odrecznik do Nemezis wyraznie podkre-

§la, ze czarna magia wymyka si¢ wszel-

kim regutom, jest bluzniercza i nieprze-

widywalna. Jej efekty majg przerazal
i zaskakiwa¢ - stad oszpecenia, inspirowanie ma-
sowych samobojstw, potegowanie bdlu i ranienie
za pomocg objawéw paskudnych choréb. Wydaje
sie, ze ofiary takich zakle¢ nie moga si¢ im nijak
oprzeé — i rzeczywiscie, klatwy w Nemezis dzialaja
zwykle automatycznie, bez jakichkolwiek ,,rzutéw
obronnych” czy innych szans na odparcie ich, czy
pozbycie si¢ efektow.

Pamigtajmy jednak, ze Nemezis jest utrzyma-
ne w konwencji heroicznej i po prostu nie wypada
sprawia¢, by gracze czuli si¢ bezsilni. Magia musi
by¢ grozina, niesamowita, zdolna dokona¢ nie-
mozliwego - ale nie wszechpote¢zna ani niezwy-
cigzona. Wydaje mi sig, ze czarna magia najlepiej
sprawdza si¢ jako ,wymowka’, pozwalajac w efek-
towny sposdb wprowadzi¢ do gry wyzwanie, ktére
da sie zrozumie¢ i pokona¢. Najprostszy czar kul-
tystow — ranienie — powoduje naprawde paskudne
i ohydne obrazenia, ale mechanicznie zadaje zwy-
kte Rany - do ktérych gracze przywykli i nie sa
zgota bezbronni. Pies# zaglady wywoluje z kolei
chaos, stanowigcy wielkie wyzwanie... albo moz-
liwo$¢ wykazania si¢. Klgtwa weza — nowy czar
opisany przeze mnie w dalszej czesci artykulu -

dziata podobnie, cho¢ na mniejsza skale: nagla
przemiana broni czy pancerza w dusiciela uraga
wszelkim prawom fizyki i ma grozne dla postaci
skutki, ale nie pozbawia druzyny mozliwoéci dzia-
tania. Z potworem mozna walczy¢.

Oczywiscie, zawsze pozostanie niepewnos¢: bo
skoro to magiczny waz, czy bron zadziata? Albo,
czy $mier¢ czarnoksieznika nie sprawi, ze okale-
czony bohater nigdy nie uleczy ran? Tego typu
watpliwosci nadaja magii dodatkowego smaczku,
pokazuja, ze istotnie mamy do czynienia z moca
nadnaturalng. Ale jezeli magia w naszej opowieéci
nie jest wszechpotezna, czary nie powinny mie¢
tego typu paskudnych konsekwencji. Zwykle - bo
czym byla by magia bez niespodzianek?

Ponizej prezentuj¢ kilka pomystéw wprowa-
dzenia na sesj¢ tak rozumianej czarnej magii.
Pierwszym z nich jest murator, potwér, ktory
zmienia ofiary we wlasne kopie, stwarzajac trudne
i - mam nadzieje - ciekawe wyzwanie dla druzyn
majacych pod sobg grupy Blotek. Po nim pojawia-
ja sie trzy nowe czary. Dwa z nich to grozna bron,
po ktdéra moga siegna¢ kultyéci w bezposredniej
walce z bohaterami, trzeci za§ pozwoli stugom
mrocznych bogéw rozsia¢ zaraze mutatoréw da-
leko od pdl bitewnych Cor. Na koncu znajduja si¢
propozycje wykorzystania moich pomystéw poza
galaktyka Nemezis.



MUTATOR

Coz jest straszniejszego, niz widok towarzysza
broni przemienionego w zombie? Ataki nieumar-
tych potworéw potrafig ztama¢ morale nawet naj-
dzielniejszych zolnierzy. Trudno sobie wyobra-
zi¢, co by si¢ stalo, gdyby zwloki zaczely ozywac
w czasie bitwy...

Mutatorzy to najnowsze dzieci Mrocznych
Bostw, ktore w twojej kampanii mogg zaczaé
pojawia¢ si¢ na Cor. Ci pokraczni, poteznie
umig$nieni ludzie o zdeformowanych twarzach
nie wydajg si¢ straszliwym zagrozeniem - do-
poki nie dopadng wrogich oddziatéw. Wtedy
okazuje sie, ze kazdy zabity przez nich czlo-
wiek natychmiast staje si¢ kolejnym mutatorem.
Mutacja postepuje z szybkoscia mozliwg tylko
dzigki czarnej magii - w pare sekund mie$nie
pecznieja, twarz pokracznieje, a palce staja si¢
szponami. Bestia od razu rzuca si¢ na niedaw-
nych sprzymierzencow.

Cho¢ pojedynczy strzal z karabinku plazmo-
wego wystarczy, by murator zdechl, elimino-
wanie ich wecale nie jest proste. Po pierwsze,
prawie zawsze na pozycje wroga dostarczaja je
skrywce. Po drugie, mutacja nie niszczy pance-
rza ofiary, a mimo zwierzecego intelektu potwo-
ry wiedza, jak aktywowa¢ tarcze energetyczne.
Po trzecie wreszcie — tak brutalna §mier¢ kom-
pana zwykle wystarczy, by reszte oddziatu spa-
ralizowal strach, czyniac z nich fatwy cel dla po-
tworéw.

Mutatorzy to wyzwanie dla druzyn dowo-
dzacych oddzialami - bestie moga postawié
graczy przed taktycznymi i moralnymi dyle-
matami. Jak ochroni¢ swoich ludzi? Czy nale-
zy wymontowa¢ tarcze z pancerzy zolnierzy,
by utrudni¢ mutatorom utrzymanie przyczot-
kéw w szeregach piechoty? Czy skoro muta-
torzy dopadli jeden z oddzialéw, trzeba go
ostrzela¢ bez wzgledu na zycie pozostalych
zolnierzy? Co, jezeli w potowie starcia genial-
na strategia wezmie w leb, bo Zolnierze za-
miast realizowa¢ plan beda robili wszystko,
by nie nadzia¢ si¢ na szpony zmutowanych
kompandéw?

W stworzeniu muratoréw palce maczal naj-
pewniej Mesu. Co prawda, nie sg nieumarli w ta-
kim sensie, jak zombie, ale magia pozwalaja-
ca blyskawicznie mutowa¢ zwloki moze by¢ jego
dzielem i dowodem na wzrost jego potegi. A za-
tem, mutatorzy moga by¢ watkiem w przygodzie
opowiadajacej o probach uwolnienia Smierci.

Cechy: Duch kB, Sita ki0, Spryt k& (Z), Wigor
ki0, Zrecznosé kb

Umiejetnosci: Walka k8, Wspinaczka kB

Tempo: B

Obrona: B

Wytrzymatosé: 10 (3)

Ldolnosci specjalne:

Mutacja: kaidy czlowiek Wyeliminowany na
skutek ataku mutatora zostaje zarazony jego
DNA. Jezeli Eliminacja skoficzy sig Urazem, ma
on postaé deformaciji, w ktorej kazdy rozpo-



zna plugastwo Hordy. Jezeli za$ postac zginie,
sama natychmiast staje sig mutatorem i od ko-
lejnej rundy dziala na inicjatywie swego stwér-
cy. Sojusznicy nieszcze$nika musza wykonaé
test Odwagi (z karg -2, jezeli byli mu bliscy).

Szpony: Si+kB, PP 4

Pancerz +3: przero$niete mig$nie i stwardnia-
la skara.

CZARNA MAGIA

Ponizsze czary moga sta¢ si¢ czescig repertuaru
kultystéw. Dwa pierwsze stuzg do okrutnej i bez-
posredniej walki z wrogami kultu, ostatni za$ po-
zwala niszczy¢ cate spolecznosci i strzaska¢ mo-
rale planet, cho¢ bohaterowie graczy raczej nie
muszg sie go obawiac.

Klatwa weza

Modyfikator: Patrz opis

Zasieg: Spryt x2

Czas rzucania: 1 akcja

Czas trwania: natychmiastowy

Wybrany przedmiot przemienia si¢ w postusz-
nego twoim poleceniom weza. Przekleta rzecz nie
moze wazy¢ wiecej, niz 5 razy Duch kilogramow
(pamietaj, ze jednostki z tabel ekwipunku maja po
pot kilograma!). Oznacza to, ze kultysta jest w sta-
nie przekla¢ nie tylko bron, ale i wiekszo$¢ pan-
cerzy.

Gad wyglada paskudnie, jak wszystkie dzieci
Hordy - niekiedy przypomina nawet miniatur-
ke samego Wija Pustki - ale statystykami niczym
sie nie ro6zni od weza-dusiciela (str. 156 podrecz-
nika podstawowego). Z jedna roznicg — obrazenia
zadawane przez niego podczas miazdzenia majg
PP 4. Jezeli rzucisz ten czar na rzecz, ktorg nie-
sie lub trzyma kto$ inny, dusiciel natychmiast ata-
kuje nieszcze$nika poza porzadkiem inicjatywy
iz bezwzgledna przewaga.

Bazowy modyfikator rzucenia czaru wyno-
si -2, ale kultysta moze rzecz utrudni¢, by stwo-

rzy¢ grozniejsza bestie. Kazdy dodatkowy punkt
utrudnienia zwieksza o 1 kostki Sity, Wigoru oraz
Walki weza. Maksymalnie mozna je zwigkszy¢
03.

Nienasycony gléd

Modyfikator: -2

Zasieg: Spryt x2

Czas rzucania: 1 akcja

Czas trwania: patrz opis

Ten czar pozwala przemieni¢ wroga w co$ na
ksztalt bestii Hordy. Zakletej istocie wyrastaja po-
tezne kly, a miesnie twarzy rosna nienaturalnie,
by wzmocni¢ zgryz. Ta mutacja obniza Charyzme
ofiary o 2, ale zapewnia naturalny atak, zadajacy
Si+k6 obrazen. Na tym jednak klatwa sie nie kon-
czy.

Jezeli w zasiegu wzroku nieszczg$nika znaj-
duja sie zywe stworzenia, przeklety odczuwa za-
dze pozarcia ich. O ile nie uda mu si¢ test Du-
cha, w swojej turze zaatakuje najblizszy zywy cel
ugryzieniem — niewazne, czy bedzie to przyjaciel,
czy wrég. Sukces pozwala dziata¢ normalnie, za$
przebicie uwalnia ofiar¢ od glodu. Deformacja
jednak nie cofa sie, a morderczy gtdd czasem sie
odzywa - posta¢ otrzymuje zawade Opetany, przy
czym po utracie kontroli posta¢ zachowuje si¢ tak,
jak w pierwszych chwilach dziatania nienasycone-
go glodu.

Skomplikowana i droga operacja moze od-
wréci¢ mutacje i uwolni¢ nieszczeénika od glo-
du. Malo ktorg ofiare sta¢ jednak na taki zabieg.
Poza tym, wiele z nich nie wie, ze koszmar moze



wrocié, i przyzwyczaja sie do mutacji - nowej bro-
ni i chwalebnej blizny.

Ziarno zarazy

Modyfikator: Patrz opis
Zasieg: patrz opis

Czas rzucania: godzina

Czas trwania: patrz opis

Ziarno zarazy pozwala przemieni¢ wszystkich
pobliskich ludzi w mutatordw, siejac wielkie spu-
stoszenie i panike.

Czar wystgpuje w dwdch wersjach - pierw-
sza atakuje natychmiast, analogicznie do szpo-
néw mutatordw, druga zas zsylta chorobe stopnio-
wo przemieniajaca ludzi w bestie. Jezeli kultysta
zdecyduje si¢ na pierwszy wariant (mod. testu
-8), kazdy czlowiek na obszarze dzialania rytuatu
musi wykona¢ test Wigoru lub natychmiast prze-
mieni si¢ w mutatora. Ten wariant dziata wylacz-
nie na Blotki.

Przed chorobg (mod. testu -6) nie da sie uchro-
ni¢, ale mozna ja zwalczy¢. W momencie zaraze-
nia i co 1k6 godzin zarazony testuje Wigor -2. Po-
razka oznacza pogorszenie si¢ jego stanu, sukces
- utrzymanie obecnego, a przebicie — poprawe
o 1 stopien i wyleczenie, jezeli choroba byla w sta-
dium poczatkowym. W tym wypadku Figury nie
s odporne. Oto stadia choroby:

Poczgtkowe: brak efektow.

Pogorszenie: poziom Wyczerpania, ktory moz-
na usungc¢ tylko przebiciem w tescie Wigoru.

Powazne: $piaczka.

Przemiana: przeistoczenie w mutatora.

Bazowy zasieg ziarna zarazy to 10 m, lecz moz-
na zwigkszy¢ go do 100 m lub 1 km, w zamian za
dobrowolng kare do testu — odpowiednio -2 i -4.

Jezeli kultysta zdecyduje si¢ poswigcié zycie, by
ulatwic rytual, po jego zakonczeniu on takze prze-
mienia si¢ w mutatora (niewazne, czy inni robig to
natychmiast, czy sg zarazeni).

Rytual ma dwie wersje, gdyz kazda mozna wy-
korzysta¢ w inny sposéb. Nagta przemiana rzesz
ludzi w mutatoréw moze by¢ punktem zwrotnym
podczas walki z Horda, wstgpem do pelnej ucie-
czek i walk sesji miejskiej lub plotka z odlegtego

systemu, ktora wplynie na sytuacje w miejscu po-
bytu graczy. Z kolei choroba jest powodem $ledz-
twa, rozpaczliwych préb wylapania zarazonych,
dylematéw dotyczacych usuniecia niebezpiecz-
nych biedakéw, prob blyskawicznego znalezienia
lekarstwa i wreszcie walki o zycie — bohaterowie
nie s3 odporni.

Ten czar to tak naprawde ogdlny wzorzec, na
podstawie ktérego mozesz zaprojektowaé rytu-
aly roznoszace dowolna chorobe lub mutacje, na
przyklad nienasycony gléd. Stadia choroby (poza
przemiang) moga zawsze by¢ takie same.

PozA NEMEZIS

Moje spostrzezenia na temat czarnej magii
moga przyda¢ sie nie tylko w Nemezis, ale i w kaz-
dym $wiecie, w ktérym czarnoksigstwo to tajem-
nicza, ale nie wszechpotezna bron. Mialem okazje
wyprébowac kilka razy czary dziatajace wedtug
opisanego przeze mnie schematu i gracze byli za
kazdym razem zadowoleni.

W $wiatach, w ktorych magia nie jest z zaloze-
nia bluzniercza, gracze tez moga zyskac dostep do
tego typu czaréw. Fajnie jest mie¢ pod reka efek-
towna, mieszajaca wrogom szyki sztuczke. Nie boj
sie, ze taka magia wyprze z arsenalu postaci moce
z podrecznika podstawowego — niebanalne czary
sa zwykle bardziej wyspecjalizowane i druzyno-
wy mag bedzie pewnie chcial mie¢ pod reka kilka
uniwersalnych zakle¢.

Swoja droga, reguly magii kultystéw z podrecz-
nika mogg sprawdzi¢ si¢ w dowolnych realiach
- by¢ moze w twoim $wiecie bedzie to po prostu
magia rytualna, dostepna dla graczy i niekoniecz-
nie zta? W tym celu wystarczyloby opracowac kil-
ka nowych czaréw i tabele modyfikatoréw, pasuja-
cych do natury tej gatezi magii.

Takze konkretne pomysly z tego artykutu moga
pojawi¢ si¢ w innych $wiatach. Mutatorzy moga
by¢ plugawym tworem Cthulhu, venrierowcow
(Wolsung), Wadcow (Evernight) czy szalenie nie-
bezpieczng odmiang ghuli (dowolne fantasy lub
horror). Z kolei opisane przeze mnie czary mozna
fatwo skonwertowa¢ na zwykle reguly magii:

Klgtwa weza: weteran, 5 PM. Cechy weza moz-
na zwigkszy¢ o 1 rodzaj kostki za kazda Range



powyzej Doswiadczonego, placac 1 PM za kaz-
dy rodzaj. Czar nie dziala na magiczne przed-
mioty, a rozproszenie go przywraca wezowi daw-
ny ksztatt.

Nienasycony gtéd: doswiadczony, 4 PM. W in-
nych $wiatach klatwy nie sg zwykle tak diugo-
trwale, wiec mutacja konczy sie, gdy postac sttumi
glod. Mozliwe, ze dzigki dodatkowym rytualom
lub artefaktom da si¢ rzuci¢ trwalg wersje czaru
— dzialajacg dokladnie tak, jak w Nemezis. Czar
mozna powigza¢ z wampirami i zamieni¢ glod
migsa na zadze krwi.

Ziarno zarazy: ten czar z zalozenia jest rytu-
afem, wigc nie trzeba zmienia¢ niczego — nawet,
jezeli w danym $wiecie nie istnieje magia dziala-
jaca na zasadach czarnej magii z Nemezis, Ziarno
zarazy rzuca si¢ korzystajac z nich.

Przy okazji chcialbym podzieli¢ sie
kolejnym pomyslem na nieszablonowy
czar bojowy, ktory pasuje raczej do fan-
tasy, niz Nemezis. Jest on o tyle ciekawy,
ze nie tylko ostabia posta¢, ale tez daje jej
nowe mozliwoéci — duzy moze wigcej, ale
maly moze si¢ fatwo ukry¢ i wszedzie wci-
snac.

Grabiez gabarytow

Ranga: Nowicjusz
Punkty mocy: 2-10
Zasieg: Sprytx 2
Czas trwania: 5
Warianty: laleczki voodoo, za-
fozenie o wiele za duzego ubrania
Ofiara czaru testuje Wigor przeciwko Ducho-
wi maga i, jezeli przegra, tymczasowo
kurczy sig, za$ czarodziej - roénie.
Czar pozwala ,wyssa¢” 1 punkt
Rozmiaru na Range i kosztuje
2 punkty mocy za kazdy wy-
ssany Rozmiar. Kazde 2 punk-
ty, o ktére Rozmiar czarodzie-
ja wzroénie (zaokraglajac w dot) zwiekszajg jego
Site o jeden rodzaj kosci - i na odwrét: skurcze-

nie sie 0 2 Rozmiary zmniejsza kostke Sily o je-
den poziom.

Jezeli posta¢ uroénie do rozmiaru +4 lub wigk-
szego, otrzymuje zdolnoé¢ Duzy, jezeli do +8 lub
wiecej — Wielki. Z kolei zmniejszenie do rozmiaru
-2 lub mniejszego daje ofierze czaru ceche Maly.
Za pomoca grabiezy gabarytéw nie mozna zostaé
Gigantycznym.

Jesli uzyskasz przebicie w te$cie umiejetnosci
nadprzyrodzonej, mozesz nakaza¢ ofierze zetrze¢
sie z tobg Duchem, nie Wigorem.



