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NATSTARSZY ZYTACY
KANC IARZ. MOV

Zatem chcialby$ nauczy¢ sie rzucania kantéw,
czyz nie? Twierdzisz, ze chcesz dowiedziec sie,
jak zlapac¢ byka za rogi, a potem kogo§ na nie
nadziaé? Trafile§, mtodzienicze, do wlasciwego
czlowieka.

Pytasz, co sklania mnie do takiego sadu? Na-
zywam sie Enoch Shaw, ot co. A jezeli nic ci to
nie méwi, musisz dowiedziec sie, ze jestem -naj-
dluzej zyjacym graczem w Wielkiej Grze, a to
juz co§ znaczy. A jesli kto§ nie wie takze o grze,
nie poigra sobie dlugo z kartami. A nikt nie
trzyma talii w reku tak dlugo, jak ja.

Wez, prosze, krzeslo i usigdz, czas zatroszczyc
sie o twoja edukacje.

Chyba kazdy kanciarz styszal o Edmundzie
Hoyle'u, autorze ,Ksiegi Gier Hoyle'a”. To wlas-
nie z zapiséw umieszczonych w tym dziele
w kanciarze uczg sie sekretéw potrzebnych do
rzucania czaréw, zwanych kantami. Ale niewie-
lu wie, kim tak naprawde byt Hoyle. Zanim
opowiem ci o sekretach ,Ksiegi Gier”, powinie-
nes, jak sadze, dowiedziec sie czegos o jej auto-
rze, gdyz wypada, zeby$§ go traktowat jako swo-
jego duchowego ojca.

NARO>Z N | EGENT

Woczesne lata zycia Edmunda Hoyle'a skrywa
tajemnica. Wiemy, ze urodzit sie w 1672 roku,
w Londynie, w rodzinie kupieckie;j. Jego ojciec
nie nalezal do bogaczy, nie przymierali jednak
glodem.

Mtody Edmund uznal najpewniej takie zycie
za nudne i banalne. Poszukujac wrazen uczyt
sie przer6znych zawodéw, od kowalstwa po
drukarstwo. W wieku 18 lat poczul jednak zew
przygody i wstapil do Kompanii Wschodnioin-
dyjskiej.

Do pétnocno-zachodnich Indii przybyt na
poczatku 1691. Kompania budowata tam wtla-
$nie miasto, ktére strzec miato pobliskich bry-
tyjskich posiadiosci. Edmund zostat strazni-
kiem, ochraniajagcym budowniczych.

Jako ,nowy”, otrzymywal przewaznie nocne
zmiany, dzieki temu mial jednak wiele czasu na
studiowanie lokalnej kultury. Przez nastepne
dwa lata caly wolny czas spedzal poznajac hin-
duskie religie i wierzenia.

W roku 1693 Kalkute nekac¢ zaczatl straszliwy
tygrys. Zwierze nie tylko nie balo sie ludzi, ale
nawet na nich polowato! Ataki wzbudzitly




wielki niepokéj wsréd wszystkich szczebli
witadz brytyjskich - z wyjatkiem Hoyle'a, wéw-
czas bedgcego juz w stopniu sierzanta.

Znajomos¢ lokalnych wierzen kazala mu s3-
dzi¢, ze tygrys nie jest zwyczajnym zwierzeciem;
wiedzial réwniez o pobliskiej §wiatyni Kali, bo-
gini zta i zniszczenia. Kierowany przeczuciem,
ukrywat sie w jej poblizu kazdej nocy.

Po przeszto tygodniu jego podejrzenia znala-
zty potwierdzenie. Ze swej kryjéwki obserwo-
wal, jak potezna bestia wkracza na polane oka-
lajaca $wiatynie, by w blasku ksiezyca zamieni¢
sie w cztowieka.

Cho¢ Hoyle byt ciekawskim mlodzieficem,
zachowal dos¢ rozumu, by zabi¢ zmiennok-
sztaltnego, strzelajac mu prosto w serce. Tygrys
juz nigdy nie zaatakowal.

Edmund nie zdradzil nikomu swojego sekre-
tu, zdajac sobie sprawe, ze kazdy okrzyknalby
go szaleficem. Ukryt cialo kultysty i przyrzekl
sobie w duchu, ze nigdy nie opowie, co zdarzy-
fo sie na spowitej mrokiem polanie.

Oczywiscie to wydarzenie zmienilo cale jego

zycie.
Poszi WpNE ROZPOCZETE

Hoyle pracowal w Kompanii Wschodnioin-
dyjskiej kolejne trzy lata. Przez ten czas zbierat
od miejscowych kaptanéw wszelkie informacje

o dziwnym zdarzeniu, ktérego byl swiatkiem.
W 1696 uznal, ze niczego wiecej juz sie tu nie
nauczy.

Hoyle opuscil Kompanie, by odnaleZé¢ odpo-
wiedzi na pytania, ktére narodzily sie owej pa-
mietnej nocy. Odkry}, co prawda, ze Indie prze-
sigkniete s3g tajemnymi kultami, poswieconymi
zlej i mrocznej magii, lecz po paru latach badan
zrozumial, ze nie nauczy sie wiecej, dopdéki nie
przystanie do ktéregos z tych przekletych
bractw. A jako ze nie mial ochoty zaprzedawac
swej duszy za wiedze, opuscil kolonie i wrécit
do Londynu.

Dzieki oszczednosciom poczynionym w In-
diach, mégl podja¢ dalszg, bardziej oficjalng
edukacje. Uczeszczal do rozmaitych ,szkoél wyz-
szych”, wliczajgc w to Oxford i Cambridge, jego
pytania pozostawaly jednak bez odpowiedzi.
Albowiem jak teraz, tak i ongi$ ,uczeni” medrcy
wysmiewali istnienie magii.

W 1705 Hoyle stwierdzil, ze w rodzinnym
kraju osiggnat wszystko, co mégl. Dazac do rea-
lizacji swoich planéw, musial szuka¢ wiedzy
gdzie indziej.

PiErvezE oTXRICIE

Wedréwki Hoyle'a zawiodly go do Konstan-
tynopola, stolicy Imperium Ottomanskiego,
gdzie odnalaz}l zbiory biblioteczne starsze niz
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Korona Brytyjska; uniknely one zniszczenia
w czasie jednej z trapigcych Europe wojen reli-
gijnych.

Studiujac pradawne woluminy dokonat za-
skakujacego odkrycia. Poza zasiegiem zmyslow
przecietnych $§miertelnikéw istniejag wymiary
zamieszkiwane przez potezne byty, ktore wiek-
szo§¢ ludzi spotyka tylko w snach lub - cze-
sciej — w koszmarach. Nadawano im rézne
imiona - demony, geniusze lub duchy to tylko
niektére z nich. Ale bez wzgledu na imie,
wszystkie sg zlosliwe i okrutne.

Demony wedrowatly ongi§ swobodnie po na-
szym $wiecie, lecz pod koniec Wiekéw Srednich
z nieznanego powodu wrdécily do swego wymia-
ru. Zadna z ksigzek, ktére Hoyle czytal, nie wy-
jasniala ich tajemniczego znikniecia, wszystkie
zgodnie twierdzily jednak, ze to owe duchy byly
zrédlem mocy czarownikéw, wiedZm i im po-
dobnych. Anglik odkryt tez, ze ci ludzie zawsze
zawierali pakty, zmuszajace do skladania ofiar
i innych niecnych postepkéw. A to zupelnie nie
odpowiadalo Hoyle'owi.

Wierzyt, ze jesli te istoty potrafig dzielié sie
mocg, to ktos o silnej woli moze jg zdoby¢ silg.

Z przeczytanych toméw Hoyle nauczy! sie
kontaktowac¢ z wymiarami zamieszkanymi
przez te potezne istoty. Cho¢ okazalo sie to tru-
dniejsze, niz opisywaly ksiagzki, bylo mozliwe.

Piec lat po przyjezdzie do Konstantynopola
Anglik zdecydowat sie wyprébowac swoje te-
orie. Niestety, eksperyment sie nie powiodt,
wyzwalajac ogromne ilosci niszczycielskiej
energii.

Hoyle opuscit Konstantynopol w poépiechu -
dokladnie rzecz ujmujac, zaledwie kilka krokéw
przed rozsierdzonym tlumem mieszkancéw,
chcacych spalié¢ ,czarownika”.

Ucz Bl CZARNOKSIEZNKA-

Hoyle uciekl do Wiednia, unoszac ze sobg
kilka starozytnych toméw, by tam kontynuowac
badania. Cho¢ jednak byt poliglota, nigdy nie
bylo mu dane nauczy¢ sie niemieckiego, w Au-
strii co rusz spadaly wiec na niego klopoty. I tak
byto pdki nie poznal mlodego Rosjanina nazwi-
skiem Ernst Johann Biren, zebrzacego o jedze-
nie na ulicach Wiednia.

Biren byl wnukiem sluzgcego rosyjskich ary-
stokratéw, ktéry wyruszyt w §wiat szukac bo-
gactwa. Dopdki nie spotkal Hoyle'a, caly jego
dobytek sktadal sie z brudnego ubrania, nie-
wielkiej pt6ciennej torby i resztek splesniatego
chleba. Zanim opuscit Rosje, nauczyt sie od
dziadka wielu przydatnych rzeczy -w tym kil-
ku jezykéw, a wsréd nich angielskiego i nie-
mieckiego.

W zamian za jedzenie i dach nad glows, Bi-
ren zgodzil sie pracowaé dla Hoyle'a jako thu-
macz. Wkrétce praca Anglika zaczela jednak wy-
wolywaé w nim coraz wiekszg fascynacje.

Hoyle przypuszczal, ze to tylko naturalna cie-
kawos¢, ale ambicje Birena siegaly znacznie da-
lej i glebiej. W magii Hoyle’a spostrzeg} klucz
do potegi, ktérej pozadal. I to pragnienie zapro-
wadzilo go prosto do piekla.

Wedlug Birena, Hoyle prowadzil badania zbyt
wolno, rozpoczal zatem studia nad pradawng
wiedza na wlasna reke. Szybo trafit na wzmian-
ki o czarnej magii, ktéra okazala sie zbyt kusza-
ca, by moégl sie jej oprzeé. Wkrétce zdolny byt
dokonywa¢ cudéw, o jakich Hoyle'owi sie jesz-
cze nie §nito.

Nie §wiadom wzrastajacych mocy Birena,
Hoyle réwniez osiggnal pewne sukcesy. W 1711
roku byl gotéw do kolejnego eksperymentu.

LaTp=TROTA

Hoyle byt przekonany, ze badana przez niego
moc moze postuzy¢ do czynienia dobra, tak jak
dotad stuzyla czynieniu zta. Chcac to udowo-
dni¢, stworzyl swéj pierwszy czar, ktéry miat le-
czy¢ rany.

Przez wzglad na stan 6wczesnej medycyny,
Hoyle bez trudu znalazt krélika doswiadczalne-
go. Podajac sie za doktora, naméwil kulawego
zebraka na poddanie sie zabiegom i, po kilku
godzinach pracy, uleczyl go ze wszystkich ran.
Wymégt przy tym na swym pacjencie, zeby
przyczyne cudownego ozdrowienia zachowat
w tajemnicy.

W sekrecie przed Hoylem Biren podazyt za
zebrakiem, gdy ten opuscil pracownie mistrza,

i uzyt na nim wlasnego czaru. O ile magia
Hoyle’a wyleczyla rany nieszczesnika, o tyle ma-
gia Birena sprowadzita na niego chorobe.

Oba czary poskutkowaly.

Dwa dni péZniej odnaleziono zebraka, zmar-
tego na dzume. Wkrétce zaraza ogarneta przera-
zone miasto, a potem calg Europe Srodkowa.
Zanim wygasla, zabrala zycie blisko 500 000
niewinnych istnieni ludzkich.

Hoyle byl zdruzgotany. Przekonany, ze jego
magia zostala wypaczona, a préba uleczenia
cztowieka zabila p6t miliona oséb, zniechecony
i dreczony wyrzutami sumienia, zniszczyl swe
notatki i ksiegi.

XOLEMNA ZARAZA

Blednie obarczajac sie wing za $mier¢ tysiecy
ludzi, Hoyle opuscit Austrie. Majac nadzieje na
S§mier¢ w boju, przystal do najemnikéw. Przez
nastepng dekade walczyl w wojskach prawie
kazdego kraju, od Hiszpanii po Rosje, lecz




umiejetnosci, jakie nabyt podczas stuzby w In-
diach, pozwolily mu zachowa¢ zycie.

W 1720 wybuchta kolejna epidemia dzumy,
tym razem w potudniowej Francji. Obawiajac
sie, ze ma to zwiazek z jego wczesniejszymi eks-
perymentami, Hoyle niezwlocznie podazyt do
Marsylii.

Po krétkim dochodzeniu odkryt, ze niedtugo
przed odnotowaniem pierwszego przypadku za-
chorowania, w miescie bawil rosyjski arystokra-
ta, nazywajacy siebie hrabig Birenem. Hoyle na-
bral podejrzen, ze jego dawny uczen kontynuu-
je badania nad wiedzg tajemna.

Kilka miesiecy p6zniej na Sycylii wybuchta
epidemia tyfusu, a Hoyle odkryl, ze i tam po-
jawit sie Biren. Ugruntowawszy swe podejrze-
nia zdecydowal sie powstrzymac swego
ucznia, zanim wyrzadzi on jeszcze wiecej
szkod.

Zimna grudniowg nocg roku 1722 roku
Hoyle odnalazt Birena w Bawarii. Nie bylo to
radosne spotkanie. Biren opowiedzial Hoy-
le’owi, co naprawde wydarzyto sie we Wiedniu.
Wzburzony Anglik zaatakowal. Lecz podczas
gdy Hoyle zaprzestal swych badan, Biren stal
sie jeszcze silniejszy. Z tatwoscia pokonat swe-
go dawnego mistrza, pozostawiajgc go w ryn-
sztoku, trawionego choroba.
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Hoyle najprawdopodobniej zmartby w kana-
le, gdyby nie znalazta go grupka Cyganéw. Ich
przywoédczyni, stara i madra kobieta, zabrata go
i pielegnowala, az powrécit do zdrowia.

Zdajac sobie sprawe, ze Biren przewyzsza go
pod kazdym wzgledem, Hoyle powrdécil do ba-
dan. Przez kilka lat podrézowal z Cyganami,
zaznajamiajac sie z ich wiedzg i legendami.

Stwierdzil, iz jego metoda tworzenia czaréw
jest zbyt wolna, by mégt jej uzy¢ w walce z Bire-
nem. Potrzebowatl sposobu na szybsze pochwy-
cenie demona i wydarcie mu jego mocy, nie byt
jednak w stanie poradzi¢ sobie bez energii,
ktérej zdobycie uniemozliwialo mu jednocze-
$nie kontrole nad duchem.

Jak juz ci najpewniej wiadomo, w swym ro-
dzinnym wymiarze byty te sg wlasciwie wszech-
potezne, zakrzywiajg bowiem rzeczywistos¢ we-
dle wtasnego uznania. Hoyle obawial sie, ze
nigdy nie bedzie w stanie pokonac¢ takiej istoty
obywajac sie bez dlugotrwatego pojedynku.

Szybko doszed! do wniosku, ze jedynym spo-
sobem na zwyciestwo nad stworzeniem z inne-
go wymiaru jest niewielkie oszustwo. Poniewaz
grajac zgodnie z zasadami nie byl w stanie zwy-
ciezy¢, nalezalo zmienic reguly gry.

Poniewaz kontakt z duchem odbywat sie na
warunkach dyktowanych przez percepcje cza-
rownika, podszed! do wniosku, ze powinien
wobec tego zapanowac¢ nad otoczeniem. Dzieki
temu mégtby ograniczyé moc demona tak, by
toczy¢ z nim réwng walke.

Chcac sprawdzic ta teorie, Hoyle éwiczylt
umysl przez dlugie lata. W tym czasie uznal, ze
zwizualizowanie walki jako pojedynku umiejet-
nodci da mu najwieksza przewage i najprawdo-
podobniej powstrzyma demona przed uzyciem
calej brutalnej sily. ,

W konicu, po dziesieciu latach od przegrane;j
w Bawarii, Hoyle poczul, ze jest w stanie stawic
czoto Birenowi.

PowroT o AL

Tuz przed rozpoczeciem polowania na swego
bylego asystenta, Hoyle’a dobiegly zatrwazajace
wiesci. Piotr II, nowy car Rosji, zmarl na ospe.
Na tronie zasiadla jego kuzynka, Anna, ktéra
uczynita wielkim szambelanem swego bytego
kochanka, Ernsta Birena.

Przestraszony naglym wzrostem potegi rywala,
Hoyle uciekt do Anglii, gdzie w zaciszu domo-
wym doskonalil sekretnie swe umiejetnosci.

Cho¢ mial juz szésty krzyzyk na karku, dzieki
ostroznemu uzywaniu czaréw, nie wygladal na
wiecej niz czterdziesci lat.




Swe odkrycia i spostrzezenia notowal w dzien-
niku, caly czas jednak obawial sie, ze jesli jego
notatki wpadng w rece cztowieka o otwartym,
ale zdeprawowanym umysle, jak stalo sie to
w przypadku Birena, moga wywola¢ katastrofe.
Poczat wiec szyfrowa¢ zapiski tak, by tylko on
byl w stanie je odczytac.

Notatki o magii ukryt pod pozorem zbioru
esejow o grach karcianych. Dzieki temu nikt nie
dziwit sie, ze nosi notatnik ze sobg i uzupetnia
go, gdy tylko przychodzi mu na to ochota. Hoyle
zakodowal czary w diagramach rozgrywek, przy-
padkowo rozmieszczonych stowach, a nawet
w rzedach cyfr. Jezeli przyjrzysz sie uwaznie swej
kopii ,Ksiegi Gier Hoyle'a”, zobaczysz, ze zasto-
sowal owe metody réwniez i tutaj.

Dlatego tez szybko zyskal slawe sprytnego
karciarza, czesto udzielajagcego rad w dziedzinie
gier i ich strategii. Lecz bez wzgledu jak szczesli-
wie toczylo sie jego zycie towarzyskie, Hoyle
nigdy nie zapomnial Birena.

OBALENE THCTATORA

Péznym latem 1740 roku Hoyle otrzymat list
z pozdrowieniami z Rosji. Jego stary przyjaciel
i powiernik z czaséw wojennej tulaczki zostatl
awansowany z najemnika na marszalka polnego
rosyjskiej armii.

Przyjaciel pisat réwniez o prébie obalenia
rzadu rosyjskiego, znajdujacego sie aktualnie
pod kontrolg Birena, pociggajacego za sznurki
zza tronu carycy. List mowil, ze rebelie popiera
wiele oséb, lecz obawiaja sieg, iz ich sily moga
nie starczy¢.

Przyjaciel Hoylea, znajac jego ,hobby”, podej-
rzewal, ze Biren jest czarownikiem. Obawiat sie
zatem, ze moze okazac sie zbyt potezny, by rebe-
lianci mogli go pokonaé. Dowiedzial sie jednak
(od ludzi, ktérym nakazatl sledzi¢ Birena), ze ten
z jakiego§ powodu obawia sie dawnego mistrza.
W liscie zapytywal Hoyle'a, czy przylaczy sie do
obalenia Birena i przywrécenia porzadku na ro-
syjskim tronie.

Na te wtasnie chwile Hoyle czekal dlugie lata.
Zdawal sobie sprawe, ze jego przyjaciel miat ra-
cje — rebelianci nie mieli zadnych szans w bez-
poérednim starciu z Birenem. Poczynil kilka po-
$piesznych przygotowan i wyruszyt do Rosji,
odwiedzi¢ ,starego przyjaciela”. W pospiechu
zapomnial swego dziennika.

Do Moskwy przybyt w pazdzierniku, akurat
w sam raz, by poméc schwytaé dawnego ucznia.
Dzieki wsparciu Hoyle’a rebelianci uwiezili cza-
rownika. Cho¢ marszalek polny nie dozyt tej
szczesliwej chwili, jego ludzie spetali Birena spe-
cjalnymi kajdanami, zakletymi przez Hoyle'a
tak, ze Rosjanin nie mégt rzucaé czaréw.

Angielski mag pozostal w Rosji na czas proce-
su Birena, ktéry ciagnal sie przez nastepny rok.
Ku jego zaskoczeniu, czarnoksieznika nie skaza-
no na $mier¢, lecz zestano na Syberie. Hoyle
op6znit wyjazd, obawiajac sig, ze Biren zechce
uciec i znéw zesta¢ na Swiat zaraze.

W konicu zdecydowal sie udaé na Syberieg, by
ostatecznie rozwia¢ watpliwosci, tam jednak
utwierdzit sie tylko w podejrzeniach. Biren za-
panowatl nad swym wiezieniem, tworzac na
$nieznych pustkowiach niewielkie imperium.

Tym razem Hoyle byl przygotowany. Dzieki
nowej metodzie rzucania czaréw stat sie réwno-
rzednym przeciwnikiem dla dawnego ucznia.
Walka trwata kilka minut, wiezienie zostato cal-
kowicie zniszczone, ale tym razem Hoyle wy-
szed! z pojedynku zwyciesko. Cialo Birena po-
chlonat ogien, trawiacy ruiny.

Gdy wypelnilo sie jego przeznaczenie, Hoyle
wrdcil do Anglii na zasluzony odpoczynek. A ta-
ka przynajmniej mial nadzieje.

UBLIKACTA-

Nic nie moglo bardziej zaskoczy¢é Hoyle'a po
powrocie, niz stawa - i to nie bedgca echem wy-
darzen w Rosji. Podczas nieobecnosci jeden
z jego bratankéw opublikowal dziennik. Ksigz-
ka - zatytulowana ,Krétki traktat o wiscie” -
zyskata wielkg popularnos¢ w towarzystwie




w calej Anglii. Mlody czlowiek myslal, ze ura-
duje tym stryja, nie spodziewal si¢ jednak ta-
kiej reakgji.

Hoyle byl bowiem przerazony! Nigdy nie pla-
nowal, ze ktokolwiek bedzie przypatrywat sie
uwaznie kodom zawartym w ksigzce. Powodo-
wal nim nie tylko strach o wlasne zycie - usilo-
wal wyobrazi¢ sobie konsekwencje, ktére wywo-
fa powtdrzenie opisanych w ksigzce rytuatéw
bez odpowiedniego przygotowania.

Zawarte w ,Traktacie” czary byly ryzykowne
i pobieznie opisane. Hoyle potrafit ich uzywac,
gdyz znal niebezpieczenistwo, zwigzane z kaz-
dym zakleciem. Kto$ nieswiadom putapek maogt
fatwo zginga¢, zabijajac przy okazji niewinnych
ludzi.

Blyskawiczna popularnos¢ ksigzki powstrzy-
mala go przed wykupieniem wszystkich egzem-
plarzy - po prostu zbyt wiele oséb jg nabyto.
Tak naprawde, jesliby poszperaé tu i tam
(szczegdlnie w Europie), w dalszym ciggu moz-
na znalez¢ krazacg kopie lub dwie. Hoyle, prze-
mys$lawszy cala sprawe, znalazl jedno wyjscie
Z tej sytuacji.

Musial poprawi¢ ksiazke, eliminujgc tym sa-
mym skazy w opisach czaréw. Skoro nie mégt
powstrzymac ludzi od uzywania zgromadzonej
przez niego wiedzy do zlych celéw, powinien
cho¢ da¢ réwne szanse dobrym.

DO%N,&-L_EN E GRY

Hoyle spedzil nastepne 20 lat swego zywota
na doskonaleniu czaréw, zawartych na kartach
ksigzki. Dopisal rozdzial o uktadaniu sie z ,dia-
blami” i zwyciezaniu demonéw ich wtasng bro-
nig. Nigdy nie przestal poszukiwan wiedzy
o duchach i wymiarze, ktéry zamieszkujg. Kaz-
da, nawet najmniejsza poszlaka, mogta napro-
wadzi¢ go na dalszy trop.

W 1762 przeczytal ksigzke o plemionach
amerykanskich tubylcéw. Tam natknal sie na
opis duchéw znanych jako ,manitou”, a wgle-
biwszy sie w problem, odkryl, ze nazwa ta
okresla istoty, ktérych badaniu poswiecit po-
nad pot wieku.

Indianie byli nie tylko $wiadomi istnienia du
chéw - potrafili sie z nimi kontaktowaé. Hoyle
wiedzial, ze nie moze przejs¢ kolo tego faktu
obojetnie.

Wiosng 1763 zaokretowal sie na statek pty-
nacy do kolonii. Mial wtedy ponad 90 lat
(choé nie wygladal na tyle). Rodzina, drzac
o jego zdrowie, probowala odwies¢ go od po-
mystu podrézy, ale stary karciarz jak zwykle
postawil na swoim i juz wkrétce zawital w No-
wym Swiecie.

TN HOWA- TRATHCIA

Hoyle byl zdecydowany zdoby¢ wszelka wie-
dze, ktéra uzupelnita by jego ksiagzke, lecz nie
przyszto mu to ani szybko, ani latwo. Juz na-
stepnego dnia po przyjezdzie wynajgl przewod-
nika, zakupil odpowiedni ekwipunek i wyruszyt
w knieje.

Odnalezienie Indian, ktérzy mogli by mu po-
moc, okazato sie trudniejsze niz przypuszczal.
Musial nie tylko przezwyciezaé nieufnosc i wro-
gos¢, ktéra plemiona czuly wobec biatych osad-
nikéw, ale réwniez odszuka¢ Indian, ktérzy po-
siadali tak pozadang przez niego wiedze.

A nie bylo ich znowu az tak wielu. Liczne du-
chy natury, ktére towarzyszyly Starszym podczas
Wielkiej Wojny Duchéw, zostalo uwiezionych
wraz z nimi w Krainie Wiecznych Lowéw, po-
zbawiajac indianska magie mocy.

Wraz z upadkiem magii i przybyciem biatych
osadnikéw, ktérzy wypierali czerwonoskérych
z ich rodzinnych ziem, wiara w moc duchéw za-
czeta wsréd Indian zanikaé. Kazde kolejne poko-
lenie szamanéw wiedziato coraz mniej i mniej,
a znaczna czes¢ ich wiedzy byla falszywa.

Hoyle podrézowal wsréd Indian, nieraz ry-
zykujac wilasnym zyciem. Nawet plemiona, kto-
re nie byly wrogo nastawione do Europejczy-
koéw, traktowaly go chtodno, gdy zdradzat cel
wedrowki. Wiekszos¢ szamanéw odmawiata
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dzielenia si¢ wiedza z kims, kto z wiasnej woli
zadawal sie z manitou, a cze$¢ z nich prébowa-
fa nawet ostatecznie zakonczy¢ jego poszukiwa-
nia magii.

Zniechecony, lecz nie do kofica zrazony, Hoy-
le kontynuowal poszukiwania. Cho¢ pare razy
otarl sie o $mier¢, byl przekonany, ze wiedza,
ktérej tak usilnie pozada, jest w zasiegu reki.

ZJARZWIONE PIORA-

Hoyle ruszyl na poludnie, do Nowego Orlea-
nu. Tam w koncu odnalazt szamana, ktéry zgo-
dzil sie podzieli¢ z nim wiedza o §wiecie du-
chéw. Czarownik - Zakrzywione Piéra z ple-
mienia Naczez - jako pierwszy zgodzil sig¢
z magiem za Starego Swiata, ze wiedzy tajem-
nej, raz przypadkowo ujawnionej, nie da si¢ juz
ukryé. Mozna jedynie zrobi¢ wszystko, by przy-
niosta jak najmniej szkéd.

Przekonany Indianin opowiedzial Hoyle’owi
o Wielkiej Wojnie Duchéw i o Starszych. Pou-
czal go o duchach natury i ich wrogach, mani-
tou. Hoyle poznal doglebnie prawdziwe obli-
cze ztosliwych duchéw i sposoby, jakimi moz-
na je pokonac¢ (lub przynajmniej oszukac), by
wykonywaly czyjes polecenia. Pod opiekg ma-
drego szamana mogl wreszcie skonczy¢ swoja
ksigzke.

Osiaggnawszy wreszcie swoj cel, Hoyle zdecy-
dowat ruszy¢ dalej na Zachéd, by poznac blizej
tradycje dziwnego Nowego Swiata. Pozegnatl sie
z przyjaciétmi z Naczez i wyruszyl samotnie
w kierunku zachodzgacego slonca.

O<TATN ROZISZ WY

Rodzina Hoyle nie miala najmniejszego poje-
cia o jego losach przez piec¢ lat od wyjazdu do
Ameryki Pélnocnej. Po tym czasie do domu
w Anglii przyszla paczka zawierajgca list spisany
przez Hoyle’a na lozu $mierci, oznajmiajacy je-
go ostatnig wole i testament. Ponadto paczka
zawierala ostateczng wersje ,Ksiegi Gier Hoy-
le’a”. Zgodnie z zyczeniem, rodzina opubliko-
wala ksigzke.

Od tego czasu pojawilo sie tyle wydan ,Ksie-
gi Gier”, ze trudno je zliczy¢, lecz tylko kilku

najpilniejszych studentéw sztuk okultystycz-
nych odkrylo sekrety tej ksigzki. Zatem, jezeli
jeste$ gotowy uczyc¢ sie o kantach i kancia-
rzach, zaczynajmy.

ZAYARTOSL. K SIhZ L]

Jak wigkszo$¢ podrecznikéw do Martwych
Ziem, Kanty i kanciarze podzieleni s3 na trzy
czesci: Terytorium Posse, Ziemie Niczyja i Biuro
Szeryfa.

Terytorium Posse zawiera informacje dostep-
ne dla kazdego kanciarza. Jezeli przeczytasz te
cze§é, zaznajomisz sie z kantowaniem i be-
dziesz mogl ustalac z Szeryfem dalsze szczegély
twej wedréwki po sciezce nakre§lonej przez
Hoyle'a. Tutaj znajdziesz nowe przewagi i za-
wady, nowe zdolnosci zwane sztuczkami, caly
ustep o nowych kantach i zasady, wedlug
ktérych stworzysz wlasne. Zawarli$my tu réw-
niez pare porad, jak nie rzuca¢ sie zbytnio
W OCZzy z czarowaniem.

Ziemia Niczyja kryje w sobie informacje za-
strzezone dla Szeryfa i bardziej doswiadczonych
graczy. W Kantach i kanciarzach drzemig tu tyl-
ko sekrety zwiazane z nowymi, dotyczacymi
kanciarzy reliktami.

Biuro Szeryfa dostepne jest tylko dla tych, kt6-
rzy nosza gwiazde. Tutaj taki czlowiek znajdzie
rozszerzone informacje o sprzezeniu zwrotnym
i dodatkowych zasadach przy tworzeniu nowych
kantéw oraz troche wiadomosci, po ktérych nie-
liczni przestang lubi¢ kanciarzy. Na koncu znaj-
dzie przygddke, ktéra pozwoli w pelni przetesto-
waé nowe moce graczy.

Przye1E/

No dobra, na poczatek tyle wystarczy. Do
dziela, przetasuj karty, przetam grzbiet twojego
egzemplarza Hoyle’a i przygotuj sie na nauke
jego sekretéw. Nadszed! czas, by zagraé z joke-
rami o najwyzszg stawke, o jakg w zyciu grates.

Pociagnij karte. Dowolng.
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Zanim zajmiemy sie prawdziwymi kantami,
najpierw pare smacznych kaskéw na zaostrze-
nie apetytu. Jak juz zapewne wiesz, spedziwszy
tyle czasu na zabawie kartami, ze trzeba czego$
wiecej niz znajomo&ci paru kantéw, by sta¢ sie
kanciarzem.

ZACIE
M- 22 M L ACHOTSZE

Zycie na Dziwnym Zachodzie nie jest proste.
By¢ moze myslisz, ze trzymanie kilku potez-
nych kantéw w rekawie ulatwi je.

Owszem, moze ulatwic. Ale nie zapominaj, ze
najwieksza sila kanciarza jest rownoczesnie jego
najwiekszg staboscia. Rangerzy, Agenci i przera-
zeni chlopkowie tylko czekaja, by zagrozi¢ zyciu
kanciarza, a nawet jezeli nikogo takiego nie ma
w poblizu, pamietaj, ze moc, z ktérej czerpiesz,
jest w stanie urwac ci gtowe przy lada nadarza-
jacej sie okazji.

Nie, szanowny panie, kanciarstwo nie jest ani
najlatwiejszym, ani najbezpieczniejszym zaje-
ciem. Nawet odrobine.

KTO v TO GRYA-

Skoro ta profesja ma tyle minuséw, to pewnie
sie zastanawiasz, kto tak wlasciwie sie w tym
paprze i dlaczego.

Czemu? Céz, to bije na eb ogrodnictwo!

A tak na powaznie, kolesie czytujacy Hoyle'a
miewajg zazwyczaj kilka charakterystycznych
cech.

Pierwsza to ciagte poszukiwania dreszczyku
emocji. Zwykle zycie jest dla kanciarza banalne.
Ciagle zmiany to nie hobby - to sposéb na zy-
cie. Mozna zarabia¢ jako hazardzista, ale nawet
szansa stracenia calego majatku nie powstrzyma
kanciarza przed postawieniem go na jedna karte
- bo to jeszcze nie jest to. Dopiero gra, w ktérej
stawka jest wlasne zycie, to co§, co ci goscie lu-
bia najbardziej. Dzialanie kantéw to tylko efekt
uboczny. Liczy sie sama gra.

Kanciarze, ktérzy nieco w tym przesadza, to
$wiry, co nie znajg strachu i stawiajg czoto nie-
bezpieczenstwu z uSmiechem i z dobrym zar-
tem. Pewnie nie zgadniesz, czemu tak niewielu
z nich dozywa starosci.

Drugg cecha charakteryzujaca wiekszosé kan-
ciarzy sa jaja. Nie nie, nic z tych rzeczy — chodzi
o to, ze nie maja cykora. Trzeba by¢ twardym,
zeby co dziennie bra¢ sie za bary z demonem,
nie? Nie kazdy jest tak odwazny, ale kanciarze
czasem robig naprawde dziwne rzeczy.

Trzecia i najpopularniejsza cecha to zadza
wiedzy, wieksza niz u zwyklych ludzi. Nie cho-
dzi tylko o robienie kantéw, cho¢ czasem to ma
wiele ze sobg wspdlnego, ale gtéwnie o to, zeby
wiedzie¢ o Pomscie wiecej, niz byle koles z sa-
loonu. Bez tego pragnienia aspirant na kancia-
rza nigdy nie spedzi ani chwili nad ttumacze-
niem pierwszego kanta z Hoyle'a.




Oczywiscie nie twierdze, ze s3 to jedyne cha-
rakterystyczne cechy wyrdzniajgce czytajacych
.Ksiege Gier” Kazdy kanciarz moze posiadac te
cechy w réznym stopniu, mniej lub bardziej
wplywaja wiec na jego zachowanie. Moze nawet
miec wlasny sposoéb zachowania i tempera-
ment, ale tacy kolesie sg juz trudni do zaszu-
fladkowania, wiec pomifimy ich milczeniem.

JAL ZOSTAE KANCIARZEM

Nigdzie nie jest powiedziane, ze kto§ moze
puszczac kanty tylko dlatego, ze przeczytal -
ksigzke Hoyle’a. To nieco bardziej skompliko-
wana sprawa, niz mogltoby sie wydawaé. Kan-
ciarz potrzebuje bowiem zaréwno talentu, jak
1 treningu.

Po pierwsze, posta¢ musiala mie¢ w przeszlo-
§ci stycznosé z okultyzmem. W innym przypad-
ku szyfrowane kanty s3 niczym innym, jak nieco
udziwnionym zapisem rozgrywek karcianych.

Bez co najmniej 1 punktu w umiejetnosci wy-
ksztatcenie: okultyzm kanciarz nie ma czego
szuka¢ w tym fachu. Ta umiejetno$¢ pozwala na
odkrycie i zinterpretowanie sekretnych przestan
ukrytych w tekscie.

Rozpoznawanie szyfréw to nie to samo, co
puszczanie kantéw. Prawde méwiac, ktos§ z wy-
ksztatceniem: okultyzm po prostu potrafi zau-
wazy¢ w Hoyle'u wiecej ciekawych rzeczy.

Aby wyzwaé manitou na pojedynek i przekué
jego moc w pozadany kant, nasz bohater potrze-
buje nieco nadnaturalnego talentu. Kanciarz mu-
si mieé przewage mistyczna przesz{osc

¢ kanciarz.
Bez tej niej koles kapujacy przestania Hoyle'a jest
nikim innym, jak tylko dobrze poinformowa-
nym szulerem.

MIsTICZN- PRZESZVOELE

Skad dokladnie sie ta mistyczna przesztos¢
bierze? Na to jest prosta odpowiedZ — prawie
kazdy kanciarz dowiaduje si¢ o biznesie z inne-
go zZrédla.

Wiekszos¢ (by nie rzec: prawie wszyscy) kan-
ciarzy uczy sie od innych. Mentor znajduje so-
bie kogos, komu moze zaufaé, pokazuje mu
swojego Hoyle’a i wyruszaja na pustynie wzaje-
mnie pourywac sobie glowy.

W innych przypadkach kanciarze odkrywaja
cos dziwnego w dziecinstwie. Chlopiec z potud-
nia moze podpatrywac starg murzynska pia-
stunke, ktéra w wolnych chwilach uprawia voo-
doo. Tak poznaje podstawy, cho¢ voodoo go nie
neci. Dopiero pdzZniej, podrézujac po §wiecie,
dowiaduje sie o innych formach magii i prze-
gryza sie przez Hoyle'a.

Inni mogga swe pierwsze nauki pobiera¢ od
chiniskich magéw i indianskich szamanéw lub
przezy¢ atak dziwnego stwora. Ciekawo§¢ roz-
palona przez doswiadczenia z mtodosci coraz
bardziej ciggnie takiego mlodziefica w strone
okultyzmu W konicu czyta sie ,Ksiege Gier
Hoyle’a” (bo mby czemu tylu kanciarzy na za-
wade ciekawski?) i wpada w sam Srodek bagna.

Na koniec, wszyscy ,zachodni” kanciarze kon-
cza z Hoylem pod pacha. To ,wprowadzenie do
magii”, ktére najlatwiej zrozumie¢ Angloeuropej-
czykom. Mozna zaglebiac sie w inne rodzaje ma-
gii, jak voodoo czy mistycyzm, lecz wielu ludzi,
wywodzacych swe korzenie z Europy, nie jest
w stanie zaczaé bawic sie w takie rzeczy, gdyz wy-
maga to zupelnie innego sposobu myslenia. A ten
zwykle uformowany jest przez kulture lub przez
wierzenia religijne, ktére leza u podstaw magii.

Oto czemu Hoyle poswiecil cate swe zycie.
Przeksztalceniu nieznanych i skomplikowanych
praktyk magicznych w rzecz zrozumiatg dla
(prawie) przecietnego bialego czlowieka.

RA=0aNE TALN

Decyzje o zostaniu kanciarzem warto podjaé
w miare wcze$nie, powiedzmy w wieku nastu lat.
Ten fach wymaga wielu lat studiéw i praktyk,
ktére pozwolg w koricu zrozumieé formuty ma-
giczne i rozwing¢ sile umystu potrzebna, by po-
kona¢ manitou i zmusi¢ go do wykonywania na-
szych polecen. Oczywiscie nie jest niemozliwym



poznanie tajnikéw kantowania w péZniejszym
wieku - postaé, ktéra chce rozwijac kanciarskie
umiejetnosci juz po stworzeniu, powinna poste-
powaé w sposéb podany ponizej.

Umiejetnosé wyksztatcenie: okultyzm jest sto-
sunkowo latwa do zdobycia. Kazdy, dysponuja-
cy odrobing czasu i nauczycielem lub niewielka
biblioteks, jest w stanie si¢ nauczy¢ o mistyce
wystarczajgco duzo, by odszyfrowaé wiadomo-
sci z ksigzki Hoyle’a. Oczywiscie na nabycie no-
wej umiejetnosci trzeba wydaé¢ odpowiednia
ilos¢ Nagrody:.

Przewaga mistyczna przesz{o$¢: kanciarz jest
juz trudniejsza do zdobycia. Posta¢ musi w jaki§
sposob zaczaé zagladaé do Krainy Wiecznych
Lowéw i zdoby¢ umiejetnosci, pozwalajgce na
zlapanie i pokonanie manitou w walce umy-
sléw. To najtrudniejszy i najbardziej niebez-
pieczny krok w nauce kantowania, a postawic
go mozna na dwa sposoby. Oba wymagajg cza-
su sg dos¢ ryzykowne.

Pierwszy i najprostszy to znalezienie nauczy-
ciela. Musi on mieé przewage mistyczna prze-
sztos¢: kanciarz. Trening pod okiem mentora
trwa trzy miesigce, w czasie ktérych postac po-
lowe dnia spedza na studiowaniu i ¢wiczeniach
praktycznych, zadanych przez nauczyciela. Po
ukonczeniu szkolenia gracz wydaje 9 Punktéw
Nagrody, potrzebnych do zdobycia przewagi po
stworzeniu postaci, i staje sie pierwszorzednym,
funkielnéwka, kanciarzem.

Choc¢ jest to najlatwiejsza droga zdobycia
umiejetnosci czynienia kantéw, znalezienie
mistrza jest czesto zadaniem samym w sobie.
Wiekszos¢ wspolczesnych czarownikéw nie po-
pisuje sie swymi umiejetno$ciami na prawo i le-
wo - skoro tylu ludzi wypatruje ich na kazdym
kroku, trudno ich za to winié. Agenci czesto
podszywajg sie pod studentéw okultyzmu, by
w ten sposob lapac¢ kanciarzy. Nawet jesli uczen
znajdzie w konicu swego sensei, musi go zwykle
bardzo dlugo przekonywa¢ do wspétpracy.

Ponadto uczenie kogos sekretéw Hoyle'a jest
nuzace i czasochtonne. Tylko niektérzy biorg
studentéw bez zadnego wynagrodzenia. W wiek-
szosci przypadku kazg sobie za nauki slono pta-
ci¢, cho¢ czasami zgdajg wynagrodzenia w innej
formie. Dla uproszczenia upewnij sie, ze portfel
twego bohatera jest wystarczajgco gruby, zanim
pdjdzie on do szkoly.

Druga metoda jest samodzielna nauka pusz-
czania kantéw. Wymaga ona posiadania wlasne-
go egzemplarza ,Ksiegi Gier” i sporej odwagi.
Glupota czasem bardzo boli.

Ten rodzaj nauki zajmuje §miatkowi (lub samo-
béjcy) okolo szedciu miesiecy — musi nauczy¢ sie
kontaktowac sie z Kraing Wiecznych Lowéw,

zwabié¢ manitou na prébe woli i — miejmy
nadzieje - pokonywac je. A w kazdym razie nie
pozwoli¢ urwac sobie glowy.

W tym okresie polowe czasu bohater musi
spedzaé z nosem w ksigzce, ¢wiczac zawarte
w niej techniki. Zwykle potrzebne s3 na to czte-
ry godziny dziennie.

Pod koniec kazdego miesigca bohater musi
wykonac Powazny (7) test wyksztalcenia: okul-
tyzm. Oblanie go oznacza jakis blad w éwicze-
niach i 3k6 obrazen na tuléw, gdy manitou owa
pomylke wytyka. Te obrazenia mozna leczy¢
normalnie. Jezeli schrzani rzut, to oprécz obra-
zeni, miesiac studiéw idzie sie kocha¢ z misiami
i nie wlicza si¢ do pélrocznego okresu.

Jesli pod koniec studiowania bohater pozo-
staje zywy, moze wydac¢ 9 Punktéw Nagrody
i zosta¢ kanciarzem.

CO% TSOBREGO

A teraz, z nieco innej beczki, kilka nowych za-
sad, umiejetnosci i przewag. Wiekszo§¢ przezna-
czono specjalnie dla kanciarzy, ale jest kilka ta-
kich, ktérych uzywaé moze kazdy. Mamy takze
nowy dar, dajacy postaci pewne moce magicz-
ne, a nie czyniacy jej kanciarzem.

WEOKIE STAWK

Gra w karty z potworami rodem z najgor-
szych koszmaréw, gdy stawka jest wlasne zycie,
pozwala podchodzi¢ na luzie do przyziemnych
form hazardu. Czy kto§, kto regularnie gra
o wlasng dusze, bedzie sie martwit stratg nedz-
nych 100 dolcéw? Czy dobrze ubrany szuler
moze przestraszy¢ kogos, kto przed chwilg sie-
dzial przy jednym stole z bogeymanem?

Kanciarze majg sktonnosci do spokojnej gry
i zachowania kamiennej twarzy. Profesjonalny
hazardzista potrafi niejedno wywnioskowac z za-
chowania przeciwnikéw, lecz kanciarz jest odpor-
ny na blefy i kontrblefy, ktére zwykle pojawiaja
sie w kazdej grze. Niestety, ta umiejetnos¢ nie
przenosi sie na inne style zycia, zatem doswiad-
czenie w grach o najwyzsza stawke daje profity
tylko przy zwyklych pokerowych partyjkach.

W przelozeniu na mechanike gry, kanciarze
otrzymujg bonus +2 to umiejetnosci hazard.

NOWE PRZEWpc!

Zycie na Martwych Ziemiach jest trudne, a dla
kanciarzy (na przyklad) jeszcze cigezsze. Ale oto
nowe przewagi, ktére — mamy nadzieje — spra-
wia, ze twéj bohater odwali kite nieco pozZniej.




CHOUNIEC. 5

Te przewage naby¢ moga wylacznie kanciarze.

Chowaniec to rodzaj nadnaturalnego poma-
giera. Twoja posta¢ wytworzyla magiczng wiez
ze zwierzeciem nie wiekszym niz sredni pies
(powiedzmy, collie). Najlepsze sg do tych celéw
koty (szczegdlnie czarne), kruki oraz psy. Wiez
pozwala zwierzeciu sluzy¢ w charakterze szpie-
ga lub straznika bohatera. Daje takze niewielka
pomoc przy puszczaniu kantéw.

Zwiazane z kanciarzem zwierze ma inteligen-
cje prawie réwng ludzkiej. W mechanice gry
oznacza to, ze nalezy podnies¢ Spryt i Wiedze do
poziomu o jeden mniejszego niz cechy wlascicie-
la, chyba ze taka sytuacje mamy juz na starcie. Je-
§li tak, przepraszamy za marnowanie czasu i zy-
czymy stworzeniu szcze§cia w innym zawodzie.

Stopien tych cech wynosi u zwierzaka jeden,
poniewaz jednak jego procesy umystowe s3
zblizone do ludzkiego mysSlenia, jest w stanie
pojmowac i uczy¢ sie umiejetnosdci umystowych.
Siersciuch rozumie takze wszystkie jezyki, w kto-
rych bohater méwi lub pisze. Tak, tak, nie po-
myliliSmy sie - chowaniec potrafi czyta¢, zakla-
dajac, ze ma oczy.

Bohaterowie moga komunikowac sie men-
talnie ze swym chowancem, jezeli znajduje sie
w promieniu 10 jardéw od niego. Poza tym
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obszarem mogg wyczuwac tylko ogdélne emo-
cje: strach, rados¢ itp. Ponadto w promieniu
10 jardéw od swego czworonoznego przyjacie-
la kanciarz otrzymuje +1 do wszystkich testéw
kantowania.

Natura wiezi miedzy czlowiekiem i zwierze-
ciem jest taka, ze gdy chowaniec zostanie zabity,
posta¢ bardzo to odczuwa. Musi wykona¢ na-
tychmiast Niesamowity (11) test Wigoru i pozo-
staje ogluszona, dopdki jej nie wyjdzie. Nawet
po udanym rzucie przez nastepne 1k6 dni ma
modyfikatory -2 do wszystkich cech i umiejetno-
§ci. Smier¢ rzadko bywa przyjemna.

Znalezienie nowego chowarnca (juz po stworze-
niu postaci) lub wymiana zuzytego zajmuje duzo
czasu, cho¢ nie jest specjalnie trudne. Oprécz po-
tréjnego kosztu w Punktach Nagrody, twéj kan-
ciarz potrzebuje spedzi¢ miesigc na badaniach
i przygotowaniach. Pod koniec tego miesigca wy-
starczy, ze wykona Zwykly (5) test wyksztafcenia:
okultyzm. Jezeli sie uda, zyskuje chowarica jakie-
go sobie wymarzyl, spelniajacego wszystkie nie-
zbedne warunki. W innym przypadku moze
prébowac co tydzien, az w koncu sie uda.

Kanciarz moze mie¢ tylko jednego chowarnca
naraz.

Chociaz wieZ miedzy czlowiekiem i zwierze-
ciem jest bardzo bliska i silna, kazdy zachowuje
wolng wole. Chowaniec jest bardziej towarzy-
szem niz ochroniarzem. Obrazony, bez proble-
mu potrafi powiedzie¢ adios.

CUDONE DDZIECKO 2

Te przewage naby¢ moga wylacznie kanciarze.
Jasne, kazdy moze ja kupié, ale jest to czyste
marnowanie Nagrody.

Nauka nowych kantéw jest czesto nader trud-
na. Cudowne dziecko uczy sie kantéw szybciej
i latwiej. Bohaterowie z tg przewaga potrzebuja
do nauki tylko polowy wymaganego czasu i wy-
konuja Banalny (3) test wyksztatcenia: okul-
tyzm, by przyspieszy¢ nauke.

Wymyslanie nowych kantéw jest rowniez ta-
twiejsze dla kogos z ta przewaga. Jesli uzywasz
metody jazd prébnych do tworzenia nowych
kantéw (Szeryf zna wszystkie szczegéty) Poziom
Trudnosci wszystkich testow cech jest dla cu-
downego dziecka Zwykly (5). Czas potrzebny na
badania i inne wymagania pozostaja bez zmian.

Szczegoly dotyczace uczenia sie i wymy$lania
nowych kantéw mozna znalez¢é w nastepnym
rozdziale.

SSTARY WROBEL 2

Te przewage naby¢ moga wylacznie kanciarze
- i to tylko tacy, ktérzy majgq wyksztalcenie:
okultyzm na poziomie 4 lub wiece;j.




Stary wrébel to gosé, ktéry bywal tu i 6wdzie.
Niejedno widzial, niejedno wie, na byle plewy
sie go nie weZmie. Aktualnie odlozyl na bok
nauki skuteczniejszego robienia krzywdy i roz-
poczal badania nad Kraing Wiecznych Lowéw
i jej mieszkancami.

Z wiedza przychodzi moc. Kiedy stary wré-
bel zabiera si¢ za rzucanie kanta, ciagnie karty
po jednej i moze przestaé, kiedy chce. Po-
wiedzmy, ze dzieki zestawieniu dobrego testu
i reliktu zdobytego w poprzedniej przygodzie,
nasz stary wréobel moze pociagna¢ w sumie
osiem kart. Moze ciggnac¢ po jednej tak dlugo,
az uzna, ze zestaw jest wystarczajaco sycacy do
osiggniecia pozadanego efektu. Na przyklad,
dwie pierwsze karty moga by¢ asami, a ze para
wystarczy, rezygnuje z dalszego ciaggniecia, bo
to moze sie skonczy¢ zobaczeniem wrednej
mordy jokera.

Ta przewaga bierze sie z do§wiadczenia i po-
Swiecenia dla nauki o mocy drzemiacej poza
kantami, zamiast o samych kantach, zatem kaz-
dy kanciarz predzej czy pdzZniej powinien wy-
dac¢ ciezko uciulane Punkty Nagrody, by ja na-
by¢. Zasady kupowania nowych przewag znaj-
dziesz w Podreczniku gracza, ale w skrécie i dla
przypomnienia: kosztuje to twego kanciarza 9
Punktéw Nagrody i trzy tygodnie zglebiania
wiedzy - zaraz po tym, jak juz podniesie wy-
ksztalcenie: okultyzm na 4 lub wyzej.

NOVE ZAwpT>

Errvcinrz. 1-5

Zadna posta¢ z tg zawada nie pusci kantéw
z ukrycia. Przeciez magia nie obejdzie si¢ bez
ekspresyjnych gestéw, mnostwa latajacych i bty-
skajgcych swiatelek, 1snigcych kart fruwajacych
W powietrzu i przynajmniej odrobiny dzikiego
wycia. Jakikolwiek efekt wybierzesz dla odzwier-
ciedlania tej zawady, musi by¢ on odpowiednio
spektakularny.

W miejscu takim jak Dziwny Zachéd, gdzie
wiekszos¢ uwaza kontakty ze ztymi duchami za
co§ nagannego, ten wybor nie musi by¢ ,najlep-
szy”. Ale nie przejmuj sie. Kanciarzom z tg za-
wadg Rangerzy i im podobni zwykle daja spo-
kéj. Zbyt wielu frajeréw stara sie zamaskowac
ekstrawaganckim zachowaniem sw3a pierdoto-
watos¢ w puszczaniu kantéw.

FEN=Z. 12
Kiedy twéj bohater uczy! sie puszczac kanty,

za pomoc stuzyl mu jakis przedmiot. Teraz

kantowanie idzie mu jak po grudzie, jezeli nie

Do

ma pod reka swej maskotki. Za kazdy poziom
zawady kanciarz otrzymuje wtedy -3 do wszel-
kich rzutéw na kantowanie.

Fetyszem moze by¢ dowolna rzecz i przed-
miot, poczynajac od talii kart, poprzez czerwo-
ne buciki na obcasach, a konczac na ceremo-
nialnym sztylecie. To moze nawet by¢ ulubio-
ny melonik bohatera.

Przy tej zawadzie Szeryf moze z czystym su-
mieniem robi¢ sobie jaja z fetyszysty.

Z Y p KARMA- 2

Twaj koles ma wielu wrogéw poséréd manitou
zamieszkujacych Kraine Wiecznych Lowoéw.
I oni §wietnie go pamietaja.

Za kazdym razem, gdy twdj kanciarz pociag-
nie jokera, niezaleznie od jego koloru, otrzymu-
je w prezencie od wujkéw spoza §wiata sprzeze-
nie zwrotne.

Now max

A oto coé dla kolesi, ktérzy nie sg kanciarza-
mi. Tak naprawde to kanciarz nie moze wziaé
tego daru. Tak jak i inne, zaprezentowane
w Przewodniku Szeryfa, ten dar zyska¢ mozna
tylko podczas tworzenia postaci, jesli pociggne-
liSmy jokera.
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Teraz juz prawdopodobnie zdajesz sobie spra-
we, Zze s3 bezpieczniejsze miejsca na ziemi, niz
to w poblizu kanciarza, ktéry wtasnie ciggnie
pokerowg reke. Ale kanciarz jest tagodny jak ba-
ranek, jezeli poréwnac go z nieszcze$nikiem,
obdarzonym mocga Burzy.

Malo ktéremu udaje sie dozy¢ wieku doroste-
go - jest tylko kwestig czasu, kiedy Pieklo poto-
zy na nich swe lapska. Ludzie nazywaja ich ,Bu-
rza”, gdyz to stowo najlepiej oddaje ich nature:
gwaltowna i niepohamowang. Wigkszo§c¢ z nich
ginie, zanim zacznie im sie tamac glos. Inni ma-
ja wiecej szczescia i mimo drzemigcych w nich
mocy, dozywaja nastu lat. Jakby malo bylo tra-
dziku i mutacji glosu, magia czyni okres dojrze-
wania naprawde niemitym.

Zdarzaja sie réwniez tacy, ktérych moc obja-
wia sie w pdzniejszym wieku, co pozwala im
przezy¢ pierwsze miesigce. Jesli majg szczescie,
zyja na tyle dlugo, zeby przeja¢ kontrole nad
swoimi zdolnosciami i uzywac ich zgodnie ze
swa wola.

Ostatecznie jednak zawsze moc Burzy wymy-
ka sie spod kontroli. Jezeli sie to stanie w biaty
dzien na ulicy, jest wielce prawdopodobne, ze
przed zachodem slonca gosciu zadynda.

Burza potrafi sprowadzac Pieklo, obtaskawiaé
bestie, leczy¢ rany lub znikaé w cieniach, zupel-
nie jak kanciarz. Jednak o ile ten ostatni zmusza
manitou do uzyczenia mocy jego kantom, Bu-
rza czerpie potege ze swego wnetrza. Jedynym
problemem jest fakt, ze takiej mocy wtasciwie
nie sposéb kontrolowa¢ i kazdy btad moze
skonczy¢ sie potrzebg wyfasonowania debowe-
go garniturka.

Jest réwniez co§ gorszego. Istnieje prawdopo-
dobienstwo, ze moc Burzy moze wystrzeli¢, kie-
dy sie najmniej tego spodziewa, zwykle w naj-
gorszych okolicznosciach — w strzelaninie lub
w zattoczonym pomieszczeniu, na ten przyklad.

Jezeli zdecydujesz sie na Burze, przejrzyj so-
bie kanty dostepne dla kanciarzy i wybierz je-
den. Tylko zastanéw sie dobrze, bo twéj boha-
ter moze dysponowac tylko tym jednym kan-
tem. Okazuje si¢ on wrodzonym talentem do-
stepnym tak dlugo, jak bohater moze wydawac¢
Sztony Losu na odpalenie go. Efekt, jak w przy-
padku wszystkich daréw, zalezy od koloru zuzy-
tego sztona.

Jako ze twéj heros nie babra si¢ z manitou,
nie grozi mu sprzezenie zwrotne. Ucieszony?
Spoko, nie luzuj sie zbyt wczesnie. Za kazdym
razem, gdy uzyjesz swej zdolnosci,pociagnij jed-
na karte z pelnej talii. Jezeli wyciaggniesz jokera,
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tracisz kontrole nad swoja moca i zaczyna sie
balet. O efektach decyduje Szeryf, wiec staraj sie
zy¢ z nim w zgodzie. I pamietaj, Ze czarny joker
jest gorszy od czerwonego.

A zeby jeszcze zniecheci¢ cie do tego daru,
wiedz, ze za kazdym razem, gdy Burzy nie wyj-
dzie test zaskoczenia, jego moc sie uwalnia,
tak jakby wydat najnizszego aktualnie posiada-
nego sztona. Jezeli nie ma zadnych sztonéw,
dziata jak na bialym. I znowu Szeryf decyduje
o efekcie konncowym, ale jest bardziej prawdo-
podobne, ze bedzie on po mysli bohatera. Ale
poniewaz twoja postacé i bez tego ma spore
klopoty, nie musi ciagnac karty i wydawac
Sztona Losu.

Gdy wybierasz zdolnos¢ Burza, pamietaj, ze
dwie pary to najwyzszy wynik, jaki mozesz
osiagnad¢, zwr6¢ wiec uwage na efekty dziatania
wybranego przez ciebie kanta. No chyba, ze
masz Sztona-Legende, wtedy mozesz go w ciez-
kich chwilach wyda¢, by podnies¢ sobie reke.

O ile? Spytaj Szeryfa.

Wszelkie efekty, jak zasieg czy czas trwania,
bazujace na poziomie kantowania, uzywaja po-
ziomu odpowiedniej cechy Burzy. Kolor sztona
okresla pociagnieta reke, na potrzeby wyniku
kon

Bialy:

Czerwony: Kant dziala, jakby$ pociagnat pare
figur.

Niebieski: Kant dziala, jakby$ pociagnat dwie

pary
Legenda: Spytaj Szeryfa.

Kant dziala, jakbys pociagnat parke.

Sz TUCZLL:
GRAM TOWARZYZHO

Ciekawi jestescie, jak kanciarz moze przeko-
nac miejscowego ositka do ustgpienia miejsca,
zanim ten urwie mu glowe? Lub zrobi¢ iluzje
bez puszczania aluzji?

Zaraz zaspokoje waszg ciekawo§¢, przyjacie-
le. To, o czym méwimy, jest mozliwe. Jak, za-
pytacie?

To proste.

Dla prawdziwego kanta, kanciarz szuka po-
teznego manitou w Krainie Wiecznych Lowéw.
Nastepnie atakuje go sitag swego umystu i, po
zwyciestwie, przeksztalca jego moc w pozgdany
efekt.

Lecz jesli nie musi w tym momencie przyzy-
wac tornada lub powstrzymywacé ataku automa-
tonéw, ma inne wyjscie. Bo — podobnie jak lu-
dzie — duchy tez sie r6znig od siebie.

Zwykle kanciarz prébuje przywotaé najwiek-
szego i najtwardszego manitou na zachéd od
Pecos, bo im wiekszy skérkowaniec, tym wie-
cej mocy mozna z niego wycisngé. Ale przeciez
nie ma potrzeby przywolywania dorostego ma-
nitou, by zapalil nam cygaro lub podat filizan-
ke kawy, kiedy wokét biega tyle ichniej smar-
katerii.

Nie tylko tatwiej ztapa¢ malego manitou - la-
twiej go réwniez pokonad, w odréznieniu od
bydlakéw, jakich spotyka sie na co dzien. A na-
wet jezeli jakis wymknie sie naszej kontroli, to
i tak moze nam nagwizdac.

Pocihanr xARTE

Do rzucenia sztuczki kanciarz musi pokonac
manitou w prosciutkiej prébie sprytu. Wymaga
on od kanciarza Zwyktego (5) testu cechy po-
danej w opisie sztuczki. Nastepnie ciaggnie jed-
na karte za kazdy sukces. Jezeli pociggnie czer-
wong karte (w tym czerwonego jokera), sztucz-
ka sie udata.

Jesli za$ pociagnie czarng karte, sztuczka nie
wychodzi. Proste, nie? A jezeli pociagnie czarne-
go jokera, okazuje sie, ze manitou, ktérego tap-
nat wcale nie jest takim leszczem na jakiego wy-
glada i drafii z miejsca odptaca. Zajrzyj do Ta-
belki sprzezenia.

Czekaj, chwila. Jest jeszcze jedna rzecz. Kazda
sztuczka kosztuje cie 2 punkty Tchu. Pamietaj,
Ze nie ma czego$ takiego jak darmowy kant.

NAUC Z. STAREGO KANC IARZA-
NOWCH- SZTUCZEX.

Sztuczki sa fatwe do opanowania. Podczas
tworzenia postaci kosztujg 1 punkt. Ale, jezeli
twéj bohater odklada to sobie na pézniej, kaz-
da sztuczka kosztowa¢ go bedzie 2 punkty
i dwie noce wytezonej nauki. Za to nie musi so-
bie zawraca¢ glowy drobiazgami, jak testy okul-
tyzmu, badania i takie tam chrzanienie.

Po nabyciu, sztuczke mozna od razu pokazy-
waé. Raz nauczona = opanowana. Jedynym
efektem ubocznym jest to, ze podczas jej rzuca-
nia nie testujemy kantowania, trudno wiec sta-
wac sie lepszym za pomocg nagrody. Ale jezeli
twdéj bohater nie moze sie powstrzymac przed
opréznieniem puli tych punktéw, rozejrzyj sie.
Moze trafi sie cos fajniejszego.




KILKA- NOWCH SZTUCZEX.

Wszystkie sztuczki wymagaja jednej akcji do
wykonania. Dodatkowo, kazda opisana jest
trzema wyznacznikami: Cecha, Czas trwania,
Zasieg.

Cecha to cecha umystowa, ktérej kanciarz
uzywa do okreslenia liczby kosci do wykonania
sztuczki.

Czas ttwania to odstep czasu, w jakim utrzy-
muje sie efekt dzialania sztuczki. Wigkszos¢ ma
dziatanie chwilowe, cho¢ konsekwencje kilku
moga sie ciggna¢ dlugo.

Zasieg to odleglos¢ w jakiej sztuczka dziala.

Breswy osnie

Cecha: Duch
Czas trwania: Koncentracja
Zasieg: 10 jardow

Sztuczka tworzy malg, nieuchwytng, latajaca
kule zielonkawej poswiaty. Kanciarz moze kon-
trolowa¢ ruch Swiatetka, dopdki znajduje sie
w zasiegu sztuczki, jezeli sie na tym skoncen-
truje. Bfedny ognik nie daje wiele swiatla, roz-
jaséniajgc obszar w promieniu do dwéch stép
i to wylgcznie na tyle, by widac bylo tylko zary-
sy ksztaltow. Przy tym Swietle nie da sie nawet

czytac.

Bu=oLa

Cecha: Spostrzegawczosé
Czas trtwania: Chwilowo
Zasieg: Wlasna osoba

Busola okresla kierunki §wiata (péinoc, po-
ludnie, wschéd, zachéd) i informuje o tym kan-
ciarza. Pozwala mu zorientowac si¢ w najbliz-
szym otoczeniu. Te sztuczke cenig zwlaszcza
podrézujacy samotnie czarownicy.

Niestety, informacja dotyczy tylko aktualnej
pozycji kanciarza. Gdy tylko ruszy sie z miej-
sca, w kazdej chwili moze na nowo straci¢
orientacje.

ISz y
Cecha: Spryt
Czas trwania: Chwilowo
Zasieg: 1 jard na kostke Sprytu

Sztuczka tworzy gdzies w swoim zasiegu poje-
dynczy, prosty dzwiek — pukniecie, klikniecie
lub uderzenie. Jezeli kanciarz zamawia bardziej
charakterystyczny odglos (np. odcigganie kurka
rewolweru), musi wykonaé Powazny (7) test
Sprytu. Ale nawet wtedy, najlepsze, co mozna
wycisnac ze sztuczki, to przyttumiony jek lub
pomruk - zapomnij o artykulowanych stowach.
Nie da sie réwniez wyprodukowa¢ hatasu, na
przyklad strzalu z pistoletu.

FLARA

Cecha: Wiedza
Czas trwania: Koncentracja
Zasieg: 1 jard na kostke Ducha

Ta sztuczka kanciarz zmienia istniejgcy plo-
mienn w wielka kule ognia, powiekszajac go do
150% wyjsciowego wymiaru. Oczywiscie za-
czarowaé¢ mozna dowolny ogien, nie przekra-
czajacy jednak promienia dwéch stép (wyj-
Sciowo).

Temperatura i szybkos§¢ spalania nie wzrasta-
ja; ogien daje tylko wiecej §wiatla i pokrywa
wiekszy obszar. Na przyklad, §wieca z Flarg nie
wypala szybciej knota ani nie rozpuszcza szyb-
ciej wosku, cho¢ jej ptomien jest wiekszy i ja-
$niejszy. Sztuczka trwa tak dlugo, jak dlugo kan-
ciarz jest na niej skoncentrowany.

GAREL

Cecha: Spryt

Czas trwania: Chwilowo
Zasieg: Dotyk

Za pomocg tej sztuczki kanciarz jest w stanie
przenosi¢ niewielkie przedmioty z reki do kie-
szeni — i odwrotnie. Przedmiot musi by¢ na tyle
maly, by mozna go bylo ukryé w dloni - jak na
przyklad karta, moneta, paczka zapatek, maly
kamyk lub derringer.

Oczywiscie, kazdorazowa sztuczka umozliwia
tylko jeden transfer. Innymi slowy, nie da sie za-
mieni¢ przedmiotu w rece na przedmiot w kie-
szeni jedna sztuczka. Taka akcja wymaga dwéch
osobnych trikéw. Gars¢ jest podstawg i fawory-
tem wszystkich kanciarzy-magikow.

KOPIA-

Cecha: Wiedza
Czas trwania: 1 runda
Zasieg: 1 jard

Dzieki tej sztuczce kanciarz jest w stanie zro-
bi¢ btyskawiczng - cho¢ pobiezng - kopie po-
jedynczej strony zapisanego materialu. To mo-
ze by¢ stronica ksiazki, czes¢ mapy czy list
gonczy. Kopia jest wystarczajgco zblizona do
oryginalu, by sie do czegos nadawatla, ale nie
spos6b pomyli¢ jej z oryginatem. Wielokrotne
uzycie pozwala skopiowaé¢ duza mape lub kil-
ka stron.

Kanciarz musi mie¢ wystarczajgco duzo czy-
stych kartek, bo sztuczka nie dostarcza materia-
16w piSmienniczych. Po jej rzuceniu pismo lub
szkic pojawia sie na papierze, jakby nakreslony
niewidzialng reka.




Cecha: Duch
Czas trwania: Chwilowo
Zasieg: 1 jard

Lura to popularna nazwa kiepskiej kawy. I to
wtlasnie ta sztuczka robi - lub co§ w tym stylu.

Sztuczke rzucié trzeba na kubek lub szklanke
wypelniong jakim$§ napojem. Zawartos¢ nie jest
szczegblnie wazna — to moze by¢ cokolwiek,
od wody po whiskey. Poprzednia zawartos¢ za-
mienia sie w kawopodobny napéj, moggcy po-
stawi¢ na nogi nieboszczyka. Napoju uzy¢
mozna na kilka sposobéw Po pierwsze, dodaje
4 do testéw Wigoru przy walce z sennoscig, co
czyni go pozytecznym na nocnych wartach. Po
drugie otrzezwia natychmiast kazdego pijaka,
ktéry nieopatrznie wleje Lure w gardziel. Bie-
dak cierpi potem przez 1k6 godzin na straszli-
wego kaca, co daje mu -1 do wszystkich cech
i umiejetnosci.

Jesli nie wypije sie tak uwazonej kawy w ciagu
10 minut, traci ona swe witasciwosci. Smakuje
tak, ze nie da jej sie pi¢ maltymi tyczkami.

Sztuczka automatycznie nie wychodzi, jezeli
rzuci¢ ja na nap6j magiczny lub alchemiczng
miksture.

Ma=xA-

Cecha: Spryt

Czas trwania: 5 minut
Zasieg: Wlasna osoba

Ilez to razy marzylisSmy o tym, zeby wygladac
inaczej. Za kazdym razem, gdy widzieliSmy swa
twarz na liscie gonficzym, albo nadarzala sie oka-
zja na romansik na boku, dalibysmy wiele za
nowgy, inng twarz. Kanciarz, znajacy te sztuczke,
ma problem z glowy. Co prawda nie sprawia so-
bie nowej buzki, ale moze ja sobie dosy¢ czesto
wypozyczac.

Maska pozwala sztukmistrzowi na wprowa-
dzenie niewielkich zmian w swojej facjacie. Za-
licza sie do nich zmiana koloru wloséw lub
oczu, dodanie lub ujecie waséw/brody czy
zmiana rodzaju i dlugosci wloséw. Koniec kon-
c6w mozna sobie doliczy¢ +2 do umiejetnosci
charakteryzacja.

Tymi prostymi zmianami nie oszuka sig
wprawdzie wnikliwego obserwatora, lecz moz-
na wywing¢ sie po pobieznych ogledzinach.
Doktadajac do tego inny kapelusz i, powiedz-
my, przepaske na oko, dlugo mozna ukrywac
prawdziwg tozsamos¢.

O A-TRINEL

Cecha: Spryt
Czas trwania: Trwale
Zasieg: Dotyk

Lekarza zawsze nie ma, gdy jest najbardziej
potrzebny. Na przyklad, kiedy wykrwawiasz sie
na $mieré¢. Opatrunek pozwala kanciarzowi na
szybkie zatrzymanie uptywu krwi. Chroni to
przed stratg Tchu wynikajaca z ciezkich i gor-
szych ran, zadanych przed uzyciem sztuczki.
Nastepne rany krwawig normalnie. Sztuczka nie
chroni przed stratg Tchu z powodu kantéw, in-

nego magicznego lub naturalnego efektu - tyl-
ko z uptywu krwi.

Proavoza-

Cecha: Spostrzegawczosé
Czas trwania: Chwilowo
Zasieg: Wlasna osoba

Prognoza pozwala kanciarzowi spojrzeé prze-
lotnie na czekajacg go przysztos¢ - przynaj-
mniej jezeli chodzi o aure. Za pomocag tej
sztuczki moze przewidzieé¢ pogode na obszarze,
na ktérym sie znajduje, na najblizsze kilka go-
dzin. Ich liczba zalezy od ilosci kostek Spostrze-
gawczosci. Jaka liczba - tyle godzin.




Przepowiednia jest trafna, cho¢ ogélnikowa.
Podaje jednak kierunek wiatru, wzgledne zmia-
ny temperatury, zachmurzenie i wielko&¢ opa-
déw atmosferycznych. Oczywiscie ta wielkos¢
podana jest w przyblizeniu, w skali: brak, mzaw-
ka, deszcz, ulewa lub burza. Sztuczka nie przewi-
duje zmian pogodowych wywotanych w nadna-
turalny sposéb, np. przez potezne kanty, tance
deszczu czy wymycie powozu bezkonnego.

Przyea BNE
Cecha: Duch
Czas ttwania: Chwilowo
Zasieg: Dotyk

Sztuczka pozwala podpali¢ niewielki, nieru-
chliwy i latwopalny przedmiot, trzymany w re-
ce. Maksymalna wielko§¢ przedmiotu podlega-
jacego sztuczce to cygaro lub swieca. Jezeli poje-
dyncza zapalka nie jest w stanie zapali¢ przed-
miotu, sztuczka tez tego nie uczyni. I, oczywi-
§cie, dla tych z zamilowaniem do nieuzasadnio-
nej przemocy, sztuczka $wietnie si¢ nadaje do
Przypalenia lontu.

=V

Cecha: Spryt

Czas trwania: Chwilowo
Zasieg: Wlasna osoba

Po dlugiej podrézy czesto wedrowiec sktada
sie glownie z brudu. Ale Stuzgcy doprowadzi do
porzadku ubrania i wyglad kanciarza. Usunie
kurz i brud, kamien i rdz¢ a czasem nawet,

z rozpedu, wyglancuje buty. Nie wybawia
wprawdzie plam, doprowadza za to do porzad-
ku twarz i wlosy, cho¢ nie licz na przyciecie roz-
dwajajgcych sie koficowek. Ogélnie rzecz bio-
rac, kanciarz moze uzy¢ tej sztuczki kiedy nie
ma zbyt wiele czasu, a chciatby sie¢ pokazac

w jakim$§ zacnym towarzystwie.

Stuzacy jest bardzo popularny wsréd dandy-
séw z Nowego Orleanu, gdyz pozwala im
utrzymac prezencje na najwyzszym poziomie.
Cho¢ czesciej koniczy sie obwotaniem kancia-
rza snobem.

SPICIE

Cecha: Duch
Czas trwania: 1 godzina
Zasieg: 1 jard na kostke Ducha

Czesto pijacka kompania nie jest tak upojo-
na, jak chcialby tego kanciarz. Upiciem nadaje
on spotkaniu nowy kierunek - prosto w strone
flaszki. Dziatanie sztuczki powoduje -4 do
wszelkich testéw Ducha, kiedy borachino stara
sie oprzeé pokusie (podobnie jak do wszyst-
kich nastepnych testéw obrazujacych jego
dziatanie).

Jezeli ofiara i tak nie zamierza zamkna¢ uszu
na zew butelki, sztuczka nie wychodzi. Oczywi-
Scie, gdy dzialanie Spicia minie i zaklety koles
oderwie sie od szyjki, kanciarz moze sztuczke
powtorzyc.

Sz A CINEX.

Cecha: Spostrzegawczos¢
Czas trwania: Chwilowo
Zasieg: Wlasna osoba

Kanciarz, znajacy tg sztuczke, nigdy nie be-
dzie musial powiedzie¢ ,To byto trudniejsze niz
myslatem”. Szacunek pozwala oszacowa¢ trud-
nos¢ akgji i to zanim ktos sie za nig zabierze.

W mechanice gry wyglada to tak, ze jezeli
sztuczka wyjdzie, kanciarz zna PT czekajacego
go zadania — Banalny (3), Zwykly (5), Powazny
(7), Ciezki (9) i Niesamowity (11). Im wiecej ma
o zadaniu informacji, tym latwiej odgadnie. Na
przyklad, jezeli patrzy na Sciane klifu i szacuje
jak ciezko bedzie wejs¢ na gore, sztuczka po-

zwala przewidzie¢ nie tylko trudnosé¢, ale row-

niez efekty panujgcych warunkéw - sliskie lub
kruszace sie kamienie, silny wiatr na gorze itp.
Z drugiej strony, jezeli kanciarz chce przewi-
dzie¢ szanse zostania prezydentem, dostanie
krotka, jednoznaczng i dosadng odpowiedz.
Szacunek nie dostarcza zadnych nowych infor-
macji — szacuje na podstawie tego co kanciarz
wie. Jezeli nie ma on pojecia o draniu czajgcym
sie w krzakach i zamierzajacym strzela¢ do niego
podczas wspinaczki po wspomnianym klifie, to
sztuczka nie powie mu o dodatkowych pozio-
mach trudnosci za skalkowanie pod obstrzatem.

Sz EPT

Cecha: Spostrzegawczosé
Czas trwania: 1 runda
Zasieg: 5 jardow

Ludowe porzekadto glosi, ze nic nie wzbudza
takiego zainteresowania, jak szept. Wida¢ nigdy
nie uzywali tej sztuczki. Szept pozwala kancia-
rzowi przekaza¢ komus, kto znajduje sie w jego
zasiegu, prostg wiadomos¢, ktérg tylko on usty-
szy. Wyszeptac mozna co najwyzej proste zda-
nie i, by sztuczka zadzialata, kanciarz musi fak-
tycznie je wypowiedzie¢. Ponadto Szeptanie
zdania nie moze zajac¢ wiecej, niz pie¢ sekund.

SZTABA
Cecha: Spryt
Czas trwania: Koncentracja
Zasieg: 10 stop

Ta sztuczke kanciarz moze rzuci¢ na zamknie-
te drzwi, powodujac, ze bedg trudniejsze do
sforsowania - przydatne, gdy bandyci lub wilko-
taki usilujg wprosic sie do §rodka. Tak dtugo, jak




kanciarz koncentruje sie stojac w promieniu 10
stop od drzwi, kazdy prébujacy je pokonaé ma
modyfikator -5 do wszystkich testéw Sify. Gdy
kanciarz przerwie koncentracje, modyfikator
znika.

SCIEMA

Cecha: Wiedza

Czas trwania: Koncentracja

Zasieg: 1 jard na kostke Ducha

Ta sztuczka kanciarz moze przygasi¢ na okres
jednej rundy wszystkie wywolane rekg czlowie-
ka swiatta (latarnie, §wiece, ogniska itp.), znaj-
dujgce sie w zasiegu sztuczki. Zmiana oswietle-
nia jest niewielka, ale zauwazalna - zupelnie
jakby co$ nagle przemknelo przez plomienie.
Przyciemnienie jest wystarczajace, by wszyscy
w zasiegu mieli -1 do testéw Spostrzegawczo-
Sci, opartych na wzroku. Pod koniec sztuczki
wszystko wraca do normy.

Sciema to ulubiona sztuczka kanciarzy, dora-
biajacych sobie jako przepowiadacze przyszlosci
lub media. Ulatwia wmawianie wiejskim pro-
stakom, ze duch cioci Minnie prébuje si¢ z ni-
mi skontaktowac.

Sztuczka ta nie dziala na §wiatfo magiczne
i dzienne, nie ma zatem zastosowania w ciggu
dnia, chyba ze w podziemiach lub innych zacie-
mnionych miejscach.

UczTa ZEBRACZA-
Cecha: Spryt
Czas trwania: Trwale
Zasieg: 5 stop

Sztuczka czesto uzywana w polaczeniu
z kantem Stoliczku, nakryj sie! Kanciarz moze
za jej pomocga sprawié, ze mdte i podle racje
smakuja jak wykwintny obiadek (lub co naj-
mniej domowe zaretko). Nie wplywa na za-
warto3d¢ ani wyglad jedzenia — zmienia tylko
smak, dodajgc mu pikanterii. Tg sztuczke
szczegdlnie upodobali sobie wedrowni kancia-
rze, poza tym pomaga mniej zadzierajacym
nosa podja¢ tymczasowq prace jako kucharz
na kolei. Nieuczciwe typy czesto uzywajg jej
do ukrycia smaku narkotykéw lub czego$ gor-
szego w podawanym kumplowi jedzeniu. Kaz-
de uzycie sztuczki wystarcza na jedng porcje
dla jednej osoby.

WAHATSELK O

Cecha: Spostrzegawczo§c

Czas trwania: 5 minut

Zasieg: 5 jardéw na kostke Spostrzegawczosci
Sztuczka odnajduje najblizsze ujecie wody pit-

nej i — jezeli woda znajduje sie w zasiegu — przy-

cigga pot kwarty prosto do pustego naczynia.

Jezeli kanciarz nie dysponuje naczyniem, wo-
da wsigka w ziemie. Desperat moze jeszcze co$
odzyskaé, pod warunkiem, ze szybko chilepta.
Kanciarz nie poznaje ani stopnia zanieczyszcze-
nia wody, ani Zrédla, z ktérego pochodzi.

Wahadetko zawsze czerpie z najblizszego
zrédla, bez wzgledu na to, ile razy sztuczke sie
wykorzystalo. Jezeli w jej zasiegu nie ma wody,
nie udaje sie.

Wal A T>

Cecha: Spostrzegawczo§¢

Czas trwania: 1 runda

Zasieg: 1 stopa na kostke Spostrzegawczosci
Yzywajacy Wgladu kanciarz moze - cho¢

w ograniczonym zakresie — patrzy¢ przez cien-

kie obiekty. Maksymalna grubos¢ przeszkody,

przez ktorg cos$ widad, to pojedyncza karta do

gry lub zewnetrzna kieszen ubrania. Oczywiscie

sztuczka stuzy zwlaszcza szulerom - co prawda

koszt nawet malego paktu z manitou jest zbyt

wysoki, zeby Wgladac przez calg partig, ale po-

jedynczy Wglad na reke przeciwnika daje +5 do

umiejetnoéci hazard. Sprytny hazardzista Wglg-

da w karty przeciwnika przy grze o wysokie

stawki, co moze nie jest specjalnie uczciwe, ale

daje duza przewage.




Cecha: Spryt
Czas trtwania: 1 runda
Zasieg: Wlasna osoba

Ta sztuczka niesie glos kanciarza daleko. Tak
daleko, ze stycha¢ go z odleglosci ok. 200 jar-
doéw. Oczywiscie w otwartym terenie, bo w pu-
szczy jest to zasieg znacznie mniejszy. Kazdy
w promieniu dzialania Wrzasku styszy kancia-
rza gtosno i wyraznie, choé, zeby wszystko po-
szlo jak nalezy, musi sie on wydzieraé. Sztuczka
nie wzmacnia glosu, a tylko przenosi go na wie-
kszg odleglos¢, zatem dystans w jakim stoimy
od Wrzeszczacego nie ma wlasciwie znaczenia
— slycha¢ go tak samo z dwoéch, jak i z dwustu
jardéw.

Z N CHOPNIE
Cecha: Wiedza

Czas trwania: 1 dzien
Zasieg: Dotyk

Sztuczka pozwala chronié racje podrézne
przed zepsuciem - zabezpiecza okoto funta je-
dzenia na okres jednego dnia. Oznacza to, ze
podczas diuzszej podrézy kanciarz musi odna-
wiaé ochrone kilkanascie razy, chyba ze chce
dostarczy¢ kiszkom troche rozrywki.

Sztuczka dziala na wszelkie formy materii
organicznej, ale, bez wzgledu na jej typ, oddzia-
uje tylko na jeden funt za kazde uzycie. Nie
mozna tez tylko czesciowo chroni¢ substancji
i jezeli catos¢ nie zostanie Zachowana, psuje sie
w normalny sposéb. Dla wiekszych ilosci jedze-
nia (lub czego$ w tym rodzaju) kanciarz musi
wiec uzy¢ sztuczki kilka razy.

Sztuczka nie dziata na jedzenie stworzone
kantem Stoliczku, nakryj sie!

& A ATANEL
Cecha: Spryt
Czas trwania: 1 akcja (patrz ponizej)
Zasieg: Dotyk
Malo jest nieprzyjemniejszych rzeczy od po-
ciagniecia siédmy raz za spust szesciostrzalowca.
Nienaladowana bron prawdopodobnie zabita
tyle samo os6b, co natadowana. Dla kanciarza
lekarstwem na braki w amunicji jest Zatadunek.
Sztuczka pozwala sztukmistrzowi na w mia-
re szybkie napelnienie magazynka broni. Sg
tylko dwa ograniczenia. Po pierwsze, kanciarz
musi mie¢ te naboje — nie mozna wystrzeli¢
darmowej kulki, kole$. Po drugie, sztuczka
przenosi tylko trzy pociski za jednym razem,
nie tra¢ wiec czasu na tadowanie Gatlinga.

Cho¢, z drugiej strony, trzy kulki to o trzy le-

piej niz zero kulek - zwlaszcza, jezeli to twdj

olow. Bez wzgledu na wysoko§é umiejetnosci

szybkie tadowanie, jezeli sztuczka sie nie uda,
nadal cierpisz na brak nabojéw.

ZNACZENE
Cecha: Spryt
Czas trwania: Trwale
Zasieg: Dotyk

Kanciarz moze ta sztuczka zmienié wyglad
karty tak, by byl w stanie rozpozna¢ ja na
pierwszy rzut oka. Zwykle znaczy sie symbo-
lem, znaczkiem, ewentualnie specyficznym
wzorkiem, ktéry nie moze zawieraé zadnego
stowa. Czarujacy zawsze rozpozna karty zna-
czone przez siebie, a jezeli ustalil specjalny
znak, pouczeni przez kanciarza réwniez moga
go rozpoznad. Niektérzy uzywaja tego do two-
rzenia trwatych ,hasel” lub znakéw rozpo-
znawczych. Niestety, znak pojawia sie na awer-
sie karty, wiec sztuczka jest malo przydatna
w grach hazardowych.

ZpAHANIE

Cecha: Charyzma

Czas trwania: Chwilowo

Zasieg: 1 jard na kostke Charyzmy

Cho¢ Zawahanie jest sztuczka, moze nieraz
uratowac zycie. Przydaje sie jak nic innego w sy-
tuacjach, w ktérych decydujg sekundy. Powodu-
je, ze ofiara waha sie przez moment przed pod-
jeciem nastepnej akcji.

W mechanice gry wyglada to tak, ze najbliz-
sza Karta Akcji ofiary traktowana jest jakby mia-
ta wartos¢ mniejszg o jeden. Np. walet pik staje
sie dziesigtka pik i tak dalej.

Jezeli tg kartg jest dwaéjka, staje sie dwédijka
trefl. Na dwéjke trefl sztuczka nie dziala.

Sztuczka wpierw oddziatuje na Karty Akgji,
ktére cel trzyma w reku, zanim zacznie wplywac
na schowane w rekawie.

ZBICIE

Cecha: Duch
Czas trwania: Chwilowo
Zasieg: 1 stopa na kostke Sprytu

Ta sztuczka kanciarz moze rozbijaé¢ niewiel-
kie, thukace sie przedmioty. Zwykle celem jest
szkto, choé¢ Zbicie dziata réwniez na ceramike.
Przedmiot poddany dzialaniu sztuczki nie mo-
ze by¢ ciezszy niz pot funta - czyli rozmiaréw
flaszki whiskey. Dodatkowo, jezeli przedmiot
jest w posiadaniu innej osoby, kanciarz musi
wykonac udany test przeciwstawny Ducha.




CECHY | IMEJTETNOSC CHARATER

Sila 3ké Nie, nie jestem stagd. Szukam miejsca na noc-
Sprawnos¢ 3k8 leg, by sie w miare spokojnie przespa¢. Moge to
Plywanie 1 odpracowaé, niewazne gdzie mi sie kazecie po-
Skradanie 3 lozy¢. Trza jakos zy¢, nie?
Uniki 2 Powiadasz, ze w sgsiednim okregu splonelo
Walka: na piesci 3 miasteczko? Dziwne, ze nic o tym nie wiem.
Wspinaczka 1 Przykre, ale tak to juz bywa. Caly czas. Kara bo-
Szybkosé 4ké6 ska, ze tak powiem. Powaznie, byli bardzo reli-
Wigor 2k12 gijni? Pewnie, ale kto wie jakich bogéw czcili.

Zreczno§é 2k6
Kieszonkostwo 2
Strzelanie: karabiny 2
Wiamywanie 2

Charyzma 3ké6

Duch 2k10 .y ‘ »  Cytat: ,Nie chcialbys
Jaja 3 : ‘ / , 784 widziec, jak sie wku-

Spostrzegawczos¢ 4k10 v 7| rzam. Uwierz”
Szukanie 1

Spryt 1k8

Kombinowanie 2
Wiedza 1k6
Jezyk: ojczysty 2
Przetrwanie:
gdziekolwiek 2
Znajomos&< terenu 2
Dech: 22
Przewagi:
Bystra 2
Chyza 2
Czujny sen 1
Dar: Burza
(Pozar) y
Stalowe nerwy 1
Zawady
Niepisata -3
Uboga -3
Wrég -2 :
Klamoty: Karabin Springfielda
.58, pudetko 50 nabojéw, har-
monijka, 37,50 $.

Nie, po prostu szukam 16zka. Miejsca, gdzie
mozna by przespac kilka najbliz-

=. szych nocy. Na zewnatrz bywa

ostatnio niebezpiecznie.




CECHY | IMETETNOSC | CHARAKTER

Sila 2ké6 Zapewniam cie, gosciu, ze gdyby tu bylo cos
Sprawnos¢ 2ké nie w porzgsiu, pierwszy bym o tym wiedziat.
Jezdziectwo 1 Nie ma tu niczego, czym mogibys sobie glowe
Skradanie 2 zawracac. Te krowy z pewnoSscig zostaly zaata-
Uniki 2 ' kowane przez pume. W porzgsiu, to byla duza
Walka: noze 2 puma. Bardzo duza, ale jednak tylko puma.
Szybkosé 4k10 A skad te dziury w ziemi?
Dobywanie 2 Sadzitem, gosciu, ze$§
Wigor 3k8 ~f&\ bywal tu i tam. Prze-
Zreczno§¢ 2k10 ciez wszyscy wiedza,

Strzelanie: rewolwery 2

ze puma jak czegos
Strzelanie: strzelby 2

nie zje, to zakopu-

Sztuczki 2 je to na p6zZniej. Mu-
Charyzma 3ké6 siates jg, gosciu, zasko-
Zastraszanie 2 czy¢, zanim za-
Duch 1k8 grzebata resztki.

Jaja 2 A ze dolki sg za
Spostrzegawczo§¢ 4k6 glebokie, to tyl-
Szukanie 1 ko ci sie, gosciu,
Tropienie 2 zdaje. Takie oswietle-
Spryt 2k12 . nie. Poza tym wi-
Hazard 2 ‘ dzialem juz takie
Wiedza 1ké6 \ duze dziury
Jezyk: ojczysty 2 A\JJ’ w ziemi po pu-
Wyksztalcenie: mie, kolo Na-
okultyzm 3 cogdoches.
Znajomoscé
terenu 2
Dech: 16
Przewagi

Mistyczna przeszlosé: Kanciarz 3
Stréz prawa 5
Weteran Dziwnego Zachodu
Zawady
Wrég -2
Zadufany -3
Zobowiazanie -5
Kanty
Ochrona
Podkrecenie
fizyczne
Przyduszenie
Stoliczku, nakryj sie!
Sztuczki
Zaladunek
Klamoty: Rewolwer Colt Army,
dubeltéwka, 50 nabojéw, 20
pociskéw do strzelby, néz
Bowie, kon, talia kart,
egzemplarz ,Hoyle'a”,
45 $.

Ze tasuje karty? Zo-
stalo mi z mtodosci.
Nigdy, gosciu, nie
grywates?

Cytat: ,Tu nie ma
nic do ogladania.
Prosze sie ro-

24

zejsc”.




CECHY | MIETETNOSC |
Sita 1k6

CHARALTER

Odwrécenie uwagi, przyjacielu, oto na czym

Sprawnosé 2ké6 rzecz sie opiera. Pozwolisz odkry¢ komus co ro-
Skradanie 2 bisz, a on bedzie w stanie ci¢ rozpracowac. Ale
Uniki 2 jezeli zwrdcisz jego uwage na tego §licznego
Wspinaczka 1 ptaszka w lewej rece, nawet nie pomysli o tym,

Szybkos¢ 4k6 co robi prawa.

Wigor 3ké6 Moim skromnym zdaniem ludzie widza to,

Zreczno§¢ 2k10 W co wierzg, nie inaczej. Jezeli jeste$ wystar-
Strzelanie: rewolwery 2 ~ czajaco sprytny, a ja jestem, bedziesz w sta-
Sztuczki 4 nie przekonac ich do wszystkiego, do cze-

Charyzma 3k8 go tylko zechcesz.

Perswazja 2
Wystepy 2 Cytat: ,Lublin? To w Wis-

Duch 1k8 consin? Skadze, ja pocho-
Jaja 2 dze z Luizjany”.

Spostrzegawczo§¢ 2k6
Przenikliwos¢ 2
Szukanie 1

Spryt 2k12
Blef 3
Hazard 2

Wiedza 4k10

Jezyk: ojczysty 2
Wyksztalcenie: okultyzm 3
Znajomos¢ terenu 2
Dech: 14
Przewagi
Mistyczna przesztosé: Kanciarz 3
Zawady
Bandzior -1
Chciwiec -3
Chuderlak -5 (Rozmiar 5)
Wazniak -2
Kanty
Cztowiek-widmo
Fantasmagoria
Sabotaz
Utuda
Sztuczki
Bledny ognik
Klamoty: Derringer .44, pudetko 50
nabojow, talia kart, 238,75 $







Rozisz iz TRZEC
MisTVCZNA- ECIEZ XA

Pewnie nie mozesz sie doczeka¢, zeby obej-
rze¢ w koncu te wszystkie kanty ukryte w ,Ksie-
dze Gier”. Zanim to sie jednak stanie, powinie-
nes sie dowiedzieé, w jaki sposdb kanciarze
ucza sie nowych kantow.

OTAHRWANIE KANTEW

Jak wlasciwie kanciarz znajduje nowe kanty?
Nie moze przeciez wejs¢ do sklepu i zamdéwic
najnowszej wersji Przyduszenia. Podobnie, nie
zamo6wi ich z katalogu Smitha i Robardsa. Zo-
staja mu trzy dojscia: ,Hoyle”, inni kanciarze
i tajemne zapiski.

yHOLE"

Kazdy wydawca, wypuszczajacy wlasna edycje
+Ksiegi Gier”, bezwiednie zamieszcza w niej za-
warte w pierwszej wersji czary. Czesto s3 pelne
pomylek, bledéw drukarskich, poprzestawiane,
ale ktos, kto wie czego szukad, jest w stanie czer-
pac z tekstu wiedze potrzebna do opanowania
kolejnego kanta. Najnowsza wersje ,Hoyle'a”
mozna naby¢ za 25 centéw.

Starsze wersje trafiajg na Zachéd o wiele rza-
dziej. Jezeli juz posiadasz egzemplarz, Szeryf
powinien okresli¢ jej Niezawodnos¢, podobnie
jak przy gadzetach. Jesli chcesz, by twéj kan-
ciarz nauczy? sie z niej czego$ nowego, rzué
k20. Jezeli wynik jest mniejszy lub réwny, bo-
hater znalazl to, czego szukal. Jesli wiekszy,

dzieki wytezonej pracy wydawcy, drukarza, re-
daktora i korekty, kant zatracil swe walory.

To, iz kanciarz odnajdzie potrzebnga informa-
cje, nie znaczy wcale, ze zatapie o co w niej bie-
ga. Zeby ostatecznie stwierdzi¢, czy znalazt
w swojej ksigzce wszystko, czego potrzebuje do
opanowania nowego kanta, musi wykonac test
wyksztatcenia: okultyzm na Zwyklym (5) PT,
plus 1 za kazdy poziom Niezawodnosci ponizej
20. Oznacza to, ze jezeli kanciarz ma starsza ko-
pie ,Hoyle'a”, o Niezawodnosci 18, wykonuje
test na PT réwnym (5+2=) 7. Comprende?

Ponizsza tabelka pokazuje §rednig Nieza-
wodnos¢ i cene danego wydania. Przedstawio-
ne tu informacje powszechnie kraza posrod
kanciarzy, Szeryf moze jednak dokonywa¢é
zmian w zaleznosci od jakosci konkretnego eg-
zemplarza. Warto réwniez wspomnie¢, ze ceny
wczedniejszych edycji rosna z roku na rok,

w miare jak coraz wiecej ludzi poznaje sekrety
Hoyle’a.

Rok wydania Niezawodnosé Cena
1769 - 17 000 $
1780-1800 18 3 000 $
1801-1820 16 200 %
1821-1840 14 80 %
1841-1860 12 20 %
1861-1880 10 25 centow




KANCIARZKIE HANDLE

Kanciarze potrafig trzymac dziéb na kiodke.
Niejednego uratowalo to przed prezentem z ko-
nopnego krawata od podejrzliwych wiesniakéw.
Bywa jednak i tak, ze jeden kanciarz trafi na
drugiego i jezeli nie pozabijaja sie od razu, to
pewnie zaczng si¢ wymienia¢ kantami.

Przy okazji kazdego kanta, ktérego postac usi-
luje kogo$ nauczy¢, uczen musi wykonac Niesa-
mowity (11) test wyksztafcenia: okultyzm. Uda-
ny oznacza, ze pojal wszystko i moze dopisaé
sobie staty kanta. Jezeli test nie wyjdzie, to juz
nigdy nie moze uczy¢ sie tego kanta od tego na-
uczyciela (cho¢ oczywiscie moze prébowac go
poznac z innego zZrédla).

Uczacy moze wykonacé Zwykly (5) test zawo-
dowstwa: nauczanie. Kazdy sukces dodaje 1 do
testu ucznia.

TATEMIE ZpAP1=

Jezeli potrafisz komus powiedzie¢ jak pu-
szczaé kanty, zapewne potrafisz to rowniez za-
pisa¢ i przekazaé w ten sposéb. Niektorzy kan-
ciarze, szczegdlnie osiadli, prowadza dzienniki
wiedzy tajemne;j. Jesli inny czarownik przeczyta
takie zapiski, ma szanse dowiedzie¢ sie z nich
czego$§ pozytecznego o nauce kantéw i moze
nawet poznac jaki$ blizej.

I
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Jezeli twoja postac przedziera sie przez takie
dzielo, Szeryf okresla Poziom Trudnosci. Posta¢
musi wykona¢ udany test Sprytu, by odnalez¢
kanta i, jesli to zrobi, moze sie go normalnie
uczy¢. Jezeli nie znajdzie niczego, moze te zapi-
ski co najwyzej zuzy¢é w celach higienicznych.

NAUKA- NOWCH- KANTOW

Gdy tylko postaé znajdzie nowe kanty i zro-
zumie ich podstawowe zasady, moze si¢ nau-
czy¢ ich rzucania. Wydaje na jednego 5 punk-
téw Nagrody i §leczy nad nauka 2k20 godzin
(z przerzucaniem asoéw).

Cho¢ nie jest to konieczne, kanciarz, ktéremu
sie spieszy, moze przyspieszy¢ sprawy, wykonu-
jac Zwykly (5) test wyksztatcenia: okultyzm.
Kazdy sukces skraca czas nauki o dwie godziny.

Navc Zyc [ELE

Chociaz nikt sie za kanciarza kanta nie nau-
czy, praca pod kierunkiem belfra rowniez owo-
cuje. Dobry nauczyciel moze pokaza¢ kancia-
rzowi wszystkie sekretne cyfry i kody odnoszace
sie do kanta, zmniejszajac ilos¢ zuzywanego na
nauke czasu.

Jezeli kanciarz ma instruktora znajgcego dany
kant, podziel czas nauki przez dwa (juz po wy-
konaniu testu wyksztalcenia: okultyzm, jesli sie
na niego zdecydujesz).

WIELKA- GRA-

Aby rzuci¢ czar, kanciarz musi odnalez¢ mani-
tou, wyzwac go na mentalny pojedynek i - co
najwazniejsze — wygrac. Jezeli nie odnajdzie du-
cha lub, co gorsza, przegra, kant nie wychodzi.
Przegranie pojedynku grozi dodatkowo sprzeze-
niem zwrotnym, ale nawet zwyciestwo nie daje
gwarangji, ze duch sie nie odwinie.

Rozroczrcle

Pierwszym krokiem do pomyslnego zrobienia
kanta jest otwarcie kanalu do Krainy Wiecznych
Lowéw i skontaktowanie sie z mieszkajacymi
tam manitou. Kanciarz wyobraza sobie samego
siebie, wedrujacego tam i wzywajacego duchy
na pojedynek szczescia i umiejetnoSci.

Kiedy to sie uda, kanciarz moze zrobi¢ juz
tylko jedno — wyzwaé demona na pojedynek
umystéw. Im wiekszy i potezniejszy jest mani-
tou, tym potezniejszy bedzie kant. Jezeli w ogé-
le wyjdzie.

W przetozeniu na mechanike gry, kanciarz
musi w pierwszej kolejnosci wykonac¢ test




umiejetnoéci kantowanie. Rodzaj kostki zalezy
od cechy, na ktérej bazuje kant. Jezeli osia-
gniesz choc¢ jeden sukces na PT Zwyklym (5),
znaczy to, ze twoj kanciarz przyciagnal uwage
jakiego§ ducha i rozpoczat pojedynek woli.

Teraz ciaggniesz pie¢ kart z pelnej (54 karty)
talii. Za kazde przebicie przy poprzednim tescie
dociggasz dodatkowy atut. Twoim celem jest
ulozenie najlepszej reki pokerowej (jezeli nie
znasz pokera to zajrzyj do tabelki na str. 33).
Wiekszos¢ kantow wymaga pewnej minimalnej
reki, by zadzialaé. Jezeli nie osiggniesz tego mi-
nimum - zapomnij o czarach.

Ilos¢ przebi¢ pokazuje, jak mocny manitou ci
sie przytrafil. A im jest on twardszy, tym wiecej
kart ciggniesz, oddajac w ten sposéb jego po-
tencjal mocy i zniszczenia. Oto dlatego lepsi
kanciarze majg wieksze szanse, zaréwno na suk-
ces, jak i na sprzezenie — ciggna wiecej kart. [ te-
go sie nie da przeskoczyc¢.

Czasami nieudany test umiejetnosci unie-
mozliwia probe kontaktu z Kraing Wiecznych
Lowdéw. Oznacza to, ze kanciarz stracit koncen-
tracje i manitou dal dyla.

POreEnex

Jezeli manitou przytaczy sie do gry, kancia-
rzowi nie zostaje nic innego, jak wygrac poje-
dynek. Sama gra jest jedynie kanciarskim wy-
obrazeniem pojedynku duchéw. Amerykanie
zwykle przedstawiajg jg sobie w postaci poke-
ra, ale inne nacje mogg to robi¢ inacze;j.

Zwyciestwo kanciarza zmusza manitou do
przekazania mocy Krainy Wiecznych Lowéw
prosto w kant. Im potezniejszy manitou, tym
wiecej mocy moze przekazaé. A znajomos¢ for-
mut Hoyle’a pozwala rzucajgcemu czar przekué
te moc w pozadany efekt.

Gdy wygra manitou, kant nie wychodzi. Cza-
sami wykorzystuje on tez kontakt kanciarza
z wymiarem naturalnym, zeby przytozy¢ mu ze
sprzezenia. Zwykle obraca swéj gniew na cza-
rownika, cho¢ zdarza sie, ze przy okazji pare in-
nych duszyczek trafi do piekla — w dostownym
tego stowa znaczeniu.

W mechanice gry caly ten proces obrazuja
karty. Jezeli kanciarz wyciggnie minimalng wy-
magang reke, wygrywa i moze kantowacd. Jesli
wyciagnie przy okazji czarnego jokera, manitou
ma okazje, zeby mu odptacic.

Istnieje mozliwosé, zeby kanciarz wygrat,

a mimo to dostal sprzezeniem. Jesli kant wyj-
dzie pomimo sprzezenia, czarownik obrywa
przy okazji; jezeli za§ nie wyjdzie, manitou
triumfuje w pelni i bez zwloki bierze si¢ za
trzepanie kanciarskiego tylka.

SPRZEZENE
| JAK. GO UNKAL

Interesuje cie to?

No dobra, na poczatek zte wiesci. Bardzo
ciezko jest umknaé przed gniewem manitou.
Kanciarz, ktéry ma niefart podczas robienia
kanta, dostaje mentalnego klapsa, koniczacego
sie siniakami na rozumku lub w trumnie.

Nie musisz ciggnaé zadnych kart. Kant nie
wyszed!, a twéj kanciarz obrywa sprzezenie
zwrotne. Dzieki za wspanialg gre.

Zakladajac, ze nic nie schrzanites, pocia-
gniecie czarnego jokera ma swoje dobre i zte
strony. Dobrg jest to, ze joker to karta zaste-
pujaca kazda inng - zawsze masz co najmniej
pare, co wystarcza na wiekszos¢ kantéw. Zta
strona jest za$ taka, ze obrywasz takim samym
sprzezeniem, jak przy niefartownym rzucie.

I nie ma przebacz.




Oto caly powdd bycia kanciarzem - ryzyko
linczu z rak rozwscieczonego ttumu, $ciganie
przez Rangeréw i Agencje, do§wiadczanie gnie-
wu demonow sg tylko dodatkiem.

Na dalszych stronach znajdziecie zestaw cat-
kiem nowych kantéw oraz te stare, wyprébowa-
ne z podstawki. ZtozylisSmy je do kupy, zeby by-
fo wygodniej z nich korzystac.

Ale nie tylko.

Przyjrzyj sie blizej kantom, nawet jezeli juz
ich uzywales. Znajdziesz kilka subtelnych réz-
nic. PoprawiliSmy opis niektérych, co bardziej
skomplikowanych, i polepszylismy efekty in-
nych. Mamy nadzieje, ze polepszone kanty be-
dg ci sie bardziej podobac.

Ol ¢ ANTOW
Kanty maja pie¢ wyznacznikéw: Cecha, Reka,
Szybkos¢, Czas trwania i Zasieg.

Cecha to, jak sama nazwa wskazuje, cecha od-
powiedzialna za rzucanie kanta. Podobnie jak
umiejetnosci, kanty sa zawsze przypisane do
odpowiedniej cechy:.

Reka okresla minimalny pokerowy uktad kart,
ktéry kanciarz musi pociagnaé do odpalenia
kanta. Lepsza reka oznacza, ze kant bedzie
mocniejszy lub bedzie dluzej trwal, w zalezno-
§ci od tego, jakiego uzylisSmy.

Szybkos¢ to ilos¢ akcji potrzebnych do zakon-
czenia czaréw. Kilka rzadkich kantéw, jak Po-
mocna dfon, Wréz czy Deszczowiec, moze
trwac ciut dluzej, co czyni je niezbyt przydatny-
mi w walce. Te kanty maja szybkos¢ podana
w minutach, godzinach lub nawet dniach.

Kant, ktérego robi sie¢ minute lub dtuzej, wy-
maga réwniez przylozenia sie do roboty. Rzuca-
jacy musi caly czas spedzi¢ wyobrazajac sobie
konicowy efekt. Jakiekolwiek rozproszenie jego
uwagi powoduje, ze kant idzie w zapomnienie
i trzeba zacza¢ od nowa. Nie musimy chyba ttu-
maczy¢, ze puszczanie co dluzszych kantéw
w ogniu walki jest praktycznie niemozliwe.

Jezeli kant ma ,(Zwiewanie!)” obok numer-
ka, oznacza to, ze zwykle jest uzywany jako od-
powiedzZ na jaka$ inng akcje i wymaga od kan-
ciarza zwiewania, podobnie jak umiejetnosé
unik. Oczywiscie, wymaga tez dostepnych Kart
Akcji. Opis czaru wyjasni ci dokladnie procedu-
ry takiego dziatania.

Czas trwania to czas dzialania efektu kanta.

~Koncentracja” oznacza, ze kanciarz musi by¢
skoncentrowany i moze w tym czasie podejmo-
wac tylko proste czynnosci, np. chodzi¢ i mé-
wié. Zdekoncentrowanie kanciarza oznacza na-
tychmiastowe zaprzestanie dzialania kanta. In-
ne kanty moga wymaga¢ do podtrzymywania
Tchu, niektére zas obu tych rzeczy, co oznacza,
ze jak dlugo kanciarz podtrzymuje koncentracje
lub ptaci punkt Tchu, efekt kanta trwa.

Zasieg to odlegtosé¢, na jakg kant dziata. Dla
kantéw dziatajacych na obszar to maksymalna
odlegloé¢ od kanciarza do centrum wydarzen.

RECE PoXEROIE

Wszystkie kanty bazujg na najlepszym mozli-
wym pokerowym uktadzie. Oto krétki opis kaz-
dego z nich, od najsilniejszego (rzadki krolew-
ski poker), do najstabszego (pojedynczy as).




Reka
Krélewski poker

Poker
Kareta
Full
Kolor

Strit

Tréjka

Dwie pary
Para figur

Para

As

10, walet, dama, krdl, as
tego samego koloru

Sekwens pieciu kart w
tym samym kolorze
(np. 5, 6, 7, 8, 9, pik).

Cztery karty o tej samej
wartosci (np. cztery
walety).

Trzy karty jednej wartoSci
i dwie innej (np. trzy
6semki i dwa asy).

Piec¢ kart w tym samym
kolorze (np. as dama,
10, 5, 3 karo)

Sekwens pieciu kart w
réznych kolorach np. 2
karo, 3 trefl, 4 trefl, 5
pik, 6 kier).

Trzy karty o tej samej
wartodci (np. trzy
szostki).

Dwa razy po dwie takie
same karty (np. dwie
dwéjki i dwie
dziewiatki).

Para waletéw lub wyzsza.
O ile opis nie moéwi
inaczej, jest normalnie
traktowana jako para

Dwie karty tej samej
wartosci, réznego
koloru.

Pojedynczy as.

AmLET

Cecha: Wiedza
Reka: Trojka
Szybkosé: 3 dnj,
Czas trtwania: Trwale
Zasieg: Dotyk

Krétka wiadomosé dla tych, ktérzy nie spo-
tkali sig¢ z okresleniem - relikt jest to przedmiot
w jaki$ spos6b napelniony magiczna energia, co
przydarzy¢ sie moze na kilka sposobéw. Nie-
ktére same nabierajg mocy, gdy uzywajg ich ja-
kie§ wazne persony - tak stato sie na przyklad
z szeSciostrzalowcami Dzikiego Billa czy odzna-
ka Earpa. Czasem, kiedy koles wygrzebuje sie
z Tamtej Strony, moze przywlec takie cudo ze
sobga. Zdarzaja sie tez, oczywiscie, przedmioty
umagicznione przez kanciarzy.

Nie dzieje sie to jednak tak: hop-siup i chodz-
my co$ zjes¢. Po pierwsze, przedmiot taki musi
by¢ w jakis sposob szczegdlny. I nie chodzi o to,
ze ma by¢ wysadzany rubinami - musi wzigc
bezposredni udzial jakim§ waznym wydarzeniu;
doskonale nadalby sie na przyklad pistolet,

z ktoérego John Wilkes Booth strzelal do Lincol-
na, czy piéro, ktérym podpisano Deklaracje
Niepodleglosci. Jak juz sie pewnie domyslasz,
zdobycie takiej rzeczy jest zwykle najtrudniejsza
czeécig rzucania Amuletu.

Gdy kanciarz zorganizuje juz odpowiedni
przedmiot, musi zadecydowa¢, jak ma na niego
zadziala¢ Amulet. Dla przykladu, moze chcieg,
zeby bron zadawala wiecej obrazen lub zeby
talia kart pomagata w kantowaniu - jedynym
ograniczeniem mocy kanta jest wyobraznia
kanciarza (i che¢ zachowania réwnowagi gry
Szeryfa). Nastepnie czarownik informuje pro-
wadzacego o swoich planach wzgledem przy-
szlego Amuletu. Szeryf decydujé na podstawie
opisu (dobrze jest positkowac sie tabelkg kon-
strukcji gadzetéw), jakiej reki bedzie do tego
potrzebowal.

Proces umagiczniania Amuletu wymaga spe-
dzenia pelnych trzech dni w odosobnieniu,
sam na sam z przedmiotem. Przez ten czas
kanciarz uktada niezwykle skomplikowanego
i (wydawac by sie mogto) niekonczacego sie
pasjansa, robigc tylko krétkie przerwy na sen
i positki. Przerwanie gry na dluzej niz godzine
powoduje, ze kant nie wychodzi. Pod koniec
trzeciego dnia kanciarz wykonuje rzut na kan-
towanie i ciagnie karty.

Jezeli wyciggnie przynajmniej minimalna re-
ke, Amulet uzyskuje moc. Ostateczne zdanie




nalezy tu do Szeryfa, ale nie powinna, odbiegac
od tego, czego zyczyt sobie czarownik. Pocia-
gniecie wyzszej reki daje swiezo upieczonemu
reliktowi wieksze mozliwosdi.

Jezeli wsréd pociagnietych kart pojawi sie jo-
ker, nowy relikt zyskuje réwniez skaze. Zalezy
ona zaréwno od koloru jokera, jak i od pozio-
mu umiejetnosci. Jej charakter zalezy oczywiscie
od humoru Szeryfa, ale powinien w jakis spo-
s6b wiazac sie z przeszloscig przedmiotu i réw-
nowazy¢ jego moc.

Kanciarz nie jest jako$ specjalnie zwigzany
z Amuletem, chyba ze wiez wynika z mocy
przedmiotu. W innym przypadku kazdy moze
bez przeszkéd z niego korzystac.

Awau=

Cecha: Spostrzegawczo§¢
: As

Szybkosé: 1
Czas trwania: Koncentracja
Zasieg: Wlasna osoba

Porzekadto ludowe opowiada o ludziach ma-
jacych oczy z tylu glowy. Kanciarze moga te
przenoénie zmienia¢ w fakt. Po uzyciu tego
kanta glowe maga otacza krag widmowych,
ledwie widocznych oczu - niczym glowe mi-
tycznego Argusa. Daja one kanciarzowi pola
widzenia 360°, przez co zdecydowanie trudniej

sie do niego podkrasé. Dostaje bonus +5 do
wszystkich testéw Spostrzegawczosci, gdy ktos
usiluje go zaskoczy¢.

Niestety, ludzki umyst nie jest przyzwyczajony
do pelnego zakresu widzenia. Wigkszos§¢ kantu-
jacych po krétkim czasie traci orientacje. Kan-
ciarz uzywajacy Argusa przed dluzszy czas musi
co pieé¢ minut wykonywaé Zwykly (5) test Wi-
goru lub dostanie mdtosci, co oczywiscie kon-
czy czar.

A< v REXAVIE

Cecha: Wiedza

Reka: Dwie pary

Szybkos§é: 10 minut

Czas trwania: 1 dzieni na poziom kantowania
lub specjalny

Zasieg: Dotyk

Kanciarze rzadko wspétpracuja z innymi. Ale
kiedy juz to zrobig, efekty sa widowiskowe.

Ten kant pozwala obdarowa¢ inng osobe
magicznym ,Asem w rekawie”. Kanciarz wigze
kant, ktéory ma w swoim repertuarze, z nie-
wielkim przedmiotem (zwykle kartg do gry)

i obdarowuje nim kogos. Obdarowany moze
teraz uzy¢ tego kanta tak, jakby sam byl magi-
kiem.

Gdy wreszcie odpali owego kanta, bierze do
rzutu poziom kantowania od kanciarza, ale ba-
zowa ceche od siebie. Jezeli si¢ uda, ciggnie
liczbe kart okreslong rzutem. Ale to oznacza, ze
rownie dobrze moze w razie czego oberwac
sprzezeniem. Jezeli co§ sknoci lub pociggnie
JAKIEGOKOLWIEK jokera, ta frajda go nie
ominie.

Oczywiscie, nawet As w rekawie ma kilka
ograniczen. Po pierwsze, wiez kanta z przedmio-
tem utrzymuje sie tylko jeden dzien na poziom
kantowania. Po drugije, zadne kanty, ktére moz-
na rzucac tylko na innych (Pomocna dforn itp.),
nie podzialajg ani na kanciarza, ani na osobe
obdarowana Asem - to musi by¢ kto§ trzeci. Je-
§li kant mozna rzuci¢ wytacznie na siebie, dziata
on albo na magika, albo na obdarzonego Asem.
Koniec koncoéw, dopéki kant jest podczepiony
pod Asa, kanciarz nie moze go uzywac.

Velvet daje Pechowej Betty Asa w rekawie,
f z podlaczonym do niego Przyduszeniem.
Velvet ma kantowanie na poziomie 5,
wiec kant bedzie do uzytku przez pieé
dni. PéZniej Betty uzywa Asa do znieche-
cenia naprzykrzajacych sie kowbojow. Jej
Duch wynosi k8 wiec rzuca 5k8 dla okre-

§lenia powodzenia. Nie jest jednak zbyt
zaskoczona, gdy widzi trzy jedynki na ko-
stkach i staje twarzag w twarz z manitou.



Cecha: Duch
Reka: Para
Szybkosé: 2
Czas trtwania: Chwilowo

Zasieg: 25 jardow na poziom kantowania

Malo jest rzeczy, ktére bardziej draznia mani-
tou, niz koniecznos¢ spelniania zachcianek kan-
ciarza. Z drugiej strony, nic bardziej nie uszcze-
sliwia wkurzonego demona, niz odrobina nie-
skrepowanej i nieuzasadnionej demolki. I na
tym wlasnie polega Baska: rozpirza wszystko
w drobny mak.

W odréznieniu od Przyduszenia, ten kant
dziala tylko na przedmioty nieozywione. Nie
zrani nikogo, ale pozwala wywali¢ drzwi z za-
wiaséw lub cisngc duzym, obitym blachg paro-
chodem, ktéry usiltuje cie rozjechaé. Przydaje
sie, zeby pofama¢ komus lufe karabinu, albo
zniszczy¢ gadzet. Kazda zywa istota, przymoco-
wana do rozwalanej rzeczy, pozostaje nietknieta
(a przynajmniej nie grozi jej bezposrednie nie-
bezpieczenstwo).

Rzucona Baska objawia sie pod postacig wiru-
jacej kuli energii, ktéra szybuje w kierunku celu
i uderza w niego ze straszliwg sila.

Podobnie jak przy Przyduszeniu, kanciarz
musi nie tylko zrobi¢ kanta, ale réwniez trafi¢
w cel. Uzyj testu za powodzenia czaru réwniez
jako rzut za trafienie — nie ma modyfikatoréw
odleglosci, ale mozna przymierzy¢ (o ile zade-
klaruje sie to wcesniej, jak przy zwyczajnych
strzalach mierzonych). Uszkodzenia zaleza od
pociagnietej reki.

Baska jest nieco wolniejsza niz Przyduszenie,
zatem jezeli cel widzi, na co sie zanosi, i ma
wolng karte, moze sprobowac zejs¢ z drogi.
Dodaj +3 do jego unikéw (lub sterowania, je-
zeli kanciarz zamierza si¢ na pojazd, ktéry 6w
prowadzi)

B ek
Reka Uszkodzenia
Para 1k6
Para figur 3k6
Dwie pary 4ks8
Trojka 5k8
Strit 6ks
Kolor 7k10
Full 8k10
Kareta 9k10
Poker 10k12
Krélewski poker 10k20

BiBEL

Cecha: Duch

Reka: As

Szybkosé: 1

Czas trwania: 1 minuta na poziom kantowania
Zasieg: 5 jardoéw na poziom kantowania

Ten niewielki, podreczny kant ulatwia zycie,
gdy kanciarz weZmie nieoczekiwana kapiel lub
jego kumple nazrg sie za duzo fasolki.

Czar tworzy wokét glowy kanciarza niewielka
banke powietrza. Zaklecie wymienia przy tym
regularnie zawarto$¢ Bgbla, czarownikowi nie
grozi wiec zaduch.

Babel moze nie przepuszczaé rozmaitych ga-
z6w lub plynéw, wszystko w zaleznosci od po-
ciagnietej reki, przydaje sie¢ wiec w rozmaitych
okolicznosciach - od siedzenia w zadymionym
pokoj i .

Reka Otoczenie

As Dym

Para Trujace gazy, kant Gaz bagienny
Para figur Woda




Bu> 1 BAdaNA

Cecha: Charyzma

Reka: Para

Szybkosé: 1

Czas trwania: Koncentracja
Zasieg: 5 jardéw na poziom kantowania

Ulubiona zabawka rangerskich kanciarzy.

Bujdy i bajania zmieniaja tak czyjes$ stowa, ze
nawet najbardziej rzeczowe o§wiadczenie brzmi
jak teksanskie przechwalki. Bez wzgledu na to,
co okantowany moéwi, jego stlowa zmieniajg sie
w bajki dla potluczonych. A jezeli juz przed
rzuceniem kanta wzbudzaly oburzenie, teraz
beda brzmieé po prostu §miesznie.

Stuchajacy okantowanego muszg wykonac
test Spostrzegawczosci o PT okreslonym przez
pociagnieta reke. Sukces oznacza, ze zrozumieli
ukrytag w stowotoku prawde, cho¢ nie znaczy, ze
w nig uwierzyli.

Jezeli kant sie nie uda, kanciarz gada, jakby
sie nawachal oparéw upiorytu

Reka

Para

Dwie pary
Tréjka
Strit

Kolor

:kD\lme

Cipania!
Cecha: Spryt
Reka: As
Szybkosé: 2
Czas trwania: 1 runda
Zasieg: 10 jardéw na poziom kantowania
Jasny umyst i szybka reka dajg kanciarzowi
przewage nad przeciwnikiem. Jezeli wiec twdj
kanciarz nie posiada tych cech, warto by byto po-
mysle¢ nad wprowadzeniem Ciggnij! do reper-
tuaru, daje on bowiem tobie lub komukolwiek
znajdujacemu sie w zasiegu dodatkowe akgje.
Kantowany dostaje tyle dodatkowych Kart Akgji,
ile pokazuje tabelka. Jezeli okaza sie wyzsze od
aktualnej Karty Akcji, musi ich natychmiast uzy¢
(cho¢ jedna moze schowac do rekawa)

Reka
As

Para

Dwie pary
Tréjka
Strit

dodatkowe Karty Akcji

Uk W~

CUEZ ¥ A WOTA-

Cecha: Duch

Reka: As

Szybkosé: 2

Czas trwania: Koncentracja

Zasieg: 50 jardéw na poziom kantowania

Kant powoduje, ze woda staje sie gestsza niz
zupa czy syrop. Gestnieje tak i gestnieje, w za-
leznosci od pociaggnietych kart, na obszarze
o §rednicy 10 stép na poziom kantowania.

Na asie woda zaczyna ptynaé wolniej i latwiej
utrzymac sie na jej powierzchni - ptywak dosta-
je bonus +3 do testow plywania. Statki i lodzie
tracg jedng czwartg szybkosci.

Na parze woda staje sie na tyle lepka, ze nie trze-
ba rzuca¢ na ptywanie, chyba ze w chwili zrobienia
kanta ktos siedzial pod powierzchnig. W takim
przypadku musi szybko zrobi¢ Zwykly (5) test ply-
wania, zeby znalez¢ w syropie droge na powierzch-
nie. Pojazdy wodne tracg potowe predkosci.

Jezeli kanciarz pokaze dwie pary, woda tezeje
niemal w galaretke. Jezeli kto§ akurat nurkowat,
a nie chce na wieki dotaczy¢ do rybek, musi wy-
konaé¢ Powazny (7) test plywania. Tempo stat-
kéw wynosi tylko éwieré normalnej wartosci.

Jezeli wyjdzie strit, woda prawie staje sie cia-
fem stalym. Kazdy zanurzony, jezeli nie zrobi
Niesamowitego (11) testu plywania, juz sie nie
wynurzy. Dopdki kant trwa, lodzie nie ruszg sie
nawet o cal.

Jezeli kanta uzy¢ na ruchome piaski (natural-
ne lub magiczne) albo bagno, traktuj pociagnie-
ta reke jako wyzsza o dwa poziomy.

CMENTARNE MGLY
Cecha: Wiedza
Reka: As
Szybkosé: 2
Czas trwania: 10 minut na poziom kantowania
Zasieg: 5 jardow na poziom kantowania
Nie ma to jak porzadna, gesta mgla, w ktorej
cztowiek moze sie ukry¢, jesli chce sie staé nie-
widzialny. Taka wtasnie mgle, gesta i pokrywaja-
ca wybrany obszar, mozna osiggna¢ za pomocg
kanta Cmentarna mgfa. Zasnuwa ona obszar
o promieniu do 40 jardéw na poziom kantowa-
nia i dochodzi do 30 stép nad poziom gruntu.
Na zamglonym obszarze widoczno§c¢ ulega
znacznemu ograniczeniu, a stuch i wech zostaja
przyttlumione. Maksymalna widoczno§¢ okre-
§lona jest przez pociagniete karty, a wszystkie
testy Spostrzegawczosci majg -2 do kostek.
Cmentarne mgly, jezeli uzy¢ ich dyskretnie,
rzadko wzbudzajg czyjes podejrzenia. Widzac
gestag mgle w srodku nocy, ludkowie zostajg
w domu, nie wigzgac tego faktu z kanciarzem.




Mgly dzialaja najlepiej przy duzym zachmu-
rzeniu lub w nocy. Przy silnym storicu mgta sie
rozprasza, utrzymujac sie tylko przez minute na
o k ;

Reka Maksymalny zasieg widoczno$ci
As 20 jardéw
Para 10 jardéw
Dwie pary 10 stép
Tréjka 5 stop
Strit 2 stopy
C ZARNA- BLYSKAWICA-
Cecha: Duch
Reka: Para
Szybkosé: 1

Czas trwania: 1 runda na poziom kantowania
Zasieg: 5 jardow na poziom kantowania

Sa ludzie, o ktérych sie moéwi, ze sg elektryzu-
jacy. Kanciarz z Czarng blyskawica zmienia
przenosnie w fakt.

Ten kant faduje rece kanciarza rodzajem
dziwnej, mrocznej elektrycznosci, ktérg moze
on cisnagé¢ w nastepnych akcjach. ,Naladowanie”
rzucajgcego okreslaja kosci, zalezne od pocia-
gnietej reki. Ladunek utrzymuje sie przez 1 run-
de na poziom kantowania.

Kanciarz moze na swoich akcjach miota¢ Bly-
skawice tak dlugo, jak dlugo pozostajg mu ta-
dunki. Iloé¢ kostek obrazen okresla sie dla kaz-
dej Blyskawicy osobno, a jedynym ogranicze-
niem jest fakt, ze ich liczba nie moze przekro-
czy¢ poziomu kantowania. Odejmij ilo§¢ wyda-
nych kosci od fadunku jaki kanciarz posiada.
Gdy zuzyje wszystkie tadunki, kant sie konczy.

Rzucenie Czarnej blyskawicy wymaga Zwy-
ktego (5) testu rzucania: Czarna blyskawica.
Cel otrzymuje bonusy za przeszkody, ale nie
ma modyfikatoréw odleglosci. Ostona noszo-
na na ciele nie chroni przed obrazeniami od
Blyskawicy. Nie mozna wykonywac strzaléow
mierzonych.

Jezeli ,natadowany” kanciarz wykona atak
na pieéci, trafiony przeciwnik dostaje (oprécz
zwyczajnego ciosu) obrazenia od wszystkich
fadunkow.

Jesli rzucajacy czar kanciarz jest mokry, sam
dostaje obrazenia.

Velvet ma poziom kantowania 3 i Czarng
blyskawice. Robigc kanta, wyciaga strita,
rzuca 3Kk6 i otrzymuje w efekcie 12 tadun-
koéw, kazdy zadajacy k10 obrazen. Pierw-
sza blyskwica o mocy 3k10 leci w nie-
szczesnego rewolwerowca. Bez wzgledu na

to, czy dojdzie celu, czy nie, Velvet ma je-
szcze do rozdania Blyskawice warte 9k10 —
pozostanie naladowany, dopdki nie rzuci

ich lub nie mi

ok

Reka Obrazenia Eadunki
Para ka k4 na poziom Ducha
Dwie pary k6 k4 na poziom Ducha
Tréjka k8 k4 na poziom Ducha
Strit k10 k6 na poziom Ducha
Kolor k12 k6 na poziom Ducha
Full k20 k6 na poziom Ducha

C Z VOV IEXAMIC HA-

Cecha: Duch

Reka: Para figur

Szybkos§é: 1

Czas trwania: 1 minuta na poziom kantowania

Zasieg: Dotyk

Gdy umrze ktos bogobojny, aniotowie wioda
go do nieba. Problem w tym, ze nie kazdy mo-
ze tyle czekad.

‘Dlonie i stopy Czfowieka-muchy stajq sie na-
gle niezwykle lepkie. Pozwala mu to wspinac sie
praktycznie po kazdej powierzchni. Tylko te
najtrudniejsze wymagaja Latwego (3) testu
wspinaczki. Ta zdolnoé¢ dziala nawet, gdy ma
buty i rekawice.

Kant ten moze przydac sie rowniez do przy-
trzymania kogo$ lub czego$, albo by podnies¢
z ziemi cos malego, nie zaciskajgc dtoni. Przy
prébie chwytania lub utrzymania czegos, kan-
ciarz dodaje do rzutéw poziom kantowania.

C ZVOWIELAITMO

Cecha: Spryt

Reka: Para

Szybkosé: 2

Czas trwania: Koncentracja
Zasieg: Wlasna osoba

Ulubiony kant wszystkich tajniakéw i szpicli.

Czlowiek-widmo otula kanciarza warstwa
cieni, ktéra wprawdzie nie czyni go niewidzial-
nym, ale daje bonusy do skradania. Para doda-
je +5 do rzutéw, a lepsza reka - +2 za kazdy
poziom.

Kanciarz musi nadal porusza¢ sie chytkiem.
Nic nie wywoluje takiej sensacji, jak gleboki
cien, maszerujacy srodkiem ulicy w samo po-
ludnie. Takie akcje konicza dziatanie czaru.




o1 eromsr

Cecha: Spostrzegawczos§é

Reka: As

Szybkosé: 2

Czas trwania: 1 runda na poziom kantowania
Zasieg: 1 mila na poziom kantowania

Mita sztuczka, gdy nie mozesz nigdzie znalez¢
telegrafu. Ba, to lepsze niz udzialy w Western
Union!

Tym kantem mozna przesyta¢ mysli na duze
odlegtosci. W zaleznosci od pociagnietej reki,
przekazaé¢ mozna uczucia, a nawet pelny telepa-
tyczny dialog.

Przy robieniu kanta, kanciarz decyduje, z kim
zamierza sie skontaktowac. Jezeli cel jest poza
zasiegiem, czar i tak dziata, choé wiadomosé
zostanie bez odpowiedzi.

Kant nie daje kanciarzowi wiedzy o tym,
gdzie dokladnie znajduje sie jego rozméweca,
cho¢ oczywiscie przy pelnym myslowym dialo-

, bie taki ) h

Wiadomosé

Reka

As Proste emocje

Para Jedno zdanie

Dwie pary Doktadna wiadomosé
Trojka Pelny dialog

Drezczonec

Cecha: Wiedza
Reka: As
Szybkosé: 10 minut
Czas trwania: 1 godzina na poziom kantowania
Zasieg: 1 mila na poziom kantowania
Cho¢ wielu hosztapleréw, obwozacych sie po
Dziwnym Zachodzie w krzykliwie wymalowanych
wozach, twierdzi, ze potrafi sprowadza¢ deszcz,
tylko niektérym sie to udaje. A dokladnie tym,
ktérzy opanowali kant Deszczowiec, pozwalaja-
cym $ciggnaé opady nawet z bezchmurnego nieba.
Zmiany pogodowe zachodza na calym obsza-
rze dzialania kanta. Dokladna zmiana zalezy
oczywiscie od pociagnietej reki - zajrzyj do ta-
belki Deszczowrca i znajdz aktualng pogode
(ostateczne stowo nalezy do Szeryfa). Minimal-
na reka pozwala zmienié¢ aure o jedna pozycje
w dél w kierunku nawatnicy. Kazda reka powy-
zej minimum przesuwa cie o kolejng linijke.
Kantujacy nie ma kontroli nad warunkami
atmosferycznymi i zawsze zleje go do suchej
nitki. Chociaz kant dziata przez godzine na po-
ziom umiejetnosci, jezeli wywola ulewe lub go-
rzej, trwa, dopoki nie zakonczy sie w sposéb
naturalny - czyli kiedy Szeryf zechce.
Szamanska przystuga Uderzenie blyskawicy,
uzyta wraz z Deszczowcem, doprowadza od razu
do burzy. Ten kant ulatwia tez rzucenie Teksan-
skiego tornada podczas ulewy, dajac +5 do rzutu.

Aktualna pogoda
Skwar/susza
Mocne stonce
Stonecznie
Zachmurzone
Mzawka
Deszcz
Ulewa
Oberwanie chmury
Burza z piorunami

Nawalnica
IVPERELE

Cecha: Wiedza
Reka: As
Szybkosé: 2
Czas trwania: 1 runda na poziom kantowania
Zasieg: Dotyk

Kiedy oszukujesz przy grze lub znalazles sie
w niewlasciwym czasie w niewtasciwym miej-
scu, i to bez broni, przydadza ci sie Duperele.
Sprawdzajg sie one réwniez znakomicie pod-
czas wystepow scenicznych.




Ten kant pozwala kanciarzowi siegna¢ do kie-
szeni, sakwy lub torby i wyciagna¢ stamtad jaki-
kolwiek niewielki, zwyczajny przedmiot. Reka
zalezy od tego, co kanciarz ma nadzieje wyciag-
naé. W ten sposéb mozna wyczarowywac mo-
nety, ale (jak wszystkie inne wyczarowane dupe-
rele) egzystujag one w naszym S§wiecie jedna run-
de na kazdy poziom kantowania. Gdy zdecydu-
je sie na bron, jest ona zawsze zatadowana,
cho¢ nie nalezy liczy¢ na dodatkowg amunicje.

Jesli chce sie wyciagnac jaki$§ szczegdlny
przedmiot - np. klucz do otworzenia okreslo-
nego zamka ~ trzeba mieé wiecej niz dwie pary.
O koni j je Szeryf.

Rodzaj przedmiotu

Reka
As Zapalka, centéwka
Para Chusteczka, losowa karta,
dziesieciocentéowka
Para figur Derringer, n6z, ¢wierédolaréwka
Dwie pary Pistolet, piatak, okre§lona karta
=z oz
Cecha: Duch
Reka: Para
Szybkos§é: 2

Czas trwania: Chwilowo
Zasieg: 25 jardéw na poziom kantowania

O ile Przyduszenie jest najlepszym przyja-
cielem kanciarza, o tyle Dusznosci sg kum-
plem, ktérego bierze sie na impreze. Podobnie
jak przy Przyduszeniu, z reki kanciarza tryska
widmowa energia, wybuchajac w zasiegu kan-
ta. Promien wybuchu wynosi 1 jard na po-
ziom kantowania. Kazdy znajdujacy sie w stre-
fie wybuchu otrzymuje obrazenia zalezne od
ukiadu kart. Kant dziala na te same cele, co
Przyduszenie.

Podobnie jak w przypadku wybuchu dynami-
tu, okresl catkowity ilo&¢ ran otrzymywanych
przez okantowanego. Potem sprawdz, w jakich
miejscach te rany sie znajda. Trafienie w czerep
lub tuléw nie daje dodatkowych obrazen. Przed
tym kantem nie chroni zadna ostona

L N
Reka Obrazenia
Para 1k4 Tchu
Para figur 2k4
Dwie pary 3k6
Tréjka 4ks8
Strit 5k8
Kolor 5k10
Full 6k10
Kareta 6k12
Poker 7k12
Kroélewski poker 8k12

o PIEUELNE

Cecha: Spryt

Reka: As

Szybkosé: 1

Czas trwania: 1 minuta na poziom kantowania
Zasieg: 5 jardow na poziom kantowania

Nic dziwnego, ze kanciarze majg wsréd bogo-
bojnego ludu tak kiepska reputacje, skoro ist-
nieja kanty jak ten. Dymy piekielne pozwalajg
kanciarzowi przywotaé kawatek siarki... prosto
z piekla. Zéttawy dym, jaki siarka wydziela, du-
si i oslepia wszystkich w poblizu. Czarownik
moze siarke rzucié, porzucié¢, wyrzuci¢ lub nosi¢
ze sobg, cho¢ nie staje si¢ przez to odporny na
jej dziatanie.

Aby rzucic czar, kanciarz potrzebuje ptonacych
wegli. Wklada reke w ptomienie (ktére w jakis
sposéb pozwalajg mu siegnac prosto do piekta)
i wyciagga rzeczony kawatek siarki, otrzymujac
przy tym 1k6 obrazen. Odlamek natychmiast
zaczyna dymié¢, pokrywajac obszar o promieniu
10 st6p na poziom kantowania chorobliwg, bla-
dozélta chmurg, ktérej zaden wiatr, ani magicz-
ny, ani naturalny, nie jest w stanie rozwiac. Isto-
ty, ktére znajda sie w kiebach piekielnego dymu,
odczuwaja pieczenie oczu, skéry i w plucach.



Dopdki kant nie przestanie dziata¢, wszystkie
rzuty na cechy i umiejetnosci wykonywane
przez zaczadzonych zmniejszane sg o 2, a po-
nadto pod koniec kazdej rundy tracg oni Dech.
Ile dokladnie - sprawdz, amigo, w tabelce. Mo-
dyfikatory utrzymuja sie przez caly czas przeby-
wania w chmurze i jeszcze przez dwie rundy od
opuszczenia jej; Dech przestaje natomiast spa-
da¢ z chwila wyjscia na swieze powietrze - od
tej 20 i iwaé

Reka | Strata Tchu na runde

As 1k4
Para 1k6
Para figur 1k8
Dwie pary 2k6
Tréjka 2k8
Strit 2k10

ISz WoNE ALARMOW

Cecha: Spostrzegawczosé

Reka: As

Szybkosé: 1

Czas trwania: Chwilowo

Zasieg: 10 jardéw na poziom kantowania

Jak najszybciej trafi¢ do §wiezo wykopanego
grobu? Dac sig ztapac z reka w nocniku! Oczy-
wiscie w przeno$ni, cho¢ atakujacy znienacka
maja niewatpliwg przewage nad swymi ofiara-
mi. Ale Dzwonek alarmowy moze pomac kole-
gom kanciarza otrzasnac sie z zaskoczenia.

Liczba ludzi, ktérg kanciarz moze zaalarmo-
wad, zalezy od pociagnietej reki. Minimalna po-
zwala powiadomi¢ dwie osoby. Kazdy kolejny
ukfad dodaje nastepne dwie. Postawieni na no-
gi Dzwonkiem alarmowym przestajg by¢ zasko-
czeni i mogg dziala¢ w tej rundzie.

Kazdy, na kogo zadziala kant, wykonuje Zwy-
kly (5) test Szybkosci i ciagnie karty, jakby to
byl poczatek rundy. Karty, ktére juz przeszly, zo-
stajg odrzucone, a akcje przepadajg - zadnego
chowania do rekawa. Pozostale karty pozwalaja
normalnie dzialaé, gdy przyjdzie ich kole;j.

W kolejnych rundach rzuca sie na Szybkos¢
normalnie.

s Ronana i Velveta atakuje banda Siukséw.
Kanciarzowi udaje sie test zaskoczenia,
lecz rewolwerowiec nie zdaje. Velvet rzuca
za Szybkosc¢ i zyskuje dwie akcje — dzie-
sigtke kier i si6demke pik. Wiedzac, jak
Ronan radzi sobie w walce, Velvet na dzie-
sigtce rzuca na niego Dzwonek alarmowy.
Udaje si¢: pociggnal pare. Poniewaz rzuca
kant tylko na jedna osobe — wszystko jest

jak trzeba. Ronan otrzgsa sie z zaskocze-
nia i wykonuje rzut swa na Szybkos¢ cia-
gnac cztery karty. S3 to as pik, walet karo,
dziewigtka trefl i piatka trefl. As i walet
juz byly, wiec trzeba je odrzucié, ale Rona-
nowi zostaje jeszcze dziewiatka i piatka.

FANTA-SMAGORIA-
Cecha: Spryt
Reka: As
Szybkosé: 1
Czas trwania: Chwilowo
Zasieg: 5 jardéw na poziom kantowania
Kto najlepiej wie, jak przestraszy¢ kolesia?
Manitou! A ten kant pozwala demonom po-
dzieli¢ sie t3 wiedza, wywolujac obrazy z ko-
szmaréw ofiary i stawiajac je z nimi twarza
w twarz. I cho¢ nieszczesnik tylko ma przeraza-
jace wizje, traktuje je zupelnie powaznie.
Kazdy okantowany tym czarem musi wyko-
nac test jaj przeciw terrorowi podanemu w ta-
belce. Postaci, ktére nie przejdg testu, musza
przejs¢ do Tabeli cykora. Jesli sie uda, hombre
przechodzi lekki dreszczyk.
Wygrzebancy s niezwykle uczuleni na ten
kant i przy tescie jaj odejmujg -2.

Reka Terror
As 3
Para 5
Dwie pary 7
Trojka 9
Strit 11
Kolor 13

GA-Z. BAGIENNY

Cecha: Wiedza

Reka: As

Szybkosé: 1

Czas trwania: 1 runda na poziom kantowania
Zasieg: 25 jardow na poziom kantowania

Niewiele rzeczy $mierdzi gorzej niz cuchnace
rozlewisko. Zgnily odér sprawia, ze az moézg sie
marszczy — oczywiscie u tych, ktérzy go posia-
daja. Gaz bagienny powoduje wydzielanie
chmurki gnijacego metanu nad terenem o §re-
dnicy 5 jardéw na poziom kantowania.

Smréd z tej chmury powoduje, ze wszystkie
testy Spostrzegawczosci oparte na wechu wyko-
nuje sie¢ w jej poblizu z modyfikatorem -6. Do-
datkowo kazdy znajdujacy sie¢ w smrodliwym
obszarze otrzymuje modyfikatory do testéw
cech i umiejetnosci, co podano w tabelce.

Najwiekszym jednak zagrozeniem Gazu ba-
giennego jest to, o czym wie kazdy gérnik




i mitosnik ,ogni bengalskich”: metan jest nie-
zwykle latwopalny.

Jezeli Gaz bagienny zetknie si¢ z otwartym
ogniem, natychmiast eksploduje, zadajac obra-
zenia wszystkim w zasiegu. Z powodu duzej
szybkosci rozprzestrzeniania si¢ ognia, nie pod-
pala on niczego innego, chyba ze jest niezwykle
latwopalne.

Modyfikatory do testéw cech i umiejetnosci
oraz obrazenia zadawane przez plomienie zale-
23 od pociagnietej reki

Reka Obrazenia Modyfikator
As Brak -1
Para 1k4 Tchu -2
Para figur 1ke6 -2
Dwie pary 2ka -3
Tréjka 2k6 -3
Strit 3k6 -4
Kolor 4ké -5
Full 5k8 -5
Kareta 6k8 -6
Poker 7k10 -6
Krélewski poker  8k10 -8

GEJZER

Cecha: Wiedza

Reka: Para

Szybkosé: 3

Czas trwania: 1 runda
Zasieg: 20 jardéw na poziom kantowania

Majac Gejzer, zaoszczedzisz na biletach do
Yellowstone.

Kanciarz wywotujacy Gejzer wysyta otrzyma-
na od manitou energie gteboko pod ziemie,
podgrzewajac znajdujaca sie tam wode, az try-
ska we wskazanym przez niego miejscu. Kant
dziala nawet na tak bezwodnych terenach jak,
dajmy na to, pustynia Mojave. Po prostu mani-
tou kopie wtedy nieco glebiej.

Erupcja wrzacej wody i pary osigga wysokosé
pieciu jardow, pokrywajac obszar o $rednicy jar-
da. Kazdy znajdujacy sie w tym obszarze otrzy-
muje podczas wybuchu pelne obrazenia, a znaj-
dujacy sie w promieniu 3 jardéw — potowe.

Dzieki hatasowi poprzedzajgcemu wybuch,
co bardziej zreczni moga sprébowac wycofac sie
na upatrzone pozycje. Wystarczy, ze wykonaja
Powazny (7) test Sprawnosci — moga wtedy od-
skoczy¢ od epicentrum na odleglo$¢ pozwalajg-
ca zmniejszy¢ otrzymywane obrazenia. Ludzie,
ktérzy dostawaliby pelne rany, otrzymaja poto-
we, a ci, co i tak wzieliby potowe, nie dostaja
zadnych. A jesli i tak nie grozily im obrazenia,
majg przynajmniej lepszy widok.

Obrazenia od Gejzeru rozlicza si¢ podobnie
jak te od eksplozji: po ustaleniu catkowitej ilo-
Sci zadanych ran, rozdziel obrazenia pomiedzy
rézne czesci ciala, przypisujac losowo miejsce
trafienia kazdej ranie.

Przed obrazeniami Gejzeru nie chroni ostona,
cho¢ pelne ubranie wodoszczelne, jak na przy-
ktad stréj nurka od Smitha i Robardsa, dzieli
ilos¢ obrazen na pot.

Reka Obrazenia
Para 4k4
Dwie pary 5k6
Troéjka 6ké6
Strit 6ks
Kolor 7k10
Full 8k10
Kareta 9k10
Poker 10k12
Krélewski poker 11k12

GRA- Z. LOSEM
Cecha: Duch

Reka: Para figur
Szybkosé: 1

Czas trwania: Trwale
Zasieg: Dotyk




Pla¢ i sprébuj szczescia.

Ten kant pozwala na niewielki hazardzik
z wlasnym przeznaczeniem. By go uzy¢, kan-
ciarz musi na poczatek zaptaci¢ bialego Sztona
Losu. Na wejscie.

Jezeli mu sie poszczesci, zdobywa kontrole
nad przyszlymi wydarzeniami. Objawia sie to
za pomoca dodatkowych Sztonéw Losu, ktére
otrzymuje.

Jesli za§ ma niefart, to oprécz normalnego
sprzezenia, traci jeszcze swe wszystkie sztony.
A jezeli juz zadnego nie ma, Szeryf ciggnie so-
bie trzy Sztony Losu z puli.

I co, masz dzis farta?

Zdobyte sztony

Para figur 2 biale

Tréjka 2 biale, czerwony

Strit 2 biale, czerwony i niebieski
GROMOWKA- TN
Cecha: Wiedza
Reka: Para
Szybkosé: 2

Czas trwania: Chwilowo
Zasieg: 25 jardow na poziom kantowania

Miates kiedykolwiek klopoty ze zwréceniem
na siebie uwagi w saloonie pelnym rozbawione-
go towarzystwa?

Ten kant wywoluje w miejscu wskazanym
przez kanciarza i znajdujacym sie w zasiegu
glosne uderzenie pioruna. Grom dzwieczy
z taka silg, ze kazdy w promieniu 5 jardéw na
poziom kantowania musi wykonac test Wigo-
ru o PT okre§lonym reka kanciarza. Podstawo-
wy wynosi 3, a kazda kolejna reka dodaje do
niego +2.

Kazdy, komu nie wyjdzie test w szoku -
podobnie jak w przypadku odniesionych ran -
musi wykonywa¢ kolejny test Wigoru (przy tym
samym PT) na kazdej akcji, dopdki nie dojdzie
do siebie. Ponadto kazdy, kto nie zda pierwsze-
go testu Wigoru, traci stuch na 2k10 rund. Cij,
ktérym test wyszedl, traca stuch tylko na 1ké
rund.

Kolesie z kiepskim sluchem dostajg bonus do
rzutu réwny wartosci ich zawady. Nawet glusi
jak pien nie s3 odporni na grzmot pioruna.

HART TUCHA

Cecha: Duch

Reka: As

Szybkosé: 2

Czas trwania: 1 minuta na poziom kantowania
Zasieg: 5 jardéw na poziom kantowania

Tym kantem czarownik daje dowolnej oso-
bie (ale nie sobie) Hart ducha — chwilowy
przyplyw sit zyciowych, przekraczajacych zwy-
czajowy limit. Konkretnie podnosi Dech takie-
go delikwenta o liczbe zalezng od pociagnietej
reki. Jakiekolwiek straty Tchu sg w pierwszej
kolejnosci odliczane z nadmiarowego zasobu.
Gdy kant konczy swe dzialanie, dodatkowy
Dech znika.

Kanta uzy¢ mozna réwniez do cucenia lezgace-
go bez tchu towarzysza. Oczywiscie gdy kant sie
konczy, kolesiowi znowu urywa sie film, az do
wyl i jonal i dami.

Reka Dodany Dech
As 5
Para 10
Dwie pary 15
Tréjka 25
Strit 40

IncoanTo

Cecha: Spryt

Reka: As

Szybkosé: 1

Czas trwania: Koncentracja

Zasieg: Dotyk

Ten kant spodobalby sie Edgarowi Allanowi
Poe. Pozwala ukry¢ sie w szczerym polu, zupel-
nie jak w ,Skradzionym liscie”.

Kant ukrywa dang osobe za zastong magii,
sprawiajac, ze wiekszos¢ kolesi po prostu ja
ignoruje. Nie czyni jej to jednak niewidzialng,
a tylko trudng do zauwazenia. Zastona catkowi-
cie zalezy od magii, dodatkowe préby ukrycia
sie nie czynig jej wiec silniejszga.

Jako ze Incognito dziala bezposrednio na ob-
serwatora i nie zalezy od skradania, PT testu
Ducha potrzebnego do zauwazenia ,ukrytego”
zalezy tylko od pociagnietej reki. Rzut wykonu-
je sie automatycznie, gdy tylko okantowany
znajdzie sie w polu widzenia patrzacego. Kazdy,
komu wyjdzie test, spostrzega kolesia i moze
pokazac go innym (dajac im w ten sposéb +5
do rzutu na Ducha).

Jezeli kanciarz uzyje tego czaru, gdy cel jest
pod obserwacjg, niewiele zdziala. Kazdy, kto
wywala galy na ofiare czaru, otrzymuje +5 do
testu Ducha. Podobnie dzieje sie, gdy okanto-
wany wykona jaka$ glosna akcje, np. strzeli
z broni palnej, rzuci sie na kogos, zrobi glosne-
go lub widowiskowego kanta bgdz zacznie ga-
daé. Akcje tego typu takze dajg +5 do testu Du-
cha. Niektérych rzeczy nie da sie zignorowac.

Kanciarz widzi tego, na kogo rzucit kant.




4 7
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Reka PT testu Ducha
As 3
Para 5
Para figur 7
Dwie pary 9
Trojka 11
KAMEL EON
Cecha: Spryt
Reka: Para
Szybkosé: 1

Czas trwania: Koncentracja lub 1 Dech na runde
Zasieg: Dotyk

By¢ moze twéj kanciarz jest poszukiwany
przez prawo, albo po prostu w saloonie siedzi
ktos, z kim nie chce mu sie gada¢. Tak czy ina-
czej, zmiana wygladu na zyczenie jest niezwykle
poreczng umiejetnoscig.

Czar pozwala kanciarzowi na zmiane wygla-
du - bedzie przypomina¢ kogo$ innego. Zmia-
na nie ogranicza sie wylacznie do twarzy, ale
dotyczy calego ciala. Kant pozwala na pozorng
zmiane plci, ale nie jest w stanie przeskoczy¢
znaczacych zmian w budowie ciata. Zatem kur-
duplowaty kanciarz nie zmieni sie w wielkiego

tamignata. Kanciarz moze oczywiscie zmieniaé
sie w osoby, ktére wczesniej widzial — osobiscie
lub w jakikolwiek inny sposéb.

Kanciarz dostaje +5 do rzutéw na charaktery-
zacje. O ile zatem nie schrzani rzutu, ma gwa-
rantowany co najmniej jeden sukces. A i to nie
wszystko, bo za kazda reke powyzej pary otrzy-
muje dodatkowe +2.

KISZ K| MRSZA...

Cecha: Duch

Reka: As

Szybkosé: 1

Czas trwania: Chwilowo

Zasieg: 5 jardéw na poziom kantowania

Gléd to nic $miesznego — wystarczy zapytaé
o to pioniera, ktéremu w §rodku mroznej zi-
my skonczylo sie jedzenie. Zazwyczaj jednak
§mier¢ glodowa przychodzi zbyt wolno, by
uzy¢ jej w pojedynku strzeleckim. Ale za po-
mocg Kiszek mozna przyspieszy¢ naturalny
proces.

Kanciarz i jego ofiara wykonuja przeciwstaw-
ny test Ducha, przy czym kanciarz dodaje 2 za
kazda reke powyzej minimum. Jezeli wygra,
ofiara traci tyle Tchu, ile wyniosta r6znica, musi
jej jednak zosta¢ przynajmniej 1 punkt. Kazdy,
komu pozostanie wylgcznie ten ostatni punkt,




traci zainteresowanie sytuacjami nie powoduja-
cymi bezposredniego zagrozenia zycia i zaczyna
poszukiwac jedzenia, nie zwazajac na to, ze
ktos moglby to niecnie wykorzystac.

Kant nie dziala na wynaturzenia i wygrzeban-
cow.

K ONFUZ A

Cecha: Spryt

Reka: As

Szybkosé: 1

Czas trwania: 1 runda

Zasieg: 5 jardéw na poziom kantowania

Uzywajacy Konfuzji kanciarz nie tylko potrafi
sprawié, ze co§ wyda sie trudniejsze — moze to
faktycznie utrudnic!

Czar podnosi Poziom Trudnosci dowolnego
testu cechy lub umiejetnosci. Przebicia liczy sie
z nowego PT. Konfuzja wptywa réwniez na
umiejetnosci magiczne, jak kanty, rytualy a na-
wet testy wiary §wigtobliwych.

Konfuzja dziata tylko na najblizsza akcje,
ktéra ofiara wykonuje. Jezeli w tym czasie nie
wykona zadnego testu cechy lub umiejetnosci,
to kant odchodzi w niebyt. Podobnie dzieje sig,
gdy ofiara przez cala runde nie podejmie ZAD-
NYCH akdji.

Wzrost Poziomu Trudnosci zalezy od pocia-
gnietej reki. Najnizsza podnosi PT o +2. Kazda
nastepna dodaje kolejne 2.

K ONTRA-

Cecha: Spryt

Reka: As

Szybkosé: 1 (Zwiewanie!)

Czas trwania: Chwilowo

Zasieg: 5 jardow na poziom kantowania

Kiedy inni ludzie usilujg zrobi¢ ci krzywde,
Skontruj ich - to chroni przed wrazymi zakusa-
mi. Pozwala bowiem popsu¢ cudzego kanta!

Kanciarz zmusza swego manitou do ataku na
przyzwanego przez rywala demona. Im jest on
potezniejszy, tym jest to, jasna sprawa, tru-
dniejsze. Ten kant dziala tylko przeciwko czar-
nej magii, mocom wygrzebanczym i innym
kantom, nie radzi sobie natomiast z moca
przystug i cudéw.

Aby Skontrowac, kanciarz musi zwiewac.

Po wydaniu Karty Akcji, kanciarz wykonuje
rzut i poréwnuje swoja reke z poziomem kanto-
wania lub mocy przeciwnika. Tabelka obok
okresla reke potrzebng do przezwyciezenia da-
nego poziomu. Jezeli kant sie powiedzie, zamie-
rzenia przeciwnika spalg na panewce. Przeciw-
nik musi sprawdzi¢, czy nie grozi mu sprzezenie
(lub niewypatl dla czarnej magii). Jezeli kontra
nie wyjdzie, czar przeciwnika dziala normalnie.

Ten kant chroni tylko przed pojedynczym
rzuceniem czaru. Przeciwnik moze puscic tego
samego lub dowolnego innego kanta w swej na-
stepnej akgji.

Velvet stoi twarzag w twarz z kultystg,
ktéry wlasnie zamierza uszkodzi¢ jego
ulubiony garnitur z zielonego aksamitu
lodowymi Gromami zagfady. Kanciarz
nie ma co prawda kart w rekawie, ale po-
zostaje mu jedna Karta Akcji. Velvet zrzu-
ca ja i uskutecznia swoja magie. Velvet
pociagnal pare, a poziom czaru kultysty
wynosit tylko 2, wiec Gromy zagtady nie
wychodza. Jedyne, co kultysta moze zro-
bi¢, to sprawdzié, czy nie ma czasem nie-

Poziom przeciwnika

Para

Dwie pary

Strit

Kolor

Full

Kareta

Poker

Krélewski poker

LoNaUWnsWN

kazdy
KULE NOSZONE PRZEZ. BOGA-

Czas trwania: 1 runda na poziom kantowania
Zasieg: 1 jard

Czasem trafi ci sie kula z twoim imieniem,

a jezeli go tam niema, kanciarz z Kulami noszo-
nymi przez Boga moze je tam umiesci¢! Kant
neguje ujemne modyfikatory do strzelania, nio-
sgc pewnie kulke prosto w cel. Wielu kanciarzy
uzywa Kul noszonych przez Boga, zeby wyko-
nywac sztuczki z bronia.

Okantowa¢ mozna siebie lub kompana. Kant
nie dodaje zadnych bonuséw do trafienia, li-
kwiduje tylko ujemne modyfikatory rzutu na
strzelanie. Ile likwiduje — zalezy od pociagnie-
tych kart. Minimalna reka neguje modyfikator
-2, a kazda reka powyzej — kolejne -2.

Dodatkowo, nadnaturalnie kierowane pociski
zadajq powazniejsze rany. Okantowany moze
przerzuci¢ wszystkie jedynki na kostkach obra-
zen. Raz rzucony kant dziala na kazde strzela-
nie, az do konca dzialania. Kule noszone przez
Boga nie neguja modyfikatoréw wynikajacych
z siekania.




// Velvet staje twarzg w twarz z wkurzonym

& wygrzebanicem. Nie chce ujawniaé swych
kanciarskich zdolnosci przed obserwuja-
cym walke ttumem, Przyduszenie nie
wchodzi wiec w rachube. Decyduje sie na
Kule noszone przez Boga, wyciagajac tréj-
ke, co pozwala na zanegowanie modyfi-
katora -10. W nastepnej akcji Velvet wy-
cigga derringera i strzela przeciwnikowi
w teb z odleglosci 15 jardéw. Normalny
modyfikator wyniéstby -9 (-6 za strzal
w glowe i -3 za zasieg), ale Kule noszone
przez Boga likwiduja go calkowicie - Ve-
Ivetowi wystarczy 5, by trafi¢ drania mie-
dzy oczy. Rzuca 3k6 za obrazenia i prze-
rzuca wszelkie jedynki.

XuvPLE

Cecha: Wiedza

Reka: Para figur
Szybkosé¢: 1

Czas trtwania: Specjalny
Zasieg: 3 jardy

Poker wyglada znacznie lepiej, gdy gra
w niego wiele oséb. Podobnie sprawa si¢ ma
z kantowaniem. Kumple pozwalaja na pusz-
czanie kantéw przy niewielkiej pomocy twoich
przyjaciol.

Kumple pozwalaja kilku magom potlaczy¢ swe
sily i zrobi¢ innego - tzw. ,gléwnego” - kanta,
ktéry bedzie znacznie potezniejszy.

Po pierwsze, wszyscy magowie nalezacy do
grupy musza by¢ w zasiegu Kumpli. Rzucajacy
tego kanta jest najwazniejsza postacig — rozda-
jacym. Kazdy kumpel musi zna¢ kant glowny,
ale Kumplami wtada¢ musi tylko rozdajacy.

Gdy tylko Kumple odpala, czlonkowie grupy
indywidualnie robig kanta. Musi to si¢ odby¢
na tej samej Karcie Akcji, co oznacza, ze nie-
ktérzy musza mieé karte w rekawie i duzo cier-
pliwosci. Kazdy kanciarz uzywa swej umiejetno-
§ci i ciagnie wlasne karty, ale tylko rozdajacemu
kant musi wyjs¢.

Jesli rozdajacy zawiedzie, kant nie wychodzi.
Jezeli tylko jemu sie uda, kant dziala na rece,
jaka pociggnal. Jesli natomiast wyjdzie on kil-
ku osobom i pociggng one minimalng reke, re-
ka rozdajacego podnosi sie jeden poziom za
kazdego z nich.

Dla potrzeb kanta uwaza sig, ze robi go roz-
dajacy. Dla przyktadu, jezeli wymaga koncentra-
¢ji, tylko on musi sie koncentrowaé. Od niego
rowniez mierzy sie zasieg.

Tak wiec Kumple umozliwiaja grupie pusz-
czanie kantéw z wigeksza mocg. Ale zanim po-
biegniesz do swej kopii ,Hoyle'a”, wez pod
uwage jeden haczyk.

Jezeli ktérys z kumpli wypracuje podczas
puszczania kanta sprzezenie, obrywa cala grupa.
Jesli kant nie udaje sie tylko przy utracie przy-
tomno&ci, nie wychodzi, gdy odptynie rozdaja-
cy. Jezeli sprzegna Kumple, tylko rozdajacy
obrywa.

Grupa trzech kanciarzy, uzywajac Kum-

f pli, prébuje pociagna¢ z Baski we wrogi
parochdéd. Rozdajacy zrobil Kumpli i po-
ciggnal minimalng reke. Na nastepnej
akcji cala tréjka puszcza Baske. Rozdajacy
ciggnie pare dziesigtek, co wystarczy do
odpalenia czaru. Jeden z jego towarzyszy
ciggnie pare piatek, a drugi fulla (co, nie-
stety, liczy sie tylko jak jeden sukces). Re-
ka rozdajacego podnosi sie o dwa pozio-
my, do tréjki, i grupa przywala 5k8 usz-
kodzen.

KURZ pip-

Cecha: Wiedza

Reka: Para

Szybkosé: 1

Czas trwania: Koncentracja lub 1 Dech na runde
Zasieg: 25 jardéw na poziom kantowania

Kurzawa to ulubiony kant bandytéw, zwla-
szcza zasadzajacych sie przy Upiornym Szlaku,
na pustyni Mojave. Dzieki niej mogg podejs¢ do
upatrzonej karawany niezauwazeni i fatwo upo-
rac sie ze straznikami.

Kant przyzywa wiatr, ktéry wzbija w powie-
trze obloki piachu, wirujacy na obszarze okolo
20 jardéw na poziom kantowania.

Kurzawa wsciekle szarpie i o§lepia piaskiem
wszystkich, ktérzy sie w niej znajda, zmuszajac
do wykonywania Zwyklego (5) testu Wigoru
w kazdej rundzie lub utraty 1 punkt Tchu.
Wszystkie testy cech i umiejetnosci, wykonywa-
ne przez takiego nieszczesnika obnizane s3 o 2.
Kazda reka powyzej minimalnej doktada kolej-
ne -1 do testéw cech i umiejetnosci.

Ky=z ENE

Cecha: Duch

Reka: Para

Szybkosé: 1

Czas trwania: Chwilowo

Zasieg: 5 jardéw na poziom kantowania
Chociaz kanciarz rzuca ten czar tu i teraz, na

jego wyniki bedzie musial czeka¢ pewien czas.
Kuszenie pozwala przywota¢ obraz, ktéry wy-

stawi na probe wiare kantowanego — na przy-

kiad, gteboko skrywane pragnienie lub wspom-

nienie niewyjawionego grzechu. Cokolwiek to

bedzie, widzi to tylko kantowany i nawet kan-

ciarz nie wie, obraz czego przywotal.




Ofiara musi natychmiast wykonac test wiary
na PT wzietym z ponizszej tabelki. Jezeli test
wyjdzie, udaje jej sie zwalczy¢ pokuse; jesli nie
- poddaje sie zadzom. Wiara ofiary ulega zach-
wianiu i traci jeden punkt tej umiejetnosci.

Gdy ktos raz udanie odeprze Kuszenie, otrzy-
muje bonus +2 do nastepnych préb walki z tym
kantem. Ponadto Kuszenie dziala tylko na gosci
traktujgcych swa religie serio — jesli koles nie
ma umiejetnosci wiara, kant nie wychodzi.

Reka PT
Para 5
Dwie pary 7
Trojka 9
Strit 11
Lu=TERECZKO

Cecha: Spostrzegawczo§¢
Reka: Dwie pary
Szybkosé: 5 minut
Czas trwania: 1 minuta na poziom kantowania
Zasieg: 5 mil na poziom kantowania

Co$ dla wicibskich kanciarzy — po niewiel-
kim przygotowaniu moc pozwala podgladac
prawie wszystko. Lustereczko umozliwia kan-
ciarzowi wykorzystywanie zwyklego lustra jak

szklanej kuli. Jest w tym jednak niewielki ha-
czyk — w podgladanym pomieszczeniu réwniez
musi by¢ lustro. Jezeli nie ma tam zwierciadla
lub jakiejkolwiek odbijajacej powierzchni (okna
dzialajg bardzo rzadko), kant nie wychodzi.

Kant tworzy polgczenie miedzy dwoma lu-
strami, z ktorego korzysta¢ moze wylacznie
kanciarz. Patrzac w jedno z nich, magik widzi
przez drugie tak, jakby patrzyt przez okno. Dla-
tego dostrzega tylko to, co znajduje sie w polu
widzenia.

Lustereczko nie daje zadnych dodatkowych
zdolnosci, jezeli wiec kanciarz nie widzi
w ciemnosciach, niech ma nadzieje, ze tam,
gdzie zaglada, pala swiatlo.

Silniejsze karty w reku rozszerzaja tacze mie-
dzy lustrami. Najpierw kanciarz moze styszec
przez lustro, cho¢ dzwiek jest nieco przyttumio-
ny. Przy mocnej rece, fullu lub wyzej, potacze-
nie pozwala na fizyczne przejicie przez tafle.
Zazwyczaj lustro wystarczy, by kanciarz wysunat
przez zwierciadlo reke, jesli jest jednak dos¢ du-
ze, moze przez nie przejs¢. Oczywiscie, tafla
przepusci wylgcznie kanciarza. Lacze dziata
przez caly czas trwania kanta, zatem czarownik
moze przej$é¢, narozrabiad i wrécié, wszystko za-
nim lacznosé sie zerwie.

Podrézujac przez lustra trzeba by¢ ostroznym.
Jezeli ktores lustro peknie, kanciarz moze mieé
ktopoty - jesli zostalo sttuczone, gdy przez nie
przechodzi (wymaga od przeciwnika karty w re-
kawie), otrzymuje 4k8 obrazen na tutéw.

Efekt

Reka

Dwie pary Obserwacja wzrokowa

Tréjka Dodatkowo nastuch
Full Kanciarz moze przechodzi¢

przez lustra.
MiVE =Tawk

Czas trwania: 1 runda
Zasieg: 5 jardéw na poziom kantowania

Mate stawki to ulubiony kant hazardzistow.
Zakladaja sie oni z jakimi$ naiwniakami, ze do-
konajg niemozliwego wyczynu - i dokonujg go
za pomoca kanta.

Kant ten dziala odwrotnie niz Konfuzja. Ob-
niza PT dla pojedynczego testu cechy lub umie-
jetnosci. Przebicia liczy sie od nowego PT.

Kant dziala tylko na najblizsza akcje wyko-
nywang przez ofiare. Jezeli podczas tej akcji
nie wykona ona zadnego testu cechy lub




umiejetnosci, Stawka odchodzi w niebyt. Po-
dobnie dzieje sie, gdy ofiara przez calg runde
nie podejmie zadnych akdji.

Obnizenie Poziomu Trudnosci zalezy od
pociagnietej reki. Najnizsza obniza PT o 2.
Kazda nastepna odejmuje kolejne 2. Poziom
Trudnosci nigdy nie moze spas¢ ponizej Ba-
nalnego (3).

MATUZ AL EM
Cecha: Duch

Reka: Para

Szybkosé: 1 dzien
Czas trwania: Trwale
Zasieg: Wlasna osoba

Po co komu wiedza i potega, skoro i tak
ktéregos dnia odwali kite ze starosci, prawda?
Nieprawda! Nieprawda, jezeli wsréd tej wiedzy
jest taki rodzynek, jak sekret wiecznej mtodosci.

Tym kantem mozna przediuzac sobie zycie
bez konica. Za kazdym razem, gdy sie go zrobi,
zywot kanciarza wydluza sie o jeden rok. I to
nie ten, gdy jest stary, pomarszczony i tupie go
w kolanie. O nie - to jest ten rok, ktéry przezy-
wa teraz!

Za kazdym razem, gdy rzucajacy Matuzalema
wyciggnie pare, na najblizszy rok przestaje sie
starze¢. Niestety, nie chroni to przez nadnatu-
ralnym starzeniem z powodu magii, klatwy czy
strachu.

I jest jeszcze jedno ale. Przy sprzezeniu, nieza-
leznie od jego efektéw, kanciarz starzeje sie do-
datkowo o rok.

Nawizea

Cecha: Charyzma

Reka: Para

Szybkosé: 1

Czas trwania: Koncentracja
Zasieg: 2 jardy

Niekt6érzy maja niezte gadane. Inni nie potra-
fig sie zamknaé w pore. Ten kant czyni z kancia-
rza tak znamienitego rozmoéwce, ze nawet wy-
ksztatlcony bostonczyk zzétknie z zazdrosci.

Gdy czarownik puszcza ten kant, musi
w pierwszej kolejnosci skupi¢ uwage na ofierze.
Zwykle jest to straznik, szeryf lub bogaty hazar-
dzista. Jezeli kantowanie sie uda, glos magika
staje sie nieodparty.

W czasie gdy kanciarz Nawija, ofiara ma klo-
poty ze zwracaniem uwagi na cokolwiek inne-
go. Czarownik nie moze przesta¢ mowié, gdyz
zakonczy to dzialanie czaru — moze co najwyzej
pozwoli¢ sobie na krétkie przerwy na zaczerp-
niecie oddechu. Po zakonczeniu Nawijki zaga-
dany czuje si¢ powaznie skotowany - to zme-
czony umyst dochodzi do siebie.

By zauwazy¢ co§ opréocz méwiacego, ofiara
musi wykonac test Spostrzegawczosci przy PT
zaleznym od reki kanciarza. Podstawowy Po-
ziom Trudnos$ci wynosi 3 dla pary, a kazda ko-
lejna reka podnosi go o +2.

Test ten wykonuje sig¢ tylko wtedy, gdy dzieje
sie co$, co ofiara moze uznac za wazne - dla
szeryfa mogg to by¢ przemieszczajace sie klucze
od wiezienia, a dla karciarza: topniejaca kupka
z wygrang. Oczywiscie o tym, co kto§ uwaza za
istotne, decyduje Szeryf.

NECROMANTA-

Cecha: Duch

Reka: Dwie pary

Szybkosé: 1

Czas trwania: 5 rund na poziom kantowania
Zasieg: 1 jard

Ogdlnie, to kanciarze nie s3 najlepsi w lecze-
niu i innych takich, jednak dzigki temu kantowi
magik wyglada, jakby potrafit wskrzesza¢ zmar-
tych- w zboznym celu. Nekromanta pozwala na
kréciutko przywrocié zycie wlasnie zmarlemu
kumplowi.

Za pomocg Nekromanty, a wlasciwie odwala-
jacego cata czarng robote manitou, kanciarz mo-
ze przywotac z powrotem do ciala wlasnie opu-
szczajacg go dusze. Moze dlatego dziala to wy-
facznie na osoby zmarle najwyzej jedng runde




na poziom kantowania wcze$niej. Czar auto-
matycznie nie wychodzi, jezeli kantowany zeb-
ral okaleczenie na czerep. Z oczywistych powo-
déw nie dziala tez na postaci, ktére juz raz sie
wygrzebaty.

Gdy wszystko péjdzie jak trzeba, cialo ozywa
na czas trwania kanta. Bedac pod dzialaniem
Nekromanty, ofiara jest znacznie mniej wrazli-
wa na bdl. Catkowicie ignoruje modyfikatory
dwoéch pozioméw ran i utrate Tchu, jakby przez
caly czas trwania czaru byla juz wygrzebancem.
Oczywiscie nie przeszkadzaja jej tez modyfika-
tory od rany, od ktérej umarla.

Przywréconego czasowo do zycia bohatera
nie mozna jednak juz leczy¢, nawet Reanimacja.
Tak naprawde nie ma wiec mozliwosci, zeby
Nekromanta uratowal komus zycie.

Na koniec manitou bierze swé6j kawalek tortu
- jezeli mu sie w ozywionym ciele spodoba, zo-
staje na dluzej. Dlatego tez za posta¢, ktéra byta
pod wpltywem Nekromanty, podczas sprawdza-
nia, czy nie zostala wygrzebancem, ciggnie sie
dwie dodatkowe karty.

NIE czyi DRUGIEM..

Cecha: Duch

Reka: As

Szybkos§é: 1

Czas trwania: 2 rundy na poziom kantowania
Zasieg: Wlasna osoba

Stare przystowie moéwi, ze najlepszg obrong
jest atak. Nie czyn drugiemu... zamienia atak
przeciwnika w obrone kanciarza, zadajac napa-
stnikowi tyle obrazen (nie ran), ile otrzymalby
kanciarz, bez zadnych ograniczen.

Obrazenia (w tej samej ilosci) wchodza w te
samg lokacje, w ktéra magik mial by¢ zranio-
ny. Jezeli kanciarz zmniejszy liczbe obrazen za
pomoca Sztonéw Losu, kanta Ochrona lub
w jakikolwiek inny sposéb, obrazenia zadawa-
ne przez Nie czyn drugiemu... rtbwniez s3 re-
dukowane.

Obrazenia, ktére kanciarz ,odda”, zalezg jed-
nak od pociagnietej reki. W kazdej rundzie
odbié¢ mozna maksymalnie tyle, ile wynika z ta-
belki. Nie czyri drugiemu... zaczyna od pierw-
szych obrazen w rundzie i dziata, dopdéki nie
zostanie osiggniety okreslony reka maks.

Zadane przez ten kant obrazenia uwazana s3
za magiczne, moga zatem ranié stwory odporne
na normalng bron, takie jak nosferatu czy se-
dzia-wieszatiel. Przed takimi ranami nie chroni
tez ostona. Pamietaj jeszcze raz, ze kant odbija
obrazenia, a nie rany. To, co zabiloby kanciarza,
dla grzechotnika z Mojave bedzie tylko zadra-
$nieciem.

Reka Maksymalne odbite obrazenia
As 6
Para 12
Dwie pary 18
Tréjka 30
Strit 42
Kolor 48
Full 60

NIEPRZYCHILNOEE. THCHOW
Cecha: Duch

Reka: Para

Szybkosé: 1 (Zwiewanie!)

Czas trwania: Chwilowo

Zasieg: 5 jardéw na poziom kantowania

Uzyskanie aprobaty i przystugi od duchéw to
dla szamana ciezki kawatlek chleba. A gdy kan-
ciarz rzuci mu do tego Nieprzychylnos¢ du-
chéw, Indianin stanie przed nie lada wyzwa-
niem. Ten kant wysyla wrednego manitou, by
popsut szamarnskie rytualy, utrudniajac uzyska-
nie przychylnosci duchéw.

W grze oznacza to, ze kant zwieksza ilo§¢
Punktéw Oblaskawienia potrzebnych do uzy-
skania przystugi. Nieprzychylnos¢ duchow trze-
ba rzuci¢ w chwili, gdy szaman prosi swych
opiekunéw o laske - kanciarz nie moze czeka¢,
az czerwonoskoéry wykona rytualy i wtedy go
zaskoczy¢. Znaczy to, ze musi zwiewac.

Reka Dodatkowy koszt (Pkt.Oblask.)
Para

Para figur
Dwie pary
Troéjka
Strit

NIEVITSZ AL NA- REXA-

Cecha: Duch

Reka: As

Szybko§¢é: 1

Czas trtwania: 1 Dech na runde

Zasieg: 5 jardéw na poziom kantowania
Kanciarz czesto uzywa tego kanta do kanto-

wania (nomen omen) przy grze w karty, do

podprowadzenia komus giwery lub innych

dowcipéw tego typu, pozwala on bowiem na

manipulowanie przedmiotami na odleglosc.

Przedmioty, na ktére dziala kant, majg Tempo

réwne Sprytowi kanciarza. Niewidzialna reka

moze wykonywac bardziej ztozone czynnosci

(takie jak otworzenie drzwi kluczem lub strzat
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z pistoletu), lecz kosztuje to kanciarza 1k4 Tchu
za akcje.

Jezeli kanciarz prébuje wyrwaé przedmiot ko-
mus, udaé¢ mu sie to moze tylko wtedy, gdy
tamten jest zaskoczony. W innym przypadku
kanciarz musi wykona¢ przeciwstawny test swe-
go Ducha i Sily przeciwnika, przy czym czarow-
nik otrzymuje bonus +2 za kazda reke powyzej
niezbednej do dziatania na przedmiot.

Nawet jezeli kanciarz nie pociagnie wystarcza-
jaco dobrego ukladu kart, zeby podnies¢ obiekt,
zawsze moze zadziala¢ na niego w inny sposéb.
Na rece nizszej o dwa poziomy moze popychac
przedmioty, by — dajmy na to — obali¢ co$ pre-
cyzyjnie wywazonego lub zbi¢ lufe mierzacej
broni. Dokladny efekt okresla Szeryf, ale pod-
powiadamy, ze popchniety rewolwerowiec
otrzymuje modyfikator -4 do strzelania.

Ponadto kanciarz moze na tréjce podnies¢ sa-
mego siebie (lewitowac)

Reka Rozmiar/waga
As Pitka do baseballa
Para Pistolet
Para figur Karabin
Dwie pary Karabin Gatlinga
Tréjka Osoba
Strit Szafa pancerna
Kolor Wéz
Full Solidny dab
Kareta Wagon towarowy
Poker Rezydencja
Krolewski poker Pociag
OCHRONA-
Cecha: Duch
Reka: As
Szybkosé: 2
Czas trwania: 1 minuta na poziom kantowania
Zasieg: Dotyk

Kanciarze nie moga leczy¢ wlasnych obrazen
- to smutna zyciowa prawda. Ale czasem lepiej
zapobiegaé, niz leczyé. Pudio! sprawdza sie tu
catkiem niezZle, ale co sie dzieje, gdy nasz czaro-
dziej staje naprzeciw pirata z Labiryntu, uzbro-
jonego w kordelas? Kanciarz wymieka, ot co.

No, chyba ze ma Ochroneg, ktéra gwarantuje
magiczng ostone, absorbujacg czes¢ obrazen za-
danych chronionemu. Ochrona nie jest moze
doskonala i szybko lamie sie pod gwaltownym
ogniem, ale potrafi ocali¢ glowe przed urwa-
niem. A nawet przed kilkoma prébami.

Ochrona bierze na siebie ilo§¢ pozioméw ran
okreslong przez reke, chronigc nie tylko przed
obrazeniami, ale i ich efektem, takim, jak utrata
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Tchu, modyfikatory od ran, ogluszenie itp. Nie da
sie negowac obrazen wybidrczo — kant wytapuje
wszystkie po kolei, az do wyczerpania limitu.

Gdy juz kant zaabsorbuje wszystkie obraze-
nia, jego dziatanie koniczy sie i kanciarz jest
znéw podatny na wszelkie ataki. Ochrona gwa-
rantowana przez ten kant dziala przeciwko
wszelkim typom atakéw, magicznym i niema-
gicznym, nie daje za to ostony przez udusze-
niem, utonieciem i obrazeniami zadawanymi
przez nadmierna utrate Tchu (jak przy obraze-
niach rozleglych).

Kanciarz moze miec tylko jedng Ochrong na-
raz. Dopoki pierwsza nie zrobi swojego i nie
zniknie, nastgpny kant automatycznie nie wy-

chodzi

Reka Poziom ran
As 1

Para 2

Para figur 3
Dwie pary 4
Tréjka 6

Strit 8
Kolor 10

Full 14
Kareta 20




OECH EMIERC

Cecha: Duch

Reka: Dwie pary
Szybkosé: 1

Czas trwania: Chwilowo
Zasieg: Dotyk

Robiac tego kanta, czarownik moze zmusié
serce, aby przestalo bic i zafundowalo biedako-
wi stary, dobry zawal.

Aby kogos zabi¢, morderca musi go dotk-
naé. Czasem zdarza sig, ze kiedy przebiegly
magik stara sie cho¢ musna¢ przyszla ofiare, ta
stara sie ze wszystkich sil tego uniknaé. W ta-
kim przypadku kanciarz musi przetestowac so-
bie walke: na pigsci, by polozy¢ tapy na kole-
siu, ktérego planuje zlikwidowaé. Nie musi
przy tym smyraé go po nagim ciele — oddech
kostuchy czu¢ nawet przez kamizelke kulo-
odporna.

Zaraz po puszczeniu kantem, ofiara musi wy-
konac¢ test Wigoru na PT zaleznym od ukladu
kart — minimalny wynosi 7, a kazda kolejna re-
ka dodaje do niego +2. Jezeli test wyjdzie, serce
przez moment drzy, ale wszystko konczy sie na
stracie 3k6 Tchu.

Jesli rzut nie wyjdzie — witamy w krainie bélu.
Po pierwsze, zawalowiec traci 3k6 Tchu, a jego
kostka Wigoru zmniejsza sie o 1 poziom. Jezeli

wynosi i tak k4, jej poziom spada o jeden. Kiedy
dobije do 0 — mamy kolejnego sztywniaka.

Jezeli nasz sercowiec ciagle zyje, musi wyko-
nac kolejny test Wigoru przy takim samym PT,
ale zmniejszonej cesze. Porazka konczy sie ata-
kiem serca — nieszcze$nik umiera w ciggu 2ké6
rund, chyba ze kto§ w tym czasie wykona Nie-
samowity (11) test medycyny.

Ocpr

Cecha: Spostrzegawczos¢

Reka: Para

Szybkosé: 1

Czas trwania: 1 godzina na poziom kantowania
Zasieg: 5 jardéw na poziom kantowania

Popularny szczegdlnie wsroéd kanciarzy beda-
cych fowcami nagréd Ogar pozwala doczepié
komus$ magiczny znacznik, dzieki ktéremu ma-
gik tropi¢ go moze jak, nie przymierzajac, pies
mysliwski.

W chwili rzucania kanta ofiara musi by¢ w je-
go zasiegu, potem jednak odleglos¢ mysliwego
od zwierzyny nie ma znaczenia. W zaleznosci
od pociagnietej reki, czar daje kanciarzowi in-
formacje o kierunku, odlegtosci, dokladnym
miejscu pobytu, a nawet o aktualnym dzialaniu
(wyzsze rece daja réwniez informacje z nizszych
rak). Kant przydaje sie szczegélnie podczas po-
§cigu za bandytami lub §ledzenia podejrzanego.

Ogar dziala nawet na kanciarza uzywajacego
Upiornego szlaku. Poczytaj sobie o Upiornym
szlaku, jezeli iedzie¢, jak dzi

Informacje

Reka
As Ogoblny kierunek
Para Orientacyjna odleglosc
Dwie pary  Kierunek podrézy
Tréjka Doktadne miejsce pobytu
Strit Aktualne dzialanie
OaNiE 2. Elmpe
Cecha: Duch
Reka: Para
Szybkosé: 1

Czas trwania: 1 godzina na poziom kantowania
Zasieg: Dotyk

Ognie $w. Elma tworza pulsujacg bladozielo-
nym S§wiatlem kule. Choé moze sie to w pierw-
szej chwili skojarzy¢ ze sztuczka Bledny ognik,
Ognie sa bardziej przydatne.

Kula daje dos¢ swiatla, by zanegowaé wszyst-
kie modyfikatory od ciemnosci w promieniu 10
stép. Wisi w powietrzu na poziomie 4 stép, do-
poki kanciarz nie zechce jej ruszy¢, biorac do
reki i niosac gdzie dusza zapragnie. Nie ma sie



czego obawiaé — ani nie parzy, ani nie kopie
pradem.

Ogni sw. Elma nie wida¢ z odleglosci wiek-
szej niz 50 stép, przydaja sie wiec kanciarzom,
ktérzy nie chca podczas nocnych wedréwek
wzbudzaé niczyjej uwagi.

O=L EPIENE

Cecha: Spryt

Reka: As

Szybkos¢: 1

Czas trwania: Chwilowo (patrz ponizej)
Zasieg: 5 stép na poziom kantowania

Na ptywajacych po Missisipi statkach Osle-
pienie robi furore wsréd ekstrawaganckich
kanciarzy, ktérzy lubig salwowac sie ucieczka,
gdy gra zaczyna i8¢ kiepsko. Ta moc sprawia,
ze trzymane przez kanciarza karty zaczynaja
jasno 1§ni¢. Swiatlo rozjasnia kolory kart, w re-
ku czarownika pojawia sie wiec oslepiajacy
wrecz wachlarz.

Kant dziala na kazdego, kto patrzy na trzy-
mane przez kanciarza karty, zaréwno przyja-
ciela i wroga — oczywiscie pod warunkiem, ze
znajduje sie¢ w zasiegu. Patrzgcy musza wyko-
nac test Spostrzegawczosci na PT okreslanym
przez pociagnieta przez kanciarza reke. PT naj-
nizszej reki wynosi 3 i wzrasta o +2 za kazdy
uklad powyzej.

Powodzenie w tescie oznacza, ze delikwent
zdazyl zamknac¢ oczy i nie dotknat go efekt
dziatania kanta. Pozostali zostajg oSlepieni
i otrzymuja ujemny modyfikator -4 do wszyst-
kich cech i umiejetnosci bazujacych na wzroku.
Blask trwa runde na poziom kantowania.

Praeczma

Cecha: Duch

Reka: As

Szybkosé: 2

Czas trwania: 5 rund na poziom kantowania
Zasieg: 5 jardow na poziom kantowania

Kant tworzy silng, lepka bariere pomiedzy
dwoma obiektami. Ta ,$ciana” przypomina
wielka, pajeczg sie¢. Jedwabna zapora ma roz-
miar 10 na 10 stép na kazdy poziom kantowa-
nia. Musi zosta¢ umieszczona miedzy dwoma
rownoleglymi powierzchniami, ale mozna ja
ustawi¢ poziomo lub pionowo.

Sie¢ jest gruba na raptem dwa cale i nie wyda-
je sie szczegblnie mocna, ale przerwanie jej sita
nie jest takie proste, jak mogloby sie wydawac.
Wymaga udanego testu Sify na PT zaleznym od
reki kanciarza — minimalna reka daje 5, kazda
kolejna o +2 wiecej. Kazde stworzenie, dotyka-
jace Pajeczyny, musi wykonac Zwykly (5) test
Sity, by unikna¢ pochwycenia przez kleiste nici.
Ztapany w sie¢ moze wykonac kolejny test Sity,




by sie¢ uwolnié; PT kazdego kolejnego rzutu
wzrasta jednak o +2 - szamotanina tylko pogar-
sza sprawe.

Pajeczyna jest fatwopalna, wiec dotkniecie jej
plomieniem wielkosci pochodni sprawia, ze
w ciggu jednej rundy cala sie spala. Uwiezieni
w jej niciach otrzymuja w takim przypadku
2k12 obrazen.

Koniec koncéw, zgodnie ze swg natura, Paje-
czyna nie ogranicza widocznosci. Nie zatrzymu-
je kul i pociskéw podobnej wielkosci, przelatu-
jacych przez jej szczeliny. Wieksze rzeczy, jak
wlécznie czy tomahawki, otrzymujg modyfika-
tor -4 do testu. Pocisk, ktéry przez to spudluje,
zostaje zlapany przez pajeczyne, a odzyskanie
go wymaga Zwyklego (5) testu Sity.

Poarea
Cecha: Spryt
Reka: Dwie pary
Szybkosé: 1
Czas trwania: Patrz opis
Zasieg: Patrz opis

Nie istnieje jedenaste przykazanie moéwigce:
»Nie pozadaj kantéw bliZzniego swego”. To do-
brze, cho¢ niektérzy uwazaja, ze zagrywanie
Parki to grzech. Z drugiej strony s3 i tacy, co s3-
dzg, ze kantowanie w ogdle jest grzechem, po-
mifnmy wiec ten temat.

Ten kant pozwala kanciarzowi skopiowac¢ in-
ny czar, rzucony przed chwilg w odlegltosci nie
wigkszej niz 5 jardéw na poziom jego kanto-
wania. Oznacza to, ze magik obdarzony umie-
jetnoscig na 3 moze kopiowaé kazdy kant rzu-
cony w odlegloéci do 15 jardéw od niego. Po-
wiela¢ mozna kanty robione w tej samej run-
dzie, co Parka.

Dziatlanie powielonego kanta pozostaje takie
samo, z tym wyjatkiem, ze kanciarz moze
zmieni¢ cel duplikatu. Powtoérzy¢ tez trzeba
wszystkie rzuty kodémi, nawet za obrazenia -
oczywiscie poza pierwszym, okreslajacym, czy
kant w ogodle sie udal. Jesli wiec jego wysokosé
ma znaczenie (jak do trafiania Przydusze-
niem), uzywa sie wartosci osiggnietej podczas
rzucania Parki.

Koncowy efekt powtarzanego kanta zalezy
od reki pociagnietej przez pierwszego czarow-
nika, a nie od reki pociggnietej dla Parki. In-
nymi stowy, zasieg, obszar, czas trwania i tym
podobne opieraja sie na kopiowanym kancie.

Parka powtarza tylko kanty, nie dziata na
przystugi, cuda lub czarng magie. W dodatku
duplikuje tyko udane kanty - jesli pierwszy
kanciarz zawalil, nie mozna powtérzy¢ jego
wyczynu.

Velvet dolgcza sie do posse, ktére wiasnie
f osaczylo bande niesympatycznych despe-
rados. Jest miedzy nimi kanciarz, ktore-
mu doéc¢ tadnie wychodzi Przyduszenie -
ciggnie fula, a 8k10 obrazen wystarcza by
zamieni¢ jednego z cztonkéw posse
w kotlet mielony:.
Velvet uznaje, ze to $wietna okazja do
rzucenia Parki. Jego kantowanie wynosi
3, a wrazy kanciarz jest tylko 10 jardow
od niego. Velvet bierze go na cel i przy
rzucie 9 puszcza kanta. Ciaggnie dwie pa-
ry i kopiuje Przyduszenie. Dzieki dzie-
wiatce trafia przeciwnika, zadajagc mu
8k10 obrazen.

P=xow Dz

Cecha: Duch

Reka: As

Szybkosé: 1

Czas trtwania: 15 minut na poziom kantowania

Zasieg: 5 jardow na poziom kantowania
Koszmary i sny sg dla manitou chlebem po-

wszednim, nic wiec dziwnego, ze kanciarze dys-

ponuja czarem wysylajacym ofiare prosto w ob-

jecia Morfeusza. Piaskowy dziadek sprawia, ze

pojedyncza ofiara staje si¢ $pigca i, jezeli nie

zda testu Wigoru z PT zaleznym od reki kancia-

rza, zapada w gleboki sen. Obudzi¢ ja mozna




w normalny sposéb - jezeli przezyje niespo-
dziewana drzemke.

Podstawowy PT testu Wigoru wynosi 3. Kazda
wyzsza reka podnosi go o kolejne 2.

Jezeli nikt nie obudzi ofiary wcze$niej, pod
koniec dzialania kanta moze wykona¢ Zwykly
(5) test Wigoru, by sie obudzié. Jesli nie przej-
dzie go, przesypia calg noc, budzac sie po mniej
wiecej osmiu godzinach. Gdy tylko wstanie,
czar ostatecznie przestaje dziatad.

Jesli uzywasz Piaskowego dziadka podczas
walki, pamietaj, ze bronn ma dziwny zwyczaj ro-
bienia hatasu. Kant nie dziala na wygrzebancow
oraz zwierzeta i wynaturzenia, ktére nie §pig
w normalnym tego stowa znaczeniu.

PIETA AciLE =

Cecha: Spostrzegawczo$§¢

Reka: Dwie pary

Szybkosé: 1

Czas trtwania: Chwilowo

Zasieg: 1 jard na poziom kantowania

Zdarza sie czasem, ze posse staje do walki
z jakim$ wynaturzeniem i nie ma bladego po-
jecia, jak mu nakopaé. Nic dziwnego, ze nie-
jedna ekipa skonczyla zdobywanie Dziwnego
Zachodu na zdobyciu poczesnego miejsca
w jadlospisie takiego bydlecia. Kanciarz, ktory
zna Piete Achillesa, jest w stanie zlokalizowa¢é
stabe strony przeciwnika, cho¢ ten wydaje sie
nie do ruszenia.

Zeby kant si¢ udat, kanciarz musi w czasie
rzucania mie¢ stwora w zasiegu - cho¢ zapewne
wolalby znajdowac sie nieco dalej. Jezeli Pieta
wyjdzie, czarownik doznaje krétkiej wizji,

w ktérej objawiajg mu sie stabe strony potwora
- jezeli tylko takie posiada. Im lepsza reka, tym
wiecej informacji kanciarz zdobywa.

Pieta Achillesa dziata tylko przeciwko isto-
tom zywym i zazwyczaj przydaje sie wylgcznie
w walce z potworami nie z tego §wiat, bo zwy-
ktych kolesiéw, co to majg zwyczajne ludzkie
stabosci, bez poréwnania latwiej ztomotaéc
w klasyczny sposéb. No, chyba ze ktérys ma
zawade wartg cztery lub wiecej — wtedy sie
o niej dowiadujesz.

PLacERO
Cecha: Spryt
Reka: As
Szybkosé: 1
Czas trwania: 1 minuta na poziom kantowania
Zasieg: 1 jard

Cho¢ manitou nie zawsze sg odpowiednio
wyszkolone (lub entuzjastycznie nastawione)
w sztuce leczenia, pozostajg mistrzami iluzji.
Dlatego wlasnie Placebo daje kantowanemu

pozér dobrego zdrowia. Iluzja dziala tylko na
ofiare czaru - kazdy inny widzi doskonale
wszelkie rany czy przejawy choroby:.

Kant dziala nawet wtedy, gdy kantowany wie,
ze zostal na niego rzucony, oddzialuje bowiem
nie tylko na wzrok, ale réwniez na inne zmysly,
w tym dotyk i receptory bélu.

W grze wyglada to w taki sposéb, ze kantowa-
ny moze ignorowaé ujemne modyfikatory do
cech i umiejetnosci wynikajace z otrzymanych
ran. Placebo dziala na wszystkie rany, jakie
ofiara otrzymata do tej pory, i wszystkie, ktére
otrzyma podczas dziatania kanta, nadal jednak
je otrzymuje i traci Dech. Czuje sie za to swiet-
nie, dopdki czar nie przestanie dziala¢ lub nie
padnie martwa.

Przy odpowiednio wysokiej rece kantowany
moze nawet nie zwrdci¢ uwagi na strate konczy-
ny. Cho¢ oczywiscie nie moze jej uzywac, wie-
IZy, Ze ona wcigz jest na miejscu.

Zwroc¢ uwage, ze przy silnej iluzji kantowany
w ogoéle nie zauwaza ran. Moze jednak pas¢
martwy, kiedy np. ugryzie go waz.

Iloé¢ ignorowanych poziomoéw ran zalezy
od pociagnietej przez kanciarza reki. Pocig-
gniecie minimalnego uktadu pozwala pod-
miotowi na olanie pojedynczego poziomu
ran. Kazdy wyzszy uktad pozwala zignorowacé
kolejny poziom.

Nawet jezeli poziom ran jest wyzszy od po-
ciagnietych kart, modyfikator nadal jest zmniej-
szany. Zatem jezeli kantowany moze poming¢
dwa poziomy ran i dostanie ciezka rane, odej-
muje od swych rzutéw 1.

Wielokrotne rzucanie czaru na tg sama osobe
nie daje zadnych wynikoéw.

POSBITANIE BEBENKA-

Szybkosé: 1 (Zwiewanie!)
Czas trwania: Chwilowo
Zasieg: 5 jardow na poziom kantowania

Podbijajgc bebenek, kanciarz moze prowa-
dza¢ rzeczy ku lepszemu, zmusza bowiem ma-
nitou, by ,wyciagnal pomocng dtonn” ku niemu
lub jego kompanowi.

Kant przydaje sie tylko wtedy, gdy robi sie go
zaraz po udanym tescie cechy lub umiejetnosci.
Kanciarz musi wydac swg najwyzszg karte, jak
to przy zwiewaniu. Nastepnie rzuca Podbijanie
bebenka i ciagnie reke. W zaleznosci od osig-
gnietego ukladu, dodaje przebicia do niedawne-
go testu.

Jezeli kanciarz ma niefart lub wyciagnie czar-
nego jokera, nie tylko obrywa sprzezeniem, ale
rowniez Podbijany test idzie sie kochad.




Reka

Para

Para figur
Dwie pary
Tréjka
Strit

Kolor

Dodatkowe przebicia

QUL WK =

POARECENE FIZYCZNE

Cecha: Spryt

Reka: Para

Szybkosé: 1

Czas trwania: Koncentracja lub 1 Dech na runde
Zasieg: 5 jardéw na poziom kantowania

Czas w koncu wzia¢ sie za siebie.

Ten kant pozwala kanciarzowi na podniesie-
nie cech fizycznych kompana (lub wtasnych),
co czyni go silniejszym, szybszym, zreczniej-
szym itp. Przed rzuceniem kanta czarownik
okresla, ktérg z cech fizycznych chce Podkre-
ci¢, i podnosi ja o liczbe rodzajéw kostki
przedstawiong w tabelce. Ceche mozna Pod-
kreci¢ tylko za pomocga jednego kanta naraz -
kazdy nastepny rzucony na nig czar automa-
tycznie zawodzi.

Reka Bonus

Para +1 rodzaj
Dwie pary +2 rodzaje
Trojka +3 rodzaje
Strit +4 rodzaje
Kolor +5 rodzajow
Full +5 rodzajow

POTHRECENIE UM<V OVE

Cecha: Spryt
Reka: Para
Szybkosé: 1
Czas trwania: Koncentracja lub 1 Dech na runde
Zasieg: 5 jardéw na poziom kantowania
Tym przydatnym rytuatem kanciarz moze od-
dziatywac na cechy umystowe. Fajna sztuczka,
gdy potrzeba troche pogtéwkowaé lub osiggna¢
spokdj ducha.
Oczywiscie kanciarz moze rzucaé ten kant na
siebie. .
Podmiot czaru moze by¢ Podkrecony tylko
przez jeden kant naraz - kazdy nastepny auto-
matycznie nie wychodzi.

Reka Bonus
Para +1 rodzaj
Dwie pary +2 rodzaje
Strit +3 rodzaje
Kolor +4 rodzaje
Full +5 rodzajéw

Poworene

Cecha: Spryt

Reka: Para figur

Szybkosé: 2

Czas trwania: Koncentracja
Zasieg: 5 jardéw na poziom kantowania

Zdarzaja sa chwile, gdy przydata by sie druga
para rak, czy kto§, na kogo mozna zwali¢ cata
wing, lub po prostu kanciarz wprost wychodzi
z siebie. Wtedy czas uzy¢ Podwojenia.

Podwojenie tworzy iluzyjna kopie twojego
czarownika. Sobowtér musi przez calty czas po-
zostawaé w zasiegu wzroku oryginatu, ale moze
dowolnie sie po tym obszarze przemieszczac.
Przypomina kanciarza pod kazdym wzgledem,
jesli wiec ktos chce rozréznié¢ oryginat od kopii,
musi wykonac¢ Powazny (7) test Spostrzegaw-
czodci. Dopiero z odleglosci trzech stép po
udanym Banalnym (3) teScie Spostrzegawczo-
5ci daje sie zauwazy¢ delikatne migotanie
podréby.

Sobowtér jest tylko iluzjg wzrokowa, wiec
podejmowane przez niego akcje nie majg wpty-
wu na obiekty fizyczne. W dodatku zwierzeta
obdarzone rozwinietym zwystem wechu nie da-
dza sie zrobi¢ w konia - uzyj Podwojenia prze-
ciw stadu wilkoéw, a skonczysz jako danie dnia.
Kazdy, kto dotknie iluzji, tatwo przekona sie
o jej nieprawdziwosci. Obiekty fizyczne bez
problemu przez nig przenikaja.

Jezeli kanciarz pociaggnie tréjke lub wiecej,
jest w stanie zmusi¢ sobowtéra do méwienia.

POLTERGEIST

Cecha: Duch

Reka: As

Szybkosé: 1

Czas trwania: Chwilowo

Zasieg: 10 jardéw na poziom kantowania

Tym kantem mozna narobi¢ nieztego bata-
ganu.

Poltergeist unosi znajdujgce sie w jego zasie-
gu przedmioty i ciska nimi wésciekle na wszyst-
kie strony, niszczac i thukac wszelkie kruche
i delikatne przedmioty. Kazdy, kto wkroczy na
teren wicieklej, miniaturowej burzy, otrzymuje
obrazenia jak od piachy.




Ilo§¢ obrazen zalezy zaréwno od pociagnietej
reki, jak i fruwajacych przedmiotéw. Zaraz po
dobraniu kart kanciarz okresla, ktére przedmio-
ty ruszy z posad. Jezeli nic nie da sie ruszyg¢,
kant nie wychodzi.

/‘ Velvet zagrywa Poltergeista w niewielkiej
@ ksiegarence w Denver, rabowanej wiasnie
przez wrednego typa. Poniewaz rzucil 6,
ciggnie tylko pie¢ kart. Ale i tak idzie mu
catkiem niezle — wychodzi para waletéw.
Jedynymi dostepnymi dla tego uktadu
kart przedmiotami w tym wypadku s3
ksigzki, wiec Velvet zada tylko 3k6 obra-
zen, czyli (turl, turl, turl) 13. Czas, by
bandi konat Wi

Reka Fruwaj ch przedmioty Obrazenia

As Szklo barowe 1k6
Para Mate kamyki 2k4
Para figur Tomiszcza 3k6
Dwie pary Sag drzewa 5k6
Trojka Niewielkie mebelki 5k8
Strit Regaty, debowe lawy 6k8
Kolor Duze kamole 8ks8
Full Glazy, kowadla 8k10

Povocir- rol

Cecha: Spryt

Reka: As

Szybkos§é: 10 minut
Czas trwania: Trwale
Zasieg:1 jard

Pomocna dtorn pozwala kanciarzowi wyleczy¢
cudze (ale nie wlasne) obrazenia. Kazde udane
rzucenie zmniejsza liczbe ran na wszystkich ob-
szarach o jeden poziom. W tym czasie kanciarz
moze tylko siedzie¢ przy pacjencie i uktadaé po-
kerowe pasjanse.

Reka potrzebna do zrobienia kanta zalezy od
najwyzszego poziomu ran ofiary. Pamietaj, ze
Pomocna dlori nie wyleczy wigcej niz jednego
poziomu ran za jednym razem. Kanciarz moze
leczy¢ kilka pozioméw ran, rzucajac kant kilka
razy. Ponadto Pomocna dfor nie powoduje
odrastania utraconych konczyn. Takie sztuczki
potrafig tylko szamani i §wigtobliwi.

Na martwiaki, w tym wygrzebancéw, Pomoc-
na dfon nie dziala. Aby ich podreperowad, trze-
ba uzy¢ Reanimacji.

Reka Rany
As Caly dech
Para figur Lekkie
Dwie pary Powazne
Tréjka Ciezkie
Strit Krytyczne

PorTaL

Cecha: Wiedza

Reka: Dwie pary

Szybkosé: 2

Czas trwania: Koncentracja
Zasieg: 2 mile na poziom kantowania

Bywaja chwile, gdy kanciarz oddalby kréle-
stwo za konia. Czasem mu si¢ spieszy, a cza-
sem wyladowal za daleko, by i§¢ w butach. Ale
po niewielkich przygotowaniach moze uzy¢
Portalu, by powréci¢ w wybrane wczesniej
miejsce.

Do tego najpierw musi wybrac jakie$ drzwi
(lub cos w tym stylu) na punkt powrotny. Nie
moga one mierzy¢ wiecej niz 5 stép szerokosci
i 10 wysokosci.

Dokonawszy wyboru, kanciarz znaczy te
strone, po ktérej chce wychodzié. Znaczek mo-
ze by¢ prosty lub skomplikowany - zalezy wy-
facznie od widzimisie kanciarza. Nie trzeba
nawet nanosi¢ go na stale — wystarczy, by do-
tknatl przejscia. Wielu czarownikéw uzywa
w tym celu karty.

Caly proces tworzenia Portalu nie zajmuje
zwykle wiecej niz jedng runde. Wazne jest, by
uwaznie dobieraé¢ drzwi wyjsciowe, gdyz mozna
miec tylko jedne. Zamkniete wyjscie oznacza, ze
kant nie wychodzi (i troche dodatkowych klo-
potéw dla kanciarza).

Za kazdym razem, gdy kanciarz chce skorzy-
sta¢ z Portalu, musi w pierwszej kolejnosci zna-
lez¢ wejscie — moze by¢ dowolnego rozmiaru,
musi by¢ jednak dzietem ludzkich rak. Zadne
naturalne przejscia i bramy nie wchodza w ra-
chube.

Jezeli kant zostanie zrobiony pomyslnie,

a minimalna reka pociggnieta, kanciarz moze
przekroczy¢ prog i pojawic sie po drugiej stro-
nie. Kazdy obserwujacy oba przejscia zauwazy,
jak wypelniaja si¢ nagle atramentowa ciemno-
Scia, a kanciarz znika w jednym i pojawia sie
w drugim.

Tylko kantujacy moze uzywac przejscia. Mo-
ze przenijes¢ ze soba tyle, ile uniesie, pod wa-
runkiem, ze nie jest to zywa osoba. Zywi od-
padaja. Kazda préba przeniesienia kogo$ przez
Portal zakonczy sie solidnym niepowodze-




niem. Solidnym, gdyz juz niejeden kanciarz
nie pojawil sie juz nigdy po drugiej stronie Po-
rtalu, a co sie z nim stalo, nikt nie wie

(oprécz, rzecz jasna, Szeryfa).

Posl iza v czasE

Cecha: Spryt

Reka: Para

Szybkosé: 1

Czas trwania: R6znie (patrz ponizej)
Zasieg: Wtasna osoba

Kant ten nadaje nowe znaczenie zdaniu
»~Udato mi sie jako$ wysliznac”.

Poslizg w czasie pozwala kanciarzowi na
chwile opuscié strumien czasu, by unikna¢ ja-
kiego$ niebezpieczenstwa. Kanciarz znika i po-
jawia sie jaki§ czas pézZniej.

Gdy kant sie konczy, kanciarz pojawia sie do-
ktadnie w miejscu, w ktérym zniknal. Gdy cos
sie tam znajduje, pojawienie si¢ kanciarza prze-
mieszcza to, o ile ma mniejsza mase. W innym
przypadku to czarownik zmienia potozenie —
pozostaje jednak tak blisko punktu docelowego,
jak to mozliwe. Musi w takim przypadku wyko-
na¢ Powazny (7) test Wigoru lub jest w szoku,
dopdki test nie wyjdzie.

W czasie Poslizgu kanciarz nie moze wykony-
wa¢ zadnych ruchéw i akcji. Podobnie podczas
trwania kanta nic nie moze oddziala¢ na cza-
rownika, ktéry na chwile przestaje istnie¢ dla
Swiata.

Maksymalny okres, jaki kanciarz moze spe-
dzi¢ poza czasem, zalezy od pociagnietych kart.
Po pokazaniu reki kanciarz decyduje, jak dlugo
ma go nie by¢é - kiedy juz zniknie, nie moze te-
go zmienic.

Reka Maksymalny czas trwania
Para 1 runda
Dwie pary 2 rundy
Troéjka 5 rund
Strit 1 minuta
Kolor 10 minut
Full 1 godzina
Kareta 1 dzien
Poker 1 tydzien
Krolewski poker 1 rok

Pozrrec

Cecha: Spryt

Reka: As

Szybkosé: 1

Czas trwania: 1 runda na poziom kantowania
Zasieg: 1 jard

Czasem ostroznos¢ jest lepszg strong mestwa.
A czasem kanciarz nie musi wcale biec szybciej
niz §cigajacy posse wendigo, a tylko wyprzedzic¢
w tym wzgledzie kolegéw. Bez wzgledu na po-
wod, Pospiech! pozwala poruszac sie nieco
szybciej.

,Ofiara” kanta (moze by¢ wierzchowiec) do-
daje do swego Tempa liczbe jardéw podang
w tabelce ponizej

Reka Bonus
As 4 jardy
Para 8 jardow
Para figur 12 jardow
Dwie pary 16 jardéw
Troéjka 20 jardow

Pozixr

Cecha: Duch

Reka: Para

Szybkosé: 1

Czas trwania: Chwilowo
Zasieg: 10 jardéw na poziom kantowania

Pogloski, jakoby kanciarze naduzywajacy tego
kanta konczyli w paszczy wielkiego grizzly, sa
bezpodstawne.

Kant wywotluje niewielki pozar na obszarze
o Srednicy 5 jardéw. Ogien zajmuje latwopalne
IZeczy w swoim zasiegu, a potem rozprzestrze-
nia sie w normalny sposéb, dopéki nie zostanie
ugaszony.

Kanciarz nie ma kontroli nad ogniem wywo-
fanym Pozarem (cho¢ Sirocco moze skierowac
go we wlasciwg strone). Wszystkie przedmioty
i stworzenia w zasiegu odnosza normalne obra-
zenia od ognia. Dokladny rodzaj materialow,
ktére czar moze podpalié, zalezy od pociagnie-
tej reki.

Ogienn wywolany tym kantem nie ma zadnych
. : ; . oda,

Plonace rzeczy
Para Sucha trawa, papier
Dwie pary Galazki
Trojka Mate patyki, cienkie tkaniny
Strit Galezie, wlosy, grube tkaniny
Kolor Meble
Full Grube kiody
Kareta Zywe drzewa
Poker Zywe stworzenia

Krolewski poker Wszystko, co palne




Pravonowca

Cecha: Spostrzegawczos¢

Reka: As

Szybkosé: 1

Czas ttwania: 2 rundy na poziom kantowania
Zasieg: 10 stop

Poslugujacy sig¢ tym czarem kanciarze spokoj-
nie mogliby pracowaé¢ w charakterze sedziéw.
Niestety, malo kto wykorzystuje te umiejetnosé
do tak zboznych celéw.

Robiacy tego kanta zyskuje niezwykla zdol-
noé¢ wyczuwania Sciemy, wciskanego kitu
i zwyczajnych klamstw. Niestety, Prawdomowca
informuje wprawdzie o klamstwie, nie okresla
jednak jak brzmi prawda.

Naprawde sprytny klamczuch potrafi czasem
oszuka¢ kant pomijajac wazne fakty, a nie kla-
migc wprost, kanciarz musi wiec stawia¢ odpo-
wiednie pytania.

PrEBA- MOCY

Cecha: Duch

Reka: Para figur

Szybkosé: 1

Czas trwania: 1 Dech na runde

Zasieg: 5 jardow na poziom kantowania

Tym kantem mozna sprowadzi¢ na wygrze-
barnca cala mase probleméw. Préba mocy to
trudny czar, bo — de facto — oddzialuje na ma-
nitou siedzgcego w wygrzebaricu. Jezeli sie po-
wiedzie, to jakbys kopnal w metafizyczne gniaz-
do szerszeni.

A wkurza sie takiego manitou nastepujaco.
Kanciarz wtraca sie tym kantem w walke o do-
minacje miedzy demonem a wygrzebancem.
Jezeli czar wyjdzie, szacowny nieboszczyk
i mniej szacowny sublokator wykonujg na kaz-
dej akcji przeciwstawny test Ducha. Jesli wygra
wygrzebaniec, moze normalnie dziala¢, a jezeli
osiggnie przebicie, odbiera manitou punkt Do-
minacji. Oczywiscie, gdy przegra, zostaje uwie-
ziony we wlasnym ciele i nie moze w tej akgji
nic robic.

To samo dotyczy manitou. Jezeli wygra poje-
dynek Ducha i bedzie mial przebicie, wygrywa
od nosiciela punkt Dominacji. Pojedynek woli
trwa, dopdki kanciarz podtrzymuje dzialanie
czaru.

A jaka poza wywolaniem pojedynku jest
w tym wszystkim rola czarownika? Moze przy-
faczy¢ sie do zabawy po jednej ze stron, dodajac
komus$ +1 do Ducha za kazda reke powyzej mi-
nimalnej.

Z tym kantem nalezy uwazac. Nawet jezeli
wygrzebaniec osiggnie przewage nie znaczy to,
ze manitou zostal pokonany na zawsze. Kiedy$

dojdzie do glosu. A trzeba wiedzie¢, ze jest bar-
dzo pamietliwy.

PrzeczuclE

Cecha: Spostrzegawczosc
Reka: Dwie pary

Szybkos§é: 2 rundy (10 sekund)
Czas trwania: Chwilowo
Zasieg: Dotyk

Dzieki temu kantowi kanciarz uzyskuje moz-
liwos¢ spojrzenia w przesztosé. Aby go rzucid,
ktadzie dton na osobie, miejscu lub rzeczy i za-
myka oczy. Jezeli kant sie uda, magik ma wizje,
wrazenia lub ,przeczucia” na temat wydarzen
z przesztosci ,ofiary”.

Im wyzsza jest reka kanciarza, tym lepsze in-
formacje uzyskuje. Czarownik moze skupic sie
na konkretnych kwestiach, lecz kantowana rzecz
(lub osoba) nie bedzie zdawac sobie sprawy
z tego, co wydarzylo sie pod jej nieobecnos¢.

Prz grz ENE

Cecha: Spostrzegawczosé

Reka: As

Szybkosé: 1

Czas trwania: Koncentracja lub 1 Dech na runde
Zasieg: 25 jardéw na poziom kantowania

Przejrzenie to co$ dla ochroniarzy, wykidaj-
16w i tych, ktérzy chca sie przekonaé, co panna
Daisy naprawde skrywa pod spddnica.

Kantr pozwala kanciarzowi przebi¢ wzrokiem
rzeczy normalnie nieprzejrzyste. Dziala zaréw-
no na zwykle, jak i magiczne zastony (np.
Cmentarne mgly), jezeli sie tylko wystarczajaco
dobrze pociagnie. Kanciarz widzi wszystko jak
na dloni, niezaleznie od zasiegu kanta.

Kantujacy ignoruje wszystkie ujemne mody-
fikatory wynikajace z obecnosci obiektéw wy-
mienionych w ponizszej tabelce, a znajduja-
cych sie akurat na linii wzroku. Olewa réw-
niez modyfikatory z ciefiszych przeszkéd przy
strzelaniu. W dodatku efekty Przejrzenia ku-
mulujg sie, zatem kanciarz, ktéry widzi przez
dym, moze takze widzie¢ przez dym w ciem-

Reka Ignorowane zastony

As Ciemnosc¢

Para Mgla

Para figur  Dym, metna woda

Dwie pary  Gruba tkanina (zastona, plaszcz
itp.), magiczne iluzje

Trojka Dwa cale drewna

Strit Cal metalu




PrzEayez ENE

Cecha: Spostrzegawczo§¢

Reka: Para

Szybkosé: 1

Czas trwania: Koncentracja lub 1 Dech na runde
Zasieg: 1 mila na poziom kantowania

Ulubiony kant wszystkich wscibskich i dzien-
nikarzy. Pozwala stysze¢ cudzymi uszami —
ludzkimi lub nawet zwyklego, niewynaturzone-
go zwierzecia. Kanciarz styszy réwnie dobrze
jak ofiara kanta, zatem jezeli trafi na kogo$
przygluchego — ma niefart. Z drugiej jednak
strony trafienie na bystrego pozwoli dowiedziec
sie znacznie wiecej.

Jezeli ofiara wykona Powazny (7) test Ducha,
kiedy kant rzucany jest po raz pierwszy, poczu-
je, ze co§ jest nie w porzadku. Moze w kazdej
rundzie prébowac pozby¢ sie intruza, wykonu-
jac test przeciwstawny swojego Ducha przeciw-
ko kantowaniu/Duchowi kanciarza.

Kanciarz moze rzuci¢ ten kant nie widzac ofia-
1y, jezeli posiada jaki§ przedmiot, ktérego ta do-
tykala w ciagu ostatniego tygodnia.

PRz Bvi>Zz ENE
Cecha: Spostrzegawczosc
Reka: Para
Szybkosé: 1
Czas trwania: Koncentracja lub 1 Dech na runde
Zasieg: 1 mila na poziom kantowania

Pozwala na patrzenie cudzymi oczami. Kan-
ta mozna rzuci¢ zaréwno na czlowieka, jak
i na zwierze, z wyjatkiem wynaturzen. Ozna-
cza to, ze widzi tak, jak widzi kantowany —
cierpi z powodu wad wzroku lub dostaje bo-
nusy, posiadane przez istote, na ktérg rzucono
Przewidzenie.

Co do szczegbléw — patrz Przeslyszenie.

Przymu=z ENIE

Cecha: Duch

Reka: As

Szybkosé: 1

Czas trwania: Chwilowo

Zasieg: 50 jardéw na poziom kantowania (mak-
simum)

Przyduszenie to najlepszy przyjaciel kancia-
rza. Kiedy sie je rzuca, z dtoni kanciarza tryska
strumien biatej, widmowej energii, uderzajac
w kantowanego niczym kule. Wbrew pozorom
Przyduszenie nie atakuje gardia tylko dusze,
dlatego nie dziala na przedmioty martwe (w tym
stare zelazka), cho¢ dziala jak najbardziej na wy-
grzebancéw, zywe trupy i inne wynaturzenia.
Rzucenie kanta nie sprawia, ze ofiara zostaje au-
tomatycznie trafiona. Okresl Poziom Trudnosci

jak przy strzelaniu, zaczynajac od Latwego (5);
nie przejmuj sie odlegloscia, pamietaj jednak
o ostonie i innych czynnikach. Rzucajacy moze
oczywiscie deklarowac strzal mierzony, zwiek-
szajac PT.

Uzyj testu kantowania zaréwno do okreslenia
rzutu na atak, jak i ustalenia liczby ciagnietych
kart.

Jezeli Przyduszenie trafi, obrazenia zaleza od
pociagnietej reki, jak opisuje to tabelka. Nalezy
do nich doliczy¢ kosci za miejsce trafienia i zi-
gnorowac wszelkie ostony.

Warto przy tym nadmienié, ze wyciagniecie
»fulla §mierci” (dwa czarne asy, dwie czarne
6semki i walet karo) zabija kantowanego od ra-
zu. Na $mier¢.

/' Velvet van Helter, nowoorleanski dzen-

& telmen i pilny student Hoyle'a, zamie-
rza przydusic tajdaka nastajgcego na
honor mlodej damy i wytrgci¢ mu re-
wolwer z dtoni (+6 do PT). Lotr jest na
otwartej przestrzeni, a jako, ze odleg-
108¢ nie ma znaczenia (o ile ofiara jest
w zasiegu kanta), trudnos¢ trafienia wy-
nosi 11, a PT dla ustalenia ilosci cig-
gnietych kart wynosi 5.
Velvet rzuca 11. Dzieki przebiciu ciggnie
jedng karte wiecej, ustalajgc efekt kantu.
Wynik 11 wystarczy réwniez do trafienia
prosto w gnata lobuza.

Reka Obrazenia
As 1k4 Tchu
Para 1k6 Tchu
Para figur 3ké6
Dwie pary 4ks8
Tréjka 5k8
Strit 6k8
Kolor 7k10
Full 8k10
Kareta 9k10
Poker 10k12
Krélewski poker 10k20

PRZYRECENE FIZYCZNE

Cecha: Spryt

Reka: Para

Szybkosé: 1

Czas trwania: Koncentracja lub 1 Dech na runde

Zasieg: 5 jardow na poziom kantowania
Przykrecenie fizyczne jest odwrotnoscig Pod-

krecenia fizycznego. Obniza cechy ofiary o jeden

rodzaj kostki za kazdy poziom pociagnietej reki

wedle listy zamieszczonej przy Podkreceniu.




Gdy rodzaj kostki spadnie do k4, Poziom cechy
spada o 1 za kazdy poziom reki az do minimum
- 1k4. Ceche mozna Przykrecic tylko za pomoca
jednego kanta naraz - kazdy nastepny rzucony
automatycznie zawodzi.

PRZWRECENIE UM=K OWVE

Cecha: Spryt

Reka: Para

Szybkosé: 1

Czas trwania: Koncentracja lub 1 Dech na runde

Zasieg: 5 jardéw na poziom kantowania
Przeciwienistwo Podkrecenia umystowego.

Obniza cechy ofiary o jeden rodzaj kostki za

kazdy poziom pociagnietej reki wedle listy za-

mieszczonej przy Podkreceniu. Gdy rodzaj kost-

ki spadnie do k4, poziom cechy zmniejsza sie

o 1 za kazdy poziom reki az do minimum -

1k4. Podmiot moze by¢ Przykrecony tylko

przez jeden kant naraz - kazdy nastepny auto-

matycznie nie wychodzi.

Pioro!

Cecha: Duch

Reka: Dwie pary

Szybkosé: 1

Czas trwania: Koncentracja lub 1 Dech na runde
Zasieg: Wlasna osoba

S3 kanty, ktére absorbuja obrazenia, odbijaja
je, ale w gruncie rzeczy najlepiej w ogéle unik-
nac trafienia.

Pudto! zmusza manitou do odchylania toru
lotu kul i podobnych pociskéw, ktére w innym
przypadku trafilyby w cialo kanciarza. Efektem
jest +5 do PT dla kazdego, kto strzela do kan-
ciarza. Wybuchy, plomien z miotacza ognia i in-
ne ataki o zasiegu obszarowym nie moga by¢
odchylane, lecz kanty i inne pociski nadnatural-
ne (Przyduszenie czy Czarna blyskawica) zwy-
kle daja sie odepchnaé¢. Ostateczna decyzja na-

lezy oczywiscie do Szeryfa.

Rz

Cecha: Wiedza

Reka: As

Szybkosé: 1

Czas trwania: Trwale

Zasieg: 20 jardéw na poziom kantowania

Bron zardzewiala to bron do rzyci. A kazda
przewaga, jaka kanciarz posiadzie, jest warta
swej wagi w upiorycie.

Kant powoduje natychmiastowe rdzewienie
pojedynczego metalowego przedmiotu o wadze
nie przekraczajacej pieciu funtéw na poziom
kantowania.

W urzadzeniach mechanicznych i im podob-
nych kant podnosi awaryjnosé¢, zmniejszajgc

niezawodnos¢ zgodnie z tabelka. Dla urzadzen
bez niezawodnosci zacznij liczy¢ od 20.

Przedmioty takie jak kajdany, sztaby czy
gwozdzie kruszejg. Kazdy, kto prébuje je po-
lamadé, otrzymuje bonus do rzutu na Sife,
ktéry wynosi tyle, ile podwojony modyfika-
tor wziety z tabelki. Kolejne rzucanie czaréw
na raz zardzewialy przedmiot nie wnosi nic
nowego.

Dzialanie Rdzy jest trwale, odporne nawet na
Rozproszenie, cho¢ udany test majsterkowania
na PT Zwyklym (5) obniza modyfikator o jeden
poziom za kazdy sukces. Takie naprawy zajmuja
godzine na kazdy zmniejszony poziom modyfi-
katora.

Reka Modyfikator
As 1
Para 2
Para figur 3
Dwie pary 4
Tréjka 5
Strit 8
Kolor 10
Full 12
Kareta 14
Poker 16

Krélewski poker
REANIMACTA-

Dezintegracja!

Szybko§é: 5 minut
Czas trwania: Trwale
Zasieg: 1 jard

Reanimacja to jeden z tych kantow, ktére
przydajg kanciarzom zlej opinii wéréd prostego
ludu.

Kant pozwala leczy¢ umarlych. Nie ozywia
ich - tylko leczy im rany. Wyrywanie sztywnia-
ka z nirwany wymagatoby zbytniej wiedzy
o czarnej magii, zeby kanciarz zni6st jg bez
uszczerbku na zdrowiu.

Reanimacja daje kanciarzowi mozliwos¢ le-
czenia ran wygrzebanca lub jakiegokolwiek in-
nego martwiaka. Jezeli kanciarz usituje jedynie
poméc Panu Sztywnemu odzyskaé Dech, rzuce-
nie czaru zwraca wszystkie punkty. Poza tym
kazde udane uzycie redukuje rany na okreslone;j
lokacji o jeden poziom.

Potrzebna reka zalezy od najwyzszego pozio-
mu ran ofiary na jej korpusie. Pamietaj, ze Rea-
nimacja nie wyleczy wiecej niz jednego pozio-
mu naraz, a wieksze rany trzeba leczy¢ rzucajac
kant kilka razy.




Reanimacja moze sprawic, ze okaleczone lub
utracone rece i nogi odrosng. W przypadku bra-
ku konczyny nalezy traktowac ja, jakby byta
okaleczona. Sukces powoduje, ze cztonek odra-
sta i mozna znéw go uzywac, cho¢ poziom rany
nadal brzmi ,okaleczony” — do czasu kolejnego
zrobienia kanta lub naturalnego wyzdrowienia.
Kant nie pomoze w przypadku okaleczonej glo-
wy - truposz po prostu ma pecha. Podobnie jak
w przypadku Pomocnej dloni, wygrzebany kan-
ciarz nie moze leczy¢ wlasnych ran.

Pochodzenie kanta jest dosy¢ niejasne. Nie
mozna go znalez¢ u Hoyle'a, ale wszelkie po-
szlaki wskazuja na to, ze pochodzi gdzies z Eu-
ropy. Mozna go poznac tylko od innego adepta
sztuk magicznych.

Reka Rany
As Caty Dech
Para Lekka
Para figur Powazna
Dwie pary Ciezka
Tréjka Krytyczna
Strit Okaleczenie

Ro=siczya

Cecha: Wiedza

Reka: Para

Szybkosé: 2

Czas trwania: Koncentracja
Zasieg: 15 jardéw na poziom kantowania

Slyszale§ o drapieznych roslinach? Co prawda
ten kant nie pozwoli mtodemu drzewku obgry-
za¢ paznokci, ale bez problemu moze ono ko-
go$ brykna¢. Rosiczka ozywia i nastawia wrogo
do $wiata rosliny wszystkich rodzajow. A dokla-
dnie rzecz biorac, mtode drzewka, wysokie tra-
wy i inne roslinki konkretnych rozmiaréw na
obszarze o promieniu 10 stép na poziom kan-
towania. Ktokolwiek przechodzi przez ten ob-
szar, cztowiek lub zwierze, wrég lub przyjaciel,
stanie sie obiektem ataku rosliny.

Maksymalny rozmiar lisciastych, jakie moze
ozywié, kanciarz okresla wedle wysokosci reki.
Rozmiar roslin determinuje takze zadawane
obrazenia. Jezeli kanciarz pociagnie reke wyz-
szg, niz na potrzeby otaczajacej go flory, nie za-
daje ona dodatkowych obrazen.

Roslina atakuje, uderzajac pngczami, konara-
mi czy galeziami - co tam ktéra ma. Rzu¢ raz na
runde za kazdego, kto przebywa na kantowa-
nym obszarze. Nie wazne, ile jest tam drzew.
Trawy i inne chwasty tez potrafig przylozy¢. Kaz-
dy, kto chce opusci¢ niegoscinny teren, musi wy-
kona¢ Zwykly (5) test Sify. Pamietaj, Ze nawet

jezeli kanciarz nastawi sie na sekwoje, okolicz-
ne trawy i pnacza réwniez podlegajg dzialaniu
czaru. Jesli powstang watpliwosci, co tak na-
prawde porasta okolice, ostateczne stowo nale-
zy do Szeryfa.

Niezaleznie od reki, tylko rosliny faktycznie
znajdujace sie na obszarze dzialania kanta pod-

Reka Roslina Obrazenia
As Trawa 0
Para Cierniste krzewy  1k4 Tchu
Para figur  Zaro$la, pnacza  1k10 Tchu
Dwie pary  Szkoétka lesna 1ké6
Tréjka Mtode drzewka 2k6
Strit Srednie drzewa 3k6
Kolor Duze drzewa 4k8
Full Sekwoje 4k12

RozrPro=z ENIE

Cecha: Wiedza

Reka: Para

Szybkos§¢: 2

Czas trwania: Chwilowo
Zasieg: 5 jardéw na poziom kantowania

Czasem inni kanciarze mogg by¢ dla ciebie
niemili. W takich przypadkach warto mie¢
w zanadrzu Rozproszenie, ktére neguje efekty
dziatania dlugotrwalych kantéw, mocy wygrze-
banczych czy czaréw czarnej magii.

Nie dziata, niestety, na cuda i przystugi — ma-
nitou niewiele mogg zdziata¢ przeciw Zrédtom
tych mocy. Rozproszenie nie dziala takze na cza-
ry chwilowe jak Przyduszenie czy Wyjec oraz
kanty o dzialaniu statym, jak Pomocna dfoii czy
Stoliczku, nakryj sie! Sprawdza sie za to catkiem
niezle na kanty o pewnym okresie dziatania, jak
np. Teksariskie tornado lub Syreni Spiew.

Niektore kanty miewajg dwojakie dzialanie -
chwilowe i dlugotrwatle (jak np. Dziadek mroz).
W takim przypadku Rozproszenie nie neguje
obrazen zadanych przez Dziadka, ale za to usu-
wa modyfikator do ran. Jezeli jest niejasne, jaki
efekt jest chwilowy, a jaki dtugotrwaly, ostatecz-
ne stowo nalezy do Szeryfa.

Aby Rozproszy¢ kant (lub czar czy moc), po-
réwnaj w tabeli na nastepnej stronie swoja reke
i poziom kantowania (czaru, mocy) przeciwni-
ka. Jezeli masz reke wyzsza lub réwng — udato
sie. Rozproszenie dziala na konkretny, wybrany
kant (czar, moc), ktéry oczywiscie moze by¢ po
rozproszeniu zapodany ponownie.

Czas jaki$ temu paskudny czarownik ob-
darowat Velveta Wiezig duchowa. Jako ze




sita fizyczna nie jest mocng strong kan-
ciarza, rezygnuje on z uzycia miesni,
przedktadajac nad nie Rozproszenie.
Udato mu sie - pociagnat dwie pary. Po-
ziom kantowania przeciwnika wynosit 3

i dwie pary az nadto wystarczg do zakon-
czenia kanta. Velvet oswobadza sie i na-
tychmiast rozglada sie za nieprzyjacielem,
by wytlumaczy¢ mu, jak wielki blad
przed chwilg popelnit

Reka Poziom przeciwnika
As

Para

Dwie pary

Strit

Kolor

Full

Kareta

Poker

Krélewski Poker

RUCHOME PIA=x|

Cecha: Wiedza

Reka: Para

Szybkosé: 2

Czas trwania: Trwale

Zasieg: 10 jardéw na poziom kantowania

LoNGUs,WN

Kazdy
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Ruchome piaski pozwalaja kanciarzowi za-
mieni¢ staly grunt w §miertelnie groZne grzeza-
wisko. Kant dziala tylko na naturalne podloze,
a na litej skale mozna go sobie odpuscic.

Czar dziala na obszar o promieniu 5 jardéw
na poziom kantowania. Gleboko§c¢ zalezy od
pociagnietej reki.

Jakiekolwiek stworzenie schwytane w nowo
powstalej pulapce zwalnia do jednej czwartej
swego normalnego Tempa, o ile glebokos¢ jest
mniejsza niz jego wysokos¢. Jezeli jest glebiej,
stworzenie musi wykonaé¢ Powazny (7) test ply-
wania za kazda runde spedzong w Ruchomych
piaskach. Jesli test nie wyjdzie, traci tyle Tchu,
ile wynosi podwojona réznica miedzy PT
a rzutem.

Raz stworzone, Ruchome piaski zostajg az do
naturalnego skonsolidowania, czyli dopdki Sze-
ryfowi nie zachce si¢ z nimi skoczy¢. Do tej po-
ry nawet Rozproszenie nie moze przywrocic sta-
nu pierwotnego.

Reka Glebokosé
Para 3 stopy
Para figur 5 stop
Dwie pary 7 stop
Trojka 10 stép
Strit 15 stop
Kolor 20 stép

Rz EZBIENE

Cecha: Wiedza

Reka: Para

Szybkosé: 2

Czas trwania: 1 Dech na runde

Zasieg: Dotyk

Gdy potrzebujesz wyry¢ sobie tunel w §cia-
nie wiezienia lub zrobi¢ dodatkowe miejsce
dla niespodziewanego goscia, RzeZbienie jest
jak znalazt.

Kant ten powoduje, ze najtwardszy nawet ka-
mien pod dotykiem kanciarza zamienia sie
w miekkg gline. Po zakonczeniu trwania czaru
wraca co prawda do swej oryginalnej twardosci,
zachowuje jednak ksztalt, jaki w tym czasie
nadal mu magik.

Kanciarz moze ksztaltowac kamien w prymi-
tywne narzedzia lub bron, ale jakies fikusne
ustrojstwa zajmuja zwykle zbyt wiele czasu.
Czarownik moze tez uzy¢ Rzezbienia do kopa-
nia matych tuneli lub dlubania uchwytéw dla
rak podczas wspinaczki. Maksymalnie prze-
ksztalci¢ mozna jedng stope sze$cienng materia-
Iu na runde - nie ma wiec co liczy¢ na prawdzi-
wy tunel kolejowy.




Ten kant wymaga sporego wysilku i nawet
najbardziej krzepcy kanciarze majg klopoty
w utrzymaniu go dluzej niz przez minute.

SABOTALZ.

Cecha: Spryt

Reka: Para

Szybkosé: 1 (Zwiewanie!)

Czas trwania: Chwilowo

Zasieg: 5 jardéw na poziom kantowania

Samotne podrézowanie po Dziwnym Zacho-
dzie bywa niebezpieczne. Ten kant pozwala
twojej postaci utrzymywac towarzyszy wedréwki
zywych i w dobrej formie.

Sabotaz pozwala kanciarzowi odbija¢ ataki fi-
zyczne, a nawet niektére kanty wymierzone
w jego kumpli. Dodaje +5 do PT kazdego, kto
prébuje strzela¢ w niewtasciwy cel.

Nie da si¢ wprawdzie odbi¢ materiatéw wy-
buchowych, ognia z miotacza i innych atakéw
dzialajacych na obszar, mozna za to prébowa¢é
z kantami atakujacymi z odleglosci, jak Przydu-
szenie czy Czarna blyskawica. Szeryf decyduje,
ktére z dziatan nadnaturalnych mozna pod to
podciagnad.

SROCCO

Cecha: Wiedza

Reka: Para

Szybkosé: 2

Czas trwania: 1 minuta na poziom kantowania
Zasieg: 1 jard

Kant przywoluje legendarny wiatr pustyni: si-
rocco. Zaczyna on da¢ tuz przed kanciarzem
i wieje na prostokatnym obszarze, w kierunku,
w ktérym patrzy kanciarz.

Kazdy podchodzacy do kanciarza pod wiatr
musi wykona¢ Banalny (3) test Sify, by ustac
na nogach. Test nalezy wykonywa¢ na kazdej
akcji 1 zdanie go nie oznacza, ze do konca run-
dy jest juz w porzadku. Ponadto za kazde 10
mil/h ponad 30 mil/h predkosci wiatru odej-
mij od rzutu -1. Jesli kto§ ma niefart, natych-
miast laduje na ziemi i musi wykona¢ Banalny
(3) test Sity zeby wstac.

Latajgce stwory i gadzety, ktére znajda sie
w zasiegu Sirocco, muszg wykonac test latania
na PT Zwyklym (5) +2 za kazde 10 mil/h po-
wyzej 30. Niepowodzenie oznacza zazwyczaj
krakse, chyba ze Szeryf jest w dobrym nastroju
i, w zaleznosci od sytuacji, da jeszcze jedna
szanse.

Niszczycielskiej sity wiatru mozna uzy¢ do
przyspieszania lub zwalniania znajdujacych sie
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w zasiegu zaglowcow. Kazde 10 mil/h dodaje
(lub odejmuje) 24 do Tempa statku.

Jezeli predkos¢ wiatru przekroczy 30 mil/h ,
okret musi w kazdej rundzie wykonywac test
niezawodnosci (statki nie bedgce gadzetami
maja niezawodnos¢ 20) by sprawdzi¢, czy oli-
nowanie wytrzyma. Dodaj 1 do rzutu za kazde
10 mil/h powyzej 30.

Nieudany rzut oznacza, ze Sirocco uszkodzi-
lo maszt i olinowanie, a Tempo statku spada
o polowe. Drugi nieudany rzut oznacza, ze cate
olinowanie poszto w strzepy, statek za$ traci
sterownos¢

Reka Predko$¢ wiatru (mile/godzine)
Para 10
Para figur 20
Dwie pary 30
Tréjka 40
Strit 50
Kolor 70
Full 90

STOLICZL, WKRIWT SIE

Cecha: Wiedza

Reka: As

Szybkos§é: 10 minut
Czas trwania: Trwale
Zasieg: Dotyk

Oto co§, o czym marzy niejeden - szczegdl-
nie w trapionym glodem Labiryncie. Kant,
ktéry pozwala stworzy¢ positek (wraz z napoja-
mi) dla kanciarza i jego kumpli. Liczba porgji
zalezy od pociagnietej reki — as daje jedna, kaz-
da reka powyzej dwie kolejne. Konie i im
podobne potrzebuja co najmniej czterech ta-
kich positkéw, jezeli nie maja dostepu do pa-
stwiska lub paszy.

Jakosc¢ jedzenia nie lapie sie na pieciogwiazd-
kowy lokal, ale przynajmniej zaspokaja gtod.
Zarcie stworzone przez Stoliczek ma smak
i wyglad rozmoklej tektury, ale przynajmniej
jako$ zapycha zolgdek. Méwiac ,napoje” mie-
liSmy oczywiscie na mysli wode, ale czar nie
tworzy zadnego pojemnika, wiec jezeli kan-
ciarz nie pomysli o tym zawczasu, bedzie mu-
sial chlepta¢ z katuzy.

Positki, cho¢ sycace, nie s3 w stanie zastgpic
porzadnego zarcia. Jezeli kto§ zywi sie wylacz-
nie kantowanym jedzeniem przez ilo§¢ dni réw-
na umiejetnosci kanciarza bez zadnego uroz-
maicenia diety, zaczyna odczuwac skutki glodu.
Codziennie traci 1 punkt Tchu, dopdki nie zje
trzech normalnych positkéw

STUPOR

Cecha: Duch

Reka: As

Szybkosé: 1

Czas trwania: 5 minut na poziom kantowania
Zasieg: 5 jardow na poziom kantowania

Ten kant przydaje sie w chwili, gdy trzeba
uspokoi¢ zmierzajacg w ztym kierunku sytuacje
przy stoliku pokerowym lub zwie§¢ zadny krwi
ttum. Zaszczepia w umystach wszystkich okan-
towanych potrzebe slodkiego lenistwa.

Stupor dotyka wszystkich w promieniu 5 jar-
déw od celu, z wyjatkiem, rzecz jasna, kancia-
rza. Kazdy na obszarze dzialania musi wykonac
test Ducha na PT zaleznym od pociagnietej
przez kanciarza reki. Podstawowy Poziom
Trudnosci na asie wynosi 3, a kazda reka powy-
zej minimum podnosi go o +2. Ci, ktérzy nie
zdadzg testu, nie znajda najmniejszego powo-
du, by podejmowa¢ jakies drastyczne akcje,

a wiekszo§¢ przysiadzie i odprezy sie przez
chwilke.

Niestety, wysoki poziom adrenaliny neguje
efekt Stuporu, zatem kant jest bezuzyteczny
w walce i sytuacjach, gdzie wazy sie ludzkie

zycie.

Nz YA

Cecha: Duch

Reka: As

Szybkosé: 1

Czas trwania: Chwilowo

Zasieg: 15 jardéow na poziom kantowania

Suszka odwadnia jedng istote oraz wysusza
i zabija roslinno§¢ na wybranym terenie. Kant
sam z siebie jest niewidzialny, ale jego efekty
bywaja zaskakujace. Kantowany zaczyna sie
obficie poci¢ i w widoczny sposéb blednie.
Skoéra staje sie coraz delikatniejsza i wysuszo-
na, ofiara slabnie coraz bardziej, az zwykle
umiera.

Uklad kart pociggniety przez kanciarza okre-
§la strate Tchu u ofiary oraz wplyw na pobliska
roslinnosé. Kanciarz nie ma wyboru - roslinki
usychaja i koniec. Stracony Dech mozna odzy-
skac tylko dzieki piciu wody. Kazda kwarta
(okoto menazki) przywraca 1k6 punktow
Tchu. Ofiara moze wypié tyle wody tylko raz
na godzine.

Stwory, ktére obywajg sie bez wody oraz
martwiaki, maszyny i wigkszo§é nieziemskich
wynaturzen jest odporna na tego kanta.
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Reka Stracony Dech  Rodzaj roélin
As 1 Trawa
Para 1k4 Zboze
Dwie pary 1ke6 Kukurydza
Tréjka 2k6 Krzaki
Strit 4k6 Szkoétka lesna
Kolor 5k6 Mate drzewka
Full 6ko Drzewa
Kareta 7k6 Kaktusy

SREN EPIEW

Cecha: Charyzma

Reka: As

Szybkosé: 1

Czas trwania: Koncentracja lub 1 Dech na runde
Zasieg: 10 jardéw na poziom kantowania

Wiekszos¢ rewolwerowcéw najprawdopodob-
niej w zyciu nie styszata o Odyseuszu, ale nie
przeszkadza to w okantowaniu ich Syrenim
Spiewem.

Kant wytwarza hipnotyzujacy dzwiek, podob-
ny do legendarnego glosu greckich syren. Kazdy
w zasiegu czaru (oprécz kanciarza) styszy spiew
i musi wykona¢ test Ducha, by mu sie nie pod-
daé. Podstawowy PT wynosi 3 i wzrasta o +2 za
kazda reke powyzej minimalne;j.

Ci, ktérym sie nie udato, s3 tak zafascynowa-
ni §piewem, ze porzucajg wszystkie dotychczas
wykonywane czynnosci i podazaja w kierunku
zrédla dzwieku, ktérym jest kanciarz.

Jak dlugo kant trwa, wszyscy, ktérzy nie zdali
poczatkowego testu Ducha, s3 pod wrazeniem
piesni. Dopiero atak lub obrazenia przerywaja
zauroczenie, badz zatem przygotowany do bo-
ju, gdy nagle ich zaatakujesz.

Koncentrujac sie, knaciarz moze zmienié
zrédto Syreniego $piewu. Ofiary podazaja za
nim, az natrafig na niebezpieczenistwo (np. kra-
wedz klifu), gdzie wykonuja kolejny test Ducha
o wspomnianej trudnosci, ale z bonusem +3.

Gdy kant zostanie juz puszczony, inni moga
wchodzi¢ w jego zasieg bez zadnych efektéw.
Czar dziala tylko na tych, ktérzy ustyszeli go na
samym poczatku. Koles z zawadg kiepski stuch
otrzymuje bonus +4 do testu Ducha. Glusi jak
pien i inni z réznych powodoéw nie styszacy
podczas robienia kanta, sg na niego odporni.

Szl L orEZ

Cecha: Wiedza

Reka: As

Szybkosé: 1

Czas trwania: 1 runda na poziom kantowania
Zasieg: 5 jardéw na poziom kantowania

Nie trzeba nosic¢ ze sobg Gatlinga. Wystarczy
ten kant — najlepiej ze sztuczka Zafadunek.

Czar podnosi szybkostrzelnos¢ kogos aktualnie
walgcego z gnata. Mechanizm broni dziata teraz
magicznie, strzelcowi pozostaje wiec tylko wyce-
lowac i nacisng¢ spust. Cho¢ strzelajacy moze
uzywac wszelkich umiejetnosci strzeleckich, plu-
jaca ogniem bron ciezko utrzymac — wszystkie
strzaly traktowane sg jak siekanie (-2 do rzutu).

Niestety, wiekszo§¢ broni §rednio nadaje sie
do takich zabaw. Okantowana spluwa zyskuje
Niezawodnoé¢ na poziomie 20 minus SzS. In-
nymi stowy, rewolwer z SzS 3 do konca trwania
kanta ma niezawodnosc¢ 17.

Kant dziata tylko na bron reczng, takg jak re-
wolwery, karabiny czy strzelby. Nie wywiera
efektu na gadzetach (nawet pistoletach Gatlin-
ga), dziatach artyleryjskich itd. Szybki Lopez nie
zwieksza tez pojemnosci bebenka, wiec nie
zdziw sie, gdy zabraknie ci nabojow.

Reka Bonus do SzS
As +1
Para +2
Dwie pary +3
Tréjka +4

Strit +5




TR AN IE TORNATSO

Cecha: Wiedza

Reka: Para figur

Szybkos§é: 2

Czas trwania: Koncentracja

Zasieg: 20 jardéw na poziom kantowania

Ten kant wyczarowuje z powietrza niewielka
trgbe. Na otwartym terenie Tornado wzbija
w powietrze chmure kurzu i piasku, oslepiajac
wszystkich w promieniu 10 jardéw.

Kazdy w zasiegu Tornada musi w kazdej run-
dzie wykona¢ Ciezki (9) test Wigoru, by méc
zrobi¢ cokolwiek poza powolnym porusza-
niem sie. Po wyjsciu z zasiegu traby moze jed-
nak dziala¢ normalnie. Od rzutéw na ataki,
ktére przechodza przez zasieg tornada, odej-
muje sie -2.

W pomieszczeniach traba ma nieco ograni-
czone dzialanie. Kazda osoba w zasiegu dosta-
je -2 do wszystkich akcji, dopdki nie opusci
pomieszczenia lub nie wykona testu Wigoru
jak powyzej. Ponadto trgba robi straszliwy ba-
tagan.

Kanciarz moze przesunac trgbe wedle zycze-
nia, dopdki sie koncentruje, ma zasieg i pole
widzenia. Tempo tornada wynosi 20.

Tum-cZono

Cecha: Spostrzegawczosé

Reka: As

Szybkosé: 2

Czas trwania: 5 minut na poziom kantowania
Zasieg: Wlasna osoba

Kiedy marynarze z Meksykarnskiej Armady
przystawiajg ci pistolet do skroni i zadaja pyta-
nie po hiszpansku, nie powiniene$ ograniczac
sie do wyglaszania kwestii, ktore zastyszales, sa-
loonie. Nigdy nie mozesz by¢ pewien, co do-
ktadnie powiedziala ci senorita.

Uzywajac tego kanta kanciarz potrafi zrozu-
mie¢ nieznany mu jezyk. Ttumaczonko dziala
zaréwno na moweg, jak i na pismo, cho¢ cza-
rownik musi wybra¢ ktéres z nich podczas ro-
bienia kanta.

Jezeli wybierze jezyk moéwiony, zyskuje zdol-
no§¢ porozumiewania si¢ w tym jezyku na po-
ziomie zaleznym od pociagnietej reki. Jesli
zdecyduje sie na pisany, kant trwa godzine na
poziom.

Stopienl zrozumienia zalezy od pociagnietej
reki. Na parze lub wyzej kanciarz rozumie je-
zyk, jakby mial wlasciwg umiejetnos¢ na pozio-
mie podanym w tabelce.

3

V)




Kant nie pomoze w porozumiewaniu sie w je-
zyku, ktéry kanciarz zna.

Reka Rozumienie
As Ogoélne intencje (powitanie,
ostrzezenie itp.)
Para Jezyk na poziomie 1
Dwie pary Jezyk na poziomie 2
Tréjka Jezyk na poziomie 3
U =EBIE
Cecha: Spostrzegawczos¢
Reka: As
Szybkosé: 2

Czas trtwania: 1 godzina na poziom kantowania
Zasieg: Wlasna osoba

Na preriach Dziwnego Zachodu dobrze jest
znac teren, ktory wlasnie przemierzasz. Niejeden
traper potwierdzi, ze nieznajomos¢ okolic szko-
dzi, grozac $miercig lub trwalym kalectwem.

U siebie daje kanciarzowi mentalng mape
otoczenia. Widnieja na niej wazniejsze punkty
orientacyjne, jak wzgérza, doliny, strumienie
i tym podobne. Zawiera ona réwniez informa-
cje o drobniejszych rzeczach, jak klify, przele-
cze, ujecia wody pitnej i o tym, co mieszka na
danym obszarze.
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W przelozeniu na mechanike gry, daje to kan-
ciarzowi umiejetnos¢ znajomos¢ terenu na kto-
rym przebywa, w wysokosci réwnej jego znajo-
mosci rodzinnego okregu. Dokladny rozmiar
znanego obszaru mozesz znaleZ¢ w ponizszej
tabelce.

Gdy kant sie konczy, cala wiedza, z wyjatkiem
tego, co kanciarz widzial na wiasn znika.

Reka

Promiefi dzialania

As 100 jardéw
Para 500 jardéw
Para figur 1 mila
Dwie pary 2 mile
Trojka 5 mil
Strit 10 mil
Kolor 20 mil
Full 50 mil

Uurop-

Cecha: Spryt

Reka: Para

Szybkosé: 2

Czas trwania: Koncentracja lub 1 Dech na runde
Zasieg: 5 jard6éw na poziom kantowania

Wielu wedrowcéw zmylita fatamorgana. Ale nie
wszystkie miraze byly zjawiskami naturalnymi,
niektére z nich mialy swoéj poczatek w kartach.

Ten kant pozwala tworzy¢ iluzje miejsc lub
obiektéw nieozywionych. Na jego potrzeby ro-
sliny, jak trawa czy drzewa, uznawane s3 za nie-
ozywione.

Kant dziala na obszar nie wigkszy niz 200
stép kwadratowych na poziom kantowania.

‘Odpowiada to prostokatowi o rozmiarach 20

stop na 10 stép, cho¢ kanciarz moze dowolnie
ksztaltowaé obszar, o ile nie przekroczy limitu
powierzchni.

Jezeli zajdzie taka potrzeba, kanciarz moze
przemieszczac iluzje w granicach zasiegu kan-
ta. Pamietaj jednak, ze kreowane w ramach
Utudy obiekty muszg miec pelne trzy wymia-
ry. Kanciarz nie moze oszuka¢ granic Utudy
tworzac lokomotywe, ktéra ma tylko 1 cal
szerokosci.

Iluzja jest niezwykle realistyczna, wiec jesli
ktos ja zobaczy, musi mie¢ powdéd, zeby w nia
zwatpi¢ — a dopiero potem wykonaé Ciezki (9)
test Spostrzegawczosci, by wykry¢ falsz. Kazdy,
kto dotknie iluzji, wykryje oszukanstwo bez od-
wolywania sie¢ do testéw. Jako ze Uluda wywo-
tuje tylko obraz, nie dziala na Slepych i kieruja-
ce sie innymi zmystami zwierzeta.

Dokladnos¢ iluzji zalezy od pociagnietej reki.
Przy minimalnej mozna odtwarza¢ tylko proste



Zlozono§é

Para Prosty, jednolity obiekt (gtadka
Sciana lub kopiec ziemi)

Para figur Pojedynczy prosty obiekt lub te-
ren (drzwi, pusty pokéj, btot-
nisty staw)

Dwie pary Pojedynczy, srednio skompliko-
wany obiekt (wéz, karabin,
uschte drzewo)

Trojka Pojedynczy zltozony obiekt lub

wiele prostych (karabin Gatlin-

ga, skapo umeblowany pokéj,
pojedyncze drzewo

Strit Wiele srednio skomplikowanych
obiektéw (umeblowany pokdj,
ogréd)

Kolor Wiele ztozonych obiektéw (caly
budynek, pociag)

Full Niezwykle skomplikowany

obiekt (bebechy gadzetu)

UPIoRNY TEZI>Z IEC

Cecha: Duch

Reka: Para figur

Szybkosé: 1 minuta

Czas trwania: 1 godzina na poziom kantowania
Zasieg: Dotyk

Manitou spedzitly w Krainie Wiecznych Lo-
wow wystarczajaco duzo czasu, zeby uzyskad
niewielkg kontrole nad duchami zwierzat. Dla-
tego moga one obdarowac wierzchowcem (a do-
ktadnie rzecz bioragc — duchem konia) kanciarza
znajgcego kant Upiorny jeZdziec. Co prawda tyl-
ko magik moze owego rumaka dosiada¢, ale za
to duch dba o wszystko - nie potrzeba zadnych
rzutéw na jezdziectwo.

Duch pojawia sie zawsze jako rumak izabelo-
watej masci, o czarnych oczach, grzywie i ogonie.
Cechy ma takie same jak zwykly kon (sprawdz
w podstawce), oprocz Ducha (2k8) i Tempa,
ktére wynosi 24.

Kon nie ré6zni sie zbytnio od innych tym, co
robi, cho¢ slady, ktére zostawia, s3 na tyle nie-
wyrazne, ze jesli kto§ chce za nim podazaé, mu-
si 0djac 2 od rzutéw na tropienie. Duch nie
walczy, nawet w swojej obronie, i znika po
otrzymaniu pierwszej rany. Podobnie, po za-
konczeniu dzialania czaru, znika niby dym roz-
wiany wiatrem.

Jezeli kanciarz pociggnie naprawde dobrze,
czyli od tréjki w gére, dostaje lepszego konia —
takiego, co to przyjmuje obrazenia, ma Tempo

30 i potrafi walczyé. Atakujac przednimi kopy-
tami zadaje S+2k6 obrazen.

Kazdy koles z tresura, ktory udanie przetestuje
ja na PT Zwyklym (5) pokapuje sie, ze z koniem
kanciarza jest co$ nie tak. Tak wiec magik wjezdza-
jacy na widmowym rumaku do miasta musi braé
pod uwage, ze opusci je w wielkim pospiechu.

UPIoRNY =21 A%

Cecha: Spryt

Reka: As

Szybkosé: 1

Czas trwania: 1 godzina na poziom kantowania
Zasieg: Dotyk

Bywa, ze tropiciele zgubig szlak tropionej
zwierzyny. A jesli akurat jest nig kanciarz, moz-
na przypuszczaé, ze uzywa kanta Upiorny szlak.

Upiorny szlak gmatwa §lad zostawiany przez
czarownika i jedng osobe na poziom kantowa-
nia. W zaleznosci od reki, przeciwdziata réz-
nym sposobom tropienia.

W miare jak podnosi sie warto§¢ pociagniete-
go ukladu, kanciarz chroniony jest przed tropia-
cymi po widocznych §ladach (ludzie), a potem
réwniez po zapachu (zwierzeta i niektére wyna-
turzenia). Koniec koncéw, naprawde udany
kant tworzy falszywy §lad, prowadzacy w loso-
wo wybranym kierunku, od kanciarza przez jed-
ng mile na poziom kantowania.




Jesli kanciarz tropiony jest przez Ogara, obaj
czarownicy muszg wykona¢ przeciwstawny test
swych kantéw. Jezeli wygra ten ze Szlakiem,
Ogar idzie w las. Jesli wlasciciel ogara wygra,
uzyskuje w normalny sposéb informacje, gdzie
tez sie jego zwierzyna podziewa. Mimo porazki,
Upiorny szlak nadal dziala przeciw konwencjo-
nalnym meto leni

Reka Ochrona przed tropieniem
As Wzrokiem
Para Wechem

Dwie pary Zupelnie nowy, falszywy trop

W KRAINE KOSZMARY

Cecha: Duch

Reka: As

Szybkosé: 1

Czas trwania: 1 minuta na poziom kantowania
Zasieg: 15 jardow na poziom kantowania

W krainie koszmaru zmienia §wiat wokét
kanciarza w miejsce rodem ze zlego snu - co§,
z czym manitou sa w zazylych stosunkach. Katy
staja sie mroczniejsze, zarosla glebsze, a rosliny
wydaja sie wiedna¢. Po co dokladnie to wszyst-
ko - nie wiadomo. Tak czy inaczej, na krétki
czas mozna zmieni¢ sympatyczng okolice w na-
prawde nieprzyjemne miejsce.

Kant dziata na caly obszar, podnoszac na czas
dzialania Poziom Strachu. Zwyzka zalezy od
pociagnietej reki, ale przy odpowiednio wyso-
kiej kanciarz moze zmieni¢ oddzial polozniczy
w Martwe Ziemie.

Ten kant jest szczegdlnie tepiony przez Ran-
gerow i Agentéw; kazdy kanciarz, ktérego na-
kryja, gdy go uzywa, nie ma co liczy¢ na czas

Wazrost Poziomu Strachu

Reka

As +1
Para +2
Para figur +3
Dwie pary +4
Tréjka +5
W ovCZzET <XORZE
Cecha: Spryt
Reka: As
Szybkosé: 1

Czas trwania: Koncentracja
Zasieg: 1 jard

Co prawda kanciarz nie ukryje tym czarem
wilka, ale rzeczy podlegajace jego dzialaniu
bywaja bardziej niebezpieczne. W owczej sko-
rze dziala na maly przedmiot tak, ze wydaje
sie on czyms$ innym. Zwykle kanciarz uzywa
go do zamienienia broni lub innego $miercio-
nosnego narzedzia w co$ nieszkodliwego.
Wielkosé¢ ukrywanego przedmiotu zalezy od
pociagnietej reki. Na tréjce lub wyzej kanciarz
moze oddzialywac¢ nawet na niewielkie zwie-
rzeta, jak grzechotnik, bezpanski kot czy do-
mowy piesek.

Kazdy, kto oglada przebranga rzecz z bliska,
musi wykona¢ test Spostrzegawczosci przeciw-
stawny do kantowania czarownika. Jezeli eg-
zaminujacy wygra, odnajduje stabe punkty
przebrania i iluzja natychmiast pryska. W in-
nym przypadku trwa tak dlugo, jak dtugo chce
kanciarz.

Udana iluzja oddzialuje na wszystkie pieé
zmystéw, ale nie wytrzymuje wewnetrznych
sprzecznosci. Uzycie przedmiotu w zgodny
z przeznaczeniem sposéb (lub widoczny ruch
w przypadku zwierzecia), natychmiast konczy
czar.

Przemieniona rzecz

Reka

As Klucz, karta

Para Maly néz, derringer
Para figur Laska dynamitu
Dwie pary Rewolwer, néz bowie
Tréjka W3z, tomahawk
Kareta Maly pies

WIsMow Ak

Cecha: Spryt

Reka: As

Szybkosé: 1

Czas trwania: Chwilowo
Zasieg: Wlasna osoba

Zastanawiales sie kiedys, czemu tylu kancia-
rzy woli ciemne, Zle o§wietlone saloony? Ma to
wiele wspélnego z tym czarem.

Dzieki temu kantowi, magik moze wejsé
w jeden cienl i wynurzy¢ sie z innego. Oczywi-
Scie oba cienie muszg by¢ wystarczajgco duze
i ciemne, zeby skry¢ calg postaé. Ostateczna de-
cyzja nalezy do Szeryfa.

Reka potrzebna do Widmowego Jacka zalezy
od odleglosci miedzy dwoma cieniami. Kan-
ciarz musi widzie¢ cien, z ktérego chce wyjsc.




Reka Odleglosé
As 2 jardy
Para 5 jardow
Dwie pary 10 jardéw
Tréjka 20 jardow
Strit 50 jardéw
Kolor 100 jardow
Full 200 jardow
Kareta 500 jardéw
Poker 1 mila

Krélewski poker

WIEZ. THC HOWA-

Cecha: Duch

Reka: As

Szybkosé: 1

Czas ttwania: 2 rundy na poziom kantowania
Zasieg: 5 jardéw na poziom kantowania

Ten niewielki kant przydaje sie, jesli chcesz
dac przeciwnikowi zajecie w czasie, kiedy ty be-
dziesz uciekal lub przygotowywat dlan co§ NA-
PRAWDE paskudnego.

Wiez duchowa peta ofiare eterycznymi pas-
mami energii. Owijaja sie wokél kantowanego
tak, ze po chwili zostaje ciasno zwigzany, jak li-
ng. By sie uwolnié, wieziony musi wykona¢ na
swej nastepnej akcji test Sify przy PT okresla-
nym przez reke kanciarza. As daje PT réwne 3,
a kazda reka powyzej dodaje kolejne +2.

Jezeli test sie uda, ofiara jest wolna i moze ro-
bi¢ co chce. Jesli nie, musi czeka¢ do nastepne;j
rundy (nie akgcji!) i sprébowaé ponownie. Jezeli
za§ ma niefart, pozostanie obwigzana niczym
baleron az do kofica trwania czaru.

WIR

Cecha: Wiedza
Reka: Para
Szybkos¢: 2
Czas trwania: Koncentracja
Zasieg: 25 jardow na poziom kantowania
Jak sama nazwa wskazuje, kant tworzy wir
w wodzie znajdujacej sie w zasiegu czaru. Za-
klecie cieszy sie szczeg6lng popularnosciag w La-
biryncie, gdyz przy mocnej rece mozna si¢ na-
wet pokusi¢ o zatopienie nim pancernika.
Srednica Wiru zaczyna sie¢ od 40 stop i wzrasta
0 20 stop za kazda reke powyzej minimalne;.
Wir stanowi zagrozenie tylko dla statkow
o diugosci do polowy jego srednicy. Pilot zta-
panej wen i odpowiednio malej jednostki mu-
si wykonaé Powazny (7) test sterowania. Jezeli
rzut nie wyjdzie, lajba trafia na karuzele. PT
testu wzrasta +2 za kazdg reke powyzej nie-

Gdzie okiem siegnaé¢

zbednej do pochwycenia statku. Okret, ktéry
znalazl sie w magicznej kreciole dostaje 2k6
uszkodzen na runde, dopdki nie ucieknie lub
nie p6jdzie na dno. Ucieczka wymaga od pilo-
ta testu na wspomnianym PT i osiggniecie co
najmniej jednego przebicia. Rzuca¢ moze on
raz na runde.

Jezeli ktos mial pecha zazywac kapieli w za-
wirowanym obszarze, musi wykonywa¢ co run-
de Niesamowity (11) test pfywania.

Kanciarz musi caly czas koncentrowac si¢ na
kancie i pozostawac w jego zasiegu. Jezeli prze-
stanie spefnia¢ ktérys z powyzszych warunkéw,
czar konczy dziatanie.

WA TSCA- ZWIERZ AT

Cecha: Spryt

Reka: Para

Szybkosé: 1

Czas trwania: Koncentracja

Zasieg: 5 jardOw na poziom kantowania

Zew krwi pozwala przywotywac zwierzeta do
pomocy, czasem jednak nie ma takiej potrzeby
— zwierzaki s3 juz na miejscu. Wiladca zwierzat
pozwala rozkazywaé zwierzetom, znajdujacym
sie w zasiegu kanta.

W odréznieniu od Zewu krwi, ten kant nie
daje kanciarzowi wyboru jakie i ile zwierzat
kontroluje - zalezy to wylacznie od pociagnie-
tej reki. Zaczarowane stworzenia wykonuja po-
lecenia tak dlugo, jak dtugo czarownik jest
skoncentrowany. Gdy tylko kant przestanie
dziala¢, zwierzak powraca do swych poprzed-
nich czynnosci.

Wiladca zwierzat nie przekazuje zaczarowane;j
faunie inteligencji, rzucajacy nie moze wiec
zmusi¢ wiewiorki, zeby czytala zlemu kolesiowi
przez ramie. Kontrolowane zwierzaki nadal mu-
sza wykonywac testy jaj, gdy spotkajg nadnatu-
ralnego przeciwnika.

Jezeli zwierze, ktére kanciarz chce okantowad,
jest tresowane lub pod opieka kogo$ z umiejet-
noscia tresura, znacznie trudniej je opanowacé —
wykonaj test przeciwstawny miedzy kolesiami
walczacymi o kontrole nad czworonogiem, bio-
ragc poziom kantowania rzucajacego przeciwko
tresurze przeciwnika. Postaci jadgce konno uzy-
waja jeZdziectwa zamiast tresury. Jezeli kanciarz
przegra, test nie wychodzi.

Liczba zwierzat, ktére kanciarz moze na raz
omami¢, zalezy od pociagnietej reki.




Reka Liczba
Para 1
Para figur 1k4
Dwie pary 1ké6
Troéjka 2k6
Strit 3k8
Kolor 4k10
Full 5k12
Kareta 6k20

WeAM

Cecha: Wiedza

Reka: As

Szybkosé: 1

Czas trwania: Chwilowo

Zasieg: Dotyk

Ten kant jest prawdziwym utrapieniem szeryféw
- oprézniono z jego pomocg niejedno wiezienie.

Wilam pozwala kanciarzowi w magiczny spo-
séb rozwigzywac wezly, otwiera¢ zamki i — jak
sama nazwa wskazuje — wlamywac sie do sej-
fow. Reka, ktérg kanciarz pokaze, okresla rodzaj
otwierajacego sie cudownie zamkniecia. Kazde
uzycie kanta pozwala uporac sie z jednym ro-
dzajem zamkniecia na poziom kantowania,
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wszystkie jednak muszg znajdowac sie na jed-
nym przedmiocie lub osobie. Szeryf moze sobie
wymyslié, ze skomphkowany zamek lub uktad
kilku blokad i

Reka Typ zamkniecia
As Wiezy
Para Prosty zamek (klucz uniwersal-
ny lub kajdanki)
Para figur  Zestaw zamkow
Tréjka Zamki taczone
Strit Magiczne zamkniecia, w tym
Wiez duchowa
Won/
Cecha: Duch
Reka: As
Szybkosé: 1

Czas trwania: 1 runda na poziom kantowania
Zasieg: Wlasna osoba

Kazdy czasem potrzebuje troche miejsca, by
ztapac oddech. A ten kant je wlasnie zapewnia.
Won! tworzy wokoét kanciarza niewidzialng sfe-
ryczng §ciane, odpychajacg wszystko, co znaj-
dzie si¢ w promieniu 5 jardéw na poziom kan-
towania.




Wszelkie rzeczy w zasiggu czaru (ozywione
i nieozywione), ktérych waga jest mniejsza lub
réwna wadze podanej w tabelce, zostajg auto-
matycznie wypchniete. Pociski wszelkiej masci
s3 jednak zbyt szybkie, by daly sie odepchnaé -
Won! nie moze robi¢ za kamizelke kuloodpor-
na. Ludzie i zwierzeta, ktére nie chca dac sie tak
latwo wyrzucié, muszg wykonac test Sify dla PT
podanego w tabelce.

Jezeli odpychana przez kant istota trafi na
Sciane lub inng przeszkode, musi wykonac Sily
na PT z tabelki lub dac¢ sie do niej przycisngc..

Kazda reka powyzej tréjki podnosi PT o 2
i odpychana wage o 50 funtéw.

PT Waga
As 3 50 funtéw
Para 5 100 funtéow
Para figur 7 150 funtéw
Dwie pary 9 200 funtéw
Tréjka 11 250 funtéw
WrROZ.

- Cecha: Spostrzegawczos¢
Reka: Dwie pary
Szybko$¢: 5 minut
Czas trwania: Chwilowo
Zasieg: 1 jard

Bez zbednego owijania w bawelne - Wroz
pozwala zajrze¢ w czyjas przysztosé. A doklad-
niej, w najbardziej prawdopodobna przysztosé
danej osoby (to koniecznie musi by¢ osobal).
Wizje pojawiajg sie¢ w krétkich przeblyskach,
zwiastujgcych niebezpieczenstwa czekajace cel
czaru lub przedstawiajgcych obrazy ludzi, kté-
rych spotka. Im lepszg reke pociagnales, tym
wiecej informacji zawiera wrézba, choc i tak sa
zawsze podane w sposéb zawoalowany i ta-
jemniczy.

Zazwyczaj osoba, ktérej sie wrézy, uczestni-
czy w zdarzeniu z wlasnej woli, jezeli jednak
kto$ nie ma ochoty, by wréz grzebal w jego
zyciu, musi razem z kanciarzem wykona¢
przeciwstawny test Ducha. Jesli kanciarz prze-
gra, nie wie nic. Jezeli wygra, czar dziala nor-
malnie.

Wezczps

Cecha: Wiedza

Reka: As

Szybkosé: 2

Czas trwania: Chwilowo

Zasieg: 5 jardéw na poziom kantowania
Wszczas kieruje energie z Krainy Wiecznych

Lowéw prosto pod ziemie. Niszczycielskie sity,

ktére uwalnia, powodujg wypietrzanie i zapada-
nie sie gruntu, mogac na state zmienic lokalny
krajobraz.

Wielkos¢ zmian zalezy od pociaggnietej reki.
Efekty, wraz z minimalng reka, ktéra pozwala je
osiggnaé, podane s3 nizej. Kanciarz moze wy-
bra¢ dowolny efekt odpowiadajacy pociagnietej
przez niego lub nizszej rece.

o o
Reka Efekt
As Powierzchnie o wielkosci

10 jardéw na poziom
kantowania przebijaja
potezne kamienie, przez
ktéry nie da sie biec.

Na teren wypietrza sie ko-
piec o stopie szerokosci,
dwéch wysokosci i dzie-
sieciu dlugosci na kazdy
poziom kantowania.

Wstrzgsy zadajq 4k12
uszkodzen kazdej ziem-
nej lub kamiennej bu-
dowli w zasiegu kanta.

Z ziemi wyrasta $ciana z li-
tej skaly, stopa szeroko-
§ci, dwie wysokosci, piec
dlugosci na poziom kan-
towania.

W ziemi pojawia sie roz-
padlina - osiem stép
szerokosci, dwadziescia
stép glebokosci i dzie-
sie¢ dlugosci na poziom
kantowania.

Niewielkie trzesienie zie-
mi. Szeryf decyduje
o efektach.

Krélewski poker Duze trzesienie ziemi. Ko-

palnie zapadajg sie, do-
my wala.

WCZUCIE KANTA-

Cecha: Spostrzegawczosé

Reka: As

Szybkosé: 1

Czas trwania: 1 runda na poziom kantowania
Zasieg: 25 jardow na poziom kantowania

Biorac pod uwage, co sie dzieje na Dziwnym
Zachodzie, dobrze jest mie¢ oko na przepltywa-
jaca wokot magie.

Wyczucie kanta pozwala kanciarzowi wykry-
wac magiczne emanacje i zaklecia oraz okreslaé
typ magii i jej przeznaczenie. Aby Wyczucie za-
dziatalo, kanciarz musi widzie¢ efekt lub Zrédto

Para figur

Dwie par

Tréjka

Strit

Kareta




magii, a to oznacza, ze kanta blokujg mury
i wszelkie nieprzenikliwe substancje.

Kanciarz dostrzega i analizuje magie pojawia-
jaca sie w jego polu widzenia (do 90°) i w od-
leglosci, na jaka kant dziala, przez caly czas jego
trwania.

To, ile si

Reka

As Znane s3 magiczne efek-
ty/Zrédta na obszarze

Uzyskane informacje

Para Typ magii (relikt, przystuga,
cud, kant, czarna magia,
wynaturzenie)

Dwie pary Ogdlne dziatanie magii
(ochronna, niszczaca, in-
formacyjna itp.)

Strit Dokladna nazwa uzywanego
kanta lub mocy czarnej
magii.

Kolor Pozostaly czas trwania czaru

WWTEC
Cecha: Duch
Reka: As
Szybkosé: 1

Czas trwania: Chwilowo
Zasieg: Wlasna osoba

Kto powiedzial, ze sfowa nie ranig? Ranig i to
solidnie — wystarczy uzy¢ Wyjca. Dzigki niemu
kanciarz wydaje z siebie straszliwy krzyk, ude-
rzajac wszystkich w promieniu 10 stép. Ofiary
czaru wykonaé musza Powazny (7) test jaj. Na
tych, ktérym wyszlo, czar nie robi wiekszego
wrazenia. Tym, ktérym nie wyszlo, z wrazenia
zapiera Dech, zgodnie z tabelks.

Tutaj cho¢ raz moze sie¢ komus przydaé zawa-
da kiepski stuch. Przygluchy dodaje 2 do kostek
przy tescie jaj, a na gluchego jak pien kant
w ogdle nie dziala. Czar nie wplywa tez na wy-
naturzenia, ktére znacznie trudniej przestraszy¢
niz zwyklego §miertelnika.

Te kant nie jest zbyt subtelny - krzyk slycha¢
z odleglosci przeszto mili i kto§ moze wziac go
za sygnal. Lub co$ gorszego

s T
Reka Utrata Tchu
As 1k4
Para 1k6
Dwie pary 2k6
Tréjka 3ks8
Strit 4ks8

< A TPOMNIT ...

Cecha: Charyzma
Reka: As

Szybko$é: 1 (specjalna)
Czas trwania: Trwale
Zasieg: 1 jard

Ulubiony czar nielicznych kanciarzy z Agen-
cji. Pozwala im na czyszczenie lub nawet mody-
fikowanie pamieci przypadkowych §wiadkéw.

Ilos¢ kasowanych wspomnien zalezy od po-
ciggnietej reki. Ale tak naprawde, to nie zanika-
ja one do konca. Po prostu bardzo trudno je so-
bie przywolac.

Préba przypomnienia sobie tego, co kancia-
rze chcieli wymazaé, wymaga niesamowitego
(11) testu Wiedzy. A nawet po udanym tescie
pamiec jest wcigz zamglona i moze zawieraé
biate plamy.

Jezeli kanciarz woli zmieni¢ czyje§ wspomnie-
nia, a nie kasowac je,musi sie liczy¢ z tym, ze
zajmie mu to wiecej czasu. Powodowane jest to
faktem, ze musi najpierw wysondowa¢ pamiec
ofiary, zeby znaleZ¢ material do stworzenia fat-
szywych wspomnien.

Przy zmianie pamieci szybkos¢ kanta wzra-
sta do 10 minut plus kolejne dziesie¢ minut za
kazda potrzebnga reke powyzej minimalnej. Na
koniec trzeba jeszcze wykonac Ciezki (9) test
Sprytu — dopiero potem wszystko idzie jak
trzeba.

Jezeli test Sprytu nie wyjdzie, pamiec zostaje
tylko skasowana. Jesli kanciarz ma niefart,
ofiara w ciagu 1k4 dni przypomina sobie
prawdziwe wydarzenia. Co gorsza, pamieta
réwniez to, jak kanciarz manipulowat w jej
umysle, a rzadko kto przechodzi nad tym do
porzadku dziennego.

Reka Skasowany/zmieniony okres
As 1 runda
Para 1 minuta
Para figur 5 minut
Dwie pary 10 minut
Trojka 1 godzina
Strit 6 godzin
Kolor 1 dzien
Full 1 tydzien
Kareta 1 miesigc
Poker 6 miesiecy
Krélewski poker 1 rok




Szybkoéé 1
Czas trwania: 10 minut na poziom kantowania
Zasieg: Dotyk

Czasem czlowiek chcialby po prostu umrze¢.
Mozna to, co prawda, fatwo zalatwié, zwykle
wystarczy wygladac jak martwy. Za pomoca
kanta Zdecht pies!.

Jezeli kanciarz uzyje tego czaru, wyglada na
martwego jak jezyk lacifiski. Czuje sie wpraw-
dzie dobrze, ale pokrywa go dokladna iluzja.
Ostatnio otrzymana rana wyglada jak Smiertel-
na, a kazdy lekarz stwierdzi zgon, chyba ze wy-
kona przeciwstawny test medycyny: jakiejkol-
wiek przeciw Sprytowi kanciarza. Kanciarz do-
staje +2 do rzutu za kazda reke powyzej mini-
mum. Podczas trwania kanta, kanciarz moze
slysze¢ i — w pewnym stopniu - widzieé.

Pamietaj, ze udane uzycie tego kanta wymaga
niewielkiego przygotowania. Gdy kto§ pada
trupem zanim jeszcze zaczng do niego strzela¢,
moze wzbudzi¢ niejakie podejrzenia. Dlatego
co sprytniejsi kanciarze zawsze zachowujg karte
w rekawie, by uzy¢ jej w decydujacym momen-
cie. Kanciarz moze zakonczy¢ ten kant kiedy
zechce.

< Fy KR!

Cecha: Wiedza

Reka: Para

Szybkosé: 2

Czas trwania: Koncentracja

Zasieg: 1 mila na poziom kantowania

Uzywajac Zewu krwi, kanciarz wyposazy¢
moglby cala menazerie, pozwala on bowiem
przyzwac i kontrolowa¢ zwierzeta. Kant pozwa-
la komunikowac sie ze wszystkimi bydletami, —
o ile nie s3 wynaturzone - i przyzywa zwierzeta
jednego gatunku, takie jak np. nietoperze,
szczury, wilki, niedZzwiedzie itp.

Czar nie transportuje zwierzat z dalszej odle-
glosci, tak ze czasem trzeba chwile poczekag,
zanim przybeda.

Przywolane zwierzeta wykonujg polecenia
kanciarza tak dlugo, jak dlugo utrzymuje on
koncentracje. Gdy ja straci, szkodniki i po-
mniejsze stworzenia znikaja. Wilki, niedzwie-
dzie i im podobne uciekajg lub atakujg najbliz-
szy cel, w zaleznosci od sytuacji.

Przyzywane stwory nie sg zbyt rozgarniete.
Staraja sie wprawdzie robi¢ to, czego chce kan-
ciarz, jak dobrze wytresowany pies, nie spodzie-
waj sie jednak, ze wygarng z broni palnej lub
beda moéwié po portugalsku.

Stwory muszg wykonywac test jaj przy spo-
tkaniu z nadnaturalnym przeciwnikiem, jak
kazdy inny. Wypuszczenie stada wilkéw na
wstajgcego z grobu potwora moze sie wiec
skonczy¢ tym, ze zwierzeta uciekng z podkulo-
nymi ogonami.

Liczba i rodzaj zwierzakéw, ktére kanciarz
chce wezwaé, okresla rgk@, jakg musi poc1agnqc
Zeby uscisli¢ - kanciarz nie tworzy tych zwie-
rzat z niczego, tylko je ,wola” Jezeli zadnego
nie ma w poblizu - nic nie przyjdzie, nawet jes-
li czarownik pociagnie krélewskiego pokera.
Szeryf musi okresli¢, czy rodzaj wywolywanych
przez kanciarza zwierzat jest w jego zasiegu. Je-
zeli ich nie ma, moze probowac przywolac inny
gatunek, d

Reka Zwierzaki

Para 2k4 myszy, wiewidrek, matych
ptaszkow

Para figur  1k4 kotéw domowych, skun-
kséw, szopéw praczy

Dwie pary  3k6 szczuréw, nietoperzy, wezy

Strit 2k6 wilkéw, pum

Full 1k4 niedzwiedzi




< Y OTOUSTY

Cecha: Charyzma
Reka: Para figur
Szybkosé: 1
Czas trwania: 1 minuta na poziom kantowania
Zasieg: Dotyk

Kant czyni stowa kanciarza gtadszymi niz wa-
zelina. Za jego pomocg kanciarz nie tylko sprze-
da, ale nawet wypozyczy Eskimosom 16d - i to
za dobrg cene. Para figur dodaje +5 do wszyst-
kich testéw perswazji, blefu i obSmiewania.
Kazda wyzsza reka dodaje kolejne +2.

< N PIES

Cecha: Spostrzegawczo§¢

Reka: Para

Szybko§é: 5 minut

Czas trwania: 1 godzina na poziom kantowania
Zasieg: Dotyk

Zly pies to, obok Zwierzenia, ulubiony kant
kanciarzy wystarczajgco odwaznych (lub glu-
pich) by samotnie podrézowaé przez Dziwny
Zachéd.

Kant tworzy wokél okreslonego miejsca ma-
giczny system alarmowy. Gdy tylko cztowiek,
zwierze lub wynaturzenie wigksze od insekta
wejdzie na chroniony obszar nie wypowiadajac
wczesniej ustalonego hasta, Zly pies natych-
miast wysyla mentalny sygnal do kanciarza, bez
wzgledu na to, gdzie ten sie aktualnie sig znaj-
duje. Haslo ustala sie w chwili rzucania czaru.
Kanciarz moze je potem zdradzi¢ kumplom, ze-
by mogli wej$¢ na strzezony teren bez urucha-
miania alarmu.

Kant dziala w okregu o promieniu 10 stép na
poziom kantowania. Jezeli zostanie naruszony,
kanciarz moze wykona¢ zwykly (5) test Spostrze-
gawczosci z bonusem +2 za kazda reke powyzej
minimum. Gdy test wyjdzie, moze dziala¢, nawet
jesli zostal wyrwany ze snu. Jezeli nie wyjdzie,
wykonuje normalny test zaskoczenia.

< MIENNCKSZ TAL TN
Cecha: Wiedza
Reka: Dwie pary
Szybko§¢: 5 minut
Czas trwania: 1 godzina na poziom kantowania
Zasieg: Wlasna osoba

Zmiennoksztattny to w rzeczywistosci cztery
ré6zne kanty, ktérych trzeba uczy¢ sie osobno,
cho¢ efekt konicowy jest taki sam: kanciarz przej-
muje wyglad i zdolnosci innego stworzenia. Czte-
ry dostepne wersje to Zmiennoksztaltny: czarny
kot, kruk, waz i wilk. Cho¢ kazda forma daje
szczegblne zdolnosci, opisane dalej, ogélne dzia-
lanie kanta jest takie samo dla kazdej z nich.

Kantujacy przybiera rozmiar, ksztalt i wiek-
szos§¢ zdolnosci fizycznych zwyklego zwierzecia,
w ktére sie przemienil. Niestety, kant zmienia
tylko czarownika - ubranie i ekwipunek nie
podlegajg przemianie. Cechy fizyczne oraz Cha-
ryzma nowej postaci kanciarza wynoszg tyle, co
u normalnego zwierzecia, ale reszta cech umy-
stowych pozostaje bez zmian.

Zaczarowany nie moze moéwi¢ ani robié¢ kan-
téw, choé oczywiscie zachowuje wszelkie wspo-
mnienia i umiejetnos$ci. W dowolnym momen-
cie moze wréci¢ do ludzkiej formy, cho¢ konczy
to dzialanie kanta — nie mozna przybra¢ ludz-
kiej postaci, a potem wréci¢ do formy zwierze-
cej, nie uzywajac ponownie czaru.

Na koniec, jezeli kanciarz pociaggnie czarnego
jokera podczas puszczania Zmiennoksztattnego
i mimo sprzezenia kant sie powiedzie, na czas
trwania kanta nabiera cech umystowych zwie-
rzecia. Kazde ze zwierzat, wraz ze zdolnosciami,
opisane jest dalej.

CzZARN KOT

Fizyczne: S: 1k4, Spr: 3k12, Sz: 2k12, Wig: 2k6,
Zr: 1k4

Skradanie 5k12, uniki 2k12, walka: wrecz 2k12,
wspinaczka 4k12.

Umyslowe: Cha: 1k6, reszta jak kanciarz.

Rozmiar: 2




Zdolnoéci specjalne:
Obrazenia: Pazury (S)
Widzenie w ciemno$ciach: Kot widzi w pra-
wie catkowitych ciemnosciach jak w dzien.

Kruk

Fizyczne: S: 1k4, Spr: 3k8, Sz: 2k10, Wig: 2k4,
Zr: 1k8

Skradanie 2k8 (5k8 z powietrza), walka wrecz
2k8.

Umyslowe: Cha: 1k6, reszta jak kanciarz za wy-
jatkiem Spostrzegawczosci, ktdéra wzrasta o je-
den typ kostki.

Rozmiar: 2

Zdolnoé&d specjalne:

Latanie: Tempo 20
Obrazenia: Dziéb (S). Nie ma ujemnych mo-

dyfikatoréw przy atakach mierzonych.
Znakomity wzrok: Bonus +4 do testow Spo-
strzegawczosci przy probie dostrzezenia
czego$ z duzej odleglosci.
Alarm: Zawsze wykonuje test Spostrzegawczo-
§ci na PT Banalnym (3), by uniknaé zasko-
czenia.

Wa-Z.

Fizyczne: S: 1k4, Spr: 1k6, Sz: 4k12+2, Wig:
2k4, Zr: 1k4

Walka: wrecz 4Kk6.

Umyslowe: Cha: 1k8, reszta jak kanciarz.

Zastraszanie 2k8.

Rozmiar: 2

Zdolno&di specjalne:

Obrazenia: Ukaszenie (S)

Trucizna: Jezeli ukgszenie zada raneg, ofiara
musi wykonac¢ Ciezki (9) test Wigoru. Jesli
test wyjdzie, miejsce ukaszenia bolesnie
puchnie. Jezeli jest to konczyna, nie moze
by¢ uzywana przez 1k6 dni. Ukaszenie
w tuléw lub czerep kieruje prosto do 16zka
na 1k6 dni. Gdy natomiast test nie wyjdzie,
ofiara umiera w ciggu 1k4 godzin, chyba ze
kto§ w tym czasie udanie wykona Ciezki
(9) test medycyny.

Elastyczno$é: Waz moze przeczolgiwac sie
przez dziury o $rednicy 2 cali.

WiLK
Fizyczne: S: 3k8, Spr: 3k8, Sz: 3k10, Wig: 3k8,
Zr: 1k4
Skradanie 2k8, walka: wrecz 4k8.
Umystowe: Cha: 1k8, reszta jak kanciarz.
Tropienie 5(uzyj Spostrzegawczosci kanciarza).
Rozmiar: 4
Zdolnoédi specjalne:
Obrazenia: Ugryzienie (S+1k4)
Tempo: 18

Z JIERZENIE

Cecha: Duch

Reka: Para figur

Szybko§¢: 5 minut

Czas trwania: 1 godzina na poziom kantowania
Zasieg: Dotyk

Meczy cie, ze co noc przedstawiciele lokalnej
fauny zamierzaja dzieli¢ z tobg postanie?

Uzyj kanta Zwierzenie, ktory pozwoli ci spe-
dzi¢ noc spokojnie, chronigc twéj obéz przed
nieproszonymi gos§¢mi. Zwierzenie tworzy ob-
szar o promieniu 5 jardéw na twéj poziom
kantowania. Ty mozesz si¢ w tym obszarze po-
ruszac zupelnie swobodnie, ale zadne normalne
zwierze nie wkroczy do niego dobrowolnie. Na-
wet obudzony w srodku zimy niedZwiedz nie
jest ci straszny.

Zwierzeta kontrolowane przez kogos, kto ci
nie sprzyja (Wfadza nad zwierzeciem wygrze-
bancéw, przewaga chowaniec, kant Zew krwi)
muszg wykona¢ Powazny (7) test jaj, zanim
wejda na twoj teren. Ale nawet wtedy majg -2
do wszystkich testéw cech i umiejetnosci. A je-
zeli tylko wladca utraci nad nimi kontrole, sta-
rajg sie uciec jak najszybciej. Prawda, ze przy-
datne? Zamow juz teraz. Pamietaj. Zwierzenie
— zwierze nie.

Uwaga, kant nie dziata na wynaturzenia.




WM/ ELANIE NOWC H KANTEW

To, iz jakis kant nie zostal opisany, nie ozna-
cza, ze naprawde pilny student nie znajdzie go
w ksiegach czy innych tajemnych Zrédtach. Po-
miedzy opisami rozgrywek i ukladami ragk znaj-
dzie si¢ niejeden przyklad nie odkrytej do tej
pory wiedzy tajemne;j.

By poméc ci odkrywac najglebsze sekrety
+Ksiegi Gier Hoyle’a”, poddajemy kilka wska-
zéwek, jak wymysla¢ nowe kanty. Pamietaj, ze
Szeryf ma ostatnie stowo w kwestii, jak dany
czar bedzie dzialac.

CECHy

Cechy umyslowe, majace sta¢ si¢ podstawa
nowego kanta, powinny by¢ jak najbardziej
zwiazane z efektem jego dziatania. Ponizej
znajdziesz tabelke kilku gtéwnych typéw kan-
tow i sugerowane dla kazdego z nich cechy. Je-
zeli stwierdzisz, ze inna cecha bedzie bardziej

Typ kanta Cecha
Charyzmatyczno$é Charyzma
Energia magiczna Duch
Podnoszenie/obnizanie cech

i umiejetnosci Spryt
Iuzje Spryt
Informowanie Spostrzegawczos¢
Komunikacja Spostrzegawczo§é
Przyzywanie/wyczarowywanie = Wiedza
Wplyw na sile woli Duch
Zjawiska naturalne Wiedza

Lista nie jest oczywiscie zamknieta, powinna
jednak sluzy¢ jako pomoc przy okreslaniu wita-
sciwej dla kanta cechy.

MINIMAL NA- REKA-

Okreslenie wlasciwej minimalnej reki jest naj-
prawdopodobniej najtrudniejsza czescig wymy-
slania nowego kanta. Z tego powodu Szeryf po-
winien decydowaé o wymaganym ukladzie kart,
pamietajac o podstawowej zasadzie — im moc-
niejsze dzialanie kanta, tym wyzsza minimalna
reka. Dobrym pomystem jest wymyslanie kan-
téw dziatajacych na réznych poziomach, jak
Przyduszenie czy Utluda. W ten sposéb istnieje
szansa, ze nawet na niskiej rece kant zadziata.

Sz BLOEL
Dobry kant bojowy powinien mie¢ szybkos¢

1, ewentualnie 2, w specjalnych okolicznosciach.

Kanty bojowe dzialajace na obszar zajmujg zwy-
kle dwie akcje — wymagaja nieco wiecej wysitku.
Jezeli beda wolniejsze, to pewnie ockniesz si¢ na-
faszerowany olowiem, zanim skonczysz je robi¢.
Iluzje zazwyczaj dzialaja szybko. Kanty informa-
cyjne zajmujg od 1 do 5 minut. Rzadkie kanty le-
czace rzuca sie mniej wiecej dwa razy dluze;j.

CZps TRUANIA

Kanty bojowe, ktére zadaja obrazenia, np.
Przyduszenie, maja czas trwania chwilowy. Kant
z efektem, ktéry wymaga uwagi kanciarza (Tek-
sanskie tornado lub Podwojenie), trwa dopdki
sie on koncentruje. Czary nie absorbujace az ty-
le uwagi, jak Kameleon, dzialajag dopdki cza-
rownik sie na nich koncentruje lub placi 1
punkt Tchu na runde. Kanty, ktére chwilowo
zmieniajg istniejace rzeczy, jak Przykrecenie fi-
zyczne lub Kule noszone przez Boga, trwaja jed-
na runde na poziom kantowania. Okreslajac
czas dziatania innych kantéw, biez pod uwage,
do czego stuza (bo komu przyda sie Upiorny
jezdziec, ktéry znika po 3 minutach?). Koficowa
uwaga: Kanty wplywajace na przyrode bywaja
nieprzewidywalne — oberwanie chmury, wywo-
tane przez Deszczowca, moze trwaé poki nie za-
topi calego miasteczka.

Z )\ SIEG

Podstawowy zasieg kanta dzialajacego na ko-
go$ innego niz kanciarz zamyka sie w granicach
5 jardéw na poziom kantowania. Kanty infor-
macyjne przekraczaja czesto te odleglosé, a ich
zasieg mierzy si¢ w milach. Czary zadajgce
obrazenia rzadko niosa dalej niz dobry karabin.
Pamietaj, ze jezeli kant dziata na obszar, spryt-
nie jest znalez¢ sie poza nim, kiedy juz zacznie
dziala¢. Inne kanty ograniczy¢ mozna do 1 jar-
da lub nawet dotyku, w zaleznosci od pozada-
nego efektu. Oczywiscie kant, ktéry dziata tylko
na kanciarza, ma zasieg ,Wtasna osoba”,

oz prne

Pewne efekty s3 bardziej odpowiednie dla
kantéw, niz inne. Manitou s3 z natury sktonne
do lobuzerstwa i psot, majg tez istotny wplyw
na destrukcyjne sity natury.

Za podstawowa zasade uznaj wiec, ze iluzja
i atak lezg w kompetencjach kanciarza bardziej,
niz leczenie czy ochrona. Oczywiscie nie znaczy
to, ze takich kantéw nie da sie rzucaé. Spéjrz
choéby na Ochrone czy Pomocng dfon.

Dobrym pomystem jest wziecie pod uwage
atmosfery Dziwnego Zachodu. Fruwajacy mag,
ciskajacy na lewo i prawo eksplodujacymi kula-
mi ognia tez ma swoje miejsce. Ale nie na Mar-
twych Ziemiach.




Jak napisali$my wczesniej, jedynym ograni-
czeniem efektéw dzialania kantéw jest twoja
wyobraznia i rbwnowaga gry. Czar, ktéry czyni
kanciarza niezniszczalnym lub powoduje na-
tychmiastowga $mier¢, jest raczej niezréwnowa-
zony - bez wzgledu na to, jak trudno go rzucic.
Jak zwykle Szeryf ma ostatnie sfowo, nie zapo-
mnij wiec skonsultowa¢ z nim swoich wspania-
tych pomystéw, zanim wprowadzisz je w zycie.

BAANE (aANTA
Gdy juz dopracujesz szczegély

kanta, nadchodzi czas na inwestycje.

Pierwsza czescia jest przeznaczenie 5

Punktéw Nagrody na zaprojektowa-

nie czaru. Drugim krokiem jest spe-

04 dzenie pewnego czasu na badaniu
zapiskéw Hoyle’a. Oczywiscie Szeryf

moze podsuwac ci inne pozycje, ktére pomoga
(lub przeszkodza) w badaniach. Ogétem zaj-
muje to trzy tygodnie, plus trzy kolejne za kaz-
dy poziom wymaganej reki powyzej asa. Na za-
koriczenie kanciarz musi przeprowadzi¢ testy
nowego kanta. Jezeli sie powiodg, ma nowiutki,
unikalny kant tylko dla siebie. Jezeli nie, musi
wraca¢ do ksigzek, cho¢ juz nie czeka go wyda-
wanie Nagrody.

Oczywiscie w gre wchodzi jeszcze pare ele-
mentéw, jak na przyklad krétka wycieczka do
Krainy Wiecznych Lowéw, ale szczegdly zna
Szeryf.

Tak, wymyslanie nowego kanta to nie kaszka
z mleczkiem - ale gdyby to byto latwe, Hoyle lub
ktos inny dawno by to zrobili. Z drugiej strony,
kanciarz dysponujacy wlasnym czarem ma w re-
kawie asa, jakiego nikt si¢ nie spodziewa!







Roz 1>z (-

- CEWAKTY,

Por> PRZYWRWKA-

Teraz, gdy wiesz juz co trzeba o tym, jak zo-
staje sie kanciarzem i jak robi si¢ kanty, nad-
szedl czas na pogawedke o bardziej przyziem-
nych zmartwieniach.

Jak juz wspominali$my, istnieje cala rzesza lu-
dzi, ktérych zyciowym powolaniem wydaje sie
by¢ przesladowanie biednych, postrzelonych
kanciarzy (niektérzy zreszta zastuguja na taka
opinie). Stad wzielo sie pewne kanciarskie po-
wiedzonko - ,Rece trzymaj pod kotderka” -
ktére znasz zapewne w nieco innej wersji.

Innymi stowy, kanciarze obnoszacy sie ze
swoimi kantami zazwyczaj koncza dyndajac na
linie.

WKL LUT>ZIE

Jednym z najwiekszych zagrozen dla kanciar-
skiej egzystencji nie jest zadna tajemnicza rza-
dowa agencja - stanowi je ten potulny gos¢,
stojacy za ladg w miejscowym sklepie. On i jego
dwoch przyjaciél, wywijajacych obrzynami.

Szarzy mieszkancy zagubionych na Zachodzie
miasteczek nie patrza tak perspektywicznie, jak
Rangerzy i Agenci. Zamiast tego wszedzie widza
wiedZmy, ktére chcg pozamieniac¢ ich krewnych
w ropuchy. Daremne s3 préby wytlumaczenia,
ze kanciarze nie potrafig robi¢ takich rzeczy -
ciezko si¢ gada z petla zaciSnieta na gardle.

Ze wzgledu na koszmary, ktére ozyly i paletaja
sie po ulicach, ludzie sg dos¢ wyczuleni na wszy-
stko, co nadprzyrodzone. Generalna zasada po-
stepowania z takimi zjawiskami nie brzmi nawet:
~Najpierw strzelaj, potem zadawaj pytania“, a ra-
czej: ,Strzelaj! Jesli nadal sie rusza, strzelaj jesz-
cze raz! Jezeli wciaz sie rusza, uciekaj gdzie
pieprz roénie! Nie chcesz zna¢ odpowiedzi”.

Niestety dla kanciarzy, przecietny czltowiek,
ktéry zauwazy, jak kto§ kantuje, natychmiast za-
liczy go do kategorii ,dobry to martwy”.

Jakby tego byto mato, wigkszos¢ religijnych typ-
kéw takze niezbyt sie kantujgcymi przejmuje. Ci
ludzie uwazaja, ze kanciarze ,ukladajg sie z Sza-
tanem” — czy co§ w tym guscie. Maja zreszta tro-
che raqji. Istoty, ktére Indianie znajg jako ,mani-
tou”, wiekszos¢ mieszkaﬁgéw Zachodu nazwata-
by po prostu demonami. Swigtobliwi odnoszg sie
wiec do kanciarzy co najmniej ze sporg rezerwga.

I nie my3l sobie, ze z Indianami jest lepiej.
Szamani wiedzg na pewno, ze kanciarze ,uk}a-
daja sie z Szatanem” - a przynajmniej z jego
odpowiednikiem z Nowego Swiata. Edmund
Hoyle przekonat si¢ o tym na wlasnej skérze.

Najgorsze w tym wszystkim jest to, ze ci lu-
dzie zazwyczaj majg duzy wplyw na swoje spo-
fecznosci. To od nich duzym stopniu zalezy wy-
plata szeryfa, wiec kiedy stwierdzg, ze ktos jest
pomocnikiem Szatana, biedaczek powinien
wzigé sie za spisywanie testamentu.




TeEps RANGERS

Wszyscy juz znaja poglad Rangeréw na istoty
nadprzyrodzone: ,Zaciagnij go — do sluzby lub
na galaz”.

Rangerzy uwazaja, ze im wiecej ludzie wiedza
o tym, co sie obecnie dzieje na $§wiecie, tym bar-
dziej sie bojg — a im bardziej sie boja, tym robi
sie gorzej. Konieczno$¢ rozprawiania sie z poze-
rajgcymi ludzi wynaturzeniami sama w sobie
nie jest niczym przyjemnym i naprawde nikt
nie chce poza tym radzi¢ sobie z chmara wscie-
ktych i uzbrojonych miejscowych.

Normalni ludzie gotowi sg z miejsca pomyli¢
kanciarza ze stugg samego diabla. Biorac pod
uwage, jak nerwowe jest od trzynastu lat ich zy-
cie, wystarczy to zupelnie, zeby rozpoczeli tra-
dycyjne panikowanie - albo lincz.

Dodaj do tego fakt, ze wielu kanciarzy rze-
czywiscie stanowi zagrozenie dla siebie i in-
nych, a zrozumiesz, dlaczego synowie Teksasu
za nimi nie przepadajg. Uwazajg ich za jeden
z najwiekszych wrzodéw na tytkach, a Range-
rzy majq raczej praktyczne podejscie do zycia
i zwigzanych z nim probleméw.

Oczywiscie, Ranger nie zastrzeli nikogo za po-
siadanie talii kart. W gruncie rzeczy wcale nie
jest powiedziane, ze walnie z klamy do kogos,
gdy tylko sie dowie, ze ten ktos jest kanciarzem.

Zdecyduje sie raczej na uciecie z nim krétkiej
pogawedki.

Jesli gos¢ okaze sie zbyt gadatliwy albo po
prostu durny, w najlepszym wypadku bedzie
musiat opusci¢ okolice. Bardziej prawdopodob-
ne jest jednak, ze Ranger znajdzie mu przytulny
kat u miejscowego grabarza.

Z drugiej strony, jesli kanciarz jest sprytny
i trzyma sie na uboczu, moze otrzymac propo-
zycje nie do odrzucenia: udzieli pomocy Range-
rom zawsze, gdy o to poprosza — albo umrze,
usilujac nawiac.

KANCIURZE W SZFREGACH
TeEp= RaneERS

Jesli jaki§ kanciarz mial pecha i wpadt w oko
Rangerom, a z drugiej strony poszczescilo mu sie
i nie zostal z miejsca zastrzelony, prawdopodob-
nie jest nieztym gosciem. Kazdy czarownik, ktory
zostal przez Rangeréw uznany za potencjalnego
pomocnika, musi by¢ mistrzem w swoim fachu.
W innym wypadku w ogéle nie brano by go pod
uwage.

Kanciarz, noszacy na piersi teksanska gwiaz-
de, (niezaleznie od tego, czy na stale, czy tylko
czasowo) musi umieé postugiwac sie tak kanta-
mi, jak i bronig palng. Co wiecej, musi tez wie-
dzie¢, kiedy nie kantowac.

Ranger nigdy nie kantuje w polu widzenia
zwyklego zjadacza chleba. Nawet w sytuacji
$miertelnego zagrozenia raczej nie zaryzykuje
ujawnienia sie. Obywatele nie powinni mieé
przestanek do kwestionowania motywacji swo-
ich przywédcéw w walce z nadprzyrodzonym.
W zwigzku z tym - i biorgc pod uwage wrogéw,
z jakimi zazwyczaj musza sie mierzy¢ Rangerzy
- kanciarz musi mie¢ do wyboru inne opcje, jak
na przyktad dwururka.

Z powodu niecheci do ujawniania sie, Range-
rzy unikaja efektownych kantéw, takich jak
Oslepienie czy Czarna blyskawica. Teksanscy
posiadacze mocy mistycznych koncentrujg sie
zwykle na kantach poprawiajgcych jeszcze ich
juz i tak zdumiewajace zdolnosci bojowe, w sty-
lu Podkrecenia fizycznego, Podkrecenia umy-
stowego, Pudfa! czy Ochrony.

Oprocz tego, z powodu czestych samotnych
podrézy, Rangerzy korzystaja z kantéw takich jak
Zly pies, Wladca zwierzat i Stoliczku, nakryyj sie!
Raczej rzadko uzywajq natomiast kantéw iluzjo-
nistycznych i informacyjnych, choé¢ wsréd posia-
dajacych fantazje oraz co bardziej podstepnych
Rangeréw najpopularniejsze sg Bujdy i bajania.

Poza tym wszystkim, jak juz pisaliSmy wyzej,
kazdy szanujacy sie kanciarz-Ranger zna przy-
najmniej jeden dobry czar bojowy. C6z, wszak




dac¢ sie przytapaé bez amunicji w niewlasciwej
chwili nie jest niczym przyjemnym.

A-ceic

Agenci, na ktérych spoczywa cigzar dbania
o bezpieczenistwo obywateli Unii, majg te same
powody, by nie lubi¢ kanciarzy, co i Rangerzy. R6z-
nig sie jednak od swoich przeciwnikéw z Polud-
nia innym podejsciem do problemu czarowania.

Kiedy Agent nawigzuje kontakt z kanciarzem,
standardowa procedura zaklada §ledztwo, obser-
wacje poczynan i raportowanie przelozonym.
Agencja przechowuje akta wszelkich zjawisk para-
normalnych, w tym kantowania. Sluza one jako
magazyn potencjalnych ,Zrédel” i ,zagrozen” —
agencja rozpoznaje wylacznie te dwie kategorie.
.Zrédla” to kanciarze stabilni i wiarygodni, ,za-
grozenia” to wszyscy pozostali. Oczywiscie, wigk-
szo$¢ kantujacych tapie sie do drugiej kategorii.

Jesli zostaniesz zaklasyfikowany jako ,Zréd-
to”, moze skontaktowac si¢ z tobg przedstawi-
ciel Agencji i zaproponowac ci czasowg prace.
Bedac ,zagrozeniem”, liczy¢ sie musisz z uwaz-
ng obserwacja ze strony wszystkich napotka-
nych Facetéw w Czerni. W najgorszym przypad-
ku Agencja moze wydac polecenie ,egzekwowa-
nia“, co oznacza zazwyczaj przeprowadzke na
najblizszy cmentarz.

Cho¢ Agenci, podobnie jak Rangerzy, rekrutuja
od czasu do czasu kogo$ z zewnatrz, stanowi to
raczej wyjatek, nie zasade. Agent woli raczej po-
stuzy¢ sie ferajng jednorazowo wynajetych rewol-
werowcow, niz zwiekszaé¢ zatrudnienie w firmie.

Podczas takich misji Agenci rzadko podaja
wiecej informacji, niz to konieczne do wykona-
nia zadania. Czasem nie moéwia nawet tego.

KpcpprzE AGENCT]

Nie istniejg. Przynajmniej oficjalnie.

Agenci nie rekrutuja kanciarzy, poniewaz sze-
fostwo uwaza, ze nie mozna im ufaé. Kraza jed-
nak plotki, ze Agencja zatrudnia po-
tajemnie elitarng grupe wyéwiczo-
nych w kantach agentéw, wykorzy-
stywanych jedynie jako ,czysciciele”
- w najtrudniejszych sytuacjach. Czy
taki oddzial istnieje i jakie naprawde
s3 jego mozliwosci, wiedza jedynie
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dyrektorzy tych tajnych stuzb.

NI KANCIARZ E

Mozna by pomysleé, ze skoro wszyscy na
wschéd i na zachéd od Missisipi tylko marza

o tym, zeby ich powywieszaé, kanciarze powin-
ni trzymac si¢ razem niczym bracia. Céz, nie
wyglada to tak ré6zowo...

Ze wzgledu na zagrozenie, ukrywanie staje sie
druga naturg czarownika. Poniewaz obnoszenie
sie z mistycznymi zdolnosciami konczy sie za-
zwyczaj wycieczkg na cmentarz, magicy masku-
ja siebie i swoje kanty. Cho¢ zwigksza to bez-
pieczenstwo podczas przebywania w lepszym
towarzystwie, sprawia tez, ze trudniej rozpoznac
kolege po fachu.

Kanciarz ma jednak pewng przewage, gdy
przychodzi do zauwazania innych przedstawi-
cieli swojego zawodu. Istnieje bowiem szansa
rozpoznania efektéw zauwazonego kanta. Wy-
starczy udany test wyksztafcenia: okultyzmu na
Zwyktym (5) PT, by dowiedziec sie, ze gdzies
w poblizu zrobiono kanta - pod warunkiem, ze
ma on widoczny efekt.

Niektére czary, jak Wyczucie kanta, Przejrze-
nie i podobne, o wiele trudniej zauwazy¢. Nie-
latwo rozpoznaé tez rézne rodzaje iluzji — w ta-
kich wypadkach jeden kanciarz musi przylapaé
drugiego na czarowaniu. Robi to jak kazdy inny,
z tym, ze moze uzy¢ umiejetnosci wyksztatce-
nie: okultyzm zamiast cechy Spostrzegawczosé
podczas rzutu przeciwko sztuczkom drugiego
kanciarza.

Rozpoznanie innego kanciarza nie oznacza
automatycznie, ze znalazte§ oddanego kumpla.
Poniewaz tak wiele 0séb chetnie widziatoby ich
$mier¢ kantujacych, ci sa z natury podejrzliwi -
zwlaszcza w stosunku do kogos, kto zna ich
najglebsze sekrety. Zdobycie zaufania innego
kanciarza moze wymagac sporo czasu.

Zanim jednak poslesz swojego kanciarza na
poszukiwanie drugiego, z ktérym bedzie médgt
powymieniac sie anegdotkami, oto jeszcze jed-
no ostrzezenie.

Niektoérzy adepci nauk Hoyle'a przejawiaja
wyjatkowo zachodnie podejicie do zycia.
Podobnie do zwyklych rewolwerowcéw maija
potrzebe dowodzenia, ze s3 najlepsi w tym,
czym sie zajmujg - jednak zamiast szesciu za-
béjczych, malych przedmiocikéw na kazda re-
ke, posidaja ich az po piecdziesiat cztery.

Tacy czarodzieje sg najgrozniejszymi prze-
ciwnikami, na jakich moze natkna¢ sie kan-
ciarz. Znaja sporo kantéw bojowych, s3 tez za-
bezpieczeni przed mocami innych, potrafig
bowiem $§wietnie broni¢ sie przed atakami mi-
stycznymi.

Najmniejsze niebezpieczenstwo, jakie ze soba
niosa, to zdemaskowanie twojego bohatera jako
kanciarza. Najwieksze — przerobienie go na kar-
me dla robakéw.
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Teraz, kiedy znasz juz powody, dla
ktérych kanciarze trzymaja sie z dala
jeden od drugiego, musisz dowie-
dziec sie jeszcze jednej rzeczy.

Miedzy kanciarzami - i innymi

104 znawcami okultyzmu - krazy po-
gloska o tajnym stowarzyszeniu
kantujacych. Tajemnicza grupa nosi miano
Krélewskiego Dworu. Celem jego dziatalnosci
jest, wedlug plotek, niesienie wzajemnej pomo-
cy i wsparcia cztonkom stowarzyszenia, co wie-
lu kanciarzy bez watpienia by docenito.

Wedlug obiegowych historyjek, cztonkowie
rozpoznajg sie za posrednictwem zaszyfrowa-
nych hasel czy tez znakéw, nikt jednak nie wie,
jak kontaktuja sie z samym Dworem.

Jedyna powtarzajaca si¢ we wszystkich plot-
kach informacja glosi, ze cztlonkowie Dworu sg
najbardziej aktywni wzdluz rzeki Missisipi. Nie-
ktére pogloski twierdza nawet, ze towarzystwo
posiada plywajace kasyno, zakotwiczone w No-
wym Orleanie.

JAX PRZEZYE
Skoro wszyscy i wszystko sprzysieglo sie, by

zabié kantujacego, unikanie spotkania z debowg
skrzynka staje sie dla takiego goscia zajeciem

pelnoetatowym. Wielu kanciarzy popada w pa-
ranoje - robig to w kazdym razie ci, ktérym uda
sie przezyc.

Pierwsza zasada, o ktérej nalezy zapamietad,
to jednoczesnie najlepszy sposéb, by zostac
wséréd zywych - takich prawdziwych, a nie
odrzutéw ze wzgdrza cmentarnego, nie wiedza-
cych, kiedy wypada da¢ sobie spokdj. Zasada ta
brzmi: Nie réb kantéw.

Teraz oczywiScie powiesz, ze skoro nie be-
dziesz kantowal, to jaki w ogdle sens ma bycie
kanciarzem? To bardzo dobre pytanie, ponie-
waz tak naprawde nie chodzi o nie puszczanie
kantem. Rozchodzi si¢ o to, zeby nie robi¢ ich,
kiedy nie jest to rzeczywiscie potrzebne. R6zni-
ca miedzy tymi sytacjami jest — wbrew pozorom
- bardzo duza.

Innymi stowy, kanciarz nie powinien pusz-
cza¢ Ogni $w. Elma, kiedy trzyma w rece lampe
oliwng. Jesli moze zrobi¢ cos bez siegania po
karty, niech tak czyni — wyjdzie mu to na dobre.
Nie tylko zmniejszy ryzyko przytapania przez
jakiegos nadgorliwego fowce czarownic; uniknie
takze zafundowanej przez manitou lobotomii.

Druga zasada obowigzujaca kanciarza, ktory
chce uchroni¢ swéj zywot, glosi, ze kiedy juz robi
sie kanta, musi on by¢ subtelny. Wigkszosé magi-
kéw, ktorzy pakuja sie w klopoty, moze obwinia¢
o to wylacznie siebie. Nie wskakuj na st6t podczas
béjki w przepelnionym barze i nie réb Wyjca, nie-
zaleznie od tego, jak zle idzie ci walka. Wybierz
mniej oczywisty kant — i mniej oczywiste cele.

Widowiskowy pokaz nadprzyrodzonych mocy
to pewny sposob na nastepujgcy ciag wypad-
kéw: cios-szok-lincz-zwis.

Im lepiej radzisz sobie z kantowaniem, tym
wieksza szansa, ze zrobisz kanta, ktéry nie
sprzegnie. Kazdy dobry hazardzista ci powie, ze
szcze$ciem mozna wygrac jedno rozdanie, ale
to umiejetnosci decyduja o tym, kto nad ranem
wstaje od stolu jako bogacz.

To doprowadza nas do ostatniego, kluczowe-
go szczegotu. Nie ma czego$ takiego, jak szcze-
§cie. No, moze jest, ale jak tylko zaczynasz
w nie wierzy¢, odchodzi. Miej nadzieje na naj-
lepsze, ale spodziewaj sie najgorszego - i dawaj
sobie rade z tym, co dostaniesz.

Ach, i jeszcze jedno. Czasem przydaje sie na-
fadowana Srutéwka.

KRICIE =IE

Nawet jesli przestrzegasz wszystkich powyz-
szych zasad i jeste§ tak ostrozny, jak to tylko
mozliwe, nadchodzi taka chwila, kiedy musisz
zrobi¢ kant przy swiadkach. Tak juz jest. Jedna
z pierwszych rzeczy, jakich uczy sie kanciarz, jest
to, ze w rece nalezy zawsze trzymac talie kart,




ktérag mozna oszuka¢ przypadkowych gapiéw.
Robi sie przy tym przeciwstawny test sztuczek
kanciarza i Spostrzegawczosci tych, ktérzy patrza.

Zazwyczaj wystarczy to, by zmyli¢ zwyktych
ludzi. Wyjasénia takze, dlaczego wielu kanciarzy
udaje, ze sg tylko zwykltymi hazardzistami, cho¢
nie jest to moze zawdd najbardziej powazany
w spoteczenstwie. Jednak kazdy, kto wie, czego
szukaé, moze zauwazy¢, kiedy robi sie kanta.
Fakt, iz zawsze, kiedy dzieje sie co§ dziwnego,
trzymasz w rece karty do pokera, moze by¢
przyczyna niewygodnych pytan.

Istniejg tez inne sposoby podejscia do zagad-
nienia. Niektérzy trzymaja w rece kapelusz lub
cos§ podobnego i zastaniaja nim karty pojawia-
jace si¢ w drugiej dloni. Lagodna §licznotka
z Potudnia moze skry¢ za wachlarzem cos wie-
cej niz tylko rumieniec. I, cho¢ generalnie ukry-
wanie rgk pod stolem pokerowym wigze sie ze
$miertelnym niebezpieczenstwem, czasami mo-
ze by¢ dobrym rozwigzaniem.

O=TATECZNA ROZ.GRIWKA-

Czasami dwéch kantujacych ma na tyle
sprzeczne zapatrywania na jakis problem, ze ich
konflikt rozwiazaé¢ moze wylacznie grabarz.

W takich okolicznosciach tocza pojedynki
podobne pod wieloma wzgledami do rewolwe-
rowych. Stosuje sie tu zasady podobne do opi-
sanych w gléwnym podreczniku, ale mamy kil-
ka nowinek, wiec uwazaj.

Zazwyczaj kanciarze mniej obnoszg sie ze
swymi pojedynkami niz rewolwerowcy. Para to-
czaca magiczna walke na Main Street w samo
potudnie ma duzg szanse odwali¢ kite w pel-
nym skladzie osobowym - jednego zabije prze-
ciwnik, drugiego rozwscieczony ttum linczowni-
kéw. Nie wspominamy o tym po to, zebys zre-
zygnowat z takich walk. Po prostu pamietaj, by
mie¢ pod reka szybkiego wierzchowca!

Pojedynki magiczne bardzo przypominaja
zwykle, istnieje jednak kilka réznic. Tak jak
w przypadku normalnego strzelania, sg dwa ty-
py walki: na sygnal i wojna nerwoéw.

Starannie rozwaz, z kim zamierzasz sie ze-
trze¢. Czesto kanciarz, ktéry uwaza, ze nie ma
szans, usiluje zapewnic sobie zwyciestwo w in-
ny sposdb. Wielu magikéw staneto do pojedyn-
ku, by nagle znalez¢ sie po tej mniej komforto-
wej stronie Peacemakera. Cho¢ niewiele ma to
wspolniego z zasada fair-play, miejscowi nie be-
da mieli pretensji do ,biednego rewolwerowca”,
ktéry zmuszony byt ,w samoobronie” zastrzelic¢
~przekletego czarnoksieznika”. Coz, ,Prawo Za-
chodu” tez da sie sfalandyzowaé, czyz nie?

POrESNE N4 26y

Analogicznie do walki strzeleckiej, ten poje-
dynek rozpoczyna sie na jakis§ uméwiony
znak. Moze to by¢ cokolwiek, od dzwonu wy-
bijajacego pdéinoc az po upuszczenie chustecz-
ki przez dame.

Na poczatku pojedynku kazdy kanciarz wyko-
nuje test Szybkosci i, jak zwykle, ciaggnie Karty
Akgji. Szeryf wyciaga jedna karte z wlasnej talii.
Jesli dostaje Jokera albo figure, powtarza loso-
wanie, poczym tylko on, Szeryf, patrzy na te
karte i ktadzie ja na stole koszulka do gory.

Nastepnie Szeryf odlicza po kolei karty, zu-
pelnie jak w trakcie normalnej rundy. Kiedy wy-
wolywane s3 Karty Akcji kanciarzy moga oni
wykonywac prébe woli lub zatrzymywac karte.
Podczas odliczania nie bardzo da sie robi¢ kan-
ty defensywne. Drugi kanciarz widzi wylacznie
pojawiajacy sie wachlarz kart — skad ma wie-
dzieé, ze to nie jest atak?

Kiedy Szeryf dochodzi do karty ,sygnatowej”,
odwraca jg i rozpoczyna sie wymiana czaréw.
Kazdy kanciarz wykonuje test Sprytu i ten, ktéry
mysli najszybciej, zaczyna ze swoim pierwszym
kantem. W tym momencie mozna wymieni¢
kazda z zatrzymanych kart na +2 do rzutu na
Spryt, ale uwaga, bo atuty mogg sie jeszcze
przydaé. Karty o wartosci nizszej niz sygnalowa
sg bezuzyteczne i odrzuca sie je natychmiast.

Cho¢ zrobienie kanta na sygnat nie wymaga
karty, dotyczy to jedynie czaréw o szybkosci 1.
Jesdli kant ma szybkosc¢ 2 lub wiecej, lepiej, zeby
kanciarz trzymal wyzsze karty, inaczej nie be-
dzie bowiem w stanie dokonczy¢ kantowania.
Trzeba wydac¢ jedng karte na kazdy dodatkowy
punkt szybkosci, a nie sprzyjajace koncentracji
okolicznosci powoduja, ze kanciarz dostaje do
rzutu na kantowanie modyfikator -2. Oplaca sie
wiec znac szybkie kanty bojowe.

Kanciarze moga positkowac sie aktywna
obrong jedynie wtedy, gdy maja jeszcze zatrzy-
mane karty. Do aktywnej obrony zaliczaja sie
kanty takie jak Kontra i umiejetnosci w rodzaju
unikéw. Jesli pozbyli sie kart na bonusy do
rzutu na Spryt, maja pecha. Karty nizsze nie li-
czg sie podczas pojedynku - przeciez zostaty
odrzucone.

Kiedy kazdy zrobi juz poczatkowego kanta,
kanciarze odrzucajg karty, ktére im zostaly,

i przechodza do normalnych rund.

WOTNA- NERWOW

W wojnie nerwéw to sami kanciarze decydu-
ja, kiedy rozpocza¢ rzucanie czaréw. To najpo-
pularniejszy sposéb toczenia pojedynkéw. Po-
woddéw jest kilka.




Po pierwsze, wojna nerwéw wymaga mniej
planowania, a wigkszo§¢ pojedynkow i tak
odbywa sie pod wplywem naglego impulsu. Po
drugie, nie trzeba do tego pomocy z zewnatrz.

Kanciarze wykonuja test Szybkosci i normal-
nie ciagna karty. Szeryf zwyczajnie odlicza od
poczatku rundy. Kiedy dochodzi do Kart Akgji,
kantujacy mogg wykonywaé prébe woli, rzucaé
czar lub zatrzymywac karte.

Kiedy jeden z uczestnikéw prébuje puscié
kanta, rozpoczyna sie pojedynek. Obaj - takze
ten, ktéry zaczal - rzucaja na Spryt, tak jak
w wypadku walki sygnalowej, i szybszy zaczy-
na. Mozliwe jest wiec, ze kanciarz, ktéry jako
pierwszy zaczal kantowa¢, pierwszy oberwie od
przeciwnika.

Jak zawsze w przypadku pojedynkéw, zrobie-
nie kanta nie wymaga wydania atutu, ale kan-
ciarz nie moze zaczac gry z manitou, dopdki
nie wywolano przynajmniej jednej z jego kart.
Moze jedynie odpowiedzieé, gdy przeciwnik za-
cznie kantowa¢ pierwszy.

Wszystkie karty nizsze niz ta, na ktérej za-
cz3l dziala¢ pierwszy kanciarz, sa natychmiast

odrzucane. Wyzsze karty mozna wydawac na
modyfikator +2 do testu Sprytu lub zachowaé
do rzucania kantéw.

W tym drugim wypadku mozna uzy¢ ich do
robienia kanta o szybkosci wiekszej niz 1 lub
do aktywnej obrony.

Jesli runda konczy sie bez zadnych czaréw,
obaj przeciwnicy musza odrzuci¢ wszystkie kar-
ty — zadnego chowania do rekawa podczas po-
jedynku! Proces rozpoczyna si¢ od poczatku
i trwa dopéty, dopdki ktos nie zrobi kanta lub
nie zlamie sie i nie wycofa.

ZWYC!E&TWO W BITWIE UM=Ow

Zalamanie nerwowe na chwile przed spotka-
niem z bogeymanem to slaby pomyst. Préba
woli w pojedynku na kanty jest jeszcze wazniej-
sza niz w trakcie zwyklej strzelaniny, do poko-
nanego odnosza si¢ bowiem nastepujace efekty:

Zdenerwowany kanciarz otrzymuje modyfika-
tor -4 do testu Sprytu decydujacego o tym, kto
zacznie. Dodatkowo kazdy, a nie tylko czarny
joker, powoduje sprzezenie zwrotne.

Rozproszony kanciarz otrzymuje modyfika-
tor -4 tak do testu Sprytuy, jak i do rzutu na
kant. Jak powyzej, kazdy joker powoduje
sprzezenie. W trakcie wojny nerwéw rozpro-
szony czarownik musi zadziala¢ na swojej na-
stepnej karcie - moze zrobi¢ kanta, btaga¢ o li-
tos¢ albo doby¢ szesciostrzalowca i przedziura-
wié przeciwnika.

Zatamanego kanciarza dotykaja te same nie-
szczescia co rozproszonego, podobnie tez
w wojnie nerwéw musi natychmiast zaczaé
dzialaé.

Jesli kanciarz wyda wszystkie swoje karty na
préby woli, wcigz moze odpowiedzieé na kant
przeciwnika, ale otrzymuje modyfikator -4 do
okreslajacego kolejnos¢ dziatania testu Sprytu.

REVOLWVEROWCY XONTRA- CZAROINICY

Jak wspomnieli$my, od czasu do czasu pozba-
wiony pewnosdci siebie kanciarz odwotuje sie do
pomocy colta. Kantujacy moze tez stangé na-
przeciw zupelni normalnego strzelca.

W takich wypadkach pojedynek przebiega
tak, jak opisalismy to powyzej, z tym, ze prze-
ciwnik uzywajacy broni palnej zastepuje Spryt
umiejetnoscia dobywanie, a zamiast kantowa-
nia - korzysta ze strzelania.
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Nove REL KTy

W Przewodniku Szeryfa przedstawilismy wam
niektére krazgce po Dziwnym Zachodzie relikty.
Coz, nadszed! czas, by poznaé pare kolejnych.
Wiekszos¢ z tych §licznych drobiazgéw przed-
stawia szczeg6lng warto$¢ dla kanciarzy, chociaz
niektérych uzywaé moze kazdy.

Opis kazdego reliktu zaczyna sie od jego
krétkiej historii. Nastepny punkt to Moc, gdzie
wyjasniamy w jezyku mechaniki gry, jakie efek-
ty przynosi wykorzystywanie danego reliktu.
Kazda opisana zabaweczka ma tez swoja Skaze
- po to, by zachowa¢ réwnowage (i zdenerwo-
wac gracza).

TOERRINGER | IKE'A- SHORTA-

Ten cudaczny, dwulufowy pistolet kieszonko-
wy nalezal kiedy$ do slynnego hazardzisty
i prawdopodobnie kanciarza, znanego czasem
jako ,Przyjaciel Grabarza” - Luke’a Shorta. Po-
wszechnie uwazano, ze Short radzi sobie z bro-
nig tak dobrze, jak z kartami - przynajmniej na
dystansie rownym mniej-wiecej dlugosci poke-
rowego stotu.

Moc: Derringer zapewnia modyfikator +5
przy kazdej prébie ukrycia go. W zasiegu mniej-
szym niz 10 stop neguje wszystkie ujemne mo-
dyfikatory wynikajace ze strzalu mierzonego.

Skaza: Kazdy strzal na odleglos¢ wigkszg niz
10 st6p obcigzony jest dodatkowym modyfika-
torem -5, niezaleznym do wszystkich innych
modyfikatoréw do umiejetnosci strzelanie. Do-
datkowo, wtasciciel pistoletu otrzymuje 1 punkt

zawady wrég — od czasu do czasu oskarzany jest
o karciane oszustwa i wyzywany na pojedynki.
Nawet jesli nie gra w karty, kompletnie niezna-
jomi ludzie podchodza do niego i, z zaczepka
w glosie, stwierdzaja, ze niegdys ich oszukatl.

KAgToaNy BIRENA-

Te wykonane przez samego Hoyle'a, toporne
kajdany, przypominaja lancuch, ktérym skuto
rosyjskiego czarnoksieznika, Ernsta Birena.
Cho¢ maja juz ponad sto lat, sa wolne od
rdzy, a dotykanie ich wywoluje wrazenie nie-
pokojacego chtodu. Nie wiadomo doktadnie,
ile par kajdan jeszcze istnieje, sadzi sie jednalk,
ze przynajmniej jedne znajdujg sie w posiada-
niu Agengji.

Moc: Kajdany uniemozliwiaja jakikolwiek
kontakt z Kraing Wiecznych Lowéw. W zwigzku
z tym skrepowany nimi kanciarz nie moze zro-
bi¢ nawet najprostszego kanta, a szalony nauko-
wiec — skonstruowaé zadnego gadzetu.

Takze wygrzebancowi mozna natozy¢ kajda-
ny. Nie moze on wtedy korzystac¢ ze swoich
specjalnych mocy, poniewaz manitou nie czer-
pie z Krainy Wiecznych Lowéw potrzebnej mu
energii. Oprécz tego wygrzebaniec traci 1
punkt Tchu dziennie, gdyz manitou ma coraz
mniej mocy potrzebnej do utrzymania jego fi-
zycznej postaci.

Skaza: Relikt ten nie posiada wlasciwie zadnej
skazy. Nie wplywa w zaden sposéb na przystugi
szamanskie ani na cuda $wigtobliwych.
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JKROT TRAKTAT O wIECIE

Ta niewielka broszura z roku 1742 to pierw-
sze wydanie stawetnej ksiegi Hoyle’a. Sam
Hoyle nigdy nie chciatl jej publikowaé, zawiera
bowiem zaszyfrowane wyniki jego ekspery-
mentow.

Moc: Broszura prowadzi kanciarza przez kroki
niezbedne do stworzenia nowego kanta. Kantu-
jacy posiadacz tego reliktu moze wypracowaé
nowe zaklecie dwa razy szybciej niz normalnie.
Dodatkowo przy wszystkich rzutach wykonywa-
nych podczas tworzenia kanta, wlgcznie z jazda
prébna, otrzymuje modyfikator +4. Zasady
opracowywania nowych kantéw znajdziesz na
stronach 76-77.

Skaza: Kanciarz, ktory uczy sie z tego tekstu,
musi wykonaé Ciezki (9) test wyksztafcenia:
okultyzmu, by rozszyfrowaé zapisy, opisy kan-
téw sg bowiem szkicowe i niepelne. Jesli pod-
czas rzutu przydarzy mu sie niefart, dziata na
niego normalne sprzezenie zwrotne, a do rzutu
w stosownej tabeli dodaje sie +2.

Monoxl. A4 ABASTERA

Ten ujety w srebro przyrzad optyczny nalezat
do barona Simeona Alabastera, nowoorlean-
skiego kanciarza z pretensjami do szlachectwa.

Zawsze malpowal on najnowsza europejska
mode, kiedy wiec w kregach dworskich Starego
Swiata furore zaczely robi¢ monokle, on takze
musial sobie sprawi¢ jeden.

Baron (kiedy wypil duzo alkoholu, zamieniat
sie czasem w ksiecia) pozegnal sie ze Swiatem
dzieki niezidentyfikowanemu wynaturzeniu.

W jego apartamencie, na pokladzie Trulane’s
Belle, znaleziono tylko rozszczepiona glowe

z twarzg zastygla w grymasie najpotworniejsze-
go przerazenia, oraz monokl, tkwigcy wciaz na
swoim miejscu.

Ostatnia rzeczga, jaka Alabaster widzial przez
monokl (a stanowil on jego dume), byta jakas
przepotworna nadprzyrodzona bestia. Wydarze-
nie to przydalo szklu specjalnej mocy.

Moc: Monokl nastroil sie na odbiér energii
magicznej, pozwala wiec widzie¢ jg wokdt sie-
bie. Dziata to, jakby posiadacz monokla zrobit
Wyczucie kanta ciggnac dwie pary. Uzytkownik
musi sie skoncentrowaé, zeby uaktywni¢ moc,

a jej utrzymanie kosztuje jeden punkt Tchu na
runde.

Skaza: Czasami przed okiem noszacego mo-
nokl miga posta¢ potwora, ktory zabil Alabaste-
ra. Za kazdym razem, kiedy uzytkownik akty-
wuje przedmiot, musi pociggna¢ jedna karte. Je-
§li trafi na jokera, zjawia sie wizja, a biedny
cztowiek wykonaé musi Niesamowity (11) test
jaj. W przypadku porazki, Szeryf rzuca 4k6
w Tabeli Cykora.

Naszvni BELLE STARR

Ten cenny element bizuterii nalezal pono¢
niegdy$ do slynnej Belle Starr, niestawnej krélo-
wej bandytéw z Kansas. Méwi sie, ze Belle byta
obiektem westchnien wielu stynnych rewolwe-
rowcéw, wiéréd nich Cole’a Mlodszego. Mister-
ny naszyjnik wykonany jest ze zlota i posiada
jeden czerwony klejnot.

Moc: Naszyjnik sprawia, ze noszaca go osoba
staje sie atrakcyjna dla przedstawicieli pici prze-
ciwnej. Jego posiadacz otrzymuje przewage tad-
niutki.

Skaza: Niestety, dziata to gtléwnie na typkéw
w rodzaju tych, przed ktérymi zawsze przestrze-
ga nas mamusia. Zadna posta¢ z zawadg ban-
dzior wprost nie bedzie mogta sie oprzeé¢ nosza-
cemu naszyjnik. Bonus z tadniutkiego nalezy
w takim przypadku podwoic.

P £ preoun

Ta dwureczna pila nalezala niegdys do Zarko-
wa Wspaniatego, rosyjskiego magika. Uzywal jej
co noc, gdy w trakcie wystepow , przepilowy-
wal” swojg uroczg asystentke — bedacg takze je-
go zong — réwniutko na pét.




Pewnego razu podczas numeru wydarzyla sie
tragedia. Zamiast przecina¢ puste pudlo, ostre
niczym brzytwa zeby pily zaglebily sie w ciele
i krwi. Zarkow, przekonany, ze krzyki zony sta-
nowia element przedstawienia, nie przestawat
pilowaé. Dopiero gdy zamilkla, zorientowat sie
w pomylce.

Przejety smutkiem magik - ktéry oprécz
zrecznoSci posiadatl takze pewne zdolnosci
okultystyczne - zawarl pakt z manitou, obiecu-
jacym mu powrdét zony. Tej samej nocy pospie-
sznie pozszywane cialo powstalo jako zywy
trup. Rado§¢ ze zmartwychwstania przystonita
Zarkowowi réznice miedzy kroczacymi zwloka-
mi a zona. Kiedy przekonal sie, ze istota z ktérg
zyje, nie jest jego ukochang Antonia, zniszczyl
jej cialo i odebral sobie zycie.

Od tego czasu pila nalezala do wielu posled-
nich magikéw, spoéréd ktérych wielu spotkat
tragiczny koniec.

Moc: Krwawa przesztos¢ daje tej pile moc
tworzenia zywych trupéw. Przysziego zombie
uSmierci¢ trzeba za jej pomocg - a gdy Smiertel-
ne rany ofiary zostang juz zaszyte, ciato powsta-
nie jako zywy trup, kontrolowany przez posia-
dacza pily.

Podobnie jak zywe trupy stworzone przy
uzyciu wygrzebanczej mocy Potepiona $wita,
ozywiency przywolani przez pile sg esencja
zta i zawsze biora rozkazy swego pana do-
stlownie — w sposéb gwarantujacy maksimum
klopotéw. Szeryf powinien mie¢ mnéstwo
zabawy.

Stworzone za pomocg pity zywe trupy zlikwi-
dowa¢ mozna zaréwno strzatem w glowe, jak
i ostrzem, ktore je stworzyto. W tym drugim
wypadku przecietego trupa ozywi¢ mozna jesz-
cze raz, zszywajac rane ,Smiertelng-bis”.

Ponownie ozywiony zombie moze si¢ jed-
nak zbuntowac. Jesli pokona swojego mistrza
w przeciwstawnym te§cie Ducha, wyrywa sie
spod kontroli. Jego pierwsza czynnos$cig bedzie
w tej sytuacji proba pozbycia sie dotychczaso-
wego gnebiciela.

Skaza: Wtasciciel pily staje sie marzycielem
i wyobraza sobie, ze jest mistrzem w swojej pro-
fesji. Rewolwerowcy i kanciarze wyzywaja nieu-
stannie podobnych sobie na pojedynki, magicy
wcigz prébuja coraz bardziej ryzykownych
i spektakularnych sztuczek i tak dale;j...

SZpAALOPIA- AP

Normalnie, gdy odetnie sie szakalopig lapke,
przynosi ona szczescie przez jaki$§ miesiac, po
czym zaczyna sie¢ z lekka psué. Jednakze ktos
niezle otrzaskany z zajeciem taksydermisty oraz
z pewng wiedzga okultystyczng najwyrazniej

znalazl sposéb na wydluzenie okresu trwalosci.
O ile taka lapka nadal przynosi swojemu wtasci-
cielowi szczescie przez wigkszosc¢ czasu, to kiedy
co$§ zacznie i8¢ nie tak, gwarantuje, ze bedzie na-
prawde NIE TAK.

Moc: Posiadacz szakalopiej tapki zyskuje prze-
wage farciarz.

Skaza: Zawsze, kiedy wtasciciel reliktu ma nie-
fart, wynik traktuje sie, jakby mial zawade pe-
chowiec. Pamietaj, ze poniewaz gracz ma nie-
fart, nie moze wyda¢ zadnych Sztonéw Losu na
przerzucenie wyniku; nie moze tez wykorzystac
farciarza!

Sz CZEL WE LOSTK

Te kostki do gry, starannie wykonane z wypo-
lerowanej kosci, stanowié¢ by mogly ozdobe nie-
jednej kolekgji staroci. Ich prawdziwa wartosé
doceni¢ moze jednak tylko kanciarz. Istnieje
tylko kilka takich zestawdéw, a ich wlasciciele
bardzo je sobie cenig.

Moc: Zawsze, gdy kanciarz bedacy wlascicie-
lem tych kosci ma sprzezenie zwrotne, rzuca
dwoma kostkami szescio§ciennymi. Przy wyni-
ku 7 lub 11 unika efektéw sprzezenia.

Skaza: Z drugiej strony, jesli wypadnie 2 lub
12, Szeryf losuje dwa efekty z Tabeli sprzeze-
nia zwrotnego i stosuje je do pechowego kan-
ciarza.




SzToN HOILE'A

Te polyskliwe, czarne sztony pokerowe naleze¢
niegdy$ mialy do samego Edmunda Hoyle'a,
cho¢ to niezbyt prawdopodobne, bo w jego cza-
sach nie uzywano jeszcze sztonéw. Wiadomo za
to na pewno, ze kanciarz bedgcy w posiadaniu
takiego sztonu moze zaciggna¢ dlug u manitou.
Po uzyciu szton znika — by pojawi¢ sie w innym
miejscu na kuli ziemskie;j.

Moc: Po udanym zrobieniu kanta magik mo-
ze wydac szton, by jego reka automatycznie po-
dniosta sie do minimum dwéch par. Jesli od
poczatku wynosi dwie pary lub wiecej, podwyz-
szona zostaje o jeden stopien, tak wiec strit sta-
je sie kolorem, full karetg itp.

Skaza: Dopoki szton nalezy do kanciarza,
przy kazdym kantowaniu pocigga dodatkowa
karte, ktéra stuzy jedynie do sprawdzenia, czy
ma miejsce sprzezenie zwrotne. Poza tym sprze-
zenie powodujg wszystkie jokery.

TaLin Tz wiEcso BilLa

Ta talig Dziki Bill gral, kiedy strzelono mu
w plecy. Karty sg bardzo zuzyte, a na 8 trefl, 8
pik, asie trefl, asie pik i walecie karo znajduja
sie §lady krwi. W talii kryje sie tez bardzo wiel-
ka moc.

Moc: Zawsze, gdy kanciarz postugujacy sie ta
talig robi kant powodujacy obrazenia, burzli-
wa przesztodé atutéw moze dodaé czarowi mo-
cy. Jesli magikowi wyjdzie test umiejetnosci

i wyciagnie jedna z zakrwawionych kart, kant,
niezaleznie od ulozonej reki, zawsze odnosi
przynajmniej minimalny efekt. Jezeli kanciarz
pociagnie co najmniej reke wymagang, by kant
zadzialal i posréd pieciu wybranych kart znaj-
dzie sie jedna z pokrytych krwawymi plamami,
dla okreslenia efektu reka zostaje podniesiona
o jeden poziom. Dzialanie zakrwawionych atu-
téw nie kumuluje sie, z wyjatkiem sytuacji,
kiedy pociagniete karty tworzg fulla §mierci -
wtedy czar dziala, jakby pociggnieto krélew-
skiego pokera.

Skaza: Posiadacz talii zaczyna $ni¢ o dniu,

w ktérym Dziki Bill rozegral swoje ostatnie roz-
danie. Ze wzgledu na sposéb, w jaki zginat
Hickok, kanciarz powoli nabawia sie zawady
demencja: paranoja, ktéra trwa dopdéki karty
pozostajg w jego posiadaniu.

Nie to jest jednak najgorsze. Wie§¢ gminna
niesie, ze Dziki Bill wrécit zza grobu i szuka
swoich ulubionych szesciostrzatlowcow, ktére
ukradziono, gdy jego ciatlo bylo martwe. Jesli to
prawda, niewykluczone, ze nastepnie weZmie
sie za poszukiwanie swojej ulubionej talii.
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Sz HOSTY

JAK RAT>ZIE <OBIE
Z_ KANCIARZ FM

Zazwyczaj kanciarze wiecej klopotu sprawiaja
samym sobie i reszcie posse, niz Szeryfowi. Cza-
sem zdarza sie jednak, ze i prowadzacy staje
wobec problemu kanciarza, ktéry zdominowat
pozostatych cztonkéw ferajny.

Aby korzystac ze swych mozliwosci, kancia-
rzom nie wystarczy udany rzut na umiejetnosc,
muszg poza tym pociggna¢ dobrg reke pokero-
wa. Mato tego, kolejnym problemem jest sprze-
zenie zwrotne. Nic dziwnego, ze po zsumowa-
niu tych trosk otrzymujemy posta¢, ktéra boi
sie ruszy¢ nawet palcem.

To nie jest, jasna sprawa, takie zte. Gdyby nie by-
o sposobu na utemperowanie magikéw z Dziw-
nego Zachodu, staliby sie zbyt potezni. Wyobraz
sobie, ze kanciarze mogliby robi¢ kant za kan-
tem, bez strachu przed jakimikolwiek reperkusja-
mi - kto chcialby wtedy gra¢ kim$§ innym?

Tak sie nie da, wiec zeby gra¢ kanciarzem
trzeba miec wiele samozaparcia. Gtéwnym wro-
giemn czarownika jest jego wtasna talia.

Z tego powodu postanowilismy ulatwi¢ do
pewnego stopnia zycie kanciarzom - cze$¢ kan-
tow dziala teraz przy minimalnej rece w wyso-
kosci asa, a Tabela sprzezefi okazuje ciut wiecej
litosci. Te czynniki sprawiajg, ze kanciarze stali
sie nieco mocniejsi — mamy nadzieje, ze z po-
zytkiem dla graczy i Szeryfa.

SPRZEZENIE ZWROTNE

Sprzezenie zwrotne to najpowazniejsze zmar-
twienie kanciarzy. Ma miejsce, kiedy kantujacy
ma niefart rzucajac na kanta lub wyciagnie
czarnego jokera podczas formowania pokero-
wej reki.

Cho¢ sprzezenie jest prawie zawsze bolesnym
przezyciem, stanowi nieodigczny element kan-
ciarskiego zywota i wazne narzedzie ogranicza-
nia mozliwosci magika. Nie istnieje limit ilosci
kantéw, ktére mozna zrobi¢ w danym przedzia-
le czasu, nie uszczuplaja tez sily fizycznej lub
umystowej bohatera. W zasadzie mozna robi¢
ten sam kant na kazdej akgcji, jesli ma sie taka
fantazje.

Sprzezenie zwrotne to niewielki arsenat
obronny, zapobiegajacy naduzywaniu magicz-
nych mozliwoéci. Kazdy kanciarz, niezaleznie
od swoich umiejetnosci, co jakis czas cierpi z je-
go powodu. Tego nie da sie uniknac.

Jednakze sprzezenie jako takie nie jest prawie
nigdy zabdjcze. Jasne, jesli Szeryf podczas rzutu
na obrazenia uzyska gigantyczna liczbe aséw,
moze zabi¢ kanciarza, ale to malo prawdopo-
dobne. Jasne, magik, ktory juz wcze$niej byt ran-
ny, lub taki, ktérego zycie zalezy od udanego
kanta, moze sie znalez¢ w powaznych klopotach,




ale efekt sprzezenia zwrotnego zazwyczaj nie jest
jednak $miertelny sam z siebie. Sprawia jednak,
ze kazdy kontynuator sztuki Hoyle’a czuje sie

z lekka niepewnie, zwlaszcza, gdy od jego cza-
rowania wiele zalezy.

Roz sz RZON- TABELA
ZPRZEZENIE ZWROTNEGO

Na koncu tego rozdzialu znajduje si¢ nowa,
bardziej urozmaicona Tabela sprzezenia zwrot-
nego. Zwiekszona zostala liczba ewentualnych
efektéw, choé¢ jednoczesnie nie zmienilo sie
drastycznie ogélne oddzialywanie sprzezenia,
opisane w pierwotnej wersji tabeli. Pobiezne
przejrzenie nowej pozwala zauwazy¢, ze
w mniej wiecej polowie przypadkéw kanciarz
trafiony sprzezeniem ma mimo wszystko szanse
zrobienia kanta. Uzywaj tej zasady, Szeryfie, jak
ci wygodnie i, bron Boze, nie czuj si¢ do nicze-
go zobligowany.

Niektore kanty az prosza sie o specyficzny ro-
dzaj sprzezenia. Dla przykladu, wtopiony Dale-
komys! moze - zamiast powodowa¢ obrazenia
fizyczne - przeinaczy¢ lub zupelnie odwrécié
tres¢ komunikatu, a czarny joker pociggniety
przy robieniu Stoliczku, nakryj sie! §ciagnie na
nieszczes$nika gléd, a nie szalenstwo.

Tabela sprzezenia zwrotnego to narzedzie po-
zwalajace ci skupi¢ sie na wlasciwej akcji gry. Je-
8li jednak masz tworcze zapedy - nie zaluj so-
bie! Bylo nie bylo, manitou to notoryczni oszu-
§ci, manipulujacy rzeczywistoscia...

Szeryf powinien pamietaé, zZe sprzezenie
zwrotne musi sie od czasu do czasu zdarzy¢. To
cena, jaka magik ptaci za ukladnie si¢ ze zlem.
Jak okreslit to pewien stary kanciarz: ,Kto nie
ryzykuje, ten nie kantuje”

TWORZENIE NOWC H- KANTOW

Wiekszos¢ informacji niezbednych do stwo-
rzenia nowego kanta znalez¢ mozna w rozdzia-
le trzecim. Ty, jako Szeryf, odgrywasz bardzo
wazng role w procesie kreacji nowych zaklec.

Nie zamierzamy zasypywac ani ciebie, ani
twoich graczy setkami tabelek; poza tym biorac
pod uwage liczbe mozliwosci, na pewno co$§
by$my pomineli. Zamiast tego opiszemy pod-
stawowg linie postepowania, pozostawiajac ci
do dogrania szczegély, by pasowaly do twojej
kampanii.

OXRESLANIE MINIMALNET REX

Decydujac o minimalnej rece potrzebnej do
zrobienia kanta powiniene§ sugerowac sie
przede wszystkim jego potega. Zalecane jest
opracowywanie kantéw, dziatajacych ze zmien-
na sita, by jakis efekt odnosily juz przy asie lub
przynajmniej parze.

Jesli nowy kant okaze sie zbyt trudny do zro-
bienia, s3 szanse, ze samo sprzezenie zwrotne
posle dzielnego kanciarza do grobu, nim zdazy
cho¢ raz wykona¢ czar.

Minimalna reka konieczna, by nowy kant od-
palil, to as. Jedli masz watpliwosci, para jest za-
zwyczaj optymalnym, najbezpieczniejszym wy-
borem.

Nie poleca sie ustawienia powyzej dwéch par,
chyba ze chodzi o naprawde potezny kant. Po
prostu bardzo ciezko jest o lepsza reke. Nie za-
pominaj, ze oprocz tego kanciarz i tak musi wy-
kona¢ udany rzut, co oznacza, ze ma przed so-
bg dwie przeszkody. Niech nie beda obie zbyt
ciezkie do przejscia.

Pamietaj, ze cho¢ czarny joker powoduje
sprzezenie zwrotne, réwniez i on jest dzika kar-
tag 1 mozna go wykorzystac jako dowolna war-
tos¢ i kolor przy kompletowaniu minimalne;j
reki. Poza tym w mniej wiecej potowie przypad-
kéw sprzezenia wciaz istnieje szansa, ze kant
zadziala.

Nie zapominaj tez, ze minimalna reka wcho-
dzi w gre takze w dwéch innych obszarach



procesu projektowania kanta. Po pierwsze, okre-
sla liczbe tygodni, ktére kanciarz musi poswie-
ci¢ na badania - 3 tygodnie na poziom mini-
malnej reki. Po drugie, determinuje liczbe préb,
ktére kanciarz musi przejsé za pierwszym ra-
zem, gdy robi kanta (patrz dalej). W obu przy-
padkach para figur uznawana jest za inny ro-
dzaj reki, niz zwykla para.

RONOIAZENIE KANTA-

Najlepszym sposobem zréwnowazenia kanta
moze wydawac sie ustalenie trudnej do osig-
gniecia minimalnej reki. Z pewno4cia jest to
sposéb najprostszy, moze jednak doprowadzi¢
do frustracji gracza, gdy ten nigdy nie zrobi
kanta, nad ktérym tak wytrwale pracowatl, oraz
Szeryfa — w przypadku, gdy graczowi sie uda.

Lepszym pomystem na zbalansowanie kanta
jest poréwnanie go z innymi, dajgcymi podob-
ny efekt, po czym rozwazenie przewag i stabo-
ci kazdego z nich. Jezeli sobie odpowiadaja,
kant uzna¢ mozna za zréwnowazony. Dobrym
przykiadem sa Portal i Widmowy Jack. Ten
pierwszy ma o wiele wiekszy zasieg, ale tez
wiecej ograniczen.

Przede wszystkim, kanciarz musi przygoto-
wac kant juz wczesniej, podczas gdy z Jacka
skorzysta¢ moze kiedy chce. Po drugie, musi

miec jakie$ wejscie, ktore bedzie mogl przekro-
czy¢ — cienie znalez¢é mozna wszedzie. Po trze-
cie, posta¢ moze wrécic tylko w jedno miejsce,
a Widmowy Jack przenosi do dowolnego zacie-
nionego miejsca w zasiegu wzroku. I w koncu,
o wiele trudniej jest osiggna¢ minimalng reke,
chociaz, jak wspomnieli§my wcze$niej, nie jest
to co§, na co szczegdlnie nalezy stawiacd.

ZATPRZ EGANIE MANITOU

Twoj gracz przeszed! przez wszystkie etapy
tworzenia kanta i jest gotéw go uzywaé. Zanim
sie jednak do tego zabierze, musi przeprowa-
dzi¢ jazde prébna.

Wyruszajac na polowanie na manitou, kan-
ciarz ma zwykle gotowy zarys kanta. Przy rzuca-
niu Swiezo opracowanego czaru nie ma on tego
luksusu. Poniewaz nie wie, jak energia demona
bedzie sie miata do kanta, tak naprawde musi
zaczaé budowac kant juz po schwytaniu ducha.
To nietatwe zadanie!

Utrzymywanie manitou podczas robienia no-
wego kanta przypomina jednoczesne toczenie
walki zapadniczej z tygrysem i obliczanie liczby
7T do 354-tego miejsca po przecinku. Aby od-
nie$¢ sukces, kanciarz musi kompletnie zdomi-
nowac¢ ducha. Wymaga to o wiele wiecej pracy,
niz zwyczajne robienie kanta.




JAZIoA PROBNA-

Aby odby¢ prébng jazde, kanciarz musi na-
wigza¢ kontakt z Kraing Wiecznych Lowéw -
tak, jak podczas kantowania. Wykonuje rzut na
ceche wlasciwg kantowi, a PT jest Zwykly (5).
Po dotarciu do Krainy, czarownik spedza tam
jednak nieco wiecej czasu niz zazwyczaj. Musi
bowiem odnie$¢ absolutne i calkowite zwycie-
stwo w grze z manitou, osiagajac tym samym
doskonalosé w nowym kancie. Zgodnie z in-
strukcjami danymi przez Hoyle'a, kanciarz
umieszcza ten konflikt w odpowiednim kontek-
Scie psychicznym, takim, ktéry do pewnego
stopnia moze kontrolowac.

Istniejg dwa sposoby, ktérymi mozesz sie, Sze-
ryfie, postuzy¢, by rozstrzygnac walke pomiedzy
magikiem a duchem. Pierwszy jest prosty i wred-
ny, drugi nieco bardziej skomplikowany i wyma-
gajacy wiecej zaangazowania z twojej strony.

No- =xrROTY

Kanciarz musi po prostu zrobi¢ jeden test ce-
chy powiazanej z kantem o Powaznym (7) PT
na kazdy poziom minimalnej reki. As bedzie
w tym przypadku poziomem 1, para - 2, para
figur - 3 itp.

Jesli wszystkie rzuty beda udane, czarownik
pokonuje manitou i tworzy kant. Jezeli mu sie
nie uda, moze podjaé¢ ponowng prébe, ale do-
piero po uplywie tygodnia. Gdyby przydarzyt
sie niefart, calg rzecz sprzega jak zawalony kant,
a prébna jazda sie nie udaje.

OPRACOMNIE PENET
JAZ T PROBNET

Czynnikiem przewodnim przy projektowaniu
przygody-jazdy prébnej jest cecha, na ktorej
oparty ma by¢ kant. Pozwala ona okresli¢ natu-
re przeszkéd, jakie pokonac bedzie musial kan-
ciarz, zeby ujarzmié¢ manitou.

Ilos¢ testow, przez ktére przej$¢ musi czarow-
nik réwna jest poziomowi minimalnej reki, zu-
pelnie jak w metodzie skréconej. Kanciarz,
ktéry tworzy czar o minimalnej rece w postaci
asa, musi stawic czolo i przejsc tylko jeden test;
ale ten, ktérego kant wymagal bedzie dwéch
par, zaliczaé bedzie az cztery.

Podczas jazdy probnej kanciarz moze korzy-
stac ze wszystkich cech, umiejetnosci i przewag,
dzialajg tez ewentualne zawady.

Bohater nie musi wykonywac¢ rzutu na ceche
czy test, jesli czuje, ze da sobie rade i bez tego.
Zmyslny kanciarz moze ukonczy¢ jazde probna
ani razu nie turlajgc kostkami.

Jazdy prébne dla kantéw opartych o Spostrze-
gawczosc sktadaja sie z przeszkéd wymagaja-
cych postuzenia sie zdolnoscia postrzegania
i czynienia rozréznien. Do ich pokonania przy-
dadza sie umiejetnosci takie jak przenikliwosé
i jej podobne.

Testy dla kantéw opartych o Wiedze polegaja
na sprawdzeniu catej wiedzy ksigzkowej kancia-
rza. Tu przydadza sie umiejetnosci w rodzaju
wyksztalcenia.

Testy w przypadku mocy bazujacych na Cha-
ryzmie dotycza gléwnie cech osobowosciowych
i perswazji. Najlepiej da sobie z nimi rade kto$
wygadany; przydatne moze okazac sie tez za-
straszanie lub co§ w tym rodzaju.

Kanty oparte o Spryt wymagajg szybkiego my-
§lenia i dobrych pomystéw. Nie do pogardzenia
beda w takim wypadku blef czy cwaniactwo.

I, w konicu, kanty bazujgce na Duchu - czesto
najtrudniejsze. Cho¢ przydaja sie tu jaja ze spi-
zu, testy to nierzadko moralne dylematy, do
ktérych kanciarz musi sie ustosunkowac.

Jezeli czarownik przebrnie przez wszystkie
préby, udaje mu sie wymysli¢ kant i od tego
momentu moze go uzywac do woli. Gdyby uda-
fo mu sie co§ schrzanié - z jazdy prébnej nici,

a nastepna okazja trafi sie dopiero za tydzien.

Jesliby nieszczesny tamaga zaliczyt niefart
podczas testu jakiej§ cechy czy umiejetnosci,
dopadajg go oplakane efekty sprzezenia zwrot-
nego - jak gdyby czar sie udal, cho¢ w rzeczywi-
stodci préba stworzenia go leglta w gruzach
i kwiczy. Trzeba zaczekad tydzien.

/ Velvet postanowil stworzy¢ kant pozwa-
j lajacy mu czyta¢ w myslach wrogéw. Za-
klecie bazuje na Spostrzegawczoscli,

a minimalna reka wynosi ni mniej ni

wiecej, tylko pare figur. Jak sie pewnie,
amigo, domyslites, Velvet przejsé¢ musi
trzy testy.

Test pierwszy: Velvet znajduje sie w ply-
wajacym kasynie, ktére zazwyczaj wyo-
braza sobie podczas pojedynkoéw. Jego
przeciwnik jest jednak niewidzialny. Vel-
vet musi w jaki§ sposéb namierzy¢ mani-
tou, by moc stangé z nim do walki. Moze
osiggnac to na wiele sposobéw, decyduje
sie jednak na podniesienie dywanu z pod-
fogi i wywijanie nim w powietrzu, co mo-
ze poskutkowac usidleniem niewidzialne-
go ducha.

Test drugi: Schwytany manitou poddaje
sie Velvetowi, obiecujac, ze nie bedzie
walczyt i pozwoli mu dokonczyé prace
nad kantem. Velvet odwotuje sie do sta-
romodnego zdrowego rozsadku i usituje




przenikngé manitou. Udaje mu sie to
i odkrywa, ze duch jeszcze sie nie poddal.
Test trzeci: Nagle Velvet stwierdza, ze
w okolicy znajduje sie nie jeden, a dwa
manitou. Wie, ze jeden z nich jest iluzja,
ale nie jest pewien ktéry. Udaje mu sie to
stwierdzi¢, gdy ucieka sie do kanta Przej-
rzenie.

ManTou

Manitou to ztowrogie istoty, ktdre starajg sie
sprowadzi¢ na §wiat tak wiele chaosu i zniszcze-
nia, jak to tylko mozliwe. Od nich pochodzi
moc kanciarzy, czesto jednak sg takze sprawca-
mi ich cierpien.

Cho¢ wiekszos¢ kantujgcych musi wydzierac
moc manitou silg (woli), niektérzy maja lekko
ulatwione zadanie.

KINCIARZE WSRZ EBANI

Gdy rzadzi nimi gospodarz, wygrzebani bo-
haterowie wcale nie zalatwiajg spraw z manitou
zamieszkujgcymi Kraine Wiecznych Lowodw ja-
kos§ szczegodlnie tatwiej. Wcigz muszg odnalezé
ducha, pokona¢ i skanalizowa¢ jego energie
w swojego kanta. Podobnie cierpia w wyniku
sprzezenia zwrotnego.

Kiedy dominacje przejmuje manitou, sprawy
maja sie zupelnie inaczej. Kierujgcy zwlokami
duch wcigz musi rzucaé na kantowanie, jak
zwykle — musi stworzy¢ zaklecie, nim bedzie
mogt wlaé w nie energie. Nieudany rzut ozna-
cza niepowodzenie, jednak w przypadku niefar-
tu nie ma Mowy O sprzezeniu zwrotnym — ma-
nitou nigdy, pod zadnym pozorem nie cierpia
w wyniku sprzezenia.

Gdy manitou utworzy juz kanta, bierze sie za
przekonywanie jednego ze swoich krewnych, zeby
ten mu pomadgl, wzmacniajac jego magiczna moc.
Nie jest to latwiejsze niz w przypadku czlowieka —
manitou nie sg najlepsze w grze zespolowe;j.

Istota ciggnie karty zgodnie z zasadami, ale to
wlasnie w tym miejscu manitou objawia swoja

wielka przewage nad ludzkim gospodarzem.
Pochodzi przeciez z tej drugiej strony, a to wiele
zmienia w ostatecznym rachunku.

Zamieszkujacy w wygrzebancu manitou wy-
daje niesamowitg ilos¢ energii na samo tylko
zachowanie funkcjonowania ciata. Kolejna jej
porcja idzie na walke o dominacje. Nie ma tu
raczej miejsca na uzeranie si¢ z dawno nie wi-
dzianym kuzynostwem, choé energii - mimo
wszystko - na to wystarcza.

Nawet jesli manitou nie udalo si¢ zdobyé
zadnego poparcia ze strony krewnych z Krainy
Wiecznych Lowéw, to jesli dominuje nad kan-
ciarzem, wcigz moze w ograniczonym stopniu
kantowaé. Reka manitou zawsze uwazana jest
za pare, niezaleznie od tego, co tak naprawde
sie w niej znajduje. Jesli utozona reka jest wyz-
sza, to jej uzywa demon. W innym wypadku
wynikiem jest para dwéjek.
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Efekt

Mistyczna czkawka: Manitou tak wstrza-
snal umystem kanciarza, ze az mu si¢
kantem odbilo. Kant nie dziala,

a kantowanie czarownika spada na
potrzeby tego kanta o 1 na 1k6 dni.
Uderzenie duchowe: Manitou porzad-
nie trzepna! kanciarza - otrzymuje
on 2k6 obrazen w losowa lokacje. Je-

§li straci od tego przytomnos¢, kant
nie wychodzi.

Szok duchowy: Manitou niesmiato usi-
fowat przeja¢ kontrole nad kancia-
rzem, jednak mu sie nie powiodlo. Je-
§li rzecz dziala sie w czasie walki, cza-
rownik traci 2ké6 Tchu. Jezeli straci od
tego przytomnos¢, kant nie wychodzi.

Przerazenie: Towarzysz kanciarza przez
moment dostrzegal prawdziwg natu-
re manitou - rzu¢ 2ké w Tabeli Cy-
kora i zastosuj rezultat. Jesli w zasie-
gu wzroku nie ma nikogo, cierpi sam
kanciarz. Jezeli w tabeli wyszly ,dresz-
cze” lub gorzej, kant zawodzi.

Osobiste wypaczenie: Manitou zafun-
dowal kanciarzowi prywatne piekiet-
ko, wypaczajac kanta. Jesli mial on
zadawac obrazenia, otrzymuje je cza-
rownik; jezeli miatl leczy¢, przekazuje
kantujagcemu rany; jesli mial go chro-
ni¢, czyni go wrazliwszym - i tak da-
lej. Taki kant zawsze odnosi przynaj-
mniej minimalny efekt.

Zamroczenie: Manitou zabral na pa-
migtke kawaltek umystu kanciarza.
Kant nie dziala, a kantowanie cza-
rownika spada o 1 na 1k4 dni.

Sprzezenie zewnetrzne: Manitou zbun-
towal sie i kieruje swa zlowroga ener-
gie na jednego z czlonkéw posse.
Nieswiadoma ofiara czuje, jakby cos
chcialo wygrzebac sie z niej na zew-
natrz. Nieszczesny amigo kanciarza
dostaje 2k6 obrazen w korpus i musi
wykona¢ Zwykly (5) test Wigoru, ze-
by nie dac sie cierpieniu. Jesli

w zasiegu wzroku nie ma kolegéw
rany dostaje sam kanciarz - a jezeli
straci przytomnos¢, kant nie dziala.

Mistyczna chlosta: Wsciekly z powodu
niemoznosci opanowania kanciarza
manitou wyzyl sie na jego kumplu.
Nieszczesnik czuje tuz za oczami bél
na tyle silny, by skreci¢ sie z niego,
jesli nie zrobi Zwyklego (5) testu Wi-
goru i, niezaleznie od wyniku, stracié¢
2k6 Tchu. Jesli w zasiegu wzroku nie
ma kolegéw kanciarza, on sam zo-
staje zaatakowany, a jezeli straci
przytomnos$¢ — nici z czarowania.

Czasowe szalefistwo: Manitou na jaki$
czas pozyczyl sobie piata klepke kan-
ciarza - rzu¢ w Tabeli demencji. Pod
koniec kazdego tygodnia (w grze, gla-
bie!) czarownik moze robi¢ Cigzkie
(9) testy Ducha, zeby odzyska¢ rozum
- niestety, jesli ma niefart, na zawsze
grzeznie w paszczy szalefistwa. Nieza-
leznie od tego, co stalo sie z rozum-
kiem kantujacego, kant dziala.

Wypaczenie zewnetrzne: Manitou zlosli-
wie wykoslawit kanta, zeby uszkodzi¢
kompanéw czarownika. Czary powo-
dujace obrazenia uderzaja cztonkow
posse, leczace — zadaja rany, podkrece-
nie przykreca i tak dalej. Jesli magik
jest sam, traktuj to jak ,Osobiste wy-
paczenie”, ale z bardziej widocznym
efektem, najlepiej wystawiajagcym go
na zewnetrzne niebezpieczenstwo -
czar bojowy moze wywotaé lawine,
ochronny - poméc wrogom i tak da-
lej. Taki kant zawsze odnosi przynaj-
mniej minimalny efekt.

Zakl6cenie umystu: Manitou tak skoto-
wal kanciarza, ze ten musi mie¢
chwilke na zebranie mysli. Kant za-
wodzi, a magik nie moze czarowac
przez reszte dnia.

Osobiste sprzezenie: Manitou zbunto-
watl sie i przetadowal kanciarza ener-
gia Krainy Wiecznych Lowéw. Magik
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otrzymuje 3k6 obrazen w korpus, a je-

§li straci przytomnos¢, kant zawodzi.

Widmowa amputacja: Manitou udato
sie wydrze¢ kanciarzowi kontrole
nad losowo wybrang konczyna.
Cho¢ demon nie moze jej uzywacg,
magik tez musi o niej zapomnie¢ -
wisi sobie bezwladnie przez 1k2 go-
dziny, poczym wraca w niej czucie.
Udany Egzorcyzm odprawiony przez
swigtobliwego wyrzuca ducha kon-
czyny. Kant dziala.

Terror: Kanciarz dokladnie obejrzat so-
bie manitou - a zareczamy, ze mu
sie nie spodobal! Rzu¢ 4k6 w Tabeli
cykora i zastosuj rezultat. Kant nie
dziala.

Wypaczenie przedmiotu: Manitou wy-
korzystal energie, ktéra zebral kant,
zeby walna¢ w co§, co kanciarz mial
przy sobie. By¢ moze podiwanit jakis
drobiazg, zepsul ztozony mechanizm,
zzart skére z siodla — cokolwiek. Jesli
kantowano czlonka druzyny, duch za-
biera sie za jego klamoty. Kant dziala.

Drenaz mézgu: Uzyta przez manitou
energia Krainy Wiecznych Lowéw
usmazyla cze§¢ moézgu kanciarza.
Kant nie dziala, a kantowanie magi-
ka spada o poziom.
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Ususzenie: Manitou rzucil na kancia-

rza drobna klatwe. Magik dostaje
2k6 obrazen w losowa lokacje,

a kazda rana i utrata Tchu leczy sie
wolniej niz normalnie. Utracony
Dech wraca dopiero po godzinie,

a kazda zadana rana jest na potrze-
by leczenia (naturalnego i magicz-
nego) traktowana jakby byla o dwa
poziomy powazniejsza (tylko okale-
czenie nie robi sie jeszcze pasku-
dniejsze - samo w sobie jest wystar-
czajagco wredne). Jesli kanciarz od-
plynie, kant nie dziala.

Drenaz ducha: Manitou usilowat prze-
ja¢ kontrole. Kanciarz obronil sie, ale
w duchowej potyczce stracil 3k6 Tchu.

Szalefistwo: Manitou rozwalil zaklecie
i, co gorsza, sprowadzil na kanciarza
obted. Zarechotaj szaleficzo i rzué
w Tabeli demencji.

Kompletne wypaczenie: Manitou nie
tylko zupelnie zawalil zaklecie, ale
usiluje przeja¢ kontrole, jakby bied-
ny magik byl wygrzebancem. Jesli
kanciarz nie pokona go w przeciw-
stawnym te$cie Ducha (aby ustali¢
ceche manitou pociagnij karte jak
przy tworzeniu postaci), demon za-
wladnie jego cialem na 10 minut.
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Jak gdyby kanciarz nie miat dos¢ klopotéw
uzerajac sie z manitou, na jego zycie dybig tlu-
my réznych ludzi - od Agentéw, przez kazno-
dziejow i str6z6éw prawa, po patajacych rzadza
linczu wiesniakéw. Ponizej znajduja sie wska-
zowki, w jaki sposéb prowadzi¢ kazda z tych
grup oraz, dodatkowo, kilka informacji na te-
mat Dworu i naszego przyjaciela, Birena.

< WKl LUTD>ZUE

Bardzo czesto zdarza sie, ze zwykli miesz-
kancy wsi i miasteczek ze wszystkich rzeczy na
Swiecie najbardziej boja sie kanciarzy. I, jak
wszyscy normalni ludzie na Dziwnym Zacho-
dzie, prébujg zabic to, przed czym odczuwajg
strach.

Kanciarz moze wykorzystac ten lek i rozpe-
dzi¢ motloch, prezentujgc pokaz sztuk magicz-
nych. Nie zawsze jest to najlepszym rozwigza-
niem, bo przycigga uwage wtadz, ale jesli alter-
natywe stanowi skrecony kark, to wybor jest
raczej oczywisty. Kanciarze positkujacy sie
w takich sytuacjach pospolitymi sztuczkami
szybko stajg sie obiektem zainteresowania
Agentow albo Rangerow.

Nieco gorzej sprawy maj3a sie z przywoédcami
religijnymi. Uwazajg oni kanciarzy za jeszcze
jedno wynaturzenie, ktoére nalezy jak najszyb-
ciej zetrze¢ z powierzchni ziemi. Cho¢ mogga
ba¢ sie mocy magika, czuja jednak, ze cigzy na

nich religijny obowigzek walki z tym wrogiem.
Poza tym lokalne spotecznosci majg w zwycza-
ju dos¢ krytycznie podchodzi¢ do tych, ktorzy
eliminujg stluge bozego. Kanciarze popadajacy
w klopoty z miejscowymi szybko przekonuja
sig, ze czasem lepiej pozosta¢ na uboczu.

TEn=s RuoaERS

Cho¢ Rangerzy sa zorganizowana formacja
wojskowg, bardzo czesto dzialajg w pojedynke,
z reguty bywaja wiec raczej niezalezni i samo-
dzielni.

Samotny Ranger staje czesto przed dylematem
wynikajacym z doktryny ,Zaciggnij go - do
stuzby lub na galaz”, stosowanej przez jego
organizacje w stosunku do zjawisk nadprzyro-
dzonych. Podejmujac decyzje, jak ustosunko-
wac sie wobec kanciarza lub wygrzebanca, Tek-
sanczyk polega catkowicie na wtasnej intuicji
i woli.

Cho¢ z zasady Rangerzy osadzaja stusznie,
zdarzaja sie jednak pomylki. Jesli zapadnie de-
cyzja o strzelaniu, organizacja traci potencjalne-
go sojusznika. Jezeli jednak Ranger przyjmie na
stuzbe niewlasciwa osobe, moze powaznie przy-
czynic sie do ostabienia najlepszego srodka
obrony przed Pomstg, jakim dysponuje Konfe-
deracja.

Co wiecej, obowiazki rzadko pozwalajg Tek-
sanczykowi odprowadzi¢ nowo zwerbowanego
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do najblizszego posterunku — musi polegaé na
honorze rekruta i dawa¢ wiare jego stowu, ze
zglosi sie on gdzie trzeba samemu. Jak widag,
system az prosi sie o naduzycia.

A jednak, wbrew oczywistym zagrozeniom,
Rangerzy nie s3 wcale tak skorzy do siegania za
cyngiel, jak mozna by sie tego spodziewac.

Powody sg dwa.

Po pierwsze, Teksafiscy Rangerzy sg tak pewni
siebie, ze J.E.B. Stewart wydaje sie przy nich
ostrozny. Mysl, ze ktos mogltby prébowac wyki-
wac ich organizacje nie miesci im sie w glowach.

Po drugie, Rangerzy majg tajng bron.

w BIBLIA- RANGEROW"

Agenci posiadajg bardzo wymyslny i efektyw-
ny system dystrybucji informacji wiréd swoich
agentoéw. Rangerzy maja ,Biblie” Trudno powie-
dzie¢, co jest skuteczniejsze.

Kazdy dumny syn Teksasu ma dostep do in-
formacji zawartych w ,Biblii”, a wszyscy funk-
cjonariusze wyzszego stopnia nosza ja przy so-
bie. Rangerzy bioracy udzial w akcjach posia-
daja zawsze jeden (starannie ukryty, rzecz ja-
sna) egzemplarz, do ktérego siegnaé moga
w kazdej chwili agenci nizszych stopni. Nowe
wydanie tej ksiegi pojawia sie co mniej wiecej
sze$§¢ miesiecy lub rok.

W srodku znajduje sie lista oraz opisy wszyst-
kich oséb zidentyfikowanych jako niebezpiecz-
ne i wladajace mocami nadprzyrodzonymi,

w tym rekrutéw, ktérzy ,wybrali wolnosc”.

Przy kazdej aktualizacji dodaje si¢ nowe oso-
by, a usuwa te, ktérymi juz sie ,zajeto”. Nie trze-
ba dodawaé, ze to ,zajmowanie si¢” zaktada ak-
tywny wspoétudzial grabarza.

Na kartach ,Biblii” znajdujg sie tez charakte-
rystyki najpowszechniejszych wynaturzen,

w tym grzechotnikéw z Mojave, wilkolakow

i kleszczy preriowych, z podkresleniem ich sta-
bych punktéw. Treici te ttumacza poniekad,
dlaczego tak niewielu Rangeréw poswieca swoj
cenny czas na studiowanie okultyzmu.

Do obowigzkéw Rangera nalezy dostarczanie
organizacji materialéw, ktére winny sie znalez¢
w kolejnych wydaniach ,Biblii”

Innym obowiazkiem jest robienie wszystkie-
go, by ksiega nigdy nie dostala sie¢ w rece ob-
cych. Rangerzy uwazaja, ze gdyby ujawniono
zawarte w niej informacje, bezpieczenstwo Kon-
federacji stanelo by pod znakiem zapytania. Kie-
dy pojawia sie nowa edycja, wszystkie egzempla-
rze poprzedniej s3 komisyjnie palone.

Bedac Szeryfem, ostatecznie decydujesz
o tym, jakie informacje zawiera ,Biblia“, a ja-
kich w niej brakuje. Mozesz uzywac jej jako na-
rzedzia do dostarczania posse wybranej przez
siebie porcji wiedzy — nie pozwdl jednak, by
rangerska ksigzka rozwalila ci kiedykolwiek

przygode.
Acric)

Macki organizacji pana Pinkertona siegaja
wszedzie. Ma swoje oddzialy we wszystkich
wiekszych miastach Zachodu. Obecna jest tak-
ze na Ziemiach Spornych, ale tutaj dziata w ta-
jemnicy.

Jesli kanciarz wpadnie w oko Agentowi, ma
powazne problemy. Chlopcy pozostaja dumni
ze swojej sieci komunikacyjnej - s3 na biezaco
informowani o wszystkich ,zagrozeniach”

w ich rejonie.

Chociaz Agencja posiada obszerne kartoteki
peine opiséw zjawisk paranormalnych, nie roz-
prowadza swojego odpowiednika ,Biblii Range-
row”. Wynika to z faktu, ze zajmuje sie zagroze-
niami w szybszym trybie, niz Rangerzy.

Agenci nie musza w ogéle rozwazad, czy
strzela¢ do kanciarza, czy tez stara¢ sie przecia-
gnac go na swojg strone. Ich jedyny wybér ogra-
nicza sie albo do eliminacji (jesli czarownik
moze stanowi¢ zagrozenie), albo do zlozenia
odpowiedniego meldunku.




Dyrektorzy Agencji wolg sami podejmowac
decyzje, czy strzelaé, czy nie, ale Agentéw,
ktérzy zrobig to za nich, nigdy sie nie szyka-
nuje. Uczy sie ich wszakze dziatlania w przeko-
naniu, ze potencjalne klopoty lepiej z miejsca
pochowac.

BieLIOTEMLA

Centrum treningu mistycznego Agentéw znaj-
duje sie w Massachusetts. To wlasnie tam éwicza
nieistniejagcy kanciarze Agencji. Biblioteka jest
niewielkim, pilnie strzezonym osrodkiem, dzie-
lacym sie na trzy niezalezne obszary.

Pierwszy sluzy wylgcznie oswajaniu zwyklych
agentéw terenowych z podstawami okultyzmu.
Szkolenie kazdego cztonka organizacji przewi-
duje dwutygodniowy pobyt w Bibliotece, pod-
czas ktérego omawia sie podstawy kantow
Hoyle'a oraz wiele mitéw i istot nadprzyrodzo-
nych, takich jak wampiry i wilkotaki. Wiek-
sz08¢ Agentéw konczy kurs wiedzac to i owo
o zjawiskach mistycznych.

Druga czes¢ oérodka stuzy do urabiania Agen-
tow wykazujacych pewne talenty na polu kanto-
wania. Ich trening jest dluzszy i glebszy, a zeby
go ukonczy¢, potrzebny jest niemal rok.

Lekcje sg intensywne i stresujace. Instruktorzy
bardzo starannie wypatrujg wszelkich oznak
nieprzystosowania i ci, ktéry nie dajg sobie ra-
dy, wracaja do pracy w charakterze zwyklych
agentow terenowych.

Personel uwaza tez, czy zaden ze studentéw
nie dostal sie pod wplyw manitou. Cho¢ wy-
padki takie nalezg do rzadkosci, mialy w prze-
sztosci miejsce i przyniosty optakane skutki. Je-
sli jakis cztonek grona podejrzewa, ze jeden
z jego podopiecznych zbyt mocno zwiazat sie
z demonem, ma prawo go zwolnié — na zawsze
i od wszystkiego.

Po ukoniczeniu kursu kanciarze wedrujg za-
zwyczaj do regionalnych lub okregowych biur,
by stuzy¢ pomocg w §ledztwach. W strukturze
Agencji dziala ok. 80 aktywnych kanciarzy

Wyszkoleni przez agencje magicy skupiaja sie
na kantach informacyjnych i komunikacyjnych,
a uzywajg ich gtéwnie zza kulis, bardzo rzadko
za$ podczas pracy w terenie. Przecietnie kantu-
jacy Agent moze by¢ niezly w Przewidzeniu,
Przestyszeniu, Ogarze itp.

N d = E

Tylko 8lepiec lub idiota méglby zlekcewazy¢
moc dobrze zrobionego Przyduszenia. Agenci
nie tapia sie do zadnej z tych kategorii.

Agencja trzyma sie generalnie z dala od kan-
tow bojowych. Jak pokazato doswiadczenie,
nie mozna im ufaé¢ w sytuacjach wysokiego

zagrozenia. Agenci uwazaja — prawdopodobnie
nie bez pewnej racji - ze podczas walki pisto-
let Gatlinga jest duzo lepszy od jakiegokolwiek
kantowania.

A jednak nawet ludzie Pinketona nie mogg zi-
gnorowac faktu, ze zdarzaja sie chwile, gdy bez
pomocy magii ani rusz. Zeby jakos to zalatwié,
Agencja stworzyla specjalne zespoty, w sktad
ktérych wchodzg kanciarze. Kiedy zachodzi po-
trzeba uzycia takiego zespolu, oznacza to, ze
kroi sie niezta jatka.

Tacy kanciarze bardzo sie ré6znig od swych ko-
legéw po fachu, specjalizuja si¢ bowiem niemal
wylacznie w kantach bojowych. Malo tego, po-
stuguja sie znakomicie zaré6wno nimi, jak i tra-
dycyjna bronia palng.

Zespot ,czyscieli” sklada sie z trzech-czterech
agentow, wiréd ktérych przynajmniej jeden jest
kanciarzem. W odréznieniu od zwyklych ludzi
Pinkertona, zesp6t taki dziala sam, w najscislej-
szej tajemnicy, i nigdy nie postuguje sie wynaje-
tymi rewolwerowcami.

»Czysciciele” zawsze starajg sie rozwigzac pro-
blem w najprostszy sposéb. Nie badajg nawie-
dzonych domoéw. Puszczaja je z dymem.

Obecnie dziata 10 zespoléw, z ktérych jeden
moze dotrze¢ w prawie kazde miejsce na terenie
Unii w mniej niz tydzien.
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Plotki moéwigce o istnieniu tajnego stowarzy-
szenia kanciarzy sg prawdziwe. Prawdg jest tez,
ze kwatera organizacji znajduje sie na parowcu
New Dynasty, kotwiczacym w Nowym Orlea-
nie, nalezacym do bogatego nowoorleanskiego
plantatora cukru, Solomona Thayera. New Dy-
nasty zdazyl wyrobié sobie niezlg reputacje
w dolnym biegu Missisipi, dzieki odbywajacym
sie na pokladzie ekstrawaganckim i czesto sza-
lonym imprezom. Zaproszenie na jedno z ta-
kich przyje¢ uchodzi za zaszczyt.

Plotki myla sie za to, gdy przychodzi do ce-
16w organizacji. O ile ,wspomaganie czlonkéw
stowarzyszenia” stanowi oficjalny cel, rozpo-
wszechniany wsréd zainteresowanych, nie o to
tak naprawde chodzi. W gruncie rzeczy, poza
najwazniejszymi decydentami zwigzku niewielu
zna prawdziwg misje Dworu. A raczej: niewielu
z nich zyje.

Whbrew temu, co moga myslec jego szeregowi
cztonkowie, Dwér nie jest samopomocowg
organizacjg akolitéw Hoyle'a — co to to nie. Na
swym najwyzszym szczeblu stanowi on kabate
kanciarzy, ktérzy zaprzedali dusze M3cicielom
w zamian za ziemska potege i bogactwa.
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SSTRICTURA- TAORU

Dwor wzigl swa nazwe, co zresztg nie powin-
no nikogo dziwié¢, od figur ze standardowej talii
kart pokerowych. Jego cztonkéw spotkaé mozna
na terenie Unii i Konfederacji, ale najwigksze
ich zageszczenie wystepuje wzdluz brzegéw
Missisipi. Mniejsze grupki rezyduja w Dead-
wood, Denver i w L.A. Male enklawy znajduja
sie tez w dwoéch miastach stanu Nevada: Reno
i Las Vegas. Skad taki wlasnie dobér miejsc —
nie wiadomo.

Czlonkowie organizacji kategoryzowani sa
wedlug stopnia wtajemniczenia. Najnizszemu
poziomowi odpowiada tytul Dwoéjki, najwyz-
szemu - Dziesiatki.

Nowicjusze na poziomie 4 lub nizszym nie
zdaja sobie sprawy z prawdziwej natury Dworu,
ktéremu stuza gtéwnie jako Zrédlo informacji.
Od czasu do czasu, jesli okazg sie godni zaufa-
ni, obarczeni zostajg zadaniem dostarczenia ja-
kiejs przesylki czy podobnym zajeciem. Do tej
kategorii nalezy wiekszo§¢ cztlonkéw Dworu
i w tej chwili jest ich przynajmniej 100.

Ludzie z pozioméw od 5 do 8 wiedza, ze
Dwér nie opowiada sie wyraznie ani za Péinocg,
ani Poludniem. To oni zazwyczaj otrzymujq mi-
sje utrudniania §ledztw Rangerom i Agentom.




Jednakze nawet ci cztonkowie nie znajg prawdzi-
wych celéw stowarzyszenia. Zaden terminator
nie moze wejs¢ na poziom wyzszy niz 8 bez
udowodnienia absolutnego oddania organizacji.
W tej chwili na poziomach od 5 do 8 jest jakis
20-30 cztonkéw.

Poziomy 9 i 10 oddelegowane sg do rekruto-
wania nowych. Ci cztonkowie stowarzyszenia
wiedza o niecnych praktykach Dworu i akceptu-
ja je. Na kazdym z tych poziomodw jest tylko
sze§ciu wtajemniczonych.

Przedstawiciele 10 poziomu wypelniaja nie-
bezpieczne misje, podczas ktérych osoby nie
nadajace sie na czlonkéw Dworu Krélewskiego
ging w niewyjasénionych okolicznosciach.

Jest tylko 13 cztonkéw wewnetrznego kregu
Dworu, zwanego poprawnie Dworem Krélew-
skim. Pozostali znaja tylko ich karciane tytuty.
Krélowie uchodza za przywédcoéw kabaly, ale
tak naprawde za sznurki pociaga Joker i jego
przyboczni - Asy.

Wszyscy cztonkowie Dworu Krélewskiego sg
kanciarzami, ktérzy zaprzedali dusze Mscicie-
lom za dostep do czarnej magii. Poza tym, jak-
by tego bylo malo, wiekszos¢ z nich zawarla tez
osobne pakty, dzieki ktérym uzyskali moce ana-
logiczne do wygrzebanczych.

Cr E Tvory

Prawdziwych celé6w Dworu nie zna nikt poza
najscislejszymi kregami wewnetrznymi. Mniej za-
awansowani wtajemniczeni sg niemal w stu pro-
centach nie§wiadomi, niektérzy wyrobili sobie
jednak wtasne o nich zdanie, opierajac sie na za-
daniach, jakie wypelniaja dla organizacji.

Wtajemniczeni poziomu 4 i nizszych wierzg,
ze zadania Dworu do pewnego stopnia odpo-
wiadajg misji Rangeréw i Agentéw - z wyjat-
kiem likwidacji kanciarzy, rzecz jasna. Zazwy-
czaj obserwuja i analizujg paranormalne zjawi-
ska na Dziwnym Zachodzie, po czym skiadaja
relacje przetozonym. I cho¢ Dwér nigdy nie in-
terweniuje w tych sprawach bezposrednio,
cztonkowie nizszego szczebla uwazaja, ze
gdzie§ za kulisami toczy sie walke z Pomsta.

Pomiedzy poziomem 5 a 8 wiekszos¢ czton-
kéw uwaza, ze gtéwnym zdaniem Dworu jest
ochrona kanciarzy przed zainteresowaniem ze
strony wrogich agencji rzadowych. Ich misje po-
legaja zazwyczaj na nekaniu przedstawicieli
tych agencji lub przynajmniej ukrywaniu poszu-
kiwanych przez nich informacji, dlatego tez
wiekszos§¢é wtajemniczonych tej rangi ma juz za
sobg nieprzyjemne do§wiadczenia z Rangerami
czy tez Agentami.

Cztonkowie na poziomach 9 i 10 majga to sa-
mo zdanie co ci od 5 do 8, ale wiedzg, ze Dwor,

by bronié¢ swoich cztonkéw, podejmuje czesto
bardzo drastyczne dzialania. Zauwazajq tez, ze
organizacja od czasu do czasu zajmuje sie po-
zornie niezwigzanymi rzeczami, takimi jak spe-
dy bydta lub Zrédta wody, ale sadza, ze jest to
po prostu elementem szerszego planu poszerza-
nia wplywéw stowarzyszenia.

Jedynie cztonkowie Dworu Krélewskiego zna-
ja prawdziwy cel swej organizacji: zamienié
amerykanski poludniowy zachéd w szalejgce
pieklo strachu i zarazy. Aby to osiagnaé, gotowi
sg zrobi¢ wszystko.

Dwor Krolewski jest sSwiadomym i chetnym
do wspoétpracy narzedziem w rekach Mscicieli.
Wykorzystuja cztonkéw nizszej rangi do moni-
torowania skali sukcesu swoich przedsiewzieé
oraz - w razie wpadki — do usuwania prowa-
dzacych do nich §ladéw. I w koncu, gdy ktos za-
czyna odkrywaé prawde o stowarzyszeniu,
Dwor Krélewski podejmuje wszystkie kroki, by
g0 uciszyc¢.

JOKER

Prawdziwy przywdédca Dworu znany jest
wsrdd jego cztonkéw jako Joker. Wtajemniczeni
z wewnetrznego kregu wiedzg, ze nazywa sie
Solomon Thayer. Nikt nie wie, ze tak naprawde
jest nim Ernst Johann Biren, dawny wrdog
Edmunda Hoyle'a.
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Wbrew temu, co sadzitl Hoyle, Biren nie
umarl na Syberii; zostal tylko straszliwie popa-
rzony. Od wielu lat wiedzial, ze Hoyle przybe-
dzie, zeby sie nim zajgé, postanowil wiec ukar-
towad wlasna §mier¢ i uciec. Udalo mu sie,
cho¢ nie bez trudu.

Odzyskawaszy zdrowie, Biren wléczyl sie po
Europie i Azji przez blisko sto lat od pojedynku
z Hoylem. Podczas podrézy zgromadzit olbrzy-
miag wiedze i potege.

Bezustannie przediuzajac sobie zycie i zmie-
niajac wyglad - za pomocga kantéw i czarnej
magii - w koncu wyruszyl do Stanéw Zjedno-
czonych. Przybyt do Ameryki na mniej niz rok
przed wybuchem Wojny Secesyjne;j.

Zawierucha wojenna pozwolila mu zajaé sie
ulubionym hobby: szerzeniem epidemii. Zaba-
wial sie przez kilka lat tyfusem i dyzenteria, az
rozpoczela sie¢ Pomsta.

Dzigki niej mozliwo§¢ szerzenia choréb
zwigkszyla sie dziesieciokrotnie. .

Biren, tesknigc za czasami ,Czarnej Smierci”,
uwaza, ze Amerykanie nadaja chorobom kre-
tyniskie nazwy. Zabdjcza plage sprzed stu lat po-
trafig okres$li¢ mianem ,truchtu z Tennessee”
lub jakims$ réwnie milutkim.

Najwspanialsze dzielo Birena réwniez padio
ofiarg tego zwyczaju. Straszliwa choroba, ktéra
miala sparalizowa¢ potudniowy zachéd, nazywana

jest teraz ,teksanskim skretem kiszek”, co raczej
nie wywoluje przerazenia posréd prostego ludu.
Najmniejsze napomkniecie o tej nazwie wpra-
wia Birena w morderczg furie.

Obecnie przybral wyglad mezczyzny w sred-
nim wieku i, mino swoich 175 lat, cieszy si¢
dobrym zdrowiem. Zbudowal caly wizerunek
Solomona Thayera, bogatego nowoorleanskiego
importera trzciny cukrowej. Chociaz bardzo sta-
rannie pilnuje swojego incognito, istnieje bar-
dzo niewielkie prawdopodobienistwo, ze ktos,
kto méglby go rozpoznaé, wciaz zyje.

Biren prowadzi korzystne interesy z kolejami
Bayou Vermillion i ich wlascicielem, Simonem
LaCroix, ktéry wie nie tylko o samym Dworze,
ale takze o pewnych jego grzeszkach. Nie ma on
jednak pojecia ani o zwigzkach Thayera z kaba-
I3, ani o jego prawdziwej tozsamosci.

A=y

Biren wlada Dworem zelazng reka — ma kilka
Aséw w rekawie. Cztery istoty, znane jako Asy,
sg jego sekretng obstawg. Nikt poza Birenem
nie zobaczyl zadnego z nich i przezyl. Czlonko-
wie Dworu pozioméw od 2 do 10 nie wiedza
nawet o ich istnieniu. Robig po prostu co do
nich nalezy i usiluja nie zarobi¢ kulki.

Bohaterowie wyjatkowo skuteczni w walce
z wynaturzeniami Pomsty lub zbyt gorliwie
rozsuplujacy misterne intrygi Dworu mogag
stac sie celem wizyty Aséw lub ich stug. Aby
zasluzy¢ sobie na osobistg wizytacje Asa, bo-
hater musi by¢ wyjatkowo efektywny na polu
walki z podwladnymi Mscicieli. Asy zazwyczaj
nie zawracajg sobie glowy postaciami z Har-
tem mniejszym niz 10, ale kazdy, kto znajdzie
sie w polu ich zainteresowania, winien sie
mieé¢ na bacznosci. Psy gonicze Birena nie
uznajga uczciwej walki. Najbardziej lubig ata-
kowac¢ z zasadzki, zazwyczaj po tym, gdy grupa
ich slug nieco zmiekczy ofiare. Oni po prostu
koncza sprawe.

Osoba zabita przez Asa nie ma szans nas
zmiane tego stanu. Zaboéjcy wiedzg, ze ich ofia-
ry maja duza szanse wrocié jako wygrzebancy,
wiec zawsze niszczg ciala, zazwyczaj palac je.

Asy, podobnie jak wielu innych czlonkéw
Dworu, zawarly pakty z manitou, uzywajac do
tego starozytnych rytualéw, niedawno dopiero
odkrytych. Oznacza to, ze we wnetrzu kazdego
z nich, jak u wygrzebanca, zyje demon. Asy
jednak zyja, oddychaja i nie muszg walczy¢
o dominacje - duchy im stuza. W jezyku gry
oznacza to, Ze As dostaje obrazenia jak wygrze-
baniec (manitou wzmacnia jego cialo) i kantu-
je, jakby to manitou rzadzit (czyli zawsze ma
przynajmniej pare).




ProwIL

Cechy fizyczne: S: 3k10, Spr: 3k8, Sz: 2k12,
Wig: 3k8, Zr: 4k8

Jezdziectwo 4k8, rzucanie: gromy zaglady 5k8,
skradanie 5k8, strzelanie: karabiny 6k8, strze-
lanie: rewolwery 5k8, sztuczki 4k8, uniki 5k8,
walka: noze 4k8, wspinaczka 2k8.

Cechy umystowe: Cha: 3k8, D: 2k12, Spo: 4k8,
Spt: 2k10, W: 3k10

Dowodzenie 3k8, hazard 3k10, jaja 3k10, szu-
kanie 3k8, tropienie 3k8, wiara: Msciciele
4k12, wyksztalcenie: okultyzm 5k10, wysa-
dzanie 3k10, zastraszanie 5k8.

Przewagi: Mistyczna przesztosé: kanciarz, nie-
zwykly glos, pakt z manitou, przenikliwe
spojrzenie.

Zawady: Krwiozerczy, lojalny (Dwér Krélewski)

Tempo: 10

Rozmiar: 6

Dech: 22

Zdolnosdi specjalne:

Kanty: Czlowiek-widmo, Dusznosci, Kontra,
Przyduszenie, Rozproszenie, Widmowy
Jack.

Czarna magia: Gromy zaglady 4, Mroczna
ochrona 3, Pakt 4, Peleryna zta 3, Tropiciel 3.

Klamoty: Peacemaker, n6z Bowie, Winchester
‘73, doskonaty kon.

CwsLE Tvowry

Jesli bohaterowie zagrazaja interesom Dworu,
nie s3 jedna do$¢ wazni, by zajmowaly sie nimi
Asy, zazwyczaj odwiedza ich grupa cyngli. Jej li-
czebnoé¢ zalezy od tego, ile organizacja wie na
temat celu.

Jezeli wiadomo, ze podrézuje on z przyja-
ciélmi - lub jesli wyeliminowac trzeba calg po-
sse — na spotkanie wysyla sie odpowiednio licz-
na grupe kanciarzy. Wiekszymi zespotami do-
wodzg cztonkowie o randze 8 lub wyzszej.
Dwor zawsze robi wszystko, co w jego mocy,
zeby wyeliminowac zagrozenie stworzone
przez bohateréw.

Podobnie jak Asy, cyngle zawsze niszcza ciata
swych ofiar. Chociaz nie obawiaja sie walki twa-
rza w twarz, wola, zeby zadawana przez nich
Smier¢ wygladata na przypadkowa.

ProwiL

Cechy fizyczne: S: 2k8, Spr: 3k8, Sz: 2k10, Wig:
3ke6, Zr:3k8

Jezdziectwo 3k8, strzelanie: karabiny 4k8, strze-
lanie: rewolwery 4k8, sztuczki 3k8, uniki 3Kk8,
walka: noze 3k8, wspinaczka 2Kk8.

Cechy umystowe: Cha: 3k6, D: 2k10, Spo: 3k8,
Spt: 3k8, W: 2k8

Blef 3k8, hazard 4k8, jaja 2k10, szukanie 3k8,
tropienie 3k8, wyksztalcenie: okultyzm 3k8,
zastraszanie 3K6.

Przewagi: Mistyczna przeszlos¢: kanciarz.

Zawady: Lojalny (Dwor Krélewski).

Tempo: 8

Rozmiar: 6

Dech: 16

Zdolnosdi specjalne:

Kanty: Czlowiek-widmo, Kontra, Przyduszenie.

Klamoty: Peacemaker, n6z Bowie, Winchester ‘73.

bBioci Sty

Enoch Shaw jest nie tylko najstarszym zyja-
cym kanciarzem; najlepiej na §wiecie zna tez
dzielo Hoyle'a. Niektérzy ludzie, nawigzujac do
jego wieku, powiadaja, ze mial na studiowanie
kanciarstwa prawie tyle czasu, co sam Hoyle.

Nawet nie wiedzg, ile maja racji

Edmund Hoyle przybyt do kolonii wczesnym
latem roku 1763. Szybko przekonat sie, ze an-
gielscy osadnicy s3 w przewazajacej liczbie zu-
pelnie niezainteresowani jego badaniami an-
tropologicznymi, a na dodatek pobliskie ple-
miona indianiskie byly albo nastawione do
przybyszéw ekstremalnie wrogo, albo tracily
cala swoja mistyczng wiedze, wchodzac na dro-
ge ,cywilizacji”.

W 1764 Hoyle zdecydowal sie na przepro-
wadzke do kontrolowanego przez Francje No-
wego Orleanu. Francuzi pozostawali w lepszych
stosunkach z Indianami, poza tym Nowy Orlean
cieszyl sie opinia miasta bardziej otwartego na
hazardzistow i inne stabiej akceptowane spo-
lecznie jednostki.

Na hazardowych salonach Nowego Orleanu
Hoyle zapoznal sie z gra karciang zwang poque.
Potrzebna byla do niej talia z 52 kart, a polega-
ta na ich ciagnieciu i budowaniu jak najsilniej-
szej reki. Hoyle stwierdzil, ze poque idealnie
nadaje sie do jego celow, jest bowiem szybszy
od gier, ktére dotychczas wykorzystywal.

Wybral wiec Hoyle poque - czy tez pokera, jak
po6Zniej zaczeto nazywac gre — za podstawe swo-
jego systemu kantowania. Inne gry takze dziataty,
ale poker byt o wiele latwiejszy i szybszy.

Hoyle wiedzial, ze zbliza sie godzina $mierci.
Nie prawdziwej §mierci fizycznej — za pomoca
kantéw mégt przedtuzaé sobie zycie w nie-
skonczonos¢ - ale raczej Smierci spoteczne;j.
Rozumial, ze wiek 95 lat to nie byle co, zwlasz-
cza, jesli wyglada sie raczej na szes¢dziesigtke.
Juz wkrétce mialy zacza¢ sie pytania rodziny,
wiec Hoyle postanowit sfingowac wiasng
Smier¢.




Dokonczyt ksiazke i przestal jg, wraz z ,ostatnia
wolg i testamentem”, do rodzinnej Anglii. Na-
stepnie zmienil imie i wyruszyl w amerykanska
glusze na poszukiwanie wiedzy skrywanej przez
indianskich szamanéw. Spedzit tak prawie sto lat,
uczac sie od autochtonéw wszystkich wierzen, az
w koncu nastat 3 lipca 1863 roku.

Pomsta wypedzita Hoyle’a, zwacego sie teraz
Enochem Shaw, z gluszy. Wiedzial, ze §wiat po-
trzebuje teraz jego wiedzy i zdolnosci, a dzieki
wielu latom spedzonym wsréd Indian rozumiat
tez, ze nawet z cala swoja moca nie moze stang¢
naprzeciw Mscicieli sam. Poza tym, nawet po-
mimo przedluzajacej zycie magii, miatl juz dwu-
setke na karku, a to nie przelewki. Cialo Hoyle’a
jest bardzo, powiedzmy, znoszone i wyglada na
80 lat.

Hoyle dowiedziat si¢ o Poszukiwaczu i jego pla-
nach, po czym odnalazt go. We dwéch podzielili
sie wiedza i podjeli postanowienie. Jenkins miat
stworzy¢ grupe bedacg w stanie zastgpi¢ Pradaw-
nych, Hoyle zrobi¢ wszystko, zeby spowolni¢ po-
step Mscicieli. Dlatego tez wziat sie za rozprze-
strzenianie mistycznej wiedzy zawartej w jego
ksigzkach wszedzie, gdzie to tylko mozliwe.

Obecnie Hoyle podrézuje po Dziwnym Za-
chodzie, wyszukujac potencjalnych adeptéw
sztuki kantowania. Stara sie przy tym nie zwra-
caé na siebie uwagi, zwlaszcza ze strony przed-
stawicieli agencji rzadowych. Zwykly przecho-
dzien ujrzy w nim tylko podstarzatego wtéczege.

W trakcie podrézy Hoyle dowiedzial si¢ o Dwo-
rze. Cho¢ nie zna wiekszosci celéw tej organiza-
¢ji, podejrzewa ja o zte zamiary i z uwagg przy-
glada sie tym, o ktérych sadzi, ze maja z nig
co$ wspdélnego. Poki co nie wie, ze jego dawny
uczen i nemesis zyje. Biren takze nie wie, ze
Hoyle przezyl — ale podejrzewa to, nakazat
wiec Asom go wytropic.

STOWRZYSZ FNIE

NIEZIEM= IEGO FARTA

Czescig dziatan Hoyle’a, majacych przycia-
gna¢ kanciarzy do krucjaty przeciwko Mscicie-
lom, bylo zalozenie w roku 1870 Stowarzysze-
nia Nieziemskiego Farta (z poczatku chciat jg
nazwaé Zwigzkiem Usmiechu Losu, ale jeden ze
wspolnikéw przekonat go, ze zaden szanujacy
sie gracz Zachodu nie zechce przylaczy¢ sie do
organizacji, ktérej nazwa sugeruje, ze spotka
tam gromade zo6ltodziobow).

Nieziemski Fart wydaje sie by¢ po prostu
zwigzkiem zawodowych graczy - i dla wiekszosci
cztonkéw nim wilasnie jest. Ale dla tych, ktérych

zaciagnal pod swéj sztandar Hoyle, stowarzysze-
nie stanowi forum wymiany informacji o kan-
tach i wynaturzeniach Pomsty. Kiedy zachodzi
taka potrzeba, grupa stara sie tez przywraca¢ do
porzadku co bardziej krnagbrmych kanciarzy.

Organizacja zrzesza prawie trzystu cztonkéw,
z ktérych wigkszos¢ stanowia zwykli szulerzy
i kanciarze, nie majgcy pojecia o prawdziwym
celu dziatalnosci grupy. Wiekszoé¢ nalezy do
niej z takiego tylko powodu, ze to jedyny spo-
séb, by wzigé¢ udzial w dorocznym turnieju po-
kerowym, odbywajacym sie kazdego lipca w Den-
ver. Jego zwyciezca otrzymuje 50 000 dolaréw
w gotéwece.

Szefem organizacji jest Clyde Paxton, zadufa-
ny w sobie miloénik zakladéw o bardzo matym
rozumku. Clyde nie ma pojecia o tajnej dziatal-
nosci organizacji. Wie tylko, ze — w zamian za
kierowanie grupga - tajemniczy dzentelmen
imieniem Enoch Shaw uregulowal wszystkie je-
go diugi i godziwe go wynagradza.

WTATEMNIC Z EN|

Wewnatrz stowarzyszenia funkcjonuje koto
kanciarzy, walczacych z Mscicielami. Jest ich
w tej chwili okolo dwudziestu i kazdy byt przy-
jety osobiscie przez wielkiego gracza.

Hoyle stworzyl grupe w dwoch celach: by zwal-
cza¢ wynaturzenia Pomsty i by kontrolowac¢ tych,
ktérzy poznali tajniki jego sztuki magiczne;j.
Czlonkowie grupy maja tez za zadanie wypatry-
waé nowych potencjalnych wspétpracownikéw.

Aby ulatwi¢ pierwsze z tych zadan, Hoyle
stworzyl ksigzke podobng do rangerskiej ,Bi-
blii”. Kazdy czlonek wewnetrznego kregu posia-
da jej egzemplarz na wlasnosé. Podobnie jak in-
ne dziela Hoyle'a, takze to ukrywa sie pod po-
stacig broszury - ,Przewodnika dla graczy Sha-
wa”, wznawianego dorocznie przewodnika dla
hazardzistéw, oceniajgcego miasta Zachodu
pod katem ich podejscia do przedstawicieli za-
wodu. Kazdy czlonek stowarzyszenia prowadzi
wlasny dziennik, zawierajacy informacje wyko-
rzystywane przy redagowaniu przewodnika.

Witajemniczeni donosza takze Hoyle'owi
o kanciarzach uzywajacych swojej mocy pu-
blicznie. Shaw wie, ze M3ciciele zywig sie stra-
chem i nie chce, by pomagala im w tym magia,
ktérg nieco przypadkowo rozpowszechnil po
Swiecie, dlatego osobiscie przeglada kazdy taki
raport. Jesli dochodzi do wniosku, ze dzialanie
kanciarza wynikalo z ignorancji, wysyta mu
anonimowe ostrzezenie. Jezeli naganne poste-
powanie wynikalo ze ztosliwosci lub chciwosci,
lub jesli jaki§ magik nic sobie z ostrzezen nie
robi, spotyka go gwaltowny koniec z rgk
uczniéw Hoylea.




Wszyscy cztonkowie wewnetrznego kregu spo-
tykajg sie raz w roku podczas turnieju pokerowe-
go. Hoyle stworzyt grupe Nieziemski Fart tylko
dla tego celu: pozwala ona spotykac sie kancia-
rzom bez wzbudzania podejrzen. Oczywiscie
Agenci i Rangerzy wysylaja co roku na turniej ob-
serwatoréw, ale jest tam wystarczajaco wielu nie
nalezacych do wewnetrznego kregu kanciarzy, by
stréze prawa caly czas mieli co$ do roboty.

W trakcie corocznych spotkan kanciarze po-
réwnujg spostrzezenia, wymieniajg sie kantami,
poznaja nowych kolegéw i planujg strategie na
przyszly rok.

RECRUTACTA-

Wszystkich nowych cztonkéw wewnetrznego
kregu Hoyle rekrutuje osobiscie. Szuka do-
$wiadczonych kanciarzy, ktérzy okazali juz cheé
i mozliwos¢ aktywnej walki przeciw ztym mo-
com Pomsty. To, czy czlonek posse stanie sie
obiektem zainteresowania Hoyle'a, zalezy wy-
lacznie od Szeryfa, ale generalnie szanse na to
maja bohaterowie z Hartem 5 lub wigkszym.

Wszyscy nowi wtajemniczeni otrzymuja spe-
cjalny ztoty zegarek kieszonkowy. Zegarki te ro-
bione s3 recznie przez zaufanego naukowca
z otoczenia Hoyle'a. Ozdabiajg je misterne
wzory, a wewnatrz ukryty jest klucz do odczyta-
nia informacji zawartych w ,Przewodniku Sha-
wa”. Wtajemniczeni korzystaja tez z nich przy
rozpoznawaniu sie¢ podczas pracy w terenie.
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Zblizcie sie, amigos, opowiem wam o czlo-
wieku, co chcial odmienié Dziwny Zachéd;
cztowieku, co chcial wskrzesi¢ zlo w dalekiej
krainie i o tym, jak posse dostala sie w sam §ro-
dek spowodowanego przezefi zamieszania.

Co? Nalezysz do tej posse? To co tu w takim
razie robisz? Juz cie nie ma!

No wiec bedzie to przygoda pelna intryg
i szalonej magii, postaci zwyktych i niezwy-
ktych, intensywnego strzelania i interakcji
z ludzmi. Ludkowie zostali stworzeni dla cie-
bie, Szeryfie, wiec mozesz wrzuci¢ ich do swo-
jej kampanii, a ramy fabuly s3a na tyle szerokie,
Zze mozna, opierajac sie na nich, zaplanowacé
dlugg sage. Tak wiec lejce w dlon i jedziemy
z tym koksem!

ProLos

Sultan Jawhar al-Khala mial wszystko, czego
chcial: najwspanialsze klejnoty Persji, najwiek-
szy patac, najbitniejszych wojownikéw pustyni,
najpredzej wirujagcych derwiszéw. Nie szczedzo-
no wysitkéw, by spelni¢ wszystkie zachcianki
wladcy.

A nie brak bylo tych zachcianek. Jesli lud miat
szczescie, ich koszta ograniczaly sie do odrobiny

zlota tu czy paru zywotéw gdzie indziej. Lud jed-
nak na nadmiar szczeScia narzekac nie mégh.

W gruncie rzeczy, niekonczacy sie strumien zy-
czeni suttana oznaczat dla mieszkaficow réwnie
nieskoficzone pasmo utrapien. Jednak, jako ze
jakakolwiek krytyka konczyla sie¢ nieodmiennie
utratg apanazy lub jakiegos istotnego dla funk-
cjonowania organizmu organu, nie méwili, iz al-
-Khala jest szaleficem - zaledwie o tym szeptali.

Rozumiecie wigc, dlaczego nikt nie ptakal,
gdy kilku dobrych ludzi zebrato sie do kupy
i pewnej nocy usuneto bezlitosnego tyrana,
snujacego akuratnie zlowieszcze sny.

Blad ich polegal na tym, ze nie potraktowali
w ten sam sposéb Akula Hasazima, czarodzieja
i wezyra al-Khaliego. Dzieki swym diabelskim
sztuczkom Akul $§wisngl podczas poteznej burzy
piaskowej martwe ciato wtadcy, po czym wyco-
fal sie¢ wraz z grupg straznikéw i zolnierzy do
pustynnej oazy. Tam wezyr planuje przywréce-
nie ztego sultana do zycia. Jes§li mu sie to uda,
bedzie mégt kontynuowaé zakulisowe panowa-
nie nad swoim cudownym dzieckiem. O tak, je-
§li Akul ma w tej sprawie cokolwiek do powie-
dzenia, sultan bedzie zyl ponownie.

Jednak, by tego dokonaé, wezyr potrzebuje
ostawionego Amuletu z Rahashimir, ktéry, we-
dlug podan, zaginal w trakcie wielkiej wojny, jaka




dawno, dawno temu toczyli dzin, kilka plemion
nomadoéw i krol Xavier. Od tego czasu amulet
odnalez¢ trudniej, niz gza podczas tornado -
zwlaszcza, ze niewielu ludzi zna jego moc, nie
wspominajgc nawet o rozpoznaniu go po wygla-
dzie. ,Madra glowa” Akul wyciagnat jednak ukry-
ta karte z rekawa i na poszukiwanie amuletu po-
stal poteznego dzina.

XULT >ZINEW

Ale skoro Akul jest tak niesamowicie potezny,
dlaczego zalezy mu na ozywieniu sultana? Dla-
Czego poO prostu nie weZmie spraw w swoje re-
ce? Ciesze sig, ze o to pytacie.

Piaski Bliskiego Wschodu moga skrywac ty-
sigc lat wspomnieni i historii, ale nie stepia
mrocznych wplywéw dzinéw (znanych nam ja-
ko manitou). Dziny zepsuly najroztropniej-
szych wladcow i prorokéw, by przy ich pomocy
realizowac na ziemi swe koszmarne wizje,

a w ten plan wtajemniczylty jedynie najnikcze-
mniejszych z ludzi.

Kult Dzinéw pojawil sie okolo XIII wieku,
pod postacig zwigzku asasyndéw i adeptow
mroku. Doprowadziwszy do zgonu pewnych
wysoko urodzonych, kult uzyskat wplyw na
sprawy arabskie. Swiat otaczajacy pustynne
krélestwa nie wie nic o kulcie ani jego intry-
gach. Wsréd prostych ludzi rozprzestrzenito

sie wiele szalonych opowiesci, majacych ttu-
maczy¢ nadprzyrodzone zjawiska, ale niewielu
daje im wiare.

Ostatnim z marionetkowych wladcéw pustyn-
nej domeny byl sultan Jawhar al-Khala. Kult
przez wiele set lat knul, zeby obsadzi¢ tron
kim$ takim. Przedstawiciele organizacji $ledzili
uwaznie przebieg nauki i wychowania Jawhara,
usuwajgc wszystko, co mogto stang¢ na jego
drodze do wiladzy. Kazde dziwaczne Zyczenie al-
-Khali byto bezzwlocznie spelniane. Podczas ko-
ronacji mlody wladca powotal na krélewskiego
wezyra Akula Hasazima, a przeciwnicy wladzy
sultana zostali zmieceni z powierzchni ziemi.

Wedlug proroctw i wizji zestanych przez dzi-
ny, to wlasnie éw sultan mial poprowadzi¢ kult
ku potedze i panowaniu nad sprawami tego
$wiata. Zadne zadanie ni zachcianka al-Kha-
liego nie pozostawaly bez odpowiedzi, a kazde
nosilo w sobie odrobine zepsucia i zta wyznaw-
c6w dzinéw. Przyszlosé kultystéw wydawala sie
bezpieczna.

EMIERE. U TANA-

Akul nie wiedzial, ze kilku lojalnych strazni-
kéw sultana potajemnie nalezato do sekty ob-
serwujgcej poczynania Kultu Dzinéw. Nieliczni
jej cztonkowie ostroznie robili wszystko, zeby
znaleZ¢ sie blisko tronu. W odpowiednim mo-
mencie straznicy zamordowali Jawhara al-Khale
w jego tajemnej sypialni. Akul Hasazim szybko
odnalazt ciato, po czym nakazal publicznie
zgtadzi¢ zdrajcéw i ich rodziny. Mieszkancy
krainy nie wiedzieli nic o losie, jaki spotkat ich
wiadce, i pozwolono im wierzy¢, ze wciaz zyje.

Akul Hasazim zaczal negocjowaé z dzinem,
starajac sie ustali¢ sposéb przywrdécenia do zy-
cia czlowieka, ktéry miat poprowadzi¢ kult ku
szerokiemu $wiatu.

CHrorPczyw, Z. NA-SZ YTNIKIEM

I w ten sposob docieramy do Rutheforda
Ellingtona Dillengera. Ten wymuskany brytyjski
dzentelmen marzy o tym, by przynie$¢ nam,
pastuchom kréw, odrobinke kultury. Wedtug je-
go pogladu Zachéd jest ,dekadenckim piekiel-
kiem konserwujacym eklektyczny model niewy-
rafinowanego spoteczenistwa”. Wielkie mi stowa.

Tak czy inaczej, pan Dillenger przybywa
w swym zabawnym wdzianku do, jak sam
mowi, ,Kolonii” na poktadzie wielkiego statku
i prezentuje wszystkim to, co snoby nazywaja
skarbami historii. Ma tam mnéstwo napacka-
nych przez jakich§ wazniakéw malowidet,
przedstawiajgcych $miertelnie powazne twarze,
stare sztuki sceniczne napisane sfowami, kt6-
rych nikt juz nie uzywa (albo w ogdle nigdy nie



uzywal), zatechle tomiszcza zapelnione recz-
nym pismem martwych od dawna mnichéw,
ksiazke Krotki traktat o wiscie autorstwa innego
Anglika nazwiskiem Hoyle (patrz rozdzial pia-
ty), klejnoty koronne noszone przez ré6znych
wladcow przed tym, jak kto§ postanowil scigé
im glowe i tak dalej, i tak dalej...

Wsrod wszystkich tych rzeczy znajduje sie ta-
jemniczy zloty wisior, inkrustowany szmarag-
dem wielkosci dzieciecej pigstki — wspaniale
zrobiona rzecz. Dillenger, bylo nie bylo koneser
swiatowej klasy, kazdemu powie, ze amulet po-
chodzi z Bliskiego Wschodu i ze ta pustynna
slicznotka z pewnoscig uswietni granice Zacho-
du - nie wspominajac o wielkich kltopotach, ja-
kie wszystkim sprawi.

< AIAZANE

Jak sadze, domysliliscie sie juz, ze Dillenger
ma Amulet z Rahashimir, ale nie zdaje sobie
sprawy z jego mocy. Akul tymczasem wie juz od
zaprzyjaznionych dzinéw, kto posiada wisior
i gdzie sie aktualnie znajduje.

Whplatanie w te zakrecong historie posse nie
bedzie trudne. Dillenger moze zatrudni¢ na-
szych bohateréw w charakterze obstawy. Taki
elegancki, bogaty go§¢ z pewnoscia nie rusza sie
bez kilku goryli ze spluwami, kilku indianskich
przewodnikéw, jakiegos gryzipidrka zapisujgce-
go szczegbly podrézy i moze jednej czy dwoch
laseczek do pokazywania sie w towarzystwie.
Tak dlugo, jak jego podwladni dobrze wypel-
niaja swoje obowiazki, Dillenger ptaci rewela-
cyjnie. Z drugiej strony, jesli ktos sie nie spraw-
dza, szybko traci lukratywng posadke.

Posse moze tez zostal zaangazowana przez ja-
kas inng strone, najlepiej kogo§ waznego, zeby
mie¢ oko na Dillengera. Ewentualnie nasi hero-
si moga mie¢ w tym wlasny interes. Lokalni
~panowie wladza” beda z pewnoscig uwazac na
tak waznego goscia z zagranicy, Agentow za$
i Rangeréw interesuje zwlaszcza jego niezwykla
kolekcja. Jesli chcesz, by byto naprawde wesotlo,
mozesz zrobi¢ tak, ze jedna z tych grup (albo
obie) prosze posse o odegranie roli szpiegéw
w obozie Dillengera.

Pismacy za nic nie odpusciliby okazji przykle-
jenia sie do tak waznej postaci - zaowocuje to
bez watpienia $wietnym materialem i wysokimi
honorariami.

Dla kaznodziejéw godne podziwu i moralnie
umacniajace moga okaza¢ sie kulturalne ambi-
cje Dillengera i z checig udzielg oni poparcia
duchowego i religijnej pomocy przy poprawia-
niu gustéw i charakteréw prostych ludzi.

Wszelkiej masci lotrzykom fascynujaca kolek-
cja Dillengera przedstawia si¢ natomiast jako
bilet w jedna strone do Bogatynii.

Pokazcie mi saloonowg panienke, ktéra nie
zechcialaby zgarna¢ grubej gotéwki wlasciwie za
nic, a ja pokaze wam sedziego wieszatiela, co
kazdej niedzieli odprowadza staruszki do ko-
§ciota. Dillenger az sie prosi, zeby go oskubac.

Zwlaszcza kanciarze z checiag przylgng do pa-
na Rutheforda. Nie tylko dlatego, ze swietnie
sie ryzykuje cudze pienigdze, ale kto wie? Moze
w tych starych, zakurzonych ksiegach znalazlo-
by sie jedno czy dwa zaklecia?

Moéwiagc w skrécie, Dillenger $pi na forsie
i kazdy bohater (oraz jego brat, siostra i kuzyn
wuja teScia ze strony §wiekry) zrobi wszystko,
zeby uszczknad z niej cos dla siebie.

Rozz iz PirriS2y:
52 ENTELMEN

NE POISROZUTA SAMOTNIE

Jedna z pierwszych rzeczy, za jakie Dillenger
weZmie si¢ po zejsciu na lad, bedzie kompleto-
wanie sobie §wity. Dobra, mozecie to nazwacé
kupowaniem sobie przyjaciél. I tu pojawi sie
posse.

Najlepiej zrobi¢ z tego co$ w rodzaju publicz-
nego przestuchania. Niech Dillenger po prostu
stanie na srodku Main Street i wykrzyczy hojna
oferte, a kiedy juz zbiegng sie wszyscy miejscy
pijaczkowie, by zaproponowaé¢ mu swe ustugi,
niech przeprowadzi kilka improwizowanych
+Prob”.

Rewolwerowcy usitujg pokonaé sie nawzajem
w konkursie widowiskowego strzelania. Szule-
rzy i kanciarze staraja sie zaimponowac swoimi
sztuczkami. Szaleni naukowcy takngcy dotacji
prezentuja teorie i wynalazki. Reporterzy podty-
kaja Dillenegerowi pod nos referencje. Saloono-
we piosenkareczki owijajg sie wokét niego. To
dla Szeryfa wspaniala okazja, by wprowadzié
nowych bohateréw, odkurzy¢ starych statystéw,
odswierzy¢ rywalizacje lub zapoczatkowa¢ zu-
pelnie nowe.

Dillenger nie szuka wcale najlepszych z naj-
lepszych. Dla niego styl liczy sie tak samo jak
umiejetnosci, a moze nawet bardziej. Nierewela-
cyjni bohaterowie tez majg szanse, o ile uda im
si¢ w jaki§ sposéb zwrdci¢ na siebie jego uwage.
Moze nawet zaczepic tych niezbyt lub w ogdle
niezainteresowanych, jezeli odkryje w nich co$
niezwykltego (ubiér, spojrzenie, chéd, sposéb,

w jaki nosza bron itp.) Bohaterowie, dbajacy




o swoje maniery, otrzymaja od Dillengera osobi-
ste zaproszenie (jesli nie zatrudnienie), gdyz
wielka przyjemnos¢ sprawia mu podrézowanie
z kulturalnymi kompanami. W najlepszym wy-
padku wszyscy bohaterowie graczy zostajg zatru-
dnieni w charakterze §wity Dillengera, z wyna-
grodzeniem w wysokosci 5-10 dolaréw dziennie.
Inni, chcac uczestniczyé w podrézy, moga to
uczynic za zgoda kolegéw (ale wynagrodzenie
bedzie mniejsze).

Po zakoniczeniu niezwyktej rekrutacji Dillen-
ger wyglasza plomienne przeméwienie,

w ktérym wyjasnia, co dokladnie ma zamiar
uczyni¢ (,wpoi¢ wiedze o najwspanialszych
aspektach cywilizacji spoteczefistwu Nowego
Swiata”) i w jaki sposéb (,poprzez jednoczenie
obywateli w podziwie dla sztuki oraz dobrych
manier”). Jesli kto§ bedzie pytal, Dillenger
wspomni, ze ma ze sobg pewne wartosciowe
przedmioty.

Nastepnie pan Rutheford o$wiadcza, ze zala-
twit dla celéw swej — a teraz takze bohateréw -
krucjaty prywatny pociag. Posse moze wybra¢,
czy woli spotka¢ sie z nim nastepnego ranka na
stacji, czy tez zechce spedzi¢ z nim noc w , Wyatt
Hotel” (czy tez jak si¢ nazywa najbardziej odpi-
cowany hotel w miescie). Wszystkie wydatki po-
krywa Dillenger, oczywiscie.

Podczas tych wydarzen kazdy bohater moze
wykonac¢ Powazny (7) test Spostrzegawczosci,
by dostrzec odziane w czern postaci obserwuja-
ce cala scene z ré6znych kryjowek. Jesli zostana
zauwazone, jedna z nich wycofa sig, a pozostale
zostang na miejscu i w razie czego beda usito-
waly przeszkodzi¢ bohaterom ruszajgcym za
tym, ktory sie oddalit.

Sa to zwiadowcy Akula. Nie majg przy sobie
niczego, co pozwolitoby ich zidentyfikowad,
wyjawszy moze obco wygladajace zakrzywio-
ne sztylety: udany Ciezki (9) test Wiedzy po-
zwoli rozpoznaé¢ w nich jatagany - typowa
bron bliskowschodnig. Wszyscy znaja tylko
podstawy angielskiego i, co oczywiste, wygla-
daja bardzo arabsko. O wiele trudniej bedzie
jednego z nich §ledzi¢ niz po prostu zabic -
wymaga to dwéch udanych Niesamowitych
(11) testéw tropienia, i to tylko po to, by sie
przekonad, ze podaza do prowizorycznej kry-
jowki tuz za miastem.

Inna mozliwos¢ jest taka, ze Akul umiesci jed-
nego lub wiecej szpiegéw (wybranych spoéréd
miejscowych) wsréd swity Dillengera. Ich zada-
niem bedzie zlokalizowa¢ amulet i poméc lu-
dziom Akula, kiedy nadejdzie odpowiedni mo-
ment. Szpiedzy, gdy zostang schwytani, wie-
dzie¢ beda tylko tyle, ze jakie$ ,brudasy” sg za-
interesowane amuletem.

RUTHERFORT>

EL nasTOoN TDILL ENGER

Poniewaz Dillenger urodzil sie w czepku,
Swiat stracil wspanialego sprzedawce eliksiréw.
Podobnie jak wiekszo§é gosci wychowanych po-
§16d arystokracji, Dillenger ma doskonate ma-
niery i dopdki nie wpadniesz w jakies$ tarapaty,
z powodzeniem mozesz uwazaé go za Swojego
najlepszego przyjaciela.

Dillenger dysponuje najlepszym wychowa-
niem, jakie mozna dosta¢ za pienigdze — dzieki
uprzejmosci swojej bogatej rodziny. Posiada
ona po trochu wszystkiego, ale fortuny dorobita
sie na transporcie morskim. Dla Dillengera
umiarkowanie skromne zakupy oznaczajg wy-
danie mniej niz dwéch setek. W gruncie rzeczy
szasta on forsg tak bardzo, iz ludzie przestaja
mysleé, ze pienigdze rosng na drzewach i do-
chodza do wniosku, ze obrastajg Dillengera.

Pod wzgledem towarzyskim Dillenger $ciaga
na siebie uwage swoim wrodzonym wdziekiem,
niczym piorunochron blyskawice. Zwtaszcza
starsze panie zachwycone s3 jego staro§wiato-
wym dzentelmeriskim obejsciem. Poniewaz jest
szczerym filantropem, w stosunku do os6b sto-
jacych na nizszym szczeblu drabiny spoteczne;j
(ktéra to kategoria obejmuje prawie wszystkich
na Dziwnym Zachodzie) odczuwa raczej wspé6t-
czucie niz pogarde. Wie, ze nigdy nie beda tak
szczesliwi jak on. Teraz polacz to wszystko z ka-
waleryjska pewnoscia siebie i nieco naiwnym
spojrzeniem na Dziwny Zachéd, a otrzymasz
kogos, komu wydaje sig, ze jest w stanie zmie-
nic ten rejon $wiata na lepsze -4 wiasnie sie za
to zabiera.

ProFIL

Cechy fizyczne: S: 2k6, Spr: 1k10, Sz: 1k6, Wig:
2k6, Zr:3k6

Jezdziectwo 3k10, skradanie 1k10, strzelanie: re-
wolwery 1k6, uniki 2k10, wspinaczka 1k10.

Cechy umyslowe: Cha: 2k10, D: 2k6, Spo: 1k8,
Spt: 1k12, W: 2k8

Bajanie 3k10, hazard 2k12, nauka: inzynieria
2k8, perswazja 3k10, szukanie 2k8, wyksztal-
cenie: filozofia 4k8, wyksztalcenie: historia
4k8, wyksztalcenie: polityka 3k8, wyksztatce-
nie: prawo 3k8, wyksztalcenie: sztuka 4k8,
wyksztalcenie: towarzystwo 4k8, wystepy: ak-
torstwo 3k10.

Przewagi: Dinero 5, tadniutki, ruchomoédi 1,
stawny 3.

Zawady: Bohater, ten obcy, uparciuch, wazniak.

Tempo: 10

Rozmiar: 6

Dech: 14




Klamoty: Peacemaker, ksigzeczka czekowa, do-
skonaly garnitur, zloty zegarek w kopercie,
skérzane buty, zapalki, fajka, tyton fajkowy,
laska, portfel z przynajmniej 100 $ dziennie.

GOECIE, GOECIE

Stludzy Akula optacaja kilku miejscowych
oprychéw (2k6 we wszystkich statystykach), aby
obrabowali p6Zna nocg apartament Dillengera,
wlamujgc sie przez drzwi i okna. Niestety, maja
oni po dwie lewe rece i wypadlszy z fodzi nie
trafiliby w wode, wiec z hotelowg ochrong i bo-
haterami nie majg zadnych szans. Arabowie tak-
ze nie podejrzewaja, ze im sie uda. Jesli jakims$
cudem znajdg amulet - to Swietnie, ale nasi lu-
dzie wschodu chca przede wszystkim sprawdzic¢
nowych ochroniarzy Dillengera.

W przypadku schwytania, rzezimieszki przy-
znaja sie do czynu, a udany Zwykly (5) test za-
straszania pozwoli dodatkowo wydoby¢ z nich
informacje, ze zostali przez kogos wynajeci. Nie
znaja jednak tozsamosci pracodawcy i staé ich
jedynie na podanie metnego opisu postaci
w ciemnych szatach.

Oprychy wynajete zostaly w jednym z miej-
scowych saloonéw. Nie wiedzg o zlokalizowa-
nej poza miastem kryjoéwce stug Akula.

Historyczne skarby — duma i rados¢ Dillenge-
ra, o ktérej opowiada z checig kazdemu, kto tyl-
ko zechce go wystuchaé¢ - zostaly umieszczono
juz wewnatrz specjalnego muzealnego wagonu.
Jednak, cho¢ najwartosciowsze okazy zostaly za-
bezpieczone, z luksusowych przedmiotéw
w apartamencie Dillengera wcigz mozna by
skompletowaé matg fortunke.

NacrOTA

Posse zostala wynajeta przez Dillengera: bialy
szton na osobe.

Posse schywatala jednego ze szpiegéw Akula: czer-
wone sztony dla bioracych udzial w poscigu.
Posse udaremnila plany ztodziei: bialy szton na

osobe.

Rozzipy ToRiGl:
PrO=Z E waih o e,
DRZV| ZAMKAL!

Dillenger przybywa na dworzec doktadnie
z wybiciem poludnia i wyraza swe niezadowo-
lenie wobec kazdego, kto sie¢ spézni. Pociag wy-
rusza punktualnie o 12:15, a bohaterowie,
ktérzy nie zdazg przed odjazdem, s3g pozosta-
wieni samym sobie. Zanim jednak zloza swéj

Pocips

1. Lokomotywa

2. Tender

3. Wagon druzyny
konduktorskiej

4. Wagon bagazowy

5. Wagon goscinny

¥

6. Luksusowy wagon
pasazerski/salonka

7. Wagon
restauracyjny

8. Wagon

“muzealny”

9. Wagon Dillengera

10. Wagon
brekowego




bagaz, Dillenger oznajmia jeszcze, ze tylko je-
mu i rewolwerowcom wolno nosié¢ w trakcie
podrézy kolejg bron palng (moze jednak uczy-
ni¢ wyjatek dla przystojnej kobiety, prezentuja-
cej odpowiednie argumenty).

Pociag, jak Dillenger juz wspominal, zostat
przez niego wynajety, wiec poza nasza grupa
nie ma w nim zadnych innych pasazeréw. Skla-
da sie z 10 wagondw.

Pocia

Wagon 1: Lokomotywa.

Wagon 2: Tender

Wagon 3: Wagon druzyny konduktorskiej, zaj-
mowany przez o$miu ludzi z obstugi mie-
szkajacych w czterech podwojnych przedzia-
fach (mechanik, pomocnik mechanika, trzech
stewardéw, dwoch kucharzy i jeden stréz).

Wagon 4: Wagon bagazowy, zamykany po
22:00. Otwarcie zamka wymaga przejscia
Zwyklego (5) testu wiamywania.

Wagon 5: Wagon goscinny z 10 podwéjnymi
kojami.

Wagon 6: Luksusowy wagon pasazerski/salonka.

Wagon 7: Wagon restauracyjny z kuchnia.

Wagon 8: W tym specjalnym wagonie bagazo-
wym przechowywany jest amulet i inne war-
tosciowe przedmioty. Stuzy¢ ma on tez jako
wagon ,muzealny” podczas wystaw. W trakcie
podrézy miedzy miastami jest zamkniety,
a klucz doni ma tylko Dillenger. Otwarcie zam-
ka wymaga udanego Powaznego (7) testu wia-
mywania. Wejscia pilnuja przez cala dobe
zmiany po dwéch uzbrojonych straznikéow.

Wagon 9: Wagon Dillengera, urzadzony z prze-
pychem drogimi, obitymi pluszem meblami.

Wagon 10: Wagon brekowego.

LN

Dillenger zaplanowal w ramach ,tourneé
os$wiecenia publicznego” wiele przystankéw,
z ktérych pierwszy, Red Rock, znajduje sie
o dwa dni drogi.

W pewnym momencie powiniene§ da¢ Dil-
lengerowi powéd - préba wywarcia wrazenia,
argument w dyskusji albo czcze przechwalki -
by zaprowadzit do wagonu muzealnego i opro-
wadzil po wnetrzu przynajmniej jednego boha-
tera. Ellington jest wyjatkowo dumny ze swoje-
go cennego amuletu, przechowywanego w prze-
pieknej szklanej szkatule.

Bohater moze — dzieki dwém Niesamowitym
(11) testom wyksztafcenia: okultyzmu - zala-
paé, co jest grane. Pierwszy test pozwoli mu
rozpoznac z czym ma do czynienia; drugi przy-
pomnie¢ sobie co nieco z historii. Bohater musi
wykonacé pierwszy test, zeby od razu zakumac

poczatek. Dillenger nie ma pojecia o prawdzi-
wym charakterze amuletu. Wie tylko, ze zapta-
cit za niego sporg sumke perskiemu kupcowi

i ze Swietnie prezentuje sie¢ w szkatule.

AMLET Z. RAHASAMR

Spotkales kiedys slicznotke, réwnie na ze-
wnatrz slodziutks, co wewnetrznie stanowigca
wcielenie najczystszego zta?

Nie? W takim razie przyjrzyj sie temu amule-
towi. Jest w stu procentach piekny i w dwustu
przepojony starozytnym zlem:.

Amulet z Rahashimir jest przekletym relik-
tem, stawiajacym zmarlych na nogi, niczym ja-
kis piekielny budzik.

Jest jednak nieco wybredny w kwestii tego,
kogo i kiedy wskrzesza. Sygnal dociera tylko do
zwlok ludzi o paskudnych charakterach i tylko
wtedy, gdy Poziom Strachu wynosi przynaj-
mniej 3. W innym przypadku amulet pozostaje
u$piony.

W odpowiednim miejscu (dajmy na to ta-
kim Red Rock) klejnot przycigga do siebie
martwe od niedawna zlo jak magnes. We wia-
sciwych okolicznosciach amulet aktywuje sie
o polnocy, przez pare minut otacza go pulsujg-
ca, zielonkawa poswiata, poczym wszystko
wraca do normy.

To jest wlasnie ,dZzwiek budzika”, kazacy naj-
wredniejszym ze §wiezych nieboszczykéw wy-
kopywac¢ sie z.dziur w ziemi. Wyrwane z cmen-
tarnej drzemki indywidua kierujg sie do amule-
tu. W odréznieniu od zwyklych zywych trupow,
maja tylko jeden cel — dorwa¢ relikt w swoje
lapska. Kierujg sie w jego strone jak urzeczone
syrenim §piewem, nie omieszkujgc jednak ata-
kowa¢ przy tym tych, co stang im na drodze.
Zombie, ktére dotrg do amuletu, walczg o nie-
go z kazdym, takze ze sobg nawzajem, dopdki
wszystkie nie padng lub ktéremus nie uda sig
go zalozy¢. Wtedy, i tylko wtedy, do takiego
ozywionego ciala powréci¢ moze dusza.

Ozywieniec, ktéry nosi amulet, nie rozklada
sie i przejmuje pelng kontrole nad swym cia-
tem. Uszkadzanie klejnotu odpowiednio osta-
bia wlasciciela, a jego zniszczenie owocuje tez
ostatecznym odejsciem ozywionych zwlok.

Przez te pie¢ minut, podczas ktérych amulet
dziala, jego moc wykryé mozna korzystajac
z zaklecia Wykrycie kanta. Okantowanie w ten
sposéb ozywienca przyzwanego przez amulet
ujawnia wprawdzie magie, ale nie jej Zrédlo.

NaGROA-

Posse zalapla sie na pociag: po bialym sztonie.
Posse przyuwazyla amulet: bialy szton dla kaz-
dego, kto zawiesit na nim oko.




Rozmz iy TrRzEC!
SERISECZNE POVITANE

Pociag przybywa do Red Rock okolo piatej,
zgodnie z rozkladem. Przyjazd nowego sktadu,
jego niezwykly wyglad oraz elegancki i czarujacy
gos¢ wraz ze §witg szybko gromadzg na stacji
spory ttum. Do wysiadajacych bohateréw dociera
mnostwo rzucanych ze wszystkich stron pytan
(»Hej, to wasz pociag?”; ,Co tam macie?”; ,Kto
tu rzadzi?”). Pozwdl im odpowiedzieé na te, na
ktére odpowiedzie¢ potrafig i majg ochote.

Céz, mieszkancy miasteczka sg z tych, ktérzy
nie maja ochoty dyskutowac o zaletach jakiego$
Szekspira, o ile ten gos¢ nie potrafi prosto strze-
la¢, jesli wiecie o co mi chodzi. Opowiadanie
o ,poprawianiu standardéw kulturalnych”,
~Swiadomosci spotecznej” i inne takie pseudo-
intelektualne gledzenie skutkowa¢ moze jedynie
tepymi spojrzeniami, glosnym $miechem oraz
komentarzami i drwinami kogo§, kto uwaza
dwa kawaty tlustego boczku za najwytworniej-
szg potrawe Swiata.

Ale szeryf Sloan, miejscowy przedstawiciel pra-
wa o kwadratowej szczece, pojawia sie dokladnie
w chwili, gdy sytuacja zaczyna robi¢ sie nieprzy-
jemna. Jego stosunek do zamiaréw posse jest

dokladnie taki sam, jak reszty mieszkancéw,
z tym, ze sugeruje on szybkie oddalenie sie
w zdecydowanie grzeczniejszy sposéb.

W tym momencie bardzo szykowny Dillenger
opuszcza swéj wagon, przedstawia sie Sloanowi
i za sprawa daru przekonywania (oraz drobnego
smarowanka na stronie) przekonuje go, ze zastu-
guje na danie mu szansy. Szeryf oznajmia, Ze nie
moze obiecaé nic poza jednym — wsadzi za krat-
ki wszystkich sprawiajacych problemy i potrzyma
ich tam do czasu, kiedy krowy nauczg sie lataé¢ —
poczym rozpedza zbiegowisko i odchodzi.

Noc v MIEESCIE

Dillenger madrze postanawia nie wynajmowacé
pokoju na miescie — w kazdym razie nie na noc.
Nie powstrzymuje go to jednak przed spacer-
kiem. Na czas przechadzki przydziel do ochrony
Anglika dodatkowych statystéw, zeby bohatero-
wie mogli zdecydowad, czy chcg mu towarzyszy¢,
czy tez poszwedac sie po Red Rock na wlasna re-
ke. Niezaleznie od postanowien, otrzymujg pole-
cenie, by nastepnego dnia o 6smej rano stawic
sie i dopoméc w przygotowaniach do wystawy.

Dillenger kieruje sie naturalnie do najruchliw-
szej speluny w miescie, saloonu pod nazwg ,Red
Nugget” - ,Czerwony Samorodek”. I jesli uzna-
my, ze jego stréj ma sie do ubran mijanych
przez niego przechodniéw jak wino do piwa, po

R Rocx

1 cal = 100 stép




przekroczeniu progu salonu poréwnanie to le-
piej zobrazuje stosunek szampana do wody.

THE R NuseET

Nazwa ta jest trafna tylko w polowie: tej doty-
czacej czerwieni. Whasciciel kazal pociggnaé
Sciany i podloge cienka warstwg karmazynowe;j
farby. Widocznie myslal, ze nie bedzie wida¢
krwawych plam i zaoszczedzi na malowaniu.
Moze, biorgc pod uwage, jak rubaszng ma
klientele, mial racje.

Z rzeczy kojarzacych sie samorodkiem jest tu
tylko st6t do gry na lewo od baru, chyba ze li-
czy¢ tez stojacg przy zepsutym pianinie Ginger,
panienke o niezwykle efektownych nogach. Jesli
nowi klienci i outsiderzy prébuja tu szczescia,
muszg mieé jakiego$ asa w rekawie, bo inaczej
stali bywalcy wyssg ich doszczetniej, niz wyglod-
nialy kleszcz preriowy. Przoduje w tym zlotow-
losa Ginger.

Kiedy do srodka wchodzi Dillenger, przy okolo
dwudziestu stolikach obsadzonych przez ostro
chlejacych gérnikéw cisza zapada gwaltownie
i kompletnie jak mrok na przodku, kiedy zgasnie
jedyna lampa. Dandys poprawia krawat, z cicha
odkastuje i rusza przez saloon, odprowadzany
spojrzeniami przekrwionych oczu. Grzecznie
uchyla kapelusza kilku obecnym damom, caly
czas sztywny jakby potknal przystowiowy kij.
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Niestety, tej nocy bardzo trudno jest znalez¢
wolny stolik. Jesli Dillengerowi towarzyszg bo-
haterowie, bedg musieli znalez¢ dla niego miej-
sce do siedzenia (ewentualnie takze dla siebie).
Moga z tego wynikna¢ nieprzyjemnosci, bo-
wiem autochtonéw nie cechuje zbytnia uleg-
los¢, zwlaszcza w stosunku do odstawionych jak
ta lala, miastowych zé6ttodziob6éw z zagranicy,
takich jak pryncypal posse.

Nie oznacza to, ze problem mozna rozwigzac
wylacznie za pomoca piesci albo kulek z olo-
wiu. Postaci z pewng reputacjg albo oczywista
przewagga mogg staraé sie zalatwié to Powaznym
(7) testem zastraszania. Wykurzenie kilku gosci
z ich siedzen jest tez mozliwe dzigki Ciezkiemu
(9) testowi perswazji (lepiej, zeby wyszedl). Po-
za tym zawsze znajdzie sie przynajmniej jeden
gracz gotéw zagraé o cokolwiek.

Reakcja otoczenia podczas pobytu bohateréw
w saloonie zalezy od ich zachowania. Przegada-
nie lub przechytrzenie krytykéw z pewnoscig
przysporzy im wiecej przychylnosci, niz walenie
ich po gtowach. Wyjatkowy wysitek moze nawet
sprawi¢, ze przyjazniag zapala do naszych hero-
séw kilku miejscowych, gotowych w przyszlosci
przyjs¢ im z pomoca. Gdyby posse nie dawata
sobie rady, Dillenger nie ma ostatecznie nic prze-
ciwko rozrzuceniu na lewo i prawo odrobiny for-
sy, ale cena za miejsce przy stole jest oburzajaco
wysoka (dajmy na to: 10 dolcéw od tebka).

Gdy bohaterowie zrobig, co maja do zrobie-
nia, gérnicy powracajg do swoich zajec.
Mnéstwo ludzi, od ciekawskich bab po stare
pierniki i pijanych zawadiakéw, zaczyna wtedy
przechadza¢ si¢ w poblize Dillengera i wsadzac
Nnos w jego sprawy, a moze nawet i portfel.

Nasz dyletant z wyzszych sfer w pierwszej
chwili czuje sie w tym nowym otoczeniu odro-
bine nieswojo, ale szybko zaczyna wykorzysty-
wacé swoje niezréwnane obycie towarzyskie
(oczywiscie, glownie wobec do pan, co moze
doprowadzi¢ kilku twardzieli do zazdrosci; zda-
je sie, ze nie musimy ci méwié, do czego zdolni
sg zazdro$ni twardziele). Dillenger nie ma tez
nic przeciwko odrobinie hazardu, wiec u kresu
nocy udaje sie w podréz do stolu pokerowego
(a jesli wygra, mozna sie zalozy¢, ze jakis prze-
grany oskarzy go o oszukiwanie).

Gdyby bohaterowie wladowali sie¢ w tego ro-
dzaju klopoty, szeryf Sloan wraz z dwoma za-
stepcami wpada do Srodka, by okrazy¢ ich aku-
rat wtedy, gdy burda juz dogasa. Sloan nie waha
sie uzywac broni palnej, jesli nie bedzie oczeki-
wanej wspoélpracy.

Szeryf nie ma zamiaru traci¢ czasu na wystu-
chiwanie wymoéwek zadnej ze stron (,Nielegalny
hazard? Przeciez nigdy nikogo jeszcze za to nie




ukarates!”). Jesli bohaterowie nie wywing sie z te-
go sami, Dillenger, po odbyciu wielu kuluaro-
wych rozmoéw ze Sloanem i samym burmistrzem,
panem O’Fennerem, wplaci za nich wysoka kau-
cje. Burmistrz jest zachwycony Dillenegerem —

a raczej perspektywami, jakie gleboka kieszen
Anglika roztacza przed jego karierg polityczng.

RE=ZTA MASTA

Powiadaja: ,Przejezdzalem raz przez to mia-
sto, ale bylo zamkniete”. Powiedzonko to §wiet-
nie pasuje do Red Rock. Wyjawszy ,Red Nug-
get” otrzymujemy miasteczko, w ktérym na noc
zwija sie drogi, bo nigdy nie wiadomo, jaki pa-
skudny potwér uzna, ze ta wlasnie chwila jest
najodpowiedniejsza, by wyruszy¢ na zer.

Co$ moze wyslizgnac sie z ,przekletej” kopal-
ni (péttorej mili na wschéd od miasta), ktéra
pochloneta niegdys swéj przydzial ludzkich zy-
wotéw. Albo tez nadejs¢ od strony jednego
z 1zadziej uczeszczanych szlakéw. Czy tez wy-
grzebac sie z zamglonego cmentarza pod mia-
stem. Do wyboru, do koloru.

W Red Rock na czas nocy — no, chyba ze je-
ste§ jednym z kopaczy upiorytu, ktérym i tak
jest wszystko jedno, albo posiadasz flaszke wy-
pelniong odwaga w plynie — zostajesz w domu.
A jesli juz musisz wyjs¢, trzymasz sie w grupie
i nieustannie przebierasz nogami, bo inaczej ja
kis krwiokrzew moze ci si¢ przyssa¢ do piety.

Red Rock okazuje si¢ o wiele bardziej aktyw-
ne w dzien. Miasto jest wystarczajgco duze, by
odnalezé w nim standardowy zestaw budyn-
kéw: bank, szkote, sklep, fryzjera, gabinet lekar-
ski, posterunek poczty i kilka sklepéw, plus trzy
bogate kopalnie, stanowigce dume i zarazem
powdd istnienia osady. Jednak po zachodzie
slofica otwarte pozostajg tylko saloon i hotel,

a i tak ,Red Nugget” zazwyczaj zamyka swe
podwoje okoto péinocy.

Szeryf moze wykorzystac te okolicznosci i zaa-
ranzowac spotkanie z dowolnym wynaturzeniem
Dziwnego Zachodu. Posse moze mieé na przy-
klad szanse uratowania jakich$ dzieciakéw przed
piekielnym nietoperzem i zostania tym samym
czym$ w rodzaju grupy bohateréw. A moze po-
staci zauwazg zmore szykujacg sie do ataku na
spitego do nieprzytomnosci gérnika (albo, zeby
byto weselej, jednego z nietrzezwych bohate-
réw)? Kto wie, niewykluczone, ze przygladaé¢ im
sie bedzie z zainteresowaniem kilka szakalop.

Nawet jesli nie stanie sie nic innego, amulet
obudzi sie ze wzgledu na wysoki Poziom Stra-
chu w miasteczku. Postaci przebywajgce w wa-
gonie muzealnym zauwazga po$wiate automa-
tycznie, te w poblizu (np. koto okna) po wyko-
naniu Powaznego (7) testu Spostrzegawczosci.

Moc amuletu przycigga do pociagu stabiutkiego
zywego trupa, ktérego straznicy szybko sie po-
zbywaja, zaraz po tym, jak uda im sie opano-
wac drzenie rak (o ile w okolicy nie ma zadne-
go z bohateréwy).

Jesli nikt nie pozbedzie sie ciata, szeryf rozpo-
zna je jako nalezace do oszusta karcianego spo-
za miasta, ktéremu tydzien wcze$niej w ,Red
Nugget” powinela sie noga.

Wipcz.

Nasza lista paskudztw nie byta by kompletna,
gdybysmy nie wspomnieli o Lykaczu.

bLykacz jest miejscowym grzechotnikiem z Mo-
jave o niezdrowo fioletowej skérze i z jednym
ostrym pazurem na koncu kazdej macki. Jego
miano pochodzi od wielkiego apetytu i zwycza-
ju lykania wszystkiego co zlapie — biedna ofiara
nie ma nawet kontaktu z podniebieniem.

Yykacz po raz pierwszy pokazal sie péitora ro-
ku temu i od tego czasu poluje w okolicy mia-
steczka. Przychodzi i odchodzi wedle wtasnego
widzimisie, uderzajac w dzien lub w nocy. Jedy-
nym ostrzezeniem jest drzenie ziemi pod stopa-
mi. W takim momencie stwér znajduje sie za-
zwyczaj okoto 50 jardéw od celu - nieszcze$ni-
kowi ledwie starcza czasu na dostanie gesiej
skorki i juz staje sie obiadkiem Lykacza.

Jesli posse pozostanie w Red Rock tak dlugo
jak przewidujemy, z pewnoscia ustyszy o tutej-
szym Wrogu Publicznym Numer 1, bowiem
prawie kazdy mieszkaniec ma do opowiedzenia
jakas historyjke o Lykaczu.

Sz ERTF JACK. S OpN

Szeryf Sloan ulepiony jest ze starej gliny po-
granicznego prawa Zachodu. Nie do§¢, ze twardy
jak glaz i wredny jak padalec, potrafi tez doby¢
broni, obciggna¢ litra, plué tytoniem i patrzeé
spode tba na obcych, jak nikt inny w tej branzy.

Jest tez uczciwy — na tyle, na ile to mozliwe
w przypadku takiego oportunisty. Raz kupiony ku-
pionym pozostaje, co czyni go wlasciwym czlowie-
kiem dla utrzymywania porzadku z ramienia hoj-
nie go oplacajacych kompanii gérniczych.

Sloan nie przepada za ludZmi z zewnatrz, po-
sse powinna wiec unika¢ konfliktéw z miejsco-
wymi, o ile nie bedzie mogta potem udowo-
dnié, ze to ona miata racje.

ProFIL

Cechy fizyczne: S: 3k8, Spr: 2k10, Sz: 4k10, Wig:
3k8, Zr: 2k12

Dobywanie 3k10, jezdziectwo 3k10, strzelanie:
karabiny 3k12, strzelanie: rewolwery 3k12,
strzelanie: strzelby 3k12, uniki 4k10, walka:
na piesci 4k10.




Cechy umystowe: Cha: 4k6, D: 2k6, Spo: 1k8,
Spt: 2k6, W: 1ké6

Jaja 3k6, dowodzenie 3k6, przenikliwosé 4k6,
szukanie 3k6, zastraszanie 4k6, zawodow-
stwo: prawo 1Kk6.

Przewagi: Niezwykly glos (grozny), stalowe ner-
wy, stréz prawa 3, zimna krew.

Zawady: Krwiozerczy, nietolerancja (nietutejsi),
padalec, zobowigzanie (wobec miasta i wla-
Scicieli kopaln).

Tempo: 10

Rozmiar: 6

Dech: 14

Klamoty: Smith & Wesson Frontier, Winchester
‘73, obrzyn, 10$%.

ZASTEPCY S OANA-

Céz, nie s3 to najbystrzejsi goscie na swiecie, ale
potrafig wystrzeli¢ z rewolweru. Poza tym Sloan
nie zatrudnia nikogo madrzejszego od siebie.

ProFIL

Cechy fizyczne: S: 2k8, Spr: 2k8, Sz: 2k10, Wig:
1k8, Zr:1k10

Dobywanie 2k10, jezdziectwo 2k8, strzelanie:
karabiny 2k10, strzelanie: rewolwery 2Kk10,
strzelanie: strzelby 2k10, uniki 2k8, walka: na
piesci 3k8.

Cechy umystowe: Cha: 3k6, D: 2k6, Spo: 2k6,
Spt: 2k6, W: 1k6

Jaja 1k6, przenikliwos¢ 2k6, szukanie 1k6, za-
straszanie 2k6, zawodowstwo: prawo 1Kk6.

Przewagi: Str6z prawa 1.

Zawady: Lojalny (Sloan), nietolerancja (nietutejsi).

Tempo: 8

Rozmiar: 6

Dech: 14

Klamoty: Dwutaktowy Peacemaker, .58 Sprin-
gield, dwururka, 6%.

NagrROTA-

Posse udato sie zalatwi¢ stolik bez sprowokowa-
nia béjki: po czerwonym sztonie dla perswa-
dujacych.

Posse zauwazyta aktywowanie sie amuletu: po
czerwonym sztonie dla obecnych.

Roz1>z ppv CZupsRTY:
WIELKA- WSTAWA

Dillenger juz postanowil, ze pozostanie w Red
Rock dopoki nie uzna, iz wiesSniacy przesigkli
kulturg, lub nie dojdzie do wniosku, ze najwyz-
szy czas ruszac dalej. Do tego czasu wynajeci
przez niego bohaterowie muszg kazdego dnia

wstawal o smej rano i przez pelne dziewiec go-
dzin dba¢ o wystawe.

Pokazy odbywaja sie tuz przed wagonem mu-
zealnym, do ktorego ciekawskie oczy zagladaja,
zeby ujrzeé ,artystyczne skarby cywilizacji” Dil-
lengera, podczas gdy on sam rozprawia o ich
nieocenionym znaczeniu dla caloksztaltu histo-
rii ludzkosci i sztuk pieknych, odmalowujac
z pasja wszystkie, nawet najdrobniejsze szcze-
g6ty kazdego z tych dziel, ktérych to szczegélow
poznanie niezbedne jest do zrozumienia glebo-
ko humanistycznego wydzwieku nieprzemijaja-
cej wartosci kolekgji. (Jesli kompletnie nie rozu-
miesz, o co chodzi w powyzszym zdaniu, wiesz
juz, jak czuja sie shuchacze Dillengera).

Cena dostepu do tej kulturalnej epifanii jest
bardzo umiarkowana i wynosi miedziaka, ale
Dillenger bywa tak rozentuzjazmowany, ze czesto
zaniedbuje jej egzekwowania (jak zwykle oka-
zujac swg uprzejmosc¢ zwlaszcza damom). Nie
brakuje tez dodatkowych atrakcji. Od czasu do
czasu co bardziej oczytani i wygadani bohatero-
wie zmuszani sg do odgrywania scen z klasycz-
nych dramatéw i wydarzen historycznych, recy-
towania poezji, prezentowania tancéw towarzy-
skich, przeprowadzania filozoficznych, teolo-
gicznych i naukowych dysput i urzadzania in-
nych ,wystapien intelektualnych” przed wago-
nem. Mniej utalentowani oddelegowani sg do
pilnowania porzadku, reklamowania pokazu,
organizowania klaki, zarzadzania kasa, dbania
od dostawy - stowem, pracy u podstaw. Dla pu-
blicznosci otwarty jest tez wagon restauracyjny
(tu Dillenger jest bardziej stanowczy w pobiera-
niu oplat), wiec bohaterowie moga by¢ czasem
zmuszeni do wcielenia sie w role kucharzy czy
kelneréw.

Bardzo czesto skltada w pociggu wizyty bur-
mistrz O’Fenner. Doprawdy, trudno sie domy-
§le¢ dlaczego. Towarzyski burmistrz nie jest jed-
nak jedynym gosciem specjalnym. Znéw poja-
wiajg sie tajemnicze postaci w czarnych szatach.

Na dobry poczatek prowadzg one jedynie ob-
serwacje z dachéw réznych przyleglych budyn-
kéw. Do dostrzezenia ich sylwetek wystarczy
Zwykly (5) test Spostrzegawczosci, ale zaraz po
nim blyskawicznie znikaja. Przez pierwsze dwa
dni zdarza sie to dosy¢ czesto, co powinno wy-
starczy¢ do rozbudzenia podejrzen bohateréw.
Powiadomienie szeryfa poskutkuje jedynie ciez-
kim przypadkiem otowicy u kilku z tajemni-
czych obcych, ale jesli posse na wtasng reke zor-
ganizuje jaka$ zasadzke, ma szanse na schwyta-
nie zaskoczonych Arabéw.

Poza szpiegami posse uwazac musi tez na
ztodziei. Tyle w Red Rock uczciwosci, co wymy-
§lnych wiktorianskich rezydencji, a gdy ktorys




z lokalnych ,redystrybutoré6w dochodu narodo-
wego” przyjrzy sie kolekcji, zapala do niej uczu-
ciem, ktére przerwaé mozna wylacznie nozem.
Posse bedzie potrzebowal dodatkowej pary
oczu na osobe, zeby przejrze¢ wszystkie sztuczki
zlodziejaszkéw. Damulka moze ,przez nieuwa-
ge” wyla¢ sobie herbate na suknie i nim ktokol-
wiek sie zorientuje, jakie§ warto$ciowe cacko
zmieni wlasciciela. Co gorsze, przestepcy, nawet
ci ztapani na gorgcym uczynku, zostang co naj-
wyzej ukarani klapsem i krétka odsiadkg - zeby
wszyscy wiedzieli, kto w tym miescie rzadzi.
Gdyby skok okazal sie udany, Szeryf moze za-
mieni¢ pogon za zlodziejami w poboczng przy-
gode (zakladajac, ze bohaterowie zechca dalej
pracowacé u Dillengera i moze nawet dostaé pre-
mieg), zwlaszcza jesli lupem padnie amulet.
W takim przypadku do calej zabawy przylacza
sie tez podwtadni Akula.

SzPEDZY A

Pigciu tajemniczych nieznajomych dostato od
Akula instrukcje, by obserwowaé przez jakis czas
Dillenegera, a potem, gdy nadarzy sie okazja,
bezzwlocznie przechwyci¢ amulet. Dodatkowo
maja tez obowigzek zamordowac¢ kazdego sa-
motnego czlowieka, krecacego sie zbyt blisko
klejnotu. Posse nie znajdzie przy zabitym szpie-
gu niczego, poza jego klamotami. Schwytany
zywcem nie moéwié po angielski. Szpiedzy nie sg
w nastroju na pogawedki (nawet jesli rozumieja,
co méwig do nich bohaterowie), wiec wycia-
gniecie z nich informacji o zadaniu i mocodaw-
cy bez uzycia mocy nadprzyrodzonych bedzie
bardzo trudne.

Szpiedzy unikaja konfrontacji. Zmuszeni do
walki, wolg z pewnej odleglosci potajemnie ugo-
dzi¢ ofiare zatrutg strzatka, najlepiej w kark, i po-
czeka¢, az jad zalatwi sprawe. Kazde trafienie po-
wodujace rane oznacza zatrucie. Trucizna wywo-
luje zawroty glowy, co oznacza, ze bohater musi
dzieli¢ przez dwa wyniki wszystkich testéw, poza
Wigorem i Duchem. Nieszczesnik wykonuje tez
co runde Powazny (7) test Wigoru i jesli mu sie
nie uda, traci przytomnos¢ na 2ké6 godzin, chyba
ze przebudzi¢ go za pomocg metod nadnatural-
nych. Uleczy¢ ofiare mozna poprzez zwykle rytu-
aly i czary albo Powazny (7) test medycyny.

ProFIL

Cechy fizyczne: S: 3k6, Spr: 1k8, Sz: 2k8, Wig:
3k8, Zr:3ks8

Jezdziectwo 1k8, rzucanie: strzatki 2k8, skrada-
nie 3k6, walka: na piesci 2k8, walka: noze
3k8, wlamywanie 2k8, wspinaczka 2k8.

Cechy umystowe: Cha: 2k6, D: 2k6, Spo: 3Kk6,
Spt: 2k6, W: 2k6

Szukanie 2k6, tropienie 2ké6.

Przewagi: Brak.

Zawady: Lojalny (Akul).

Tempo: 8

Rozmiar: 6

Dech: 14

Klamoty: Zatruta strzalka do rzucania (SzS 1,
Zasieg 5, obrazenia S+1k4), jatagan

A TERAZ. cOE Z. ZUPEMNIE
NNET BECZX

W dowolnej chwili podczas pierwszych trzech
dni wystawy dwoch bandytéw przejezdzajacych
przez miasto postanawia odwiedzi¢ bank - s3-
siadujacy z dworcem.

To dla posse doskonala okazja do dokonania
bohaterskiego czynu. Dwaj desperados wpadaja
do banku i szybko zgarniaja towar, powodujac
przy tym spore zamieszanie. Bohaterowie slysza
kilka strzaléw, poczym widza wypadajacych z ban-
ku dwéch mezczyzn z wypchanymi torbami.

Jesli urzadzisz to tak, ze jeden z bohateréw
w momencie napadu bedzie sie znajdowal w bu-
dynku, moze prébowa¢ powstrzymac rabusiéw
na miejscu. Pozostali muszg to zrobi¢, gdy tam-
ci bedag wskakiwa¢ na konie i rzuca¢ sie do
ucieczki.




Niezaleznie od tego, czy posse uda sie ich
zatrzymac, na koncu zjawia sie szeryf Sloan,
pokazujac parze btaznéw, dlaczego nikt nie za-
dziera z Red Rock. Robi to, dziurawigc ich na
sito.

Pozostaje tylko uprzatnaé i pochowac ciala.
Bohaterowie, w zaleznosci od wkiadu w zatrzy-
manie rabusiéw, zyskuja odpowiedni szacunek
mieszkancéw miasta, ktéry jednak moze szybko
wyparowac, jesli zdecyduja sie wyzwac Sloana
za to, ze zabil tamtych dwéch.

Lo= Brisimos

Cechy fizyczne: S: 2k8, Spr: 1k8, Sz: 1k10, Wig:
3k8, Zr:1k10

Dobywanie 2k10, jezdziectwo 2k8, strzelanie:
rewolwery 2k8, walka: na piesci 3k8.

Cechy umystowe: Cha: 3k6, D: 2k6, Spo: 2k6,
Spt: 1k6, W: 1k6

Zastraszanie 2K6.

Tempo: 10

Rozmiar: 6

Dech: 14

Klamoty: Smith & Wesson Frontier, 12$, buktak.

PormipM =1E | ZNIAM

Co6z, sa martwi i pogrzebani, lecz nie oznacza
to, ze juz wiecej sie nie pojawia, prawda?

Nie - kiedy w poblizu znajduje sie amulet.

W to graj reliktowi, jesli ma §wieze miesko do
ozywienia. Emituje on fale swej zlowieszczej
mocy dokladnie o pétnocy tego samego dnia
i bandyci wracaja, zanim zdazysz powiedziec
~placek z jagodami”.

Jezeli nagly zgon przydarzyt si¢ ktéremus ze
szpiegéw Akula, on takze powraca.

Oczywiscie, wszyscy ruszaja ku amuletowi.

W zaleznoéci od tego, gdzie znajduja sie bohate-
rowie, moga albo zobaczy¢ zmierzajgce w kierun-
ku pociggu zombie, albo tez nie. Najlepiej, zeby
wagonu muzealnego pilnowalo w odpowiedniej
chwili przynajmniej dwoch $miatkéw, a reszta
znajdowala sie w jakiej$ rozsadnej odleglosci.

NIEDSZIELN OBIATSEL

O ile nasi herosi sami nie sprowokujg jakichs
klopotéw, wszystko przebiega bez zaki6cen — az
do niedzielnego ranka.

To wlasnie wtedy Akul wysyta swoich ludzi,
by otoczyli skiad.

Wszystko zaczyna sie, gdy szeryf Sloan ze
swoimi zastepcami i burmistrzem O’Fennerem
przybywajg, by wyrazi¢ opinie, ze sporo oséb
pojawi sie na wystawie po niedzielnym nabo-
zenstwie. W tym samym czasie posse zaczyna
zauwazal Arabéw czajacych sie na dachach, za
kosciotami i wokét torow.

Kilku co podstepniejszych szpiegéw stara sie
wyeliminowa¢ potencjalnych przeciwnikéw
(najlepiej zastepcéw) z bitwy za pomoca strza-
tek. Nastepnie, zanim ktokolwiek zdazy wy-
krzykna¢ ,Swieta Wojna!”, szpiedzy — tym ra-
zem w sile okoto dwéch tuzinéw - napadajg na
stacje z zamiarem osaczenia przebywajacych
w pociagu oséb.

Poza Sloanem, ktéry — nie zwlekajac - za-
czyna strzelaé ze swej pukawki, posse moze li-
czy¢ na dodatkowg pomoc, jesli pozostaje na
dobrej stopie z mieszkaficami miasteczka.
(Zreszta co tam, czes§¢ z nich moze przylaczyc
sie po prostu dla wziecia udzialu w fajnej im-
prezie!) Mimo poczatkowego zaskoczenia, po-
petniony przez Arabéw blad taktyczny - zabra-
nie nozy na strzelanine — sprawia, ze catos¢
moze zakonczy¢ sie nader szybkim zwycie-
stwem tych dobrych.

Tak to w kazdym razie wyglada do chwili, gdy
swoje dwie macki postanawia do calej spawy
wtraci¢ Lykacz.

Drzenie ziemi unieruchamia miejscowych.
Arabowie takze nie ruszajg sie z miejsc i patrza
pod nogi. Cisze przerywa gloény krzyk: ,tykacz
Wtedy grzechotnik tyka na przystawke dwéch
sluguséw Akula. Ludzie drg sie w nieboglosy
i biegajg we wszystkich kierunkach. Gdy Lykacz
pozre jednego z przydupaséw Akula, przez run-
de zwija sie z bélu, po czym urzadza miastu
prawdziwa krwawg taZnie.

Panuje chaos. Potwér ryje pod ziemia, chwy-
tajgc kazdego, kto znajdzie sie w jego zasiegu.
Arabowie uciekaja gdzie pieprz roénie, podob-
nie jak wiekszos¢ obywateli Red Rock. Sloan
prébuje zapewni¢ ludziom bezpieczenstwo
i jednocze$nie odeprzeé bestie. Nie udaje mu
sie ani jedno, ani drugie, ale trudno go winic¢ za
to, ze staral sie wypelniac¢ swoje obowigzki.

Fykacz moze by¢ istotg z piekla rodem, ma
jednak staby punkt - Zle znosi stosowana przez
Arabéw trucizne. Wigor spada mu do 2k12,

a pozostate cechy o polowe — na 1k4 dni. Do-
staje takze 10 obrazen na runde przez 1k6 rund
(przy wigkszej liczbie strzatek z trucizng obraze-
nia sie kumuluja!).

Tylko odmiu Arabéw ma ze sobg strzatki.
Pierwszy, schwytany przez Lykacza, uzywa swo-
jej, atakujac bestie na chwile przed tym, jak zo-
staje pozarty. Strzatka ledwo przebija sie przez
pancerz stwora i powoduje jedynie obrazenia
przez 1k4 rundy (bez dodatkowych efektow).
Do zmyslnych bohateréw nalezy zebranie po-
zostatych zatrutych pociskéw i uzycie ich na
wrazliwszych czesciach ciata Lykacza.

Jezeli Lykaczowi nikt nie przeszkadza,
wchtania on jeszcze kilka smakowitych ofiar
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i rusza swoja droga. Arabowie chwilowo
odwoluja atak, a Dillenger odwoluje w tym
dniu pokaz, wiec bohaterowie moga poméc
przy sprzataniu.

Jesli jednak bohaterom uda sie w jakis sposéb
zakonczy¢ na zawsze rzady terroru Lykacza,
czyn ten przynosi im dozgonng wdziecznos¢ ca-
tej populacji miasteczka. Nawet Sloan, zazdro-
sny, ze to nie jemu sie udato, wyraza swoje
uznanie. Postaci traktowane s3g od tej pory jak
zawsze mile widziane w Red Rock stawy, a wy-
stawa Dillengera odnosi wielki sukces.

Yipcz,
Cechy fizyczne: S: 6k12+20, Spr: 3k6, Sz: 2k8,
Wig: 4k12+24, Zr:1k4
Skradanie 1k6 (pod ziemia), walka: wrecz 3Kk6.
Cechy umystowe: Cha: 2k10, D: 1k8, Spo: 2k10,
Spt: 2k8, W: 1k4
Zastraszanie 2k10.
Tempo: 6 (18 pod ziemia)
Rozmiar: 15
Dech: -
Terror: 11
Zdolnoédi specjalne:
Oslona: 1
Obrazenia: Ugryzienie (S+2k20)
Rycie: Tempo pod ziemia 18
Zaskoczenie: Podréznicy, ktérzy nie rozpo-
znali wstrzagséw wywotanych pelznieciem
grzechotnika, odejmujg 4 przy tescie zasko-
czenia.

NacrOTH

Bohaterowie schwytali jednego ze szpiegow
Akula: po bialym sztonie dla bioracych udziat
w poscigu.

Bohaterowie pokonali zywych rabusiéw: po
bialym sztonie dla walczacych.

Bohaterowie pokonali ,przebudzonych” rabu-
siéw: po bialym sztonie dla walczacych.

Bohaterowie pokonali Eykacza: po bialym szto-
nie dla walczacych.

Roz>zipyr CZyaRTy,
l-Hdll To zipczy, TEGO..
oz 11-Ha

Nastepnego ranka Dillenger gotéw jest do
opuszczenia miasteczka i wyrusza ku nastepne-
mu miastu.

Tego dnia do pdélnocy nic sie nie dzieje, kie-
dy to Akul przypuszcza powazny atak, tym ra-
zem korzystajac z elitarnych wojownikow,

a nie jakich$ zjadaczy baraniny z zabitej decha-
mi oazy. Jesli cztonkowie posse nie $pig o tej
godzinie, moga, po udanym Zwyklym (5) tescie
na Spostrzegawczosé, zauwazy¢ bande wojowni-
kéw pedzacych w kierunku pociggu, wymachu-
jacych bulatami wysoko nad glowami i krzycza-
cych co$ kompletnie niezrozumiatego (o ile
ktérys z bohateréw nie zna arabsklego)

Spiacy bohaterowie obudzj sie, jesli wyjdzie
im Ciezki (9) test Spostrzegawczosci. Upewnij
sie wiec Szeryfie, ze o tej godzinie czuwa przy-
najmniej jeden z nich.

Posse ma mniej wigcej dwie minuty, zanim
]ezdzcy osacza pociag, niczym sepy krazace nad
Scierwem. Jesli nasi herosi nie znajdg sposobu
na powstrzymanie nadjezdzajacych ze wszyst-
kich stron dwudziestu ludzi, niektérym z nich
uda sie dosta¢ na poklad. Walka powinna by¢
szaleficza i pelna zaskoczenia, ze wszystkimi ze-
laznymi scenami pociggowymi, a wiec bohate-
rami wiszacymi tuz nad szynami, walkg wrecz
na dachu wagonu, strzelaniem do kogos przez
dach, nieuwaznym napastnikiem, ktéry nie zda-
zy sie uchyli¢ przed tunelem, itp.

Niektérzy jezdzcy kieruja sie¢ do lokomotywy,
zeby zatrzymac sktad, pozostali za$ przetrzasaja
wagony w poszukiwaniu amuletu. Jesli skorzy-
stales z sugestii, zeby umiesci¢ szpiega wiréd
swity Dillengera, teraz wykorzystaj to, tworzac
sytuacje pelng dramatyzmu i napiecia. Jezeli
jezdZcom nie uda sie zatrzymac pociagu, beda
chcieli odlaczyé¢ wagony 8, 9 i 10.

Sztukmistrze Akula atakuja kazdego kanciarza
pokazujgcego swe umiejetnosci — wypada aku-
rat po jednym na glowe. Jesli kanciarze z posse
beda w stanie zalatwi¢ wrogéw nie korzystajgc
ze swoich mocy, nagrédz ich za to dodatkowym
sztonem.

Cho¢ Dillengerowi daleko do typu wojowni-
ka, meznie zrobi wszystko, co bedzie w jego
(zaiste niewielkiej) mocy, zeby ochronié¢ swéj
cenny ladunek, broni¢ towarzyszacych mu dam
i dopoméc posse — w tej kolejnosci. Brak do-
Swiadczenia bitewnego w polaczeniu z wybuja-
I3 fantazjgq kawaleryjska oznacza, ze moze mu
sie dostaé, wiec niewykluczone, iz bohaterowie
beda musieli wyratowaé swojego chlebodawce
z jednej czy drugiej opresji. Ostatecznie mozesz
uzy¢ Dillengera w roli komicznego przerywnika
- Swietnie sie do tego nadaje.

Woromicy A

Cechy fizyczne: S: 2k8, Spr: 2k8, Sz: 1k10, Wig:
2k8, Zr:2k8

Jezdziectwo 2k10, skradanie 2k10, walka: butaty
3k10, walka: na piesci 3k10, walka: noze
2k10, wspinaczka 2k10.
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Cechy umyslowe: Cha: 2k6, D: 2k6, Spo: 3k6,
Spt: 2k6, W: 1ké6

Jezyk: arabski 2k6, szukanie 2k6.

Zawady: Lojalny (Akul).

Tempo: 8

Rozmiar: 6

Dech: 14

Klamoty: Bulat, jatagan.

Sz THMSTRZE AULA-

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

Kieszonkostwo 2k6, rzucanie: gromy zagltady 3k6,
sztuczki 2k6, walka: noze 1k6, wspinaczka 2Kk6.

Cechy umystowe: Cha: 2k6, D: 1k8, Spo: 2k8,
Spt: 1k10, W: 1k10

Jaja 2k8, jezyk: arabski 3k10, szukanie 3k8, wia-
ra (Kult Dzinéw) 3k10, wyksztalcenie: okul-
tyzm 2k10.

Przewagi: Mistyczna przesztosc: kultysta.

Zawady: Lojalny (Akul).

Tempo: 6

Rozmiar: 6

Dech: 14

Zdolnosdi specjalne:
Czarna magia: Gromy zagtady 2, Peleryna zta

2, Tropiciel 3.
Klamoty: Butat, jatagan.

Ponia =IE A+l

Odparcie napastnikéw nie oznacza jednak
konca probleméw. Akul objawia sie 15 stép
przed reflektorem pedzacej lokomotywy i lewi-
tuje tylem, bez trudu utrzymujac dystans dziela-
cy go od pociagu.

Kiedy arabski czarnoksieznik rzuca potezne
Gromy zaglady, maszyna gwaltownie sie za-
trzymuje. Bohaterowie musza wykona¢ Powaz-
ny (7) test Zrecznosci, by uniknaé bolesnego
upadku, powodujacego 2k4 obrazenia. Gdy bo-
haterowie odzyskuja réwnowage, Akul - osta-
niany przez wszystkich zyjacych jeszcze zolnie-
rzy lub przynajmniej dwéch ochroniarzy -
wpada do pociagu i rusza w kierunku wagonu
muzealnego.

Juz wewnatrz sktadu zty mag zada, méwiac
z silnym akcentem, by posse sie poddata, a Dil-
lenger wreczyl mu amulet. Akul na wszelki wy-
padek rzucil juz czar Peleryna z{a, majacy
uchroni¢ go przed rewolwerowcami. Nie ma tez
nic przeciwko pokazaniu paru innych sztuczek
czy tez wzieciu kilku zakladnikéw.

Przyparty do muru Akul zrywa naszyjnik z pie-
ciu zebéw i rzuca go na ziemie. Co$ btyska (pa-
trzacy muszg wykonac Zwykly (5) test Wigoru
i w przypadku porazki sg oélepieni i niezdolni




do dziatania przez jedng runde), po podiodze
rozsnuwa sie dym, a z mgly powstaje przeciw
naszym nieszczesnym herosom pieciu wojowni-
kow-szkieletéw uzbrojonych w przerdzewiate,
ale wciaz ostre jak brzytwa bulaty.

Ludzie Akula to twardziele, ale ze szkieletami
problem jest wiekszy. Nie tracg Tchu, kule nie
wyrzadzaja im zadnej szkody, a w odréznieniu
od ozywienicéw, nie maja mézgu ani zadnego
innego organu, w ktéry mozna by im strzelié.
Najlepszy sposéb na pozbycie sie szkieletu to
wali¢ w niego mocno czymkolwiek, co jest pod
reka, upusci¢ nan cos ciezkiego, wepchnaé go
w mechanizm pociagu lub wyrzucié¢ z wagonu
i patrze¢, jak kosci rozpryskuja sie po torach.
Zaprawde, to material na wiele godzin wy$mie-
nitej zabawy dla calej rodziny.

Chociaz Akul jest pewny siebie jak pokerzysta
trzymajacy cztery asy, nie jest tez glupcem -
zwtlaszcza, gdy nie ma przewagi. Raczej ucieknie
i wréci innego dnia, niz da sie zapedzi¢ w kozi
rég. Z drugiej strony nie ma zadnych oporéow
przed po$wieceniem swoich stug, jesli tylko
moze to przystopowaé posse.

A Hazpzm

Wezyr niestawnego al-Khaliego, Akul Hasa-
zim, jest prawa reka swego pana. Szeptal na

ucho sultanowi odrazajace pomysty, ktére ten
bez wahania wprowadzal w zycie. Wladca moze
by¢ obecnie martwy, ale nie potrwa to dlugo -
o ile Akul bedzie miat co§ do powiedzenia.

Kiedy Akulowi uda sie odzyska¢ amulet, ma
zamiar wréci¢ do ojczyzny. Tam chce wykorzy-
sta¢ swa moc do terroryzowania ludzi, az Po-
ziom Strachu wzrosnie na tyle, ze relikt sie
aktywuje. Kiedy to sie stanie, ma zamiar umie-
sci¢ go nad martwym wiadca, przywracajac go
do czesciowo do zycia. Niedlugo potem Akul
odzyska swoja pozycje jako szara eminencja
dworu sultana.

Akul od wczesnej mtodosci dorastal posréd
wyznawcow Kultu Dzinéw. Jest wobec niego lo-
jalny, ale odmawia ryzykowania zyciem (woli
poswiecac swoich podwladnych). Bogactwo
i ziemskie rozkosze, jakich zaznal, bedac wezy-
rem, sprawily, ze przywiazal sie do tego padolu
i ma zamiar pociggna¢ tak dlugo, jak sie da.

Pro¥IL

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

Kieszonkostwo 3k8, rzucanie: gromy zaglady
3k8, sztuczki 3k8, walka: noze 3k8

Cechy umystowe: Cha: 4k6, D: 1k12, Spo:
2k10, Spt: 4k10, W: 2k12
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Jezyk: angielski 1k12 jezyk: arabski 4k12,
przenikliwo$§é 2k10, wiara (Kult Dzinéw)
5k12, wyksztalcenie: okultyzm 4k12, zastra-
szanie 3Kk6.

Przewagi: Mistyczna przeszlosé: kultysta, szarza
(wezyr).

Zawady: Lojalny (sultan Jawhr al.-Khala), pe-
chowiec.

Tempo: 8

Rozmiar: 6

Dech: 20

Zdolnoéci specjalne:

Czarna magia: Gromy zagtady 3, Mroczna
ochrona 2, Pakt 4, Peleryna zla 2, Przeraze-
nie 3, Wiadca marionetek 5.

Klamoty: Jatagan, naszyjnik do przyzywania

szkieletow.

SZYIELETY

To specjalna niespodzianka, jaka Akul przygo-
towal dla posse i przetransportowat do Ameryki
ze swojej ojczyzny. Sg pozostatoscig po arab-
skich wojownikach - i to takich, ktérzy najwy-
razniej nie postepowali wystarczajaco dobrze,
by zastuzy¢ sobie na przyzwoity pochéwek:
Cho¢ walcza réwnie sprawnie jak wtedy, gdy zy-
li, sg obecnie duzo 1zejsi i nie majg tyle sily.

ProwIL
Cechy fizyczne: S: 3k6, Spr: 3k3, Sz: 2k10, Wig:
4k6, Zr: 2k8
Jezdziectwo 2k8, walka: butat: 2k8, walka: na
piesci: 2k8, wspinaczka 3k8.
Cechy umystowe: Cha: 1k6, D: 1k4, Spo: 1k8,
Spt: 1k6, W: 1k4
Zastraszanie 5k6.
Tempo: 8
Rozmiar: 6
Dech: -
Terror: 10
Klamoty: bulat.
Zdolnosdi specjalne:
Odpornosé: Na kule oraz na utrate Tchu
i stres fizyczny. Poza tym mozna ich zabijac
jak kazdy inny rodzaj ozywiencéw.

NagrOH-

Posse pokonalta wojownikéw Akula: po bialym
sztonie.

Bohaterowie pokonali samego Akula: czerwony
szton dla bioracych udzial w walce.

Dillenger dozyt do konica przygody: po bialym
sztonie dla kazdego.

Bohaterowie postanowili zniszczy¢ amulet: nie-
bieski szton dla pomystodawcy, czerwone dla
wykonawcéw.
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Jezeli bohaterowie zwycieza w walce, ale nie
uda im sie zamieni¢ Akula w gesty, czerwony
gulasz, zabawa trwa dalej. Czarnoksieznik be-
dzie bez wytchnienia podazal za pociagiem, az
uda mu sie potozy¢ lape na amulecie. Nawet je-
§li Akul zginie, nadal trzeba liczy¢ sie z jego lo-
jalnymi wyznawcami, ktérzy beda chcieli uzy¢
amuletu do przywrdcenia zycia swemu panu —
a jezeli im sie to uda, wezyr bez watpienia be-
dzie szukal zemsty.

Jesli Akulowi uda sie zbiec z amuletem, $mial-
kowie zobligowani sg do odzyskania go (jezeli
chcg zachowadé posadke u Dillengera), co stwarza
okazje go kolejnych przygéd. Zaden prawdziwy
bohater nie powinien pozwoli¢ czarnemu cha-
rakterowi wyj$¢ na swoje.

Oczywiscie odzyskanie amuletu moze okazac
sie nowym Zrédlem utrapieni dla posse. Regular-
ne, nocne wizyty zombie sprawiajg mniej wiecej
takg sama przyjemnosc, co bieg przez pieklo
w gaciach przesigknietych naftg — nie wspomi-
najac o skargach ze strony mieszkancéw mija-
nych miejscowosci. Sporo gléwkowania wyma-
galo bedzie odkrycie, jak naprawde dziala amu-
let, a potem trzeba bedzie poswieci¢ nieco czasu
na przekonanie Dillengera, by sie z nim rozstat.
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Poker to dla kanciarzy styl zycia. Nie, nie 1dzie o to, ze zarabia-
ja nim na zycie (choc i do tego moze si¢ przydac). Stanowi dla
nich bram¢ do Krainy Wiecznych Lowow - pelnych tajemnych
mocy ziem rodem z koszmaru. To rowniez sposob na manipu-
lowanie demonicznymi manitou, ktore tam mieszkaja. Jest
zatem kluczem do magicznej mocy...

l*";-n. AN e & Ealarhs <y,

Podrecznik ,Kanty 1 kanciarze” wypelniaja wszystkie infor-
macje niezbgdne do tego, by zycie twojego magika stalo si¢
o niebo ciekawsze. Znajdziesz tu opowies¢ o ,Ksiedze Gier
Hoyle’a” (tomie, od ktorego kazdy czarownik zaczyna nie-
bezpieczna podroz ku oswieceniu lub potgpieniu) oraz nowe
przewagi i relikty, poszerzajace mozliwosci kazdego kancia-
rza, oraz sztuczki (czyli nowy rodzaj zaklec), a takze opis
ponad stu kantow!

Nie zabraklo tu takze scisle tajnych wiadomosci dla
Szeryfa, ktory pozna najmroczniejsze tajemnice kanciar-
skiego fachu, sojusznikow i nieprzyjaciol czarownikow
oraz polozy rece na obszernej przygodzie, przeznaczonej dla
dowolnej posse.

A wigc smialo. Wybierz karte.
I modl sig, bys nie wybral zle.
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