-
nie przed oczekiwanym atakiem, zgodnie z najlepszymi wzorami
rodem z Siedmiu samurajow.

Dalszy ciag przygody mozesz poprowadzi¢ w dowolny sposob.
Jedli bohaterowie chcg zostad i broni¢ wioski, a ty chcesz, by posz-
li do kopalni, to niech wszyscy wie$niacy zgarng swoje najcen-
niejsze rzeczy i wyplyng w tédkach na $rodek jeziora dopdki nie
beda pewni, Ze fimiry sobie poszly. Sumpfer moze znowu odzys-
ka¢ cze$ciowo zmysly, aby zaznaczyd, ze w kopalni widzial jed-
nego fimira, i ze slyszal placz czego$, co musiato by¢ miodym
fimirem — po czym Nasi Bohaterowie stwierdza, ze wyczekujaco
patrzy na nich 28 par oczu.

Z drugiej strony, jedli chcesz, zeby druzyna wraz z wie$niakami
walczyla dzielnie przeciw fimirom, to grupa poécig‘owa moZe po-
jawi¢ sie w poblizu wioski wkrétce po przybyciu bohateréw, za-
nim bedg mogli wprowadzi¢ w zZycie jakie$ plany. Obrona wioski
moze by¢ interesujaca potyczka, ktérg mozna rozegral przy uzyciu
regul gry Warhammer Fantasy Battle. Kilka uwag na ten temat
podano na koncu przygody.

Stara kopalnia

Jedli druzyna wyruszy zbadac starg kopalnig, nie powinna miec
trudnosci z dotarciem do niej. Jedli bedzie to konieczne, jeden lub
wiecej wiedniakéw moze przewiez¢ bohateréw przez jezioro. Prze-
woznicy nie zostang jednak na brzegu — wszystko, na co moga si¢
zdoby¢, to wyplyniecie na $rodek jeziora, gdzie bedg czekac i ob-
serwowac wydarzenia z daleka.

Schadensumpf jest waznym Zrédlem blotnego zelaza, niskoprocen-
towej rudy zelaznej zbierajacej si¢ w panwi solnej na dnie bagna.
Podobnie jak wiele rozsianych w tym rejonie matych osad, miesz-
kancy Kammendun oprécz ryboldéwstwa, rolnictwa i zbieractwa
zajmuja sie wydobyciem, przerabianiem i sprzedaza rudy. Wiele
lat temu krasnoludzki koncern kupiecki z Middenheim prébowal
otworzy¢ w okolicy kopalnie. Z poczatku wyniki byly zachecajace,
ale ztoze szybko si¢ wyczerpalo i kupcy zdecydowali, Ze catodcio-
wy uzysk z kopalni nie pokrywal nawet kosztéw jej budowy. Od
tego czasu kopalnia stata opuszczona.
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mujg one dodatni modyfikator +10.

czy¢ intruzdw, zanim dotra do Lokacji 4.

Lokacja 2 - Wyrobisko

Lokacja 3 - Tusele probac

Rdzewiejgce i gnijace resztki toréw kolejki czynia z tego przejécia
teren frudny. Nieudany test ryzyka oznacza mocno wykrecong
kostke (-1 Zyw, osoba ze skrecong kostka moze poruszaé si¢

z predkoscia jedynie ostroznego marszu przez najblizsze k20 tur).
Batagan i $miecie u wejécia oznaczaja, ze do wszystkich testéw
stuchania wykonywanych przez siedzace w kopalni fimiry, otrzy-

W czasie, kiedy bohaterowie znajdujg si¢ w tym obszarze fimir
wykonuje trzy testy sluchania: pierwszy, gdy bohaterowie dotrg
do wejécia, nastepny, gdy druzyna dotrze do polowy przejécia

i ostatni, gdy przejda juz przez caly korytarz. Po pierwszym uda-
nym tescie mlody fimir zacznie ptakac — stycha¢ dziwng mieszan-
ke syku, beczenia i placzu, w oczywisty sposéb nie wydawana
przez czlowieka, ale oczywidcie przez co$ bardzo mlodego i przes-
traszonego. Ten dzwigk zaalarmuje Diracha, ktdry sprébuje znisz-

W tym miejscu pracowali gornicy. Dla podtrzymania stropu pozo-
stawiono kilka skalnych kolumn. Wszedzie dookota wida¢ $lady
niegdysiejszej dziatalnosci w postaci porzuconych narzedzi i wa-
lajacych sig tu i dwdzie drewnianych stempli. Cze$¢ pomieszczenia
jest zalana (woda ma okoto 30 centymetréw glebokodci), a ze
$ciany, z dwucentymetrowej szczeliny wyplywa niewielki strumyk.

Jesli Dirach bedzie miat czas na przygotowanie sie, uzyje czaréw
takich jak dzwigki i bagienne ogniki, aby $ciggna¢ druzyne do prze-
ciwnego konica sali — bedzie mdgl ocenic ich site i zyska troche
czasu na przygotowanie obrony w Lokagji 3. Jesli grupa wyda mu
sie bardzo silna, podrzuci im ognistq kulg, ktdra powinna ich nieco
zmigkezy¢, po czym wycofa si¢ do sali 3. Je$li bohaterowie zmar-
nujg cenne zasoby magii, jak czary w rodzaju ognistej kuli, strze-
lajgc z biodra do iluzyjnych dzwigkdw i Swiatel — tym lepiej.

Kiedy gtéwne wyrobisko zostato. wybrane do czysta, gérnicy wy-
bili kilka tuneli probnych, w nadziei napotkania nowego ztoza
wysokoprocentowej rudy Zelaza. Nie znalezli jednak niczego poza
wodg i czescig zatopionego systemu jaskif. Wykopane tunele two-
rz3 teraz gléwna linie obrony Diracha. Ma on zamiar poprowadzi¢

druzyne dookota zapetlajacych sie korytarzy tak, by mégt podejsé
do nich od tyhu i dobra¢ sie do ostatniego bohatera w szeregu,

o ile tylko nadarzy si¢ ku temu sposobno$¢. Zawsze zadba o po-
zostawienie sobie wolnej drogi ucieczki do Lokacji 4 na wypadek,
gdyby szczedcie w walce obrdcito si¢ przeciwko niemu.

Jeziorko faczace Lokacje 3 i 4 bedzie trudne do przebycia. Skalny
strop tworzy w tym miejscu si¢gajacy niemal do powierzchni wody
nawis, dlatego, by w ogdle dostrzec wejscie do Lokacji 4 trzeba
wykona¢ udany test przeszukiwania, mimo tego, ze mlody fimir
niemal bez przerwy zanosi si¢ swoim dziwnym ,placzem”. Po
zlokalizowaniu przejécia jasne sig stanie, ze jedynym sposobem
dostania si¢ do ukrytej sali jest brodzenie w sadzawce, a nastepnie
przeslizgnigcie si¢ pod kamiennym nawisem.

Fimir moze to uczyni¢ bez problemdw, ale bohaterowie musza
wykona¢ test ryzyka (plywanie +20 do testu, za kazdy punkt me-
talowej zbroi -5, osoby o wzroscie ponizej 1,5 metra -10). Nieuda-
ny test oznacza, ze dana osoba wynurza si¢ parskajac i krztuszac
w przypadkowo wybranej sali (3 lub 4) i przez k6-Wt rund uwa-
Zana jest za cel statyczny.

Lokacja 4 - Jaskinia

Tu wiadnie Dirach ukry! siebie i mtoda samice. Tutaj takze — jesli
zajdzie taka potrzeba — bedzie ostatni bastion jego obrony. Spré-
buje do granic mozliwodci wykorzystaé swa przewage, dopodki bo-
haterowie bedg w wodzie; moze nawet wyjs¢ do nich i sprébowad
kilku utopi¢. W tym przypadku obie strony wykonujg w kazdej
rundzie test S. Jesli bohaterowi si¢ uda, a fimirowi nie, to poszuki-
wacz przygdd moze opusci¢ sadzawke i przej$¢ do dowolnej z jas-
kif (wybiera gracz). Jedli obie strony przeszly test pomyélnie (albo
obie niepomy$lnie) — nic sie nie dzieje. Jesli fimir wykona test,

a bohater nie, to nasz heros traci 1 punkt Zyw w wyniku kombi-
nacji duszenia i przytopienia.

Dirach bedzie walczyt do $mierci tylko wtedy, kiedy nie bedzie
miat Zadnego sposobu ucieczki. Jedli zostanie mocno przycidniety,
to przy pierwszej okazji chwyci niemowlaka, przeélizgnie si¢ pod
stropem i ucieknie z kopalni, rzucajac juz na zewnatrz czar wez-
wanie rumaka, $ciagajac przy jego pomocy Demonicznego Stuge,
z ktorym zawarl niegdy$ trwaly pakt i sprébuje jak najszybciej
zniknac¢ z oczu przedladowcdw,
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ZAMKNIECIE PRZYGODY

Przygoda moze sie zakonczy¢ na jeden z dwéch sposobdw — albo
bohaterowie schwytajg zdradzieckiego Diracha i mloda samice,
albo pozwola im uciec. W kazdym przypadku to, co zdarzy sie
dalej, jest uzaleznione od twych zamigrzen.

Grupa poécigowa fimiréw pojawi si¢ w kopalni wkrétce po tym,
jak druzyna wyijdzie na powierzchnie. Jedli Dirach uciekl, ale za to
grupa sprawila sie dzielnie, a Ty postanowile$ by¢ laskawy, to mo-
zesz zdecydowad, ze $cigani wpadaja wprost w nadstawione ra-
miona czekajgcej grupy fimirdw, ktérzy ich blyskawicznie obez-
wladniaja i zabierajg do swej warowni, aby przygotowac tam egze-
kucje. Zaaferowani swa zdobycza zapominaja catkowicie o lu-
dziach. Jesli bohaterowie zdotajg zabi¢ uciekinieréw, to moga wy-
daé grupie poécigowej ich ciala, ktére fimiry zabiora do swojej sie-
dziby. Potem wystarczy juz tylko rozdzieli¢ punkty doswiadczenia.

Jedli druzyna pokpi sprawe albo przez caly czas nie jest w stanie
pojaé, o co tak naprawde chodzi w przygodzie, to uciekinierzy

moga sie wydosta¢ bez probleméw. Potem grupa poscigowa za-
atakuje wioske. Zanim przybeds fimiry, pozwdl bohaterom ujsc

z kopalni do czekajacych 1ddek, po czym daj im okoto godziny na
zorganizowanie wie$niakow i przygotowanie obrony. Bardzo po-
mocny bedzie tu plan wioski. Jesli cheesz by¢ szczegdlnie paskud-
ny, grupa po$cigowa moze zaatakowa¢ wioske nawet jesli boha-
terowie zabija dwoje uciekinieréw i wydadzg ich ciata. Tak czy
siak czekala ich $mier¢, ale fakt, ze zgineli z rak nedznych ludzi
(elféw, krasnoludéw, niewaine) jest ciezka obrazg dla fimirdw,
obraza, ktérg moze zmy¢ tylko krew.

Sktad atakujgcej grupy fimiréw powinien by¢ dobrany tak, by da¢
bohaterom i wie$niakom przynajmniej réwne szanse ~ jeden fimir-
szlachcic, okolo tuzina wojownikéw-Fimméw i Dirach powinno
wystarczy¢ a2 nadto, by wszyscy w Kammendun musieli sie nieZle
napocic.

Obrona wioski bedzie zapewne ciekawg potyczka, ktora mozna
rozegra¢ wedlug regut gry Warhammer Fantasy Battle. Na kon-
cu przygody podano kilka uwag na ten temat.
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Rozdziat puakt6w doswiadczenia Przedmioty: koszulka kolcza z bragzu (1 PP tuléw), brosi reczna.
Przygoda ma tylko jeden cel — nalezy znalez¢ i schwytaé lub zabié¢

dwoje uciekinierdw. Wypelnienie zadania jest warte 50 punktéw Grupa podcigowa - szlachcic Fimm

dodwiadczenia dla kazdej z postaci bioracych udziat w akcji. Do
50 dodatkowych punktéw mozina przyznac za dobra gre, inteli-
gentne pomysly i wklad we wspdlng zabawe.

Informacje Przedmioty: kolczuga kolcza z brazu z plyta na brzuch (2 PP

ot 4 . g téw), > £ <
Bardziej inteligentni i obdarzeni lepsza wyobraznig gracze moga vabwrd et 2 brazu 1 PP glawea), topts, maczuga.

zechcie¢ schwyta¢ Diracha, azeby uzyska¢ oden informacje o fimi-
rach. Schwytanie go powinno by¢ trudne, poniewaz jego gtéwnym
celem jest ucieczka z mtoda samicg, dlatego obawiajac si¢ wydania
grupie podcigowej bedzie raczej walczyt do $mierci. Jedli jednak
bohaterowie opracuja madry plan pochwycenia zbiegdw, nie
przeszkadzaj im w jego realizacji.

Przedmioty: szata, kij, komponenty do czaréw.

Schwytany Dirach bedzie probowat uktadad si¢ z druzyng o swojg
wolnos¢ i zycie oferujac w zamian informacje. Chetnie poda bo-
haterom ogdlne dane o spolecznosci fimirdw i ich mentalnoéci
(mozna je znalez¢ na stronie 218 w podreczniku ,WFRP edycja
polska”), ale nie zechce wyjawi¢ polozenia warowni w Schaden-
sumpf — jest wprawdzie renegatem i ciagzy na nim wyrok $mierci, Gobaiu - Dirach-renegat
ale nie ma zamiaru zdradzac swojej rasy byle ludziom. Udany test 5 pri
przestuchiwania, zagrozenie zyciu mlodej samicy albo przekony-
wujgce sugestie’ o wydaniu go grupie poscigowej moga jednak
wplyng¢ na zmiane jego nastawienia. Aby wykorzysta¢ to do kon-

Magia: 14 punktdw magii, k4 czaréw magii prostej, k4 czarow

z I poziomu magii demonicznej i/lub bojowej, k4-2 czardw z 2 po-
ziomu magii demonicznej i/lub bojowej. Mistrz Gry wybiera czary
losowo.

ca, odegraj przestuchanie bardzo dokladnie: niech bohaterowie Przedmioty: szata, kij, komponenty do czarow
wyciggaja z niego informacje kawalek po kawatku.

Magia: 16 punktéw magii,

Czary: bagienne ogniki, dzwieki, ognista kula, reka-miot, wezwa-
nie rumaka, wywolanie paniki, przyzwanie energii.

Mioda samica Fimira

Dzieciak jest zbyt maly, staby i przestraszony, zeby wzigd jakikol-
wiek aktywny udzial w przygodzie. Kazdy bohater, ktéry sprobuje
ja zabi¢, robi to automatycznie. Mozesz uznad, ze kazdy, kto zech-
ce ja pochwyci¢, musi wykona¢ udany test Zrecznosci, aby
unikna¢ mocnego ugryzienia w palec (fimiry majg od urodzenia
pelny zestaw zgbéw!) Nieudany test oznacza, ze bohater upudcit
dziecko, ktére ucieka do jeziorka i nurkuje, cheac sie ukry¢ gdzied
indziej w kopalni. Rozgrywaj to na tyle dtugo, aby zirytowad
graczy nie nudzac ich przy tym.

POTYCZKA

W WARHAMMER FANTASY BATTLE

Sytuacji przedstawiona w tej krétkiej przygodzie moze przerodzi¢
sie¢ w ciekawg potyczke do Warhammera Fantasy Battle. Do
ustawienia planszy mozna uzy¢ planu wioski i jej najblizszego
otoczenia. MozZesz uzy¢ mniejszej ilodci budynkdw niz pokazano
na planie — prawdopodobnie okaze si¢ to bardziej praktyczne dla

rozegrania bitwy. Plytki strumien jest przeszkody, za$ migkki pia-
sek na brzegu liczy si¢ jako teren trudny.

Uzywajac listy armii zestaw grupe rajdows fimirdw zaleznie od
tego, jakie figurki posiadasz — oczywiscie, zamiast fimiréw mozna
Wspomnieli§my juz o mozliwosci zorganizowania obrony wioski uzy¢ ogréw, trolli albo dowolnej innej rasy.

w stylu ,Siedmiu samurajéw*. Inna mozliwo$¢ rozwiniecia przygo-
dy to wyprawa przeciwko samej warowni fimirow. Nie bedzie to
‘jednak tatwe zadanie i druzyna moze si¢ na nie porwac tylko
wtedy, gdy jest bardzo silna i dobrze wyposazona. Dodatkowo
przydatoby sie naméwic¢ Wielkiego Ksiecia Leopolda, aby dat
bohaterom do dyspozycji oddzial wojska, ktére pomogloby usunaé
problem raz na zawsze. ’ *

Nastepnie zestaw grupe obroncdw o réwnej w punktach sile.
Wieéniacy mogg stanowi¢ grupe okolo 20 poborowych, a reszta
oddzialéw moze sie skladaé z zotnierzy ludzkich wystanych przez
suwerena wioski, lesnych elféw, ktérzy zaprzyjaznili si¢ z miesz-
karicami wioski, krasnoluddw, ktérzy zajmowali si¢ wiaénie bu-
dowa nowej kopalni albo handlowali ruda Zelazna w okolicy —
cokolwiek zechcesz, zaleznie od posiadanych figurek.

BOHATEROWIE N]EZALEZNI IPOTWORY Obroficy ustawiaja si¢ w obrebie plotu okalajacego wioske albo

poza nim, ale nie dalej jak 25 centymetréw od niego. Atakujace
fimiry ustawiaja sie w odleglodci do 25 centymetréw od przeciw-
nego konca planszy,

Warunki zwycigstwa sa oczywiste: zwycieza ten, kto zdola wybi¢
i/lub przepedzi¢ poza plansze wszystkie figurki przeciwnika.

Umiejetnosci: rybactwo, zeglowanie, plywanie, 20% szans na Podzickowaaia

posladafiie sekulnichia Powyzszy artykul nie zostalby stworzony bez mdzgu jed-

Przedmioty: 16dZ, sieci, sztylet lub krétki miecz, k20 szylingdw nego czlowieka... oczu innego, rak trzeciego i ndg
czwartego...

Grups poscigowa - wojowalk Fimm Pomysl, opisy, ilustracje i opracowanie:

Graeme Davis, Rick Priestley, Nigel Stillman, Jim Bambra,
Nick Bibby, Paul Bonner, Gary Chalk i Jes Goodwin.
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| Demony Tzeentcha

Artur Marciniak

Demony Tzeentcha

UWAGA: OPISYWANE PONIZEJ STWO-
RZENIA SA JEDYNIE WYTWOREM WY-
OBRAZNI I NIE MAJA ZADNYCH OD-
POWIEDNIKOW W NASZYM MATE-
RIALNYM I RZECZYWISTYM SWIECIE.

Tzeentch — Wielki Mutator, Wiadca Lo-
su, Pan Przemian - jest ostatnig z wiel-
kich Poteg Chaosu. Wiele jest imion tego
boga, gdyz ma on wiele twarzy, lecz kaz-
de z nich odzwierciedla jego nature. Na-
ture zwigzang z manipulowaniem losem,
przeznaczeniem i historig. Tzeentch jest
uosobieniem ludzkich pragnien odmiany
losu, nadziei i potrzeb przedstawicieli in-
teligentnych ras.

Spoérdd wszystkich bogdw Chaosu to
on jest najscislej powiazany z magia i cza-
rami, gdyz wtasnie dzieki tej poteznej,
pierwotnej mocy moze uskuteczniad swe
plany. Tzeentch jest bowiem bytem, kté-
ry nie przyglada si¢ biernie rozgrywaja-
cym si¢ przed jego wszystkowidzgcym
okiem wydarzeniom. Aktywnie wptywa
na ich przebieg, starajac si¢ wprowadzi¢
w zycie swoj wielki plan, ktory jest jego
wielka tajemnica.

Zamysty tego boga obejmujg wszystko
i wszystkich. Kazdy ma miejsce w jego
planie, ktérego stopien skomplikowania
wykracza poza zrozumienie $miertelni-
kéw. Jego wykonanie moze zajac tysiacle-
cia, moze nawet dziesigtki tysigcy lat, gdyz
podlega on ciaglym zmianom, jednak czas

dla Wielkiego Konspiratora nie ma znacze-

nia. Przed nim jest cala wieczno$c...
Liczni czarodzieje i filozofowie probo-
wali zrozumie¢ nature zamysléw Wielkie-
g0 Mutatora, ale nie udalo sie to Zadnemu.
Spekulowali, czy plan nie polega czasem
na pokonaniu pozostatych Poteg Chaosu,
czy jego celem nie jest zniszczenie $wiata.
Wysuwali wiele rozmaitych teorii, ale
prawda znana jest jedynie Tzeentchowi.
Wiadomo jednak, jak bég realizuje swe
zamysly. Stara si¢ wplywac¢ na bieg histo-
rii, czasem w sposéb tak subtelny, ze az
niezauwazalny. Obdarza istoty $miertelne
wielka mocg, ci w podzigce stajg si¢ zas
jego ziemskimi sojusznikami i najwier-
niejszymi stugami. Aktywnie realizuja po-
wierzone im, cz¢sto wzajemnie sprzecz-
ne zadania, wiedza bowiem, ze kazdy
spisek, kazdy wykonany rozkaz przybliza
chwile, gdy ich pan odniesie zwycigstwo.
Krolestwo Tzeentcha wyglada jak wiel-
ka réwnina, po ktorej kiebig sie chmury
wielokolorowej mgly. Wida¢ w niej wy-
obrazenia czaséw przesztych i przysz-
tych, miejsc i ludzi. Tam, gdzie opary sa
najbardziej geste, przebywa Tzeentch.
Bog manifestuje sie¢ jako odrazajaca istota,

ksztaftem przypominajaca nieco cztowie-
ka. Jej skora jest pokryta rozmaitymi wy-
rostkami, przebiegaja po niej fale pastelo-
wych barw. Na skorze widaé ksztattujace
si¢ w dziwny sposob twarze, ktore znika-
ja po krétkiej chwili, tylko po to, by za
moment pojawic¢ si¢ w innym miejscu.
Potworna gtowa jest osadzona bezposre-
dnio w klatce piersiowej, a zza niej,
wprost z barkéw wyrastaja olbrzymie,
bezladnie skrg¢cone rogi. Gdy bdg prze-
mawia, mniejsze, pojawiajgce si¢ na jego
skorze twarze powtarzajg jego stowa,
cho¢ ich sens jest zawsze nieco inny, niz
oryginalnej wypowiedzi.

Kult Tzeentcha jest stosunkowo szero-
ko rozpowszechniony. Bdg rekrutuje
swych czcicieli spoérod ludzi wplywo-
wych i potgznych, wérdd magdw opeta-
nych checia poszerzenia
swej wiedzy i zdobycia
wigkszej mocy. Wielokro-
tnie juz zdarzalo sie, ze
potezni czarodzieje okazy-
wali sie tajemnymi wyz-
nawcami Pana Zmian.

Wickszymi demonami
Tzeentcha sa:

Panowie Przemian

Wiele z zakazanych ksiag
zawiera wzmianki o tych
demonach. Nazywa sie je
Oczami Tzeentcha czy
Upierzonymi Wiadcami. Sg
one najpotgzniejszymi z de-
monicznych stug tego bo-
g4, a nawet by¢ moze naj-
potezniejszymi demonami,
jakie oddajg hold bogom
Chaosu. Wielki Mutator ob-
darzyt je madroécig i spry-
tem, inteligencjg i magicz-
nymi zdolno$ciami. Nic nie
cieszy ich bardziej od cig-
glych zmian, lubuja sie de-
strukcja, po ktorej przycho-
dzi czas na tworzenie. Znaj-
dujg przyjemnoé$¢ w zmie-
nianiu toréw zywota ludzi
zarowno maluczkich, jak
i tych, ktérzy mienig sie
wiladcami $wiata. Potrafig
wynies$¢ i ponizy¢, znisz-
czy¢ i nagrodzi¢. W jednej
chwili moga zmieni¢ swe
zamysly i plany, gdyz ich
zywiolem sg wiecznie no-
we zmiany. Traktujg $mier-
telnych niczym pionki

w kosmicznej grze, w ktorej bez konca
mozna wyprobowywac¢ nowe warianty
i odmiany posunig¢ i zagrywek, w kto-
rej nie obowiazuja zadne trwale zasady
i reguty.

Wyglad: Cialo Pandw Przemian przy-
pomina krzyzowke cztowieka i ptaka.
Z potginie umig$nionych barkéw wyra-
staja szerokie skrzydta, pokryte roznobar-
wnymi pidrami, wielka, niby ptasia glo-
wa wienczy dlugg szyjg, na kidrej czgsto
osadzony jest kolorowy grzebien. Palce
zaopatrzone s3 w duze pazury, a nogi
koniczg si¢ stopami przypominajgcymi
szpony gigantycznego, drapieznego pta-
ka. Skéra demonodw jest pokryta guzto-
watymi wyrostkami i niewielkimi piorka-
mi. Wiekszo$¢ z Upierzonych Wiadcow
jest z6tta lub biekitna, lecz jesli ktéremus
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z nich znudzi sie wiasna barwa, zmienia
ja na dowolng inng. Podobnie jest zresztg
z wygladem. Jezeli demon nie przejmuje
si¢ swym wygladem, jego fizyczny ksztalt
moze si¢ zmieniaé i przeksztalcaé. Pow-
szechne sg dwie glowy, kilka ramion czy
podobne znieksztalcenia. Oczywiscie,
wszystkie zmiany podlegaja kolejnym
przemianom. Moze si¢ zdarzy¢, ze przed
oczami widza demon kilkakro¢ w ciggu
minuty zmieni swg postac.

Wokdt pierzastej glowy Pana Przemian
unosi si¢ czesto roznobarwny klab jego
mysli i zamierzen, mowi si¢ tez, ze Upie-
rzony Wiadca potrafi przenikaé myséli
i pragnienia napotkanych istot.

Najbardziej jednak przerazajacy jest ich
wzrok. Ci, ktérzy przezyli spotkanie
z tym stworzeniem, twierdza, ze kryje si¢
w nim cala madroé¢ Tzeentcha, jego zto-
$liwa inteligencja i 23dza wiadzy.

Charakter: Chaotyczny (Tzeentch).

Cechy psychologiczne: Panowie
Przemian wzbudzaja strach we wszy-
stkich istotach Zywych i groze w tych,
ktore mierza mniej niz trzy metry wzro-
stu. Sg odporne na wszelkie oddziatywa-
nia psychologiczne, ktére nie sg wywota-
ne przez bogdw i nie mozna ich zmusic¢
do przerwania walki. Jezeli w czasie wal-
ki zostang zmuszone do cofnigcia si¢, na-
lezy wtedy wykona¢ test furii. Nienawi-
dzq wyznawcow i istot Nurgla.

Zasady specjalne: Panowie Przemian
dysponuja ogotem 10 atakami. Mozna je
podzieli¢ na: 2 wgryzienia (a raczej
dziobnigcia), 4 uderzenia szponamii do-
datkowo 4 kolejne uderzenia szponami
albo 4 ataki bronig. Demony te sa odpo-
rny na ciosy zadawane bronig niemagicz-
ng, ich wiasne s3 traktowane jako ma-
giczne (mogg ranic istoty odporne na cio-
sy zadane zwykla bronig). Poza Pustko-
wiami Chaosu sa podatne na niestabil-
nosé. Przenikliwy wzrok Pandéw Przemian

powoduje, ze w odlegtosci do
24 metréw demony te wzbu-
dzaja w kazdej zywej istocie
groze.

Warstwa pior pokrywajgca
wigkszo$¢ ciata demona powo-
duje, ze na kazdej lokacji ciata
ma on 2 PP.

Magia: Czary Tzeentcha i in-
nych bogéw Chaosu zostang
opisane w oddzielnym artykule,
poza nimi demon dysponuje 9
losowo okreslonymi zakleciami,
z ktérych kazdy pierwszy czar
kolejnego poziomu jest czarem
Tzeentcha.

Magiczne przedmioty: Pa-
nowie Przemian do$é czesto
postuguja si¢ bronig Chaosu,
dysponujaca pojedynczg wias-
noscig. Poza magicznym org-
zem demony te posiadajg K6 lo-
sowo okreslonych przedmiotow
magicznych.

Panowie Przemian rzadko

na napotkac

Strachulce ~ mniejsze demony Tzeentcha

Istniejg dwa rodzaje Strachulcdw — Ro-
Zowe i Bigkitne. Te demony sg wystanni-
kami i stugami Panéw Przemian, ktorzy
postuguja sie nimi do wprowadzania
w zycie swych skomplikowanych zamie-
rzen — wykorzystuja je jako zolnierzy,
straznikow czy postancow.

Rézowe Strachulce sg ,wiasciwg” for-
mg tych demondw. Nie posiadaja one
trwalego ciata, gdyz w calo$ci skiadajg
sie z czystej energii magicznej. Wydaja
z siebie dziwne, niepokojace odglosy,
ziemia u ich stdép plonie nieziemskim,
rézowym $wiatltem, a one same chicho-
czga w podnieceniu.

Wydaje sig, ze wszystko
przepelnia je radoscia, chi-
choczg i $miejg sie ze
wszystkiego. Podniecajg
sie przy rzucaniu zakled, sa
wesole i, mozna by rzec,
szczesliwe.,

Wyglad: Rézowe Stra-
chulce nie przypominaja
zadnej zywej istoty. Ich
cialo to zaopatrzona w po-
tezng paszczeke wielka
glowa i wyrastajace z niej
konczyny. Stopy tych de-
mondw s3 szerokie i pla-
skie, a palce koficza sie
przyssawkami. Ramiona
Strachulcow sa bardzo diu-
gie, natomiast nogi krotkie
i pokraczne. Jak sama na-
zwa wskazuje, cialo tych
stwordw jest réZowe. Po-
krywajg je rozmaite guzy,
obrzekle narodla i wyro-
stki. Tu i tam sterczg kolce,

czasami na glowie wyrasta kilkanascie ro-
gowych grzebieni, czasami demon ma
dzidb zamiast paszczy.

Charakter: Chaotyczny (Tzeentch).

Cechy psychologiczne: Wywoluja
strach w istotach zywych. S3 odporne na
wszelkie oddzialywania psychologiczne
za wyjatkiem tych, ktére wywotane zosta-
ty przez bogdéw lub wigksze demony.
Strachulcéw nie mozna zmusi¢ do wyco-
fania sie z walki.

Zasady specjalne: Strachulce poza Pu-
stkowiami Chaosu podlegajg niestabilno-
$ci. Sa niewrazliwe na ataki dokonywane
zwyklg bronig, ich wlasne ciosy sg trak-
towane jako magiczne (zdolne ranic isto-
ty odporne na bron zwykla). Ataki Stra-
chulcéw to 2 uderzenia pazurami.

Magia: demon dysponuje losowo okre-
Slonym zakleciem pierwszego poziomu.

Przedmioty magiczne: Rozowe Stra-
chulce zazwyczaj nie posiadaja zadnych
przedmiotdéw magicznych.

Rézowych Strachulcdw nie mozna za-
bi¢. Cios, ktory zadaje im ,$miertelng” ra-
ne (zmniejsza Zywotnos¢ do 0) powodu-
je jedynie, Ze Strachulec znika z odglo-
sem dzikiej satysfakcji w obtoczku rézo-
wej mgly, ktéra zaraz zmienia kolor na
niebieski. Formujg si¢ z niej dwa

Bickitne Strachulce

Jedynym sposobem, by powstal ten
demon, jest zabicie Rozowego Strachulca.
Demony powstale po jego ,$mierci” przy-
pominajg z wygladu swych ,rodzicow”,
ale réznia sie od nich charakterem. Pod-
czas gdy Rézowe Strachulce sg wesote
i ucieszne, Blekitne sa ponure i ztosliwe.

Z jednego Rézowego Strachulca powsta-
ja dwa Blekitne. Jedli akurat nie walczg,



powoli zmieniaja sie w obloczki niebie-
skiej magii. Z chwila, gdy wkraczajg do
boju, przyjmujg swdj wiasciwy ksztalt.

W niektorych zakazanych, magicznych
ksiegach demonologéw Rozowe Stra-
chulce nazywane sg Wrzaskliwcami czy
Wirujacymi Niszczycielami, a Biekitne —
Chrzakaczami.

Wyglad: Blekitne Strachulce wyglada-
ja jak nieco mniejsze Strachulce RoZzowe,
cho¢ réznig sie od nich barwg ciata i wy-
razem ,twarzy”, gdyz w przeciwienstwie
do swych ,rodzicéw” wygladaja na
wiecznie rozgniewane i rozzloszczone.

Charakter: Chaotyczny (Tzeentch).

Cechy psychologiczne: Wywotujg
strach w istotach zywych. Sa odporne na
wszelkie oddziatywania psychologiczne
za wyjatkiem tych, ktore wywolane zosta-
ty przez bogdéw lub wigksze demony.
Strachulcdw nie mozna zmusi¢ do wyco-
fania sie z walki.

Zasady specjalne: Strachulce poza Pu-
stkowiami Chaosu podlegaja niestabilno-
$ci. Sa niewrazliwe na ataki dokonywane
zwykla bronig, ich wlasne ciosy sg trak-

towane jako magiczne (zdolne ranic isto-

ty odporne na bron zwykta). Blekitne
Strachulce atakuja jednym uderzeniem
pazuréw. Z chwilg otrzymania ,$miertel-
nego” ciosu zostajg zabite i nie dzielg si¢
na kolejne demony.

Magia: Biekitny Strachulec nie dyspo-
nuje zadnym czarem.

Magiczne przedmioty: Blekitne Stra-
chulce nie dysponuja zadnymi przedmio-
tami magicznymi.

Ostatnimi z demonow Tzeentcha sg

Plomierdce

Sa one odpowiednikami Bestii Nurgla
lub Stworéw Slaanesha. Podobnie jak
i tamte demony, Plomierice sg zalezne od
potezniejszych od nich samych istot de-
monicznych — sg zawsze kontrolowane
przez Pandw Przemian i wykonujg ich
polecenia. Miedzy innymi z tego powodu
Plomiencéw nie spotyka sie samotnie. Je-
zeli Mistrz Gry chce wykorzystad je
w swoich scenariuszach, powinien pa-
mietad, ze oprécz nich, gdzie$ w poblizu
powinien znajdowa¢ sig¢ Pan Przemian,
a to z kolei jest juz opcjg zarezerwowang
dla bardzo doswiadczonych druzyn.

Plomience poruszaja si¢ seriami sko-
kéw, wykonywanych dzieki posiadaniu
grzybiastego ciala. Wciagajg powietrze,
po czym wypuszczaja je pod duzym

ci$nieniem, na podo-
biefistwo meduz.

Za kazdym takim
demonem ciggnie sie
sznur malenkich wy-
obrazen ckolicznych
wydarzen. Powstaty
one z plomieni de-
mona. Malutkie, ufor-
mowane z plomienia
figurki  parodiuja
i przekrecaja zacho-
dzace wokdl nich
wydarzenia, po czym
ging w ogniu Plo-
mienca badz? tez, gdy
demon oddali sig
nieco, powoli rozply-
wajgq si¢ w magiczne
chmurki, a podzniej
w nico$¢.

Wyglad: Plomie-
niec jest jednym z naj-
dziwniejszych demo-
noéw, jakie znane s3
uczonym i demono-
logom. Jego ciato
zbudowane jest w ca- |
losci z magii, dlatego
czgsto jest potprze- .
zroczyste. Demon po-
siada dwa zakonczo- =
ne okraglymi otwo-
rami ramiona, z kté-
rych pluje magicz-
nym ogniem (stad
wzigla sie jego na- =3
zwa), lecz w ogole
nie ma ndg. Miast tego korpus konczy si¢
miesistg, grzybiastg bulwg. Plomieniec
skacze w powietrzu, wymachujac swymi
pokracznymi ramionami.

Demon nie posiada glowy, odpowie-
dnik twarzy jest, podobnie jak u Strachul-
c6w, umieszczony w klatce piersiowe;.
Niektére z demondw majg duze, podob-
ne do ptasich dzioby, czeé¢ za$§ ma w ich
miejscu uzbrojone w kly paszcze.

Charakter: Chaotyczny (Tzeentch).

Cechy psychologiczne: Plomienice sa
niewrazliwe na jakiekolwiek oddziatywa-
nia psychologiczne.

Zasady specjalne: Poza Pustkowiami
Chaosu Plomience podlegaja niestabilno-
Sci. W istotach zywych wzbudzaja strach.
S3 niewrazliwe na ataki zwyklg bronia,
ich wtasne s3 traktowane jako magiczne
(moga rani¢ istoty odporne na zwykla
broty). Plomierice moga gryz¢ dwukrotnie

Demony Tzeentcha

w ciagu jednej rundy. Dodatkowo mogg
dwukrotnie wystrzeli¢ ptomienie. Te ata-
ki moga byl zastosowane zaréwno
w walce na odlegto$¢ (do 6 metréw), jak
i w czasie walki wregez. Plomienie mogg
zosta¢ skierowane w dowolnym kierun-
ku. Jezeli magiczny ptomien trafi cel, za-
daje K6 trafien o S 3. Kazdy, kto zosta-
nie trafiony magicznym ptomieniem de-
mona, musi natychmiast przeprowadzi¢
test CP. Jezeli bedzie on nieudany, ofia-
ra zostaje zmuszona do ucieczki z pola
walki.

Demon porusza si¢ skokami o dlugo-
$ci do 18 metrow dtugosci i 2 metréw
wysokosci.

Magia: Plomience nie znajg zadnych
zakled.

Przedmioty magiczne: Plomieniec
nie posiada zadnych przedmiotéw ma-
gicznych.,

Charakterystyka Pana Przemian
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Mityczna Europa ma tez ciemng strone.
W rzeczy samej, jest to mroczny $wiat,
2 rzadka rozSwietlany blyskami Swiatfa,
ktére niczym twierdze powstrzymujg na-
DOr cienia. Prawdziwa mito$é, prawdziwa
wiara, nadzieja, dobroczynnosé i statecz-
ne pigkno katedr wybudowanych ku chwa-
le Boga I$niq w ciemno$ciach, bedgc za-
Ppowiedzig obiecanego wszystkim sprawie-
dliwym cudownego zycia po zyciu. Male-
Sicium traktuje jednak o ciemnosci...
Tymi stowami rozpoczyna si¢ The
Maleficium — drugi z dodatkéw do gry

mi nie z tego $wiata. Ten jednak, w prz
ciwiefistwie do Pax Dei koncep: lije si¢
na diablach i demonach, pe’ prze01w i
kach Boga i wrogach rodzaju \

mi poganskwh b6
przed inwazjg chrzcécxj

Jak si¢ jednak okaLalo ]edynym

Diabel. W rozumieniu ludzi, & takze
w rzeczywistosci” zaréwno naszego
$wiata, jak i Mitycznej Europy, pogafiscy
bogowie przeistoczyli si¢ z czasem w roz-
maite demony 1 piekielne stugi, a ich wy-
znawcy, nie cheac porzucaé dawnej wiary,
zwrdcili sie ku satanicznym obrzedom.
Drugi rozdziat oferuje mozliwo§é¢ zro-
zumienia do§¢ skomplikowanych zaga-
dniefi filozoficznych, ktére lezg u pod-
staw diabolizmu. Zapoznajemy si¢ tu ze
§redniowieczng koncepcjg trzech kré-
lestw niebieskich — Prawdziwego Nieba,
w ktérym przebywa Bég, Ziemi oraz Pie-
kla. Kazde z tych krolestw ma swoje
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Ars Maglca Zapoznajacy graczy z 1stola-
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odb1c1a w mnych kazde powstato z woli
i przyzwolenia boskiego. Zrozumienie tej
teorii (co moim zdaniem jest do$é trudne)
stanowi konieczny wstep do wlasciwego
poznania Piekla, do umiejscowienia go
w §wiecie Mltycznej Europy

przeczytaniu tegg
powinniémy juz

odnidst korzy$¢ z takiego SOjUSZU byt -

formacje na temat'spﬂsobow zdobywama
dusz ‘tehr hezem i .

plekla. Opisane.samego-Szatafi siedmiu
diabléw odpowiedzialnych za grzechy
gléwne, Obserwatoréw, czyli aniotéw,
ktére daty si¢ ponie$é cielesnym zadzom,
a ktdre s3 odpowiedzialne za utrzymanie
piekielnej struktury, nefiliméw powsta-
tych po zagladzie rasy gigantéw ~ owo-
c6w wspomnianej zgdzy anielskiej, zwy-
ktych diabtéw, bestie piekielne i astasia-
néw — malutkie duchy.

Kolejne rozdziaty zapoznaja nas z roz-
maitymi formami demonéw, ich mocami
psychicznymi i fizycznymi, sposobami
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kuszenia ludzi. Autor przedstawia rézni-
ce, jakie dzielg opetanie, kuszenie i znie-
wolenie, podaje nam mozliwosci otwarte
dla piekielnych wystannikéw i rozmaite
maleficia przez nie czynione. Ale c07 10
jest maleficium? Otz mozna przettuma-
czy¢ ten wyraz jako zlo czynione przez
diabty czy tez demony, a w kontekscie
uzytym w podreczniku jest to oznaczenie
specjalnych mocy, dzigki ktérym demo-
nom latwiej jest osiggnaé swéj cel. Moz-
na to tez rozumie¢ jako swego rodzaju
dostepne im czary. W Polsce tlumaczy si¢

ten wyraz jako ..czarostwo”.

.Odrebng cze$cig ksigzki jest rozdziat
poévwgcony przywotywaniu demonéw,

it z nimi piekielnych paktéw,
etnianiu“zgbowigzan, nauce czardw

ekawig przedstawia sig
ama d1atalow irozkazy-

infriitacii, ktore sq w nim zawarte moz-
ha wykorz.ystaé w wigkszosci systemow
fantagy;'na przyktad sposGb przywotywa-

__,.,;ni"é'demonéw, ich opanowywania i odsy-

tania jest — rzektbym — wzorcowy. Moja
uwage zwrdcit tez pigkny styl, w jakim
ksiazka jest napisana oraz gl¢boka wiedza
i znajomos¢ tematu przez autora.
Czytajac podrecznik nie nalezy oczywi-
§cie zapominaé, ze wszystkie zawarte
W nim informacje majg znaczenie jedynie
W grze, a osoby, ktdre z wypiekami na
twarzy bedg kartkowa¢ ksiazke, majgc na-
dzieje, ze odnajda w niej formute przywo-
tania demona, odejdg nieco rozczarowane.
Moze jednak warto przy sobie nosié
szczypte soli?...
Artur Marciniak




Pax Dei, czyli ,,Pokéj Bozy” to pod-
recznik do trzeciej edycji systemu Ars
Magica. Jest on kompendium wiedzy go-
towym do wprowadzenia w rzeczywi-
sto§¢ Mitycznej Europy. Dotyczy przeja-
wéw istnienia Boga i jego krélestwa. Sta-
nowi zarazem przeciwieristwo Malefi-
cium — dodatku traktujacego o szatanie
i Piekle.

Autorzy, Sam Chupp i Leigh Ann Hil-
debrand nie tylko znalezli, ale i wybrali
najbardziej przydatne do gry materiaty,
dotyczace funkcjonowania religii w 6w-
czesnym S$wiecie. Potraktowali tem:
dos¢ wyczerpujaco, zamieszczajae:
opis6w, cennych rad, charakterystyk p

2

pulamych podowczas

dniowieczgego. (
czaity sig'do w
system@"w RPG-

1;:1 16 zne poglqdy,v

kta oraz d0w1emy 51¢, o.je ze s
ze. Nie zamierzam tu wyjasmaé w ¥

stkiego, starczy ze powiem, iz §tanowig
one odzwierciedlenia Prawdziwego Nie-...,,

ba — #r6dta mocy ‘boskiej. Zaleznosci
miedzy tymi trzema krélestwami sg réw-
nie wazne jak skomplikowane.

W nastepnym rozdziale mamy mozli-
wo$é poznania zwigzkéw duchowiefistwa
z magami hermetycznymi i stosunku wy-
stannikéw Boga do Zakonu Hermesa.
Autorzy wymienili tu najbardziej typowe
rodzaje wspGlpracy migdzy boskimi wy-
stannikami a zgromadzeniami magdéw.
Ponadto wprowadzili nowg zdolno§¢ —
Poboinosé, rozbudowali zasady dotyczg-
ce zalety Prawdziwa Wiara (True Faith),

opisali cechy duchownych. Czytelnik
znajdzie tu opisy sakramentéw oraz blo-
gostawiefistw, przedstawionych w bardzo
przystepny sposéb — na pierwszym miej-
scu stawiajac sens tych T tualow adopie-

kontemplacyjny tryb zycia. Je§li znaj-
dzie pomocng dtofi duchownego, przyj-
mie drugi chrzest i komunig, stanie si¢
innym, nowonarodzonym cziowickiem.
Zdolnoéci magiczne przypisuje tasce
Boga, zapomina o swej ciemnej prze-
szloSci. Przez nastepne lata pracuje
i kontempluje, u§wiadamiajac sobie swg
émiertelnoéé, az do czasu. kiedy to
otrzymuje wiadomo$§¢ od aniota (!).
Przechodzi co$§ w rodzaju nauki boskiej
magii — bez uzywania ksiag wywodza-
cych sie z magii hermetycznej i uzywa te

., moc W imieniu Boga. Tak w wielkim

magii. Zdarza sxé to rzadko a Jednak
niektérzy z magéw w trakcie swych po-
szukiwan majg te nikla szanse otarcia si¢
o dziatalno$¢ sit boskich. Takie odkrycie
moze byé przyczyng zmiany sposobu
widzenia §wiata i mag moze nagle za-
czaé postrzegaé wszystko dookota,
wlacznie z hermetyczna magia, jako
dzielo Boga. Zrywa wéwczas wszelki
kontakt z dawnymi przyjaciétmi, niszczy
swoje zapiski, laboratorium, Rozbywa sig
chowaficéw i postanawia prowadzi¢

skieie wyglada typowa historia Poboz-
nego Maga Caly rozdzial poéwxgcono
zasadom twoszenia tej postaci i jej roli
) Zycia takiej postaci w za-
[ '/hwoéé przystqple-

1 e lylkpﬁdla ozdoby Oddaje at-
iosfere tamtych wiekéw i przekazuje
mentahw§é ludzi Sredniowiecza, co do-
tad-pémijano w mniej lub bardziej wzo-

~‘rowanych na S$rednich Wiekach syste-

mach RPG.

Cho¢ tre$ci zawarte w ksigzce nie sg
tak grozne w niepowolanych rekach jak
w wypadku Maleficium, to jednak nie
nalezy powierzaé jej ludziom nie znaja-
cym jej przeznaczenia. Bo mimo, ze nic
nowego z dziedziny teologii w niej zna-
le2¢ nie mozna, ani tez sta¢ sie dzigki niej
domowym egzorcysta, to niezdrowy za-
pal niczego dobrego nie przyniesie.
A wtedy i dzwony na nieszpory nie po-
moga...

Piotr Leszczyniski
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Emil Leszczynski

Dacmonicus confessio

Wszystkie informacje zawarte
w tym artykule nie dotycza §wiata,
w ktérym zyjemy, ale maja swoje
miejsce w §wiecie kreowanym przez
autora. W zwigzku z tym, Ze niekto-
re tre§ci moga by¢ uznane za objawy
satanizmu, o§wiadczam, Ze nie naleze¢
do zadnego tajnego kultu czy sekty.
Wszystko, co zawartem ponizej jest
owocem moich przemysSlen, powsta-
lych po przeczytaniu kilkudziesigciu
ksigzek, obejrzeniu tyluz filmow
i rozmowach z ludzmi, ktorzy sa ob-
darzeni specyficznym rodzajem wy-
obrazni. Jezeli kto§ uwaza, ze nie jest
jeszcze w petlni uksztaltowany psy-
chicznie, niech zaniecha dalszego czy-
tania. Nie chce komus§ zaszkodzi¢. To
tyle, mam nadzieje, Ze nie obrazitem
niczyich uczud.

Nie wiem, czy moje mysli znajda zro-
zumienie. Nie jestem nawet przekonany,
czy kto$ w ogéle bedzie cheiat ich wy-
stuchaé. Jedno jednak wiem na pewno —
muszg sprobowaé przekazaé swojg wie-
dze, zanim nadejdzie czas. Kimkolwiek
jestes$, wiedz, ze dla mnie jestes spadko-
bierca wiedzy, kt6ra zbieratem przez la-
ta. Wiedza ta nie cieszy si¢ w zadnym
ze §wiatéw dobra opinig, a to z tego po-
wodu, Ze jest niewygodna dla istot, kt6-
rych dotyczy. Przepraszam za ten enig-
matyczny styl wypowiedzi, ale chcial-
bym przekazaé jak najszybciej, a zara-
zem jak najwigcej informacii.

Zaczne od tego, ze si¢ przedstawig.
Nie pamigtam swojego prawdziwego
imienia, ale zamiast niego uzywam
pewnego dzwigku, ktdry czgsto stysze
w moich myslach, a ktéry — jak mi si¢
wydaje — jest moim imieniem. Nazywaé
mnie mozesz Mfisz. Chyba jeszcze je-
stem czlowiekiem, a napewno kiedys
nim bylem. Juz jako mtody chiopiec
fascynowalem si¢ umystem ludzkim, je-
go funkcjonowaniem, mozliwosciami,
kojarzeniem i ksztattowaniem pojg¢.
Catkiem wczesnie, bo zaledwie w wie-
ku siedmiu lat, zaczatem zadawac pyta-
nia: czym jest zycie, po co zyjemy i czy
$mier¢ to absolutny koniec. Na wszyst-
kie z tych pytafi otrzymatem odpowie-
dzi, gdy poznatem religi¢. Stato si¢ jed-
nak tak, ze religia zbytnio krgpowata
moje rozmy$lania i nadeszta pora na
magie. Niestety, byt to o jeden krok za
daleko i wpadlem w wir wydarzeri, kt6-
re dla tak wrazliwego czlowieka, jakim
wtedy bylem, okazaly si¢ zbyt cigzkie.
Jednak udato mi sig, kosztem mojej psy-
chiki, rodziny i spokojnego zycia.

Wszystko rozpoczeto si¢ w momen-
cie, gdy zabratem sig¢ za najczarniejsza

dziedzing sztuki tajemnej jaka jest de-
monologia. Niestety, jest to najbardziej
nieprzewidywalny i niebezpieczny ro-
dzaj magii. Wtedy jednak byfem jesz-
cze zadufany w sobie. Na moje wezwa-
nia przybylo co§ naprawde przerazaja-
cego i odrazajacego — demon zfa. Jakze
wtedy zalowalem tego, co si¢ stalo.
Moze wyda¢ si¢ dziwne, dlaczego nie
zginglem, ale moze Ty, ktéry mnie stu-
chasz, bedziesz mégt to odgadnaé. De-
mon zniszczy} mi zycie, pochtonat mo-
ja rodzine do szdstego pokolenia
wstecz i odebrat jej cata nadziej¢ na
przyszlosé. Teraz nikt juz nie pamigta
moich przodkéw, potomkéw ani nawet
mnie samego. Zostalem naznaczony
pigtnem, ktére do dnia dzisiejszego na
mnie cigzy jak najgorsze przeklefistwo.
Udziatem kazdej osoby, ktérg spotkam,
staje sig straszliwy los absolutnego za-
pomnienia. Taka osoba nie tylko traci
zycie, ale tez nie zostawia po sobie za-
dnych wspomnieri, nawet wéréd naj-
blizszych.
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Zrozpaczony, zalamany i gotowy
umrzeé, postanowilem ze sobg skon-
czy€. W noc przed samobdjczg $miercig
mialem dziwny sen. Sen o mnie sa-
mym, w ktérym moje nogi walczyty je-
dna z druga o to, w ktérg strong pojsc.
Jedna chciata w lewg, druga w prawa,
a ja patrzylem na to z przerazeniem,
wypatrujac wlasnej drogi w otaczajacej
ciemnoéci. I zobaczylem: samotne, wy-
straszone male dziecko, do ktérego ob-
lizujac sig, powoli podchodzita straszli-
wie znieksztatcona bestia. Cata swoja
sitg woli zmusitem ciato do postuszeni-
stwa i kiedy w koncu ruszylem na po-
twora, obudzilem si¢. Zrozumialem
tre$é snu. Poznana przeze mnie sztuka
demonologii mogta by¢ wykorzystana
nie tylko do ztych, ale i dobrych celéw.
Wszak z jej pomoca bede mégt walczy¢
z demonami zla i w ten sposéb, przynaj-
mniej w minimalnym stopniu, naprawic

to, co wezes$niej zniszezytem. Od tego

dnia §wiat codzienny, zwykty, ludzki
przestat dla mnie istnie¢. Zaglgbitem si¢
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w wewngtrzny Swiat my§li i §wiat nocy,
gdzie odnalaztem wiele odrazajgcych
istot, z ktérymi walczytem. Zmienitem
si¢ ze zwyklego cztowieka w niewolni-
ka postusznego idei niszczenia zla, sta-
tem si¢ pogromca demonodw.

Wiele ztych bytéw zgingto z mojej
reki. Dzi$ zakoriczytem przygotowania
do dzietg, ktére uwieficzy moje zycie —
cheg zabi¢ najpotezniejszego, najbar-
dziej mrocznego i bezlitosnego demona
zta. Wiem, ze moze to by¢ ostatnia
rzecz jaka zrobig, dlatego zostawiam to

pytanie moim nastepca, tym, Ktérzy
mnie zrozumiejg i ktérzy byé moze be-
da w stanie dokoriczyé moje dzieto, je-
$li mnie sie nie powiedzie. Przekaz my-
Slowy, ktéry odbierasz, wedruje w cza-
sie i przestrzeni, w zwiazku z czym mo-
zesz go odebraé zanim go wysle lub tez
miliony lat péZnie;j. .

Tak czy inaczej, pragne przekazaé Ci
moja wiedzg o demonach i jezeli jest
w Tobie choé troche prawdziwej sity
i dazenia do wiedzy, wystuchaj mnie do
korica.

*k

Warto, aby$ na poczatek dowiedziat
sig kim lub czym sa demony. Jest ich
cale mnéstwo zaréwno pod wzgledem

iloéci, jak i rodzaju. Bardzo trudno
stwierdzi¢, czy podejrzana osoba, ktérg
odbieramy zmystami lub nawet poza-
zmystowo jest demonem, czy tez nie.
Pewien me¢drzec napisat, ze demon to
bezosobowa moc nadprzyrodzona —
duch podrzgdny bogom. Inny filozof
okreslit demona jako ducha ztego badz
dobrego, majacego wptyw na losy ludz-
kie. Ja nie potrafie podaé uniwersalnej
definicji, wiem jednak, ze istnieje zasa-
dnicza réznica migdzy ludZmi, a demo-
nami. My, ludzie stworzeni przez

e

bogdw, jestesmy obdarzeni wolng wo-
13, demony sg natomiast niewolnikami
idei, ktérej stuza najlepiej jak potrafia,
niczym bogu.

Demony zamieszkuja §wiat sgsiadu-
jacy z naszym, jest to $wiat idei — my-
§li czystych, nie zbrukanych formg.
Swiat ten przeplata sig, przenika, styka
i uktada réwnolegle z naszym. Kto rza-
dzi wzajemnymi zalezno§ciami $wia-
téw, pozostaje tajemnicg bogéw. Ze
S§wiata idei wiedzie droga prowadzaca
ku bogom, gdzie wedrujg ludzkie du-
sze, ktére na to zastuzyly. Swiat idei
odwiedzitlem wiele razy, ale drogi do
bogéw nie odnalaztem, moze stanie to
si¢ juz wkroétce.

Nasz §wiat jest w pewnym sensie od-
biciem, tworem $wiata idei. Kazda

rzecz jaka istnieje w naszym Swiecie,
ma swojg formg i tresé. Forma jest
wszystko, co mozna odebra¢ zmystami,
czyli: ksztait, kolor, zapach, smak,
dzwigk. Trescig natomiast to, co odbie-
ramy myS$lami, czyli wyobrazenia,
emocje. Najpierw musi zostaé stworzo-
na idea rzeczy, aby mogta z niej pow-
staé tre$¢. P6Zniej, kiedy tres¢ zostanie
przyobleczona w forme, rzecz staje sie
widzialna dla zwyktych ludzi. Idea za-
wsze jest ta sama, niezmienna, nato-
miast tres¢ i forma mogg byé rézne. Na
przyktad idea cztowieka jako istoty
wolnej zawarta jest w kazdym z nas.
Tre$¢ stanowigca wyobrazenie cztowie-
ka i jego emocje s3 u kazdego inne.
Kazdego mozna okresli¢ inaczej: dobry,
zty, nielubiany, podejrzany etc. Pod
wzgledem formy réwniez mamy prawie
nieskoriczong liczb¢ mozliwosci: niski,
garbaty, gruby etc.

Tworzenie idei, z ktérej natychmiast
powstaje tres¢ i forma to przywilej bo-
gow, ktérzy czynig to bez problemu.
Tylko niewielu ludzi dysponuje wystar-
czajgcy sita, ducha i wyobrazni, zeby ta
wizja samoczynnie nabrata formy i tre-
Sci. Potrafimy tworzy¢ idee, dla ktérych
musimy jednak sami znajdywac tres¢,
a péZniej forme. RzeZbiarz wymysla
ide¢ dzieta sztuki, nastgpnie w jego
umysle powstaje tre§¢ — obraz tej idei,
czyli wyobrazenie rzezby. Teraz pozo-
staje mu tylko siag$¢ do roboty i wyrzez-
bi¢ forme. Tak jak méwilem, demony
sa réznorakie, ja jednak podczas moich
podrézy wyréznitem ich trzy grupy. Po-
staram Ci si¢ je przedstawié.

Ak %k

Pierwsza grupa demonéw sg duchy
elementarne, przynalezne czterem zy-
wiotom ziemskim: Wodzie przynaleza
duchy nazywane Nimfami; Ogieri prze-
nikajg i stuzg mu Salamandry; Sylfy
odpowiadajg za Powietrze; Gnomy na-
tomiast za Ziemie. Jakkolwiek ich naz-
wy mogg Ci si¢ wydaé znajome, nie
maja one nic wspélnego z istotami, kt6-
Te spotkasz w materialnym $wiecie. Du-
chy elementarne podobne sa do dzieci.
Drecza ludzi, szczegdlnie tych, ktérzy
prébujg nimi rzadzié. Tylko Ci, ktérzy
potrafig nad nimi w petni panowaé, mo-
ga wydawac im rozkazy. Sg one identy-
fikowane z okultystycznymi sitami na-
tury, bo w rzeczywisto$ci nimi wtasnie
s3. Te duchy to najczesciej spotykane
na Ziemi demony. Znajduja si¢ wsze-
dzie, gdzie mamy do czynienia z czte-
rema zywiotami. Jezeli mozna by mé-
wi¢ o charakterze poszczegéinych de-
mondéw, to o duchach elementarnych
mozemy powiedzieé, ze sa obojetne,
neutralne. Czynig zaréwno dobro, jak
i zlo, nie rozrézniajac ich od siebie.
Dlatego tez nie sa odpowiedzialne za
to, co robig. Petna odpowiedzialno$é za
ich czyny przechodzi na tych, ktérzy im
rozkazuja. Duchy elementarne zostaly
stworzone wraz ze §wiatem i liczba ich
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jest niezmienna. Nie mozna ich znisz-
czy¢, ale mozna je schwytaé, przegonid,
zaprzegnaé do wykonywania prac.
Forma, o ktérej wezesniej méwilem,
tworzona jest przez duchy elementame;
to one przetwarzaja, przenoszg, kontro-
lujg materig. Tak wigc, jesli chcesz za-
panowac nad materia, musisz wpierw
zapanowa¢ nad duchami elementarny-
mi. Panowanie nad nimi réwnoznaczne
jest z wyrwaniem si¢ spod ich wptywu,
ktéry odczuwamy na codzief. Jakze
czesto nie mozemy powstrzymac si¢ od
jedzenia, picia, musimy walczy¢ z chio-
dem, goracem — a wszystko to uzalez-
nia nas od demonéw elementarnych. Sa
one na swéj sposob przekorne — kiedy
chcesz, zeby bylo ciepto, akurat robi si¢
chtodno. Czesto im bardziej czego$ za-
dasz od nich, tym bardziej one robig Ci
na przekor. Tylko zachowujac rozsadek
i wewnetrzng kontrole bedziesz mégi je
wykorzystywaé do wlasnych celéw.
Demony elementame stucha¢ si¢ beda
tylko takiego cztowieka, ktéry nie oba-
wia si¢ ich zywiotu. Ale zanim do tego
dojdzie, trzeba przej$¢ przez odpowie-
dnie préby. Wykonuje si¢ je raz w zy-
ciu i albo s3 udane, albo nie. Najpierw
nalezy si¢ zdecydowaé, jakiemu zywio-
towi stawié¢ czoto. P6Zniej nalezy udac
sie na miejsce préby, gdzie trzeba po
trzykro¢ wezwaé demony elementarne,
oznajmiajac swoje zdecydowanie i cheé
podjecia si¢ proby. Pamietaj jednak, ze
préba to nie tylko wyzwanie rzucone
zywiotowi, ale i samemu sobie. Jezeli
nie potrafisz panowaé nad wiasnym
cialem, nie uda Ci sie. Demony elemen-
tarne bedg atakowad te miejsca Twoje-
go ciata, nad ktérymi nie masz peinej
kontroli. Jezeli masz stabe migénie, nie
przyzwyczajone do wysitku, to w naj-
mniej odpowiednim momencie odmé-
wig Ci one postuszeristwa — na przy-
ktad ptywajac dostaniesz skurczu.
Préba ognia, to przetamanie strachu
przed bélem. Od poddajacego si¢ pro-
bie wymagane bedzie wystawienie si¢
na bél i przetrzymanie go. Przejscie po
rozzarzonych kamieniach czy zanurze-
nie i utrzymanie dioni w goracej wo-
dzie to tylko niektére z mozliwosci.
8 Tylko Ci kt6rzy panuja nad wiasnym
ciatem i s3 w stanie wytrzymaé bél,
przejda prébe bez uszczerbku — dowo-
dzac tym samym, ze s3 godni rozporzg-
dzaé Salamandrami — demonami ognia.
Préba powietrza, to wykazanie swo-
jej odwagi wobec majestatu wszecho-
garniajacej przestrzeni. W rzeczywisto-

$ciany — zdobadz ktéres z nich, a jezeli
bedziesz wystarczajaco wytrzymaty,
Gnomy spojrza na Ciebie taskawym
okiem. Nie sam szczyt czy §ciana jest
Twoim celem, ale przetamanie wiasne-
go zmeczenia. Istotne jest aby§ osiagnat
moment, w ktérym ciato odmawia Ci
postuszefistwa, kiedy wiesz ze jeste$
juz u kresu sit. Musisz przetama¢ swoje
zmeczenie 1 zmusié ciato do przekro-
czenia tej granicy, na ktérej stabsi upa-
dna, zeby nie podnies¢ si¢ wigcej.

Woda to zywiot wymagajacy opano-
wanego i umiejetnego wykorzystania
sity. W trakcie gwattownej burzy prze-
plyf przez szalejacy wir wodny lub po-
tezny wodospad, a Nimfy stang si¢
Twoimi stugami. Wtasciwa préba to
umiejetne wykorzystanie samego zy-
wiotu, Pamietaj, ze dziatajac w harmo-
nii z naturg mozesz osiagna¢ cel mniej-
szym naktadem sit, niz sprzeciwiajac
sie jej. Musisz przetamac¢ strach i spo-
kojnie poddajac si¢ ruchowi wody,
umiejetnie wraz z nig omijaé niebez-
pieczne miejsca.

Jezeli pokonasz jedng z tych préb,
demony elementarne odpowiedniego
zywiotu beda musiaty ulec Twoim sta-
nowczym rozkazom i stuzy¢ Ci na tyle,
na ile masz silng wole. Gdyby$ prébo-
wal im rozkazywaé po nieudanej pré-
bie, musisz liczy¢ si¢ z tym, ze niedtu-
go umrzesz w niewyjasniony, catkiem
przypadkowy sposéb. Uwazaj wigc.

‘Nieudana préba to takze ta, w ktdrej

oszukiwates lub w jakis sposéb sobie ja
utatwites. Wyzwanie, ktérego si¢ podej-
mujesz, musi by¢ naprawde trudne, pra-
wie niemozliwe — pokonanie takich
przeszkud jest godne pézniejszych za-
szczytéw. Pod$wiadomie bedziesz wie-
dzial, jakie wyzwanie jest wystarczajg-
ce, zeby to byt wiagnie ten najwazniej-
szy Sprawdzian.

Przejscie tych wszystkich czterech
préb otworzy Ci droge do panowania
nad §wiatem materialnym. Bez tego nie
zapanujesz nad demonami przybywajg-
cymi ze §wiata idei. Taki jest pierwszy
etap prawdziwego pogromcy demonow.

A oto tylko niektére nagrody czekaja-
ce na zwycigzcg: ten, kogo bed sie stu-
chaty Nimfy, bez obaw postawi stopg na
powierzchni wody; rzadzacy Gnomami
zobaczy przez grube warstwy skat ukry-
te diamenty; wiatr nie poruszy nawet
faldy odzienia pana Sylféw; a plomienie
ognia beda sig tasi¢ przed tym, kidry
rozkazuje Salamandrom.
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o kochane;j osobie, to duchy mysli beda
wlasnie tam dazyty. W wypadku, gdy
my$l nie jest skierowana lub gdy cel
jest niemozliwy do osiagnigcia, duchy
mysli wracajg, obsiadajgc nas niczym
muchy. Pét biedy, jesli sa to tytko dobre
mysli. Problemy pojawiajg si¢, gdy my-
§li sa przepetnione ztem. Duchy mysli,
ktére nas otaczaja, probuja wykonywac
to, czym sa przepehnione. Zat6zmy, ze
zyczymy komu§ niechybnej §mierci,
a osoba ta z jakich$§ powodéw nie jest
osiggalna przez duchy my§li. Céz, takie
duchy wracajg do nas i jezeli sg wystar-
czajaco silne, mogg doprowadzi¢ nawet
do naszego zgonu.

Sita duchéw mysli zalezy od sity wo-
li, jakg autor autor nadat swojemu roz-
kazowi. Zalezy tez od tego, jak silny
op6r stawi adresat, gdyz to wiasnie na
niego beda oddziatywa¢ duchy mysli —
im wigksza jest jego niezalenos¢, tym
silniejszym duchom mys$li bedzie mégt
si¢ opiera¢. Zwykly cztowiek nie jest
w stanie zagrozi¢ swoimi duchami my-
§li innemu zdrowemu cztowiekowi.
Wystarczy jednak prosty zabieg ma-
giczny, aby wzmocni¢ mysl na tyle, ze
bedzie mogta zabié. Obrona przed du-
chami jest juz.o wiele bardziej skompli-
kowana. Wymaga dosy¢ zmudnego ry-
tuatu, ktéry musi by¢ odprawiony od-
powiednio wczesnie, zanim duch my§li
przystapi do dzieta. Z pewnoscia pa-
migtasz, co méwitem o duchach mysli,
ktére odbite od swojego celu wracajg
do swojego stwércy. Krétko méwiac —
duchy mysli sa obusieczne. Mozna je
scharakteryzowaé podobnie jak demo-
ny elementarne. Sa obojetne i wykonu-
ja tylko to do czego zostaly powotane.
W odréznieniu jednak od demonéw
elementarnych, ktére moga oddziaty-
waé bezposrednio tylko na materialng
nature cztowieka, duchy mys§li uderza-
ja w jego psychike. Przewaznie atakujg
podczas snu, kiedy nie kontrolujemy
naszych mysli. Koszmary i pigkne ma-
rzenia senne to wlasnie obrazy duchéw
mysli, ktére nas otaczaja. Do nich nale-
zq takze natarczywe, ciagle powracaja-
ce wizje, np.: o samobdjstwie czy
o morderstwie.

Wszystko co sobie wyobrazasz, od-
bija si¢ w Tobie, warto wigc wiedzie¢,
jak sie przed tym uchroni¢. Najprosciej
bytoby mysle¢ tylko o rzeczach pozy-
tywnych i przyjemnych, ale to nie jest
takie tatwe. Dlatego oprécz opanowa-
nia wlasnego ciata, musisz poskromié
wilasne mysli. Obserwuj mysli i reakcje.

——
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§ci strach przed pusta przestrzenig jest i

dla nas strachem przed samotnoscia. Je-
zeli uda Ci si¢ przez rok zy¢ w catkowi-
tym odosobnieniu, préba zostanie zali-
czona, Pamigtaj o tym, ze podczas pro-
by nie mozesz kontaktowaé si¢ z nikim.
Odpowiednim miejscem na prébg mo-
ze byé: jaskinia, pustynia, czy szczyt
g6ry. Préba zakoficzona pomySlnie to
prawo rozkazywania Sylfom.

( Ziemia daje wyzwanie w postaci nie-
\\\ zdobytego szczytu, rozpadliny, pionowe;j

Twoje poczynania muszg by¢ kontrolo-
wane przez Ciebie, przez Twojg §wia-
domo$¢. Obserwacja samego siebie po-
zwoli Ci poznaé, jakie sytuacje wywo-
tuja u Ciebie niepozadane mysli i dla-
czego, a to z kolei pozwoli Ci ich uni-
ka¢ lub przeciwstawia¢ sig im.

Duchy mysli 53 wytworem ludzkiego
umystu i wokét niego sie skupiajg. Lu-
dzie, a w zasadzie ich uczynki, sa dla
nich pozywieniem. Kazda akcja wyko-
nana zgodnie z sugestia ducha mysli

Czas, aby$ dowiedziatl si¢ czego$
o demonach nalezacych do drugiej gru-
py- Sa one bardzo silnie zwiazane
z umystem, ja nazywam je duchami
my§li ludzkich.

To o czym my§limy, co czujemy nie
znika ot tak, ale btaka si¢ wraz z nami
w formie duchéw myS§li. Kazda nasza
mys$l dobra czy zta kieruje si¢ do miejsca
jej odpowiadajacego. Jezeli my§limy
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Jest dla niego pozywka, pozwalajaca
mu na jeszcze wigkszy wplyw na umyst
swojego zywiciela. Jezeli czlowiek jest
w stanie upora¢ si¢ z natretnymi, nie-
chcianymi wizjami, duch mysli po ja-
kims czasie zaczyna stabnaé, az w kori-
cu umiera.

Hook %k

Zanim przedstawie Ci demony
z ostatniej grupy, powiem Ci czym jest
sen. Nie jest to tylko odpoczynek ciata,
podczas ktérego odzyskujemy sity. Sen
to pewnego rodzaju wylaczenie fizycz-
nej natury cztowieka. Jezeli jest odpo-
wiednio gleboki, najczesciej kiedy je-
steSmy wyjatkowo zmeczeni, mozemy
osiagna¢ stan, podczas ktérego otworzg
nam si¢ drzwi do $wiata idei. Nie musi-
my jednak do niego wchodzié, aby
mie¢ do czynienia z zamieszkujacymi
go demonami.

Juz w gtebokim $nie umyst bedzie
otwarty na ataki duchéw mysli. Beda to
tylko obrazy na tyle realne, aby odbié
si¢ mocno na naszej psychice. Sam, bez
przygotowania, nie przekroczysz drzwi

~do $wiata idei. Aby tego dokonaé, be-

dziesz musial panowaé nad swoimi my-
$§lami. We $nie nie masz takiej mozli-
wosci. Czasami jednak, kiedy $nisz, je-
den z demonéw moze wciaggnaé Cig
przez wrota wbrew twojej woli. W ta-
kim przypadku wszystko co zobaczysz
i dokad zajdziesz zalezeé bedzie wias-
nie od niego - niektére obrazy moga
utkwi€ na state w Twoim umysle, stajac
si¢ straszliwym ciagle powracajacym
koszmarem. Jak widzisz sen to z jednej
strony pigkne chwile odpoczynku, a z
drugiej niemita perspektywa zostania
szaleficem.

Do Swiata idei wejdziesz nie tylko
we $nie, ale takze poprzez medytacje.
Tym sposobem, przebywajac w pétsnie
bedziesz mégt zanowaé nad wlasnymi
myslami. Po przyjeciu odpowiedniej do
medytacji pozycji, bedziesz musiat po-
przez oddech i skupienie osiagnaé stan
relaksu. Teraz, gdy przestang docieraé
do Ciebie odglosy z zewnatrz oczys$é
umyst z wszelkich mys§li i skup sie na
obrazie drzwi prowadzacych do §wiata
idei. To proste, wystarczy zobaczyé
drzwi i przez nie przej$é. Co za nimi
zobaczysz, to juz zalezy od otaczaja-
cych Cig demonéw i od tego na ile kon-
trolujesz swoje mys$li. W zadnym je-
dnak wypadku nie prébuj wyrywaé sie
z medytacji. Mozesz to zrobi¢ dopiero
po ponownym przekroczeniu drzwi,
czyli po wyjéciu ze $wiata idei. Gwal-
townie przerywajac medytacje, zanim
przekroczysz wrota, zerwiesz potacze-
nie ze swoim ciatem. W tym momencie
wszystko bedzie zalezed od tego, kto
pierwszy odnajdzie drzwi wyjéciowe.
Jezeli Ty, to polaczenie z cialem zosta-
nie przywrécone. Jezeli demon, to je-
ste§ odciety, gdyz wlasnie zajat on
Twoje miejsce w pustym ciele. Do
wlasnego ciata bedziesz mégl sie
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zblizy¢ i je ogladaé, ale nie dostaniesz
si¢ do §rodka zanim nie wypedzisz
stamtad demonicznego lokatora. Z tym
problemem zetkniesz sie tylko podczas
wchodzenia do $wiata idei poprzez me-
dytacje. Podczas snu nie powinno sie to
zdarzy¢, chyba ze bedziesz tego bardzo
mocno cheiat — w ten sposéb oderwaé
si¢ od ciata uda sie tylko komu§ nad-
Zwyczajnemu.

Hkk

Nadszedt czas na trzecig grupe de-
monéw, nazywanych demonami boski-
mi. Istoty te zostaja stworzone jako idea
zywa sama w sobie. Kazdy z bogéw
wplywa na wszystkie istniejace $wiaty
poprzez swoja wolg, ktérej obrazem
i wykonawcami s3 wlasnie demony bo-
skie. One to staja si¢ tym dla boga,
czym dla nas duchy mysli ludzkich.
Demon boski, ktéry jest obrazem

przypadkowej my$li boga, nie bedzie
na tyle silny by osiggnaé swéj cel. Tyl-
ko demony bedace przejawem zamie-
rzonej woli boga, beda dysponowaty.
mocg na tyle potgzna, aby wypetnié
»siebie® do korica.

Demon boski staje sie najpierw idea,
wyrazem woli boskiej i jako taki wias-
nie byt pojawia si¢ w §wiecie idei. Na-
stgpnie natchniony wolg stwércy, dazy
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do jej spelmema na tyle na ile potrafi.
Staje sig zarazem swojg ideg przewo-
dnia, jak i niewolnikiem tej idei. Jako
idea wypetnia si¢ trescia, ktéra tworzy
z powstatych z wiasnych mysli duchéw
my$li, W ten sposéb otoczony duchami,
jakie sam tworzy, napedza kolejne wi-
zje. Jak widaé taki demon potrafi szyb-
ko si¢ rozrosna¢. Mozna by powie-
dzieé. 7ze mégiby nawet przerosngé sa-
mego boga, ale tak nie jest. Wynika to
z tego, ze jest pozbawiony wolnej woli,
dazy tylko do tego co jest jego idea,
mysla przewodnia. Jeszcze jedna rzecza
80 ograniczajacy jest sam bég, ktéry
tworzac ideg demona wlozyt w nia tyle
mocy ile uwaza, ze potrzeba do jej wy-
konania. Demon nigdy nie stanie si¢
potezniejszy od boga, gdyz moc po-
trzebna na to jest réwna calej mocy jaka
posiada bég. Tak powstaty demon stat-
by si¢ sam bogiem, a jego twérca prze-
statby istnied.

Demon boski bedacy istota §wiata
idei predzej czy pdzniej, w zaleznosci
od jego mysli przewodniej, zetknie sie
lub bedzie cheial wykorzystaé $wiat
materialny. Na $wiat materialny oddzia-
tywuje na dwa sposoby — poprzez de-
mony elementarne lub wptywa na umy-
sly ludzkie. Cztowiek jest waznym ele-
mentem w poSrednictwie pomiedzy
oboma $wiatami. Po pierwsze jestesmy
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podatni na duchy mysli ze $wiata idei,
a po drugie mozemy wywieraé wplyw
na §wiat materialny. Jezeli wola czto-
wieka zostanie skierowana zgodnie
z my$lami demona, to nie doé¢, ze efek-
ty tego bedg dostrzegalne w §wiecie
materialnym, to jeszcze powstang od-
powiednie duchy myS§li poszerzajace
wtadze demona w $wiecie idei.

W $wiecie materialnym demony bo-
skie moga sie ukazaé, dopiero wtedy
gdy przybiora materialng formg. Two-
1Z3 ja za pomoca demonéw elementar-
nych, ktére zmuszajg do stuzenia im
i stworzenia czego$ w rodzaju ciala.
Wyglad ciata moze by¢ réznorodny, od
straszliwej miesistej bestii z rogami
i ogonem, po péiprzezroczysts zjawg.
To jak bedzie wygladata posta¢ zalezy
od tego jakiej idei stuzy. Majac kogo§
zabié bedg straszne i potgzne fizycznie.
Prébujac kogo$ oszukaé przybiora po-
sta¢ o mitej powierzchownosci, godng
zaufania. Demony boskie, postugujac
sie demonami elementarnymi, mogg
przeksztatcaé swoje ciata, manipulowac
materia, z ktérej sa stworzone, itd.
W zaleznosci od aktualnego planu, be-
da przybiera¢ odpowiednig postac. Bez-
posrednio, w postaci materialnej, nie
pojawiajg si¢ jednak czesto w Swiecie
materialnym. Wynika to z duzego na-
ktadu sit jakie musi wtozy¢ demon
w zapanowanie nad olbrzymig liczbg
demonéw elementarnych, ktére stworza
jego ciato. Pozniej, przebywajac
w $wiecie materialnym, demon boski,
caty czas musi kontrolowa¢ demony
elementarne, zeby si¢ nie rozlazly
i trzymaty jego ciato w catosci.

O wiele bezpieczniejsze dla demona
sa préby podporzadkowania sobie umy-
stu ludzkiego lub tez samo opetanie.
Demon wplywa na umyst ludzki pod-
dajac mu sugestie poprzez duchy mysli,
ktére tworzy i wysyta do stabego i po-
datnego na nie cztowieka. Dla demona
jest to najtatwiejszy sposéb wptywania
na $wiat materialny, ale zarazem naj-
mniej pewny i doktadny. Nawet naj-
stabszy cztowiek moze w pewnym mo-
mencie otrzasnaé sie i odrzuci¢ nie-
chciane mys$li. Poza tym nie zawsze da-
na osoba poddajaca si¢ sugestiom po-
stapi doktadnie tak jak tego chce de-
mon. Na przyktad kto§ otoczony przez
mysli o kradziezy moze nie wykonac
zadania do korica, gdyZ zostanie schwy-
tany przed popetnieniem zbrodni.

Pewniejszym sposobem, ale zarazem
kosztowniejszym dla demona, jest opg-
tanie. Opetanie to oderwanie mySlowej
strony czlowieka od jego ciata i zastg-
pienie jej $wiadomoscia demona. De-
mon nie musi tworzy¢ ciata od nowa,
tytko je przejmuje — wkiada niczym
ubranie. Swiadomosé dawnego wiasci-
ciela ciata zostaje wydarta na zewnatrz,
bez zerwania wiezi taczacych go z cia-
tem. Pod wiezi podtacza si¢ §wiado-
mos$¢ demona, ktéry moze w kazdej
chwili zwrécié ciato z powrotem pra-
wowitemu wlascicielowi. Oprécz
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mozliwos$ci podtaczenia i odiaczenia
§wiadomosci czlowieka poprzez wigzi,
demon moze jeszcze wpltywaé na jego
umyst, niszczac go lub przeksztatcajac
na swoja korzysé. Czesto zdarza sig, ze
cztowiek, ktérego ciato opuscil demon
jest zmieniony umystowo do tego sto-
pnia, ze po jakim$ czasie sam zaprosi
do siebie demona. W opetanym ciele
demon moze zrobié¢ doktadnie to co
chce, a zarazem odpowiedzialno$¢ za
popetnione uczynki przejdzie na osobg,
ktérej ciato wykorzystal. W ten sposéb
on sam, dziatajac, pozostaje w ukryciu.

Demony boskie w rzeczywistosci nie
maja charakteru. Wykonuja postusznie
wole z jakiej powstaly i tylko na jej
podstawie mozesz okresli¢ ich charak-
ter. Sg beznamietne i daza zawsze do
swojego celu, bedacego spetnieniem
tworzacej je woli boga. Te dobre, beda
pomagaé nam, ludziom, inne w ogéle
nie zauwaza naszego istnienia, a jeszcze
inne beda cheiaty nas zniszczyé. Wal-
czy¢ jednak nalezy z tymi, ktére chcg
naszej zguby, czyli demonami zta.

Tak jak juz Ci méwitem demony
w wyjatkowych wypadkach odwiedzaja
nasz $wiat (ujawniaja si¢ w naszym
$wiecie) w materialnej postaci. Docho-
dzi do tego tylko w wyjatkowych sy-
tuacjach, na przykiad wtedy, gdy musza
unicestwié innego demona, ktéry réw-
niez przybrat posta¢ materialng. Naj-
czesciej jednak demony zatatwiaja swo-
je sprawy w §wicie idei lub wptywaja
stamtad poprzez ludzi na §wiat mate-
rialny. Czasami pojawiajg si¢ w naszym
$wiecie dzieki woli czlowieka. Dla de-
mona to wspaniala rzecz pod warun-
kiem, Ze nie przeszkadza to w jego pla-
nach. Przyzwany demon moze zrobié
faktycznie wszystko, czego mu nie za-
broni przywotujacy, a w wigkszosci
przypadkéw czlowiek jest za staby na
zakazanie demonowi czegokolwiek.
Przywotanie demona dobra jest niesty-
chanie trudne, ale jezeli cel jest szlache-
tny i przywotanie dosy¢ silne, to ten
przybedzie. Demon neutralny nie odpo-
wie w og6le, chyba ze jego plany prze-
widuja takg mozliwo$¢. Natomiast de-
mon zta z mila checia zjawi sig na kaz-
de wezwanie, aby wykorzysta¢ okazj¢
jak najlepiej dla siebie samego. Demo-
ny zla czesto nawet o to zabiegaja,
wptywajac na cztowieka, aby je przyz-
wat. Odpowiedzialnosé za wszystko, co
uczyni przyzwany demon przechodzi
na przyzywajacego, dlatego demony zla
tak chetnie przybywaja.

Dla mnie, pogromcy demonéw wias-
nie demony zta staty si¢ obiektem polo-
wan, gdyz to one daza zawsze do szko-
dzenia ludziom. Walka z nimi oczysz-
cza nasz $wiat z niegodziwosci. Walka
ze ztem, ktdra byta, jest i zawsze bedzie
walka czlowiecza — wiecznym wybo-
rem wolnej woli cztowieka. Jezeli ode-
brates moje przestanie to znaczy, ze ob-
darzony jeste§ specjalnym Darem,
a skoro tak to warto aby$ z jego pomo-
ca rozpoczal swa walke ze zlem i z jego
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demonami. Ja bede Twoim przewodni-
kiem, przekaze Ci nauke o tym jak
z demonami walczy¢.

%k k

Zanim rozpoczniesz poszukiwania
demonéw, musisz si¢ powaznie przygo-
towaé. Zacznij od swojego ciata i umy-
stu. Poprzez trening sitowy i wytrzyma-
tosciowy musisz osiagna¢ stan, w kto-
rym bedziesz panowat nad catym cia-
lem. W éwiczeniach dojdz do miejsca,
kiedy miesnie odméwia Ci postuszen-
stwa i przetam swojg stabosc. Wstawaj
zawsze wczesnie rano o tej samej po-
rze. Utrzymuj siebie i swoje ubrania
w czystosci. Odzywiaj sie tylko warzy-
wami i pij czysta wode. Odrzué wszel-
kie pokusy zycia codziennego i zastap
je praca nad samym soba. $pij w godzi-
nach, ktére przeznaczysz na sen. Uwaz-
nie zaplanuj co bedziesz robit przez ca-
ty dziefi i trzymayj sig $cisle tego planu.
Wraz z ¢wiczeniami nad ciatem, pro-
wadZ éwiczenia umystu. Zacznij od
zwyklego rozmy§lania o kazdym kolej-
nym dniu. Zastanéw si¢ czy napewno
cheesz zostaé pogromecg demonéw. Mu-
sisz nauczy¢ si¢ oczyszczal umyst
z my§li. Nie mozesz kierowa¢ si¢ emo-
cjami, ale zdrowym rozsadkiem
i wezesniej przygotowanym planem.
Uodpormnij si¢ na sytuacje stresowe. Nie
mozesz nigdy daé si¢ wytraci¢ z réwno-
wagi. Zastan6w sig co jest Twoim stra-
chem wewnetrznym i przetam go. Mu-
sisz byé odporny na strach, w innym
wypadku stanie si¢ on Twoja zguba. Na
koniec wypracuj technike tworzenia
mys$li na zawotanie. Zamknij oczy
i sprobuj przywotaé obraz jakiej$ kon-
kretnej rzeczy. Staraj si¢ zmieniac jej
kolory, ksztalt, sposéb ustawienia, ale
wszystko to musi wychodzi¢ od Ciebie
i wyglada¢ doktadnie tak jak tego sobie
7yczysz — nie moga to by¢ przypadko-
we ksztalty.

Panujac w petni nad wlasnym umy-
stem i cialem mozesz rozpoczaé préby
czterech Zywiotéw. Wezesniej mowi-
tem juz jakiego typu sa to préby, Ty
sam musisz wybra¢ odpowiednie dla
siebie. Przed kazda z nich zawotaj trzy
razy nazwe demondéw danego zywiotu
i stanowczo zakrzyknij, Ze podejmujesz
si¢ proby. Demony elementarne dadzg
Ci w jaki$ spos6b znaé, ze wyzwanie
zostato przyjete i préba rozpoczeta —
Sylfy §ciagna silny wiatr, Gnomy za-
trzasng ziemia, Nimfy spowoduja
deszcz, a Salamandry zaczng uderzac
piorunami. Na zakoriczenie préby znaki
powtérza sie. Jezeli préba zakoficzyta
sie pomyslnie wszystko nagle ucichnie.
W przeciwnym wypadku znaki przy-
biora na sile — jestes zgubiony, ratuj si¢
i nigdy juz wigcej nie prébuj. Od tej
chwili demony niepokonanego zywiotu
beda Cig dreczyC.

Bedac zwyciezca wréé do miejsca,
w kt6érym rozpoczate$ probe. Tutaj od-
najdziesz kamien bedacy nagrodg od
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demonéw elementarnych, Kazdy czto-
wiek otrzymuje swéj osobisty kamiefi
i jako zwycigzca bedziesz wiedzial od
razu, ktéry to jest. Po czterech udanych
prébach otrzymasz cztery kamienie.
Pilnuj ich jak oka w glowie.

Czas teraz na przygotowanie magicz-
nego miecza. Potrzebne Ci beda naste-
pujace materiaty, z ktérych wiasnorecz-
nie musisz wykonaé miecz: ztoto, sre-
bro, rteé, zelazo, miedz i otéw. Kazdy
z poszczegblnych metali odpowiada za
zywiot: ztoto i srebro to Powietrze; rteé
to Woda; Zelazo i miedz to Ogiert; nato-
miast otéw to Ziemia. W tworzenie
miecza musisz wiozy¢ cata swoja du-
szg¢. To jaki ksztatt mu nadasz bedzie
miato znaczenie pézniej. Z pewnoscia
musi by¢ dobrze wywazony, porgczny
i odpowiadajacy Twojemu ideatowi
pigkna broni. Gdy miecz bedzie gotowy
rozkaz demonom elementarnym kazde-
80 z zywiot6éw, aby wzmocnily go jak
tylko potrafia najlepiej — jezeli jestes
zwycigzca czterech préb, wypelnia
twoje polecenia. Opr6cz miecza musisz
zdoby¢ lampe na olej, czerwone i czar-
ne ubranie, zelazng obrecz na glowe
i pierscieni z ametystem. To rzeczy nie-
zbedne, bedace niemalze Twoim cia-
tem. Nie moze ich dotykaé nikt inny
poza Toba.

Potrzebne rzeczy juz masz czas zde-
cydowac co dalej? Polowanie rozpocz-
nij od poszukiwania demonéw boskich
ztych, w naszym $wiecie materialnym.
Pamieta¢ jednak musisz, ze na tym sig
nie skoficzy. Jak juz rozpoczniesz wal-
ke, to bedziesz za kazdym razem grzazt
_ coraz bardziej i bardziej, az nie zauwa-
zysz nawet jak bedziesz musiat wejsé
do $wiata idei ~ tak, wlasnie tam. Warto
wiec, zanim na dobre rozpeta sie demo-
niczna zawierucha, zwiedzié $§wiat
przysztych zmagan. Sposéb na wejscie
do niego podawalem wczesniej, ale
przypomneg, ze dokonaé tego mozesz
podczas medytacji. Pamigtaj jednak,
aby miec przy sobie miecz i cztery ka-
mienie (otrzymane po prébach). Aby
ustrzec swoje ciato pozostajace w $wie-
cie materialnym przed atakami demo-
na, mieczem wykonaj wokét siebie za-
mknigty okrag: wewnatrz ktérego usia-
dziesz i zaglebisz si¢ w medytacje. Na
okregu potdz cztery kamienie: na pét-
nocy kamien Ziemi, na potudniu Ognia,
na wschodzie Powietrza i na zachodzie
Wody. Gdy ujrzysz drzwi do §wiata
idei, wéréd mysli pozwalajacych Ci je

ktérej bedziesz mégt stanaé. Obréé sie
i uwaznie spéjrz w drzwi, ktérymi
wszedles. Myslami spraw, aby §wiecity
si¢ i byly wyraznie widoczne. Teraz j juz
mozesz uda¢ si¢ w kierunku, w ktérym
checesz rozpoczaé pozngwanie tego
dziwnego §wiata. Za kazdym razem
kiedy krajobraz si¢ zmieni lub pojawia
si¢ dziwne obrazy sprawdz ile z tego co
widzisz pochodzi od Ciebie. Jezeli cos
nie jest produktem Twoich mysli, naty-
chmiast zakres| wokoét siebie mieczem
okrag na ptaszczyznie, po ktérej kro-
czysz. W przypadku gdyby byt to de-
mon boski, nie bedzie mégl przebié sie
przez Twdj okrag. Jezeli cos innego be-
dziesz mégt sprébowaé zmienié to swoi-
mi my$lami. Tak czy inaczej postgpuj
ostroznie, wszak od momentu w kt6-
rym pokonasz cztery préby zywiotéw
bedziesz pod stata obserwacja demo-
néw. Reszta zalezy od Ciebie i Twoje-
g0 postgpowania. W $wiecie idei wszy-
stko kierowane jest za pomocg mysli
i od nich zalezy co zrobisz lub co si¢
stanie. To co zobaczysz w §wiecie idei
moze Ci si¢ wydaé znajome ze snéw,
mozesz znalezé odpowiedzi na swoje
pytania, moze nawet odnajdziesz droge
prowadzgca do bogéw. W kazdym razie
bedzie to Twoje osobiste doswiadcze-
nie. Pamigtaj, ze musisz zapoznaé sie ze
Swiatem idei, aby méc w nim walczy¢é
i pokona¢ demony. Zapoznaj si¢ wiec
Z prawami w nim rzqdzacymi wieloma
n1ezm1ennym1 mlejscaml, ktére mogg
Ci poméc poruszaé sig, a moze nawet
stworzy¢ co§ w rodzaju mapy. Uwazaj
Jednak na wszelkie objawy pomocy
i checi zawarcia ukladéw — zasada jest
jedna: zawsze polegaj tylko na sobie
i swoim mieczu. Bezpiecznie wyjsé
z medytacji mozesz tylko po ponow-
nym przekroczeniu drzwi, stad wazne
jest ich wyrazne oznaczenie. Mieczem
postuguj si¢ tylko do tworzenia kregéw
zabezpieczajacych i tylko w sytuacjach
ekstremalnych uzyj go do obrony. Pa-
migtaj jednak, ze w przypadku gdybys
ranit demona nie wolno Ci za zadne
skarby wyjs¢ z kregu zabezpieczajace-
go do czasu, kiedy ten opusci to miej-
sce. Zabicie demona musi byé zamie-
1Zone i przygotowane, a nie przypadko-
we jak podczas zwiedzania §wiata idei.

Gdy juz oswoisz si¢ ze §wiatem idei,
mozesz rozpoczaé swoja kariere po-
gromey demondw. Jak szukac ztych de-
mondw? Czas rozpoczaé towy! Nie jest
to takie proste, poza paroma wyjatkami

o

wszystko moga by¢ objawy dziatalno-
Sci demondw. Tego typu historie warto
sprawdzaé nie musza one bezposrednio
mieé¢ zwiazek z demonami, ale mogg
Cig do nich zaprowadzi¢.

W poblizu takich podcjrzanych
miejsc wchodz do $wiata idei, uwaznie
obserwujac czy gdzies nie kryja sie de-
mony. Z reguty wokét demona roi sig
od duchéw myséli, ktérych obrazy jed-
noznacznie wykaza co demon zamie-
rza. Musisz jednak bardzo uwazaé, przy
spotkaniach z nimi i w razie najmniej-
szej nawet oznaki, ze cos jest nie w po-
rzadku, rysuj mieczem zabezpieczajacy
okrag.

Poruszanie si¢ po Swiecie idei jest
niebezpieczne i zmudne, gdy podrézu-
jemy w nim sami. Jezeli jestes mocno
wierzacy i godny pomocy od swojego
boga, popro$ go w modlitwie o btogo-
stawienistwo i przewodnika. Cata mod-
litwa musi by¢ wyjatkowo szczera i po-
parta faktycznymi zastugami i poswie-
ceniem na rzecz wiary. Nie moze wyni-
kac z twojej wlasnej préznosci czy stra-
chu. Musisz mie¢ wewnetrzny argu-
ment za tym, ze przewodnik w §wiecie
idei jest Ci potrzebny. Jezeli modlitwa
zostanie wystuchana, w najblizszym
$nie spotkasz si¢ ze swoim przewodni-
kiem.

Przewodnika mozesz zdoby¢ jeszcze
w inny sposob, poprzez zawarcie umo-
wy z mniejszym demonem boskim. Je-
zeli bedziesz miat wystarczajaco duzo
szczgscia, taki demon sam sig zjawi
oferujac swoje ustugi. Uwazaj jednak
na to co bedzie méwit i w jaki sposéb
reagowal na Twoje warunki wspétpra-
cy. Z pewnoscig odkryjesz migdzy
wierszami ukryty cel demona. Nigdy
nie zgadzaj si¢ na warunki, ktére w naj-
mniejszym stopniu budzg watpliwos¢.
Najlepiej jezeli umowa zawarta zosta-
nie na okreslony czas, gdyz czas zycia
demona jest niemal wieczny, natomiast
Twdj nie i mozesz nie wypetnié niekté-
rych jej warunkéw umierajac wezes-
niej. Ztamanie umowy danej demonowi
boskiemu koriczy si¢ zawsze fatalnie —
nie prébuj wiec tego.

Posiadajac przewodnika w $§wiecie
idei mozemy przy jego pomocy prze-
szukiwaé interesujacy nas teren — bez
potrzeby narazania wlasnej osoby. Jed-
nak to czego bedziesz zadat od przewo-
dnika musi by¢ jasno i jednoznacznie
okreslone. Nie mozesz spytaé si¢ go
czy znajdujg si¢ tu jakie§ demony, bo

Yy  przekroczy¢ umiesé mysl o tym, ze za-
bierasz ze sobg miecz — w ten sposéb

kiedy mamy do czynienia z jawnym
objawianiem si¢ demona, niszczacego

odpowie Ci, Ze tak — wszak on tez jest
demonem. Zawsze pytaj si¢ o najsil-

o

{

" ,ts wkroczysz tam uzbrojony. miasto, czy grasujacego w jakims§ gro- niejszego demona boskiego znajdujace-
o § Po przekroczeniu drzwi zobaczysz bowcu. Demony najczgsciej dziataja  go sig na danym obszarze, o jego mysl
s* obrazy swoich duchéw mysli, mozeszje ~w ukryciu i uderzaja wtedy, gdy uzna- twércza, co zamierza, jak wyglada i w

przegoni¢ oczyszczajac umyst, tak jak
tego si¢ nauczyles. Nieudana préba spo-
woduje jeszcze wigkszy natlok obra-
z6w, tak wigc musisz zrobié to jak naj-
szybciej. Gdy osiggniesz pozadany stan
oczyszczenia umystu, wszystko wokét
zniknie i znajdziesz si¢ w pustce, Wyob-
raZ sobie teraz jakas powierzchnie, na

Jja, ze pole dzialania zostato dobrze
przygotowane, W trakcie poszukiwan
warto troche popytad i dowiedzie¢ sie
czy w ostatnich czasach kto§ podejrza-
nie szybko zdobyt wiadze — moze od-
bylo si¢ to na drodze paktu z demonem.
Moze ustyszysz o jakiej$ katastrofie,
wybuchu wojny czy pladze zarazy —

Jjakim jest stanie. Te informacje pozwo-
I3 Ci okresli¢ z czym masz doczynienia.
Zawsze staraj dowiedzied sig jak naj-
wigcej przy jak najmniejszej liczbie za-
dawanych pytari.

Zat6zmy, ze wiesz juz gdzie jest be-
stia, w postaci materialnej. Na og6t
gdzies w okolicy znajduje si¢ miejsce
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rytuatu przyzywajacego ja lub tez ot-
warta jeOst brama pomigdzy dwoma
$wiatami. Z reguty brama przypomina
§wiecacy pentagram umieszczony na
czamnej $cianie, ktérego dwa ramiona
zwrdcone s ku goérze. Z bramg bedzie-
my mieli do czynienia w przypadku,
gdy demon sam wtargnat do naszego
$wiata. Jezeli jednak zostal wezwany
przez czlowieka — w 999 przypadkach
na 1000 tak jest — bedziemy mieli do
czynienia z dwoma kregami, w ktére
moga by¢ wpisane réznego rodzaju
znaki, Waznym jest odnalezienie tych
miejsc, gdyz demon zjawi si¢ wlasnie
tu, gdy odprawimy rytual przyzwania.
Zanim jednak go odprawisz musisz
zebra¢ jak najwigcej informacji na jego
temat. Znaki w okregach moga Ci co$ o
nim powiedzie¢, jednak nie ma'nic bar-
dziej przydatnego, jak imi¢ samego de-
mona. Kazdy demon posiada kilka
imion nadanych przez ludzi, ale tylko
jedno wéréd nich jest najwazniejsze, to

imie idei jakiej stuzy i jaka wypetnia.
Znajgc to imie bedziesz mégt tatwo
przywotaé demona do kregu. Jezeli go
jednak nie znasz, to wezwanie okaze si¢
trudniejsze. W przypadku bramy przy-
zwany demon, wyjdzie wiasnie z niej.
W przypadku dwéch kregéw jeden
z nich jest kregiem przywotujacego,
drugi za$ kregiem demona. Ustalenie
tego nie bedzie trudne, gdyz wewnatrz
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kregu przyzywajacego znajduje sie fi-
gura jednoznacznie okreslajaca, jego
przynaleznos$¢.

Nie istnieje taki demon boski, ktéry
nie przyb@dzie na dzwigk swego praw-
dziwego imienia, jednak zwaz na to, ze
osoba znajaca imi¢ demona jest dla nie-
go bardzo niewygodna. Demon bedzie
dazyt za wszelkg ceng do zniszczenia
cztowieka znajacego i uzywajacego je-
go imig. Czy znasz jego imig, czy tez
nie, aby go wezwaé bedziesz musiat
odprawié caly ceremoniat przyzwania,
ktdry teraz Ci przedstawig.

Hkok

Na poczatek musisz narysowa¢ mie-
czem dwa nie stykajace sig i nie zawie-
rajace si¢ okregi. Zanim jednak to zro-
bisz oczy$¢ powierzchnig, na ktérej je
narysujesz. Oczy$¢ ja zarbwno w spo-
s6b materialny, tak aby byta ptaska, jak
i duchowy. Za pomocg sity woli zmu$

demony czterech zywiotéw, aby ja
oczyscity. Dopiero po tym bedziesz
mogt wykonaé okregi, nie odrywajac
miecza od powierzchni i nie wchodzac
do zadnego podczas Ttysowania.
W okrag demona wpisz mieczem, tak-
ze jednym ruchem i bez wchodzenia do
niego, pentagram. Jezeli uzywasz
wczesniej wykonanego okregu demo-
na lub bramy, to wokét niego narysuj
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mieczem swéj okrag, ktdry bedzie miat
za zadanie uwigzi¢ demona.

W przypadku wzywania demona zle-
go jedno ramig¢ pentagramu ma by¢
skierowane w kierunku okregu przyzy-
wajacego, gdy bedziesz wzywat inne
demony to dwa ramiona skieruj w t¢
strone. W okrag przyzywajacego, wpisz
tréjkat réwnoboczny i znowu gdy be-
dziesz wzywat demona ztego wierzcho-
tek tréjkata musi by¢ skierowany w kie-
runku okregu demona, natomiast przy
wzywaniu innych demonéw w tym kie-
runku musi by¢ skierowana podstawa.
Lampe ustaw na tej czgsci trojkata, kto-
ra jest najblizej okregu demona, ty zas
stafi po przeciwnej stronie Na przy-
ktad: jezeli lampa stoi na wierzchotku,
to Ty staniesz na podstawie przeciwnej
do niego.

Przyzywajac demona bez zamiaru
zniszczenia go, wdziej czarng szatg
z haftowanymi znakami w kolorze po-
maraficzowym. W przypadku gdy za-
mierzasz go zniszczyé, zatéz na siebie
szate czerwong z dodatkami w kolorze
ognia, krwi i rdzy. Na glowe zat6z ze-
lazng obrecz, na palec zelazny pierscien
z ametystem, w prawym reku trzymaj
miecz, a w sakwie przy pasie cztery ka-
mienie.

Zanim zapalisz lampe, wstuchaj si¢
raz jeszcze w swe my§li i postaraj sig je
uspokoié¢. W modlitwie popro$ swego
boga o wsparcie i sitg, w walce ktérg
bedziesz musial stoczy¢. Wezwac de-
mona boskiego samemu jest tatwo, ale
rozkazywaé mu mozesz tylko i wylacz-
nie w imieniu jakiej$ zbiorowosci ludzi
— najlepiej jezeli ludzi tych jednoczy
silna wiara, Takg zbiorowoscia moga
by¢ ludzie skupieni wokét jedne;j idei,
np.: grupa pogromcéw demondw, jeze-
li mi ufasz i cel Twdj jest zgodny z mo-
im, mozesz wypowiadaé si¢ w moim
imieniu, pamietasz moje imig — Mfisz.

Czas zapali¢ lampg i rozpoczaé wez-
wanie. Skoncentruj si¢ caty na tym, aby
wezwaé demona. Do ostatniej chwili
staraj si¢ nie mys$leé¢ o tym, ze chcesz
go zabié. Jezeli nie znasz imienia de-
mona, wzywaj go po jego uczynkach,
np.: wzywam demona, ktéry spalit mia-
sto XXX; lub tego, ktéry zostat wezwa-
ny z tego krggu — w przypadku gdy ko-
rzystasz ze znalezionego wczesniej kre-
gu czy bramy. Twéj gtos musi by¢ sta-
nowczy i wladczy nie wolno Ci si¢ wa-
ha¢, mys$li musza byé pewne. Jezeli
wiesz od jakiego boga pochodzi dany
demon, wzywaj go jako jego stuge, wy-
mawiajac wiasnie imig tego boga. Pod-
czas wezwania dotykaj ostrzem miecza
lampy. Wezwanie powtarzaj trzykrot-
nie, pézniej przerwa i znowu trzykrotne
wezwanie i tak az do skutku. W przy-
padku demonéw zta demon powinien
si¢ pojawié juz po pierwszym trzykrot-
nym wezwaniu, pod warunkiem jednak,
ze spetnite$ wszystkie wezesniej wy-
mienione warunki. Demony dobra i ne-
utralne moga sie pojawié tylko w wyja-
tkowych sytuacjach, gdy faktycznie
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wezwanie jest wystarczajaco silne
i szczere.

Musisz uwazaé na swoje reakcje po
ujrzeniu demona, nie mozesz sobie po-
zwoli¢ na strach. Wraz z jego pojawie-
niem, ukazg si¢ réznego rodzaju zawi-
rowania w przestrzeni, rozlegnie sie
huk i dziwne przeraZliwe dZwieki, bly-
ski, ohydny zapach oraz zmiany tempe-
ratury otoczenia. To wszystko jest na
pokaz, po to aby wytracié przyzywaja-
cego ze skupienia. Kiedy tylko demon
pojawi si¢ w calej okazatosci, kaz mu
ostro i stanowczo naprawi¢ spowodo-
wane przez niego znieksztalcenia
w przestrzeni. Jezeli nie bgdzie tobie
postuszny, powtérz zadanie jeszcze kil-
ka razy, popierajac stowo odpowiednio
silnymi mys§lami, przywotujacymi de-
mona do porzadku. Gdy i to nie posku-
tkuje, musisz uznaé, ze masz do czynie-
nia z demonem duzo silniejszym od Cie-
bie. W takim przypadku, mozesz juz w
catodci przestawic si¢ na atak myslowy,

elementarne danego zywiotu utrzymu-
jace ciato demona w catosci — ciato de-
mona zacznie pekaé, odpadaé i rozsy-
pywac sie. W przypadku, gdyby zostat
wybrany kamieri zywiotu, ktérego de-
mony elementarne nie uczestniczg
w tworzeniu demonicznego ciata, to ka-
mien po prostu si¢ odbije i upadnie na
ziemi¢. Zdarza sig, ze cialo demona
tworzg demony elementarne kilku Zy-
wiotdw, w takim przypadku po trafie-
niu ciala odpowiednim kamieniem, roz-
proszone zostang tylko te, ktore odpo-
wiadaja zywiotowi kamienia — ciato de-
mona rozpadnie si¢ tylko w czesci.

Po rzucie pierwszym kamieniem lub
gdy wczesniej wyczuje, ze chcesz go
zniszczy¢, demon przejrzy Twoje plany
i bedzie chciat sig¢ wyrwaé z zastawio-
nej putapki. Zrobi to, przerywajac nary-
sowany przez Ciebie krag, badz ucieka-
jac do $wiata idei. Tak czy inaczej
w tym momencie wazne bedzie ile sity
woli tchnate$ w krag i czy masz czas na

ktéry ma na celu wzmocnienie kregu
wczesniej przez Ciebie flarysowanego
wok6t demona. Po wzmocnieniu kregu,
przyjdzie kolej na wybranie jednego
z czterech kamieni. Kazdy z nich odpo-
wiada poszczegblnym zywiotom i do
Ciebie nalezy decyzja, z ktérego zywio-
tu przede wszystkim wykonane jest cia-
lo demona boskiego, stojacego naprze-
ciw. Jak juz to ustalisz bedziesz musiat
wybranym kamieniem trafi¢ w jego
cielsko. Kamiefi rozproszy demony

skierowanie mysli powstrzymujgcych
demona. Jezeli cialo demona zacznie
si¢ rozpadaé, czasu bedziesz miat do-
sy¢. W przeciwnym wypadku wszystko
zalezy od tego, czy demon jest wystar-
czajgco silny, aby przebi¢ krag. W mo-
mencie, w ktérym ciato demona rozpa-
dnie si¢ w catosci, demon przeniesie sie
do §wiata idei. Dostanie si¢ tam réw-
niez, porzucajac swe ciato i przebijajac
si¢ przez plaszczyzne okregu. Tak czy
inaczej krag narysowany przez Ciebie

mieczem tez powstal w §wiecie idei,
w zwigzku z czym ucieczka demona,
nie poprawia jego sytuacji — mozna na-
wet powiedzie¢, ze pogarsza. Krag
w §wiecie idei jest o wiele bardziej
trwaty, w zwiazku z czym nawet potez-
ny demon nie moze go przerwacé,

Gdy demon zniknie w §wiecie idei,
musisz podazy¢ tam za nim. Rozpocz-
nij medytacje wewnatrz kregu przyzy-
wajacego i nie zapomnij wzia¢ ze sobg
miecza — uzyj do tego mysli. Wchodzac

do $wiata idei, niemal od razu zoba-

czysz demona uwigzionego wewnatrz,
$wiecgcego jaskrawym kolorem w nie-
bieskim kregu. Zapamigtaj ten obraz,
gdyz jest to faktyczne potozenie Ciebie
i demona w §wiecie idei. Teraz roz-
pocznie si¢ prawdziwa walka z demo-
nem. Z-pewnoscia pierwsze, co demon
zrobi to zmieni wyglad przestrzeni tak,
aby Ci¢ zmylié. To moga by¢ réznego
rodzaju zmiany, poczynajac od zmiany
kierunkéw, koficzagc na catkowitej
zmianie otoczenia, w zaleznosci od mo-
cy demona. Pamigtaj, ze to wszystko,
co widzisz jest owocem mys§li demona
i za zadne skarby nie daj si¢ zwiesé.
Nie mozesz daé si¢ wprowadzi¢ do kre-
gu, gdyz tym samym go przerwiesz,
uwalniajgc wscieklego demona. Pamie-
taj, aby uzywaé swoich umiejetnosci
oczyszczania umystu z my§li, zmiany
ich i rozrézniania, ktére mys§li pocho-
dzg od Ciebie, a ktére nie. Wladnie
dzigki nim bedziesz mégt, niwelowaé
obrazy podsuwane przez demona i za-
stepowac je swoimi. Bardzo wazne jest
oznaczenie i state utrzymywanie poto-
zenia kregu. Pamigtaj tez o pierwszym
obrazie, ktéry zobaczytes,, wkraczajac
do §wiata idei — jest on prawdziwy.
Twoje zadanie tylko z pozoru jest
proste. Musisz podej$¢ do kregu i, nie
przekraczajac go, wbié w serce demona
miecz — miecz jako jedyna rzecz moze
przekroczy¢ krag, nie przerywajac go.
Jednak w praktyce zadanie to jest
ogromnie cigzkg prébg i wyzwaniem.

Demon bgdzie prébowat Cig omamié.
Pokazywa¢ Ci bedzie réznego rodzaju’

obrazy, postacie, zdarzenia, ktére maja
na celu zmylenie, wprowadzenie w pu-
tapke wejscia do kregu i odwrécenia od
zamiaru zabicia go. Pamietaj, ze musisz
odrzucaé wszystko, co nie pochodzi od
Ciebie. Za nic w $wiecie nie ukladaj si¢
z demonem, z ktérym rozpoczates wal-
ke. Nie daj sig wytraci¢ z rtéwnowagi,
uwazaj na emocje, ktérych pojawienie
sie wywota lawing mysli. Emocje zro-
dzg mysli, ktére stang si¢ duchami my-
§li, dagzacymi do wzmocnienia danych
emocji, ktére znowu zrodzg mysli itd.
BadzZ opanowany i miej umyst oczysz-
czony z niepotrzebnych wizji. Kroczysz
po waskiej i §liskiej drodze, a demon
czeka tylko, aby$ z niej zboczyt —
szczegdlnie uwazaj w ostatnim momen-
cie, gdy juz dotrzesz do krggu. Z pew-
noscia zostaniesz zaatakowany obraza-
mi przedstawiajacymi rzeczy, bedace
tym czego najbardziej si¢ boisz. Ujrzysz
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strong i bedziesz musiat z nig walczy¢.
Jej pokonanie wzmocni Cig i da szansg
na zadanie ostatecznego ciosu.

Wierz mi, ze demon wykorzysta
wszystkie Twoje niedopatrzenia i stabo-
§ci, ktére powiniene$ zlikwidowa¢ na
poziomie ¢wiczen umystu i ciata. Je-
dnak to, czym bedzie dysponowat na
Twéj temat, bedzie pochodzito od Cie-
bie, z Twojego umystu, gdzie zanurzy
swoje parszywe tapska. To, na ile jeste$
odporny i do jakiego stopnia potrafisz
utrzymaé dostep do swoich mysli, be-
dzie mialo kolosalny wplyw na to, ile
demon wyszarpie dla siebie, aby wyko-
rzystaé przeciw Tobie. Oczys¢ si¢ wigc
z wszelkich obaw i wykorzystaj calg
swoja moc. Za pomoca mySli mozesz
stworzy¢ tarcze chroniaca przed nie-
chcianymi go$émi. Ksztalt, sposéb
dzialania i na ile bedzie ona silna mu-
sisz wymysli¢ sam. Zaraz po wejsciu do
$wiata idei, wykonaj mieczem krag za-
bezpieczajacy Cig przed otoczeniem.
W nim to bezpiecznie przygotuj tarczg
i umyst do nadchodzacej walki. Wez
pod uwage to, ze w tym czasie demon
nie bedzie czekat cierpliwie i kazda
chwila zwloki pozwoli mu na uknucie
strategii walki i rozpoczecie dziatafi
przed Toba. Dotarcie do kregu i wbicie
miecza w serce demona bedzie wyma-
gato od Ciebie nie lada wysitku, musisz
jednak wykrzesa¢ z siebie wszystko co
najlepsze, wszak tu juz nie chodzi tylko
o zachowanie zycia, ale i o to w jaki
spos6b demon moze pézniej wykorzy-
sta¢ Twéj umyst.

Po wbiciu miecza w serce demon po-
woli zacznie obumieraé. Jego postac roz-
ptynie sig, opadajac na ptaszczyzng kre-
gu. Uwazaj, jeszcze nie wolno Ci wejsé
do kregu. Poczekaj, az do wnetrza okrg-
gu zaczng wptywaé duchy mysli, stwo-
rzone przez demona. Do czasu, kiedy za-
koniczy sig ich wchtanianie, nie prébuj
przekraczaé kregu. Teraz za pomoca
swoich my§li musisz spowodowac, aby
krag zaczal si¢ zmniejsza¢, az stanie si¢
punktem. Dotknij czubkiem miecza pun-
ktu, ktéry niejako wtopi si¢ w miecz.
Dopiero teraz odszukaj drzwi wyjsciowe
ze $wiata idei 1 wréci¢ do materialnego
§wiata. WyjdZ ostroznie z medytacji
i bez pospiechu zatrzyj §lady zar6wno
jednego jak i drugiego kregu. Nie zapo-
mnij tez o zabraniu ze sobg wszystkich
czterech kamieni. W tym momencie
walke mozesz uznaé za wygrana.

W taki oto spos6b moze wezwaé
kazdego boskiego dempna i go poko-
naé. Co jednak zrobi¢, gdy demon prze-
rwie krag i wydostanie si¢ poza niego?
Céz wtedy pozostanie tylko walka.
W $wiecie materialnym mozesz znisz-
czyé tylko jego cialo, w $wiecie idei za$
przebijajac serce demona zniszczysz je-
go samego i stuzace mu duchy mysli.
Schemat postepowania rozpoczyna si¢
od zniszczenia ciata demona lub zmu-
szenia go do wejscia do §wiata idei.
Cialo jego zniszczysz za pomoca
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czterech kamieni, ale mozesz tego do-
kona¢ takze rozkazujac demonom ele-
mentarnym, aby walczyly z tymi demo-
nami elementarnymi, ktére tworzg cia-
to demona boskiego. Nie staraj si¢ jed-
nak mieczem zadawa¢ ran demonowi
w §wiecie materialnym, gdyz nie do te-
go on stuzy. Owszem mozna fizycznie
prébowaé zniszczy¢ cialo demona, ale
jest to tak trudne zadanie, ze praktycz-
nie niemozliwe. To tak jakby$ prébo-
wat ugasi¢ ptynaca lawe. Nawet jezeli
ja ostudzisz to tylko ja wzmocnisz. Pa-
migtaj, ze cialo demona utrzymywane
jest przez demony elementarne, a Ty,
po pokonaniu czterech préb, jeste§
w stanie im rozkazywaé. Wykorzystaj
ten przywilej na tyle, na ile to tylko
mozliwe. Sg tacy, ktérzy po zniszczeniu
materialnego ciata demona uwazaja, ze
jest po wszystkim. Nie wiedzg oni je-
dnak, ze w ten sposéb tworzg sobie co-
raz potezniejszych wrogéw, ktorzy
przygotowuja zemstg w §wiecie idei —
nie badz gtupi ak jak oni.

Gdy krag zostanie przerwany
w $wiecie idei i demon wydostanie sig¢
na zewngtrz, bedziesz musiat dziata¢
btyskawicznie. Oszacuj szanse na dopa-
dniecie go i zadanie ciosu mieczem. Je-
zeli dojdziesz do wniosku, ze si¢ nie
uda to natychmiast zabezpiecz si¢ sam,
tworzac mieczem krag ochronny i wle-
wajac w niego jak najwigksza ilo§¢ my-
§li zabezpieczajacych. Teraz wszystko

D

- Jmmummm NI UMD

AN I 0 TS T T S TR 7 SO e TN ]

s L T R um,..

; \\‘,‘"‘\“1} A\\\“\\‘
\ \
\5\ h n‘l ‘&\l\\\\\\ I n\\\.\\\\,

n\\um-l N\ ug \\\l
k“‘\\\\‘\\\\ ‘*L\\\\ ‘ un.

A\\\ i ‘h

zalezy od tego, co zrobi demon. Moze
chcieé przerwaé Twoj krag lub oddali¢

sie, by p6Zniej zaatakowaé. W obu

przypadkach musisz mie¢ duzo szczg-

$cia i sity woli, aby wyj$¢ z tego cato.
To byly sposoby walki z demonem,

wystepujacym we wlasnej postaci. Tro-

che inaczej trzeba postgpowaé z demo-

nem boskim, ktéry kogo$ opgtat. Bedac
w takiej postaci, demon nie odpowie na
wezwania. W tym przypadku pojawia
si¢ problem ze znalezieniem go. Tylko
podczas wchodzenia demona do czyje-
go$ ciala mozemy zaobserwowac, ze
co$ jest nie w porzadku. Kazdy czto-
wiek bedzie walczyé z wpetzajacym do
jego ciata demonem, niestety jedni wal-
czg dluzej, a inni z braku sit poddajg si¢
bez walki. Sa tez tacy szalericy, ktérzy
specjalnie prosza demona o wejscie do
ich ciata — niestety Ci biedacy nie wie-
dza, co czynig. Demon boski specjalnie
wybiera stabych psychicznie ludzi, kt6-
rych tatwo opetaé. Mozna jednak zo-
rientowaé sie czy dana osoba zostala
opetana, wszak jej zachowanie ulegnie
zmianie, nawet jezeli nieznacznej, to
w czasie gdy demon rozpocznie swoje
dziatania. Najblizsi opgtanej osoby zo-
rientujg sie, ze co§ jest nie w porzadku.
Jezeli masz juz przypuszczenia, ze da-
na osoba jest opanowana — jezeli kto$
Ci powiedziat, ze zauwazono dziwne
zachowanie, czy poprostu wtedy kiedy
posiadasz talent wyczuwania, ze co$
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jest nie tak — to zanim zrobisz cokol-

wiek bedziesz musiat sprawdzi¢ jeszcze
jedno. WejdZ do $wiata idei w poblizu
opetanej osoby i sprawdz w jakim sta-
nie jest jej duch — uwaznie obserwuj co
si¢ dzieje wokot. Na podstawie otacza-
jacych opetanego duchéw mySli zo-
rientujesz sig, czy demon zniszczyt go
psychicznie, czy jeszcze nie. Sam de-
mon nie bgdzie widoczny w §wiecie
idei. Wré¢ do $wiata materialnego
i zdecyduj, ktéry rodzaj wypedzania de-
mona z ciata wybierasz. Jezeli nie zale-
zy Ci na uratowaniu ducha osoby ope-
tanej, to wykonaj wokoét jej ciata mie-
czem zamkniety krag. Prawdziwe tru-
dnosci pojawig sig w momencie, gdy
chcesz aby opetana osoba wrécita do
swego ciata. Zniszcz cialo, a demona,
ktéry bedzie musial automatycznie
przenies¢ si¢ do $wiata idei, ztapanego
w narysowany krag zniszcz, przebijajac
mieczem serce. Bedziesz musial, nie
uszkadzajac ciata, przekona¢ demona,’
aby je opuscit. Dokonasz tego za pomo-
cg modlitwy, zaklinania, uzywajac sil-
nej wiary, ktérej jestes oddany. Niech
sita twojej woli bedzie dla niego rozka-
zem, Zmu$ go do opuszczenia ciala.
Niestety tu bedziesz musiat juz mieé za
sobg olbrzymig site, ktéra uzyskasz je-
dynie z btogostawieristwa swego boga.
Bez tej mocy nie ma szans, by demon
Cie ustuchal.

Jezeli nie dysponujesz takg sita,
mozesz wybraé inny, niestety bardzo
niebezpieczny sposéb. Musisz przeko-
na¢ demona, aby opuscit ciato opgtane-
go i wskoczyt w Twoje, aby jednak do
tego doszto, bgdziesz musiat udowo-
dni¢ mu, ze bardziej mu si¢ oplaca
przebywaé wewnatrz ciebie. Oprécz
tego bedziesz musiat otworzy¢ si¢ na
wszelkie ataki z zewnatrz, czyli zrezy-
gnowa¢ z ochrony wtasnego ciala.
Wierz mi, ryzyko jest ogromne. W mo-
mencie, w ktérym demon wskoczy do
Twego ciata, bedziesz miat chwile na
to, aby podja¢ walke. Jezeli bedziesz
zbyt wolny demon wyrwie z ciata Two-
je jestestwo i odrzuci najdalej jak to
mozliwe — wtedy jeste$ zgubiony. Jezeli
Jjednak uda Ci si¢ w pore przyjaé i wyt-
rzymac pierwsze uderzenie, bedziesz
musial sprosta¢ niewyobrazalnie wrecz
trudnemu zadaniu. W walce z demo-
nem, ktéra odbywa sie na zewnatrz cia-
ta mozesz si¢ zabezpieczyé, odgrodzié
i stad podejmowa¢ ataki. Tu nie ma ta-
kiej mozliwosci ochrony. Bedziesz mu-
sial walczyé w myS§lach, pamieci, migs-
niach, zytach, organach wewm;trznych
lub wiasnym mieczu. Demon posiada te
przewagg, ze moze kazdej chwili zrezy-
gnowac z opgtania i zdecydowaé, ze je
po prostu zniszczy — w ten sposéb i Ty
zginiesz. Bedziesz musiat wigc balan-
sowaé pomigdzy zachgcaniem demona
do twego ciala, a zarazem szukania
okazji do zniszczenia go. Kazda préba
wyrzucenia demona wiaza¢ si¢ bedzie
ze olbrzymim ryzykiem. I to zaréwno
fizycznym jak i psychicznym. Zwaz
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wigc, czy jeste$ na tyle silny, aby
podjac sie takiej walki.

Walke we wiasnym ciele mozesz roz- .

wigza¢ na dwa sposoby. Pierwszy to
zmusi¢ demona, aby wszedt do jakiej$
czedci Twojego ciata i wysitkiem woli
zniszezy€ ja wraz z nim. W ten spos6b
przeniesie si¢ on do §wiata idei, gdzie
wiesz juz co nalezy zrobi¢. A drugi
sposdb, to préba zamknigcia go w swo-
ich my§lach, na przyktad w jakiej$ cze-
Sci swojej pamigci i zniszczenia jej
wraz z nim — w ten sposéb takze prze-
niesiony zostanie do $wiata idei. Jest to
niestychanie trudne zadanie i tylko naj-
lepsi potrafig go dokonaé. Aby zam-
kna¢ demona w jakiej$ mysli bedziesz
musiat stwarzaé obrazy demona zam-
knigtego w tej mysli, wspomnieniu czy
obrazie. Demon bedzie robit wszystko,
aby si¢ z niej wydostaé i od Ciebie za-
lezy, czy tak go podejdziesz, aby sam
wlazt gdzie cheesz. Potrzebne tez be-
dzie kilka chwil, aby wyobrazié sobie
zniszczenie my§$li, w ktérej go zam-
kniesz. Podobnie rzecz ma sig z czescia
ciala, w ktérej go chcesz zamknaé. Pa-
mietaj, aby jednak nie byla to czesé cia-
la niezbgdna do przezycia, wszak be-
dziesz musial j3 zniszczyé. Wyobraz
sobie, ze zamykasz demona w sercu i je
niszczysz. Tak, demon przenosi si¢ do
Swiata idei, ale ty umierasz z braku ser-
ca. Warto zamkng¢ demona w jak naj-
mniejszym elemencie ciata (np.: w ko-
moree), ale im mniejsza przestrzefi, tym
to bedzie trudniejsze. Demon bedzie
chciat przede wszystkim opanowaé¢ te
czgsci, ktére sa potrzebne do zycia, czy-
li mézg, serce, pluca, watrobe, itd. Jesz-
cze raz powtarzam, strzez sig, przeciez
nikt nie chciatby mie¢ w swoim ciele
demona, taknacego naszego zycia.

. sk k

Przekazatem Ci wystarczajaco duzo
wiedzy, aby$ mégt sam rozpoczaé smu-
tng kariere pogromcy demonéw. Wszy-
stkie dodatkowe informacje, zdobedziesz
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poprzez wlasne doswiadczenie. Czas juz
na mnie, muszg doprowadzié do konca
to, co zaczatem... y

Czuje caty czas wokét siebie jego, te- -
g0, z ktérym walczg od poczgtku moich
dni. On zawsze byl ze mng i staral sie
wykorzysta¢ kazdy moment mojej sta-
bosci. Diugo przygotowywatem sig do
ostatecznej z nim walki. Mam przy so-
bie wszystko co mi jest potrzebne. czyli
miecz i kamienie. Siedze skupiony we-
wnagtrz podwéjnego krggu, w ktdry wpi-
sany jest pentagram i trGjkat. Ciemnosci
wokét mnie o$wietlajg lekko blyszcza-
ce dwie czarne $wiece. Czuje narastajg-
ce napigcie, mocniej chwytam miecz.
Powoli znowu si¢ odprezam, przypomi-
nam sobie, ze jezeli dotart do kogo$ méj
przekaz, to mam nastepcee, ktéry moze
dokoriczy¢ to, co ja rozpoczatem. Sku-
piam si¢ na mieczu, przez my$l przebie-
gaja mi obrazy, mysli, stowa. Tak, czas
z tym skoficzy¢, jest juz blisko, jest
W zasiggu mojego miecza. Musze wy-
kona¢ tylko ruch... Aaaaah! Miecz wbit
si¢ po samg rekojesé. Czuje jak moje
ciato powoli opada na zimng posadzke,
robi si¢ ciemno, coraz ciemniej...

Widzg, tam w dole moje ciato lezy
w podwéjnym kregu z mieczem whbi-
tym w serce. Ja jednak caty czas plyne
powoli, ku gérze. Udalo sig, chyba tak,
widze jakas$ droge, czy to jest... tak to
droga do bogéw, wiem o tym, po prostu
wiem. Czyli udato sig, udato mi sig¢ po-
kona¢ najwigkszego demona, z jakim
miatem kiedykolwiek do czynienia.
Osiagnatem to, czego szukatem od tak
wielu lat, udato mi si¢ odkupi¢ swoje
winy. Bogowie okazali swoja aske.

Chceg Ci powiedzie¢ jeszcze jedno,
mdj spadkobierco, zanim odejde. Nasz
najwigkszy demon tkwi wlasnie w nas
samych. Wszystko, co zrobisz lub cze-
£0 nie zrobisz bedzie miato swoja przy-
czyn¢ w Tobie, jak i w nim i tylko to,
co bedzie pochodzi¢ wylacznie od Cie-
bie, bgdzie miato najwicksza warto$é —
pomysl o tym,
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Emil Leszczynski

Dobry Mistrz Gry to taki ,,zlo§li-
wy” osobnik, ktéry za wszelka ceng
bedzie dazyt do ,,uatrakcyjnienia”
graczom zabawy. Moze to robi¢ na

rézne sposoby: jeden wykorzysta
intrygi rozgrywane w miastach
. ludzkich; inny, ktéremu zawilosci
;. ludzkich poczynan nie wystarcza-
ja, wprowadzi do przygody nie-
bezpieczne bestie; najbardziej
przewrotny i zto§liwy, ku zdumie-
niu i zagtadzie postaci graczy, we-
zwie na pomoc demony. Ten arty-
kut jest przeznaczony wtasnie dla
tych ostatnich i mam nadzieje, ze
chociaz w minimalnym stopniu po-
moze im ubarwié przygody z istota-
mi z piekla rodem. Informacje tu za-
warte maja by¢ czym$§ w rodzaju
zbioru rad: jak przygotowaé postaé
demona i jak nim graé, aby nie na-
razié si¢ na szydercze §miechy co
bardziej inteligentnych graczy.
Zacznijmy od pytania — do czego
jest nam potrzebny w przygodzie
"demon? W gruncie rzeczy nie jest to
tak banalny problem, jak mozna by
przypuszczaé. Demony to nie jeszcze
edna rasa z bestiariusza czy niebez-
pieczna odmiana koziotkéw. Nie! Je-
zeli kto§ podchodzi do nich w ten spo-
s6b, niech bedzie przeklety! Demony
"pochodza z innego, specyficznego
§wiata, odmiennego od tego, w ktérym
zyjemy. Jezeli nie jest to ktéry§ ze
$wiatéw rownolegtych (za$wiaty, nie-
bo, pieklo czy inna otchlan), to zawsze
jest to miejsce, w ktérym cztowiek nie
cheialby sie znalez¢. W takim wla$nie
§rodowisku mieszkajg interesujgce nas
istoty. Maja psychike r6zng od naszej,
co czyni je odmiennymi i w taki wias-
nie spos6b powinny by¢ traktowane.
Nie mozna wykorzystywaé demona
w przygodzie ot tak, przypadkiem, dla
zabawy. Dlaczego? Ano dlatego, ze nie
bytoby to logiczne. Jezeli demony po-
jawialyby si¢ w naszym §wiecie bez po-

wodu, statyby si¢ jego zwyklymi mie- -

szkaficami, jak seksowna sasiadka z na-
przeciwka lub jegomo$¢ spod budki
z piwem — a przeciez tak nle jest.

Jako MG bedziesz uzywal demo-
néw w okreslonym celu, byé moze po
to, aby stworzyé odpowiedni nastréj,
przeciwstawié ,napakowanej“ druzy-
nie silnego przeciwnika lub z innego
powodu. Kiedy juz podejmiesz odpo-
wiednig decyzj¢, musisz zdecydowac,
jaka jest przyczyna obecnoSci demona

w §wiecie, w ktérym zyjg bohaterowie
twoich graczy.

Uwierz mi, Ze ten powdd nie moze
by¢ btahy. Wizyta nadprzyrodzonego
goscia jest zazwyczaj zwiastunem klo-
potéw oraz waznych i brzemiennych
w skutkach wydarzen.

Przybywajace do §wiata ludzi demo-
ny pojawiaja si¢ zazwyczaj z dwéch
powod6w. Pierwsze z nich to te, ktdre
zostaty zestane przez stwdrce czyli bo-
ga, aby wykona¢ jego wolg, pozostate
najpewniej zostaly przyzwane przez
czarodziejow.

Te pierwsze dajg ci mozliwos§¢ stwo-
rzenia wielu interesujacych przygéd.
Znajdziemy wérdd nich takie, kt6re ma-
ja kogo$ zniszczy¢, odzyskaé skradzio-
ny artefakt, pomdéc zagubionym wier-

nym czy przekaza¢ wskazéwke od bo-

ga. Demony to nie tylko zte, chrze§ci-
janskie diabty, ale przede wszystkim
najwiemiejsi shudzy swoich bogéw — do
nich zaliczy¢ nalezy takze dobre demo-
ny, odpowiadajace stereotypowi chrze-
§cijafiskich aniotéw, jak réwniez neu-
tralne demony, nie wehodzace zwyktym
$miertelnikom w droge. Trzeba uwaza¢,
aby nie przesadzi€¢, wykorzystujac
w grze tylko tych ztych lub dobrych.
Pojawienie si¢ jednych dosy¢ czgsto
§ciaga drugie — przeciwstawne im. Przy-
mierzajac si¢ do wykorzystania w przy-
godzie jednego z boskich shug pierwszej
grupy, musisz wczu¢ si¢ w rolg boga
zsylajacego wykonawce swojej woli na
Ziemig¢. Ta myS§l stwdrcza stanie si¢ ce-
lem, do ktérego zestany demon bedzie
dazyl za wszelka ceng, by po jego wy-
pelnieniu odej§¢ z powrotem.
Demonami przyzywanymi przez lu-
dzi sg przede wszystkim demony zla.
Dzieje sig¢ tak dlatego, ze jedynie one
mamia §miertelnych wizjami bogactwa,
nie§miertelno$ci, wladzy — niczego w
zamian nie zgdajgc (przynajmniej tak
uwazajg ci, ktérzy zawierajg z nimi
przymierza). Wszystko co moze zaofe-
rowaé demon zla jest jedynie iluzja
i tylko zaktamany w sobie lub niezréw-
nowazony czlowiek moze sadzi¢, ze nie
poniesie zadnych konsekwencji. Demo-
ny bezwzglednie wykorzystujg ghupote
ludzi, tym bardziej, ze ci nic sg zazwy-
czaj w stanie nad nimi zapanowa¢. Po
przyzwaniu demon nie musi naty-
chmiast opuszczaé §wiata, w ktérym
si¢ pojawil. Moze, w zalezno$ci od ce-
lu i my$li przewodnich, spetnia¢ swoje

zachcianki — az do czasu, gdy kto§
go nie przegna lub nie zniszczy. Sg to
najczesciej te demony, ktére zostaty
przywotlane, ale wyrwaty spod kon-
troli. Tego typu przypadki sg je-
dnak rzadko$cig; demon chce za-
zwyczaj jak najszybciej powrdeié
do swojego §wiata. W normalnych
warunkach wezwany demon zo-
staje zwigzany z przyzywajgcym
umowa, zmuszajacg go do wyko-
nania jakiego$ zadania, za ktdre
otrzymuje zaplatg — najczeSciej
jest to dusza cztowieka. W takim
wypadku powodem pojawienia
si¢ bedzie wykonanie powierzo-
nego zadania, a pZniej odebranie
uméwionej naleznosci.

Odpowiadajgc na pytanie — do
czego jest nam potrzebny w przy-
godzie demon? - nalezy takze
wzig¢ pod uwage oczekiwania
graczy. Dla tych zadnych walki .;
mozesz przygotowaé besti¢ je- #
dnego z krwawych bogéw, we-
ZWang przez jego wyznawcow.
Be¢dzie ona na pewno duzym za- 7
grozeniem i wyzwaniem. Oprécz
pokonania samych czcicieli ztego
boga, postacie graczy beda musiaty
upora¢ si¢ jeszcze z przyzwanym po-
tworem — niektérzy uwielbiaja takie
przygody.

Dla graczy spokojnych, zréwnowa-
zonych, rozwiazujacych skrupulatnie
zagadki — odpowiedni bedzie demon
uwolniony podczas przyzwania, ktéry
opetal cialo jednego z bohateréw (nie
tylko niezaleznych) i stara si¢ za wszel
ka cen¢ pokrzyzowaé plany druzynie —
by¢ moze uda si¢ kogo§ sprowadzi¢ na
zlg droge?

Jezeli w druzynie znajduje si¢ ka-
ptan lub inna mocno wierzgca postaé,
mozesz w formie blogostawiefistwa -
zesta¢ mu na pomoc demona boga,
w ktdrego wierzy. Moze to by¢ posta-
niec przekazujacy wskazéwki lub de-
mon, ktéry zlikwiduje czyhajace nie-
bezpieczefistwa.

Szybki rozw6j akcji mozemy uzy-
skaé, wykorzystujgc w przygodzie de-
mona, ktéry dazy do zagtady okreslo-
nego miejsca, kraju czy catej planety.
Dobra druzyna na wie§¢ o nadchodza-
cej Apokalipsie na pewno juz ,,co§”
wymysli, by zapobiec straszliwym pla-
nom. Pamig¢taj, ze demon dzialajacy
z ukrycia moze przysporzy¢ druzynie
nie lada klopotéw.




Jak i gdzie pojawi si¢ demon zalezy
od twdrey scenariusza, czyli od Ciebie.
Pamietaj jednak o zasadzie, ze demon, aby
si¢ zjawi€, musi mie¢ powazny powéd.

Gdy w swojej przygodzie znajdziesz

juz miejsce na demona, ustalisz jego
pochodzenie i cele, musisz pomy-

¢ Sle¢ o niezbednych szczegdtach.,
Sprébuj okresli¢ przeszios¢ de-
mona — czy mial on juz okazj¢ prze-
bywaé w §wiecie ludzi, czy tez moze
posiada do$wiadczenia tylko ze swo-
jego Swiata. To wszystko ma wplyw
na jego zachowanie i sposéb dziata-
nia w innym dla niego §rodowisku.

Demon, ktéry po raz pierwszy od-

wiedza §wiat ludzi, bedzie dazyt do
wypelnienia swojej misji jak naj-
szybciej, stosujac si¢ do zasady
,»po trupach do celu”. Taki, ktdry
mial juz do czynienia z ludzmi
i wie jak nimi manipulowa¢, doj-
dzie do celu okr¢zna droga, wyko-
rzystujac wszelkie znane mu
sztuczki i wybiegi. Postaniec bo-
ski objawi si¢ adresatowi i przeka-
ze mu swojg wiadomo$¢, nieje-
dnokrotnie niezrozumiatg dla
ograniczonego umystu ludzkiegos
Szczegdlnie wazne dla graczy
moga okazaé si¢ podania ludowe
lub zapiski w starych kronikach,
traktujgce o demonach. Takie wia-
domosci sg przydatne zwtaszcza
‘wéwczas, gdy druzyna zamierza
stoczy¢ z demonem walke. Bohate-
rowie moga dzieki temu
pozna¢ skuteczny przepis
na zabicie potwora lub
sposoby, jak si¢ przed nim
uchronié (oczywiécie nie za-
wsze prawdziwe!). Zwlasz-

cza je§li chodzi o pokonanie
bestii tego samego boga,
o ktérym zdobyte informacje
moéwig.

Z punktu widzenia demona
—on réwniez moze mie¢ rdz-
ne do§wiadczenia z ostatnie-
go pobytu na ziemi. Moze
mieé stare porachunki z po-
gromcg demonéw; nieukoni-
czone zadanie, w ktérym
przeszkodzita zuchwata dru-
zyna; wrogiego demona,

z ktérym rywalizuje.
W systemach RPG, w kt6-
rych mamy do czynienia AP

z hierarchig demondw, bar-

dzo wazne bedzie ustalenie
rangi naszego demona. Ma
to znaczenie o tyle, ze potez-
niejszy demon, czyli zajmujg-
cy wyzszy szczebel w drabinie
ma przywilej rzadzenia demo-
nami nizszych szczebli i be-
dzie si¢ wystugiwat stabszy-
mi, jemu podwladnymi, kto-
re z kolei mogg postuzy¢ si¢

jeszcze stabszymi (o ile takie s3) albo bedg
zmuszone wypelni¢ wole swego pana.

Kazdy demon ma wrogéw — im wyzszy
stopiefi w hierarchii zajmuje, tym ma ich
wiecej — ale tylko nieliczni z nich mogg sta-
nowi¢ dla niego jakie§ zagrozenie. Znajda sig
takze sprzymierzeficy, ktérych z demonem
bardziej wigze wspdlny interes niz sympatia
— dwa nienawidzace si¢ demony moga zje-
dnoczy¢ swoje sity, aby pokonaé trzeciego,
zagrazajacego im obu.

Okre§lenie przeszio$ci demona okaze sie
niezwykle pomocne przy tworzeniu psychi-
ki demona. Jeden moze by¢ chytry i przebie-
gly, umiejetnie wykorzystujacy przeciw lu-
dziom swoje zdolno§ci, inny dos¢ tepy, za-
tatwiajacy sprawy ,,sitowo”. W odréznieniu
od ludzi, kt6rzy szukajg celu w zyciu, demo-
ny maja je bardzo $ciéle okre§lone. Tre$¢ ich
czynéw jest podyktowana przez cel, jaki
wyznaczajg im bogowie, ich stwércy. De-
mony sg wyzute z wszelkich watpliwoSci.
Tym, ktérym maja pomdc, pomoga, a tych,
ktérych majg zniszczy¢€, zniszcza. Mozna je
powstrzyma¢é jedynie przez ich catkowita
zagtade. Nawet je§li demon zostanie wype-
dzony ze §wiata materialnego, powrdéci ze
zdwojong sita, aby dokoriczyé swojego dzie-
ta i zemsci¢ si¢ za upokorzenie. One nigdy
nie wybaczaja.

Kazdy z demonéw ma swoja pigte Achil-
lesa, staby punkt — najczgsciej taki sam jak
boga, ktory je stworzytl. Na przyktad: sym-
bole, artefakty i modlitwy przeciwnego bo-
ga, rytualty niszczace, §wiatto (w przypadku

demondéw zla) czy ciemno§é
(w przypadku demondéw dobra)

itp. Te, ktére zostalty wypedzone
z naszego Swiata, zawsze si¢ cze-

goé obawiajq. Jest to zazwyczaj
osoba i przedmiot, ktére bez-
posrednio przyczynily si¢ do
ich wypedzenia.

Zdolnoéci jakie demon po-
siada majg olbrzymi wplyw na
jego umysl i postgpowanie.

‘W planach demona zostang one
w pelni wykorzystane. Inteli-
gencja demondéw zalezy od
boga, ktdry je stworzyl, nieje-
dnokrotnie jednak przewyz-
sza ludzkg. Te, kt6re majg za
zadanie wykonaé co§ bardzo
szybko, nie bedg zbyt inteli-
gentne, za to niesamowicie
silne. Zadania nie wymagaja-
ce czasu powierzone zostajg §
inteligentniejszym czartom,
ktdére, posiadajagc umysty
przewrotne i bystre, potrafig
osiagnaé cel, nie zdradzajac
swojej prawdziwej istoty.

Teraz trzeba okre§lié, jak de-
mon bedzie wygladat. Wyglad
demona zalezy przede wszy-
stkim od charakteru jego stwdr-
cy i od zadania, do jakiego be
dzie zgodnie z jego zamystem
przeznaczony. Kazdy z bogdw |
posiada swdj ziemski wizeru-
nek — jeden moze wygladaé-

jak staruszek, inny

jak straszliwie znie-
ksztalcona bestia.
Kazdy demon ma

w swoim wygladzie

co§ z obrazu swego
boga — moga to by¢
rysy twarzy, ksztalt no-

sa, oczu, sylwetka czy
tez cala jego postaé.
Moze takze przybraé
postaé zwierzgcia przy-
pisanego swemu bogu.
Drugim kryterium wy-
gladu jest postawione de-
monowi zadanie. Jezeli
ma ono mieé charakter
,siftowy”, demon przybie-
rze posta¢ masywng i po-
tezng, podczas gdy zada-
nie wymagajace sprytu
uczyni z niego istote nie-
pozorng i gibka. To, czy
demon bedzie przypomi-
nat przyjaznego i mitego
dziadka, czy przerazajacy
besti¢ z gorejacymi §lepia-
mi, zalezy tylko od ciebie,
araczej od roli, jaka mu wy-
znaczysz W przygodzie.
Grunt, by nie popelni¢ biedu

~ ~T——= ci¢zkiego kalibru, typu: wy-

stania  olbrzymiego,




muskularnego demo-
na tylko po to, aby
przeprowadzil staru-
szke przez ulice — po
pierwsze biedna bab-
cia ,wykituje” na
sam jego widok,
a po drugie jej bie-
dne, stare kosci
z pewno§cig nie wy-
trzymaja jego uscisku.
Zwrd€ uwage, ze
cialo demona nie
musi by¢ stworzone
z solidnej materii,
moze to byé twdr
w formie chmury,
rozpltywajacej si¢
masy czy plonacej
postaci.
Do stworzenia
ogblnego wizerun-
ku demona brakuje
jeszcze okreslenia
jego zdolnoécei, da-
réw boskich. Wtas-
nie te atrybuty spra-
wiajg, ze ludzie na
sam widok demona
uciekaja, gdzie
pieprz rosnie. De-
moniczne umieje-
tnoéci, niektdrzy
nazywaé je moga
magia demondw, posiada
kazdy demon, a im jest on
potgzniejszy, tym wigksze ma
“mozliwo$ci. Dzieki nim de-
mon potrafi: rzucaé czary, ziaé
ogniem, opetaé czlowieka, ma-
terializowa¢ si¢ i demateriali-
zowaé, czytaé w myS§lach,
zmienia¢ ciato, wptywa¢ na sny
ludzkie i wiele innych. Wszel-
kie zdolno$ci nadane mu sg
przez jego boga w formie da-
réw, ktdrych liczba lub sita mo-
ze zostaé zwickszona za szcze-
gélne zashugi.
Wszystko co podatem powyzej
powiniene§ wzigé pod uwage,
wymyS§lajagc swojego demona.
W wypadku, gdy korzystasz z go-
towych typéw demondw, zawar-
tych w systemie RPG, powyzsze
informacje pomoga Ci wybra¢ od-
powiedniego, najlepiej pasujacego
do zadania, ktére mu powierzyles.
W tym momencie Twdj demon
powinien by¢ juz gotowy. Moze-
my wiec przej§¢ do sedna i Zajaé
sie drugim aspektem sprawy, zwig-
zanym z obecnoscig nadprzyrodzo-
nych istot w przygodach — czyli jak
gra¢ demonem.
Najpierw o sposobie my$lenia
demonéw. Zacznijmy od stosunku
demondéw do ludzi. Ich poszcze-
g6lni przedstawiciele moga
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réznie podchodzi¢ do tej sprawy. Wszystkie
bez wyjatku uwazaja ludzi za co§ ,,gorszego”
od siebie, jesteSmy dla nich tym, czym dla
nas s3 mrowki. Jedne uwazaja nas za obrzy-
dliwe, pelzajace robactwo, kidre nalezy nisz-
czyé, inne za bezmyS$lng szaraficze, ktdrg
mozna w tatwy sposéb sterowaé. Sg tez ta-
kie, ktére wiedzg, ze istniejemy, ale nie chcg
nas widzie¢, bo si¢ brzydza. Tylko niektdre
uwielbiajg nasze towarzystwo, z upodoba-
niem przypatrujac si¢ naszym poczynaniom,
che¢tnie poruszajac si¢ w naszym §wiecie.
Przez demony zta czlowiek jest postrzegany
wiasnie jak bezmyS§lny robak, ktérego albo
nalezy zniszczy¢, albo wykorzystaé do wias-
nych celéw. Neutralne demony z reguty ig-
norujg nas i brzydzg si¢ nami. Natomiast do-
bre uwielbiaja nas obserwowac.

Cel nadany demonowi przez jego boga
jest gtéwng tredcig jego mysli. Ludzkie po-
zadanie, potrzeba bycia kochanym i uwiel-
bianym, gléd wiedzy i dokonania czego$ — to
wszystko jest niczym w poréwnaniu z zadza
realizacji celu, jakg przepetniony jest umyst
kazdego demona. To co$§ wigcej niz obled
czy fanatyzm. Ponad cel demon stawia jedy-
nie absolutng lojalno§¢ wobec swego boga.
Wszystkie jego dazenia s3 dla boga i przez
boga. Demon z rozkoszg chcialby sie caty
spali¢ w ogniu swego stworcy, doznajac naj-
wickszego zaszczytu stania si¢ na powrdt je-
go czastka.

Oczywiécie demony innych bogéw uwa-
zane sg za wrogéw, chyba ze bogéw tych

wigzg jakies wzajemne sto-
sunki przyjazni. Demony
traktujg si¢ nawzajem tak, jak
my innych ludzi.

Teraz kilka rad — jak od-
grywaé rolg¢ demona

w zaleznosci od sytuaciji.

INTRYGA

Knujace intrygi demony
przybierajg zazwyczaj po-
sta¢ czlowieka, elfa, kras-
noluda lub innej inteli-
gentnej istoty. Wyglad
zamoznego mezczyzny
w §rednim wieku po-
zwoli mu sig stopié
z ttumem ludzi. Posia-
dajac urok osobisty
i wiecznie pelng kieszert
pieni¢dzy moze w zasa-
dzie zrobi¢ wszystko.
Dobrym sposobem jest
przybranie postaci lub
opgtanie kogo$ znaczne-
g0 np.: nastegpey. tronu
czy szefa tajnej organiza-
cji. Zajgcie miejsca praw-

* dziwej osoby to zaledwie
jedno morderstwo z ewen-
tualng konsumpcjg
zwlok lub ich ukry-
ciem, co dla demona

jest drobnostka. Teraz demon bg-
dzie mégt rozpoczaé swoje intrygi.
Skorumpowanie wyzszych urzedni-
kow, zaproponowanie im bogactwa
iwladzy — to poczatek zabawy. Stwo-
rzenie tajnej sekty, wyznajgcej boga
demona, ukryta §wiatynia, gdzie odby- *
waé si¢ bedg krwawe rytualy, bedzie
tym, czego demon pozada — w ten spo-
s6b zyskuje dla swego boga kolejnych
wyznawcOw, wzmacniajgc jego sile,
a sobie zapewniajgc taske stworcy.
Oczywiscie czart bedzie dazyt do roz-
szerzania swojego wplywu na coraz wig-
kszym terenie, az w koficu zapragnie, by .
caty §wiat wyznawal jego boga — na og6t |
koriczy si¢ to przygotowaniami do otwo-
rzenia wrét, prowadzacych bezposrednio
do boskiej siedziby, skad jego pan bedzie
mogl nadejs¢, by wehtonaé wszystko.
Przedstawiciele tej grupy sg bardzo in-
teligentni. Posiadajg zdolno§ci orator-
skie, aktorskie, umiejetnos¢ perswazji,
ope¢tania, talent wyjatkowego sprytu
i dyplomacji. Umiej¢tnos¢ manipulowa-
nia ludZmi maja opanowanga do perfek-
cji. W rozmowach ze Smiertelnikami sg
wyjatkowo przebiegli. W zaleznosci od
sytuacji mogg udawaé zdecydowanego
i madrego lub nawet glupszego, niz ich
rozméwea. Panuja wspaniale nad emocja-
mi, zarazem potrafig je doskonale udawac.
Tylko uwazni i wezeSniej uprzedzeni mo-
g4 zauwazy¢ co§ niezwyktego w zacho-
waniu osoby, pod ktdéra nkrywa sie




demon. Ich plany sa szczegGtowe i do-
brze pomys§lane, jedynie przypadkowa
druzyna $miatkéw, wiedziona przezna-
czeniem gry, moze pokrzyzowaé. mi-
sternie uknute plany.

WALKA

Bardzo wazng i wymagajaca od-
powiedniego przygotowania sceng
jest walka z demonem. Moze do niej
dojs¢, gdy zdemaskowany i przypar-
ty do muru demon odkrywa swoje
karty, badz tez zjawia sig, by zlikwi-
dowa¢ natretng druzyne. Tak czy
L inaczej, te sceng nalezy rozegra¢
w wyjatkowy sposdb.
Przygotuj si¢ do szybkiego roze-
. grania walki. Rozrysuj na kartce
w kratke plan sytuacyjny — pamig-
taj o zaznaczeniu skali, w ten spo-
s6b tatwo bedziesz m6gt okreslaé
odlegtosci. Warto zaopatrzy¢ si¢
w figurki postaci graczy i samego
' demona — to naprawde utatwia wy-
obrazenie sytuacji w przestrzeni.
Weczeéniej przeanalizuj r6z-
ne warianty rozgrywki, usta-
lajac w jaki spos6b demon be-
dzie reagowal. Pamietaj, ze
jest on inteligentniejszy od lu-
dzi i powinien wykazywac to
w walce. Nie mozesz zostaé
zaskoczony przez graczy. Pa-
mi¢taj, ze tak inteligentme isto-
y potrafia btyskawicznie prze-
analizowa¢ sytuacje¢ i okresli¢
najbardziej dla nich optymalny
wariant. Odpowiednie wykorzy-
stanie demonicznych zdolnoéci
to element, ktéry musisz zna¢ na
pamigé.
Dramatyzm sceny mozna 0sig-
gnaé na kilka sposobéw. Zaktada-
jac, ze walka z demonem nie odby-
wa si¢ na co dziefi, musisz przepro-
wadzi¢ jg tak, by gracze zapamieta-
li ja sobie na diugo.
Musisz mieé przygotowane opisy
otoczenia, samego demona, zapa-
chu docierajacego do nozdrzy po-
staci, dZwiekdw, powiewu powie-
trza, zmian temperatury (ksiazki sg
dobrg skarbnica opiséw). Opisy
wewnetrznych odczué i my§li po-
szczegblnych graczy powinny
~ wspaniale ubarwié i przyblizy¢ at-
mosfere walki — zwlaszcza, gdy
demon przeprowadza atak my$lowy
na jednego badZz kilku bohateréw.
W ten spos6b walka zyskuje drugg
plaszczyzne — psychiczng, niezwykle
wazng W Storytellingu.
Zauwaz, do jak rozpaczliwych scen
moze dojéé, gdy do komnaty z demonem

umyslowym w niemowlaki (byli zbyt stabi
psychicznie, by oprze¢ si¢ sile my§li demo-
na), a na placu boju zostaje tylko staby fi-
zycznie czarodziej. :

Jezeli walka zakoficzy si¢ zabiciem demo-
na, a mniej niz potowa druzyny padnie, to al-
bo demon byt za staby, albo Ty zbyt taska-
wy. Szanse druzyny na wygrang powinny
byé zalezne od iloci zebranych informacji
na temat demona — jego stabych stron i sku-
tecznego sposobu na jego pokonanie. Im
tych informacji jest mniej, tym mniejsze
szanse powiniene§ da¢ druzynie — juz nie ty-
le na wygrana, co na przezycie.

Demony przyparte do muru, ktdre zostaty
zmuszone do walki, nie muszg posiadaé cech
wojownika — jezeli zajdzie taka potrzeba, nie
omieszkajg si¢ uciec z pola walki, ewakuu-
jac do swojego §wiata. Mogg prébowa¢ za-
straszy¢ napastnik6w, uzywajac swoich zdol-
nosci. Ostrzezenia wydawane grubym, demo-
nicznym glosem, np.: ,Jezeli zaraz nedzne
robaki ludzkie sobie stad nie p6jda, to ja, isto-
ta wyzsza, bede musiat przyzwa¢ swoich wy-
glodniatych pomocnikéw, ktdrzy uwielbiajg
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§wieze ludzkie migso”. Tego typu wypowie-
dzi musisz przygotowa¢ sobie wczesniej, aby
byly one na tyle sprytne, by zasia¢ w gra-
czach niepewno$¢ — a moze faktycznie we-
zwie swoich pomocnikéw?

Te z demondw, ktdre przybyly wiasnie po
to, aby walczy¢ i siaé zniszczenie, nie po-

e -

muskularne ciala, straszliwy
wyglad z atrybutami potegi bo-
skiej — nastawione beda na za-
straszenie przeciwnika i blyska-
wiczne jego zniszczenie. Wyglad,
przerazliwe odglosy, dymy,
§wiatta, smrdd, skoki tempe-
ratury - to tricki przez nie sto-
sowane.

Nastr6j mozna stworzy¢ tak-
ze poprzez odpowiednio dobra-
ne ofwietlenie w pokoju,
w ktérym gracie — np.: przy-
gaszone S§wiatta, palgce sig
$wiece. Wazne jest tez wyko-
rzystanie muzyki. Nie jest to
proste, ale warto sprébowa¢
— efekt osiagniety w ten spo-
s6b moze daé niezapomniane
przezycia. Osobiscie polecam
$ciezki dzwigkowe ktéregos
z ostatnich horroréw.

SEN

Zdarza si¢, ze w snach
otrzymujemy wizje proro-
cze, kt6re pdzniej si¢ spraw-
dzajg. W ten sposéb moga
byé przekazywane przez de-
mony wiadomo$ci o tym,
co si¢ zdarzy. To mogg
byé ostrzezenia przed ka
taklizmem, ale tez zwo- .
dnicze obrazy, ktére pod
syla sprytny czart. Obraz *
miejsca, uczucie z nim
zwigzane, postacie — to
wszystko moze postuzy¢
demonowi do stworzenia
przekazu dla S$piagcych
086b. Jest to dosyé dobry
sposéb, by zebraé druzyne,
sktadajacq si¢ z osdb, kto-
rym $nito si¢ to samo miej-
sce. Teraz si¢ spotkali i przy-

goda si¢ zaczyna... ¢

Przestanie zawarte we $nie

powinno byé zawoalowane
tak, aby dotarcie do whasciwe-
g0 jego znaczenia wymagato
troche pomySlunku. Zaréwno
ostrzezenia, jak i natarczywe
koszmary moga spedzaé sen
z powiek — moze to prowadzi¢
do nerwic, zmiany charakteru,
anawet do opgtania.

Samotna walka o dusze z de-
monem majagcym swobodny dostep
do snéw jest z gory skazana na
przegrana. By¢ moze kilka os6b be-
dzie uczestniczylo w tym samym
$nie jednocze$nie — czyz nie jest to
pomyst na oddzielng przygode?

W scenach snéw nalezy zwrdcié
uwage na kondycje psychiczng biorg-
cych w niej udziat bohateréw — czego
si¢ boja, jakie majg marzenia, jaka jest
ich przeszto$¢, na ile s3 odporni

wpada pieciu poteznych rycerzy i jeden

przestang tak tatwo, dopdki nie osiagng swe-
mag. Tamtych pigciu w zbrojach, z ta-

go celu — chyba ze wcze$niej kto§ je znisz-
czy. Demony z tej grupy posiada¢ beda zdol-
nosci wojownicze, czary ofensywne, potezne
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Podczas tego etapu opisy powin-
ny sprowadzaé si¢ do tego, co czujg
i my§la bohaterowie, jak reaguja itp.

Trzecim etapem jest zawarcie umo-
wy i odegnanie. Gdy demon zostanie
opanowany, pozomie ztagodnieje
i bedzie mozna z nim zacza¢ r0z-
mowe. Moze odbywaé si¢ W spp-
sGb normalny, przy uzyciu siow,
lub telepatycznie. Demon bgdzie
miat straszliwie ochryply i tubalny
glos, jak gdyby dochodzacy z za-
Swiatow. Zdania wypowiadanc przcz
niego beda zdecydowane, lakonicz-
ne, pozbawione jakiejkolwiek tresci
emocjonalnej. W migdzyczasie je-
go wzrok bedzie btadzit wokét,
w poszukiwaniu szansy ucieczki.
Demon bedzie si¢ starat odwréeié
uwage rozméwey tak, by méc za-
atakowaé — uzyj w tym celu de-

monicznych zdolnoéci. Za wszel- |

ka cen¢ bedzie cheiat pozna¢ za-
miary przyzywajacego i w razie,
gdyby odkryl, ze ma zostal
zniszczony, zrobi wszystko co

w jego mocy, by zniknaé ze Swia-

ta materialnego.

Zawarcie umowy z demonem
jest trudng sceng, gdyz wymagac

psychicznie. Demon posiadajgcy
umiejetno§é wchodzenia do snéw
Iludzi bedzie mogt wyczyniaé rézne
rzeczy z ich umystami, poczynajac
od ich catkowitego zniszczenia,
a skoficzywszy na przyniesieniu
ulgi i cudownie uzdrawiajacego
* odpoczynku. Demony zla z upo-
dobaniem rozpoczynaja opgtanie
czlowieka od ,przygotowania
gruntu” poprzez sterowane kosz-
mary senne. Gdy cztowiek sam juz
nie wie, co jest snem a co jawa,
demon bez oporéw przejmuje je-
go umyst. Demony dobra najczg-
§ciej wiasnie we $nie przynosza
blogostawieristwo i przekaz od
. boga — wskazéwke, ostrzezenie,

. misje do wykonania.

ksztattach, my§li §ciskajace gardio i zmu-
szajgce serce do szalonego galopu, po-
dmuch wiatru, dziwne dzwieki:.. Wszy-
stkie te zjawiska powinny osiggna¢ apoge-
um w momencie pojawienia si¢ demona.
Przerazajacy i potgzny ryk, polaczony
z opisem wylaniajgcej sie postaci, powi-
nien zmusi¢ przyzywajacych demona
émiatkéw do zaangazowania calej ich sity
woli w opanowanie strachu’— tylko silne
jednostki przezwycigza swéj lek.

Teraz wlaénie nadeszta chwila, by przy-
zywajacy zapanowat nad demonem. Jeze-
li tego nie zrobi, demon zniszczy jego
i tych, ktérzy znajda si¢ w poblizu, czy
stang mu na drodze — w tym wypadku od
razu mozemy przej§¢ do walki.

Préba zapanowania nad demonem jest
swoistym pojedynkiem umystow. Czlowiek
PRZYZWANIE wpatrujgc si¢ w demona musi za pomocg

Scena najbardziej ma-
lownicza, ktérej dobre
odegranie zachwyci gra-
czy. Wazna tu jest dobra

znajomo§¢ zasad systemu
RPG, w ktérym ma byé
rozgrywana. Z pewnoscia
znajdziecie W nim opis

ceremonii przyzywajacej
demona, co§ na temat
y ofiary, przedmiotéw ry-
tualnych, o§wietlenia — te
rzeczy muszg pozostat
nie zmienione, zgodne

bedzie przygotowania odpowie-
dnich wybiegéw, za pomoca
ktérych demon wykorzystuje
gtupote, naiwno$§¢ i nieuwage
czlowieka. Niejasno postawione
warunki umowy, nieokre$lony

czas wykonania zadania, ukryte
miedzy wierszami podteksty — to
wszystko mozna wykorzysta¢, ni-
czym niektdre ze sztuczek prawni-
czych. Jedna z klasycznych obietnic
tego typu mowi o: przyniesieniu su-
my pieniedzy, potrzebnej do przezy-
cia reszty swoich dni (demon nic nie
przyniesie, gdyz w tym samym mo-
mencie zabije nieszczeénika, koriczac
tym samym jego zywot na Ziemi).
Pamietaj, ze demon jest inteligen-
tniejszy od czlowieka i za kazdym ra-
zem bedzie cheiat go oszukaé, poda-
jac pozornie korzystne warunki umo-
wy. Po przypieczgtowaniu umowy
demon musi zostaé odestany przez -
przyzywajacego. Jezeli to nie zostanie
zrobione, zniknie sam. Bedzie to
oczywiscie tylko wybieg. Demon po
prostu zniknie i wyczeka na odpowie-
dni moment do ataku.
Wszystko co napisalem powyzej
jest tylko ,,czubkiem gory lodowej”
i aby wyczerpaé temat musiatbym na-
pisaé¢ podrecznik co najmniej tak gru-
by jak cata ,Magia i Miecz”. Mam na-
dzieje, ze tych pare rad pomoze Wam
stworzy¢ wiasne ciekawe demony, kt6-
_re pozwola rozegraé nowe, wspaniate
przygody, a graczom zapewnig nieza-
pomniane przezycia. Zycz¢ mocnych
wrazefi i udanych sesji.

z systemem. Mozemy jed-
nak urozmaici¢ calg at-

. mosfere towarzyszgcg na-

dejéciu demona. Dla uta-
twienia ‘ceremoni¢ przywo-

“Yania (opis przybycia czar-

ta) podzielilem na trzy fazy.
Pierwsza faza to samo
odprawienie rytuatu i ocze-

kiwanie na nadejécie. OS-

| wietlenie, przygaszone §wia-
tta, ptonace §wiece, cicha
i miarowa muzyka nadadza
tej sytuacji atmosfere tajemni- =
czosci i grozy. Opisuj powoli z
i ostroznie kazdy element ry-
tuahy, to, jakie uczucia kigbia
sie w umyslach bohateréw. Jezeli
w pewnym momencie ktos nie wytrzy-
ma nerwowo i ucieknie, mozesz sobie
pogratulowaé. Po zakoficzonej operacji
przyzwania odczekaj chwilg, przedtuza-
. jac rosnace w ten sposob napigcie. Do-
" piero, gdy nastapi cisza, mozesz przej§¢
do kolejnego etapu.

Druga faza jest moment nadejécia de-
mona. Ciszg przerwie najpierw cichy, nie-
pokojacy odglos, ktérego sila zacznie
z kazda chwilg narastaé; towarzyszy¢ te-
mu moga inne nasilajace si¢ zjawiska, jak:
wydobywajacy si¢ z miejsca przyzwania

dym, dziwne §wiatla, odrazajacy zapach,
niepokojace cienie o zlowrogich

stéw i my§li nakaza¢ mu pelne postuszeri-
stwo i podporzadkowanie swoim rozka-
zom. Demon bedzie probowat odbi¢ te my-
§li i to samo nakazaé czlowiekowi. Tylko
silne przekonanie i ogromna sita woli po-
zwoli czarodziejowi zwycigzy¢. Demon
atakuje umyst ludzki poprzez wizje obietnic
osiggniecia btogosci i szezgéeia, czyli wy-
obrazenia warto$ci doczesnych, skryte ma-
1zenia badZ obrazy przedstawiajgce najgieb-
sze leki i obawy — ich zadaniem jest osla-
bienie woli przyzywajacego. Tylko ten, ktS-
ry oprze si¢ tej iluzji, przetrwa atak. Demon
ugnie si¢ pod rozkazami zdecydowanymi,
wydawanymi mu w imieniu silnej zbioro-
wosci ludzkiej, wiary czy idei.
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oblubienice demonodiv

Niniejszy artykut pisatem w oparciu
o dawng — p6Zno Sredniowieczng i no-
wozytna literature, dotyczaca przesla-
dowan i proceséw czarownic (Malleus
Maleficarum, Czarownica Powotana
itp.). Poglady wyrazone w moim szki-
cu odzwierciedlaja przekonania twér-
cow wymienionych wyzej dziel, a nie
poglady redakcji i autora. Moim zamia-
rem nie jest obrazanie niczyich uczué
ani przekonaf, lecz tylko przedstawie-
nie czarownic takimi, jakimi byty na-
prawde.

I. PAKT

Kazda kobieta nosi w sobie nasienie
ciemnosci. Nosi, bo jest wielka kusiciel-
ka, bo jest pigkna, a w jej duszy tkwi
sktonno$¢ ku naturze i ku poznawaniu
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tajemnic. Niewiasta — opiekunka rodzi-
ny dajaca zycie i mito$¢ jest zawsze od-
mienna od m¢zczyzny. Bardziej czuta
i delikatna, inaczej patrzy na Swiat
1 przyrode, inaczej tez je rozumie. I dla-
tego moze zostaé czarownica. Dlatego
moze wkroczyé w krag mrocznych ta-
Jemnic, zyska¢ moc i zadziwiajace in-
nych umiejetnosci. Moze, jesli zbuntuje
si¢ przeciwko $wiatu i sprébuje narzuci¢
mu wlasng wolg, jesli sprébuje by¢ isto-
ta niezalezng od wszelkiej wladzy i sity.

Na $wiecie istniato wiele rodzajéw
czarownic i czarodziejek. Byty wielkie,
potezne, przewyzszajace mezczyzn —

"magdéw swoja moca i umiejetnosciami,

jak Morgan Czarodziejka, czy Nimia
Pani Jeziora ze Swiata legend arturian-
skich. Ale s tez czarownice mniej po-
tezne od nich; te, ktére zyja posréd lu-
dzi, w wioskach, mia-
stach, pomagajac albo
szkodzac innym, czy-
nig¢c dobro lub zlo
w zaleznosci od swych
upodoban. Sg tez jak-
by pét-czarownice,
czyli kobiety, ktére na
codziefi nie maja do
czynienia z magia
i czarami, a jednak
znajg wiele zakleé
i magicznych sztuk;
uzywaja ich czasami,
by chroni¢ i zapewnié
dostatek swojej rodzi-
nie. P6t-czarownice,
traktowane przez sady
réwnie okrutnie, jak
prawdziwe wiedZmy.
To wiasnie nimi
wszystkimi bede sie
zajmowal. Znanymi
wiedZmami, babami,
czy worozychami,
a takze tymi, ktére za-
ledwie posmakowaty
czarnoksieskiego rze-
miosta. Tymi, ktére
zyja obok ludzi, oto-
czone wrogoscia, le-
kiem, ale takze -
wdzigczno$eia i po-
wazaniem. Czarowni-
cami, ktére sg wielki-
mi buntowniczkami.
Bo zawsze burzg

porzadek §wiata ludzi, zyja jakby na
uboczu i nie cheg przestrzegaé zadnych
praw, ani wyznawac jakiejkolwiek reli-
gii. Zamiast tego wola kroczyé wiasng
droga, korzystajac czgsto z pomocy dia-
bta, demonéw czy innych przedstawi-
cieli sit ciemnosci.

Czarownice zawsze byly kobietami.
Nie nalezy si¢ temu dziwié. Jak juz
wspominatem, niewiasta skianiata si¢
ku zlu i ciemnosci. Jest bardziej chwiej-
na moralnie od mezczyzny, nie odréz-
nia dobra od zta, ma tez w sobie wielkg
zmystowo$¢. To wiasnie kobiete okre-
Slano zawsze jako wielka kusicielke,
naklaniajagca mezczyzn do grzechu.
I zwykle niewiasta — stabsza, czgsto
okrutnie traktowana — nosi w sobie za-
rzewie buntu przeciwko §wiatu. A bunt
przerodzi¢ si¢ moze w pakt z sitami
ciemnosci, zejScie na wlasng droge cno-
ty i wystepku — pozostanie czarownicg.
Przyczyng tego moze by¢ krzywda, bo
czymze broni¢ si¢ moze przed §wia-
tem staba, mata kobieta? Tylko czarami
i sitg swojej mocy. Kobiety maja ku jej
posiadaniu takze wiele innych predy-
spozycji. Zwykle to one zajmuja sig le-
czeniem w rodzinie, zbieraja ziota, ma-
Jja wigc kontakt z natura i jej tajemnymi
mocami — mocami, ktére wykorzysty-
wane sg przez wiedZmy.

Niewiasta moze zostaé czarownicg
na kilka sposobéw. Najczesciej — jako
ze wigkszos¢ przedstawicielek profes;ji,
o ktérej piszg, stuzy demonowi ciem-
nosci, ktéry w chrzescijanstwie nosi
miano szatana — do poswigcenia sig¢
czarom namawiat je sam przedstawi-
ciel ztych sit — diabet, czyli czart. Uka-
zywat si¢ on upatrzonej kobiecie w po-
staci mtodego, przystojnego mezczy-
zny. Wzbudzal w niewieécie pozada-
nie, przyciagat ku sobie jej serce i ku-
sil... Proponowat pakt. Trudno byto mu
si¢ oprze¢. Dawal pocieche w nieszcze-
Sciu, ktdrej nie byt w stanie udzielié
Bég albo bogowie, w ubdstwie — ofia-
rowywat wsparcie. W nieszczg§liwej
mitoSci — uczucia ukochanej osoby.
A jesli udato mu si¢ uczynié kobiete
powolng sobie, niewiasta sklaniata ku
niemu serce, oddawala si¢ demonowi
cielesnie, a potem zawiazywala pakt,
W zamian za dusze dostawata od swe-
g0 pana czarodziejskg moc. Byla tez
pod jego opieka — demon chronit ja
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przed chorobami, czynit nieczulg na
bél. Ale diabet nigdy nie byt w stanie
wymusié¢ na kims$ sitg oddania duszy
i ciala, Mégt tylko obiecywac, rozta-
czaé wizje. Ta, ktéra zostawala czarow-
nica, zgadzala si¢ na pakt z czartem do-
browolnie, z wlasnej i nieprzymuszone;j
woli, buntujac sie przeciwko $wiatu
i niesprawiedliwosci. Tylko demon
mégt zapewnié jej choéby namiastke
wolnoéci na tym $wiecie.

Jesli kobieta zdecydowata sig juz za-
wrzeé pakt, odrzucata swoja poprzednia
wiare w Boga, deptata $wigte symbole
i zostawala ochrzczona przez demona.
Potem ktaniala si¢ tylem swojemu no-
wemu panu, calowata go i przysiggala,
iz odtad bedzie wiernie mu stuzy¢. Tyl-
ko stuzyé, bo zwykle czarownice, ina-
czej niz wielcy czarnoksi¢znicy, nie
mialy nigdy sit, aby zmusi¢ Szatana do
uleglosdci i postuszenistwa. One byly za-
wsze zaledwie jego niewolnicami. Ten
stan potwierdzata jeszcze jedna, osta-
tnia ceremonia przy zawieraniu paktu
z czartem. Demon pozostawiat na cia-
tach czarownic swdj diabelski stygmat.
Byto to nieczute na bol' miejsce, sina
lub niewidzialna plamka, zwykle sta-
rannie ukryta we wlosach, pod pacha
lub na wewnetrznej stronie ud kobiety.
Gdy to zostato dokonane, czarownica
stawata sig juz catkowicie ulegla swe-
mu panu. Ulega, a jednak w swym
przekonaniu bardziej wolna niz reszta
ludzi.

Nie wszystkie kobiety w tak péZnym
wieku zawieraly pakt z demonem, sta-
jac sig czarownicami. Byty i takie, kt6-
re juz od dziecka przeznaczano do in-
nych celéw, niz rodzenie dzieci i stuze-
nie mezowi, a stanowity je zwykle cor-
ki i uczennice czarownic. Zaraz po uro-
dzeniu badz w mtodym wieku ofiaro-
wywano je szatanowi. Prawde mowigc,
czarownicg mogta zosta¢ kazda kobie-
ta — §wiadomie lub nie. Jezeli nawet nie
uprawiata magii, a miata wérdd ludzi
zt3 opinig¢, mogla fatwo by¢ poméwio-
na o uprawianie czarnej magii. Z kolei,
je$li na tozu tortur przypiekano praw-
dziwa czarownice, ta mogta wymieni¢
jako swoja wspélniczke nawet zupetnie
niewinng kobiete. W dawnych czasach
znano zatem dwa rodzaje czarownic:
czarownice pomdwione, o ktérych kra-
zyla opinia, ze parajg si¢ czarostwem
i czarownice powolane — takie, ktérych
imie padato z ust innej, torturowanej
wiedZmy jako wspolmczkl demona.

Zrédto mocy czarownic stanowit za-
wsze diabel, reprezentujacy tajemne si-
ty natury. Demon byt dla wiedZmy pa-
nem, partnerem w dokonywaniu ciem-
nych dziet, a takze jej kochankiem. Ma-
gia, ktérg dawat swoim stugom, nie za-
liczata sie wszakze do magii wysokiej —
mocy wielkich alchemikéw, nekroman-
téw czy magéw. To byta magia niska,
ludowa — opierajaca si¢ na urokach, na
tajemnych sitach roélin i zwierzat,
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ziotach i wrézbiarstwie. A takze na zy-
wiotach i zywiotakach, czyli ,,elemen-
talach“ natury. Mogta ona by¢ niszczy-
cielska — sprowadzaé na ludzi choroby,
nieszczescia, kleski nieurodzaju — prak-
tyki te okreslano mianem ,,maleficium®
- czarostwa. Odwrotnie — magia cza-
rownic mogta takze leczyé, pomagaé,
dawaé nadzieje i koi¢ bdl, ale tego nie
dostrzegali zwykle wrogowie i przesla-
dowcy czarownic.

Il. CZAROSTWO

Czarownice wygladaty bardzo réz-
nie. Te, ktére zyly poza ludzkimi sady-
bami, czestokro¢ odziewaly si¢ w zno-
szone, porwane tachmany. Te, ktére
mieszkaty w miastach czy na wsiach —
mialy mez6w i dzieci, mogly w niczym
nie odrézniaé sie od uczciwych wies-
niaczek czy mieszczek. Do$¢ podobnie
byto takze z ich wiekiem. Najczgsciej
czarownice bywaly stare. Starsze kobie-
ty pasowaly idealnie do obrazu wiedz-
my. Zwykle wiekowi ludzie zachowuja
si¢ dziwnie, maja swoje przyzwyczaje-
nia czy przesady. Ale co najmniej poto-
we wszystkich czarownic stanowity

bardzo miode kobiety. Mtode i pigkne,
a ich uroda zwykle miata w sobie co$
diabolicznego, nadnaturalnego. Zreszta
ktéra z parajgcych sig czarostwem nie-
wiast nie znata przywracajacych pigkno
zi61, czaréw i eliksiréw... Stad tadna,
budzgca pozadanie mezczyzn kobieta
mogla byé niepokojacym sygnatem dla
duchowych straznikéw ludzkich su-
miefl, Wiele niewinnych dziewczyn po-
szto na stos dlatego, ze wydawaty si¢
zbyt tadne, zbyt ponetne, aby mogli je
zaakceptowa¢ ludzie, ktérym wydawa-
to sig, Ze takg urod¢ mozna zawdzig-
czaé tylko demonom.

Czarownice czesto wiodty samotny
tryb zycia. Trudno si¢ temu dziwi,
skoro zostawaty nimi zwykle panny lub
wdowy. Samotno$¢ sprzyjata uprawia-
niu magii. Osobowo$¢ czarownic takze
nie dawata okazji do zblizenia si¢
z ludZzmi. WiedZmy bywaty zltosliwe,

zrzedliwe, kiétliwe, sktonne do konflik-

téw. Nie przestgpowaty progéw Swig-
tyAi, przeklinaty, czasami mamrotaty
co$ pod nosem. Chodzity zwykle zgar-
bione, przemykaty si¢ pod $cianami do-
moéw §cigane wyzwiskami dzieciarni,
przeklefistwami dorostych, obrzucane
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kamieniami. Mtode czarownice, z racji
urody, oskarzano czesto o rozpustny
tryb zycia. Wielekro¢ przyciggaty
i zniewalaly mtodych mezczyzn, odry-
wajac ich od zon, narzeczonych czy ko-
chanek. Wiele z tych, ktére oskarzone
o czarostwo skoriczyly na stosie, znano
wezesniej jako cudzotoznice, bezbozni-
ce lub zwykle, sprzedajne dziewki.
Zazwyczaj czarownice byly zwiaza-
ne ze Srodowiskiem wiejskim. To wtas-
nie tam, na tonie natury mogty znalezé
pierwotng magie przyrody, ziota i owo-
ce niezbedne do przyrzadzenia czaro-
dziejskich mikstur. Zwykle wiodty ubo-
gie zycie poza obrgbem wsi. Miejsca ta-
kie miaty zlg stawe. Nikt nie chodzit
tam, jesli nie musiat. Czarownicg od-
wiedzano ukradkiem, czgsto noca, przy
ksi¢zycu, zachowujac tajemnice. Chata
wiedZmy byta najczgéciej stara, chylg-
ca si¢ ku ziemi lepianka, nora albo
upleciony z gatezi, trzciny i sitowia sza-
tas. Najwazniejszg rzecza w tym lego-
wisku byt zwykle wielki, zawieszony
nad ogniem kociot — tajemne, magicz-
ne naczynie, w ktérym czarownica wa-
rzyla swe czarodziejskie ziota i eliksiry.
WiedZmy, cho¢ stuzace demonom, za
odpowiednia optata pomagaty réwniez
ludziom. Przede wszystkim leczyty —
leczyty tych, ktérzy nie byli w stanie
uda¢ si¢ do uczonego medyka. Chory,
mozny rycerz jechat do miasta. A zwy-
kty wieéniak? Szedt do czarownicy.
Wigkszos¢ kobiet uprawiajacych czaro-
stwo byla jednak nie tylko uczonymi
znachorkami. Przynosity pomoc w ludz-
kich cierpieniach, a takze stuzyly rada,
pomagaty przezy¢ w trudnych chwi-
lach. Do niej udawat si¢ po pomoc
chiop, ktéremu chorowato bydto. Ko-
bieta, ktérej maz zamieniat wszystko,
co miat na dobra ptynne - piwo i go-
rzatke. Czarownica mogta doradzié, od-
czyni¢ urok, sporzadzi¢ talizman gwa-
rantujacy szczgscie. Szynkarzowi wa-

rzacemu stabe trunki podaé sposéb na

lepsze piwo, od kogo§ cierpiacego na
bezsennos§¢ odpedzié nocne zmory, in-
nemu przepowiedzie¢ przysztos§¢. A za-
tem czarownice mogly uczynié zycie
znacznie bardziej znosniejszym. Daé
pomoc i nadzieje. Ale takze w zlej wie-
rze. Bo czarownica mogla za odpowie-
dnig optatg rzucié¢ na kogo$ urok, spo-
wodowa¢ nieszczgscia u nienawistnego
sgsiada, WiedZmy pomagaly takze in-
nym kobietom. Pomagaty, bo najlepiej
mogly je zrozumie¢. Do wiedZmy i tyl-
ko do wiedZmy udawata si¢ niewiasta,
zapadla na jedna z kobiecych chordb.
Do czarownicy przybiegata po pomoc
zrozpaczona, mioda dziewczyna, btaga-
jac o spedzenie niechcianego ptodu
i wiele, wiele innych, porzuconych,
zdradzonych, nieszczgsliwych.

Poza tym wszystkim czarownica by-
wala jeszcze wielka znawczynig mitos-
nych czaréw, napojéw i afrodyzjakéw.
To do niej przychodzita nieszczesliwie
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zakochana kobieta czy mtodzieniec,
pragnacy zdoby¢ serce ukochane;j.
WiedZma warzyla napoje wzbudzajace
mito$é — lubczyki, ktére nalezato daé
do picia umitowanej osobie. Dostarcza-
ta mikstur wzbudzajacych pozadanie,
mogla si¢ takze podzieli¢ z kobietami
sposobami na uchronienie si¢ przed nie
chciang cigza.

Najpotezniejsza, najgrozniejsia bro-
nig czarownicy byty czary. Bali sie ich
wszyscy. Gniew wiedZzmy mogt byé
straszny w skutkach — mogta bardzo za-
szkodzi¢ ludziom, rozgniewana za
obelgi, czy napasci albo tez bez zadnej
przyczyny — z samej szatanskiej zlosli-
wosci sprowadzi¢ wiele nieszczg$c
i nieurodzajéw. Najczesciej czarownice
czynity zto, rzucajac na ludzi czary
iuroki. Dla starej, doswiadczonej
wiedZmy nie byty one zadnym proble-
mem. Wystarczyt kosmyk wioséw, ka-
walek skéry czy paznokcia, ktéry
umieszczato si¢ we wnetrzu glinianej
lub stomianej lalki, symbolizujacej
cztowieka. Po odprawieniu specjal-
nych, magicznych obrzedéw wbijato
si¢ w nig szpile lub igty. Po wbiciu kaz-
dej kolejnej ten, do ktdrego nalezata
ukryta w lalce cze$¢ ciata, czut sig co-
raz gorzej. Prze§ladowaty go rézne cho-
roby, opuszczaty sity — az do $mierci.
Czarownice sprowadzaly tak trad, epi-
lepsje, Slepote, bél gltowy jak i wiele in-
nych choréb.

Kazda wiedZma, gdy chciata, mogta
przeklaé¢ mezczyzng — uczynié go bez-
plodnym. Jesli porzucit ja kochanek,
gotowa byta sprawié, by jego meskosé
odpadta od ciata. Odczynianie urokéw
czarownicy nie stanowito wcale takiej
prostej sprawy. Najlepiej bytoby sko-
rzysta¢ z pomocy innej, bieglej w swo-
im fachu czarownicy. Zawsze mozna
byto sprébowaé zmusic sitg lub prze-
btaga¢ winna czarostwa wiedZme tak,
aby odwotata swe czary.

Czarownice zawsze mialy dziwny
stosunek do matych dzieci. Zdarzato
si¢, ze porywaty mate dziewczynki, aby
uczynié je swymi uczennicami. Wiedz-
my mogty szkodzi¢ takze kobietom
w cigzy. Niekiedy wystarczyto samo
dotknigcie czarownicy, aby cigzama po-
ronita ptéd... Bardzo nalezalo tez uwa-
zaé przy porodach, do ktérych wiedz-
my jako znachorki byly czesto przywo-
tywane. Mogto zdarzy¢ sig, ze zaraz po
narodzinach czarownica wynosita dzie-
cko na dwor i poswigcata demonowi,
potajemnie wymawiajac imi¢ diabta.
Niekiedy .ponoé czarownice zjadaly
zywcem nowo narodzone dzieci, za-
wsze za$§ umialy zrobié¢ z niemowlecia
wiele czarodziejskich masci i eliksiréw.
Na sabatach sktadaty dzieci demonom
w ofierze.

Poza wyrzadzaniem zia ludziom,
czarownice szkodzity takze zwierzg-
tom. Do najczestszych, najpospolit-
szych przypadkéw czarostwa nalezato
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odbieranie krowom mleka. Czarownica
mogta w ten sposéb pograzy¢ zniena-
widzonego sasiada lub nawet catg wies,
dopdki chlopi nie wykupili sie darami
lub... spalili jej na stosie. Sposobéw na
odebranie mleka byto bardzo wiele.
Najczesciej wiedZma musiata po prostu
usia$é w kacie obory z wiadrem miedzy
kolanami, wtozy¢ tam n6z i wykony-
waé nad nim takie ruchy, jakie czyni
dojaca kobieta. Robigc to powinna po-
prosi¢ czarta o odebranie mleka kro-
wom danej osoby. Czarownica mogta
takze spowodowaé $mieré bydta — za-
kopujac na pastwisku lub przy wejsciu
do obory zwierzgce kosci. Za jej spra-
wa mogty pas¢, zachorowa¢ lub wiciec
si¢ konie czy psy albo inne zywe stwo-
rzenia w gospodarstwie, co doprowa-
dzato do ruiny nawet zamoznego chto-
pa, czy mieszczanina.

Poza tym wszystkim, czarownica
sprowadzata na ludzi wiele klesk zy-

wiotowych, niszczyta uprawy. Wystar-"

czy, aby w odpowiedniej porze dnia lub
nocy wymoczyta miotte w wodzie,
a potem potrzgsneta nig w gérze, a za-
raz rozpetywala sig straszna nawatnica
— spadat niszczacy wszystko na polach
grad. WiedZzma moze wtozy¢ tez rece
do rzeki i zamiesza¢ nimi w odpowie-
dni spos6b, a wéwczas z nieba lunie
deszcz, wody wzbiora i zatopig wszy-
stko wokoét, wyrzadzajac wiele szkdd.

Kazda czarownica posiada takze
pewne zdolnosci specjalne. Jedna
z nich jest metamorfoza postaci. Wiedz-
ma moze zmieni¢ si¢ w zwierze¢. Naj-
czesciej w wilka, kota, psa, ale tez
w sowe, zabe, jaszczurke. Przemiana
mozliwa jest jedynie w zwierzeta nik-
czemne — nigdy w szlachetne, np. w go-
tebice. Oczywiscie moze w ten sposéb
zaklina¢ takze inne osoby, np. poprzez
rzucenie uroku. Istnieje wiele legend
o tym, jak to rozgniewane czarownice
zamieniaty ludzi w wilki lub inne, nik-
czemne stwory. Do przemian najcze-
Sciej wykorzystywaty magie przyrody.
I tak np. pewna czarownica, chcac
zmienié si¢ w wilka, musiata obiec ko-
lejno siedem razy kazde z siedmiu
drzew rosngcych w prastarym borze.
Robita to oczywiscie w czasie peini
ksigzyca. Gdy obiegla siedem razy pier-
wsze z drzew, jej stopy i rece stawaly
si¢ wilczymi tapami. Po obiegnigciu
drugiego — cate jej koficzyny upodob-
niaty si¢ do wilczych tap. Po trzecim,
skéra pokrywata sig sierscia i tak dalej,
az przy ostatnim — jej glowa stawala sig¢
wilczym tbem.

I11. SABAT

Czarownica zawsze musiata odda-
waé cze$¢ swemu panu — demonowi,
ksigciu ciemno$ci. WiedZmy czynily to
zwykle na pewnych szczegélnych zgro-
madzeniach, zwanych sabatami. Za-
wsze odbywaly sie one w dalekich,




ustronnych miejscach, do ktdrych nale-
zato odby¢ dtuga i meczaca podréz.
Czarownice radzily z tym sobie cal-
kiem niezle — lataty na sabaty na mio-
ttach. Miotly nie byty dla nich jakimis
specyficznymi magicznymi przedmio-
tami — wiedZmom wystarczat takze roz-
dwojony na koricu kij, a nawet widty.
Znalazta si¢ nawet taka czarownica, za-
pewne feministka, ktéra podrézowata
na sabaty na... wlasnym mezu — do cza-
su, az 6w oskarzyl ja o czary.

Lot w przestworzach umozliwiala
czarownicom magiczna, czarna masc,
wykonana z ttuszczu niemowlecia.
WiedZmy nacieraty nig cate ciato, do-
siadaty miotet lub widet i wylatywaly
w noc, najezesciej przez komin, mknac
na miejsce, gdzie miat odbywa¢ si¢ sa-
bat. Niektére z nich podrézowaty w ob-
jeciach demonéw powietrza — lataw-
c6w. Inne zmienialy si¢ w sowy czy
wrony. Nie wszystkim czarownicom
chciato sie lataé. Bardzo wiele podr6zo-
wato konno. Pedzity nagie na oklep
i bez trezli, dosiadajac wielkich, karych
koni, wykradzionych ludziom. Jesli
kto$ rankiem znajdowat swego wierz-
chowca drzacego, o mokrej sierSci
i splatanej grzywie, mogt by¢ pewien,
ze w nocy dosiadata go czarownica.

Na miotle, w ciele ptaka, bagdz na ka-
rym koniu, czarownice docieraly na
miejsce sabatu. Obrzed ten byt sktada-
niem ofiary szatanowi, orgig i zgroma-
dzeniem nieczystych sit. W swoim
og6lnym zarysie stanowit parodi¢ mszy
— wszystkie czynnoéci wykonywane
byly na odwrét — od korica do pocza-
tku. Sabaty zwykle odbywatly sie
w czwartki i w soboty. Co najmniej raz
na kwartat i w te dni, w ktére przypada-
ty §wieta koscielne — 24 grudnia, na
Wielkanoc i w wigili¢ §w. Jana. Na sa-
bat gromadzono si¢ zawsze w ustron-
nych miejscach, oddalonych od ludz-
kich siedzib, na nagich wzgérzach, na
polanach w glebi prastarych, tajemni-
czych boréw i na rozstajnych drogach,
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do$é powszechnie na gérskich szczy-
tach, zwanych przez ludzi Lysymi G6-
rami. Na sabat przybywano tlumnie.
Oprdcz czarownic pojawiali sig¢ tam
czarownicy, ktérzy zaprzedali duszg
diabtu, liczne zastgpy demondw i czar-
téw. Centralne miejsce zajmowat zwy-
kle sam wielki szatan, obok ktérego sta-
ta najpigkniejsza, najbieglejsza w swo-
im fachu czarownica — na t¢ noc naj-
wyzsza kaptanka i oblubienica demona.
Sabaty rozpoczynaly si¢ od narady, ko-
mu w najblizszym czasie mozna by za-
szkodzi¢ i sporéw, ktéra z czarownic
uczynita ostatnio najwiecej zta lu-
dziom. Zdarzato si¢, jak np. na sabacie
na gérze Brocken w Noc Walpurgii
(30 1V/1 V), ze ustalano swoisty plan
dziatan na caty nastepny rok. Potem za-
czynaty si¢ mroczne obrzedy. Czarow-
nice kolejno zapieraty si¢ wiary w do-
brych bogéw, sktadaty hotd demonowi
i zanosity modly. Szybko formowaty
krag taneczny. WiedZmy, czarownicy,
studzy diabtéw wirowali razem z de-
monami wokét ognia, trzymajac si¢ za
rece. Zaraz potem nastgpowato wiasci-
we nabozenistwo. Na kamiennym ofta-
rzu ktadziono naga kobiete, i na jej cie-
le sktadano demonowi ofiarg z niewin-
nego dziecigcia. Pézniej rozpoczynata
si¢ dzika orgia — czarownice oddawaty
sie czartom, pity, ucztowaly, rozpoczy-
naly najwymyS§lniejsze, rozpustne zaba-
wy... Wszystko i wszystkich ogarniato
uniesienie i szat. Tak trwato az do rana.
Wraz z pierwszymi promieniami $witu
wiedzmy wymykaly si¢ do swych sie-
dzib. Pedzity szybko, nim pierwsi lu-
dzie zbudzili si¢ ze snu i za jakis$ czas
wracaly na sabat znowu...

IV. WIELKIE
POLOWANIE

Jak juz pisatem na wstepie, czarow-
nica byta wielkg buntowniczka, burzy-
cielka spolecznego tadu. Jako istota
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§wiadomie tamigca ustalony porzadek
$wiata, stanowita zatem wielkie zagro-
zenie dla tych, ktérzy ustanawiajg pra-
wo — czyli wladzy duchownej i éwie-
ckiej. A skoro byta zagrozeniem, skoro
wystepowata przeciwko przyjetemu
ogdlnie prawu religijnemu, nalezato ja
ukaraé i wykorzenié praktyki, ktére
uprawiata. Dla jej wlasnego dobra — po-
przez stos. Wykrycie jej i postawienie
przed sadem nie bylo trudne. Gdy ludzi
niepokoja wojny, nieszczescia i kleski,
zawsze gotowi sg szuka¢ domniemane-
go winowajcy. Eatwo wskaza¢ wow-
czas na czarownice i — zaczaé wielkie
polowanie.

Aby $cigaé i przesladowac czarowni-
ce nie wystarcza jednak same dobre
checi. Potrzebne jest jeszcze odpowie-
dnie prawo i wiedza — tak, aby wiedz-
ma nie potrafita obroni¢ si¢ przed za-
rzutami. Wiedza byta — dostarczat jej

Malleus maleficarum — Miot na Cza- _

rownice, swoisty podrecznik dla inkwi-
zytoréw. Prawo dopuszczato wszystko.
Constitutia Criminalis Carolina znata
wiele przypadkéw czarostwa, za ktére
karg miata by¢ izba tortur i stos. Tak
oto rozpoczely si¢ towy na czarownice,
ktére polegaty na wykrywaniu, identy-
fikowaniu i stawianiu przed sadem
0s6b podejrzanych o praktyki czarno-
ksieskie.

Aby mégt odbyé sig proces, potrzeb-
ny byt jaki§ ponury znak. Wojna, zara-
za, $mier¢ dzieci, dziwne zdarzenia. Po-
tem szybko znajdowat si¢ delator —
oskarzyciel wskazujacy na podstawie
plotek i poméwieni, czesto z niecheci do
danej osoby, domniemana sprawczyni¢
nieszczgéé. Czasami delatorem by! za-
wodowy towca czarownic — zakonnik
lub inkwizytor, wyspecjalizowany
w §ciganiu czarownic. Sprawy o czary
rozstrzygane byty przez sady miejskie,
jednakze ich obradom przewodniczyta
czesto osoba duchowna.

Wszystko odbywalo si¢ bardzo
sprawnie. Domniemang czarownicg
chwytano, po czym poddawano pierw-
szej probie, majacej wskazaé jej wing
lub niewinno$¢é — ptawieniu. Oskarzong
wigzano w szczegblny sposob — lewa
reke do lewej nogi, prawa do prawej
i spuszczano na gleboka wode. Jesli nie
tongta — woda nie chciata jej przyjac.
Znaczylo to, ze ta kobieta winna jest
zarzucanego jej czarostwa, stawata za-
tem przed sadem. Jednakze przedtem
czarownice nalezato uwigzi¢. To mogto
nastreczy¢ klopotéw. Wiadomo pow-
szechnie, iz wiedZmy czerpig moc
z ziemi, nalezalo zatem je od niej od-
izolowaé. W tym celu podejrzane o cza-
ry zamykano w lochach, w specjalnej
ktodzie — grubej desce z czterema ot-
worami na rece i nogi, tak, aby wisiata
w powietrzu i nie mogta dotkna¢ pod-
togi. Czasami czarownicg wsadzano do
beczki. Wtedy wykrecano jej ramiona
i nogi w tyl, przewlekano przez otwory
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i wigzano. Oskarzona mogta wiec tylko
klgcze¢ schylona na jej dnie. Te dwa
sposoby uwigzienia byly prawdziwg
torturg — zdarzato sig¢, ze czarownice nie
wytrzymywatly nawet jednego dnia. Ale
c0z, szatan zawsze moégt wczesniej
opuscic cialo swej niewolnicy.

Do izby sadowej czarownicg przyno-
szono razem z ktoda. Zawsze obracano
ja tytem do stotu, za ktérym zasiadat
sad, obawiajac sig, iz widzgc twarze se-
dziéw, rzuci na nich urok. Dla ochrony
przed demonem chcacym przyjsé swej
oblubienicy z pomocg, rogi tawy na
ktérej sadzano wiedZme smarowano
poswigconym olejem.

Od samego poczatku rozprawy, po
przedstawieniu oskarzonej dowoddéw
jej win, zadano, aby przyznala si¢ do
uprawiania czarostwa,
wydania  wsp6lniczek,
a przede wszystkim — aby
wyrzekta si¢ szatana.
Zwykle wiedZma nie
przyznawata sig¢ do nicze-
go, zwlaszcza, jeéli byta
niewinnie oskarzona, ska-
Zywano ja wiec na tortury.
Tam musiata wyznaé
wszystkie swoje zle
uczynki. Bo, jak powie-
dziat pewien znajomy kat:
»Mocny, krzepki goéral
przetrzyma meki i nie rze-
knie nic, a tchérzliwy
mieszczuch przyzna sig
do takich zbrodni, o ja-
kich batby si¢ nawet po-
my§le¢”. Mistrz i jego po-
mocnicy przenosili cza-
rownicg¢ do izby tortur,
zwanej meczennicg. Zaw-
sze wstawiano do niej [}
stél, za ktérym zasiadal {{
sad. Jesli przewodzit mu
inkwizytor, pokrywano go
czerwonym suknem. Sta-
wiano na nim §wigte sym-
bole. Sedziowie przed ba-
daniem raczyli si¢ gorzat-
ka — dla odwagi i prze-
ciwdziatania stabosciom
ciata, wyniktym z oglada-
nia pokazéw katowskiego kunsztu.

Na samym poczatku badania do-
mniemang czarownice rozbierano do
naga. Potem golono wszystkie wiosy na
jej ciele, gdyz wiadomo byto, iz wiedz-
ma ukry¢ w nich moze diabelski taliz-
man, umozliwiajacy przetrzymanie bé-
lu. Zaraz po tym rozpoczynato si¢ po-
szukiwanie diabelskiego stygmatu. Je-
§li nie byt on widoczny, kat kiut igla ca-
te ciato oskarzonej, szukajac miejsca
odpornego na bél. Gdy ten dowéd od-
dania si¢ demonowi zostat znaleziony,
mistrz bil czarownice pigécia w twarz
az do krwi. Wierzono, ze w ten sposéb
moze odebraé jej cze$¢ mocy.

W badaniach czarownic stosowano
kilka rodzajéw tortur. Pierwszg z nich
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moglo by¢ ciagnienie. Oskarzonej wy-
ginano rece w tyl, po czym przywiazy-
wano do nich ling przektadang naste-
pnie przez wielokrazek u sufitu. Na
znak sedziego kat i jego pomocnicy po-
ciggali za powr6z, podnoszac oskarzo-
n3 w goére i jednoczesnie wytamujac jej
ramiona ze stawdw. Jesli to nie posku-
tkowato, serwowano przypalanie tojo-
wymi §wiecami bokéw lub pachwin.
Jedli i to nie sktonito jej do méwienia —
zaktadano hiszparskie buty — dwie dtu-
gie, zaopatrzone w kolce deski, pomig-
dzy kt6érymi $ciskano nogi obwinione;.
Rodzaje stosowanych tortur zalezaty
nie tylko od sprawnosci kata, lecz tak-
ze wytrzymatosci oskarzonej.
Zdarzato sig, ze oskarzona umierata
w czasie badania, nie wyjawiajac

wspdblniczek, nie przyznajac si¢ tez do
winy. Winnym w tej sytuacji byt zwy-
kle diabet, ktory przedwczesnie opuscit
ciato swej stuzebnicy. Najczesciej je-
dnak torturowana kobieta zatamywata
si¢, wymieniata swoje zie uczynki,
z ktérych najgorszym byt udziat w sa-
batach, wyrzekala si¢ szatana. Ale dla
sedziéw to byto zbyt mato. Czarownica
musiata wydaé jeszcze swe wspélnicz-
ki. To byto najgorsze. Jesli oskarzono ja
niewinnie, pod wptywem bélu wymie-
ni¢ mogta znajome jej niewiasty — po-
wota¢ inne, domniemane czarownice.
Zycie i obyczaje tych, ktére wymienio-
ne zostaty na tawie tortur byly pézniej
skrupulatnie badane. Jesli padat na nie
chocby cien podejrzenia, trafiaty do
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meczennicy. Jezeli i one nie przetrzy-
mywaty badania, wymieniaty jeszcze
inne i jeszcze.., Polowanie trwato,

Niezaleznie od tego, czy czarownica
wyrzekla si¢ czarta, przyznata do winy
i wymienita swe wspéiniczki, wyrok
moégt by¢ tylko jeden - spalenie zyw-
cem na stosie. Wydawano go, jak twier-
dzono powszechnie — podobnie jak tor-
turowano dla dobra samej oskarzonej —
po to, aby wyrzekla si¢ zwigzku z sza-
tanem i przez oczyszczajaca $mieré
w ptomieniach mozna byto uratowac
jej niesmiertelng duszg.

Stos, na ktérym sptongé miata oblu-
bienica demona, uktadano w odpowie-
dni sposéb. W miescie — sytuowano go
na rynku, na wsi — poza ludzkimi sie-
dzibami, w polu. Czasem ukladano go
nad glebokim dolem. Zwykle
najpierw wkopywano wen
gruby, drewniany bal, do kt6-
rego przykuwano potem cza-

Na samym dole znajdowaty
si¢ grube pnie i smolne szcza-
py, wyzej wrzucano suche ga-
tezie, na wierzch za$ stome.
Stos musiat by¢ odpowiednio
wysuszony, aby mégt zapali¢
si¢ od jednego przytknigcia
pochodni.

Palenie czarownic stanowi-
to zwykle wielkg atrakcje dla
plebsu — na miejsce kazni
$ciagaly ttumy. Gdy przywie-
ziono czarownicg, sedzia za-
pytywat jg przed wejsciem na
stos, czy potwierdza to, co
powiedziata i czy wyrzeka si¢
demona. Zdarzato sie, ze ska-
zana odwotywala ,,powota-
ne‘ na sali tortur wspdlniczki,
czasami przeklinata sedziéw,
pluta na kaptanéw, urggata
Bogu, jesli nie chciata wyrzec
si¢ czarta. Jesli jednak teraz
lub wczesniej odzegnala sie
od swego demona, oszcze-
dzano jej dalszych mek — kat
dusit, badz skrecat czarowni-
cy kark, a na stosie palono
martwe ciato. Podobnie po-
stepowano ze zwiokami tych czarow-
nic, ktére nie przetrzymaly tortur. Spra-
wiedliwosci musialo staé sie zadosé.

Gdy martwe lub jeszcze zywe ciato
czarownicy znalazio si¢ juz na stosie,
sedzia dawat katu znak i ten przyktadat
do drew ptonacy zagiew. Wspélniczka
czarta koficzyta w okrutnych meczar-
niach. Jak juz wspominatem, stosy
uktadano nad dotami. W pewnej chwi-
li ogieni przezerat bale i caly stos opa-
dat w dét. Dla patrzacych wygladato to
tak, jak gdyby czarownica opadata
w dél, do piekta. Potem, gdy dopalily
si¢ juz ostatnie polana, szczatki wiedz-
my przysypywano ziemig, w ktdrej
spoczywaé miaty ku chwale dobra
i sprawiedliwosci.
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Maciek Kocuj

Sle miejsca

Ze wszystkich mrocznych i tajemniczych miejsc najwig-
kszg groze i przerazenie wzbudzajg te, ktére zwigzane sg
w jaki§ spos6b z demonami. WyobraZzmy sobie odludng oko-
lice, gdzie potozone z daleka od gtéwnych traktéw nieliczne
wsie otoczone sa dzikimi wzgérzami i leSnymi ostgpami. Wy-
obrazmy tam sobie pose¢pne zamczysko, gérujace nad skal-
nym urwiskiem. Jezeli zamek jest nawiedzany przez ducha
ktérego$ z tragicznie zmartych dawnych wiascicieli, to oko-
liczni mieszkaficy majg si¢ czym chwali¢ przyjezdnym, matki
w pobliskich wioskach majg czym straszy¢ swoje niezno$ne
dzieci, a ewentualni potomkowie zamieszkujacy rodowg sie-
dzibe s co najwyzej uznawani przez miejscowych za szalefi-
c6w lub ludzi niespetna rozumu. Nawet jezeli w okolicy krg-
z3 pogloski o pojawiajacym si¢ w poblizu wilkotaku, mnozg
si¢ tajemnicze zaginigcia w niewyjasnionych okoliczno-
§ciach, a po nocach mozna od strony lasu ustysze¢ przeraza-
jaco przenikliwe wycia i skowyty, to wieSniacy zaczng po
prostu solidnie ryglowa¢ na noc drzwi i odnosi¢ si¢ podejrzli-
wie do kazdego przybysza. Ale je§li tylko okaze sig, ze to co
sie dzieje ma jaki§ zwigzek z prawdziwym demonem, okoli-
canagle pustoszeje. Wszystko co demoniczne cieszy si¢ wy-
jatkowo zlg stawgq i nawet najbardziej nieustraszeni bohate-
rowie dobrze si¢ zastanowig, nim wejda w droge jakiemu§
demonowi. Trzeba by¢ jednak przygoto-
wanym na to, ze §ciezki poszukiwaczy
przygéd prowadza zwykle do tych naj-
gorszych miejsc.

Smoliste Trzesawiska

Po raz pierwszy zostalo to miejsce
opisane w dziennikach podréznych min-
strela Delantiego. Zostalo nazwane
przez niego Turkusowymi Bagnami
i pod tg wlasnie nazwg pojawilo si¢ péz-
niej na krélewskich mapach ziem potu-
dniowych. Z tej pierwszej relacji wyni-
ka, ze sg to niezbyt duze moczary, poto-
zone u podnéza Gér Sylunu i nie wyr6z-
niajgce si¢ niczym szczegdlnym od in-
nych, licznie wystepujacych w tej oko-
licy podmoktych terenéw. Nie wiado-
mo, czy Delanti pomylil si¢ i opisat ja-
kie§ zupelnie inne miejsce, czy tez
w tamtych czasach moczary te wyglada-

odstrasza wszystkich potencjalnych osadnikéw. Méwi ona
o wielkiej bitwie, jakg stoczyl na tych terenach jeden ze staro-
zytnych czarnoksieznikéw z poteznym demonem Uku. Do
kulminacyjnego punktu w tej walce doszto wiasnie u podné-
za G6r Sylunu. Przyparty do muru i bliski wyczerpania czar-
noksigznik rzucit si¢ w samobdjczym ataku na swego wroga
i przebil go na wylot przygotowang wcze$niej specjalnie do
tego celu widcznia. Z dziury powstalej w brzuchu demona
wytrysneta fontanna czarnego blota. Przez wiele dni z mart-
wego potwora wyciekato bloto zmieszane z jego wnetrzno-
$ciami, zalewajgc falami pobliska okolice. Tak wtasnie po-
wstaly Smoliste Trzesawiska. Legenda powiada ponadto, ze
w powstalym bagnie zostata uwi¢ziona dusza demona Uku
i co jaki§ czas, gdy odzyskuje ona na chwilg utracong $wia-
domos$é, zaczyna szaleficzo miota¢ si¢ w swoim wigzieniu.
Trz¢sawisko ozywa wtedy i blota wypetzaja na lad, by zagar-
nia¢ do swych giebin wszystko, co stanie im na drodze. Nie
wiadomo, czy legenda méwi prawde, faktem jest jednak, ze
miejsce to posiada jaka$ dziwng moc. O mocy tej dobrze wie-
dzg demony, ktére czesto przybywajg tu, by regenerowaé
swoje sily. Instynktownie zagrzebuja si¢ glgboko w bagnie
i zapadajac w odretwienie czekajg na przyplyw §wiezej ener-
gii zyciowej.

1y zupelnie inaczej niz dzisiaj. Faktem
jest jednak, ze obecnie,o Turkusowych
Bagnach da si¢ powiedzie¢ wszystko
précz tego, e sg one zwyczajnym i po-
dobnym do innych miejscem.

Nalezato by oczywiScie powiedzieé,
ze nazwa Smoliste Trzgsawiska zostalta
nadana moczarom przez okolicznych
‘mieszkancéw. Byloby to jednak cokol-
wiek niesciste, poniewaz od dawien daw-
na nie ma tam zadnych okoliczinych mie-
szkafic6w. Juz sama legenda opowiada-
jaca o powstaniu bagien skutecznie
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Powyisza relacja pochodzi z anonimowego ﬁstu, odnale-
zionego w bibliotece ktdrego§ z gérskich klasztoréw i jest je-
dnym z kilku tego typu $wiadectw dotyczgcych obszaru

Smolistych Trz¢sawisk.

Tajemnicza moc przenikajgca bagna przyciaga nie tylko
demony. Liczniej niz gdzie indziej pojawiajg si¢ tu wszelkie-
go rodzaju ozywiefice, a od czasu do czasu przyleci jakié
smok, by wykapa¢ si¢ w czarnym blocie.

Myli si¢ jednak ten, kto sadzi, ze nie mozna spotka¢ tu lu-
dzi. Pojawia si¢ ich tu catkiem sporo jak na niezamieszkang
okolice. T nie s3 to bynajmniej zadni zagubieni wedrowcy.
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istoty, zaczyna si¢ ono z wolna przeksztatcaé. Zmienia sie
w demonicznego stuge, catkowicie postusznego swemu pa-
nu; staje si¢ Zebaczem. Demon juz od wiekéw nie opuszeza
swej wielkiej jamy. Wlasciwie nie rusza sig nawet z miejsca.
Wszystkie jego zachcianki zaspakajajg stworzeni przez nie-
go cztekopodobni studzy. Zgbacze majg kartowate ciata i po-
wykrecane, nieproporcjonalne koficzyny. Ich nienaturalnie
rozro$niete szczeki pelne sg diugich, ostrych zebéw. Gléw-
nym zajeciem Zgbaczy jest podtrzymywanie ognia pod znaj-
dujacymi si¢ w jamie kottami. W tych duzych, péttorametro-
wych garach podgrzewana jest zasiarczona woda, ktéra Ze-
bacze regularnie polewaja wielkie cielsko demona. Mie-
szkaficy Kalensark postepuja zgodnie z instrukcjami tej isto-
ty. Na skutek nieustannej emanacji roztaczanej przez demo-
nicznego sasiada, stali si¢ oni wyrachowani, bezwzgledni
i zli. Bez najmniejszych skrupuldéw rabuja przyjezdnych,
a zywych lub martwych wedrowcéw dostarczajg demonowi
do zabawy. OczywiScie czuwajg nad tym, zeby nie wyszed?
na jaw ich zbrodniczy proceder. Nigdy nie dziatajg bez przy-
gotowania. Starajg sie nie podejmowaé zbednego ryzyka. Od
czasu do czasu stosujg sprytng sztuczke, aby oddali¢ od siebie
ewentualne podejrzenia (nie da si¢ przeciez ukry¢, ze w oko-
licy przepadajg jak kamieft w wodg liczni podrdzni, a nawet
niewielkie karawany kupieckie). Fortel polega na tym, ze na
przejezdzajaca w okolicy duzg grupe podréznych napada
znienacka kilku rozwrzeszczanych Zgbaczy. W kilka chwil
pdzniej pojawia si¢ z odsieczg paru mieszkaficow Kalensark
i razem z wedrowcami odpedzajg atakujace potwory. Naste-
pnie wystarczy juz tylko dopilnowaé, aby podrézni bezpiecz-
nie opuscili okolice i wie§€ o wspaniatych i niosgcych pomoc
wiesniakach z Kalensark roznosi si¢ szeroko.

Osada Kalensark

Kalensark jest niewielka wsia,
polozona przy jednym z mniej
uczeszczanych, prowadzacych
na potudnie traktéw. Z pozoru -
nie rdzni sig niczym szczegdl-
nym od innych, rozsianych na
okolicznych terenach wiosek.
Posiada jednak pewng mroczng
tajemnice, ktéra skrzetnie ukry-
waja przed §wiatem mieszkaricy
osady. Tuz obok Kalensark znaj-
duje si¢ siedlisko poteznego, sta-
rozytnego demona. Wszyscy
mieszkajacy we wsi ludzie sa
zwigzani z demonem poprzez za-
warte z nim w dziecifistwie przy-
mierze. Kazde dziecko, ktdre
skoficzy cztery lata jest prowa-
dzone do znajdujgcej si¢ pod je-
dnym z okolicznych wzg6rz ja-
my. Wejscie do niej prowadzi
przez dziuple ogromnego debu,
stojacego na szczycie pagérka.
W tej podziemnej kryjéwce, sie-
dzibie demona, odbywa si¢ na-
stepnie rytual, w trakcie ktérego
mig¢dzy dzieckiem i demoniczng
istotg zostaje zawarte przymie-
rze. Podczas rytuatu umyst dzie-
cka zostaje poddany licznym
probom. Jezeli okaze sig, Ze nie
jest on dostatecznie lojalny i zbyt
samodzielny, demon odbiera ro-
dzicom ich latoro§l. Pézniej,
podczas wielu dni, ktére spedza
dziecko w poblizu potwornej
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Jaspisowa Triada

Nazwa ta nie jest wiasciwie zbyt Sci-
sta, gdyz chodzi tu nie o trzy, ale o czte-
ry powigzane ze sobg magiczne przed-
mioty. Zacznijmy jednak od poczatku.
Jaspisowa Triada zostala stworzona
cztery wieki temu przez jedna z najwigk-
szych czarodziejek pétnocy — Elensiel
z Ulerwik. W swej mtodosci, jako zdol-
na, ale niezbyt do§wiadczona adeptka
sztuk magicznych, byta zbyt ufna we
wtasng moc. Przeprowadzata bardzo
niebezpieczne do§wiadczenia, zwigzane
z przywotywaniem demondw i kontro-
lowaniem ich umystéw. Ktérejs dlugie;j,
zimowej nocy, w swym potozonym nad
brzegiem morza zamku postanowita
wezwaé jednego z najpotezniejszych lo-
dowych demonéw. Jej czary zawiodty
1 przywolany przez nig Wtadca Bigki-
tnego Lodowca wymknat si¢ spod kon-
troli. Elensiel uszta wprawdzie z zy-
ciem, ale zostata brutalnie zgwatcona,
a demon pozostawil w niej swe nasie-
nie. Czarodziejka wykorzystata wszy-
stkie swoje magiczne umiejetnoscei, ze-
by w majacym narodzi¢ si¢ dziecku zni-
welowaé jakiekolwiek przejawy demo-
nicznej natury. Gdy po dziewigciu mie-
sigcach przyszed! na s§wiat chlopezyk,
ktéry niczym nie r6znit si¢ od normal-
nego dziecka, rado$¢ Elensiel nie miata
granic. Chiopiec, ktdéry otrzymat na imi¢
Bjorklund, dorastat pod troskliwa opie-
ka i czujnym okiem matki, nie przeja-
wiajac zadnych nienaturalnych cech czy
zachowafi. Jednak pomna swych do-
$wiadczen czarodziejka nie ufata juz tak
bardzo swym magicznym umiejgtno-
$ciom, Bala sig, ze nie zdotata do korica
zniszczyé tkwiacego w dziecku zla.
Drzata na mys$l, ze ktérego$ dnia w jej
synu odzyje demoniczne dziedzictwo

i stanie si¢ on niebezpiecznym dla §wia-
ta potworem. Dlatego tez z wielkim bé-
lem postanowila stworzy¢ brofi, ktéra
miata postuzy¢ do zgtadzenia Bjorklun-
da, gdyby przypadkiem sprawdzity si¢
jej najgorsze przewidywania. Miat to
byé magiczny, jaspisowy sztylet. Posia-
dana przez ostrze moc iata sprawié, ze
nawet lekkie drasnigcie przyniostoby
Bjorklundowi $mieré. Elensiel nie
chciata jednak bez potrzeby
naraza¢ swego syna. Gdyby
tak $miercionos$na dla niego
bron znalazta si¢ w czyich§
niepowotanych rgkach lub
doszto by przez jej nieuwage
do przypadkowego zranienia,
nigdy by sobie tego nie wy-
baczyta. Z tego wzgledu
stworzyta Jaspisowa Triade.

Na Jaspisowa Triade skta-
daja sig trzy napetnione ma-
giczng moca przedmioty. S3
to: piersciefi, naszyjnik i pu-
dernica. W kazdej z tych rzeczy Zré-
diem energii magicznej jest duzy, bieki-
tny szafir. Jaspisowy sztylet ma w swej
rekojesci trzy puste wglebienia, w ktdre
pasujg szafiry. Jest pozbawiony jakiej-
kolwiek mocy, dopdki klejnoty nie
znajda sig¢ na swoich miejscach. Dopie-
ro gdy wszystkie cztery przedmioty zo-
stang zgromadzone razem z pierscienia,
z naszyjnika i z pudernicy mozna be-
dzie wyjaé bigkitne szafiry i umiescié je
w rekojesci broni. Bez nich jaspisowy
sztylet jest zwyktym, ozdobnym i nie-
zbyt ostrym narzgdziem.

Nieznane s3 doktadne losy Bjorklun-
da. Podobno, gdy wyrdst juz pod okiem
matki na stusznego wzrostu mtodzien-
ca, wyruszyt w szeroki $wiat na poszu-
kiwanie przygody. Wiadomo tylko, ze
Elensiel nigdy nie uzyta stworzonej
przez siebie broni, a po jej
$mierci Jaspisowa Triada
rozproszyla si¢ po Swiecie.
Ciato czarodziejki spoczy-
wa teraz w podziemiach
niedostepnej nadmorskiej
twierdzy, a u jej boku lezy
zimne, jaspisowe ostrze.

Magiczna emanacja na-
lezacych do Jaspisowej
Triady przedmiotéw ma
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duzy wplyw na kazdego,
= kto przypadkowo wejdzie
295w ich posiadanie.
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Pudernica

Jest to okragla, ptaska szkatutka, wy-
konana z czerwonego jaspisu. Po we-
wnetrznej stronie wieczka umieszczone
jest mate, srebme lusterko, a na wierz-
chu znajduje sig biekitny szafir. Uroda
kobiety uzywajacej regulamie puderni-
cy nabiera z czasem coraz wigkszego
blasku. Sciaga na siebie spojrzenia

wszystkich mezczyzn i roznieca w nich _
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ptomienne uczucia. Wtascicielka pu-
demicy staje si¢ jednak chorobliwie za-
zdrosna o inne kobiety. Zaczyna pataé
do nich nienawi$cia, nawet gdy sg od
niej o wiele brzydsze i wcale nie wcho-
dzg jej w drogg. Kazda niewiaste trak-
tuje jak osobistg rywalke i aby sig jej
pozby¢ posuwa si¢ do réznych niego-
dziwosci, a nawet do zbrodni.

Naszyjnik

Jest to wtasciwie niewielki medalion
z osadzonym po §rodku biekitnym sza-
firem. Wykonany jest w catosci z zielo-
nego jaspisu. Po pewnym czasie zmy-
sty osoby noszacej naszyjnik stajg si¢
bardziej wyczulone. Zaczyna widzie¢
z duzej odlegtosci najdrobniejsze nawet
szczegbly, zaczyna styszeé najcichsze
z mozliwych dZzwigki. Dostrzega takze
postacie i przedmioty otoczone magicz-
ng niewidzialnoscia. Po pewnym czasie
staje si¢ to dla wiasciciela naszyjnika
prawie nie do zniesienia. Nie moze
spaé, gdyz co chwila budzi go jakis sze-
lest, jego przemeczony umyst nekaja na
jawie przedziwne halucynacje.

Pierscien

Jest wykonanym z brunatnego jaspisu
pigknym klejnotem z gleboko osadzo-
nym blekitnym szafirem. Noszony na
palcu umozliwia sporadyczne i przypad-
kowe odczytywanie powierzchownych
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ludzkich mys§li. Ma réwniez inne,
uboczne dziatanie. Niektére my$li wia-
$ciciela od czasu do czasu odbierane s3
przez znajdujace si¢ w poblizu osoby.
Posiadacz piericienia nie zdaje sobie je-
dnak z tego sprawy.

Jezeli komu$ uda si¢ zebraé wszy-
stkie przedmioty Jaspisowej Triady,
a nastepnie odnalez¢ jaspisowy sztylet
Elensiel i umiesci¢ w jego rgkojesci
trzy bigkitne szafiry, zyska potezna
brofi przeciw demonom. Mimo ze
stworzone przez czarodziejk¢ ostrze
przeznaczone byto specjalnie do zgta-

. dzenia Bjorklunda, posiada ono réw-
niez moce przydatne w walce z innymi
demonami. Niezawodnie wykrywa
obecno$¢ kazdego z nich i zmusza de-
moniczng istote do przyjecia prawdzi-
wego ksztattu. Kazdy zadany sztyletem
cios trafia cel, a rany powstate na sku-
tek uderzenia sg dla demona wyjatkowo
bolesne.

Figurka z czarnej
porcelany

Jest to niewielka statuetka, przedsta-
wiajaca nagiego mtodziefica z wycig-
gnietymi ku gérze rekoma. Przedmioty
nalezace do Jaspisowej Triady sg w po-
réwnaniu z ta mata, czarng figurka pra-
wie nieszkodliwymi zabawkami. Porce-
lanowy mtodzieniec powstal w mo-
mencie upadku zgromadzenia czarno-
ksigznikéw z Aaff i byt z tym upad-
kiem $cisle zwiazany. Zgromadzenie
czarnoksi¢znikéw z Aaff, zwane czasa-
mi réwniez Opetanym Kregiem, byto
jedna z potezniejszych organizacji ma-
gbw, majacych swg siedzibg na wy-
spach potudnia. Przez wiele dziesig-
tkéw lat nikt nawet nie podejrzewat
z jakiego Zrédta czerpig swa moc czion-
kowie tej organizacji. Czamoksigznicy
z Aaff skiadali krwawe ofiary zamie-
szkujagcemu jedng z matych wysepek
demonowi. W zamian za to dzielit si¢
on z nimi czgécig swej nadprzyrodzonej
potegi. Co pare tygodni kilku cztonkéw
Opgtanego Kregu wyruszato w podréz,
by ztozyé ofiar¢ z nienarodzonego
ludzkiego dziecka. W tym celu zabiera-
li ze soba cigzarng kobiete i ptyneli to-
dzia na nieduzg, skalista wysepke, po-
tozong blisko Bazaltowego Przyladka.
Tam przywiazywali kobietg do lezacego
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na niewielkim cyplu gta-
zu, szeroko rozkrzyzowu-
jac jej nogi. To bylo wszy-
stko, co musieli zrobi¢. Po
chwili z wody wypelzata
odrazajagca, demoniczna
.istota, aby sie pozywié.
Demon wlasnorecznie,
przy pomocy Swej Szpo-
niastej tapy wyrywat ptéd
z ciala przerazonej kobie-
ty. Niewielu znalazloby
si¢ szaleficow, ktérzy mogliby spokoj-
nie patrze¢ na dalsza czg$¢ tej krwawej
uczty. Juz same odglosy mlaskania
i chrzakania mogty doprowadzié co
wrazliwsze osoby do oblgdu. Nieliczne
kobiety, ktérym udato si¢ przezy¢ ten
wymuszony pordd, odchodzity od zmy-
stéw, a ich umysty opanowywato sza-
lefistwo. Straszliwie okaleczone na cie-
le i umysle spedzaty resztg swego zycia
w prowadzonych przez kaptanéw laza-
retach i przytutkach dla obtgkanych. Te,
ktérych rozum nie ucierpiat zbytnio na
skutek spotkania z demonem, byty za-
bierane do zgromadzenia i tam, przy
pomocy kilku zaklgé, czarnoksigznicy
robili z nich swoje wiemne stuzace. Po
skoficzonej uczcie potwdr wyprézniat

‘sig na Srodku cypla i ponownie znikat

w morzu. Magowie zabierajac ze sobg
kobiete, skrzgtnie zbierali wszystkie po-
zostawione odchody i po powrocie ro-
bili z nich magiczng miksturg, majaca
wspomaga¢ ich czarnoksigskie moce.
Gtaz, ktéry byt niemym $wiadkiem
tych wszystkich przerazajacych wyda-
rzen, nazwany zostat Kamieniem Osta-
tniego Tchnienia. Ten chropowaty ka-
watek skaty kryt w sobie powéd, dla
ktérego demon stal sig niewolnikiem
wyspy. Pewien demonolog przyzwat
kiedys jednego ze swych demonicz-
nych stuzacych. Chciat go wystaé w ja-
ka$ niebezpieczna misj¢, jednak gdy
zorientowat sig, ze potwor zywi sig
ludzkimi ptodami, uznat to za zbyt
okrutne i postanowit zrezygnowac z je-
go ustug. Dla spokoju wiasnego sumie-
nia zdecydowat si¢ uwiezi¢ przyzwane-
go przez siebie demona. Chciat to zro-
bi¢ w na tyle odlu-
dnym miejscu, by
Stwor po pewnym
czasie zwyczajnie
zdecht z gtodu. Na
malej, skalistej wy-
sepce, wewnatrz du-
zego kamienia ukryt
kosciane berto, przy
pomocy  ktérego
kontrolowat demo-
niczng istote. Stwor
nie mégt oddalaé si¢
od tego miejsca na
wigcej niz kilkana-
§cie metréw i tym
samym byt skazany
na powolna $mier¢
gtodowa. Tylko
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sobie znanymi sposobami dowiedziato
si¢ 0 tym zgromadzenie czarnoksigzni-
kow z Aaff. Postanowili oni skorzystaé
z nadarzajace;j sie okazji 1 uczynili z de-
mona Zrédlo swej magicznej potegi. Je-
dnak kazdy mroczny sekret musi kiedy$
wyj§¢ na jaw. Tak stato sie tez z pose-
pna tajemnicg Opetanego Kregu. Zbro-
dniczy proceder odkryt Mistrz Srebrnej
Gildii Magéw — sir Graham z Gilot. To
wtasnie on, wraz z oddzialem dowo-
dzonym przez jego bliskiego przyjacie-
la, Lorda Huntera, rozbit doszczetnic
zgromadzenie z Aaff. Wszyscy czamo-
ksigznicy albo polegli w walce, albo
trafili do gigbokich lochéw w zamku
Lorda Huntera, zwanych niekiedy Pata-
cem Rozkosznych Tortur. Dla demona
oznaczato to koniec spokojnej egzy-
stencji. Musial teraz sam zatroszczy¢
sie 0 swéj los. Jedyng rzeczg, jakg uda-
o mu si¢ zrobié w celu uchronienia sig
od catkowitej zagtady, byto umieszcze-
nie swej duszy w spoczywajacej na
dnie morza porcelanowej figurce. Na
skutek tej transformacji biata porcelana
zmienita barwe na czarng i zrobita sie
twarda niczym skata. Wkrétce morskie
fale wyrzucity na plaze w okolicy Ba-
zaltowego Przyladka statuetke porcela-
nowego mtodziefica. Znalazt jg jakis
przypadkowy wedrowiec i tak na zgu-
be $miertelnikéw pojawit si¢ na §wiecie
kolejny przeklety, magiczny przedmiot.

Mroczne pigkno czarne;j figurki $cig-
ga na siebie powszechng uwage. Uwig-
ziona dusza demona stara si¢ tak pokie-
rowaé ludzkimi emocjami, by jak naj-
szybciej statuetka znalazta si¢ w pobli-
zu jakiej$ cigzarnej kobiety. Jezeli nie-
wiasta taka przebywa zbyt czgsto w za-
siegu zlej emanacji porcelanowego
mtodzienca, wkrétce dochodzi do po-
ronienia. PéZniej przeklgta figurka sta-
je si¢ przyczyna sporéw i konfliktow,
w trakcie ktérych wychodzg na jaw
najgorsze cechy ludzkiego charakteru.
Nienawisé, okruciefistwo i zbrodnia
doprowadzaja z czasem do zguby
wszystkich tych, ktérzy maja cokol-
wiek wspélnego z figurka z czarnej
porcelany.
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Witaj i badZ pozdrowiony drogi Mistrzu Gry. Mamy przy-
jemno§¢ oddaé ci do rak przygode, ktéra choé bedzie stanowié
dla ciebie duze wyzwanie, przyniesie ci zapewne wiele zado-
wolenia i satysfakcji. Musimy ci¢ uprzedzié, Ze jest to scena-
riusz uniwersalny, ktéry w zasadzie mozna poprowadzié w do-
wolnym $wiecie i systemie. Z tego tez powodu nie podajemy
zadnych liczbowych charakterystyk; zresztg wydaje si¢ nam,
ze sg one tutaj prawie zupetnie zbgdne, a ty, Mistrzu Gry, mo-
zesz w razie potrzeby ustali¢ je we whasnym zakresie. Jedy-
nym przeciwnikiem, ktéry byé moze bedzie potrzebowat
wspdtczynnikéw, jest demon, jednak jego cechy beda uzalez-
nione od tego, jak bardzo s3 zaawansowani biorgcy udziat
w przygodzie bohaterowie. Dlatego wskazane jest, aby§ sam,
Mistrzu Gry, zajat si¢ okre§leniem tych danych. W innych roz-
grywanych w trakcie przygody walkach nie bedg potrzebne za-
dne szczegolowe charakterystyki, gdyz wszystkie starcia maja
si¢ z zalozenia zakoriczy¢ szybkim i fatwym zwyciestwem bo-
hateréw.

Nie zostawimy ci¢ jednak, Mistrzu Gry, zupelnie samego.
W tresci scenariusza zawarliSmy wiele wskazéwek, dzieki kt6-
rym bedziesz mdgl zorientowaé sig, jakie s3 mocne i stabe
punkty poszczegdlnych postaci i bohateréw. Jesli bedziesz
chcial, na ich podstawie tatwo ustalisz potrzebne ci ewentual-
nie wspéiczynniki.

Dodatkowym powodem, dla ktérego nie zamieszczamy za-
dnych charakterystyk, jest to, ze
w naszej przygodzie moze wziaé
udziat kazda grupa, niezaleznie od
tego jak bardzo jest do§wiadczona
czy pote¢zna.

Jezeli czujesz si¢ na sitach, mo-
zesz poprowadzi¢ te przygode na-
wet w wersji bezkostkowej, zakta-
dajac z gdry jakie beda efekty dzia-
taf poszczeg6lnych oséb i prze-
ksztalcajgc tym samym przygode
w epicka opowiesé, ktdrg bedziesz
tworzyt wspélnie z graczami.

, Ostatiia -
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prostu Rzekag, a przystafi — Przystania. W twojej grze mozesz.
im nada¢ dowolne nazwy.

Krotki opis majacych nastapi¢ wydarzen

Na pobliskim wzgdrzu pewien czarownik dokonuje préby
wezwania demona. Demon pojawia sig, ale umiejetnosci cza-
rownika okazujg si¢ niewystarczajace, zeby utrzyma¢ kontrole
nad tg istota. Mag ginie, lecz drogo sprzedaje swj skére, znacz-
nie ostabiajgc podczas walki swego niedoszlego stuge. Demon
musi teraz nabra¢ nowych sit, kt6rych zrédtem bedzie dla nie-
go ludzkie cierpienie, b6l i §mieré. W tym celu udaje si¢ na
Przystan, do najblizszego ludzkiego skupiska. Jest jednak zbyt
staby, by samemu nije$¢ zniszczenie i zagtade; musi czekaé na
to, az kto§ zrobi to za niego lub postuzyé sie podstepem.

Gracze przypadkowo s3 §wiadkami ostatniego akordu star-
cia czarownika z demonem. Nastgpnie, przebywajac na Przy-
stani, zostaja wplatani w cigg tragicznych wypadkéw, ktérych
przyczyna jest ukrywajacy sie na Przystani demon. W celu roz-
wikiania tajemnicy udaja si¢ do Podmoktego Lasu, zeby odna-
lez¢ legendarng wiedzme Lukrecje i zasiegnaé u niej informa-
cji. W trakcie drogi natrafiajg na wiele przeszkéd i trudnosci.

Uzbrojeni w nowg wiedzg gracze sg przygotowani do fina-
towego starcia z demonem, ktérego wynik jest jedna wielka
niewiadomg.

Przygoda jest pomy§lana w ten
sposéb, ze bohaterowie nie musza
si¢ wzajemnie zna¢ przed jej roz-
poczgciem i moga po raz pierwszy
spotka¢ si¢ dopiero w jej trakcie.

I. WSZYSTKO, CO
TRZEBA
WIEDZIEC

Akcja przygody rozgrywa sie
nad duzg rzekg, w okolicach nie-
wielkiej przystani. Wiasciwie mo-
zesz umiejscowié jg gdziekolwiek
w $wiecie, w ktérym toczy sie pro-
wadzona przez ciebie gra. My be-
dziemy nazywaé nasza rzekg po




Ry

..’l(

£9

s

4R o=

W<y
rigd -l

50 -
SR BT,

k¥

Dobrze by byto, gdybys, Mistrzu Gry, podzielit bohaterow
na dwie grupy. Pierwsza z nich powinna znajdowa¢ si¢ w mo-
mengcie rozpoczecia przygody na Przystani. Czeka tam na na-
prawe promu, ktéry zostat uszkodzony w trakcie przybijania
do brzegu, na wzburzonej Rzece. Druga grupa podrézuje
w tym samym czasie przez wzgdrza w kierunku Przystani. By¢
moze jest ona tam umdéwiona z resztg druzyny, a jesli bohate-
rowie nie znaja si¢ ze soba, prawdopodobnie dojdzie tam do
ich pierwszego spotkania.

Prowadzenie przygody
w realiach réznych swiatéw

Nasza przygoda zostata stworzona w ten sposob, zeby bar-
dzo prosto dalo si¢ jg zaadaptowa¢ do dowolnego $wiata gry.
Tutaj cheieliémy jedynie poda¢ kilka wskazéwek, dotyczacych
tych elementéw scenariusza, na ktére powiniene§ zwr6ci¢ wig-
cej uwagi lub ewentualnie je zmodyfikowac.

Ostatnia przystan w XX wieku i jego okolicach

Pierwszym elementem, nad ktérym musisz si¢ zastanowic,
jest dobér miejsca. Powinna to by¢ mozliwie odludna okolica,
gdzies na zapadlej wsi albo nawet na obszarach Ameryki Potu-
dniowej czy Afryki, na ktére jeszcze nie dotarta cywilizacja.
Przystafi powinna by¢ odseparowana od wigkszych oSrodkéw
cywilizacyjnych — np. burza moze zerwa¢ linie telefoniczne.
Wazne jest poczucie odosobnienia i zamknigcia, ktére w trak-
cie gry powinno si¢ potegowac.

,.,Ostatnia Przystaf” powinna sta¢ si¢ horrorem. Wydarzenia,
ktére majg w niej miejsce, powodujg wytworzenie si¢ nastroju
niesamowito$ci i nierealnoci, dodatkowo podkreslane przez
weigz padajacy deszez i dziwne otoczenie. Mieszkaficy osady
sa wobec siebie nieufni; zywig podejrzenia réwniez wobec toz-
samoéci naszych bohateréw. Ich narastajgca panika, niewiara
w to, o si¢ dzieje, napi¢cie i niepewnos$¢ co do przyszlo$ei po-
winny staé sie odpowiednim ttem dla wydarzefi. Rozwifi réw-
niez kwestie religijne; mozesz pokaza¢ kontrast pomigdzy tym,
co glosi religia i w co wierzg ludzie, a tym, co si¢ dzieje na ich
oczach. Zwieksz ilo§¢ $miertelnych wypadkéw; §mier¢ i ze-
psucie, gnijgce ciata i krazace nad nimi muchy powinny sta¢
si¢ nieodtacznym elementem otocze-
nia. Nierealna atmosfera Podmoktego
Lasu i tajemniczos§¢ wiedzZmy Lukrecji
powinny stanowi¢ odpowiednie dopel-
nienie.

Ostatnia Przystarh w §wiecie
fantasy

Dostosowanie przygody do realiéw
konkretnego §wiata fantasy nie powin-
no stanowi¢ wigkszego problemu. By¢
moze bedziesz musial zmieni€ rasy nie-
ktérych postaci wystepujacych w przy-
godzie; brudni smolarze mogg byé
przyktadowo krasnoludami — nie jest to
jednak konieczne. Staraj si¢ ogranicza¢
mozliwo$ci wykorzystywania poteznej
magii, ktéra moze ujemnie wplyngé na
tajemniczy nastrdj przygody.

Il. NA WZGORZU

(PO RAZ
PIERWSZY)

Grupa bohateréw podrézuje przez
wzglrza. Zaktadamy, ze celem ich we-
dréwki jest Przystan, ale réwnie dobrze
moga po prostu tedy przejezdzaé.
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Powoli zapada zmrok. Do uszu zmeczonych podréznych za-
czyna dociera¢ szum wezbranej rzeki; znaczy to nieomylnie, ze
zblizajg si¢ do celu. Nagle spokdj wieczoru zostaje zaki6cony
przez glodny, nieartykulowany krzyk. Na szczycie pobliskiego
wzgérza w klebach ognia i dymu trwa walka czarownika z de-
monem. Z miejsca, w ktérym znajduja si¢ bohaterowie, nie wi-
daé dokladnie szczytu, gdyz zastaniajg go krzaki 1 nieliczne,
rosnace tam drzewa. Dlatego tez nasi bohaterowie nie zobaczg
wszystkiego, co si¢ tam dzieje, a ty, Mistrzu Gry, nie bedziesz

. im musiat tego doktadnie opisywac.

Gdy bohaterowie dotrg na szczyt, bedzie juz po wszystkim.
Dostrzega jedynie ognista smuge, rozpoczynajac sie tuz nad
szczytem wzgorza i kierujaca si¢ tagodnym tukiem w kierunku
widocznej nad brzégiem rzeki Przystani. Smuga szybko si¢
rozwiewa na wietrze, wiec po chwili nie pozostanie po niej na-
wet najmniejszy $lad.

Na wzg6rzu panuje spokéj. Lezg tam cze$ciowo zweglone
zwloki czlowieka, ktérych niestety nie mozna zidentyfikowa¢.
Poza tym wokdél osmalonych kamieni wyrysowane sg jakie§
dziwne symbole, ktére mogg zostaé tatwo zidentyfikowane
przez osobe, ktéra miata co§ do czynienia z okultyzmem lub
demonologia — s3 to najwyrazniej pozostalo$ci magicznego
pentagramu. Czg§¢ symboli jest wyryta w kamieniach, a czg§¢
wyrysowana kolorowymi kawatkami kredy.

W szybko zapadajacych ciemno$ciach bohaterowie nie beda
w stanie znalez€ nic wigcej, tym bardziej, Ze poza tym, co juz
zobaczyli, po prostu nie ma tam nic cickawego. Wzmaga si¢
wiatr, zaczyna pada¢ — graczom nie pozostaje nic innego, jak
poszukaé schronienia w znajdujacej si¢ juz na szczgscie do§é
blisko Przystani.

I11. NA PRZYSTANI

Przystan jest miejscem, ktére stuzy dwém celom. Przede
wszystkim znajduje si¢ tu prom, ktéry jest jedynym sposobem
na przedostanie si¢ przez Rzeke w tej okolicy. Prom jest duzg
lodzia, mogaca zabraé na swoj poktad 20 os6b. Jest obstugi-
wany przez Jonasza Charona, ktéry jest przewoznikiem, a za-
razem wlaécicielem promu. Poza tym, do pomostéw Przystani
czgsto przybijaja plywajace po rzece barki. Ich zatogi odpo-
czywajg zwykle w specjalnie wydzielonej na gospode sali,
w domu Jonasza Charona.
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Na Przystani znajduje si¢ kilka budynkéw. Najwigkszy
z nich jest domem wla$ciciela todzi, obok stoja gospodarskie
zabudowania (stajnia, maty kurnik, wychodek). Poza tym
znajduje si¢ tam réwniez niewielka kapliczka. Przy brzegu sto-
ja dwa pomosty, a kilka metréw dalej lezy na podporach wy-
ciggniety z wody, uszkodzony prom.

Ponizej opisane s3 szczeg6towo poszezegélne budynki
Przystani.

Dom Jonasza Charona

Prostokatny, jednopigtrowy budynek. Sktada si¢ z dwéch
czg$cei — prywatnej, kiérg zajmuje Charon, oraz publicznej,
ktéra shuzy za noclegownig¢ dla podréznych i gospode dla za-
t6g statkdw i barek rzecznych, ktore zatrzymujg sie tu czasem
na krétki postéj. Jest to drewniany budynek o bielonych $cia-
nach — patrz rysunek. .

Na parterze znajduje si¢ kuchnia i dwa pokoje mieszkalne.
Jeden z nich zajmuja Zygfryd i Wiktor, a drugi kucharka Ze-
nobia i jej pomocnica, Smolicha. Znajduje si¢ tu réwniez naj-
wieksza w budynku sala, bedaca giéwnym pomieszczeniem
gospody. Stoi tam kilka stoléw i taw, a takze drewniana rzezba
przedstawiajaca naturalnych rozimiaréw syren¢ — pétnaga ko-
biet¢ z rybim ogonem.

Na pietrze znajdujg si¢ pokoje, w ktdrych mieszka Jonasz
oraz goscie gospody.

Kapliczka

Niewielki kamienny budynek z duzymi, dwuskrzydtowymi
drzwiami i waskimi oknami, w kt6rych znajdujg si¢ kolorowe
witraze. Wtasciwie kapliczka sktada sie z dwdch pomieszczeri.
W pierwszym z nich jest oltarz i rézne dewocjonalia — posaz-
ki, $wiece, malowidta. Drugie pomieszczenie zajmuje mnich
Robert i jego biblioteka.

Stodota i kurnik

Niewielki drewniany kurnik przylega do Sciany duzej, wy-
pelnione;j sianem stodoty. W stodole nocuja pomagajacy w na-
prawie promu smolarze.

Wychodek _

Stojaca na podwérzu przed domem Charona budka z wycie-
tym w drzwiach serduszkiem. W §rodku znajduje sie deska
z dziurg, a takze pokazna ilo§¢ much i innego robactwa. Wo-
kot roztacza si¢ do§¢ nieprzyjemny zapach.

Stali mieszkaricy Przystani

Ponizej znajdujg si¢ krétkie charakterystyki wszystkich
wazniejszych 0s6b, wystepujacych w scenariugzu. Sg one o ty-
le istotne, ze wtasciwie wokdt tych 0s6b — ich charakteréw, ich
wzajemnych uktadéw i stosunk6éw oraz sposob6w reagowania
na sytuacje, w ktorej si¢ znalezli ~ rozgrywa sie wieckszosé

akcji przygody. Postaraj sig wy-
obrazi¢ sobie te postacie tak,
by$ mdgt dobrze je odegra¢,
wyczué chwile ich strachu i od-
wagi oraz zebys wiedzial, ¢o
z1obig w obliczu niebezpieczen-
stwa,

Jonasz Charon

Wiasciciel promu, tysawy,
trzydziestoparoletni mezczyzna
0 wyraznych rysach twarzy
iduzym kartoflanym nosie.
Z uwagi na wykonywang prace
jest stosunkowo silnym czto-
wiekiem. Jest osobg o nieskom-
plikowanym umysle. Na skutek
czgstych kontaktéw z lud7mi
sta si¢ cztowiekiem dosé towa-
rzyskim, rozmownym; czasem
wrecz gadatliwym. Lubi opowiadaé o swojej pracy, szczeg6l-
nie barwnie opisuje ostatnie wydarzenia zwigzane z uszkodze-
niem promu. Narzeka na deszcze, ktére w tym roku sg tak cze-
ste i gwaltowne, ze spowodowaly wezbranie wdd.

Wychowat si¢ nad rzeka i dobrze zna okolice, lecz zanim
zostal przewoznikiem, podré6zowal troche po §wiecie. Do-
$wiadczenia, ktére w owym okresie nabyl spowodowaty, ze
stracil wiarg w jakichkolwiek bogéw. Na skutek tego wydarze-
nia zyskal obecnie partnera do dtugich dysput — jest nim
mnich, ktéry mieszka w pobliskiej kapliczce.

Jonasz jest osobg niewiele wymagajaca od zycia. W chwi-
lach samotnosci, gdy w jego zajezdzie nie ma zadnych podrdz-
nych, z ktérymi mégtby porozmawiaé, czesto sigga po butelke.
Od mieszkajacych z nim pomocnikéw wymaga bezwzglednego
postuszeristwa i stara si¢ zawsze znalez¢ dla nich jakie§ zajecie.

Zygfryd i Wiktor — pomocnicy jonasza

Od 4 lat s3 parobkami pracujacymi na Przystani. Przyptyne-
li tu jedng z rzecznych barek w poszukiwaniu zajecia i zostali
zatrudnieni przez Jonasza na dtuzej. Kt6ry§ z nich pomaga za-
wsze Charonowi podczas przeprawy na promie, a drugi zaj-
muje si¢ w tym czasie odwiedzajgcymi gospode go§émi. Do
ich zaje¢ naleza réwniez wszelkie prace gospodarskie i opie-
ka nad domem w czasie nieobecnosci whasciciela.

S3 zadowoleni ze swej pracy, bo Jonasz nie jest skapym
czlowiekiem, a w dodatku pozwala im od czasu do czasu udaé
si¢ do wsi lub nawet zabraé si¢ jaka$ barkg do polozonego
w dole rzeki miasta.

Pomocnicy s3 zapracowani i wiecznie niedomyci; sg prosta-
kami i w ciggu dnia myslg tylko o tym, zeby si¢ naje$é i odpo-
czaé.

Zenobia - kucharka i Smolicha - kuchta

Zenobia to czterdziestoletnia, zrzedliwa, brzydka kobieta —
daleka kuzynka Jonasza Charona, kt6ra uciekta juz wiele lat
temu od swego meza i zamieszkata na Przystani. Jest bardzo
wdzigczna Jonaszowi, ze ja przygarnat i pracuje dla niego
w zasadzie za darmo, przyrzadzajac positki dla stalych mie-
szkaricéw i gosci gospody. Ma pomocnice, dziesigcioletnig sie-
rotg, kt6rg wszyscy nazywajg Smolicha. Pochodzi ona z polo-
zonego w dole rzeki miasta i sypia razem z Zenobig w przy-
kuchennym pokoiku.

Smolicha ch¢tnie opowiada histori¢ o skrzatach, ktére po-
magaja ludziom w pracach domowych. Twierdzi nawet, ze je-
den z nich zyje na Przystani i cz¢sto przychodzi do niej, zeby
wspomodc ja w robocie. Opowie$é ta ma pewne znaczenie dla
przygody, gdyz zostanie pézniej wykorzystana przez demona.

Mnich Robert

Opiekuje si¢ stojacg nad brzegiem rzeki kapliczka. Jest to
jego pokuta za dawne czyny, o ktérych nigdy nie wspomina.
Jest to dla niego tym wigksze umartwienie, ze panicznie boi




sie glebokiej wody, jednak ze wszystkich sit zmusza sig, aby
przebywaé wlasnie w tym miejscu. Jego zycie zbliza si¢ z wol-
na ku koficowi — jest juz w mocno podesziym wieku, cho¢
wlasciwie nikt nie wie, ile tak naprawde¢ ma lat.

Jest czlowiekiem wyksztatconym, juz wiele lat temu zaczat
gromadzié w jednym z pomieszczen Kapliczki ksigzki, ktorych
jest juz w tej chwili dosé pokazna ilo§¢. Chetnie opowiada
o swoich zbiorach i jest gotéw w kazdej chwili pokaza¢ swo-
ja kolekcje. Na staro$é stat si¢ czlowiekiem strachliwym, nie-
pewnym siebie.

Goscie
Opr6cz bohateréw, ktérzy zapewne zatrzymajg si¢ W gospo-
dzie, znajduja si¢ tam réwniez inne osoby. S to podrozni unie-

ruchomieni w tym miejscu z powodu awarii promu i naprawia-
jacy 16dz rzemieslnicy.

Gertruda

Obfitej tuszy kobieta, wdowa po handlarzu z potozonego
w dole rzeki miasta. Wybrala si¢ w droge wraz ze swojg sio-
strzenica Elzg. Jedzie w odwiedziny do krewnych. Nie lubi
podrézowaé i jest niezadowolona z przediuzajacej si¢ przerwy
w drodze. Jest typowa mieszczka i kobieta przyzwyczajona do
wynikajacych z tego luksuséw. Drazni jg to, ze musi korzysta¢

ze znajdujacego sie na Srodku podworza wychodka, do ktére-
g0 zreszta ledwo sie miesci. Denerwuje ja tez robactwo, ktére
panoszy si¢ wszedzie. Jezeli bohaterowie beda odnosi¢ si¢ do
niej w spos6b grubiariski, obrazi si¢ na nich i nie bedzie cheia-
ta z nimi rozmawia¢.

Elza

Siedmioletnia siostrzenica Gertrudy. Panicznie boi si¢
szczuréw i skrzatdéw, o ktérych matka naopowiadala jej przera-
zajacych historii. Jest zachwycona nowym otoczeniem, che-
tnie zaczepia wszystkich przebywajacych w Przystani, aby
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porozmawia¢ z nimi i namowi¢ ich du vpuwiadauia jej jakivhs’
historii (byle nie o szczurach i skrzatach, gdyz wtedy ucieka
z piskiem).

Hubert Huk - cie$la

Brodaty, trzydzicstoletni mezozyzna. Przybyt razem zo smo-
larzami na wezwanie Jonasza Charona, aby naprawi¢ prom.
W momencie rozpoczgcia przygody wladnie zaczyna swg pra-
ce; zajetaby mu ona 2-3 dni, gdyby nie demon, ktdry skutecz-

. nie niweczy jego wysilki. Hubert strasznie narzeka z tego po-

wodu, twierdzi, ze w promie zagniezdzito si¢ jakies licho, kt6-
re nie daje mu pracowac.

Jest krzykliwym, gburowatym typem. Niewyksztatcony
i prosty, uwielbia niewyszukane, spro$ne dowcipy i lubi cze-
sto siggaé po butelke. Podczas (wyjatkowo czgstych) przerw
w pracy przesiaduje w gospodzie gapiac si¢ na rzezbe pot-
nagiej syreny i czynigc na jej temat rézne nieprzyzwoite
uwagi.

Smerda i Chytko - smolarze _

Smolarze, ktérzy przybyli wraz z cie$la, zajmujg si¢ produk-
cja smoty w stojacych na dziedzificu kottach. Ma ona stuzy¢
do uszczelniania promu. Smerda i Chytko nocuja w stodole na
sianie.

Demon na Przystani

Demon, kt6ry zostat przywota-
ny na wzg6rzu stal si¢ obecnie
jednym z mieszkaficow Przysta-
ni. Jest bardzo ostabiony po wal-
ce, jakg stoczyt z czarownikiem
i jedyna forma, jakga moze obec-
nie przyjaé, jest postaé matego
skrzata — humanoidalne;j istoty,
wielkosci 40 cm, o ciemnej kar-
nacji ciele, wielkim, grubym no-
sie, twarzy u§miechnigtego staru-
szka i szpiczastych, nietoperzych
uszach, z ktérych wiecznie wy-
cieka zielonobrunatny §luz. Na
glowie ma zielonkawg czapeczke
Z pomponem.

Jest tak staby, ze nawet w tej
formie nie jest w stanie przeby-
waé zbyt dtugo. Znalaz} wigc so-
bie na Przystani kilka miejsc,
w ktérych moze odpoczaé po od-
rzuceniu materialnej postaci. Wy-
korzystujac resztki swej energii,
ktéra mu pozostata po walce,
wplynat w specyficzny sposéb na
niektére, znajdujgce si¢ w pobli-
zu przedmioty. Stuza mu one te-
raz jako azyl 1ischronienie,
w ktérym bezpiecznie moze cze-
kaé¢ na przyptyw sit witalnych.
Przedmiotami tymi s3: jedna
z ksiazek z biblioteki mnicha Ro-

berta, rzezba przedstawiajgca sy-
reng oraz prom. Ten wybdr nie
byt przypadkowy — kazda z tych rzeczy skupia na sobie zle,
negatywne lub nieczyste emocje, dzigki ktérym demon moze
nabiera¢ sit i energii.

Ksiagzka, w ktérej spisane sa dogmaty wiary, jest znienawi-
dzona przez Jonasza Charona, gdyz widzi on w niej tylko pu-
ste frazesy, ktére nigdy nie przyniosty mu nic dobrego. Na ze-
psutym promie skupiajg si¢ negatywne emocje wigkszosci
podréznych, kigrzy za wymuszong przerwe w podrozy obwi-
niaja whasnie zniszczong drewniang t6dz. Ponadto mnich Ro-
bert utozsamia ja ze znienawidzong przez siebie wodg i pod-
$wiadomie uwaza, ze wiasnie prom sprawia, ze jego pokuta
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jest o wiele cieZsza. Rzezba, przedstawiajaca pongtng syreng
skupia na sobie pozadliwe spojrzenia wigkszogci mezezyzn,
zbierajgcych sig wspdlnie w gospodzie. )

Nawiedzane przez demona przedmioty maja nieco nienatu-
ralne wlasciwosci.

Gdy demon w swej niematerialnej formie przebywa we-
wnatrz ksiegi, jej tre¢ ulega zmianie — na kartach ksiazki po-
jawiajg si¢ rézne bluZniercze stowa i opisy heretyckich prak-
tyk. Gdy demon przebywa poza ksigga, jej tre§¢ wraca do nor-
my, lecz jej okladki pozostaja nienaturalnie zimne.

Prom, kiedy przebywa w nim demon, staje si¢ bardzo zto-
Sliwym urzadzeniem; drzazgi wbijaja si¢ w rece robotnikéw,
ktérzy go naprawiajg, a latane dziury w kadlubie otwierajg si¢
na nowo. Czasem zsuwa si¢ z przytrzymujacych go podpér,
przygniatajgc komus noge lub inng cz¢§é ciata. Jesli gracze
w jaki§ nienaturalny sposob sprébuja naprawié prom i przepty-
na¢ nim na drugg strong rzeki zaraz na poczatku przygody, de-
mon niechybnie odksztalci deski, powodujac zatoniecie todzi,
dzigki czemu wszyscy pasazerowie péjda prosto na dno. Kaz-
dy topielec sprawi przeciez, ze sila piekielnej istoty wzrosnie.

Rzezba syreny, w chwilach gdy nosi w sobie demona, staje
si¢ bardziej doskonata, niz jest w rzeczywistosci. Jej zdradli-
we pigkno az kluje w oczy kazdego, kto na nig spojrzy. Jej
uroda rozbudza ukryte pragnienia, a w dodatku kazdemu, kto
na nig patrzy wydaje sig, ze mruga do niego zalotnie oczami.
Jej rybia tuska w §wietle lamp blyszczy si¢ nienaturalnie.

Demon przebywa w kazdym z przedmiotéw okreslona ilo§é
czasu, co najmniej kilka godzin. Powiniene§ przed rozpoczg-
ciem przygody ustali¢, kiedy demon bedzie si¢ znajdowat
w okre$lonym miejscu. Ewentualnie mozesz uznaé, ze stwér
przebywa w kazdym przedmiocie po osiem godzin.

Zniszczenie miejsc schronienia demona spowoduje, ze be-
dzie on musial przyja¢ na state materialng posta¢, a wtedy bo-
haterowie beda mogli pokonaé go w decydujacym starciu.

Jak bylo to wspomniane wczesniej, demon potrzebuje ludz-
kiego bolu, cierpienia i niegodziwosci, gdyz tylko dzieki nim
w pelni moze odzyska¢ swe sily. Jezeli okaze sie, ze ludzie nie
bedg postgpowali zgodnie z jego oczekiwaniami, bedzie mu
grozi¢ catkowite unicestwienie. Dlatego tez bedzie starat sie
podstepem obudzi¢ ich najgorsze instynkty. Kazdy zty uczy-
nek — spowodowanie §mierci lub cierpienia — sprawi, ze moc
demona wzro$nie.

Poczatkowe moce demona nie sg zbyt wielkie. Moze on je-
dynie odezytywaé ludzkie emocje i pragnienia, tworzyé ogra-
niczone, krétkotrwale, omamiajace umyst iluzje. W ograniczo-
ny sposdb jest w stanie wplywaé na przedmioty materialne,
odksztalcajgc je oraz poruszajac nimi. Poza tym, jesli przyjmie
materialng forme matego skrzata, moze robié wszystko to, co
mogtaby normalnie robié tak wygladajaca istota.

Nasz demon, przybierajac forme skrzata, unika bezposre-
dniej ingerencji, gdyz moc ptyngca z wywotanego w ten spo-
sGb zta, bytaby nieznaczna. Woli postuzyé si¢ podstepem, wy-
stugiwa¢ si¢ ludZmi — tak, aby sami stali si¢ przyczyna swych
nieszcze$¢. Wynika stad, ze nie bedzie starat sig nikogo fizycz-
nie zrani¢, woli spowodowac, zeby uczynit to kto$ inny.

Nasiona zfa

Demon bedzie prowokowat rézne wydarzenia, rozsiewajac
nasiona zta w ludzkich umystach, starajgc si¢ wykorzystaé
ciemne strony dusz osob przebywajacych na Przystani. Poni-
zej znajduje si¢ zestaw sytuaéj i, ktére mogg zdarzy¢ si¢ pod-
czas kilku pierwszych dni pobytu bohater6w w gospodzie nad
Rzeks. Na pewno znasz, Mistrzu Gry, swoich graczy znacznie
lepiej niz my, wigc mozesz si¢ jedynie oprzeé na tym, co znaj-
dziesz w tym rozdziale, wiedzac lepiej, co najszybciej sprowa-
. dzi ich na zl3 droge. Mozesz wykorzystaé niektdre z opisanych
przez nas zdarzen, wymysle¢ wlasne; rozwinaé watki, ktdre
podejmg twoi gracze. Czas i kolejnos¢é wydarzen zaleza tylko
i wylacznie od ciebie. Pamigtaj jednak, ktére osoby juz
uSmierciles, a ktére mozesz wykorzystaé w kolejnych wyda-
rzeniach.
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Zwr6¢ uwage na to, ze wydarzenia, ktére opiszesz sg wia-
Sciwie jedynym sposobem, w jaki mozesz zwrdcié uwage gra-
czy na przedmioty stanowigce miejsca odpoczynku demona.
Jesli bohaterowie, nawet po wizycie u wiedZzmy Lukrecji, nie
beda mieli pojecia, kt6re z przedmiotéw moga byé takimi kry-
Jjéwkami, postaraj si¢ wymysle¢ jeszcze kilka whasnych, zwia-
zanych z nimi wydarzef.

Nie badZ jednak zbyt nachalny. Byé moze twoi gracze za-
stugujg na to, by zgingé...

Ksiega

Ktéregos deszczowego popotudnia mnich Robert otworzyt
ksigge, ktorg demon obrat na swa siedzibe. Akurat zdarzylo sie
tak, Ze istota byla w niej obecna i strony §wigtej ksiegi wypet-
nione byly heretyckimi tekstami i opisami. Mnich rzucit ksigz-
ke na blat swego stotu i wybiegt z krzykiem na zewnatrz ka-
pliczki, szukajac pomocy. Krzyk mnicha styszy wiekszos¢
mieszkaficéw Przystani — zbierajg si¢ oni wokét kapliczki. Za-
pewne w grupie znajdzie si¢ réwniez kto§ z naszych bohate-
r6w; na pewno jest tam tez sam Jonasz Charon. Wyraznie zde-
nerwowany mnich opowiada o tym, ze jego ksigzka przemie-
nila si¢ w dziwny sposdb, ze zalagt si¢ w niej zty duch. Boi si¢
wréeié do kapliczki. Zapewne kto§ z graczy wraz z kilkoma
innymi osobami uda si¢ do $rodka; demon jednakze zdazyt juz
przenies¢ si¢ w inne miejsce, wobec czego ksiazka wyglada
normalnie. Dziwna opowie$¢ mnicha staje pod znakiem zapy-
tania, a Jonasz wyraznie wykorzystuje ja jako jeszcze jeden
dowdd na to, ze wiara odbiera rozum.

Ztosliwa t6dz

Jezeli kt6remus z bohateréw przyjdzie do glowy przyjrzeé
si¢ dokladniej pracy ciesli i smolarzy lub bedzie chciat obej-
rze€ z bliska prom, wydarzy si¢ pewien przykry incydent. Gdy
bohater podejdzie do todzi, zsunie si¢ ona z podpér na ciesle
lub ktdrego$ ze smolarzy. Beda oni mieli do bohatera preten-
sje, ze przeszkadza im w pracy i jezeli jeszcze raz sprébuje sig
dotkna¢ do promu, to porachujg mu koéci.

Nocne hatasy

Nocg w gospodzie budzg wszystkich hatasy dobiegajace
z korytarza. Gdy bohaterowie wyjrzg na zewnatrz, zobaczg
wielkiego czlekoksztattnego stwora o krwawo zarzacych si¢
oczach, pokrytego w przewazajgcej czgéei luska. Wychodzi on
na korytarz z drzwi nalezgcych do pokoju Gertrudy i jej sio-
strzenicy. Potwdr, trzymajac w reku ociekajacg krwig, urwang
glowe dziewczynki, od ktérej bije jaki$ dziwny blask, rusza
w strong bohateréw. Zaatakowany, zaczyna gwaltownie wy-
machiwaé rekami i skrzekliwie krzyczeé. Gdy zostanie zabity
(wystarczy rani¢ go kilkakrotnie), okazuje sig, ze nie byt to
weale potwdr, lecz sama Gertruda, a wizerunek stwora byt naj-
wyrazniej iluzjg.

Oczywiscie wszystko to jest dzietem naszego demona, kt6-
ry skryl si¢ niezauwazenie w ciemnym kacie korytarza, wywo-
tat hates, a nastepnie, gdy w drzwiach pojawita si¢ ciotka Ger-
truda z lampg w r¢ku, otoczyt jg iluzja, dzigki ktérej kobieta
wygladala jak prawdziwy potwor, a trzymana przez nig w reku
lampa wydawata sie by¢ glowa dziecka.

Z pewno$cig inni mieszkaricy beda oskarzaé naszych boha-
ter6w o morderstwo. Wszelkie ich thumaczenia zostang przy-
jete z powgtpiewaniem.

Przyjacielski skrzat

Stuz wyciekajacy z uszu demona moze postuzyé jako silna
trucizna. Jezeli demon ustyszy opowies¢ Smolichy o dobrych
skrzatach, przychodzacych z pomocg ludziom, to pojawi si¢
w pokoju kt6regos$ z bohateréw podajge sie za dobrego skrza-
ta mieszkajacego na Przystani. Zawiadomi ich, ze kreci sie tu
jaki§ niewidzialny demon, ktSrego nalezalo by si¢ pozby¢. Za-
proponuje bohaterom wypicie pewnego magicznego ptynu,
ktdry sprawi, ze bedg mogli zobaczyé stwora z piekta rodem.
W matych flakonikach poda im §luz, bedgey trucizng o prawie
natychmiastowym dziataniu. Jezeli bohaterowie bedg na tyle
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naiwni, ze bez wahania wypija zawarto$¢ buteleczek, prawdo-
podobnie skoficzy sie to dla nich — jesli nie §miercig, to przy-
najmniej powaznym ostabieniem i chorobg.

Kradziez

Demon ukradt smolarzom niewielka ilo§¢ pienigdzy, stano-
wigeych cate ich oszezednosci i ubrudziwszy swe stopy
w smole zostawit §lady prowadzace do pokoju ktéregos z bo-
hater6w. Gdy smolarze zauwazg kradziez, podniosg raban i ru-
sz3 po zostawionych przez ztodzieja §ladach. Nie zastanawia-
jac sie wiele, zaczng rzuca¢ oskarzenia i je§li nie otrzymajg
stosownych wyja$niefi i rekompensaty, dojdzie do rekoczy-
néw.

Cie$la i syrena

Pewnej nocy ktéry$ z bohateréw odwiedzajgc w nocy wy-
chodek, zastanie w sali jadalnej gospody Huberta Huka, wpa-
trujacego si¢ bezmy§lnie w rzezbg syreny. O innej porze lub
innej nocy moze si¢ zdarzy¢, ze ciela zostanie nakryty na ob-
tapianiu figury.

Wiedima

O wiedsmie z Podmoktego Lasu mozna dowiedzie¢ si¢
z kilku réznych zrédet. Najbardziej oczywistych informacji na
temat tego, ze bedzie ona mogta pomée bohaterom, dostarczy
Eligiusz — uczen czarownika, kt6ry pojawi si¢ po dwdch dni-
ach (patrz “Na wzg6rzu (po raz drugi)”). Pewne informacje na
temat wiedZzmy mogg réwniez uzyskaé rozmawiajgc z mie-
szkancami Przystani.

Przede wszystkim, moze napomkna¢ w ktérym§ momencie
0 jej istnieniu mnich Robert, ktéry uwaza ja za wyznawczynie
nieczystych mocy i zepsuta do szpiku kosci jedzg. Twierdzi na
przyktad, ze podstepnie zwabia do siebie podréznych, zeby po-
tem wyssa¢ z nich krew i opanowaé ich umysty. Wykorzystuje
ich po#niej do cigzkiej, niewolniczej pracy. Robert twierdzi
réwniez, 7¢ wiedzma zywi si¢ robactwem i ekskrementami.

Podobne bzdury bohaterowie moga ustysze¢ rdwniez z ust
innych mieszkancéw Przystani. Wszyscy oni wiedzg o istnie-
nia wiedZmy, choé zupetnie nie zdajg sobie sprawy z tego,
czym ona si¢ zajmuje i praktycznie wszystko, co wiedzg, jest
wyssane z palca. Zreszta nikt nie chee o niej mowic zbyt wie-
le. Ludzie twierdza, ze jest zla, cho¢ nie potrafig uzasadni¢,
dlaczego.

IV. NA WZGORZU
(PO RAZ DRUGI)

Ponizsze wydarzenie bedzie miato miejsce w dwa dni po
przybyciu bohateréw na Przystarl.

Kt6ry$ z bohaterdw, wracajac wieczorem z niezbednej wi-
zyty w wychodku, zauwaza jakies dziwne Swiatlo na wzgOlrzu.
Jest to oczywiscie to samo wzgdrze, z ktérym niekt6rzy boha-
terowie mieli do czynienia na samym poczatku przygody. Wo-
bec tego zainteresujg si¢ zapewne tg sprawg i udadzg si¢ tam,
aby sprawdzi¢, co si¢ dzieje.

Gdy dotrg na szczyt, spotkaja przeszukujacego wzglrze
cztowieka. Jest to uczeni czarownika — Eligiusz, ktéry przybyt
w 1o miejsce zaniepokojony kilkudniowg nieobecnoscia swego
nauczyciela. Jezeli preypadkiem zdarzylo si¢ tak, ze bohatero-
wie pochowali wezesniej na wpol zweglone zwloki czarowni-
ka, to Bligiusz spyta ich, czy nie widzieli gdzie§ mistrza. W ra-
zie potrzeby zejdzie nawet w tym celu do Przystani. Bedzie
chciat dowiedzieé si¢ jak najwigcej o tragicznych wydarze-
niach na wzgérzu i pochowa¢ zwioki.

Jesli gracze do tej pory nie domyslili si¢ jeszcze, co si¢ dzie-
je na Przystani, Eligiusz wyjasni im, co zamierzat zrobi€ jego
mistrz i jakie byty tego prawdopodobne skutki. Niewiele mo-
7e powiedzieé na temat potegi demona, poza tym, ze jest on
wyjatkowo podstepny i ztosliwy (taka jest wiekszo§¢ demo-
néw). Nie wie, jaki demon zostal przyzwany, a poszczegolne
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okazy — jak twierdzi — znacznie réznig si¢ od siebie. Przypusz-
cza, 7¢ jedyna osobg w okolicy, ktéra moze co§ pomée w tej
sprawie, jest wiedZma Lukrecja, mieszkajaca w Podmoktym
Lesie. Jak m&-
wi, jego mistiz
czesto kontak-
towal si¢ z ta
kobietg i twier-
dzit, ze posiadia
ona wielkg wie-
dze o naturze
i specyfice sil
nieczystych.
Eligiusz mie-
szka stosunko-
wo daleko, wigc
zatrzyma  si¢
dzieri (lub diu-
zej) na Przysta-
ni, zeby odpo-
czaé po wyczer-
pujacej podrézy.
Jego wiedza
jest bardzo ska-
pa, ale nie przy-
znaje si¢ do te-
go; prébuje wy-
gtaszaé madre
teorie, ktére nie
majg zadnego
oparcia w rze-
czywistosci.

V. W PODMOKLYM LESIE

W kt6rym§ momencie bohaterowie zapewne zdecydujg si¢
odwiedzié wiedzme — w sumie jedynie ona moze pomée im po-
zbyé sie demona. W tym celu beda musieli podjaé wyprawe do
Podmoklego Lasu. Mozna tam udaé si¢ tylko pieszo, gdyz las
jest na tyle gesty i podmokty, ze wszelkie inne srodki transpor-
tu nie przydadzg si¢ na nic. Znajduje si¢ on w zakolu rzeki, na
zach6d od prowadzacej do przystani drogi. Wyprawa taka za-
bierze bohaterom okoto 5-6 godzin drogi w jedng strong.

Prawdziwe oblicze wiedzmy

Wiedzma Lukrecja jest niewysoka starg kobietg o pomar-
szczonej twarzy i bardzo drobnych rekach. W gruncie rzeczy
nie jest weale zlg kobieta. Przez cale swoje zycie zajmowala
sie zielarstwem i starata si¢ nikomu nie zawadzac. J ednak wraz
z wiekiem zaczeta cierpieé na manig dlugowiecznoséci. Opeta-
na my$la o nie$miertelnosci zaczeta badac zj awisko Smierci.
Czarna magia, ktorg sita rzeczy musiata si¢ postugiwac, zmie-
nita nieco jej charakter. Stata si¢ wyobcowana i wrogo nasta-
wiona w stosunku do innych ludzi. Odkryta kilka sposob6w,
dzieki ktérym moze przedtuzaé swoje zycie. Obszar wokét do-
mu wiedzmy jest pod catkowitym jej wpltywem i moze w nim
w duzym stopniu kontrolowaé sity zycia i $mierci. Korzysta-
jac z tych mocy stara si¢ nie dopuszczac do siebie innych lu-
dzi, ktérzy mogliby wykra$é jej tajemnice. Gdy bohaterowie
dotrg do chaty wiedzmy, moga j bez problemu zabi¢, lecz je-
§li pozostawig jej cialo na terenie Podmoklego Lasu, wkrdtce
powrdci ono do zycia.

Wedrowka przez Las

Zeby doj$¢ do chaty wiedzmy, bohaterowie muszg przej$¢
przez Podmokty Las. Spotkaja tam kilka przeszkdd, umiesz-
czonych przez Lukrecje, ktérych zadaniem jest odstraszenie
potencjalnych intruzéw. Na poczatek zaczng ich neka¢ oma-
my i zwidy, kt6re nie beda przedstawia¢ wprawdzie fizyczne-
g0 zagrozenia, lecz skutecznie mogg utrudni¢ im wedréwke.
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Podamy tylko kilka przyktadéw, pozostate w zaleznosci od sy-
tuacji i uosobienia graczy mozesz, drogi Mistrzu, wymysleé
sam. Niektdre z iluzji dziataja na wszystkich bohateréw, inne
majg wplyw tylko na jedna badz dwie osoby naraz.

Huzje

Bohaterowie podrézuja przez podmokly, cienisty las. W po-
wietrzu unosi si¢ delikatna, stodkawa won zgnilizny, kidrej nie
thumi nawet sigpigcy nieustannie deszcz. W wielu miejscach
muszg z wielkim trudem przedzieraé si¢ przez gaszcz poskre-
canych galezi i ciernistych krzakdw.

lluzje powoduja, ze bohaterowie maja wrazenie, ze las zyje
swoim whasnym, wrogim im zyciem. Czgsto wydaje im si¢, ze
katem oka dostrzegaja, jak galezie splatuja sig, by utrudnié im
przejécie, zwalone konary przemieszczajg si¢ niezauwazenie,
a mebotyczne pnie drzew obserwuja kazde ich poruszenie.
Maja pr- swiadczenie, ze kto§ ich §ledzi, stysza jakie§ odgto-
sy, ¢t . nie potrafig dokladnie zlokalizowaé ich Zr6dta.

1 .gle ktéremus§ z bohateréw wydaje si¢, ze wielkie drzewo,
- wk ktorego przechodzi wyciaga w jego kierunku swoje wiel-
Kie konary i prébuje go pochwyci¢. Czuje jak gwaltownie za-
ciskajg si¢ one wokét niego. Pozostali widza, ze ich towarzysz
szarpie za gatezie znajdujacych si¢ tuz koto niego drzew i
krzakéw. Omam trwa jakies kilka sekund.

Troche pézniej, jeden z bohaterdw zaczyna zapada¢ sie w glab
podmoktego terenu. Miota si¢ i rzuca, usitujac wyrwaé sie z weig-
gajacego go bagna. Jednak inni widza wyraznie, ze potknat sie on
tylko i upadiszy w bloto tapla si¢ w nim.

Kolejna iluzja ma miejsce, gdy bohaterowic przedzierajg sie
przez gestszy fragment lasu. Nagle jeden z nich widzi, ze zza
drzewa, za ktére przed chwilg wszedt jego towarzysz, wychyla
si¢ potworna bestia. Z jej wielkich, ostrych kiow kapie krew, a jej
§lepia zarzg si¢ na czerwono. Jest to oczywiscie iluzoryczny wi-
zerunek jego towarzysza, cho¢ ta sytuacja moze skoriczyé sig tra-
gicznie, jesli bohater odpowiednio szybko zarcaguje.

Wisielce

Jezeli bohaterowie nadal podazaja w glab lasu, po jakim§
czasie wyjda z obszaru iluzji i widziadet i dotrag w najblizsze
sgsiedztwo chaty wiedZmy. Tu, na tym obszarze, Lukrecja de-
monstruje zwykle przybyszom swg wtadze nad zyciem
i §miercig. Jak wspomnieliémy wczesniej, nie jest ona zig

kobietg, wigc nie wykorzystuje swej mocy do zabijania intru-
z0w. Probuje ich tylko odstraszyé.

Powoli z moczaréw podnoszg si¢ mgliste opary, ktére po-
garszaja widoczno$¢. Nagle bohaterowie ku swemu przeraze-
niu stwierdzaja, ze na znajdujacym sie przed nimi drzewie wi-
si rozkladajgce sig ludzkie ciato. Jest ono odziane w mocno juz
przegnile strzepy ubrania; jest w takim stanie, ze w zaden spo-
s6b nie da si¢ juz go rozpoznaé. Husta si¢ jedynie delikatnie,
cho¢ nie ma wcale wiatru. Nie da sie ukryé, ze wisielec §mier-
dzi ohydnie.

Jesli bohaterowie p6jda dalej, natkng sig na kolejnego wi-
sielca, a péZniej na jeszcze jednego. Ten ostatni bedzie miat
zawieszony na szyi blyszczacy medalion. Niestety, nie mozna
dosiegnac¢ go z ziemi. Cialo wisi na tyle wysoko, ze Kto§ be-
dzie musial podsadzi¢ bohatera, lub bedzie on zmuszony we;jsé
na drzewo. W momencie, w ktrym zblizy si¢ juz do wisielca,
ten ostatni rzuci si¢ na niego, ztapie go swymi zgnitymi koni-
czynami i zacznie go dusié i gryz¢ spréchniatymi z¢bami.
Zbutwialy sznur urwie si¢ i truposz spadnie, pociggajac za so-
ba Smiatka. P6Zniej, nawet, gdy jego cialo zostanie juz cze-
$ciowo zmasakrowane, bedzie w dalszym ciggu probowat za-
trzymaé bohateréw czepiajac si¢ ich rekami, zebami i nogami.

Z wielkim trudem zdobyty medalion okazuje si¢ oczywiécie
iluzjg.

Kruki

Grupa przechodzac przez nieduzg polang zostaje znienacka
zaatakowana przez niewielkie stado krukéw. Wezepiajace sig
we wlosy bohateréw ptaki prébujg wydtubaé im oczy. Praw-
dopodobnie po krotkiej walce stado zostanie pokonane, a cia-
ta martwych krukéw pokryja polang. Byé moze kilku bohate-
16w straci czgSciowo wzrok, gdyz atakujace z zaskoczenia kru-
ki majg sporg szans¢ na wydziobanie im oczu. Nagle martwe
ptaki zaczynaja niezdarnie poruszaé skrzydtami i pelznaé
w kierunku ludzi. Jezeli bohaterowie nie wycofajg si¢ dosta-
tecznie szybko, ich nogi zostang bezlitoénie podziobane az do
kosci. Oczywiscie ozywione kruki poruszajg si¢ bardzo nie-
zdarnie, wigc bohaterowie zdotaja im uciec.

Chata wiedzmy

Jezeli bohaterowie kontynuujg podréz, po chwili ich oczom
ukaze si¢ niewielka drewniana chata — dom wiedzmy Lukre-
cji. Drzwi wejsciowe sg lekko uchylone, jak gdyby zapraszaty
wedroweéw do Srodka. Wewnatrz panuje mrok, a stabe swia-
tlo wydobywajace si¢ z matego paleniska o§wietla siedzacg
w drewnianym fotelu posta¢ starej kobiety. Lukrecja jest nie-
zbyt zadowolona z wizyty, jednak nie wyrzuca nikogo za
drzwi. Jest ciekawa, co tez zmusito bohateréw do podjecia tej
niebezpiecznej wyprawy przez Podmokly Las. Z pewnoécig
zainteresuje jg opowiedziana przez przybysz6w historia doty-
czjca demona i wszelkich zwiazanych z nim wydarzes. W za-
mian za niewielkg przystuge chetnie podzieli sie swojg wiedza
z bohaterami i zdradzi im, w jaki spos6b mogg rozprawié sie
z demonem. Chcee jedynie napi¢ si¢ troche §wiezej, cieplej
krwi. Oczywiscie chodzi jej o krew ktéregos z bohateréw, lub
nawet kilku z nich...

Jesli nasi bohaterowie spelnig zZyczenie wiedZzmy, wyjasni
im ona, ze demon najprawdopodobniej uzywa niektérych,
znajdujacych sig w Przystani przedmiot6éw i chroni si¢ w nich -
bedac w niematerialnej postaci. Dlatego tez jedynym sposo-
bem na ostateczne rozprawienie si¢ z nim jest zniszczenie tych
przedmiotéwkryjéwek, co zmusi demona do przybrania mate-
rialnej formy i umozliwi podjecie z nim bezposredniej walki.
S3 to, jak twierdzi Lukrecja, dwa lub trzy przedmioty, ktére
najprawdopodobniej przejawiaja jakie§ dziwne wlasciwosci.

VI. W OBLICZU SMIERC]I

Teraz, po wizycie u wiedZmy, bohaterom nie pozostaje nic in-
nego, jak tylko zniszczyé demona. Je§li wykorzystaja swe




doswiadczenia z wydarzefi opisanych w rozdziale “Na Przysta-
ni”", prawdopodobnie szybko uda im si¢ zlokalizowa¢ przedmio-
ty, ktére shuza demonowi za kryjéwke. Jesli tak si¢ nie stanie,
staraj sie w jaki§ sposéb naprowadzi€ ich na wlasciwg droge -
powtérzy¢ charakterystyczne dla tych przedmiotow zdarzenia,
wymy$l jakie§ wlasne.

Pamietaj, ze zniszczenie niektérych przedmiotéw moze sta-
nowié trudno$é ze wzgledu na innych mieszkaficéw Przysta-
ni. Prawdopodobnie na przykiad Jonasz Charon bedzie starat
sie powstrzymaé bohateréw przed porgbaniem jego promu,
gdyz stanowi on dla niego istotne Zrédio utrzymania.

Gdy juz jednakze bohaterowie dopng swego i wszystkie
miejsca, w ktérych demon mogt si¢ skry¢ zostang zniszczone,
stwér zmaterializuje sie. W zalezno$ci od tego, co wydarzylo
sie wezeéniej, moc demona mogla wzrosna¢ mniej lub bardziej.
Jego sita bedzie zaleze¢ od tego, jak wielu niegodziwosci i ztych
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. na bajkowego skrzata, ale ze wzgledu na swoj obecny rozmiar

uczynkéw dopuscili sie w ciggu ostatnich kilku dni ludzie prze-
bywajacy na Przystani. Z duzym prawdopodobiefistwern mozna
jednak zalozy¢, ze stat si¢ on znacznie patezniejszy, niz byl na
poczatku.

Oczywiécie mozesz zmodyfikowaé podane przez nas infor-
macje, zaleznie od tego, w jakiej kondycji s3 bohaterowie 1 1le
ta wydarzylo sie na Przystani. My zaktadamy, ze demon bg-
dzie przede wszystkim wigkszy. Ma on teraz okoto trzech me-
tréw wzrostu. Wygladem jednak w dalszym ciagu przypomi-

wzbudza tym wicksze przerazenie i groz¢. Roztacza wokoét sie-
bie silny, ohydny zapach gnijacego miesa, a z jego gardzieli
wydobywa sie przejmujacy chichot.

Demon ma mozliwo$§é oddzialywania psychicznego na
umysty bohateréw. Bedzie si¢ starat za pomoca iluzorycznych
halucynacji naktonié ich do zaniechania walki. Pokaze im ob-
razy przedstawiajgce propozy-
cje spelnienia ich najskryt-
szych pragnieft w zamian za
bierno§¢. Ty, Mistrzu Gry,
znasz swych graczy, wiec tyl-
ko ty wiesz, co bedg konkre-
tnie te wizje przedstawiac. Je-
§li to nie poskutkuje, bedzie
si¢ starat odpedzi¢ bohater6w
za pomocg robactwa, Kktére
gniezdzi si¢ w zakamarkach
jego ciata. Stada olbrzymich
karaluchéw, much i mréwek
bedg staraé si¢ powstrzymac
zblizajgcych si¢ bohaterow,
starajac si¢ zmusi¢ ich do od-
wrotu. Jesli i one nie pomoga,
pozostanie fizyczna walka.

Samo ostateczne starcie
z demonem nie powinno stwo-
rzyé naszym bohaterom zbyt
wielkich probleméw. W zasa-
dzie i tak musi on odejs$¢ do
swej rzeczywistosci, gdyz
moc, ktora zgromadzil nie jest
na tyle duza, zeby mog! zostac
(chyba, ze jest inaczej — wtedy
bohateréw czeka natychmia-
stowa §mieré, podobnie jak
wszystkich innych mieszkan-
c6w osady).

Je§li nasi wojownicy prze-
trwaja kilkana$cie minut tego
starcia, atakujac z odlegtosci
i wycofujgc si¢ w razie bez-
posredniego zagrozenia, de-
mon zniknie w obloku ognia
i dymu.

Plan domu Jonasza Charona

Parter: 1. pokéj Zygfryda i Wiktora; 2. kuchnia; 3. pokdj Zeno-
bii i Smolichy; 4. magazyn; 5. gospoda; ¥ rzezba syreny

(e

Pietro: 6-7. pokoje Jonasza Charona; 8. pokoj goécinny za-
jety przez Huberta Huka; 9. pokdj goécinny (wolny);
10. pokéj goscinny zajety przez Gertrude i Elze; 11112
wolne pokoje goscinne (w nich prawdopodobnie zostang
ulokowani gracze).
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NOWE OBLICZE

//

MAGI

Andrzej Miszkurka i Tomek Kreczmar
CZESC 2

W drugiej cze$ci ,Nowego oblicza magii” znajdziecie infor-
macije o Rytuale Poszerzania Swiadomo$ci oraz liste czaréw
czarnoksigznika, maga i iluzjonisty wraz z kosztem, ktéry trze-
ba ponies¢ (w Punktach Mocy), aby rzucié¢ kazde z zaklgé.
Zanim jednak przejdziemy do sedna sprawy, nalezy sie wam
kilka stéw wyjasnienia. Zasada pojawita sie w 16 numerze
~Magii i Miecza” i jest przeznaczona przede wszystkim dia
tych, ktérym nie podobata sig istniejaca do tej pory. Naszym
zamierzeniem byto w miare doktadne opisanie profesji cza-
rodziejow i ich $wiata. Niestety, iloé¢ miejsca w pi§mie nie po-
zwolita wydrukowaé ,Nowych oblicz magii” w catoéci w je-
dnym numerze. Poza tekstem, ktéry wiaénie czytasz, planuje-
my jesztze dwa. Pierwszy ukaze sie w czerwcu — a w nim tro-
che o niebezpieczefistwie obcowania z czarng magig, lista
komponentéw do ,czaréw* alchemika, nowe zdolnoéci profe-
syjne... Drugi w lipcu — znajdziecie w nim opis chowaricéw,
homunkuluséw, magicznych przedmiotéw, nowych zakleé, ry-
tuatéw (miedzy innymi niezbednych do tego, aby zostaé
Czarnotrupem), magicznych miejsc, szczegélnych uktadéw
gwiazd oraz réznic pomiedzy czarodziejami pochodzacymi
z réznych ras i wiele, wiele innych rzeczy.

Mamy do was wielkg prosbe. Napiszcie, co sadzicie
o efekcie naszej pracy i czego cheielibyécie sig jeszcze do-
wiedzie€. Przysytajcie rady, uwagi i wskazéwki. Bardzo nam
na nich zalezy. Jezeli uznacie, ze niniejsza zasada jest do-
bra, jezeli spodoba sig wam, postaramy sig jeszcze w tym ro-
ku zabrac za kaptandéw i zasady walki. | to by byto na tyle. Do
zobaczenia za miesiac. . ‘

Rytuat Poszerzania Swiadomosci

Kazdy miody czarodziej, koficzacy nauke u mistrza prze-
chodzi pierwszy Rytuat Poszerzania Swiadonfosci, zwany
Rytuatem Narodzin. Dopiero ta préba otwiera przed nim drzwi
do krélestwa magii. Bez niej mdgtby byé co najwyzej trzecio-
rzednym kuglarzem. Od tej pory §wiat magii staje sie czescia
jego istoty... i vice versa. :

Rytuat Narodzin jest najtatwiejszym i najbezpieczniejszym
z Rytuatéw Poszerzania Swiadomos$ci. Przyjmujemy, ze ma

go za sobg kazdy mag, czarnoksieznik, iluzjonista czy alche-
mik, ktdry rozpoczyna gre. Pradawne zwyczaje nakazuja,
aby brat w nim udziat tylko nauczyciel i jego uczen. Ceremo-
nia odbywa si¢ w miejscu mocy, miejscu, w ktérym skoncen-
trowana jest energia magiczna. Na poczatku obaj uczestni-
Czacy W niej czarodzieje oczyszczajg swoje ciata, pézniej
wymalowywujg na nich magiczne znaki. Nastepnie, koncen-
trujg sig, oczyszczajq mysli z niepotrzebnych uczué i emocii.
Nauczyciel kumuluje energie miejsca w swoim ciele, odpo-
wiednio jg ksztattuje, po czym przekazuje uczniowi. Robiac
to, wypowiada odpowiednie stowa mocy. Energia wypetniaja-
ca ucznia omal nie wypala jego ciata, przenika kazda komér-
ke, kazdy organ. Jej wigksza cze$é powraca do miejsca,
z ktérego zostata zabrana. Jednak niewielka ilo§¢ pozostaje
na state w ciele ucznia, odmieniajac go zaréwno fizycznie,
jak i psychicznie.

Z biegiem czasu czarodzieje przechodza kolejne rytualy.
Za kazdym razem sg one coraz trudniejsze, majg coraz wie-
kszy wptyw na ich ciata i umysty. Bardzo czesto, szczegélnie
w przypadku tych najbardziej skomplikowanych ceremonii,
kohczg sig $miercig. To, jak beda wygladaly rytuaty w twojej
grze, zalezy tylko od ciebie. Musisz pamigtaé jednak o kilku
prawach, ktére sg z nimi zwigzane: )

1. Zaden czarodziej nie moze przejéé rytuatu o wtasnych
sitach. Im trudniejsza préba, tym wiecej potrzeba po-
mocnikéw — innych czarodziejéw.

2. Kazdy rytuat musi odbywac sie w miejscu mocy. Sg one
bardzo rzadkie, a ich tajemnica jest zawsze bardzo do-
brze strzezona. )

3. Niektére z ceremonii mozna odprawié tylko w czasie,
kiedy uktad gwiazd jest sprzyjajacy lub konkretnego
dnia (np. podczas wiosennego przesilenia). Czasami
niezbgdny moze okaza¢ sie potgzny, magiczny arte-
fakt lub cze$¢ ciata magicznej istoty (fuska smoka, ser-
ce demona itp.).

Za kazdym razem, kiedy czarodziej przechodzi rytuat, rzué
1k10 i poréwnaj wynik z ponizszg tabelka. Do wyniku dodaj
jeden na kazda przebyta prébe (tzn. czarodziej przechodzacy
piata ceremonie doda pied).
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Wynik rzutu Efekt

1-10 Nic sig nie stato.

11-15 Mniejsza zmiana.

16-17 Wigksza zmiana.
18 Zmiany psychiczne.
19 Magiczna choroba (patrz cze$¢ poswigco-

na chorobom).

20 Smieré.

Przeptywajgca przez ciato czarodzieja energia magiczna
zmienia go zaréwno pod wzgledem fizycznym jak i psychicz-
nym. Mnigjsze zmiany powinny ograniczac si¢ do np. zmiany
koloru oczu, skéry, wtoséw, dtugosci palcéw, wzrostu, postu-
ry itp. Moga pojawia¢ sie nowe organy — skrzydta, ogon, pa-
zury, dodatkowe palce itp(wigksze zmiany). W wypadku zmi-
an psychicznych czarodziej bedzie w coraz mniejszym sto-
pniu interesowat sie zyciem zwyktych istot, zacznie bigdzi¢
mys$lami gdzie$ daleko, nie bedzie zwracat uwagi na niektére,
mato istotne rzeczy. Wez pod uwage, ze wigkszo$¢ z powyz-
szych zmian bedzie miata miejsce dopiero wtedy, gdy czaro-
dziej bedzie przechodzit sz6sty, siddmy Rytuat Poszerzenia
Swiadomosci. ‘

Wiecej o zmianach i ich wptywie na czarodziejéw w naste-
pnym numerze MiM.

Rzucanie zakle¢

Stworzyli$my te zasade z my$lg o wyeliminowaniu Poten-
cjatu Magicznego, czaréw autorytatywnych oraz kilku innych
rzeczy, ktére nam sie nie podobaty. Ponizej opisane sg spo-
soby rzucania zakle¢ przez wszystkie Klasy czarodziejow wy-
stepujacych w Krysztatach Czasu.

Mag

Magowie moga wykorzystywaé do rzucania czaréw tylko
swoja wiasna energie magiczna. W zaden sposéb nie mogg
czerpaé jej z otoczenia. Przy kazdym z zaklgé opisanych po-
nizej podany jest koszt ich jednorazowego rzucenia oraz
ewentuaine zmiany w jego dziataniu. Zasieg czaru w naszej
zasadzie nie jest uzalezniony od szybkosci, ale od Mocy, tak
wiec — jezeli gdzie$ jest napisane, iz czar ma zasigg daleki,
oznacza to, ze mozna rzuca¢ go na odiegto$¢ réwng podwo-
jonej Mocy, liczonej w metrach.

1 Krag
Magiczna sita — Zuzycie Mocy: 10 pkt
Magiczna tarcza — Zuzycie Mocy: 20 pkt
Magiczny pocisk — Zuzycie Mocy: 10 pkt
Naturalna odporno$¢ — Zuzycie Mocy: 10 pkt
Ognik — Zuzycie Mocy: 10 pkt
Ptonace dionie — Zuzycie Mocy: 15 pkt
Rozkojarzenie — Zuzycie Mocy: 10 pkt
Zamkniecie/otworzenie drzwi — Zuzycie Mocy: 15 pkt

2 Krag
Lewitacja — Zuzycie Mocy: 15 pkt
Magiczny harpun — Zuzycie Mocy: 25 pkt
Piorun — Zuzycie Mocy: 25 pkt
Swiatto — Zuzycie Mocy: 20 pkt
Wykrycie niewidzialnosci — Zuzycie Mocy: 15 pkt
Zaklecie broni — Zuzycie Mocy: 50 pkt

3 Krag -

Krzepa — Zuzycie Mocy: 50 pkt

Niewidzialno$¢ — Zuzycie Mocy: 25 pkt

Ogpnista kula — Zuzycie Mocy: 30 pkt
Przyspieszenie/Spowolnienie — Zuzycie Mocy: 40pkt
Psychiczna tarcza — Zuzycie Mocy: 20 pkt
Wiadomo$§é — Zuzycie Mocy: 10 pkt

Wzmocnienie czaru — Zuzycie Mocy: 30 pkt

4 Krag
Cios psychiczny — Zuzycie Mocy: 35 pkt
Czasowe umagicznienie broni — Zuzycie Mocy: 100 pkt

Grzmot — Zuzycie Mocy: 20 pkt

Latanie — Zuzycie Mocy: 30 pkt

Magiczna zbroja ~ Zuzycie Mocy: 60 pkt
Rozumienie jezykéw — Zuzycie Mocy: 15 pkt
Skruszenie kamienia — Zuzycie Mocy: 40 pkt

5 Krag
Czasowe umagicznienie zbroi — Zuzycie Mocy: 150 pkt
Czytanie mys$li — Zuzycie Mocy: 30 pkt
Fala stabosci — Zuzycie Mocy: 50 pkt
Magiczna kula — Zuzycie Mocy: 200 pkt; Czas dziatania:
1k10 dni
Magiczna sfera — Zuzycie Mocy: 150 pkt
Telepatia ~ Zuzycie Mocy: 30 pkt

6 Krag
Przywotanie potwora — Zuzycie Mocy: 150 pkt
. Sfera niewrazliwoséci — Zuzycie Mocy: 200 pkt
Skruszenie metalu — Zuzycie Mocy: 60 pkt
Teleportacja — Zuzycie Mocy: 200 pkt

7 Krag
Obtok $mierci — Zuzycie Mocy: 35 pkt
Kula piorunéw — Zuzycie Mocy: 70 pkt
Kontrola otoczenia — Zuzycie Mocy: 40 pkt
Eksplozja — Zuzycie Mocy: 35 pkt
Urok — Zuzycie Mocy: 35 pkt

8 Krag

Oddzielenie $wiadomosci od ciata — Zuzycie Mocy: 40 pkt;
dusza zachowuje potowe aktualnej (czyli posiadanej po rzuce-
niu tego zaklecia) Mocy; nie moze rzuca¢ czaréw, kiére wyma-
gaja dotyku itp.; wszystkie inne korzystajac z zachowanej Mocy

Promieri antyzbroi — Zuzycie Mocy: 25 pkt

Ocalenie — Zuzycie Mocy: 150 pkt

Statua — Zuzycie Mocy: 40 pkt

Czarnoksieznik

Czarnoksieznicy w ciggu swych wielowiekowych poszuki-
wan nowych zrédet Mocy utracili cze$¢ umiejetnosci. Zyska-
li jednak w ich miejsce wiele nowych, ktére uczynity z nich
najsilniejszych czarodziejow Ochrii. W przeciwienstwie do
magéw nie sg zmuszeni do czerpania energii jedynie z wias-
nego ciata. Wprost przeciwnie, unikaja tego sposobu, korzy-
stajac zen tylko w ostateczno$ci. Proces wykorzystywania
wiasnej energii jest dla czarnoksieznika bardzo bolesny, dla-
tego tez wydaje on dwukrotnie wigcej energii potrzebnej do
rzucenia zaklecia.

Napisalismy wczeéniej, ze czarnoksieznik potrafi odbierac
energie innym. Jest to prawda. Rzeczywiécie posiadt umieje-
tnos¢ wysysania energii. Za kazdym razem, kiedy wykorzy-
stuje swoja zdolno$¢, powinien dopisa¢ do swojej Mocy 1/10
Mocy, ktéra posiadata ofiara (po wyssaniu rozpada si¢ ona w
pyl). Zyskana w ten spos6b energia nie moze zosta¢ zrege-
nerowana po uzyciu. W ten sposéb czarnoksieznik moze



zebra¢ energie nawet 20 oséb (ale nie wigcej, niz jego Moc
pomnozona przez 2). Aby dowiedzieé sie wiecej o czarno-
ksiezniku i koszcie rzucanych przez niego czaréw — patrz
czg$¢ poswigcona chorobom (w przygotowaniu).

1 Krag
Ciemno$¢ — Zuzycie Mocy: 10 pkt
Czarny pocisk - Zuzycie Mocy: 10 pkt
Niewidzialno$¢ dla umartych — Zuzycie Mocy: 15 pkt
Przejecie martwiaka — Zuzycie Mocy: 50 pkt
Przerazenie — Zuzycie Mocy: 10 pkt
Strefa bélu — Zuzycie Mocy: 20 pkt

2 Krag
Animacja martwego — Zuzycie Mocy: 20 pkt
Beznadziejno$¢ — Zuzycie Mocy: 20 pkt
Czaszka straznicza — Zuzycie Mocy: 25 pkt
Duszenie — Zuzycie Mocy: 15 pkt
Zawezwanie martwiaka — Zuzycie Mocy: 30 pkt na typ
martwiaka

3 Krag
Nocny jezdziec — Zuzycie Mocy: 50 pkt
Otwarcie szczeliny — Zuzycie Mocy: 200 pkt
Przeniknigcie podtoza — Zuzycie Mocy: 30 pkt
Widzenie niewidzialnoci — Zuzycie Mocy: 15 pkt
ZejScie do... — Zuzycie Mocy: 100 pkt

4 Krag
Aureola nekromancji — Zuzycie Mocy: 40 pkt
Chorat - Zuzycie Mocy: 80 pkt
Koszmar senny — Zuzycie Mocy: 25 pkt
Niewidzialno$¢ — Zuzycie Mocy: 25 pkt
Ostabienie — Zuzycie Mocy: 40 pkt
Promien nekromancji — Zuzycie Mocy: 30 pkt

5 Krag
Cien zemsty Athlara — Zuzycie Mocy: 100 pkt
Cios psioniczny — Zuzycie Mocy: 35 pkt
Kradziez cienia — Zuzycie Mocy: 50 pkt
Krag czarnego ognia — Zuzycie Mocy: 50 pkt
Lalka — Zuzycie Mocy: 30 pkt
Ochrona przed negatywnym planem — Zuzycie Mocy: 40 pkt
Psychiczna tarcza — Zuzycie Mocy: 20 pkt
Reka Orma — Zuzycie Mocy: 25 pkt
Sprowadzenie ciemnosci — Zuzycie Mocy: 500 pkt

6 Krag
Ceremoniat — Zuzycie Mocy: 200 pkt
Cieniste przej$cie — Zuzycie Mocy: 200 pkt
Krwawy kamier — Zuzycie Mocy: 1000 pkt
Upiorne dzwieki — Zuzycie Mocy: 40 pkt

7 Krag
Cielesna eksplozja — Zuzycie Mocy: 35 pkt
Fatum trzynastego — Zuzycie Mocy: 50 pkt
Przejgcie postaci — Zuzycie Mocy: 40 pkt
Taniec $mierci — Zuzycie Mocy: 70 pkt
Zbroja nekromancji — Zuzycie Mocy: 40 pkt

8 Krag .

DzieA umartych — Zuzycie Mocy: 300 pkt

Masakra — Zuzycie Mocy: 45 pkt

Oddzielenie $wiadomosci od ciata — Zuzycie Mocy: 40 pkt:
dusza zachowuje potowe aktualnej (czyli posiadanej po rzu-
ceniu tego zaklgcia) Mocy; nie moze rzucaé czaréw, ktére wy-
magaja dotyku itp., wszystkie inne korzystajac z zachowane;
Mocy ‘
Sciana $mierci — Zuzycie Mocy: 40 pkt

Hluzjonista

lluzjonisci, tak jak i magowie nie potrafig czerpaé energii
z otoczenia. Ich zaletg jest to, Ze do rzucania czaréw zuzy-
wajg mniej energii. Nic w tym-dziwnego, skoro wiekszo$é

uzywanych przez nich zakle¢ to iluzje mniej wyczerpujace od
czardw, z ktérych korzystajg magowie.

1 Krag
Gest $miechu — Zuzycie Mocy: 5 pkt
lluzyjna zbroja — Zuzycie Mocy: 20 pkt
lluzyjny sztylet — Zuzycie Mocy: 5 pkt
Slisko$¢ — Zuzycie Mocy: 10 pkt
Widzenie niewidzialno$ci — Zuzycie Mocy: 10 pkt
Widziadto ~ Zuzycie Mocy: 15 pkt
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2 Krag .
Blizniak ~ Zuzycie Mocy: 20 pkt ‘
Droga bez korica — Zuzycie Mocy: 15 pkt t-;g,gq D
Niewidzialno$é — Zuzycie Mocy: 20 pkt vee

Przesunigcie — Zuzycie Mocy: 30 pkt

Swiatto — Zuzycie Mocy: 15 pkt

Zaczarowana chmurka — Zuzycie Mocy: 15 pkt
Zaklecie iluzji ~ Zuzycie Mocy: 20 pkt

&
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3 Krag
Cios psychiczny — Zuzycie Mocy: 35 pkt
Hipnotyczna kula — Zuzycie Mocy: 30 pkt
lluzyjna putapka — Zuzycie Mocy: 30 pkt
Magiczne skrzydta — Zuzycie Mocy: 20 pkt
Oélepiajacy btysk — Zuzycie Mocy: 20 pkt
Psychiczna tarcza — Zuzycie Mocy: 20 pkt
Wyciszenie/wzmocnienie dzwigku — Zuzycie Mocy: 15 pkt

4 Krag
Lek wysoko$ci — Zuzycie Mocy: 20 pkt
Pominigcie — Zuzycie Mocy: 20 pkt
Teczowy most — Zuzycie Mocy: 50 pkt
Tworzenie — Zuzycie Mocy: 30 pkt
Usypiajgce dzwigki — Zuzycie Mocy: 20 pkt
Wigzienne prety Forbana — Zuzycie Mocy: 50 pkt

5 Krag

Cios psioniczny — Zuzycie Mocy: 35 pkt

Hipnoza — Zuzycie Mocy: 25 pkt

lluzja fizycznej mocy — Zuzycie Mocy: 20 pkt, plus 2 pkt na
poziom

Morale — Zuzycie Mocy: 20 pkt

Stata niewidzialno$¢ — Zuzycie Mocy: 35 pkt

Wirujgce ostrza — Zuzycie Mocy: 25 pkt

Wzmocnienie czaru — Zuzycie Mocy: 30 pkt

6 Krag

Magiczne drzwi — Zuzycie Mocy: 80 pkt

Magiczny kwiat — Zuzycie Mocy: 50 pkt

Obted otoczenia — Zuzycie Mocy: 100 pkt

Tron iluzji — Zuzycie Mocy: 1500 pkt; czar nie zbiera w so-
bie PM, gdyz nie ma go w naszej zasadzie; jego zalets jest
to, ze siedzgcy na nim czarodziej moze rzucaé zaklecia jak
gdyby miat 400 pkt Umiejetnosci Magicznych

Urok — Zuzycie Mocy: 25 pkt

7 Krag

Czarujace dzwigki — Zuzycie Mocy: 40 pkt

Fanatyzm — Zuzycie Mocy: 35 pkt

Oddzielenie $wiadomosci od ciata — Zuzycie Mocy: 40 pkt;
dusza zachowuje potowe aktualnej (czyli posiadanej po rzuce-
niu tego zaklgcia) Mocy; nie moze rzucaé czaréw, ktére wyma-
gaja dotyku itp., wszystkie inne korzystajac z zachowanej Mocy

Wejscie w iluzje — Zuzycie Mocy: 15 pkt; na kazdy jeden
punkt Mocy potrzebnej do rzucenia czaru wewnatrz iluzji ist-
nieje 1% szansa na to, ze zaklgcie zadziata nie po mysli ilu-
zjonisty

8 Krag
Halucynacja — Zuzycie Mocy: 80 pkt
Ocalenie — Zuzycie Mocy: 150 pkt
Szarza tysigca koni — Zuzycie Mocy: 55 pkt
Uszkodzenie umystéw — Zuzycie Mocy: 90 pkt
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ARTUR MARCINIAK

Disiega

Istnieje wiele ksiag, z ktérych adepci czarnej magii czerpia
swa wiedze i zaklecia. Wiekszo$¢ z nich nigdy nie widzi $wia-
tta storica, ni blasku gwiazd, gdyz zamknigta jest w pilnie
strzezonych komnatach, ktérych oprécz licznych strazy bro-
nig tez skomplikowane czary. Wszystko po to, by mroczne ta-
jemnice, kt6re kryja na swych stronicach, nigdy nie wychyne-
ly na $wiat. R6zne sg ich nazwy i rézna zawarto$c, ale wsréd
moich towarzyszy znane sg one jako mroczne grimoiry lub
czarne ksiegi.

Niewielu magéw miato okazje zapozna¢ sig z zawartoscig
takiego tomiszcza, ja jednak miatem to nieszczeécie. Teraz,
u kresu zycia, spisuje pospiesznie swoje doswiadczenia, by
da¢ éwiadectwo temu, com przezyt...

W swoim dtugim zyciu widziatem wiele magicznych to-
méw, artefaktéw i magicznych przedmiotéw, nie jest wigc ta-
two mnie zadziwié. Ksiega, o ktérej pisze, réznita sig jednak
od wszystkiego, co wczeséniej poznatem. Dostrzegtem ja
kiedy$ na zakurzonej wystawie handlarza ksiag, w wielkim
mieécie Ostrogarze. Czarny tom od razu przykut méj wzrok.
Bez wahania wszedtem wiec do sklepiku i nie targujgc sie
nawet, kupitem go. Uradowany pospieszytem do swojej pra-
cowni i rozpoczatem badania. Oczywi$cie nie zaniedbatem
koniecznych $rodkéw ostroznoéci. Otoczytem sig silnym
czarem ochronnym, postaratem sie zneutralizowa¢ dziata-
nie jakichkolwiek mozliwych ,niespodzianek”. Ku memu
zdziwieniu grimoira, bo tym sig ksiega okazata, nie byta ni-
czym zabezpieczona...

Najpierw zbadatem oprawe, gdyz zdarza sig¢ czasami, ze
oprécz magicznych zabezpieczeri, wiasciciel ksiggi umiesz-
cza w niej sprytng, miniaturowg putapke na nieostroznych
gtupcéw — zatruta igte lub niewielkie, pokryte trucizng ostrze,
wyskakujace z oprawy, gdy otworzy si¢ ksigge. Sam kiedy$
pewnego ranka znalaztem na podiodze swego laboratorium
ztodzieja, ktéry w kurczowo zaciénigtych, martwych dioniach
trzymat otwarta jedng z mych ksiag... Jak sie okazato, nie byt
rownie przewidujacy jak ja...

Tej ksiegi nie strzegly podobne putapki. Oprawa byta wy-
konana z reptilioriskiej skory i, jak mi sig wydaje, byla nieco
miodsza od chronionego przez nig wnetrza. Rogi zdobity ma-
sywne, metalowe okucia, przypominajgce nieco wyszczerzo-
ne wéciekto$cig oblicza cztowieka, elfa, reptiliona oraz orka.

Z drzeniem rak uniostem oktadke. Z poczatku wydawato
mi sie, ze strona tytutowa jest pusta, ale juz za chwile pojawit
sie na niej napis — Xigga Sztuk Tayemnych, ku uciesze czato-
dzieyéw wszelakich, przez Swityasssa z rodu Kalagarana spi-
sana. Zastanowito mnie, iz pomimo tego, ze imig autora
$wiadczyto o reptilioriskim pochodzeniu ksiegi, byta ona na-
pisana w ludzkim jezyku.

Wiele nastepnych dnii nocy spedzitem na odczytywaniu
zapisanych dziwnym atramentem stronic. Ksigga byta niez-
wykta, zdarzato sie, ze kiedy chciatem odszukac jakgs
wczes$niej przeczytana informacje, nie mogtem jej juz zna-
lez¢, a na jej miejscu widnialo co$ zupetnie innego.

Kilka poczatkowych rozdziatéw stanowito swego rodzaju
pamietnik Swityasssa, co, prawde méwigc, nie zainteresowa-
to mnie zbytnio. Dopiero poczatek széstego rozdziatu przy-
niést jaka$ odmiane. Znalaztem w nim opis pierwszego czaru.
Wedtug zawartych tam informaciji, przy jego pomocy wzywa-
lo sie niewidzialnego stuge, ktéry w zamian za codzienny tyk

4 B jako jednego z pierwszych. Do jego rzucenia stari

)| _ w gore. Znak Yign nimi wykonaj, a jeslis dobrze

& punktualnie o pétnocy na lisciu wiosennym diament

N\ t
éwiezej krwi wykonuje rozmaite proste zadania. Poniewaz za-
klecie jest do$¢ niewinne, pozwalam sobie przytoczy¢ je poni-
zej, zachowuijgc pisownig oryginatu:
Sty \‘T\'\ ’/‘ s
& Zaklecie przywolujace stuge niewidzialnego,
ktory pomocnym ci bedzie. al

¥ Czar ten wykona¢ potrafiag nawet poczatkujacy magicy, @
¥ gdyZ fatwym on jest i w rzeczy samej nauczaltem siggo

posrodku pentagramu, trzy krople swiezej krwi wlasnej
wylewajac na podioge i szepczac stowa nastepujace —
kazaali mahmee nutakal - zaklecie po trzykro¢ trza

powtarzaé. Pozniej zapal trzy czarne swiece i unies je

wszystko uczynil, ujrzysz przez moment stuge swego
nowego. On to pomocnym ci bedzie, a to czuwaé moze,
pracownie uprzatnaé i wiele podobnych zadar wykona¢
jest w stanie. Codziennie jednak tyk $wiezej krwi z ciebie
utoczy, a stuzyé bedzie, poki posoki skapié nie bedziesz.
Krew, ktora sie Zywi twoja byé musi. Nigdy si¢ nie
oddali dalej niz krokéw kilka od ciebie, ale przez mury
i $ciany przenika¢ potrafi. Niemowa wszelako jest

duch ten, dlatego tez informacji jakowys wydoby¢ od

Eksperymenta czynié poczatem i rzeczywiécie — stuzke
pomocnego przyzwac zdotatem, ktéry i w tej chwili, czuje,
gdzie$ w poblizu sie kreci.

Po tym prostym zaklgciu trudniejsze nastepowaty, tych je-
dnak wymieniaé nie bede, gdyz niektére z nich okrutne byty,
inne powszechnie sg znane, a kolejne jeszcze niezrozumialy-
mi dla sie znalaztem. Odkrytem jednak czar pewien, ktéry
wielce uzytecznym byé moze, nigdym jednak opanowa¢ gom
nie zdotat. Ale oddajmy gtos Swityasssowi.

s

sprawia¢ nie winno. Wszystko czego potrzebujesz to:
lis¢ z wiosennego drzewa, letniego deszczu niewiele
i diament wielkosci kukulczego jaja. Po tygodniowym
poscie, dzien caly w bezruchu pozosta¢ musisz, po czym

potoz, calosé zas deszczem letnim pokropic nalezy.
Wykonawszy znak Yign trzema palcami lewej reki, stowa §

3, toba objawi i obdarzy cig Zyciem wiecznym.

Nigdy nie udato mi sig rzuci¢ czaru tego, nie znam takze
powodu mych niepowodzen. Sadze, ze mocy koniecznych mi
nie staje, ale nadzieje zywie, ze komu$ czar ten pomocny sig
stanie. Wkiadam teraz te karte do $rodka ksiegi, pragnac, by
kto$ uczynit z niej pozytek lepszy nizli ja. Mnie bowiem pisane
zejé6é z tego $wiata, cho¢ nie znam powodu choroby, ktéra
nekaé mnie poczeta. Lekarzy bezradnymi znalaztem, driakw-
je magiczne skutkowaé nie chca lub nie moga, przyjdzie wigc
odwiedzi¢ mroczne podziemia zazycia. Odchodze w nieswia-
domoéci przyczyn zgonu mego...
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NOTATKI DLA MISTRZA GRY

Ksigga, ktéra opisuje powyzej nieznany z imienia mag, nie
jest tak niewinna, jak to wynika z powyzszego opisu. A oto iej
historia.

Swityasss nie jest wcale reptilionem — to zty demon. Wiele
setek lat temu sporzgdzit te ksiege i umiescit w niej instruk-
cje, dzigki ktérym mozna nauczy¢ sie kilkanastu czaréw.
Wszystkie one sg bez wyjatku zie bgdZ okrutne. Cze$é z nich
opisana jest ponize;.

- Celem dziatania demona byta che¢ pozyskania oddanych
mu stug. Kazda osoba, ktéra na skutek zetknigcia sie z ksie-
g4 stala sie zta i umarta (patrz nizej) zostaje po $mierci pod-
wiadnym demona. By jednak stato sie zado$é Prawu Réwno-
wagi, demon musiat umiesci¢ w grimoirze zaklecie rzeczywi-
Scie uzyteczne i korzystne dla czarownika — czar, ktéry zmu-
szat go do obdarzenia maga nie$miertelnoscia. Nic jednak

nie stato na przeszkodzie, by umiesci¢ tu pewng niespodzian-
ke — czar ten jest catkowicie bezuzyteczny, jeéli wczeéniej
czarodziej przywotat niewidzialnego stuzke. W swym okru-
cienstwie demon spowodowal, ze stuzkg tym jest zawsze
duch ostatnio pozyskanej dzieki ksigdze osoby. Jezeli zosta-
nie on przywotany, rzeczywiscie spetnia wyznaczone mu ce-
le — sprzata, strézuje, pomaga w pracy — jednak w jego obec-
nosci zaklecie przywotujgce demona po prostu nie dziatal
A od stugi nie mozna sig¢ uwolni¢ w zaden sposéb! To, co na-
pisano w opisie czaru, jest ktamstwem. Jedli nawet duchowi
nie da sig codziennie $wiezej krwi, ten nie odejdzie — po pro-
stu do momentu kolejnego ,przywotania” nie bedzie wykony-
wat zadnych rozkazéw. Jedynym sposobem zyskania nie-
$miertelnosci jest wykorzystanie czaru z nig zwiazanego jako
pierwszego i jedynego z tej ksiegi.

Ponadto 6w ,pozyteczny stuga" powoli zabija swego wiad-
ce. Odbiera mu dziennie 1 punkt ZYWOTNOSCI, czego w za-
den spos6b nie mozna powstrzymaé. Mistrz Gry nie powinien
informowa¢ gracza o codziennym zmniejszaniu sig tej cechy.
Utrata jest tak nieznaczna, ze praktycznie niezauwazalna,
przynajmniej w poczatkowym okresie choroby. Dopiero po
pewnym czasie powinno sig zaczgé opisywaé symptomy utra-
ty zdrowia, blado$¢ lica, ogéine ostabienie itp.

Oczywiécie po tym jak ZYWOTNOSC spadnie do 0, ofiara
umiera.

Wiadomoéci o opisywanej ksiedze pojawiajg sie w kilkuna-
stu innych magicznych tomach, dlatego MG po przeczytaniu
jej przez bohatera, ale PRZED wyprébowaniem jakichkolwiek
zawartych w niej zaklg¢, powinien wykonaé w tajemnicy test
INT (z ujemnym modyfikatorem -50) zainteresowanej posta-
ci. Udany oznacza, Ze bohater przypomina sobie jakie$ wia-
domosci, ktére tycza sie tej grimoiry (Mistrz Gry, w zalezno-
Sci od swego uznania i wyniku rzutu, informuje gracza mniej
lub bardziej jasno o naturze ksiegi). ‘

Ponizej opisatem kilka z okoto trzydziestu zawartych w
ksigdze czaréw. Pozostate Mistrz Gry moze wybrac z listy do-
tychczas opublikowanych na tamach Magii | Miecza, pamie-
tajgc jednak, ze ich kazdorazowe wykorzystanie niesie za so-
ba oprdécz normalnego efektu mozliwo$¢ zmiany charakteru
bohatera (o czym nizej).

PRZYWOLANIE UZYTECZNEGO StUZKI (Zaklecie)

KRAG: |
ZUZYCIE PM: 10 PM
CZAS RZUCANIA: 5 rund
ZASIEG: 0
CZAS DZIALANIA: do $mierci maga
OBSZAR DZIAEANIA: do 10 metréw od osoby maga
SKEADNIKI: Trzy krople wiasnej krwi, trzy $wiece, ktéry-
mi trzeba wykona¢ znak Yign, dowoliny pentagram, stowa
i gesty.
OPIS: Dzigki temu zakleciu mag przywotuje niewidzialne-
go ducha osoby, ktéra byta ostatnig ofiarg ksiegi. Wykonu-
je on rozmaite polecenia i proste prace, jak np. wysprzata-
nie pracowni itp. Pod pozorem ,uzyteczno$ci” kryje sie je-
dnak zto. Po pierwsze, ducha nie mozna sig pozbyé. Po
drugie, w kazdym dniu od jego przywotania duch zabiera
swemu ,panu” 1 punkt ZYWOTNOSCI. Straty tej nie moz-
na w zaden sposob unikngé. Straconych punktéw nie moz-
na réwniez w zaden sposdb odzyskaé.

I wreszcie po trzecie, jezeli wykorzysta sie ten czar i przy-

wota niewidzialnego stuge, zaklecie przywotujgce oferuja-

cego nie$mierteino$¢ demona nie skutkuje.

Wymyslenie wspomnianego w opisie czaru znaku Yign po-
zostawiam Mistrzowi Gry. Moze on uczyni¢ go znakiem po-
wszechnie znanym lub wrecz przeciwnie — bardzo rzadkim
i tajemniczym. Bez jego znajomosci nie jest jednak mozliwe
udane przywotanie stugi.

PRZYWOLANIE ISTOTY OFERUJACEJ NIESMIERTEL-
NOSC (Zaklgcie)
KRAG: X
ZUZYCIE PM: 1000 PM
CZAS RZUCANIA: Patrz opis czaru
ZASIEG: 0
CZAS DZIALANIA: 0
OBSZAR DZIALANIA: 0
SKLADNIKI: Tygodniowy post, dziei bezruchu, wiosenny
i8¢, odrobina letniego deszczu, diament wielkosci kukut-
czego jaja, znak Yign, stowa i gesty.
OPIS: Udane rzucenie tego zaklecia przywotuje Swityas-
ssa, ktéry udziela osobie go przywotujgcej daru niesmier-
telnosci. ,Nie§miertelny” mag nie moze umrze¢ z braku je-
dzenia, picia czy powietrza (cho¢ odczuwa gtéd i pragnie-
nie), wszystkie zadawane mu obrazenia sg zmniejszane
do 1/10 pierwotnej wielko$ci (jezeli z rzutéw wynika, ze
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bohater musiatby umrze¢ z powodu otrzymanych ran,
przyjmuje sie, ze posta¢ znajduje si¢-w stanie agonii, ale
zyje i nie moze z tego powodu umrze¢; natychmiast tez
rozpoczyna proces samoleczenia). Takiej osobie nie moz-
na zadaé ciosu krytycznego, a utracone przez nig konczy-
ny regeneruja sie w przeciagu k5 lat. Wszystkie otrzyma-
ne rany leczg sie dziesieciokrotnie szybciej.
Wraz z darem nie$miertelnoéci nie idzie jednak w parze dar
wiecznej miodo$ci. Cho¢ obdarzony darem mag starzeje
sig teraz dziesigciokrotnie wolniej, to jednak czas wywiera
na niego wplyw, co oczywicie znajduje swoje odbicie
- w zmieniajacych sig cechach. Jedynym sposobem, by ,nie-
$miertelny” mogt umrzeé, jest ponowne przywotanie demo-
na i wyrzeczenie sig otrzymanego od niego daru (o czym
jednak zamieszczony w ksigdze opis czaru nie informuje).

PODPORZADKOWANIE OSOBY (Sugestia)
KRAG: Il
ZUZYCIE PM: 25 PM
CZAS RZUCANIA: Caty dzien
ZASIEG: 0
CZAS DZIALANIA: 1 godzina + 1 godzina na poziom maga
OBSZAR DZIALANIA: 1 km na poziom czarownika
SKELADNIKI: Ofiara ztozona z cztonka rodziny, na ktorg
chce sig mie¢ wplyw.
OPIS: Dzigki wykorzystaniu tego czaru mag zyskuje wptyw
na rodzing rytualnie ztozonej ofiary. Przez rodzing rozumie
sie dziadéw, rodzicéw, dzieci i wnuki ofiary. Rytuat musi

byé rozpoczety noca, a ofiara musi zosta¢ ztozona o pét-
nocy. Jej gardio nalezy przebié¢ rytualnym, magicznym
sztyletem, sptywajaca krew trzeba zebra¢ do srebrne; mi-
sy, po czym rzucajacy zaklecie czarownik musi ja wypic.
Przed wbiciem sztyletu ofiara musi by¢ torturowana przez
24 godziny. Po wypiciu krwi, w czasie dziatania czaru rzu-
cajgca zaklecie osoba moze rozkazac cztonkowi rodziny
zabitego wykonaé dowolne, ale tylko jedno polecenie (np.
rozpoczecie przemowy stowem: stuchaj liczy sig juz jako
wydanie tego jedynego rozkazu). Polecenie musi zostaé
spetnione.

SPROWADZENIE SZALENSTWA (Zakigcie)

KRAG: IV

ZUZYCIE PM: 100 PM na POZ ofiary czaru

CZAS RZUCANIA: 3 rundy

ZASIEG: bliski
CZAS DZIALANIA: staty
OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba
SKEADNIKI: Kosmyk wioséw ofiary :
OPIS: Ofiara tego czaru, jesli nie wykona udanego testu
odpornoéci numer 4 (pomniejszonej o 10/POZ czarowni-
ka) staje sie catkowicie bezradnym szalericem. Nie wie
kim jest, nie wie gdziejest, nie potrafi méwi¢ ani walczy¢;
wegetuje niczym roélina.
Rzucajacy zaklgcie NIE musi widzie¢ ofiary podczas wy-
konywania rytuatu. Wazne jest jedynie, by czarownik po-
siadat konieczny sktadnik, czyli wtosy, i by ofiara przez ca-
ly czas znajdowata sig w zasigegu zaklecia.
Czar ten zostat kiedy$ wykorzystany przeciwko rodzinie
katana, dlatego jezeli na ktérego$ z magéw padnie podej-
rzenie, ze zna on to zaklecie, lokalne osrodki wiadzy lojal-
ne w stosunku do katana podejma wszelkie wysitki, by ta-
kiego czarodzieja uwiezi¢ badz zabi¢ (przy czym prefero-
wane jest to drugie rozwigzanie).

OBDARZENIE PRZEKLENSTWEM (Zaklgcie)
KRAG: li
ZUZYCIE PM: 150 PM
CZAS RZUCANIA: 5 rund
ZASIEG: bliski
CZAS DZIAELANIA:; miesigc/POZ czarownika
OBSZAR DZIALANIA: 3 metry od przedmiotu na POZ
czarownika
SKEADNIKI: krew zameczonego czarodzieja, wylana
w czasie rzucania zaklecia
OPIS: To zaklecie mozna rzuci¢ na dowolny przedmiot.
Kazdy, kto znajdzie sig pézniej w promieniu dziatania cza-
ru (3 metry na POZ czarownika, mierzone od miejsca,
w ktérym znajduje sie zaklety przedmiot), ma pecha - co
w terminologii gry oznacza, ze od kazdego rzutu wykony-
wanego przez prowadzgcego bohatera gracza odejmuje
sie k100. Uwaga: zaklecie jest skuteczne réwniez wobec
osoby, ktéra czar rzucita.
Przy wykorzystaniu dodatkowych 20 punktow PM mozliwe
jest, by kigtwa ujawniata si¢ dopiero po wypowiedzeniu
przez czarownika pewnego hasta, okreslanego w czasie
rzucania czaru. Mag musi je wypowiedzie¢, bedac w za-
siegu ,u$pionego” zakligcia.

To oczywiscie tylko przyktady czaréw, ktére zawiera de-
moniczna ksiega. Reszte kazdy MG moze dobra¢ odpowie-
dnio dla swojej druzyny. Te, opisane powyzej, moga by¢ wy-
korzystywane przez jakakolwiek umiejacg czarowac postac
(rodzaj praktykowanej przez nia magii nie odgrywa zadnej
roli). Jezeli bohater uzywa czaréw zawartych w tym tomie,
jego charakter stopniowo zmienia sig w strone chaotyczne-
go ztego. Szybko$¢ zmian zalezy od uznania Mistrza Gry
i uzalezniona jest od czestotliwo$ci wykorzystywania tych
zakleé oraz rodzaju rytuatéw lub skiadnikéw z nimi zwigza-
nych. Jezeli Mistrz Gry zechce podrzuci¢ druzynie jakie$

_ wczeéniej juz opisane czary, trzeba dokosnaé w nich pew-

nych subtelnych zmian. Zmiany powinny wigzaé sie z ko-
niecznoécia popetnienia jakiego$ ztego uczynku przez bo-
hatera wykorzystujgcego czar. :

Nalezy zwrécié uwage, ze demon moze podporzadkowac
sobie dusze 0s6b o jedynie chaotycznym ztym charakterze,
wiec nawet jesli korzystajacy z ksiegi mag umrze, lecz nie bg-
dzie miat wtasciwego charakteru, jego dusza nie zostaje
schwytana przez Swityasssa.




Emil

Leszczyniski

RRAVLAM-VANUM

Kraulam-vanum znaczy w dawno zapomnianym jezyku
“Otulajaca-mgta” — to przydomek rycerza, ktéry niesie ze so-
ba $mier¢. Kazde miasto, ktére obierze sobie za miejsce od-
poczynku, czeka zagtada od zarazy. Przydomek ten nadat mu
kronikarz, ktérego imie zostato dawno temu zapomniane. Nie-
ktérzy ludzie powiadajg, ze 6w kronikarz towarzyszyt rycerzo-
Wi przez pewien okres czasu — sg to jednak tylko legendy.

Ciato Kraulam-vanum nalezato kiedy$ do wielkiego wo-
jownika, dzisiaj zamieszkuje je umyst dziewczyny o imieniu
Laurana.

Laurana wychowywata sie w rodzinie mieszczanskiej. Je-
dynym zajeciem, ktére pochtaniato jej czas, byta pomoc w do-
mu kochanej matce, Wildze. Greuner, jej ojciec handiowat
wszelkiego rodzaju wyrobami metalowymi, poczynajac od
sztuécow, przez narzedzia, konczac na tandetnej bizuterii:
Powodzito im sie réznie — byty okresy, gdy ojciec zarabiat du-
20, ale zdarzaly sie tez i takie, kiedy musieli dorabiaé, wynaj-
mujgc go$ciom pokoje na nocleg. Nigdy jednak nie przymie-
rali gtodem. Laurana dorastata w spokoju domowego ogni-
ska, nie niepokojona problemami zycia codziennego. Gdy na-
deszta czternasta wiosna jej zycia, byta juz pigkng, mtodg
dziewczyna, ktdrej wiat nie wykraczat poza kilka najblizej sg-
siadujgcych kamienic i rynek, gdzie robita zakupy. Rodzice
najlepiej jak mogli starali sig chroni¢ swoja kochang cérecz-
ke — jedynaczke. Niestety, opatrzno$¢ widaé nie czuwata nad
ich domem. Nieszcze$cie zakradto sie pod ich dach wtaénie
w dniu czternastych urodzin Laurany. Interesy jej ojca nie szly
W tym czasie najlepiej, musiat si¢ wiec zdecydowaé na wyna-
jecie pokoju. Wieczorem, kiedy juz zamykat sklep, kto§ zapu-
kat do drzwi. Byt to jego znajomy, kupiec, z ktérym prowadzit
interesy. Przyszedt prosié go o przystuge. Tak sie nieszcze-
$liwie ztozyto, ze odwiedzit go bogaty wedrowiec, a jemu, nie-
stety, zabrakto pokoi. Zapytat, czy Greuner nie mégtby wspo-
moc go | wynajaé jednego z wiasnych pokoi. Greuner z po-
czagtku byt bardzo zadowolony, wszak pienigdz sam pchat mu
sie do kieszeni, ale zaraz przypomniat sobie, ze tego dnia sg
urodziny cérki i ze najchetniej spedzitby wieczér wytacznie
w rodzinnym gronie. W koncu jednak dat sig przekonaé. Wie-
czorem, gdy zostata juz przygotowana urodzinowa kolacja,
przybyt oczekiwany go$é. Okazat sie nim mtody rycerz, kié-
ry przedstawit sig¢ jako Werner. Podczas kolacji zaczgt snué
opowieéci o swoich przygodach, ktérych doswiadczyt podré-
zUjgc od jednego kranca kontynentu do drugiego. Gtodny
wrazefi umyst Laurany z zapatem chtonat opowieéci o cu-
downych miejscach, szlachetnych paladynach, przerazaja-
cych bestiach i niebezpiecznych czarnoksieznikach, takng-
cych wtadzy nad $wiatem. Dziewczyna zakochata sie w ob-
razie $wiata, jaki roztoczyt przed nig mtody rycerz i zapragne-
ta do$wiadczy¢ podobnych przygéd. Noc uptyneta spokojnie.
Rano, ku zdumieniu domownikéw, mfodego rycerza juz nie
byto. Zostawit jednak na stole obfitg sakwe ztota i druga,
mniejszg sakiewke z kartka, na ktérej byty napisane podzie-
kowania za wspaniata goscine i proéba o przekazanie mtodej
Lauranie pierécienia, ktéry znajduje sig¢ wewnatrz. Faktycznie
~w sakwie byt pier§cief, ale nie — jak mysleli ojciec z matkg —
zioty i wspanialy, ale prosty, z zelaza, bez oczka, z dziwnymi
zdobieniami. Miat on wedtug listu spetni€ najskrytsze pragnie-
nia wtasciciela.

Werner nie byt cziowiekiem, jego ksztalt przybrat przewro-
tny i zto$liwy demon, straszliwie tasy na dusze niewinnych,

mitodych dziewczat. Pierécier miat byé biletem w jedna strone,
przeznaczonym dla duszy Laurany, ktéra miata wziaé udziat
W przygotowanym przez demona planie. Tak jak przewidziat
demon, Laurana przyjeta pierscien z ogromng rados$cia.
Przeciez miata takie marzenie, ktérego nie mogto sie spet-
ni¢ w normalnych warunkach. Chciata przezywaé heroiczne
przygody, by€ kim$ takim jak Werner, rycerzem przemierza-
jacym kontynent wzdtuz i wszerz. Nastepnej nocy, zanim po-
szta spaé usiadta na t6zku i z pierScieniem na palcu zamy-
$lita sig. Jej my$li wedrowaty po krainach tak dziwnych i nie-
znanych, ze nawet nie poczuta, kiedy zasneta. Je] martwe
ciato opadto na postanie.

Rano obudzita sig zaniepokojona. Rozejrzata sie dooko-
ta, ale jedyne co zobaczyla, to ciggnacy sie az po horyzont
piasek, piasek ze wszystkich stron. Znajdowata sie na pusty-
ni. Obok siebie ujrzata olbrzymi miecz, wspaniaty orez wyko-
nany z dziwnego, czarnego metalu. Niewiele my$lac siegne-
ta po niego i wtedy dopiero zauwazyta co$, co wstrzgsneto
nig do gtebi — jej reka nie nalezata juz do miodej dziewczyny.
Zamiast smuktego ramienia ku rekojesci miecza siegato ol-
brzymie, muskularne tapsko, pokryte czarnym wtosiem. Prze-
ciez byta mtodg, szczuptg dziewczynkg o blond wtosach,
atu... Teraz dopiero uswiadomita sobie, ze jej ciato jest inne.
Po ogledzinach zdata sobie sprawg z tego, ze nalezy do po-
teznego mezczyzny! W tym samym momencie do jej uszu do-
biegt dziwny gtos. Zza piaszczystego wzgo6rza wychyneto
czterech jezdZzcéw na koniach, wyraznie zmierzajgcych w jej
kierunku. Umyst Laurany zadziatat btyskawicznie — chwyt
miecza, bieg, cios, unik, cios, unik, cios, cios, chwyt za uzde
konia, skok i §ciagniecie wodzéw. Siedziata na jednym z koni,
a przed nig lezaty porozcinane, krwawe ciata czterech na-
pastnikéw. Nagty skurcz chwycit jg za gardto, wyczuta, ze
kto$ stoi za nig. Obrécita sie gwattownie, lecz nikogo nie byto
widaé. Przerazona tym co sig stato, nie rozumiejac co sie
dzieje, ruszyta przed siebie.

Tak zaczat sig koszmar biednej Laurany, ktérej marzenia
spetnity sig¢ w sposéb zbyt realny.

Jej dusza zostata przy pomocy pierécienia przeniesiona si-
ta jej marzen do ciata legendarnego wojownika, ktérego ciato
za sprawg demondw zostato wyprane ze $wiadomo$ci i byto
dotad w magiczny sposéb podtrzymywane przy zyciu tu, na
pustyni. Laurana na poczatku walczyta z odruchami zabija-
nia, ktére narzucato jej nowe ciato, jednak w miare uptywu
czasu jej staby umyst poddat sig namigtno§ciom zmartego
wojownika, ktére wtadaty ciatem. Do dzisiejszych czaséw
z Laurany pozostato niewiele — stata sig zimnym, bezwzgle-
dnym rycerzem, w ktérym tylko od czasu do czasu tli sie is-
kierka dawnej Laurany, wciaz pragnacej odszukaé swoich ro-
dzicéw. Dziewczyna wedruje od miasta do miasta z nadzieja,
ze ich odnajdzie — teraz juz bardziej z przyzwyczajenia, niz
dawnej mitosci. W wedréwkach towarzysza jej demony po-
wietrza, ktérych powotaniem jest szerzenie zarazy.

Kraulam-vanum to olbrzymi, ponad dwu i pét metrowy ry-
cerz, odziany w czarna, magiczng zbroje plytowa. Jego twarz
i ciato poznaczone jest wieloma ranami. Podr6zuje na czar-
nym jak noc, wspaniatym rumaku. Posiada wszystkie umieje-
tno$ci wojownika i rycerza. Pod hetmem, ktérego nigdy nie
zdejmuje, nosi spigte, czarne wiosy. Jego oczy sg zimne i bez
wyrazu, mozna by powiedzie¢, ze martwe. Nie boi sig nikogo
i niczego, jego jedynym pragnieniem jest podrézowanie od
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miasta do miasta, a jezeli po drodze natknie sie na nieroztro-
pnych napastnikéw, zabija ich i jedzie dalej. Tak naprawde
kierujg nim demony zarazy, ktére staraja si¢ opetac kazdego
napotkanego cztowieka. Na palcu prawej reki ma piersciefi,
ten ktéry Laurana otrzymata od Wernera. Tylko pozbycie sig
go moze uwolni¢ dusze biednej dziewczyny od wiecznej
tutaczki — wierz mi jednak, ze samo ciato rycerza i otaczajace
go demony beda staraty sie do tego nie dopusci¢. Zdjgcie
pierécienia uwolni dusze dziewczyny i usmierci ciato wojowni-
ka. Dopdki rycerz nosi pierécief, jego ciato jest wtadciwie nie-
$miertelne.

'KRAULAM - VANUM LAURANA
POZ 20; CHAR C - Z PDosw. 1000
ZYW 400; SF 600; ZR 150; SZ 200; INT 80; MD 90; UM 75;
CH 120; PR 100; WI 50; ZW 5
ODPORNOSCI: 1-210; 2-205; 3-200; 4-200; 5-200; 6-210;
7-210; 8-210; 9-210; 10-210;
BRON 1. Miecz dwureczny; bgt. 340, TR 445; opzn. 6; SKUT
840tn 630ki; OB +84; SP WM/POB; AT 4.
BRON: 2. Kopia ciezka; bgt. 280, TR 355; opzn. 4; SKUT
600kt; OB -; SP 28P; AT 3.
BRON: 3. Topér typowy; bgt. 255, TR 330; opzn. 4; SKUT
505tn; OB +17; SP B; AT 2.
ZBROJA: Plytowa odl. mag.; Tacza rycerska mag.; OGR.
1/2, 1/2; OB. bl./dal. 419/335; WYP 450/540/460
Przedmioty magiczne posiadane przez Kraulama:
Miecz dwureczny +30 TRAFIENIA/+60 SKUTECZNOSC.

~ Zbroja ptytowa odlewana o zmniejszonych o jeden stopiefi

ograniczeniach.
Tarcza rycerska piechoty.

W poblizu rycerza przebywa zawsze od jednego do czte-
rech demondéw zarazy. Ich obecno$¢ jest nie do wykrycia
przez typowe czary i zdolnoéci. Podczas walki demony sto-
suja nastepujace formy ataku: i

JATRZENIE LEKKICH RAN (Energia), ATAK BOLU
(Szok), JATRZENIE POWAZNYCH RAN (Energia), SFERA
BOLU (Szok). Gdy sa powaznie zagrozone, moga wywolac
OBLOK SMIERCI (Gazy). Wszelkie rzuty obronne przeciw
tym atakom sg wykonywane z ujemnym modyfikatorem -40.

Majag mozliwoéé wywotywania nowych ognisk zarazy, kt6-
re beda rozwijaty sig przez 2-20 dni, po ktérych zarazeni do-
stajg nagle wysokiej gorgczki, prowadzacej po 1k10 dniach
do zgonu. Chorzy, aby przezyé, muszg wykonac udany %
rzut na odporno$¢ nr 6 z ujemnym modyfikatorem -20 (co
sprawdza sie w kazdym dniu gorgczki -1 pkt na kazdy kolejny
dzien). Zarazenie nastepuje przez dotyk (% rzut na odpor-
noéé nr 6 z ujemnym modyfikatorem -20).

DEMON ZARAZY
POZ 10; CHAR C - Z; PDosw. 450
ZYW 600; SF 200; ZR 100; SZ 200; INT 150; MD 120; UM 125;
CH 20: PR 20; WI 10;
ODPORNOSCI: 1-140; 2-130; 3-120; 4-120; 5-120; 6-140;
7-140; 8-140; 9-140; 10-140; AMg 50%.
BRON: 1. tapy; bgt. 200, TR 230; opzn. 4; SKUT 250tn;
OB +60; SP SP; AT 4.
BRON: 2. Pysk; bgt. 220, TR 250; opzn. 6; SKUT 350kt;
OB +20; SP B; AT 1.
ZBROJA: Skéra; OGR. -,-
200/200/200

; OB. bl./dal. 230/150; WYP

STEVS

Musteus to dziwna postaé. Ludzie méwig o nim, ze jest po-
etg. Najczesciej jednak mozna go spotkaé w karczmie, grajg-
cego w karty. Nikt nie wie, gdzie mieszka, skad pochodzi. Jest
cztowiekiem mtodym, szczuptym, zamknigtym w sobie. Wy-
ksztatcony, cho¢ nigdy nie ukoAczyt uniwersytetu — przeszko-
dzito mu w tym zamitowanie do hazardu. Na drugim roku stu-
diéw medycznych zetknat sie z pewnym wedrowcem-iluzjoni-
sta, mistrzem gry w karty. Nikt, nawet najwigksi szulerzy nie
potrafili go ogra¢. Zauroczony magig kart mtody student za-
czat spedzac wigcej czasu w gospodach, w towarzystwie we-
drowca, niz na uniwersyteckich wyktadach. Czas mijat szyb-
ko, po miesigcu magik oznajmit mu, ze musi rusza¢ w dalszg
droge. Zanim jednak odszedt, nagrodzit Musteusa za cierpli-
wosé i czas, ktéry ten mu poéwiecit. Ofiarowat mtodzieficowi

talie kart, dzieki ktdrej, jak powiedzial, bedzie mégt zawsze
wygrywaé. Ostrzegt go jednak, ze czasami przy tasowaniu
kart moze wypas¢ jedna z nich i jezeli bedzie ona czarna, ma
natychmiast przerwaé gre. Musteus podzigkowat wedrowcowi
i pospiesznie udat sig do swojej kwatery. Tu szybko rozpako-
wat karty i po kolei je przegladat. Na pierwszy rzut oka nie
réznity sie od zwyklych kart — byly jednak magiczne, o czym
Musteus oczywiscie nie wiedziat.

Po pierwszym dniu gry mtodzieniec uzbierat catkiem spo-
ra sume pienigdzy, zyskat tez sobie wielu wrogéw, ktérzy nie
chcieli pogodzi¢ sig z przegranag. Nikt jednak nie udowodnit,
ze oszukuje. Mijaty dni, a Musteus ciagle wygrywat — musiat
co prawda zmieniaé lokale i graé z ciagle nowymi ludzmi, ale
i tak powodzito mu sie coraz lepiej. W tym czasie catkowicie
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zaniedbat swoje studia, nie w gtowie byto mu juz leczenie
ludzi. Wygrane przestaty go zadowalag, byty teraz zbyt ma-
te jak na jego potrzeby. Postanowit wigc zagra¢ o wyzszg
stawke z jednym z najwigkszych szuleréw. Udato mu sie
zorganizowaé spotkanie, stawka miat by¢ caly jego majatek
— rodzinna posiadio$¢ oraz spora ilo§¢ gotédwki, uzbierana
podczas gier. Przez wieksza cze$é rozgrywki szto mu cat-
kiem dobrze. Jednak w ostatniej kolejce wydarzyto sie co$,
co odmienito jego zycie. Podczas tasowania z talii wypadta
na podtoge jedna karta. Musteus podniést jg. Ku jego prze-
razeniu okazata sie byé czarna. Szybko wiozyt ja z powro-
tem do talii i przetasowat. Pamietat stowa wedrowca, jednak
nie chciat sie juz wycofywaé — gdyby to zrobit, stracitby ca-
ty majatek i zycie. Postanowit wiec kontynuowacé gre. Karty,
ktére dostat, byly stabe, po raz pierwszy odkad je otrzymat
zawiodty go. Zdenerwowany odtozyt karty na bok, by napié
sie wina. Gdy roztozyt je ponownie, ujrzat na nich napis:
,Czy chcesz wygrad te partie? TAK, NIE". Przerazony, o ma-
ty witos nie wypuscit kart z rgk, w ostatniej chwili opanowat
sie jednak.i drzgca reka dotknat tej z napisem: TAK. Karty
jak za dotknigciem czarodziejskiej rézdzki zmienity sie do-
ktadnie w takie, jakich potrzebowat — partia zakofczyta sie
wygrana Musteusa. Jednak niepokéj pozostat. Mtodzieniec
nie mégt spaé w nocy, przewracat si¢ z boku na bok, nie
mogac odpedzi¢ gnebigcych go koszmaréw. W koncu wstat.
Zewszad otaczat go gtuchy oddech nocy. Wzrokiem odna-
lazt lezgce na stole karty. Nie mégt si¢ powstrzymaé, aby do
nich nie podej$é. Na jego oczach karty, jakby kierowane ja-
ka$ niewidzialng sitg roztozyty sie na stole, rewersami do
gory. Musteus czut, ze powinien odkry¢ ktérag$ z nich, ale sig
wahat. W koncu jednak podjat decyzje — odkryta karta
przedstawiata obrzydliwg, znieksztatcong twarz. Na jej wi-
dok krzyknat z przerazenia, a jego strach nasilit sig jeszcze
bardziej, gdy zrozumiat, ze nie moze wypusci¢ karty z rak.
Po chwili twarz z karty przeméwita. Oznajmita, ze jest zakle-
tym w talii duchem. Zgodnie z prawami rzgdzgcymi magicz-
ng talig ten, kto bedzie grat po podniesieniu czarnej karty,
stanie sie jej niewolnikiem. Tym samym Musteus stat sig
niewolnikiem — nie tyle samych kart, co siedzagcego w nich
demona.

Od tej pory Musteus rozpoczat nowe zycie. Podrézuje
z miasta do miasta, tylko od czasu do czasu zatrzymujac sie
w ktérym$ z nich na tydziefi lub dwa. Od pamietnej nocy gra

w karty stata sie jego obsesjg. Nie korzysta juz jednak z za-
klgtej talii, potrafi wygrywaé i bez niej. Kiedy przeciwnikowi
W grze zaczyna brakowacé pienigdzy, Musteus proponuje, aby
jako zastaw dat na przyktad pamieé¢ badz tez jaka$ inng ab-
surdalng rzecz. Jezeli przeciwnik zgodzi sie na to, po jego
przegranej (Musteus zawsze zwycieza) okreélona rzecz zo-
staje mu odebrana i przekazana demonowi z talii. Jesli byta
to przyktadowa pamigg, ofiara zapomina o wszystkim, czego

- sie nauczyta i co spotkato jg w zyciu, jezeli to bylo serce —

umiera, przegrana cérka zniknie, nadzieja zostanie stracona.
Wszystkie wygrane, poza pienigdzmi, stajg sie wtasnoscig
demona. Musteus jest wewnetrznie rozdarty, nie moze pogo-
dzi¢ sie z tym, co robi, trudno mu jednak choéby na chwilg
wyzwoliC sie spod wtadzy demona. Jedynie poezja, jego pa-
sja, umozliwia mu Rontakt z innymi. Dzigki metaforycznemu
jezykowi poezji stara sig przekazaé innym swoje myéli — bta-
galne wezwania o pomoc. Stanowi to wynik wewnetrznej wal-
ki, toczacej sie o kazde zapisane stowo pomiedzy Musteu-
sem i demonem. Dlatego chyba nikomu jeszcze nie udato sig
zrozumieé jego przestania.

Oto jeden z jego wierszy, w ktérym opowiada o swojej sy-
tuacji i prosi o skontaktowanie sie z wedrowcem, ktéry poda-
rowat mu karty: )

~Sforice wstato wraz z przedmiotem,
Ostrzezenie byfo potem.

Jesli spotkasz latarnika,

ukfors mu sige i daj pika.

Aktor ze mnie wy$mienity,

Jjednak brak mi czego$ z nikim.

Nad biodrami zly duch stoi,
Chciatbym zje$¢ go, lecz sig boje.
Tylko ten, co $wieci¢ zaczaf,

moze dzisiaj wieczér zamknac.”

Poznanym ludziom prezentuje swojg poezje, a pdzniej pro-
ponuje partie w karty. Podczas gry zachowuje si¢ zawsze
spokojnie, nie stara sig nikogo obraza¢ — mozna by rzec, ze
jest wrecz przyjacielski. Jest w nim jednak co$ niepokojace-
go. Nie troszczy sie o jedzenie, picie czy kat do spania. Wy-
grane pienigdze wrzuca do rzeki lub jakiej$ dziury, zeby nikt
inny nie mégt ich znalezé. Zostawia sobie tylko tyle, aby wy-
starczyto mu na jedzenie i przybory do pisania. Podczas roz-
méw zachowuije dystans, stara sie odpowiadaé krétko i rze-
Czowo, nie urywajac jednak zbyt szybko ani nie przedituzajgc
ich. Odpowiada uprzejmie na niekrepujace pytania. Jedynym
ratunkiem dla niego a takze dla tych, ktérzy w przysztosci mo-
ga zostaé ograbieni przez demona z talii, jest zrozumienie
przestania zawartego w wierszach Musteusa. Moze kiedy$
kto§ zrozumie jego wiersze, przerwie gre i odnajdzie wedrow-
ca, od ktérego Musteus otrzymat karty. Tylko tajemniczy we-
drowiec ma drugg talig, przy pomocy ktérej mozna zagraé
o dusze Musteusa.

Musteus to mtody, szezupty cztowiek ze zmeczong twarza.
Wiecznie zamy$lony blondyn. Podczas gry jest zimny i nie-
przystepny — ma twarz pokerzysty, z ktérej nic nie da sig wy-
czyta¢. Ciagle nosi na sobie ten sam skromny stréj studenta.
Nigdy nie rozstaje sie z torbg podrézng, w ktérej oprécz wie-
lu talii kart nosi tez przedmioty codziennego uzytku i przybory
do pisania. Oczywiécie mozna go zabi¢ — jak kazdego inne-
go cztowieka, jednak demon dba o niego i zawsze wskazuje
mu najbezpieczniejszg droge, w razie potrzeby ostrzegajac
o nadchodzacym niebezpieczenstwie. Musteus moze przyta-
czy¢ sie do druzyny podréznych, jednak z reguty juz po kilku
partiach gry liczba zywych cztonkéw druzyny niebezpiecznie
sie zmniejsza. .

MUSTEUS
POZ 0; CHAR C - N; PDosw. 5
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ZYW 100; SF 120; ZR 120; SZ 80; INT 110; MD 130; UM 50;

CH 120; PR 120; WI 50; ZW 5

ODPORNOSCI: 1-50; 2-50; 3-35; 4-35; 5-35; 6-35; 7-35;
8-35; 9-35; 10-35;

ZBROJA: Nie ma.
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NOWY KUPON - JAK GO WYPEENIAC?

Wprowadzamy nowy kupon sprzedazy wysytkowej, ktéry — mamy nadziej¢ —

utatwi zar6wno Tobie korzystanie z tej formy wchodzenia w posiadanie

naszych produkt6w, jak i nam realizacje Twoich zaméwiefi. Zamiast petnej
nazwy produktu musisz wpisa¢ w odpowiedniej rubryce tylko jego kod. Kody
poszczegdlnych produktéw sa podane ponizej — przed nazwami rzeczy, ktére

reprezentuja. Patrz réwniez - dziat LISTY w tym numerze. '

Jesli Twoje zaméwienie przekracza 100 zt (1 000 000 zt), otrzymujesz rabat

w wysokosci 10% - nie zapomnij odliczyé go sobie od ptaconej sumy!

! OFEROWANE PRZEZ NAS PRODUKTY:

Numery archiwalne Magii i Miecza

MIM1  Magiai Miecz nr 1

Cena: 3 zt 50 gr (35 000 zt)
MIM2  Magiai Miecznr2

Cena: 3 zt 50 gr (35 000 zt)
MIMS  Magia i Miecz nr 5

Cena: 3 zt 50 gr (35 000 zh)
MIMé6, MIM7, MIM8, MIM9, MIM10, MIM11, MIM12
‘ Magia i Miecz - nr (odpowiednio) 6-12
Cena (1 egz.): 3 zt 50 gr (35 000 zt)
MIM13, MIM14, MIM15, MIM16, MIM17
Magia i Miecz - nr (odpowiednio) 13-17
Cena (1 egz.): 3 zt 50 gr (35 000 zt)

Prenumerata Magii i Miecza

PP17  Prenumerata pétroczna od numeru 18 do numeru 23
Cena: 21 zt (210 000 z1)
PK17 Prenumerata kwartalna od numeru 18 do numeru 20

Cena: 10 zt 50 gr (105 000 zt)
Dodatek , Labirynt“

LB1 Labirynt nr 1

Cena: 3 zt 90 gr (39 000 zt)
LB2 Labirynt nr 2

Cena: 3 zt 90 gr (39 000 zt)
LB3 Labirynt nr 3

Termin wydania: czerwiec ‘95

Dodatek , Taktyka i Strategia”

TIS1 TiSnr1
Termin wydania: maj ‘95

Cena: 4 z1 50 gr (45 000 z1)

Cena: 4 zt 90 gr (49 000 zt)

' SPRZEDAZ WYSYLKOWA

Warhammer Fantasy Roleplay

WHRPG Gra fabulama WFRP - podrgcznik podstawowy

Cena: 49 zt 50 gr (495 000 zt)
WHBOH Galeria bohateréw

Cena: 19 zt 50 gr (195 000 zt)
WHKWT Ksigga wiedzy tajemnej

Cena: 19 zt 50 gr (195 000 zt)
WHLCZ Liczmistrz

Cena: 19 zt 50 gr (195 000 zt)
WHPOT Potepieniec

Cena: 19 zt 50 gr (195 000 zt)
WHWEW Wewnetrzny wrég

Termin wydania: lipiec ‘95

Oko Yrrhedesa

OYRPG Gra fabularna ,,Oko Yrrhedesa™ A. Sapkowskiego
Termin wydania: czerwiec ‘95  Cena: 15 zt (150 000 zt)

Cena: 18 zt 50 gr (185 000 z})

Wiadca Pierscieni

PIRPG  Gra fabulamna ,,Wtadca PierScieni* (Lord of the Rings)
(pudetko)

Termin wydania: sierpiefi 95 Cena: 28 zt (280 000 zt)

Srédziemie

SRRPG Gra fabulama ,,Srédziemie* (MERP)
Termin wydania: listopad ‘95 Cena: 35 zt (350 000 zt)

Zew Cthulhu

ZCRPG Gra fabulama ,,Zew Cthulhu* (Call of Cthulhu)
Termin wydania: pazdziernik ‘95 Cena: 45 zt (450 000 zt)

Krysztaty Czasu
KCRPG Gra fabularna ,,Krysztaly Czasu*

Termin wydania: sierpiet ‘95 Cena: 45 zt (450 000 z})

Gry wojenne
PIOTR  Piotrkéw 1939
(pudetko)

Cena: 19 zt 50 gr (195 000 zt)

UWAGA: Wszystkie ceny sa aktualne tylko do momentu ukazania sig¢
nastepnego numeru.

Odcinek dla poczty

Odcinek dla posiadacza rachunku

Odcinek dla wptacajacego

i Ogélna warto$¢ zaméwienia

Ogélna warto§¢ zamdwienia

Ogéina warto$¢ zaméwienia

| Wartoé¢ z upustem 10 %
i' (tylko przy zaméwieniach powyzej 100 nowych ztotych)

————————————————-—-——————1

Warto$¢ z upustem 10 %
(tylko przy zaméwieniach powyzsj 100 nowych ztotych)

Wartoé¢ z upustem 10 %
(tylko przy zaméwieniach powyzej 100 nowych ziotych)
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TAKTYKA I STRATEGIA
A 47
Od czasu, gdy ukazata si¢ pierwsza wzmianka o samodzielnym czasopi$mie, dotyczacym gier wojennych dostali§my od Was bardzo wiele

zapytai na temat tego, co w czasopis$mie si¢ znajdzie. Co prawda wiele na ten temat pisaliSmy w numerze 15 MiM i do tego wydania row-
niez Was odsyltamy, ale dzi$§ postaramy si¢ jeszcze raz w formie matej pigutki poinformowac o wszystkim, co bedzie w Taktyce i Strategii.

Kazdy numer bedzie sktadat si¢ z kilku, czy kilkunastu samodzielnych dziatéw. Znajda sie w nich opisy bitw wraz ze strukturami organi-
zacyjnymi wojsk uczestniczacych w danym starciu, mapy i notatki biograficzne, dotyczace gtéwnodowodzacych. Do kazdorazowo pub-
likowanego starcia dotaczona zostanie, w formie wkladki, kolorowa mapa formatu A-3 wraz z zetonami wojsk. Dzigki mapie i drukowanym
scenariuszom bedziecie mogli rozgrywaé samodzielnie lokalne konflikty, nie §leczac nad rozgrywka kitka czy kilkanascie godzin. Nie mamy
oczywiscie nic przeciw dlugiej rozgrywce, ale czasami brak czasu pozwala na rozegranie tylko krétkich star¢. Prowadzony bedzie réwniez
ranking wszystkich tych, ktérzy zdecyduja si¢ nadestaé rozwiazania publikowanych przez nas zadan. Najlepsi beda nagradzani ksiazkami
o tematyce wojenne;j.

W kazdym z numeréw publikowa¢ bedziemy blankiet wplaty na ksigzki o tematyce wojennej, publikowane przez niektore wydawnictwa.
Ceny tych ksiazek wraz z wysylka nie beda przekraczaly ceny detalicznej (tej z ksiggarni). Gwarantujemy Wam, Ze znajda si¢ tu rarytasy,
ktérych nie znajdziecie na pétkach ksiggarskich. Kazda pozycja zostanie przez nas szczegétowo oméwiona tak, byscie byli sw1adonu tego, co
ewentualnie kupicie.

Juz w 2 numerze TiS ukaze si¢ rozszerzenie gry Piotrkéw 1939 — 44 rezerwowa Dywizja Piechoty (zetony tej jednostki oraz zetony
pociagéw transportowych) wraz ze szczegélowymi, dotyczacymi jej przepisami. Znajdzie si¢ tam tez nowy scenariusz do tej gry.

Chciatbym na zakoriczenie wyjasni¢ pewne drobne nieporozumienie — otéz czasopismo mitosnikéw gier wojennych nazywa sig i bedzie sie
nazywaé TAKTYKA I STRATEGIA, anie ,,Strateg“
jak napisali na blankiecie wptaty czarownicy i magowie
od finanséw. Wszyscy, ktérzy dokonali wplaty na pier-
wszy numer niech si¢ jednak nie martwig — wszystko
jest pod kontrola.

Ponadto w najblizszej Taktyce i Strategii ukazj si¢:

— wojna secesyjna w skrocie - opisy poszczegélnych

star¢,

— lista najlepszych graczy rozwigzujacych zadama,

— recenzje ksiazek,

— scenariusz do Battle 1943-45,

— listy,

— rozwigzania zadan nr 15 1 16 MiM.

Informujemy Was, ze Taktyke i Strategie bedzie
mozna kupi¢ w prenumeracie oraz w dostownie kilku
zaprzyjaznionych ksiggarniach i sklepach. Tak wigc,
jezeli cheielibyscie kupi¢ TiS, to najlepsza forma byta-
by i jest prenumerata, gdyz tylko dzigki niej bedziecie
mieli pewno$¢ otrzymania numeru, Naktad czasopisma
jest ograniczony i przeznaczony jest gtéwnie dla prenu-
meratoréw.

Pierwszy numer ukaze si¢ w drugiej potowie maja.
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zdobywczyni pierwszego
miejsca Wielkiego Jarmarczne-
go Festynu Kuglarskiego w kate-
gorii przedstawiefi nonsensownych,
jednym stowem
pseudoteatralna farsa autorstwa niezréwnane-
go Pompejusza Radosnego

Rozkosze sukcesu,

farsa w Il aktach

Wystepuja: Ztodziej, Kaptan, Krasnolud-berserker,
Czarodziej, Kosciotrup, Szczur, Demon.

Akt I

(Zlodziej, Kaptan, Krasnolud i Czarodziej
stojq przed duzymi kamiennymi wrotami. -
Metr ponad poziomem ziemi, po lewej stro-

.t ie drzwi, znajduje sie otwdr o §rednicy
N 10 cm. Taki sam otwdr znajduje sig tez po
prawej stronie wrdt.) .

. Czarodziej: Wyglada na to, Ze wreszcie
dotarliSmy do skarbca. W dodatku wyraz-
nie wyczuwam tam emanacje kilku ma-

gicznych przedmiotéw.
Kaptan: No to co?
Chyba
wchodzimy.

R

Srpegut’




(Krasnolud, Czarodziej i Kaptan p\atrzq wyczekujqco na
Ztodzieja.) :

Zlodziej (glosno przeiykajqc §ling, wsuwa ostroznie lewg
reke w lewy otwér): Dobra, odsuricie sie. Bede otwieral.
Ztodziej (wyciagajac kikut ucigtej w tokciu reki): Aaaaa-

‘aaaa!

Kaplan (siggajac do torby po bandaze): Czekaj. Zatamuje
tylko krwotok i bedziesz mégt kontynuowac.

Zlodziej: Akurat.

Krasnolud (wymownie poklepujac topér): Prawdziwy fa-
chowiec nigdy nie przerywa rozpoczgtej roboty.

Kaptan (koficzgc opatrywaé krwawiacy kikut): BadZ mez-
czyzna. Przeciez jeste$my z toba.

(Po chwili jednak Ztodziej, niepewnie rozglgdajqgc sie na
boki, wsuwa prawq reke do drugiego otworu.)

Zlodziej (wyjmujac kikut ucigtej w tokciu drugiej reki):
Aaaaaaaaa...niech to!

(W tym momencie ze zgrzytem zaczynajq sig otwierac¢ wro-
ta prowadzqce do skarbca.)

Kaptan: O! I juz po wszystkim.
Krasnolud (poklepujac Ztodzieja po plecach): A widzisz,
méwitem ci, ze si¢ uda. Nie bylo czego si¢ baé.

(Podtrzymujqc staniajgcego sig na nogach Ztodzieja wszys-
cy wechodzq do wnetrza skarbca.)

Akt II

(Ztodziej z obandazowanymi kikutami rqk, Kaptan, Kras-

nolud i Czarodziej stojq wewngtrz skarbca wokdt duzej, oku-

tej zelazem skrzyni.)

Czarodziej (patrzac ze smutkiem na Ztodzieja): Zdaje sie,
Ze otwarcie tej skrzyni jest chwilowo poza naszymi mozliwo-
§ciami.

Krasnolud: Nie zartuj. Bywalo juz przeciez o wiele gorze;j.
Nasz przyjaciel z pewnoscia sobie z tym poradzi.

(Wszyscy wypychajq do przodu Ztodzieja, ktéry na chwiej-
nych nogach podchodzi w kierunku skrzyni.)

Kaptan: Jak ci si¢ uda, to w nagrode zaloze ci nowe opat-
runki.

Czarodziej (odsuwajac sig kilka krokéw od Ztodzieja pré-
bujacego podwazaé wieko skrzyni zgbami): Uwazaj tylko na
putapki.

Krasnolud: Niemozliwg. Myslisz, ze to znowu jakie$ pu-
tapki w putapkach?

(Podwazone wieko otwiera sig gwattownie, a ukryte ostrza
wyskakujq na sprezynach i wbijajq sie Ztodziejowi prosto
w twarz.)

Ztodziej (padajac na ziemig): Atuuuuuuul...

Kaptan (nachylajac si¢ i uwaznie ogladajac §wieze rany):
Oczy w porzadku. Tylko policzki trochg pocigte. Do wesela
si¢ zagoi.

Krasnolud: Przenie$§my go moze gdzie$ na bok, bo bedzie-
my sie o niego potykaé.

Czarodziej (zagladajac do otwartego kufra i wyciagajac
pieknie oprawiong ksigge): A jednak miatem racje. Jest tro-
che magicznych przedmiotéw.

Krasnolud (rzucajac si¢ w kierunku skrzyni): Mam nadzie-
je, Ze nie jest to znowu sama makulatura.

Kaptan (nachylajac sie nad kufrem): Nie. Jest jeszcze jaki$
wielki kawat zelastwa i catkiem tadny medalion.

Krasnolud (przepychajgc si¢ do przodu): Pokazcie, pokazcie!

Czarodziej (odchodzac na bok i otwierajac ksigge): Cieka-
we, czy s3 w niej jakie§ czary?

Krasnolud (pakujac rece do skrzyni i wyciagajac z wysii-
kiem trzykrotnie wigkszy od siebie miecz dwureczny): Ale
wspaniata brofi! Szkoda, ze taka wielka, bo niestety nie be-
de mégl nig walczyé. .

Kaptan (zakladajac przez gtowe medalion): Mysle, ze be-
dzie mi w nim do twarzy.

Krasnolud: Hej, przyjaciele! Nie moge oderwac rak od re-
kojesci tego cholernego miecza. Pomdzcie mi!

(W tym momencie zapadajq ciemnosci, a stojgcy do tej po-
ry obok sceny sedziwy krasnolud odrzuca kostur, wskakuje
rzesko na podwyzszenie i wota ,,Czy prawdziwy krasnolud
moze pozwolié, by na staro$¢ przerzedzita mu sie broda? Nie!
Dlatego powinien uzywac ziotlowego preparatu do pielegna-
¢ji brody, zrobionego wedtug receptury Druida Pompejusza!
Pielegnuje, nie usuwajgc brudu!” Po tych stowach oblewa
obficie swq brode mocno pachngcym ptynem z wyciggnietej
zza pasa butelki. Po tej krdtkiej przerwie na reklame scena
zostaje ponownie oSwietlona. Kaptan tazi na czworaka



wokdt otwartej skrzyni, gaworzgc cos do siebie pod nosem.
Czarodziej jak zahipnotyzowany gapi sig w trzymang w re-
kach ksiege, a Krasnolud wlokqc za sobg ogromny miecz
dwureczny, szturcha nogq powracajgcego do przytomnosci
Zlodzieja.)

Krasnolud: Stuchaj, musisz co$ zrobié, bo jeste$émy zatat-
wieni przez przekleta magie tych cholernych przedmiotéw.
Ja nie moge uwolni€ rak od tego wielkiego zelastwa, magus
nie moze oderwac wzroku od ksiegi i nic do niego nie docie-
ra, a ten tutaj, po zalozeniu medalionu stracit rozum, komple-
tnie zdziecinnial i raczkuje jak niemowlak. ‘

Zlodziej (podnoszac si¢ niezdarnie z podiogi): Spokojnie.
Zaraz cof z tym zrobig. :

(Zlodziej wstaje na chwiejnych nogach, zatacza sie nagle
i uderza barkiem o Sciane, w ktorej otwiera sig ukryte przej-
Scie. Z przejScia wychodzi Kosciotrup uzbrojony w potezng
maczuge.)

Krasnolud: Dzieki! Wiedzialem, ze mozna na ciebie li-
czy€. Oczywiscie pod warunkiem, ze nie zaczynasz opieraé
si¢ o §ciany. »

Z}odziej (rzucajac si¢ do ucieczki): Ratunku!

(KoSciotrup zaczyna gonié¢ Ziodzieja
wokét stojqcej na Srodku skrzyni. Po
chwili jednak zahacza o petajqcego sie
pod nogami Kaptana, ktéry usituje
wlasnie ztapaé przemykajqgcego przez
pomieszczenie szczurd.)

Kosciotrup (padajac na ziemig i roz-
latujac si¢ na kawatki): Ups!

Kaptan (dopadajac szczura w rogu):
A gugugu!

Krasnolud: Czy kto§ jeszcze ma co§
ciekawego do powiedzenia?

Czarodziej (nie odrywajac wzroku
od ksiegi i troche nie swoim glosem):
Estun mahtahak olis tubti!

(Po tych stowach w kigbach dymu
i $wietle blyskawic pojawia sig obrzy-
dliwy Demon z szeScioma rekami
i wielkim porozem.)

Krasnolud (do Czarodzieja): Nie
powiem, zebym byl specjalnie zado-
wolony, ale bylo to faktycznie dosy¢
ciekawe.

Zlodziej: O rety! Juz po nas!

Demon: Za chwilg nasyce sie wasza
krwia, Smiertelnicy. Jestem potezny
i niezwyciezony! Zeby pozbawi¢ was
Jjakichkolwiek ztudzen, uzyje swojej
specjalnej mocy, likwidujacej dziatanie
wszystkich magicznych przedmiotéw,
ktére posiadacie. Nie mogac uzywaé
swej magii, bedziecie zdani catkowicie
na mojg laske.

Krasnolud: Dzigki, stary. Stokrotne
dzieki!

(W tym momencie Czarodziej odrywa wreszcie wzrok od
ksiqzki i na widok Demona btyskawicznie ciska w jego kie-
runku ksiege, trafiajgc stwora tuz ponizej pasa. Krasnolud
wypuszcza z rgk dwureczny miecz i z piang na ustach rzuca
sig na zgigtego w pot potwora, obalajgc go na ziemie i wyk-
recajqgc mu bolesnie wszystkie rece, Kaptan przez moment
spoglada lekko zdziwiony na pogryzionego szczura, ktdrego
trzyma w garsci, ale juz po chwili wprawnym ruchem wpy-
cha gryzonia w tchawice Demona.)

Krasnolud (do zadlawiajacego si¢ z wolna Demona): Nie
bierz tego za bardzo do siebie. Naprawdg bardzo nam pomo-
gles, uwalniajac nas od tych przekletych przedmiotéw. Ale
nie mozemy przeciez wraca¢ do domu z pustymi rekami,
a jak zapewne wiesz, twoja skéra jest w miare przyzwoitym
trofeum.

KONIEC

PS: Z przykroscig stwierdzam, ze w ostatniej Krainie Gobli-
néw zamiast 27 dowcipéw o paladynie Arturiusie pojawilta si¢
omytkowo starogoblifiska modlitwa do bogéw ptodnosci.
W dodatku w niezbyt zrozumiatym narzeczu hobgoblifiskim.
Odpowiedzialne za pomytke gobliny zostaty juz zjedzone.




Juz za miesiac kolejna duza przygoda w Strefie Smierci. Be-
dziecie mogli poprowadzi¢ swoich bohateréw ku jednej z En-
klaw, by zmierzy¢ sie z przeciwnikami, dysponujgcymi znacz-
nag przewaga techniczna i z ... wlasnymi umystami.

A w tym odcinku kilka stéw o pewnej grupie broni, na jaka na-
tkna¢ sie mozna na obszarze Pasa Mutantow.

BRON DSOBISTA

Niech nie zmyli Cie nazwa. Nie bedzie tu mowy o malych,
damskich pistolecikach, ani o policyjnych pukawkach. Termi-
nem ,bron osobista” okresla sie te rodzaje oreza, z ktérymi
ich wiasciciel po prostu nie moze sie rozstac. Najczgsciej dia-
tego, ze musiatby wtedy wyrwac spory kawatek wtasnego cia-
ta. Chodzi oczywiscie o bron scyborgizowanych wojownikow,
na state lub prawie na stale wszczepiong w ich organizmy.

Na Ariadnie cyborgizacja wojenna jest uznawana za praw-
dziwg sztuke. Zachowato sig niewiele technologii sprzed woj-
ny, sa one pilnie strzezone przez nieliczne kliniki i zawiadujg-
ce nimi Enklawy. Specijalisci, nazywani SPAWACZAMI, sg
chronieni przez wojsko i traktowani prawie niczym wtadcy
Enklaw. Zresztg w Enklawie Minotaura i Dominium Achajow
to wlasnie Spawacze trzymajg ster wiadzy — po prostu wypo-
sazyli swoja gwardie w odpowiedni orez.

Nie bedziemy tu opisywa¢ typéw scyborgizowanych zotnierzy
- na pewno bohaterowie nie raz sig z nimi spotkajg i wtedy
dokonamy oficjalnej prezentagii.

Przedstawimy natomiast kilka rodzajéw specyficznej cyber-
broni osobistej. Specyficznej — bo nie jest to bron potaczona
ze swym wiascicielem nierozerwalnie (i w przenosnym, i w

zlikwidowat jej wiagciciela, to moga, choé nie bez pewnych
ktopotéw, zainstalowac jg we wiasnym ciele. Cho¢ oczywiscie
i tutaj nie zabraknie odrabiny krwi i $wiezego migsa.

PREEDRRMIENNY MIODTACE OGNIA

Czarna, I$niaca rurka o $rednicy centymetra i dtugosci trzy-
dziestu, lekko zwezajgca sie przy lufie, a rozszerzajgca na
korcu. Te elipsoidalng koncdwke — magazynek zawierajgcy
500 pociskéw — mozna odkreci€ | wymienic. Zwykle cybe-
rzotnierz jest zaopatrzony w dwa, trzy rezerwowe magazyn-
ki. Z rurki wystaja po dwa bolce tgczy, ktére wprowadza sig
pecjalne gniazda neuronowe na przedramieniu. Gniazda
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dostownym znaczeniu tego stowa). Jesli bohaterowie zdotajg

synchronizujg prace miotacza z ruchami reki. Miotacz moze
byé zamontowany na state (nazywa sie go — immunologicz-
nym) lub wyjmowalny. Ten pierwszy wariant jest zazwyczaj
mniej wygodny dla uzytkownika, ale umozliwia znacznie lep-
sze opanowanie broni - po prostu po pewnym czasie staje
sie ona czescig organizmu. Osiagi (celnose, zasieg) z broni
wyjmowalnej sa mniej wigcej o polowe gorsze. Istnieje tez
mozliwosé zainfekowania odstonigtych gniazd wszczepéw,
umieszczonych na przedramieniu — a to niezwykle utrudnia
strzelanie z miotacza. Kazdy cztowiek, ktéry ma w ciele neu-
rotacze, moze zsynchronizowaé sie ze zdobytym miota-
czem. Uda sie to, jesli bohater wykona test EGO z rezulta-
tem normalnym dla mictacza wyjmowalnego, i rezultatem
rewelacyjnym dla immunologicznego.

A jak zdobyé taka bron? No coéz, trzeba zabi¢ albo unieszko-
dliwié jej wiasciciela. Wersje przenosng mozna po prostu wy-
ja¢ z neurowszczepu w ramieniu. A immunologiczng? Jesli
ktos jest silny, moze jg po prostu wyszarpngc. Ale wtedy ta-
two co$ uszkodzié. Lepiej uzy¢ noza i ostroznie wydtubac neu-
rowszczepy wrosniete w gniazda. Slyszano o przypadkach, ze
gdy zdobywcy nie mieli czasu na dokfadne oporzadzenie swe-
go tupu, po prostu odcinali reke z miotaczem, a jej oczyszcze-
niem zajmowali sie dopiero w swojej kryjéwce.

Pocisk miotacza to kulka z gazem zapalajacym, ktéra moze
dolecie¢ na odlegtos¢ 200 m. W zetknieciu z przeszkodg
{trafiony cztowiek, zwierze, skata) wybucha, tworzac ognista
kule o promieniu 5 metréw i temperaturze 1000°C. Zabije
to kazda zywa istote, a nawet zotnierza w pancerzu ochron-
nym. Ludzi i urzadzenia moze achroni¢ tylko specjaina, tyta-
nowa ostona, ale nawet wtedy istnieje duze prawdopodo-
bienstwo, ze zostanie uszkodzona delikatna elektronika.

UWAGA: zawsze, a szczegbinie w wypadku postugiwania sig
zdobycznym miotaczem immunologicznym, istnieje prawdo-
podabienstwo popeinienia btedu. A btad taki konczy sig
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zawsze tragicznie — kulka trafia w nie odgiety w pore nadgar-
stek, albo w zbyt blisko stojgcy obiekt i wtedy nie ma zmityj...
nierozwazny strzelec musi wyparowacé! Wiasciciel legalnie
zainstalowanej broni jest narazony na takie niebezpieczen-
stwo tylko wtedy, gdy nie w petni kontroluje swdj organizm -
jest chory, zatruty, znajduje sie w narkotykowym czy wirtual-
nym ciagu. Zdobywca broni - pirat {a nasz bohater wystapi
najczesciej w takiej wiasnie roli) musi liczy¢ sig z tg nadzwy-
czaj przykra niespodzianka, z prawdopodobiefistwem od
30% [pierwsze praby, brak podtgczenia) do 5% [bron prze-
szczepiona, uzywana wielokrotnie) przy kazdym wystrzela-
nym magazynku. Magazynki do miotaczy mozna zdobyé tyl-
ko od wojska i gangsterow z Enklaw. »

KOBUT

Podobne niebezpieczenstwa czyhaja na bohateréw, ktorzy
zechcg uzywaé zdobycznego Hetmowego Miotacza Lasero-
wego, na co dzien nazywanego kogutem”. Oczywiscie tu
nieco trudniej o przypadkowe samobdjstwo - chyba, ze ktos
strzeli akurat w tym momencie, gdy przyglgda sie swojemu
nadmiernie rozrosnietemu brzuchowi (przyktad moze nie-
zbyt trafny — w Pasie mato kto ma za duzy brzuch, chyba ze
od opuchlizny glodowej).

W wygolong czaszke wiasciciela miotacza wszczepia sig dwa
krzyzowe pasy biotaczy, a na jej czubku sam miotacz, przypo-
minajacy nieco koguci grzebien. Wtasciwe neurotacze wcho-
dzi w gniazdo, znajdujgce sig u podstawy czaszki. Miotacz
zsynchronizowany jest ze wzrokiem strzelca. Na obserwowa-
ny przez zotnierza teren sterownik moze natozy¢ siatke, wy-
odrebnié poszczegdlne obiekty, przybliza¢ i oddala¢ elementy
krajobrazu. Bror ma zasieg 100 metréw. Promien jest silny,
ale waski. Wytopi otwar o srednicy milimetra tak w stalowej
plycie, jak i w tytanowym pancerzu osobistym. To wystarcza-
jaca dziura, by mogto nig uciec zycie trafionego cztowieka czy
zwierzecia. Natomiast trudniej tym zaszkodzi¢ automatom,
chyba, ze trafi sie w jakies ich istotne moduly (procesor, sil-
nik, antene, zbiornik paliwa). Cczywiscie promien uderza po
linii prostej, pomiedzy strzelcem a ofiarg nie moga znajdowac
sie zadne obiekty. Z miotacza mozna strzelaé trzy razy na mi-
nute (jedli jest tadowany z baterii, z ktérych kazda wystarcza
na mniej wiecej sto strzatow).

Kogut to krétkodystansowa i prosta bron. Ma jednak kilka
zalet. Po pierwsze, moze by¢ tadowna z baterii stonecznych.
Oczywiscie jest to mniej efektywny sposéb — umozliwia odda-
nie trzech strzatéw na godzine. Jednak w warunkach Pasa,
gdy zotnierz zostanie odciety od Zrédet zaopatrzenia,
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mozliwosé ta nabiera szczegdinego znaczenia. Dia dysyden-
tow istotne jest tez to, Ze laserowy strzat nie dezintegruje
ofiary, a tylko jg zabija. Za pomoca koguta mozna upolowad
zwierzyng, a za pomoca znacznie przeciez skuteczniejszego
miotacza przedramiennego — co najwyzej spali¢ jg na popidt.

Wezystkie zasady dotyczgce zdobywania i przejmowania
kontroli nad kogutem sa takie same jak w wypadku miotacza
przedramiennego.

RERALIER ANTALLA, swane PIESECZ0CHA

Ta przyjemna nazwg okresla sie gadget dosé popularny
wéréd zotnierzy Enklawy Arachne. Zazwyczaj nosi sie jedna
pieszczoche, na lewym reku. Jest to rekawica z pseudocia-
fa, zrosnieta z naturalng skdra dioni. Z palcéw rekawicy mo-
ga wysuwac sie szpony diugosci 5 cm. Bywa wykorzystywa-
na w walce wrecz. W Enklawach rzadko stosuje sie jg w zwy-
klych potyczkach, raczej w honorowych pojedynkach czy wal-
kach za pienigdze. )

Istnieje szansa wykorzystania rekawicy pokonanego prze-
ciwnika. Trzeba jg zedrze¢ z dtoni cztowieka, péki jeszcze zy-
je. Ostroznie - tak by zbytnio jej nie poszarpaé. Nastepnie
trzeba zatozy¢ rekawice na swojg dton | owingé bandazami.
Dobrze jest uzy¢ srodki przy$pieszajgce gojenie ran. Jesli po
dwéch dniach twoja reka nie zacznie smierdzieé, bedzie to
oznaczaé, ze pieszczocha nie zgnita, tylko sie przyjeta (praw-
dopodaobierstwo 20%-30%). Po dwéch tygodniach nowy
wiasciciel bedzie mogtw petni sprawnie sterowac szponami,
a sztuczna skora uzyska wrazliwosé naturalne.

SPAWACE 2E STREFY

W slumsach Enklaw i pograniczach Pasa zyjg ludzie utrzy-
mujacy sie z przeszczepiania broni osobistej. Czasami sg to




samoucy, czasami niedoszli lekarze, czasem rzgdowi spa-
wacze, ktorzy uznali, ze wigce] zarobig na nielegalnych
transplantacjach niz w klinikach rzadowych. Oscbnikéw ta-
kich jest jednak niewielu, a ich ustugi stono kosztujg. Nic
w tym dziwnego - wladze Enklaw wkiadajg duzo staran
w zlokalizowanie i przejecie, a przynajmniej zlikwidowanie
nielegalnych spawaczy.

Takze w samym Pasie Mutantoéw, w okolicach Enklawy
Arachne, ukrywa sig jeden spawacz. Co wigcej — jest to
prawdziwy fachman w swoim zawodzie. Podobno byt kiedys$
jednym z szefow cybernetycznej kliniki w enklawie, ale zapla-
tat sie w jakies rozgrywki polityczne i musiat ucieka¢ do Pa-
sa. Teraz przewodzi niewielkiej, ale doskonale zorganizowa-
nej grupie dysydentow. Wszyscy oni sg scyborgizowani, ma-
ja elektroniczne wspomaganie mézgu, broni, rejestratorow.
Wydaja sie nie gorzej zaopatrzeni niz rzadowi zotnierze,

W rzeczywistosci 6w spawacz nie zerwat wszystkich kontak-
tow z enklawa. Jest wspierany i wspomagany przez pewne
wysoko postawione osobistosci. W zamian za to $wiadczy
im réznorodne ustugi cybertransplantacyjne. Czasami po-
maga innym dysydentom, pobierajgc za to optate w postaci
broni, sprzetu elektronicznego, zywnosci. Prawdopodobier-
stwo wilasciwego przyjecia cyberwszczepu po zabiegu prze-
prowadzonym przez tego spawacza wynosi 80%.

Jak skontaktowa¢ sie ze spawaczem? Wiadomo, ze jego ba-
za znajduje sie na obszarze gestych laséw porastajgcych po-
gérze. Jest to terytorium o owalnym ksztatcie i powierzchni
ponad 30 km?. Zryte kraterarmi, usiane polami radiacji i gra-
witacji, zamieszkane przez niebezpieczne stworzenia stano-
wi doskonatag ostone dla kryjowki spawacza i jego ludzi. Tym-
czasem oni, doskonale wyposazeni i uzbrojeni, kontrolujg
obrzeza tego obszaru. Dysydenci, ktérzy chca sie wedrzeé
na strzezony teren, sg zabijani. Ci, ktdrzy majg jakie$ propo-
zycje - najczesciej tez. Czasami ludzie spawacza uznajg
sprawe za warta rozwazenia. Jeden z przybyszéw, po
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zatozeniu wirtualngj naktadki jest prowadzony do bazy
i sprawdzany. Spawacz wchodzi zazwyczaj tylko w powazne
przedsiewziecia, zadajgc dla siebie znacznej czesci tupéw
lub sporych opfat za ustuge. Jednak z podjetych zobowigzan
WYywigzuje sig zawsze.

Mistrz Gry moze wprowadzi¢ postac spawacza do prowa-
dzonego przez siebie epizodu (np. gracze zdobyli duzo broni
osabistej i beda chcieli jg zainstalowac).

HUYLLIEUALNY TRANGFORT
rOWIETRENY

Przedstawimy tu trzy urzadzenia do indywidualnego trans-
portu powietrznego, na jakie czasami mozna natknac sie
w Pasie. Nie spotyka sie ich zbyt czesto, gdyz pochodzg one
ze starych, przedwojennych zapaséw. Pojedynczymi egzem-
plarzami tego sprzetu dysponujg rzadowe formacije wojsko-
we, czasami gangi, raczej rzadko dysydenci. Plecak, paleta
i slizgacz moga by¢ naprawiane, o ile zdobgdzie sig odpowie-
dnie podzespoty.

Urzadzenia latajace sg bardzo pozadane, a jednak wykorzy-
stuje sie je raczej rzadko - w sytuacjach absolutnie koniecz-
nych, gdy tylko dzigki nim mozna pokonaé przeciwnika,
uciec, zdobyé zywnosé, pokona¢ przeszkode terenows.
Dzieje sie tak dlatego, ze postugiwanie sie takim sprzetem,
jakkolwiek moze przynies¢ ogromne korzy$ci, moze tez oka-
zaé sie $miertelnie niebezpieczne. Pominmy juz zagrozenia
wynikajgce z tego, ze latajgcym sprzetem postuguje sig nie-
wprawny operator. Nalezy tu bowiem zwrdci¢ szczegéing
uwage na problem zwigzany ze zmiang "punktu widzenia”.

Skalisty, pofatdowany, peften zatoméw, jaskin i wykrotéw
Swiat Pasa zupetnie inaczej wyglada z powierzchni ziemi,
a inaczej z wysokosci kilkunastu metréw. Dysydenci, znajgcy
wszystkie Sciezki, wiedzacy o niebezpieczenstwach czaja-
cych sie w skalistych rozpadlinach, moga je omijac. Nawet
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kiedy poruszajg sie po nieznanym terenie — bacznie obser-
wujac rosliny, zwierzeta, skalne twory, dziwne zjawiska - sg
w stanie wskazac zagrozenia i omijac je mozliwie duzym tu-
kiem. Cate to doswiadczenie staje sie nic nie warte w powie-
trzu. Oozywidcie, widac¢ wtedy wiecej. Ale czasem o zyciu de-
cyduje nie ilos¢ informacji, a jej jakosé. Jesli na przyklad ze
skalnej dziury wali w gére centymetrowej srednicy igta od-
wréconej grawitacji, to cztowiek idgcy po ziemi ma szanse ja
wykryé, na przyktad dostrzegajgc dziwnie ulozong piramidke

kamieni. A nawet jesli nie dostrzeze, to coz, najwyzej wejdzie

W to pole i zostanie cisnigty kilka krokéw do tytu. No, ale jesli
to samo przytrafi sie komus, kto szybuje na wysokosci dwu-
dziestu metrow?

Pas Mutantéw jest pokryty zwyrodnieniami, niczym skéra tre-
dowatego. Pola ujemnej grawitacji, pola radiacji, jeziora tele-
patycznej ektoplazmy (pisaliémy o tym w pierwszym adcinku
SS.) stanowig dla ludzi i mutantéw powazne zagrozenie. La-
twiej ich uniknaé, poruszajac sie po ziemi i powoli. Jednak,
rzecz jasna, zdarzajg sie sytuacje, gdy posiadanie sprzetu la-
tajacego moze decydowac o powodzeniu catej akcji.

_FLEEHH RARIETOWY

. Prostopadtoscienny tornister o wadze okoto 10 kilogramaw.

Na pojedyncze sprawne egzemplarze i kostki paliwowe moz-
na natrafi¢ w starych bunkrach. Znacznie mniej wydajne pa-
liwo produkowane jest takze w kilku Enklawach.

Plecak stuzy raczej do wykonywania skokéw — wysokich, ale
krétkich. Potrafi uniesé ciezar 150 kg na wysoko$é 25 me-
tréw. W tym czasie mozna sig przesunaé do przodu o jakies
10 metréw. Doskonate urzadzenie do pokonywania skal-
nych écian, waskich rozpadlin, wdrapywania sig na ruiny
przedwojennych wysokosciowcow.

Jedna kostka paliwowa wystarcza na oddanie 10 takich sko-
kow. Kostka produkowana w Enklawach - na 5 skokéw.

Plecak nie ma sprzezen elektronicznych, parametry skoku
ustawia sig recznie na specjalnej konsoli.

PRLETRA RARIETOWR

Dziata podabnie jak plecak i ma zblizone osiagi, tyle ze moz-
na nig przenosi¢ wigksze ciezary.

Jest to okragta tarcza o srednicy 4 metréw, otoczona och-
raniajgcymi barierkami. Na je] powierzchni znajduja sie
gniazda do mocowania tadunkéw i fotel pilota. Ruchem tar-
czy sterujg cztery silniki, umieszczone na jej cbwodzie.

Jednorazowo moze unies¢ 800 kg, a jedna kostka paliwowa
wystarcza na 2 skoki (produkowana w Enklawach - na jeden).

SLIZERCE

To jednoosobowy pojazd do szybkiego przemieszczania sie
na niskiej wysokosci — powietrzny motor.
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Mozna nim sterowaé mechanicznie, postugujgc sie tablica
rozdzielcza i kierownica, albo sprzac sie z komputerem po-
kiadowym. Bohaterowi uda sie przeja¢ kontrole nad kompu-
terem slizgu nalezacego wczesniej, na przyktad, do zabitego
wroga, jesli wykona test EGO z rezultatem bardzo dobrym.
Nieudana proba moze sig¢ zakoriczy¢ bardzo przykro — pro-
gram ochronny moézgu $lizgacza bedzie prébowat wprowa-
dzi¢ do systemu nerwowego wtamywacza programy wiruso-
we, ktére moga go oszolomié, na kilka dni zdezorganizowaé
psychike, a nawet - zabi¢.

Slizgacz rozwija predkos¢ do 150 km/h, porusza sie 2-3
metry nad ziemia. Jesli steruje sie nim poprzez cybernetycz-
ne sprzegi, mozna te osiagi nieco podwyzszyc.

Warto zwréci¢ uwage na fakt, ze opanowanie recznego ste-
rowania slizgaczem wcale nie jest takie proste. Zeby w pel-
ni wykorzysta¢ mozliwosci tego pojazdu, trzeba spedzi¢ na
nim dziesigtki godzin. Sterowanie elektroniczne wiasciwie li-
kwiduje ten problem, wbudowane w komputer poktadowy
programy wspomagajgce uczynig mistrza z najwiekszego
fajttapy.

Jedna kostka paliwowa wystarcza na przelot ok. 50 km -
w linii prostej, oczywiscie. Nalezy pamietaé, ze na obszarze
Pasa nie ma autostrad. Pilot slizgacza musi omija¢ liczne
przeszkody i lecie¢ dog¢ wolno, co chwila hamowat i przy-
gpieszaé. Tak naprawde jedna paliwowa kostka wystarcza
na przebycie 10-15 km.

PRS ERRWITACY4NY

Najbardziej tajemnicze ze wszystkich urzgdzen do transpor-
tu indywidualnego, na jakie mozna sie natkngé w Strefie.
A to dlatego, ze po prostu nikt nie wie, jak to dziata!

Przypuszcza sig, ze pasy to produkt jednej z cywilizaciji, z kt6-
rg ludzkos¢ utrzymuje kontakty, na;prawdopodobnlej Par-
ksow.

Urzadzenie to wykonane jest z ciemnego, gietkiego, ale bar-
dzo mocnego tworzywa. Pas zapina sie z przodu na duza,
ptaskg klamre - cato$¢ przypomina nieco pasy mistrzowskie
bokserskich championéw.

Pas dziata tylko wtedy, gdy jest zapiety na czlowieku. Moze
unies¢ ciezar okoto 200 kg na wysoko$é do 10 metrow
i utrzymywac go w powietrzu dowolnie dlugo. Sterowany jest
mysla - cztowiek przemieszcza sie tam, gdzie chce. Nie wy-
maga tadowania. Nie wiadomo jak dziata, poza tym, ze ma to
2wigzek z antygrawitacjg. Rozpiety lub zdjety traci wszystkie
swoje wtasnoéci. Podrzucony - po prostu spada na ziemie.
Mato kto ma ochote eksperymentowaé z posiadanym pa-
sem, gdyz przy najdrobniejszym naruszeniu jego powierzchni
pas przestaje dziata¢. Zniszczyé pas jest dosé trudno - ale je-
gli trafi on w obszar wysokiej temperatury lub szczegélnie sil-
nego wybuchu, na pewno zostanie uszkodzony.

Wiadomo o istnieniu kilkunastu paséw grawitacyjnych. Ma-
to kto chwali sig jego posiadaniem - statby sie natychmiast
obiektem ataku innych dysydentéw czy nawet wojska.
W Strefie opowiada sie legende o dysydencie, ktory odnalazt
kiedys stary wojskowy magazyn, w ktarym znajdowato sie kil-
kadziesigt paséw grawitacyjnych. Podobno cziowiek éw zgi-
nat, zdgzywszy przekazaé innym tylko fragmentaryczne infor-
macje o potozeniu tego magazynu. Ale to zapewne tylko opo-
wiesci...

Do zobaczenia w nastepnym numerze.




VERTVRIA

opracowanie gry: Robert Sypek
ilustracje: Bartek Drejewicz

Tak wigc zaczynamy. W Wasze zgdne krwi rece oddaje pier-
wszg cze$é zasad gry Verturia. Na samym poczatku ostrze-
gam, ze gra bedzie rozgrywana na planszy (ktéra w miarg moz-
liwosci bedziemy drukowaé w czasopi$mie) za pomocg zeto-
néw. Zapewne moze to rozczarowaé zwolennikéw Warham-
mera Battle, ale zdajecie sobie sprawe, ze na kilku stronach
,Magii i Miecza” nie da sie stworzy¢ nowego systemu figurko-
wego. Klamka zapadta. Jednak bez obawy. Na licznych kar-
tach postaci i zetonach znacznie fatwiej da sig odzwierciedli¢
realia fantasy i uzyskac o wiele wigcej mozliwoéci taktycznych.
W kilku nastepnych numerach czasopisma postaram si¢ Wam
przyblizyé podstawowe zasady rzadzace w $wiecie Verturii.
Wkrétce bedziecie mieli do swojej dyspozycji pierwsze oddzia-
ty cigzkozbrojnej piechoty, pikinieréw, paweznikéw, hoplitéw itd.
reprezentowane zaréwno przez ludzi, jak i goblinéw, orkéw itp.
Formacie lotnicze skiada¢ sie bedg z pegazéw i gryféw. Jednak
o tym w czerwcowym numerze Magii i Miecza.

Mamy do Was jeszcze jedng matg prosbe. Verturia jest
pierwszym polskim systemem bitewnym fantasy. Jej zasady
obejmowaé bedg wszystkie aspekty militarnej rozgrywki i ma-
gii. Chcielibyémy, abyscie pisali do redakgii lub do Roberta
Sypka, twoércy systemu, swoje uwagi i spostrzezenia. Razem
mozemy stworzy¢ gre, ktéra z powodzeniem wypetni swoistg
luke w stategii fantasy. Piszcie na adres:

Robert Sypek

ul. Szwankowskiego 5 m 67

01-314 Warszawa

WODZOWIE

Nie bez przyczyny zaczynamy opis zasad gry od instrukcji
dotyczacych wodzéw. Chociaz oni sami bitew nie wygrywali,
to jednak od ich decyzji, morale czy waleczno$ci czesto zale-
zato komu Saro — bogini zwycigstwa — natozy laur zwycigzcy.

Na wewnetrznej stronie tylnej oktadki wydrukowane zosta-
ty pierwsze zetony i karty wodzéw (na ostatniej stronie znaj-
duja sie ich rewersy). Proponujemy wycigé¢ klorowe karty, za$
ich rewersy skserowaé i odpowiednio przyklei¢ — tak aby imie
wodza zgadzalo sie na awersie i rewersie. Radzimy podklei¢
je dodatkowo tekturka, aby unikng¢ tatwego zniszczenia.

KARTY WODZOW (bez magoéw)

Kazdy wédz bioracy udziat w grze ma swoja karte charak-
teryzujacy jego podstawowe cechy. Awers karty przedstawia
jego sylwetke, rewers za$ zawiera nastepujace dane:

RASA - informuje o tym, z jakiej rasy wywodzi si¢ wédz:
cztowiek, krasnolud, elf, hobbit, ork, goblin, troll, reptillion,
martwiak, kosciotrup itp:

POZYCJA SPOLECZNA - informuje o randze wodza. Od
jej wysoko$ci zalezy wiele cech postaci, a takze jej uzbroje-
nie (patrz tabela ,Pozycja spoteczna®).

HERB — Wédz moze dowodzi¢ tylko oddziatami oznaczo-
nymi jego znakiem. Wyjatkiem od tej zasady sg krélowie i Ce-
sarz Verturii, ktérzy mogg dowodzi¢ kazdym oddziatem ze
swojej armii. '

ZYWOTNOSC — Wspétczynnik ten okreéla, ile obrazeri
moze przezy¢ postaé. Jezeli jego wysoko§¢ zmniejszy sig na
tyle, ze przekroczy prég 0 pkt, wodza uwaza sig za zabitego.

SILA — Wspdbtczynnik okre$lajacy site fizyczng wodza.
Brany jest pod uwage przy obliczaniu obrazen zadawanych
przeciwnikowi podczas pojedynku.

SZYBKOS@ — Wspo6tczynnik ten odgrywa duzg role pod-
czas rozstrzygania pojedynkéw. Np.: im wyzszy jest jego po-
ziom, tym tatwiej wédz moze zmieniaé/zastepowac bror no-
wym orezem. Przyktadowy zapis ,8/5" oznacza, ze szybko$¢
poczatkowa wodza wynosi 8 pkt. Jednak po odjeciu 3 pkt z ty-
tutu op6znien posiadanych przez wodza broni jego faktyczna
szybko$é¢ wynosi 5 pkt. Szerzej o roli tego wspotczynnika pi-
szemy nizej.

MORALE - okreéla honor i mestwo wodza. Uwzgledniony

" jest przy probach odmowy lub przerwania pojedynku. Ma nie-

bagatelny wptyw na dowodzone przez posta¢ oddziaty.

0.M. — Odpornoé¢ na Magie. Okresla stopien odpornoéci
na czary i magiczne przedmioty.

P.M. — Potencjat Magiczny. Wodzowie majacy PM powy-
zej 0 pkt moga rzucaé czary. 1 PM oznacza, ze wédz potrafi
rzuca¢ 1 czar; 2 PM -2 czary itd...

BRON - Kazdy wodz posiada dwie bronie. Bron 1 to taka,
kt6rg wodz postuguie sie aktualnie. Bron 2 jest bronig dodatko-
wa, ktérg wodz nosi przy sobie na wypadek zniszczenia lub
straty pierwszej. Gracz moze zmieni¢ ich kolejno$¢ w dowol-
nym momencie swojej fazy ruchu. Nalezy pamietac, ze po przy-
jeciu pojedynku wédz postuguje sig bronig 1, a ewentuaine;
zmiany mozna dokonaé w trakcie pojedynku, co pocigga za so-
ba pewne ryzyko. Jezeli wédz nie posiada zadnej broni, uwaza
sie, iz walczy tylko na pigéci, gotymi rekami! W rubryce ,Atak”
wpisywana jest liczba odpowiadajaca iloéci obrazen, jaka za-
daje okreslona bron. Rubryka ,Zuzycie” obrazuje stan broni.

Szerzej o broniach piszemy nize;j.

STROJ OCHRONNY - informuje o jako$ci pancerza (zbro-
ja, hetm, nagolenniki itp.), jaki nosi na sobie wodz. Podana
liczba méwi, ile obrazen moze wytrzymaé stréj ochronny.

MAGICZNE PRZEDMIOTY - tu wypisywane sg wszystkie
magiczne przedmioty, jakie posiada wédz. Wédz moze posia-
da¢ maksymalnie 4 magiczne przedmioty.

POJEDYNKI WODZOW

Jezeli we wrogich oddziatach, ktérych strefy kontroli pokry-
waja sie, przebywaja wodzowie, to kazdy z graczy moze wy-
zwaé przeciwnika na pojedynek. Nie ma obowigzku przyjecia
takiego wyzwania. W tym celu wyzwany rzuca 2k6. Od wyniku
odejmowana jest réznica wynikajaca z ich Pozycji Spotecznej.
Np.: rycerz prébujacy odmoéwi¢ pojedynku najemnikowi odej-
muje od rzutu 1 oczko, lecz krél musiatby odjg¢ az 4 oczka. Je-
zeli wynik jest wigkszy od morale wyzwanego, oznacza, iz wy-
zwany jest wbrew wiasnej woli namawiany przez swych pod-
komendnych do przyjecia pojedynku. Oczywidcie wcigz moze
te propozycje odrzucié, lecz wtedy w fazie walki nie ma on za-
dnego wplywu na starcie oddziatéw, a jego Morale zmniejsza
sie o 1 pkt. Jezeli podejmie wyzwanie, dochodzi do pojedynku.

PROCEDURA ROZSTRZYGANIA

POJEDYNKOW

Pojedynek sktada sie z szeregu kolejno rozstrzyganych
staré — zwanych dalej turami — polegajacymi na wzajemnej
wymianie cioséw. W kazdej turze gracze wybierajg forme



walki: atak badZ zastone tarcza. Nastepnie gracze zadaja cio-
sy. Majg do dyspozycji 3 mozliwosci: atak/zastona gtowy
i szyi, atak/zastona brzucha i kiatki piersiowej, atak/zastona
nég i krocza. Ciosy mozna zadawac¢ losowo, poprzez rzut ké:
1-2 cios/zastona gtowy, 2-4 brzucha, 5-6 nég.

Atak kontra Atak — jezeli obydwaj gracze zdecydujg sie
na atak, dochodzi do wymiany cioséw. W wypadku zgo-
dnych atakéw tzn.: glowa-gtowa, brzuch-brzuch, nogi-nogi
— bronie krzyZuja sig i nalezy zastosowaé sie do nizej poda-
nych zasad.

SKRZYZOWANIE BRONI

W wypadku skrzyzowania broni obydwaj wodzowie sumu-

ja swoja site i wsp6iczynnik obrazenia broni. Bron wodza, kté-

1y osiagnat taczny rezultat mniejszy, ulega zuzyciu o 2 pkt,

zas przeciwnikowi o 1 pkt. Jezeli kt6ry$ z graczy wyrzucit

1 oczko, uznaje sig, ze jego wodzowi dodatkowo zostata wy-
tracona z dtoni broA. Na tym koriczy sie tura pojedynku.

OBRAZENIA

Jezeli w wyniku decyzji/rzutéw graczy ciosy nie zostana
sparowane, to nalezy obliczy¢ zadane obrazenia.

Procedura jest nastepujgca: Obrazenia trafionego = Sita
atakujacego + wspétczynnik obrazer broni atakujgcego + rzut
k6 — Str6j Ochronny trafionego.

Np.: rycerz TAN-HAKUN o Sile 5 pkt trafit swojego prze-
ciwnika, najemnika NARTHAZOTA, miedzy zebra toporem o
wspottczynniku Ataku: 7 pkt. Stréj Ochronny NARTHAZOTA
jest rowny 3 pkt. lloé¢ obrazeri, jakie otrzymat najemnik, wy-
nosi zatem: 5 + 7 + K6 (np.: 6) — 3, co daje: 15 pkt.

Punkty obrazer odejmuije sig od Zywotnoéci wodza przyj-
mujacego cios. Aktualng Zywotno$¢ wodza zapisuje sig na je-
go karcie. Jezeli obydwaj wodzowie trafili przeciwnika, to po-
wyzsze obliczenia nalezy wykonaé dla obydwu wodzéw.

ATAK GOLYMI REKAMI

Jezeli wédz nie posiada juz zadnej nadajgcej sie do walki
broni, najlepiej by zrobit, gdyby uciekt. Jesli jest na tyle sza-
lony, by atakowa¢ uzbrojonego przeciwnika, ma do tego pra-
wo. Atakuje on wedtug normalnych zasad walki z bronig, ty-
le ze w razie skrzyzowania broni — traci niestety reke. W po-
dobny sposéb moze tez straci¢ i druga, a potem pozostaje
mu juz tylko umrze¢ albo uciec. Jezeli trafi podczas swego
ataku pigscig w tarcze przeciwnika, odnosi tyle obraze, ile
wynosi jego sita. Gdy mimo wszystkich tych przeciwnosci
uda mu sie w koncu trafié przeciwnika, zadane obrazenia li-
czy sumujac tylko swoja Site z o potowe mniejszym wynikiem
rzutu k6, odejmujac od tego Str6j Ochronny trafionego. Po
odnotowaniu obrazen ktéry$ z graczy rzuca k6. Jesli wypa-
dnie 6 oczek, oznacza to, ze atakujacemu gotymi rekami
udato sig zmusi¢ przeciwnika do walki na bliski dystans. Jego
przeciwnik musi teraz do korica pojedynku postugiwaé sie co
najwyzej bronig krétka lub takze walczyé gotymi rekoma.

ZAMIANA BRONI

Jezeli w wyniku walki ktéremus z wodzéw bron 1 ulegnie
zuzyciu, zostanie wytrgcona lub zwyczajnie zechce on zmie-
ni¢ bron, moze siegnaé po brori 2. Fakt ten nalezy zaznaczyé
przez podkreslenie tej broni linig ciagta. Gdy odbywa sie to
w trakcie pojedynku, to po zakoriczeniu tury (w ktérej gracz
utracit bron) poréwnuje sie wspétczynnik Szybkoéci obydwu
wodzéw. Jezeli zmieniajacy bron jest szybszy, zmienia bron
bez trudu i juz w nastepnej turze pojedynku moze nig wal-
czy¢€. Wspétczynnik szybkosci réwny lub nizszy od przeciwni-
ka powoduje, ze wddz traci ture na zmiane broni i musi przy-
ja¢ cios przeciwnika. Dopiero w kolejnej turze moze walczyé
juz uzbrojony.

UZYWANIE MAGICZNYCH PRZEDMIOTOW

Po zakoriczeniu tury walki (lub jeszcze przed pierwsza turg)
wodz, ktéry chce postuzy€ sie jakimé magicznym przedmio-
tem, musi zadeklarowa¢ che¢ skorzystania z niego. Nastepnie

- nalezy zastosowac sig do analogicznej procedury jak przy
zamianie broni (poréwnanie szybkosci). Dopiero po tym mozna

skorzystaé z magicznych wiasciwosci przedmiotu. O magicz-
nych przedmiotach i czarach w kolejnych numerach MiM.

ATAK KONTRA ZASLONA
lub ZASEONA KONTRA ATAK

Wykonujacy atak stara sie zawsze zranié swojego prze-
ciwnika za pomoca swej broni (czy tez gotych rak), jednak
tamten moze sprobowa¢ wykona¢ zastone, czyli po prostu
zastonic sie tarczg lub trzymang bronig. Gdy w wyniku decy-
zji lub rzutow gracz atakujacy trafi przeciwnika w ta sama
cz@$¢ ciata, ktorg ten ostaniat tarczg, to cios uwaza sie za
sparowany. W takim wypadku bron atakujacego i tarcza (lub
brori - o ile parowat swg bronig) bronigcego sig zuzywa sie
o 1 pkt. Atakujacy traci za$ nastepna ture walki, w ktérej
przeciwnik moze zada¢ mu cios, jezeli posiada druga bron
i trzyma jg w drugiej rece — w takiej sytuacji cios zawsze tra-
fia, gdyz atakujacy nie moze wykonaé zadnego ruchu. Do-
piero w kolejnej turze pojedynku walka rozgrywa sie wedtug
normainych zasad.

ZASLONA KONTRA ZASLEONA
Do wymiany cioséw nie dochodzi.

BRON

Kazdg bron charakteryzuja trzy wspétczynniki:

Obrazenia — informuijg ile obrazen zadaje okreslona bror.

Opéznienie — zmniejsza Szybko$¢ wodza uzywajacego
tej broni.

Zuzycie — ten wspétczynnik okresla, w jakim stanie jest
bron. Jezeli zmniejszy sig do'D pkt, to bror uwaza sie za znisz-
czong i bezwarto$ciowg w walce. W trakcie rozgrywki ten
wspotczynnik ulega zmianie (przy skrzyzowaniu broni, przy
skutecznej zastonie). Uszkodzenia broni nalezy nanosié¢ na
biezaco. ,

Tarcze okresla tylko wspéiczynnik Zuzycia i Opéznienia.
Nazwy broni i broni magicznych wpisywane sa w oznaczo-
nym miejscu na karcie postaci.

W grze Verturia przyjmujemy, ze wszyscy wodzowie posia-
dajg na poczatku rozgrywki dwie bronie; podstawowsg diuga
i rezerwowa krétka. W ekwipunku wodza znajduje sie jeszcze
tarcza i str6j ochronny /hetm, zbroja, nagolenniki itd./ Charakte-
rystyke poszczegélnych broni zamieszczamy ponizej.

Oprécz zwyktych mieczy, toporéw itp. wodzowie moga posia-
da¢ liczne bronie magiczne, ktérych opis zamieszczamy dalej.

Konkretni wodzowie, ktérych sylwetki i dane drukujemy
W czasopisnmie, majg wszystkie cechy okreélone i przypisane
sobie bronie.

TWORZENIE WEASNYCH POSTACI

Dla niepokornych, ktérzy wolg sami stworzyé swoich wo-
dzéw, przedstawiamy zasady okre$lania ich cech:

Rase wybiera sie dowolnie, za$ Pozycje Spoteczng po-
przez rzut k6: 1 — karierowicz, 2 — naczelnik plemienia, 3 —
najemnik, 4 - rycerz, 5 — baron, 6 - ksiaze.

ZYWOTNOSC - rzut k6: 1 — 5 pkt; 2 — 10 pkt; 3 — 15 pkt; 4
— 20 pkt; 5~ 25 pkt; 6 — 30 pkt + dodatkowo 50 pkt.

SILA - potowa rzutu k6 + modyfikacje wynikajace z Pozy-
cji Spotecznej (patrz tabela: Pozycja Spoteczna).

SZYBKOSC - ustala sie automatycznie, korzystajac z ta-
beli Pozycji Spotecznej i dodajgc 10 pkt.

MORALE - potowa rzutu k6 + modyfikacje z Pozycji Spo-
tecznej. ]

PM — o tym wsp6tczynniku i jego wysokoséci w nastepnym
numerze MiM.

OM - rzut ké — 2 oczka. Rezultaty: 0 i nizej traktowane sg
jako 1 pkt.

MAGICZNE BRONIE - przy wyborze magicznych broni
gracze rzucajg k6, aby sprawdzi¢ czy okre$lona postaé
w ogéle jg posiada.

Jezeli wédz jest:

- karierowiczem, najemnikiem, rycerzem — 6 oczek oznacza,
ze posiada jedng magiczng bron.




- naczelnikiem plemienia, baronem, ksieciem — 5 oczek ozna-
cza, ze posiada jedng magiczng bron, 6 oczek, ze dwie.
- krél i Cesarz zawsze posiadajg dwie magiczne bronie, a ce-
sarz dodatkowo magiczng tarcze.
Bron okreséla sie losowo.

BRON MAGICZNA
MIECZE

MIECZ ARTOI
Ostawiona bron, ktérg wtadat przed laty Hurk Jednoreki,
hrabia Zotorii. Wykuty z najlepszej verturianskiej stali jest nie-
zwykle wytrzymaty. Postugujacy sig tg bronig musi mie¢ pocho-
dzenie rycerskie lub wyzsze i Morale powyzej 5 pkt. Orkom, go-
blinom, trollom zadaje przy trafieniu dodatkowo 1 rane.
Cechy: Obrazenia: 6, Opéznienie: 4, Zuzycie: 25.

MIECZ ZABOJCA

Bror uzywana tylko przez najsilniejszych wodzéw. Ostatniraz .

Zabojcg postugiwat sie nieznany nikomu Czarny Rycerz, ktéry

w bitwie nad Norig pokonat tym mieczem samego Haka Il. Za-

béjcq moze postugiwaé sie tylko ten, kio ma powyzej 8 pkt Sity.
Cechy: Obrazenia: 8, Op&znienie: 5, Zuzycie: 16.

MIECZ NIKHE i

Bron wyjgtkowo lekka, a zarazem niezwykle niebezpiecz-
na. Bogato zdobiona pochwa i trzon miecza czyni z NIKHE
jedng z nadrozszych broni. Dlatego moze jg posiadaé tylko
baron lub wyzej urodzony. NIKHE zadaje ludziom o 1 pkt ob-
razen wiecej.

Cechy: Obrazenia: 7, Opéznienie: 1, Zuzycie: 16.

MIECZ SKRYTOBOJCA

Mieczem tym postugiwali sie i mogg sie postugiwaé tylko
postacie o czarnym charakterze. Skrytobdjca moze wtadaé
karierowicz lub najemnik. Bror posiada dodatkowo magiczng
ceche. Raz w pojedynku, w dowolnym momencie starcia, po-
stugujacy sie Skrytobbjca moze zadaé dodatkowy cios. Cios

wyprowadzany jest losowo (1,2 — w gtowe; 3,4 — w brzuch; -

5,6 — w krocze, nogi).
Cechy: Obrazenia: 6, Op6znienie: 4, Zuzycie: 16.

MIECZ £tAMACZ

Tym niezwykle ciezkim mieczem moga wtada¢ tylko posta-
cie o Sile poczatkowej 5 pkt. Nazwa miecza wzieta sig stad,
ze zadna bron nie wytrzymuje jego uderzenia. W razie skrzy-
zowania broni lub uderzenia w tarcze przeciwnik rzuca k6.
Wynik 1, 2 oznacza zuzycie jego broni 0 1/3; 3, 4 oznacza zu-
zycie broni o 2/3; 5, 6 oznacza zniszczenie broni.

Sam tamacz nie ulega zuzyciu i nie jest w stanie uszko-
dzi¢ miecza Nestora i toporéw: Anantar i Satavar.

Cechy: Obrazenia: 4, Opéznienie: 5, Zuzycie: -.

MIECZ NESTOR

Ta stara bron zostata wykonana z mitrylu i umagiczniona
tak, by nic nie mogto jej uszkodzi¢, nawet miecz tamacz.
Wszelkim martwiakom zadaje 2 razy wigcej obrazen. Miecz
jest bogato zdobiony, drogi i wtadaé nim mogg tylko urodzeni
w klasie rycerskiej lub wyzszej. ’

Cechy: Obrazenia: 6, Op6znienie: 2, Zuzycie: 15.

MIECZ FALLUS
Miecz ten ma wyglad penisa i jest naprawde morderczg
bronig. W wypadku ataku w krocze, w razie trafienia zadaje 2
razy wigcej obrazen niz normalnie. Ze wzgledu na swe spros-
ne, magiczne sklonnosci moze by¢ uzywany tylko przez ni-
sko urodzonych, karierowiczéw, naczelnikéw plemienia.
Cechy: Obrazenia: 6, Op6znienie: 4, Zuzycie: 12.

MIECZ BOSTRA
Ta bron byta przez lata szlifowana w elfowych kuzniach.
Jej magiczny potysk jest tak silny, ze odbijajace sie na klin-

.dze $wiatto, skierowane w twarz przeciwnika, moze go sku-

tecznie o$lepi¢ (warunek: w czasie pojedynku nie mogag

panowac ciemnosci). Przed kazda turg starcia przeciwnik rzu-
ca k6. Wynik 6 oznacza o$lepienie i ofiara moze w starciu wy-
kona¢ tylko zastone (nie atakuje). Te procedure powtarza sie
przed kazdg turg walki.

Cechy: Obrazenia: 5, Op6Znienie: 4, Zuzycie: 18.

MIECZ ANGL

Ten miecz posiada specjainie uksztattowany jelec, by fat-
wo nim byto wytrgci¢ bron przeciwnika. Przy skrzyzowaniu
broni posta¢ posiadajaca Angla rzuca kostkg. Wynik 5,6 ozna-
cza wytrgcenie broni przeciwnikowi. Angl moze by¢ wytracony
wg normalnej procedury.

Cechy: Obrazenia: 5, Opéznienie: 3, Zuzycie: 14.

MIECZ CENTURION

Jezeli przeciwnik walczy uzbrojony w topér lub miot, Cen-
turion dodaje do kazdego swojego uderzenia 3 pkt obrazen.
Dodatkowe 2 pkt dodaje sig, gdy przeciwnik jest innej niz
czlowiek rasy.

Cechy: Obrazenia: 9, Opéznienie: 5, Zuzycie: 12.

MIECZ MORTAR

Ten miecz moze posiada¢ tylko martwiak o pochodzeniu co
najmniej barona. Mortar to stynny zabéjca Cesarza Verturii,
Sartae Borthe V. Bron jest niezwykle bogato zdobiona. Jej do-
datkowym atutem sg malutkie ostrza, rozmieszczone wzdtuz
gtowni. Kazde z nich pokryte jest trucizng. Pierwszy trafiony
cios zadaje o 2 pkt obrazen wiecej. Kazda bron, ktéra sparo-
wata cios Mortara, zuzywa sie dwukrotnie szybciej.

Cechy: Obrazenia: 7, Opdznienia: 4, Zuzycie: 14.

MIECZ BARDON
Solidnej roboty miecz zananyjski. Wspaniale wyprofilowane
ostrze sprawia, ze parametry tej broni sg imponujace. Niezdo-
biony - nie jest wystarczajaco atrakcyjny dla postaci z wyz-
szych sfer. Nie moga witadaé nim rycerze i wyzej urodzeni.
Cechy: Obrazenia: 7, Op6znienie: 3, Zuzycie: 10.

MIECZ DOGAT

Miecz ten jest niezwykle wybredny co do wyboru swojego
wlasciciela. W razie wylosowania tej broni, gracz rzuca 3k6. Je-
zeli cho¢ na jednej kostce wypadnie 1, wédz nie posiada kon-
troli nad Dogatem i nie moze sie nim postugiwaé. Jezeli powyz-
sza préba zakoriczy sie pomy$lnie, Dogat stanie sie jego wias-
no$cig. Sam trzyma sig reki wtasciciela (jeéli ten tego chce)

* i nie mozna go wytracié¢ (nawet za pomocg miecza Angl).

Cechy: Obrazenia: 6, Op6znienie: 3, Zuzycie: 10.

MIECZ VALATAH

Ciezki miecz verturianiski o nieznanym blizej pochodzeniu.
Posta¢ posiadajaca go moze raz na calg gre (!) zdecydowaé
sie na nadzwyczajny atak Valatahem. Przed zadaniem ciosu
gracz musi ten atak zadeklarowaé. Jezeli w jego wyniku za-
dane zostang obrazenia, nie sg one uwzgledniane, a przyj-
muje sie, ze postaé, ktéra je miata otrzymag, pada na ziemie
ogtuszona na dwie tury. Przez ten czas wtadajgcy Valatahem
moze zadawac ciosy, ktérych przeciwnik nie moze sparowac.
W trzeciej turze (je$li przeciwnik przezyje) bronigcy moze wy-
kona¢ tylko zastone. Dopiero od czwartej tury pojedynek roz-
grywany jest wg normalnych zasad.

Cechy: Obrazenia: 8, Opbznienie: 4, Zuzycie: 12.

MIECZ TORAN

Posta¢ posiadajgca te przekleta brofi musi nig wiada¢ az
do jej zuzycia. Nie mozna jej odrzuci¢ ani tez zastgpi¢ w poje-
dynku zapasowg, gdyz w takim wypadku miecz ztoSliwie rani
wiasciciela (1 pkt obrazen na ture walki).

Cechy: Obrazenia: 1, Opdznienie: 6, Zuzycie: 4.

TOPORY

TOPOR RABACZ

Top6r zostat wykuty w potudniowych gérach Tika-Sann i sta-
nowi jedng z najlepszych broni przeciwko goblinom i orkom. Po-
staé postugujaca sie tym toporem, jezeli atakuje przedstawiciela



——

ktérej$ z tych ras, zyskuje co dwie tury pojedynku dodatkowy
cios. Bronigey sie ma prawo wykonac tylko zastone. Jezeli wia-
dajgca Rebaczem postac jest orkiem lub goblinem, to w kaz-
dej turze pojedynku rzuca k6. (1 oznacza, ze top6r wypada
z reki i nie daje sie podnies¢ juz do konca gry).

Cechy: Obrazenia: 8, Op6znienie: 5, Zuzycie: 12.

TOPOR JOSHANTH

W ttumaczeniu nazwa topora brzmi: , Ten, ktéry sam decy-
duje“. Postaé postugujgca sie nim zadaje zawsze ciosy l0so-

we, nie ma prawa wyboru miejsca trafienia.

Cechy: Obrazenia: 8, Opdznienie: 6, Zuzycie: 15.

TOPOR KESH : TABELA POZYCJI SPOLECZNE]
Ten typowo bojowy topér, wykonany w catosci z Pochodzeniel SILA | STR. OCH. | SZYB. | Morale | lios¢ mag. broni
gardianskiej stali, jest niezwykle efektywng bronig.
Zostat wykuty w zamierzchtych czasach i zaklety w | karierowicz +2 +0 +4 +1 1
taki sposéb, ze moze sie nim postugiwaé tylo kras- -
nolud, niezaleznie od swego pochodzenia. TRl 12 4 e +é 0
Cechy: Obrazenia: 10, Opdznienie: 5, Zuzycie: 12. | Plemienia
; najemnik +5 +1 +3 +2 0
TOPO,R A,NANTRAR rycerz +3 +2 +0 +3 1
Najciezszy ze znanych w Verturii toporéw. Po-
stugujgca sie nim posta¢ musi mie¢ Site co naj- | baron +1 +3 +1 +4 1
?nlgj 6 pkt.“Uderzenla tego topora w jaquoIW|gk Keiaze ) ) ) 5 ]
rofi lub stréj ochronny przeciwnika automatycznie
je niszczy. Réwnoczesénie top6r ten jest bardzo tru- | krél +2 +4 +0 +6 2
dno utrzymaé w reku. Po kazdym zadanym ciosie
wiadajacy Anantarem rzuca k6. Wynik 4,5,6 ozna- | °®53'% ok 44 +H i B
cza, ze Anantar wypada z reki. '
Cechy: Obrazenia: 11, Opdznienie: 6, Zuzycie: 12.
TOPOR FOSAT BRON 1. (DLUGA)
Magiczna bron, pamietajaca jeszcze czasy Cesarstwa Zu- BRON 1 OBRAZENIA | OPOZNIENIA | ZUZYCIE
rivan. Posta¢ postugujaca sie ta bronig zwieksza swoje Mo-
rale o 2 pkt. Z Fosata emanuje czar strachu. W dowolnym MIECZ 5 4 10
momencie pojedynku posta¢ wtadajagca Fosatem moze sko- TOPOR 7 7 10
rzystaé z jego magicznej mocy — zamiast zada¢ normalny MLOT 6 7 10
cios. Czynno$¢ te musi uprzednio zadeklarowac. Przeciwnik RAPIER 3 4 )
rzuca natychmiast na swojg OM. Jezeli préba odparcia czaru SZPADA 3 2 4
sie nie powiedzie, ofiara ucieka i pojedynek kofczy si¢ zwy- SZABLA 2 2 7
ciestwem posiadajacego Fosata. TARSAR 2 5 0
Cechy: Obrazenia: 7, Opdznienie: 6, Zuzycie: 15. MALABAFDA 5 3 10
TOPOR BOJOWY il 4 6 g
Bron o wyjatkowych paramertach bojowych. Fatalny wy- MACZUGA 4 4 5
glad zewnetrzny powoduje, ze nie chce sig nim postugiwaé BICZ 1 2 2
zaden wysoko urodzony dowddca, od rycerza poczynajgc. WEOCZNIA 410 4 5
Cechy: Obrazenia: 11, Op6znienie: 5, Zuzycie: 8. KORBACZ 3 5 6
TOPOR VURSAR
Topodr ten w rekach orka, goblina czy trolla jest wyjatkowo ’ I
skuteczng bronig. Przy kazdgm ataku postaé \letadajaca Vur- BRON 2. (KROTKA)
sarem, jezeli jest niezadowolona z rzutu, moze go powtorzy¢. BRON 2 OBRAZENIA | OPOZNIENIA | ZUZYCIE
Wynik drugiego rzutu uznaje sie za obowigzujgcy. Inne rasy NOZ m " "
postugujace sie tym toporem rzucajg podczas ataku dwa razy SZTVIET o - >
i zmuszone sg wybraé gorszy rezultat.
Cechy: Obrazenia: 8, Opéznienie: 5, Zuzycie: 10. PUGINAL 3 2 3
DAGA 2/3 1 1
TOPOR TISH KORDELAS 2 1 3
Topdr ten ma duza warto$¢ bojowa ze wzgledu na swojg KINDZAL 3 1 2
wage. Wykonany z nieznanego materiatu, jest lekki jak pi6rko.
Cechy: Obrazenia: 6, Op6znienie: 1, Zuzycie: 12.
TOPOR SATAVAR TARCZE OPOZNIENIA ZUZYCIE
Przeklety top6r, pochodzacy gdzie$ ze wschodu, z Zapo- PAWEZ 3 19
mnianych Krélestw. Postaé, ktéra chociaz raz uzyje go w po- RYCERSKA 3 15
jedynku — niezaleznie od jego wyniku — umiera. Na jej ciele METALOWA 3 12
pojawiajg sig ‘$lady po cieciach topora. Uzywajac tego topo- DREWNIANA 2 10
ra, wédz rzuca podczas ataku nie 1k6 ale 4k6. SCUTUM . 3 8
Satavarem nie moze postugiwac sie zaden martwiak. PUKLERZ 2 8

Cechy: Obrazenia: 7, Opdznienie: 5, Zuzycie: 10.

TOPOR VERTURII

Tg bronig moze postugiwac sie tylko wodz stojgcy po stro-
nie Cesarstwa Verturii. Jezeli jest nim baron, krél lub Cesarz,
to ich topér w wypadku trafienia zadaje dodatkowo 3 pkt obra-
zen. Morale wodza wzrasta o 2 pkt (niezaleznie od pozyciji
spotecznej).

Cechy: Obrazenia: 9, Opdznienie: 6, Zuzycie: 18.
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