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WARHAMMER

Pierwsza na polskim rynku kompletna
gra fabularna !!! Wkrocz w mroczny
Swiat niebezpiecznych przygdd.

LICZMISTRZ

Minikampania dla poczatkujgcych
graczy, ale prawdziwe wyzwanie dla ich
bohaterow.

GALERIA BOHATEROW

50 najbardziej znanych bohaterow

| Starego Swiata (o ile tylko zadasz

sobie trud ich stworzenia).

| KSIEGA WIEDZY TAJEMNEJ

Nowe czary, zasady, profesje, przygody
| magiczne przedmioty
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pora matur, nic wiec dziwnego, ze i listow jakby nie-

<o mniej. W zwiazku z tym dzis kilka fragmentow wybra-

nvch 7z Waszych listow, lista nowych ,poszukiwaczy” i krot-

ka wiadomosc¢ 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 maly nakiad? Jestem zago-
rzatym fanem zarowno fantasy, jak
i strategii dlatego wasze pismo jest dla
mnie wprost idealne, ale (znowu jakies
.ale*) coz z tego, jesli nie moge was
dostac, bo do mojego miasta dociera naj-
wyzej jeden egzemplarz (...)
Mitosz ,MAG“ Romanczyk
Dziwnéw

Stary problem ze zdobyciem ,Magii
i Miecza® powrdcit. Od pewnego czasu
docierajg do nas sygnaly od czytelnikow,
7€ pismo znowu jest trudniej kupié. Jest
kilka przyczyn takiego stanu rzeczy. Po
pierwsze - czyta nas wigcej osob, po dru-
gi€ — przeznaczamy coraz mniejszg czesé
nakladu do sprzedazy w sieci RUCHU.
Prywatne firmy dystrybucyjne, z ktérymi
wspolpracujemy wywiazujg sie znacznie
lepiej ze sprzedazy pisma, w zwigzku
z Tym to one otrzymujq teraz wiekszg
ilo$¢ naktadu. Istniejg dwa sposoby roz-
wigzania tego problemu. Po pierwsze na-
lezy molestowa¢ milg pania siedzaca
w kiosku, zeby zlozyta zaméwienie na

wigkszg ilos¢ egzemplarzy MiM, po dru-

gie — pozostaje jeszcze prenumerata, ktd-
ra jest najlepszym wyjsciem z tej sytuacii.

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

Anvil, ktdrego wydawcy jest amerykans-
ka firma Heartbreaker zmienit nazwe na
The Forge. Czasopismo bedzie dostepne
od polowy czerwca w naszym firmowym
sklepie ESTEL w Warszawie.

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

Mam poza tym jeszcze kilka pytan.
Dlaczego czarnoksigznicy nie posiadajg
zdolnosci medytacja? To samo dotyczy ilu-
zjonistow. Dlaczego czarnoksieznicy nie
umiejq specjalizowac sie w czarach, tzn.
nie posiadajq umiejetnosci specjalizacja?

Od autorow:

Przepraszamy bardzo, niestety z powodu
ograniczonej ilo$ci miejsca w pi$mie
musielisSmy rozbi¢ \Nowe oblicze magii*
na kilka czesci. Dlatego tez dopiero
w tym numerze znajdziecie koszt rzucania
. zaKle¢ w punktach Mocy. Tworzgc nowy
JKosztorys® kierowalismy sig logika, nie

probowalismy przelicza¢ jednych punk-
tow na drugie. Co do nastepnych pytan,
prosimy o troche cierpliwosci. Zaprezen-
towalismy wam do tej pory ograniczong
liczbe umiejetnosci, tylko malg czedé za-
sad. Wkroétce 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 nadzieje, ze nad-
chodzace wakacje spowoduja, ze bedzie-
cie mie¢ nieco wigcej czasu na pisanie
listow. Czekamy na wasze epistoly.

POSZUKUJE GRACZY...

Druzyna grajgca w Warhamera poszukuje
kontaktu z innymi druzynami z calego
kraju, w celu wymiany do$wiadczen, po-
mystow itd. oraz nawigzania przyjazni.
Eukasz Bogacz

ul. G. Morcinka 5/16

43-430 Skoczow

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 67a
niedziela godz. 15.00
Adres kontaktowy:
Marcin Maciejewski
Os. Jagiellonskie 95/7
04-000 Kodcian (rel. 12-41-97 prosi¢
Michata) ;
Klub RPG Pandemonium
Adres kontaktowy:

Milosz Romanczyc

ul. Parkowa 1B/5

72 - 420 Dzwinow

Klub KC - Comp.

Poszukujemy uzdolnionych informaty-
cznie milo$nikow ,Krysztaldw Czasu®
z todzi i okolic w celu opracowania
komputerowych pomocy do gry.
Krzysztof Jo7wiak

aleja St. Wyszynskiego 39/31

94-048 LodZ

= Tm— -~
el e

Krzysztof Stachlewski 1/61
ul. Tomaszewicza 1/61

tel. 87-34-72

04-048 rodz

Galicyjska Gildia Fantasy i Role Playing
Adres kontaktowy:

Rafat Olszowski

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

Krakow

lub

Janusz Batko tel. 124474

adres internetowy janusz. batko@pl0 .
n480. z2fidonet. org

Klub RPG ,Smocza Jaskinia”

Adres kontaktowy:

Stawomir Budziak

ul. Kopernika 13/6

76 - 270 Ustka
e e e T

UWAGAI!
CZYTELNICY I SYMPATYCY
»ZEOTEGO SMOKA”

I .Zloty Smok” nic pojawil si¢ w kio-
skach w oczekiwanym terminie. Na
pewno zastanawiacie si¢ co sie stalo,
szezegolnie, ze do czgsci czytelnikow
dotarly pogtoski, ze juz nie istniejemy.
Ta sytuacja wymaga wyjasnienia.

Firma ,Szczerbiec”, kidra do tej pory
[ vvdawala  Ziotego Smoka”, przezywa
trudnosci finansowe. Mowiae krétko,
nie ma juz pieni¢dzy na finansowanie
naszego pisma. W tej sytuacji Piotr
Potawski podijat decyzie o 5przeda:},y|
miesigcznika. Negocjacje w tej sprawie
trwajg i gdy si¢ zakonczy ,Ztoty Smok”
powrdci  do kioskow i ksiggari. Mam
nadzieje, ze bedzie to mialo miejsce
w czerwcu. Chee tez uspokoid prenu-
meratorow | wszystkie osoby, ktore
dokonaly wplat na Targowisko. W mo-
mencie, gdy ukaze sie kolejny zeszyt
Waszego ulubionego magazynu, zacz-
niemy wysytke zamowionych produk-
tow. Dotychczasowa prenumerata za-
chowa waznosd, i wszyscy, ktorzy jq
oplacili otrzymaja nastepny numer ,Zlo-
J tego Smoka” i, w miare ich ukazywania
si¢, numery kolejne.

Zatem do zobaczenia w najblizszym
numerze ,Zlotego Smoka”

Redaktor Naczelny
~Zlotego Smoka”
Rafal Kolinski
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Wroctawski Konwent Mitosnikow Fantastyki i Gier Fabularnych trwat od 29.04 do 3.05. Tradycyjnie jest to najdtuzsza impreza
® tego typu organizowana w Polsce.

Kontynuujac ideg¢ 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 redakeji pism fantastycznych.

Nieoficjalnie konwent rozpoczat sig juz w piatek (29.04). Szkola btyskawicznie zapeltniata sie fanami RPG i fantastyki. W mys$] za-
® sady ,.kto pierwszy, ten lepszy”, zdobyte pomieszczenia okopywano, ustawiano pulapki i wieszano szereg tablic ostrzegajacych
$miatkéw przed probami wkroczenia na zakazany teren. Nieswiadome niczego niedobitki, przyjezdzajace w sobotg, mialy do dys-
pozycji jedynie szatnie lub korytarz. Ale nic nie zmoze ducha graczy. Nawel takie spartafiskie warunki nie zniechecity nikogo. Orga-
nizatorzy dwoili sie i troili, zeby wszyscy byli zadowoleni.

Zgodnie z wezesniejszymi zapowiedziami, program konwentu byt bogaty i urozmaicony. Kazdy kolejny dzien miat swoja tematyke,
e itak: sobota to cyberpunk; niedziela — science-fiction; poniedziatek — fantasy; wtorek — horror. Odpowiednio do tematéw odbywaty sig

seminaria (np. ,,Polska fantastyka naukowa”, ,,D. Zientalak o horrorze”), konkursy (,,Cyberpunk & Dark Future”, ,,Amber”, ,,wiedzy

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

Fani mogli spotkaé si¢ 1 porozmawiaé miedzy innymi z T. Kolodziejczakiem, F. W. Kresem, E. Dgbskim, A. Drzewiniskim, J. In-
glotem, J. Rodkiem, A. Szyndlerem. Odwazni mieli okazj¢ zmierzy¢ si¢ z tym ostatnim w bitwie rozgrywanej w systemie Warham-
mer Fantasy Battle.
® Najwiekszg atrakcjg konwentu byta gra ,,na zywo”, czyli LARP (Live Action Role Playing) — ,,Nexus”, w konwencji science-fic-
tion. Wydany przez Chaosium system zostal przetlumaczony 1 zaadoptowany do skromnych warunkéw przez zespot Kiro&Co. Rano
w niedziele na terenie szkoty pojawili si¢ gracze z numerkami na identyfikatorach. Kazdemu numerowi odpowiadata postaé, jaka dany
uczestnik miat odgrywaé. W duzym skrécie chodzilto o tajne spotkanie trzech walczacych ze soba, majacych wplyw na Ziemi organi-
zacji w celu wymiany informacji i waznej broni. Konwent we Wroctawiu zostal wybrany jako najbezpieczniejszy i najmniej rzucajacy
e sie w oczy. Gracze dzielili si¢ na zwolennikéw odpowiedniej frakcji, agentéw wszystkich mozliwych wywiadéw, dziennikarzy, lekarzy

i bankowcéw. Nad catoscig czuwat oddziat policji. Nie bioracy udzialu w grze uczestnik narazony byl na niespodziewane pytania typu:

»Masz numerek?”, lub ,,Czyim agentem jeste$?”. Na Korytarzu, w ubikacji, na schodach spotykalo si¢ grupki szepczacych do siebie
® 0sdb, podejrzliwie patrzacych na kazdego przechodzacego obok cztowieka. Gracze dysponowali bronig tzn. wypisanymi na karteczkach
nazwami np. blaster lub brori psioniczna i kropkami oznaczajacymi rany. Cigzko ranni trafiali do szpitala, gdzie dwéch lekarzy - ,,spec-
jalistoéw” 1 siostra ,,mitosierdzia” odpowiednio zajmowali si¢ delkwentem. Z czasem liczba pacjentéw gwaltownie zmalala, bo ranni
woleli leczy¢ sie sami. Trudno im sie dziwié, skoro szpital prowadzil akcje pod hastem ,,Nie badz egoista, oddaj watrobe!”, a lekarz
dyzurny z godng podziwu zacigto$cig badal przyczyny braku odruchu kolanowego przy pomocy specjalistycznego mloteczka
e istrzykawki wielko$ci pompki do roweru (,,woda w kolanie podobno pomaga na wszystko"),

Gra trwata przez caly dzien i zakorczyla si¢ o péinocy. Duzym plusem byto to, ze gracze mogli w kazdej chwili opusci¢ gre, zeby
po dwéch czy trzech godzinach do niej wrécié, Godna podziwu byla stoicka cierpliwos¢ policji, ktora zamykata, przestuchiwata, wy-
puszczata (lub odsytata do szpitala) i ogdlnie rzecz biorac najbardziej narazona byta na napasci ze strony wszystkich uczestnikow.

Organizatorzy zdobyli si¢ na olbrzymi wysitek i po dniu przerwy zorganizowali jeszcze jedng gre terenowa, tym razem w konwencji
e horroru. Niestety nizej podpisana nie miala okazji zobaczy¢, jak przebiegaia.

Impreza zakofniczyla sie w Srode. Zmeczeni byli wszyscy, ale juz méwiono o nastepnych konwentach - ,,Orkonie”, ,,Wzorkonie’

i kolejnej Szedariadzie.
® Podsumowujac spotkanie we Wroctawiu nasuwa sig jedna refleksja. Ciggle rosnaca populamosé gier powoduje, ze na tego typu
konwenty przyjezdza coraz wigcej osob (wg. wstepnych obliczeri na tym konwencie byto okoto 490 uczestnikow). Srednia wieku
spada i niewiele jest juz uczestnikéw, ktdrzy pamigtaja pierwszy Lublin*92, kameralne, 50-cioosobowe spotkania. Ech, iza 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 konwentow zajmg

si¢ mtodsi zapalericy z masg nowych pomystow. ’

r
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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 oczywiscie ,,nowe-stare” podreczniki podstawowe. Sposréd powyzszych polecamy
ksiazke o nekromantach i kolejny zeszyt opisujacy naukowe badania doktora Van Richtena.

e USA —Firma Chaosium Inc. na maj przysztego roku zapowiada wydanie $ciéle limitowanego naktadu gry karcianej opartej na best-
sellerowej grze fabulamej Zew Crhulhu. Wiecej informacji w nastepnych 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 wielko$ci plutonu. Jej autorem jest Bill King, twérca Gotreka
Gurnissona. Jej stworzenie zajelo mu sze$¢ lat. Zapowiada sig, ze bedzie to przebdj lata. Wraz z ukazaniem si¢ samej gry, ktéra ma
mie¢ posta¢ ksiazki, na rynek zostanie wypuszczona seria pierwszych 16 pudelek z figurkami zaprojektowanymi przez amerykanskg fir-
me Heartbreaker. Nieoficjalnie mozemy powiedzieé, ze istnieja duze szanse, by gra ta ukazata si¢ w Polsce w roku 1996.
(AM & krzaku)

e T e i
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v SIEC - ODRODZENIE :
® 7 gbéry ostrzegam, ze nie jestem w stanie zweryfikowaé wszystkich informacji, ktore po- o Wydawa¢ si¢ mogto, ze Warham-
daj¢ — jest tego zbyt wiele, a czasem po prostu nie mam mozliwosci czego$ sprawdzic, ® mer FRP zmart $miercig naturalna. Fir- *
poniewaz nie znam danego systemu RPG. Postuzylem si¢ katalogami krazacymi po In- ma Games Workshop przestala publi-

® (emecie, kiére moga by¢ nieco przestarzate. Widac to na przyktadzie hostu greyhawk.stan- @ kowa¢ nowe materialy, nie pojawila g
ford.edu. Jeszcze do niedawna byla to jedna z najwiekszych sktadnic materialow t sie rowniez kolejna edycja podsta-

e zwigzanych z role-playing. Niestety, nastgpito wlamanie do tamtejszego systemu, wowego podrecznika. Jednak wielu
wtamywacz byt taskaw poczyni¢ znaczne szkody, wigc Stanford zamknal podwoje, @ e rozsianych po calym $wiecie fanéw te) @
przekazujac swoje zbiory do innego miejsca: ftp.mpgn.com, ktére jednak jak dotad nie wid- gry nie zapomniato o niej. W zesztym

e nieje w zadnych “oficjalnych” wykazach. Ten ostatni host stat si¢ wkrétce potem oficjalnie roku firma Hogshead Publishing Ltd
zaaprobowanym i wspieranym serwerem TSR Ltd., co doprowadzito prawdopodobnie do e wykupila od Games Workshop prawa @
dalszej redukcji zawarto$ci archiwum (niekt6rzy autorzy bali sig, Ze ich praca moze zostaé do publikacji Warhammera FRP. Do

® zawlaszczona przez TSR Ltd., albo ze beda mieli nieprzyjemnosci ze wzgledu na uzycie sklepdw trafit w tej chwili nowy, pop-
znak6w firmowych TSR w swoich pracach). Mimo to greyhawk widnieje na wszystkich lis- ® rawiony podrecznik gléwny: WFRP »
tach FTP jakie widziatem. Ale do rzeczy: Rulebook. Nie jest to jednak, whrew

®  Jak sama nazwa wskazuje, FTP (File Transfer Protocol) jest ustuga umozliwiajaca @ . oczekiwaniom, druga edycja, ale °
pozyskiwanie danych, przechowywanych w postaci plikow. Ilos¢ danych dostgpnych w ten wznowienie pierwszej. Zmiany $3 na

* spos6b w Internecie jest nieprawdopodobna. nie bedzie wiew niespodzianka fakt. ze istniejg pierwszy rzut oka niedostrzegalne i je-
miejsca, w ktérych przechowuje sig gldwnie informacje zwiuzane z grami role-playing. Oo ®| | g dynie ,specjalisci® je zauwaza. °
adresy kilku z nich: ccosun.caltech.edu, ftp.cs.pdx.edu, greyhawk.stanford.edu (przenie- Za okolo miesigc powinien si¢ po-

e siony do ftp.mpgn.com), wreszcie najwickszy chyba host w Europie, czyli ftp.funet.fi e jawi¢ The Enemy Within vol.1:
ilekro¢ czego$ szukam, zawsze cos sig tam znuajdzie nu interesujacy mnie temalt. e Shadows Over Bogenhafen. Podob- @

Co mozna znaleZé w takich archiwach? Wiasciwie wszystko. Samych alternatywnych sys- nie, jak i w przypadku glownego pod-

® teméw magii do AD&D naliczylem ze dwadziescia... Sg pliki postscriptowe, generujace na g recznika, bedzie to jedynie poprawio-
odpowiednich drukarkach plansze heksowe i nie tylko. Jest cata seria “ksiag sieciowych” ® na i na nowo zlozona wersja starego .
(net hooks), wérdd kiorych — poza allernatywnymi wersjami wielu dodatkow i rozszerzen do produktu Games Workshop. Catko-

® isiniejacych svsteméw — mozna znaleZ¢ na przyktad kompendia pulapek 1 trucizn. ®| | Wicie nowa bedzie tylko mapa Za- g

Jedna pozycja wydaje sie szczegdlnie godna uwagi, a mianowicie FUDGE - system role- chodniego Imperium.

o playing, stworzony w calosci w sieci przez Stefana O’ Sullivana, kiéry positkowat sig suge- " Dopiero na poczatku lipca pojawi sie

stiami czytelnik6w listy newsowej rec.games.design (0 newsach jeszcze bedzie). ®| |@ dlugo oczekiwane Apocrypha Now. ¢
Osobnym rozdzialem sa sagi, napisane catkowicie “z glowy” albo — przynajmniej czgs- Bedzie to podrecznik liczacy 128 stron.

e Ciowo — stanowigce opis rzeczywiscie rozegranych sesji. Dwie najwigksze jakie znam sa Zawarte w nim bedg nowe zasady, na
zwiazane z AD&D (w kolejnosci chronologicznej): Navero Daniela Parsonsa (Navero to je- ® ktdre zlozg sie fragmenty Warhammer @
den z bohateréw, nieco fujarowaty i zdecydowanie pechowy kaptan Jedynej i Niezmiennej Companion, artykuly z White Dwar-

® Drogi) oraz Adventurers (Awanturnicy) Thomasa Millera (najwigksza chyba saga w In- o fow oraz kilka nowych, niepubliko-
ternecie — zajmuje mi na dysku prawie 5 megabajtéw — mozna by tym zapetni¢ w catosci 12 " wanych nigdzie materialow (migdzy in- .
numeréw MiM!) Naprawde jest co poczytaé. Oczywiscie warunek konieczny to znajomos$¢ nymi konwersja do Warhammer Fanta-

® angielskiego, bo bez tego naprawdg nietatwo poruszac si¢ w Sieci. o| |4 syBattlei Warhammer Quest). Na po- o

Oczywiscie nie brakuje takze programéw. Najwiecej naliczylem generatoréw postaci do lowe sierpnia zapowiadane jest wydanie

~ AD&D. Sa takze programy wspomagajace dziatalno$¢ Mistrzéw Gry zaréwno przy stoliku, pierwszego calkowicie oryginalnego do-
podczas sesji, jak i w domu, podczas jej przygotowywania. Z ciekawszych propozycji — ge- ®] |g datku: The Dying of The Light. Bedzie ¢
neratory imion dla Bohateréw Niezaleznych, generator wygladu (!) BN i cafa horda edy- to seria przygdd, rozgrywajacych sie

e l0TOW i generatoréw wszelkiego rodzaju lochow. Wszystko to udostgpnione jako freeware, w okolicach Marienburga. W pazdzierni-
public domain albo (stosunkowo rzadko) shareware, wigc nie zrujnuje kieszeni niezamoz- ® ku pojawic si¢ maja natomiast nowe kar- @
nego polskiego gracza. ty postaci oraz 16-stronicowa ksigzeczka

® 7 powyzszego mozna wysnué niewesoly wniosek, ze polskich serweréw FTP, ktore prze- o z rodznymi uzytecznymi materialami.
chowuja materiaty zwiazane z grami role-playing nie ma. Niestety (a moze na szczgscie), . PoZny listopad to The Enemy Within bt
poglad ten nie jest catkowicie falszywy — wynika 10 z faktu, ze zasoby krajowych skiadnic sg vol.2: Death On The Reik. Tak samo

® siosunkowo znikome. Dla ciekawych — infoserv.ii.uj.edu.pl (materiaty zwiazane z Krysz- @| g jak pierwsza czgsc, bedzie to jedynie °
tatami Czasu) oraz kchf.ch.pwr.wroc.pl (login: kchk_[/anonymous) — serwer wykorzysty- poprawiona wersja oryginalu.

o 2Ny prez Bractwo z Arianrhod. Jest tam opracowywany przez Bractwo $wiat | inne mate- Plany firmy na rok 1996 nie s3 w pet-
rialy. By¢ moze znajdzie si¢ co$ poswigconego Call of Cthulhu (wiedza o Mythosie jest®| l@ ni sprecyzowane, jednak mozna sic ¢
bowiem catkiem Swieza we Wroctawiu). spodziewad trzeciej czeSci The Enemy

° Sciagajac pliki pamigtajcie, zeby robié to w godzinach, kiedy system nie ma nic lepszego Within (tytut roboczy Carrion Up The
do roboty (sugerowane — 19:00 - 7:00) — anonimowe serwery FTP sg dobrodziejstwem, ® Reik), Marienburg Sourcebook oraz @
ktérego nie nalezy naduzywaé. Przykiad greyhawk.stanford.edu pokazuje, ze to si¢ nie kontynuacji Apocrypha Now. Nieofi-

® oplaca. ol le cjalnie méwi sie tez o Realms Of Sor-

Owocnego $ciagania! cery, jest to jednak wielce watpliwe. .
Mars <fudg>
- —y — el pm—
® SUIETEJ PANIECI :
Z przykroscig 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
Anarchist’s Guide to Real Life (oba do Shadowruna), GURPS Illuminati i GURPS Supporting Cast (wraz z Freserem Cainem).

e Nigel Findiey znany jest téwniez jako twérca powiesci i opowiadan do Swiatéw Shadowruna, czy Earthdawna. Niektore z nich
jeszcze sig nie ukazaly; dopiero w czerwcu ukaze si¢ House of Sun, a w pazdzierniku Lost Kaer. Wszystkim nam bedzie go bardzo @
brakowato. Pustka, jaka po sobie pozostawil, byé moze nigdy nie zostanie zapeiniona.

hd (kurzymi§ & krzaku) .

o
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| INNE PRODUKTY WYDAWNICTWA ,MAG™

MOZ€SZ NABYC UJE WSZYSTHICH KMPIK-ach
NA TERENIE CALEGO KRAJU
ORAZ W NASTEPUIACYCH PUNKTACH:

1. Sklep ,€stel” (nasz firmowy)
ul. Chiodna 47, Warszawa

2. ..Cybersmok”
ul. Kaliny 6/25, Szczecin

3. Sklep
ul. Grunmnldqu 417, Gdansk

4. Sklep .,Shrzut
ul. Podwale, rég P. Skargi, I.Urocinu: :

5. PHU ,Mimax"
ul. Pitsudskiego 34, Szczecin

6. Ksiggarnia U Izy"
ul. Wilcza 71, Warszawa

7. Artykuly modelarskic
ul. Gdariska 93, Bydgoszcz

8. Sklep ,Clown”
ul. A.Struga 4, té6dz

9. Sklep ,Plastus”
ul. Zamiany 16, Warszawa

10. Dom Towarowy ,KRAKUS"
stoisko Centrum Gier - podziemie
ul. Anny 1, Hrakéw

11. Ksiggarnia Naukowa :
ul. Jagiellofiska 6, Szczecin i

12. Sklep ,Rla i As”
ul. Taczaka 18, Poznanh

13. Ksiggarnia B&B,
Pl. Bankowy 1 (Hotel qul-u),
Warszawa

14. Ksiggarnia ,,Danicl”
ul. Chrobrego 9,
Gorzéw Wielkopolski

15. Skiep ,,Master"
ul. Marusarzéwny 1/51,
Gdansk-Wrzeszcz

16. Ksiegarnia €pos
Al. 23-go stycznia 54, Grudziqdz

17. Sklep GMP PUHP
ul. Kadlubka 24, Wroctaw

lﬂ. Ksiegarnia Sophia :
ul. Marszatkowska 14, Warszawa

19. Ksiggarnia - Antykwariat
Pl. Narutowicza 1, Plock

20. Hsiggarnia Peltq, s.c. o
ul. wi@tokrwsku 16, i.llursznr.ua

21. Antykwariat
ul. Belwederska 6, Warszowa

22. Sklep Centrum Gier _
ul. Kuznicza 10, | pictro, I.I.Iroclnm

23. Dom Handlowy ,Zenith” Stmsko Szkrob"
ul. Stoneczna 29, Tarndw

Call of Cthulhu
Castle Falkenstein
S e Ceasar
ROBSON Civilization
e Crossbows and Cannons Il
| Gry planszowe - Cruseders Il
przygodowe, strate-  Cyberpunk
giczne RPG Decision in France
| Figurki | akcesoria  piaoon cuest
do Warhammera'a Dragon Strike
' | W ciggtej sprzedazy  Empire Builder
wszystkie numery Empires at War
,Magii i Miecza”, Empires in Arms

; Enemy at the Gates
Warhammer oraz inne i

produkty wydawnict- £ 4q
wa ,MAG" Fire in the East

| Bogata oferta gier st Quest

iderick th
komputerowych E’;iegg?erg e Great

Aktualna oferta ponad  JREREN
100 tytutow amerykans- JREGWEIY

Man'o'War
Menzoberranzan
Midway

Napoleon at Waterloo
Napoleon on Dunabe
Napoleon's Later Battles
Operation Crusader
Pacific War
Pancerblitz

Panzer Kampfe
Panzer Leader
Peloponesian War
Pendragon
Planescape

Rail Baron

Republic of Rome
Richtehofen's War
Rings of Fire

*Rommel in the Desert

Run Silent, Run Deep

Siege of Jerusalem

Sink the Bismarck

SPQR

Stalingrad Campaign

Star Wars

Sword and Shields

The Battle of Waterloo

The Invasion of ltaly

The Legend of Spelijamer

The Rise of Luftwaffe

The Ruins of Under-
mountain

Torg

Triumphant Fox

Turning Point Stalingrad

VI Against Rome

Victory in Pacific

Victory in the West 1940

Volga Front

War to the Death

Warhammer 40 000

We the People

Wooden Ships and Iron

Men

Word Power

World at War

Xanth

Yanks

Year 1830

A R T Guadalcanal
Guardian's Blitzkrieg
Ravenloft: Realm of Terror Guerilla
AD&D Dungeon Master ~ GURPS
Guide Henry V
AD&D Player's Handbook  High Seas
AD&DTome of Magic History of the World
Advanced Squad Leader  Hitler's War
oraz wiele modutéw Horror on the Orient Express
Age of Chivalry Indiana Jones
Al-Quadim Iron Dragon
Alexander at Tyre Ironsides
Alexander's General Jyhad
Ancients Kampfgruppe Peiper |
Ardenns Kingmaker
Ars Magica Kolin-Friderick's First De-
Austerlitz feat
Axis and Allies Landships
Battle Lust Lion of North
Battle Masters Longstreet's Assault
Battles of Ancient World  Lost Victory
Black Death Luftwaffe
Blackbeard MacArthur's Return:
Blood and Thunder Leyete 1944
Borodino Magic Realm
Britania Maharaja
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

oferu lje

dodatki, itp.
CMS s.c.

Gda_hsk

szerok; wybd)r gier, systeméw Ditewnych

gry rpg, figurki, kosci,
_numery MiM, Warhammer,

ul. Grunwaldzka 417

(naprzeciw restauracji McDonalds)
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.Azetannze Pierscien” T. Kolodziejezak
cena 4.50 zi
JPOGRANICZE" J. KoMuoa | G. KARYKOWSKI
cena 4.50 zi

ZAGADKA REZERWATU" A. NARCINIAK

19 CZERWCA 1995

Tomasz Kotoozieiczax , Rzeisiarze PIERSCIENT™

PROMOCJA
Majac do wyboru 9 réznych postaci i profes;i, lgdujesz na

TRANSKOLOSIE - bazie Rzezbiarzy®Pierscieni.

Whraczasz do szalonego Swiata awangardowych arlystow KO L EJ N E G 0 P R 0 D U KT U ’

worzqcych rzezby z materii miedzyplanetarnej. Czy przetr-

sl et S WYDAWNICTWA ,,MAG”

TORAST ROLOOE 214 Rzeczywistos¢ wirtualna staje sie Twojg Rzeczywistoscia!
i Htha’IltuLLﬂ.H R . A . =
F— o Gra jest kompatybilna z systemem RPG ,Strefa Smierci

}iézz.sf-a:-iz;; Jacka Brzezinskiego | Tomasza Kofodziejczaka publiko-
wanym w miesieczniku Magii i Miecza®.

Jacex Komuoa 1 GRIEGORZ KARYKDWSKI NAJNOWSZEGU DO DATKU DO i

~PoGRANICZE"

Fratagy
Przed Tobg petne niebezpieczefistw ziemie Pogranicza.
Otrzymujesz dramatyczne wezwanie o pomoc. Kim jest
tajemnicza kobieta znajdujaca sig w niebezpie- czefistwie?
Czy preezyjeszte wyprawe? Co pomoze Ci praefrwaC: Sita

¥ ¥ E F
Dodatkowo, opowiadanie Grzegorza Karykowskiego JEELTITTSE SETOMCIET
JPamietny dzien*. Alternatywna historia Polski §

e s Wizystkich zainteresowanych serdecznie
zapraszamy 90 naszego sklepy firmowego

ARTUR MARCINIAK ,, ZAGADKA REZERWATU"
horred

Sprébuj poznat prawde o mitycznych bogach z kregu
ARTUR MARCINUK wielkiego Cthulhu!

FAUHGL R FASC N VY dziwnych okoliczno$ciach ginie Two| przyjaciel, pro-

fesor antropologii. Jego dziennik pozwala Ci odkry6

nieznang prawde. Wyruszasz w gfab pustyni. aby

odnalezt starozytne indiafiskie miasto — miejsce kuliu

okrutnego boga.

P aRme C 7y potrafisz go zwycigzyC? Czy ujdziesz z zyciem z rak
BT Lot jeqo wyznawcOw, czy tez skoficzysz jako kolejna ofiara?

Dodatkowo, ,Stare Istoty” — niepublikowane opowia-

danie Howarda Phillipa Lovecrafta,

UWAGA !
Do nicktérych gier potrzebne bedg koder:

' »RARZBIARZE PIERSCIENT < -
2 ,szostki® lub 1, dwunastka®™

:_f‘*ﬂ*‘*ﬂ“ “EZER‘-““?“_ Warszawa, lica Chlobna 47

e - Dojazd autobusami: 106, 155, 166, 522.
I\?j&,: moga kupowaé w dowolnych iloSciach tylko ci, ktérzy kupig lub za- i tramwaiami: 20,22, 24, 32.

InGwig er . .. ¥ . .
H[.lrmli;}iuk:i rozpoczniemy wezerwen " 95, Cena 1 egz. — 1.5 2 W doniu promocy SPQC]&“HG I{HPOT‘\I HPTAWRNIAIACC oo
Aby orrzymat kromkolwiek z wiw ksigzek fjak rowniez koscif, wystarczy wplacié Z"iikoweso zaku Py ifb”fﬁo probuktu K“ib“l' k‘l’é Oi{‘\'
na podane nize} konto odpowiedniy kwotg. ie OTHSiHa]‘Ht. zamigszczone poniiej kHPO'H\-i, bﬁ!bZi(’.‘
Uwaga! most zakupié: produkty wydawnictwa JMAG® z¢
Przy zamowieniu dwich dowolnych m 1096, wszqﬁkie PGIOS‘!’A}Q Wb&WﬂiCTWA ze

tvtuldw ksigzek—gier mﬂkq 96
kwota wplaty wynos: 8.00 zl.

Prev zamdwienu trzech tvtuldw — mT'A smm
kwota wplaty wynnsi 11.90 zl.
POTEPIENIEC mlﬂu ms

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

Reklamacje, tylko listownie, prosimy przesytad na adres:

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

Wysytke realizujemy dwa razy w miesigeu: 15-go i 30-go kazdepo miesigea.
fw ceng ksigzek whezone sg koszty preesyiks/

Wszelka korespondencje poza reklamacija prosimy kierowaé na nastepujacy

adres:

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

UWAGA! Kupony wazne tylko w dniu promocii, t. 19.06.1995.




Czas na kolejna porcje odpowiedzi na
wasze pytania dotyczace Warhammera.

- Czy dobrzy i neutralni bogowie majqg swoje demony?

Oczywiscie, Ze maja. Nie s3 one opisane tylko w podre-
czniku gtéwnym. Ich charakierystyki w grze sg rowne stan-
dard&wym charakterystykom demondéw odpowiedniego
rodzaju (wiekszy, mniejszy), zmienione s3 jedynie charak-
tery i opis tych stworzen. Samodzielne stworzenie i opisa-
nie takich demonéw nie powinno sprawiac kiopotoéw w mia-
re doswiadczonym Mistrzom Gry, dlatego, ze podobnie jak
w wypadku demondw Chaosu, ich wlasciwosci odzwier-
ciedlajg rodzaj boga, kiéremu stuzg. Nalezy jedynie zwrdcic
uwage, ze demony tego rodzaju, czyli o charakterze neu-
trainym, dobrym lub praworzadnym wyst¢puja znacznie
rzadziej od demonéw zlych i chaotycznych.

— Czy istniejq balflingi sfuzqce Chaosowi?

Raczej nie. Halflingi sa rezultalem czgsciowo udanego
eksperymentu Starych Slanndw, ktdrego celem bylo stwo-
rzenie rasy odpomej na dzialanie Chaosu. Czesciowo uda-
nego, dlatego ze halflingi cieszg si¢ co prawda znaczng od-
pornoscig na mutacje, lecz jednoczesnie nie sg zbyt dobrze
przystosowane do Zycia we wrogim swiecie.

W niektorych scenariuszach firmowych wystepuja zmu-
towane niziotki — ich obecnos¢ stuzy jako rodzaj ostrze-
zenia dla graczy, Ze co$ jest BARDZO nie w porzadku.

— Czy bazyliszka mozna zabic lustrem?

Oczywiscie, Ze mozna. NaleZy tylko ustalic jakies mody-
fikatory do Zr, wynikajace z taktu, ze osoba, ktdra chee za-
bi¢ bazyliszka, musi unikac jego wzroku. Nie nalezy ez za-
pominad, Zze bazyliszek wzbudza strach, ktory trzeba przez-
wyciezy¢, zanim rozpocznie si¢ walke.

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

Kazde stworzenie moze zosta¢ zamienione w oZywienca.
Konieczne sa do tego jedynie odpowiednie zaklecia. nie
widze Zadnego problemu z wymysleniem przez Mistrza Gry
wariantéw czaréw nekromantycznych, ktore dzialajg na
istoty inne niz rozumne. Konieczne jest jedynie zmiana
sktadnikéw czaru, jego kosziu w punktach magii itd. Oczy-
wiscie, nalezy rdowniez zmieni¢ charakterystyke takiego
stwora, co nie powinno by¢ zbyt trudne, szczegdlnie jedli
pordwna sie charakterystyki szkieleta czy zombiego z usred-
niona charakterystyky czlowieka lub elfa.

— Czy wojownik moze si¢ nauczyé umiejgtnosci rzucanie
czarow magii prostej?

Pytanie jest sformulowane do$¢ niejasno. Wojownik, w ro-
zumieniu przedstawiciela jednej z czierech Klas Zawodo-
wych, nie moZe si¢ nauczy¢ tej umiejetnosci, natomiast
wojownik rozumiany jako osoba, majaca doswiadczenie
zolnierskie moZe nauczyé si¢ tej umiejetnosci, POD
WARUNKIEM, ze uda sie jej zosta¢ uczniem czarodzieja.
W rozdziale podrecznika traktujacym o magii jest wyraznie
napisane, ze czarowa¢ mogg jedynie osoby majgce odpo-
wiednie umiejetnosci, a tego mogg si¢ nauczyc jedynie oso-
by, ktdre majg zamiar zajac si¢ tym trudnym fachem oraz
znajda nauczyciela. Wiecej o uggiejetnodciach i ich nauce
znalez¢ mozna w artykule ,Cwiczenie czyni mistrza”, ktory
znajduje si¢ w ,Potepiencu”.

— Czy krasnoludy uczq przedstawicieli obcych ras kba-
zalidu?

Khazalid, czyli jezyk krasnoludow nie ma charakteru
tajnego jezyka, jednak krasnoludy niezbyt chetnie udzielaja
jakichkolwiek informacji na jego temat. Trudno powiedzied, * |
czym podyktowane jest takie stanowisko, by¢ moze stawng ¢
krasnoludzkg niechgcig do obeych. Jezeli jednak jakis kras-
nolud stwierdzi, ze ktory$ z jego przyjacidl, kiéry nie jest
.brodaczem”, zasluguje na takie wyrdinienie, moze nau-
czy¢ go khazalidu. Tego rodzaju przypadki sg jednak bar-
dzo rzadkie. Na potwierdzenie tego powiem tylko, Ze
Gotrek Gurnisson jak dotad nie nauczyt Felixa Jaegera
wiecej niz kilku stow.

— Czy istnigje jakis dodatek do Warbammera, w ktorym
zamieszczone sq duze mapy?

Kolorowe, duze mapy Imperium i miast 54 zamieszczone * ¥
w praktycznie kazdym dodatku tworzacym kampani¢ Wew-s%
netrzny wrog. Kaida z nich przedstawia czes¢ kraju, |

a zebrane razem skladaja sie na bardzo duzg mape najwiek-". X8
szego pafstwa Starego Swiata, W suplemencie ,Co$ sie’
psuje w Kislevie” opréez mapy sg jeszeze kolorowe ,pod-
togi”, sluzgce do rozegrania pewnego waznego spotkania.

— Czy bobater moze by¢ dwa razy przedstawicielem tej 4} -
samej profesji?

Oczywiécie, Ze moze. Nietrudno wyobrazi¢ sobie sytu-
acje, w kidrej dajmy na to herszt banitéw musi zosta¢ np.
zwyklym oprychem, ale kiedy zmienig si¢ okolicznosci,
kitore go do tego zmusily, znowu staje si¢ przywodceg licznej s
bandy rozbdjnikow. "

— W, Galerii Bobaterow”, w ,Grafie Manfredzie” stajenna
Erika jest bobaterem niezaleznym, kiory urodzil si¢ z du-
chem opickunczym — .nie jest jednak lykantropem. Pod-
recznik WFRP zawiera jedynie informacje o duchach opie-
kunczych druidow. Jak zatem zwykly smiertelnik nie zwiq-+
zany z tym kultem moze mieé swego ducha opiekurczego °
(inaczej— jaka jest szansa urodzenia sig z lakim opickunem
i jak do tego dochodzi?).

Erika jest doskonalym przykladem tworczego podejscia
autorow dodatkéw do problemu bohaterow niezaleinych.
Zadne zasady nie regulujg przyznawania bohaterom nieza- &
leznym jakich$ specjalnych zdolnoséci czy wzbogacania ich™
o niezwyklych rowarzyszy. Tego rodzaju dzialalnosé jest.
zalezna tylko i wylacznie od Mistrza Gry. Nie da sie tego
przenies¢ na jezyk regutek i zasad. Dzieki takiemu niekon-
wencjonalnemu podejsciu, prowadzacy gre moze zawsze
zaskoczy¢ swych graczy. ;

— Czy gdy elementalista 2 poziomu i 1 poziomem czaro-.
dzieja rzuci ,Kulg ognistq”, (o czy rzuci fedng kulg
(1 poziom czarodzieja) czy dwie (2 poziom elementalisty)?

Pytanie ciekawe, cho¢ dosc proste. Mozna je odniesc¢ do
kazdej osoby, ktdra zajmuje sie profesjy magiczng, a jed-
noczesnie specjalizuje si¢ w ktdrejs z nich (tak jak w pyta- |
niu). Jezeli osoba taka rzuca czar, jest bn traktowany tak, ~f
jakby byt rzucany z poziomu profesiji, do ki6rej nalezy dane;
zaklecie. Kula ognista jest zakleciem czarodziejskim, dlate-
g0 pomimo tego, iZ osoba rzucajgca go jest elementalisty
wyzszego poziomu, czar traktuje sie tak, jakby rzucal go
czarodziej pierwszego poziomu.

—- Czy czary typu ,magiczny pocisk” trafiajq auto-
matycznie, czy lez nalezy wykonal test US osoby rzu-
cajgcej zaklecie?

Wszystkie czary tego typu trafiajg automatycznie we
wskazany przez czarodzieja cel. Moina jedynie zmniejszyc
o poloweg otrzymane obrazenia poprzez wykonanie
udanego testu L

W tym miesigcu to juz koniec. Do zobaczenia w nastgp-
nym numerze. :
Artur Marciniak
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- Na kly Ulrica! - Otto Frankfurter grzmotngt pigdcia stojacg obok skate.
- Skad oni wiedzg? Podrozujemy tylko w nocy, pod oslong mistycznef
mgly, ukrywamy sig, a oni mimo to wiedza, ze nadchodzimy. Skad?
Zza skaly wyskoczyl niewielki, lasicowaty osobnik. — Ahee! Demony!
Demony z mgiel! Nadchodzid. juz.

Otto z niemym wyrzutem uniost glowg ku niebu. — Na pustkowia Chao-
su, ¢o ttaj robisz? Miales pilnowad ogrow. [ podobno jestes czarodzie-
jem, wiec sprobuj zachowywad sie jak przystato na czarodzieja, a nie
jakiegos zidiocialego gnomiego blazna!

= Och, ogry maja si¢ Swietnie. Kiedy odchodzitem, wladnie zaczynaly pid.
— Dolbrze, sprowadz mi tu Gruklaka. Jest robota, Zbierz oddzial. Szybko!
Te przekiete fimiry beda tu lada chwilal

Otto odwrocil sig¢ w strong wodza ogréw — najemnikow.

— Gruklak, czy twoi chlopey sq gotowi? Wasz — ehem — obiad zjawil sig
wezesniej niz si¢ spodziewalismy.

Ogr usmiechnal sig, odstaniajac z¢by przypominajgcee stare nagrobki.

- To przekaska, chudzielcu - zagrzmial, — Obiad podany, chtopaki!
Mgla zblizala si¢ nieustannic. Wewnatrz bylo widac jakies$ ksztalty -
wielkie, nieprzypominajgee ogrow cienie. Otto dat sygnat do ataku,
Najemnicy wyciagneli bron i ruszyli naprzod. Przebyli dluga droge do
ostawionego bogactwa fimirow i teraz zamierzali je w koncu zdobyd.

I zdlobyli, ale nie tak, jak oczekiwali, Mgla zawirowala, gdy wojownicy
Fimm wdarli si¢ w ich szeregi. Byli wszedzie. Piasek plazy stal sig czer-
wony, przybrzezne fale zabarwily si¢ krwig.

Wkrotce byto po wszystkim,

Podobno fimiry sg mieszancami demondw i ludzi. Nawiedzajg bagna, mo-
kradta i bezludne wrzosowiska. [ch warownie to wielkie, bezladne stenty
glazdw, usypane tak, by z grubsza przypominaly ludzkie zamki. 53 one
wiecznie spowite mgly. Czesto, zamiast budowad wiasne twierdze, fimiry
zajmujq jakas opuszczona ludzka warownie. Nicktore legendy mowig o
stolicy fimirdw, ogromnym obsydianowym zamku wyrastajgcym ze skalis-
tej wyspy otoczonej zdradliwymi podwodnymi skalami i rafami. Nikt nie
wie, gdzie znajduje sie¢ to miejsce, a nicktorzy twierdzg nawet, ze czasami
znika ono, by pojawic sig¢ w innym miejscu. .
Spotecznosd fimirow podziclone sa na cztery kasty. Najnizej stoja Shearl,
niewolnicy, klasa stuzgcych, nastepni sa Fimmouwie, czyli wojownicy,
szlachta fimiréw od ktorych rasa wziela swoja nazwe. Istniejg takize Dirach,
przyjacicle demonow. Nie jest ich wielu, ale sq potezni dzieki magii. Wresz-
cie wzbudzajace najwickszy strach Meargh, krolowe-wiedzmy, sprawujace
wladze w siedzibach fimirow. Meargh to jedyne samice wsrdd fimirdw.
Przynaleznos¢ kastowa miodych fimirdw widoczna jest od chwili naro-
dzin, a samice sg niezwyklg rzadkoscig — w jedne) warowni rodzi sig
moze jedna na stulecie, 83 one zazwyczaj zabijane zaraz po urodzeniu,
chyba, ze wladajagca w twierdzy Meargh jest juz stara i bliska $mierci -
wtedy wychowuje miodq jako swy corke i nastepczynie. Kiedy osada
jest przeludniona, Meargh moze wychowac samice i wystac ja wraz

2 grupa samcow, aby zalozyla nowa siedzibe.

Jesli Meargh umrze nie zostawiajac nastgpezyni, spolecznos¢ ulega roz-
wigzaniu. Kazdy szlachcic bierze swoich wojownikow i stugi nalezace do
jego arszaku i wyrusza na smiertelng wyprawe. Dirachowie ruszajg wraz
z nimi, usilujgc utrzymad pomigdzy grupami chwiejny sojusz, tak dhugo,
jak 10 tylko mozliwe.

Zdarza sie, ze ambitny, nie chegey podporzgdkowad si¢ rozkazom szla-
cheic-Fimm zostanie wygnany ze swej spolecznosci. Zabiera wowczas
swoich poplecznikow i rowniez wyrusza na smiertelng wyprauwe.

W czasie takiej wyprawy fimiry walczg, nie zastanawiajge si¢ nad szan-
sami zwycigstwa czy osobistym bezpieczenstwem, Bardzo rzadko smier-
telna uyprawa konczy si¢ inaczej niz calkowitym zniszezeniemn ich grupy.
Niewiele wiadomo o religii i bostwach fimirow. Prawdopodobnie odda-
i czesE kroremus z potgznigjszych Wigkszych Demonow, z ktorymi sa
zwigzani. Niektore grupy oddajg czes¢ bogu zwanemu Balor, o kiorym
wiadomo tylko tyle, Ze jest ogromny i ma jedno oko. Plotki glosza, ze
do uniesienia powicki tego oka potrzeba kilku fimirow, ale raz orwarta
zrenica zabije kazda zywg istote, na ktorej spocznie jej spojrzenie.
Jednym z czesto spotykanych na sztandarach, zbrojach i ekwipunku fi-
mirdw symboli jest pusty obrys rombu, z ktérego bokow wystrzeliwuiy
krotkie promienie. Jest to ponoc symbol smierciono$nego oka Balora, ale
~ jak we wszystkim, co dotyczy fimirow — niewicle wiadomo na pewno.
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NA POLUDNIE OD KAMMENDUN
UKRYWA SIE JEDNOOKI GOSC

Ta krotka przygoda rozgrywa sie w Schadensumpf, okolo 165 kilo-
metrow na zachod od Middenheim. Jej gtéwnym zadaniem jest za-
znajomienie hohaterdw z fimirami juko rasg, ale po niewielkich
przerobkach mozna zamiast nich uzy¢ dowolnego innego wielkie-
go, humanoidalnego potwora — na przykiad ogra lub trolla.

Wprowadzenic

JNa brode Taala, co za mgla!” - Johann Sumpfer wpatrywal si¢

w nrok. W catvm swoim spedzonym na bagnach zyciu nigdy jesz-
cze nie widzial takich opardw. Przvpominaly mu historie o fimirach,
kiorymi w dziecinstwie matka straszyta go, gdy byl nieposluszny.

Wioslowatl wytrwale i wreszcie dobil do kamienistego urwiska.
Chwile pdzniej zamajaczyl przed nim ksztalt poszarpanego wzgd-
rza. Sumpfer jeknat, gdy uswiadomil sobie, Ze znalazit sic w pobli-
zu starei kopalni — ponad pigtnascie kilometrow od wioski.

Swiatto dnia gasio coraz szybciej. Nie dostanie si¢ do domu przed
nocg, a stara kopalnia da mu preynajmniej schronienie. MoZe na-
wet uda si¢ rozpali¢ ogien, jesli tylko zdola wyciggnad kilka stem-
pli nie zwalajgc sobie na glowg stropu chodnika.

Zapalaige pochocdnie Sumpter ruszyl powoli wzdiuz gornego tunelu.
Jako dziecko bawil si¢ t z kolegami, wiedzial wiec, ze kilkadziesiat
krokow dalej przejdcie zaniienia si¢ w olnzerne, niskic wyrobisko.
Bvl w polowie drogi. kiedy ustyszal placz. Obcy, nicludzki - takiego
svku. beczenia i niczrozumialego narzekania nie mogloby wydad
ludzkie gardlo, ale windomo byto, vo oznaczajg te odglosy: gdzies
w kopalni bylo co$ bardzo idodego 1 bardzo przestraszonego.

Gdy tylko wszedl do wyrobiska, poczut obecnosé czegos wiel-
kicgo. Obrocil sie - za pdzno. Rozdzierajgey bol lamanych Zeber
i dartego o strop grzhietu spadi nagle wraz z ciosem, ktory odrzu-
it go pod przeciwng sciane. '
Nietwiadomosdt wydawala sig lepsza niz widok przygarbionej,
nadchodzacei powoli postaci. Juki$ glos w jego mozgu szeptal:
Nie musze te bye, kiedv to sig stunie, wystarczy zamkngc oczy

i zapasc sig w clemnosc.”

W swietle lezgqeej na ziemi 1 migoczgeej bezsilnie pochodni Sump-
fer dojrzal mocne nogi zakonczone stopami o trzech palcach, gru-
by ogon i stozkowatg glowe z jednym okiem.

Jego cialo zaprotestowalo balesnie, gdy przeturlal si¢ blyskawicznie,
a okuty brazem drag uderzyt z ostrym trzaskiem o podioge w miejscu,
adzie jeszeze preed chwilg znajdowata sig jego glowa. Rozpaczliwie
szukajace dlonie znalazty pochodnie i pchnety z calej sity w gore,

w kierunku twarzy stwora. Rozlegl sie wiciekly syk palonego fimira.

Reszte pamigtal jak przez mgle. Gdy jego cialo gramolito si¢ z szy-
bu, spychato 16dz na jezioro i opadalo na jej dno, obserwowal wia-
sne poczvnania obojetnie, jak obcy. Trzeba ostrzec ludzi, powta-
rzal sobie bez przerwy — fimir w starej kopalni. Musze ich ostrzec!

— GDZZZIE ON JESSST?! CHCSSSE MIEC TU TEGG ZZDRAJCSSE!!
WYTNE MU WATRROB, UGOTUJE NA NIE] ZZZUPE | PRZYSSSS-
TROJE JJEGO OKIEM!

Bryz z Fianna Fimmow przelknal Sling i sprébowal przyjac poze,
ktora jednoczesnie wyrazalaby jego gotowosd do dzialania i wier-
nopoddanczy respekt, Nigdy jeszcze nie widzial Matki Skattach tak
rozwscieczonej — z drugiej strony, nigdy jeszcze nie widzial, aby
ktokolwiek probowal ja zabid.

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

JRuszszymy zzza nim natychmiassst...” Bryz zajakngl sie, unikajac
zrecznie, chod dyskretnie szczura blotnego, ktorym Meargh cisnela
w gniewie o Sciane. Zwierze uderzyto w skate z mokrym chrup-
nieciem i zeslizgnelo si¢ martwe na ziemig. Przypominanie Matce
Skattach o swoim istnieniu, okazato sie bledem.

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

- Mmmattko... — wyjakal Ksigz¢ — wwiemy, w Ktory ssstrong posz-
szedl... Matka Skattach ruszyla dalej wsciektym krokiem, a Bryz
podskakiwal unikajac jej wsciekle zamiatajgeego ogona. Dzickowal
Balorowi, ze nic miala na nim takich ostrzy, jak on - inaczej wszy-
scy byliby juz bez glow.

— ... Posszed! nna poluddniowy-wsschod — mowit dalej nerwowo.
- Przezz cale dnie cssiggnie ssi¢ tam, pussste bagno.

~ MUSSSI COSSS TAM BYCSS, INACZE] NIE POSZSZEDLEBY
W TAMTA SSSTRONE, GEUPOLUM

Oko Bryza zwerzito si¢ w zamysleniu. ,Ssslyszszalem, ze jessst tam
mala ludzka wiossska, jakiesss trzy dni drogi ssstad. Zaraz, zaraz...
jak ona sssi¢ nazywala... Kammendun?”

Streszczenie przygody

Matka Skanach to Meargh malej siedziby fimirow polozonej w Schaden-
surnpf, wielkim bagnie na zachdd od Middenheim. Fimiry czasami na-
jezdzaty Dlizej polozone ludzkie wioski, ale jedyna reakcig ludzi byto
czesciowe wyludnienie obszaru, cpuszczenie go przez osadnikow

i kilka ekspedydji podjetych raczej dia formalnosci przez Grafa Borysa
Todbringera 1. Zadna z nich nie zdolala odnalez¢ warowni fimirow.

Obecnie spoteczno$¢ wraca do rownowagi po probie zdradziec-
kiego zamordowania Matki Skattach. Niedawno urodzilo si¢ miode
plci Zenskiej, ktore powinno zostac zabite, poniewaz Matka Skat-
tach jest ciggle mioda i silna, a osada jest zbyt mala, by mogta si¢
podzieli¢. Pomiedzy Dirachami znalazt si¢ jednak jeden, imieniem
Gobniu, ktdry dostrzegh w narodzinach mlodej sposobnos¢ do
uzyskania wiladzy, Mial zamiar zamordowac Meargh i zastapic jg
nowo urodzong samicg, ktorg méglby kontrolowad. W takim przy-
padku bylby faktycznvm wiadca siedziby.

Plan Gobniu zawiddl, Wykryty zdrajca zdotat uciec wraz z mlodg
samicy kierujgc sie na potudnie, w bagna, poza tereny towieckie
fimirow. Ukryt sie w wyeksploatowanej kopalni zelaza znajdujace;
sie po przeciwne] stronie jeziora niz ludzka wioska Kammendun.
Inne fimiry przeczesuja bagna szukajac zbiegdw. Wioska lezy do-
kladnie na ich trasie.
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Wprowadzenic naszych heroséw

Schadensumpf lezy w niezbyt uczeszczanym regionie, bedziesz wigc
potrzebowal dobrego uzasadnienia, by zapedzi¢ tam bohaterdw.
Oto gars¢ pomyslow:

— kilka wiosek na brzegach bagna ucierpialo ostatnio w wyniku
najazdéw fimirdw; bohaterowie mogg wyruszy¢, by zbadad te
sprawe, albo Graf Borys moze rozestad heroldow poszukujacych
najemnikow i loweow przygod.

- bohaterowie moga depta¢ po pietach przywodey zlego kultu albo
innemu podiemu bohaterowi niezaleznemu, ktéry umknal im na
koncu ostatniej przygody i skierowal sie w strone bagna, gdzie chee
ich ostatecznie zgubic lub wprowadzi¢ w zycie jakis szatanski plan.

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

Spotkanic we mgle

Druzyna wedruje po stabo uczgszczanym szlaku przez Lustrzane Pust-
kowia, kierujgc si¢ ku wiosce Kammendun, Jest pdzne popoludnie,
dwie lub trzy godziny przed zachodem stonca. Droga wiedzie

przez szczyt wzniesienia i w glab plytkiej doliny. Gdy podrdznicy
zejda w glab kotliny, zacznie si¢ tworzy¢ mgietka. Kazdy elf lub
Ranger stwierdzi, Zze w tej okolicy i o tej porze dnia nie jest to
niczym niezwyklym. Jednak do chwili przebycia polowy drogi do
wyjscia z doliny mgta znacznie zgestnieje, ograniczajgc widocznosd
do zaledwie kilku metrow.

Jesli ktory$ z bohaterdw zainteresuje sie mgla (elfy i Rangerzy mo-
g4 stwierdzid, Ze nie jest naturalna po udanym tescie Inteligen-
¢ji), zapamietaj ktéry z nich wyrazit zainteresowanie i kaz wszys-
tkim wykonac test sfuchania (na 30%: mgla wyglusza dzwieki tak,
ze wszystkie halasy stychac jako dzwiceki ciche). Osoby, ktdre
wezesniej zglosily swoje szczegodlne zainteresowanie nagle gest-
niejacg mgtg otrzymuja do testu dodatni modyfikator +20.

Jesli test sfuchania byl udany, bohaterowie ustysza dzwieki poru-
szajgcych sig istot - szelestv, slabe podzwanianie i pobrzekiwanie.
Wydaje sig, ze dzwiek dochodzi ze wszystkich stron naraz, ale mo-
e to by¢ jedynie efekt spowodowany mgta. Przez opary nic sie
nie daje dojrze¢ — nawet umiejetnosci takie jak bystry wzroki wi-
dzenie w ciemnosciach sq w tvch warunkach bezuzyteczne. W tej
chwili wszyscy muszg zrobic test SW, albo tracg tymezasowo 10
punktéw CP, OP oraz SW.
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"SSSSTACSSS LUDZIE!" Ten syczacy rozkaz wydaje sie nadchodzi¢
zewszayd i znikad jednoczesnie. Glos mowigey w silnie znieksztat-
conym reikspielu nie przypomina ludzkiego. Niezaleznie od tego,
czy druzyna zatrzyma sig czy nic, z mgly przed nimi wynurza sig
grupa trzech fimirow, Wszedzie dokota majaczy podabne, zbliza-
jace si¢ do bohaterdw zwaliste ksztaity. Zostali otoczeni przez
przynajmniej dwa tuziny potworow!

Fimiry nie zaatakujg druzyny natychmiast, ale hardzo chetnie nap-

rawia to niedopatrzenie, jesli hohaterowie uczynia cos pochopne-

go. Podkres! ogromne rozmiary stworzen (gdyby nic byly wiecznie
przygarbione, mialyby wzrost ogra) i sporg liczebnosc, aby gracze

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

Dwa fimiry wystepujq naprzod — Fimm-szlachcic z ostrzami na ogo-
nie i rogaty Dirach z gladkim ogonem. Fimm jest ubrany w kolczu-
ge z brazu i naloZzona na nig ornamentowang, okrggly piyte z bra-
zu, zakrywajaca brzuch. W jednym reku trzyma topor, w drugim
maczuge. Czlowiek potrzehowalby obu rgk, by wiadac ktorymkol-
wiek 7z tych narzedzi. Dirach ma w reku dlugi, pokrgcony kij.

Osssttrozizinie ludzzie.” - syczy Fimm, ostrzegawezo machajge ogo-
nem i zblizajge sie do druzyny, Zatrzymuje si¢ okoto trzech metrow
od najblizszego z hohaterow. “Szszukamy zzzbiegow ... gladkoogo-
niassstych, jak tennn... (wskazujge na Diracha) rozzzumiecssie?”

Jesli bohaterowic powiedza prawde (ze nie widzicli zadnego inne-
go fimiral, to pojedyncze oko Fimma zweza sig.

Jlrudno.” = mowt — JPoszszukamy dalej... Ludzzzka wiossska nie-
daleko... Moze tam sssig zabawimy... jesssli wezesssniej ich nie
zznajdziemy..."

Jesli bohaterowie sprobujg pozhyd sig fimirow, kazge im szukac
wiatru w polu (czyli podajac nieprawdziwe informacie), Fimm za-
bierze swoich podwladnych i skieruje si¢ w strong wskazang przez
bohaterow, na odchodnym czynige podobng uwage na temat
ludzkie) wioski.

W kazdym przypadku fimiry odejdy, pozwalajac druzynie spokoj-
nie dotrzed do Kammendun. Poza sprawami, ktore przywiodty ich
na Lustrzane Pustkowia, bohaterowie majy teraz znacznie pilniej-
sze zadanie — ostrzec mieszkancow wioski, ze w oKolicy s3 fimiry,
i ze ich osada moze znalez¢ sig w niebezpieczenstwie.

Wioska

Wioska Kammendun sklada si¢c z pol tuzina chatup zbudowanych
w poblizu miejsca, gdzie rzeka Schaumfluss wplywa ze wschodu
na bagna. Poza domami 28 mieszkancow jest w jeszcze niewielka
kuzma 1 szkutnia.

Indeks miejscowosci wygladatby mniej wiecej tak:

‘Micjscowosé  Wielkoé¢ =~ Wiadca  Ludno$é
Kammendun A Graf Borys 28
Todbringer
1 rybolowstwo, —/—
gornictwo zelaza

Bohaterowie Zostang w wiosce goscinnie przyjeci, a mieszkancy
zrobig co tylko moga, by zapewnic im wygodne mieszkanie.

W Kammendun nie ma zbyt wielu wolnych miejsc do spania, ale
tubylcy chetnie natng nowego sitowia na poslania itp. Jesli uzy-
wasz zasad, odnoszgcych sie do poziomu socjalnego z Galerii Bo-
haterow, wiesniacy bedg wspotpracowad z kazdym, kto ma po-
ziom socjalny rowny 0 lub wyzszy. Tylko grupy skladajace si¢
wylacznie z postaci 0 ujemnym poziomie socjalnym mogg micc
problemy. Mniej wigeej w pol godziny po przybyciu druzyny do
wioski, od strony niewielkiej plazy podnosi sig rwetes. Kto$ zau-
wazyl na jeziorze dryfujgcy lodke, najwyrazniej pusty. Nalezala do
mieszkanca wioski imieniem Johann Sumpfer, ktory nie wrocil na
noc do domu.

Natychmiast wyrusza kilka lodzi; wieSniacy Sciagajg dryfujacy zgu-
be na brzeg. Na jej dnie lezy nieprzytomny z wyczerpania i utrary
krwi Sumpfer. Jego ubranie jest podarte i poplamione krwiy, 4 on
sam ma ztamane trzy zebra i wstrzas mozgu. Powrdei do zdrowia,
po przywroceniu mu dzigki magii leczniczej i/lub zdolnosci zielar-
skich 6 punktéw Zywotnoscei. Jesli grupa nie dysponuje takimi
mozliwosciami, przy wynoszeniu z 1odki ranny na chwile si¢ ock-
nie — ma wazna wiadomosc.

JFimir!” — mamrocze z cicha — “Fimir w starej kopalni! Prawie mnie zi-
hil... trzeba co$ zrobid... trzeba...” Po ¢zym znowu traci przytomnosd .

Jesli bohaterowie zapytaja o stara kopalnie, wiesniacy wskazg un
miejsce prawie dokladnie na poludnie od wioski, po przeciwnej stro-
nie jeziora — daleko od miejsca, w ktorym druzyna napotkala grupe
szukajgcych zbiegdw fimirow. To powinno doprowadzic ich do wnio-
sku, ze fimiry znajda wioske, zanim zdolajg znalezd uciekinierow, co
dla wszystkich zainteresowanych bedzie bardzo zlym rozwigzanicm.

Przed druzyng stoja dwie mozliwosci — bohaterowie moga udac siy
do starej kopalni, schwyta¢ zbiegow i sprobowac wydac ich szuka
jgcym ich fimirom, lub tez pozosta¢ w wiosce i pomoc w jej obro-
nie przed oczekiwanym atakiem, zgodnie z najlepszymi wzorami
rodem z Siedmiu samurajow.

Dalszy ciag przygody mozesz poprowadzi¢ w dowolny sposob.
Jesli bohaterowie chea zostad i bronid wioski, a ty cheesz, by pose-
li do kopalni, to niech wszyscy wiesniacy zgarng swoje najeen-
niejsze rzeczy i wyplyng w 1édkach na $rodek jeziora dopdki nic
beda pewni, Ze fimiry sobie poszly. Sumpfer moze znowu odzys-
kac cze$ciowo zmysly, aby zaznaczyd, ze w kopalni widzial jed-
nego fimira, i ze slyszal placz czego$, co musiato by¢ mtodym
fimirem — po czym Nasi Bohaterowie stwierdzg, ze wyczekujuaco
patrzy na nich 28 par oczu.

Z drugiej strony, jesli cheesz, zeby druzyna wraz z wiesniakam
walczyla dzielnie przeciw fimirom, tc grupa poscigowa mao/se pio-
jawic sie w poblizu wioski wkrétce po przybyciu bohaterow. 7.
nim beda mogli wprowadzi¢ w zycie jakies plany. Obrona wioski
moie by¢ interesujaca potyczky, ktorg mozna rozegrac przyv uzveid
regul gry Warhammer Fantasy Battle. Kilka uwag na ten e
podano na koncu przygody.

Stara kopalnia

Jesli druzyna wyruszy zbadad stara kopalnig, nie powinna micd
trudnoéci z dotarciem do niej. Jesli bedzie 1o konicczne. jeden lub
wiecej wiesniakdw moze przewiez¢ bohaterow przez jezioro. Proe-
woznicy nie zostang jednak na brzegu — wszystko, na ¢o moga si¢
zdoby¢, to wyplynigcie na Srodek jeziora, gdzie bedy czekac i ob-
serwowac wydarzenia z daleka.

Schadensumpl jest waznym Zrédiem blotnego zelaza, niskoprocen-
towej rudy Zelaznej zbierajacej sie w panwi solnej na dnie bagna.
Podobnie jak wiele rozsianych w tym rejonie matych osad, miesz-
kancy Kammendun oprocz rybotowstwa, rolnictwa i zbieractwa
zajmujg sie wydobyciem, przerabianiem i sprzedaza rudy. Wiele
lat temu krasnoludzki koncern kupiecki z Middenheim probowat
otworzy¢ w okolicy kopalnie. Z poczatku wyniki byly zachecajgcee,
ale zloze szybko sie wyczerpalo i kupcy zdecydowali, ze caloscio-
wy uzysk z kopalni nie pokrywal nawet kosztéw jej budowy. Od
tego czasu kopalnia stala opuszczona.
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Lokacja | - Weyscte

Rdzewiejgce i gnijace resztki tordw kolejki czynig z tego przejécia
teren frudny. Nieudany test rpzyka oznacza mocno wykrecong
kostke (-1 Zyw, osoba ze skrecona kostka moze poruszaé sie

z predkoscia jedynie ostroZnego marszu przez najblizsze k20 tur).
Balagan i $miecie u wejdcia oznaczaja, ze do wszystkich testéw
stuchania wykonywanych przez siedzace w kopalni fimiry, otrzy-
mujg one dodarni modyfikator +10.

W czasie, kiedy bohaterowie znajduja sie w tym obszarze fimir
wykonuije trzy testy stuchania: pierwszy, gdy bohaterowie dotra
do wejscia, nastepny, gdy druzyna dotrze do polowy przejicia

i ostatni, gdy przejdq juz przez caly korytarz. Po pierwszym uda-
nym tescie mlody fimir zacznie plakad — stychad dziwng mieszan-
ke syku, beczenia i placzu, w oczywisty sposdb nie wydawang
przez czlowieka, ale oczywiscie przez co$ bardzo miodego i przes-
traszonego. Ten diwigk zaalarmuje Diracha, ktdry sprobuje znisz-
czyd intruzoéw, zanim dotra do Lokacji 4.

Lokacja 2 - Wyrobisko

W tym miejscu pracowali gornicy. Dla podtrzymania stropu pozo-
stawiono Kilka skalnych kolumn. Wszedzie dookola wida¢ $lady
niegdysiejszej dzialalno$ci w postaci porzuconych narzedzi i wa-
lajacych sig tu i dwdzie drewnianych stempli. Czeé¢ pomieszczenia
jest zalana (woda ma okolo 30 centymetrow glebokodci), a ze
Sciany, z dwucentymetrowej szczeliny wyplywa niewielki strumyk.

Jedli Dirach bedzie mial czas na przygotowanie sig, uzyje czardw
takich jak dzwigkii bagienne ogniki, aby $ciagna¢ druzyne do prze-
ciwnego konca sali — bedzie mogt ocenid ich sile i zyska troche
¢zasu na przygotowanie obrony w Lokacji 3. Jesli grupa wyda mu
si¢ bardzo silna, podrzuci im ognistg kulg, ktdéra powinna ich nieco
zmigkezyd, po czym wycofa si¢ do sali 3. Jesli bohaterowie zmar-
nujg cenne zasoby magii, jak czary w rodzaju ognistej kuli, strze-
lajac z biodra do iluzyjnych dZwickéw i $wiatet — tym lepiej.

Lokacja 3 - Tuaele proboe

Kiedy glowne wyrobisko zostalo wybrane do czysta, gérnicy wy-
bili kilka tuneli probnych, w nadziei napotkania nowego zloza
wysokoprocentowe] rudy zelaza. Nie znaleZli jednak niczego poza
wodg i czeScig zatopionego systemu jaskin. Wykopane tunele two-
rza teraz gléwng lini¢ obrony Diracha. Ma on zamiar poprowadzi¢

druzyne dookola zapetlajacych si¢ korytarzy tak, by mogl podejs¢
do nich od tylu i dobra¢ sie do ostatniego bohatera w szeregu,

o ile tylko nadarzy si¢ ku temu sposobnos¢. Zawsze zadba o po-
zostawienie sobie wolnej drogi ucieczki do Lokacji 4 na wypadek,
gdyby szczescie w walce obrdcilo sie przeciwko niemu.

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

Fimir moZe to uczyni¢ bez problemdéw, ale bohaterowie musza
wykonac 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 wiasnie Dirach ukryl siebie i miodg samice. Tutaj takze ~ jesli
zajdzie taka potrzeba - bedzie ostatni bastion jego obrony. Spro-
buje do granic mozliwosci wykorzysta¢ swa przewage, dopoki bo-
haterowie beda w wodzie; moze nawet wyjs¢ do nich i sprobowac
kilku utopi¢. W tym przypadku obie strony wykonuja w kazdej
rundzie test 8. Jesli bohaterowi si¢ uda, a fimirowi nie, to poszuki-
wacz preygod moze opuscic sadzawke i przejéd do dowolnej z jas-
kin (wybiera gracz). Jesli obie strony przeszty test pomysinie (albo
obie niepomyélnie) - 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 $mierci tylko wtedy, kiedy nie bedzie
mial zadnego sposobu ucieczki. Jedli zostanie mocno przycisnigty,
to przy pierwszej okazji chwyci niemowlaka, przeslizgnie sie pod
stropem i ucieknie z kopalni, rzucajac juz ra zewnatrz czar wez-
wanie rumaka, sciagajac przy jego pomocy Demonicznego Stuge,
z ktorym zawarl niegdys$ trwaly pakt i sprdbuje jak najszybciej
zniknad z oczu przesladowcow.




WARHAMMER FANTRSY ROUBPLA, | =

Przygoda moie si¢ zakonczyd¢ na jeden z dwdéch sposobdw — albo
bohaterowie schwytajg zdradzieckiego Diracha i mloda samice,
albo pozwolg im uciec. W kazdym przypadku to, co zdarzy si¢
dalej, jest uzaleinione od twych zamierzen,

Grupa poscigowa fimirdw pojawi sie w kopalni wkrétee po tym,
jak druzyna wyjdzie na powierzchnie. Jesli Dirach uciekl, ale za to
grupa sprawila si¢ dzielnie, a Ty postanowile$ by¢ laskawy, to mo-
zesz zdecydowad, ze Scigani wpadaja wprost w nadstawione ra-
miona czekajgeej grupy fimirow, keorzy ich blyskawicznie obez-
wiadniajg i zabierajg do swej warowni, aby przygotowac tam egze-
kucje. Zaaferowani swg zdobyczg zapominajg catkowicie o lu-
dziach. Jesli bohaterowie zdolajg zabi¢ uciekinierow, to mogg wy-
dac¢ grupie poscigowej ich ciala, ktore fimiry zabiora do swojej sie-
dziby. Potem wystarczy juz tylko rozdzieli¢ punkty doswiadczenia,

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

moga si¢ wydosta¢ bez problemdw. Potem grupa poscigowa za-
atakuje wioske. Zanim przybeda fimiry, pozwol bohaterom ujs¢

z kopalni do czekajacych tédek, po czym daj im okolo godziny na
zorganizowanie wiesniakow i przygotowanie obrony. Bardzo po-
mocny bedzie tu plan wioski. Jesh cheesz by¢ szczegdlnie paskud-
ny, grupa poscigowa moze zaatakowad wioske nawet jesli boha-
terowie zabijg dwoje uciekinierow i wydadza ich ciala. Tak czy
siak czekala ich $mierd, ale fake, Ze zgineli z rak nedznych ludzi
(elfow, krasnoluddw, niewazne) jest ciezkg obraza dla fimirow,
obrazg, ktorg moze zmy¢ tylko krew.,

Sklad atakujgeej grupy fimirdw powinien by¢ dobrany tak, by dac
bohaterom i wiesniakom przynajmniej rowne szanse — jeden fimir-
szlachcic, okolo tuzina wojownikéw-Fimmow i Dirach powinno
wystarczy<¢ az nadto, by wszyscy w Kammendun musieli sie niezle
napocic.

Obrona wioski bedzie zapewne ciekawg potyczka, ktdra mozna
rozegra¢ wedlug regul gry Warhammer Fantasy Battle, Na kon-
cu przygody podano kilka uwag na ten temat.
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Rozdzial punkt6w doéwiadczenia

Przygoda ma tvlko jeden cel — nalezy znalez¢ i schwytad lub zabid
dwaoje uciekinierow. Wypelnienie zadania jest warte 50 punktéw
doswiadczenia dla kazdej z postaci biorgeych udzial w akeji. Do
50 dodatkowych punktow mozna przyznad za dobry gre, inteli-
gentne pomysty i wklad we wspdlng zabawe.

Informacje

Bardziej inteligentni i obdarzeni lepszg wyobraznia gracze moga
zechcied schwytad Diracha, azeby uzyska¢ oden informacje o fimi-
rach. Schwytanie go powinno by¢ trudne, poniewaz jego glownym
celem jest ucicezka z mloda samicg, dlatego obawiajgce sie wydania
grupie poscigowej bedzie raczej walczyl do Smierci. Jesli jednak
bohaterowie opracujg madry plan pochwycenia zbiegdw, nie
przeszkadzaj im w jego realizacii.

Schwytany Dirach bedzie probowat ukladac sie z druzyng o swojy
wolnosc i zycie oferujge w zamian informacje. Chetnie poda bo-
haterom ogdlne dane o spolecznosc fimirow i ich mentalnosci
(moZna je znaleZd na stronie 218 w podreczniku \WFRP edycja
polska”), ale nie zechce wyjawi¢ poloZzenia warowni w Schaden-
sumpf - jest wprawdzie renegatem i ¢igzy na nim wyrok $mierci,
ale nie ma zamiaru zdradzac swojej rasy byle iudziom. Udany test
przesiuchiwania, zagrozenie zvciu miodej samicy albo przekony-
wujdee sugestie o wydaniu go grupie podcigowej mogg jednak
wplynid na zmiang jego nasiawienia. Aby wykorzystad to do koni-
ca, odegraj preestuchanie buardzo doktadnie: nicch bohaterowe
wyciggaja z niego informacje kawalck po kawalku.

Wspomnielismy juz o mozliwosci zorganizowania obrony wioski
w stylu Siedmiu sainurajdw”, Inna mozliwos¢ rozwiniecia przygo-
dy 0 wyprawa preeciwko samej warowni limirow. Nie bedzie to
jednak latwe zadanic | druzyna moze si¢ na nie porwad tylko
wiedy, gdy jest bardzo silna 1 dobrze wyposazona. Dodatkowo
przydaloby sie namowic Wielkiego Ksiecia Leopolda, aby dal
bohaterom do dyspozyuii oddziat wojska, ktdre pomogioby usungd
problem raz na zawsze.

BOHATEROWIE NIEZALEZNI I POTWORY

Typowy wiesniak

Sz WW{US|S | WeiZyw 1 | A |Zr |CP|Int|Op|SW Ogd
4133025131317 13011129{29}129129|29 29

Przedmioty: koszulka kolcza z brazu (1 PP wutdéw), bron reczna.

Sz WW|US|S |WtiZyw| I [A |Zr |CP|Int|Op |SW |Ogd
151403 [B[ B[22 B[

4153 (19(5] 4

Przedmioty: kolczuga kolcza z brazu z ptyta na brzuch (2 PP
tutow), hetm z brazu (1 PP glowa), topor, maczuga.

Grupa poscigowa ~ Dirach

4141 (9 (43 ]14[40([1]28]|28 282814

Przedmioty: szata, kij, komponenty do czarow

Magia: 14 punktow magii, k4 czardw magii prostej, k4 czarow

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

Gobatu - Dirach-renegat
Sz WW|US|S {WtiZyw I | A |Zr |CP|int|Op |SW |Og

[T B[9[5[4|14]40|1(28|28(34[ 282814
Przedmioty: szata, kij, komponenty do czarow

Magia: 16 punktow magii.

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

Mibda samica Fimina

Dzieciak jest zbyt maly, staby i przestraszony, zeby wziac jakikol-
wiek aktywny udzial w przygodzie. Kazdy bohater, ktéry sprobuje
ja zabid, robi to automatycznie. Mozesz uznad, ze Kazdy, kto zech-
ce ja pochwycid, musi wykonad udany test Zrecznosci, aby
unikng¢ mocnego ugryzienia w palec (fimiry maja od urodzenia
petny zestaw zehdw!) Nieudany test oznacza, ze bohater upuscil
dziecko, ktore ucieka do jeziorka i nurkuje, cheac sie ukry¢ gdziesd
indziej w kopalni, Rozgrywaj to na tyle dlugo, aby zirytowac
graczy nie nudzac ich przy tvm.

POTYCZKA
W WARHAMMER FANTASY BATTLE

Sytuacji preedstawiona w tej krotkiej przvgodzie moize przerodzic
si¢ w ciekawy potvezke do Warhammera Fantasy Battle. Do
ustawienia planszy mozna uzy¢ planu wioski i jej najblizszego
otoczenia. MoZesz uzy¢ mniejszej ilosci budynkdw niz pokazano
na planie — prawdopodobnie okaze si¢ to bardziej praktyczne dla
rozegrania bitwy. Plytki strumien jest przeszkodq, zas migkki pia-
sck na brzegu liczy si¢ jako teren trudny.

Uzywajac listy armii zestaw grupe rajdowg limirow zaleznie od
tego, jakie figurki posiadasz — oczywidcie, zamiast fimirow mozna
uzy¢ ogrow, trolli albo dowolnej innej rasy.

Nastgpnie zestaw grupe obroncdw o rownej w punktach sile,
Wiesniacy mogg stanowic grupe okoto 20 poborowych, a reszta
oddzialow moie sie sktadad z 7otnierzy ludzkich wystanych przez
suwerena wioski, lesnych elfow, ktorzy zaprzyjaznili sie z miesz-
kancami wioski, krasnoludow, ktdrzy zajmowali sie wiasnie bu-
dowg nowej kopalni albo handlowali rudg Zelazng w okolicy -
cokolwiek zechcesz, zaleznie od posiadanych figurek.

Obroncy ustawiajg sie w obrebie plotu okalajgcego wioske albo
poza nim, ale nie dalej jak 25 centymetrow od niego. Atakujace

fimiry ustawiaja sie w odleglosci do 25 centymetrow od przeciw-
nego konca planszy.

Warunki zwyciestwa sg oczywiste: zwvcieza ten, kto zdota wybic
/lub przepedziC poza plansz¢ wszystkie figurki przeciwnika.

Umiejetnosci: rybaciwo, Feglowanie, plywanie, 20% szans na
posiadanie szkutnictiva

Przedmioty: t4dz, sieci, sztylet lub krotki miecz, k20 szylingdw

Grupa poscigowa - wojownik Fimm

Podzickowania

Powyiszy artykut nie zostatby stworzony bez mozgu jed-
nego czlowieka... oczu innego, rak trzeciego i nog
czwartego...

Pormyst, 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

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 Poreg Chaosu. Wiele jest imion tego
boga, gdyz ma on wiele twarzy, lecz kaz-
de z nich odzwierciedla jego naturg. Na-
ture zwigzang z manipulowaniem losem,
przeznaczeniem i historig. Tzeentch jest
uosobieniem ludzkich pragnien odmiany
losu, nadziei i potrzeb przedstawicieli in-
teligentnych ras.

Sposrod wszystkich bogow Chaosu to
on jest najscislej powigzany z magig i cza-
rami, gdyz wlasnie dzigki tej potgzne;,
pierwotnej mocy moze uskuteczniad swe
plany. Tzeentch jest bowiem bytem, kto-
ry nie przyglada si¢ biernie rozgrywaja-
cym sie przed jego wszystkowidzgceym
okiem wydarzeniom. Aktywnie wplywa
na ich przebieg, starajgc si¢ wprowadzic
w zycie swoj wielki plan, ktory jest jego
wielkg tajemnicy.

Zamysly tego boga obejmuja wszystko
i wszystkich. Kazdy ma miejsce w jego
planie, ktérego stopien skomplikowania
wykracza poza zrozumienie Smiertelni-
kéw. Jego wykonanie moze zajac tysiacle-
cia. moze nawet dziesiatki tysigcy lat, gdyz
podlega on ciaglym zmianom, jednak czas
dla Wielkiego Konspiratora nie ma znacze-
nia. Przed nim jest cala wiecznosc. ..

Liczni czarodzieje i filozofowie probo-
wali zrozumie¢ nature zamyslow Wielkie-
go Mutatora, ale nie udalo si¢ to zadnemu.
Spekulowali, czy plan nie polega czasem
na pokonaniu pozostatych Poteg Chaosu,
czy jego celem nie jest zniszczenie swiarta,
Wysuwali wiele rozmaitych teorii, ale
prawda znana jest jedynie Tzeentchowi.

Wiadomo jednak, jak bog realizuje swe
zamysly. Stara si¢ wplywad na bieg histo-
rii, czasem w sposob tak subtelny, ze az
niezauwazalny. Ohdarza istoty smiertelne
wielkg mocg, ¢l w podzigce stajg si¢ 7as
jego ziemskimi sojusznikami i najwier-
niejszymi stugami. Aktywnie realizujg po-
wierzone im, Czgsto wzajemnie sprzecz-
ne zadania, wiedzg bowiem, ze kazdy
spisek, kazdy wykonany rozkaz przybliza
chwile, gdy ich pan odniesie zwycigstwo.

Krolestwo Tzeentcha wyglada jak wiel-
ka rownina, po ktorej kigbia si¢ chmury
wiclokolorowej mgly. Wida¢ w niej wy-
obrazenia czasow przeszlych i przysz-
tvch, miejsc i ludzi. Tam, gdzie opary sa
najbardziej geste, przebywa Tzeenich.
Bag manifestuje si¢ jako odrazajgca istota,

ksztaltem przypominajgca nieco czlowie-
ka. Jej skora jest pokryta rozmaitymi wy-
rostkami, przebiegaja po niej fale pastelo-
wych barw. Na skorze widac ksztattujgee
sie w dziwny sposob twarze, ktore znika-
ja po krotkiej chwili, tylko po to, by za
moment pojawic si¢ w innym miejscu.
Potworna glowa jest osadzona bezposre-
dnio w klatce piersiowej, a zza niej,
wprost z barkow wyrastaja olbrzymie,
beztadnie skrecone rogi. Gdy bog prze-
mawia, mniejsze, pojawiajace si¢ na jego
skdrze twarze powtarzaja jego slowa,
chod ich sens jest zawsze nieco inny, niz
oryginalnej wypowiedzi.

Kult Tzeentcha jest stosunkowo szero-
ko rozpowszechniony. Bog rekrutuje
swych czcicieli sposrod ludzi wplywo-
wych i poteznych, wérdd magow opeta-
nych checig poszerzenia :
swej wiedzy i zdobycia
wiekszej mocy. Wielokro-
tnie juz zdarzato sig, ze
potezni czarodzieje okazy-
wali sie tajemnymi wyz-
nawcami Pana Zmian.

Wiekszymi demonami
Tzeentcha s3:

Panowie Przemian

Wiele z zakazanych ksiag
zawiera wzmianki o tych
demonach. Nazywa sig je
Oczami Tzeentcha czy
Upierzonymi Wiadcami. Sg
one najpotezniejszymi z de-
monicznych stug tego bo-
g4, a nawet by¢ moze naj-
potezniejszymi demonami,
jakie oddajg hotd bogom
Chaosu. Wielki Mutator ob-
darzyl je madroscia i spry-
tem, inteligencjg i magicz-
nymi zdolnosciami. Nic nie
cieszy ich bardziej od cia-
gltych zmian, lubujg si¢ de-
strukcjd, po ktorej przycho-
dzi czas na tworzenie. Znaj-
dujg przyjemnos¢ w zmie-
nianiu torow zywota ludzi
zarowno maluczkich, jak
i tych, ktorzy mienig sig
wladcami $wiata. Potrafig
wynie$¢ i ponizyc¢, znisz-
czy¢ i nagrodzi¢. W jednej
chwili moga zmieni¢ swe
zamysly i plany, gdyz ich
zywiolem sg wiecznie no-
we zmiany. Traktujg Smier-

w kosmicznej grze, w ktorej bez konca
mozna wyprobowywacd nowe warianty
i odmiany posunig¢ i zagrywek, w kto-
rej nie obowigzujg zadne trwale zasady
i reguly.

Wyglad: Cialo Pandw Przemian przy-
pomina krzyzowke czlowieka i ptaka.
Z poteznie umigsnionych barkow wyra-
staja szerokie skrzydla, pokryte roznobar-
wnymi piorami, wielka, niby ptasia glo-
wa wienczy dlugg szyje, na ktorej czgsto
osadzony jest kolorowy grzebien. Palce
zaopatrzone sg w duze pazury, a nogi
konczg si¢ stopami przypominajacymi
szpony gigantycznego, drapieznego pta-
ka. Skora demonow jest pokryta guzio-
watymi wyrostkami i niewielkimi piorka-
mi. Wiekszo$¢ z Upierzonych Wiadcow
jest zolta lub bigkitna, lecz jesli kidremus
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Demony Tzeentcha

z nich znudzi sie wilasna barwa, zmienia
ja na dowolng inng. Podobnie jest zresztg
z wygladem. Jezeli demon nie przejmuje
sie swym wygladem, jego fizyczny ksztalt
moze si¢ zmienia¢ i przeksztalcac. Pow-
szechne sa 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.

Wokot pierzastej glowy Pana Przemian
unosi si¢ czesto roznobarwny klab jego
mysli i zamierzen, mowi sig tez, ze Upie-
rzony Wiadca potrafi przenika¢ myéli
i pragnienia napotkanych istot.

Najbardziej jednak przerazajacy jest ich
wzrok. Ci, ktorzy przezyli spotkanie
z tym stworzeniem, twierdza, ze kryje sie
w nim cala madros¢ Tzeentcha, jego zto-
sliwa inteligencja i zadza wiadzy.

Charakter: Chaotyczny (Tzeentch).

Cechy psychologiczne: Panowie
Przemian wzbudzaja strach we wszy-
stkich istotach zywych i groze w tych,
ktére mierzg mniej niz trzy metry wzro-
stu. S odporne na wszelkie oddziatywa-
nia psychologiczne, ktére nie sg3 wywola-
ne przez bogdéw i nie mozna ich zmusic
do przerwania walki. Jezeli w czasie wal-
ki zostang zmuszone do cofniecia sie, na-
lezy wtedy wykonac test furii. Nienawi-
dzg wyznawcow i istot Nurgla,

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

powoduije, ze w odleglosci do
24 metrow demony te wzbu-
dzajg w kazdej zywej istocie
groze.

Warstwa pior pokrywajgca
wickszosd¢ ciala demona powo-
duje, ze na kazdej lokaciji ciata
ma on 2 PP.

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

Magiczne przedmioty: Pa-
nowie Przemian dod$¢ czesto
posiuguja sie bronig Chaosu,
dysponujaca pojedyncza wias-
nosciag. Poza magicznym ore-
zem demony te posiadajg K6 lo-
sowo okreslonych przedmiotow
magicznych.

Panowie Przemian rzadko
pojawiajg si¢ w Swiecie mate-
rialnym, znacznie czgsciej moz-
na napotkac

Strachulce - mnicjsze demony Tzeentcha

Istnieja dwa rodzaje Strachulcéw — Ré-
zowe i Bl¢kitne. Te demony sa wyslanni-
kami i stugami Panow Przemian, ktorzy
postuguja si¢ nimi do wprowadzania
w zycie swych skomplikowanych zamie-
rzen — wykorzystuja je jako zolnierzy,
straznikow czy postancow.

Rézowe Strachulce sg ,wlasciwg” for-
m3 tych demondw. Nie posiadajg one
trwalego ciata, gdyz w calosci sktadajg
sie¢ z czystej energii magicznej. Wydaja
z siebie dziwne, niepokojgce odglosy,
ziemia u ich stop plonie nieziemskim,
rozowym $wiatlem, a one same chicho-
cza w podnieceniu.

Wydaje sie, ze wszystko
przepetnia je radoécia, chi-
chocza i $miejg sie ze
wszystkiego. Podniecaja
si¢ przy rzucaniu zakled, sg
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-
monow s3 szerokie i pla-
skie, a palce konczg sig
przyssawkami. Ramiona
Strachulcow sg bardzo dtu-
gie, natomiast nogi krotkie
i pokraczne. Jak sama na-
zwa wskazuje, ciato tych
stworow jest rozowe. Po-
krywaja je rozmaite guzy,
obrzekte narosla i wyro-
= stki. Tu i tam stercza 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 oddziatywania psychologiczne
za wyjatkiem tych, ktore wywolane zosta-
ly przez bogow lub wieksze demony.
Strachulcodw nie mozna zmusi¢ do wyco-
fania sie z walki.

Zasady specjalne: Strachulce poza Pu-
stkowiami Chaosu podlegaja niestabilno-
$ci. Sg niewrazliwe na ataki dokonywane
zwykla bronia, ich wlasne ciosy sg trak-
towane jako magiczne (zdolne ranié isto-
ty odporne na bron zwykla). Ataki Stra-
chulcow to 2 uderzenia pazurami.

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

Przedmioty magiczne: Rézowe Stra-
chulce zazwyczaj nie posiadaja zadnych
przedmiotow magicznych.

Rozowych Strachulcow nie mozna za-
bi¢. Cios, ktory zadaje im ,$miertelng” ra-
ne (zmniejsza Zywotnoé¢ 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 sie z niej dwa

Biekitne Strachulce

Jedynym sposobem, by powstat ten
demon, jest zabicie Rézowego Strachulca.
Demony powstate po jego ,Smierci” przy-
pominajg z wygladu swych ,rodzicow”,
ale rdznia sie od nich charakterem. Pod-
czas gdy Rozowe Strachulce sg wesole
i ucieszne, Blekitne sg ponure i zosliwe.

Z jednego Rozowego Strachulca powsta-
ja dwa Blekitne. Jesli akurat nie walcza,



powoli zmieniaja si¢ w obloczki niebie-
skiej magii. Z chwilg, gdy wkraczaja do
boju, przyjmuja swoj wiasciwy ksztailt,

W niektdrych zakazanych, magicznych
ksiegach demonologéw Rdézowe Stra-
chulce nazywane sg Wrzaskliwcami czy
Wirujacymi Niszczycielami, a Blekitne -
Chrzakaczami.

Wyglad: Biekitne Strachulce wyglada-
ia jak nieco mniejsze Strachulce Rozowe,
chod roznia sie od nich barwg ciata i wy-
razem ,twarzy”, gdyz w przeciwienstwie
do swych ,rodzicow” wygladaja na
wiecznie rozgniewane i rozzloszczone.

Charakter: Chaotyczny (Tzeentch).

Cechy psychologiczne: Wywolujg
strach w istotach zywych. Sa odporne na
wszelkie oddzialywania psychologiczne
za wyjatkiem tych, ktore wywolane zosta-
tv przez bogow lub wigksze demony.
Strachulcow nie mozna zmusi¢ do wyco-
fania sie z walki.

Zasady specjalne: Strachulce poza Pu-
stkowiami Chaosu podlegaja niestabilno-
éci. Sa niewrazliwe na ataki dokonywane
zwyklg bronig, ich whasne ciosy s3 trak-
towane jako magiczne (zdolne ranic isto-
ty odporne na bron zwykla). Bigkitne
Strachulce atakuja jednym uderzeniem
pazuréw. Z chwilg otrzymania ,$miertel-
nego” ciosu zostajg zabite i nie dziela si¢
na kolejne demony.

Magia: Blg¢kitny Strachulec nie dyspo-
nuje Zzadnym czarem.

Magiczne przedmioty: Bigkitne Stra-
chulce nie dysponujg zadnymi przedmio-
tami magicznymi.

Ostatnimi z demonow Tzeentcha sg

Plomienrce

S3 one odpowiednikami Bestii Nurgla
lub Stwordw Slaanesha. Podobnie jak
i tamte demony, Plomience s3 zalezne od
potezniejszych od nich samych istot de-
monicznych - s3 zawsze kontrolowane
przez Panow Przemian i wykonujg ich
polecenia. Miedzy innymi z tego powodu
PlomiencOw nie spotyka si¢ samotnie. Je-
zeli Mistrz Gry chce wykorzystac je
w swoich scenariuszach, powinien pa-
mietad, ze oprocz nich, gdzies w poblizu
powinien znajdowac si¢ Pan Przemian,
a to z kolei jest juz opcjg zarezerwowang
dla bardzo doswiadczonych druzyn.

Plomience poruszajg si¢ seriami sko-
kow, wykonywanych dzigki posiadaniu
grzybiastego ciata. Wciggajg powietrze,
po czym wypuszczajg je pod duzym

ci$nieniem, na podo-
bienstwo meduz.

Za kazdym takim
demonem ciggnie si¢
sznur malenkich wy-
obrazen ckolicznych
wydarzen. Powstaly
one z plomieni de-
mona. Malutkie, ufor-
mowane z plomienia
figurki parodiujg
i przekrecajg zacho-
dzace wokdl nich
wydarzenia, po czym
ging w ogniu Plo-
mienca badz tez, gdy
demon oddali sig
nieco, powoli rozply-
waja si¢ w magiczne
chmurki, a pozniej
W Nicosc.

Wryglad: Plomie-
niec jest jednym z naj-
dziwniejszych demo-
noéw, jakie znane s3
uczonym i demono-
logom. Jego cialo
zbudowane jest w ca- |
lodei z magii, dlatego
czesto jest polprze- .
zroczyste. Demon po-
siada dwa zakonczo-
ne okraglymi otwo-
rami ramiona, z kto-
rych pluje magicz-

~nym ogniem (stad
wzieta sie jego na-
zwa), lecz w ogole
nie ma nog. Miast tego korpus konczy sig
miesistg, grzybiasta bulwa. Plomieniec
skacze w powietrzu, wymachujgc swymi
pokracznymi ramionami.

Demon nie posiada glowy, odpowie-
dnik twarzy jest, podobnie jak u Strachul-
coHw, umieszczony w klatce piersiowe;.
Niektére z demondw maja duze, podob-
ne do ptasich dzioby, cze$¢ zad ma w ich
miejscu uzbrojone w kty paszcze.

Charakter: Chaotyczny (Tzeentch).

Cechy psychologiczne: Plomience sg
niewrazliwe na jakiekolwiek oddziatywa-
nia psychologiczne.

Zasady specjalne: Poza Pustkowiami
Chaosu Plomience podlegaja niestabilno-
$ci. W istotach zywych wzbudzajg strach.
Sa niewrazliwe na ataki zwyklg bronia,
ich wlasne sa traktowane jako magiczne
(moggq rani¢ istoty odporne na zwykig
bron). Plomience moga gryz¢ dwukrotnie

Demony Tzeentcha

w ciggu jednej rundy. Dodatkowo mogg
dwukrotnie wystrzeli¢ plomienie. Te ata-
ki moga by¢ zastosowane zarowno
w walce na odleglo$¢ (do 6 metrow), jak
i w czasie walki wrecz. Plomienie mogg
zosta¢ skierowane w dowolnym kierun-
ku. Jezeli magiczny plomien 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 diugo-
$ci do 18 metrdw dlugoéci i 2 metrow
wysokosci.

Magia: Plomience nie znajg zadnych
zakled,

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

Charakterystyka Pana Przemian

Charakterystyka Biekitnego Strachulca
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Mityczna Europa ma tez ciemng strone.
W rzeczy samej, jest to mroczny §wiat,
z rzadka roz$wietlany blyskami swiatla,
ktore niczym twierdze powstrzymujg na-
por cienia. Prawdziwa mito$é, prawdziwa
wiara, nadzieja, dobroczynno$é i statecz-
ne piekno katedr wybudowanych ku chwa-
le Boga Isnig w ciemnoSciach, bedgc za-
powiedzig obiecanego wszystkim sprawie-
dliwym cudownego zycia po #yciu. Male-
ficium traktuje jednak o ciemnosci...

Tymi stowami rozpoczyna si¢ The
Maleficium - drugi z dodatkéw do gry
Ars Magica, zapoznajacy graczy z istota-
mi nie z tego $wiata. Ten jednak, w prae=”
ciwienstwie do Pax Dei kDﬂCE:[}tfllJE sig

kach Boga i wrogach rodz ElJi.l ]ud?kleg

rozdzialéw i dwéeh dodatkgiw; w kt6ryct
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ny Szatana. Zdec:
storvwnych dlab-:ihsléw byta wyznawca-
mi pogafiskich bostws*Ktgre, Bruch_ sie
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si¢ z Szatanem w mysi z:asaﬁf}‘t #e,, wro g
mojego wroga jest mmm przyjagiclern?”,

odni6st korzy$é z takiego snjuszu byl
Diabet. W rozumieniu ludzi, a “takze
W rzeczywistoci”
Swiata, jak 1 Mitycznej Europy, pogariscy
bogowie przeistoczyli sie z czasem w roz-
maite demony i piekielne stugi, a ich wy-
znawcy, nie chcge porzucaé dawnej wiary,
zwrdcili sie ku satanicznym obrzedom.
Drugi rozdzial oferuje mozliwoéé zro-
zumienia do$¢ skomplikowanych zaga-
dnieri filozoficznych, ktére lezg u pod-
staw diabolizmu. Zapoznajemy si¢ tu ze
Sredniowieczng koncepcja trzech kré-
lestw niebieskich - Prawdziwego Nieba,
w Ktérym przebywa B6g, Ziemi oraz Pie-
kta. Kazde z tych krélestw ma swoje

na diabtach i demonach, hd przeciwnij-

The Maleficium sktada sigiz Siedimiu
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odbicia w innych, kazde powstato z woli
1 przyzwolenia boskiego. Zrozumienie tej
teorii (co moim zdaniem jest doé¢ trudne)
stanowi konieczny wstep do wiaSciwego
poznania Piekla, do umiejscowienia go
w Swiecie Mitycznej Europy.
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Jak si¢ jednak okazato, ;ﬁd}*n:«m, ktéry: zmoglo sie abeﬁé bez Opisania posacze- .

= gﬁltzych rodzajéw, piekielnfch stworzen,
nie wszystkim. bowiers wiadomo, ze dia-
bly sg tylko niektérymi z mieszkafcéw™
piekla: ‘Opisano.samego-Szatatii. siedmiu
diabléw odpowiedzialnych za grzechy
gléwne, Obserwatoréw, czyli aniotéw,
ktdre daty si¢ ponie$é cielesnym zadzom,
a Ktére sg odpowiedzialne za utrzymanie
piekielnej struktury, nefiliméw powsta-
tych po zagtadzie rasy gigantéw — owo-
cOw wspomnianej zadzy anielskiej, zwy-
ktych diabl6w, bestie piekielne i astasia-
now - malutkie duchy.

Kolejne rozdziaty zapoznaja nas z roz-
maitymi formami demondw, ich mocami
psychicznymi i fizycznymi, sposobami
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kuszenia ludzi. Autor przedstawia rdzni-
ce, jakie dzielg opetanie, kuszenie i znie-
wolenie, podaje nam mozliwosci otwarte
dla piekielnych wystannikéw i rozmaite
maleficia przez nie czynione. Ale ¢6z to
jest maleficium? Ot6z mozna przethuma-
czy¢ ten'wyraz jako zlo czynione przez
diably czy tez demony, a w kontekscie
uzytym w podreczniku jest to oznaczenie
specjalnych mocy, dzieki ktérym demo-
nom latwiej jest osiggnaé swaj cel. Moz-
na to tez rozumie¢ jako swego rodzaju
dostgpne im czary. W Polsce thumaczy sie
ten wyraz jako ,,czarostwo’.

=, Odrebng czeScig ksigzki jest rozdzial
po?ﬁri@gony przywolywaniu demondw,

;_wype}mamu zobowigzan, nauce czarow
pmmcnych przykontrolowaniu wystan-

Szczegaimc uekaWIe _przedstawia sie

warnfa. demcormm Nie jest to tatwe, bo-
wiem do’ uﬂanego i‘bézpiecznego przy-
Wﬂiama pleklcln}ch W}simmkuw ko-

nieczrie sg duze: um1e1¢m95cn maglcme

olbrzymla wiedza i spory fut szczgseia.
Kmmec dodatku slderda qapz bcsuaﬂusza

we wfasnej sadz _t}rdx :dadatkaw plsu]q

39019. mianowjcie stworzenie maga, kig-
j Iy z&jmlljﬂ si¢ sztukami zakazan} mi. Nie
musz¢ chyba dodawaé, ie w wypadku od-
krycia takiej dsoby cata sprawa nie Koriczy
sig I:tylko wg,kiuczcmem z gmna czlon- b A -\
kﬁw Zaknnu Hem‘tﬁsa
-Osobiscie. AWazam, z.e The Malcf‘-
clum _pig JE‘nL ksnaz_kq. ktorz; mogibym
z.€Zystym sumieniemn’ pofr;cn’: nieco mtod-
szym fanﬁm glel,; Trudnv acszIWJek

ten;:at :{mlal;ku nie Sklad‘ajg Sie na Iekmr¢,
kfbra sama wchcjdm dﬁog}owy Ta ksigzka
c;r“me jest: PO pr@istu przeznaczena dla po-
czatiadjacych graczy-Ars Magica. Mimo
to gSoba; ktSra Cidkawa jest, w jaki spo-

s6b _nasi pr.mdkowxe postrzegali Swiat

ten-dodaték za wy]qtkowo cenny. Wiele 1
[@fam'laq: ktdre sa w nim zawarte, moz- ; '
na wy korzymaé w wigkszo$ci systemdw
fantasy:na przykiad sposéb przywolywa-
_.otd ‘demon6w, ich opanowywania i odsy-
tania jest — rzektbym — wzorcowy. Mqu ; _
uwage zwrécit tez pigkny styl, w jakim Y S8 N J'
ksiazka jest napisana oraz gleboka wiedza BRARE. SN
i znajomo$¢ tematu przez autora. AR
Czytajac podrgcznik nie nalezy oczywi-
§cie zapominaé, ze wszystkie zawarte
w nim informacje majg znaczenie jedynie
w grze, a osoby, ktdre z wypiekami na
twarzy beda kartkowa¢ ksiazke, majac na-
dzieje, ze odnajdg w niej formule przywo-
lania demona, odejda nieco rozczarowane.
Moze jednak warto przy sobie nosié
szczypte soli?...
Artur Marciniak



Pax Dei, czyli ,,Pokdj Bozy” to pod-
recznik do trzeciej edycji systemu Ars
Magica. Jest on kompendium wiedzy go-
towym do wprowadzenia w rzeczywi-
sto§é Mitycznej Europy. Dotyczy przeja-
woOw istnienia Boga i jego krolestwa, Sta-
nowi zarazem przeciwienstwo Malefi-
cium - dodatku traktujgcego o szatanie
i Piekle.

Autorzy, Sam Chupp i Leigh Ann Hil-
debrand nie tylko znaleZli, ale i wybrali
najbardziej przydatne do gry materialy
dotyczace funkcjonowania religii w ow-

czesnym $wiecie. Potraktowali temat=" i zdolnosci przyplsanych dO systemu At

do$¢ wyczerpujaco, zamieszczajge: Awiele
opiséw, cennych rad, cha.raktery styk po-.

pularnych podéwezas wiérzen i pogla-,  Wszystkich prowadzacyeh. Méwig
nowici€ 0 opisi¢ ‘hieratehij Niebi't wspo- ‘

mmany@h juz trzech kréles‘fww ObZ}’er " §

déw, za to mniej liczb; karesé"»&,mabf-
lek — zepsulyby one charaktcr ksm.r,k;
ktéra w zalozeniti ma by¢ 15!11.4 skarbmeﬁg

wiedzy O leaIDpO&lqdzge czlowieka '51":-»""" y

dniowieczpiego. (};t)‘bw kiére prayzwy-

czally ms; do wy—:ian 1nny¢l1 populamych

ko[ofowvch %luslra:c_m nowygh przeémww
tow magzcmych ani czar6w itp, No cGi

awarte/tu informacje i na k{)mcc
u.maé p:zérw age Pax [)el nad’ mnyml fei»
go rodzaju dogiri an.. 1

mg, Z¢ is mﬁ_]e wwle W}obrh.:en

_u Bogtz i N;ebge éznych Dplml wmélu,; Lq;
ologhw, s.pr.zecmych zazwywa_t “2e starfo- ¢
g;wzskfem h;stor kéw. Dlatego tez powsta f‘a
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: Frzeba mie¢ na uwadze, 7¢
'_'przgdstawm rgzne poglady, ale wsayc.thé
one"'n’ﬂnos,za sie do Mity cme} Eumpy%
] lak;iéz mie?}r je traktnwaé w grzt

Pmrws?y ra.adﬁiai ma charakter ws’tegau

i trakmja og,ulme o-catym zagadmemu
Zatow mz,dna]ﬁ drugim:mozna juz p{}»—

znaé blizsze: -wcz,egc:l'. dowxedmmé sig.
0 nmmfestar:Jl Boga: naiZa:nu 0 aurz.;: bo—r;_;'
skiej {dommmm), zmt:ltach jej powstawa-

nia oraztypach’ ﬁpﬁk[}}m wzburzona, li-
tosmwa ‘Ipl‘dWlﬁthﬁ) a nawet 0 kon—
prddelW}’ Mot na Chg?'owmce - spe-
cjalne, Prawe Dmnmlum ;_‘.na dmcmg
opis trzech krolestw: Nieba, Ziém: ‘i Pie-
kia oraz dowiemy si¢, ¢o.je ze s-:::bg wra—
ze. Nie zamierzam tu wyjasnia¢ wszy
stkiego, starczy ze powiem, iz stanowia

one odzwierciedlenia Prawdziwego Nie-...

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

W nastepnym rozdziale mamy mozli-
wo$¢ poznania zwigzkéw duchowierstwa
z magami hermetycznymi i stosunku wy-
stannikéw Boga do Zakonu Hermesa.
Autorzy wymienili tu najbardziej typowe
rodzaje wspétpracy miedzy boskimi wy-
stannikami a zgromadzeniami magow.
Ponadto wprowadzili nowg zdolno§¢ -
Poboznoéé, rozbudowali zasady dotyczg-
ce zalety Prawdziwa Wiara (True Faith),
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ko zaglebi¢ sie w tresé; do="
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opisali cechy duchownych. Czytelnik
znajdzie tu opisy sakramentéw oraz blo-
gostawieristw, przedstawionych w bardzo
przystepny sposéb — na pierwszym miej-
scu stawiajgc sens tych rytuatow, a dopie-
ro potem: SSOWanic wspé?}waynmkéw
Magica. N

Jeden z rozdzlafawﬂzaimeﬁesme clgyba
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molach mmfmgﬂh chqmbmach UR&_}U,
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mrzyﬁpe*‘saz kolejny1 udawedmh sz podtily-oBjEtose),

chodrq do-tematu powéznie — przedstawi-
‘11 nam W opareiu o wiglE” p&&iﬁh’%w
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kontemplacyjny tryb zycia. Jesli znaj-
dzie pomocng dtonn duchownego, przyj-
mie drugi chrzest i komunig, stanie si¢
innym, nowonarodzonym czlowiekiem.
Zdolno§ci magiczne przypisuje lasce
Boga, zapomina o swej ciemnej prze-
szto§ci. Przez nastgpne lata pracuje
i kontempluje, u§wiadamiajac sobie swa
$émiertelnoéé, az do czasu, kiedy to
otrzymuje wiadomo$§¢ od aniota (!).
Przechodzi co§ w rodzaju nauki boskiej
magii — bez uzywania ksigg wywodzg-
cych sie z magii hermetycznej 1 uzywa tg
.moc w imieniu Boga. Tak w wielkim
skiteie wyglada typowa historia Poboz-

..., €GO M‘aga Caty rozdzial po§wigcono
- gas;a.dom twtm;:ema tej postaci i jej roli

ngﬁf“ Sposéb Zycia takiej postaci w za-
sadzie’ wyklucza mozliwos¢ przystapie-

" mado &ruﬁyny, dlatege, najcz.@écraj (jesli
wJlie W ng,é[é’} 8po

) qgka Sl{:aje jako bohate-
6% mezal‘emycl'
Do suflementu do "Ce.;ono #wigzang te-

”"‘“-mtyczmc sag@!&esmi‘fi}m Jestio bardzo

trudria-i dluga Saj (nd conie wskazywa-
ngZcz;lamna dla do-
éwmﬁtzmj&ch gragzy: Po@;g;n tylka tyle,

“Ze \bszysikc; zaczypa si ot swiesci ng te-

Kquka opﬁtrmni jest, poq;:ﬁte krotf;:
mt, za to wySmieh tﬁﬁ%“"{)powmﬂaﬂmm,
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H nuggcja sie Opowiadacz 'Ars

h prowadiacy. gﬂ);%ényst& gmadzema Smuga Mgl§ (Mistridge).
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i kini' E'a.kl cziowiek jest wgticc : Boga z:nﬂ'
g tu, jswo jee debwmﬂac;« Iﬂaeienlwych

Skio méZeostat- Swigtym,

!gcmE 'ﬁ%g,mcuby ‘Mity cznej Europy. N;e
jeston ;wyk}gbkququ jcto;ag:‘t;?ym sig
iod, deski do deski, a pawet nie jest typo-
Wym dodalklem du‘gry fabulame;. Napi-
¢ sany zDs{’ai z m;rﬂq 8 tym aby kﬂzdy

p:zcdﬂlawmno “Opisy’ kilku ria_;bardaq ; Opow;aqat;ﬂz. mogt c;zcrpaé z niego po-

W tym rozdziale ﬁtg_ul‘y ‘tak’ rzadluch zja~
w:skt‘ _]aluml sgdt:uda Mpzna\xiu fﬂalezé
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mentamnych fakto# Bisforycznych, gtéw-

#n anyvh §wr§stych* Ponadba rozgzerzcnoz

rrzcbn(:e%adﬁmoém IMSDWWdé je
dgfwiasﬁyﬁh -sag.Ten podrecznik nie za-

iera mapek* bpw%ﬁrlefa.ktéw nie

nié pl:zéW} w ktéw znam z innych
Systémﬁw fgntﬂsy Dlatego tez, ze wyko-

nm;wmzanyzh@papmsk@fstolwa M&y@awp** mysmge ‘géorie filozoficzne tamtego
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‘nej.Europy. 3
... Pax Dé‘i“‘crpmuje n&wy élcmcnt

métytznego,: -:itb%h wﬁjyynikﬁ §Wwoich
2Wr6eié ku, Swiathu bez odrzuceris” daru
magii. Zdarza sie to rzadko, a jednak
niekt6rzy z magéw w trakcie swych po-
szukiwan majg t¢ nikla szans¢ otarcia si¢
o dziatalno$¢ sil boskich. Takie odkrycie
moze by¢ przyczyng zmiany sposobu
widzenia §wiata i mag moze nagle za-
czgé postrzega¢ wszystko dookota,
wlacznie z hermetyczng magia, jako
dzieto Boga. Zrywa wéwczas wszelki
kontakt z dawnymi przyjaciéimi, niszczy
swoje zapiski, laboratorium, pozbywa si¢
chowaric6w 1 postanawia prowadzié
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. Skresu'fiie tylkp? «d1a ozdoby. Oddaje at-

St %, _mosfere tar;xtych wiekOow i przekazuje
'-*3'-St¥t‘5£J ¢ quﬂ “0eR0; Mdga e ‘{p%g% hﬁ_

mentalpo$¢ ludzi Sredniowiecza, co do-
lqdpﬁmuano w mniej lub bardziej wzo-

przemyslen i ‘doswiadczef decyduje sig~" r-::-wanych na Srednich Wiekach syste-

mach RPG.

Choé tresci zawarte w ksigzce nie sg
tak groZzne w niepowolanych rgkach jak
w wypadku Maleficium, to jednak nie
nalezy powierza¢ jej ludziom nie znaja-
cym jej przeznaczenia. Bo mimo, ze nic
nowego z dziedziny teologii w niej zna-
lez¢ nie mozna, ani tez sta¢ si¢ dzigki niej
domowym egzorcysta, to niezdrowy za-
pal niczego dobrego nie przyniesie.
A wtedy i1 dzwony na nieszpory nie po-
moga...
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Emil Leszczynski

Dacmonicus confessio

Wszystkie informacje zawarte
w tym artykule nie dotycza Swiata,
w ktorym zyjemy, ale maja swoje
miejsce w §wiecie kreowanym przez
autora. W zwigzku z tym, ze niekto-
re tresci mogg by¢ uznane za objawy
satanizmu, o§wiadczam, Ze nie naleze
do zadnego tajnego kultu czy sekty.
Wszystko, co zawarlem ponizej jest
owocem rhoich przemyslen, powsta-
tych po przeczytaniu kilkudziesieciu
ksiazek, obejrzeniu tyluz filmow
i rozmowach z ludZmi, ktérzy sa ob-
darzeni specyficznym rodzajem wy-
obrazni. Jezeli kto§ uwaza, ze nie jest
jeszcze w pelni uksztaltowany psy-
chicznie, niech zaniecha dalszego czy-
tania. Nie chce komu$ zaszkodzié, To
tyle, mam nadzieje, Ze nie obrazilem
niczyich uczud.

Nie wiem, czy moje my$li znajdg zro-
zumienie. Nie jestem nawel przekonany,
czy ktos w ogole bedzie cheial ich wy-
stuchaé. Jedno jednak wiem na pewno —
musz¢ sprobowaé przekaza¢ swojg wie-
dze, zanim nadejdzie czas. Kimkoiwiek
jestes, wiedz, ze dla mnie jestes spadko-
biercg wiedzy, kiorg zbieratem przez la-
ta. Wiedza ta nie cieszy si¢ w zadnym
ze $wiatdéw dobrg opinia, a to z tego po-
wodu, ze jest niewygodna dla istot, kto-
rych dotyczy. Przepraszam za ten enig-

dziedzing sztuki tajemne;j jakg jest de-
monologia. Niestety, jest to najbardziej
nieprzewidywalny 1 niebezpieczny ro-
dzaj magii. Wtedy jednak bylem jesz-
cze zadufany w sobie. Na moje wezwa-
nia przybylo co$§ naprawde przerazaja-
cego i odrazajacego — demon zla. Jakze
wtedy zalowalem tego, co si¢ stalo.
Moze wydaé si¢ dziwne, dlaczego nie
zginalem, ale moze Ty, ktéry mnie shu-
chasz, bedziesz mogt to odgadnaé. De-
mon zniszczyl mi zycie, pochtonat mo-
ja rodzing do széstego pokolenia
wstecz 1 odebrat jej cata nadziej¢ na
przyszios¢. Teraz nikt juz nie pamigta
moich przodkéw, potomkéw ani nawet
mnie samego. Zostalem naznaczony
pietnem, ktére do dnia dzisiejszego na
mnie cigZy jak najgorsze przeklenstwo.
Udzialem kazdej osoby, ktérg spotkam,
staje si¢ straszliwy los absolutnego za-
pomnienia. Taka osoba nie tylko traci
zycie, ale tez nie zostawia po sobie za-
dnych wspomniefi, nawet wérdd naj-
blizszych.

Zrozpaczony, zalamany 1 gotowy
umrzeé, postanowilem ze soby skon-
czyé. W noc przed samobdjczg Smiercig
mialem dziwny sen. Sen o mnie sa-
mym, w ktérym moje nogi walczyly je-
dna z druga o to, w ktdrg strong pojsc.
Jedna chciala w lewa, druga w prawa,
a ja patrzylem na to z przerazeniem,
wypatrujac wlasnej drogi w otaczajgce;
ciemnosci. [ zobaczytem: samotne, wy-
straszone mate dziecko, do ktérego ob-
lizujac sig, powoli podchodzita straszli-
wie znieksztalcona bestia. Calg swojg
sitg woli zmusitem ciato do postuszen-
stwa i kiedy w koncu ruszytem na po-
twora, obudzilem si¢. Zrozumialem
tre$¢ snu. Poznana przeze mnie sztuka
demonologii mogta by¢ wykorzystana
nie tylko do ztych, ale i dobrych celow.
Wszak z jej pomoca bede mogt walczyc
z demonami zta i w ten sposéb, przynaj-
mniej w minimalnym stopniu, naprawi¢
to, co wezedniej zniszczylem. Od tego
dnia §wiat codzienny, zwykly, ludzki
przestal dla mnie istnie¢. Zaglebitem si¢
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B matyczny styl wypowiedzi, ale chcial-
'\“MP"' bym przekaza¢ jak najszybciej, a zara-
{{[' zem jak najwiece] inl{'onjnacji, |
Zaczne od tego, ze si¢ przedstawig.
Nie pamigtam swojego prawdziwego
imienia, ale zamiast niego uzywam
pewnego dzwigku, kiory czesto stysze
w moich mys§lach, a ktéry — jak mi sig
wydaje — jest moim imieniem. Nazywac
mnie mozesz Mfisz. Chyba jeszcze je-
stem cztowiekiem, a napewno kiedys$
nim bytem. Juz jako mtody chlopiec
fascynowatem si¢ umystem ludzkim, je-
go funkcjonowaniem, mozliwosciami,
kojarzeniem i ksztaltowaniem pojgc.
Calkiem wczeénie, bo zaledwie w wie-
ku siedmiu lat, zaczatem zadawac pyta-
nia; czym jest Zycie, po co zyjemy i czy
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$émier¢ to absolutny koniec. Na wszyst- '%i
. kie z tych pytan otrzymatem odpowie- %
u | dzi, gdy poznatem religi¢. Stato si¢ jed- ‘g.
f J ? nak tak, ze religia zbytnio krepowala ..::-: Hi r\
' f moje rozmy§$lania i nadeszla pora na i%‘ J '
e ‘ magi¢. Niestety, byl to o jeden krok za i
_ 5 é' daleko i wpadlem w wir wydarzen, kt6- Illi'
A f re dla tak wrazliwego czlowieka, jakim 1.‘
* g wtedy bylem, okazaly sie zbyt cigzkie. ¥ : .
J E [ Jednak udato mi sig, kosztem mojej psy- !i )
2 chiki, rodziny i spokojnego zycia. s
-; Wszystko rozpoczeto sig w momen- / J

cie, gdy zabralem si¢ za najczarniejsza
\

[Hq.‘.\"ll!l'l unrm._nm O NS TR (0 1 STT

l'mlli! 11 R SN

tesageammm

— e 0

% e

a.'ﬂ':-{-

L Y 7 A e L e L A ulmunnnmunmunHtﬂimn.'lﬁ'“lﬂnmll.ll'l‘ﬁ.

AR DR AT




HU!’

w wewnetrzny swiat mysh i $wiat nocy,
gdzie odnalazlem wiele odrazajacych
istot, z ktérymi walczytem. Zmienitem
si¢ ze zwyklego cztowieka w niewolni-
ka poslusznego idei niszczenia zla, sta-
tem si¢ pogromcg demondw.

Wiele ztych bytow zgineto z mojej
reki. Dzi§ zakonczylem przygotowania
do dzieta, ktore uwiericzy moje zycie —
chce zabi¢ najpotezniejszego, najbar-
dziej mrocznego i bezlitosnego demona
zta. Wiem, ze moze to by¢ ostatnia
rzecz jakg zrobie, dlatego zostawiam to
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pytanie moim nastepca, tym, ktérzy
mnte zrozumieja 1 ktérzy by¢é moze be-
da w stanie dokoriczy¢ moje dzielo, je-
$li mnie si¢ nie powiedzie. Przekaz my-
slowy, ktory odbierasz, wedruje w cza-
sie 1 przestrzeni, w zwiazku z czym mo-
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N  zesz go odebrac zanim go wySle lub tez
,$ miliony lat péZniej.
: s Tak czy inaczej, pragne pl.'z'E:k.EIZi-l(‘: Ci
TR mojg wiedz¢ o demonach 1 jezeli jest
il s* w Tobie cho¢ troche prawdziwe;j sity
] :E.i 1 dazenia do wiedzy, wystuchaj mnie do
1 konca.

Bk

Warto, abys na poczatek dowiedziat
si¢ kim lub czym sg demony. Jest ich
cate mnéstwo zaréwno pod wzgledem
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ilosci, jak i rodzaju. Bardzo trudno
stwierdzi¢, czy podejrzana osoba, ktorg
odbieramy zmysiami lub nawet poza-
zmysfowo jest demonem, czy tez nie.
Pewien medrzec napisat, ze demon to
bezosobowa moc nadprzyrodzona -
duch podrzedny bogom. Inny filozof
okreslit demona jako ducha zlego badz
dobrego, majacego wplyw na losy ludz-
kie. Ja nie potrafi¢ podaé uniwersalne;
definicji, wiem jednak, ze istnieje zasa-
dnicza réznica miedzy ludZmi, a demo-
nami. My, ludzie stworzeni przez

bogdw, jestedmy obdarzeni wolng wo-
la, demony s3 natomiast niewolnikami
idei, ktorej stuza najlepiej jak potrafia,
niczym bogu.

Demony zamieszkujg $wiat sgsiadu-
Jacy z naszym, jest to Swiat idei — my-
§li czystych, nie zbrukanych forma.
Swiat ten przeplata sie, przenika, styka
i uktada rownolegle z naszym. Kto rzg-
dzi wzajemnymi zaleznoSciami $wia-
10w, pozostaje tajemnicg bogow. Ze
Swiata idei wiedzie droga prowadzaca
ku bogom, gdzie wedruja ludzkie du-
sze, ktére na to zastuzyly. Swiat idei
odwiedzilem wiele razy, ale drogi do
bogow nie odnalaztem, moze stanie to
si¢ juz wkrotce,

Nasz Swiat jest w pewnym sensie od-
biciem, tworem S$wiata idei. Kazda
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rzecz jaka istnieje w naszym swiecie,
ma swoja forme i1 tre§¢. Forma jest
wszystko, co mozna odebra¢ zmystami,
czyli: ksztatt, kolor, zapach, smak,
dzwiek. Trescig natomiast to, co odbie-
ramy myslami, czyli wyobrazenia,
emocje. Najpierw musi zosta¢ stworzo-
na idea rzeczy, aby mogta z niej pow-
sta¢ tres¢. Pozniej, kiedy tre$¢ zostanie
przyobleczona w forme, rzecz staje si¢ :
widzialna dla zwyktych ludzi. Idea za-
wsze jest ta sama, niezmienna, nato-
miast tre$¢ 1 forma mogg by¢ rézne. Na
przyktad idea cztowieka jako istoty
wolnej zawarta jest w kazdym z nas.
Tres¢ stanowigca wyobrazenie cztowie-
ka i jego emocje sg u kazdego inne.
Kazdego mozna okresli¢ inaczej: dobry,
zty, nielubiany, podejrzany ‘etc. Pod
wzgledem formy réwniez mamy prawie
nieskonczong liczbe mozliwosci: niski,
garbaty, gruby etc.

Tworzenie idei, z ktérej natychmiast
powstaje tres¢ i forma to przywilej bo-
gow, ktorzy czynig to bez problemu.
Tylko niewielu ludzi dysponuje wystar-
czajacg sitg, ducha i wyobrazni, zeby ta
wizja samoczynnie nabrata formy i tre-
sci. Potrafimy tworzy¢ idee, dla ktérych
musimy jednak sami znajdywac tresc¢,
a pozniej forme. Rzezbiarz wymysla
ide¢ dzieta sztuki, nastgpnie w jego
umySle powstaje tres¢ — obraz tej idei,
czyli wyobrazenie rzezby. Teraz pozo-
staje mu tylko sias¢ do roboty i wyrzez-
bi¢ forme. Tak jak méwitem, demony
sg roznorakie, ja jednak podczas moich
podrézy wyréznitem ich trzy grupy. Po-
staram Ci sig¢ je przedstawic.

; '.ﬁ ] .h_um;,u“
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Pierwsza grupa demonow sg duchy
elementarne, przynalezne czterem zy-
wiotom ziemskim: Wodzie przynalezg
duchy nazywane Nimfami; Ogien prze-
nikaja i stuza mu Salamandry; Sylfy
odpowiadaja za Powietrze; Gnomy na-
tomiast za Ziemi¢. Jakkolwiek ich naz-
wy moga Ci si¢ wydaé znajome, nie
majg one nic wspdlnego z istotami, ko6-
re spotkasz w materialnym swiecie. Du-
chy elementarne podobne s3 do dzieci.
Drecza ludzi, szczegblnie tvch, ktorzy
prébuja nimi rzadzié. Tylko Ci, ktérzy
potrafig nad nimi w pelni panowaé, mo-
ga wydawac im rozkazy. S3 one identy-
fikowane z okultystycznymi sitami na-
tury, bo w rzeczywistos$ci nimi wtasnie
sg. Te duchy to najcz¢sciej spotykane
na Ziemi demony. Znajdujg si¢ wszg-
dzie, gdzie mamy do czynienia z czte-
rema zywiolami. Jezeli mozna by mé-
wi¢ o charakterze poszczegolnych de-
monodw, to o duchach elementarnych
mozemy powiedzieé, ze sg obojetne,
neutralne. Czynig zaréwno dobro, jak
1 zlo, nie rozrozniajac ich od siebie.
Dlatego tez nie sg odpowiedzialne za
to, co robia. Petna odpowiedzialno$¢ za
ich czyny przechodzi na tych, ktérzy im
rozkazuja. Duchy elementarne zostaty
stworzone wraz ze Swiatem i liczba ich
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jest niezmienna. Nie mozna ich znisz-
czyé, ale mozna je schwytaé, przegonic,
zaprzegnac do wykonywania prac.
Forma, o kiérej wezesniej mowitem,
tworzona jest przez duchy elementarne;
to one przetwarzaja, przenoszg, kontro-
lujg materie. Tak wigc, jesli checesz za-
panowac nad materig, Musisz wpierw
zapanowac nad duchami elementarny-
mi. Panowanie nad nimi réwnoznaczne
jest z wyrwaniem si¢ spod ich wptywu,
ktéry odczuwamy na codzien. Jakze
czesto nie mozemy powstrzymac si¢ od
jedzenia, picia, musimy walczy¢ z chio-
dem, goragcem — a wszystko to uzalez-
nia nas od demonéw elementarnych. Sg
one na swoj sposéb przekorne — kiedy
cheesz, zeby bylo ciepto, akurat robi si¢
chtodno. Czesto im bardziej czegos za-
dasz od nich, tym bardziej one robig Ci
na przekor. Tylko zachowujgc rozsgdek
i wewnetrzng kontrole bedziesz mogt je
wykorzystywa¢ do whasnych celow.
Demony elementarne stucha¢ si¢ beda
tylko takiego czlowieka, kiéry nie oba-
wia sie ich zywiotu. Ale zanim do tego
dojdzie, trzeba przejs¢ przez odpowie-
dnie préby. Wykonuje si¢ je raz w zy-
ciu i albo sg udane, albo nie. Najpierw
nalezy si¢ zdecydowac, jakiemu zywio-
towi stawi¢ czoto. PéZniej nalezy udac
sie na miejsce préby, gdzie trzeba po
trzykro¢ wezwa¢ demony elementarne,
oznajmiajac swoje zdecydowanie 1 chec
podjecia si¢ préby. Pamiglaj jednak, ze
préba to nie tylko wyzwanie rzucone
zywiolowi, ale i samemu sobie. Jezeli
nie potrafisz panowac nad wtasnym
ciatem, nie uda Ci sie. Demony elemen-
tarne beda atakowac te miejsca Twoje-
go ciala, nad ktérymi nie masz peinej
kontroli. Jezeli masz stabe migsénie, nie
przyzwyczajone do wysitku, to w naj-
mniej odpowiednim momencie odmo-
wia Ci one postuszenstwa — na przy-
kiad ptywajac dostaniesz skurczu.
Préba ognia, to przetamanie strachu
przed bélem. Od poddajacego si¢ pro-
bie wymagane bedzie wystawienie si¢
na bol i przetrzymanie go. Przejscie po
rozzarzonych kamiemach czy zanurze-
nie i utrzymanie dloni w gorgcej wo-
dzie to tylko niektére z mozliwoSci.
Tylko Ci kt6rzy panuja nad wlasnym
cialem i sg w stanie wytrzymac bol,
przejdg probe bez uszczerbku — dowo-
dzac tym samym, Ze s3 godni rozporza-
dza¢ Salamandrami —~ demonami ognia.
Proba powietrza, to wykazanie swo-
jej odwagi wobec majestatu wszecho-
garniajacej przestrzeni. W rzeczywisto-
éci strach przed pustg przestrzenig jest
dla nas strachem przed samotnoscig. Je-
zeli uda Ci sig przez rok zy¢ w catkowi-
tym odosobnieniu, préba zostanie zali-
czona. Pamietaj o tym, ze podczas pro-
by nie mozesz kontaktowa¢ si¢ z nikim.
Odpowiednim miejscem na probg mo-
ze by¢: jaskinia, pustynia, czy szczyt
gory. Proba zakoniczona pomys$inie to
prawo rozkazywania Sylfom.
Ziemia daje wyzwanie w postaci nie-
zdobytego szczytu, rozpadliny, pionowe]

$ciang — zdobad? kidres z nich, a jezeli
bedziesz wystarczajagco wytrzymaty,
Gnomy spojrza na Ciebie taskawym
okiem. Nie sam szczylt czy Sciana jest
Twoim celem, ale przetamanie wlasne-
go zmeczenia. Istotne jest abys$ osiggnat
moment, w ktorym ciato odmawia Ci
postuszenstwa, kiedy wiesz ze jestes
juz u kresu sil. Musisz przetamac swoje
zmeczenie i zmusi¢ ciato do przekro-
czenia tej granicy, na ktdrej stabsi upa-
dna, zeby nie podnies¢ si¢ wigce].

Woda to zywiol wymagajacy opano-
wanego i umiejetnego wykorzystania
sity. W trakcie gwaltownej burzy prze-
plyi przez szalejacy wir wodny lub po-
tezny wodospad, a Nimfy stang si¢
Twoimi stugami. Wtasciwa proba to
umiejetne wykorzystanie samego zy-
wiolu. Pamietaj, ze dziatajac w harmo-
nii z naturg mozesz osiggnac cel mniej-
szym nakladem sil, niz sprzeciwiajac
sig jej. Musisz przelamac strach i spo-
kojnie poddajgc sig¢ ruchowi wody,
umiejetnie wraz z nia omijac niebez-
pieczne miejsca.

Jezeli pokonasz jedng z tych préb,
demony elementarne odpowiedniego
zywiotu bgdg musialy ulec Twoim sta-
nowczym rozkazom i stuzy¢ Ci na tyle,
na ile masz silnag wolg. GdybyS probo-
wal im rozkazywaé po nieudanej pro-
bie, musisz liczy¢ si¢ z tym, ze niediu-
go umrzesz w niewyjasniony, catkiem
przypadkowy sposéb. Uwazaj wigc.

‘Nieudana préba to takze ta, w ktorej

oszukiwale$ lub w jakis sposob sobie ja
utatwile$. Wyzwanie, ktérego si¢ podej-
mujesz, musi by¢ naprawde trudne, pra-
wie niemozliwe — pokonanie takich
przeszkud jest godne p6zniejszych za-
szczytéw. Pod$wiadomie bedziesz wie-
dzial, jakie wyzwanie jest wystarczaja-
ce, zeby to byl wiasnie ten najwazniej-
szy Sprawdzian.

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

A oto tylko niektére nagrody czekaja-
ce na zwycigzce: ten, kogo beda sig stu-
chaly 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 bedg sie tasi¢ przed tym, ktory
rozkazuje Salamandrom.

# kK

Czas, aby$ dowiedzial si¢ czego$
o demonach nalezgcych do drugiej gru-
py. Sg one bardzo silnie zwigzane
z umystem, ja nazywam je duchami
mys§li ludzkich.

To o czym myslimy, co czujemy nie
znika ot tak, ale btaka sie wraz z nami
w formie duchéw my§li. Kazda nasza
myS$| dobra czy zta kieruje si¢ do miejsca
jej odpowiadajacego. Jezeli my§limy

o kochanej osobie, to duchy my$li beda
wlasnie tam dazyty. W wypadku, gdy
my$l nie jest skierowana lub gdy cel
jest niemozliwy do osiggnigcia, duchy
my$li wracaja, obsiadajac nas niczym
muchy. P6t biedy, jesli sa to tylko dobre
mys$li. Problemy pojawiaja si¢, gdy my-
§li sg przepetnione ztem. Duchy mySli,
ktdre nas otaczaja, probuja wykonywac
to, czym sg przepetnione. Zalézmy, ze
zyczymy komu$ niechybnej $mierci,
a osoba 1a z jakich$§ powoddow nie jest
osiggalna przez duchy mysli. Coz, takie
duchy wracaja do nas i jezeli sg wystar-
czajgco silne, mogg doprowadzi¢ nawet
do naszego zgonu.

Sita duchéw mysli zalezy od sity wo-
li, jaka autor autor nadal swojemu roz-
kazowi. Zalezy tez od tego, jak silny
op6r stawi adresat, gdyz to wiasnie na
niego beda oddziatywac duchy mysli —
im wigksza jest jego niezalenos¢, tym
silniejszym duchom my§li bedzie mogt
si¢ opierad, Zwykty cztowiek nie jest
w stanie zagrozi¢ swoimi duchami my-
$li innemu zdrowemu cztowiekowi.
Wystarczy jednak prosty zabieg ma-
giczny, aby wzmocni¢ mysl na tyle, ze
bedzie mogta zabic¢. Obrona przed du-
chami jest juz o wiele bardziej skompli-
kowana. Wymaga dosy¢ zmudnego ry-
tuatu, ktéry musi by¢ odprawiony od-
powiednio wezesnie, zanim duch mysli
przystapi do dzieta. Z pewnoscig pa-
mietasz, co mowitem o duchach mysli,
ktore odbite od swojego celu wracajg
do swojego stwdrcy. Krétko mowige —
duchy myséli sg obusieczne. Mozna je
scharakteryzowaé podobnie jak demo-
ny elementarne. Sa obojetne 1 wykonu-
ja tylko to do czego zostaly powotane.
W odréznieniu jednak od demondw
elementarnych, ktére moga oddzialy-
waé bezposrednio tylko na materialng
nature cztowieka, duchy mys$li uderza-
ja w jego psychike. Przewaznie atakuja
podczas snu, kiedy nie kontrolujemy
naszych mysli. Koszmary i pigkne ma-
rzenia senne to wiasnie obrazy duchow
mys$li, ktore nas otaczaja. Do nich nale-
za takze natarczywe, ciggle powracajg-
ce wizje, np.: o samobdjstwie czy
o morderstwie,

Wszystko co sobie wyobrazasz, od-
bija si¢ w Tobie, warto wigc wiedziec,
jak si¢ przed tym uchronié. Najproscie)
bytoby mysle¢ tylko o rzeczach pozy-
tywnych i przyjemnych, ale to nie jest
takie tatwe. Dlatego oprécz opanowa-
nia wlasnego ciata. musisz poskromic
whasne mysli. Obserwuj myshi i reakcje.
Twoje poczynania muszg by¢ kontrolo-
wane przez Ciebie, przez Twoja Swia-
domos¢. Obserwacja samego siebie po-
zwoli Ci pozna¢, jakie sytuacje wywo-
tujg u Ciebie niepozadane my§li i dla-
czego, a to z kolei pozwoli Ci ich uni-
kac lub przeciwstawia¢ si¢ im.

Duchy mysli s3 wytworem ludzkiego
umystu i wokét niego sie skupiaja. Lu-
dzie, a w zasadzie ich uczynki, s dia
nich pozywieniem. Kazda akcja wyko-
nana zgodnie z sugestig ducha mysli
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jest dla niego pozywka, pozwalajaca
mu na jeszcze wigkszy wplyw na umyst
swojego zywiciela. Jezeli cztowiek jest
w stanie uporac si¢ Z natr¢tnymi, nie-
chcianymi wizjami, duch mysli po ja-
kims$ czasie zaczyna stabnaé, az w kon-
Cu umiera.

dokok

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

Juz w glebokim $nie umyst bedzie
otwarty na ataki duchéw myéli. Beda to
tylko obrazy na tyle realne, aby odbié
si¢ mocno na naszej psychice. Sam, bez
przygotowania, nie przekroczysz drzwi
do Swiata idei. Aby tego dokonaé, be-
dziész musiat panowac nad swoimi my-
Slami. We $nie nie masz takiej mozli-
wosci. Czasami jednak, kiedy $nisz, je-
den z demondéw moze wciggnaé Cie
przez wrota wbrew twojej woli. W ta-
kim przypadku wszystko co zobaczysz
i dokad zajdziesz zalezeé bedzie wias-
nie od niego — niektdre obrazy moga
utkwic na state w Twoim umysle, stajge
si¢ straszliwym ciagle powracajacym
koszmarem. Jak widzisz sen to z jedne;
strony pigkne chwile odpoczynku, a z
drugiej niemita perspektywa zostania
szaleficem.

Do Swiata idei wejdziesz nie tylko
we snie, ale takze poprzez medytacje.
Tym sposobem, przebywajac w pétsnie
bedziesz moégt zanowac nad wtasnymi
mySlami. Po przyjeciu odpowiedniej do
medytacji pozycji, bedziesz musiat po-
przez oddech 1 skupienie osiagna¢ stan
relaksu. Teraz, gdy przestang docieraé
do Ciebie odglosy z zewnatrz oczy§é
umyst z wszelkich mysli i skup si¢ na
obrazie drzwi prowadzacych do $wiata
idei. To proste, wystarczy zobaczyé
drzwi i przez nie przej$¢. Co za nimi
zobaczysz, to juz zalezy od otaczaja-
cych Cig¢ demondw i od tego na ile kon-
trolujesz swoje mysli. W zadnym je-
dnak wypadku nie prébuj wyrywaé sie
z medytacji. Mozesz to zrobi¢ dopiero
po ponownym przekroczeniu drzwi,
czyli po wyjsciu ze $wiata idei. Gwal-
townie przerywajgc medytacje, zanim
przekroczysz wrola, zerwiesz polgcze-
nie ze swoim ciatem. W tym momencie
wszystko bedzie zalezeé od tego, kto
pierwszy odnajdzie drzwi wyjsSciowe.
Jezeh Ty, to potaczenie z cialem zosta-
nie przywrécone. Jezeli demon, to je-
ste$ odciety, gdyz wtasnie zajal on
Twoje miejsce w pustym ciele. Do
wtasnego ciala bedziesz mogt sie
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zblizy€ i je ogladaé, ale nie dostaniesz
si¢ do Srodka zanim nie wypedzisz
stamtad demonicznego lokatora. Z tym
problemem zetkniesz si¢ tylko podczas
wchodzenia do §wiata idei poprzez me-
dytacje. Podczas snu nie powinno sie to
zdarzy¢, chyba ze bgdziesz tego bardzo
mocno chceial — w ten sposéb oderwac
sig od ciata uda si¢ tylko komus nad-
Zwyczajnemu.

# gk

Nadszedt czas na trzecig grupe de-
monOw, nazywanych demonami boski-
mi. Istoty te zostajg stworzone jako idea
zywa sama w sobie. Kazdy z bogow
wplywa na wszystkie istniejace Swiaty
poprzez swojg wole, ktorej obrazem
i wykonawcami sg wlasnie demony bo-
skie. One to staja si¢ tym dla boga,
czym dla nas duchy myslii ludzkich.
Demon boski, ktéry jest obrazem

przypadkowej mysli boga, nie bedzie
na tyle silny by osiagna¢ swoj cel. Tyl-
ko dem-:my bedgce przejawem zamie-
rzonej woli boga, beda dysponowaty
mocg na tyle potezng, aby wypetnié
»siebie” do korica.

Demon boski staje si¢ najpierw idea,
wyrazem woli boskiej 1 jako taki wias-
nie byt pojawia si¢ w Swiecie idei. Na-
stepnie natchniony wolg stwércy, dgzy
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do jej spetnienia na tyle na ile potrafi.
Staje sig¢ zarazem swojg ideg przewo-
dnia, jak i niewolnikiem tej idei. Jako
idea wypetnia si¢ trescia, ktérg tworzy
z powstatych z whasnych mysli duchéw
myS$li. W ten sposob otoczony duchami,
jakie sam tworzy, napedza kolejne wi-
zje. Jak widac taki demon potrafi szyb-
ko si¢ rozrosna¢. Mozna by powie-
dzie¢, ze moéglby nawet przerosnaé sa-
mego boga, ale tak nie jest. Wynika to
Z tego, z¢ jest pozbawiony wolnej woli,
dazy tylko do tego co jest jego idea,
myslg przewodnia. Jeszcze jedng rzecza
go ograniczajaca jest sam bdg, kiéry
tworzgc ide¢ demona wlozyl w nig tyle
mocy ile uwaza, ze potrzeba do jej wy-
konania. Demon nigdy nie stanie sig
potezniejszy od boga, gdyz moc po-
trzebna na to jest rowna calej mocy jaka
posiada bog. Tak powstaty demon stal-
by si¢ sam bogiem, a jego twérca prze-
statby istniec.

Demon boski bedacy istotag §wiata
idei predzej czy poézniej, w zaleznosci
od jego myS$li przewodniej, zetknie si¢
lub bedzie cheial wykorzystaé $wiat
materialny. Na swiat materialny oddzia-
tywuje na dwa sposoby — poprzez de-
mony elementame lub wplywa na umy-
sty ludzkie. Cztowiek jest waznym ele-
mentem w posrednictwie pomiedzy
oboma Swiatami. Po pierwsze jesteSmy
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podatni na duchy my$li ze Swiata idei,
a po drugie mozemy wywiera¢ wplyw
na $wiat materialny. Jezeli wola czlo-
wieka zostanie skierowana zgodnie
z my$lami demona, to nie do$¢, ze efek-
ty tego beda dostrzegalne w Swiecie
materialnym, to jeszcze powstang od-
powiednie duchy my$li poszerzajace
wladze demona w §wiecie idei.

W $wiecie materialnym demony bo-
skie mogg sig¢ ukazaé, dopiero wtedy
gdy przybiorg materialng forme. Two-
124 ja za pomocg demondw elementar-
nych, ktére zmuszaja do stuzenia im
i stworzenia czego$ w rodzaju ciata.
Wyglad ciata moze by¢ réznorodny, od
straszliwej miesistej bestii z rogami
i ogonem, po pélprzezroczysty zjawe.
To jak bedzie wygladata posta¢ zalezy
od tego jakiej idei stuzy. Majac kogo$
zabié bedg straszne i potezne fizycznie.
Prébujac kogos oszukac przybiorg po-
sta¢ o milej powierzchownosci, godng
zaufania. Demony boskie, postugujac
sie demonami elementarnymi, moga
przeksztalcaé swoje ciata, manipulowa¢
materia, z ktérej sa stworzone, itd.
W zaleznosci od aktualnego planu, be-
dg przybiera¢ odpowiednig posta¢. Bez-
posrednio, w postaci materialnej, nie
pojawiaja si¢ jednak czesto w Swiecie
materialnym. Wynika to z duzego na-
kiadu sil jakie musi wtozy¢ demon
w zapanowanie nad olbrzymig liczba
demondw elementarnych, ktore stworza
jego ciato. Pézniej, przebywajac
w $wiecie materialnym, demon boski,
caty czas musi kontrolowa¢ demony
elementarne, zeby sig¢ nie rozlazly
i trzymaty jego cialo w catosci.

O wiele bezpieczniejsze dla demona
s3 proby podporzadkowania sobie umy-
stu ludzkiego lub tez samo opgtanie.
Demon wplywa na umyst ludzki pod-
dajac mu sugestie poprzez duchy mySéli,
ktére tworzy i wysyla do stabego i po-
datnego na nie czlowieka, Dla demona
jest to najlatwiejszy sposéb wptywania
na $wiat materialny, ale zarazem naj-
mniej pewny i doktadny. Nawet naj-
stabszy czlowiek moze w pewnym mo-
mencie otrzgsna¢ si¢ i odrzuci¢ nie-
chciane mysli. Poza tym nie zawsze da-
na osoba poddajaca si¢ sugestiom po-
stapi dokladnie tak jak tego chce de-
mon. Na przyklad ktos otoczony przez
mys$li o kradziezy moze nie wykona¢
zadania do konca, gdyz zostanie schwy-
tany przed popelnieniem zbrodni.

Pewniejszym sposobem, ale zarazem
kosztowniejszym dla demona, jest opg-
tanie. Opetanie to oderwanie myslowej
strony cztowieka od jego ciata i zastg-
pienie jej $wiadomoscig demona. De-
mon nie musi tworzy¢ ciata od nowa,
tylko je przejmuje — wkiada niczym
ubranie. Swiadomos¢ dawnego wtasci-
ciela ciata zostaje wydarta na zewnatrz,
bez zerwania wiezi taczacych go z cia-

lem. Pod wiezi podtacza sig Swiado- -

mo$é demona, ktéry moze w kazdej
chwili zwréei¢ cialo z powrotem pra-
wowitemu wtascicielowi. Oprocz

mozliwosci podiaczenia i odigczenia
éwiadomosci czlowieka poprzez wigzi,
demon moze jeszcze wplywac na jego
umyst, niszczac go lub przeksztalcajac
na swoja korzysé. Czesto zdarza sig, ze
czlowiek, ktorego ciato opuscit demon
jest zmieniony umysfowo do tego sto-
pnia, ze po jakim§ czasie sam zaprosi
do siebie demona. W opg¢tanym ciele
demon moze zrobi¢ dokiadnie to co
chce, a zarazem odpowiedzialnos¢ za
popelnione uczynki przejdzie na osobg,
ktérej ciato wykorzystal, W ten sposdb
on sam, dzialajgc, pozostaje w ukryciu.

Demony boskie w rzeczywisto$ci nie
maja charakteru. Wykonuja postusznie
wole z jakiej powstaly i tylko na jej
podstawie mozesz okresli¢ ich charak-
ter. Sa beznamigtne i d3za zawsze do
swojego celu, bedacego speilnieniem
tworzacej je woli boga. Te dobre, beda
pomagaé nam, ludziom, inne w ogéle
nie zauwazg naszego istnienia, a jeszcze
inne beda cheialy nas zniszczy¢. Wal-
czy¢ jednak nalezy z tymi, ktére cheg
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 przyklad wtedy, gdy musza
unicestwié¢ innego demona, ktory row-
niez przybral posta¢ materialng. Naj-
czesciej jednak demony zatatwiajg swo-
je sprawy w $wicie idei lub wplywaja
stamtad poprzez ludzi na Swiat mate-

rialny. Czasami pojawiajg si¢ w naszym

éwiecie dzieki woli cztowieka. Dla de-
mona to wspaniata rzecz pod warun-
kiem, ze nie przeszkadza to w jego pla-
nach. Przyzwany demon moze zrobi¢
faktycznie wszystko, czego mu nie za-
broni przywotujacy, a w wigkszosci
przypadkéw cztowiek 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 ogodle, chyba ze jego plany prze-
widuja taka mozliwo$¢. Natomiast de-
mon zta z mita checig zjawi si¢ na kaz-
de wezwanie, aby wykorzystac okazje
jak najlepie;j dla siebie samego. Demo-
ny zla czgsto nawet o to zabiegaja,
wplywajac na czlowieka, aby je przyz-
wat. Odpowiedzialno$¢ za wszystko, co
uczyni przyzwany demon przechodzi
na przyzywajacego, dlatego demony zia
tak ch¢tnie przybywaja.

Dla mnie, pogromcy demonéw wias-
nie demony zla 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 zlem, kt6ra byla, jest i zawsze b¢dzie
walkg czlowieczg — wiecznym wybo-
rem wolnej woli cztowieka. Jezeli ode-
brale$ moje przestanie to znaczy, ze ob-
darzony jeste$ specjalnym Darem,
a skoro tak to warto aby$ z jego pomo-
cq rozpoczat swa walke ze ztem i z jego

demonami. Ja bede Twoim przewodni-
kiem, przekazg¢ Ci nauk¢ o tym jak
z demonami walczy¢.

e e

Zanim rozpoczniesz poszukiwania
demondw, musisz si¢ powaznie przygo-
towaé. Zacznij od swojego ciata 1 umy-
stu. Poprzez trening sitowy i wytrzyma-
tosciowy musisz osiagna¢ stan, w Kio-
rym bedziesz panowal nad catym cia-
lem. W ¢wiczeniach dojdZ do miejsca,
kiedy migsnie odmoéwia Ci postuszen-
stwa i przetam swoja stabosé. Wstawaj
zawsze wczesnie rano o tej samej po-
rze. Utrzymuj siebie i swoje ubrania
w czystosci. Odzywiaj si¢ tylko warzy-
wami i pij czystg wode. Odrzu¢ wszel-
kie pokusy zycia codziennego i zastgp
je praca nad samym soba. Spij w godzi-
nach, ktére przeznaczysz na sen. Uwaz-
nie zaplanuj co bedziesz robil przez ca-
ty dziefi i trzymayj sig $cisle tego planu.
Wraz z ¢wiczeniami nad ciatem, pro-
wadz éwiczenia umystu. Zacznij od
zwyklego rozmyslania o kazdym kolej-
nym dniu. Zastanow si¢ Czy napewno
chcesz zostaé¢ pogromcg demonow. Mu-
sisz nauczy¢ si¢ oczyszczaé umysi
z my$li. Nie mozesz kierowac st¢ emo-
cjami, ale zdrowym rozsgdkiem
i wezedniej przygotowanym planem.
Uodpornij sie na sytuacje stresowe. Nie
mozesz nigdy dac si¢ wytrgci€ z rGwno-
wagi. Zastanéw si¢ 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
my§li na zawotfanie. Zamknij oczy
i sprébuj przywotac obraz jakiejs kon-
kretnej rzeczy. Staraj si¢ zmieniac jej
kolory, ksztalt, sposéb ustawienia, ale
wszystko to musi wychodzi¢ od Ciebie
i wyglada¢ dokladnie tak jak tego sobie
zyczysz — nie mogg to by¢ przypadko-
we ksztatty.

Panujgc w petni nad whasnym umy-
stem i cialem mozesz rozpoczac proby
czterech zywiotéw. Wezesniej mowi-
lem juz jakiego typu sg to proby, Ty
sam musisz wybra¢ odpowiednie dla
siebie. Przed kazda z nich zawola) trzy
razy nazwe demondéw danego zywiotu
i stanowczo zakrzyknij, ze podejmujesz
sie préby. Demony elementarne dadzg
Ci w jaki$ sposob znaé, ze wyzwanie
zostato przyjete i proba rozpoczeta —
Sylfy §ciagna silny wiatr, Gnomy za-
trzasng ziemia, Nimfy spowodujg
deszcz, a Salamandry zaczng uderzac
piorunami. Na zakorczenie préby znaki
powtdrzg si¢. Jezeli préba zakonczyla
sie pomySlnie wszystko nagle ucichnie.
W przeciwnym wypadku znaki przy-
biora na sile — jestes zgubiony, ratuj si¢
i nigdy juz wigcej nie probuj. Od tej
chwili demony niepokonanego zywiotu
beda Cie dreczyc.

Bedac zwycigzca wré¢ do miejsca,
w ktérym rozpoczates probe. Tutaj od-
najdziesz kamiefi bedacy nagroda od
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demondw elementarnych. Kazdy czto-
wiek otrzymuje swéj osobisty kamien
1 jako zwycigzca bedziesz wiedziat od
razu, ktéry to jest. Po czterech udanych
probach otrzymasz cztery kamienie.
Pilnuj ich jak oka w glowie.

Czas teraz na przygotowanie magicz-
nego miecza. Potrzebne Ci beda naste-
pujace materiaty, z ktérych whasnorecz-
nie musisz wykonaé¢ miecz: zloto, sre-
bro, rt¢¢, zelazo, miedz i otéw. Kazdy
z poszezegdlnych metali odpowiada za
zywiol: ztoto i srebro to Powietrze; rteé
to Woda; zelazo i miedZ to Ogiefi; nato-
miast oléw to Ziemia. W tworzenie
miecza musisz wlozyé calg swojg du-
sz¢. To jaki ksztalt mu nadasz bedzie
miato znaczenie pézniej. Z pewnoscig
musi by¢ dobrze wywazony, poreczny
1 odpowiadajacy Twojemu ideatowi
pigkna broni. Gdy miecz bedzie gotowy
rozkaz demonom elementarnym kazde-
go z zywiolow, aby wzmocnity go jak
tylko potrafig najlepiej — jezeli jeste$
zwyciezeg czterech préb, wypetnia
twoje polecenia. Oprécz miecza musisz
zdoby¢ lampe na olej, czerwone i czar-
ne ubranie, zelazng obrecz na glowe
1 pierScien z ametystem. To rzeczy nie-
zbgdne, bedace niemalze Twoim cia-
lem. 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.
Pamigtac jednak musisz, ze na tym sig
nie skonczy, Jak juz rozpoczniesz wal-
ke, to bedziesz za kazdym razem grzazi
coraz bardziej 1 bardziej, az nie zauwa-
zysz nawet jak bedziesz musial wejs¢
do Swiata idei — tak, wtasnie tam, Warto
wigc, zanim na dobre rozpeta sie demo-
niczna zawierucha, zwiedzié $wiat
przyszlych zmagan. Sposéb na wejscie
do niego podawatem wczesniej, ale
przypomne, ze dokonaé tego mozesz
podczas medytacji. Pamietaj jednak,
aby mie¢ przy sobie miecz i cztery ka-
mienie (otrzymane po prébach). Aby
ustrzec swoje cialo pozostajace w Swie~
cie materialnym przed atakami demo-
na, mieczem wykonaj wokot siebie za-
mkniety okrag wewnatrz ktérego usia-

dziesz | zagl¢bisz sie¢ w medytacjg. Na

okregu pot6z cztery kamienie: na pét-
nocy kamien Ziemi, na potudniu Ognia,
na wschodzie Powietrza i na zachodzie
Wody. Gdy ujrzysz drzwi do $wiata
idei, wsréd mysli pozwalajacych Ci je
przekroczy¢ umiesé mysl o tym, ze za-
bierasz ze sobg miecz — w ten sposéb
wkroczysz tam uzbrojony.

Po przekroczeniu drzwi zobaczysz
obrazy swoich duch6w mysli, mozesz je
przegoni¢ oczyszczajac umyst, tak jak
tego si¢ nauczyles. Nieudana préba spo-
woduje jeszcze wiekszy natlok obra-
zOw, tak wigc musisz zrobi€ to jak naj-
szybciej. Gdy osiagniesz pozadany stan
oczyszezenia umystu, wszystkd wokoét
zniknie i znajdziesz si¢ w pustce. Wyob-
raz sobie teraz jakg$ powierzchnig, na
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ktorej bedziesz mégt stanaé. Obréé sie
1 uwaznie spéjrz w drzwi, ktérymi
wszedtes. Mys$lami spraw, aby swiecily
si¢ i byty wyraZnie widoczne. Teraz juz
mozesz uda¢ sie w kierunku, w ktérym
chcesz rozpoczaé poznawanie tego
dziwnego §wiata. Za kazdym razem
kiedy krajobraz si¢ zmieni lub pojawia
si¢ dziwne obrazy sprawd? ile z tego co
widzisz pochodzi od Ciebie. Jezeli co$
nie jest produktem Twoich my§li, naty-
chmiast zakre$l wokét siebie mieczem
okrag na ptaszczyznie, po ktérej kro-
czysz. W przypadku gdyby byt to de-
mon boski, nie bedzie mégl przebié sie
przez Twoj okrag. Jezeli cos innego be-
dziesz mégt sprébowaé zmienic to swoi-
mi myS$lami. Tak czy inaczej postepuj
ostroznie, wszak od momentu w kt6-
rym pokonasz cztery préby zywioléw
bedziesz pod statg obserwacja demo-
noéw. Reszta zalezy od Ciebie i Twoje-
go postgpowania. W Swiecie idei wszy-
stko kierowane jest za pomocg mysli
1 od nich zalezy co zrobisz lub co sie
stanie. To co zobaczysz w $wiecie idei
moze Ci si¢ wyda¢ znajome ze snéw,
mozesz znaleZz¢ odpowiedzi na swoje
pytania, moze nawet odnajdziesz droge
prowadzacg do bogow. W kazdym razie
bedzie to Twoje osobiste doswiadcze-
nie. Pamigtaj, Ze musisz zapoznac si¢ ze
Swiatem idei, aby méc w nim walczyé
I pokona¢ demony. Zapoznaj si¢ wiec
z prawami w nim rzagdzacymi, wieloma
niezmiennymi miejscami, ktére moga
Ci poméc poruszaé si¢, a moze nawet
stworzy¢ co§ w rodzaju mapy. Uwazaj
jednak na wszelkie objawy pomocy
i checi zawarcia uktadéw — zasada jest
Jedna: zawsze polegaj tylko na sobie
i swoim mieczu. Bezpiecznie wyjs$é
z medytacji mozesz tylko po ponow-
nym przekroczeniu drzwi, stad wazne
jest ich wyraZne oznaczenie. Mieczem
postuguj sie tylko do tworzenia kregéw
zabezpieczajacych i tylko w sytuacjach
ekstremalnych uzyj go do obrony. Pa-
migtaj jednak, ze w przypadku gdyby$
ranif demona nie wolno Ci za zadne
skarby wyj$¢ z kregu zabezpieczajgce-
go do czasu, kiedy ten opusci to miej-
sce. Zabicie demona musi by¢ zamie-
rzone i przygotowane, a nie przypadko-
we jak podczas zwiedzania $wiata idei.

Gdy juz oswotsz sig ze $wiatem idel,
mozesz rozpoczaé swojg karierg po-
gromcy demonodw. Jak szukaé ztych de-
mondw? Czas rozpocza¢ towy! Nie jest
to takie proste, poza paroma wyjatkami
kiedy mamy do czynienia z jawnym
objawianiem si¢ demona, niszczacego
miasto, czy grasujacego w jakims gro-
bowcu. Demony najczesciej dziataja
w ukryciu i uderzajg wtedy, gdy uzna-
Ja, ze pole dziatania zostato dobrze
przygotowane, W trakcie poszukiwan
warto troche popytac i dowiedzie¢ sig
czy w ostatnich czasach kto$ podejrza-
nie szybko zdobyt wiadze — moze od-
bylo sie to na drodze paktu z demonem.
Moze ustyszysz o jakiej$ katastrofie,
wybuchu wojny czy pladze zarazy —to
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wszystko moga byé objawy dziatalno-
$ci demonéw. Tego typu historie warto
sprawdza¢, nie muszg one bezposrednio
mie¢ zwiazek z demonami, ale mogg
Cig do nich zaprowadzic¢.

W poblizu takich podejrzanych
miejsc wchodz do $wiata idei, uwaznie
obserwujac czy gdzie$ nie kryjg sie de-
mony. Z reguly wokét demona roi sie
od duchéw mysli, ktérych obrazy jed-
noznacznie wykaza co demon zamie-
rza. Musisz jednak bardzo uwazad, 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 §wiecie idei jest
niebezpieczne i Zzmudne, gdy podrézu-
jemy w nim sami. Jezeli jeste$ mocno
wierzacy i godny pomocy od swojego
boga, popro§ go w modlitwie o btogo-
stawienstwo i przewodnika. Cata mod-
litwa musi byé wyjatkowo szczera i po-
parta faktycznymi zastugami i poswie-
ceniem na rzecz wiary. Nie moze wyni-
kac z twojej w}asnej préznosci czy stra-
chu. Musisz mie¢ wewngtrzny 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 sposéb, poprzez zawarcie umo-
wy z mniejszym demonem boskim, Je-
zeli bedziesz mial wystarczajaco duzo
szczescia, taki demon sam sie zjawi
oferujac swoje ustugi. Uwazaj jednak
na to co bedzie méwit i w jaki sposéb
reagowal na Twoje warunki wspotpra-
cy. Z pewnoscia odkryjesz miedzy
wierszami ukryty cel demona. Nigdy
nie zgadzaj si¢ na warunki, ktére w naj-
mniejszym stopniu budza watpliwosé.
Najlepiej jezeli umowa zawarta zosta-
nie na okreslony czas, gdyz czas zycia
demona jest niemal wieczny, natomiast
Twoj nie i mozesz nie wypetni¢ niekto-
rych jej warunkéw umierajac wczes-
niej. Ziamanie umowy danej demonowi
boskiemu koriczy si¢ zawsze fatainie —
nie probuj wigc tego.

Posiadajac przewodnika w Swiecie
idei mozemy przy jego pomocy prze-
szukiwac interesujacy nas teren — bez
potrzeby narazania wtasnej osoby. Jed-
nak to czego bedziesz zadat od przewo-
dnika musi by¢ jasno i jednoznacznie
okreslone. Nie mozesz spytac si¢ go
czy znajduja si¢ tu jakie§ demony, bo
odpowie Ci, ze tak — wszak on tez jest
demonem. Zawsze pytaj si¢ o najsil-
niejszego demona boskiego znajdujace-
£o si¢ na danym obszarze, o jego mys§l
twdrczg, co zamierza, jak wyglada i w
jakim jest stanie. Te informacje pozwo-
la Ci okresli¢ z czym masz doczynienia.
Zawsze staraj dowiedzie¢ sig¢ jak naj-
wigcej przy jak najmniejszej liczbie za-
dawanych pytan.

Zatézmy, ze wiesz juz gdzie jest be-
stia, w postaci materialnej. Na ogél
gdzies w okolicy znajduje si¢ miejsce
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rytuatu przyzywajacego jg lub tez ot-
warta jeOst brama pomig¢dzy dwoma
§wiatami. Z reguly brama przypomina
§wiecacy pentagram umieszczony na
czarnej §cianie, ktérego dwa ramiona
zwrécone sa ku gorze. Z bramg bedzie-
my mieli do czynienia w przypadku,
gdy demon sam wtargngt do naszego
$wiata. Jezeli jednak zostat wezwany
przez czlowieka — w 999 przypadkach
na 1000 tak jest — bedziemy mieli do
czynienia z dwoma kregami, w ktére
moga by¢ wpisane réznego rodzaju
znaki. Waznym jest odnalezienie tych
miejsc, gdyz demon zjawi si¢ wiasnie
tu, gdy odprawimy rytuat przyzwania.
Zanim jednak go odprawisz musisz
zebra¢ jak najwigcej informacji na jego
temat. Znaki w okregach mogg Ci co$ 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 wsrdd nich jest najwazniejsze, to

imie idei jakiej stuzy i jaka wypeinia.
Znajac to imi¢ bedziesz mogt tatwo
przywota¢ demona do kregu. Jezeli go
jednak nie znasz, to wezwanie okaze sig
trudniejsze, W przypadku bramy przy-
zwany demon wyjdzie wtasnie z niej.
W przypadku dwoéch kregéw jeden
z nich jest krggiem przywotujgcego,
drugi za$ kregiem demona. Ustalenie
tego nie bedzie trudne, gdyz wewnatrz
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kregu przyzywajacego znajduje si¢ fi-
gura jednoznacznie okreslajgca, jego
przynaleznosc.

Nie istnieje taki demon boski, ktory
nie przybedzie na dZzwigk swego praw-
dziwego imienia, jednak zwaz na to, ze
osoba znajaca imig¢ demona jest dla nie-
go bardzo niewygodna. Demon bgdzie
dazyl za wszelka ceng do zniszczenia
czlowieka znajacego i uzywajacego je-
go imig. Czy znasz jego imig, czy tez
nie, aby go wezwac bgdziesz musiat
odprawic¢ caly ceremonial przyzwania,
ktory teraz Ci przedstawie.

$okk

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

demony czterech zywiotéw, aby ja
oczys$cily. Dopiero po tym bedziesz
mogt wykonac okregi, nie odrywajac
miecza od powierzchni i nie wchodzac
do zadnego podczas rysowania.
W okrag demona wpisz mieczem, tak-
ze jednym ruchem i bez wchodzenia do
niego, pentagram. Jezeli uzywasz
wczeéniej wykonanego okregu demo-
na lub bramy, to wokél niego narysuj
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mieczem swdj okrag, ktéry bedzie miat
za zadanie uwigzi¢ demona.

W przypadku wzywania demona zle-
go jedno rami¢ pentagramu ma by¢
skierowane w kieruriku okregu przyzy-
wajacego, gdy bedziesz wzywal inne
demony to dwa ramiona skieruj w t¢
strone. W okrag przyzywajacego, wpisz
tréjkat rownoboczny i znowu gdy be-
dziesz wzywat demona zlego 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 czesci trojkata, ki6-
ra jest najblizej okregu demona, ty zas
stafl 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 zniszczy¢, zal6z na siebie
szate czerwong z dodatkami w kolorze
ognia, krwi i rdzy. Na glowg zaléz 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 postara) si¢ je
uspokoi¢. W modlitwie popros swego
boga o wsparcie i silg, w walce ktorg
bedziesz musiat stoczy¢. Wezwac de-
mona boskiego samemu jest tatwo, ale
rozkazywaé mu mozesz tylko i wytgez-
nie w imieniu jakiej$§ zbiorowosci ludzi
— najlepiej jezeli ludzi tych jednoczy
silna wiara. Takg zbiorowoscia moga
by¢ ludzie skupieni wokét jednej idet,
np.: grupa pogromcow demondw, jeze-
li mi ufasz i cel Twdj jest zgodny z mo-
im, mozesz wypowiada¢ si¢ w moim
imieniu, pamigtasz moje imi¢ — Mfisz.

Czas zapali¢ lampeg i rozpoczac wez-
wanie. Skoncentruj si¢ caty na tym, aby
wezwaé demona. Do ostatniej chwili
staraj sie nie mysle¢ 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, ktdry zostai wezwa-
ny z tego kregu — w przypadku gdy ko-
rzystasz ze znalezionego wczesniej kre-
gu czy bramy. Twéj glos musi by¢ sta-
nowczy 1 wiadczy nie wolno Ci si¢ wa-
haé, my$li muszg by¢ pewne. Jezeli
wiesz od jakiego boga pochodzi dany
demon, wzywaj go jako jego stuge, wy-
mawiajac wiasnie imig tego boga. Pod-
czas wezwania dotykaj ostrzem miecza
lampy. Wezwanie powtarzaj trzykrot-
nie, pdzniej przerwa i znowu trzykrotne
wezwanie i tak az do skutku. W przy-
padku demonéw zta demon powinien
sig pojawic juz po pierwszym trzykrot-
nym wezwaniu, pod warunkiem jednak,
ze spelnile§ wszystkie wezesnie) wy-
mienione warunki. Demony dobra i ne-
utralne moga si¢ pojawi¢ tylko w wyja-
tkowych sytuacjach, gdy faktycznie
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/ b sie wywota lawing mysli. Emocje zro-
- ‘s ktory ma na celu wzmocnienie kregu  skierowanie mysli powstrzymujacych  dza my$li, kiére stang sie duchami my-
: |I 3\ wezesnie] przez Ciebie narysowanego  demona. Jezeli ciato demona zacznie  $li. dazacymi do wzmocnienia danych
r’i | %{ wokot demona. Po wzmocnieniu krggu,  sig rozpadaé, czasu bedziesz miat do- emocjl, kiére znowu zrodza mysSli itd.
i ‘ sf* przyjdzie kole_J na wy_hrame_;ednego syé. W przeciwnym wypadk_u vluszysiko Badz opanowany i miej u_m_:_ysl 0CzZySsZ-
-;1 :E' z al:zterech kam1cr‘u. Kazr:_ly z pmh oc_lpo- zale'zy Gq tego, czy dem‘on jest wystar-  czony z n_:e_p-ot’r;ebln}-"ch wizji. Kroczysz

i w‘laclla posz‘dczegcln}fm zywmlofn i fzio czajaco silny, aby pi:zeb:é krag. W mo-  po waskiej i 5[15]{1}3_] drgd:ze. a demon

N Ciebie nalezy decyzja, z ktérego zywio-  mencie, w ktérym ciato demona rozpa-  czeka tylko, aby$ z niej zboczyt -
R “ tu przede wszystkim wykonane jest cia-  dnie sie w catosci, demon przeniesie si¢  szczegblnie uwazaj w ostatnim momen-
AR to demona boskiego, stojacego naprze-  do $wiata idei. Dostanie sie tam réw-  cie, gdy juz dotrzesz do krggu. Z pew-
‘:' ciw. Jak juz to ustalisz bedziesz musial  niez, porzucajac swe ciato i przebij ajac  noScig zostaniesz zaatakowany obraza-

‘ wybranym kamieniem trafi¢ w jego  si¢ przez plaszczyzne okregu. Tak czy — mi przedstawiajacymi rzeczy, bedace

wezwanie jest wystarczajaco silne
i szczere.,

Musisz uwazac na swoje reakcje po
ujrzeniu demona, nie mozesz sobie po-
zwoli¢ na strach. Wraz z jego pojawie-
niem, ukazg sie réznego rodzaju zawi-
rowania w przestrzeni, rozlegnie sig
huk 1 dziwne przeraZliwe dZwieki, bly-
ski, ohydny zapach oraz zmiany tempe-
ratury otoczenia. To wszystko jest na
pokaz, po to aby wytraci¢ przyzywaja-
cego ze skupienia. Kiedy tylko demon
pojawi si¢ w catej okazalosci, kaz mu
0stro i stanowczo naprawic¢ spowodo-
wane przez niego znieksztalcenia
w przestrzeni. Jezeli nie bedzie tobie
postuszny, powtérz zadanie jeszcze kil-
ka razy, popierajac stowo odpowiednio
silnymi mys$lami, przywolujacymi 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
catosci przestawic si¢ na atak mySlowy,

elementarne danego zywiotu utrzymu-
jace ciato demona w catosci - ciato de-
mona zacznie pekaé, odpadac i rozsy-
pywac sig. W przypadku, gdyby zostal
wybrany kamieri zywiolu, ktérego de-
mony elementarne nie uczestnicza
w tworzeniu demonicznego ciata, to ka-
miefi po prostu si¢ odbije i upadnie na
ziemie. Zdarza sie, ze ciatlo demona
tworzg demony elementarne kilku zy-
wiotéw, w takim przypadku po trafie-
niu ciata odpowiednim kamieniem, roz-
proszone zostang tylko te, ktére odpo-
wiadajg zywiotowi kamienia — ciato de-
mona rozpadnie si¢ tylko w czesci.

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

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

Gdy demon zniknie w §wiecie idei,
musisz podazy¢ tam za nim. Rozpocz-

nij medytacje wewnatrz kregu przyzy- -

wajgcego i nie zapomnij wziac ze sobg
miecza — uzyj do tego my$li. Wchodzac
do Swiata idei, niemal od razu zoba-
czysz demona uwigzionego wewnatrz,
Swiecacego jaskrawym kolorem w nie-

bieskim kregu. Zapamietaj ten obraz, -

gdyz jest 10 faktyczne potozenie Ciebie
I demona w Swiecie idei. Teraz roz-
pocznie si¢ prawdziwa walka z demo-
nem, Z pewnoscig pierwsze, co demon
zrobi to zmieni wyglad przestrzeni tak,
aby Cig zmy li¢. To moga by¢ réznego
rodzaju zmiany, poczynajgc od zmiany
kierunkow. Kkonczac na calkowitej
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 sie zwies¢.
Nie mozesz da¢ sig wprowadzi¢ do kre-
gu. gdvz 1vm samym go przerwiesz,
uwalnia:ac wsciektego demona. Pamie-
taj, aby uzywac swoich umiejetnosci
oczyszezama umystu z mysli, zmiany
ich i rozrozmania, ktére mysli pocho-
dza od Ciebie, a ktére nie. Wiasnie
dzieki m:m bedziesz mégl, niwelowaé
obrazy rodsuwane przez demona i za-
stepos av Je swoimi. Bardzo wazne jest
oznaczenie | stale utrzymywanie poto-
zenia hregu. Pamietaj tez o pierwszym
obrazie. ktéry zobaczyles,, wkraczajac
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§ " do <w1ats idei — jest on prawdziwy.
t Twoje zadanie tylko z pozoru jest 5
. { proste. Musisz podej$é¢ do kregu i, nie” 12
; § przekraczajac go, whbi¢ w serce demona \ 2
miecz — miecz jako jedyna rzecz moze §

cielsko. Kamien rozproszy demony

inaczej krag narysowany przez Ciebie

przekroczy ¢ krag, nie przerywajac go.
Jednak
ogromnie cigzkg proba i wyzwaniem,.
Demor bedzie prébowat Cig omami¢.
Pokazyw ¢ Ci bedzie réznego rodzaju
obrazy. postacie, zdarzenia, ktére maja
na celu zmylenie, wprowadzenie w pu-
tapke wejscia do kregu i odwréceenia od
zamiaru zabicia go. Pamigtaj, Zze musisz
odrzucad wszystko, co nie pochodzi od
Ciebie. Za nic w $§wiecie nie ukiadaj si¢
z demonem, z kiérym rozpoczates wal-
Ke. Nie daj si¢ wytrgei€ z rOwnowagi,
uwazaj na emocje, ktérych pojawienie

tym czego najbardziej si¢ boisz. Ujrzysz
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swoje stabosci, obawy, swoja gorsza
strone i bedziesz musial z nig walczy¢.
Jej pokonanie wzmocni Cig¢ i da szansg
na zadanie ostatecznego c1osu.

Wierz mi, ze demon wykorzysta
wszystkie Twoje niedopatrzenia i stabo-
§ci, ktére powinienes zlikwidowac na
poziomie ¢wiczen umystu i ciata. Je-
dnak to, czym bedzie dysponowat na
Twdj temat, bedzie pochodzito od Cie-
bie, z Twojego umystu, gdzie zanurzy
swoje parszywe tapska. To, na ile jestes
odporny i do jakiego stopnia potrafisz
utrzymaé dostep do swoich mysli, be-
dzie miato 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 pomocg myS§li mozesz
stworzy¢ tarcze chronigca przed nie-
chcianymi goéémi. Ksztalt, sposdb
dziatania i na ile bedzie ona silna mu-
sisz wymyS$li¢ sam. Zaraz po wejsciu do
$wiata idei, wykonaj mieczem krag za-
bezpieczajacy Cig przed otoczeniem.
W nim to bezpiecznie przygotuj tarczg
i umys! do nadchodzacej walki. Wez
pod uwagg to, ze w tym czasie demon
nie bedzie czekat cierpliwie 1 kazda
chwila zwloki pozwoli mu na uknucie
strategii walki i rozpoczecie dziatan
przed Toba. Dotarcie do kregu i wbicie
miecza w serce demona bedzie wyma-
galo od Ciebie nie lada wysitku, musisz
jednak wykrzesac z siebie wszystko co
najlepsze, wszak tu juz nie chodzi tylko
o zachowanie zycia, ale i o to w jaki
spos6b demon moze pdZniej wykorzy-
sta¢ Twoj umyst.

Po whiciu miecza w serce demon po-
woli zacznie obumierac. Jego postaé roz-
ptynie si¢, opadajac na p{asz%yzne kre-
gu. Uwazaj, jeszcze nie woln0 Ci wejsc
do kregu. Poczekaj, az do wnetrza okrg-
gu zaczng wplywac duchy mysli, stwo-
rzone przez demona. Do czasu, kiedy za-
koniczy sie ich wchianianie, nie prébuj
przekracza¢ kregu. Teraz za pomocy
swoich my§li musisz spowodowac, aby
krag zaczat si¢ zmniejszaé, az stanie si¢
punktem. Dotknij czubkiem miecza pun-
ktu, ktéry niejako wtopi sig w miecz.
Dopiero teraz odszukaj drzwi wyjsciowe
ze $wiata idei i wroci¢ do materialnego
§wiata. WyjdZ ostroznie z medytacji
i bez pospiechu zatrzyj §lady zaréwno
jednego jak i drugiego kregu. Nie zapo-
mnij tez o zabraniu ze soba wszystkich
czterech kamieni. W tym momencie
walke mozesz uzna za wygrang.

W taki oto sposéb moze wezwal
kazdego boskiego demona i go poko-
na¢. Co jednak zrobi¢, gdy demon prze-
rwie krag 1 wydostanie si¢ poza niego?
Céz wtedy pozostanie tylko walka.
W éwiecie materialnym mozesz znisz-
czy¢ tylko jego ciato, w Swiecie idei za$
przebijajac serce demona zniszczysz je-
go samego 1 stuzace mu duchy mysli.
Schemat postgpowania rozpoczyna si¢
od zniszczenia ciata demona lub zmu-
szenia go do wejscia do $wiata idei.
Cialo jego zniszczysz za pomocy

czterech kamieni, ale mozesz tego do-
konaé takze rozkazujac demonom ele-
mentamym, aby walczyly z tymi demo-
nami elementarnymi, ktére tworzg cia-
to demona boskiego. Nie staraj si¢ jed-
nak mieczem zadawac 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$ probo-
wal ugasi¢ plynaca lawe. Nawet jezeli
ja ostudzisz to tylko ja wzmocnisz. Pa-
mietaj, ze cialo demona utrzymywane
jest przez demony elementarne, a Ty,
po pokonaniu czterech préb, jestes
w stanie im rozkazywac. Wykorzysta]
ten przywilej na tyle, na ile to tylko
mozliwe. Sa 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 wrogdéw, ktorzy
przygotowuja zemstge w swiecie idei —
nie badZ glupi ak jak oni.

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

zalezy od tego, co zrobi demon. Moze
cheie¢ przerwaé Twéj krag lub oddali¢
sig, by péZniej zaatakowaé. W obu
przypadkach musisz mie¢ duzo szczg-
$cia 1 sity woli, aby wyjs¢ z tego calo.
To byly sposoby walki z demonem,
wystepujgcym we wlasnej postaci. Tro-
che inaczej trzeba postgpowac z demo-
nem boskim, ktéry kogo$ opetat. Bedac
w takiej postaci, demon nie odpowie na
wezwania. W tym przypadku pojawia
sie problem ze znalezieniem go. Tylko
podczas wchodzenia demona do czyje-
go$ ciala mozemy zaobserwowac, ze
co$ jest nie w porzadku. Kazdy czlo-
wiek bedzie walczy¢ z wpelzajagcym do
jego ciata demonem, niestety jedni wal-
czg dluzej, a inni z braku sit poddajg si¢
bez walki. Sa tez tacy szalency, kiérzy
specjalnie prosza demona o wejscie do
ich ciata — niestety Ci biedacy nie wie-
dza, co czynia. Demon boski specjalnie
wybiera stabych psychicznie ludzi, kt6-
rych tatwo opeta¢. Mozna jednak zo-
rientowaé sie czy dana osoba zostata
opetana, wszak jej zachowanie ulegnie
zmianie, nawet jezeli nieznacznej, to
w czasie gdy demon rozpocznie swoje
dziatania. Najblizsi op¢tanej osoby zo-
rientujg sig, ze co$ jest nie w porzadku.
Jezeli masz juz przypuszczenia, ze da-
na osoba jest opanowana — jezeli kto$
Ci powiedzial, ze zauwazono dziwne
zachowanie, czy poprostu wtedy kiedy
posiadasz talent wyczuwania, ze cos
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Jest nie tak — to zanim zrobisz cokol-
wiek bgdziesz musiat sprawdzi¢ jeszcze
jedno. Wejdz do Swiata idei w poblizu
opetanej osoby i sprawdZ w jakim sta-
nie jest jej duch — uwaznie obserwuj co
si¢ dzieje wokét. Na podstawie otacza-
jacych opetanego duchéw mysli zo-
rientujesz sig, czy demon zniszczyt go
psychicznie, czy jeszcze nie. Sam de-
mon nie bedzie widoczny w §wiecie
idei. Wré¢ do S$wiata materialnego
1 zdecyduj, ktéry rodzaj wypedzania de-
mona z ciata wybierasz. Jezeli nie zale-
zy Ci na uratowaniu ducha osoby ope-
tanej, to wykonaj wokot jej ciala mie-
czem zamkniety krag. Prawdziwe tru-
dnosci pojawia si¢ w momencie, gdy
chcesz aby opetana osoba wrécila do
swego ciata. Zniszcz ciato, a demona,
ktory bedzie musial automatycznie
przeniesé si¢ do $wiata idei, ztapanego
w narysowany krag zniszcz, przebijajgc
mieczem serce. Bedziesz musiat, nie
uszkadzajac ciata, przekonaé demona,
aby je opuscil. Dokonasz tego za pomo-
¢g modlitwy, zaklinania, uzywajgc sil-
nej wiary, ktérej jeste§ oddany. Niech
sifa twojej woli bedzie dla niego rozka-
zem. Zmu$ go do opuszczenia ciala.
Niestety tu bedziesz musiat juz mie¢ za
soba olbrzymig site, kidra uzyskasz je-
dynie z blogostawieristwa swego boga.
Bez tej mocy nie ma szans, by demon
Cig ustuchat.

Jezeli nie dysponujesz taka sita,
mozesz wybraé inny, niestety bardzo
niebezpieczny sposéb. Musisz przeko-
na¢ demona, aby opuscit ciato opgtane-
go 1 wskoczyt w Twoje, aby jednak do
tego doszlo, bedziesz musial udowo-
dni¢ mu, ze bardziej mu si¢ oplaca
przebywa¢ wewnatrz ciebie. Oprécz
tego bedziesz musial otworzy¢ sie na
wszelkie ataki z zewngtrz, czyli zrezy-
gnowac¢ z ochrony wlasnego ciala.
Wierz mi, ryzyko jest ogromne. W mo-
mencie, w ktérym demon wskoczy do
Twego ciala, 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 jestes zgubiony. Jezeli
Jednak uda Ci si¢ w pore przyjac i wyt-
rzymac pierwsze uderzenie, bedziesz
musial sprosta¢ niewyobrazalnie wrecz
trudnemu zadaniu. W walce z demo-
nem, ktéra odbywa si¢ na zewnatrz cia-
ta mozesz si¢ zabezpieczyé, odgrodzid
I stad podejmowac ataki. Tu nie ma ta-
kiej mozliwosci ochrony. Bedziesz mu-
siat walczy¢ w mys$lach, pamieci, mie§-

wiec, czy jeste§ na tyle silny, aby
podjac sig takiej walki.

Walke we wlasnym ciele mozesz roz-
wigza¢ na dwa sposoby. Pierwszy to
zmusi¢ demona, aby wszedt do jakiej$
czegsci Twojego ciata i wysitkiem woli
zniszczy(¢ ja wraz z nim. W ten sposob
przeniesie si¢ on do $wiata idei, gdzie
wiesz juz co nalezy zrobié. A drugi
sposob, to proba zamknigecia go w swo-
ich myslach, na przyktad w jakiej$ cze-
Sci swojej pamigci 1 zniszczenia jej
wraz z nim — w ten sposéb takze prze-
niesiony zostanie do $wiata idei. Jest to
niestychanie trudne zadanie i tylko naj-
lepsi potrafig go dokonaé. Aby zam-
kna¢ demona w jakiej$ my$li bedziesz
musial stwarza¢ obrazy demona zam-
knigtego w tej mysli, wspomnieniu czy
obrazie. Demon begdzie robit wszystko,
aby si¢ z niej wydostac i od Ciebie za-
lezy, czy tak go podejdziesz, aby sam
wlazt gdzie chcesz. Potrzebne tez be-
dzie kilka chwil, aby wyobrazi¢ sobie
zniszczenie mysli, w ktérej £0 zam-
kniesz. Podobnie rzecz ma sie z czescig
ciata, w ktorej go cheesz zamknaé. Pa-
migtaj, aby jednak nie byta to cze$é cia-
ta niezb¢dna do przezycia, wszak be-
dziesz musial j3 zniszczyé. Wyobraz
sobie, ze zamykasz demona w sercu i je
niszczysz. Tak, demon przenosi sie do
swiata idei, ale ty umierasz z braku ser-
ca. Warto zamkng¢ demona w jak naj-
mniejszym elemencie ciata (np.; w ko-
méree), ale im mniejsza przestrzen, tym
1o bgdzie trudniejsze. Demon bgdzie
chciat przede wszystkim opanowac te
czesel, ktdre sa potrzebne do zycia, czy-
li mézg, serce, ptuca, watrobe, itd. Jesz-
Cze raz powtarzam, strzez sig, przeciez
nikt nie chciatlby mie¢ w swoim ciele
demona, taknacego naszego zycia,
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Przekazatem Ci wystarczajaco duzo
wiedzy, aby$ mogl sam rozpoczaé smu-
tng karierg pogromcy demondw. Wszy-
stkie dodatkowe informacje, zdobedziesz

poprzez wiasne do§wiadczenie. Czas juz
na mnie, musz¢ doprowadzi¢ do kornca
to, co zaczatem...

Czuje caty czas wokdl siebie jego. te-
£0, z ktérym walcze od poczatku moich
dni. On zawsze byl ze mna i staratl sie
wykorzysta¢ kazdy moment mojej sta-
bosci. Dlugo przygotowywatem sie do
ostatecznej z nim walki. Mam przy so-
bie wszystko co mi jest potrzebne, czyli
miecz | kamienie, Siedze skupiony we-
wnatrz podwdjnego kregu, w ktdry wpi-
sany jest pentagram 1 trojkat. Ciemnosci
wok6t mnie oswietlaja lekko byszcza-
ce dwie czame §wiece, Czuje narastaja-
ce napigcie, mocniej chwytam miecz.
Powoli znowu si¢ odpre¢zam, przypomi-
nam sobie, ze jezeli dotart do kogo$ mgj
przekaz, to mam nastgpce, ktéry moze
dokonczyc to, co ja rozpoczatem. Sku-
piam si¢ na mieczu, przez mySl przebie-
gaja mi obrazy, mysli, stowa. Tak, czas
z tym skonczyd, jest juz blisko, jest
w zasiggu mojego miecza. Musze wy-
kona¢ tylko ruch... Aaaaah! Miecz whil
si¢ po sama rekojesé. Czuje jak moje
cialo powoli opada na zimng posadzke,
robi si¢ ciemno, coraz ciemniej...

Widze, tam w dole moje ciato lezy
w podwdjnym kregu z mieczem wbi-
tym w serce. Ja jednak caly czas ptyne
powoli, ku gorze. Udalo sig, chyba tak.
widze jakas droge, czy 10 jest... tak to
droga do bogdéw, wiem o tym, po prostu
wiem. Czyli udalo si¢, udalo mi sie po-
konac najwigkszego demona, z jakim
miatem kiedykolwiek do czynienia.
Osiggnatem to, czego szukatem od tak
wielu lat, udato mi sie odkupi¢ swoje
winy. Bogowie okazali swojg taske.

Chce Ci powiedzie¢ jeszcze jedno,
moj spadkobierco, zanim odejde. Nasz
najwicksZ% demon tkwi wtasnie w nas
samych. Wszystko, co zrobisz lub cze-
go nie zrobisz bedzie miato swoja przy-
czyne w Tobie, jak i w nim i tylko to,
co bedzie pochodzi¢ wytacznie od Cie-
bie, bedzie miato najwieksza wartosé —
pomys$l o tym.

P

niach, zytach, organach wewnetrznych
lub wiasnym mieczu. Demon posiada te
przewage, ze moze kazdej chwili zrezy-
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‘B gnowaé z opetania i zdecydowaé, ze je
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,;f po prostu zniszczy — w ten sposob i1 Ty
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'll.f zginiesz. Bedziesz musial wigc balan-

sowac pomigdzy zachg¢caniem demona
do twego ciata, a zarazem szukania
okazji do zniszczenia go. Kazda préba
wyrzucenia demona wiazaé sie bedzie
ze olbrzymim ryzykiem. I to zaréwno
fizycznym jak i psychicznym. Zwaz
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Dobry Mistrz Gryv to taki ,,zlosli-
wy" osobnik, ktdry za wszelkg 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; najbardzic;

przewrotny i zto§liwy, ku zdumie-
niu i zagtadzie postaci graczy, we-
zwie na pomoc demony. Ten uarty-
kut jest przeznaczony wiasnie dla
¢ tych ostatnich i mam nadzieje, ze
§ chociaz w minimalnym stopniu po-
© moze im ubarwié przygody z istota-

mi z pickla rodem. Informacje tu za-

warte majg by¢ czyvms$ w rodzaju

zbioru rad: jak przygotowaé postaé
demona i jak nim gra¢, aby nie na-
razi€ si¢ na szydercze Smiechy 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 10 nie jeszcze
jedna rasa z bestiariusza czy niebez-
pieczna odmiana koziotkéw. Nie! Je-
zeli kto$ podchodzi do nich w ten spo-
- s0b, niech bedzie przeklety! Demony
~pochodzyg z innego, specyficznego
$wiata. odmiennego od tego, w ktérym
zyjemy. Jezeli nie jest to Ktory§ ze
$wiatdw rownolegtych (zaSwiaty, nie-
bo, pieklo czy inna otchtan), w zawsze
jest to miejsce, w Kidrym czlowiek nie
cheialby si¢ znalez¢. W takim wiasnie
Srodowisku mieszkajy interesujace nas
istoty. Majg psychike rézna od naszej,
co czyni je odmiennvmi i w taki whas-
nie sposéb powinny by¢ traktowane.
Nie mozna wykorzystywaé demona
w przygodzie ol tak. przypadkiem, dla
zabawy. Dlaczego? Ano dlatego, ze nie
bytoby to logiczne. Jezeli demony po-
jawialyby sig w naszyim Swiecie bez po-
wodu, statyby sie jego zwyklymi mie-
szkancami, jak seksowna sasiadka z na-
przeciwka lub jegomos$é spod budki

7 piwem — a przecicz tuk nie jesl.

Jako MG bgdziesz uzywal demo-
néw w okreslonym celu, by¢ moze po
lo, aby stworzy¢ odpowiedni nastrdj,
przeciwstawié ,,napakowanej* druzy-
nie silnego przeciwnika lub z innego
powodu. Kiedy juz podejmiesz odpo-
wiednig decyzje, musisz zdecydowac,
jaka jest przyczyna obecnosci demona

e

w §wiecie, w ktdrym zyjq bohaterowie
twoich graczy.

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

Przybywajace do §wiata ludzi demo-
ny pojawiajg si¢ zazwyczaj z dwoch
powodéw. Pierwsze z nich to te, ktdre
zoslaly zestane przez stworce czyli bo-
ga, aby wykona¢ jego wolg, pozostate
najpewniej zostaly przyzwanc przez
czarodziejow.

Te pierwsze dajg ¢i mozliwos¢ stwo-
rzenia wielu interesujacych przygdd.
Znajdziemy wérdd nich takie, ktore ma-
ja kogo$ zniszczy¢, odzyskac skradzio-
ny artefakt, pomoc zagubionym wier-
nym czy przekaza¢ wskazowke od bo-
ga. Demony to nie tylko zte, chrzesci-
janskie diabty, ale przede wszystkim
najwiemiejsi shudzy swoich bogéw - do
nich zaliczy¢ nalezy takze dobre demo-
ny, odpowiadajace stereotypowi chrze-
$cijaniskich aniotéw, jak rowniez neu-
tralne demony, nie wchodzgce zwyklym

smiertelnikom w droge. Trzeba uwazac, -

aby nie przesadzi¢, wykorzystujac
w grze tylko tych ztych lub dobrych.
Pojawienie si¢ jednych dosyé czesto
§cigga drugic — przeciwstawne im. Przy-
mierzajgc sie do wykorzystania w przy-
godzie jednego z boskich stug pierwszej
grupy, musisz weczul si¢ w rolg boga
zsytajagcego wykonawee swojej woli na
Ziemie. Ta mys$] stwércza stanie si¢ ce-
lem, do ktdrego zestany demon bedzie
dazyt za wszelka ceng, by po jego wy-
petnieniu odej$¢ z powrotem.
Demonami przyzywanymi przez lu-
dzi sg przede wszystkim demony zla.
Drieje sig tak dlatego, ze jedynie one
mamig $miertelnych wizjami bogactwa,
nie$miertelnosci, wladzy — niczego w
zamian nie zgdajac (przynajmniej tak
uwazajy ci, kidrzy zawierajg 2 nimi
przymierza). Wszystko co moze zaofe-
rowaé demon zla jest jedynie iluzjy
i tylko zaklamany w sobie lub niezrow-
nowazony czlowiek moze sadzi€, ze nie
poniesie zadnych konsekwencji. Demo-
ny bezwzglednie wykorzystuja glupote
ludzi, tym bardziej, ze ci nie sg zazwy-
czaj w stanie nad nimi zapanowa¢. Po
przvzwaniu demon nie musi naty-
chmiast opuszeczaé §wiata, w ktérym
si¢ pojawit. Moze, w zalezno$ci od ce-
lu i my§li przewodnich, spetniaé swoje

zachcianki — az do czasu, gdy kios
20 nie przegna lub nie zniszczy. S3 to
najczgsciej te demony, ktore zostaly
przywolane, ale wyrwaty spod kon-
troli. Tego typu przypadki sa je-
dnak rzadko$cig; demon chce za-
zwyczaj jak najszybeiej powrocié
do swojego $wiata. W normalnych
warunkach wezwany demon z0-
staje zwigzany 2 PrZyzywajgcym
umowag, zmuszajgceg go do wyko-
nania jakiego§ zadania, za ktore |
otrzymuje zaptatg — najczescice]
jest to dusza cztowieka. W takim
wypadku powodem pojawienia
si¢ bedzie wykonanie powierzo-
nego zadania, a poZniej odebranic
umdwionej naleznosci. &

Odpowiadajac na pytanie — do *
czego jest nam potrzebny w przy-
godzie demon? - nalezy takze
wzigé pod uwage oczekiwania
graczy. Dla tych zadnych walki
mozesz przygotowaé bestig je- ;
dnego z krwawych bogdw, we- }
2wang przez jego wyznawcow.
Bedzie ona na pewno duzym za-
grozeniem i wyzwaniem. Oprocz
pokonania samych czcicieli zlego
boga, postacie graczy beda musialy
upora¢ si¢ jeszeze z przyzwanym po-
tworem - niektdrzy uwielbiajg takie
przygody.

Dla graczy spokojnych, zréwnowa-
zonych, rozwigzujacych skrupulatnie
zagadki ~ odpowiedni bgdzie demon
uwolniony podczas przyzwania, kKidry
opetal ciato jednego z bohateréw (nie
tylko niezaleznych) i stara sig za wszel- -
kg cene pokrzyzowaé plany druzynie -
by¢ moze uda si¢ kogos sprowadzi¢ na
zlg droge?

Jezeli w druzynie znajduje si¢ ka-
pian lub inna mocno wierzgca postac,
mozesz w formie blogostawienstiwa
zesta¢ mu na pomoc demona boga,
w ktdrego wierzy. Moze to by¢ postu-
niec przekazujacy wskazowki lub de-
mon, kt6ry zlikwiduje czyhajace nie-
bezpieczenstwa.

Szybki rozwdj akcji mozemy uzy-
skaé, wykorzystujgc w przygodzie de-
mona, ktéry dazy do zaglady okreslo-
nego miejsca, kraju czy calej planety.
Dobra druzyna na wie$¢ o nadchodzy-
cej Apokalipsie na pewno juz ,co08”
wymysli, by zapobicc straszliwym pla-
nom. Pamigtaj, ze demon dziatajycy
z ukrycia moze przysporzy¢ druzynie
nie lada klopotow.

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

Gdy w swojej przygodzie znajdziesz
juz miejsce na demona, ustalisz jego
pochodzenie i cele, musisz pomy-
: Sle€ o niezbednych szczegélach.
Sprobuj okreslié przesztos¢ de-
mona - ¢zy miat on juz okazje prze-
bywaé w §wiecie ludzi, czy tez moze
posiada doswiadczenia tylko ze swo-
jego Swiata. To wszystko ma wplyw
na jego zachowanie i sposob dziata-
nia w innym dla niego §rodowisku.
Demon, ktdry po raz pierwszy od-
wiedza §wiat ludzi, bedzie dazyt do
wypelnienia swojej misji jak naj-
szybciej, stosujgc si¢ do zasady
%% ,,po trupach do celu”. Taki, ktory
#7 mial juz do czynienia z ludzmi
1 wie jak nimi manipulowa¢, doj-
dzie do celu okrezng drogg, wyko-
rzystujac wszelkie znane mu
sztuczki i wybiegi. Postaniec bo-
ski objawi si¢ adresatowi i przeka-
Ze mu swojg wiadomosé, nieje-
dnokrotnic niezrozumialg dla
ograniczonego umystu ludzkiego.
Szczegllnie wazne dla graczy
mogg okazac si¢ podania ludowe
lub zapiski w starych kronikach,
traktujgce o demonach. Takie wia-
. domosSci sg przydatne zwtaszcza
‘wéwczas, gdy druzyna zamierza
stoczy€ z demonem walke. Bohate-
rowie mogg dzigki temu
pozna¢ skuteczny przepis
na zabicie potwora lub
sposoby, jak si¢ przed nim
uchronié¢ (oczywicie nie za-
- wsze prawdziwe!). Zwlasz-
cza je§li chodzi o pokonanie
bestii tego samego boga,
o ktérym zdobyte informacje
méwig.
Z punktu widzenia demona
. —on rowniez moze mieé rdz-
ne do$wiadczenia z ostatnie-
20 pobytu na ziemi. Moze
mie¢ stare porachunki z po-
gromcy demondw; nieukon-
czone zadanie, w ktérym
przeszkodzita zuchwata dru-
zyna; wrogiego demona,
z ktérym rywalizuje.
W systemach RPG, w ktd-
rych mamy do czynienia
z hierarchig demondw, bar-
dzo wazne bedzie ustalenie
rangi naszego demona. Ma
0 znaczenie o tyle, ze potez-
niejszy demon, czyli zajmujg-
cy wyzszy szezebel w drabinie
ma przywilej rzadzenia demo-
nami nizszych szczebli i be-
dzie si¢ wystugiwal stabszy-
mi, jemu podwladnymi, ktd-
re 7z Kolei mogg postuzy¢ sig

o
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jeszcze stabszymi (o ile takie sg) albo bedg
zmuszone wypeini¢ wole swego pana.

Kazdy demon ma wrogdéw — im wyzszy
stopienn w hierarchii zajmuje, tym ma ich
wiecej — ale tylko nieliczni z nich mogg sta-
nowi¢ dla niego jakie§ zagrozenie. Znajda sie
takze sprzymierzency, ktérych z demonem
bardziej wigze wspolny interes niz sympatia
— dwa nienawidzace si¢ demony mogg zje-
dnoczy¢ swoje sily, aby pokona¢ trzeciego,
zagrazajgcego im obu.

OkreSlenie przeszio$ci demona okaze sig
niezwykle pomocne przy tworzeniu psychi-
ki demona. Jeden moze by¢ chytry i przebie-
gly, umiejetnie wykorzystujacy przeciw lu-
dziom swoje zdolnosci, inny dos¢ tepy, za-
tatwiajgcy sprawy ,.sitowo”. W odr6znieniu
od ludzi, ktérzy szukajg celu w zyciu, demo-
ny maja je bardzo $cisle okreslone. Tre$¢ ich
czyndw jest podyktowana przez cel, jaki
wyznaczajg im bogowie, ich stwércey. De-
mony sa wyzute z wszelkich watpliwos$ci.
Tym, ktérym majg pomdc, pomoga, a tych,
ktorych maja zniszczy¢€, zniszczg. Mozna je
powstrzymac¢ jedynie przez ich catkowity
zaglade. Nawet jesli demon zostanie wype-
dzony ze §wiata materialnego, powrdci ze
zdwojong sila, aby dokoriczyé swojego dzie-
ta i zem$ci€ si¢ za upokorzenie. One nigdy
nie wybaczaja.

Kazdy z demonéw ma swojg pigte Achil-
lesa, staby punkt — najczg¢sciej taki sam jak
boga, ktéry je stworzyl. Na przyklad: sym-
bole, artefakty i modlitwy przeciwnego bo-
ga, rytualy niszczace, §wiatto (w przypadku

demonéw zta) czy ciemnosé
(w przypadku demonéw dobra)
itp. Te, ktore zostaty wypedzone
z naszego $wiata, zawsze si¢ cze-
go§ obawiaja. Jest to zazwyczaj
osoba i przedmiot, ktdre bez-
posSrednio przyczynity sig do
ich wypedzenia.

ZdolnoSci jakie demon po-
siada majg olbrzymi wplyw na
jego umyst i postgpowanie.
W planach demona zostang one
w peini wykorzystane. Inteli-
gencja demondéw zalezy od
boga, ktory je stworzyt, nieje-
dnokrotnie jednak przewyz-
sza ludzka. Te, kt6re majg za
zadanie wykona¢ co$ bardzo
szybko, nie beda zbyt inteli-
genine, za to niesamowicie
silne. Zadania nie wymagajg- }
ce czasu powierzone zostajg
inteligentniejszym czartom,
ktore, posiadajac umysty
przewrotne i bystre, potrafia
osiggnaé cel, nie zdradzajac
swojej prawdziwej istoty.

Teraz trzeba okresli¢, jak de-
mon bedzie wygladat. Wyglad
demona zalezy przede wszy-
stkim od charakteru jego stwor-
cy iod zadania, do jakiego be-
dzie zgodnie z jego zamyslem g
przeznaczony. Kazdy z bogéw }
posiada swéj ziemski wizeru- :
nek — jeden moze wygladaé

jak staruszek, inny
jak straszliwie znie-
ksztalcona bestia.
Kazdy demon ma
w swoim wygladzie
co§ z obrazu swego i .
boga - mogg to by¢
rysy twarzy, ksztalt no-

sa, oczu, sylwetka czy ¥

tez cala jego postac.
Moze takze przybrac
postaé zwierz¢cia przy-
pisanego swemu bogu.
Drugim kryterium wy-
gladu jest postawione de-

monowi zadanie. Jezeli
ma ono mieé charakter
»silowy™, demon przybie-

rze postaé masywng i po-
tezng, podczas gdy zada-
nie wymagajagce sprytu
uczyni z niego istot¢ nie-
pozorng i gibka. To, czy
demon bedzie przypomi-
nal przyjaznego i mitego
dziadka, czy przerazajaca
bestig¢ z gorejgcymi §lepia-
mi, zalezy tylko od ciebie,
a raczej od roli, jakg mu wy-
znaczysz w przygodzie.
Grunt, by nie popemi¢ btedu
ciezkiego kalibru, typu: wy-
stania  olbrzymiego,
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na tylko po to, aby
przeprowadzil staru-
szke przez ulicg — po
pierwsze biedna bab-
cia ,.wykituje” na
sam jego widok,
a po drugie jej bie-
dne, stare koScl
z pewnoscia nie wy-
trzymajg jego uscisku.
Zwraé uwage, ze
cialo demona nie
musi by¢ stworzone
2 solidnej materii,
moze o by¢ twor
w formie chmury,
rozpltywajacej sig
masy czy piongce)
postaci.
Do stworzenia
ogolnego wizerun-
ku demona brakuje
jeszcze okreSlenia
jego zdolnosci, da-
row boskich. Wtas-
nie te atrybuty spra-
wiajg, ze ludzie na
sam widok demona
uciekaja. gdzie
pieprz rosnie. De-
moniczne umieje-
¥ tnodci, niektérzy
{ nazywaé je mogg
* magig demondw, posiada
kazdy demon, a im jest on
potezniejszy, tym wicksze ma
mozliwosci. Dzigki nim de-
. mon potrafi: rzuca¢ czary, ziac
ogniem, ope¢taé czlowieka, ma-
" terializowa¢ sie i demateriali-

" 4~ zowa€, czytaé w mys$lach,

zmienia¢ cialo, wptywac na sny
ludzkie i wiele innych. Wszel-
kie zdolnosci nadane mu sy
przez jego boga w formie da-
row, ktérych liczba lub sita mo-
ze zostaé zwiekszona za szcze-
g6lne zastugi.

Wszystko co podatem powyzej
powinicnes wzigé pod uwage,
wymyS§lajac swojego demona.
W wypadku, gdy korzystasz z go-
towych typéw demondw, zawar-
tych w systemie RPG, powyzsze
informacje pomogg Ci wybra¢ od-
powiedniego, najlepiej pasujgcego

do zadania, ktdre mu powierzyles.
W tym momencie Twdj demon
powinien by¢ juz gotowy. Moze-
my wigc przej$¢ do sedna i zajac
sig drugim aspektem sprawy, zwig-
zanym z obecnoscig nadprzyrodzo-
nych istot w przygodach - czyli jak

gra¢ demonem.
Najpierw o sposobie mysSlenia
demondw. Zacznijmy od stosunku
demondéw do ludzi. Ich poszcze-
g6lni przedstawiciele mogg

ey g

rGznie podchodzi¢ do tej sprawy. Wszystkie
bez wyjatku uwazaja ludzi za coS ,,gorszego”
od siebie, jeste$my dla nich tym, czym dla
nas sg mrowki. Jedne uwazajg nas za obrzy-
dliwe, petzajace robactwo, kiore nalezy nisz-
czyé, inne za bezmy$lng szarancze, ktorg
mozna w tatwy sposdb sterowaé. Sg tez ta-
kie, ktdre wiedza, ze istniejemy, ale nie chcg
nas widzie¢, bo si¢ brzydzg. Tylko niektdre
uwielbiajg nasze towarzystwo, z upodoba-
niem przypatrujgc si¢ naszym poczynaniom,
chetnie poruszajac si¢ w naszym §wiecie.
Przez demony zta czlowiek jest postrzegany
wiasnie jak bezmys$lny robak, ktérego albo
nalezy zniszczyé€, albo wykorzystaé do wlas-
nych celéw. Neutralne demony z regutly ig-
norujg nas i brzydzg si¢ nami. Natomiast do-
bre uwielbiajg nas obserwowat.

Cel nadany demonowi przez jego boga
jest gtéwny trescig jego mysli. Ludzkie po-
zadanie, potrzeba bycia kochanym i uwiel-
bianym, gléd wiedzy i dokonania czego$ — 1o
wszystko jest niczym w poréwnaniu z zadzg
realizacji celu, jakg przepelniony 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 cheiatby sie caty
spali¢ w ogniu swego stworcy, doznajgc naj-
wiekszego zaszczytu stania si¢ na powrot je-
g0 czastka.

OczywiScie demony innych bogdéw uwa-
zane sg za wrogow, chyba ze bogdw tych

wigzg jakies wzajemne sl0-
sunki przyjazni. Demony
traktujg sie nawzajem Llak, jak
my innych ludzi.

Teraz kilka rad - jak od-
grywa¢ roleg demona
w zaleznosei od sytuacji.
INTRYGA

Knujace intrygi demony
przybierajg zazwyczaj po-
staé cztowieka, elfa, kras-
noluda lub innej inteli-
gentnej istoty. Wyglad
Zzamozncgo mezczyzny
w $rednim wicku po-
zwoli mu si¢ stopic
z ttumem ludzi. Posia-
dajgc urok osobisty
i wiecznic peing kieszen
pienigdzy moze w zasa-
dzie zrobi¢ wszystko.
Dobrym sposobem jest
przybranie postaci lub
ope¢tanie kogos znacne-
g0 np.: nastepcy tronu
czy szefa tajnej organiza- *
cji. Zajgcie miejsca praw-
dziwej osoby to zaledwie
jedno morderstwo z ewen-
tualng konsumpcjg
zwlok lub 1ch ukry-
ciem, co dla demona

jest drobnostkg. Teraz demon bg- %
dzie mégt rozpoczaé swoje intrvgi.
Skorumpowarnie wyzszych urzedni-
k6w, zaproponowanie im bogactwa
i wladzy — to poczatek zabawy. Stwo-
rzenie tajnej sekty, wyznajgcej boga
demona, ukryta §wiglynia, gdzie odby-
wat sie bedg krwawe rytualy, bedzie
tym, czego demon pozada — w ten spo-
s6b zyskuje dla swego boga kolejnych
wyznawcOw, wzmacniajgc jego sile,
a sobie zapewniajac taske stworcy.
Oczywiscie czart bedzie dgzyt do roz-
szerzania swojege wplywu na coraz wig-
kszym terenie, az w koncu zapragnie, by
caly $wiat wyznawal jego boga — na og6t
koficzy si¢ to przygotowaniami do otwo-
rzenia wrot, prowadzacych bezposrednio
do boskiej siedziby, skad jego pan bedzie
maégt nadej$¢, by wehlongé wszystko.
Przedstawiciele tej grupy s3 bardzo in-
teligentni. Posiadajg zdolnosci orator-
skie, aktorskie, umiejetnos¢ perswazji,
opetania, talent wyjgtkowego sprytu
i dyplomacji. Umiejetnos$¢ manipulowa-
nia ludZzmi majg opanowang do perfek-
cji. W rozmowach ze smiertelnikami sg
wyjatkowo przebiegli. W zaleznosci od
sytuacji mogg udawaé zdecydowanego
i madrego lub nawet glupszego, niz ich
rozmoOwca. Panujg wspaniale nad emocju-
mi, zarazem potrafig je doskonale udawac.
Tylko uwazni 1 wezesniej uprzedzent mo-
24 zauwazy¢ co$ niezwyklego w zacho-
waniu osoby, pod Ktorg ukrywa sig

-3
£
o,




" demon. Ich plany s3 szczegdtowe i do-
brze pomy§lane, jedynie przypadkowa
druzyna $miatkow, 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
dojé¢, gdy zdemaskowany 1 przypar-

ty do muru demon odkrywa swoje
karty, badZ tez zjawia sie, by zlikwi-
dowa¢ natretng druzyng. Tak czy
inaczej, t¢ sceng nalezy rozegrac
w wyjatkowy sposob.
Przygotuj si¢ do szybkiego roze-
grania walki. Rozrysuj na kartce
w kratke plan sytuacyjny — pamie-
taj o zaznaczeniu skali, w ten spo-
sGb tatwo bedziesz mogt okreslaé
odlegtoséci. Warto zaopatrzy¢ sig
w figurki postaci graczy i samego
demona - to naprawde ulatwia wy-
obrazenie sytuacji w przestrzeni.
Wezesniej przeanalizuj roz-
ne warianty rozgrywki, usta-
lajge w jaki spos6éb demon beg-
dzie reagowal. Pamietaj, ze
jest on inteligentniejszy od lu-
dzi i powinien wykazywac to
w walce. Nie mozesz zostaé
. zaskoczony przez graczy. Pa-
* mietaj, ze tak inteligentne isto-
ty potrafig btyskawicznie prze-
analizowa¢ sytuacje i okresli¢
najbardziej dla nich optymalny
wariant, Odpowiednie wykorzy-
stanie demonicznych zdolnoSci
o element, ktory musisz zna¢ na
pamigé.
Dramatyzm sceny mozna 08ig-
- gnaé na kilka sposobdw. Zaktada-
~ jac, ze walka z demonem nie odby-
wa sie na co dziefi, musisz przepro-
wadzi¢ ja tak, by gracze zapami¢ta-
{. 1i jg sobie na dlugo.
Musisz mie€ przygotowane opisy
oloczenia, samego demona, zapa-
chu docierajgcego do nozdrzy po-
staci, dZzwiekdw, powiewu powie-
trza, zmian temperatury (ksigzki sg
dobrg skarbnicg opiséw). Opisy
wewnetrznych odczué i mysli po-
szczegdlnych graczy powinny
wspaniale ubarwi€ 1 przyblizy¢ at-
mosfer¢ walki — zwlaszcza, gdy
demon przeprowadza atak myslowy
na jednego badz kilku bohateréw.
W ten sposOb walka zyskuje drugg
ptaszczyzne — psychiczng, niezwykle
wazng w Storytellingu.
Zauwaz, do jak rozpaczliwych scen

11 moze doj$€, gdy do komnaty z demonem

wpada pigeiu poteznych rycerzy i jeden
mag. Tamtych pigciu w zbrojach, z ta-

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

Jezeli walka zakoriczy sie 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
by¢ zalezne od iloSci 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, ktére zostaty
zmuszone do walki, nie muszg posiada¢ cech
wojownika — jezeli zajdzie taka potrzeba, nie
omieszkajg si¢ uciec z pola walki, ewakuu-
jac do swojego $wiata. Moga prébowac za-
straszy¢ napastnikéw, uzywajac swoich zdol-
noéci. Ostrzezenia wydawane grubym, demo-
nicznym glosem, np.: ,,Jezeli zaraz n¢dzne
robaki ludzkie sobie stad nie pdjda, to ja, isto-
ta wyzsza, bede musiat przyzwaé swoich wy-
gltodniatych pomocnikéw, ktorzy uwielbiaja

$wieze ludzkie migso™. Tego typu wypowie-
dzi musisz przygotowac sobie wczesniej, aby
byly one na tyle sprytne, by zasia¢ w gra-
czach niepewno$¢ — a moze faktycznie we-
zwie swoich pomocnikow?

Te z demondw, ktore przybyly wihasnie po
lo, aby walczyé€ i siaé zniszczenie, nie po-
przestang tak latwo, dopoki nie osiagng swe-
go celu — chyba Ze wezesniej kto§ je znisz-
czy. Demony z tej grupy posiada¢ bedg zdol-
nosci wojownicze, czary ofensywne, pot¢zne
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muskularne ciata, straszliwy
wyglad z atrybutami potegi bo-
skiej — nastawione bedg na za-
straszenie przeciwnika i blyska-
wiczne jego zniszczenie. Wyglad, - #
przerazliwe odglosy, dymy,
§wiatla, smréd, skoki tempe-
ratury — to tricki przez nie sto-
sowane.

Nastréj mozna stworzy¢ tak-
2e poprzez odpowiednio dobra-
ne oswietlenie w pokoju.
w ktérym gracie — np.: przy-
gaszone Swiatlta, palace sig
$wiece. Wazne jest tez wyko-
rzystanie muzyki. Nie jest to
proste, ale warto sprobowac
— efekt osiggnigty w ten spo-
sGb moze daé niezapomniane 3
przezycia. OsobiScie polecam j§
$ciezki dzwigkowe ktéregos$
z ostamich horrorow.

SEN

Zdarza sig¢, ze w snach
otrzymujemy wizje proro-
cze, ktore poZniej si¢ spraw-
dzajg. W ten sposéb moga
by¢ przekazywane przez de-
mony wiadomos$ci o tym,
¢o si¢ zdarzy. To mogg =
by¢ ostrzezenia przed ka- |
taklizmem, ale tez zwo- ;
dnicze obrazy, ktdre pod-
syla sprytny czart. Obraz
miejsca, uczucie z nim
zwigzane, postacie — to
wszystko moze postuzy(¢
demonowi do stworzenia
przekazu dla $pigcych
osdb. Jest to dosy¢ dobry
sposéb, by zebra¢ druzyng,
sktadajacg si¢ z 0sdb, kto-
rym $nito si¢ to samo miej-
sce. Teraz si¢ spotkali 1 przy-
goda si¢ zaczyna... 3

Przestanie zawarte we snie

powinno by¢ zawoalowane
tak, aby dotarcie do wlaSciwe-
g0 jego znaczenia wymagato
troch¢ pomyslunku. Zaréwno
ostrzezenia, jak i natarczywe
koszmary moga spedzac sen
z powiek — moze to prowadzi<
do nerwic, zmiany charakteru,
a nawet do opetania.

Samotna walka o dusz¢ z de-
monem majacym swobodny dostep
do sndéw jest z gdry skazana na
przegrang. By¢ moze kilka osGb be-
dzie uczestniczyto w tym samym
$nie jednoczes$nie — czyz nie jest to
pomyst na oddzielng przygode?

W scenach snéw nalezy zwrécié
uwage na kondycje psychiczng biory-
cych w niej udzial bohaterow - czego
si¢ boja. jakie maja marzenia, jaka jest
ich przeszto$¢, na ile sg odpormi




.

Tk el s ) U
R

- 4&F psychicznie. Demon posiadajacy

umiejetno$¢ wehodzenia do snow
ludzi bedzie mdgt wyczynia¢ rozne
rzeczy z ich umystami, poczynajac
od ich catkowitego zniszczenia,
a skoficzywszy na przyniesieniu
~ulgi i cudownie uzdrawiajacego
* odpoczynku. Demony zta z upo-
dobaniem rozpoczynajg opglanie
cztowieka od ,przygotowania
gruntu” poprzez sterowane Kosz-
mary senne. Gdy czlowiek sam juz
nie wie, co jest snem a co jawd,
demon bez oporéw przejmuje je-
go umyst. Demony dobra najczg¢-
§ciej wiasnie we $nie przynoszg
btogostawienistwo i przekaz od
boga — wskazdwke, ostrzezenie,
misje do wykonania.

PRZYZWANIE

Scena najbardziej ma-
lownicza, ktorej dobre
odegranie zachwyci gra-
czy. Wazna tu jest dobra
znajomos¢ zasad systemu
RPG, w ktérym ma by¢
rozgrywana. Z pewnoscia
znajdziecie w nim opis
ceremonii przyzywajace]
_demona, co$§ na temat
5 ofiary, przedmiotow ry-
{ tualnych, o§wietlenia — te
¢ rzeczy musza pozostac

. nie zmienione, zgodne

z systemem. Mozemy jed-
nak urozmaici¢ calg at-
mosferg towarzyszgcg na-
dejéciu demona. Dla uta-
% twienia ceremoni¢ preywo-
- lania (opis przybycia czar-
ta) podzielitem na trzy fazy.
Pierwsza faza lo samoO
odprawienie rytuatu 1 ocze-
kiwanie na nadejscie. O$-
wietlenie, przygaszone Swia-
tta, ptongce §wiece, cicha

i miarowa muzyka nadadza

¥ tej sytuacji atmosferg tajemni-
czoéei i grozy. Opisuj powoli
i ostroznie kazdy element ry-
tuatu, to, jakie uczucia ki¢big
sie. w umysfach bohaterow. Jezeli
w pewnym momencie kto$ nie wytrzy-
ma nerwowo i ucieknie, mozesz sobie
pogratulowaé. Po zakoficzone; operacji
przyzwania odczekaj chwilg, przedtuza-
jac rosngce W ten sposGb napiecie. Do-
piero, gdy nastapi cisza, mozesz przejsé
do kolejnego etapu.

Drugg faza jest moment nadejscia de-
mona. Cisze przerwie najpierw cichy, nie-
pokojacy odglos, ktorego sita zacznie
z kazdg chwilg narastaé; towarzyszy¢ te-
mu moga inne nasilajace sig zjawiska, jak:
wydobywajacy si¢ z miejsca przyzwania

dym, dziwne $wiatla, odrazajacy zapach,
~ niepokojgce cieni¢ © ztowrogich

e

ksztattach, my$li §ciskajace gardio 1 zmu-
szajace serce do szalonego galopu, po-
dmuch wiatru, dziwne dzwigki... Wszy-
stkie te zjawiska powinny osiggnac apoge-
um w momencie pojawienia si¢ demona.
Przerazajacy i potezny ryk, polgczony
z opisem wylaniajgcej si¢ postaci, powi-
nien zmusi¢ przyzywajgcych demona
émiatkéw do zaangazowania catej ich sity
woli w opanowanie strachu — tylko silne
jednostki przezwycigza swoj lek.

Teraz wlasnie nadeszia chwila, by przy-
zywajacy zapanowat nad demonem. Jeze-
li tego nie zrobi, demon zniszczy jego
i tych, ktorzy znajdg si¢ w poblizu, czy
stang mu na drodze — w tym wypadku od
razu mozemy przejs¢ do walki.

Préba zapanowania nad demonem jest
swoistym pojedynkiem umysiéw. Cziowiek
wpatrujac si¢ w demona musi za pomocg

stéw i mysli nakaza¢ mu pelne postuszen-
stwo i podporzadkowanie swoim rozka-
som. Demon bedzie probowat odbi€ t¢ my-
¢li 1 to samo nakazaé czlowiekowi. Tylko
silne przekonanie i ogromna sita woli po-
zwoli czarodziejowi zwycigzy¢. Demon
atakuje umyst ludzki poprzez wizje obietnic
osiggniccia blogosci i szczgscia, czyli wy-
obrazenia wartoéci doczesnych, skryte ma-
rzenia bad obrazy przedstawiajgce najgleb-
sze leki i obawy — ich zadaniem jest osta-
bienie woli przyzywajacego. Tylko ten, kt6-
ry oprze si¢ tej iluzji, przetrwa atak. Demon
ugnie si¢ pod rozkazami zdecydowanymi,
wydawanymi mu w imieniu silnej zbioro-
wosci ludzkiej, wiary czy idei.

Podczas tego etapu opisy powin-
ny sprowadza¢ si¢ do tego, co czujq
i my§la bohaterowie, jak reaguja itp.
Trzecim etapem jest zawarcie umo-
wy i odegnanie. Gdy demon zostanie
opanowany, pozomnie ztagodnieje
i bedzie mozna z nim zaczg¢ roz-
mowe. Moze odbywac si¢ w spo-
s6b normalny, przy uzyciu stow,
lub telepatycznie. Demon bedzie
miat straszliwie ochrypty i tubalny
glos, jak gdyby dochodzacy z za-
$wiatéw. Zdania wypowiadane przez
niego beda zdecydowane, lakonicz-
ne, pozbawione jakiejkolwiek tresci
emocjonalnej. W miedzyczasic je-
go wzrok bedzie biadzit wokol,
w poszukiwaniu szansy ucieczki.
Demon bedzie sig starat odwrdci¢
uwage rozméwey tak, by moc za-
atakowaé — uzyj w tym celu de-
monicznych zdolnosci. Za wszel-
kg cen¢ bedzie chciat poznaé za-
miary przyzywajacego i w razie,
gdyby odkryl, ze ma zostal j
zniszczony, zrobi wszystko co i
w jego mocy, by znikng¢ ze Swia- %
ta materialnego. #
Zawarcie umowy z demonem
jest trudna sceng, gdyz wymagal
bedzie przygotowania odpowie-
dnich wybiegdw, za pomocq
ktérych demon wykorzystuje
glupote, naiwnos¢ i nieuwage
czlowieka. Niejasno postawione %ﬁ"
warunki umowy, nieokre§lony
czas wykonania zadania, ukryte
miedzy wierszami podteksty — 10
wszystko mozna wykorzystac, ni-
czym niektore ze sztuczek prawni-
czych. Jedna z klasycznych obietnic
tego typu mOwi 0: przyniesieniu su-
my pieni¢dzy, potrzebnej do przezy-
cia reszty swoich dni (demon nic nie
przyniesie, gdyz w lym samym mo-
mencie zabije nieszczgsnika, konczac
tym samym jego zywot na Ziemi).
Pamigtaj, ze demon jest inteligen-
tniejszy od cztowieka i za kazdym ra- -
zem bedzie chciat go oszuka¢, poda-
jac pozornie korzystne warunki umo-
wy. Po przypieczgtowaniu umowy
demon musi zosta¢ odestany przez
przyzywajgcego. Jezeli to nie zostanic
zrobione, zniknie sam. Bedzie 1o :%
oczywicie tylko wybieg. Demon po . &
prostu zniknie i wyczeka na odpowic- :
dni moment do ataku.
Wszystko co napisalem powyzej
jest tylko ,,czubkiem gory lodowej”
i aby wyczerpa¢ temat musiatbym na-
pisa¢ podrecznik co najmniej tak gru-
by jak cala ,,Magia i Miecz”. Mam na-
dzieje, ze tych par¢ rad pomoze Wam
stworzy¢ wlasne ciekawe demony, ki6-
re pozwolg rozegra¢ nowe, wspaniafe
przygody, a graczom zapewnig nieza-
pomniane przezycia. Zyczg mocnych
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E3avownice
oblubienice demonoiv

Niniejszy artykut pisatem w oparciu
0 dawng — pézno Sredniowieczna i no-
wozying literature, dotyczaca przesla-
dowan i procesow czarownic (Malleus
Maleficarum, Czarownica Powolana
itp.). Poglady wyrazone w moim szki-
cu odzwierciedlajg przekonania twor-
cOw wymienionych wyzej dziet, a nie
poglady redakcji i autora. Moim zamija-
rem nie jest obrazanie niczyich uczué
ani przekonan, lecz tylko przedstawie-
nie czarownic takimi, jakimi byty na-
prawde.

I. PAKT

Kazda kobieta nosi w sobie nasienie
ciemnosci. Nosi, bo jest wielkg kusiciel-
kg, bo jest pigkna, a w jej duszy tkwi
sktonno$¢ ku naturze i ku poznawaniu

tajemnic. Niewiasta — opiekunka rodzi-
ny dajaca zycie i mitos¢ jest zawsze od-
mienna od mezczyzny. Bardziej czuta
i delikatna, inaczej patrzy na $wiat

1 przyrode, inaczej tez je rozumie. I dla- .

tego moze zosta¢ czarownica. Dlatego
moze wkroczy¢ w krag mrocznych ta-
Jemnic, zyska¢ moc i zadziwiajgce in-
nych umiejetnosci. Moze, jesli zbuntuje
si¢ przeciwko $§wiatu i sprébuje narzucié
mu wiasng woleg, jesli sprobuje by¢ isto-
ta niezalezng od wszelkiej wladzy i sily.
Na Swiecie istniato wiele rodzajow
czarownic i czarodziejek. Byly wielkie,
potezne, przewyzszajgce mezczyzn —
magow swoja mocg i umiejgtnosciami,
Jak Morgan Czarodziejka, czy Nimia
Pani Jeziora ze $wiata legend arturian-
skich. Ale sg tez czarownice mniej po-
tezne od nich; te, ktére zyja posrod lu-
dzi, w wioskach, mia-

stach, pomagajac albo

szkodzac innym, czy-

nigc dobro lub zlo

w zaleznosci od swych

upodoban. S3 tez jak-

by péi-czarownice,

czyli kobiety, ktére na

codziefl nie maja do

czynienia z magia

i czarami, a jednak

znaja wiele zakleé

1 magicznych sztuk;

uzywaja ich czasami,

by chroni¢ i zapewni¢

dostatek swojej rodzi-

nie. Pél-czarownice,

traktowane przez sady

réwnie okrutnie, jak

prawdziwe wiedzmy.

To wilasnie nimi

wszystkimi bede sig

zajmowal. Znanymi

wiedZzmami, babami,

czy worozychami,

a takze tymi, ktére za-

ledwie posmakowaty
czamoksigeskiego rze-

miosta. Tymi, kidre

zyja obok ludzi, oto-

czone wrogoscia, le-

kiem, ale takze -

wdziecznos$cia 1 po-

wazaniem. Czarowni-

cami, ktore sa wielki-

mi buntowniczkami.

Bo zawsze burzg
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porzadek Swiata ludzi, zyja jakby na
uboczu 1 nie cheg przestrzegaé zadnych
praw, ani wyznawac jakiejkolwiek reli-
g1i. Zamiast tego wolg kroczyé wlasna
droga, korzystajac czesto z pomocy dia-
bta, demonéw czy innych przedstawi-
cieli sit ciemnosci.

Czarownice zawsze byly kobietami.
Nie nalezy sig temu dziwié. Jak juz
wspominatem, niewiasta sktaniata sie
ku ztu i ciemnosci. Jest bardziej chwiej-
na moralnie od mezczyzny, nie odrdz-
nia dobra od zla, ma tez w sobie wielky
zmystowos¢. To wilasnie kobiete okre-
§lano zawsze jako wielkg kusicielke,
naktaniajaca mezczyzn do grzechu.
[ zwykle niewiasta — stabsza, czesto
okrutnie traktowana — nosi w sobie za-
rzewie buntu przeciwko §wiatu. A bunt
przerodzi¢ si¢ moze w pakt z silami
ciemnosci, zej$cie na wlasng droge cno-
ty 1 wystepku — pozostanie czarownica.
Przyczyng tego moze byé krzywda, bo
czymze broni¢ si¢ moze przed swia-
tem staba, mata kobieta? Tylko czarami
1 sifg swojej mocy. Kobiety maja ku jej
posiadaniu takze wiele innych predy-
spozycji. Zwykle 1o one zajmuja sie le-
czeniem w rodzinie, zbierajg ziota, ma-
Ja wiec kontakt z naturg i jej tajemnymi
mocami — mocami, ktére wykorzysty-
wane sa przez wiedZmy.

Niewiasta moze zostaé czarownicg
na kilka sposobow. Najczescie] — jako
ze wiekszo$¢ przedstawicielek profesji,
o ktérej pisze, stuzy demonowi ciem-
nosci, ktory w chrzescijansiwie nosi
miano szatana — do pos$wiecenia sig¢
czarom namawial je sam przedstawi-
ciel ztych sit — diabet, czyli czart. Uka-
zywal sig¢ on upatrzonej kobiecie w po-
staci mtodego, przystojnego mezczy-
zny. Wzbudzat w niewiescie pozada-
nie, przyciggal ku sobie jej serce i ku-
sit... Proponowat pakt. Trudno byto mu
si¢ oprze¢. Dawal pocieche w nieszcze-
sciu, ktorej nie byl w stanie udzielié
Bog albo bogowie, w ubdstwie — ofia-
rowywal wsparcie. W nieszczesliwej
mitosci - uczucia ukochanej osoby.
A jesli udato mu sie uczynié kobiete
powolng sobie, niewiasta sktaniata ku
niemu serce, oddawala sie demonowi
cielesnie, a potem zawiazywata pakt,
W zamian za dusze¢ dostawala od swe-
g0 pana czarodziejska moc. Byta tez
pod jego opieka — demon chronit ju




9

@

..- \i—"' =

$a—0-0-9

przed chorobami, czynil nieczutg na
bol. Ale diabel nigdy nie byt w stanie
wymusi¢ na kims sitag oddania duszy
i ciata. M6gt tylko obiecywac, rozta-
cza¢ wizje. Ta, ktora zostawata czarow-
nica, zgadzata sie na pakt z czartem do-
browolnie, z wiasnej i nieprzymuszone;
woli, buntujac si¢ przeciwko $wiatu
i niesprawiedliwosci. Tylko demon
mogt zapewni¢ jej cho¢by namiastke
wolnosci na tym $wiecie.

Jesli kobieta zdecydowala si¢ juz za-
wrze pakt, odrzucata swojg poprzednig
wiare w Boga, deptata $wigte symbole
i zostawata ochrzczona przez demona.
Potem klaniala sie tytem swojemu no-
wemu panu, calowala go i przysiggata,
iz odtad bedzie wiernie mu stuzy¢. Tyl-
ko stuzyé, bo zwykle czarownice, ina-
czej niz wielcy czarnoksigznicy, nie
mialy nigdy sit, aby zmusi¢ Szatana do
uleglosci i postuszenstwa. One byty za-
wsze zaledwie jego niewolnicami. Ten
stan potwierdzata jeszcze jedna, osta-
tnia ceremonia przy zawieraniu paktu
z czartem. Demon pozostawial na cia-
tach czarownic swoj diabelski stygmat.
Bylo to nieczute na bl miejsce, sina
lub niewidzialna plamka, zwykle sta-
rannie ukryta we wtosach, pod pachg
lub na wewnegtrznej stronie ud kobiety.
Gdy to zostato dokonane, czarownica
stawala si¢ juz catkowicie ulegla swe-
mu panu. Ulega, a jednak w swym
przekonaniu bardziej wolna niz reszta
ludzi.

Nie wszystkie kobiety w tak pdZnym
wieku zawieraty pakt z demonem, sta-
jac sie czarownicami. Byty i takie, kto-
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 mogla zosta¢ kazda kobie-
ta — $wiadomie lub nie. Jezeli nawet nie
uprawiata magii, a miata wéréd ludzi
zta opinie, mogta latwo by¢ poméwio-
na o uprawianie czamej magii. Z kolet,
jesli na tozu tortur przypiekano praw-
dziwg czarownice, ta mogta wymienic
jako swoja wspélniczke nawet zupetnie
niewinng kobiete. W dawnych czasach
znano zatem dwa rodzaje czarownic:
czarownice poméwione, o ktérych kra-
zylta opinia, ze parajg si¢ czarostwem
i czarownice powotane — takie, ktérych
imie padalo z ust innej, torturowanej
wiedZmy jako wspélniczki demona.

Zr6dio 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, ktéra dawal swoim stugom, nie za-
liczala si¢ 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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ziolach i wrézbiarstwie. A takze na zy-
wiotach i zywiotakach, czyli ,.elemen-
talach* natury, Mogta ona by¢ niszczy-
cielska — sprowadza¢ na ludzi choroby,
nieszczescia, kleski nieurodzaju — prak-
tyki te okre$lano mianem ,,maleficium*
— czarostwa. Odwrotnie — magia cza-
rownic mogtla takze leczy¢, pomagac,
dawaé nadzieje i koi¢ bél, 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 odziewaty si¢ w zno-
szone, porwane tachmany. Te, ktére
mieszkaly w miastach czy na wsiach —
miaty mezdéw i dzieci, mogly w niczym
nie odrézniaé sie od uczciwych wies-
niaczek czy mieszczek. Do$¢ podobnie
byto takze z ich wiekiem. Najczesciej
czarownice bywaly stare. Starsze kobie-
ty pasowaly idealnie do obrazu wiedz-
my. Zwykle wiekowi ludzie zachowujg
sie dziwnie, maja swoje przyzwyczaje-
nia czy przesady. Ale co najmniej polo-
we wszystkich czarownic stanowily
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bardzo mlode kobiety. Mtode i piekne,
a ich uroda zwykle miala w sobie cos
diabolicznego, nadnaturalnego. Zresztg
kt6ra z parajacych si¢ czarostwem nie-
wiast nie znata przywracajacych pigkno
zi6t, czaréw 1 eliksiréw... Stad tadna,
budzaca pozadanie mezczyzn kobieta
mogta by¢ niepokojacym sygnalem dla
duchowych straznikéw ludzkich su-
mien. Wiele niewinnych dziewczyn po-
szlo na stos dlatego, ze wydawaly si¢
zbyt tadne, zbyt ponetne, aby mogli je
zaakceptowac ludzie, ktérym wydawa-
to sig, ze takg urod¢ mozna zawdzig-
czaé tylko demonom.

Czarownice czesto wiodly samotny
tryb zycia. Trudno si¢ temu dziwic,
skoro zostawaly nimi zwykle panny lub
wdowy. Samotnos$¢ sprzyjata uprawia-
niu magii. Osobowos¢ czarownic takze
nie dawala okazji do zblizenia sig
z ludZmi. WiedZmy bywaty zloSliwe,

zrzedliwe, klétliwe, sktonne do konflik-

16w. Nie przestgpowaty progow Swig-
tyfi, przeklinaty, czasami mamrotaty
co$ pod nosem. Chodzity zwykle zgar-
bione, przemykaty si¢ pod Scianami do-
moéw $cigane wyzwiskami dzieciarni,
przeklefistwami dorostych, obrzucane
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kamieniami. Mtode czarownice, z racji
urody, oskarzano czgsto o rozpustny
tryb zycia. Wielekro¢ przyciggaty
| zniewalaty mtodych mezezyzn, odry-
wajgc ich od zon, narzeczonych czy ko-
chanek. Wiele z tych, ktore oskarzone
0 czarostwo skoficzyty na stosie, znano
wczesniej jako cudzotoznice, bezbozni-
ce lub zwykte, sprzedajne dziewki.
Zazwyczaj czarownice byly zwiaza-
ne ze srodowiskiem wiejskim. To wias-
nie tam, na fonie natury mogly znaleié
pierwotng magi¢ przyrody, ziota i owo-
ce niezbedne do przyrzadzenia czaro-
dziejskich mikstur. Zwykle wiodty ubo-
gie zycie poza obrebem wsi. Miejsca ta-
kie mialy zig stawe. Nikt nie chodzit
tam, jesli nie musial. Czarownice od-
wiedzano ukradkiem, czgsto nocg, przy
ksiezycu, zachowujgc tajemnice. Chata
wiedZmy byta najezesciej stara, chyla-
ca sig ku ziemi lepianka, nora albo
upleciony z galezi, trzciny i sitowia sza-
tas. Najwazniejszg rzeczg w tym lego-
wisku byl zwykle wielki, zawieszony
nad ogniem kociol - tajemne, magicz-
ne naczynie, w ktérym czarownica wa-
rzyla swe czarodziejskie ziota i eliksiry.
WiedZzmy, cho¢ stuzgce demonom, za
odpowiednig optata pomagaly réwniez
ludziom. Przede wszystkim leczyly —
leczyly tych, ktérzy nie byli w stanie
udac si¢ do uczonego medyka. Chory,
mozny rycerz jechat do miasta. A zwy-
kty wiesniak? Szedl do czarownicy.
Wigkszos¢ kobiet uprawiajgeych czaro-
stwo byla jednak nie tylko uczonymi
znachorkami. Przynosity pomoc w ludz-
kich cierpieniach, a takze stuzyly rada,
pomagaly przezy¢ w trudnych chwi-
lach. Do niej udawal sig po pomoc
chiop, ktéremu chorowalo bydto. Ko-
bieta, kiorej maz zamieniat wszystko,
co miat na dobra plynne - piwo i go-
rzatke. Czarownica mogla doradzié, od-
czyni¢ urok, sporzadzi¢ talizman gwa-
rantujgcy szczescie. Szynkarzowi wa-
rzgcemu stabe trunki podac sposdb na
lepsze piwo, od kogo$ cierpigcego na
bezsennos¢ odpedzi¢ nocne zmory, in-
nemu przepowiedzie przyszloé¢. A za-
tem czarownice mogly uczynié zycie
znacznie bardziej znosniejszym. Daé
pomoc i nadzieje. Ale takze w zlej wie-
rze. Bo czarownica mogta za odpowie-
dnig oplatg rzuci¢ na kogo§ urok, spo-
wodowac nieszczesdcia u nienawistnego
sgsiada. Wiedzmy pomagaly takze in-
nym kobietom. Pomagaly, bo najlepiej
mogly je zrozumied, Do wiedZmy i tyl-
ko do wiedZzmy udawala si¢ niewiasta,
zapadia na jedna z kobiecych choréb,
Do czarownicy przybiegala po pormoc
zrozpaczona, mloda dziewczyna, biaga-

Jac o spedzenie niechcianego ptodu

I wiele, wiele innych, porzuconych,
zdradzonych, nieszczesliwych.

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 ukochanej.
WiedZma warzyta napoje wzbudzajace
mitos¢ — lubczyki, ktére nalezato daé
do picia umitowanej osobie. Dostarcza-
ta mikstur wzbudzajacych pozadanie,
mogta si¢ takze podzieli¢ z kobietami
sposobami na uchronienie si¢ przed nie
chciang cigzg.

Najpotezniejszg, najgrozniejsia bro-
nig czarownicy byty czary. Bali sig ich
wszyscy. Gniew wiedZmy mogt byé
straszny w skutkach — mogla bardzo za-
szkodzi¢ ludziom, rozgniewana za
obelgi, czy napasci albo tez bez zadnej
przyczyny — z samej szatariskiej zlosli-
wosci sprowadzi¢ wiele nieszczesé
I nieurodzajow. Najczesciej czarownice
czynity zto, rzucajgc na iudzi czary
i uroki. Dla starej, doswiadczonej
wiedZmy nie byty one zadnym proble-
mem. Wystarczyt kosmyk wlosow, ka-
watek skory czy paznokcia, kiéry
umieszczato si¢ we wnetrzu glinianej
lub slomianej lalki, symbolizujacej
cztowieka. Po odprawieniu specjal-
nych, magicznych obrzedéw wbijalo
sie w nig szpile lub igly. Po wbiciu kaz-
dej kolejnej ten, do ktérego nalezata
ukryta w lalce czes¢ ciata, czul sig co-
raz gorzej. Prze§ladowaty go rézne cho-
roby, opuszczaty sity — az do Smierci.
Czarownice sprowadzaly tak trad, epi-

lepsjg, Slepote, bol glowy jak i wiele in-

nych choréb.

Kazda wiedzma, gdy chciata, mogta
przekla¢ mezczyzng — uczynié go bez-
plodnym. Je$li porzucit ja kochanek,
gotowa byta sprawié, by jego meskosc
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 sprobowac zmusi¢ sitg lub prze-
btagaC winng czarostwa wiedZmg tak,
aby odwotata swe czary,

Czarownice zawsze mialy dziwny
stosunek do matych dzieci. Zdarzato
sig, ze porywaty mate dziewczynki, aby
uczynic je swymi uczennicami. Wiedz-
my mogly szkodzi¢ takze kobietom
w cigzy. Niekiedy wystarczylo samo
dotknigcie czarownicy, aby cigzama po-
ronita ptéd... Bardzo nalezato tez uwa-
zac przy porodach, do ktérych wiedz-
my jako znachorki byly czesto przywo-
tywane. Mogto zdarzy¢ sie, ze zaraz po
narodzinach czarownica wynosita dzie-
cko na dwér i poSwigcata demonowi,
potajemnie wymawiajac imig diabla.
Niekiedy ponol czarownice zjadaty
zywcem nowo narodzone dzieci, za-
wsze zas umialy zrobi¢ z niemowlecia
wiele czarodziejskich masci i eliksirdw.
Na sabatach sktadaty dzieci demonom
w ofierze.

Poza wyrzadzaniem zia ludziom,
czarownice szkodzity takze zwierze-
tom. Do najczestszych, najpospolit-
szych przypadkdw czarostwa nalezato
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odbieranie krowom mleka. Czarownica
mogta w ten sposdb pograzy¢ zniena-
widzonego sasiada lub nawet catg wies,
dopdki chtopi nie wykupili sig darami
fub... spalili jej na stosie. Sposobéw na
odebranie mieka byto bardzo wiele.
Najczesciej wiedZma musiata po prositu
usias¢ w kacie obory z wiadrem miedzy
kolanami, wlozy¢ tam néz i wykony-
wac nad nim takie ruchy, jakie czyni
dojaca kobieta, Robigc to powinna po-
prosi¢ czarta o odebranie mleka kro-
wom danej osoby. Czarownica mogta
takze spowodowac $mier¢ bydta - za-
kopujac na pastwisku lub przy wejsciu
do obory zwierzgce kosci. Za jej spra-
wg mogty pasé, zachorowaé lub wéciec
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
sprowadzala na ludzi wiele klesk zy-
wiotowych, niszczyta uprawy. Wystar-
czy, aby w odpowiedniej porze dnia lub
nocy wymoczyia miotde w wodzie,
a potem potrzgsneta nig w gorze, a za-
raz rozpetywala sig¢ straszna nawatnica
— spadal niszczgey wszystko na polach
grad. Wiedzma moze wlozyc tez rece
do rzeki 1 zamiesza¢ nimi w odpowie-
dni sposéb, a woéwczas z nieba lunie
deszcz, wody wzbiora 1 zatopia wszy-
stko wokél, wyrzadzajac wiele szkdd.

Kazda czarownica posiada takze
pewne zdolnosci specjalne. Jedna
z nich jest metamorfoza postaci. Wiedz-
ma moze zmienic si¢ w zwierzg. Naj-
czescie] w wilka, kota, psa, ale tez
w sowe, zabe, jaszczurke. Przemiana
mozliwa jest jedynie w zwierzgta nik-
czemne — nigdy w szlachetne, np. w go-
lebicg. Oczywiscie moze w ten sposob
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-
Scie) wykorzystywaty magie przyrody.
I tak np. pewna czarownica, chcge
zmieni¢ si¢ w wilka, musiata obiec ko-
lejno siedem razy kazde z siedmiu
drzew rosnacych w prastarym borze.
Robita to oczywiscie w.czasie pelni
ksigzyca. Gdy obiegla siedem razy pier-
wsze z drzew, jej stopy 1 rece stawaly
si¢ wilczymi tapami. Po obiegnigciu
drugiego — cale jej koficzyny upodob-
nialy si¢ do wilczych tap. Po trzecim,
skora pokrywata sig sierscig 1 tak dalej,
az przy ostatnim — jej glowa stawala sig
wilczym them.

I1l. SABAT

Czarownica zawsze musiata odda-
wac czesS¢ swemu panu — demonowi,
ksigciu ciemnosci. WiedZmy czynily to
zwykle na pewnych szczegdlnych zgro-
madzeniach, zwanych sabatami. Za-
wsze odbywaty si¢ one w dalekich,
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ustronnych miejscach, do ktérych nale-
zalo odby¢ dtuga i meczacyg podroz.
Czarownice radzity z tym sobie cal-

kiem nieZle — lataty na sabaty na mio-

ttach. Miotty nie byly dla nich jakimis
specyficznymi magicznymi przedmio-
tami — wiedZmom wystarczat takze roz-
dwojony na koficu kij, a nawet widly.
Znalazta sie nawet taka czarownica, za-
pewne feministka, ktéra podrézowata
na sabaty na... wlasnym mezu — do cza-
su, az Ow oskarzyt ja o czary.

Lot w przestworzach umozliwiata
czarownicom magiczna, czarna masc,
wykonana z ttuszezu niemowlecia.
WiedZzmy nacieraty nig cale ciato, do-
siadaly miotel lub widet i wylatywaty
w noc, najezesciej przez komin, mknac
na miejsce, gdzie mial odbywac si¢ sa-
bat. Niektdre z nich podrézowatly w ob-
jeciach demonéw powietrza — lataw-
cow. Inne zmienialy si¢ w sowy czy
wrony. Nie wszystkim czarownicom
chciato sie lata¢. Bardzo wiele podrézo-
wato konno. Pedzity nagie na oklep
i bez trezli, dosiadajac wielkich, karych
koni, wykradzionych ludziom. Jeslh
kto$ rankiem znajdowal swego wierz-
choweca drzgcego, o mokrej siersci
i splatanej grzywie, mogt by¢ pewien,
ze w nocy dosiadata go czarownica.

Na miotle, w ciele ptaka, badZ na ka-
rym Koniu, czarownice docieraly na
miejsce sabatu. Obrzed ten byl sklada-
niem ofiary szatanowi, orgia | zgroma-
dzeniem nieczystych sit. W swoim
og6lnym zarysie stanowit parodi¢ mszy
— wszystkie czynno$ci wykonywane
byly na odwrét — od korca do pocza-
tku. Sabaty zwykle odbywaly sig
w czwartki i w soboty. Co najmniej raz
na kwartal i w te dni, w ktére przypada-
ly §wieta kosScielne — 24 grudnia, na
Wielkanoc i w wigilig $w. Jana. Na sa-
bat gromadzono si¢ zawsze w ustron-
nych miejscach, oddalonych od ludz-
kich siedzib, na nagich wzgérzach, na
polanach w glebi prastarych, tajemni-
czych boréw i na rozstajnych drogach,
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do§¢ powszechnie na gérskich szczy-
tach, zwanych przez ludzi Eysymi Gé-
rami. Na sabat przybywano ttumnie.
Oprécz czarownic pojawiali si¢ tam
czarownicy, ktérzy zaprzedali duszg
diabtu, liczne zastgpy demonéw i czar-
téw. Centralne miejsce zajmowat zwy-
kle sam wielki szatan, obok ktorego sta-
ta najpigkniejsza, najbieglejsza w swo-
im fachu czarownica — na t¢ noc naj-
wyzsza kaptanka i oblubienica demona.
Sabaty rozpoczynaty sie od narady, ko-
mu w najblizszym czasie mozna by za-
szkodzi¢ i sporéw, ktéra z czarownic
uczynifa ostatnio najwigcej zta lu-
dziom. Zdarzalo sig, jak np. na sabacie
na gorze Brocken w Noc Walpurgii
(30 IV/1 V), ze ustalano swoisty plan
dziatari na caly nastgpny rok. Potem za-
czynaly sie mroczne obrzedy. Czarow-
nice kolejno zapieraly si¢ wiary w do-
brych bogéw, skiadaty hotd demonowi
i zanosity modty. Szybko formowaty
krag taneczny. WiedZmy, czarownicy,
studzy diabtéw wirowali razem z de-
monami wokét ognia, trzymajgc si¢ za
rece. Zaraz potem nastegpowato wiasci-
we nabozenstwo. Na kamiennym otta-
rzu kladziono naga kobiete, 1 na jej cie-
le sktadano demonowi ofiarg z niewin-
nego dziecigcia. PoZniej rozpoczynala
sie dzika orgia — czarownice oddawaly
sie czartom, pily, ucztowaty, rozpoczy-
naty najwymys$iniejsze, rozpustne zaba-
wy... Wszystko i wszystkich ogarnialo

uniesienie 1 szal. Tak trwato az do rana.

Wraz z pierwszymi promieniami $witu

- wiedZmy wymykaty si¢ do swych sie-

dzib. Pedzily 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-
cielkg spotecznego tadu. Jako istota

L 0 o
K, = el

-—

2

{7

e imia'm R

$wiadomie tamiaca ustalony porzadek
§wiata, stanowita zatem wielkie zagro-
zenie dla tych, ktérzy ustanawiajg pra-
wo — czyli wladzy duchownej 1 Swie-
ckiej. A skoro byta zagrozeniem, skoro
wystepowala przeciwko przyjetemu
og6lnie prawu religijnemu, nalezato ja
ukara¢ i wykorzeni¢ praktyki, ktore
uprawiata. Dla jej wiasnego dobra — po-
przez stos. Wykrycie jej i postawienie
przed sadem nie bylo trudne. Gdy ludzi
niepokoja wojny, nieszczescia i klgski,
zawsze gotowi sa szuka¢ domniemane-
go winowajcy. katwo wskaza¢ wow-
czas na czarownice 1 — zaczaé wielkie
polowanie.

Aby $cigac 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¢ sie przed za-
rzutami. Wiedza byta — dostarczat je)

Malleus maleficarum — Mlot na Cza-

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

Aby mogt odby¢ si¢ proces, potrzeb-
ny byt jaki§ ponury znak. Wojna, zara-
za, $mier¢ dzieci, dziwne zdarzenia. Po-
tem szybko znajdowatl si¢ delator —
oskarzyciel wskazujacy na podstawie
plotek i poméwieri, czgsto z niechgci do
danej osoby, domniemang sprawczyni¢
nieszczes$é. Czasami delatorem byt za-
wodowy towca czarownic — zakonnik
lub inkwizytor, wyspecjalizowany
w §ciganiu czarownic. Sprawy o czary
rozstrzygane byty przez sady miejskie,
jednakze ich obradom przewodniczyta
czgsto osoba duchowna.

Wszystko odbywato sig¢ bardzo
sprawnie. Domniemang czarownicg
chwytano, po czym poddawano pierw-
szej probie, majgcej wskazac jej wing
lub niewinnos¢ — ptawieniu. Oskarzong
wigzano w szczegblny sposéb — lewg
reke do lewej nogi, prawa do prawej
i spuszczano na gleboka wode. Jesli nie
toneta — woda nie chciala jej przyjac.
Znaczyto to, ze ta kobieta winna jest
zarzucanego jej czarostwa, stawala za-
tem przed sadem. Jednakze przediem
czarownice nalezato uwiezic¢. To mogio
nastreczy¢ ktopotéw. Wiadomo pow-
szechnie, iz wiedZmy czerpig moc
z ziemi, nalezato zatem je od niej od-
izolowaé. W tym celu podejrzane o cza-
ry zamykano w lochach, w specjalne]
ktodzie — grubej desce z czterema ot-
worami na rece i nogi, tak, aby wisiala
w powietrzu i nie mogta dotkna¢ pod-
togi. Czasami czarownic¢ wsadzano do
beczki. Wiedy wykrecano jej ramiona
i nogi w tyl, przewlekano przez otwory

“ Y-V V. =
i i s T 2 N

]



‘*1

____._.“__ ‘ _
’ H_. PR - W -

1 wigzano. Oskarzona mogla wigc tylko
klgczec¢ schylona na jej dnie. Te dwa
sposoby uwigzienia byly prawdziwg
torturg — zdarzalo sie, Ze czarownice nie
wytrzymywaly nawet jednego dnia. Ale
c6z, szatan zawsze mogl wczesniej
opusci€ ciato swej niewolnicy.

Do izby sadowej czarownice przyno-
szono razem z ktoda. Zawsze obracano
Jja tytem do stotu, za ktérym zasiadal
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
ktore] sadzano wiedZmg¢ smarowano
poswigconym olejem.

Od samego poczatku rozprawy, po
przedstawieniu oskarzonej dowodéw
Jjej win, zadano, aby przyznala sie do
uprawiania czarostwa,
wydania wspdlniczek,
a przede wszystkim — aby
wyrzekla sie szatana.
Zwykle wiedima nie
przyznawala si¢ do nicze-
go, zwlaszcza, jesli byta
niewinnie oskarzona, ska-
Zywano Ja wigc na tortury,
Tam musiata wyznaé _,
wszystkie swoje zle
uczynki. Bo, jak powie-
dzial pewien znajomy kat:
»Mocny, krzepki goral
przetrzyma meki i nie rze-
knie nic, a tchérzliwy
mieszczuch przyzna sie
do takich zbrodni, o ja-
kich batby sie nawet po-
myS$le¢™, Mistrz i jego po-
mocnicy przenosili cza-
rownice do izby tortur,
zwanej meczennicg. Zaw-
sze wstawiano do niej /4§
stol, za kiérym zasiadat |
sad. Jesli przewodzil mu
inkwizytor, pokrywano go
czerwonym suknem. Sta-
wiano na nim $wigte sym-
bole. Sedziowie przed ba-
daniem raczyli si¢ gorzal-
kg — dla odwagi i prze-
ciwdziatania stabos$ciom
ciata, wyniktym z oglada-
nia pokazéw katowskiego kunsztu.

Na samym poczatku badania do-
mniemang czarownice rozbierano do
naga. Potem golono wszystkie wlosy na
jej ciele, gdyz wiadomo bylo, iz wiedZ-
ma ukry¢ w nich moze diabelski taliz-
man, umozliwiajgcy przetrzymanie bé-
lu. Zaraz po tym rozpoczynato si¢ po-
szukiwanie diabelskiego stygmatu. Je-
sli nie byt on widoczny, kat kiul igta ca-
le ciato oskarzonej, szukajgc miejsca
odpornego na bél. Gdy ten dowéd od-
dania si¢ demonowi zostat znaleziony,
mistrz bil czarownice pigscig w twarz
az do krwi. Wierzono, ze w ten sposéb
moze odebrac jej czes¢ mocy.

W badaniach czarownic stosowano
kilka rodzajéw tortur. Pierwsza z nich
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moglo by¢ ciggnienie. 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 powré6z, podnaszac oskarzo-
ng w gore 1 jednoczesnie wylamujac jej
ramiona ze stawow. Jesli to nie posku-
tkowalo, serwowano przypalanie tojo-
wymi Swiecami bokéw lub pachwin.
Jesli i to nie sklonito jej do méwienia —
zakladano hiszpanskie buty — dwie diu-
gie, zaopatrzone w kolce deski, pomig-
dzy ktérymi $ciskano nogi obwinionej.
Rodzaje stosowanych tortur zalezaty
nie tylko od sprawnosci kata, lecz tak-
ze wytrzymalo$ci oskarzonej.
Zdarzalo sie, ze oskarzona umierala
w czasie badania, nie wyjawiajgc

wspélniczek, nie przyznajac sie tez do
winy. Winnym w tej sytuacji byt zwy-
kle diabet, ktéry przedwczesnie opuscit
cialo swej stuzebnicy. Najczesciej je-
dnak torturowana kobieta zatamywala
si¢, wymieniala swoje zle uczynki,
z ktérych najgorszym byt udziat w sa-
batach, wyrzekata sie szatana. Ale dla
sedzidéw to byto zbyt mato. Czarownica
musiata wydac jeszcze swe wspélnicz-
ki. To bylo najgorsze. Jesli oskarzono j3
niewinnie, pod wplywem bélu wymie-
ni¢ mogtla znajome jej niewiasty — po-
wola¢ inne, domniemane czarownice.
Zycie i obyczaje tych, ktére wymienio-
ne zostaty na tawie tortur byly pézniej
skrupulatnie badane. Jesli padal na nie
cho¢by cieri podejrzenia, trafialy do
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meczennicy. Jezeli i one nie przetrzy-
mywaly badania, wymieniatly jeszcze
inne i jeszcze... Polowanie trwato.

Niezaleznie od tego, czy czarownica
wyrzekla sie czarta, przyznata do winy
i wymienita swe wspdlniczki, wyrok
mogt 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 wyrzekta si¢ zwigzku z sza-
tanem i przez oczyszczajaca $mieré
w plomieniach mozna bylo uratowaé
jej mesmiertelng duszg.

Stos, na ktdrym sptona¢ miata oblu-
bienica demona, ukiadano w odpowie-
dni sposéb. W miescie — sytuowano go
na rynku, na wsi — poza ludzkimi sie-
dzibami, w polu. Czasem ukladano go
nad gi¢bokim dolem. Zwykle
najpierw wkopywano wen
gruby, drewniany bal, do kt6-
rego przykuwano potem cza-
rownice¢ i okladano drewnem.
Na samym dole znajdowaty
si¢ grube pnie i smolne szcza-
py. wyzej wrzucano suche ga-
lezie, na wierzch zas stome.
Stos musiat by¢é odpowiednio
wysuszony, aby mogt zapali¢
si¢ od jednego przytknigcia
pochodni.

Palenie czarownic stanowi-
lo zwykle wielka atrakcje dla
plebsu — na miejsce kaini
Sciggaly thumy. Gdy przywie-
ziono czarownice, sedzia za-
pytywat ja przed wejsciemn na
stos, czy potwierdza to, co
powiedziata i czy wyrzeka si¢
demona. Zdarzalo sig, ze ska-
zana odwotywata ,powota-
ne* na sali tortur wspdlniczki,
czasami przeklinata sedziow,
pluta na kaptanéw, uragata
Bogu, jesli nie cheiata wyrzec
sig czarta. Jesli jednak teraz
lub wczesniej odzegnata sig
od swego demona, 0szczeg-
dzano jej dalszych mek — kat
dusit, badz skrecat czarowni-
cy kark, a na stosie palono
martwe ciato. Podobnie po-
stepowano ze zwlokami tych czarow-
nic, ktére nie przetrzymaty tortur. Spra-
wiedliwosci musiato staé sig zados¢.

Gdy martwe lub jeszcze zywe ciato
czarownicy znalazlo si¢ juz na stosie,
sedzia dawat katu znak i ten przyktadat
do drew plonaca zagiew. Wspdlniczka
czarta konczyta w okrutnych meczar-
niach. Jak juz wspominalem, stosy
uktadano nad dolami. W pewnej chwi-
li ogien przezeral bale i caly stos opa-
dat w dét. Dla patrzagcych wygladato to
tak, jak gdyby czarownica opadata
w d6t, do piekta. Potem, gdy dopality
si¢ juz ostatnie polana, szczatki wiedz-
my przysypywano ziemia, w ktorej
spoczywac¢ miaty ku chwale dobra
i sprawiedliwosci.
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Maciek Kocuj

Bte miejsen

Ze wszystkich mrocznych i tajemniczych miejsc najwig-
kszg groze i przerazenie wzbudzajg te, ktére zwigzane sg
w jaki§ spos6b z demonami. Wyobrazmy sobie odludng oko-
lice, gdzie polozone z daleka od gléwnych traktéw nieliczne
wsie otoczone sg dzikimi wzgorzami i leSnymi ostepami. Wy-
obrazmy tam sobie pos¢pne zamczysko, gorujace nad skal-
nym urwiskiem. Jezeli zamek jest nawiedzany przez ducha
ktérego$ z tragicznie zmartych dawnych wlasciciels, to oko-
liczni mieszkancy maja si¢ czym chwalié przyjezdnym, matki
w pobliskich wioskach majg czym straszy¢ swoje nieznosne
dzieci, a ewentualni potomkowie zamieszkujgcy rodowgq sie-
dzibe sg co najwyzej uznawani przez miejscowych za szalen-
c¢6w lub ludzi niespelna rozumu. Nawet jezeli w okolicy krg-
zg pogloski o pojawiajacym si¢ w poblizu wilkotaku, mnozg
si¢ tajemnicze zaginigcia w niewyjasnionych okoliczno-
§ciach, a po nocach mozna od strony lasu ustyszeé przeraza-
jaco przenikliwe wycka i skowyty, to wieSniacy zaczng po
prostu solidnie ryglowa¢ na noc drzwi i odnosi¢ si¢ podejrzli-
wie do kazdego przybysza. Ale jesli tylko okaze sig, ze to co
si¢ dzieje ma jaki§ zwigzek z prawdziwym demonem, okoli-
canagle pustoszeje. Wszystko co demoniczne cieszy si¢ wy-
jatkowo zig stawg i nawet najbardziej nieustraszeni bohate-
rowie dobrze si¢ zastanowig, nim wejda w droge jakiemus$
demonowi. Trzeba by¢ jednak przygoto-
wanym na to, ze §ciezki poszukiwaczy
przygdd prowadzg 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¢ p6z-
niej na krélewskich mapach ziem potu-
dniowych. Z tej pierwszej relacji wyni-
ka, 7¢ s3 to niezbyt duze moczary, poto-
zone u podnoza Gor Sylunu i nie wyrdz-
niajgce si¢ niczym szczegélnym od in-
nych, licznie wystepujacych w tej oko-
licy podmoktych terenéw. Nie wiado-
mo, czy Delanti pomylit si¢ i opisat ja-
kie§ zupelnie inne miejsce, czy tez
w tamtych czasach moczary te wyglada-
ty zupelnie inaczej niz dzisiaj. Faktem
jest jednak, ze obecnie o Turkusowych
Bagnach da si¢ powiedzie¢ wszystko
procz tego, Ze 83 one zwyczajnym i po-
dobnym do innych miejscem.

Nalezalo by oczywiscie powiedziel,
ze nazwa Smoliste Trzesawiska zostata
nadana moczarom przez okolicznych
mieszkaricéw. Byloby to jednak cokol-
wiek nie$ciste, poniewaz od dawien daw-
na nie ma tam zadnych okolicznych mie-
szkancOw. Juz sama legenda opowiada-
jaca o powstaniu bagien skutecznie

odstrasza wszystkich potencjalnych osadnikéw. Mowi ona
o wielkiej bitwie, jaka stoczyl na tych terenach jeden ze staro-
zytnych czarnoksieznikow z potgznym demonem Uku. Do
kulminacyjnego punktu w tej walce doszlo wlasnie u podnd-
za GOr Sylunu. Przyparty do muru i bliski wyczerpania czar-
noksieznik rzucit sie w samobdjczym ataku na swego wroga
i przebil go na wylot przygotowang wezeéniej specjalnie do
tego celu wideznig. Z dziury powstatej w brzuchu demona
wytrysnela fontanna czamego btota. Przez wiele dni z mart-
wego potwora wyciekato bloto zmieszane z jego wnetrzno-
$ciami, zalewajac falami pobliskg okolice. Tak wiasnie po-
wstaly Smoliste Trzesawiska. Legenda powiada ponadto, ze
w powstatym bagnie zostala uwigziona dusza demona Uku
i co jaki§ czas, gdy odzyskuje ona na chwilg utracong $wia-
domoéé, zaczyna szalenczo miota¢ si¢ w swoim wigzieniu.
Trzesawisko ozywa wtedy 1 blota wypelzajg na lad, by zagar-
nia¢ do swych glebin wszystko, co stanie im na drodze. Nie
wiadomo, czy legenda méwi prawde, faktem jest jednak, ze
miejsce to posiada jakgé dziwng moc. O mocy tej dobrze wie-
dza demony, kidre czesto przybywaja tu, by regenerowac
swoje sily. [nstynktownie zagrzebujg si¢ gleboko w bagnie
i zapadajgc w odrgtwienie czekajg na przyplyw Swiezej ener-
gii zyciowe;.
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foaf drgenie rak na samo fspomnienia fego,
eo ufrzaly moje oezy. iﬂm&rrf Mg dui pree-
: bzmm{ ifmy sip przez te daihy nfwi’mg, Imahhrg :

mapy sdobytef preex Tophena. Drighi zafuer-

tym na nief frskazdwhom ;u:_ﬁ:_f-:rnf;;r nrieli-
dmy nadziefp dotrzed Do upragnionego celu

tagpratey. Poruszalidmy sip vstroinie, ghys
droga nasza fiodis preex jakied paskudne

frzpsatnisho. Roxmokiy xiemiy, @ kidref gree- -
#ly nasze nogi, minly pdragajacy zapach,
&t forodr stafycn fu licznyeh suglehieniach teve-
nu byl zupeinie cearnn. W toieln mm;ﬁrmf(
sfychac byfo charakterystyczne Iru{gniamc s
o pofeierachnia bagna a# fovzats ob kighiaryeh
sig na wief hghli. Preedarl idmy sig fufadnte

praex jukies fuighsze hrzuki, gy nagle figdafo

wnn sig, e hagno po prostu agyln. Popievo po
- dobrej chinili ustriadomilem solie, Z¢ musi o
Zry;: jakies fuiclkie storzenie mintajice sip pod
. jego potuierscintiy. Zdufem sobie sprafug, f¢ to
 rog ;‘zﬁt niesamofuicie silne, skoro moze fuk
o gﬁm!fn&mw reucafl sip fr glphi graezatrisks
i mytoiyfaf tak pateine fule ot Jm)gm; '
 rzecey, hidry wdafn nam sip fr tamief chtnili

zmbtf frgfn foprofanie sip o Majure uf-:rgﬂe -

rofla. Spektakl trival feduak dalef, a my nie

nmgf idnny pderfimaé od niego fuzroku, Z bagns
#arzgm:i pofuoli foygreehpat sip potmdr.

@ﬁg snalazd sip juz na potvievxchn, orickajy-
. re ze sttunra blote pogli odsfunife nant fege
= kﬁﬂez&. @kmfa!n sig, Fe monsirunr i I;unm~.."
 npidalng syltucthe, co fuzhudzilo fir nag jesz-
_rze fuiphszy groze T przerazente. ﬁnﬁﬁmr foy- :
- prosiomal sip | giealtotenie adehylif do tyfn
glofrg, a x jego gardxieli trysuyf hu nieby
struntiert botn. W crasie gy stvdr myplumat

fuszystka, co zalegaio fn jege fnptrenosciach,

acickajgre # nicgn ciggle hinto pokazgteafo

nant corax fripeef niesamofoitych sxcxzegifitn.
:._'gaﬂ'ﬁf rzeglidmy na praghiad, ze pottniv jest

 gzpsriofup pokryty fusky, a rer fegn sxerokich
i umiggninnyrh plecach snajdujy sip rifonn

| zz’uzﬂm, nictaperze shraydfa. Zresety rf;ﬁ:rrfg
,tmznw; rm‘puﬁmrf fe [ riptho fuzbifajyr sip

ok pnﬁnm‘rzs mitleriaf na zachdd. N asigpny reersy

faky pe:mtffam hyty krzghi Hlophens, kidry

srarpiqe nuvie zn uhranie furzesxezal, e o ba-

qurie Imru&sz sip dempn. Obatinm sip, ze cho-
riag zachnfrytoat sip fotedy jak kompletny foa-
riat, ta feduak mind cathofrity racjp.”
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Powyzsza relacja pochodzi z anonimowego listu, odnale-
zionego w bibliotece ktdrego$ z gorskich klasztordw 1 jest je-
dnym z kilku tego typu $wiadectw dotyczacych obszaru
Smolistych Trzesawisk.

Tajemnicza moc przenikajgca bagna przyciaga nie tylko
demony. Licznicj niz gdzie indziej pojawiajg si¢ tu wszelkie-
go rodzaju vzywience, a od czasu do czasu przyleci jaki$
smok, by wykapac si¢ w czamym blocie.

Myli si¢ jednak ten, kto sadzi, ze nie mozna spotka¢ tu lu-
dzi. Pojawia si¢ ich tu catkiem sporo jak na niezamieszkang
okolice. [ nie s3 to bynajmniej zadni zagubieni wedrowcy.
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istoty, zaczyna si¢ ono z wolna przeksztalca¢. Zmienia si¢
w demonicznego stuge, calkowicie posiusznego swemu pa-
nu; staje sie Z¢baczem. Demon juz od wiekOw nie opuszcza
swej wielkiej jamy. Wtasciwie nie rusza si¢ nawet z miejsca.
Wszystkie jego zachcianki zaspakajajg stworzeni przez nie-
go cziekopodobni studzy. Zebacze majg kartowate ciata i po-
wykrecane, nieproporcjonalne koriczyny. Ich nienaturalnie
rozrosniete szczeki petne sa dtugich, ostrych z¢bdw. Glow-
nym zajeciem Zebaczy jest podtrzymywanie ognia pod znaj-
dujgcymi si¢ w jamie kottami. W tych duzych, péttorametro-
wych garach podgrzewana jest zasiarczona woda, ktorg Ze-
bacze regularnie polewajg wielkie cielsko demona. Mie-
szkancy Kalensark postepujg zgodnie z instrukcjami tej isto-
ty. Na skutek nieustannej emanacji roztaczanej przez demo-
nicznego sysiada, stali si¢ oni wyrachowani, bezwzgledni
i 71i. Bez najmniejszych skrupuléw rabujg przyjezdnych,
a zywych lub martwych wedrowcow dostarczajg demonowi
do zabawy. Oczywiscie czuwaja nad tym, zeby nie wyszed}
na jaw ich zbrodniczy proceder. Nigdy nie dziatajg bez przy-
gotowania. Starajg si¢ nie podejmowa¢ zbednego ryzyka. Od
czasu do czasu stosuja sprytna sztuczke, aby oddali¢ od siebie
ewentualne podejrzenia (nie da sie przeciez ukry¢, ze w oko-
licy przepadaja jak kamien w wode liczni podrdzni, a nawet
niewiclkie karawany kupieckie). Fortel polega na tym, ze na
przejezdzajacg w okolicy duzg grup¢ podréznych napada
znienacka kilku rozwrzeszczanych Zebaczy. W kilka chwil
péZniej pojawia sie z odsieczq paru mieszkafcow Kalensark
i razem z wedrowcami odpedzajg atakujace potwory. Naste-
pnie wystarczy juz tylko dopilnowaé, aby podrézni bezpiecz-
nie opuscili okolice i wie§¢ o wspanialtych i niosgcych pomoc
wiesniakach z Kalensark roznosi si¢ szeroko.

m.er i na ;gnmﬁ; &I%aﬁrg_ ﬁgrmmﬁmlem ,mhnak,
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Kalensark jest niewielkg wsig,
polozong przy jednym z mniej
uczeszczanych, prowadzacych
na potudnie traktéw. Z pozoru
nie rdzni sig niczym szczegsl-
nym od innych, rozsianych na
okolicznych terenach wiosek.
Posiada jednak pewnga mroczng
tajemnice, ktérg skrzetnie ukry-
waja przed $wiatem mieszkancy
osady. Tuz obok Kalensark znaj-
duje sie siedlisko poteznego, sta-
rozytnego demona. Wszyscy
mieszkajgcy we wsi ludzie sg
zwigzani z demonem poprzez za-
warte z nim w dziecifstwie przy-
mierze. Kazde dziecko, ktdre
skonczy cztery lata jest prowa-
dzone do znajdujgcej sig pod je-
dnym z okolicznych wzgorz ja-
my. WejScie do niej prowadzi
przez dziuplg ogromnego debu,
stojgcego na szczycie pagdrka.
W tej podziemnej kryjowce, sie-
dzibie demona, odbywa si¢ na-
stepnie rytual, w trakcie ktérego
miedzy dzieckiem i demoniczng
istotg zostaje zawarle przymie-
rze. Podczas rytuatu umyst dzie-
cka zoslaje poddany licznym
probom. Jezeli okaze si¢, ze nie
jest on dostatecznie lojalny i zbyt
samodzielny, demon odbiera ro-
dzicom ich latoro§l. Pdzniej,
podczas wielu dni, kidre spedza
dziecko w poblizu potwornej
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Jaspisowa Triada

Nazwa ta nie jest wlasciwie zbyt Sci-
sta, gdyz chodzi tu nie o trzy, ale o czte-
ry powiazane ze sobg magiczne przed-
mioty. Zacznijmy jednak od poczatku.
Jaspisowa Triada zostala stworzona
cztery wieki temu przez jedng z najwigk-
szych czarodziejek pdinocy — 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 demonéw 1 kontro-
lowaniem ich umysléw. Ktérejs dtugiej,
zimowej nocy, w swym potozonym nad
brzegiem morza zamku postanowita
wezwaé jednego z najpotezniejszych lo-
dowych demonéw. Jej czary zawiodly
i przywolany przez nig Wtadca Bigki-
. tnego Lodowca wymknat si¢ spod kon-
Al troli. Elensiel uszla wprawdzie z zy-
w ciem, ale zostala brutalnie zgwalcona,
a demon pozostawit w niej swe nasie-
nie. Czarodziejka wykorzystata wszy-
stkie swoje magiczne umiejgtnosci, ze-
by w majgcym narodzi¢ si¢ dziecku zni-
welowaé jakiekolwiek przejawy demo-
nicznej natury. Gdy po dziewigciu mie-
siacach przyszedt na $wiat chlopczyk,
ktéry niczym nie rdéznit si¢ od normal-
nego dziecka, rados¢ Elensiel nie miata
granic. Chiopiec, ktdry otrzymal na imi¢
Bjorklund, dorastat pod troskliwa opie-
ka i czujnym okiem matki, nie przeja-
wiajgc zadnych nienaturalnych cech czy
zachowan. Jednak pomna swych do-
$wiadczen czarodziejka nie ufata juz tak
bardzo swym magicznym umiejetno-
sciom. Bata si¢, ze nie zdolata do konca
zniszczyé tkwigcego w dziecku zia.
Drzata na my§l, ze ktéregos dnia w jej
synu odzyje demoniczne dziedzictwo
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i stanie sie on niebezpiecznym dla Swia-
ta potworem. Dlatego tez z wielkim bo-
lem postanowifa stworzy¢ bron, ktéra
miata postuzy¢ do zgtadzenia Bjorklun-
da, gdyby przypadkiem sprawdzily si¢
jej najgorsze przewidywania. Miat to
byé magiczny, jaspisowy sztylet. Posia-
dana przez ostrze moc miafa sprawic, ze
nawel lekkie drasnigcie przyniostoby
Bjorklundowi $mieré. Elensiel nie
chciala jednak bez potrzeby
naraza¢ swego syna, Gdyby
tak $mierciono$na dla niego
brof 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
stworzyla Jaspisowa Triade.

Na Jaspisowa Triade skla-
dajg sig trzy napetnione ma-
giczng mocg przedmioty. Sa
to: pierscien, naszyjnik i pu-
dernica. W kazdej z tych rzeczy Zro-
dfem energii magicznej jest duzy, bigki-
tny szafir, Jaspisowy sztylet ma w swej
rekojesci trzy puste wglebienia, w ktore
pasuja szafiry. Jest pozbawiony jakiej-
kolwiek mocy, dopodki klejnoty nie
znajdg si¢ na swoich miejscach. Dopie-
ro gdy wszystkie cztery przedmioty zo-
stang zgromadzone razem z pierscienia,
z naszyjnika i z pudernicy mozna beg-
dzie wyjaé bigkitne szafiry i umiesci¢ je
w rekojesci broni. Bez nich jaspisowy
sztylet jest zwyktym, ozdobnym 1 nie-
zbyt ostrym narz¢dziem.

Nieznane sa dokladne losy Bjorklun-
da. Podobno, gdy wyrést juz pod okiem
matki na stusznego wzrostu miodzien-
ca, wyruszyt w szeroki §wiat na poszu-
kiwanie przygody. Wiadomo tylko, ze
Elensiel nigdy nie uzyta stworzonej

i

przez siebie broni, a po jej
$mierci Jaspisowa Triada
rozproszyla sie po Swiecie.
Cialo czarodziejki spoczy-
wa teraz w podziemiach
niedost¢pnej nadmorskiej
twierdzy, a u jej boku lezy
zimne, jaspisowe ostrze.
Magiczna emanacja na-

lezacych do Jaspisowe]
Triady przedmiotéw ma

duzy wptyw na kazdego,

kto przypadkowo wejdzie

w ich posiadanie.

[
-

Pudernica

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

wszystkich mezczyzn i roznieca w nich
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ptomienne uczucia. Wtasdcicielka pu-
demicy staje si¢ jednak chorobliwie za-
zdrosna o inne kobiety. Zaczyna patac
do nich nienawiscia, nawet gdy sg od
niej o wiele brzydsze i wcale nie wcho-
dza jej w droge. 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 wlasciwie niewielki medalion
z osadzonym po $rodku bigkitnym sza-
firem. Wykonany jest w calosci z zielo-
nego jaspisu. Po pewnym czasie zmy-
sty osoby noszacej naszyjnik stajg si¢
bardziej wyczulone. Zaczyna widzie
z duzej odlegloéci najdrobniejsze nawet
szczegOly, zaczyna styszeC najcichsze
z mozliwych dzwigki. Dostrzega takze
postacie i przedmioty otoczone magicz-
na 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 umysl ngkajg na
jawie przedziwne halucynacje.

Pierscien

Jest wykonanym z brunatnego jaspisu
picknym klejnotem z gleboko osadzo-
nym blgkitnym szafirem. Noszony na
palcu umozliwia sporadyczne 1 przypad-
kowe odczytywanie powierzchownych
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na niewielkim cyplu gla-  sobie znanymi sposobami dowiedziato ' '
zu, szeroko rozkrzyzowu-  sie o tym zgromadzenie czarmnoksigzni- : @

jac jej nogi. To bylo wszy-  kéw z Aaff. Postanowili oni skorzystac
stko, co musieli zrobié. Po  z nadarzajacej si¢ okazji i uczynili z de-
chwili z wody wypelzata mona Zrédto swej magicznej potegi. Je-
odrazajaca, demoniczna dnak kazdy mroczny sekret musi kiedy$
istota, aby sig pozywié. wyjs¢ na jaw. Tak stalo si¢ tez z posg-
Demon wlasnorecznie, pna tajemnica Opgtanego Kregu. Zbro-
przy pomocy swej szpo-  dniczy proceder odkryt Mistrz Srebme;
niastej tapy wyrywat pt6d  Gildii Magéw — sir Graham z Gilot. To
z ciata przerazonej kobie-  wlasnie on, wraz z oddziatem dowo-
ty. Niewielu znalazloby dzonym przez jego bliskiego przyjacie-
ludzkich my§li. Ma réwniez inne, sig szaleficéw, kiorzy mogliby spokoj-  la, Lorda Huntera, rozbit doszczetnie
uboczne dzialanie. Niektére myéli wla-  nie patrze na dalsza czes$¢ tej krwawej  zgromadzenie z Aaft. Wszyscy czamo-
§ciciela od czasu do czasu odbierane sa  uczty. Juz same odgtosy mlaskania ksigeznicy albo polegli w walce, albo

przez znajdujace sie w poblizu osoby. i chrzakania moglty doprowadzi¢ co trafili do gigbokich lochow w zamku
Posiadacz pierscienia nie zdaje sobie je-  wrazliwsze osoby do obtedu. Nieliczne ~ Lorda Huntera, zwanych niekiedy Pata-
dnak z tego sprawy. kobiety, ktérym udalo si¢ przezy¢ ten  cem Rozkosznych Tortur. Dla demona

wymuszony pordd, odchodzity od zmy-  oznaczalo to koniec spokojnej egzy-
Jezeli komu$ uda si¢ zebraé wszy-  stéw, a ich umysty opanowywato sza-  stencji. Musial teraz sam zatroszczy¢
stkie przedmioty Jaspisowej Triady, lefistwo. Straszliwie okaleczone nacie-  si¢ o swéj los. Jedyna rzecza, jaka uda-
a nastgpnie odnalez¢ jaspisowy sztylet  le i umysle spedzaly reszig swego zycia  fo mu sig zrobi¢ w celu uchronienia si¢
Elensiel i umie$cié w jego rekojesci  w prowadzonych przez kaptanéw laza-  od catkowitej zagtady, byto umieszcze-
trzy blekitne szafiry, zyska potezna retach i przytutkach dla obtakanych. Te, nie swej duszy w spoczywajacej na
bron przeciw demonom. Mimo ze ktérych rozum nie ucierpiat zbytnio na  dnie morza porcelanowe;j figurce. Na
stworzone przez czarodziejke ostrze  skutek spotkania z demonem, byty za-  skutek tej transformacji biala porcelana
przeznaczone bylo specjalnie do zgta-  bierane do zgromadzenia i tam, przy  zmienita barwg na czarng i zrobila si¢ Ll
dzenia Bjorklunda, posiada ono réw-  pomocy kilku zakleé, czarnoksigznicy  twarda niczym skala. Wkrétce morskie

ﬁ; niez moce przydatne w walce z innymi  robili z nich swoje wierne stuzace. Po  fale wyrzucity na plazg¢ w okolicy Ba- ::.'i-
: demonami. Niezawodnie wykrywa skoriczonej uczcie potwoér wypréznial  zaltowego Przyladka statuetkg porcela- iﬁ}
& obecno$¢ kazdego z nich i zmusza de- sie na §rodku cypla i ponownie znikal nowego miodziefica. Znalazl ja jakis '
F 3 moniczna istotg do przyjecia prawdzi- w morzu, Magowie zabierajac ze sobg  przypadkowy wedrowiec i tak na zgu-
' wego ksztattu. Kazdy zadany sztyletem  kobietg, skrzetnie zbierali wszystkie po- b Smiertelnikéw pojawit sig na swiecie
_ cios trafia cel, a rany powstale na sku-  zostawione odchody i po powrocie ro-  kolejny przeklety, magiczny przedmiot.
. tek uderzenia sg dla demona wyjatkowo - bili z nich magiczna mikstur¢, majacg Mroczne piekno czarnej figurki Scig-
bolesne. wspomagaé ich czamoksigskie moce. ga na siebie powszechng uwage. Uwig-
’w Glaz, kt6ry byt niemym $wiadkiem  ziona dusza demona stara sig tak pokie-
Flgurka Z czarnej tycf:l w’szys:tklch ?rzerazajgcyf:h wyda- rowac ipdzkm’u emocjami, by jak naj-
rzefi, nazwany zostat Kamieniem Osta-  szybciej statuetka znalazia si¢ w pobli-
porcelany tniego Tchnienia. Ten chropowaty ka-  zu jakiej$ ciezamej kobiety. Jezeli nie-

watek skaly kryt w sobie powéd, dla  wiasta taka przebywa zbyt czgsto w za-
Jest to niewielka statuetka, przedsta-  ktérego demon stat si¢ niewolnikiem siegu zlej emanacji porcelanowego
wiajaca nagiego miodziefica z wycig-  wyspy. Pewien demonolog przyzwal mtodziefica, wkrétce dochodzi do po-
gnietymi ku gérze rekoma. Przedmioty  kiedy$ jednego ze swych demonicz-  ronienia. PéZniej przekleta figurka sta-
nalezace do Jaspisowej Triady sa w po-  nych stuzacych, Cheial go wysta¢ w ja-  je si¢ przyczyna sporow i konfliktow,
réwnaniu z ta mala, czama figurkg pra-  ka$ niebezpieczna misje, jednak gdy w trakcie kitdrych wychodzg na jaw
wie nieszkodliwymi zabawkami. Porce-  zorientowal si¢, ze potwér zywi si¢  najgorsze cechy ludzkiego charakteru,
lanowy miodzieniec powstal w mo- ludzkimi ptodami, uznal to za zbyt Nienawi$¢, okrucienistwo i zbrodnia
mencie upadku zgromadzenia czarno-  okrutne i postanowit zrezygnowac z je-  doprowadzajg z czasem do zguby
ksieznikéw z Aaff i byt z tym upad-  go ustug. Dla spokoju wlasnego sumie-  wszystkich tych, ktérzy majg cokol-
kiem $ci§le zwiazany. Zgromadzenie nia zdecydowal si¢ uwigzi¢ przyzwane-  wiek wspélnego z figurka z czarne]
czamoksieznikoéw z Aaff, zwane czasa-  go przez siebie demona. Chcial to zro-  porcelany.
mi rowniez Opetanym Kregiem, bytlo  bi¢ w na tyle odlu-
jedna z potezniejszych organizacji ma- dnym miejscu, by
géw, majacych swg siedzibe na wy- stwér po pewnym
spach poludnia. Przez wiele dziesia- czasie zwyczajnie
tkéw lat nikt nawet nie podejrzewal  zdecht z glodu. Na
z jakiego Zrodta czerpig swa moc czlon-  malej, skaliste] wy-
kowie tej organizacji. Czarnoksigznicy  sepce, wewnagtrz du-
z Aaff sktadali krwawe ofiary zamie-  zego kamienia ukryl
szkujgcemu jedng z matych wysepek  kosciane berlo, przy
demonowi. W zamian za to dzielil sie pomocy  ktdrego
on z nimi czeécig swej nadprzyrodzonej  kontrolowal demo-
potggi. Co parg tygodni kilku czlonkéw  niczng istotg. Stwor
Opetanego Kregu wyruszalo w podréz, nie mégl oddalac si¢
by ztozyé ofiarg z nienarodzonego od tego miejsca na
ludzkiego dziecka. W tym celu zabiera-  wigcej niz kilkana-
li ze sobg ciezarng kobiete 1 plyneli fo-  Scie metrow 1 tym
dzia na nieduzg, skalista wysepke, po- samym byl skazany
lozong blisko Bazaltowego Przyladka. na powolng $mierc
Tam przywiazywali kobiete do lezacego  glodowa. Tylko
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Witaj i badz pozdrowiony drogi Mistrzu Gry. Mamy przy-
jemno$¢ odda¢ ci do rak przygode, ktéra chot bedzie stanowié
dla ciebie duze wyzwanie, przyniesie ¢i zapewne wiele zado-
wolenia 1 satysfakcji. Musimy cie uprzedzié, ze jest to scena-
riusz uniwersalny, ktory w zasadzie mo7na poprowadzi¢ w do-
wolnym Swiecie 1 systemie. Z tego tez powodu nie podajemy
zadnych liczbowych charakrerysivk; zresztg wydaje sie nam,
ze s3 one tutaj prawie zupelnie zbedne, a ty, Mistrzu Gry, mo-
zesz, w razie potrzeby ustali¢ je we wlasnym zakresie. Jedy-
nym przeciwnikiem, ktory bvé moze bedzie potrzebowal
wspoOiczynnikow, jest demon. jednak jego cechy beda uzalez-
nione od tego, jak bardzo sy zaawansowani biorgcy udziat
w przygodzie bohaterowic. Dlatego wskazane jest, aby$ sam,
Mistrzu Gry, zajal si¢ okresleniem tych danych. W innych roz-
grywanych w trakcie przygody walkach nie beds potrzebne za-
dne szczeg6lowe charakiervsivki, gdyz wszystkie starcia majg
si¢ z zalozenia zakorficzy¢ szyvbkim i fatwym zwyciestwem bo-
hateréw.

Nie zostawimy ci¢ jednak. Mistrzu Gry, zupetnie samego.
W treSci scenariusza zawurlismy wiele wskazdwek, dzieki Kté-
rym bedziesz mogt zorientowaé sie, jakie sy mocne i stabe
punkty poszezegoélnych postaci i bohateréw. Je§li bedziesz
cheial, na ich podstawie tatwo ustalisz potrzebne ci ewentual-
nie wspotczynniki.

Dodatkowym powodem, dla kidrego nie zamieszczamy za-
dnych charakterysinvk, jest to, ze
w naszej przvgodzie moze wzigé
udziat kazda grupa. niczaleznie od
tego jak bardzo jest doswiadczona
czy polezna.

Jezeli czujesz sie na sitach, mo-
zesz poprowadzi¢ t¢ przvgode na-
wet w wersji bezkostkowej, zakta-
dajgc z gory jakic beda efekty dzia-
tan poszczegolnych osob i prze-
ksztalcajgc tym samym przygode
w epickg opowiesé, ktorg bedziesz
tworzyl wspdlnie z graczami.

Przygoda jest pomys§lana w ten
sposob, ze bohaterowie nie muszg
si¢ wzajemnie zna przed jej roz-
poczeciem 1 moga po raz pierwszy
spotka¢ si¢ dopiero w jej trakcie.

I. WSZYSTKO, CO
TRZEBA
WIEDZIEC

Akcja przygody rozgrywa sig
nad duzg rzekg, w okolicach nie-
wielkiej przystani. Wlasciwie mo-
zesz umiejscowi¢ jg gdziekolwiek
w Swiecie, w Ktorym toczy sig pro-
wadzona przez ciebie gra. My be-
dziemy nazywaé naszg rzeke po

_______

7 praystan

prostu Rzekg, a przystan — Przystanig. W twojej grze mozesz
im nadaé¢ dowolne nazwy.

Krotki opis majacych nastapi¢ wydarzef

Na pobliskim wzgdrzu pewien czarownik dokonuje préby
wezwania demona. Demon pojawia si¢, ale umiejetnosci cza-
rownika okazujg si¢ niewystarczajace, Zeby utrzyma¢ kontrole
nad g istotg. Mag ginie, lecz drogo sprzedaje swy skére, znacz-
nie ostabiajgc podczas walki swego niedosziego stuge. Demon
musi teraz nabra¢ nowych sit, ktérych zrédlem bedzie dla nie-
go ludzkie cierpienie, b6l i Smieré. W tym celu udaje sie na
Przystan, do najblizszego ludzkiego skupiska. Jest jednak zbyt
staby, by samemu nie$¢ zniszczenie i zagtade; musi czekaé na
to, az Kto§ zrobi to za niego lub postuzy¢ si¢ podstepem.

Gracze przypadkowo sg §wiadkami ostatniego akordu star-
cia czarownika z demonem. Nastgpnie, przebywajac na Przy-
stani, zostajg wplatani w cigg tragicznych wypadkow, ktérych
przyczyng jest ukrywajacy sig na Przystani demon. W celu roz-
wiklania tajemnicy udajg si¢ do Podmoktego Lasu, zeby odna-
lez¢ legendamy wiedZme Lukrecje i zasiegnaé u niej informa-
cji. W trakcie drogi natrafiajg na wiele przeszkod i trudnoéci.

Uzbrojeni w nowg wiedz¢ gracze sa przygotowani do fina-
towego starcia z demonem, ktGrego wynik jest jedng wielkg
niewiadomg.

......
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Dobrze by bylo, gdyby$, Mistrzu Gry, podzielit bohaterow
na dwie grupy. Pierwsza z nich powinna znajdowac si¢ w mo-
mencie rozpoczecia przygody na Przystani. Czeka tam na na-
prawe promu, ktéry zostat uszkodzony w trakcie przybijania
do brzegu, na wzburzonej Rzece. Druga grupa podrozuje
w tym samym czasie przez wzgdrza w kierunku Przystani. By¢
moze jest ona tam uméwiona z reszta druzyny, a jeli bohate-
rowie nie znajg si¢ ze soba, prawdopodobnie dojdzie tam do
ich pierwszego spotkania.

Prowadzenie przygody
w realiach ré6znych swiatow

Nasza przygoda zostata stworzona w ten sposob, zeby bar-
dzo prosto dato si¢ ja zaadaptowa¢ do dowolnego Swiata gry.
Tutaj cheieli$my jedynie poda¢ kilka wskazdwek, dotyczacych
tych element6w scenariusza, na ktére powiniene$ zwr6ei€ wie-
cej uwagi lub ewentualnie je zmodyfikowaé.

Ostatnia przystan w XX wieku i jego okolicach

Pierwszym elementem, nad ktérym musisz si¢ zastanowic,
jest dobGr miejsca. Powinna to by¢ mozliwie odludna okolica,
gdzie$ na zapadiej wsi albo nawet na obszarach Ameryki Polu-
dniowej czy Afryki, na ktére jeszcze nie dotarta cywilizacja.
Przystai powinna by¢ odseparowana od wigkszych osrodkow
cywilizacyjnych — np. burza moze zerwa¢ linie telefoniczne.
Wazne jest poczucie odosobnienia i zamknigcia, ktore w trak-
cie gry powinno si¢ potggowac.

,.Ostatnia Przystan” powinna sta¢ si¢ horrorem. Wydarzenia,
ktére majg w niej miejsce, powodujg wytworzenie si¢ nastroju
niesamowito§ci i nierealnodci, dodatkowo podkresiane przez
wcigz padajacy deszcez i dziwne otoczenie. Mieszkancy osady
sg wobec siebie nieufni; zywig podejrzenia réwniez wobec toz-
samos$ci naszych bohateréw. Ich narastajgca panika, niewiara
w to, ¢o si¢ dzieje, napigcie i niepewnoS¢ co do przyszlosci po-
winny sta¢ si¢ odpowiednim tlem dla wydarzen. Rozwii réw-
niez kwestie religijne; mozesz pokaza¢ kontrast pomigdzy tym,
co glosi religia i w co wierzg ludzie, a tym, co si¢ dzieje na ich
oczach. Zwieksz ilo§é §miertelnych wypadkéw; Smier€ i ze-
psucie, gnijace ciala i krazace nad nimi muchy powinny stal
si¢ nieodtacznym elementemn otocze-
nia. Nierealna atmosfera Podmoktego
Lasu i tajemniczo$¢ wiedZzmy Lukrecji
powinny stanowi¢ odpowiednie dopel-
nienie.

Ostatnia Przystan w §wiecie
fantasy

Dostosowanie przygody do realiow
konkretnego §wiata fantasy nie powin-
no stanowi¢ wiekszego problemu. By¢
moze bedziesz musial zmieni€ rasy nie-
ktarych postaci wystepujacych w przy-
godzie; brudni smolarze mogg by¢
przyktadowo krasnoludami — nie jest to
jednak konieczne. Staraj si¢ ograniczal
mozliwoéci wykorzystywania poteznej
magii, ktéra moze ujemnie wplyng¢ na
tajemniczy nastroj przygody.

Il. NA WZGORZU
(PO RAZ
PIERWSZY)

Grupa bohateréw podrézuje przez
wzgorza. Zaktadamy, ze celem ich wg-
dréwki jest Przystani, ale réwnie dobrze
moga po prostu tedy przejezdzac.

Powoli zapada zmrok. Do uszu zmeczonych podréznych za-
czyna dociera¢ szum wezbranej rzeki; znaczy to nicomylnie, ze
zblizajg si¢ do celu. Nagle spokdj wieczoru zostaje zakl6cony
przez glosny, nicartykutowany krzyk. Na szczycie pobliskiego
wzgérza w kigbach ognia i dymu trwa walka czarownika z de-
monem. Z miejsca, w kiérym znajdujg si¢ bohaterowie, nie wi-
da¢ dokladnie szczytu, gdyz zastaniajg go krzaki i nieliczne,
rosnace tam drzewa. Dlatego tez nasi bt)halepwie nie zobaczg
wszystkiego, co si¢ tam dzieje, a ty, Mistrzu Gry, nie bedziesz

_im musial tego dokladnie opisywac.

Gdy bohaterowie dotrg na szczyt, bedzie juz po wszystkim.
Dostrzega jedynie ognist smuge, rozpoczynajjc si¢ tuz nad
szezytem wzgorza i kierujacg si¢ tagodnym fukiem w kierunku
widocznej nad brzegiem rzeki Przystani. Smuga szybko si¢
rozwiewa na wietrze, wigc po chwili nie pozostanie po niej na-
wet najmniejszy $lad.

Na wzg6rzu panuje spokdj. Leza tam czgsciowo zweglone
zwihoki czlowieka, ki6rych niestety nie mozna zidentyfikowac.
Poza tym wokét osmalonych kamieni wyrysowane sg jakies
dziwne symbole, kiére moga zosta¢ tatwo zidentyfikowane
przez osobe, kidra miata co$ do czynienia z okultyzmem lub
demonologia — s3 to najwyrazniej pozostajosci magicznego
pentagramu. Czgé¢ symboli jest wyryta w kamieniach, a cz¢S¢
wyrysowana kolorowymi kawatkami kredy.

W szybko zapadajacych ciemnosciach bohaterowie nie beda
w stanie znalez¢ nic wiecej, tym bardziej, ze poza tym, co juz
zobaczyli, po prostu nie ma tam nic ciekawego. Wzmaga si¢
wiatr, zaczyna padaé — graczom nie pozostaje nic innego, jak
poszukaé schronienia w znajdujacej si¢ juz na szczescie dosé
blisko Przystani.

I1l. NA PRZYSTANI

Przystan jest miejscem, ktére stuzy dwom celom. Przede
wszystkim znajduje si¢ tu prom, ktéry jest jedynym sposobem
na przedostanie si¢ przez Rzeke w tej okolicy. Prom jest duzg
lodzia, mogacg zabraé na swéj poktad 20 os6b. Jest obstugi-
wany przez Jonasza Charona, ktéry jest przewoznikiem, a za-
razem wlascicielem promu. Poza tym, do pomostéw Przystani
czgsto przybijaja ptywajace po rzece barki. Ich zatogi odpo-
czywaja zwykle w specjalnie wydzielonej na gospodeg sali,
w domu Jonasza Charona.
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Na Przystani znajduje si¢ kilka budynkéw. Najwigkszy
z nich jest domem wlasciciela 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-
ciggnigty z wody, uszkodzony prom.

Ponizej opisane sg szczegdtowo poszcezegdlne budynki
Przystani.

Dom Jonasza Charona

Prostokatny, jednopigtrowy budynek. Sktada sie z dwéch
czgSci — prywatnej, ktorg zajmuje Charon, oraz publicznej,
ktora stuzy za noclegownie dla podréznych i gospode dla za-
tog statkéw i barek rzecznych, ktdre zatrzymujg si¢ tu czasem
na krotki postdj. 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 rowniez naj-
wigksza w budynku sala, bedgca gléwnym pomieszczeniem
gospody. Stoi tam kilka stotéw i taw, a takze drewniana rzezba
przedstawiajaca naturalnych rozimiaréw syreng — péinagg ko-
biete z rybim ogonem.

Na pigtrze znajdujg si¢ pokoje, w ktérych mieszka Jonasz
oraz goscie gospody.

Kapliczka

Niewielki kamienny budynek z duzymi, dwuskrzydlowymi
drzwiami i waskimi oknami, w ktérych znajdujg sie kolorowe
witruze. Wiasciwie kapliczka sktada si¢ z dwoch pomieszczen.
W pierwszym z nich jest oltarz i rézne dewocjonalia — posgz-
ki, Swiece, malowidta. Drugie pomieszczenie zajmuje mnich
Robert i jego biblioteka.

Stodota i kurnik

Niewielki drewniany kurnik przylega do §ciany duzej, wy-
pelnionej sianem stodoty. W stodole nocuja pomagajacy w na-
prawie promu smolarze.

Wychodek

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

Stali mieszkancy Przystani

Ponizej znajdujg si¢ krotkie charakterystyki wszystkich
wazniejszych osob, wystepujgeych w scenariuszu. S3 one o ty-
le istotne, ze wiasciwie wokot tych os6b — ich charakteréw, ich
wzajemnych ukladéw i stosunkéw oraz sposobdw reagowania
na sytuacje, w ktorej si¢ znaleZli — rozgrywa si¢ wiekszosé

akcji przygody. Postaraj si¢ wy-
obrazi¢ sobie te postacie tak,
by$ mégl dobrze je odegra¢,
wyczué chwile ich strachu i od-
wagi oraz zeby$§ wiedzial, co
zrobig w obliczu niebezpieczen-
stwa.

Jonasz Charon
Witasciciel promu, tysawy,
trzydziestoparoletni mezczyzna
o wyraznych rysach twarzy
iduzym kartoflanym nosie.
Z uwagi na wykonywang pracg
jest stosunkowo silnym czlo-
wiekiem. Jest osobg o nieskom-
plikowanym umysle. Na skutek
czestych kontaktéw z ludzmi
stal sie czlowiekiem doé¢ towa-
rzyskim, rozmownym; czasem
wreez gadatliwym. Lubi opowiada¢ o swojej pracy, szczegol-
nie barwnie opisuje ostatnie wydarzenia zwigzane z uszkodze-
niem promu. Narzeka na deszcze, ktére w tym roku sg tak cze-
ste 1 gwaltowne, ze spowodowaty wezbranie wéd.

Wychowat si¢ nad rzekg i dobrze zna okolice, lecz zanim
zostal przewoznikiem, podrézowal troche po §wiecie. Do-
Swiadczenia, ktére w owym okresie nabyt spowodowaty, ze
stracil wiare 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 podréz-
nych, z Ktérymi moglby porozmawiaé, czgsto siega po butelke.
Od mieszkajgcych z nim pomocnikéw wymaga bezwzglednego
postuszenstwa i stara si¢ zawsze znalez¢ dla nich jakie§ zajecic.

Zygfryd i Wiktor — pomocnicy Jonasza

Od 4 lat s3 parobkami pracujgcymi na Przystani. Przyptyne-
li tu jedng z rzecznych barek w poszukiwaniu zajecia i zostali
zatrudnieni przez Jonasza na dtuzej. Ktérys z nich pomaga za-
wsze Charonowi podczas przeprawy na promie, a drugi zaj-
muje si¢ w tym czasie odwiedzajacymi gospode goéémi. Do
ich zaje¢ nalezg rowniez wszelkie prace gospodarskie i opie-
ka nad domem w czasie nieobecnoéci wlasciciela.

Sg3 zadowoleni ze swej pracy, bo Jonasz nie jest skapym
cziowiekiem, a w dodatku pozwala im od ¢zasu do czasu udaé
si¢ do wsi lub nawet zabra¢ sig¢ jaka$ barkg do potozonego
w dole rzeki miasta.

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

Zenobia - kucharka i Smolicha - kuchta

Zenobia to czterdziestoletnia, zrzedliwa, brzydka kobieta -
daleka kuzynka Jonasza Charona, ktéra uciekla juz wiele lat
temu od swego meza i zamieszkata na Przystani. Jest bardzo
wdzigczna Jonaszowi, ze jg przygarngt i pracuje dla niego
w zasadzie za darmo, przyrzadzajgc positki dla stalych mie-
szkancow i gosci gospody. Ma pomocnice, dziesiecioletrtig sie-
rote, ktdrg wszyscy nazywaja Smolichg. Pochodzi ona z poto-
zonego w dole rzeki miasta i sypia razem z Zenobig w przy-
kuchennym pokoiku. '

Smolicha chetnie opowiada historie o skrzatach, ktére po-
magajg ludziom w pracach domowych. Twierdzi nawet, ze je-
den z nich zyje na Przystani i czesto przychodzi do niej, zeby
wspomGc jg w robocie. Opowies$¢ ta ma pewne znaczenic dla
przygody, gdyz zostanie pdZniej wykorzystana przez demona.

Mnich Robert

Opiekuje sig 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
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si¢ 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 podeszlym wieku, cho¢
wlasciwie nikt nie wie, ile tak naprawde ma lat.

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

Goscie

Oprécz bohaterdw, ktdrzy zapewne zatrzymajg si¢ W gospo-
dzie, znajduja si¢ tam rdwniez inne osoby. $3 to podr6zni unie-
ruchomieni w tym miejscu z powodu awarii promu i naprawia-
jacy 16dz rzemieSlnicy.

Gertruda

Obfitej tuszy kobieta, wdowa po handlarzu z polozonego
w dole rzeki miasta. Wybrata si¢ w droge wraz ze swojg sio-
strzenica Elza. Jedzie w odwiedziny do krewnych. Nie lubi
podrézowaé i jest niezadowolona z przediuzajacej si¢ przerwy
w drodze. Jest typowg mieszczka i kobietg przyzwyczajona do
wynikajacych z tego luksuséw. Drazni j3 to, Ze musi korzystac

ze znajdujacego si¢ na §rodku podwdérza wychodka, do ktore-
go zresztg ledwo si¢ mie§ci. Denerwuje jg tez robactwo, ktdre
panoszy si¢ wszedzie. Jezeli bohaterowie bedg odnosi¢ si¢ do
nicj w spos6b grubianski, obrazi si¢ na nich i nie bedzie cheia-
ta z nimi rozmawiac.

Elza

Siedmioletnia siostrzenica Gertrudy. Panicznie boi sig
szczuréw i skrzatéw, o ktérych matka naopowiadala jej przera-
zajacych historii. Jest zachwycona nowym otoczeniem, che-
tnie zaczepia wszystkich przebywajacych w Przystani, aby

porozmawia¢ z nimi i naméwi¢ ich do opowiadania jej jakichs
historii (byle nie o szczurach i skrzatach, gdyz wtedy ucieka
z piskiem).

Hubert Huk - ciesla

Brodaty, trzydziestoletni mezczyzna. Przybyl razem ze smo-
larzami na wezwanie Jonasza Charona, aby naprawi¢ prom.
W momencie rozpoczgcia przygody wlasnie zaczyna swa pra-
ce; zajetaby mu ona 2-3 dni, gdyby nie demon, ktory skutecz-

_nie niweczy jego wysitki. Hubert strasznie narzeka z tego po-

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

Jest krzykliwym, gburowatym typem. Niewyksztatcony
i prosty, uwielbia niewyszukane, spro$ne doweipy i lubi czg-
sto siegaé po butelke. Podczas (wyjatkowo czestych) przerw
w pracy przesiaduje w gospodzie gapigc si¢ na rzezbe potl-
nagiej syreny i czynigc na jej temat rozne nieprzyzwoite
uwagi.

Smerda i Chytko — smolarze

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

Demon na Przystani

Demon, ktdry zostat przywota-
ny na wzgorzu stal si¢ obecnic
jednym z mieszkancow Przysta-
ni. Jest bardzo ostabiony po wal-
ce, jaka stoczyt z czarownikiem
i jedyng formg, jakq moze obec-
nie przyjaé, jest postaé matego
skrzata — humanoidalnej istoty,
wielkoéci 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 zielonkawy czapeczke
7 pomponemn.

Jest tak staby, ze nawet w te]
formie nie jest w slanie przeby-
wacé zbyt dlugo. Znalazt wige so-
bie na Przystani kilka miejsc,
w ktdérych moze odpoczaé po od-
rzuceniu materialnej postaci. Wy-
korzystujac resztki swej energii,
ktéra mu pozostata po walce,
wplynat w specyficzny sposéb na
niektére, znajdujace si¢ w pobli-
zu przedmioty. Stuzg mu one te-
raz jako azyl ischronienie.
w ktdrym bezpiecznie moze cze-
kaé¢ na przyptyw sil witalnych.
Przedmiotami tymi sg: jedna
z ksigzek z biblioteki mnicha Ro-
berta, rzezba przedstawiajgca sy-
ren¢ oraz prom. Ten wybdr nie
byl przypadkowy — kazda z tych rzeczy skupia na sobie zle,
negatywne lub nieczyste emocje, dzigki kiérym demon moze
nabieraé sil 1 energii.

Ksiazka, w kidrej spisane sa dogmaty wiary, jest znicnawi-
dzona przez Jonasza Charona, gdyz widzi on w niej tylko pu-
ste frazesy, ktore nigdy nie przyniosty mu nic dobrego. Na ze-
psutym promie skupiajg si¢ negatywne emocje wigkszosci
podréznych, ktdrzy za wymuszong przerwe w podrozy o bwi-
niajg wlasnie zniszczong drewniang 16dz. Ponadto mnich Ro-
bert utozsamia jg ze znienawidzong przez siebie wodg 1 pod-
§wiadomie uwaza, ze whaénie prom sprawia, ze jego pokuta
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jest o wiele cigzsza. Rzezba, przedstawiajaca pongtng syreng
skupia na sobie pozadliwe spojrzenia wigkszo$ci mezczyzn,
zbierajacych si¢ wspdlnie w gospodzie.

Nawiedzane przez demona przedmioty majg nieco nienatu-
ralne wlasciwosci.

Gdy demon w swej niematerialnej formie przebywa we-
wnatrz ksiegi, jej tres¢ ulega zmianie — na kartach ksigzki po-
Jjawiajg si¢ rozne bluzniercze stowa i opisy heretyckich prak-
tyk. Gdy demon przebywa poza ksiggg, jej tre$¢ wraca do nor-
my, lecz jej oktadki pozostajg nienaturalnie zimne.

Prom, kiedy przebywa w nim demon, staje si¢ bardzo zlo-
Sliwym urzadzeniem; drzazgi wbijaja sie w rece robotnikéw,
ktorzy go naprawiajg, a fatane dziury w kadhibie otwierajg sie
na nowo. Czasem zsuwa si¢ z przytrzymujacych go podpér,
przygniatajgc komus noge lub inng czg$¢ ciata. Jeli gracze
w jaki$ nienaturalny sposdb sprobujg naprawi¢ prom i przepty-
na¢ nim na drugg strong rzeki zaraz na poczatku przygody, de-
mon niechybnie odksztalci deski, powodujac zatonigcie todzi,
dzigki czemu wszyscy pasazerowie pGjdg prosto na dno. Kaz-
dy topielec sprawi przeciez, ze sita piekielnej istoty wzroénie.

Rzezba syreny, w chwilach gdy nosi w sobie demona, staje
si¢ bardziej doskonala, niz jest w rzeczywistosci. Jej zdradli-
we pigkno az ktuje w oczy kazdego, kto na nia spojrzy. Jej
uroda rozbudza ukryte pragnienia, a w dodatku kazdemu, kto
na nig patrzy wydaje si¢, ze mruga do niego zalotnie oczami.
Jej rybia luska w Swietle lamp btyszczy sie nienaturalnie.

Demon przebywa w kazdym z przedmiotéw okreslong ilo§é-

czasu, co najmniej kilkka godzin. Powiniene$ przed rozpocze-
ciem przygody ustali¢, kiedy demon bedzie si¢ znajdowal
w okreslonym miejscu. Ewentualnie mozesz uznaé, ze stwir
przebywa w kazdym przedmiocie po osiem godzin.

Zniszczenie miejsc schronienia demona spowoduje, ze be-
dzie on musial przyja¢ na stale materialng posta¢, a wtedy bo-
haterowie bedg mogli pokona¢ go w decydujacym starcin.

Jak byto to wspomniane wczesniej, demon potrzebuje ludz-
kiego bélu, cierpienia i niegodziwosci, gdyz tylko dzigki nim
w pelni moze odzyskac swe sily. Jezeli okaze si¢, ze ludzie nie
bedg postepowali zgodnie z jego oczekiwaniami, bedzie mu
grozi¢ catkowite unicestwienie. Dlatego tez bedzie staral sie
podstepem obudzi€ ich najgorsze instynkty. Kazdy zly uczy-
nck — spowodowanie $mierci lub cierpienia — sprawi, ze moc
demona wzrosnie.

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

Nasz demon, przybierajac forme skrzata, unika bezposre-
dniej ingerencji, gdyz moc ptynaca z wywolanego w ten spo-
SOb zla, bytaby nieznaczna. Woli postuzy¢ sie podstepem, wy-
shugiwac si¢ ludZmi — tak, aby sami stali si¢ przyczyng swych
nieszcze$¢. Wynika stad, ze nie bedzie starat si¢ nikogo fizycz-
nie zrani¢, woli spowodowac, zeby uczynit to kto$ inny.

Nasiona zia

Demon bedzie prowokowal rézne wydarzenia, rozsiewajac
nasiona zta w ludzkich umystach, starajac si¢ wykorzystaé
ciemne strony dusz 0séb przebywajacych na Przystani. Poni-
zej znajduje si¢ zestaw sytuacji, ktére mogg zdarzyé sie pod-
czas kilku pierwszych dni pobytu bohateréw w gospodzie nad
Rzekg. 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 zitg droge. Mozesz wykorzysta¢ niektére z opisanych
przez nas zdarzen, wymysle¢ wlasne; rozwingé watki, ktére
podejma twoi gracze. Czas i kolejno$¢ wydarzen zalezg tylko
1 wytgcznie od ciebie. Pamigtaj jednak, ktére osoby juz
usmiercites, a ktére mozesz wykorzysta¢ w kolejnych wyda-
rzeniach.
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Zwr6¢ uwage na to, ze wydarzenia, kire opiszesz s3 wia-
Sciwie jedynym sposobem, w jaki mozesz zwrGci¢ uwage gra-
czy na przedmioty stanowigce miejsca odpoczynku demona.
Jesli bohaterowie, nawet po wizycie u wiedzmy Lukrecji, nie
beda mieli pojecia, ktére z przedmiotéw mogg by¢ takimi kry-
jowkami, postaraj si¢ wymy$le¢ jeszcze kilka wlasnych, zwia-
zanych z nimi wydarzed.

Nie bgdZ jednak zbyt nachalny. By¢ moze twoi gracze za-
stuguja na to, by zgingé...

Ksiega

Ktoregos deszczowego popotudnia mnich Robert otworzyt
ksigge, ktorg demon obrat na swg siedzibe. Akurat zdarzylo si¢
tak, ze istota byla w niej obecna i strony §wietej ksiegi wypet-
nione byly heretyckimi tekstami i opisami. Mnich rzucit ksiaz-
ke na blat swego stotu i wybiegt z krzykiem na zewnatrz ka-
pliczki, szukajac pomocy. Krzyk mnicha styszy wickszo§¢
mieszKacow Przystani — zbierajg si¢ oni wokdt kapliczki. Za-
pewne w grupie znajdzie si¢ réwniez kto$ z naszych bohate-
réw; na pewno jest tam tez sam Jonasz Charon. Wyraznie zde-
nerwowany mnich opowiada o tym, ze jego ksigzka przemie-
nita si¢ w dziwny spos6b, ze zalagt sie w niej zty duch. Boi sie
wréci¢ do kapliczki. Zapewne kto§ z graczy wraz z kilkoma
innymi osobami uda si¢ do §rodka; demon jednakze zdazyt juz
przenie$¢ si¢ w inne miejsce, wobec czego ksigzka wyglada
normalnie. Dziwna opowie$¢ mnicha staje pod znakiem zapy-
tania, a Jonasz wyraZnie wykorzystuje jg jako jeszcze jeden
dowdd na to, ze wiara odbiera rozum,

Ztosliwa t6dz ~

Jezeli ktéremus z bohateréw przyjdzie do glowy przyjrzeé
si¢ doktadniej pracy ciesli i smolarzy lub bedzie chciat obej-
rze¢ z bliska prom, wydarzy si¢ pewien przykry incydent. Gdy
bohater podejdzie do lodzi, zsunie si¢ ona z podpér na ciesle
lub ktérego$ ze smolarzy. Bedg oni mieli do bohatera preten-
sje, ze przeszkadza im w pracy i jezeli jeszcze raz sprébuje si¢
dotkna¢ do promu, to porachujg mu kosci.

Nocne hatasy

Nocg w gospodzie budzg wszystkich hatasy dobiegajgce
z korytarza. Gdy bohaterowie wyjrzg na zewnatrz, zobaczg
wielkiego czlekoksztaltnego stwora o krwawo zarzacych sig
oczach, pokrytego w przewazajacej czgsci huskg. Wychodzi on
na korytarz z drzwi nalezacych do pokoju Gertrudy i jej sio-
strzenicy. Potwor, trzymajac w reku ociekajgeq krwig, urwang
glowe dziewczynki, od ktdrej bije jaki§ dziwny blask, rusza
w strong bohateréw. Zaatakowany, zaczyna gwattownie wy-
machiwaé rgkami i skrzekliwie krzycze€. Gdy zostanie zabity
(wystarczy rani¢ go kilkakrotnie), okazuje sig, ze nie byt to
weale potwér, lecz sama Gertruda, a wizerunek stwora byt naj-
wyrazniej iluzja.

Oczywiscie wszystko to jest dzielem naszego demona, ktd-
ry skryl si¢ niezauwazenie w ciemnym kgcie korytarza, wywo-
tat hatas, a nastgpnie, gdy w drzwiach pojawita sie ciotka Ger-
truda z lampg w reku, otoczyl jg iluzja, dzigki Ktérej kobieta
wygladata jak prawdziwy potwdr, a trzymana przez nig w reku
lampa wydawala si¢ by¢ glowg dziecka.

Z pewnoScig inni mieszkaficy bedg oskarzaé naszych boha-
terow o0 morderstwo. Wszelkie ich ttumaczenia zostang przy-
jete z powgipiewaniem.

Przyjacielski skrzat

Sluz wyciekajacy z uszu demona moze postuzy¢ jako silna
trucizna. Jezeli demon ustyszy opowie$¢ Smolichy o dobrych
skrzatach, przychodzacych z pomocg ludziom, to pojawi sie

‘W pokoju kt6regos z bohaterdw podajac sie za dobrego skrza-

ta mieszkajgcego na Przystani. Zawiadomi ich, ze kreci sig tu
jaki$ niewidzialny demon, ktérego nalezato by si¢ pozbyé. Za-
proponuje bohaterom wypicie pewnego magicznego plynu,
ktéry sprawi, ze beda mogli zobaczy¢ stwora z piekla rodem.
W matych flakonikach poda im §luz, bedacy trucizng o prawie
natychmiastowym dziataniu. Jezeli bohaterowie bedg na tyle
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naiwni, ze bez.wahania wypija zawarto§¢ buteleczek, prawdo-
podobnie skoficzy si¢ to dla nich — jeli nie Smiercig, to przy-
najmniej powaznym oslabieniem i choroba.

Kradziez

Demon ukradl smolarzom niewielka iloé¢ pienigdzy, stano-
wiacych cale ich oszczedno$ci i ubrudziwszy swe stopy
w smole zostawil §lady prowadzace do pokoju ktérego$ z bo-
hateréw. Gdy smolarze zauwazg kradziez, podniosg raban i ru-
szg po zostawionych przez ztodzieja §ladach. Nie zastanawia-
jac si¢ wiele, zaczng rzuca¢ oskarzenia i jesli nie otrzymajg
stosownych wyjaéniefi i rekompensaty, dojdzie do rekoczy-

now.

CieSla i syrena

Pewnej nocy ktdry§ z bohateréw odwiedzajgc w nocy wy-
chodek, zastanie w sali jadalnej gospody Huberta Huka, wpa-
trujacego si¢ bezmySlnie w rzezbe syreny. O innej porze lub
innej nocy moze si¢ zdarzy¢, ze cie§la zostanie nakryty na ob-
tapianiu figury.

WiedZma

O wiedzmie z Podmoklego Lasu mozina dowiedzie¢ si¢
z kilku réznych zrédel. Najbardziej oczywistych informacji na
temat tego, ze bedzie ona mogta pomée bohaterom, dostarczy
Eligiusz — uczefi czarownika, ktéry pojawi si¢ po dwoch dni-
ach (patrz “Na wzg6rzu (po raz drugi)”). Pewne informacje na
temat wiedZmy moga réwniez uzyska¢ rozmawiajac z mie-
szkanicami Przystani.

Przede wszystkim, moze napomknaé w ktérym§ momencie
o jej istnieniu mnich Robert, ktéry uwaza ja za wyznawczynie
nieczystych mocy i zepsutg do szpiku koéci jedzg. Twierdzi na
przyktad, ze podstepnie zwabia do siebie podr6znych, zeby po-
tem wyssaé z nich krew i opanowa¢ ich umysty. Wykorzystuje
ich pé7niej do cigzkiej, niewolniczej pracy. Robert twierdzi
réwniez, ze wiedZma zywi si¢ robactwem i ekskrementami.

Podobne bzdury bohaterowie moga ustysze€ rowniez z ust
innych mieszkafcéw Przystani. Wszyscy oni wiedz o istnie-
nia wiedZmy, cho¢ zupelnie nie zdajg sobie sprawy z tego,
czym ona si¢ zajmuje i praktycznie wszystko, co wiedza, jest
wyssane z palca. Zresztg nikt nie chee o niej méwi¢ zbyt wie-
le. Ludzie twierdza, ze jest zta, cho¢ nie potrafig uzasadni¢,
dlaczego.

IV. NA WZGORZU
(PO RAZ DRUGI)

Ponizsze wydarzenic bedzie mialo miejsce w dwa dni po
przybyciu bohateréw na Przystar.

Ktdrys z bohater6w, wracajgc wieczorem z niezbednej wi-
zyty w wychodku, zauwaza jakie§ dziwne §wiatlo na wzgorzu.
Jest to oczywiscie to samo wzgorze, z kiérym niektSrzy boha-
terowie mieli do czynienia na samym poczatku przygody. Wo-
bec tego zainteresujg si¢ zapewne 1 sprawa i udadzg si¢ tam,
aby sprawdzi¢, co si¢ dzieje.

Gdy dotra na szczyt, spotkaja przeszukujacego wzgorze
czlowieka. Jest to uczeni czarownika — Eligiusz, ktéry przybyt
w to miejsce zaniepokojony Kilkudniowa nieobecnoscig swego
nauczyciela. Jezeli przypadkiem zdarzyto sig tak, ze bohatero-
wie pochowali weze$niej na wpdt zweglone zwloki czarowni-
ka, to Eligiusz spyta ich, czy nie widzieli gdzie§ mistrza. W ra-
zie potrzeby zejdzie nawet w tym celu do Przystani. Bedzie
chcial dowiedzie€ si¢ jak najwigcej o tragicznych wydarze-
niach na wzg6érzu i pochowa¢ zwloki.

Jesli gracze do tej pory nie domyslili si¢ jeszcze, co si¢ dzie-
je na Przystani, Eligiusz wyjasni im, co zamierzal zrobi€ jego
mistrz i jakie byly tego prawdopodobne skutki. Niewiele mo-
ze powiedzieé na temat potggi demona, poza tym, ze jest on
wyjatkowo podstepny i zlo§liwy (taka jest wiekszos¢ demo-
néw). Nie wie, jaki demon zostat przyzwany, a poszczeg0ine

Rt | el i) =y , = =y - % ) A= = P — - .1:',1--... 1 — il
& I &G &y ! (_/f. i ) &y 111 7 i z:" N 1 \‘1‘ ;! i?}l o “
!IllilIH-'u.mmullli!litlﬂlllillllllmltllliulllmmimulIIImulllluﬂi]!l.'lllrlII1IlHm!llnmm.mmmmumrnmmuuiiiiu‘slmuuu’uu ‘:_.'

okazy — jak twierdzi — znacznie réznia si¢ od siebie. Przypusz-
cza, ze jedyna osobg w okolicy, ktéra moze co§ pomde W tej
sprawie, jest wiedZzma Lukrecja, mieszkajaca w Podmoklym

Lesie. Jak mo-
wi, jego mistrz
czesto kontak-
towal si¢ z tg
kobietg 1 twier-
dzit, ze posiadta
ona wielkg wie-
dze o naturze
i specyfice sil
nieczystych.
Eligiusz mie-
szka stosunko-
wo daleko, wigc
zatrzyma  sig¢
dziei (lub diu-
zej) na Przysta-
ni, zeby odpo-
¢zg€ po wyczer-
pujacej podrozy.
Jego wiedza
jest bardzo ska-
pa, ale nie przy-
znaje si¢ do te-
go; prébuje wy-
gltasza¢ madre
teorie, kidre nie
majg zadnego
oparcia w rze-
czywistosci.

V. W PODMOKLYM LESIE

W ktérym§ momencie bohaterowie zapewne zdecydujy sie
odwiedzi¢ wiedZzme — w sumie jedynie ona moze pomoc im po-
zbyé si¢ demona. W tym celu beda musieli podjaé wyprawe do
Podmoktego Lasu. Mozna tam uda¢ si¢ tylko pieszo, gdyz las
jest na tyle gesty i podmokly, ze wszelkie inne §rodki transpor-
tu nie przydadza 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 jedna stroneg.

Prawdziwe oblicze wiedzmy

Wiedzma Lukrecja jest niewysoka starg kobietg o pomar-
szczonej twarzy i bardzo drobnych rekach. W gruncie rzeczy
nie jest wcale z1g kobieta. Przez cate swoje zycie zaj mowatla
sie zielarstwem i starata si¢ nikomu nie zawadzac. J ednak wraz
z wiekiem zaczela cierpie¢ na mani¢ dlugowiecznosci. Opeta-
na my§la o nie$miertelno$ci zaczgta bada¢ zjawisko $mierci.
Czarna magia, ktorg sila rzeczy musiata sig postugiwac, zmie-
nita nieco jej charakter. Stata si¢ wyobcowana i wrogo nasta-
wiona w stosunku do innych ludzi. Odkryta kilka sposobdw,
dzieki ktérym moze przediuza¢ swoje zycie. Obszar wokot do-
mu wiedzmy jest pod catkowitym jej wptywem i moze w nim
w duzym stopniu kontrolowa¢ sity zycia i $émierci. Korzysta-
jac z tych mocy stara si¢ nie dopuszczaé do siebie innych lu-
dzi, ktérzy mogliby wykrasé jej tajemnice. Gdy bohaterowie
dotra do chaty wiedZmy, moga j bez problemu zabi¢, lecz je-
§li pozostawig jej cialo na terenie Podmoklego Lasu, wkrotce
powrdcei ono do zycia.

Wedréwka przez Las

Zeby dojsé do chaty wiedzmy, bohaterowie muszg przejs¢
przez Podmokty Las. Spotkaja tam kilka przeszkod, umiesz-
czonych przez Lukrecje, ktorych zadaniem jest odstraszenie
potencjalnych intruzéw. Na poczatek zaczng ich ngka¢ oma-
my i zwidy, ktére nie beda przedstawiac wprawdzie fizyczne-
go zagrozenia, lecz skutecznie moga utrudnié im wedréwke.
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Podamy tylko kilka przykladéw, pozostale w zalezno$ci od sy-
tuacji i uosobienia graczy mozesz, drogi Mistrzu, wymys§leé
sam. Niektore z iluzji dzialajg na wszystkich bohateréw, inne
majg wplyw tylko na jedng bydZ dwie osoby naraz.

lHuzje

Bohaterowie podrézujg przez podmokty, cienisty las. W po-
wietrzu unosi si¢ delikatna, stodkawa won zgnilizny, ktorej nie
thumi nawet siapigcy nieustannie deszcz. W wielu miejscach
muszg z wielkim trudem przedziera¢ sie przez gaszcz poskre-
canych gatezi i ciernistych krzakdw.

[luzje powoduja, ze bohaterowie majg wrazenie, zc las zyje
swoim wiasnym, wrogim im zyciem. Czesto wydaje im sie, 7e
katem oka dostrzegajg, jak galezie splatujg sig, by utrudni€ im
przej$cie, zwalone Konary przemieszczajg si¢ niezauwazenie,
a niebotyczne pnie drzew obserwujg kazde ich poruszenie.
Majg przeswiadczenie, ze ktos ich §ledzi, styszg jakie$ odglo-
sy, cho¢ nie potrafig dokladnie zlokalizowa¢ ich zrddia.

Nagle ktéremu$ z bohaterow wydaje sig¢, ze wielkie drzewo,
obok ktorego przechodzi wycigga w jego kierunku swoje wiel-
kie konary i prébuje go pochwycié. Czuje jak gwaltownie za-
ciskajg si¢ one wokot niego. Pozostali widza, ze ich towarzysz
szarpie za galezie znajdujgcvceh sie tuz koto niego drzew i
krzakow. Omam trwa jakies kilka sekund.

Troche poZniej, jeden » bohateréw zaczyna zapadac si¢ w giab
podmoktego terenu. Miota si¢ 1 rzuca, usitujgc wyrwaé si¢ z weia-
gajacego go bagna. Jednak inni widzg wyraznie, ze potkngt sie on
tylko i upadiszy w bloto tapla sie w nim.

Kolejna iluzja ma miejsce. gdy bohaterowic przedzierajg si¢
przez gestszy fragment lasu. Nagle jeden 2 nich widzi, ze zza
drzewa, za ktore przed chwilg wszedt jego towarzysz, wychyla
si¢ potworna bestia. Z jej wielkich, ostrvch ktow kapie krew, a jej
$lepia Zarzy si¢ na czerwono. Jest to oczywidcie iluzoryczny wi-
zerunek jego towarzysza. chot ta sytuacja moze skoficzyC si¢ tra-
picznie, jesli bohater odpowiednio szybko zareaguje.

Wisielce

Jezeli bohaterowie nadal podazaja w gigb lasu, po jakim$§
czasie wyjdg z obszaru iluzji | widziadel i dotrg w najblizsze
sgsiedztwo chaty wiedzmy. Tu, na tym obszarze, Lukrecja de-
monstruje zwykle przybyszom swa wladze nad zyciem
1 $mierc13. Jak wspomnieliSmy wczesniej, nie jest ona zla

kobietg, wigc nie wykorzystuje swej mocy do zabijania intru-
z6w. Probuje ich tylko odstraszyé.

Powoli z moczaréw podnoszg si¢ mgliste opary, ktdre po-
garszajg widoczno§¢. Nagle bohaterowie ku swemu przeraze-
niu stwierdzaja, ze na znajdujgcym si¢ przed nimi drzewie wi-
si rozktadajgce si¢ ludzkie cialo. Jest ono odziane w mocno juz
przegnite strzgpy ubrania; jest w takim stanie, ze w zaden spo-
sOb nie da si¢ juz go rozpoznaé. HuSta si¢ jedynie delikatnie,
cho¢ nie ma wcale wiatru. Nie da sie ukry¢, ze wisielec Smier-
dzi ohydnie.

Jeshi bohaterowie p6jda dalej, natkng si¢ na kolejnego wi-
sielca, a pézniej na jeszcze jednego. Ten ostatni bedzie miat
zawieszony na szyi blyszczacy medalion. Niestety, nie mozna
dosiegnaé go z ziemi. Cialo wisi na tyle wysoko, ze kto§ be-
dzie musial podsadzi¢ bohatera, lub bedzie on zmuszony wejs¢
na drzewo. W momencie, w ktérym zblizy si¢ juz do wisielca,
ten ostatni rzuci si¢ na niego, zlapie go swymi zgnitymi kon-
czynami i zacznie go dusié i gryz¢ spréchniatymi zebami.
Zbutwialy sznur urwie si¢ i truposz spadnie, pociggajac za so-
bg $miatka. P6Zniej, nawet, gdy jego cialo zostanie juz cze-
Sciowo zmasakrowane, bedzie w dalszym ciggu probowat za-
trzymac bohater6w czepiajac sie ich rgkami, zgbami i nogami.

Z wielkim trudem zdobyty medalion okazuje si¢ oczywiscie
iluzjg.

Kruki

Grupa przechodzac przez nieduzg polang zostaje znienacka
zaatakowana przez niewielkie stado krukow. Wczepiajgce sie
we wlosy bohateréw ptaki prébujg wydtubaé im oczy. Praw-
dopodobnie po krétkiej walce stado zostanie pokonane, a cia-
ta martwych krukow pokryja polang. By¢ moze kilku bohate-
row straci czgéciowo wzrok, gdyz atakujace z zaskoczenia kru-
ki majg sporg szans¢ na wydziobanie im oczu. Nagle martwe
ptaki zaczynajg niezdarnie porusza¢ skrzydltami i petzna¢
w kierunku ludzi. Jezeli bohaterowie nie wycofajg si¢ dosta-
tecznie szybko, ich nogi zostang bezlito$nie podziobane az do
kosci. Oczywiscie ozywione kruki poruszajg si¢ bardzo nie-
zdarnie, wiec bohaterowie zdolajg 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
wedrowcow do $§rodka. Wewnatrz panuje mrok, a stabe §wia-
tto wydobywajace sig z matego paleniska o§wietla siedzacy
w drewnianym fotelu postac starej kobiety. Lukrecja jest nie-
zbyt zadowolona z wizyty, jednak nie wyrzuca nikogo za
drzwi. Jest cickawa, co tez zmusito bohaterow do podjecia tej
niebezpiecznej wyprawy przez Podmokly Las. Z pewnoscig
zainteresuje ja opowiedziana przez przybyszow historia doty-
czaca demona i wszelkich zwigzanych z nim wydarzeni. W za-
mian za niewielka przystuge chetnie podzieli sie swoja wiedzg
z bohaterami i zdradzi im, w jaki sposdb mogg rozprawié si¢
z demonem. Chce jedvnie napi€ si¢ troche Swiezej, cieplej
krwi. Oczywiscie chodzi jej o krew kitérego$ z bohaterdw, lub
nawet kilku z nich...

Jesli nasi bohaterowie spelnig zyczenie wiedZmy, wyjasni
im ona, ze demon najprawdopodobniej uzywa niektorych,
znajdujacych si¢ w Przystani przedmiotéw i chroni si¢ w nich
bedgc w niematerialnej postaci. Dlatego tez jedynym sposo-
bem na ostateczne rozprawienie si¢ z nim jest zniszczenie tych
przedmiotowkryjowek, co zmusi demona do przybrania mate-
rialnej formy i umozliwi podjecie z nim bezposredniej walki.
S4 to, jak twierdzi Lukrecja, dwa lub trzy przedmioty, ktdre
najprawdopodobniej przejawiajg jakie$ dziwne wiasciwosci.

VI. W OBLICZU SMIERCI

Teraz, po wizycie u wiedZmy, bohaterom nie pozostaje nic in-
nego, jak tylko zniszczy¢ demona. Jesli wykorzystajg swe
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do$wiadczenia z wydarzefi opisanych w rozdziale “Na Przysta-
ni”, prawdopodobnie szybko uda im si¢ zlokalizowa¢ przedmio-
ty, ktére shuza demonowi za kryjowke. Jesli tak si¢ nie stanie,
staraj si¢ w jaki§ spos6b naprowadzi¢ ich na wilasciwg droge —
powtdrzyé charakterystyczne dla tych przedmiotéw zdarzenia,
wymysl jakie§ wtasne.

Pamietaj, ze zniszczenic niektérych przedmiotdw moze sta-
nowi¢ trudnoé¢ ze wzgledu na innych mieszkaic6w Przysta-
ni. Prawdopodobnie na przyktad Jonasz Charon bedzie staral
sie powstrzymaé bohateréw przed porabaniem jego promu,
gdyz stanowi on dla niego istotne Zrédio utrzymania.

Gdy juz jednakze bohaterowie dopng swego i wszystkie
miejsca, w Ktérych demon mégt si¢ skry¢€ zostang zniszczone,
stwér zmaterializuje sig. W zalezno$ci od tego, co wydarzylo
sie wezeéniej, moc demona mogla wzrosna¢ mniej lub bardzie).
Jego sita bedzie zaleze¢ od tego, jak wiclu niegodziwosci i ztych

. na bajkowego skrzata, ale ze wzgledu na swoj obecny rozmiar
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uczynkéw dopuscili sie w ciggu ostatnich kilku dni ludzie prze-
bywajacy na Przystani. Z duzym prawdopodobieistwem mozna
jednak zalozy¢, ze stal si¢ on znacznie potg¢zniejszy, niz byt na
poczatki

Oczywiécie mozesz zmodyfikowal podane przez nas infor-
macje, zaleznie od tego, w jakiej kondycji sa bohaterowie iile
zta wydarzyto si¢ na Przystani. My zakladamy, ze demon be-
dzie przede wszystkim wigkszy. Ma on teraz okoto trzech me-
tréw wzrostu. Wygladem jednak w dalszym ciggu przypomi-

wzbudza tym wigksze przerazenie i grozg. Roztacza wokot sie-
bie silny, ohvdny zapach gnijacego migsa, a z jego gardzieli
wydobywa sie przejmujacy chichot.

Demon ma mozliwo§¢ oddzialywania psychicznego na
umysty bohateréw. Bedzie si¢ starat za pomocg iluzorycznych
halucynacji naktoni¢ ich do zaniechania walki. Pokaze im ob-
razy przedstawiajgce propozy-
cje spelnienia ich najskryt-
szych pragniefi w zamian za
biernos¢. Ty, Mistrzu Gry,
znasz swych graczy, wigc tyl-
ko ty wiesz, co bedg konkre-
tnie te wizje przedstawia. Je-
§li to nie poskutkuje, bedzie
sie starat odpedzi¢ bohaterow
za pomocy robactwa, ktore
gniezdzi si¢ w zakamarkach
jego ciata. Stada olbrzymich
karaluchéw, much i mrowek
bedga stara¢ si¢ powstrzymac
zblizajacych sig bohaterow,
starajgc si¢ zmusi¢ ich do od-
wrotu. Je$li 1 one nie pomoga,
pozostanie fizyczna walka.

Samo ostateczne starcie
z demonem nie powinno stwo-
rzyé naszym bohaterom zbyt
wielkich probleméw. W zasa-
dzic i tak musi on odej$¢ do
swej rzeczywistosci, gdyz
moc, ktorg zgromadzil nie jest
na tyle duza, zeby moégt zostac
(chyba, ze jest inaczej — wiedy
bohaterdw czeka natychmia-
stowa $mieré, podobnie jak
wszystkich innych mieszkan-
cOw osady).

Jesli nasi wojownicy prze-
trwajg kilkana$cie minut tego
starcia, atakujac z odleglosci
i wycofujgc si¢ w razie bez-

poéredniego zagrozenia, de-
mon zniknie w obloku ognia
i dymu.

Plan domu Jonasza Ch-arona

Parter: 1. pokdj Zygfryda i Wiktora; 2. kuchnia; 3. pokdj Zeno-

bii i Smolichy; 4. magazyn; 5. gospoda; % rzezba syreny

Pietro: 6-7. pokoje Jonasza Charona; 8. pokéj goscinny za-
jety przez Huberta Huka; 9. pok6j goscinny (wolny );
10. pokéj goscinny zajety przez Gertrude i Elzg; 11312
wolne pokoje goscinne (w nich prawdopodobnie zostang
ulokowani gracze).
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Andrze) Miszkurka i Tomek Kreczmar
CZESC 2

W drugiej czgsci ,Nowego oblicza magii” znajdziecie infor-
macje o Rytuale Poszerzania Swiadomosci oraz liste czarow
czarnoksigznika, maga i iluzjonisty wraz z kosztem, ktéry trze-
ba ponie$¢ (w Punktach Mocy), aby rzucié¢ kazde z zakleé.
Zanim jednak przejdziemy do sedna sprawy, nalezy sie wam
kilka stow wyjasnienia. Zasada pojawita sie w 16 numerze
.Magii i Miecza" i jest przeznaczona przede wszystkim dla
tych, ktérym nie podobata sig istniejaca do tej pory. Naszym
zamierzeniem byto w miare doktadne opisanie profesiji cza-
rodziejow i ich $wiata. Niestety, ilo$¢ miejsca w pi§mie nie po-
zwolita wydrukowaé ,Nowych oblicz magii” w catoéci w je-
dnym numerze. Poza tekstem, ktéry wiasnie czytasz, planuje-
my jeszcze dwa. Pierwszy ukaze sie w czerwcu — a w nim tro-
che o niebezpieczenstwie obcowania z czarng magia, lista
komponentéw do ,czaréw" alchemika, nowe zdolnosci profe-
syjne... Drugi w lipcu — znajdziecie w nim opis chowancéw,
homunkuiuséw, magicznych przedmiotdw, nowych zakieé, ry-
tuatéw (miedzy innymi niezbednych do tego, aby zostaé
Czarnotrupem), magicznych miejsc, szczegdlnych uktadéw
gwiazd oraz réznic pomiedzy czarodziejami pochodzgcymi
z réznych ras i wiele, wiele innych rzeczy.

Mamy do was wielkg proSbe. Napiszcie, co sadzicie
o efekcie naszej pracy i czego chcielibyscie sig jeszcze do-
wiedzieC. Przysytajcie rady, uwagi i wskazdéwki. Bardzo nam
na nich zalezy. Jezeli uznacie, ze niniejsza zasada jest do-
bra, jezeli spodoba sie wam, postaramy sie jeszcze w tym ro-
ku zabraC za kaptanéw i zasady walki. | to by byto na tyle. Do
zobaczenia za miesigc.

Rytuat Poszerzania Swiadomosci

Kazdy mtody czarodziej, konczacy nauke u mistrza prze-
chodzi pierwszy Rytuat Poszerzania Swiadomosci, zwany
Rytuatem Narodzin. Dopiero ta préba otwiera przed nim drzwi
do krdlestwa magii. Bez niej mégiby byé co najwyzej trzecio-
rzegdnym kuglarzem. Od tej pory $wiat magii staje sie czescia
jego istoty... i vice versa.

Rytuat Narodzin jest najtatwiejszym i najbezpieczniejszym
z Rytuatow Poszerzania Swiadomosci. Przyjmujemy, ze ma

go za sobg kazdy mag, czarnoksigznik, iluzjonista czy alche-
mik, ktory rozpoczyna gre. Pradawne zwyczaje nakazuja,
aby brat w nim udziat tylko nauczyciel i jego uczen. Ceremo-
nia odbywa sie w miejscu mocy, miejscu, w ktérym skoncen-
trowana jest energia magiczna. Na poczatku obaj uczestni-
czacy W niej czarodzieje oczyszczajg swoje ciata, pdzniej
wymalowywujg na nich magiczne znaki. Nastepnie, koncen-
trujg sig, oczyszczajg mysli z niepotrzebnych uczué i emoc;ji.
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 kazdg komér-
ke, kazdy organ. Jej wigksza czeéé powraca do miejsca,
z ktérego zostata zabrana. Jednak niewielka iloéé pozostaje
na state w ciele ucznia, odmieniajac go zaréwno fizycznie,
jak i psychicznie.

Z biegiem czasu czarodzieje przechodzga kolejne rytuaty.
Za kazdym razem sg one coraz trudniejsze, maja coraz wie-
kszy wptyw na ich ciata i umysty. Bardzo czesto, szczegdlnie
w przypadku tych najbardziej skomplikowanych ceremonii,
konczg sig $miercia. To, jak beda wygladaty rytualy w twojej
grze, zalezy tylko od ciebie. Musisz pamietaé jednak o kilku
prawach, ktére sg z nimi zwigzane: |

1. Zaden czarodziej nie moze przej$¢ rytuatu o wiasnych
sitach. Im trudniejsza préba, tym wiecej potrzeba po-
mocnikow — innych czarodziejéw.

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

3. Niektore z ceremonii mozna odprawié tylko w czasie,
kiedy uktad gwiazd jest sprzyjajacy lub konkretnego
dnia (np. podczas wiosennego przesilenia). Czasami
niezbedny moze okazac sie potezny, magiczny arte-
fakt lub czes$¢ ciata magicznej istoty (tuska smoka, ser-
ce demoena itp.).

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

1-10 Nic sie nie stato.

11-15 Mniejsza zmiana.

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

na chorobom).

20 Smieré.

Przeptywajaca przez ciato czarodzieja energia magiczna
zmienia go zaréwno pod wzgledem fizycznym jak i psychicz-
nym. Mniejsze zmiany powinny ograniczac sie do np. zmiany
koloru oczu, skory, wiosow, dtugosci palcéw, wzrostu, postu-
ry itp. Moga pojawia¢ sie nowe organy — skrzydta, ogon, pa-
zury, dodatkowe palce itp(wieksze zmiany). W wypadku zmi-
an psychicznych czarodziej bedzie w coraz mniejszym sto-
pniu interesowat sie zyciem zwyktych istot, zacznie btadzi¢
myslami gdzies$ daleko, nie bedzie zwracat uwagi na niektére,
mato istotne rzeczy. Wez pod uwage, ze wiekszos¢ z powyz-
szych zmian bedzie miata miejsce dopiero wtedy, gdy czaro-
dziej bedzie przechodzit szosty, siodmy Rytuat Poszerzenia
Swiadomosci.

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

Rzucanie zaklec¢

Stworzylismy te zasade z mysla o wyeliminowaniu Poten-
cjatu Magicznego, czaréw autorytatywnych oraz kilku innych
rzeczy, ktére nam sie nie podobaty. Ponizej opisane sg spo-
soby rzucania zaklgé przez wszystkie klasy czarodziejow wy-
stepujacych w Krysztatach Czasu.

Mag

Magowie mogg wykorzystywaé do rzucania czaréw tylko
swojg wiasna energie magiczng. W zaden sposéb nie moga
czerpac jej z otoczenia. Przy kazdym z zakle¢ opisanych po-
nizej podany jest koszt ich jednorazowego rzucenia oraz
ewentualne 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 zasieg daleki,
oznacza to, ze mozna rzucaé go na odlegto$¢ 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 odpornos¢ — 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
Niewidzialnos¢ — Zuzycie Mocy: 25 pkt
Ognista kula — Zuzycie Mocy: 30 pkt
Przyspieszenie/Spowolnienie — Zuzycie Mocy: 40pkt
Psychiczna tarcza — Zuzycie Mocy: 20 pkt
Wiadomos¢ — 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 jezykow — Zuzycie Mocy: 15 pkt
Skruszenie kamienia — Zuzycie Mocy: 40 pkt

5 Krag
Czasowe umagicznienie zbroi — Zuzycie Mocy: 150 pkt
Czytanie mysli — Zuzycie Mocy: 30 pkt
Fala stabo$ci — 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 niewrazliwos$ci — 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 rzucac czaréw, ktére wyma-
gajq dotyku itp.; wszystkie inne korzystajgc z zachowanej Mocy

Promien antyzbroi — Zuzycie Mocy: 25 pkt

Ocalenie — Zuzycie Mocy: 150 pkt

Statua — Zuzycie Mocy: 40 pkt

Czarnoksieznik

Czarnoksieznicy w ciggu swych wielowiekowych poszuki-
war nowych Zrédet Mocy utracili cze$¢ umiejetnosci. Zyska-
li jednak w ich miejsce wiele nowych, ktére uczynity z nich
najsilniejszych czarodziejéw Ochrii. W przeciwienstwie do
magdw nie sg zmuszeni do czerpania energii jedynie z wias-
nego ciata. Wprost przeciwnie, unikajg tego sposobu, korzy-
stajac zen tylko w ostatecznoéci. Proces wykorzystywania
wilasnej energii jest dla czarnoksigznika bardzo bolesny, dla-
tego tez wydaje on dwukrotnie wiecej energii potrzebnej do
rzucenia zakiecia.

Napisali§my wczeséniej, ze czarnoksieznik potrafi odbierac
energie innym. Jest to prawda. Rzeczywiscie posiadt umieje-
tno$é wysysania energii. Za kazdym razem, kiedy wykorzy-
stuje swojag zdolno$¢, powinien dopisa¢ do swojej Mocy 1/10
Mocy, ktdrg posiadata ofiara (po wyssaniu rozpada sig¢ ona w
pyt). Zyskana w ten sposéb energia nie moze zostac zrege-
nerowana po uzyciu. W ten sposéb czarnoksigznik moze



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

1 Krag
Ciemnos¢ — Zuzycie Mocy: 10 pkt
Czarny pocisk — Zuzycie Mocy: 10 pkt
Niewidzialnos$¢ dla umartych — Zuzycie Mocy: 15 pkt
Przejecie martwiaka — Zuzycie Mocy: 50 pkt
Przerazenie — Zuzycie Mocy: 10 pkt
Strefa bolu — 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
Przenikniecie podioza — Zuzycie Mocy: 30 pkt
Widzenie niewidzialnosci — 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
Niewidzialnos¢ — 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 przejscie — Zuzycie Mocy: 200 pkt
Krwawy kamien — Zuzycie Mocy: 1000 pkt
Upiorne dzwigki — Zuzycie Mocy: 40 pkt

7 Krag
Cielesna eksplozja — Zuzycie Mocy: 35 pkt
Fatum trzynastego — Zuzycie Mocy: 50 pkt
Przejecie postaci — Zuzycie Mocy: 40 pkt
Taniec smierci — Zuzycie Mocy: 70 pkt
Zbroja nekromancji — Zuzycie Mocy: 40 pkt

8 Krag

Dzierr 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 rzucac czaréw, ktére wy-
magajg dotyku itp., wszystkie inne korzystajac z zachowane;
Mocy

Sciana $mierci — Zuzycie Mocy: 40 pkt

lluzjonista

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 wiekszos¢

uzywanych przez nich zakleé to iluzje mniej wyczerpujace od
czarow, z ktérych korzystaja magowie.

1 Krag
Gest Smiechu — Zuzycie Mocy: 5 pkt
lluzyjna zbroja — Zuzycie Mocy: 20 pkt
luzyjny sztylet — Zuzycie Mocy: 5 pkt
Sliskosé — Zuzycie Mocy: 10 pkt
Widzenie niewidzialno$ci — Zuzycie Mocy: 10 pkt
Widziadto — Zuzycie Mocy: 15 pkt

2 Krag
Blizniak — Zuzycie Mocy: 20 pkt
Droga bez konca — Zuzycie Mocy: 15 pkt
Niewidzialno$¢ — Zuzycie Mocy: 20 pkt
Przesunigcie — Zuzycie Mocy: 30 pkt
Swiatto — Zuzycie Mocy: 15 pkt
Zaczarowana chmurka — Zuzycie Mocy: 15 pkt
Zaklgcie iluzji — Zuzycie Mocy: 20 pkt

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
Oslepiajgcy btysk — Zuzycie Mocy: 20 pkt
Psychiczna tarcza - Zuzycie Mocy: 20 pkt
Wyciszenie/wzmocnienie dzwigku — Zuzycie Mocy: 15 pkt

4 Krag
Lek wysokos$ci — Zuzycie Mocy: 20 pkt
Pominigcie — Zuzycie Mocy: 20 pkt
Teczowy most — Zuzycie Mocy: 50 pkt
Tworzenie - Zuzycie Mocy: 30 pkt
Usypiajgce dzwieki — Zuzycie Mocy: 20 pkt
Wiezienne 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 nasze| zasadzie; jego zaletg jest
to, ze siedzacy na nim czarodziej moze rzuca¢ zaklecia jak
gdyby miat 400 pkt Umiejetnosci Magicznych

Urok — Zuzycie Mocy: 25 pkt

7 Krag

Czarujgce dzwigki — Zuzycie Mocy: 40 pkt

Fanatyzm - Zuzycie Mocy: 35 pkt

Oddzielenie swiadomosci od ciata — Zuzycie Mocy: 40 pkt:
dusza zachowuje potowe aktualnej (czyli posiadanej po rzuce-
niu tego zaklecia) Mocy; nie moze rzucaé¢ czaréw, ktére wyma-
gajq dotyku itp., wszystkie inne korzystajgc 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 zaklecie zadziata nie po myéli 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

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

Niewielu magéw miato okazje zapoznaé sie z zawartoscig
takiego tomiszcza, ja jednak miatem to nieszczescie. Teraz,
u kresu zycia, spisuje poépiesznie swoje doswiadczenia, by
dac swiadectwo temu, com przezyt...

W swoim diugim zyciu widziatem wiele magicznych to-

méw, artefaktéw i magicznych przedmiotow, nie jest wiec ta-
two mnie zadziwié. Ksiega, o ktérej pisze, roznita sig jednak

od wszystkiego, co wczeéniej poznatem. Dostrzegtem jg

kiedy$ na zakurzonej wystawie handlarza ksigg, w wielkim
miescie Ostrogarze. Czarny tom od razu przykut méj wzrok.
Bez wahania wszedtem wiec do sklepiku i nie targujac sig
nawet, kupitem go. Uradowany pospieszytem do swojej pra-
cowni i rozpoczgtem badania. Oczywiscie nie zaniedbatem
koniecznych érodkéw ostroznoséci. Otoczytem sie silnym
czarem ochronnym, postaralem sig zneutralizowac dziata-
nie jakichkolwiek mozliwych ,niespodzianek”. Ku memu
zdziwieniu grimoira, bo tym sig ksigga okazata, nie byta ni-
czym zabezpieczona...

Najpierw zbadatem oprawe, gdyz zdarza sie czasami, ze
oprécz magicznych zabezpieczen, wiasciciel ksiegi umiesz-
cza w niej sprytng, miniaturowg putapke na nieostroznych
gtupcéw — zatrutg igte lub niewielkie, pokryte trucizng ostrze,
wyskakujgce z oprawy, gdy otworzy sie ksiege. Sam kiedy$
pewnego ranka znalaztem na podtodze swego laboratorium
ztodzieja, ktéry w kurczowo zacisnietych, martwych dtoniach
trzymat otwartg jedng z mych ksigg... Jak si¢ okazato, nie byt
rownie przewidujgey jak ja...

Tej ksiegi nie strzegly podobne putapki. Oprawa byta wy-
konana z reptilioniskiej skory i, jak mi sie wydaje, byta nieco
mtodsza od chronionego przez nig wnetrza. Rogi zdobity ma-
sywne, metalowe okucia, przypominajgce nieco wyszczerzo-
ne wsciektoscig oblicza cztowieka, elfa, reptiliona oraz orka.

Z drzeniem rak uniostem oktadke. Z poczgtku wydawato
mi sig, ze strona tytutowa jest pusta, ale juz za chwile pojawit
sie na niej napis — Xiega Sztuk Tayemnych, ku uciesze czaro-
dzieyéw wszelakich, przez Swityasssa z rodu Kalagarana spi-
sana. Zastanowito mhie, iz pomimo tego, ze imie autora
$wiadczylo o reptilionskim pochodzeniu ksiegi, byta ona na-
pisana w ludzkim jezyku.

Wiele nastepnych dni i nocy spedzitem na odczytywaniu
zapisanych dziwnym atramentem stronic. Ksiega byta niez-
wykia, zdarzato sie, ze kiedy chciatem odszukac jakgs
wczesdniej przeczytang informacje, nie mogtem jej juz zna-
lez¢, a na jej miejscu widniato co$ zupetnie innego.

Kilka poczgtkowych rozdziatéw stanowito swego rodzaju
pamigtnik Swityasssa, co, prawde méwigc, nie zainteresowa-
to mnie zbytnio. Dopiero poczatek szostego rozdziatu przy-
niést jakas odmiane. Znalaztem w nim opis pierwszego czaru.
Wedtug zawartych tam informacji, przy jego pomocy wzywa-
fo sig niewidzialnego stuge, ktéry w zamian za codzienny tyk

miedzy

$wiezej krwi wykonuje rozmaite proste zadania. Poniewaz za-
kigcie jest do$¢ niewinne, pozwalam sobie przytoczyc je poni-
zej zachowulqc pisownig oryginatu:

¢ Zak!gc.re przywolujace stuge mewrdz:a Inega
kﬂﬁry pomocnym ci bedzie. ;
¥ Czar ten wykonac potrafia nawet poczgtkujgcy magicy, R /
§ gdy? tatwym on jest i w rzeczy samej nauczatem sig go
i it jako jednego z pierwszych. Do jego rzucenia stan
posrodku pentagramu, trzy krople swiezej krwi wiasnej
wylewajac na podloge i szepczac stowa nastgpujace -
kazaali mahmee nutaka! - zaklecie po trzykro¢ frza
Bl powtarzaé. Pézniej zapal trzy czarne swiece i unies je
| w gore. Znak Yign nimi wykonaj, a jeslis dobrze
' wszystko uczynil, ujrzysz przez moment stuge swego
nowego. On to pomocnym ci bedzie, a fo czuwac moze,
pracownie uprzatnac i wiele podobnych zadan wykonaé
jest w stanie. Codziennie jednak lyk swiezej krwi z ciebie
utoczy, a stuzyé bedzie, poki posoki skapic nie bedziesz.
Krew, ktora sig zywi twoja by¢ musi. Nigdy sig nie
oddali dalej niz krokéw kilka od ciebie, ale przez mury
i Sciany przenikaé potrafi. Niemowa wszelako jest
. duch ten, dlatego tez informacji jakowys wydoby¢ od _
™\ niego nie sposob. i

Eksperymentd czyni¢ poczgtem i rzeczywiscie — stuzke
pomocnego przyzwaé zdotatem, ktory i w tej chwili, czuje,
gdzie$ w poblizu si¢ kreci.

Po tym prostym zakleciu 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, ktory
wielce uzytecznym by¢ moze, nigdym jednak opanowac gom
nie zdola+ Aie odda;rny gtos Swityasssowi.

Zaklecie, ktore istote prawa i dobrg przywola,
¥ a ktora niesmiertelnoscig obdarzyé jest wladna.
Czar ten poteziny jest, jednak rzucenie go kfopotéw
sprawiacé nie winno. Wszystko czego potrzebujesz to:
lis¢ z wiosennego drzewa, letniego deszczu niewiele
i diament wielkosci kukufczego jaja. Po tygodniowym R
' poscie, dzieri caly w bezruchu pozostac musisz, po czym -4{gh
punktualnie o pélnocy na lisciv wiosennym diament
| poloz, calos¢ zas deszczem letnim pokropic nalezy. |
Wykonawszy znak Yign trzema palcami lewej reki, stowa 4
£y . ponizsze wypowiedz: Brahassa mityp sallo kasante!
24 Je.ﬂié dobrze wszystko uczynil, istota potezna sig przed =
, lobg objawi i obdarzy cig Zyciem wiecznym. ‘%

ngdy nie udalo mi sie rzucié czaru tego, nie znam takze
powodu mych niepowodzen. Sgdze, ze mocy koniecznych mi
nie staje, ale nadzieje zywig, ze komus czar ten pomocny sig
stanie. Wktadam teraz te karte do $rodka ksiegi, pragngc, by
kto§ uczynit z niej pozytek lepszy nizli ja. Mnie bowiem pisane
zejéé z tego $wiata, cho¢ nie znam powodu choroby, ktora
nekaé mnie poczeta. Lekarzy bezradnymi znalaztem, driakw-
je magiczne skutkowac nie chcg lub nie mogg, przyjdzie wiec
odwiedzi¢ mroczne podziemia zazycia. Odchodze w nieswia-

domosci przyczyn zgonu mego...



NOTATKI DLA MISTRZA GRY

Ksiega, ktorg opisuje powyzej nieznany z imienia mag, nie
jest tak niewinna, jak to wynika z powyzszego opisu. A oto jej
historia.

Swityasss nie jest wcale reptilionem — to zty demon. Wiele
setek lat temu sporzgdzit te ksiege i umiescit w niej instruk-
cje, dzieki ktorym mozna nauczy¢ sie kilkanastu czaréw.
Wszystkie one sg bez wyjatku zte bgdz okrutne. Cze$¢ z nich
opisana jest ponizej.

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

T

nie stalo na przeszkodzie, by umiesci¢ tu pewng niespodzian-
ke — czar ten jest catkowicie bezuzyteczny, jesli wczesnie;
czarodzie] przywolat niewidzialnego stuzke. W swym okru-
cienstwie demon spowodowal, ze stuzkg tym jest zawsze
duch ostatnio pozyskanej dzigki ksiedze osoby. Jezeli zosta-
nie on przywotany, rzeczywiscie spetnia wyznaczone mu ce-
le — sprzata, strozuje, pomaga w pracy — jednak w jego obec-
nosci zaklecie przywotujgce demona po prostu nie dziata!
A od stugi nie mozna sie uwolni¢ w zaden spos6b! To, co na-
pisano w opisie czaru, jest ktamstwem. Jesli nawet duchowi
nie da sig codziennie $wiezej krwi, ten nie odejdzie — po pro-
stu do momentu kolejnego ,przywotania” nie bedzie wykony-
wat zadnych rozkazdéw. Jedynym sposobem zyskania nie-
Smiertelnosci jest wykorzystanie czaru z nig zwigzanego 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 sposob nie mozna powstrzymaé. Mistrz Gry nie powinien
informowac gracza o codziennym zmniejszaniu sie tej cechy.
Utrata jest tak nieznaczna, ze praktycznie niezauwazalna,
przynajmniej w poczgtkowym okresie choroby. Dopiero po
pewnym czasie powinno sig zaczg¢ opisywac symptomy utra-
ty zdrowia, blados¢ lica, ogdine ostabienie itp.

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

Wiadomosci o opisywanej ksigdze pojawiajg sie w kilkuna-
stu innych magicznych tomach, dlatego MG po przeczytaniu

jej przez bohatera, ale PRZED wyprébowaniem jakichkolwiek-

zawartych w niej zakle¢, powinien wykona¢ w tajemnicy test
INT (z ujemnym modyfikatorem -50) zainteresowanej posta-
ci. Udany oznacza, ze bohater przypomina sobie jakie$ wia-
domosci, ktére tyczg sig 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 okolo trzydziestu zawartych w
ksigdze czaréw. Pozostate Mistrz Gry moze wybraé z listy do-
tychczas opublikowanych na famach Magii i Miecza, pamie-
tajgc jednak, ze ich kazdorazowe wykorzystanie niesie za so-
ba oprocz normalnego efektu mozliwo$é zmiany charakteru
bohatera (o czym nizej).

PRZYWOLANIE UZYTECZNEGO StUZKI (Zaklecie)

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

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

wota niewidzialnego stuge, zaklecie przywotujgce oferuja-

cego niesmiertelno$¢ demona nie skutkuije.

WymySlenie wspomnianego w opisie czaru znaku Yign po-
zostawiam Mistrzowi Gry. Moze on uczynié¢ 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 (Zaklecie)
KRAG: X
ZUZYCIE PM: 1000 PM
CZAS RZUCANIA: Patrz opis czaru
ZASIEG: 0
CZAS DZIALANIA: 0
OBSZAR DZIALANIA: 0
SKEADNIKI: Tygodniowy post, dziefh bezruchu, wiosenny
iS¢, odrobina letniego deszczu, diament wielkoéci kukut-
czego jaja, znak Yign, stowa i gesty.
OPIS: Udane rzucenie tego zaklgcia przywotuje Swityas-
ssa, kiéry udziela osobie go przywotujgcej daru nie$mier-
telnosci. ,Nie§miertelny” mag nie moze umrzeé z braku je-
dzenia, picia czy powietrza (cho¢ odczuwa gtéd i pragnie-
nie), wszystkie zadawane mu obrazenia sg zmniejszane
do 1/10 pierwotnej wielko$ci (jezeli z rzutéw wynika, ze

N2> A2 AYY

(A

%

)

B
]

V3

G



72

K@ KRYSITOLY <X

bohater musiatby umrze¢ z powodu otrzymanych ran,
przyjmuje sig, ze postac znajduje sie w stanie agonii, ale
zyje i nie moze z tego powodu umrzec; natychmiast tez
rozpoczyna proces samoleczenia). Takiej osobie nie moz-
na zadaé ciosu krytycznego, a utracone przez nig konczy-
ny regeneruja sie w przeciggu k5 lat. Wszystkie otrzyma-
ne rany leczg sie dziesigciokrotnie szybciej.

Wraz z darem nie$miertelno$ci nie idzie jednak w parze dar
wiecznej mtodosci. Cho¢ obdarzony darem mag starzeje
sie teraz dziesieciokrotnie wolniej, to jednak czas wywiera
na niego wptyw, co oczywiscie znajduje swoje odbicie
w zmieniajacych sie cechach. Jedynym sposobem, by ,nie-
$miertelny” moégt umrzeé, jest ponowne przywotanie demo-
na i wyrzeczenie sie otrzymanego od niego daru (o czym
jednak zamieszczony w ksiedze opis czaru nie informuje).

PODPORZADKOWANIE OSOBY (Sugestia)
KRAG: lli
ZUZYCIE PM: 25 PM
CZAS RZUCANIA: Caty dzien
ZASIEG: 0
CZAS DZIAELANIA: 1 godzina + 1 godzina na poziom maga
OBSZAR DZIAEANIA: 1 km na poziom czarownika
SKEADNIKI: Ofiara zlozona z cztonka rodziny, na ktorg
chce sie mie¢ wptyw.
OPIS: Dzieki wykorzystaniu tego czaru mag zyskuje wptyw
na rodzine rytualnie ztozonej ofiary. Przez rodzing rozumie
sie dziaddéw, rodzicéw, dzieci i wnuki ofiary. Rytuat musi

by¢ rozpoczety nocg, a ofiara musi zosta¢ ztozona o pot-
nocy. Jej gardto nalezy przebi¢ rytualnym, magicznym
sztyletem, splywajgca krew trzeba zebrac do srebrnej mi-
sy, po czym rzucajgcy zaklecie czarownik musi jg wypic.
Przed wbiciem sztyletu ofiara musi by¢ torturowana przez
24 godziny. Po wypiciu krwi, w czasie dziatania czaru rzu-
cajgca zaklecie osoba moze rozkaza¢ cztonkowi rodziny
zabitego wykona¢ dowolne, ale tylko jedno polecenie {np.
rozpoczecie przemowy stowem: stuchaj liczy sie juz jako
wydanie tego jedynego rozkazu). Polecenie musi zostac
spetnione.

SPROWADZENIE SZALENSTWA (Zaklecie)
KRAG: IV
ZUZYCIE PM: 100 PM na POZ ofiary czaru
CZAS RZUCANIA: 3 rundy
ZASIEG: bliski
CZAS DZIALANIA: staty
OBSZAR DZIAELANIA: 1 osoba
SKEADNIKI: Kosmyk wiosow ofiary
OPIS: Ofiara tego czaru, jesli nie wykona udanego testu
odporno$ci numer 4 (pomniejszonej o 10/POZ czarowni-
ka) staje sie catkowicie bezradnym szaleficem. Nie wie
kim jest, nie wie gdzie jest, nie potrafi méwi¢ ani walczy¢;
wegetuje niczym roslina.
Rzucajgcy zaklecie NIE musi widzie¢ ofiary podczas wy-
konywania rytuatu. Wazne jest jedynie, by czarownik po-
siadat konieczny sktadnik, czyli wtosy, i by ofiara przez ca-
ty czas znajdowata sie w zasiegu zaklecia..
Czar ten zostat kiedy$ wykorzystany przeciwko rodzinie
katana, dlatego jezeli na ktérego$ z magdw padnie podej-
rzenie, ze zna on to zaklecie, lokalne o$rodki 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 DZIALANIA: miesiac/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 sie pozniej 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 prowadzacego bohatera graczg odejmuje
sie k100. Uwaga: zaklecie jest skuteczne réwniez wobec
osoby, ktéra czar rzucita.
Przy wykorzystaniu dodatkowych 20 punktéw PM mozliwe
jest, by klatwa ujawniata sig¢ dopiero po wypowiedzeniu
przez czarownika pewnego hasta, okreslanego w czasie
rzucania czaru. Mag musi je wypowiedzie¢, bedac w za-
siegu ,u$pionego” zaklecia.

To oczywiécie tylko przyktady czaréw, ktére zawiera de-
moniczna ksiega. Reszte kazdy MG moze dobrac¢ odpowie-
dnio dla swojej druzyny. Te, opisane powyzej, mogg by¢ wy-
korzystywane przez jakgkolwiek umiejgcg czarowac postac
(rodzaj praktykowanej przez nig magii nie odgrywa zadnej
roli). Jezeli bohater uzywa czaréw zawartych w tym tomie,
jego charakter stopniowo zmienia si¢ w strone chaotyczne-
go ztego. Szybkos¢ zmian zalezy od uznania Mistrza Gry
i uzalezniona jest od czestotliwos$ci wykorzystywania tych
zakle¢ oraz rodzaju rytuatéw lub sktadnikéw z nimi zwigza-
nych. Jezeli Mistrz Gry zechce podrzucié druzynie jakies

~wczeéniej juz opisane czary, trzeba dokosnac w nich pew-

nych subtelnych zmian. Zmiany powinny wigzac si¢ z ko-
niecznoécig popetnienia jakiego$ zlego uczynku przez bo-
hatera wykorzystujgcego czar.

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




Emil Leszczyriski

KRAVLAM-VANUM

Kraulam-vanum znaczy w dawno zapomnianym jezyku
“Otulajgca-mgta” — to przydomek rycerza, ktéry niesie ze so-
ba $mier€. Kazde miasto, kt6re obierze sobie za miejsce od-
poczynku, czeka zagtada od zarazy. Przydomek ten nadat mu
kronikarz, ktérego imig zostato dawno temu zapomniane. Nie-
kitorzy 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 kochane] matce, Wildze. Greuner, jej ojciec handlowat
wszelkiego rodzaju wyrobami metalowymi, poczynajac od
sztuécow, przez narzedzia, koAczac na tandetnej bizuterii.
Powodzito im sig réznie — byty okresy, gdy ojciec zarabiat du-
zo, ale zdarzaly sie tez i takie, kiedy musieli dorabia¢, wynaj-
mujgc gosciom 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 piekna, mtoda
dziewczyna, ktérej Swiat nie wykraczat poza kilka najblizej sg-
siadujgcych kamienic i rynek, gdzie robita zakupy. Rodzice
najlepiej jak mogli starali sie chroni¢ swojg kochang cérecz-
ke —jedynaczke. Niestety, opatrznoéé widaé nie czuwata nad
ich domem. Nieszczescie zakradto sie pod ich dach wiaénie
w dniu czternastych urodzin Laurany. Interesy jej ojca nie szly
w tym czasie najlepiej, musiat sie wigc zdecydowaé na wyna-
jecie pokoju. Wieczorem, kiedy juz zamykat sklep, kto§ zapu-
kaf do drzwi. Byt to jego znajomy, kupiec, z ktorym prowadzit
interesy. Przyszedt prosi¢ go o przystuge. Tak sie nieszcze-
Sliwie ztozyto, ze odwiedzit go bogaty wedrowiec, a jemu, nie-
stety, zabrakto pokoi. Zapytat, czy Greuner nie mégiby wspo-
moc go | wynajaé jednego z wiasnych pokoi. Greuner z po-
czatku byt bardzo zadowolony, wszak pienigdz sam pchat mu
sie do kieszeni, ale zaraz przypomniat sobie, ze tego dnia s3
urodziny corki i ze najchetniej spedzitby wieczdr wytacznie
w rodzinnym gronie. W koncu jednak dat sie przekonac. Wie-
czorem, gdy zostata juz przygotowana urodzinowa kolacja,
przybyt oczekiwany go$é. Okazat sig¢ nim mtody rycerz, ktd-
ry przedstawit sie jako Werner. Podczas kolacji zaczat snué
opowiesci o swoich przygodach, ktérych doswiadczyt podré-
zujgc od jednego kranca kontynentu do drugiego. Gtodny
wrazen umyst Laurany z zapatem chtonat opowiesci o cu-
downych miejscach, szlachetnych paladynach, przerazaja-
cych bestiach i niebezpiecznych czarnoksigznikach, takng-
cych wtadzy nad swiatem. Dziewczyna zakochata sie w ob-
razie Swiata, jaki roztoczyt przed nig mtody rycerz i zapragne-
ta doSwiadczy¢ podobnych przygéd. Noc uptyneta spokojnie.
Rano, ku zdumieniu domownikéw, mtodego rycerza juz nie
byto. Zostawit jednak na stole obfitg sakwe ztota i druga,
mniejszg sakiewke z kartkg, na ktorej byly napisane podzig-
kowania za wspaniatg goscine i prosba o przekazanie mtodej
Lauranie pierscienia, ktéry znajduje sie wewnatrz. Faktycznie
—w sakwie byt pier§cien, ale nie — jak my$leli ojciec z matkg —
ztoty i wspaniaty, ale prosty, z zelaza, bez oczka, z dziwnymi
zdobieniami. Miat on wedtug listu spetni¢ najskrytsze pragnie-
nia wtasciciela.

Waerner nie byt czlowiekiem, jego ksztatt przybrat przewro-
tny i ztosliwy demon, straszliwie tasy na dusze niewinnych,

miodych dziewczat. Pierscien miat by¢ biletem w jedng strone,
przeznaczonym dla duszy Laurany, ktdéra miata wzig¢ udziat
w przygotowanym przez demona planie. Tak jak przewidziat
demon, Laurana przyjeta pierécien z ogromng radoécia.
Przeciez miata takie marzenie, ktérego nie mogto sie spet-
ni¢ w normalnych warunkach. Chciata przezywaé heroiczne
przygody, by¢ kims takim jak Werner, rycerzem przemierza-
jacym kontynent wzdtuz i wszerz. Nastepnej nocy, zanim po-
szta spac€ usiadta na tézku i z pier§cieniem na palcu zamy-
Slita sie. Jej my$li wedrowaty po krainach tak dziwnych i nie-
znanych, ze nawet nie poczuta, kiedy zasneta. Jej martwe
ciato opadto na postanie.

Rano obudzita sie zaniepokojona. Rozejrzata sie dooko-
ta, ale jedyne co zobaczyta, 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 myslac siegne-
ta po niego i wtedy dopiero zauwazyta co$, co wstrzasnelo
nig do gtebi — jej reka nie nalezata juz do mtodej dziewczyny.
Zamiast smuktego ramienia ku rekojesdci miecza siegato ol-
brzymie, muskularne tapsko, pokryte czarnym wtosiem. Prze-
ciez byta mfodg, szczuptg dziewczynkg o blond witosach,
a tu... Teraz dopiero uSwiadomita sobie, ze jej ciato jest inne.
Po ogledzinach zdata sobie sprawe z tego, ze nalezy do po-
teznego mezczyzny! W tym samym momencie do jej uszu do-
biegt dziwny glos. Zza piaszczystego wzgdrza wychyneto
czterech jezdzcédw na konjach, wyraznie zmierzajacych w jej
kierunku. Umyst Laurany zadziatat btyskawicznie — chwyt
miecza, bieg, cios, unik, cios, unik, cios, cios, chwyt za uzde
konia, skok i Sciggniecie wodzéw. Siedziata na jednym z koni,
a przed nig lezaly porozcinane, krwawe ciata czterech na-
pastnikow. Nagly skurcz chwycit jg za gardito, wyczuta, ze
kto$ stoi za nig. Obrocita sig gwattownie, lecz nikogo nie byto
widacC. Przerazona tym co sig stato, nie rozumiejgc co sie
dzieje, ruszyta przed siebie.

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

Jej dusza zostata przy pomocy pierscienia przeniesiona si-
ta jej marzen do ciata legendarnego wojownika, ktérego ciato
za sprawg demonow zostato wyprane ze $wiadomosci i byto
dotagd w magiczny sposoéb podtrzymywane przy zyciu tu, na
pustyni. Laurana na poczatku walczyla z odruchami zabija-
nia, ktére narzucato jej nowe ciato, jednak w miare uptywu
czasu jej staby umyst poddat sig namietno$ciom zmartego
wojownika, ktére wtadaty ciatem. Do dzisiejszych czasow
z Laurany pozostato niewiele — stala sig¢ zimnym, bezwzgle-
dnym rycerzem, w ktérym tylko od czasu do czasu tli sig is-
kierka dawnej Laurany, wcigz pragnacej odszukac swoich ro-
dzicéw. Dziewczyna wedruje od miasta do miasta z nadzieja,
ze ich odnajdzie — teraz juz bardziej z przyzwyczajenia, niz
dawnej mitosci. W wedréwkach towarzyszg jej demony po-
wietrza, ktérych powotaniem jest szerzenie zarazy.

Kraulam-vanum to olbrzymi, ponad dwu i pét metrowy ry-
cerz, odziany w czarng, magiczng zbroje ptytowa. Jego twarz
| cialo poznaczone jest wieloma ranami. Podrézuje na czar-
nym jak noc, wspaniatym rumaku. Posiada wszystkie umieje-
tnosci 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 sie nikoge
i niczego, jego jedynym pragnieniem jest podrdézowanie od
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miasta do miasta, a jezeli po drodze natknie sig na nieroztro-
pnych napastnikéw, zabija ich i jedzie dalej. Tak naprawde
kieruja nim demony zarazy, ktére starajg sie opetac kazdego
napotkanego cztowieka. Na palcu prawej reki ma pierscien,
ten ktory Laurana otrzymata od Wernera. Tylko pozbycie sie
go moze uwolni¢ dusze biednej dziewczyny od wiecznej
tutaczki — wierz mi jednak, ze samo ciato rycerza i otaczajace
go demony bedg staraty sie do tego nie dopuscic. Zdjecie
pierécienia uwolni dusze dziewczyny i uSmierci ciato wojowni-
ka. Dopoki rycerz nosi pierscien, jego ciato jest wtasciwie nie-
Smiertelne.

KRAULAM - VANUM LAURANA

POZ 20; CHAR C — Z PDos$w. 1000
ZYW 400; SF 600; ZR 150; SZ 200; INT 80; MD 90; UM 75;
CH 120; PR 100; WI 50; ZW §
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 630kt; OB +84; SP WM/POB; AT 4..
BRON: 2. Kopia ciezka; bgt. 280, TR 355; opZn. 4; SKUT
600kt; OB -; SP 2SP; AT 3.
BRON: 3, Topdr typowy; bgt. 255, TR 330; opzn. 4; SKUT
505tn; OB +17; SP B; AT 2.
ZBROJA: Piytowa 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 stopien

ograniczeniach.
Tarcza rycerska piechoty.

W poblizu rycerza przebywa zawsze od jednego do czte-
rech demondw zarazy. Ich obecnos¢ jest nie do wykrycia
przez typowe czary i zdolnosci. Podczas walki demony sto-
sujg nastepujgce formy ataku: )

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

Majg mozliwos$¢ wywotywania nowych ognisk zarazy, kto-
re bedg rozwijaty sie przez 2-20 dni, po ktérych zarazeni do-
stajg nagle wysokiej gorgczki, prowadzgcej po 1k10 dniach
do zgonu. Chorzy, aby przezy¢, muszg wykonac udany %
rzut na odpornoéé nr 6 z ujemnym modyfikatorem -20 (co
sprawdza sie w kazdym dniu gorgczki -1 pkt na kazdy kolejny
dzien). Zarazenie nastepuje przez dotyk (% rzut na odpor-
no$¢ nr 6 z ujemnym modyfikatorem -20).

Musteus to dziwna postac. Ludzie mowig o nim, ze jest po-
etg. Najczesciej jednak mozna go spotkac w karczmie, graja-
cego w karty. Nikt nie wie, gdzie mieszka, skad pochodzi. Jest
cztowiekiem miodym, szczuptym, zamknietym w sobie. Wy-
ksztatcony, choé nigdy nie ukofczyt uniwersytetu — przeszko-
dzito mu w tym zamitowanie do hazardu. Na drugim roku stu-
diow medycznych zetknat sie z pewnym wedrowcem-iluzjoni-
stg, mistrzem gry w karty. Nikt, nawet najwieksi szulerzy nie
potrafili go ograc. Zauroczony magig kart mtody student za-
czgt spedzac wiecej czasu w gospodach, w towarzystwie we-
drowca, niz na uniwersyteckich wyktadach. Czas mijat szyb-
ko, po miesigcu magik oznajmil mu, ze musi rusza¢ w dalszg
droge. Zanim jednak odszedt, nagrodzit Musteusa za cierpli-
wosé i czas, ktory ten mu poswigcit. Ofiarowat mtodziehcowi

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; 10-1 40; AMg 50%.
BRON: 1. kapy; bgt. 200, TR 230; opzn. 4, SKUT 250tn;
OB +60; SP SP; AT 4.
BRON: 2. Pysk; bgt. 220, TR 250; opzn. 6; SKUT 350k,
OB +20; SP B; AT 1.
ZBROJA: Skéra; OGR. -— ; OB. bl./dal. 230/150; WYP
200/200/200

STEVS

talie kart, dzieki ktorej, jak powiedziat, bedzie mogt zawsze
wygrywac. Ostrzegt go jednak, ze czasami przy tasowaniu
kart moze wypas¢ jedna z nich i jezeli bedzie ona czarna, ma
natychmiast przerwac gre. Musteus podzigkowal wedrowcowi
| poépiesznie udat sig do swojej kwatery. Tu szybko rozpako-
wal karty i po kolei je przeglgdat. Na pierwszy rzut oka nie
roznity sie od zwyktych kart — byty jednak magiczne, o czym
Musteus oczywiscie nie wiedziat.

Po pierwszym dniu gry miodzieniec uzbierat catkiem spo-
rg sume pieniedzy, zyskat tez sobie wielu wrogow, ktdrzy nie
chcieli pogodzi¢ sie z przegrana. Nikt jednak nie udowodnit,
ze oszukuje. Mijaty dni, a Musteus ciagle wygrywat — musiat
co prawda zmieniac lokale i gra¢ z ciagle nowymi ludzmi, ale
| tak powodzito mu sig coraz lepiej. W tym czasie catkowicie



zaniedbat swoje studia, nie w gtowie byto mu juz leczenie
ludzi. Wygrane przestaty go zadowalac, byty teraz zbyt ma-
te jak na jego potrzeby. Postanowit wigc zagra€ o wyzsza
stawke z jednym z najwiekszych szulerdw. Udato mu sig
zorganizowac¢ spotkanie, stawka miat by¢ caly jego majatek
— rodzinna posiadto$¢ oraz spora ilo$¢ gotowki, uzbierana
podczas gier. Przez wiekszg czesc rozgrywki szto mu cat-
kiem dobrze. Jednak w ostatniej kolejce wydarzyto sie cos,
co odmienito jego zycie. Podczas tasowania z talii wypadta
na podtoge jedna karta. Musteus podniést jg. Ku jego prze-
razeniu okazata sie by¢ czarna. Szybko wlozyt jg 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 kontynuowaé gre. Karty,
ktore dostat, byly stabe, po raz pierwszy odkad je otrzymat
zawiodty go. Zdenerwowany odiozyt karty na bok, by napic¢
sie wina. Gdy roztozyt je ponownie, ujrzat na nich napis:
,Czy chcesz wygraé te partie? TAK, NIE”. Przerazony, o ma-
ty wios nie wypuscit kart z rgk, w ostatniej chwili opanowat
sie jednak i drzacq rekg dotknat tej z napisem: TAK. Karty
jak za dotknieciem czarodziejskiej rézdzki zmienily sie do-
ktadnie w takie, jakich potrzebowat — partia zakonczyta sie
wygrana Musteusa. Jednak niepokd| pozostat. Miodzieniec
nie mégt spaé w nocy, przewracat sie z boku na bok, nie
mogac odpedzié¢ gnebigcych go koszmaréw. W koncu wstat.
Zewszad otaczat go gtuchy oddech nocy. Wzrokiem odna-
lazt lezgce na stole karty. Nie mogt sie powstrzymacé, aby do
nich nie podej$é. Na jego oczach karty, jakby kierowane ja-
kas niewidziaing sitg roztozyty sie na stole, rewersami do
gory. Musteus czut, ze powinien odkry¢ ktorgs 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 sie jeszcze
bardziej, gdy zrozumiat, ze nie moze wypuscic karty z rak.
Po chwili twarz z karty przemowita. Oznajmita, ze jest zakle-
tym w talii duchem. Zgodnie z prawami rzgdzgcymi magicz-
ng talig ten, kto bedzie grat po podniesieniu czarnej karty,
stanie sig jej niewolnikiem. Tym samym Musteus stat sie
niewolnikiem — nie tyle samych kart, co siedzgcego w nich
demona.

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

w karty stata sig jego obsesja. Nie korzysta juz jednak z za-
klgtej talii, potrafi wygrywacé i bez niej. Kiedy przeciwnikowi
W grze zaczyna brakowac pieniedzy, Musteus proponuje, aby
jako zastaw dat na przyktad pamie¢ badz tez jakas inng ab-

surdalng rzecz. Jezeli przeciwnik zgodzi sig na to, po jego.

przegranej (Musteus zawsze zwycieza) okre§lona rzecz zo-
staje mu odebrana i przekazana demonowi z talii. Jesli byta
to przyktadowa pamiec, ofiara zapomina o wszystkim, czego
sie nauczyta i co spotkato ja w zyciu, jezeli to bylo serce —
umiera, przegrana corka zniknie, nadzieja zostanie stracona.
Wszystkie wygrane, poza pienigdzmi, stajg sie wtasnoécig
demona. Musteus jest wewnetrznie rozdarty, nie moze pogo-
dzi¢ sie z tym, co robi, trudno mu jednak choéby na chwile
wyzwoliC sig spod wtadzy demona. Jedynie poezja, jego pa-
sja, umozliwia mu kontakt z innymi. Dzieki metaforycznemu
jezykowi poezji stara sie przekazac innym swoje mysli — bta-
galne wezwania o pomoc. Stanowi to wynik wewnetrznej wal-
ki, toczacej sie o kazde zapisane stowo pomigdzy Musteu-
sem i demonem. Diatego chyba nikomu jeszcze nie udato sie
zrozumieC jego przestania.

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

~Sfonce wstafo wraz z przedmiotem,
Ostrzezenie byto potem.

Jesli spotkasz latarnika,

ukfon mu sie i daj pika.

Aktor ze mnie wySmienity,

jednak brak mi czego$ z nikim.

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

moze dzisiaj wieczor zamknac.”

Poznanym ludziom prezentuje swojg poezje, a pbézniej pro-
ponuje partie w karty. Podczas gry zachowuje sie zawsze
spokojnie, nie stara sig nikogo obrazaé — mozna by rzec, ze
jest wrecz przyjacielski. Jest w nim jednak cos$ 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 mogt ich znalez¢. Zostawia sobie tytko tyle, aby wy-
starczyto mu na jedzenie i przybory do pisania. Podczas roz-
mow zachowuje dystans, stara sie odpowiadaé krétko i rze-
czowo, nie urywajac jednak zbyt szybko ani nie przedtuzajac
ich. Odpowiada uprzejmie na niekrepujace pytania. Jedynym
ratunkiem dia niego a takze dla tych, ktérzy w przysztosci mo-
ga zostaé ograbieni przez demona z talii, jest zrozumienie
przestania zawartego w wierszach Musteusa. Moze kiedys
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 zagrac
0 dusze Musteusa.

Musteus to mtody, szczupty cztowiek ze zmeczong twarza.
Wiecznie zamyslony blondyn. Podczas gry jest zimny i nie-
przystepny — ma twarz pokerzysty, z ktdrej nic nie da sie wy-
czytac. Ciggle 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
0 nadchodzacym niebezpieczenstwie. Musteus moze przyig-
czy€ sie do druzyny podréznych, jednak z reguty juz po kilku
partiach gry liczba zywych czionkéw druzyny niebezpiecznie
sig zmniejsza.

MUSTEUS
POZ 0; CHAR C - N: PDo$w. 5
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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SAMOTNA POSTAC KROCZY
MROCZNA ALEJA...
POTEZNY WOJOWNIK, MA-
JACY SILE DWUDZIESTY
MEZCZYZN...

PORUSZAJACLY SIE Z WDZIE-
KIEM CZARNEJ PANTERY...
POSIADAJACY INTELIGENCJE
OGRODOWECO SZLAUCHA...
IWA 60...
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SPRZEDAZ WYSYLKOWA

NOWY KUPON - JAK GO WYPEENIAC?

Wprowadzamy nowy kupon sprzedazy wysytkowej, ktéry — mamy nadzieje —
utatwi zaréwno Tobie korzystanie z tej formy wchodzenia w posiadanie
naszych produktéw, jak i nam realizacj¢ Twoich zaméwieri. Zamiast pelnej
nazwy produktu musisz wpisa¢ w odpowiedniej rubryce tylko jego kod. Kody
poszczegoinych produktéw sq podane ponizej — przed nazwami rzeczy, ktdre
reprezentuja. Patrz réwniez - dziat LISTY w tym numerze.

Jesli Twoje zamdwienie przekracza 100 zt (1 000 000 z1), otrzymujesz rabat
w wysokosci 10% — nie zapomnij odliczy¢ go sobie od ptaconej sumy!

OFEROWANE PRZEZ NAS PRODUKTY:

Numery archiwalne Magii i Miecza

MIM1I  Magiai Miecznr |

Cena: 3 zt 50 gr (35 000 zt)
MIM2  Magiai Miecznr 2

Cena: 3 zt 50 gr (35 000 zI)
MIMS  Magia 1 Miecznr 5

Cena: 3 zi 50 gr (35 000 zt)
MIMe, MIM7, MIMS, MIM9, MIM10, MIM11, MIM12
Magia i Miecz - nr (odpowiednio) 6-12
Cena (1 egz.): 3 2t 50 gr (35 000 zi)
MIM13, MIM14, MIM15, MIM16, MIM17
Magia i Miecz - nr (odpowiednio) 13-17
Cena (1 egz.): 3 zt 50 gr (35 000 zi)

Prenumerata Magii i Miecza

PP17 Prenumerata pétroczna od numeru 18 do numeru 23
Cena: 21 z (210 000 zh
PK17 Prenumerata kwartalna od numeru 18 do numeru 20

Cena: 10 zt 50 gr (105 000 z1)
Dodatek , Labirynt“

LB1 Labirynt nr 1

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

Cena: 3 z1 90 gr (39 000 zi)
LB3 Labirynt nr 3

Termin wydania: czerwiec ‘95

Dodatek , Taktyka i Strategia”

Cena: 4 zt 50 gr (45 000 z1)

Warhammer Fantasy Roleplay

WHRPG Gra fabulama WFRP - podrecznik podstawowy

Cena: 49 z1 50 gr (495 000 zt)
WHBOH Galeria bohateréw

Cena: 19 z1 50 gr (195 000 zt)
WHKWT Ksigga wiedzy tajemnej

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

Cena: 19 zit 50 gr (195 000 z1)
WHPOT Potepieniec

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

Termin wydania: lipiec ‘95

Oko Yrrhedesa

OYRPG Gra fabulama ,,Oko Yrrhedesa™ A. Sapkowskiego
Termin wydania: czerwiec ‘95  Cena: 15 z1 (150 000 zt)

Cena: 18 zt 50 gr (185 000 z)

Wtadca Pierscieni

PIRPG  Gra fabularna ,,Wladca Pierscieni* (Lord of the Rings)
(pudetko)

Termin wydania: sierpien 95 Cena: 28 zi (280 000 z1)

Srédziemie

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

Zew Cthulhu

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

Krysztaty Czasu
KCRPG Gra fabularna , Krysztaty Czasu™

Termin wydania: sierpien ‘95 Cena: 45 zt (450 000 z1)

Gry wojenne

PIOTR Piotrkéw 1939
(pudetko)
Cena: 19 2t 50 gr (195 000 zi)

TIS1 TiSnr1 UWAGA: Wszystkie ceny s3 aktualne tvlko do momentu ukazania sie
Termin wydania: maj ‘95 Cena: 4 zt 90 gr (49 000 z1) nastepnego numeru.
= w_
Odcmek dta poczty Odcmek d!a posmdacza rachunku Odcmek dla wp’raca}acego
bol wod {losé} Suma | | ot llos6 ¢ tod liosé | s ma.

Ogdlna warto$¢ zaméwienia

Ogéina warto§¢ zamdwienia

Ogélna warto§¢ zamowienia

Wartos¢ z upustem 10 %

(tylko przy zamdwieniach powyzej 100 nowych ziotych)

Warto$¢ z upustem 10 %
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(tylko przy zaméwieniach powyze| 100 nowych ziotych)

Wartos¢ z upustem 10 %
(tylko przy zaméwieniach powyzej 100 nowych ziotych)




Od czasu, gdy ukazata si¢ pierwsza wzmianka o samodzielnym czasopi$mie, dotyczacym gier wojennych dostaliSmy od Was bardzo wiele
zapytaf na temat tego, co w czasopiSmie si¢ znajdzie. Co prawda wiele na ten temat pisaliSmy w numerze 15 MiM i do tego wydania réw-
niez Was odsylamy, ale dzi$ postaramy si¢ jeszcze raz w formie malej pigutki poinformowaé o wszystkim, co bedzie w Taktyce i Strategii.

Kazdy numer bedzie skladat si¢ z kilku, czy kilkunastu samodzielnych dzialéw. Znajda si¢ w nich opisy bitw wraz ze strukturami organi-
zacyjnymi wojsk uczestniczacych w danym starciu, mapy i notatki biograficzne, dotyczace gltéwnodowodzacych. Do kazdorazowo pub-
likowanego starcia dotaczona zostanie, w formie wktadki, kolorowa mapa formatu A-3 wraz z zetonami wojsk. Dzieki mapie i drukowanym
scenariuszom bedziecie mogli rozgrywac samodzielnie lokalne konflikty, nie §leczac nad rozgrywka kilka czy kilkanascie godzin. Nie mamy
oczywiscie nic przeciw dlugiej rozgrywce, ale czasami brak czasu pozwala na rozegranie tylko krétkich staré. Prowadzony bedzie réwniez
ranking wszystkich tych, Ktérzy zdecyduja si¢ nadestac rozwiazania publikowanych przez nas zadan. Najlepsi beda nagradzani ksigzkami
o0 tematyce wojenne;. _

W kazdym z numerow publikowac bedziemy blankiet wptaty na ksigzki o tematyce wojennej, publikowane przez niektére wydawnictwa.
Ceny tych ksiazek wraz z wysytka nie beda przekraczaly ceny detalicznej (tej z ksiggarni). Gwarantujemy Wam, ze znajda sie tu rarytasy,
ktorych nie znajdziecie na pétkach ksiggarskich. Kazda pozycja zostanie przez nas szczegétowo Oméwiona tak, byscie byli éwiadomi tego, co
ewentualnie kupicie.

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

Chciatbym na zakonczenie wyjasni¢ pewne drobne nieporozumienie ~ otz czasopismo miltosnikéw gier wojennych nazywa sig i bedzie sig
nazywaé¢ TAKTYKA I STRATEGIA, a nie ,,Strateg”,
jak napisali na blankiecie wplaty czarownicy i magowie
od finanséw. Wszyscy, ktérzy dokonali wplaty na pier-
wszy numer niech si¢ jednak nie martwig — wszystko
jest pod kontrolg.

Ponadto w najblizszej Taktyce i Strategii ukazg sie:

— wojna secesyjna w skrocie - opisy poszczegélnych

star¢,

— lista najlepszych graczy rozwiazujacych zadania,

- recenzje ksiazek,

— scenariusz do Battle 1943-45,

— listy,

- rozwigzania zadan nr 151 16 MiM.,

Informujemy Was, ze Taktyke i Strategie bedzie
mozna kupi¢ w prenumeracie oraz w dostownie kilku
zaprzyjaznionych ksiggarniach i sklepach. Tak wigc,
Jjezeli cheielibyscie kupi€ TiS, to najlepsza forma byta-
by i jest prenumerata, gdyz tylko dzigki niej bedziecie
mieli pewno$¢ otrzymania numeru. Naklad czasopisma
jest ograniczony i przeznaczony jest gléwnie dla prenu-
meratorow. '
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Pierwszy numer ukaze si¢ w drugiej potowie maja.
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DZIS:

zdobywczyni pierwszego
miejsca Wielkiego Jarmarczne-
go Festynu Kuglarskiego w kate-
| gorii przedstawieri nonsensownych,
jednym stowem
pseudoteatralna farsa autorstwa niezréwnane-
go Pompejusza Radosnego

Rozkosze sukeesu,
ceyli ge skarbem za pan brat.

farsa w Il aktach F’“ﬁ"-ﬁhﬂq’r

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

Akt 1

(Zlodziej, Kaptan, Krasnolud i Czarodziej
stojq przed duzymi kamiennymi wrotami.
Metr ponad poziomem ziemi, po lewej stro-
ie drzwi, znajduje sig¢ otwdr o Srednicy
S 10 cm. Taki sam otwdr znajduje sie tez po

prawej stronie wrot.)

Czarodziej: Wyglada na to, ze wreszcie
dotarliSmy do skarbca. W dodatku wyraz-
nie wyczuwam tam emanacj¢ kilku ma-
gicznych przedmiotdw.
Kaptan: No to co?
Chyba
wchodzimy.

-.,.
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(Krasnolud, Czarodziej i Kaplan p\atrzq wyczekujqco na
Zlod:zieja.)

Zlodziej (glosno przetykajac sling, wsuwa ostroznie lewa
reke w lewy otwér): Dobra, odsuncie sie. Bede otwieral.

Zlodziej (wyciagajgc kikut ucietej w tokciu reki): Aaaaa-
aaaa! :

Kaplan (siggajac do torby po bandaze): Czekaj. Zatamuje
tylko krwotok i1 bedziesz mégt kontynuowac.

Ztodziej: Akurat.

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

Kaptan (koriczac opatrywaé krwawiacy kikut): BadZ mez-
czyzna. Przeciez jesteSmy z toba.

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

Ztodziej (wyjmujac kikut ucietej w tokciu drugiej reki):
Aaaaaaaaa...niech to!

(W tym momencie ze zgrzytem zaczynajq sie otwierac wro-
ta prowadzqgce do skarbca.)

Kaptan: O! I juz po wszystkim.
Krasnolud (poklepujac Zlodzieja po plecach): A widzisz,
mdéwitem ci, ze sie uda. Nie byto czego sie baé.

(Podtrzymujqc staniajgcego sie na nogach Ztodzieja wszys-
cy wchodzq do wnetrza skarbca.)

Akt II

(Ztodziej z obandazowanymi kikutami rgk, Kaptan, Kras-
nolud i Czarodziej stojq wewnqtrz skarbca wokot duzej, oku-
tej zelazem skrzyni.)

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

Krasnolud: Nie zartuj. Bywalo juz przeciez o wiele gorzej.
Nasz przyjaciel z pewno$cig sobie z tym poradzi.

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

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

Czarodziej (odsuwajac si¢ kilka krokéw od Zlodzieja pro-
bujacego podwazaé wieko skrzyni zebami): Uwazaj tylko na
putapki.

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

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

ZYodziej (padajac na ziemieg): Atuuuuuuu!...

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

el

Krasnolud: Przenie§my go moze gdzie§ na bok, bo bedzie-
my sig o niego potykac. '

Czarodziej (zagladajac do otwartego kufra i wyciagajac
pieknie oprawiong ksigge): A jednak miatem racje. Jest tro-
che magicznych przedmiotow.

Krasnolud (rzucajac si¢ w kierunku skrzyni): Mam nadzie-
je, ze nie jest to znowu sama makulatura.

Kaptan (nachylajac si¢ nad kufrem): Nie. Jest jeszcze jakis$
wielki kawat zelastwa i caltkiem tadny medalion.

Krasnolud (przepychajac si¢ do przodu). Pokazcie, pokazcie!

Czarodziej (odchodzac na bok i otwierajac ksiege): Cieka-
we, CzZy sa W niej jakie§ czary”?

Krasnolud (pakujac rece do skrzyni 1 wyciaggajqc z wysii-
kiem trzykrotnie wigkszy od siebie miecz dwurgczny): Ale
wspaniala brofi! Szkoda, ze taka wielka, bo niestety nie be-
de mogt nig walczyd. -

Kaptan (zakladajac przez giowe medalion): Mysle, ze be-
dzie mi w nim do twarzy.

Krasnolud: Hej, przyjaciele! Nie moge oderwac rak od re-
kojesci tego cholernego miecza. Pomézcie mi!

(W tym momencie zapadajq ciemnosci, a stojgcy do tej po-
ry obok sceny sedziwy krasnolud odrzuca kostur, wskakuje
rzeSko na podwyiszenie | wola ,Czy prawdziwy krasnolud
moze pozwoli¢, by na staro$¢ przerzedzita mu sig broda? Nie!
Dlatego powinien uzywaé ziotowego preparatu do pielegna-
cji brody, zrobionego wedtug receptury Druida Pompejusza!
Pielegnuje, nie usuwajqc brudu!” Po tych stowach oblewa
obficie swq brodeg mocno pachngcym pltynem z wyciggnietej
zza pasa butelki. Po tej krotkiej przerwie na reklame scena
zostaje ponownie oSwietlona. Kaptan tazi na czworaka



wokdt otwartej skrzyni, gaworzqc cos do siebie pod nosem.
Czarodziej jak zahipnotyzowany gapi sie w trzymahg w re-
kach ksiege, a Krasnolud wlokgc za sobg ogromny miecz
dwureczny, szturcha nogq powracajqcego do przytomnosci
Ztod:zieja.)

Krasnolud: Stuchaj, musisz cos zrobié, bo jesteSmy zalat-
wieni przez przekletg magie tych cholernych przedmiotéw.
Ja nie moge uwolni¢ rak od tego wielkiego zelastwa, magus
nie moze oderwa¢ wzroku od ksiggi i nic do niego nie docie-
ra, a ten tutaj, po zatozeniu medalionu stracit rozum, komple-
tnie zdziecinniat i raczkuje jak niemowlak.

Zlodziej (podnoszac si¢ niezdarnie z podlogi): Spokojnie.
Zaraz co§ z tym zrobig.

(Zlodziej wstaje na chwiejnych nogach, zatacza si¢ nagle
i uderza barkiem o Sciang, w ktorej otwiera sie ukryte przej-
Scie. Z przejscia wychodzi KoSciotrup uzbrojony w poteing
maczuge.)

Krasnolud: Dzieki! Wiedzialem, ze mozna na ciebie li-
czy¢. Oczywiscie pod warunkiem, ze nie zaczynasz opierac
si¢ O Sciany.

Ztodziej (rzucajac sie do ucieczki): Ratunku!

(KoSciotrup zaczyna gonic Zlodzieja
wokol stojgcej na srodku skrzyni. Po
chwili jednak zahacza o petajgcego sie
pod nogami Kaptana, ktory usituje
wilasnie ztapac przemykajqcego przez e
pomieszczenie Szczurda.) '

Kosciotrup (padajac na ziemig 1 roz-
latujac sie na kawatki): Ups!

Kaplan (dopadajgc szczura w rogu):
A gugugu!

Krasnolud: Czy kto$ jeszcze ma co$
ciekawego do powiedzenia?

Czarodziej (nie odrywajac wzroku
od ksiegi 1 trochg nie swoim glosem):
Estun mahtahak olis tubti!

(Po tych stowach w kigbach dymu
[ $wietle blyskawic pojawia sie obrzy-
dliwy Demon z szeScioma rekami
1 wielkim porozem.)

Krasnolud (do Czarodzieja): Nie
powiem, zebym byl specjalnie zado-
wolony, ale bylo to faktycznie dosy¢
ciekawe,

Ziodziej: O rety! Juz po nas!

Demon: Za chwile nasyce sie waszg
krwig, $miertelnicy. Jestem potgzny . — =
i niezwyciezony! Zeby pozbawié was
jakichkolwiek ztudzen, uzyje swojej .7
specjalnej mocy, likwidujacej dziatanie e
wszystkich magicznych przedmiotow,
ktére posiadacie. Nie mogac uzywac
swej magii, bedziecie zdani catkowicie
na mojj taske.

Krasnolud: Dzigki, stary. Stokrotne
dzieki!

Trai=igo—

(W tym momencie Czarodziej odrywa wreszcie wzrok od
ksigzki 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, obalajqe go na ziemie i wyk-
recajqc mu boleSnie wszystkie rece. Kaplan przez moment
spoglqda lekko zdziwiony na pogryzionego szczura, ktérego
trzyma w garsci, ale jui po chwili wprawnym ruchem wpy-
cha gryzonia w tchawicg Demona.)

Krasnolud (do zadlawiajgcego sie z wolna Demona): Nie
bierz tego za bardzo do siebie. Naprawde bardzo nam pomo-
gles, uwalniajac nas od tych przekletych przedmiotéw. Ale
nie mozemy przeciez wraca¢ do domu z pustymi rgkami,
a jak zapewne wiesz, twoja skdra jest w miarg przyzwoitym
trofeum.

KONIEC

PS: Z przykroscia stwierdzam, Ze w ostatniej Krainie Gobli-
now zamiast 27 dowcipdw o paladynie Arturiusie pojawila si¢
omytkowo starogoblifnska modlitwa do bogéw ptodnosci.
W dodatku w niezbyt zrozumiatym narzeczu hobgoblinskim.
Odpowiedzialne za pomytke gobliny zostaty juz zjedzone.
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Juz za miesiac kolejna duza przygoda w Strefie Smierci. Be-
dziecie mogli poprowadzi¢ swoich bohaterdw ku jednej z En-
klaw, by zmierzyé sie z przeciwnikami, dysponujgcymi znacz-
ng przewags techniczng i z ... wlasnymi umystami.

A w tym odcinku kilka stdw o pewnej grupie broni, na jakg na-
tknac sie mozna na obszarze Pasa Mutantow.

BRON DS0BISTA

Niech nie zmyli Cie nazwa. Nie bedzie tu mowy o matych,
damskich pistolecikach, ani o policyjnych pukawkach. Termi-
nem ,brorf osobista” okresla sie te rodzaje oreza, z ktorymi
ich wiasciciel po prostu nie moze sie rozstac. Najczescie] dla-
tego, ze musiatby wtedy wyrwac spory kawatek wtasnego cia-
ta. Chodzi oczywiscie o bron scyborgizowanych wojownikow,
na state lub prawie na state wszczepiona w ich organizmy.

Na Ariadnie cyborgizacja wojenna jest uznawana za praw-
dziwa sztuke. Zachowato sie niewiele technologii sprzed wof-
ny, sa one pilnie strzezone przez nieliczne kliniki 1 zawiaduja-
ce nimi Enklawy. Specjalisci, nazywani SPAWACZAMI, sa
chronieni przez wojsko i traktowani prawie niczym wiadcy
Enklaw. Zreszta w Enklawie Minotaura i Dominium Achajow
to wiasnie Spawacze trzymaja ster wtadzy - po prostu wypo-
sazyli swoja gwardie w odpowiedni orez.

Nie bedziemy tu opisywac typow scyborgizowanych zotnierzy
- na pewno bohaterowie nie raz sie z nimi spotkaia i wtedy
dokonamy oficjalne} prezentaci.

Przedstawimy natomiast kilka rodzajow specyficznej cyber-
broni osobistej. Specyficznej - bo nie jest to bror potaczona
ze swym wiascicielem nierozerwalnie (i w przenosnym, | w
dostownym znaczeniu tego stowa). Jesli bohaterowie zdotajg
zlikwidowac jej wiasciciela, to moga, cho¢ nie bez pewnych
kiopotéw, zainstalowacé jg we wtasnym ciele. Cho¢ oczywiscie
i tutaj nie zabraknie odrobiny krwi i Swiezego miesa.

FRZEUARIMIENTTY MOTAEE DLNIR

Czarna, ISnigca rurka o srednicy centymetra i dlugosci trzy-
dziestu, lekko zwezajgca sie przy lufie, a rozszerzajgca na
koncu. Te elipsoidalna korcéwke -~ magazynek zawierajacy
500 pociskéw — mozna odkreci¢ i wymieni¢. Zwykle cybe-
rzotnierz jest zaopatrzony w dwa, trzy rezerwowe magazyn-
ki. Z rurki wystaja po dwa bolce faczy, ktore wprowadza sig
pecjalne gniazda neuronowe na przedramieniu. Gniazda

TEKST: TORARSZ KOLODBZIEJCZAK & JH_EEH BRZEZINSKI

+ GRAFIKAR: ANDRZEJ GRZECHNIRK

synchronizujg prace miotacza z ruchami reki. Miotacz moze
by¢ zamontowany na state (nazywa sie go - immunologicz-
nym) lub wyjmowalny. Ten pierwszy wariant |est 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 wiece] o polowe gorsze. Istnigje tez
mozliwosé zainfekowania odstonietych gniazd wszczepow,
umieszczonych na przedramieniu - a to niezwykle utrudnia
strzelanie z miotacza. Kazdy cztowiek, ktéry ma w ciele neu-
rotgcze, moze zsynchronizowac sie ze zdobytym miota-
czem. Uda sie to, jesli baohater wykona test EGO z rezulta-
tem normalnym dla miotacza wyjmewainego, | rezultatem
rewelacyjnym dla immunologicznego.

A jak zdobyé taka bron? No coz, trzeba zabi¢ albo unieszko-
dliwi¢ jej wtasciciela. Wersje srzenosng mozna po prostu wy-
jac z neurowszczepu w ramieniu. A immiunologiczng? Jesli
ktos jest silny, moze jg po prostu wyszarpngc. Ale wtedy fa-
two cos uszkodzi¢. Lepiej uzyé noza i ostroznie wydtubac neu-
rowszczepy wrosniete w gniazda. Styszano o przypadkach, ze
gdy zdobywey nie mieli czasu na dokfadne oporzgdzenie swe-
go tupu, po prostu odcinali reke z miotaczem, a jej oczyszcze-
niem zajmowali sig dopiero w swoje] kryjowce.

Pocisk miotacza to kulka z gazem zapalajgcym, ktéra moze
dolecie¢ na odleglosé 200 m. W zetknieciu z przeszkodg
(trafiony cztowiek, zwierze, skata) wybucha, tworzac ognista
kule o promieniu 5 metréw i temperaturze 1000°C. Zabije
to kazdg zywa istote, a nawet zothierza w pancerzu ochron-
nym. Ludzi i urzadzenia moze ochroni¢ tylko specjalna, tyta-
nowa ostona, ale nawet wtedy istnieje duze prawdopodo-
bienstwo, ze zostanie uszkodzona delikatna elektronika.

UWAGA: zawsze, a szczegolnie w wypadku postugiwania sie
zdobycznym mictaczem immunologicznym, istnieje prawdo-
podabienstwo popeinienia bledu. A biad 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 zmity;...
nierozwazny strzelec musi wyparowac! Wiasciciel legalnie
zainstalowane] broni jest narazony na takie niebezpieczen-
stwa tylko wtedy, gdy nie w petni kontroluje swoj organizm -
jest chory, zatruty, znajduje sie w narkotykowym czy wirtual-
nym ciagu. Zdobywca broni - pirat {a nasz bohater wystapi
najczesciej w takie] wiasnie roli) musi liczy¢ sie z tg nadzwy-
czaj przykra niespodzianka, z prawdopodobienstwem od
30% (pierwsze proby, brak podtaczenia) do 5% (bron prze-
szczepiona, uzywana wielokrotnie) przy kazdym wystrzela-
nym magazynku. Magazynki do miotaczy mozna zdobyc tyl-
ko od wojska i gangsterow z Enklaw.

ROGUT

Podobne niebezpieczenstwa czyhaja na bohaterow, ktorzy
zechca uzywac zdobycznego Hetmowego Miotacza Lasero-
wego, na co dzien nazywanego ,kogutem”. Oczywiscie tu
nieco trudniej o przypadkowe samobojstwo - chyba, ze ktos
strzeli akurat w tym momencie, gdy przyglada sie swojemu
nadmiernie rozrosnietemu brzuchowi [przykiad moze nie-
zbyt trafny - w Pasie mato kto ma za duzy brzuch, chyba ze
od opuchlizny gtodowej).

W wygolona czaszke wiasciciela miotacza wszczepia sie dwa
krzyzowe pasy biotaczy, a na jej czubku sam miotacz, przypo-
minajacy nieco koguci grzebien. Wiasciwe neurotgcze wcho-
dzi w gniazdo, znajdujace sie u podstawy czaszki. Miotacz
zsynchronizowany jest ze wzrokiem strzelca. Na obserwowa-
ny przez zotnierza teren sterownik moze natozyc siatke, wy-
odrebni¢ poszczegdlne obiekty, przyblizac | oddalac elementy
krajobrazu. Bror ma zasigg 100 metrow. Promien jest silny,
ale waski. Wytopi otwor o srednicy milimetra tak w stalowej
ptycie, jak i w tytanowym pancerzu osobistym. To wystarcza-
jaca dziura, by maglo nig uciec zycie trafionego czlowieka czy
zwierzecia. Natomiast trudniej tym zaszkodzic automatom,
chyba, ze trafi sie w jakies ich istotne moduty {procesor, sil-
nik, antene, zbiornik paliwa). Oczywiscie promien uderza po
linii prostej, pomiedzy strzelcem a ofiarg nie moga znajdowac
sie zadne obiekty. Z miotacza mozna strzelac trzy razy na mi-
nute (jesli jest tadowany z baterii, z ktorych kazda wystarcza
na mniej wiecej sto strzatow),

Kogut to krotkodystansowa | prosta bron. Ma jednak kilka
zalet. Po pierwsze, moze byc tadowna z baterii stonecznych.
Oczywiscie jest to mniej efektywny sposob — umaoziiwia odda-
nie trzech strzatow na godzine. Jednak w warunkach Pasa,
gdy zotnierz zostanie odcigty od Zradel zaopatrzenia,
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mozliwos$c ta nabiera szczegdlnego znaczenia. Dla dysyden-
tow istotne jest tez to, ze laserowy strzat nie dezintegruje
ofiary, a tylko jg zabija. Za pomoca koguta mozna upolowac
Zwierzyne, a za pomaoca znacznie przeciez skuteczniejszego

miotacza przedramiennego ~ co najwyzej spali¢ jg na popiot.

Wszystkie zasady dotyczgce zdobywania i przejmowania
kontroli nad kagutem sa takie same jak w wypadku miotacza
przedramiennego.

RERALWIER RANTALLA, 2wrnr PIESTECOCHR

Ta przylemng nazwg okresla sie gadget dosc¢ popularny
wsrod zotnierzy Enklawy Arachne. Zazwyczaj nosi sie jedna
pieszczoche, na lewym reku. Jest to rekawica z pseudocia-
ta, zrosnieta z naturalna skora dioni. Z palcéw rekawicy mo-
ga wysuwagc sie szpony diugosci S cm. Bywa wykorzystywa-
na w walce wrecz. W Enklawach rzadko stosuije sie jg w zwy-
ktych potyczkach, raczej w honorowych pojedynkach czy wal-
kach za pieniadze.

Istnieje szansa wykorzystania rekawicy pokonanego prze-
ciwnika. Trzeba |a zedrzec z dtoni cziowieka, paki jeszcze zy-
je. Ostroznie - tak by zbytnio jej nie poszarpac. Nastgpnie
trzeba zatozyé rekawice na swoja dton i owinaé bandazami.
Dobrze jest uzy¢ srodki przyspieszajgce gojenie ran. Jesli po
dwéch dniach twoja reka nie zacznie Smierdzie¢, bedzie to
0znaczac, ze pieszczocha nie zgnita, tylko sie przyjeta (praw-
dopodabienstwo 20%-30%). Po dwdch tygodniach nowy
wiasciciel bedzie mogt w pefni sprawnie sterowac szponami,
a sztuczna skora uzyska wrazliwosc naturalne;.

arfWite skt STREFY

W slumsach Enklaw i pograniczach Pasa zyja ludzie utrzy-
mujgcy sie z przeszczepiania broni osobistej. Czasami sa to
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samoucy, czasami niedoszli lekarze, czasem rzgdowi spa-
wacze, ktorzy uznali, ze wiecej zarobig na nielegalnych
transplantacjach niz w klinikach rzadowych. Osobnikow ta-
kich jest jednak niewielu, a ich ustugi stono kosztujg. Nic
w tym dziwnego - wtadze Enklaw wkitadajg duzo staran
w zlokalizowanie i przejecie, a przynajmnie] zlikwidowanie
nielegalnych spawaczy.

Takze w samym Pasie Mutantéw, w okolicach Enklawy
Arachne, ukrywa sige jeden spawacz. Co wigce] — jest to
prawdziwy fachman w swoim zawodzie. Podobno byt kiedys
jednym z szefow cybernetycznej kliniki w enklawie, ale zapls-
tat sie w jakies rozgrywki polityczne i musiat uciekac do Pa-
sa. Teraz przewodzi niewielkiej, ale doskonale zorganizowa-
nej grupie dysydentéw. Wszyscy oni sg scyborgizowani, ma-
ia elektroniczne wspomaganie maézgu, broni, rejestratorow.
Wydaja sie nie gorzej zaopatrzeni niz rzgdowi zotnierze.

W rzeczywistosci 6w spawacz nie zerwat wszystkich kontak-
tow z enklawg. Jest wspierany | wspomagany przez pewne
wysoko postawione osobistosci. W zamian za to swiadczy
im roznorodne ustugi cybertransplantacyjne. Czasami po-
maga innym dysydentom, pableralac za to oplate w postaci
broni, sprzetu elektronicznego, zywnosci. Prawdopodaobien-
stwo wlasciwego przyjecia cyberwszczepu po zabiegu prze-
prowadzonym przez tego spawacza wynosi S0%.

Jak skontaktowac sie ze spawaczem? Wiadomo, ze jego ba-
za znajduje sie na obszarze gestych lasow porastajgcych po-
goérze. Jest to terytorium o owalnym ksztaicie | powierzchni
ponad 30 km?. Zryte kraterami, usiane polami radiacji i gra-
witacji, zamieszkane przez niebezpieczne stworzenia stano-
wi doskonatg ostone dla kryjowki spawacza i jego ludzi. Tym-
czasem oni, doskonale wyposazeni i uzbrojeni, kontrolujg
obrzeza tego obszaru. Dysydenci, ktérzy chca sie wedrzec
na strzezony teren, sg zabijani. Ci, ktérzy majg jakies propo-
zycie - najczescie] tez. Czasami ludzie spawacza uznajg
sprawe za wartg rozwazenia. Jeden z przybyszow, po
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jlest prowadzony do bazy
| sprawdzany. Spawacz wchnda zazwyczaj tylko w powazne
przedsiewziecia, zadajgc dla siebie znacznej czesci tupow
lub sporych optat za ustuge. Jednak z podjetych zobowigzan
wywigzuje sie zawsze.

zatozeniu wirtualne] naktadki j

Mistrz Gry moze wprowadzi¢ posta¢ spawacza do prowa-
dzonego przez siebie epizodu (np. gracze zdobyli duzo broni
osobistej | beda chcieli jg zainstalowac).

WUYWIOURLAY TRANSPORT
POWIETRENY

Przedstawimy tu trzy urzadzenia do indywidualnego trans-
portu powietrznego, na jakie czasami mozna natknac sig
w Pasie. Nie spotyka sie ich zbyt czesto, gdyz pochodzg one
ze starych, przedwojennych zapaséw. Pojedynczymi egzem-
plarzami tego sprzetu dysponuja rzadowe formacje wojsko-
we, czasami gangi, raczej rzadko dysydenci. Plecak, paleta
i $lizgacz moga by¢ naprawiane, o ile zdobedzie sig odpowie-
dnie podzespoly.

Urzadzenia latajace sa bardzo pozgdane, a jednak wykorzy-
stuje sie je raczej rzadko - w sytuacjach absolutnie koniecz-
nych, gdy tylko dzieki nim mozna pokonac¢ przeciwnika,
uciec, zdobyé zywnosc¢, pokonac¢ przeszkode terenows.
Dzieje sie tak dlatego, ze postugiwanie sie takim sprzetem,
jakkolwiek moze przynies¢ ogromne korzysci, moze tez oka-
zac sie smiertelnie niebezpieczne. Pominmy juz zagrozenia
wynikajgce z tego, ze latajacym sprzetem postuguje sig nie-
wprawny operator. Nalezy tu bowiem zwrocic szczegdlng
uwage na problem zwigzany ze zmiang "punktu widzenia”,

Skalisty, pofatdowany, peten zatomdw, jaskin i wykrotow
swiat Pasa zupetnie inaczej wyglada z powierzchni ziemi,
a inaczej z wysokosci kilkunastu metrow. Dysydenci, znajgcy
wszystkie Sciezki, wiedzacy o niebezpieczenstwach czajg-
cych sie w skalistych rozpadlinach, moga je omijac. Nawet
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kiedy poruszaja sie po nieznanym terenie - bacznie obser-
wujac rosliny, zwierzeta, skalne twory, dziwne zjawiska - sa
w stanie wskaza¢ zagrozenia i omija¢ je mozliwie duzym tu-
kiem. Cate to doswiadczenie staje sie nic nie warte w powie-
trzu. Oczywiscie, widac wtedy wiecej. Ale czasem o zyciu de-
cyduje nie ilos¢ informaciji, a jej jakosc. Jesli ma przyktad ze
skalnej dziury wali w gore centymetmwej srednicy igta od-
wréconej grawitacji, to cztowiek idgcy po ziemi ma szansg |3
wykryé, na przykiad dostrzegajac dziwnie utozong piramidke
kamieni. A nawet jesli nie dostrzeze, to coz, najwyze| wejdzie
w to pole i zostanie cisniety kilka krokéw do tytu. No, ale jesli
to samo przytrafi sie komus, kto szybuje na wysokosci dwu-
dziestu metrow?

Pas Mutantow jest pokryty zwyrodnieniami, niczym skora tre-
dowatego. Pola ujemnej grawitacji, pola radiacji, jeziora tele-
patycznej ektoplazmy [pisalismy o tym w pierwszym odcinku
SS.) stanowia dla ludzi i mutantow powazne zagrozenie. ta-
twigj ich unikng¢, poruszajac sie po ziemi i powoli. Jednak,
rzecz jasna, zdarzaja sie sytuacje, gdy posiadanie sprzetu la-
tajacego moze decydowac o powodzeniu catej akciji.

PLECAY RRARIETOWY

Prostopadifoscienny tornister o wadze okoto 10 kilogramow.
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 wysokose 25 me-
trow. W tym czasie mozna sie przesunac do przodu o jakies
10 metrow. Doskonate urzadzenie do pokonywania skal-
nych scian, waskich rozpadlin, wdrapywania sig na ruiny
przedwojennych wysokosciowcow.

Jedna kostka paliwowa wystarcza na oddanie 10 takich sko-
kow. Kostka produkowana w Enklawach — na S skokow.

Plecak nie ma sprzezen elektronicznych, parametry skoku
ustawia sie recznie na specjalnej konsali.

PRLETR RARIETOWR

Dziata podobnie jak plecak i ma zblizone osiagi, tyle ze moz-
na nig przenosic wigksze ciezary.

Jest to okragta tarcza o srednicy 4 metréw, otoczona och-
raniajacymi barierkami. Na jej powierzchni znajdujg si@
gniazda do mocowania tadunkow i fotel pilota. Ruchem tar-
czy steruja cztery silniki, umieszczone na je| obwodzie,

Jednorazowo moze unies¢ BCO kg, a jedna kostka paliwowa
wystarcza na 2 skoki (produkowana w Enklawach - na jeden].

SLIZERACE

To jednoosobowy pojazd do szybkiego przemieszczania sig
na niskie] wysokosci - powietrzny maotor.

J}A

K> 8i

Mozna nim sterowaé mechanicznie, postugujgc sie tablica
rozdzielczg i kierownica, albo sprzac sig z komputerem po-
ktadowym. Bohaterowi uda sie przejg¢ kontrole nad kompu-

terem slizgu nalezgcego wczesniegj, na przyktad, do zabitego

wroga, jesli wykona test EGO z rezultatem bardzo dobrym.
Nieudana préba moze sie zakonczyé bardzo przykro — pro-
gram ochronny mazgu slizgacza bedzie probowat wprowa-
dzi¢ do systemu nerwowego wlamywacza programy wiruso-
we, ktére moga go oszotomic, na kilka dni zdezorganizowad
psychike, a nawet - zabic.

Slizgacz rozwija predkosé do 150 km/h, porusza sie 2-3
metry nad ziemig. Jesl steruje sie nim poprzez cybernetycz-
ne sprzegi, mozna te osiggi nieco podwyzszyc.

Woarto zwréci¢ uwage na fakt, ze opanowanie recznego ste-
rowania glizgaczem wcale nie jest takie proste. Zeby w pet-
ni wykorzysta¢ mozliwosci tego pojazdu, trzeba spedzic na
nim dziesigtki godzin. Sterowanie elektroniczne wiasciwie |-
kwiduje ten problem, wbudowane w komputer poktadowy
programy wspomagajgce uczynig mistrza z najwiekszego
fajttapy.

Jedna kostka paliwowa wystarcza na przelot ok. 30 km -
w linii prostej, oczywiscie. Nalezy pamietac, ze na obszarze
Pasa nie ma autostrad. Pilot glizgacza musi omijac liczne
przeszkody i lecie¢ dos¢ wolno, co chwila hamowac | przy-
Spieszac¢. Tak naprawde jedna paliwowa kostka wystarcza
na przebycie 10-15 km.

PRS CRARWITRCY4NY

Najbardziej tajemnicze ze wszystkich urzadzen do transpor-
tu indywidualnego, na jakie mozna sie natknaé w Strefie.
A to dlatego, ze po prostu nikt nie wie, jak to dziata!

Przypuszcza sie, ze pasy to produkt jednej z cywilizacji, z kto-
rg ludzkos¢ utrzymuje kontakty, najprawdopodobniej Par-
ksow.

Urzgdzenie to wykonane jest z ciemnego, gigtkiego, ale bar-
dzo mocnego tworzywa. Pas zapina sig z przodu na duza,
ptaska klamre - catos¢ przypomina nieco pasy mistrzowskie
bokserskich championow.

Pas dziata tylko wtedy, gdy jest zapiety na czlowieku. Moze
uniesé ciezar okoto 200 kg na wysokos¢ do 10 metrow
i utrzymywac go w powietrzu dowolnie dtugo. Sterowany jest
myslg - czlowiek przemieszcza sig tam, gdzie chce. Nie wy-
maga tadowania. Nie wiadomo jak dziata, poza tym, ze ma to
zwigzek z antygrawitacjg. Rozpiety lub zdjety traci wszystkie
swoje wtasnosci. Podrzucony - po prostu spada na ziemie.
Mato kto ma ochote eksperymentowac z posiadanym pa-
sem, gdyz przy najdrobniejszym naruszeniu jego powierzchni
pas przestaje dziataé. Zniszczy¢ pas jest dosé trudno - ale je-
sli trafi on w obszar wysokiej temperatury lub szczegadlnie sil-
nego wybuchu, na pewno zostanie uszkodzony.

Wiadomo o istnieniu kilkunastu paséw grawitacyjnych. Ma-
to kto chwali sie jego posiadaniem - statby sie natychmiast
obiektem ataku innych dysydentow czy nawet wojska.
W Strefie opowiada sie legende o dysydencie, ktory odnalazt
kiedys stary wojskowy magazyn, w ktérym znajdowato sig kil-
kadziesigt pasow grawitacyjnych. Podobno czlowiek éw zgi-
nat, zdazywszy przekazac innym tylko fragmentaryczne infor-
macje o potozeniu tego magazynu. Ale to zapewne tylko opo-
wiescl...

Do zobaczenia w nastepnym numerze.
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VERTVRIA

opracowanie gry: Robert Sypek
ilustracje: Bartek Drejewicz

Tak wiec zaczynamy. W Wasze zgdne krwi rece oddaje pier-
wszg czes¢ zasad gry Verturia. Na samym poczatku ostrze-
gam, ze gra bedzie rozgrywana na planszy (ktérg w miare moz-
liwosci bedziemy drukowa¢ w czasopi$mie) za pomoca zeto-
now. Zapewne moze to rozczarowaé zwolennikéw Warham-
mera Battle, ale zdajecie sobie sprawe, ze na kilku stronach
-Magii i Miecza” nie da sig stworzy¢ nowego systemu figurko-
wego. Klamka zapadtia. Jednak bez obawy. Na licznych kar-
tach postaci i zetonach znacznie tatwiej da sie odzwierciedli¢
realia fantasy i uzyskac o wiele wigcej mozliwosci taktycznych.
W kilku nastepnych numerach czasopisma postaram sie Wam
przyblizy¢ podstawowe zasady rzadzace w $wiecie Verturii.
Wkrotce bedziecie mieli do swojej dyspozycji pierwsze oddzia-
ty cigzkozbrojnej piechoty, pikinieréw, paweznikéw, hoplitéw itd.
reprezentowane zaréwno przez ludzi, jak i goblinéw, orkéw itp.
Formacje lotnicze skiadac 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
obejmowac bedg wszystkie aspekty militarnej rozgrywki i ma-
gii. Chcieliby$my, abyécie pisali do redakcji lub do Roberta
Sypka, twércy systemu, swoje uwagi i spostrzezenia. Razem
mozemy stworzy¢ gre, ktéra z powodzeniem wypetni swoista
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
dotyczgcych wodzéw. Chociaz oni sami bitew nie wygrywali,
to jednak od ich decyzji, morale czy walecznoéci czesto zale-
zato komu Saro — bogini zwyciestwa — natozy laur zwycigzcy.

Na wewnetrznej stronie tylnej oktadki wydrukowane zosta-
ty pierwsze zetony i karty wodzéw (na ostatniej stronie znaj-
duja sig ich rewersy). Proponujemy wycigé klorowe karty, za$
ich rewersy skserowac i odpowiednio przyklei¢ — tak aby imie
wodza zgadzato sig na awersie i rewersie. Radzimy podkleié
je dodatkowo tekturkg, aby unikngé¢ latwego zniszczenia.

KARTY WODZOW (bez magoéw)

Kazdy wodz biorgcy udziat w grze ma swojg karte charak-
teryzujaca jego podstawowe cechy. Awers karty przedstawia
jego sylwetke, rewers za$ zawiera nastepujgce dane:

RASA - informuje o tym, z jakiej rasy wywodzi sie wédz:
cztowiek, krasnolud, elf, hobbit, ork, goblin, troll, reptillion,
martwiak, kosciotrup itp.

POZYCJA SPOLECZNA - informuje o randze wodza. Od
je] wysokosci zalezy wiele cech postaci, a takze jej uzbroje-
nie (patrz tabela ,Pozycja spoteczna®).

HERB — Wédz moze dowodzié tylko oddziatami oznaczo-
nymi jego znakiem. Wyjatkiem od tej zasady sg krélowie i Ce-
sarz Verturii, ktérzy moga dowodzi¢ kazdym oddziatem ze
swojej armii.

ZYWOTNOSC — Wspéiczynnik ten okresla, ile obrazen
moze przezy¢ postac. Jezeli jego wysokoéé zmniejszy sie na

SIEA — Wspoétczynnik okreslajacy site fizyczng wodza.
Brany jest pod uwage przy obliczaniu obrazen zadawanych
przeciwnikowi podczas pojedynku.

SZYBKOSC - Wsp6iczynnik ten odgrywa duzg role pod-
czas rozstrzygania pojedynkéw. Np.: im wyzszy jest jego po-
ziom, tym tatwiej wédz moze zmieniaé/zastepowaé bron no-
wym orezem. Przykiadowy zapis ,8/5" oznacza, ze szybkos¢
poczgtkowa wodza wynosi 8 pkt. Jednak po odjeciu 3 pkt z ty-
tutu op6znien posiadanych przez wodza broni jego faktyczna
szybkos¢ wynosi 5 pkt. Szerzej o roli tego wspétczynnika pi-
szemy nizej.

MORALE - okreéla honor i mestwo wodza. Uwzgledniony
jest przy probach odmowy lub przerwania pojedynku. Ma nie-
bagateiny wptyw na dowodzone przez posta¢ oddziaty.

O.M. — Odporno$¢ na Magie. Okreéla stopien odpornosci
na czary i magiczne przedmioty.

P.M. — Potencjat Magiczny. Wodzowie majgcy PM powy-
zej 0 pkt mogg rzucac czary. 1 PM oznacza, ze wodz potrafi
rzucac 1 czar; 2 PM - 2 czary itd...

BRON - Kazdy wédz posiada dwie bronie. Bron 1 to taka,
ktérg wodz postuguije sie aktualnie. Bron 2 jest bronig dodatko-
wg, 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 wddz postuguje sig bronig 1, a ewentualnej
zmiany mozna dokonac¢ w trakcie pojedynku, co pociaga za so-
ba pewne ryzyko. Jezeli wodz nie posiada zadnej broni, uwaza
sig, iz walczy tylko na piesci, gotymi rekami! W rubryce ,Atak”
wpisywana jest liczba odpowiadajgca ilosci obrazen, jakg za-
daje okreslona bron. Rubryka ,Zuzycie" obrazuje stan broni.

Szerzej o broniach piszemy nizej.

STROJ OCHRONNY - informuije o jako$ci pancerza (zbro-
ja, hetm, nagolenniki itp.), jaki nosi na sobie wédz. Podana
liczba méwi, ile obrazen moze wytrzymac stréj ochronny.

MAGICZNE PRZEDMIOTY - tu wypisywane sg wszystkie
magiczne przedmioty, jakie posiada wodz. Wédz moze posia-
da¢ maksymalnie 4 magiczne przedmioty.

POJEDYNKI WODZOW

Jezeli we wrogich oddziatach, ktérych strefy kontroli pokry-
wajg sig, przebywajg wodzowie, to kazdy z graczy moze wy-
zwac przeciwnika na pojedynek. Nie ma obowigzku przyjecia
takiego wyzwania. W tym celu wyzwany rzuca 2k6. Od wyniku
odejmowana jest réznica wynikajgca z ich Pozycji Spotecznej.
Np.: rycerz prébujgcy odméwi¢ pojedynku najemnikowi odej-
muje od rzutu 1 oczko, lecz krét musiatby odjac az 4 oczka. Je-
zeli wynik jest wiekszy od morale wyzwanego, oznacza, iz wy-
zwany jest wbrew wiasnej woli namawiany przez swych pod-
komendnych do przyjecia pojedynku. Oczywiscie wcigz moze
te propozycije odrzuci¢, lecz wtedy w fazie walki nie ma on za-
dnego wptywu na starcie oddziatéw, a jego Morale zmniejsza
sig 0 1 pkt. Jezeli podejmie wyzwanie, dochodzi do pojedynku.

PROCEDURA ROZSTRZYGANIA
POJEDYNKOW

Pojedynek sktada sie z szeregu kolejno rozstrzyganych
star¢ — zwanych dalej turami — polegajgcymi 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 klatki piersiowej, atak/zastona
nog i krocza. Giosy mozna zadawacé losowo, poprzez rzut ké:
1-2 cios/zastona gtowy, 2-4 brzucha, 5-6 nog.

Atak kontra Atak — jezeli obydwaj gracze zdecydujg sie
na atak, dochodzi do wymiany cioséw. W wypadku zgo-
dnych atakéw tzn.: gtowa-gtowa, brzuch-brzuch, nogi-nogi
— bronie krzyzuja sie i nalezy zastosowac sie do nizej poda-
nych zasad.

SKRZYZOWANIE BRONI

W wypadku skrzyzowania broni obydwaj wodzowie sumu-
ja swojg site i wspotczynnik obrazenia broni. Bron wodza, kto-
ry osiggnat taczny rezultat mniejszy, ulega zuzyciu o 2 pkt,
za$ przeciwnikowi o 1 pkt. Jezeli ktéry$ z graczy wyrzucit
1 oczko, uznaje sig, ze jego wodzowi dodatkowo zostata wy-
trgcona z dtoni bron. Na tym konczy sie tura pojedynku.

OBRAZENIA

Jezeli w wyniku decyzji/rzutdéw graczy ciosy nie zostang
sparowane, to nalezy obliczy¢ zadane obrazenia.

Procedura jest nastepujgca: Obrazenia trafionego = Sita
atakujgcego + wspodiczynnik obrazen broni atakujgcego + rzut
k6 — Str6j Ochronny trafionego.

Np.: rycerz TAN-HAKUN o Sile 5 pkt trafit swojego prze-
ciwnika, najemnika NARTHAZOTA, migdzy zebra toporem o
wspoétczynniku Ataku: 7 pkt. Stréj Ochronny NARTHAZOTA
jest réwny 3 pkt. lloS¢ obrazen, jakie otrzymat najemnik, wy-
nosi zatem: 5 + 7 + K6 (np.: 6) — 3, co daje: 15 pkt.

Punkty obrazen odejmuje sie od Zywotnosci wodza przyj-
mujacego cios. Aktualng ZywotnoS¢ wodza zapisuje sie na je-
go karcie. Jezeli obydwaj wodzowie trafili przeciwnika, to po-
wyzsze obliczenia nalezy wykonac dla obydwu wodzdw.

ATAK GOLYMI REKAMI

Jezeli wodz nie posiada juz zadnej nadajgcej sie do walki
broni, najlepiej by zrobit, gdyby uciekt. Jeéli jest na tyle sza-
lony, by atakowac uzbrojonego przeciwnika, ma do tego pra-
wo. Atakuje on wedtug normainych zasad walki z bronig, ty-
le ze w razie skrzyzowania broni — traci niestety reke. W po-
dobny sposéb moze tez straci¢ i drugg, a potem pozostaje
mu juz tylko umrzeé albo uciec. Jezeli trafi podczas swego
ataku piescig w tarcze przeciwnika, odnosi tyle obrazen, ile
wynosi jego sita. Gdy mimo wszystkich tych przeciwno$ci
uda mu sie w koncu trafi¢ przeciwnika, zadane obrazenia li-
czy sumujgc tylko swojg Site z o potowe mniejszym wynikiem
rzutu k6, odejmujac od tego Stréj Ochronny trafionego. Po
odnotowaniu obrazen ktéry$ z graczy rzuca k6. Jesli wypa-
dnie 6 oczek, oznacza to, ze atakujgcemu gotymi rekami
udato sie zmusi¢ przeciwnika do walki na bliski dystans. Jego
przeciwnik musi teraz do korfica pojedynku postugiwa¢ sie co
najwyzej bronig krotkg lub takze walczy¢ gotymi rekoma.

ZAMIANA BRONI

Jezeli w wyniku walki ktéremu$ z wodzéw bror 1 ulegnie
zuzyciu, zostanie wytrgcona lub zwyczajnie zechce on zmie-
ni€ bron, moze siegna¢ po bronh 2. Fakt ten nalezy zaznaczyé
przez podkreslenie tej broni linig ciggta. Gdy odbywa sig to
w trakcie pojedynku, to po zakonczeniu tury (w ktérej gracz
utracit bron) poréwnuje sig wspotczynnik Szybkosci obydwu
wodzow. Jezeli zmieniajgcy broh 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-
jac cios przeciwnika. Dopiero w kolejnej turze moze walczy¢
juz uzbrojony.

UZYWANIE MAGICZNYCH PRZEDMIOTOW

Po zakonczeniu tury walki (lub jeszcze przed pierwszg turg)
wodz, ktory chece postuzyc sie jakim$ magicznym przedmio-
tem, musi zadeklarowac chec skorzystania z niego. Nastepnie
nalezy zastosowac sie do analogicznej procedury jak przy
zamianie broni (poréwnanie szybkoéci). Dopiero po tym mozna

skorzystac z magicznych wtasciwosci przedmiotu. O magicz-
nych przedmiotach i czarach w kolejnych numerach MiM.

ATAK KONTRA ZASLONA
lub ZASEONA KONTRA ATAK

Wykonujgcy atak stara sie zawsze zrani¢ swojego prze-
ciwnika za pomocg swej broni (czy tez gotych rak), jednak
tamten moze sprébowac wykona¢ zastone, czyli po prostu
zastonic sig tarczg lub trzymang bronig. Gdy w wyniku decy-
zji lub rzutow gracz atakujgcy trafi przeciwnika w tg samg
czes¢ ciata, ktérg ten ostaniat tarczg, to cios uwaza sie za
sparowany. W takim wypadku bron atakujgcego i tarcza (lub
brof — o ile parowatl swg bronig) bronigcego sie zuzywa sig
o 1 pkt. Atakujacy traci zas nastepng ture walki, w ktérej
przeciwnik moze zadaé mu cios, jezeli posiada drugg bron
| trzyma jg w drugiej rece — w takiej sytuaciji cios zawsze tra-
fia, gdyz atakujgcy nie moze wykonaé zadnego ruchu. Do-
piero w kolejnej turze pojedynku walka rozgrywa sie wedtug
normalnych zasad.

ZASEONA KONTRA ZASLONA
Do wymiany cioséw nie dochodzi.

BRON

Kazda bron charakteryzujg trzy wspétczynniki:

ObraZenia — informujg ile obrazer zadaje okreslona bror.

Opéznienie — zmniejsza Szybko§¢ wodza uzywajacego
tej broni.

Zuzycie — ten wspéiczynnik okresla, w jakim stanie jest
bron. Jezeli zmniejszy sie do 0 pkt, to bror uwaza sie za znisz-
czong i bezwartosSciowg w walce. W trakcie rozgrywki ten
wspotczynnik ulega zmianie (przy skrzyzowaniu broni, przy
skutecznej zastonie). Uszkodzenia broni nalezy nanosi¢ na
biezaco.

Tarcze okres$la tylko wspoétczynnik Zuzycia i Op6znienia.
Nazwy broni i broni magicznych wpisywane sg w oznaczo-
nym miejscu na karcie postaci.

W grze Verturia przyjmujemy, Ze wszyscy wodzowie posia-
dajg na poczgtku rozgrywki dwie bronie; podstawowg dluga
| rezerwowg krotkg. W ekwipunku wodza znajduje sie jeszcze
tarcza i str6j ochronny /hetm, zbroja, nagolenniki itd./ Charakte-
rystyke poszczegdlnych broni zamieszczamy ponizej.

Oprécz zwyktych mieczy, toporéw itp. wodzowie moga posia-
dac liczne bronie magiczne, ktérych opis zamieszczamy dale.

Konkretni wodzowie, ktorych sylwetki i dane drukujemy
w czasopi$nmie, majg wszystkie cechy okreslone i przypisane
sobie bronie.

TWORZENIE WEASNYCH POSTACI

Dla niepokornych, ktérzy wolg sami stworzy¢ swoich wo-
dzéw, przedstawiamy zasady okreélania ich cech:

Rase wybiera sie dowolnie, zas Pozycje Spoteczng po-
przez rzut k6: 1 — karierowicz, 2 — naczeinik plemienia, 3 -
najemnik, 4 — rycerz, 5 — baron, 6 — ksigze.

ZYWOTNO%C —rzutk6: 1 -5 pkt; 2 — 10 pkt; 3 — 15 pkt; 4
— 20 pkt; 5 — 25 pkt; 6 — 30 pkt + dodatkowo 50 pkt.

SIEA — potowa rzutu k6 + modyfikacje wynikajace z Pozy-
cji Spotecz neg épatrz tabela: Pozycja Spoteczna).

SZYBKOSC - ustala si¢ automatycznie, korzystajgc z ta-
beli Pozycji Spotecznej i dodajgc 10 pkt.

MORALE - potowa rzutu k6 + modyfikacje z Pozycji Spo-
tecznej.

PM — o tym wspdtczynniku i jego wysoko$ci w nastepnym
numerze MiM.

OM - rzut k6 — 2 oczka. Rezultaty: 0 i nizej traktowane sg
jako 1 pkt.

MAGICZNE BRONIE - przy wyborze magicznych broni
gracze rzucajg k6, aby sprawdzi¢ czy okreSlona postac
w ogdle jg posiada.

Jezeli wodz jest:

— karierowiczem, najemnikiem, rycerzem — 6 oczek oznacza,
Ze posiada jedng magiczng bron.




- naczelnikiem plemienia, baronem, ksieciem — 5 oczek ozna-
cza, ze posiada jedng magiczna bron, 6 oczek, ze dwie.
- krol i Cesarz zawsze posiadajg dwie magiczne bronie, a ce-
sarz dodatkowo magiczna tarcze.
Bron okresla sie losowo.

BRON MAGICZNA
MIECZE

MIECZ ARTOI
Ostawiona bron, ktdrg wtadat przed laty Hurk Jednoreki,
hrabia Zotorii. Wykuty z najlepszej verturianskiej stali jest nie-
zwykle wytrzymaty. Postugujgcy sie 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, Opoznienie: 4, Zuzycie: 25.

MIECZ ZABOJCA
Bron uzywana tylko przez najsilniejszych wodzéw. Ostatni raz
Zabdjca postugiwat sie nieznany nikomu Czarny Rycerz, ktéry
w bitwie nad Norig pokonat tym mieczem samego Haka Il. Za-
béjcg moze postugiwac sie tylko ten, kto ma powyzej 8 pkt Sity.
Cechy: Obrazenia: 8, Op6znienie: 5, Zuzycie: 16.

MIECZ NIKHE

Bror wyjgtkowo lekka, a zarazem niezwykle niebezpiecz-
na. Bogato zdobiona pochwa i trzon miecza czyni z NIKHE
jedna 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. Skrytobdjcg moze wtadaé
karierowicz lub najemnik. Bron posiada dodatkowo magiczng
cecheg. Raz w pojedynku, w dowoinym momencie starcia, po-
stugujgcy sie Skrytobdjcg moze zadac 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 t AMACZ

Tym niezwykle ciezkim mieczem moga wiadac tylko posta-
cie o Sile poczatkowej 5 pkt. Nazwa miecza wzieta sie stad,
ze zadna bror nie wytrzymuje jego uderzenia. W razie skrzy-
zowania broni lub uderzenia w tarcze przeciwnik rzuca k6.
Wynik 1, 2 oznacza zuzycie jego broni o 1/3; 3, 4 oznacza zu-
zycie broni 0 2/3; 5, 6 oznacza zniszczenie broni.

Sam tamacz nie ulega zuzyciu i nie jest w stanie uszko-
dzi¢ miecza Nestora i toporow: Anantar i Satavar.

Cechy: Obrazenia: 4, Opbznienie: 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 wtada¢ nim mogg tylko urodzeni
w klasie rycerskiej lub wyzsze;.

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 wiecej obrazen niz normalnie. Ze wzgledu na swe spro$-
ne, magiczne skionnosci moze by¢ uzywany tylko przez ni-
sko urodzonych, karierowiczéw, naczelnikéw plemienia.
Cechy: Obrazenia: 6, Opéznienie: 4, Zuzycie: 12.

MIECZ BOSTRA

Ta bron byta przez lata szlifowana w elfowych kuzniach.
Jej magiczny potysk jest tak silny, ze odbijajgce sie na klin-
dze Swiatto, skierowane w twarz przeciwnika, moze go sku-
tecznie oslepi¢ (warunek: w czasie pojedynku nie moga

panowac ciemnoéci). Przed kazdg 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, Opéznienie: 4, Zuzycie: 18.

MIECZ ANGL

Ten miecz posiada specjalnie uksztattowany jelec, by tat-
wo nim byto wytracié brof przeciwnika. Przy skrzyzowaniu
broni posta¢ posiadajgca Angla rzuca kostka. Wynik 5,6 ozna-
cza wytrgcenie broni przeciwnikowi. Angl moze by¢ wytrgcony
wg normalnej procedury.

Cechy: Obrazenia: 5, Op6znienie: 3, Zuzycie: 14.

MIECZ CENTURION

Jezeli przeciwnik walczy uzbrojony w topor lub miot, Cen-
turion dodaje do kazdego swojego uderzenia 3 pkt obrazen.
Dodatkowe 2 pkt dodaje sie, gdy przeciwnik jest innej niz
cztowiek rasy.

Cechy: Obrazenia: 9, Opd6znienie: 5, Zuzycie: 12.

MIECZ MORTAR

Ten miecz moze posiadac tylko martwiak o pochodzeniu co
najmniej barona. Mortar to stynny zabdjca Cesarza Verturii,
Sartae Borthe V. Brof 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 szybcie;.

Cechy: Obrazenia: 7, Opdznienia: 4, Zuzycie: 14.

MIECZ BARDON
Solidnej roboty miecz zananyjski. Wspaniale wyprofilowane
ostrze sprawia, ze parametry tej broni sg imponujgce. Niezdo-
biony — nie jest wystarczajgco atrakcyjny dla postaci z wyz-
szych sfer. Nie moga wtadaé nim rycerze i wyzej urodzeni.
Cechy: Obrazenia: 7, Op6znienie: 3, Zuzycie: 10.

MIECZ DOGAT

Miecz ten jest niezwykle wybredny co do wyboru swojego
wtasciciela. 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 sig nim posfugiwac. Jezeli powyz-
sza préba zakonczy sie pomysinie, Dogat stanie sig jego wias-
noscig. Sam trzyma sie reki wtasciciela (jesli ten tego chce)
i nie mozna go wytraci¢ (nawet za pomocg miecza Angl).

Cechy: Obrazenia: 6, Opéznienie: 3, Zuzycie: 10.

MIECZ VALATAH
Ciezki miecz verturianski o nieznanym blizej pochodzeniu.
Posta¢ posiadajgca go moze raz na catg gre (!) zdecydowaé

- sie na nadzwyczajny atak Valatahem. Przed zadaniem ciosu

gracz musi ten atak zadeklarowa¢. Jezeli w jego wyniku za-
dane zostang obrazenia, nie sg one uwzgledniane, a przyj-
muje sie, ze postaé, ktéra je miata otrzymaé, pada na ziemie
ogtuszona na dwie tury. Przez ten czas wiadajgcy Valatahem
moze zadawac ciosy, ktérych przeciwnik nie moze sparowac.
W trzeciej turze (jesli przeciwnik przezyje) bronigcy moze wy-
kona¢ tylko zastone. Dopiero od czwartej tury pojedynek roz-
grywany jest wg normalnych zasad.
Cechy: Obrazenia: 8, Op6znienie: 4, Zuzycie: 12,

MIECZ TORAN :

Postaé posiadajgca te przekletg brof musi nig wiadac az
do jej zuzycia. Nie mozna jej odrzuci¢ ani tez zastgpi¢ w poje-
dynku zapasowa, gdyz w takim wypadku miecz zto$liwie rani
wtasciciela (1 pkt obrazen na ture walki).

Cechy: Obrazenia: 1, Op6znienie: 6, Zuzycie: 4.

TOPORY

TOPOR RABACZ

Topor zostat wykuty w potudniowych gérach Tika-Sann i sta-
nowi jedng z najlepszych broni przeciwko goblinom i orkom. Po-
stac postugujgca sie tym toporem, jezeli atakuje przedstawiciela



ktérejs z tych ras, zyskuje co dwie tury pojedynku dodatkowy
cios. Bronigcy 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).

TOPOR JOSHANTH

W tlumaczeniu nazwa topora brzmi: ,Ten, ktéry sam decy-
duje“. Posta¢ postugujgca sie nim zadaje zawsze ciosy loso-
we, nie ma prawa wyboru miejsca trafienia.

Cechy: Obrazenia: 8, Opdznienie: 6, Zuzycie: 15.

Cechy: Obrazenia: 8, Opéznienie: 5, Zuzycie: 12.

TOPOR KESH TABELA POZYCJI SPOLECZNE)
Ten typowo bojowy topér, wykonany w catosci z | Pochodzenie | SItA | STR.OCH. | SZYB. | Morale | llo$é mag. broni
gardianskiej stali, jest niezwykle efektywng bronig.
Zostat wykuty w zamierzchiych czasach i zaklety w | karierowicz +2 +0 +4 +1 1
taki sposéb, ze moze sie nim postugiwaé tylo kras- -
nciud?niezaleinie od swego pgchcdgzenia.ty s e + +2 +2 0
Cechy: Obrazenia: 10, Opdznienie: 5, Zuzycie: 12. [plemienia
najemnik +5 +1 +3 +2 0
TOPOR ANANTRAR - yoorz 3 2 O 1
Naijciezszy ze znanych w Verturii toporow. Po-
stugujaca sie nim posta¢ musi mie¢ Site co naj- | baron +1 +3 +1 +4 1
mnifaj 6 pkt. Uderzenia tego topora w jakakolwiek ksiaze 7 3 T 5 "
bron lub stréj ochronny przeciwnika automatycznie
je niszczy. Réwnoczesnie topodr ten jest bardzo tru- | krdl +2 +4 +0 +6 2
dno utrzymac w reku. Po kazdym zadanym ciosie
wiadajacy Anantarem rzuca k6. Wynik 4,5,6 ozna- | ©€53r #1 e +0 i 3
cza, ze Anantar wypada z reki.
Cechy: Obrazenia: 11, Opoznienie: 6, Zuzycie: 12.
TOPOR FOSAT BRON 1. (DEUGA)
_ Magiczna’ bron, pamietaja;ca Jeszcz-e czasy Cesarst*f-'a Zu- BRON 1 OBRAZENIA | OPOZNIENIA | ZUZYCIE
rivan. Posta¢ postugujaca sie ta bronig zwieksza swoje Mo-
rale o 2 pkt. Z Fosata emanuje czar strachu. W dowolnym MIECZ 5 4 10
momencie pojedynku posta¢ wiadajgca Fosatem moze sko- TOPOR 7 7 10
rzystac z jego magicznej mocy — zamiast zada¢ normalny MLOT 6 7 10
cios. Czynnos$c¢ te musi uprzednio zadeklarowac. Przeciwnik RAPIER 3 4 3
rzuca natychmiast na swojg OM. Jezeli proba odparcia czaru SZPADA %) > 2
sie nie powiedzie, ofiara ucieka i pojedynek konczy sie zwy- SZABLA 4 2 =
ciestwem posiadajgcego Fosata.
Cechy: Obrazenia: 7, Opdznienie: 6, Zuzycie: 15 e i i t 2 &
o - B HALABARDA 5 7 10
TOPOR BOJOWY SRUL 4 6 8
Bron o wyjatkowych paramertach bojowych. Fatalny wy- MACZUGA 4 4 5
glad zewnetrzny powoduije, ze nie chce sie nim postugiwad BICZ 1 2 2
zaden wysoko urodzony dowddca, od rycerza poczynajgc. WEOCZNIA 410 4 5
Cechy: Obrazenia: 11, Opodznienie: 5, Zuzycie: 8. KORBACZ 3 5 6

TOPOR VURSAR

Topdr ten w rekach orka, goblina czy trolla jest wyjatkowo
skuteczng bronig. Przy kazdym ataku posta¢ wtadajaca Vur-
sarem, jezeli jest niezadowolona z rzutu, moze go powtorzyc.
Wynik drugiego rzutu uznaje si¢ za obowigzujgcy. Inne rasy
postugujace sie tym toporem rzucajg podczas ataku dwa razy
i zmuszone sg wybraé gorszy rezultat.

Cechy: Obrazenia: 8. Opdznienie: 5, Zuzycie: 10.

TOPOR TISH
Topor ten ma duzg wartos¢ bojowa ze wzgledu na swojg
wage. Wykonany z nieznanego materiatu, jest lekki jak piérko.
Cechy: Obrazenia: 6, Op6znienie: 1, Zuzycie: 12,

TOPOR SATAVAR

Przeklety topodr, pochodzacy gdzies ze wschodu, z Zapo-
mnianych Krélestw. Postac, ktéra chociaz raz uzyje go w po-
jedynku — niezaleznie od jego wyniku — umiera. Na jej ciele
pojawiaja sie Slady po cieciach topora. Uzywajac tego topo-
ra, wodz rzuca podczas ataku nie 1k6 ale 4k6.

Satavarem nie moze postugiwac sie zaden martwiak.

Cechy: Obrazenia: 7, Opdznienie: 5, Zuzycie: 10.

TOPOR VERTURII

Tg bronig moze posfugiwac sie tylko wédz stojacy po stro-
nie Cesarstwa Verturii. Jezeli jest nim baron, krél lub Cesarz,
to ich topor w wypadku trafienia zadaje dodatkowo 3 pkt obra-
zen. Morale wodza wzrasta o 2 pkt (niezaleznie od pozycji
spotecznej).

Cechy: Obrazenia: 9, Op6znienie: 6, Zuzycie: 18.

BRON 2. (KROTKA)

| _BRON2 | OBRAZENIA | OPOZNIENIA | ZUZYCIE
NOZ 1/2 1 1
SZTYLET 2/3 1 2
PUGINAL 3 2 3
DAGA 2/3 1 1
KORDELAS . 2 1 3
KINDZAL 3 1 2
TARCZE OPOZNIENIA ZUZYCIE
PAWEZ 3 10
RYCERSKA 3 15
METALOWA 3 {2
DREWNIANA 2 10
SCUTUM 3 8
PUKLERZ 2 8
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