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Czas i przestrzen przestaly sie liczy¢. Placza sie niczym ciala obtgkanych kochan-
kow w wymyslnej orgii. Czasami widzisz rzeczy, ktére juz sie zdarzyly, a styszysz
te, ktére dopiero sie wydarza.

Uwazaj. Przenosimy sie.

Rozi>z iy »PIERi=2ZY

To uczucie wirowania, lekkosci, nieznosny zawrét glowy, ktory za nic w swie-
cie nie chce ustac. Jest teraz na granicy pomiedzy snem a jawa. Czuje, jak cos fa-
skocze go w skron, tuz nad prawym okiem. Czasem pamieta, ze to krew, ale po
chwili wspomnienie ulatuje, a on znéw odplywa. Czasem slyszy, jak ktos wykrzy-
kuje jego imie. Dziki wizg kul budzi przyttumione zmysty, ale nie na dtugo. Otu-
maniony umyst znow zapada w wirujacg otchlan. Czuje, ze kto§ szarpie go za re-
ke, ale ta bezwladnie opada na ziemie. Czuje kopniecia. Z trudem otwiera oczy,
ale widzi tylko ziemig i buty. Znowu slyszy glosy, a po nich huk rewolweréw, plu-
jacych ogniem i ofowiem. Nagle otumanienie ogarnia go czutymi ramionami. ,Juz
nie pozwole ci tam wréci¢” - obiecuje. - ,Juz nigdy..."

Umyst zalewaja kolorowe zwidy. Moze to wspomnienia? Otwiera im na o$ciez
drzwi i wpuszcza je do srodka. Wypelniajg proznie jego glowy; czuje, jak wargi
wykrzywiajg mu sie w usmiechu. Otula go cieply i migkki koc marzen, a on otu-
la si¢ nim od stép do gléw.

Swiatlo. Stonce - jasne i palace; tylko to widzi. Wyciaga reke, by go dotknaé
i czuje goraco...

...Goraco.

Nacisnat kapelusz glebiej na oczy i zaklal po cichu.
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Jadacy obok mezczyzna odwrdcit sie powoli.

- Co tym razem? - zapytal.

Reg rzucil Jankesowi ponure spojrzenie i zwalczyl che¢ oblizania spierzchnie-
tych warg.

- Jakos w mojej obecnosci nikt nie wspominat, ze bedziemy jecha¢ Doling
Smierci, panie Lynch.

Ronan zachichotal, co zabrzmialo raczej paskudnie niz wesolo.

— Uwierz mi, Reg, to nie jest Dolina Smierci. Wiedzialbys, gdyby byto inaczej.

Irlandczyk wzruszyt ramionami. W tym upale nawet rozmowa byla wyczerpu-
jaca. Mimo to podtrzymat ja, bawila go bowiem réznica akcentow.

- Nie pamietam, bym podczas lat spedzonych w stuzbie Jej Krolewskiej Mosci
kiedykolwiek trafit w réwnie niegoscinne miejsce.

- Wy, Europejczycy, nie macie za grosz odpornoéci na kiepska pogode — zamru-
czal Ronan, poprawiajac pas przewieszonej przez ramie strzelby.

Reg dtugim tykiem osuszyl juz trzecia z kolei manierke i pokrecit glowa.

- Gdzie tam...

- C6z, w takim razie nie musze ci przypomina¢, bys oszczedzal wode. Przed
nami jeszcze dobre trzy dni drogi.

- W morde kopane... - mruknat Reg. Ronan obrzucil go spojrzeniem, od kt6-
rego wzdiuz krzyza Irlandczyka przeszly ciarki.

- Skoncz wreszcie! Musze znosi¢ tg cholerna pustynie i te twoje puste spojrze-
nia! Mam dos¢!

- Nikt cie tu nie trzyma - rzucit Ronan, odwracajgc wzrok.

- Wybacz, stary - ugryzl sie¢ w jezyk Reg. — Wiesz, po tej wpadce w Tucson zro-
bitem sig jakis taki drazliwy.

Ronan pojednawczo skinat glowa.

- Mielismy pecha.

- Nie, to byt wiecej niz pech. Cos... co§ tam byto. Cos duzego. Nigdy nie wi-
dziatem kantu o takiej mocy!

- Ja widzialem - odpowiedzial Ronan, instynktownie muskajac palcami reko-
jes¢ colta.

Reg ciagnal, jakby go nie styszal.

- Po kiego to polazto w tamtym kierunku? Dlaczego nie ruszyto na wschéd?

- Nic w tym niezwyktego. Na Wschodzie panuje prawo i porzadek. Te stwory
wolg zabawiac sie na pograniczu, gdzie ludzie nie majg do kogo... - przerwal nag-
le, stajac w siodle - ...zwrdci¢ sie 0 pomoc.

Reg spojrzat zaciekawiony.

- Zobaczytes cos?

Ronan poszperal chwile w jukach i wyciagnat lunete.

- By¢ moze. Cho¢ to, co wiedze, nie ma sensu...

Mineta chwila. Pustynny pyt unosit sie wokét konskich kopyt. Reg odruchowo
oblizal wargi i przeklat sie w duchu za zapominalstwo. Ronan odsunat lunete od oka.
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- Niech mnie diabli - szepnat.

- Co to takiego?

Rewolwerowiec pokrecit glowa.

- To chyba gérnicza osada - powiedzial, chowajac lunete i zawigzujac rzemie-
nie torby. — Nigdy jednak nie slyszalem, by w tych okolicach byly jakies ztoza.

- Nie zawracaj sobie tym glowy, drogi przyjacielu. Tego rodzaju przedsiewzie-
cia wyrastaja ostatnio niczym grzyby po deszczu.

- Moze... Ale nie tak z dnia na dzien - zaprzeczyl rewolwerowiec.

- Czyzbym styszal w tym grobowym glosie nutke strachu? - rozesmiat sie Reg.

Rewolwerowiec obrécit sie i spojrzat znaczaco na Brytyjczyka.

- No co ty. To gérnicza osada. Co zlego moze nam sie tam przytrafi¢? Oczywi-
§cie nie liczac okazji do napelnienie manierek oraz spedzenia nocy w wygodnym
i cieptym t6zku, a nie na twardej i zimnej ziemi? He?

- Masa ztych rzeczy.

Usmiech na twarzy Rega zrobil sie jeszcze szerszy.

- Obawy? U ciebie? Chyba o jeden dzien za dlugo przebywates na stoncu.

Ronan spojrzal w dét, na popekana pustynna ziemie. Po konskim kopycie przem-
kneta mala jaszczurka, po czym zniknela w jamie. Wydawalo mu sie, ze widzial,
jak czarne wlochate odnéza chwytajg gada i wciagaja go pod ziemie. Raz jeszcze
spojrzal na rysujaca sie¢ w oddali sylwetke miasteczka.

- Pewnego dnia zaczne wreszcie ufa¢ przeczuciom, a wtedy przestane wpadac
w tarapaty - mruknal.

- No, nareszcie rozsadek zwyciezyl! Jedziemy?

Ruszyli w kierunku osady, podczas gdy stonce za ich plecami przesunelo sie bli-
zej horyzontu.

To juz prawie tutaj. Sny ulecialy na chwile i czul, jak ktos wlecze go za ramio-
na. Co$ wirowato mu pod czaszka... Wirowato...

Poczul, jak uderza glowa o twarde podloze, a jego wargi mamrocza stowa, ktérych
nie jest w stanie ustysze¢ ni zapamietac, cho¢ wypowiedziat je zaledwie przed chwila.

Kolejny grzmot. Kolejny rozbtysk. Kolejny krzyk.

Powinien sie obudzi¢. Powinien...

Rozz vy =Ria

- Powinienem sig¢ napi¢! - Reg wkroczyl do na wpét pustego saloonu. Stojacy
za lada mezczyzna obrzucil go zdawkowym spojrzeniem znad gazety, po czym
wrécit do czytania.

Ronan wszed! do srodka w §lad za Brytyjczykiem, starajac sie nie przeoczy¢
zadnego drobiazgu. Zobaczyt w rogu sali otylego jegomoscia siedzacego nad osu-
szonga do cna butelka whisky. Dostrzeg} tez dziewczyne, ktéra szeroko otwartymi
oczami obserwowala go z galeryjki; jej twarz ozdabiatl sztuczny usmiech dziwki.
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Ujrzal, Ze czytana przez barmana gazeta wyszta ponad dwa lata temu. I zobaczyt,
jak drzwi za barem cichutko sie za kim§ zamknety, kiedy tylko obaj z Regiem we-
szli do $rodka.

Na wypadek strzelaniny zakonotowal w pamieci pozycje kazdej z tych oséb.

Reg podszedl do baru i rzucit na blat monete. W panujacej ciszy jej dzwiek
brzmial niepokojaco nie na miejscu.

- Gospodarzu! Podaj no co$ do przeptukania wyschnietej gardzieli!

Ronan odruchowo skrzywit sie styszac, jak w tym zaplesnialym saloonie brzmia
stowa jego towarzysza. Bytlo w tym co$ nienaturalnego.

Reg obrdcit sie na piecie.

- Chcialbys uzupelnié¢ poziom wédy w zytach? - rzucit w jego strone.

Ronan pokrecil przeczaco glowa i usiadl przy stoliku.

- Jak tam sobie chcesz.

Rewolwerowiec patrzyl, jak barman nalewa Regowi drinka. Zdarzalo mu sie juz
widywaé mechanicznych ludzi - do kilku nawet strzelal - i stojacy za barem czto-
wiek w jaki§ sposob przypominat ich sztuczny sposéb poruszania. Rzucit okiem
na reszte obsiadajacego okragle stoliki towarzystwa. Kiedy tak na nich patrzyl, po-
czul, jak wzdtuz jego kregostupa biegnie zimny dreszcz.

Reg usadzit tylek obok niego, unoszac wysoko szklaneczke whisky.

- Najlepszego, brachu! - jednym ruchem nadgarstka wlal sobie w gardlo cala
destylowang zawartos¢. I zrobil mine, jakby ostatnie 20 lata spedzit pijac sok ze
zgnitych cytryn.

- Na rany - jeknat. - Coz to jest, u licha?

— Whisky - mruknal Ronan, nie spuszczajac wzroku z kobiety na galeryjce.

- Ooch, na pewno nie smakuje to jak whisky, ktéra miatem przywilej pija¢!

Rewolwerowiec pozwolil, by jego prawa reka opadta na pas z bronia.

- A co wy, Anglicy, w ogéle wiecie o piciu?

Reg zesztywnial gwattownie, jakby potknat kij od szczotki.

- Anglicy? Anglicy? Musisz wiedzie¢, laskawy panie, Ze masz do czynienia z Ir-
landczykiem!

- Anglik, Irlandczyk, co za réznica? - Ronan wzruszyt ramionami.

- Zasadnicza - roze$mial sie Reg. — Ale nie sadze, zebys ja zrozumial.

- No to si¢ nie nadymaj, jesli nie rozumiem.

Reg skinal na barmana.

- Dobry czlowieku, czy méglbys poda¢ nam butelke z jakim$ godziwym na-
pitkiem?

Podczas gdy Irlandczyk nalewat sobie nastepna porcje niepodzielnie panujacej
w tym saloonie parszywej imitacji whisky, Ronan spojrzal barmanowi w oczy.
W szeroko otwarte §lepia o niezdrowym, zéttawym zabarwieniu.

- Chyba nie zabawimy tu dlugo, Reg.

- A czemuz by nie? Toz to uroczy zascianek - Irlandczyk wstat, zabierajac bu-
telke ze soba. — Tak wlasciwie, to chyba wybiore sie na zwiedzanie miasteczka,
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a przy okazji kaze sie ostrzyc i ogoli¢ - potart zaro$niete policzki. - Ty powinie-
nes rozejrzeC sie za balig, wiesz? Cuchniesz cmentarzem.

Ronan nawet nie mrugnat, ignorujac przytyk. Patrzyl, jak Reg wstaje z krzesta i idzie
na druga strone ulicy w kierunku przybytku balwierza. Pokrecit w zadumie glowa.

- W sama pore mu sie zachcialo strzyzenia, nie ma co - mruknat. Odwrécit sie
i zobaczyl, ze kazda para oczu jest wlepiona w niego. Tak zapewne wpatruja sie
sepy w wisielca.

- Kiedy wreszcie bede madry przed szkoda? - mruknat do siebie, wstajac. Usly-
szal, jak nogi krzesta zgrzytaja o podtoge i zobaczyl, ze pozostala tréjka sie po-
ruszyta. Barman skierowal sie¢ w lewo, w kierunku drzwi. Dziewczyna schodzila.
Otyly facet wstal i odsunat kizesto. Ronan tez stanal, a jego dlonie opadty na re-
kojesciach szesciostrzalowcow.

Spojrzeli mu na rece. Wszelki ruch gwalttownie ustal. Wydawalo sie, jakby przem-
knat pomiedzy nimi blysk porozumienia. Nagle trzy pary oczu skierowaly sie ku
wychodzacemu na zachéd oknu. Ronan stanal w bezruchu. Na trzech twarzach
pojawily sie bezduszne udmiechy. Jedno spojrzenie na scielace sie pod stopami
cienie powiedzialo rewolwerowcowi wszystko o tych usmiechach. W powietrzu
wisialy dwa nie wypowiedziane dotad slowa i Ronan podswiadomie czul, ze po
nich nastapi co$ strasznego.

,Zachaéd storica” - powtarzali bezglosnie.

Zachéd stonca.

Widac juz prawie wyraznie. Kto§ prébuje wstaé. Opuszki palcéw ma poparzo-
ne o rozgrzane lufy rewolweréw. Kolano nie utrzymuje go. Pamieta, jak silne re-
ce Olivera nastawiajg mu kosci.

Oliver...

Roz>z pvy TRz EC

- Godne imie, drogi przyjacielu. Godne imie i nie pozwdl, by ktokolwiek po-
wiedzial ci cos innego.

Na twarzy lysiejacego mezczyzny o posturze beczki wykwitl usmiech. Serdel-
kowate palce dzierzyly brzytwe z gracja, jakiej Reg nie widzial od czasu, kiedy przy-
plynat za Wielka Wode.

- Dziekuje panu.

Golibroda skonczyt, scierajac z twarzy Irlandczyka resztki zarostu i mydlin. Na-
stepnie skropil policzki klienta wodg koloniska. Odwrdcit kizesto i Reg zobaczyl
w lustrze efekt jego pracy.

- Swietna robota, méj przyjacielu. Naprawde pierwszorzedna - stwierdzil, prze-
jezdzajac palcami po $wiezo ogolonym policzku i zagwizdal z podziwem. - Juz
dawno nie zajmowatl sie mna taki mistrz brzytwy - nagle przypomnial sobie do-
tyk zrecznych paluszkéw Lindy.
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- Do ustug, szanownemu panu - oczy Olivera wpatrywaly sie w horyzont, za
ktérym gasty ostatnie promienie stonca. - Kiedy zamierzaja panowie opuscié¢ na-
sze miasteczko?

Reg wyjat z kieszeni cygaro, wlozy¢ je do ust i zapalil z namaszczeniem. Po po-
mieszczeniu rozszed! sie ostry zapach siarki.

- Zostaniemy na noc.

Oliver pokiwal glowa.

- Acha. A czy panski towarzysz podziela ta opinie?

- Pan Lynch? - Reg zrobit kéteczko z dymu. - Pan Lynch jest przedstawicielem
tego typu Amerykanéw, ktdrzy uwazaja, ze cierpienie i niewygody maja dobro-
czynny wplyw na ksztattowanie charakteru.

- Acha - Oliver nie spuszczat oczu z linii horyzontu. Wydawato sie, ze chce co$
powiedzied.

Irlandczyk narzucit ptaszcz na ramiona.

~ Jesli chce spa¢ na pustyni, w towarzystwie skorpionéw, pajakéw i wilkéw, c6z,
jego sprawa — wygladzit dfonia pomarszczony ptaszcz i usmiechnat sie. - Ale ja
mam zamiar polozy¢ sie spa¢ w cieplym t6zku z pelnym zotadkiem, na dodatek
w milym towarzystwie.

Ostatnie sfowo Rega zagtuszyt huk. Zaskoczeni mezczyzni drgneli. Oliver po-
lecial na Irlandczyka, przygniatajac go swoja niebagatelng masa.

Reg, usitujac sie podnies¢, siegnat po karty i zaczat sktadaé kant. Niestety, zdo-
fal jedynie zaczerpna¢ tchu.

Kolejny strzal.

[ jeszcze jeden.

Reg znal ten odglos; wiedzial, z jakiego pistoletu strzelano. Odepchnat golibro-
de i stanal na nogi. Potrgcony przez niego obrotowy fotel zawirowat.

Na $rodku ulicy stal Ronan, trzymajac w rekach plujace ogniem i otlowiem re-
wolwery. Strzelal do mieszkancow, ktorzy padali na ziemie niczym klosy podczas
gradobicia.

~ Sukin...

Przeklenstwo uwiezlo w gardle Rega. Nagle Irlandczyk dostrzegt bowiem cos,
co mialo przesladowa¢ go do konca zycia. Jeden z zastrzelonych, lezacy na wznak
i krwawigcy ze straszliwej rany w brzuchu, wstat i ruszyt dalej. Jego oczy ptonely
26ttym, upiornym blaskiem.

- Moj Boze!...

Wtem Reg ustyszal wstajacego balwierza. Irlandczyk odwrécit sie na piecie, a w je-
go dtoniach pojawilo sig pie¢ plongcych magicznym ogniem kart. Oliver podniést
rece do oczu, proszac gestem o litos¢.

- Prosze, nie. Nie réb mi nic zlego, nie jestem jednym z nich.

Reg nie mial zamiaru w glupi sposéb da¢ sie zabi¢.

- Kim w takim razie jestes?

- Zwyczajnym cztowiekiem. Mowie prawde! Przysiegam!
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Kanciarz wymierzyl palec wskazujacy lewej reki w piers grubasa.

- Nie ruszaj sie. Nie ufam ci. Jesli kizywo spojrzysz w moja strone, usmaze cie
jak ziemniaka na ogniu.

- Dobrze powiedziane — Oliwer przetknat glosno §line.

- Na podtoge i nie waz sie wstawac!

Grubas postusznie wykonal polecenie.

- Grzeczny chlopiec - to méwiac Reg otworzyt drzwi, nie spuszczajac oczu z go-
librody. - Nie prébuj zadnych sztuczek, golarzu... Wiesz, co i grozi...

Znalaz! sie na ulicy i niemal od razu poczut na karku dziwne mrowienie. Bez
namystu poruszyt nadgarstkiem, uwalniajac ptonacy w dfoniach magiczny ogien.

Odwrdcit sie i ujrzal martwe oczy Ronana Lyncha. Glowe rewolwerowca ota-
czala aureola - ptonacy kapelusz i tlace sie wlosy.

- Uwazaj! - krzyknat Irlandczyk, gdy goraca niczym pieklo blyskawica przesko-
czyla z jego zwinnych palcoéw i zatanczyla na ramionach truposza.

Ronan pochylil sie i obrdcit, jednoczesnie pociagajac za spusty obu trzymanych
w martwych dfoniach rewolweréw. Rozgrzany do czerwonosci otéw trafit celu, roz-
bryzgujac fontanny krwi.

Truposz wyrzucit puste tuski z bebenkéw i przetadowat.

- Lubilem ten kapelusz — wychrypial.

- Kupie ci identyczny - odpowiedzial Reg, szukajac wzrokiem niebezpieczenstwa.

Ronan przetadowat rewolwery i stang obok Irlandczyka.

- Widzisz co§?

Kanciarz pokrecit przeczaco glowa.

- Nic. Pusto jak w grobowcu.

- Mysle, ze moglbys ujac to inaczej, Irlandczyku.

- Wez przyklad ze mnie i nie mysl - Reg kopniakiem otworzy} drzwi do salo-
nu balwierza. - Jak tam, Oliverze, nie wykrecite§ nam zadnego numeru?

Grubas przytaknal, starajac sie nie odrywac twarzy od podtogi.

- Tak, prosze pana. Znaczy sie nie: nie wykrecitem.

- No to wstawaj i poradZ nam, jak sie stad wyrwac.

Oliver wstal i pokrecit przeczaco gtowa.

- Po zmroku nie da rady. Bez szans. Wiedza, ze tu jestescie, i beda was szuka¢.

- Zombi? Potrafie sobie radzi¢ z zywymi trupami. - Ronan nie przestawal ob-
serwowac pustej ulicy.

- Nie mowie o zombich. To co$ znacznie gorszego.

Reg spojrzal na Olivera i skrzywit wargi w oszczednym u$miechu.

- Cos wiesz! I chyba nie jeste$ tym, za kogo sie podajesz.

- Jesli wie, jak nas stad wyciggna¢, nie obchodzi mnie, kim lub czym jest.

- Coz, bedziemy musieli uda¢ sie do Zrédta problemu - Oliver wskazal na za-
chéd. - Tam wiasnie ich spotkamy.

- A czy my koniecznie chcemy ich spotkac? - spytal Reg.

Oliver wzial czarng, lekarska torbe i skierowal sie do wyjscia.
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- Mysle, ze tak. Inaczej zostaniecie tu na dtuzej. Duzo dluzej.

- Niby czemu, kolezko? - w glosie Rega pobrzmiewata nieufnosé

- No wlasnie, powiedz nam - przylaczy! sie Ronan.

Oliver pokrecil gtowa ze zniecierpliwieniem.

- Ta okolica dryfuje w przestrzeni, bez zadnego stalego punktu zaczepienia. Je-
dynym sposobem na zmiane tego stanu rzeczy jest p6js¢ i powstrzymac ich.

- Na milos¢ boska, powiedz co to za ,oni”! - Reg prawie krzyczal.

Oliver usmiechnat sie.

- Potwory, oczywiscie potwory...

...Potwory.

Bloniaste skrzydta i wijace sie macki. Sluz. Szczypce. Bron ze srebrzystego metalu.

Nie, nie potwory. Co$ gorszego. Dokladnie tak, jak mowit Oliver. Co$ o wiele,
wiele gorszego.

Nagle powr6cita mgta, kryjaca w swych klebach wspomnienia. Wzial gleboki
oddech, by uchwyci¢ sie choc¢by najdrobniejszej mysli, dzieki ktérej mogtby...

Na chwile $wiadomos¢ powrdcita. Nieoczekiwanie, jak pchniecie nozem. Prze-
stal skupiac sie na wspomnieniach i sprébowat wybudzi¢ umyst z otepienia, prze-
kroczy¢ ptynng granice miedzy snem a jawa.

Ale mgla powracala, a on w niej tonal...

Tonat...

Nie. Nie! Trzymaj sie! Trzymaj...

RozIoz pv CZupRTY

- Witaj z powrotem wsrod, ehm, zywych, Reg. Wyswiadczysz mi grzecznosc
i przetadujesz moje czterdziestki piatki?

Zamrugal. Szarobtekitny, cuchngcy jak kiepskie cygara dym drapat go w gardto
i szczypal w oczy.

- Reg, chlopie? Trzymasz sie?

Zmusil sie, by spojrze¢ w gore. Ronan stat nad nim, strzelajac na raz z obu gna-
téw, ale w jego boku ziala paskudna rana, z ktérej kapata czarnobrunatna ciecz.

Rewolwerowiec stal i $miat sie.

Smiat si¢ niczym Kuba Rozpruwacz.

Woké! petno bylo krwi i plomieni, a posrodku tego piekla stal Ronan Lynch,
$miejac sie niczym sam diabel, za kazdym pociagnieciem spustu posylajac kolej-
ny morderczy upominek kalibru .45.

Reg rozejrzal sie. Byli w jaskini tak wielkiej, ze pomiescitaby cate miasteczko —
wraz z burdelem i domem pastora. Wszystko wokét stalo w ogniu, jasniejacym
biekitnym blaskiem. Wokét rozbrzmiewaty krzyki i gtuchy toskot upadajacych ciat.
Niektére z nich byly podziurawione kulami, ale wiekszos¢ zostata rozerwana na
strzepy.
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Znowu poczut sie stabo. Zrobito mu sie ciemno przed oczami i upad}, uderza-
jac tylem gtowy o kamien. Kiedy udato mu sie na powrét zogniskowaé spojrze-
nie, jego uwage przykuto jedno z poszarpanych i powykrecanych ciat lezacych
u stép Ronana.

Patrzyly na niego puste, martwe oczy Azjaty.

- Ksindzin - szepnat. | wtedy ciemno$¢ ponownie otulita go mocnym, czutym
usciskiem.

Noc byta parna i goraca niczym oddech pijanego vanquero. Pochylony Reg szedt
szybko, a zaraz za nim podazal Ronan. Oliver pozostawal w tyle. Przez pierwsze pot
godziny Reg nie mégl odpedzic od siebie mysli, co tez takiego kryje czarna torba go-
librody. Wygladata na ciezka, a kiedy balwierz biegl, co§ w niej pobrzekiwalo. Narze-
dzia? Moze. Cokolwiek to byto, na pewno nie wygladato na instrumenty medyczne.

- Czekajcie! - Oliver przystanal. Zbili sie w gromadke, podczas gdy ponad stu-
pie¢dziesieciokilogramowy balwierz usitowat ztapa¢ oddech.

- Wszystko w porzadku? - spytal Reg.

Oliver podnidst reke w uspokajajacym gescie.

- Tak. Musiatem tylko przystana¢ na chwile.

Ronan uniost lunete do oka i rozejrzal si¢ dookota.

- Chyba pobtadzilismy. Idziemy w zla strone.

- Skad ten pomyst?

Ronan podal Regowi lunete.

- Spojrz, gwiazdy nie s3 tam, gdzie by¢ powinny. Nie sg ,w porzadku”

- I miejmy nadzieje, ze tak pozostanie — wzdrygnat sie Oliver.

Reg i Ronan postali mu podejrzliwe spojrzenia.

- Nie ma czasu na wyjasnienia. Miejsce, ktérego szukamy, powinno by¢ gdzies
tutaj. Wlasciwie powinnismy juz by¢ u celu. Nic z tego nie rozumiem.

Ronan spojrzal na Rega, a Reg na Ronana.

Rewolwerowiec dobyl gnata.

Dionie kanciarza rozjarzyty sie nieziemska poswiata.

— Nie, prosze, nie! Nie teraz - jekng Olivera, trzesac sie.

Nie stuchali go.

- Czekajcie. Jestesmy na wiasciwej drodze. Czuje to! To tylko... - Grubas zmar-
szczyl brwi. Nagle po jego otylej twarzy przemknat blysk naglego olsnienia.

- No tak! Oczywiscie. To jest to!

- Na kolana. Juz. - Glos Ronana byl twardy jak lita skata.

Oliver spojrzal na Rega, szukajac w jego oczach wsparcia, ale Irlandczyk pokre-
cit glowa.

- Przykro mi, kolezko. Tu chodzi o nasze tytki.

- Ale my... jestesmy juz blisko! Wiem to! Wiem, gdzie sie skierowac! Nie rozumie-
cie. Czas i przestrzen, podstawowe substancje rzeczywistosci, to wszystko strasznie
si¢ pomieszato. Chodzilismy w kétko, ale juz wiem, wiem jak stad wyjs¢! Prosze...

10



A-io= Anao!

Podeszli do niego. Balwierz powoli osunat sie na kolana.

- Prosze - wyszeptal glucho. - Nie zmuszajcie mnie do...

- Do czego cie nie zmuszaé? - spytal Reg.

Ale to nie Oliver udzielit mu odpowiedzi. To byl gtos dochodzacy z otaczaja-
cego ich cienia, glos o migkkim brzmieniu, przywodzacym na mysl glos aniofa.

- Reginald Fitzpatrick?

Reg odwrécit sie gwaltownie, ale Ronan byt szybszy.

- Moze pan odlozy¢ bron, panie Lynch.

- Nie ufam obcym, ktérzy znaja moje imie — wycedzit rewolwerowiec.

Posta¢ wyszla z cienia. Obcy byt drobnej budowy i przez to przypominat ra-
czej wysokie dziecko niz niewyro$nietego mezczyzne. Wyciagnat przed siebie otwar-
te dlonie, aby wszyscy mogli je zobaczy¢.

- Nie mam broni.

- To nic nie znaczy - mrukngt Ronan. - Nie raz widzialem typow, ktérzy bez
broni byli grozZniejsi, niz gdyby celowali z piecdziesiatki.

Wciaz niewyrazna posta¢ zwolnita, ale si¢ nie zatrzymala.

- Wiem, kim jeste$, Ronanie Lynchu. Wiem takze, kim ty jestes, Reginaldzie Fitz-
patricku. Znam was obu i doskonale wiem, jak sie tutaj znalezliscie.

Karty w dioni Rega roztozyly sie w wachlarz, a on sam zrobil ponurg mine.

- To moze podzielisz sie z nami swoja wiedza?

- Korzystanie z mocy w tym miejscu jest posunieciem co najmniej ryzykow-
nym, panie Fitzpatrick. Nie polecam.

Irlandczyk zmarszczyt brwi.

- Chinski akcent!

Ronan pokiwal glowa.

Posta¢ zrobita kolejny krok do przodu i znalazla sie w srebrzystym blasku ksie-
zyca. Nieznajomy okazal sie by¢ niewysokim mezczyzna o okragltej twarzy i czar-
nych, zaniedbanych wlosach opadajacych na ramiona. Jego dtonie byly czarne
i okrwawione, a stopy bose. Chodzit lekko utykajac na lewa noge i miat poteznie
zapuchniete oko.

- Jestem Ksindzin - powiedzial. — Czekatem tu na was.

Jego wargi poruszyly sie.

- Ksindzin - ustyszal szept.

Czolgal sie w pyle, co i rusz prébujac wstaé - jak tam, u wejscia do jaskini.

Przodkowie — wspominal. - Kogo obchodza...

Rozmz wy »iamy

- Kogo obchodzi, co mysla zmarli? - spytal Reg.
- Nie, nie, nie i jeszcze raz nie. Mowitem ci. Nie zmarli, ale moi przodkowie.
Powiedzieli, ze was tutaj znajde.
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Ronan parsknat. Oliver zakaszlal. Grubas wciaz prébowat uspokoié oddech. Ani
Ronan, ani Reg nie zauwazyli spojrzen, ktore balwierz wymienial z Ksindzinem.

Stali we czworke na krawedzi urwiska, a tuz pod nimi znajdowalo sie wejscie
do ciemnej, wilgotnej jamy - stare wejscie do kopalni. W mroku znikala mocna
lina, przechodzaca wpierw przez bloczek przytwierdzony do sciany urwiska. Kie-
dy Ronan szarpnal, zagrzechotata niczym ogon weza.

- Nie wyglada najlepiej — mruknal.

- Utrzyma cie - obiecal Ksindzin. W jego oczach, w stowach i w sposobie po-
ruszania sie bylo cos, co wzbudzalo zaufanie. A przynajmniej litos¢.

Reg westchnat i rzucit do Ronana:

- Mozemy sie na chwile oddali¢?

Lynch zostawil Chinczyka i ruszyt za Regiem wzdtuz brzegu urwiska.

- Nie podoba mi sie to - szepnat kanciarz.

Ronan wzruszyt ramionami.

- Bywato gorzej. Pamietasz Virginia City?

- Méwie powaznie — Reg spojrzatl prosto w oczy truposza. — To magia! I to ta-
ka, jakiej nie znam i nie rozumiem. Wpierw zombi, ktére nie gina jak zombi, a po-
tem przodkowie matego Chinczyka, sypiacy informacjami niczym ciasteczkami
z wrézba.

- 1 to wystarczy, zeby wystraszy¢ Irlandczyka?

Zapadta nienaturalna cisza. Po ciagnacej sie w nieskonczonos¢ ciszy, Reg po-
nuro pokiwat glowa.

~ Dobra. To moze przyjrzymy sie temu jeszcze raz, po kolei. Zaszlismy do mia-
sta, ktérego nie ma na zadnych mapach i o ktérym nasz pracodawca nie pofaty-
gowal sie nas poinformowaé. W tym uroczym miasteczku trafiliémy na zombi,
ktore wcale nie s3 zombi, nie wspominajac juz o golarzu, ktéry wydaje sie podej-
rzanie duzo wiedzie¢ o tym, co sie tu dzieje. Probujemy wyrwac sie z okolicy, ale
mieszaja sie nam kierunki i nawet kolezka, ktéry wie podejrzanie duzo, nie jest
pewien, dokad zmierzamy. No i jak, dobrze mi idzie?

- Nie przerywaj sobie.

- Le¢my wiec dalej - Reg zaczerpnal powietrza. - Kiedy juz udato si¢ nam wyjsc¢
z miasta, zjawia sie maly Chinczyk, ktory wyglada, jakby wiasnie wygrzebal sie
z piekielnej dziury. Oznajmia nam, zZe jego przodkowie chca, bysmy poszli za nim
do kopalni i pomogli uwolni¢ jego kompanéw z rak ,Panéw”. Czy to tez jasne
i zrozumiate?

Ronan przytaknat.

- Jak to, ze deszcz pada z gory na dét, a nie z dotu do gory.

- Nie waz si¢ wymowic nawet tego stowa na ,g"” - Reg wymierzyl w truposza
wyciagniety palec. - Jeszcze tylko tego nam tu brakuje. I burzy z piorunami.

Ronan juz sie nie odezwal.

Irlandczyk pokrecit z niedowierzaniem glowa, jakby prébowat zrzucié zalega-
jacy mu na skroniach ciezar.
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- To za wysokie progi na nasze nogi, panie Lynch. Wdepnelismy w ,g”“, i nie
wiem, czy ujrzymy jeszcze blask stoneczka nad Arizona.

- Ujrzymy - u$miechnat sie Ronan. Wyminat kanciarza i podszed! do liny.
Zawinatl sznur wokot garsci i zwiesit sie na nim, sprawdzajac, czy utrzyma jego
ciezar.

- Chodz, Irlandczyku. Zobaczysz, znowu bedzie zabawa jak w Virginia City.

Reg zignorowal zaciekawione spojrzenie Olivera i zagryzt wargi.

- Tego wiasnie sie obawiam - powiedzial i ruszyl w §lad za Ronanem.

Coraz blizej. Bardzo, bardzo blisko. ,Panowie”..

Ksindzin i jego przodkowie ostrzegali przed nimi. Na dodatek nigdy by nie przy-
puszczal, ze pociagnie czarnego dzokera...

Rozioz pvy =z b=y

To wygladato bardziej na krypte niz kopalnie. Wszedzie walaly sie stare narze-
dzia gérnicze, a Ronan znalazl nawet kilka lasek dynamitu w jednej z licznych
odnég gléwnego korytarza.

- Nigdy nie wiadomo, kiedy jest czas na rozrywke - wypowiedzial te stowa
z u$miechem, od ktérego Regowi ciarki przeszly po plecach.

W srodku byto tyle pajeczyn, ze musieli pali¢ je pochodniami. Na szczescie Ksin-
dzin miat je ze sobg. Reg nigdy nie przepadal za pajagkami. A po incydencie w Shan
Fan Ronan postanowil nie ryzykowac.

- Moze juz nadeszla pora, zebys nam powiedzial, golarzu, co tez takiego tar-
gasz ze soba w tej malej czarnej torbie?

- Narzedzia - odpowiedzial zdawkowo Oliver.

Reg pokiwal glowa, ale nie dawat za wygrana.

- Narzedzia? A jakie to moga by¢ narzedzia? Musze przyznad, ze nigdy wcze-
s$niej z takimi sie nie spotkatem.

- Nie moge tak od razu powiedzie¢ wszystkiego, ale chyba zaslugujecie, by wie-
dzie¢ cho¢ troche.

- Doskonale - mruknat Ronan. - Ratujemy jego ttusty tylek, a w zamian on
nam moéwi, na co zastugujemy?

Oliver zignorowal przytyk.

- Nazywam sie Oliver Wendell Pickman. A jesli moge to stwierdzi¢, w Nowej
Jerozolimie nastapily pewne daleko idace i raczej niepokojace zmiany.

- 000, zauwazytes? - glos Ronana ociekat sarkazmem.

Weszli w zakret korytarza.

- Pod miasteczkiem jest kopalnia - kontynuowat Oliver - ale nie wydobywa
sie w niej zlota, srebra ani zadnej innej ziemskiej kopaliny.

- Pewnie upioryt... — stwierdzit Reg.

- Chodzi ci o jaja Shub-Niggurath?

1
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Kawalkada stanela; przyjaciele spojrzeli na grubasa. Oliver uniést dlonie w obron-
nym gescie.

- Wybaczcie. Troche sie zagalopowatem.

Ruszyli dalej.

- Nie, nie kopia tam ,upiorytu”, jak go nazywacie. Wydobywaja co$, czego nie
mozna ani dotkna¢ ludzkimi rekami, ani zobaczy¢ ludzkimi oczami.

~ Jak w takim razie udaje im sie to wydobywac? - spytal Reg.

Oliver otworzyl czarng torbe i wyciagnat z niej dziwacznie wygladajace narze-
dzie; potyskiwalo w $wietle pochodni, jakby byto zrobione z rteci.

~ Tym. Urzadzeniami obcych.

Reg pokiwal glowa. Ronan nawet sie nie odwrécit. Rewolwerowiec szed! za Ksin-
dzinem z gotowa do strzatu strzelbg i oczami wlepionymi w mrok.

- Czy zna pan ,De Wermiis Mysteriis”, panie Fitzpatrick?

- Grimuar?

- W rzeczy same;j.

Pokrecit glowa. .

- Niestety, nie zapoznatem sie z tym dzielem. Jedyna rzeczg, oprécz, rzecz ja-
sna, ,Hoyle'a”, jaka czytalem, bylo ,Kells”. Czy to jedna z prac Dee?

- Nie - odpart Oliver. Pogrzebal w torbie i wyciaggnal z niej niewielka, owinie-
ta w jedwab ksiazke w skérzanej oprawie.

- Oto ,De Wermiis Mysteriis”. Udato mi sie jg kupi¢ kilka lat temu. Przyjecha-
tem na Zachéd, by spokojnie studiowac jej zawartos¢.

Reg przystanat. Jego oczy wyrazaly tysigc pytan, ale usta zdotaly sformowac tyl-
ko jedno.

- Kim, u diabta, jestes?

Oliver odpowiedzial usmiechem.

- Wedrowcem, panie Fitzpatrick. Zatrzymatem sie tutaj na krotko. Od kilku ty-
godni obserwuje Nowa Jerozolime i doszedtem do wniosku, Ze pojawienie sie pa-
néw wplynelo na stabilnos¢ czasoprzestrzeni miasteczka. I jesli nie bedziemy po-
stepowad z najwyzsza ostroznoscia, mozemy w czasoprzestrzeni zrobi¢ dziure,
ktérej nigdy juz nie da sie zacerowac.

Reg mierzyt go przez dluzsza chwile wzrokiem, po czym zblizyl sie na odleg-
tos¢ szeptu.

- Nie jestem pewien, czy moge ci zaufa¢, golarzu. Dlaczego mialbym to zrobic?

- Poniewaz - odpowiedzial grubas - chyba wiem, kim s3a panowie. I jesli mam
racje - zwazyt w rekach wolumin - moge by¢ jedyna osobg, ktéra potrafi sobie
z nimi poradzié.

Spojrzal w glab jaskini.

- Chodzmy juz. Zostajemy z tytu. A przeciez nie chcemy, zeby Lynch stanat twa-
123 w twarz z Panami bez naszego wsparcia, prawda?

Reg spojrzal na Olivera i niechetnie przytaknat.

- Nie. Nie chcemy.
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Oliver zamkna! torbe i ruszyt za migoczacym $wiattem pochodni Ksindzina.
Reg ociagal sie przez chwile, rozwazajac, czy ma przypali¢ balwierza juz teraz, czy
troche poczekac.

Jednego byt pewien. Chocby sie walito i palito, jutro bedzie miat w rekach tg
ksiazke.

W pewnym momencie korytarz gwattownie sie skoniczyt. Dalsza droge zawala-
ty ciezkie gtazy, po ktérych drapat sie Ksindzin. Ronan przewieszat wtasnie strzel-
be przez plecy.

- Méwi, ze teraz musimy przecisnac sie przez ta dziure - oznajmit Oliverowi
i Regowi.

- Boje sig, ze nie dam rady - powiedzial Oliver, oceniajac wzrokiem rozmiar
szczeliny.

- No to bedziemy musieli przycia¢ co nieco po bokach - Ronan postal mu ja-
dowity usmiech i wyciagnal néz. Oliver cofnat sie o krok ze strachem w oczach.
[ wtedy Reg ustyszal ponury dzwiek, z jakim nigdy wczesniej sie nie spotkal.

Ronan Lynch sie $mial.

Pod koniec byto najgorzej. Musieli jakos przepchna¢ Olivera przez szczeline -
tatwiej byto powiedzie¢, niz zrobic.

- Chyba cos zostalo po drugiej stronie — wyjeczal juz po wszystkim grubas.

- No to z powrotem péjdzie ci tatwiej — odpowiedzial z usmiechem Reg.

Za zwatem glazéw korytarz kopalni zamienial si¢ w szeroki tunel o okraglym
przekroju. Korytarz wygladatl, jakby ktos wypalil go w skale uzywajac niewiarygo-
dnie wysokiej temperatury. Sufit pokrywaty fluorescencyjne narosla przypomina-
jace grzyby, jarzac sie bladozielonkawym, ginacym w mroku podziemi blaskiem.

Ruszyli w glab tunelu, skradajac sie cicho jak wielkie koty. Ronan wyciagnat oba
gnaty, a Reg trzymal w dloni kulke elektrycznego $wiatla, jarzaca sie i skwiercza-
cg cichutko na podobienstwo miniaturowej btyskawicy.

Doszli do zakretu, przy ktérym Ksindzin sie zatrzymat i dat znak, zeby pode-
szli blizej. Pozostala tréjka podkradta sie do niego i wyjrzata zza rogu. Niewiel-
ka odnoga tunelu prowadzita do réwnie nieduzej jaskini. W wykutych w skale ni-
szach stalo nie mniej niz dwa tuziny srebrzystych cylindréw oznaczonych napisami
w jakim$ obcym, nieziemskim jezyku. Pod §ciang znajdowat sie tajemnicza ma-
china poteznych rozmiaréw.

Podczas gdy Ksindzin bacznie rozgladat sie dookota, Reg wszed! do srodka, by
przyjrzec sie blizej calosci. Ronan lekko klepnat go w ramie i skinat znaczgco glo-
wa. Jego wargi ztozyly sie w stowa.

- Slepa uliczka.

Reg odwrdcit sie i spojrzal na cylindry. Z maszyna faczyly je grube wiazki prze-
wodéw. Oczy kanciarza spoczely na obcych znakach. Nagle zdotat je odczytac i zro-
zumial, co znacza. Potem wizja znikla.

Jego oczy zrobily sie okragle niczym spodki, a szczeka dygotata niekontrolowanie.
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- To sa imiona! Imiona! - wyszeptal do Ronana.

Oliver podszed! i zlapat Irlandczyka za ramie, ktéry wzdrygnat sie pod jego do-
tykiem.

- Lepiej zebyscie o niektérych rzeczach nie mieli pojecia - stowa grubasa za-
brzmialy jak ostrzezenie. Reg spojrzal mu prosto w oczy i zobaczyt w ich glebi co§
niewyobrazalnie starego, starszego niz ludzko$¢. Wyrwat ramie z uscisku Olivera.

- Kto tu jest? - w pokoju rozbrzmial nagle pusty, metaliczny glos.

- Kto tu jest? - odezwal sie nastepny.

Ronan i Reg rzucili sobie pytajace spojrzenia

W pomieszczeniu nagle zapadla cisza. Jedna strona czekata na odpowiedz, dru-
ga modlita sie, by ucichly pytania.

Daremne modlitwy.

Od jednego z cylindréow dobiegl glos, identyczny jak poprzednie.

- Pomézcie mi.

- Pomézcie mi - dotaczyt drugi.

Trzeci glos brzmial dokladnie tak samo, ale jego proéba byta inna.

- Zabijcie mnie.

- Zabijcie nas - odezwal sie nastepny. — Prosze, zabijcie nas.

Glosy méwily naraz. Blagalny chér dwudziestu kilku bezbarwnych, metalicz-
nych dzwiekow.

- Zabijcie nas. Zabijcie nas. Zabijcie...

Reg przycisnat dfonie do uszu, po policzkach kapaly mu zy. Ronan ani drgnat.

- Zabijcie nas. Zabijcie nas. Zabijcie nas.

Rewolwerowiec schowal gnaty do kabur.

- Masz jeszcze te fikuSne zabawki, ktére zabralismy z Virginia City? - zwrocit
sie do Rega.

- Mam, ale wciaz nie jestem do konca pewien, jak dzialaja.

- Daj jedna. Jest okazja sprawdzi¢ - rzucil Ronan grobowym tonem.

Reg przewracal rzeczy w swoim plecaku, az wreszcie znalazl to, czego szukat.
Podal rewolwerowcowi niewielki zegar.

Ronan uzyl paska, by powiazac je z ze znalezionym uprzednio dynamitem,
i ustawit zegar. Tak sporzadzona bombe umiescil za nieziemska maszyna.

- Ile mamy czasu? - spytal Reg.

- Jakie$ dwadzie$cia minut. Moze mniej.

Reg skinal glowa. Wyszli z pokoju, caly czas prowadzeni przez Ksindzina. Reg
wiedzial, ze bedzie styszal te metaliczne glosy nawet kiedy eksplozja uciszy je na
zawsze.

Skok... opadanie... woda daleko w dole... czas i przestrzen... wykrzywiaja sie...
wiruja... morze... wir... kazda czastka jego jestestwa... rozerwana na strzepy... i zto-
zona z powrotem w calosé... i znowu...

Dlugie opadanie...
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Rozmz vy =10mMm

- Psst! - szepnat Ronan. - Spéjrzcie!

Stali na skalnej potce, spogladajac z géry na wielka jaskinie. Ukryci posréd ka-
mieni obserwowali dziesiagtki robotnikéw, w wiekszosci Chinczykéw, pracujacych
kilofami, fopatami i narzedziami podobnymi do tego, ktére pokazat im Oliver.
Niektorzy robotnicy mieli jeszcze inny sprzet i stali wéréd upiorytowego gruzu
wykruszonego ze §ciany wyrobiska.

- Co to?...

- To wtasnie tu nas trzymali, panie Fitzpatrick - wyszeptal Ksindzin. - Nie wiem
nawet, jak dtugo. Trudno si¢ zorientowac.

- Co to za pokrecona maszyneria? - spytal Reg.

- Technologia obcych - odpowiedzial Oliver.

Reg i Ronan spojrzeli na niego niczym jeden maz.

- Znaczy... obcych... nie z tego §wiata?

Oliver skinat glowa.

- Czy tam na dole to ludzie? - spytal Ronan, pokazujac robotnikéw pracuja-
cych przy scianie. Oliver ponownie potwierdzit skinieciem glowy.

— To dobrze - Ronan odwiédt kurek strzelby. — Wszyscy ludzie krwawia tak samo.

- Uprzedzam, ze oni s3 w tym samym stanie, co osoby, ktére spotkalismy na
powierzchni, w miasteczku.

- Znaczy sie, zzombifikowani? - spytal Ronan.

- Dokladnie tak. Co$ z nimi zrobiono. Cos, czego nie do kofca rozumiem. Sg3-
dze, ze dokonano tego poprzez ingerencje chirurgiczna, ale nie jestem pewien.

- Obserwowales ich? — odezwal si¢ Reg.

- Obserwacja i wyciagane z niej wnioski to podstawa.

Reg pokiwal ze zrozumieniem glowa.

- To jak mamy sobie z nimi poradzi¢? Ci na gorze nie wygladali na szczegol-
nie poruszonych, kiedy Ronan faszerowat ich gorgcym otowiem.

- Sadze, ze nalezy zacza¢ od przerwania wszelkich polaczen mézgu z resztg cia-
ta. Moze nie zadziala od razu, ale w koncu odniesie skutek.

Ronan sprawdzit, czy w lufie strzelby tkwi nabdj.

- Czyli to bedzie w sam raz.

- Ale Panowie... — szepnal Ksindzin.

— Tak - przerwal mu Oliver. — Nie zapomniatem o nich. Niestety, nie mam spre-
cyzowanego planu dziatania.

- Jak wielu Panéw widziates? — zwrdcit sie Oliver do Chinczyka.

Ksindzin zmarszczyl czolo, prébujac sobie przypomniec i policzyc.

- Dziesieciu... moze mniej...

Oliver skinal gtowa i rzekl do Ronana.

— To zbyt wielu. Musimy znalez¢ sposéb, zeby powstrzymac ich przed dosta-
niem sie do tej jaskini.
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- Gdybys powiedzial nam co$ wiecej na ich temat, na pewno nie zaszkodzito-
by to w znalezieniu sposobu, o ktérym moéwisz.

Oliver wahat sie przez chwile, po czym otworzyl swoja czarng torbe i wyjat z niej
czarny przedmiot wielkosci klamki, na widok ktérego Reg az sie wzdrygnat. Nie
mogt dostrzec reakcji Ronana. Niemniej tylko raz widzial, zeby rewolwerowiec
gwaltownie zareagowal - kiedy dziewczyna z saloonu usiadfa mu na kolanach i za-
spiewala ,Yankee Doddle Dandy”.

- Potrafia lata¢. Sa zdolni przecisnac sie przez kazda szczeline. Maja szczypce
i uzywaja broni podobnej to tej - to moéwiac, uniést dziwny przedmiot. - I sa
bardzo inteligentni.

- A maja jakas nazwe? - spytal Reg.

Oliver spojrzal na niego skonsternowany.

- Nie znam waszej nazwy dla ich gatunku. My nazywamy ich t'schlanscheei.

Ronan i Reg patrzyli na niego jak na wariata.

- Mysle, ze zostaniemy przy nazywaniu ich ,Panami”. Co ty na to, Irlandczyku?

- Dobra nazwa, piorunsko dobra nazwa, Lynch.

Ronan poklepal lufe strzelby.

- To na nich dziafa?

Oliver pokrecit glowa.

- Nie mam pojecia. Nigdy nie widziatem, zeby kto§ probowal ustrzeli¢ t'schlan-
scheei z waszej broni.

Lynch wzruszyt ramionami.

- Coz. Jest tylko jeden sposéb, zeby to sprawdzic.

Wszystko poszio nie tak.

Panowie byli gotowi na nasze przyjscie.

Probowalismy, Ksindzin. Gdybysmy tylko stuchali...

Jestem juz gotéw. Czuje, ze wyptywam na powierzchnie. Ciemno3¢ nie ma juz
nade mng wladzy. Prawie sie udato. Trzymaj si¢, Ronan, prawie jestem...

Rozmz iy o=

Plan byt prosty.

Ronan bedzie ich ostania¢ ogniem z nasypu, na ktérym stali, podczas gdy Reg
w cieniu przekradnie sie do jaskin Panéw. Ksindzin powiedzial, gdzie mozna zna-
lez¢ jeszcze troche dynamitu. Irlandczyk mial przygotowaé bombe i, korzystajac
z drugiego zegarowego urzadzenia, nastawi¢ ja na dwuminutowe opdznienie.

Ksindzin miat wréci¢ do swoich i przygotowac¢ ich na to, co sie wydarzy. Kiedy
Reg da sygnal, wyprowadzi ludzi poza zasieg eksplozji, a w wywolanym przez nig
chaosie Ronan bedzie strzelal do kazdego zombiego, jaki wejdzie im w droge.

- Naliczytem ich dwadziescia dwie sztuki - powiedzial Ronan, przetadowujac
swoje gnaty i bron Rega, cho¢ kanciarz i tak prawie z niej nie korzystal.
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- Potrzebuje okoto trzydziestu sekund, zeby wpakowac kazdemu pigute w mézg.
Myslisz, ze to je zatrzyma? - spojrzat na Olivera.

- Powinno. Przygotuj sie jednak na improwizacje.

- Bez obaw - rewolwerowiec uklakl w dogodnej do strzalu pozycji. ~ Impro-
wizacja to moje drugie imie.

Ronan patrzyl, jak Reg przekrada sie pomiedzy skalami w kierunku wejscia pro-
wadzacego w gtab kompleksu jaskin. Irlandczyk poruszal sie z gracja tancerza. Kaz-
dy kolejny krok byt doktadnie przemyslany. Wygladalo, jakby ptynat pét cala nad
ziemig, nie poruszajac nawet kamyka pod stopami.

~ Irlandzka zjawa - szepnal rewolwerowiec, umiechajac sie od ucha do ucha.

Ronan zobaczyl, ze Ksindzin dotart do celu 1 wmieszal sie¢ pomiedzy robotni-
kow. Chinczyk nawet nie spojrzal w gore, starajac sie najmniejszym gestem nie
zdradzi¢ potencjalnemu obserwatorowi pozycji Ronana.

- Dobry chlopak - szepnat rewolwerowiec. — Zobaczysz sygnal. Gwarantuje ci.

Ronan czekal. Reg poruszat sie powoli. Moze nawet odrobine zbyt powoli. Ro-
nan skoncentrowat sie na kanciarzu, gotéw w kazdej chwili wpakowac¢ kulke w glo-
we kazdemu, kto stanie na jego drodze. Nikt nie stanal.

Reg wynurzyt sie z cienia, wyjal ze stojacej obok beczki kilka lasek dynamitu
i znowu zniknat niczym duch. Byl naprawde zwinny.

- Udalo ci sie dwukrotnie, Irlandczyku. Do trzech razy sztuka.

Zbyt wczesnie.

Ustyszat za plecami zduszone kwilenie.

- Coz sie u diabta dzieje, golarzu? - wychrypiat.

Oliver znéw zakwilil. Ronan poczul, jak w ramie uderza go kamyk. Nie tracit czasu.
W mgnieniu oka rzudit rewolwery i ztapat za strzelbe, rownocze$nie odwracajac sie 0 180
stopni. Trzy ruchy w jednej sekundzie, wykonane z taka samg gracja i pewnoscia, jaka
Reginald Fitzpatrick demonstrowat kilkaset st6p nizej. Ronan na $lepo podiagnat za spust.
W tej samej chwili po calej jaskini rozniost sie echem huk eksplozji, a powietrze wy-
pelnily fruwajace odlamki skaty. Poczut jak ziemia drzy i zrozumial, ze popelnit btad.

[ wtedy zobaczyl to cos.

Na widok wypelzajacego z tunelu stwora zdretwialy mu czubki palcéw. Kiedy
ujrzal ruchliwe czutki, oczy zrobily mu sie szerokie niczym spodki. Gdy zas pajecze
odnéza przeciagnely reszte przez szczeling, poczut, jak dygocze mu dolna szczeka.

I ta glowa - ta pulsujaca, zytkowana r6zowa masa pokryta tysigcem §luzowa-
tych wloskow.

- T'schlanscheei! — wrzasnat Oliver.

Ronan nawet nie wysilal sie, zeby krzykna¢ cos bardziej konstruktywnego. Po-
czul, jak strach $ciska go za gardlo, a z ust wydobywa sie niekontrolowany wrzask.

Stwoér wypad! na nich z impetem. Wpierw dorwatl Olivera — Ronan ustyszal
obrzydliwy chrzest pekajacych kosci, zobaczyt odnéza stwora odrywajace zywe cia-
to, jak zrywa sie skére z upieczonego nad ogniem kurczaka. Oliver odezwal sie po
raz ostatni, wydobywajac z gardzieli gulgoczacy charkot.
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Ronana zareagowalo instynktownie. Jednym ruchem nadgarstka zarepetowat
strzelbe i bez namystu nacisnat spust. Spluwa szarpneta sita odrzutu i chmura gru-
bego srutu podziurawila cialo stwora, ale bylo to jak wrzucanie kamykéw do bu-
dyniu.

Ronan zamrugat.

Istota odwrdcila sie i zwinela bloniaste skrzydta.

Ronan znowu zamrugal, bezmyslnie odciagajac kurek.

Stwér podnidst przednie odnéza i stangt wyprostowany jak cztowiek.

Ronan zamrugal i przeladowal.

Pod rézowa masa, ktéra - jak przypuszczat truposz - byta glows istoty, poru-
szyly sie ztowieszczo wygladajace szczekoczutki.

Ronan po raz kolejny pociagnat za spust. I zamrugal.

Eksplozja szarpneta nim do tytu. Upadt.

Na krétki moment zrobito mu sie ciemno przed oczami. Czul, jak turla sie bez-
wiladnie po stromym zboczu, wprost na znajdujace sie przy wyrobisku zombi.
Probowat sie czegos ztapa¢, niestety bezskutecznie. Wyrznat poteznie w gtaz i po-
czul b6l w lewym ramieniu. Reka zdretwiala i bezwladnie opadta wzdtuz boku;
palce drgaly bezwolnie. Zagryzt wargi, prawa reka opart sie o strzelbe i z jej po-
moca wstat.

I zorientowat sie, ze jedna noge ma wykrecona pod nienaturalnym katem. Zmelt
w zebach przeklenstwo, od ktérego zaczerwienil by sie nawet stary marynarz. Spoj-
rzal w gére - tylko po to, aby ujrze¢, jak spada na niego koszmar, ktéry kilka chwil
wczesniej rozszarpal Olivera na strzepy.

* ¥ ok

Teraz juz pamietam.

Pamietam, kim jestem.

Pamietam, gdzie jestem.

Pamietam, jak sie tu dostatem. .

Ronan stoi nade mna i co$ krzyczy. Ktos musi przeladowywaé mu spluwy.

Nie ma czasu sie zastanawiac.

apie za pas z nabojami, biore puste rewolwery i wkladam naboje do komory, je-
den po drugim. Spluwy sa rozgrzane i parza mi palce, ale kto by sie tym przejmowal.

Umrzemy tutaj. W tej cholernej jaskini. Zabija nas stwory, ktérych nazwy nie
potrafie nawet wyméwié. Wsadza nas do tych... do tych...

Oliverze, tak mi przykro...

Rozmz vy >z s w1y

Styszac huk wystrzalu, Reg spojrzal w gére i zobaczyt, jak stwér laduje na Oli-
verze. Widzial dwa strzaly Ronana i to, jaki odniosly skutek. Na szczescie nie wi-
dzial istoty w calej okazatosci. Poruszala sie zbyt szybko, by z tej odlegltosci mogt
dostrzec szczegoly. Ale to, co widzial, wystarczyto.
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Upuscit dynamit i patrzyl, jak to co$ rozrywa Olivera. Skaty skutecznie zasta-
nialy calos¢ obrazu, ale zobaczyl, jak reka balwierza zaciska si¢ kurczowo, a do-
okola tryska fontanna krwi.

Nie mégt oderwac wlepionego w monstrum spojrzenia. To bylo jakas uktadan-
ka. Mogt dostrzec szczegoly patrzac pod okreslonym katem. Kiedy tak zrobit, zro-
zumial, ze to nie ukladanka, a putapka.

Odrobine za wcze$nie. Oderwal spojrzenie od stwora i przeklat sie w duchu.
To glamour, magia faerie. Te stwory prébuja na tobie iluzyjnych sztuczek, chio-
pie. Teraz juz wiesz. Nie dasz sie zfapac.

W tym momencie Reg spostrzegl, ze nie jest sam. Otaczato go pieciu gérnikow.
Dlonie Rega odruchowo znalazty droge do kieszeni i karty rozbtysty magicznym
swiatlem.

W chwili, gdy spogladal na pociagnieta reke, przypomnial sobie ostrzezenie Ksin-
dzina.

Asy. Osemki. Dzoker.

Drugi raz w zyciu Reginald Fitzpatrick poczul, jak zoladek gwattownie podcho-
dzi mu do gardla. To nie bylo przyjemne juz za pierwszym razem...

Nagle ciemnos¢ stala sie jeszcze ciemniejsza, jak czarne aksamitne zastony fa-
lujace od podmuchéw wiatru o pétnocy. A wszystko, co nie byto ciemnoscia, sta-
fo sie czerwone. Daleko od siebie zobaczy! Ksindzina, rozgladajacego sie¢ dooko-
fa i prébujacego rozeznac sie w sytuacji. Oczy matego Chinczyka napotkaty jego
wzrok i nagle pojawit sie w nich smutek. Powiedzial co$, czego Reg nie mogt usty-
sze¢. Niewazne - i tak by przeciez nie zrozumiat.

Bylo ciemno. Zimno. BSl przyszedt fala.

Ogarnal mnie, zanim mialem szanse przygotowac sie na jego przyjecie.

»Nigdy nie wzywaj czego$, czego bys potem nie potrafit odesta¢” - mawial moj
dziadek.

Chyba powinienem go postucha¢. Ksindzin nawet pozwolil mi przypomnie¢
sobie te slowa, ale zignorowalem ostrzezenie.

Wybacz, dziadku.

Powinienem postuchac.

Jeszcze zyje. Dobre i to.

Rozoz pvy Dz ESRTY

Ronan poczut jak przechodzi po nim fala zimna - zaczeta i5¢ od glowy, poprzez
barki, piers, a skonczyta na nogach. Padl na ziemie, tracac dech. Prébowat pod-
nies¢ reke, ale nie dat rady. Nie dal rady nawet poruszy¢ gtowa. Zobaczyt stwora.
I zobaczyl, co dzieje sie z nim.

Potem zobaczyt Rega. Jego skora przybrata barwe glebokiej czerni, a oczy zaszly
piekielng czerwienia. Z szeroko otwartych ust wyptywal krwawy blask. Irlandczyk

Z1



Aoz A-m-cof

nie poruszal wargami, a jednak z jego gardta wydobywal sie glos. Niski, nienatu-
ralny glos, ktéry na pewno nie nalezat do kanciarza.

Stwor upad! na ziemie i zwinat skrzydta. Zaklekotal na Rega — a raczej na to, czym
Irlandczyk sie stal - za$ kanciarz zaryczal w odpowiedzi. Znowu klekotanie i znowu
ryk. Po nastepnej serii klekotan z ust Rega wydoby! sie snop szkarlatnej poswiaty,
ktéra ogarneta stwora. Na oczach rewolwerowca obca istota stopita sie niczym swie-
ca, wydajac odglosy, ktére - jak przypuszczat Ronan - mogly by¢ tylko krzykami.

To, czym stal sie Reg, obrdcilo sie¢ w kierunku Ronana.

Probowat sie poruszy¢, podniesé rece, ale nie dal rady. To, czym stal sie Reg, le-
witujac, zblizyto sie do niego i popatrzylo pelnymi nienawisci oczami.

- ZNASZ MNIE.

- No 6z, wygladasz jak méj przyjaciel Reg. Ale chyba nie to masz na mysli.

- ZNASZ MNIE.

Ronan nie odpowiedzial.

- MOJ CZAS NADCHODZI, A TYS JEGO CZESCIA. TYS CZESCIA MNIE SA-
MEGO.

To, czym stal sie Reg, zaczelo opadaé w jego kierunku, wciaz z otwartymi usta-
mi, ktére wygladaly tak, jakby zaraz mialy potkna¢ Ronana w catosci. Rewolwe-
rowiec nagle zapragnal zamkna¢ oczy, ale czym predzej zwalczyl to uczucie.

- TYS CZESCIA MNIE SAMEGO.

Stwér byl blizej.

- TYS CZESCIA MNIE SAMEGO.

Jeszcze blizej.

Kiedys, kiedy Ronan byl matym chlopcem, ojciec opowiedzial mu o Diable. Po-
wiedzial, ze predzej czy pdzniej kazdy bedzie musial spojrze¢ Diabtu prosto w oczy.

- To jest whasnie chwila, w ktorej bedziesz potrzebowat catej swej odwagi, chtop-
cze - méwil Ronanowi ojciec. - Kiedy Diabel dyszy ci w twarz i patrzy w oczy,
a ty wiesz, ze on wygral, mozesz juz tylko nie pozwoli¢ sie pokona¢. Diabet za-
wsze zwycieza, ale ty nie pozwdl mu sie pokonaé. Zrozumiales, chtopcze?

Ronan przytaknat i powiedzial ojcu, ze zrozumiat.

Ale nie rozumial.

Nie rozumiat az do teraz - do tej wlasnie chwili.

- Gon sie! - ryknat Ronan, spogladajac prosto na stwora, ktéry miat oczy jego
przyjaciela.

Czul, jak skéra na ciele, w miejscach, ktérych dotykalo swiatto wypltywajace
z oczu i ust tego, czym stal sie Reg, zaczyna mrowié.

- Jestem gotow! — warknal Ronan - Jestem gotéw, sukinsynu. Lepiej sie posta-
raj, bo jesli mnie teraz nie zabijesz, ja bede zabijal cie dlugo...

Nagle w gérze, wysoko nad nimi, rozlegt sie glos. Szkarlatne swiatto zniklo, a to,
czym stal sie Reg, zaskowyczalo przerazliwie.
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Z potki skalnej splynat promien srebrzystego blasku i Ronan spojrzal w miejsce,
z ktérego dochodzito $wiatlo. Dostrzegt tam Olivera, nucgcego jakies stowa w nie-
znanym jezyku. Rewolwerowiec byt pewien, ze tych stéw nie da rady powtérzy¢.
Balwierz dzierzyt cos wysoko nad glowa, a w drugiej rece trzymat otwartg ksiaz-
ke. Na calym ciele mial straszliwe rany pozostawione przez szczypce Pana.

To, czym stal sie Reg, znéw zaskowyczato i wyprysneto na Olivera.

Nagle Ronan znowu még! sie poruszac.

Podniost sig, zacisnal zeby i ruszyt po stromym zboczu, kierujac sie ku $mier-
telnie rannemu golibrodzie.

Oliver nawet na niego nie spojrzal. Nie odrywajac oczu od ksiazki, nucit dalej
w jezyku, na ktérym mozna byto wywichna¢ sobie szczeke, a I$niace pudetko trzy-
mane w wysoko uniesionej rece nabieralo jasnosci gwiazdy polarnej. I w chwili,
gdy to, czym stal sie Reg, go dopadto; w chwili, w ktérej poobijany Ronan byt juz
w polowie wzgorza, Oliver wypowiedzial jedng magiczng sylabe, a ta uwolnita
moc i huk gromu zgasit swiadomos¢ rewolwerowca, jak wiatr gasi §wiece.

Rozioz vy TETSENASTY

[ oto jestem. Jestem i przeladowuje gnaty Ronana. Obudzit sie przede mna,
zawlokl mnie na nasyp i teraz odstrzeliwuje probujacych sie do nas dostac¢ gor-
nikéw - jednego po drugim. Co$ jest nie w porzadku z moja glowa. Niezalez-
nie od tego, ile razy bym nie probowal, nie potrafie trafi¢ w nig palcem. Przy-
najmniej wciaz jestem w jednym kawatku, czego nie moge powiedzie¢ o biednym
Oliverze.

Pochylitem sig¢ nad nim - tylko po to, by by¢ swiadkiem, jak z jego otylego cia-
a uchodzi zycie. Spojrzat na mnie.

- Nie optakuj mnie, przyjacielu - szepnat. - Odchodze do lepszego miejsca

- Tak sadzisz? - odpowiedzialem z wymuszonym u$miechem.

- Ja to wiem. Méwilem ci, ze jestem wedrowcem. C6z, méj pojazd wiasnie na-
walil i musze wraca¢ do domu. Wypatruj mnie, Reg. Zobaczymy sie szybciej niz
myslisz.

Postat mi oczko i pamietam, ze pomyslatem wtedy co$ glupiego — co§ o odwa-
dze w obliczu $mierci. Nagle jego oczy zmienily wyraz, a na twarzy pojawit sie
pierwotny strach.

— Gdzie jestem? - wrzasnal. — Gdzie, do cholery, jestem?

Prébowatem go uspokoié, ale moje wysitki byty daremne. Szarpal mnie za wio-
sy 1 za ubranie.

- Kim ty, u diabla, jestes?! - krzyczal. - Ja umieram! Stodki Boze w Niebiesiech!
Umieram!

- Wiem, przyjacielu - powiedzialem tak fagodnie, jak tylko potrafitem.

Krzyczal, dopdki nie wydat ostatniego tchu.

- Yith - wyszeptal tuz przed $miercig.
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Nie miatlem czasu sie uzalaé. Ronan liczyl na to, ze bede mu przetadowywat
bron. Wpychatem wiec kolejne naboje do bebenkéw, a on odrzucatl mi puste re-
wolwery réwnie szybko, jak ja podawatem mu petne.

- Widzisz tam jakiego$ latajacego stwora? - zapytalem.

Ronan pokrecit przeczaco glowa. Byt zbyt zajety strzelaniem, by zamieni¢ ze mna
cho¢ stowo. Prawde méwiac, ja powinienem by¢ zbyt zajety fadowaniem broni,
zeby gadac. Ale co tam, jestem przeciez Irlandczykiem i gadanie przychodzi mi
naturalnie, nawet jesli patrze Diabtu w oczy.

- Jak sie stad wydostaniemy, panie Lynch? - spytatem.

- Korytarze, ktérymi weszlismy, zawalily sie — odpowiedzial. - Bedziemy mu-
sieli poszukac innej drogi.

- A jesli takiej nie ma?

Ronan rzucit mi dwa rozgrzane do czerwonosci gnaty, a kiedy odbierat dwa no-
we, zaladowane, spojrzal mi prosto w oczy.

- Wtedy bedziemy musieli improwizowa¢, prawda? - stwierdzit z rozbrajajaca
$ZCzeroscia.

Nie namyslajac sie, wrécitem do tadowania. Méj mozg pracowat petng parg, ale
nie moglem wymysli¢ zadnej drogi wyjscia z tej sytuacji. Tunele ciagnely sie dalej,
ale kto wie, dokad prowadza? Nie damy rady przekopac sie przez lita skate. I nie
odwaze sie odpali¢ kantu. To sprzezenie zwrotne bylo o wiele gorsze od wszyst-
kiego co doswiadczytem tak wczesniej, jak i pézniej.

- Co6z, mozesz rozwali¢ na mojej glowie barytke najlepszej irlandzkiej whisky,
a i tak do pustego Iba nie wpadnie mi zaden cholerny pomysl. A tobie?

Ronan wzruszyl ramionami.

- Tunele. To nasz jedyna szansa.

- Wiesz, wlasnie to zawsze méwi bohater w tych marnych powiesciach groszo-
wych, zaraz zanim z totalnego bagna wpada w jeszcze glebsze...

- Nie koncz - Ronan pokrecit glowa. - Prosze cig, nie koncz.

Jeszcze dwie kolejki tadowania rewolweréw i gérnicy dali nam spokdj. Zasta-
nawialismy sie, co da nam wieksze szanse: podjecie inicjatywy czy pozostanie na
lepszych strategicznie pozycjach.

- Panowie potrafia lata¢ - powiedzial Ronan.

- Nie mamy wiec szansy zyskac przewagi.

- Glosuje wiec za tym, zeby sie stad zrywac ile sit w nogach.

- Ja tez kolezko, ja tez.

Spojrzelismy po sobie i kiedy juz myslatem, ze pobiegniemy, Ronan zapytal.

- Co takiego robites w Irlandii?

Zaskoczyl mnie ze spodniami wokét kostek, jakby to obrazowo okreslic.

- Eee, to znaczy?

- Co takiego robites w Irlandii, ze rodzinny kraj ci obrzydt i przyptynates tutaj?

Odruchowo wykrzywitem usta w usmiechu, a to zabolato. Niech go diabli.
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- Walczytem za wolnosé moja i moich braci. Wiesz, przeciwko angielskiej ty-
ranii i tak dalej.

- Ztapali cie?

Pokrecitem przeczaco glowa.

- Gdzie tam. Znudzito mi sie. Wszyscy walczyli z niewtasciwych powodow.

— A jakie sa te whasciwe?

- Wszyscy chcieli, zeby Irlandczycy mieli wolny wybér w sprawach religijnych,
politycznych i takie tam brednie — usmiechnatem sie ponownie. - A ja? Ja po pro-
stu chciatlem zabija¢ Anglikow.

Spojrzal na mnie z ukosa i wtedy po raz drugi w zyciu uslyszatem, jak Ronan
Lynch sie $§mieje.

Rozi>z ay ouia=TY

Stali na krawedzi sztolni, a gorace powietrze probowato wessa¢ ich do srodka.
Ronan upuscit zapalone cygaro i patrzyl, jak spada. Reg liczyt cicho. Po dolicze-
niu do piecdziesieciu dali sobie spokdj.

- Co teraz, do cholery, zrobimy? - spytal Reg.

- Jedno wiem na pewno. Nie bedziemy panikowac.

- Musimy zawrdcié, ot co. Po drodze minelismy kilka bocznych korytarzy.

- Taaak; mi sie przypomina zwlaszcza ten, w ktérym ptywato co§, przypomi-
najace zywe btoto. Urocze, nie ma co.

Reg przykucnat nad krawedzia sztolni.

- Pieklo i szatani, Ronan. Co teraz?

Ronan spojrzat na Irlandczyka.

- Tak przy okazji: pierwszy raz zwrociles sie do mnie po imieniu.

Reg omal sie nie rozesmial.

- Fakt. Wymknelo mi sie. Normalnie nie jestem takim zalosnym amatorem.

- Niby czemu?

Reg zrobit powazna mine.

- Nigdy nie zwracaj si¢ do nikogo po imieniu, kolezko. To czyni z niego osobe.
Kogos, na kim ci zalezy. A kiedy zaczyna ci na kims zaleze¢, jestes skonczony.

Ronan skrzyzowat rece na piersi.

-1 co, to prawda?

- Pewnie. Przynajmniej tak mi mamusia méwila.

Ronan u$miechnat si¢ szeroko.

- Wiesz co, Reg?

- Wiem duzo rzeczy. Niemniej oswie¢ mnie.

Rewolwerowiec potozyl szeroka dfon na ramieniu Irlandczyka i Scisnat mocno.

- Wiesz, mysle, ze zaczynam cie lubi¢.

Reg pokiwal glowa i uwolnit sie z uscisku.

- No wiasnie. I tak to sie konczy. Jeden z nas niebawem umrze, panie Lynch.
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Szli szybko; jak sie okazato: zbyt szybko. Zanim zdolali sie zorientowac i po-
wzia¢ odpowiednie srodki ostroznoéci, tunel zamienit sie w jaskinie.

Slepy zautek. Pomieszczenie skapane w jadowitym, Zéttozielonym blasku. Obaj
patrzyli z niedowierzaniem na Zrédto tego blasku - z grubsza okragla dziure w po-
wietrzu, przez ktéra przesaczalo sie zielone $wiatto, drgajac i hipnotycznie pul-
sujac przed oczami Ronana i Rega. Pole energetyczne byto otoczone pierscieniem
srebrzystego metalu, opisanym tajemniczymi symbolami i znakami obcych. Po-
wietrze smakowato metalicznie; unosil si¢ w nim wyrazny odor siarki.

Wreszcie mezczyzni oderwali spojrzenie od portalu. Pozostala czes§¢ jaskini za-
jely nieznane urzadzenia, stoly laboratoryjne i stojaki. Na jednym ze stoléw, obok
przykrytego srebrzysta folia ciata, stal piekielny cylinder - dokladnie taki, jakie
widzieli przedtem. Przez wszechobecny zapach siarki przebijala si¢ won $mierci.

Pod scianami stalo kilka poteznych maszyn, od ktérych do bramy biegly licz-
ne przewody. Reg nagle zrozumial, dlaczego wypadki potoczyly sie tak, a nie ina-
czej. Spoza bramy dochodzito wycie demonéw, odglos az nadto mu znajomy.

- Nic dziwnego, ze sprowadzitem cos, czego sie nie spodziewatem - powiedziat
ledwie styszalnym szeptem. — Niech mnie diabli, jesli to nie jest brama do same-
go piekia!

Nagle ustyszeli zlowrogie szczebiotanie i klekotanie. Odwrdcili sie biyskawicz-
nie w strong, z ktérej dobiegalo.

Przy jednej z maszyn przyczaily sie trzy stwory, klekoczac chitynowymi odnéza-
mi. Patrzyly na intruzéw, a czutki na ich owalnych glowach potyskiwaly i falowa-
ty. Dwa mialy co§, co musialo by¢ bronia - jeden trzymal w szczypcach dziwaczna
platanine srebrzystych rurek, a drugi niewielki, obty ksztalt czarnej barwy. Unio-
sty sie i groznie rozpostarly bloniaste skrzydta.

Dwa uzbrojone stwory potrzasnely nieziemskimi spluwami, a trzeci zaszczebio-
tal. Cala tréjka ruszyta do przodu. Czutki ruszaly sie, jakby zyjac whasnym zyciem,
a niebezpiecznie wygladajace szczypce wydawaly klekoczacy odglos. Wygladaty
tak, jakby mialy zamiar zapedzi¢ ludzi niczym bydto do obory - tylko, ze za ple-
cami Ronan i Rega byta piekielna brama!

- Masz zegarek, Reg? - spytal Ronan, cofajac sie powoli przed nastepujacymi
na nich potworami.

— Czys ty z byka spadt czlowieku? - w glosie kanciarza brzmiata panika. - Co
to za kretynski pomyst?! Pyta¢ o godzine w takiej chwili!

- Tak sie tylko zastanawiam, Irlandczyku - na twarzy rewolwerowca pojawit sie
usmiech - bo chyba akurat nadszed! czas na...

Olsnienie sptynefo na Rega w ostatnim momencie i natychmiast rzucit sie na
ziemie, prébujac ostoni¢ glowe rekami.

Bum!

Eksplozja szarpneta pomieszczeniem jakby byla Wielkim Trzesieniem. Z potwor-
nym chrzestem pekajacych skal sufit sie rozpad!. Polecialy kamienie.
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Wybuch zbit z nég tak ludzi, jak i obce istoty. Potezny kawal skaty oderwat sie
od sufitu i runat na jednego z uzbrojonych obcych. Stwér, wydawszy oslizgly
chrzest rozdeptywanego karalucha, pozegnat sie z zyciem.

Na glowy ludzi i stworéw sypat sie grad kamykéw, a maszyneria obcych pod
uderzeniami skalnych pociskéw trzeszczala i sypata iskrami. Portal raz po raz wy-
faczal sie i wlaczal; migoczace zielonkawe $wiatto doprowadzalo do szalenistwa.

Potwory oraz ludzie wstali. Jeden ze stworéw - ten nieuzbrojony - wydat wy-
soki, nieomal gniewny szczebiot, i zanurkowal wprost w migoczaca brame.

Pozostal jeszcze jeden.

Ronan rzucit sie szczupakiem do przodu, réownoczes$nie siegajac po spluwy. Wy-
ladowat na kleczkach, z jednym rewolwerem gotowym do strzatu. Stwér byt o krok
od niego. Truposz bez namystu wiadowal w obcgo calutkie dwanascie naboi, bez
widocznego efektu. Uscisk potwora palil martwg skére Ronana zywym ogniem.

Tymczasem Reg podniést nalezaca do zmiazdzonego obcego bron. Wymierzyt ma-
ly, czamy przedmiot w ostatniego stwora, w desperackiej probie oddania strzatu
goraczkowo naciskajac kazda z wypustek. Nagle po pancerzu istoty przeskoczyla elek-
tryczna blyskawica, a w powietrzu rozniosta sie charakterystyczna won ozonu i pa-
lonych wloséw. Wnetrznosci obrzydliwego stwora zaswiecily na chwile jak zaréwka.

Ronan jeczal, przyciskany do ziemi. Reg coraz energiczniej manipulowat przy wy-
mierzonej w piekielnego grzyba broni. Poczul, jak przez urzadzenie przeptywa ener-
gia, a cialo Pana zadygotato i wybuchlo! Sita eksplozji rzucita Regiem o $ciane, na
doktadke ochlapujac go deszczem organicznej materii. Juz po raz trzeci dzisiejsze-
go dnia (czy to wszystko wydarzylo sie dzisiaj?) poczul, jak wpada w zdradliwg gle-
bie bezswiadomosci. Zacisnat zeby i poczynit heroiczny wysitek, by stana¢ na no-
gach. Tylko po to jednak, by zwali¢ sie na ziemie obok sponiewieranego Ronana.

— Zyjesz jeszcze, kolezko? — zapytal.

Ronan odetchnat z wysitkiem i kiwnat glowa.

- Powinni$my bardziej uwaza¢, co? Teraz jesteSmy uwiezieni.

- Musi by¢ jakie$ wyjscie. Oni stad jako§ wychodzili, prawda? Ktéredy...

Ronan przerwal. Reg pokiwal glowa. Odezwali sie rownoczesnie.

- Géra.

Z ostatnim wyladowaniem portal zamrugat i odszed! w niebyt, pograzajac ich
w absolutnej ciemnosci.

Za tatwo poszito?

Racja.

RozI>z pyr TRZINASTY

Ruszyli w kierunku sztolni, wspierajac sie nawzajem. Droge oswietlaly im watly
blask porastajacych sufity fluorescencyjnych grzybow, ktére zdawaly sie z kazda
minutg obumiera¢. Posuwali sie do przodu, znaczac droge kropelkami krwi. Reg
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zakaszlal raz i drugi; poczut na jezyku smak, ktéry wcale mu sie nie spodobat.
Nie podzielil sie tym z Ronanem - nie bylo potrzeby zawraca¢ mu glowy.

Ronan poczul dochodzace ze sztolni tchnienie wiatru.

- Jeszcze tylko kawalek - szepnat.

Reg pokiwal glowg i znowu odkaszlnal. Ronan zobaczyl §lady krwi na wargach
Irlandczyka. Pokrecit w milczeniu glowa. Ruszyli dalej.

Mina¢ rég.

[s¢ dalej tunelem.

Nie spojrzeli do komnaty, w ktorej czait sie zywy szlam; mieli nadzieje, ze stwér
nie spojrzal za nimi.

Wreszcie... Sztolnia.

Ronan spojrzal w gore. Reg tez to widzial. W $cianie tkwily szczeble drabinki.
Drabinki ze srebrzystego metalu obcych. Mogli wspiac sie w kierunku sfonecznych
promieni, ktére swiecily wysoko w gorze.

Jesli dadza rade sie wspiac.

Reg pokrecit glowa i osunat sie na podfoze jaskini.

- Nie dam rady, kolezko. Najmniejszych szans. Od tej chwili jeste$ sam.

- Idziemy obaj - mruknat Ronan, wyciagajac line z torby Rega.

- Nic z tego. Nie moge sie wspinac¢, a ty przeciez nie dasz rady mnie stad wy-
niesc.

Ronan wziat z ziemi kamien i przywiazal go do liny.

- Popelnites blad, Irlandczyku - powiedzial, podnoszac Rega. — Uratowales mi
zycie.

Reg zaprzeczyl, wolno krecac gtowa.

- Panie Lynch, jesli dalej bedzie pan taki uparty, zginiemy obaj.

- Pozwdl, ze powtdrze twoje stowa: przestan gadac jak bohater marnych po-
wiesci groszowych i dawaj reke. Zgoda?

Na taka argumentacje Reg nie potrafit odpowiedzie¢; usmiechnat sie tylko.

— Jesli tak stawiasz sprawe... Jakim masz plan?

Ronan wziatl zamach i wyrzucil uwiazany do liny kamien najwyzej jak mégt.
Za pierwszym razem si¢ nie udalo, ale po kolejnym rzucie sznur przelecial mie-
dzy szczeblami tkwigcymi gdzies wysoko w skale. Prowizoryczny ciezarek spadt
obok nich, po drugiej stronie drabinki. Po chwili Ronan trzymatl w rekach bez-
piecznie zaczepiona line.

- Zapomnialem o Santa Fe — usmiechnal sie Reg.

- Nie powinienes. To w koncu byl twéj pomyst.

- Moze bytem rozkojarzony.

Ronan przywiazal line do paska kanciarza i pomégt mu wstac.

- No to w gore, brachu.

Reg ztapal za pierwszy szczebel, a Ronan pociggnal za line. Irlandczyk uniést
sie z ziemi. Chwytat sie kolejnych szczebli, a rewolwerowiec windowal go coraz
wyzej. Reg powoli pokonywat kolejne jardy dzielace go od powierzchni.
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Irlandczyk skoncentrowal sie na wchodzeniu. Starat sie nie mysle¢ o twarzach
Olivera i Ksindzina, rozerwanych na strzepy przez latajace stwory. Staral sie nie
styszec ich wrzaskéw. Starat sie nie slyszec blagajacych o litos¢ gtoséw dochodza-
cych z srebrzystych cylindréw. Zacisnat zeby i piat sie w gore.

Ronan koncentrowal si¢ na trzymanej linie i na dtugim, mrocznym korytarzu,
przez ktéry on i Reg musieli przejs¢, aby dosta¢ sie do sztolni. Wiedzial, ze co§ nadej-
dzie tym korytarzem. Cos, co do ostatniej chwili przed jego oczami beda skrywaé
cienie. Co$, co powinno pozosta¢ w cieniu. Cos, co chce by¢ niewidziane.

Nie rozczarowat sie.

Najpierw dostrzeg} tylko ruch, ktéry wpierw wziat za gre cieni. Wysilit wzrok,
modlac sie, by oczy go mylily, cho¢ wiedzial, ze tak nie jest. Cienie przybraty wy-
razniejsze ksztalty. Wciaz byla to tylko skryta w mroku posta¢ - realna postac.

- Reggie - odezwal sie na tyle glosno, na ile sie odwazyt. Odpowiedzial mu tyl-
ko ciezki oddech wspinajacego sie Irlandczyka.

Istota podeszia blizej. Jej ksztalty zyskaly na ostrosci. Ronan poczul, jak dygo-
cze mu podbrédek. Scisnat line najmocniej, jak mégt.

- Reg, lepiej sie odezwij - szepnatl, ale znéw nie doczekal sie odpowiedzi..

Pojawity sie odnéza ~ diugie i ohydne niczym nogi chodzacego po scianach
pajaka. W srebrzystym pétmroku zal$nita platanina czétek.

- Trzymaj si¢ drabiny, brachu. Nie wiem, jak dlugo utrzymam line.

Mogt siegnac po spluwy, ale kazde szarpniecie liny oddalalo Rega od niebez-
pieczenstwa, jednoczesnie przyblizajac go do powierzchni. Nie mégt przestaé cia-
gnac. Nie mogt przestac...

- Durny sukin...

Ronan trzykrotnie szarpnat za line - w nadziei, ze Reg zrozumie ostrzezenie.

Stwér nabral predkosci, zdopingowany btyskawicznymi ruchami Ronana. Wpadt
na rewolwerowca cala masg, obalajac go na ziemie. Truposz wcigz trzymat w dioni
ling, ale ta wysuwata mu sie z palcéw, przecinajac martwa skore. Druga reka sieg-
nal po przewieszong przez ramie strzelbe.

Ronan poczul, jak odnéza stwora wbijaja mu sie w bok. Krzyknat. Wyciagnat
strzelbe i wsadzil lufe tam, gdzie powinien znajdowac¢ sie mézg potwora.

Zagryzt zeby, thumiac wszechogarniajacy, obezwladniajacy bél.

- Adios amigo! - szepnal, pociagajac za cyngiel.

Poczul zar eksplozji i w tej samej chwili uscisk monstrum gwattownie zelzat. Ro-
nan uwolnit sie z uscisku i dat stworowi poteznego kopa. Patrzyt, jak istota chwie-
je sie na krawedzi sztolni, by spas¢, nurkujac w bezdenny mrok trzewi ziemi.

Wtedy wypadt na niego kolejny stwér. Niestety, nie zdazyl w miedzyczasie na-
bi¢ strzelby. Zaklal. Stwér ztapal go odnézami za ramiona. Czutki wyciagnety sie
i poczul, jak wraz z ich dotykiem opuszczaja go sily, a cale cialo wiotczeje. W mézgu
styszal tylko jakies bzyczenie i klekotanie, jakby kto§ wstawit mu w czerep zegar.

Zrobito mu sie ciemno przed oczami. Serce zwolnito rytm. Nie czut juz w rekach
ani liny, ani strzelby. Styszal tylko glosy w glowie. Spa¢. Spac...
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Zbudzic sie.

Czulki sie cofnely.

Odzyskal czucie.

Stwér go puscit.

Unosit sie przed nim w powietrzu, a on wisiat na linie i poczut, jak traci chwyt...

Nagle poczutl szarpniecie i co$ pociagneto go z impetem do gory, ku wyjsciu
z podziemi. Wjezdzal na linie, ale palce mu stably. Dlon krwawita. , Pusé bron,
albo puscisz ling” - ostrzegl go glos w glowie. Odrzucit strzelbe, uczepit si¢ obu-
racz liny i trzymat z calych sil.

W pétmroku dojrzal, ze do drugiego korica liny przywiazana jest postaé, ktdra
opada w dél, podczas gdy on jedzie do gory.

- Przeklety Irlandczyk - przemknelo mu przez mysl, ale nie miat sity poruszy¢
ustami. Patrzyl na opadajacy ksztalt. Kiedy postac go mijata, odkryt, ze to nie Reg.
Ten kto$ mial puste, z6tte oczy. Brakowalo mu tylnej czesci czaszki, a z rany sa-
czyta sie krew i co$ jeszcze.

Popatrzyl w gére, w glowie caly czas styszac glos, powtarzajacy rytmicznie ni-
czym zegar.

- Martwy jak drewno - ustyszal glos w glowie. -~ Bezuzyteczny.

Glos ucicht dopiero, kiedy kto§ go ztapal i wyciagnat prosto w ciepte, kojace
promienie stonca.

Rozoz pny CZTERNASTY

Oto wrécilismy do miejsca, w ktérym wszystko sie zaczelo.

Przyszlismy ze $wiatlta. Odejdziemy w $wiatto.

Przynajmniej tak sobie powtarzamy, gdy ciemnos$¢ podchodzi o ten najwazniej-
szy krok zbyt blisko i gdy nie mozemy juz ignorowa¢ pelgajacych cieni.

.Cienie znikna, ale $wiatlo zawsze pozostanie, gotowe, bym do niego wrécit”.

Powtarzamy sobie to klamstwo. Snimy ten sen, by cienie nie pochlonely na-
szej nadziei.

Coz.

Pora sie obudzic.

Ronan.

Ronan, musisz si¢ obudzic.

Ronan, nie dam rady cie nies¢. Musisz sie...

- ...obudzicé.

Szarpnat sie do tylu, wpadajac w ramiona Rega. Irlandczyk pomégt mu sie pod-
nies¢. Czul wilgo¢ na twarzy, a w dloniach Rega zobaczy! pusta manierke.

Zamrugal, oslepiony jaskrawym $wiatlem. Nagle zrozumiat, gdzie sie znajduja.

Byli na powierzchni.

Wydostali sie z kopalni.



Aios A-mco!

Tylko oni. Bez Chinczyka. Bez balwierza. Nikt wiecej sie nie uratowal.

~ Chyba mielismy fart - szepnat.

Reg wspar} go ramieniem.

- Zgaduj dalej - odpowiedzial.

Ronan zdotal wreszcie zogniskowac wzrok. Wtedy je zobaczyt, zmierzajace w ich
kierunku niespiesznie, ale nieublaganie.

Zombi. Mieszkancy miasteczka. Wszyscy. Prawie trzydziestu, albo nieco mniej.
Blyszczace, z6lte oczy, wykrzywione w ztowieszczym u$miechu usta.

Ronan spojrzal za siebie. Reg stal na krawedzi urwiska, pod ktérym toczyta spie-
nione wody rwaca rzeka.

- Masz wiecej kulek do tych swoich szesciostrzalowcéw, kolezko? - spytal kanciarz.

- Nie az tyle - odpart spokojnie Ronan.

- Chyba nie odwaze si¢ odpali¢ kantu. Nie po tym, co spotkalo mnie tam, na
dole.

- Zastrzelilbym cie, gdybys sprébowal.

~ Pokrzepites mnie.

Z6lte oczy zombich zamrugaly jednoczesnie, wszystkie naraz, jak w zegarku.

Ronan cofnal sie i pochylit w strone Rega.

- Chyba nie podoba mi si¢ to, co widze - mruknal.

- Musze przyzna¢, ze wyglada to niewesolo.

Ronan zrobit jeszcze jeden krok do tytu i omal nie spad! z urwiska. Rozesmiat sie.

- Mogliby$smy skoczy¢.

- Nie mogliby$my. Nie przezylibysmy upadku.

- Rozwaz inne mozliwosci.

- Rozwazam.

Trzydziesci par z6ttych oczu znowu zamrugalo. Zombi przyspieszyty kroku.

- Juz rozwazylem - odezwal si¢ Reg.

- Ja takze.

Obrdcili sie razem, stajac twarza do rzeki. Reg potozyt Ronanowi dlon na ra-
mieniu.

- Umiesz ptywa¢, prawda, kolezko?

Ronan potwierdzil skinieciem glowy.

- Pewnie. Dlaczego pytasz?

Reg wzial gleboki oddech i ztapat sie rewolwerowca.

- Bo, moj przyjacielu, ja jestem catkowicie pewien, ze nie umiem.

Skoczyli.
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Witajcie ponownie. Oto scenariusz,
w ktérym spotykaja sie Martwe Ziemie
i Zewu Cthulhu. Jak juz sie pewnie do-
myslasz, to nie bedzie taka zwyczajna
przygoda do Deadlands, ale przyznaj -
czy ktorakolwiek z nich jest zwyczajna?
Cho¢ akcja bedzie ostra niczym brzy-
twa i bez gnata (a najlepiej dwoch) sie
nie obejdzie, dodamy dzis do gulaszu
mroczny nastréj i odrobine ciezkiej at-
mosfery. No i chyba sam rozumiesz, ze
bedzie o wiele bardziej niebezpiecznie
niz zwykle. Mate miasteczko - Nowa
Jerozolima - kryje sporo ponurych se-
kretéw, wiecej nawet niz odkopali Ro-
nan i Reg.

W Deadlands bywa dos¢ niezwykle
i groza jest na porzadku dziennym,
ale Adios, A-mi-go!pozwoli Ci poto-
2y¢ nacisk wlasnie na groze. Twoi gra-
Cze stang twarza w twarz zZ potworno-
§ciami, dla ktérych ludzkos¢ nic nie
znaczy i nie stanowi zadnej wartosci.

HHSTORIA-
(O CHIL
OBECNE])

Intryga w Adios, A-mi-go! nie nale-
zy do zawiklanych. Grupka bohate-
réw trafia do niewielkiego miasteczka
gdzie$ na Dziwnym Zachodzie - nie
do konca zwyczajnej osady o dumnie
brzmigcej nazwie Nowa Jerozolima.

Nalezy przy tym zauwazy¢, ze No-
wej Jerozolimy nie powinno tam by¢
i to niezaleznie od tego, gdzie by sie
akurat znajdowata. Pierwotnie wznie-
siono ja w dzikich terenach stanu Ko-
lorado, zostala przez rase obcych istot
zwanych mi-go wypuszczona na sze-
rokie wody czasu i przestrzeni.

Inwazja mi-go w powazny sposob
uszkodzita strukture rzeczywistosdi i nie
wszystko funkcjonuje tak, jak powinno.




Dokladniejszych informacji o tym, jak
wykorzystac te dziure czasoprzestrzen-
na (i kilka wskazéwek co do tego, jak
bohaterowie moga ja zatata¢) udzieli-
my Ci na stronie 38.

Jednak zanim do tego dojdziemy,
chcialby$ pewnie zapoznac sie tro-
szeczke z fabula, czyz nie?

NIEPRO=SZ ENl GOECIE

Na Nowg Jerozolime, malenkie
miasteczko w stanie Kolorado, naje-
chaly istoty z innego wymiaru, znane
jako mi-go lub grzyby z Yuggoth.

W uniwersum, z ktérego pochodza
mi-go (czyli Ziemi opanowanej przez
Mity Cthulhu, gdzie tocza sie przygo-
dy badaczy z gry Zew Cthulhu), ist-
nieje cata plejada obcych ras, a nie-
ktérym z nich ludzie oddaja nawet
boska czes¢. Cho¢ gtéwna baza grzy-
bowatych istot pozostaje Pluton (o je-
go istnieniu ani w uniwersum Mitéw,
ani na Dziwnym Zachodzie astrono-
mowie jeszcze nie wiedzg), to nie jest
to ich rodzinna planeta. Mi-go juz od
najdawniejszych czaséw przylatywali
na Ziemie, ale Judzkos¢ - poza nie-
licznymi wyjatkami - pozostata nie-
$wiadoma ich obecnosci.

Wiecej bardziej szczegotowych in-
formacji o mi-go znajdziesz na stronie
46. Na razie niech Ci wystarczy to, ze
sq zli, absolutnie obcy i dysponuja
technologia, ktéra nawet dr. Hel-
stromme’a przyprawitaby o ciarki.

GRZYBOWA- Z. WaGaOTH-

Juz widze, jak czytasz i oczom nie
wierzysz - co, do pioruna, robi na

Dziwnym Zachodzie banda zgrzybia-
tych obcych, ktérych miejsce jest obok
Wielkiego Cthulhu? Dobre pytanie.

Jednym z quasi-naukowych osiag-
nie¢ mi-go (ich nauka to w rzeczywi-
stosci mieszanka nauki i magii) s3
bramy - portale pozwalajace na btys-
kawiczne przemieszczanie si¢ pomie-
dzy punktami w przestrzeni. Z jakie-
gos powodu - czy to specjalnie, czy
tez przypadkowo - jedna z takich
bram otworzyta przejscie do Krainy
Wiecznych Lowoéw, a stamtad na
Dziwny Zachéd.

Portal powstatl gleboko pod ziemia,
w kopalni upiorytu nieopodal Nowej
Jerozolimy, w stanie Kolorado. Ener-
gia przejscia wyrwala miasteczko
z okowow rzeczywistosci i odlaczyta
je od $wiata zewnetrznego.

Mi-go, ktérzy jako pierwsi przeszli
przez portal, byli zafascynowani czar-
nym mineralem (upiorytem) znalezio-
nym po drugiej stronie i natychmiast
sprokurowali malg wyprawe naukowo-
-badawcza. Jej celem byto wydobycie
probek i studia nad znaleziskiem.

Przy okazji obcy skorzystali ze spo-
sobnoéci do przetestowania nowood-
krytego bioorganizmu, ktéry miat
zgubny wplyw na §wiadomos¢ czto-
wieka, czyniac z ludzi bezwolne auto-
maty. Mi-go zaraz po przybyciu na
miejsce zainfekowali okolice wirusem
i w ciagu nie wiecej niz dwoch dni
mieli do dyspozycji cale miasteczko
postusznych niewolnikéw, ktérzy oka-
zali sie nieoceniona pomoca w pra-
cach wydobywczych.

Te ponure wydarzenia mialy miej-
sce pot roku temu. Mi-go dziataly bez
zadnych zgrzytow.




Ioruiace
MASTECZ KO

Ingerencja mi-go w Dziwny Zachéd
przyniosta ze soba mata czastke uni-
wersum Mitow Cthulhu, a jej efektem
ubocznym bylo wyrwanie miasteczka
Z otaczajacej rzeczywistosci. Nowa Je-
rozolima dryfuje, pojawiajac sie to tu,
to tam.

Pojawienie sie portalu przyczynito
sie do powstania jeszcze jednego efek-
tu: kazda osoba trafiajaca w okolice
miasteczka zostaje tu uwieziona. Lu-
dzie probujacy wydostac sie z obszaru
o $rednicy mniej wiecej trzech mil
w koncu orientuja sig, ze chodza w két-
ko i ze wszystkie drogi prowadza do
Nowej Jerozolimy. Do osady mozna

bez problemu wejs¢, ale nikomu nie
udaje sie z niej wyjs¢. Dopoki kto$ nie
wylaczy lub nie zniszczy bramy, niefor-
tunni przybysze sa w Nowej Jerozoli-
mie uwiezieni na dobre.

W miare jak do miasteczka trafiali
przypadkowi goscie, mi-go zastepowali
nimi oryginalnych mieszkancéw, kté-
rzy umierali pracujac w kopalni (wirus
jest nieodmiennie zabdjczy; grzyby
z Yuggoth maja zwyczaj zachowywania
mozgéw ofiar). Procedura pozyskiwa-
nia nowej sily roboczej jest niezwykle
prosta: mi-go czekajg, az wirus zacznie
dziatac¢ i pozwalaja zarazonym pozo-
stawa¢ w miescie az do chwili, w ktorej
zajdzie potrzeba sprowadzenia do ko-
palni nowego niewolnika. W ciggu dnia
nieszcze$nicy o uszkodzonych przez
wirus mézgach probuja nasladowac




normalne zycie, ale gdy zapada
zmierzch - c6z, o tym, co dzieje sie po
zmroku, napiszemy dalej.

T=up- grzB W BARSZ C 2.

Naturalnie mi-go nie sa jedynymi
przedstawicielami obcych gatunkow
rodem z uniwersum Mitéw Cthulhu,
a jedna z pozostatych ras ma szczeg6l-
ny interes w tym, zeby trzymac grzyby
z Yuggoth na oku: wielka rasa z Yith.
Nie zaglebiajac sie za bardzo w mi-
styczne korzenie tych ostatnich, wy-
starczy powiedzie¢, ze Yithianie egzy-
stuja na Ziemi Mitéw, ale w odleglej
przesztosci. Do perfekeji doprowadzili
umiejetnosé projekeji swoich umystow
w przysztos¢ lub przesztosé. Wielka ra-
sa dowiedziala si¢ o tym konkretnym
projekcie mi-go, zaktadajagcym mani-
pulagje wymiarami, i jako$ od razu ten
pomyst im sie nie spodobat.

Mi-go kombinowali z podrézami
w czasoprzestrzeni (a to zazdrodnie
strzezona domena wielkiej rasy)

i Yithianie wystali agenta, ktérego za-
daniem byto udaremnienie owych
prob. Yithianski umyst opanowat cia-
to Olivera Pickmana, golibrody z No-
wej Jerozolimy (a przypadkiem tez
okultysty-amatora). Balwierz (a wtas-
ciwie Yithianin w jego glowie) obser-
wowal dzialania mi-go i zdecydowat
w koncu, ze grzyby z Yuggoth zaszly
zbyt daleko i dowiedzialy sie za duzo.

Brama musi zosta¢ zamknieta.

Povoc z. zxmp TRz

Olivera ma tyko jeden problem:
sam niewiele moze zrobié. Yithianin

liczyl na pomoc mieszkancéw

w zniszczeniu bramy mi-go i kilka-
krotnie prébowal organizowa¢ ludzi
do ataku na kopalnie, ale péki co jego
pomocnicy ulegali wirusowi zbyt
szybko, by wyrzadzi¢ najezdZzcom po-
wazniejsze szkody. Oczywiscie, Oliver
jako bardziej zaawansowana forma
zycia, nie mial probleméw z uchro-
nieniem swojego umystu przed losem,
jaki spotkat ludzi.

Jak juz sie pewnie domyslasz,

w tym miejscu zjawia sie¢ twoja nieo-
ceniona posse. Oliver potrzebuje po-
mocy bohateréw w zboznym dziele
spenetrowania kopalni i zamkniecia
bramy. Postaci rowniez potrzebuja
pomocy Olivera, choé nie zdaja sobie
z tego sprawy. Bez niego skoncza jako
zombi, kopiace upioryt dla grzybo-
wych panéw - taki wszak los spotkat
mieszkancéw miasteczka.

Oliver sprobuje skontaktowac sie
z posse najszybciej, jak tylko sie da
(czyli gdy tylko bedzie sam na sam
z ktéryms z bohateréw). Szczegdly
dotyczace tego, jak Oliver wprowadza
posse za kulisy wydarzen, znajdziesz
na stronie 44.

Oliver nie jest pozostawiony same-
mu sobie, cho¢ o tym nie wie. Jego
pobratymcy z odleglej przesztosci za-
martwiali sie, ze umysl ich towarzysza
nie wraca z wyprawy i wystali jeszcze
jednego Yithianina do pomocy.

Zgadtes: tym drugim facetem, pod
ktérego czaszka siedzi przedstawiciel
wielkiej rasy, jest Ksindzin. Zjawi sie,
gdy tylko zapadnie zmierzch lub gdy
(co mato prawdopodobne) Oliver po-
zegna sie z tym $wiatem. Jesli wlasnie
tak sie stanie, Chinczyk przejmie




pateczke po golibrodzie i wszystko
potoczy sie tak, jak potoczy¢ sie mia-
to, z jedna tylko réznica: Ksindzin wy-
wali bohaterom calg prawde prosto

w oczy. Uwierza czy nie - ich sprawa.

YITH-IANIE

Zaréwno Oliver, jak i Ksindzin po-
zostaja pod kontrola obcych z innego
wymiaru. Jesli ktérys z nich znajdzie
sie w powaznym niebezpieczenstwie,
po prostu opusci ziemskie cialo
i wréci do domu. Umyst oryginalnego
wiasciciela ciala sie ocknie - najpraw-
dopodobniej tylko po to, by ujrzeé¢
podniebienie pozerajacego go wlasnie
paskudnego stwora.

Cho¢ obaj Yithianie wladajg ma-
gicznymi mocami duzego kalibru,
maja opory przed ich wykorzystywa-
niem, obawiaja sie¢ bowiem narusze-
nia delikatnej rownowagi pomiedzy
rzeczywistoscig swiata Mitow Cthul-
hu i Dziwnego Zachodu. Okoliczno-
§ci, w ktorych przedstawiciele wielkiej
rasy z Yith zdecyduja sie uzy¢ swych
mocy, muszg by¢ - ni mniej, ni wie-
cej - krytyczne.

Dla Ksindzina mozesz wykorzysta¢
profil Olivera, z ta r6znica, Ze nie jest
on tlusciochem, a chudzielcem.

OLvER Prcuman

Cechy fizyczne: S: 1k4, Spr: 2k4, Sz:
1k6, Wig: 2k4, Zr: 1k8.

Cechy umystowe: Ch:1k6, D: 1k8,
Spo: 2k12, Spt: 4k10, W: 4k10.

Jezyk: angielski 1k10, majsterkowanie
4k10, medycyna: ogélna 3k10, nau-
ka: fizyka miedzywymiarowa 6k10,

nauka: inzynieria 4k10, wyksztalce-

nie: okultyzm 7k10, wysadzanie

2k10, zawodowstwo: balwierz 1k10,
znajomos¢ terenu: Nowa Jerozoli-
ma 1k10.

Dech: 12

Przewagi: Bystry.

Zawady: Ttuscioch.

Zdolnosdi specjalne:

Magia obcych: Umyst Yithianina ma
dostep do mocy odpowiadajacych
nastepujacym czarom Czarnej
Magii: Gromy zagfady 2, Illuzja 3,
Ogluszenie 3. W miejsce umiejet-
nosci wiara podczas rzucania tych
czaréw Yithianin korzysta z fizyki
miedzywymiarowej.

Panowanie nad cialem: Jesli chodzi
o obrazenia i utrate Tchu, traktuj
Olivera tak, jakby byl ozywien-
cem czy innym nieumartym.

Klamoty: Skérzana torba, skradzione
narzedzia gérnicze mi-go, pistolet
elektryczny, egzemplarz ,De Vermiis
Mysteriis” (nie zawierajacy zadnej
sensownej wiedzy okultystycznej
przydatnej na Dziwnym Zachodzie,
ale dla kolekcjonera moze by¢ wart
nawet 300 $).

Opis: Oliver jest otylym, lysiejacym
dzentelmenem, obdarzonym przez
nature niedostatkiem ciemnych
wloséw i wasikiem. Nosi na ramie-
niu skérzana torbe, a w jego spoj-
rzeniu jest co$ niepokojacego.

OBECNOEE. OBCYC -

Pojawienie si¢ w mie$cie mi-go
i ich bramy mocno w okolicy namie-
szato. Rzuémy okiem, co tez takiego
obcy narobili.




WIRUS Z. KOPALNI

Zaraza, ktéra mi-go przywlekli z Zie-
mi Mitéw, dokonata spustoszenia
wsrod mieszkancoéw Nowej Jerozolimy.
W normalnej sytuacji naturalne warun-
ki obowiazujace w swiecie Dzwinego
Zachodu szybko zabityby obcego bak-
cyla - jednak dopoki brama pozostaje
otwarta, wirus zyje i ma sie dobrze.

Wirus z kopalni odbiera ludzkim
umystom zdolnos¢ myslenia, dopro-
wadzajac cztowieka do stanu, w kté-
rym niewiele rézni sie on od zombie-
go. We wczesnym stadium choroby
objawy sg fagodniejsze, gdyz ofiara
staje sie tylko bardziej przewidywalna
i fatwiejsza do kontrolowania. Zaraze-
ni wydaja sie by¢ ociezali i obojetni -
przynajmniej za dnia. Gdy jednak za-
chodzi stoneczko, chory zaczyna cier-
pie¢ - z glodu! Wirus zmusza nie-
szcze$nika do zaspokajania tego
pragnienia, czyli zjedzenia czegokol-
wiek — wlaczajac w to ludzkie mieso.

Na wirus z kopalni nie ma lekar-
stwa. Kiedy choroba osiggnie ostatnie
stadium (Spostrzegawczos¢ spadnie
do 1k4), mézg i cialo ulegaja nieod-
wracalnym uszkodzeniom.

Chorzy cierpia z powodu licznych
mutacji. Pierwsza polega na zupelnym
stepieniu receptoréw bélowych. Inny-
mi stowy, ofiary wirusa sa zbyt otepia-
te, by odczuwac jakikolwiek bol. Dru-
gim objawem s3 obrzmienia - pod
skora pojawiaja sie liczne zgrubienia,
tworzac naturalny pancerz.

Kiedy bohaterowie znajda sie w No-
wej Jerozolimie, zostang zarazeni wi-
rusem. Jest on praktycznie wszedzie,

w calej okolicy, i nie sposéb unikngé

zarazenia. Upiecze sie tylko wygrzebarn-
com - wirus nie gustuje w padlinie.

Co sze$¢ godzin - liczac od chwili,
w ktérej bohaterowie trafia do mia-
steczka zadzumionych - kto zyw musi
przejs¢ Ciezki (9) test Wigoru. Jesli
obleje, jego kostka Spostrzegawczosci
spada o jeden rodzaj. Kiedy siegnie k4,
zacznie sie zmniejszanie liczby kostek.
Gdy w koncu Spostrzegawczos¢ posta-
ci spadnie do 1k4, przypadek chorego
stanie sie beznadziejny i zamieni sie
on w normalng ofiare wirusa - statyste
pod pelna kontrola Szeryfa.

Kiedy brama zostanie zniszczona,
wirus obumrze i objawy choroby
szybko sie cofna. Utracone poziomy
Spostrzegawczosci powracaja w tem-
pie jednego na godzine. Jesli jednak
postac ostatecznie ulegla chorobie,
szkody beda trwale.

Co wiegcej, osoby zupelnie opano-
wane przez wirus (w tym postacie,
ktérych Spostrzegawczosc spadta do
1k4) nie moga juz zy¢ bez bakcyla
i umieraja w ciggu 1k6 godzin.

Péki co mi-go sg raczej zadowoleni
z tego, jak sprawia si¢ wirus. W miare
jak ich pracownicy powoli ulegaja cho-
robie, grzybowaci wypreparowuja z nich
mozgi i umieszczaja je w srebrzystych
pojemnikach - do p6zZniejszych badan.
Bezuzyteczne juz ciala s3 wrzucane do
czarnego szlamu (patrz strona 53).

PovrECONA-
RZECZWISTOSL

Zaréwno $wiat Zewu Cthulhu, jak
i swiat Martwych Ziem kieruja sie wtas-
nymi, unikalnymi zasadami, zwlaszcza




w sferze metafizyki - i, co tu duzo
mowic, te zasady sie ze soba gryza.
Cho¢ na pierwszy rzut oka mozna do-
strzec wiele drobnych podobienstw,
tak naprawde trudno o dwa tak rézne
Swiaty. Ich zderzenie tworzy surreali-
styczna mozaike wydarzen i zjawisk.
Nowa Jerozolima moze pojawi¢ sie
w dowolnym miejscu Dziwnego Za-
chodu. Brama mi-go nie pasuje do
$wiata Martwych Ziem, wiec otaczaja-
ca ja rzeczywistosc robi wszystko, by
wykopac portal z powrotem w ko-
smos. Przy okazji przestrzen zwija sie
w precelek, czyniac kierunki i odleglo-
sci niewartymi funta kfakow.
Zauwazalny efekt tego zjawiska jest
taki, ze jesli ktos sprébuje wyjs¢ poza
obszar ponadwymiarowej anomalii,
znajdzie sie doktadnie po jego drugiej

J, .: NS
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stronie. Wezmy na przyklad mape ze
strony 42 - je$li bohaterowie wyjda
poza jej potnocna krawedz, znajda sie
w odpowiednim punkcie krawedzi po-
tudniowej. Opuszczenie mapy przez
zachodnig granice przenosi bohatera
albo na krawedz pétnocna, albo po-
tudniowa - zalezy, ktora byta blizej.

Wyjscie poza strome urwisko na
wschodzie (czyli skok do rzeki) to na-
prawde nienajlepszy pomys!, o czym
nie omieszka wspomnie¢ Oliver (jesli
chcesz powstrzymac posse przed fatal-
nymi w skutkach eksperymentami).
Poniewaz rzeka pozostaje w nieustan-
nym ruchu, rzeczywisto$¢ w jej naj-
blizszej okolicy jest popaprana jak
rzadko. Kazdy, kto wskoczy do wody,
ciele$nie przeniesie sie do Krainy
Wiecznych Lowow




Wszystkie te dziwaczne zjawiska sa
spowodowane obecnoscia nieproszo-
nych gosci z innego wymiaru. Mozesz
z nich korzysta¢, by postacie przestaly
ufa¢ zmystom, a nawet zwatpity
w swoje zdrowie psychiczne. Kiedy
nie beda mogly polegac na tym, co
widza i stysza, przestana polegaé na
czymkolwiek. W tym takze na sobie
nawzajem.

MISTVCZNE ZAGROZ ENIA-

Nalezy jeszcze zauwazy¢ jeden
istotny szczegdt: mieszanina uniwer-
sum Mitéw i Dziwnego Zachodu
stworzyla warunki magicznie niesta-
bilne, w ktérych PT wszystkich testow
zwiazanych z magia jest wyzszy o +2.
Tyczy sie to wszelkich widczacych sie
po okolicy Nowej Jerozolimy szama-
noéw i kanciarzy. Ponadto, kanciarze
muszg doda¢ +4 do wszystkich rzu-
téw na Tabeli sprzezefi zwrotnych.
Wreszcie niezawodno$¢ urzadzen po-
wstalych w oparciu o szalona nauke
obniza sie tu o dwa punkty.

PRZYcOTOUANIA-

Teraz, kiedy wiesz nieco o tym, co
dzieje sie w Nowej Jerozolimie, zajmij-
my sie zwabieniem tu twojej posse.

Najlepszym sposobem na wplata-
nie bohateréw w intryge jest posta-
wienie miasteczka wprost na ich dro-
dze. Jako ze zjawia sie ono to tu, to
tam, na jedno Twoje skinienie moze
znalez¢ sie gdziekolwiek. Bohatero-
wie moga by¢ akurat w drodze
z Tombstone do Wielkiego Labiryntu,
albo z Deadwood do Santa Fe. To bez

znaczenia. Nowa Jerozolima moze
znajdowac sie dokladnie tam, gdzie
zechcesz ja umiescic.

Rozz v
PIERSZY:
Nowa- TEROZOL IMA-

Nows TEROZ.OL INA-

Poziom Strachu 2

Nowa Jerozolima mogtaby by¢ ja-
kimkolwiek innym malym miastecz-
kiem, jakich pelno na Dziwnym Za-
chodzie, ale akurat tak sie ztozyto, ze
to wiadnie tutaj mi-go dokonaly inwa-
zji. Osada waha sie na krawedzi cal-
kowitego wyludnienia i przemiany
w miasto duchéw, a zeby bylo $mie-
szniej, to wlasnie obecnos¢ grzybow
sprawia, ze tak sie nie dzieje.

W Nowej Jerozolimie i okolicy pa-
nuje nienaturalna cisza i jest to drob-
ny, acz charakterystyczny sygnat tego,
ze dzieje sie co$ niedobrego. Nie sly-
chac¢ tez echa, bez odpowiedzi pozo-
staja nawet glo$ne krzyki i huk wy-
strzalow.

WA-ZNE MIETSCA-
AxrESZT

Opis: Areszt jest parterowym budy-
neczkiem z cegly, w ktérym ledwie
mieszcza sie dwie niewielkie cele,

a co dopiero méwic o ciasnym biu-
rze szeryfa.




Bywalcy: Obowiazki szeryfa przejat
Bill Parsley, wedrowny poszukiwacz
i robotnik okresowy. Zajmuje sie je-
dynie tazeniem po miescie i gapie-
niem na ludzi.

Brlwierz.

Opis: Niewielki, rozsypujacy sie budy-
neczek, na ktérym wisi wyblakty
szyld balwierza. Wyglada na ciut
bardziej zadbany niz inne budynki
w miasteczku - ciut.

Bywalcy: Jak juz wspomniano wcze-
$niej, wlasciciel interesu — niejaki
Oliver Pickman - jest postacia za-
stugujaca na szczegolne zaintereso-
wanie. Wiecej informacji na jego te-
mat znajdziesz w sekcji Dwa grzyby
w barszcz, na stronie 36.

B

Opis: Ten niewatpliwie najokazalszy
budynek w miasteczku pamieta lep-
sze czasy. Nie mozna powiedzie¢,
ze pieniadze sa w nim bezpieczne,
gdyz sejf o objetosci sporej szafy
jest otwarty i w dzien, i w nocy.
Znajduje sie w nim okoto 250 $
w zlocie, pie¢ funtéw upiorytu
i 500 zielonych dolcéw Unii.

Bywalcy: Bankiem opiekujg sie Amos
Leech, zasuszony strzep cztowieka,
oraz potezny osilek imieniem Clem.

T=owy

Opis: Domy, ktére mozna spotkac
w okolicy Nowej Jerozolimy, to
proste drewniane budynki w roz-
maitych odmianach.

Bywalcy: Ofiary wirusa wszelkiej ma-

sci, w sumie sztuk osiem, rozsiane
po réznych domach.

TALTORIA-

Opis: Duzy drewniany budynek z ob-
szerng werandg. Znajdujg sie tu
po6tki zapelnione towarami wszela-
kiego sortu, z jednym wszakze wy-
jatkiem — w calym sklepie nie moz-
na znalez¢ nawet uncji miesa, ani
Swiezego, ani suszonego.

Bywalcy: Role sklepikarza przejat Leo-

pold Stankowski, komiwojazer. Nie
jest on w stanie udzieli¢ jakichkol-
wiek informacji, czy to odnosnie sy-
tuacji, czy tez towaru.

HoTEL
Nowesr JEROZ.OL MY

Opis: Nazwanie tego miejsca hotelem
to lekka przesada. W tym drewnia-
nym budynku do wynajecia nada-
waly sie tylko cztery pokoje na pie-
terku, a nawet one przypominaja
dziuple. Na parterze jest recepcja
i kilka stolikow, a na zapleczu
mieszkanie wlasciciela.

Bywalcy: Hotelarzem zostatl Clyde

Bolling, byly korespondent gazety
,Tombstone Epitaph”. Jesli w posse
znajdzie sie pismak, rozpozna on
Bollinga po udanym Powaznym (7)
tescie Wiedzy.

Xoscibr
Opis: Kosciot stoi jakies ¢wier¢ mili za
miastem, a tuz przy nim znajduje
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sie cmentarz, z zaledwie trzydziesto-
ma grobami, oddzielonymi od re-
szty $wiata ogrodzeniem z kutego
zelaza. Blizsze przyjrzenie si¢ gro-
bom (i udany Zwykly (5) test szuka-
nia) pozwoli stwierdzi¢, ze stosun-
kowo niedawno zostaly one rozko-
pane, po czym na powrot zasypane.
Kazdy, kto ma upiorne zapedy i po-
stanowi grzebac sie w §wiezo rozko-
panych mogitach, znajdzie pod cien-
ka warstwa ziemi ogryzione kosci
czcigodnych zmarlych. Ktos nawet
wyssal szpik! Jesli chodzi o koscidt,
to od miesiecy stoi on pusty. Na
wszystkich sprzetach jest nie mniej
niz pét cala kurzu.

Bywalcy: Obowiazki lokalnego graba-
1za przejat osobnik reagujacy na
imie Stary Jake. Nie odpowiada on

na zadne pytania dotyczace zbez-
czeszczonych grobow, no chyba ze
za odpowiedz wystarcza bohaterom
puste spojrzenie i glupawy usmiech.
Jake mieszka w matym domku opo-
dal kosciota.

Xuznia-

Opis: To niewiele wiecej niz niezbyt
okazala szopa. Brak sciany frontowej;
w §rodku znajduje sie palenisko.

Bywalcy: Nic z tych rzeczy. Pusto.

Poczaa

Opis: Poczta miesci sie w prostym,
drewnianym, parterowym budynku.
Stoi sobie niepotrzebna i pusta.

Bywalcy: Ani zywej duszy.




AL OON

S IUSTY TRAL”

Opis: Saloon, jakich setki na Zacho-
dzie - z tym, ze ten akurat jest
w oplakanym stanie.

Bywalcy: W ciagu dnia przesiaduje
tutaj gros lokalnej populagji. Kie-
dykolwiek by sie tu nie przyszto,
mozna znalez¢ przynamniej pie¢
wycierajacych stotki ofiar wirusa.
Fucha barmana zostala zaanekto-
wana przez Geralda Conroya, dos¢
znanego rabusia bankéw. Kazdy
stréz prawa, ktéremu powiedzie
sie¢ Powazny (7) test Wiedzy, roz-
pozna gebe bandziora. Oczywiscie,
tak jak i pozostate ofiary choroby,
Conroy nie pamieta ze swego do-
tychczasowego zycia nic poza na-
zwiskiem.

STAIN A

Opis: Nic nie wskazuje na to, zeby
w tej stajni aktualnie znajdowaly sie
jakies konie. Kazdy, komu zechce
sie troche poszperaé, znajdzie mar-
nie ukryty w rogu budynku stos
konskich gnatéw. Kosci zostaly
kompletnie wyczyszczone z miesa,
a nastepnie pogruchotane i pozba-
wione szpiku. Jesli ktéremus z bo-
hateréw przyjdzie do glowy pozo-
stawi¢ tu swojego wierzchowca, to
po zmroku bedzie mial nie lada
niespodzianke. Kiedy w miasteczku
zjawia sie kto§ nowy, zartoczne
ofiary wirusa od razu wpadaja na
pomyst, by odwiedzic stajnie i ze-
zre¢ konie.

Bywalcy: ,Wlascicielem” stajni jest
Horace Marley, obiezy$wiat i konio-
krad, ktéry przypadkiem zawedro-
wal do Nowej Jerozolimy. Jego styl
zycia w naturalny sposob kazal mu
zainteresowac sie stajnia.

WETECIE DO LOPALN

Opis: Z grubsza prostokatne wejscie
do kopalni upiorytu miesci si¢ na
skalnym wystepie, mniej wiecej
20 stop ponizej krawedzi rzeczne-
go urwiska.

Bywalcy: Znajdziesz ich na stronie 48,
wraz ze wszystkimi niezbednymi
szczegolikami.

WIOZX OWE GHUPK

Ludzie w miescie s3 w zatrwazajacej
wiekszosci zupelnie opanowani przez
wirus z kopalni. Sa troche zaniedbani
i roztaczaja nieprzyjemny zapach ciala
niemytego od co najmniej tygodnia
(Twoi bohaterowie pewnie tez pozo-
staja na bakier z higieng, wiec co tam).

Miejscowych mozna wciagnaé w roz-
mowe, ale wirus czyni z nich nienajlep-
szych dyskutantéw. Odpowiedz na wigk-
szo§¢ pytan bedzie brzmieé: ,Tiaaa...”
albo ,Nieee...”, a posse nabierze pew-
nie niezatartego wrazenia, Ze miesz-
kancy Nowej Jerozolimy s3a rownie
blyskotliwi, co kawatek sosnowej de-
ski, ich umysty za$ ostre niczym
wierzcholki okraglego stotu. Co wie-
cej, wszyscy wydaja sie nie znac mia-
steczka - tak pobieznie, jak i szczego-
fowo. Dotyczace tych spraw pytania
spotkaja sie tylko z wyrazajacym do-
glebna tepote spojrzeniem.




Cala populacja zachowuje sig, jak-
by myslami byta daleko stad, a nie-
ktérzy obywatele sa wyjatkowo stabo
zorientowani w obowiazkach swej
profesji. Ci wszyscy ludzie bezmysl-
nie powtarzaja wyuczone ruchy i za-
chowania, a ostatnimi resztkami
swiadomosci sa popychani do spet-
niania jakiej$ uzytecznej roli w mia-
steczku, niezaleznie od tego, kim byli
zanim padli ofiara choroby.

Niektorzy przejeli funkcje o jakich
zawsze marzyli (na przyktad lokalny
»szeryf”), inni po prostu zajeli sie
czyms$ spolecznie uzytecznym. Mi-go
badaly ten interesujacy efekt uboczny
wywolywany przez wirus, ale wciaz
nie sa pewne, dlaczego on wystepuje.

Mieszkancy miasteczka nie zaatakuja
bohateréw (przynajmniej w ciagu dnia)
i nie beda zachowywali sie agresywnie.
Jesli postaci maja dar obserwacji (Po-
wazny (7) test przenikliwosci), zauwa-
73 niespotykane zjawisko: mieszkancy
rownoczesnie mrugaja oczami.

W rozdziale drugim (na stronie 45)
znajdziesz opis dziatan ofiar wirusa
po zapadnieciu zmroku.

Oprécz osobnikéw wymienionych
juz w niniejszym rozdziale, po Nowej
Jerozolimie i okolicy walesa sie jesz-
cze jaki$ dziesieciu nieszcze$nikow.

Z podanego dalej profilu jasno wi-
da¢, ze ofiary wirusa wcale nie s3 takie
mocne. Ich sita tkwi jednak w przewa-
dze liczebnej - jest ich ponad trzy-
dziesci sztuk. Moze pomyslunkiem
nie grzesza, nie s3 szczegdlnie niebez-
pieczne w walce, ale te braki nadra-
biaja uporczywym dazeniem do po-
krojenia bohateréw na plasterki
i pozarcia tychze na surowo.

OF AR WIRUSA-

Cechy fizyczne: S: 2k6, Spr: 1k8, Sz: 2Kk6,
Wig: 3k6, Zr: 1k6.

Walka: na piachy 2k8.

Cechy umystowe: Ch:1k4, D: 1k4
Spo: 1k4, Spt: 1k4, W: 1k4.

Wielkosé: 6

Dech: -

Terror: 0 w ciagu dnia / 5 w nocy

Zdolnosdi specjalne:

Obrazenia: Piesci (S+1k8)

Niemartwy: Jedynym pewnym spo-
sobem na wylaczenie z walki
ofiary wirusa jest zadanie jej pie-
ciu poziomoéw ran w gtowe. Nie
do konca jednak. Panujacy nad
ciatlem wirus zmusza trupa do
kontynuowania walki jeszcze
przez dwie rundy po $mierci. Jesli
rany glowy uszkodza oczy ofiary
(szansa jak 1-2 na k6), biedny
zombi cierpi na kare -4 do testéw
walki: na pigchy i nie dostaje bo-
nusu obronnego.

Klamoty: Brak. A icisle rzecz ujmujac,
zarazeni maja dostep do catkiem
nieztych klamotéw, ale nie sa dos¢
bystrzy, by ich uzywac.

Opis: Ofiary wirusa wygladaja jak
normalni ludzie - réznica tkwi
w oczach. Ich biatka sg w lekko z61-
tawym kolorze. W ciagu dnia nie-
mal nie sposob tego zauwazy¢, ale
noca oczy promieniejg trujacym
wewnetrznym blaskiem.

GaMBIT OLIVERA-

W poblizu ofiar wirusa Oliver musi
zachowywa¢ daleko posunieta ostroz-
nos¢, ale tez bardzo chce skontaktowac




sie z posse, zanim bohaterowie nie od-
czuja zbytnio skutkéw choroby. Zadbaj
o to, by okazja nie nadarzyta sie zbyt
szybko - najlepiej, jesli spotkaja sie
z Oliverem tuz przed zachodem stonca.
Nie chcemy przeciez pozbawiaé posse
niepowtarzalnej okazji poobcowania
Z promieniejacymi wewnetrznym
Swiattem mieszkancami, prawda?
Kiedy Oliver wreszcie dopadnie
bohateréw (albo chociaz jednego
z nich) w miejscu, w ktérym bedzie
mozna w miare swobodnie porozma-
wia¢, natychmiast przedstawi swoja
(wyretuszowana) wersje wydarzen.
Ot6z wedlug niego kopalnia jest na-
wiedzona przez ,zle moce”, ktore
wywieraja zgubny wplyw na miesz-
kancoéw miasteczka. Na szczescie wie,
jak uratowac rzeczywistosc i zwycie-
zy€ zto: nalezy zejs¢ w glab kopalni
i zniszczy¢ znajdujacy sie tam portal,
przez ktéry najezdzcy dostali sie do
tego Swiata.

BAmaniA, PrTANA-.

Bohaterowie zapewne bedg mieli
do Olivera wiele pytan, na przyklad:
jak udaje mu sie unika¢ zarazenia
i skad tak wiele wie.

Odpowiedzi Olivere sa - delikatnie
mowiac — nieprecyzyjne. Prébuje dac
do zrozumienia, ze przy dobrym
zdrowiu utrzymuje si¢ ,magicznym
sposobem”, ktéry, niestety, dziata tyl-
ko na niego. Twierdzi tez, ze przyczait
sie¢ w miasteczku i przez ostatni mie-
sigc obserwowal ,dziwne robale”,

a raz nawet zakradt sie do kopalni.
Ale potrzebuje pomocy bohateréw
w dziele zniszczenia wrét.

Twierdzi przy tym, ze jest to jedyny
sposéb powstrzymania choroby
i umozliwienia ludziom opuszczenia
okolicy Nowej Jerozolimy (ktéra to
informacja moze by¢ czym§ nowym
dla posse, jesli dotad nie prébowata
dac¢ nogi z miasteczka).

Miejmy nadzieje, ze przezycia zwia-
zane z odmoézdzaniem przez obcy wi-
rus wystarcza do skionienia bohate-
row do przyjscia Oliverowi z pomoca.
Jesli nie, Yithianin nie bedzie nalegat.
Doskonale wie, ze wystarczy zaczekac
na zachod stonca, kiedy to wiekszg si-
13 perswazji popisza sie wygltodnialte
ofiary wirusa.

Rozm>z vy
ToRUG:
Po zmrovy

No, Szeryfie, miates dos¢ czasu, ze-
by przygotowac posse do dalszych wy-
darzen. W najgorszym razie powinni
by¢ sfrustrowani po meczacym dniu
spedzonym na rozmowach z bez-
mozgimi obywatelami miasteczka.
Mogli juz tez odkry¢, ze sa uwiezieni
w okolicy. No i majg jeszcze do roz-
wazenia propozycje Olivera, jesli tyl-
ko golibroda mial okazje ja zlozy¢.

Teraz dopiero, kiedy stonice powoli
chowa sie za horyzontem, zacznie sie
prawdziwa zabawa. Wirus, ktéry opa-
nowal mieszkancéw, przechodzi
w ,nocne stadium”, zamieniajac cho-
rych z ociezatych tepakéw w psycho-
patéw-kanibali!

W miescie znajduje sie dokladnie
26 zarazonych w ostatnim stadium




rozwoju choroby. Wszyscy sa wyglod-
niali ludzkiego miesa. Nie dzialaja

w sposéb zorganizowany, ale nadra-
biaja entuzjazmem. Podazaja za bo-
haterami réwnym, niezbyt szybki
tempem - wiedzg, ze ofiary nie maja
dokad uciec. Nie rozmawiaja ani ze
soba, ani z jedzeniem. Czasami jed-
nak na siebie wpadajg i jesli gracze sg
bystrzy, moga wplatac zarazonych

w walke miedzy soba.

Nie zmienia to faktu, ze po okolicy
wilboczy sie 26 catkowicie odpornych
na bél, gtodnych kanibali.

Nadszed! najlepszy moment, aby
znikna¢ z miasta.

ZWE SIE PO ANGIEL <Xy

Jesli Oliver nie mial dotad okazji,
by porozmawia¢ z bohaterami lub je-
zeli spotkat sie z chlodna odmowa
wspotpracy, sprébuje szczedcia teraz.
Czy przy okazji uratuje postaci przed
pozarciem przez ofiary wirusa, czy tez
po prostu wyprowadzi z miasteczka,
bedzie zalezalo od glebokosci bagna,
w ktérym akurat siedzi posse.

Jax. CHczyw
Z. PUDDELYA

Kiedy juz posse opusci umowne
centrum Nowej Jerozolimy, Oliver
szybko poprowadzi bohateréw w kie-
runku wejscia do kopalni. Ofiary wi-
rusa moga deptac im po pietach, wiec
bedzie ponaglat postaci do wiekszego
wysitku.

I tu pojawia sie Ksindzin (wybierz
jakis mozliwie dramatyczny moment).

Ten mizernej postury Chinczyk zna
imiona bohateréw, a takze wie o nich
co nieco - wszystko dzieki sekretom
yithianskiej nauki (lepiej nie pytajcie
o szczegbly). W pierwszej chwili Oli-
ver nie poznaje pobratymca z rodzin-
nego Yith, ale szybko lapie w czym
rzecz i naklania posse do zaufania
Ksindzinowi.

Ksindzin powinien zrobié¢ na posse
wrazenie. Opowiada, jak razem z in-
nymi robotnikami kolejowymi
podrézowali na Wschaéd, kiedy przy-
padkiem natkneli sie na Nowa Jerozo-
lime; jak potem zapadli na dziwna
chorobe i zostali zniewoleni przez
,tobale”. Jesli bohaterowie sa herosa-
mi z krwi i kosci, niefatwo im bedzie
przej$¢ obojetnie wobec nadarzajace;j
sie okazji uwolnienia z opresji grupki
nieszczesnikow, czyz nie?

Rozmozpwy
TRZEC
W >0

Predzej czy pézniej bohaterowie
znajda sie w koncu w kopalni - z Oli-
verem i Ksindzinem na karku. Szcze-
gotowy plan podziemnych tuneli
i tego, co mozna w nich znalez¢, do-
staniesz za chwilke. Najpierw pozwdl,
ze przedstawimy ci obecnych ,wlasci-
cieli” kopalni.

OT10 M5O

Mi-go s3 rasg obcych istot pocho-
dzaca z innego wymiaru - wymiaru
Mitéw Cthulhu.




Cywilizacja mi-go miala tysiace lat
juz wtedy, kiedy ludzkos¢ byla jesz-
cze tylko kolonig mikroskopijnych
ameb plawiacych sie w rozkwitaja-
cym ziemskim ekosystemie. Grzybo-
waci widzieli narodziny, rozkwit
i upadek tysiecy rozumnych ras.
Ludzkos¢ jest tylko jedna z nich. Nie-
dtugo juz nas nie bedzie, ale péki je-
steSmy pod reka, mi-go maja zamiar
to wykorzystac.

Jesli grzyby z Yuggoth maja hobby,
to jest nim kolekcjonowanie moz-
goéw. Pojemniki na moézgi (podobne
do tych, jakie znaleZli Ronan i Reg)
nie sa u mi-go niczym niezwyklym.
Korzystajac z osiagniec¢ chirurgii, do
jakich ludzcy lekarze nie moga nawet
aspirowad, grzybowaci potrafig wy-
preparowac ludzki mozg i - nie

wplywajac na jego funkcje - prze-
nies¢ do srebrzystego cylindra. Przy-
najmniej teoretycznie. W praktyce
dziewieé na dziesie¢ umystéw na-
tychmiast po zrozumieniu zaistnialej
sytuacji traci zdrowy rozsadek i po-
pada w obted.

Nikt tak naprawde nie wie, po co
mi-go ludzkie moézgi. Moze szukaja
w nich czego§, o czym nie mamy po-
jecia? Albo, cho¢ wydaje sie to zbyt
okrutne, by bylo brane powaznie,
mi-go maja po prostu makabryczne
poczucie humoru.

Fizjologia grzybowatych jest dla
nas dziwna. Mi-go nie sa normalne
w ziemskim sensie tego stowa. To tak
naprawde niezwykle ztozone zbiory
grzybow. Dlatego tez ostrza i kule -
zaprojektowane tak, by jak najlepiej
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szarpa¢ wnetrznosci i przecinac arte-
rie — nieszczegblnie skutkuja prze-
ciwko zgrzybialym obcym.

W tej akurat wyprawie naukowo-
badawczej bierze udzial siedem
mi-go. Trzej z nich to wojownicy,
trzej robotnicy, a przywédca grupy
jest naukowiec.

Mi-co voron k. (%)

Cechy fizyczne: S: 3k10, Spr: 1k8, Sz:
1k8, Wig: 3k12, Zr: 3k10.

Strzelanie: bron mi-go 3k10, unik
2k8, walka: na szczypce 4k8.

Cechy umystowe: Ch:3k4, D: 1k8,
Spo: 2k10, Spt: 4k6, W: 2Kk8.

Wielkosé: 6

Terror: 7

Zdolnosdi specjalne:

Obrazenia: Chwyt (S+1k4+1k6),
ostre szczypce (S+1k6).

Podwéjny mézg: Mi-go podczas
kazdej akcji moze wykona¢ dwa
zupelnie rozne ataki.

Redukcja obrazeni: Kule i ostrza za-
daja mi-go tylko potowe obrazen
(zaokraglajac w dot).

Latanie: Tempo 16.

Klamoty: Dwéch ma pistolety elek-
tryczne, a jeden miotacz mgly.

Mi-co vawoweC (D

Cechy fizyczne: S: 2k6, Spr: 1k8, Sz:
1k8, Wig: 2k6, Zr: 2k6.

Strzelanie: bron mi-go 3k6, unik 2k8,
walka: na szczypce 1k8.

Cechy umyslowe: Ch:2k12, D: 2k10,
Spo: 3k10, Spt: 3k10, W: 4k10.

Jezyk: angielski 3k10, jezyk: hiszpan-

Wszyscy maja tez zbroje organiczne
(patrz Technologia mi-go, na stro-
nie 49).

Mr-co rRoBOTNIK. (5)

Uzyj statystyk wojownika, ale obniz

ski 3k10, medycyna: ogélna i chi-
rurgia 3k10, nauka: fizyka 3k10,
szukanie 3k10, wiara: Shub-Niggu-
rath 5k10, wyksztalcenie: antropo-
logia cztowieka 3k10, wyksztatce-
nie: antropologia mi-go 5k10, wy-
ksztalcenie: okultyzm 5k10

Wielkos¢: 5

Terror: 7

Czarna magia: Gromy zaglady 4, Pele-
ryna zta 1, Iluzja 3.

umiejetno$é walka do 2k8 i usun
umiejetnos¢ strzelanie. Robotnicy nie
maja zadnej broni, ale s ubrani

W pancerz organiczny.




Zdolnosdi specjalne:

Obrazenia: Chwyt (S+1k4+1k6),
ostre szczypce (S+1k6).

Podwéjny mézg: Mi-go podczas
kazdej akcji moze wykonaé dwa
zupelnie rézne ataki.

Redukdja obrazefi: Kule i ostrza za-
daja mi-go tylko polowe obrazen
(zaokraglajac w dét).

Latanie: Tempo 16.

Klamoty: Pistolet elektryczny i zbroja
organiczna.

TECHNOLOGIA- MIF-GO

Mi-go dysponuja kilkoma produk-
tami technologii tak zaawansowanej,
Ze nie miesci sie nawet w definicji sza-
lonej nauki. Oto szczegdty dotyczace
tych pozaziemskich cudeniek.

Pl=toL =1y

El EXTRYCZNE

Wyglada toto jak kawalki czarnego
metalu wielkoscig i ksztaltem przypo-
minajace klamke usiana dziwacznymi
guzkami niczym brodawki.

Pistolet ten emituje wytadowania
elektryczne i dziala na podobnej zasa-
dzie, co elektrostatyczna spluwa z ka-
talogu Smith & Robards. Réznica po-
lega na tym, ze pistolet elektryczny
moze cie przerobi¢ na smazone mie-
so. Zadaje obrazenia rowne 2k10,
przy czym nalezy zignorowac ostone
dawang przez metalowa zbroje. Po-
nadto kazdy, kto zostanie trafiony
z takiej broni, natychmiast wykonuje
test szoku z karg -4. Wygrzebancy do-
staja obrazenia od wyladowania, ale

z oczywistych powodow sa niewrazli-
wi na szok.

Dziwna technologia i jeszcze dziw-
niejsza konfiguracja urzadzen jest
dostosowana dla tak obcych uzytkow-
nikow, ze w ludzkich rekach nieza-
wodnoé¢ elektrycznego pistoletu spa-
da do 6. Wykonuj test niezawodnosci
przy kazdej probie oddania strzatu.
Jesli bron zawiedzie, nic szczegolnie
nieprzyjemnego sie nie dzieje. Po pro-
stu w tej rundzie nie zadziala.

Pistolet elektryczny ma SZS 1 i za-
sieg réwny 3 jardy. Nie wymaga amu-
nicji, czerpiac z nieprzebranego zrédta
energii, jakim jest bioelektryczne pole
uzytkownika. Poniewaz wygrzebancy
(bedac ,sztywni”) takowego nie po-
siadaja, w ich rekach pistolet elek-
tryczny jest catkowicie bezuzyteczny.

MIOTACZE M&ky

Z tej plataniny powykrecanych
metalowych rurek mozna wyplué
chmure lodowatej mgly (powierzch-
nia szescianu o boku 10 stép), ktéra
utrzymuje si¢ w powietrzu przez run-
de walki. Kazda istota, ktora znajdzie
sie w obtoku, natychmiast traci
z zimna 1k20 Tchu. Wygrzebancy
i postaci ubrane w ciepts, zimowa
odziez (a babcia méwila: nos kaleso-
ny i nauszniki!) odnosza tylko poto-
we obrazen.

Wystrzelenie z miotacza mgly jest
czynnoéciag nadzwyczaj ztozona i kaz-
dy, kto probuje tego dokona¢, musi za
kazdym razem przej$¢ Powazny (7)
test Spostrzegawczosci. Praktyka nic
tu nie pomaga - to cholerstwo jest
zbyt skomplikowane.




Mi-go po$wiecaja na jeden strzat
dwie akcje, ale ludziom zabiera to
trzy. Zasieg wynosi 5 jardow. Jesli bo-
haterom uda sie zdoby¢ sztuke takiej
broni, beda mogli wystrzeli¢ z niej
jeszcze 1k10 razy, po czym skonczy
sie amunigja (tylko dalibég, Szeryfie,
nie uprzedzaj ich o tym, bo popsujesz
sobie zabawe).

< BROTA- ORGANICZNA-

Zbroja organiczna to pélprzezro-
czysty zielony §luz, ktéry mi-go no-
sza na korpusie, a ktéry ma chroni¢
je przed obrazeniami. To §luzowate
okrycie daje 4 poziomy ostony prze-
ciwko wiekszosci rodzajéw obrazen
(od ognia, chtodu, uderzenia itp.)
ale - co istotne - nie chroni przed
kulami ani ostrzami! Zbroja orga-
niczna obejmuje klate, brzuch i trze-
wia mi-go.

Jesli twoi bohaterowie zechcg, mo-
ga ubracl sie w to obrzydliwe wdzian-
ko i uzyskaja w ten sposob ostone na
dwéch przylegtych lokacjach (np. kla-
ta i brzuch). Ludzka skéra jednak nie
wydziela odpowiednich substancji
niezbednych do prawidlowego funk-
cjonowania paskudztwa i ostona ob-
niza sie o 1 za kazdy tydzien, ktéry
uptynat od momentu zdobycia zbroi.

Zbroja organiczna przywiera do
skory w paskudny sposéb. Za kazdym
razem, kiedy postac chce ja zdjag,
cierpi 1 rane na kazdej lokagji okry-
wanej przez zbroje. I w koncu, zbroja
organiczna jest bezuzyteczna dla wy-
grzebancéw. Zeslizguje sie z ich nie-
martwych grzbietéw, jak pijak ze stol-
ka w saloonie.

X OPALNIA MFGO

Poziom Strachu 3

Krétki tunel prowadzacy do kopalni
nietatwo zauwazy¢ ze stromego
nadrzecznego urwiska. Aby do niego
dotrze¢, nalezy zejs¢ na potke skalng,
jakies 20 st6p ponizej krawedzi.

TWNELE

W opanowanej przez mi-go kopalni
mozna sie natkna¢ na dwa rodzaje tu-
neli. Jedne zostaly pracowicie wyryte
przez gornikéw; zaczynaja sie one za-
raz przy wejsciu do kopalni. Nie réz-
nia sie niczym od pospolicie spotyka-
nych w kopalniach tuneli - co mniej
wiecej 20 stép sa podparte drewniany-
mi steplami.

Tunele zrobione przez mi-go wygla-
daja zupelnie inaczej. W przekroju sa
z grubsza okragle, o $rednicy dziesie-
ciu stop. Wydaja sie by¢ wytopione
w skale przez bardzo wysoka tempera-
ture. Jedynym o$wietleniem s3 tu przy-
legajace do sufitu gabczaste grzybne
naro$la, promieniujgce nieprzyjemna,
zielononiebieska fluorescencja.

K OPAL NIA-

X ORITARZE KOPALNI

Te korytarze prowadza w glab na ja-
kie$ 500 jardéw od wejscia, w kierun-
ku miasteczka. Kopalnia wyglada tak,
jakby pewnego dnia z nagla przerwa-
no wydobycie, pozostawiajac przer6z-
ny goérniczy sprzet i narzedzia. Jesli
bohaterom powiedzie sie Zwykly (5)




test szukania, wpadnie im w rece le-
z3ca w jednym z bocznych tuneli
skrzynka z dwudziestoma laskami dy-
namitu. Korytarze koncza sie waska
szczeling w skale, za ktéra rozciaga
sie gléwny kompleks mi-go, wraz
z wyrobiskiem.

Ludzie o przyzwoitych rozmiarach
nie majg szczegdlnych problemoéw
z przeciSnieciem sie przez szczeline,
ale dla thusciochéw moze okazac sie
to niefatwym zadaniem. Jezeli nic ich
nie goni, wystarczy odrobina wysitku,
ale jesli wokot robi sie goraco, wyma-
gany jest Ciezki (9) test Sprawnosci.
Niefart oznacza, ze biedny pastuch
utknal niczym korek w butelce i musi
wykonac Powazny (7) test Sify, zeby
wyskoczyé na zewnatrz.

K OMNATA- EREBRZYSTVC 4+
YL INTSROW

Jak to zostalo opisane w opowiada-
niu, w komnacie stoja niestawne,
skonstruowane przez mi-go pojemni-
ki na mozgi.

W kamiennych $cianach komnaty
utworzono 50 nisz, a w prawie czter-
dziestu z nich znajduja si¢ metalowe
cylindry. Srebrzyste $cianki kazdego
pojemnika chronia doskonale zacho-
wany ludzki mézg (mozna go obej-
rze¢ przez szybke w gornej czesci po-
jemnika). Mozg jest wyposazony
w specjalny sprzet, majacy symulowac
funkcjonowanie ludzkich zmystéw
(przynajmniej w takim stopniu, w ja-
kim mi-go je rozumieja) i maly, me-
talowy glosnik, przez ktéry moze sie
porozumiewac.

Zamknieci w pojemnikach wyczu-
waja, ze kto§ wszedt do komnaty i sta-
raja sie nawigzac z nim kontakt. Ich
glosy sa plaskie, bezbarwne i metalicz-
ne. Wpierw zadaja pytania, a nastep-
nie zasypuja bohateréw zadaniami.

Mozgi naleza do oryginalnych
mieszkancow Nowej Jerozolimy oraz
do okoto 20 przypadkowych ludzi,
ktorzy zmarli podczas pracy w kopal-
ni mi-go. Koszmarne do$wiadczenia
pomieszaly im zmysly. Krétko mo-
wiac, zaczynaja blagac o definitywne
ulzenie w cierpieniu.

Btagaja raczej donosnie. Za kazda
minute wykrzykiwanych prosb, wyko-
naj dla mi-go Ciezki (9) test Spostize-
gawczosci. Jesli sie powiedzie, grzybo-
waty robotnik zjawi sie w ciagu 1k4
minut, by sprawdzi¢, co si¢ dzieje.




Unicestwienie wszystkich mézgow
to nietatwe zadanie, ale do ich ucisze-
nia wystarczy obietnica rychtej $mierci
(nawet jezeli sie nie zamkna, zamiast
wrzeszczel, zaczna cichutko wybrzeki-
waé podziekowania).

Pewnym sposobem na zabicie
mozgu jest wpakowanie kulki w cylin-
der, ale zawalenie pomieszczenia be-
dzie chyba fatwiejsze i réwnie nieza-
wodne.

Jesli jaka$ zatwardzialy i pozbawio-
ny serca okrutnik zdecyduje sie targa¢
ze soba jeden z cylindrow, moze od
odpowiedniego kupca dosta¢ za niego
nawet 5008%.

WROB =4O

Po drugiej stronie szczeliny roztacza
sie¢ widok wart kilku otar¢ i czotgania
na czworakach: wielka, otwarta kawer-
na, rozciagajaca sie pod stosem ka-
mieni pochodzacych najwyrazniej ze
Scian wyrobiska.

W pomieszczeniu unoszg sie
smuzki btekitnego dymu i czu¢ za-
pach burzy. Po drugiej stronie od
przejscia, ktérym postaci dostaly sie
do jaskini, wida¢ drugie wyjscie. Sufit
utrzymuja w delikatnej réwnowadze
srebrzyste pajeczyny wspornikéw
i metalowych lin, ktére zdaja sie by¢
jedynym, co powstrzymuje skaty
przed zawaleniem sie wprost na gto-
wy gornikéw. Udany Ciezki (9) test
nauki: inzynierii lub fachu: gérnic-
twa pozwoli bohaterom na odkrycie
stabych punktéw konstrukgji. Kilka
dobrze rozmieszczonych lasek dyna-
mitu daloby pewnie rade pogrzebac
to miejsce raz na zawsze...

Jaskinia jest stabo oswietlona przez
wspomniane wczesniej zielone grzyby
i wszystkie testy oparte na wzroku sa
przeprowadzane z karg -2.

Przy Scianie pracuje okofo 20 goér-
nikow, w ktérych rekach migaja $wi-
dry, kilofy oraz narzedzia nie z tej
ziemi. Urzadzenia obcych sg zbudo-
wane ze srebrzystego metalu o hipno-
tyzujacym potysku. Mozna ich uzyé
jedynie trzymajac oburacz, ale i tak
uzyskuje sie tylko jeden efekt: jedno-
stajne wibrowanie. To narzedzie mo-
ze by¢ warte dla odpowiedniego kup-
ca (jak np. panowie Smith i Robards)
nawet 250%.

Pracujacy w kopalni ludzie to
W przewazajacej wiekszosci zarazeni
wirusem Chificzycy w ostatnim sta-
dium choroby. Oznacza to, ze bez sto-
wa wykonuja wszelkie rozkazy swoich
panéw. Mozesz wykorzysta¢ dla nich
statystyki ofiar wirusa ze strony 44.

Nad gérnikami czuwa dwéch grzy-
bowatych robotnikéw i jeden wojow-
nik. Robotnicy ogladaja wiasnie wiel-
ki stos upiorytu usypany posrodku
pomieszczenia, wojownik za$ stoi na
potce skalnej zaraz nad drugim wej-
$ciem do komnaty. Dostrzezenie go
wymaga Powaznego (7) testu Spo-
strzegawczosci.

Aby przekrasc¢ sie przez jaskinie po-
zostajac niezauwazonym, trzeba wy-
konac¢ trzy kolejne Ciezkie (9) testy
skradania. Nie zapominaj przy tym,
ze kiedy bohaterowie zobaczg mi-go
po raz pierwszy, musza rzucaé na jaja.

Jesli bohaterowie zostang dostrzeze-
ni, ty rzu¢ okiem na strone 56 - znaj-
dziesz tam opis reakcji mi-go na in-
truzow.




K OMIATA- CZARNEGO

SZLAM

W jednej z komnat podioga zapada
sie tworzac jame, na brzegu ktorej wi-
je sie waska §ciezka. W jamie jest pel-
no pulsujacego, czarnego szlamu, od
ktérego bije potworny smrod - kazda
znajdujaca sie w poblizu posta¢ musi
natychmiast wykona¢ Powazny (7)
test jaj, albo zwrdci ostatni positek.

Jesli ktorys z bohateréw bedzie na
tyle nieostrozny, by zblizy¢ sie do kra-
wedzi, jego kariera moze zakonczy¢
sie niespodziewanie i w wyjatkowo
nieprzyjemny sposéb. Szlam to pra-
wie rozumny zwierzaczek mi-go; bar-
dzo glodny. Grzyby z Yuggoth rzucaja
mu zwloki martwych gérnikow, kiedy
juz wypreparuja z nich moézgi.

Szlam zaatakuje kazdego, kto
podejdzie zbyt blisko jamy. Prébuje
ztapaé ofiare mackowatym wyrost-
kiem i wciagnaé w swoje galaretowate
cielsko. Tak sie przy tym ztozylo, ze
szlam jest zracy i jesli wejdzie w kon-
takt z ludzkim cialem, zaczyna sie
ono rozpuszczacd.

Jesli bohaterowi nie uda sie unik-
nac wciagniecia w glab mazi, trafi na
samo jej dno i bedzie przez 24 godzi-
ny trawiony. Parszywy rodzaj $mierci,
jezeli chcesz wiedzieé.

Wyrwanie sie z usciskow macki wy-
maga zwyciestwa w przeciwstawnym
tescie Sify. Szlam umyka do swojej ja-
my po kazdym trafieniu z broni
mi-go. Obcy dobrze wytresowali swo-
je zwierzatko.

Na szczescie stwér w zaden sposéb
nie moze siegnac dalej niz na 10 stop

od brzegu jamy, nie jest tez w stanie
przemiescic calej swojej masy. Najlep-
szy sposob na wyjscie z tego starcia
zwyciesko to opuszczenie komnaty.

CZARN SZ1 AM

Cechy fizyczne: S: 5k10, Spr: 1k8, Sz:
1k8, Wig: 8k12, Zr: 3k10.

Walka: na macki 5k8.

Cechy umystowe: Ch:1k4, D: 1k4,

Spo: 1k12, Spt: 1k12, W: 1ké6.

Wielkosé: 12

Dech: -

Terror: 6

Zdolnosci specjalne:

Zracy dotyk: Na poczatku kazdej
rundy szlam powoduje 3k8 punk-
téw obrazen na kazdej lokadji,
ktorej dotyka. Przed tymi obraze-
niami chroni wprawdzie zbroja,
ale i ona sie rozpuszcza w tempie
1 punktu ostony na runde.

Redukcja obrazen: Catkowita. Stwor
jest tak wielki i rozlazly, ze prak-
tycznie nie sposéb go zrani¢. Naj-
lepsza metoda walki to obejscie
go z daleka.

Chwyt macka: Jesli szlam uzyska
przebicie w tescie walki: na macki,
to uchwycit ofiare i w nastepnej
rundzie zadaje jej obrazenia (patrz
zracy dotyk). W nastepnej akgji
szlam ma tez premie +2 do préby
trafienia bohatera kolejng macka.
Ucieczka z oblesnych objec¢ stwora
wymaga zwyciestwa w przeciw-
stawnym teScie Sity, w ktérym to-
warzysze moga pomagacé bohate-
rowi, dodajac swoja Sife do jego.
Kazdy sukces oznacza odrywanie
od ofiary jednej macki.
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X OPALNIA- MFGO
1 cal = 160 stép

SZTOLNIA

Gleboka sztolnia znajdujaca sie w tym
slepym zautku wydaje sie nie mie¢ dna.
Postaci zagladajace do tej bezdennej stu-
dni widza jedynie atramentowa czem
ciagnacej sie w nieskonczonosé otchtani.

Z boku przejscia prowadzacego ku wy-
robisku, w Scianie, znajduje sie wykonana
ze srebrzystego metalu obcych drabinka.
Mi-go korzystaja z tej drogi, kiedy za-
chodzi potrzeba sprowadzenia do ko-
palni kolejnych niewolnikéw. W przy-
tiumionym blasku fluorescencyjnych
grzybow drabinke trudno dostrzec
i ktos, kto tylko pobieznie rozejrzy sie
po komnacie, zapewne ja przeoczy.

Jesli bohaterowie zechcg ztazi¢ na
dot do sztolni, prosze bardzo. Jest gle-
boka na 500 stép, a na dnie czekaja
tylko gote skaly.

Zeby wyjs¢ z kopalni na powierzchnie,
trzeba wspiac sie 50 stép w gore po was-
kiej i nieprzystosowanej do ludzkiej
anatomii drabince. To wymaga dwu
Powaznych (7) testow wspinaczki.

K OMIATA- BRAMY

W tym pomieszczeniu pelno jest
srebrzystych urzadzen, ktérych dziata-
nie przekracza granice ludzkiego poj-
mowania. Sporych rozmiaréw metalo-
wa konstrukcja otacza niestabilne
pole energetyczne, tworzone przez
miedzywymiarowa brame. Powietrze
ma metaliczny posmak, a dziwaczne,
skrzace sie od wyladowan pole moze
u przecietnego pastucha wywota¢ do-
znania podobne do odczuwanych
podczas diugotrwatego bujania na
morzu (Zwykly (5) test jaj). Drugie




wyjécie z tego pomieszczenia prowa-
dzi do Laboratorium (patrz dalej).

Jesli bohaterom udalo sie dotrze¢
tak daleko, czeka ich paskudna nie-
spodzianka. Zadaniem dwoch pozo-
statych wojownikow jest pilnowanie
bramy. Jezeli dojdzie do walki (a pew-
nie tak sie stanie), jej glosy sprowadza
naukoweca i robotnika z laboratorium.

Bohaterowie moga zamkna¢ brame
na dwa sposoby. Pierwszy polega na
wylaczeniu jej za pomoca urzadzen
obcych. Wymaga to udanego Niewia-
rygodnego (11) testu majsterkowania
i poswiecenia czterech akdji.

Druga metoda opiera sie na starej
jak $wiat koncepdji, ze nic, co zostato
wysadzone, nie moze - do jasnej cho-
lery - dtuzej dzialac. Jesli chodzi
o obrazenia, mozesz traktowac brame
jakby miala oslone réwng 3, a wiel-
kos¢ 12. Aby ja zdemolowad, nalezy
jej zadac pie¢ poziomow ,ran”.

Uzycie brutalnej sity pociaga jednak za
soba pewne nieprzyjemne konsekwencje.
Ciezkie uszkodzenie maszynerii mi-go
wlacza proces samozniszczenia, ktéremu
ulega komnata bramy, laboratorium
i swigtynka Shub-Nigguratha.

Sekwencja samozniszczenia jest sy-
gnalizowana przez niskie, pulsujace
dzwieki, ktére odzywaja sie coraz gto-
$niej przez sze$¢ kolejnych rund. Po-
nadto wydzielane przez grzyby swiatlo
zaczyna chaotycznie migotad, a to, co
zostalo z maszynerii, skrzy sie 1 buczy.

Po szostej rundzie od wigczenia sek-
wencji w wymienionych uprzednio kom-
natach nastepuje potezna eksplozja
i wszystko sie wali. Jesli ktos w jeszcze
zostal, a nie dysponuje jakas powazna
magia ochronna, to jest zimnym (albo

raczej: przypieczonym) trupem. Jezeli
bohaterowie byli na tyle nierozwazni,
ze stali i czekali na wybuch, mozesz
sobie nawet odpusci¢ rzucanie na
obrazenia. Mieli wystarczajaco duzo
przestanek, by zmykac gdzie pieprz ro-
$nie, a jesli tego nie zrobili, to pewnie
chcieli umrze¢. Ich sprawa.

Wybuch powoduje tez obsuniecie
sie sufitu w wyrobisku.

Istnieje tez mozliwos¢, ze twoja po-
sse ztozona jest z pastuchéw uwiel-
biajacych klopoty i przejdzie przez
brame. Nie rwij wloséw z glowy (jesli
ci jeszcze jakie§ zostaly) - o tym tez
pomyélelismy, a efekty tych przemy-
slen znajdziesz w sekcji Na koniec
Swiata i jeszcze dalej! na stronie 57.

L ABORATORIM

W dalszych partiach tunelu prowa-
dzgcego do tego pomieszczenia Sciany
kopalni ulegaja dziwnej zmianie. Na-
bieraja rézowawego odcienia i wydaja
sie delikatnie pulsowa¢ wiasnym zy-
ciem, a nawet oddychac. Sciany ozdo-
bione sa wiazkami arterii, przez ktore
tajemniczy plyn przeplywa do niewi-
dzialnego, ale doskonale styszalnego
serca. Takie widoki zastuguja na Ciez-
ki (9) test jaj.

Wreszcie tunel koniczy sie zamknie-
ta komnatg, w ktérej znajduje si¢ nau-
kowiec oraz jeden z robotnikéw
mi-go. Z podlogi wyrastajg niesamo-
wite stoly i podesty, wszedzie poro-
zrzucane sg stosy upiorytu i dziwacz-
ne, srebrzyste narzedzia obcych.

Na jednym ze stoléw lezy nagie
cialo czlowieka, a naukowiec mi-go,
z pomoca robotnika, wlasnie zabiera




sie do wycinania mézgu. Obok stoi
pusty cylinder. Na widok tej operacji
kazdy z bohateréw musi wykonaé Po-
wazny (7) test jaj.

oA T A-
SiyB-NIGGURA TH-

W ostatniej komnacie kompleksu
mi-go miesci sie wigtynka Shub-Nig-
gurath, jednego z ,bogéw"” Mitéw
Cthulhu. Znajdujace sie tu zabezpie-
czenia zabija kazdego, kto za bardzo
zblizy sie do oftarza. Mi-go podchodza
bardzo powaznie do spraw wiary i nie
chca ryzykowac tego, ze banda bezwio-
sych matpoludéw obrazi ich boga.

Sam oftarz przedstawia widok nie
przeznaczony dla ludzkich oczy. Jest
zbudowany z czarnego kamienia o nie-
naturalnie gladkiej powierzchni w dziw-
ny sposéb odbijajacej swiatto. W ka-
mieniu przedstawiony jest obraz Czar-
nej Kozy z Laséw - powykrecane, mac-
kowate cielsko wydaje si¢ zmieniaé
potozenie wzgledem patrzacego. Samo
spojrzenie na te okropnosci powoduje
natychmiastowy Ciezki (9) test jaj.

Ottarz lezy po péinocnej stronie
komnaty. Kazdy, kto zblizy sie do nie-
go na odleglos¢ pieciu stép, poczuje
narastajace wibracje, przenikajace az
do kosci. Jesli natychmiast sie nie cof-
nie, eksploduje. Kropka. Zadnego rzu-
cania za obrazenia. Zadnego uniku.
Tylko krwawe strzepy.

TAXTHA- M-GO

Cho¢ opisalismy, gdzie doktadnie
znajduja sie mi-go, kiedy bohaterowie

po raz pierwszy schodza do kopalni,
to wcale nie znaczy, ze obcy beda sie-
dzie¢ na zgrzybiatych tylkach i czekac,
az kto§ ich ustrzeli. Mi-go nie sg de-
bliami. Opanowaty sposoby podrézo-
wania w przestrzeni kosmicznej i sa

o krok od poznania tajemnic podrézy
w czasie. Naprawde sadzisz, ze dadza
sie tak fatwo powstrzymac bandzie
ociezalych prymitywow?

Kiedy mi-go odkryja obecnos¢ po-
sse (a zapewniam cig, Ze tak sie
w koncu stanie), bezlitosnie i z roz-
mystem przystapia do akgji likwido-
wania intruzéw. Nie wahaj sie efek-
townie rozwali¢ Olivera lub
Ksindzina, zeby pokaza¢ graczom, iz
grzbowaci nie biora jencow.

Do Ciebie nalezy ocenienie sit
i mozliwosci posse. Znasz swoich gra-
czy i ich bohateréw o wiele lepiej niz
my. W kopalni jest siedem mi-go. Trzy
z nich to wojownicy, trzy robotnicy
i jeden naukowiec.

Pierwsza bronig w arsenale mi-go
sa ofiary wirusa. Grzybowaci uzyja te-
go oreza do opdznienia dziatan posse
i zmeczenia bohateréw. Nie spodzie-
waja sie w kazdym razie, ze ofiary wi-
rusa beda w stanie powstrzymac ko-
go§, kto stanowi zagrozenie dla
grzybow z Yuggoth.

W walce mi-go - a zwlaszcza nieu-
zbrojeni robotnicy - wykorzystuja
umiejetnos¢ latania, nurkujac z wielka
szybkoscia spod wysokich sufitow,
unoszac bohateréw (po udanym prze-
ciwstawnym teScie walki: szczypcami),
a nastepnie puszczajac ich, by spotkali
sie z twardga ziemia.

Dwaj wojownicy i naukowiec uzbro-
jeni sa w pistolety energetyczne, a jeden




z wojownikéw ma miotacz mgly. Ci
wpierw korzystaja z broni, do walki
wrecz przechodzac jedynie z koniecz-
nosci.

Naukowiec bedzie unikat jakiejkol-
wiek konfrontacji, decydujac sie na
nig tylko wtedy, kiedy mi-go zaczna
mocno dostawaé w zaplesnialtg skore.
Wtedy przejdzie do ofensywy, bezlito-
$nie wykorzystujac posiadang bron
i czary. W razie, gdyby nawet to nie
przechylito szali na korzysé¢ grzybow
z Yuggoth, naukowiec rzuci sie do
bramy, trabigc do odwrotu.

NA- KONIEC. ZwiaTA-
| (E=Z2CZFE oAl B4/

Postaciom brama moze sie spodo-
baé. Zapewne beda wéréd bohateréw
tacy, ktérzy zechca ruszy¢ w poscig za
umykajacymi mi-go. To, co znajduje
sie po drugiej stronie, jest ukryte pod
iskrzacym sie polem energetycznym.
Konkrety naleza do Ciebie, Szeryfie.

Opgja numer jeden jest taka, ze bra-
ma zaprowadzi posse do Krainy Wiecz-
nych Lowéw - i to wcale nie do naj-
milszej jej czesci. Wiecej wiadomosci
znajdziesz w Tancerzach Ducha.

Druga mozliwosc¢: przez Kraine
Wiecznych Lowéw postaci zostang
przeniesione na Ziemie Mitow Cthul-
hu. Jesli twojej posse (i Tobie) odpo-
wiada takie rozwiazanie i chcecie si¢
zabawi¢ po drugiej stronie, rzué
okiem na nastepna stroneg, na ktorej
zaczynaja sie zasady konwersji posta-
ci pomiedzy Deadlands i Zewem
Cthulhu.

Po v=zy=Te M

Wraz z zamknieciem bramy konczy
sie inwazja Mitéw Cthulhu na Dziw-
ny Zachéd. Nowa Jerozolima natych-
miast pojawia sie w wybranym miej-
scu — tym razem juz na dobre.

Gdzie to bedzie, to Tuz twoja dzial-
ka. Jedynym warunkiem jest obec-
nos¢ rzeki — poza tym ograniczeniem
materializacja moze mie¢ miejsce
gdziekolwiek. Przy okazji moze to
by¢ fajny sposob na przerzucenie po-
sse do nowej okolicy, jesli stara juz Ci
sie znudzita.

Ale to nie wszystko: ofiary wirusa
beda zyly i szukaly zarcia przez najbliz-
sze 1k6 godzin. W tym czasie w Nowej
Jerozolimie nie jest bezpiecznie. Jesli

Twoi bohaterowie maja troche oleju

w gltowach, powinni popedzi¢ rumaki
i zostawi¢ wymarte miasteczko
w chmurze pyhu za plecami.

NAGROTA-

Przetrwanie w tych wyjatkowo nie-
sprzyjajacych okolicznosciach: 1
punkt Hartu.

Posse zamknelo brame mi-go: 1 nie-
bieski szton.

Posse pokonalo robotnikéw mi-go: 1
bialy szton za kazdego unieszkodli-
wionego grzyba.

Posse pokonalo wojownikéw mi-go:

1 czerwony szton za kazdego unie-
szkodliwionego grzyba.

Posse pokonalo naukowca mi-go: 1
niebieski szton.

Posse skrécito cierpienia zapuszkowa-
nych mézgéw: 1 czerwony szton.




WAG! O KONWERSA!

czy | My xonTRe- MARTWE & IEMIE

W latach dwudziestych dwudzie-
stego wieku amerykanski pisarz H.P.
Lovecraft stworzyl cykl luZno ze soba
powiazanych opowiadan, a przedsta-
wione w nich uniwersum nazwano
po6zniej Mitami Cthulhu. W wiekszo-
5ci z tych tekstow zamierzeniem au-
tora byto wzbudzenie grozy dzieki
ujawnieniu faktu, iz ludzkos¢ zyje
w blogiej nieswiadomosci tego, jak
malo znaczy.

Gdy spogladamy w niebo, widzimy
pulap naszego §wiata, a nie przeo-
gromna, nieskonczona glebie kosmo-
su. Jak méwil Harlan Ellison, zadume
odczuwamy prawie wyltacznie zasta-
nawiajac sie, co tez jedliSmy na $nia-
danie. Nasze pojecie o czasie, prze-
strzeni, nauce, filozofii i religii
pozostaje tak ograniczone i geocen-
tryczne, ze gdyby pokazano nam cho¢
utamek tego, jak wielki, przerazajacy

2

i piekny jest wszechswiat, przyptacili-
by$my to objawienie utratg zdrowia
psychicznego.

Jednak to nie groza byta najbardziej
charakterystyczng cecha wizji Lovecra-
fta, a jego elastycznosc. Mistrz byl za-
chwycony, kiedy inni autorzy przyta-
czyli sie do tej unikalnej konwengji.
Mozna powiedzie¢, ze Mity Cthulhu
byly pierwszym wspélnym uniwer-
sum. Autorzy tacy jak Robert Bloch,
Robert E. Howard, Lin Carter i wielu
innych dodawato do uniwersum stwo-
rzonego przez HPL-a wlasnych bo-
gow, ksiegi przepelnione plugawa wie-
dzg i dziwaczne istoty.

Dopisywanie nowych pomystéw do
Mitéw Cthulhu stalo sie swego rodza-
ju zabawa i wielu pisarzy chetnie
w niej uczestniczy do dzis. Od $mier-
ci Lovecrafta liczba autoréw dziela-
cych jego wizje wciaz rosnie. Po Mity




siegaly takie stawy jak Stephen King,
Clive Barker i rezyser John Carpenter.

A oto temat przewodni Mitéw
Cthulhu: Jestesmy bardzo mali i nie-
wazni, nasz gatunek to wedle wszel-
kiego prawdopodobienstwa tylko wy-
padek genetyczny, ktérego skutki
zostang niebawem usuniete przez
starsze i bardziej zaawansowane
w rozwoju rasy zamieszkujace
wszechswiat.

Wizja Lovecrafta jest jedng z naj-
bardziej ponurych i przygnebiajacych
koncepdji science fiction, pozostaje
w niej jednak miejsce dla swoistego
bohaterstwa. Cho¢ rzesze ludzkosci
pozostaja §lepe na prawde, ci, ktérzy
ja poznali, maja obowigzek za wszel-
ka cene chroni¢ reszte przed groza
czajaca sie na granicy naszego widze-
nia. W opowiadaniach Lovecrafta tyl-
ko gléwni bohaterowie moga przetk-
na¢ prawde i tylko oni widza zagroze-
nie jakie lezy w Mitach. Dlatego tez
wlasnie oni musza psu¢ szyki i udare-
mnia¢ plany starszych ras, nawet ko-
sztem swej poczytalnosci lub wlasne-
g0 zycia.

Bohaterowie Dziwnego Zachodu,
ktérzy trafig na Mity Cthulhu, znajda
sie w $wiecie, gdzie obowiazuja inne
prawa. Te dwie rzeczywistosci maja
jednak ze sobg co§ wspélnego. Tym
czyms jest mata grupka dzielnych lu-
dzi, ktérzy muszg stawiac czolo isto-
tom dla nich niepojetym. Nie rozu-
miej3 ani tego, z czym walczg, ani
dlaczego walcza; wiedza jednak, ze
nie wolno im przegra¢, bo jesli tak sie
stanie, wszystko zostanie stracone. Na
szali lezy co$ wiecej niz tylko ich wia-
sne zycie — co$ znacznie wazniejszego.

X ONWERETA-
POSTAC |

Konwersja postaci z Deadlands do
Zewu Cthulhu lub w druga strone
moze wydawac sie trudna, ale przy
odrobinie zaangazowania - jest wyko-
nalna. Aby ja przeprowadzi¢, bedziesz
potrzebowal podrecznikéw podstawo-
wych do obu gier.

Zapewne jeden z tych systemow
jest twoim ulubionym i wiasnie jego
zechcesz uzy¢ - niewazne, co bySmy
Ci tu nagadali. A ze jestesmy dobre
chtopaki, to pokazemy, jak bez bolu
przeprowadzaé konwersje w obie
strony. Niezaleznie, czy chcesz graé
przy uzyciu zasad z Zewu Cthulhu,
czy Deadlands, do konwersji postaci
wystarcza proste wskazéwki przedsta-
wione ponize;j.

Po><Taw

W pierwszej kolejnosci musimy sie
zabra¢ za zamiane podstawowych
cech fizycznych i umystowych bohate-
ra, jak réwniez jego umiejetnosci.

CECHy

Oto jak majg sie do siebie cechy
w obu grach. W przypadkach, w kt6-
rych dwie lub trzy rézne cechy posta-
ci do Deadlands odpowiadaja tylko
jednej cesze w Zewie, mozesz dla jej
okreslenia uzy¢ najwyzszej z odpo-
wiednich deadlandsowych cech.
W swiecie Mitéw Cthulhu badacze

potrzebuja kazdej przewagi, jaka mo-
g3 otrzymac.




' Deadlands o Zew Cthulhu

Charyzma Moc

Duch Moc

Sita Sita
Spostrzegawczos¢ Inteligencja
Sprawnosé Zrecznos¢
Spryt Inteligencja
Szybkosc Zrecznosc
Wiedza Wyksztalcenie
Wigor Kondycja
Wigor Budowa ciata
Zrecznosé Zrecznosc

W Deadlands nie ma odpowiednika
wystepujacej w Zewie Cthulhu cechy
Wyglad. Mozesz wiec zalozy¢, ze Wy-
glad bohatera wynosi 10, chyba ze ma
przewage fadniutki, dzieki czemu war-
tos¢ wspoétczynnika roénie o 5, lub za-
wade brzydki jak nieszczescie, ktéra
obniza go réwniez o 5. Teraz musisz
sie dowiedzie¢, jaka wartos¢ majg sta-
tystyki Twojego kowboja, ktéry wia-
snie stal sie badaczem. Pomoze ci
w tym ponizsza tabelka.

Deadlands Zew Cthulhu

k4 6
k6 9
k8 12
k10 15
k12 18

Za kazde 3 kostki cechy w Dead-
lands, dodaj 1 do cechy w Zewie.

Chcac przerobié posta¢ w druga
strone, po prostu zamien kolejnosé
kolumn w tabelkach. Cechy wyrazone

w liczbach zamieniaja sie w cechy
okreslone rodzajem podanej kostki,
z liczbg kostek réwna 1. Mozna pod-
nies¢ ilos¢ kostek, obnizajac ich ro-
dzaj. Za kazdy rodzaj kostki, z ktérego
zrezygnujemy, ilo§¢ kostek danej cechy
zwigksza sie 0 2. W ten sposéb cecha
w Zewie Cthulhu réwna 18 moze zo-
sta¢ zamieniona w Deadlands na ce-
che o wartosci 1k12, 3k10 lub 5k8.
Poczytalnosé bohatera jest okresla-
na przez pomnozenie jego Mocy x 5,
a nastepnie modyfikowana przez
umiejetnosci wiary i jaj (patrz Wiara
ijaja, strona 61).

UMIETETNOEC |

Deadlandsowe umiejetnosci takie
jak przetrwanie, cwaniactwo, nauka,
unik, skradanie, charakteryzacja, arty-
leria, wspinaczka, fuk, hazard i tym
podobne, latwo przelozy¢ na takie sa-
me umiejetnosci w Zewie Cthulhu.

W innych przypadkach zamiana nie
jest juz taka oczywista i dlatego na
stronie 63 zamiescilismy wygodna ta-
bele, w ktérej znajdziesz umiejetnosci
wraz podpowiedziami, na co zamie-
ni¢ je w drugiej grze.

Dla niektérych sposréd deadland-
sowych umiejetnosci brakuje w Zewie
Cthulhu odpowiednikéw. W porzad-
ku. Zaden problem. Po prostu wymysl
nowa umiejetnos¢ o takiej samej na-
zwie i przyporzadkuj warto$¢ umiejet-
nosci z Deadlands.

Tak samo postepujemy zamieniajgc
badacza w kowboja. W obu przypad-
kach musisz dokladnie okresli¢, czemu
stuzy dana umiejetnosc i jak bohater
moze z niej korzysta¢. Umiejetnosci




nalezy konwertowac bezposrednio,
niezaleznie od tego, w ktéra strone.

Do zamiany umiejetnosci z Dead-
lands na umiejetnosci z Zewu uzyj ta-
belki na nastepnej stronie. Jesli dwie
lub wiecej deadlandsowe umiejetnosci
odpowiadaja jednej umiejetnosci ba-
dacza, okresl poziom podstawowy
w oparciu o wyzszg z nich, a potem
dodaj jeszcze 10%. Pamietaj, ze w Ze-
wie Cthulhu zadna umiejetnos¢ nie
moze przekroczy¢ 99%.

Kiedy juz okreslisz podstawowy po-
ziom umiejetnosci, dodaj 5% za kazda
kostke odpowiedniej cechy. Jesli wiec
umiejetnos¢ kowboja wynosita 4k10,
to umiejetnod¢ badacza bedzie miata
poziom 70% (k10 = 50%, do tego do-
dajemy 20%, bo testujac umiejetnosé¢
rzucate§ czterema kostkami).

Deadland;s " Zew Cthulhu

k4 20%
k6 30%
k8 40%
k10 50%
k12 60%

W Deadlands kostka umiejetnosci
zalezy od powiazanej z nig cechy, wiec
konwersja w druga strone jest duzo la-
twiejsza. Za kazde 20% umiejetnosci
w Zewie, dodaj jedna kostke do odpo-
wiedniej umiejetnosci w Deadlands.

WIARA- | JAJA-

W Martwych Ziemiach wiara jest
potezng bronia, ale wobec Mitéw
Cthulhu sprawdza sie nieszczegélnie.
Moze miec jednak pewien wplyw na
Poczytalnos¢ badacza. Aby okresli¢,
jak duzy jest wptyw wiary, wykonaj je-
den test i otrzymany wynik dodaj do
poziomu Poczytalnosci twojej postaci.
Tak samo mozesz postapi¢ w przypad-
ku jaj. Pamietaj tylko, ze maksymalny
poziom Poczytalnosci to 99%.

Pewnie w tym miejscu zauwazyles,
ze wigkszos¢ gostkow z Dziwnego Za-
chodu zaczyna z bardzo wysoka Po-
czytalnoscig. Dzieje sie tak dlatego, ze
bohaterowie Martwych Ziem sa nawy-
kli do stawiania czota rzeczom dziw-
nym i niezwyklym - i najczesciej ra-
dza sobie w takich konfrontacjach.
Maja to ziarnko wiary we wilasne sily,
ktére moze przewazyc¢ szale podczas
pojedynku z prastarym zlem pluga-
wigcym Ziemie.




Badacze Mitéw Cthulhu, ktérzy tra-
fili na Dziwny Zachéd, moga zamieni¢
swoja Poczytalnosé na umiejetnosé ja-
ja, korzystajac z podanych wczesniej
zasad konwersji umiejetnosci.

RozNg >z e
GAPOTY

Teraz przechodzimy do tego, co nie
daje sie tatwo i bezbolesnie przetozy¢.
Chwy¢ w zeby rzemien i mocno zagryz.

PRzEppsl | ZaWvaT>

Nie mamy tu miejsca, by przedsta-
wi¢ pelne zasady konwersji dla prze-
wag i zawad, ale jesli tylko popracujesz
moézgownica (i poprosisz o pomoc
Szeryfa), dasz sobie rade z przetoze-
niem zalet i wad Twojej postaci na kar-
te badacza Mitéw Cthulhu.

Na przyktad zawada ttuscioch doda
2 punkty do Wielkosci postaci, pod-
czas gdy zawada kiepski wzrok obnizy
0 20% jego spostrzegawczo$¢ (umiejet-
nos$¢ w Zewie, nie ceche w Deadlands).

KANCIARZE, SZAMAN

| SZAL ENI NAUKOWCY

Przygotuj sie, bo mamy dla Ciebie zte
wiadomosci. Niektore rzeczy nie maja
racji bytu w $wiecie Zewu Cthulhu
i zaliczaja sie do nich miedzy innymi
fatwo zdobyte magiczne moce. Przykro
nam, ale kanciarze, szamani i szaleni
naukowcy nie majg w §wiecie Mitow
Cthulhu zadnych specjalnych mocy.
Zadniutenkich. Oczywiscie nie traca

swojej wiedzy ani umiejetnosci, ale s
one, niestety, praktycznie bezuzyteczne.

Relikty i urzadzenia szalonych nau-
kowcéw sprowadzone na ziemig opa-
nowana przez Mity takze traca swa
moc. W swiecie wykreowanym przez
Lovecrafta nieublagane prawa fizyki sa
ciut bardziej nieubtagane niz na
Dziwnym Zachodzie. Jesli jednak ta-
kie przedmioty powrécg do rodzinne-
go $wiata, odzyskaja moc i zaczna
funkcjonowaé normalnie. No ¢6z, po-
wiedzmy raczej: ,tak jak zwykle”.

Nie mozna jednak odmowi¢ kancia-
rzom i szamanom duzego doswiadcze-
nia w sprawach zwiazanych z magia
i okultyzmem. Za kazdym razem, kie-
dy taki osobnik zechce sie nauczy¢ cza-
ru w $wiecie Mitéw Cthulhu, od wyni-
ku testu k100 na INT x 3 odejmuje 15.

Szaleni naukowcy maja prawo do
jednego dodatkowego testu Wiedzy
w przypadkach, kiedy probuja badaé
urzadzenia lub maszyny zbudowane
przez obce rasy. Nie jest to wielka
zdolnosé¢ dodatkowa, ale lepsza taka,
niz zadna.

Macia MTow

Tak jak magia z Martwych Ziem
nie dziata w §wiecie, ktéry jest do-
mem Mitéw, tak i magia z Zewu
Cthulhu na Dziwnym Zachodzie jest
bezuzyteczna.

Wszystkie czary i magiczne przed-
mioty z Zewu Cthulhu tracg swoje
nadzwyczajne wlasciwosci, kiedy tylko
znajda sie na Dziwnym Zachodzie.

W tym przypadku, po powrocie do
swojego $wiata, magia zaczyna znowu
dziata¢, jakby nic sie nie stato.




Deadlands
Bajanie
Blef

Charakteryzacja
Dobywanie
Dowodzenie
Fach

Jaja
Jezdziectwo
Jezyk
Kieszonkostwo
Majsterkowanie
Medycyna
Obs$miewanie
Perswazja
Plywanie
Powozenie
Przenikliwos§é
Rzucanie
Skradanie
Sterowanie
Strzelanie
Sztuczki

Sztuka
Szukanie
Szybkie fadowanie
Tresura
Tropienie
Uniki

Walka

Wiara
Wiamywanie
Wyksztalcenie

Wysadzanie
Wystepy
Zastraszanie
Zawodowstwo

Zew Cthulhu

Sztuka (opowiadanie)

Perswazja

Przebieranie si¢

Pistolet

Psychologia lub Dowodzenie
Targowanie sie, Fotografowanie, Rzemiosto itp.
Patrz Wiara i jaja (strona 61)
Jezdziectwo

Jezyk obcy

Skradanie sie lub Kradzieze kieszonkowe
Mechanika

Medycyna lub Pierwsza pomoc
Perswazja lub Wmawianie

Perswazja lub Wmawianie

Plywanie

Prowadzenie powozu

Psychologia

Rzucanie

Ukrywanie sie lub Skradanie sie
Prowadzenie samochodu lub Pilotowanie pojazdu
Pistolet, Karabin lub Strzelba

Skradanie sie lub Ukrycie czegos

Sztuka

Spostrzegawczos¢

Pistolet, Karabin lub Strzelba

Tresura

Tropienie

Uniki

ktéra$ z umiejetnosci w tabelce walka wrecz
Patrz Wiara i jaja (strona 61)

Otwieranie zamkow

Korzystanie z bibliotek oraz

Okultyzm albo Historia, Archeologia itp.
Materiaty wybuchowe lub Mechanika
Sztuka (aktorstwo)

Perswazja lub Wmawianie

Prawo, Polityka itp.
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Co gorsza, nie jest to zwykly muchomorek, ale
grzyb z Yuggoth!

Kiedy przedstawiciele starszych ras z uniwer-
sum H. P. Lovecrafta nagle trafiaja na D21wny
Zachod, czas i1 przestrzen ‘wykrecaja sig¢ niczym
kiszki po meksykanskim zarciu. Niemartwy re-
wolwerowiec Ronan Lynch i irlandzki kanciarz
imieniem Reg - zaplatani w sie¢ migdzywymia-
rowej intrygi - sami muszg polozy¢ kres tajem-
niczym eksperymentom mi-go z upiorytem,
a potem dac im takiego kopa w zgrzybiale tyl-
ki, zeby wyladowaly z powrotem na rodzinnej
planetce.

Jesli plan sie nie powiedzie, Mscicielom przyj-
dzie pogodzic si¢ z nowym, paskudnym towa-
rzystwem na swoim terenie!

W tej powiesci groszowej znajdziecie opowia-
danie oraz oficjalny scenariusz do Deadlands:

Martwych Ziem / Zewu Cthulhu.
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Polish edition of Call of Cthulhu Role
Playing Game is licensed from Chaosium Inc.
Polskie wydanie gry Zew Cthulhu

na podstawie licencji firmy Chaosium Inc.
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