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OZI>Z A PIERYSZY:
KIL¥A <O wSTERY

Witam wszystkich!

Wiem, ze wielu z Was zna mnie jako wielebnego
Hardinga, ale prosze, mowcie mi Victor. Ciesze sig,
ze znalezliicie czas, by ze mna porozmawiac.

Zawsze podnosi mnie na duchu, gdy widze, jak no-
wo nawréceni idg za powotaniem. W dzisiejszych
czasach brakuje nam dobrych ludzi. Zwtaszcza tak
obiecujacych, jak wy.

Co mam na mys$li méwiac: ,obiecujacych jak wy”?

Co6z, usigdzcie wygodnie, a ja z radoscig wszystko
wam objasnie.

oA TOBL I

Jestern pewien, ze znacie stowa: ,wielu jest powo-
tanych, lecz malo wybranych”. Wtasnie o tym mo-
wie. Wielu czuje boze powolanie, a spoéréd nich
niejeden na nie odpowiada, wstepujgc w szeregi
prawych. Niestety, nie kazdy poradzi sobie z wy-
zwaniami, jakie czekaja na bozego wybranca - wie-
cie dobrze, jak trudne to czasami bywa. Ja wiem az
za dobrze.

Nie chciatbym, zebyscie Zle mnie zrozumieli — nie
mowie, ze wiekszos¢ ludzi jest nieszczera i nie potra-
fi sie poswiecac. Chciatem tylko powiedzie¢, ze nie-
wiele jest dusz patajgcych blaskiem, jak pochodnia
poséroéd najczarniejszej nocy. Wiara i poSwiecenie jej
ideatom czyni nas wyjatkowymi. Niebiosa widzg ta-
kich ludzi i poswigcajg im specjalng uwage. [ to na
nich sptywa prawdziwa taska.

To z racji tej taski, stanowigcej nagrode za cnote
postuszenstwa, swiatobliwi otrzymuja od Boga moc
czynienia cudow.

A N N hY b
Cudow w starym, dobrym stylu, jak te z Pisma. Ta-
kich, jak chodzenie po wodzie, wstrzgsanie ziemig
w sprawiedliwym gniewie, leczenie chromych
i moéwienie jezykami. Styszalem nawet o nielicznych,
ktérzy potrafig wskrzesza¢ zmartych lub wzywaé
ogien niebieski, by porazil niewiernych! Niestety, lu-
dzie takiej wiary sg wieksza rzadkoscig, niz krowi ba-
ronowie, przechodzgacy przez Bramy Raju.

Te wszystkie cudowne dary nie przychodza ot tak,
bez zaplaty. Juz wspominatem, ze Niebiosa wymaga-
ja od swigtobliwej duszy nieco wiecej niz od zwykte-
go Smiertelnika. Blogostawieni sg ziemskimi przed-
stawicielami niebianskich intereséw. Za sprawg ich
czynow, Krélestwo Niebieskie jest blizej czarnej zie-
mi. Sciezka $wigtobliwego jest waska i ciernista —
opowiem wam o tym poéznie;j.

Dlaczego jednak mowie to wszystko?

Coz, mysle, ze jest w was ta iskra, ktora rozswietla
mrok. Chce jednak, zebyscie wiedzieli, ze nie jest to
tatwy kawatek chleba i prosze, byscie dobrze przemy-
sleli swojg decyzje.

KAZNOZIETE | KSIEZA

Nie wystarczy, by §wiatobliwy pokornie przestrze-
gal boskich przykazan - on musi swiecié przykta-
dem. Najczesciej taska boska sptywa na wyswiegco-
nych kaptanéw - ale §wiecenia nie sg bezwzglednym
warunkiem. W szeregach bozej armii jest niemato
stawnych rycerzy, ktérzy nigdy nie pelnili postugi.

Oczywiscie, moznos¢ okazania potegi wiary poprzez
jakis maty cudzik tu i 6wdzie jest dla kazdego kazno-
dziei wielkim udogodnieniem. Odrobina boskiej inter-
wencji moze przekonaé do wlasciwego wyboru wielu
ludzi, wahajacych sie na cienkiej linii pomiedzy ztem




a dobrem. Ale wierzcie mi, niejeden $wigtobliwy nigdy
nie stal na zadnej ambonie i nie wyglaszat kazania.

Najlepszym przyktadem takiego bohatera jest Joan-
na D’Arc. Cho¢ bardzo pobozna, nigdy nie piastowa-
fa zadnej koscielnej funkcji. Czy to czyni ja gorsza
o oczach Boga i umniejsza jej zastugi?

Prawdziwy sluga bozy moze rownie gorliwie stu-
zy¢, walczge z czartowskim pomiotem w gluszy dzi-
kiego pogranicza, co grzmiac z ambony czy modlgc
sie w cieniu klasztornych muréw!

U IECONE POVOYANE

Ja sam ustyszatem glos Pana ponad dziesiec¢ lat temu.

[ nie chce przez to powiedzied, ze aniot zstgpit
z nieba w swietlistej aureoli i rzekt: ,Wiktorze, zosta-
tes wybrany”. Choc¢ istniejg ludzie, ktérzy cieszg sie
takimi wzgledami Niebios - a przynajmniej zarzeka-
ja sig, ze tak jest w istocie — ja zawsze wole przyjac
stowa blizniego na wiare, niz podejrzewaé klamstwo.
Bog wie, ze widziatem juz dziwniejsze rzeczy. Tylko,
ze wiekszo§¢ z nich usitowata przekasi¢ mnie na nie-
dzielny obiad.

Niebiosa wskazaly mi wlasciwg droge subtelnym
skinieniem obrzyna. Wtedy wlasnie pojatem, ze nie
wolno odrzucaé powotania, jesli przychodzi ono
z samej gory. Wiadomo mi, ze wigkszos¢ swigtobli-
wych tak zaczyna. Moze dlatego jest nas ledwie garst-
ka? Wielu ludzi moze nie rozpozna¢ znakéw i nie-
swiadomie odtraci¢ powolanie.

OrPOVIEEE. PASTORA

Poswieccie mi chwile, a opowiem wam swoja hi-
storie.

Méj ojciec chcial, bym studiowat prawo w Filadel-
fii, ale ja mialem inny pomyst na zycie. Wyruszytem
na Zachod w poszukiwaniu przygody i, jak wigkszosc
ludzi, bogactwa. Nie bardzo radzitlem sobie ze splu-
w3, a wiedza, ktéra wttaczano mi do glowy w colle-
ge’u, okazala sie nieszczegdlnie przydatna, chyba ze
staralbym sie o posade bibliotekarza lub malomia-
steczkowego nauczyciela. Zaopatrzylem sie wiec w ki-
lof i topate, po czym wyruszytem szukac szczescia
w Labiryncie.

To, co tam zobaczylem, powinno by¢ wystarczaja-
cym impulsem, by nawrécié mnie na droge prawosci,
ale zaslepial mnie jeden cel: mamona.

Przedmiot pozadanie nie stracit w mych oczach na-
wet wtedy, kiedy podczas napadu na obozowisko pi-
raci wyrzneli potowe towarzyszy. Wreszcie, pewnego
dnia, trafitem na zyte — kawal upiorytu wielkosci wo-
zu Conestoga - i bylem jedynym, ktéry wiedziat,
gdzie skarb sie znajduje.

Niewiele pamigtam z nastepnego tygodnia. Nie
wiem, ile whisky zdotatem wypi¢, ani ile kobiet zdo-
talem... No, ale wréémy do opowiesci.

Pewnego dnia, péZnym rankiem, wybralem sie do
banku, zeby podjaé¢ wiecej pieniedzy na gorzate,

choé wcigz jeszcze nie wywietrzala mi z glowy po
calonocnej libacji. I wlasnie wtedy moje zycie
odmienito si¢ na dobre.

W banku pienigdze podejmowalo wlasnie dwdoch
mezczyzn o twarzach zastonietych chustami. Jeden
trzymal akurat lufe rewolweru w ustach kleczacego
bankiera, a drugi, prawdziwy byczek, ostaniat go
obrzynem. Moje wejscie musialo przestraszyc tego
wielkoluda, bo kiedy tylko przekroczytem prog, od-
wrdcit sie na piecie i wygarnat do mnie z obu luf.

Nastepne sekundy pamietam jak w zwolnionym
tempie. Zobaczylem ptomien, poczutem zar wystrza-
fu (stalem o niespelna piec stop od wylotu luf), usty-
szalem krzyk starszej pani skulonej w rogu i wizg sru-
tu koto uszu. Krzyknalem przerazony i swiat wokot
mnie eksplodowal. Nastepnym widokiem, jaki zapa-
mietatem, byli bandziorzy wiejacy z pustymi rekami,
jakby gonit ich sam diabel.

Nie wiem, dlaczego Pan zechcial tego dnia osobi-
Scie interweniowa¢, by ocali¢ moj wszawy zywot, ale
tak wlasnie sie stalo. W podziece za Jego niepojeta
madrosc¢ raz na zawsze wyrzeklem sie butelki i wsta-
pilem na ambone. Nastepnego dnia sprzedatem pra-
wa do eksploatacji zloza i za zdobyte w ten sposéb
pienigdze wybudowatem kosciét w Quincey - ten
sam, w ktorym teraz jesteSmy:.

Zaprawde, niepojete sg §ciezki Pana.

H-OMILIA-

Oto powdd, dla ktérego moéwie wam to wszystko.
Nie chce, zebyscie przegapili swoje powotanie. Za-
pewne macie juz wewnetrzne prze§wiadczenie, ze po-
winniscie i jesteScie w stanie uczynic¢ wiecej, niz czy-
niliscie do tej pory.

Widze, iz wasza wiara jest szczera i silna. Ale
wiem, ze ptonie w was ogien, taki sam, jaki ptonat
w Joszui, gdy szedl do Kanaanu. Nie mozecie juz pa-
trzed, jak zto rozpetza sie po tym kraju na podobien-
stwo szaranczy i chcielibyscie stangé¢ do walki z Nie-
przyjacielem.

Wiem to, bo sam taki bylem. Wciaz jestem. Kazdy
moze stana¢ na stotku i wygtaszac sliczne kazanka,
potrzgsajac przy tym Pismem - kazdym pismem, je-
3li juz o to chodzi. Ale by stana¢ naprzeciw szerzacej
sie ciemnosci i rozpaczy, trzeba ludzi wyjatkowych,
ludzi, ktérzy wladaja najsilniejsza bronig: §wiattem
prawdy:.

Moje przeczucia, co do ludzi, ktérych spotykam,
zwykle sie sprawdzajg, a mysle, Ze macie dos¢ talen-
tu, wiary i zarliwosci, by walczy¢ z sitami zta.

Jesli przyjmiecie na swe barki ten ciezar, pamietaj-
cie, ze droga przed wami jest dluga i ciernista. Czeka-
ja was préby tak ciezkie i cierpienie tak straszne, ze
nie $niliscie o nich nawet w najgorszych koszmarach.

Jednak nie traccie nadziei, albowiem w tej drodze
ramie w ramie krocza z wami wyprébowani i najlepsi
towarzysze: wiara i boza opatrznos¢.




ZAARTOEE K ShZ Y|

Jak i inne nasze ksiagzki, Ptacz i zgrzytanie zebéw
zostal podzielony na trzy czesci: Terytorium Posse,
Ziemie Niczyjg i Biuro Szeryfa.

W Terytorium Posse znajdziesz wiadomosci do-
stepne dla kazdego Swigtobliwego. Jesli siegnates po
te ksiazke, zaktadamy, ze wiesz juz co nieco o swigto-
bliwych postaciach i Ze masz zezwolenie swojego
Szeryfa na glebsze zapoznanie si¢ z tajemnicami i cu-
dami, jakich dokonuja.

Znajdziesz tu nieco zupelnie nowych umiejetno-
ci, zawad i przewag, a takze kilka uwag o nowych
zastosowaniach starych. Oczywiscie, nie zapomnie-
lismy o cudach - jest ich tu cale mndstwo, a do te-
go jeszcze zupelnie nowa rzecz dla $wiatobliwych:
dary.

Wreszcie, jest kilka krzepigcych stéw od wielebne-
go Hardinga.

W Ziemi Niczyjej zwykle znajduja sie informacje
zastrzezone dla Szeryfa i nieco bardziej doswiadczo-
nych postaci. Umiescilismy tam opis kilku nowych re-
liktéw, majacych dla §wigtobliwych wyjatkowe zna-
czenie. Tam tez znajdziesz stéwko o interwencjach,
czyli zupelnie nowej broni w arsenale swigtobliwych.

Interwencja to nieczesta sprawa i korzystac z niej nale-
zy dopiero wtedy, kiedy nic poza boskim wsparciem
nie jest w stanie uratowac posse.

Do Biura Szeryfa ma wstep tylko osobnik noszacy
gwiazde. W jego zakamarkach znajda sie rady doty-
czace prowadzenia postaci §wigtobliwych i unikaniu
zwigzanych z tym putapek oraz wskazéwki dotyczace
sposobéw postepowania z cudotwércami, ktorzy
utracili faske. Na dokladke Szeryf przekasi tekst
o uzywaniu watkéw mistycznych, w postaci wizji
i snéw, ktoérych ukryte sg wskazowki.

I wreszcie, zeby nie bylo, ze jestesmy stronniczy,
dajemy ci informacje na temat tradycyjnych i najpo-
wazniejszych wrogéw kazdego porzadnego kazno-
dziei - kultystow!

KRZYZYW NA- TOROGE

Zostales rycerzem bozym. Pamietaj, Ze zmagania ze
zlem toczg sie dluzej, niz mozemy spamietad, i sity
ciemnosci mialy tysigce lat na dokladne poznanie
ludzkich stabosci i lekéw.

Przeciwstawi¢ im mozesz tylko swoje umiejetnosci
i moc wiary. To, péki co, wyréwnuje szanse.

Przywdziej wiec zbroje wiary, wez tarcze cnoty,

a w dloii chwy¢ miecz prawosci, bo noc na Dziwnym
Zachodzie zapada szybko.
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RozI>z vy TR
Praw ZWoT

Zywot $wiatobliwego to nie butka z mastem - jesli
mi nie wierzysz, zapytaj ktérego$ z nich. Z tego roz-
dzialu dowiesz sie wszystkiego o surowych rygorach,
jakie swigtobliwym stawiaja moce niebieskie, w za-
mian wspierajac ich swg sila; poznasz rozmaite reli-
gie, ktérych wyznawcoéw mozna spotkaé na Dziwnym
Zachodzie; i dowiesz sig, jak przez swigtobliwych wy-
znawcow manifestuje sie boza moc.

Dodalismy tez kilka nowych przewag, zawad
i umiejetnosci — nie wszystkie s3 przeznaczone wy-
facznie dla swigtobliwych.

[ wreszcie, czy ksigzka o wojownikach Pana mogta-
by by¢ kompletna bez kilku nowych archetypéw?

SIATOBL I

Kazdy doswiadczyt chyba w zycia zdarzenia, ktére
s$mialo mozna nazwaé cudem. Dla jednych bylo to
niespodziewane odnalezienie rodzenstwa, z ktérym
dawno temu rozlaczyt ich zly los. Dla innych letnia
burza kladaca kres straszliwej suszy. Zawsze tez sg lu-
dzie, ktérym Niebiosa zdaja sie by¢ szczegdlnie taska-
we i hojne w swych darach.

W kazdej wierze i tradycji spotyka sie osobnikéw
bedacych paragonami wiary, zdolnych do czynienia
wielkich cudéw, daleko potezniejszych niz przyto-
czone uprzednio proste ingerencje silty wyzszej. Nie-
zaleznie od tego, czy nazywa sie ich §wietymi, sufita-
mi czy mahatmami stuzga jako ziemscy przedstawicie-
le niebios. Niestety, nie ma ich wielu.

Ostatnimi czasy, Moce Niebieskie zaczely sie bar-
dziej interesowac losem swych wiernych wyznawcow.
W obliczu szalejgcych stug piekiel, zalewajacych ziemie,

wierni nierzadko potrzebuja powazniejszej pomocy
i nie wystarcza im proste odwrdcenie sie kota fortu-
ny. Szeregi prawdziwie §wigtobliwych rosna, nowi
wojownicy wiary powstaja jak grzyby po deszczu.
Oczywiscie, nie oznacza to, ze latwiej dzi§ zostac
swietym niz kiedys$, a jedynie, ze w tych mrocznych
czasach coraz wiecej ludzi ma dostatecznie silng mo-
tywacje, by podazaé sciezka wybranych.

Piorunsko trudno jest pozostac ateistg po spotka-
niu z Zzywymi trupami czy innym wynaturzeniem.

JAK ZOSTAE S TOBLIWWN

Wobec wszystkich okropnosci, jakie pojawily sie na
Swiecie wraz z Pomstg, nie dziwi fakt, ze ludzie coraz
czeSciej wybieraja ciernistg $ciezke wiary.

Najprostszym sposobem na zagranie §wigtobliwg
postacia jest stworzenie jej od podstaw. Wystarczy
wykupi¢ przewage mistyczna przesztosé: swigtobliwy.
Niezbedny jest tez przynajmniej jeden poziom umie-
jetnosci wiara — najlepiej zreszta nie poprzestawac na
jednym punkcie.

Moze tez zdarzyc¢ sie, ze po kilku przygodach na
Dziwnym Zachodzie bohater zapragnie znalez¢ sie
pod parasolem boskiej ochrony. Swiatobliwym moze
staé sie juz stworzona postad, ale jest to Zdziebko
trudniejsze. Jesli twdj bohater znienacka poczuje po-
wolanie, oto kilka warunkéw, ktére musi spelnic.

Po pierwsze, musi mie¢ umiejetnos¢ wiara. Wystar-
czy jeden poziom, ale gorgco polecamy wiecej. Testy
wiary sa nieodlgczng czescig procesu stawania sie
swigtobliwym, wiec im jest silniejsza, tym lepiej!

Kiedy juz bohater poczuje w sobie wiare, musi spe-
dzi¢ przynajmniej tydzien poszczac, oddajac sie mo-
dlitwie i medytacji. Po tym czasie musi przejs¢ Ciezki




(9) test wiary. Za kazdy dodatkowy tydzien przygoto-
wan otrzymuje premie +2 do rzutu. Jedli mu sie po-
wiedzie, moze przejsc¢ dalej. Jezeli nie, c6z, jego duch
okazuje si¢ za staby, by pomyslnie przejs¢ probe,
trzeba wiec powrdci¢ do modlitw i medytacji.

Wreszcie, ostatnim warunkiem jest spelnienie misji
badz zadania, dzieki ktéremu okaze sie gotowos¢ do
poswiecen i wytrwalo§é w powzietym zamiarze. Wie-
cej o tym ostatnim warunku bedzie wiedzial Szeryf,
tobie niech wystarczy informacja, ze taka misja zwy-
kle trwa od dwéch do trzech tygodni i wymaga wiele
ciezkiej pracy.

Kiedy juz bohater udowodnil site swej wiary
i szczero§¢ zamiaréw, moze wydaé punkty nagrody
na wykupienie przewagi mistyczna przesztosc: swig-
tobliwy. Natychmiast otrzymuje cud Ochrony oraz
jeden inny, wybrany cud badz dar. Nastepnie, co ty-
dzien, otrzymuje nastepny cud lub dar, dopdki ich
liczba nie zréwna sie z poziomem umiejetnosci wia-
ra badz tez zawodowstwo: teologia (zaleznie od tego,
ktéra jest wyzsza).

Poumiosc ) Siip TOBLIWEGO

, Kazda religia wymaga od duchowych przywédcow
rozmaitej postugi. Niezaleznie, czy chodzi o odprawia-
nie religijnych ceremonii, stuzenie rada czy tez po pro-
stu §wiecenie przykladem, patron kazdej religii ma
wobec swoich ulubionych stug okreslone wymagania

i nakltada na nich konkretne obowiazki.

Nie oznacza to bynajmniej, ze kazdy Swigtobliwy
musi tylko przemierzac¢ kraj niosac stowo boze kaz-
demu bez wyjatku pastuchowi, jakiego spotka na
drodze. Po Zachodzie kreci sie wielu kaznodziejow,
ktérzy, oprécz owego krecenia sie, niewiele robig. Bo
przeciez dobre stowo i dobry przyklad przynosi wie-
cej pozytku, niz natchnione kazania o piekielnych
ogniach i wiecznym potepieniu.

Nie wolno jednak zapomnie¢, ze sita wyzsza, wy-
znawana przez $wigtobliwego, spodziewa si¢ po nim
przestrzegania pewnych standardéw i zycia w zgodzie
z okre$lonymi zasadami. Moze do nich naleze¢ od-
prawianie ceremonii religijnych, albo bardziej bezpo-
srednia i dostowna posluga. Wszystko zalezy od tego,
jakiej religii s§wigtobliwy jest wyznawca.

VIMNE ZASATS

Kazda religia ma wlasne zasady obowigzujace jej
wyznawcow; nie ryzykujac wiele, mozemy zatozyg¢,
ze lista zachowan niedopuszczalnych jest podobna.
Wystepki takie jak tgarstwo, kradziez, cudzotéstwo
czy morderstwo s3 generalnie nie do przyjecia
u §wiatobliwych (i nie tylko), niezaleznie od wy-
znawanej religii.

Jesli swiatobliwy okaze lekcewazenie dla zasad,
najpewniej utraci faske swojego boga. Niebiosa cze-
sto patrzg przez palce na drobne uchybienia, ale po-
wazne grzechy karane sg szybko i surowo.

A co to oznacza w praktyce? Céz, ni mniej ni wiecej
jak to, ze jesli posta¢ nie bedzie przestrzegata zasad
swojej religii, ucierpi jej wiara. A kiedy brak wiary, nie
mozna spodziewac si¢ cudéw, gdy sie o nie prosi.

GRZESZ ENE

Za kazdym razem, kiedy $wiatobliwy ztamie ktoras
z zasad swej religii, musi wykonac test Ducha (nie
wiary!) o trudnosci zaleznej od popelnionego wy-
stepku (patrz ponizsza tabelka ,Grzeszenie”).

Prosty wyznawca, jesli tylko ma wiare, tez nie mo-
ze lekce sobie wazy¢ przykazan swej religii. Sily wyz-
sze nie s3 jednak tutaj tak bezkompromisowe, jak
w przypadku $wigtobliwych - test Ducha wykonuje
sie tylko, jesli popelniony zostal grzech ciezki badz
$miertelny.

Niepowodzenie w takim teScie oznacza utrate jed-
nego poziomu wiary. Ponadto, postaé¢ wybiera jeden
ze swych cudéw lub daréw, do ktérego nie bedzie
miala juz dostepu. Niebiosa moga jednak pociagnac
postaé¢ do odpowiedzialnosci nawet jesli test Ducha
bedzie udany - ostatnie stowo w tym wzgledzie nale-
zy, jak zwykle, do Szeryfa. Sily wyzsze wymagaja od
swych wybrancéw scistego postuszenstwa.

Jako ze na §wiecie mamy cate multum réznorakich
religii, stworzenie listy grzechéw dla kazdej z nich
byloby zadaniem iscie herkulesowym. Musicie nam
wiec wybaczy¢, ze péjdziemy troszeczke na fatwizne
i podamy tylko ogélne wskazania dotyczace przewin,
w zaleznosci od ich ciezaru gatunkowego.

To do Szeryfa nalezy okreslenie, jak powaznym byt
popeiniony przez postaé¢ gracza wystepek. Zeby ula-
twi¢ mu zycie, postarali$my si¢ o kilka przyktadow.
W zaleznosci od religii, grzech moze mie¢ r6zng wa-
ge, moze nawet w ogdle nie by¢ grzechem. Na ten
przykiad, jesli luteranin zje kawal tlustej wieprzowi-
ny, ucierpi tylko jego watroba, natomiast dla zyda
ten postepek pociagnie za sobg konsekwencje religij-

Grzech PT Przyklady

Lekki 5 Spozywanie niedozwolonych pokar-
moéw, wzywanie imienia Boga na-
daremno.

Ciezki 9 Kradziez, odmowienie udzielenia po-

mocy ludziom w ciezkiej potrzebie,
zamierzone i szkodliwe ktamstwo,
nie §wiecenie dni swietych i nie
uczestniczenie w ceremoniach reli-
gijnych, nadmierne przywiazanie
do rzeczy doczesnych.

Morderstwo, cudzotéstwo, kradziez
rzeczy o wielkiej wartosci lub zna-
czeniu, bluznierstwo czy wyparcie
sie wilasnej religii.

Smiertelny 11
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K ONSEXWENCTE GRZECHU

Postac bez przewagi mistyczna przeszlosc: §wigto-
bliwy, ktéra straci calag wiarg, nie moze juz korzystaé
z cudu Ochrony. Ponadto, by odzyska¢ pierwszy po-
ziom wiary, musi zaplaci¢ cale 3 punkty nagrody,
miast, jak zwykle, jednego. Niebiosa stawiajg wyma-
gania wszystkim wiernym, §wigtobliwi maja po pro-
stu wyzej ustawiong poprzeczke.

Swiatobliwy, ktérego wiara osiaggnie zero, nie moze
juz liczy¢ na zadne, nawet najdrobniejsze cuda. Dla
wypranego z wiary bohatera jego mistyczna prze-
szlos¢ jest niczym wiecej jak bolesng pamiatka po
lekkomyslnie utraconej fasce.

Aby powtdrnie wejs¢ na droge cnoty i odzyskaé
przywileje, posta¢ musi zaptaci¢ za pierwszy poziom
wiary 5 punktéw nagrody. Musi tez wypelni¢ zada-
nie, tak jak ci, ktérzy dopiero zamierzaja zasluzy¢ so-
bie na status rycerza niebios.

RELIGIE ¥ 2z M L ACHO>ZIE

Na pograniczu mozna ostatnio spotka¢ wyznaw-
cow wielu, niejednokrotnie dos¢ egzotycznych religii.
Wierzenia Wschodu spotykaja tu religie Zachodu
oraz ruchy religijne popularne tylko w starych, do-
brych Stanach Zjednoczonych (tych sprzed Wojny,
naturalnie).

Skoro taka ich obfitos¢, mozna by zada¢ pytanie:
A co za réznica?
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Céz, w kategoriach mechaniki gry nie taka znowu
wielka. Swigtobliwymi mogga zosta¢ wyznawcy prze-
wazajacej wiekszosci religii — zdarzaja sie jednak wy-
jatki od tej reguty.

W tej ksigzce znajdziecie stéwko o kazdym z popu-
larniejszych na Dziwnym Zachodzie wyznan - nie li-
czac wierzen Indian, ktérym poswiegcilismy osobne
dzielo, Tancerzy Ducha.

Przytoczone tu informacje ograniczaja sie do poda-
nia podstawowych zasad wiary, spisu cudéw dla da-
nej religii, liczby wyznawcow, jaka liczy sobie dany
kosciél badz filozofia. Jesli chcielibyscie sie dowie-
dzie¢ o danej religii czego§ wiecej, radzimy poczytac
co$ poza dodatkami do gier fabularnych. Tak samo
relatywny podzial grzechéw, wedlug ich wagi, ograni-
cza sig tylko do zbioru przyktadéw do wykorzystania
w grze — to nie prezentacja naprawde obowigzujg-
cych w danej religii zasad.

KRELIGIE | NRTY RELIGIONE

Gdy moéwimy ,religia”, mamy na mysli system wie-
rzen i wartoéci definiujacy $wiatopoglad osoby, ktora
jest wierna jej przykazaniom. W ramach kazdej prak-
tycznie religii istniejg nurty religijne, odtamy i sekty. We-
dle tej definigji religia nazwiemy chrzescijanstwo, a kato-
licyzm i metodyzm - jego dwoma odrebnymi nurtami.

Wiara postaci odnosi si¢ do wyznawanej przez nia
religii, a nie do sekty czy ruchu religijnego, do ktére-
go nalezy.
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Na Dziwnym Zachodzie pie¢ religii cieszy sie szcze-
g6lna popularnoscia.

C HRZ EECITANSTWO

Chrzescijanstwo to bez watpienia najczesciej spoty-
kana na Zachodzie religia. Niemal kazde wieksze
miasteczko ma kosciét lub choéby kaplice konsekro-
wang w imie chrzescijanskiego Boga. Tak naprawde,
wiekszos¢ ludzi ma sie za ,chrzescijan”, nawet jesli
nigdy w zyciu nie przestapili progéw chrzescijanskiej
Swiatyni!

Wyznawcy chrzescijanstwa wierza, ze Jezus Chry-
stus zbawil ludzko§é poprzez meczenska smieré
i zmartwychwstanie. Wierzg tez, ze cztowiek ma na
ziemi tylko jedno zycie, a od tego, jak je przezyje, za-
leze¢ bedzie los jego duszy po $mierci.

Podstawowym rytuatem inicjacyjnym jest dla
chrzescijan chrzest, wierni uczestnicza tez regularnie
w spozywaniu symbolicznego positku, znanego jako
komunia $wieta, a majacego upamigtnia¢ poswiece-
nie Chrystusa.

Jednym z filaréw religii chrzescijanskiej jest wiara
w Boga-pasterza, ktéry czuwa nad swymi owieczka-
mi. Chrzescijanskie przypowiesci petne sa przypad-
kéw, w ktérych wierny wyznawca z bozg pomocg sta-
je do walki z sitami zta i ta powinnos¢ nie omija tez
swigtobliwych.

CHRZEESCITMEKIE SilETA

Przewazajaca wiekszos¢ chrzescijanskich nurtow re-
ligijnych uznaje niedziele za dzien, ktéry nalezy po-
swieci¢ modlitwie i odprawianiu religijnych obrze-
dow. Pospolite jest tez przekonanie, iz powinien by¢
to dzien odpoczynku, a zalatwianie w niedziele ja-
kichkolwiek intereséw jest niestosowne.

Inne wazne chrzescijanskie §wieta to Wielkanoc
(obchodzona na pamiatke zmartwychwstania Chry-
stusa), Sroda Popielcowa (symbolizujaca dzien, kiedy
po raz ostatni przybyt do Jerozolimy), Zielone Swigtki
(znacznie wazniejsze dla Anglosaséw niz dla innych
chrzescijan) i Boze Narodzenie (obchodzone w rocz-
nice narodzin Chrustysa). Data Wielkanocy jest ru-
choma, ale zawsze przypada na niedziele pomiedzy
22 marca i 25 kwietnia. Zielone Swiatki sa obchodzo-
ne w niedziele, siedem tygodni po Wielkanocy. Sroda
Popielcowa wypada oczywiscie w §rode, 40 dni przed
Wielkanocg, i oznacza poczatek Wielkiego Postu, cza-
su wstrzemiezliwosci i specjalnych obrzedéw religij-
nych. Latwiej jest z Bozym Narodzeniem - za date na-
rodzin Chrystusa przyjeto 25 grudnia.

NURTY CHRZEEC ITANSTUA-

W religii chrzescijanskiej mozna wyréznic trzy
glowne nurty: Katolicyzm, Prawostawie i Protestan-
tyzm. Cho¢ dzieli je nadzwyczaj wiele ré6zni¢ doktry-
nalnych, jedna rzecz taczy: niepodwazalna wiara, ze
Chrystus byl Synem Bozym i Zbawicielem.

KaToLICYZM

Najwiekszym odlamem chrzescijanstwa jest Katoli-
cyzm. Na pograniczu wcigz bardzo mocno odczuwal-
ne sa wptywy wczesnych hiszpanskich misji, co
szczegdlnie mocno widaé na terenach potudniowego
Zachodu.

Katolicy uznajg siedem Swietych obrzedéw - zwa-
nych sakramentami. Sg to: chrzest, bierzmowanie, re-
gularna spowiedzZ przed ksiedzem i odpuszczenie
grzechéw, komunia $wieta, ostatnie namaszczenie,
malzenstwo i §wiecenia kaplanskie.

Zdarza sie, ze Kosciol oglasza, ze jakas oscoba
o wielkiej wierze i/lub zastugach zostaje uznana za
swieta. Tacy ludzie maja specjalne miejsce w niebie
i sg czczeni na Ziemi. Dla kazdego $wietego przewi-
dziano osobng ,sfere wplywow” i kazdy opiekuje sie
konkretnym aspektem zycia.

T HONEISTWO ¥ATOLICKIE

W Koéciele katolickim duchowienstwo jest zorgani-
zowane w sztywng hierarchie. Ksieza sa odpowie-
dzialni za konkretne parafie, biskupi za grupe parafii
zwang diecezjg, a arcybiskupi dbajg o sprawy jednej
wielkiej archidiecezji lub kilku mniejszych prowingji.
Kazdy katolicki duchowny musi ztozy¢ §luby czysto-
ci i nie moze zalozy¢ rodziny.




Najwyzszym autorytetem w Kosciele katolickim
jest papiez, do ktérego nalezy ostatnie stowo w spra-
wach wiary i moralnosci chrzescijanskiej. Bezposre-
dnio podlegajag mu kardynalowie, zajmujacy sie
wszelkimi interesami Kosciota.

Jedyna rola przewidziang w hierarchii Kosciota ka-
tolickiego dla kobiet jest zycie w zakonie. Zakonnice
najczedciej mieszkajg w klasztorach, pod czujnym
okiem matek przelozonych.

W mechanice gry ksigdz lub zakonnica majg range
koscielng 1, biskup lub matka przetozona - range 2,
a arcybiskup - range 4. Do ksiedza nalezy sie zwra-
ca¢ ,ojcze” a do biskupa ,wasza ekscelencjo”.

Oczywiscie sa tez duchowni, ktérych ranga prze-
kracza 4, ale tacy jak oni maja zbyt wiele powaznych
obowigzkéw, by traci¢ czas w towarzystwie bandy pa-
stuchow.

Jako ze spora czes¢ waznych rytualéw odprawiana
jest po tacinie, kazdy katolicki duchowny musi mieé¢
przynajmniej jeden poziom jezyka: facinskiego.

Biblia jest swietg ksiega dla katolikéw, zwlaszcza
w przekladzie tacinskim, znanym jako ,Wulgata”.

Pomniejsze katolickie swigtynie nosza nazwe ko-
sciotéw, a wieksze, nad ktérymi piecze sprawuja bi-
skupi, katedr. Kazde takie miejsce zostatlo poddane
dziataniu cudu Poswigcenie i mozna je uzna¢ za po-
Swiecong ziemie.

PRAO=pIE

Na kontynencie péinocnoamerykanskim Kosciét
prawostawny ma bardzo niewielu wyznawcéw. Sku-
pili si¢ oni w niewielkiej enklawie w Nowym Orlea-
nie, ale poza granicami miasta o prawostawiu nikt
wladciwie nie styszal.

Kosciét prawostawny i katolicki majg wiele cech
wspolnych. Oba pozostajg wierne zatozeniom przyje-
tym przez tworcow Kosciota chrzescijanskiego wieki
temu i réoznig sie tylko w niektérych aspektach. Na
przyklad, podczas ceremonii chrztu katolicy sprysku-
ja tylko dzieci wodg, a prawostawni wymagaja, aby
nowy chrzescijanin zostal w niej catkowicie zanurzo-
ny. Ponadto, w czasie prawostawnej komunii wierny
spozywa zaréwno chleb, jak i wino, podczas gdy
u katolikéw wino zarezerwowane jest dla oséb du-
chownych.

T HOUENSTIO PRAVOZAAINE

Duchowni Kosciota prawostawnego, podobnie jak
w Koéciele katolickim, sa podporzadkowani hierar-
chii. Pojedyncza parafig opiekuje sie pop, choé na
czele wigkszych moze stac¢ biskup. Najczesciej jednak
biskupi majg w swej pieczy diecezje, czyli dystrykt
zlozony z kilku parafii. Wielkie miasta posiadaja pa-
triarchéw, a glowa catego Kosciola prawostawnego
jest Ekumeniczny Patriarcha Konstantynopola.

Inaczej niz katoliccy ksieza, prawostawni popi mogg
zaktada¢ rodziny, jednak z zastrzezeniem, ze musza

uczynic to przed §wieceniami kaptanskimi. Nie doty-
czy to biskupéw, ktérzy musza przestrzegac celibatu.
Stuzba w Kosciele jest zarezerwowana dla mezczyzn.

W mechanice gry pop ma range koscielng 1, bis-
kup range 2, a patriarcha range 4. Najwyzsza wladze
w Kosciele sprawuje patriarcha Konstantynopola.




Jako ze spora czes¢ waznych rytualéw odprawiana
jest po grecku, kazdy prawostawny duchowny musi
mie¢ przynajmniej jeden poziom jezyka: greckiego.
Swieta ksiega Kosciota prawostawnego jest grecki
przeklad Biblii.

Greckie §wigtynie sg nazywane cerkwiami i nalezy
uznaé je za pozostajace pod dzialaniem cudu Po-
Swiecenie.

PROTEZTANTYZM

Jesliby zebra¢ razem wszystkich protestantéw na
Dziwnym Zachodzie, ich liczba znacznie przewyzszy-
faby liczbe katolikéw, ale ten odtam chrzescijanstwa
zadng miarg nie jest tak spéjny jak katolicyzm i istnie-
je wiele sekt, ktérych cztonkowie mienig sie protestan-
tami. Do najpopularniejszych nalezg luteranie, meto-
dysci i baptyaci. Braki w tradycji i organizacji prote-
stanci nadrabiajg zwykle entuzjazmem. Jesli uslyszysz
kiedy$ nawiedzonego kaznodzieje grzmiacego z ambo-
ny o tym, ze nastapi placz i zgrzytanie zebéw, mozesz
smialto zalozy¢, ze jest whasnie protestantem.

Koscioty protestanckie wywodzg sie z katolicyzmu
i maja z nim wiele wspélnego - problem jednak w tym,
ze zwiazki te wahajg sie zaleznie od odlamu. Jesli
chcesz odpowiednio odgrywac religie twego bohatera,
poswiec troche czasu na poznanie jej ogélnych zasad.

Inaczej niz katoliccy ksieza, kaptani protestanccy
moga zaktada¢ rodziny, czasem nawet po przyjeciu
Swiecen.

Wyznawcéw protestantyzmu spotyka sie na calym
pograniczu. W kazdym miasteczku mozna znalez¢
imponujgcg mieszanine rozmaitych protestanckich
wierzen, jednak niewiele osad, poza tymi mocno za-
domowionymi w niegoscinnej ziemi Dziwnego Za-
chodu, ma formalne miejsca kultu. W charakterze
improwizowanych $wigtyn uzywa sie najczesciej
szkét lub faktorii kupieckich.

W ostatnich latach wiele kosciolow protestanckich
odtozylo dzielgce je réznice i zaczelto dazy¢ do po-
jednania z bra¢mi w wierze. Przyczynily sig¢ do tego
dwie rzeczy. Pierwsza to taka, ze rozrzuceni po calym
pograniczu wyznawcy maja zwykle mase kltopotu ze
znalezieniem wlasnego Kosciola i, chcac nie cheac,
musza przytaczac sie do grupy protestantow o innych
wierzeniach.

Drugim powodem jest pojawienie sie takich zja-
wisk, jak najazdy krwiozerczych zywych trupéw. Wy-
sublimowane debaty teologiczne s3 nie na miejscu,
kiedy ktos usituje odgryz¢ ci noge!

Znaczacym wyjatkiem, nie poddajacym sie tenden-
cjom unifikacyjnym, jest Kosciét Mormonéw, dosé
mliody odlam protestantyzmu. Inni protestanci nie
grzesza wobec Mormonoéw tolerancja i jesli tylko mo-
g3, starajq sie ich unikaé. Nie poddajac sie tak tatwo,
Swieci Dnia Ostatniego odpowiedzieli na ten ostra-
cyzm zaktadajac wlasne, niezalezne panstwo, czyli
stawng Republike Pustyni.

X OEC 10y PROTESTANCKIE

Wielka obfitos¢ rozmaitych sekt i koscioléow prote-
stanckich nie pozwala nam poswieci¢ im wiecej miej-
sca, ograniczyliSmy si¢ wiec do opisania w krétkich
stowach najpopularniejszych nurtéw.

Birrac

Sposrod wszystkich protestanckich ruchow religij-
nych, najliczniejsza grupe wyznawcéw, zardGwno
w Unii, jak i w Konfederacji, ma baptyzm. Niestety,
wojna podzielita wiernych, jak cate Stany, na frakcje
péinocng i poludniowsy, niezgodne w kwestii niewol-
nictwa. Po abolicji, jaka miata miejsce wpierw w na
Pélnocy, a pézniej takze na Poludniu, rozdarcie za-
czelo powoli sie zaleczad.

Tak jak w przypadku wiekszosci protestantéw, trud-
no zdefiniowaé, co konkretnie czyni chrzescijanina
baptysta. Baptysci ograniczaja role swoich wspélnot
religijnych §cisle do takiej, jaka przedstawiona jest
w Nowym Testamencie. Nie majq zadnej organizacji
centralnej ani hierarchii, a kazda wspélnota po swo-
jemu interpretuje pismo Swiete.

Baptysci uwazajg, ze kazdy wierny musi sam stu-
diowac i interpretowac Biblig. Dlatego niewiele kon-
gregacji godzi sie na chrzest dzieci ponizej 11 lub 12
roku zycia.

Duchowy przywoédca wspdélnoty nazywa sie pasto-
rem i posiada range koscielng 1. Pomagajg mu obie-
ralni przedstawiciele kongregacji, zwani starszyzna
oraz diakonami. Koéciét Batystow nie zna innej for-
my hierarchii.

Jedynym pismem $wietym uznawanym przez bap-
tystow jest Biblia.

Swoje obrzedy cztonkowie Kosciota baptystéw od-
prawiaja wszedzie, gdzie znajda stosowne miejsce.
Niektoére spotecznosci wybudowaly state miejsca kul-
tu, ale rzadko sa one Poswiecone.

Eriexoral WiE

Kosciot episkopalny jest amerykanska gateziag ko-
§ciofa anglikanskiego, dzialajgcego na terenach mo-
narchii brytyjskiej. Po wojnie o niepodlegtos¢, zwigz-
ki episkopalian z Kosciolem anglikanskim nie przy-
sparzaly im zwolennikéw, jednak zmudna praca mi-
syjna prowadzona na dzikim pograniczu powoli za-
ciera zla opinie i zjednuje nowych wiernych.

Cho¢ hierarchia Kosciota episkopalnego jest dosc
sztywna, w jego wierzeniach pozostaje miejsce na
rozmaite interpretacje Biblii. Waznym elementem
obrzadku episkopalnego jest gromadzenie sie wier-
nych w celu zacie$niania wiezi miedzy nimi i stu-
diowania Pisma.

Tak jak Kosciot katolicki, episkopalianie czcza
swietych, jako niebianskich patronéw.

Kongregacje episkopalne sg nazywane parafiami
i prowadzone przez pastoréw (ranga koscielna 1).




Inaczej niz w wigkszosci odtamoéw chrzescijanstwa,
episkopalianie pozwalaja kobietom pelni¢ postuge
kaptanska. Stosowng forma grzeczno$ciowa wobec
episkopalnych duchownych jest zwrot ,Pan”, badz
tez ,Pani” lub ,Panna”.

Grupa parafii zwie sie diecezja i znajduje sie pod
zwierzchnictwem biskupa (ranga koscielna 2), za$s
nad grupami diecezji piecze sprawuje arcybiskup
(ranga koscielna 4).

Za swiete ksiegi uznawane s3 zaréwno Biblia, jak
i Ksiega Wspolnych Modlitw. Swiatynie nalezace do
Koésciota episkopalnego nazywa sie kosciotami lub
katedrami i zwykle sq Poswiecone.

LuTERANIE

Luteranizm pojawil sie w Ameryce wraz z imigran-
tami z Niemiec i Skandynawii. Stal sie religia znacz-
nie bardziej popularng na Péinocy niz na Poludniu
kraju.

Luteranie utrzymuja, ze Biblia jest przewodnikiem
do odkupienia, a kazdy samodzielnie moze dostgpi¢
zbawienia moca swej wiary. Koscielne rytualy i obrze-
dy pelnig jedynie role pomocnicza.

Nad owieczkami w luteranskiej kongregacji czuwa
pastor (ranga koscielna 1), Kosciél wyznacza tez bi-
skupéw (ranga koscielna 2) do pomocy przy admini-
strowaniu jego sprawami.

State miejsce kultu nalezace do luteran jest zwykle
Poswiecane.

METOL>EC |

Kosciét metodystow réowniez wywodzi sie z Koscio-
ta anglikanskiego. Metodysci jednak odlaczyli sie od
anglikanéw jeszcze przed amerykanska rewolucja
i nie darzono ich nieufnoscig, jaka spotykata episko-
palian. Biorgc pod uwage tereny Unii i Konfederacji,
metodyzm jest drugim pod wzgledem popularnosci
Kosciotem protestanckim.

Metodysci mocno wierzg w wolng wole jednostki
i w potrzebe zbawienia. Cho¢ duchowienstwo meto-
dystyczne jest zorganizowane hierarchicznie, poszcze-
goélne wspélnoty (zwane zborami) praktykujg w spo-
s6b niejednolity.

Metodyzm stynie ze swych wedrownych kaznodzie-
jow i spotkan modlitewnych na wolnym powietrzu.
Kosciot ten utrzymuje tez na catym $wiecie wiele sil-
nych osrodkéw misyjnych.

Nad zborem metodystéw czuwa pastor (ranga ko-
scielna 1) wyznaczany przez zawiadujgcego okre-
giem koscielnym nadintendenta (ranga koscielna 2).
Wyswieceni duchowni metodystyczni to wylgcznie
mezczyzni, ale w spotkaniach modlitewnych moga
uczestniczy¢, a nawet je prowadzi¢, kobiety.

Jedyna uznang przez metodystow §wieta ksiegg jest
Biblia.

State miejsca kultu metodystéw sg zwykle chronio-
ne cudem PoSwigcenia.

MoRMON|

Religia mormonoéw - lub inaczej Koéciét Jezusa
Chrystusa Swietych Dnia Ostatniego — skupia sie
w Republice Pustyni, dawniej znanej jako stan Utah.
Cho¢ na papierze Pustynia pozostaje pod protektora-
tem Unii, od chwili ogloszenia niepodleglosci w ro-
ku 1866 faktycznie cieszy sie pelng autonomia. Cho¢
wigkszos¢ mormonow, czyli Swietych, mieszka
w Utah, Kosciét prowadzi aktywne dziatania misjo-
narskie i jego zwolennikéw mozna spotkaé¢ w kaz-
dym punkcie Unii, Konfederacji, a nawet w bardziej
niezwyktych okolicach.

Kosciét mormondéw powstal w roku 1830, a jego
zalozycielem byl Joseph Smith, ktéry dogmaty wiary
opart na swoim ttumaczeniu ztotych tablic, ktére
wskazal mu aniol imieniem Moroni w roku 1827.
Od chwili powstania mormoni cierpieli rozliczne
przesladowania. Sam Smith zostat w 1844 roku zlin-
czowany przez rozfanatyzowany tlum i gdyby nie sil-
ny przywodca, w osobie Brighama Younga, sekta nie
przetrwala by pewnie trudnych dni.

W roku 1847 Young powiddt cztonkéw Kosciota ku
brzegom Wielkiego Jeziora Stonego i zalozyt tam z ni-
mi miasto Salt Lake City. W tym chronionym przez
przeszkody naturalne miejscu Swieci Dnia Ostatniego
staneli wreszcie na nogi i urosli w site na tyle, by kon-
trolowac caly stan Utah. Doktadniejsza historie Pusty-
ni znajdziesz w dodatku Szare Miasto.




Ludzie gadaj3, ze mormoni nie sg prawdziwymi
chrzescijanami i ze wyznajg zupelnie inng, wlasng re-
ligie. Wsréd Swietych jednak, tak jak i w innych Ko-
sciolach chrzescijanskich, uznaje sie pozycje i ofiare
Jezusa Chrystusa. Jedng ze $wietych ksigg mormo-
néw jest Biblia. Nietrudno jednak doszukac sie po-
waznych réznic.

Mormoni majg, oprécz Biblii, wlasng $wietg ksie-
ge, Ksiege Mormona, ktérg uwazajg za réwnie wazna.
Wierzg tez, iz ciato ludzkie jest uswiecone i pietnuja,
cho¢ nie zakazuja uzywania wszelkich substancji
zmieniajgcych stan umystu (w tym alkoholu, morfi-
ny, opium, kawy i herbaty).

Jedng z praktyk mormonow, z ktérg innym chrze-
Scijanom szczegodlnie trudno sie pogodzié, jest poli-
gamia, czyli zwyczaj dopuszczajacy posiadanie wiecej
niz jednej zony. Nawet wéréd mormondw, podczas
kolejnych debat, podnosi sie wcigz te kwestie.

Kazdy dorosty mormonski mezczyzna jest wyswie-
cany na kaptana, jednak piecze nad obrzadkiem spra-
wuje zwykle biskup (ranga koscielna 1). Biskupi stu-
23 tez jako urzednicy panstwowi teokratycznego rza-
du Pustyni, wiec zwykle nie oddalajg sie zbytnio od
swoich kongregacji.

Miejsca kultu mormonéw nazywane sa kosciotami,
badz tez Swiatyniami. W Salt Lake City znajduje sie wiel-
ka sala modlitewna znana jako Tabernakulum. Cho¢ Ta-
bernakulum jest Poswiecone, nie wszystkie mormon-
skie Swigtynie znajduja sie na uswieconym gruncie.

Mormoni zyja obecnie we wzglednej zgodzie z dok-
torem Helstromme’em, ktéry réwniez upodobal sobie
brzegi Wielkiego Jeziora Slonego, ale panujacy mie-
dzy nimi pokdj jest w najlepszym przypadku niepew-
ny. Jedynym bogiem, jakiego uznaje Helstromme, jest
nauka, co stoi w jawnej sprzecznosci z wierzeniami
jego najblizszych sgsiadow.

CBOVAZWACE CHRZEESC AN REGUA

Cho¢ réznice pomiedzy poszczegélnymi odtamami
chrzescijanstwa sg rozliczne, wspélna pozostajac in-
terpretacja tego, co jest dobre, a co zte. Ponadto, nie-
zaleznie od wyznawanego nurtu, wszyscy chrzescijan-
scy kaptani maja dostep do tej samej puli cudéw.

Grzech Przyklad

Lekki Wzywanie imienia Pana Boga nadarem-
no, pijanstwo, klamstwo, odméwienie
pomocy potrzebujacym, pozadanie
rzeczy bliZniego swego.

Ciezki Kradziez, odmoéwienie pomocy bliznim

w ciezkiej potrzebie, nie przyjmowa-
nie komunii §wietej (dla katolikéw).

Smiertelny Cudzoléstwo, zab6jstwo dokonane nie
w samoobronie, bluznierstwo (wypar-
cie sie wiary).

CUIoA | TARY

Chrzescijanscy $wigtobliwi nie moga prosic¢ o na-
stepujace cuda: Derwisz, Enigma, Niezbadane Sciezki
oraz Obraz i podobienstwo.

Darem, ktérego nie otrzymaja, jest Samodyscyplina.

JUI>A IZM

Judaizm to jedna z najstarszych wcigz praktykowa-
nych religii, a jej korzenie siegaja az trzy i pot tysigca
lat wstecz, na Bliski Wschéd. Pierwszych zydowskim
patriarchg byt Abraham, ktéry zawarl pakt z Jahwe
i poniést w §wiat jego slowa. Z judaizmu wywodza
sie zaréwno chrzescijanstwo, jak i islam.

Zydzi wierza, ze przymierze, jakim Abraham
zwigzal sie z Bogiem, czyni z nich naréd wybrany.
Ponadto, choé¢ wielu Zydéw uwaza Jezusa za wiel-
kiego proroka i nauczyciela, nie wierzg jakoby miat
on by¢ Synem Bozym.

Zydzi wciaz czekaja, az przyjdzie mesjasz i uwolni
ich od wrogéw - a jesli mozna czego$ by¢ pewnym,
to faktu, ze wrogéw im nie brakuje. Cata historia na-
rodu wybranego pelna jest politycznych i religijnych
przesladowan oraz uprzedzen, ktére spotykaly ich
z kazdej niemal strony. Nawet na Dziwnym Zacho-
dzie te uprzedzenia wciagz sg zywe, cho¢ przy tym, co
cierpig czarni, Indianie i Chinczycy, wydaja sie blahe.




Zydéw spotkaé mozna na calym Pograniczu,

w kazdej mozliwej roli. Ich populacja jest jednak bar-
dzo rozproszona i — poza najwiekszymi miastami Za-
chodu - niewiele znaleZ¢ mozna synagog.

Dziesie¢ przykazan pochodzi wlasnie z judaizmu -
to one tworza podstawy judaistycznej wiary. Reszte
mozna znalez¢ studiujac Tore (ktéra odpowiada
pierwszym pieciu ksiegom hebrajskiej Biblii) oraz
Talmud (ktéry zawiera ich interpretacje).

Ponadto Zydzi musza przestrzegaé praw koszer-
nych, czyli $cistych zasad dotyczacych spozywania
pokarméw. Prawa te dyktujg im nie tylko to, co mo-
g3 jes¢, ale rowniez sposoby zabijania zwierzat ho-
dowlanych, przygotowywania i podawania positkow.
Skutkuje to miedzy innymi tym, ze nie wolno im jes¢
miegsa zadnego zwierzecia, ktére zostato zabite pod-
czas polowania.

Cho¢ Zydzi musza przestrzegaé wielu obostrzen, s3
z nich zwolnieni, jesli zagrazatoby to ich zyciu lub
zdrowiu - na przyklad glodujacy wyznawca judaizmu
moze jes¢ dziczyzne, nie grzeszac. W takich przypad-
kach zydowski $§wigtobliwy nie musi rzucaé¢ na tabeli
grzeszenia. Regule tej nie podlegaja jednak grzechy
Smiertelne (morderstwo, bluzZnierstwo, cudzoléstwo).

Zydowscy przywédcy duchowi to rabini (ranga ko-
scielna 1 lub 2). Jako ze wiele obrzedéw odprawia-
nych jest po hebrajsku, kazdy rabin musi mieé przy-
najmniej jeden poziom jezyka: hebrajskiego. Précz
duchowych powinnosci, rabini najczesciej paraja sie
tez innym pozytecznym zajeciem i majg stosowne
umiejetnosci.

Wspélne modlitwy zydzi odprawiajg w synago-
gach. Synagoga to dowolne miejsce, w ktérym znaj-
duje sie kopia Tory i dziesieciu dorostych zydéw plci
meskiej. Budynki zydowskich s§wigtyn — réwniez zwa-
ne synagogami — prawie zawsze sg Poswiecone.

Najwazniejsze $wieta zydowskie to Pascha (w mar-
cu lub kwietniu), Swieto Namiotéw, czyli Shauvot
(50 dni po $wiecie Paschy), Nowy Rok, inaczej zwany
Rosh Hashanah (we wrzesniu lub pazdzierniku),
Dzien Pokuty albo Jom Kipur (10 dni po Rosh Ha-
shanah) oraz Chanukka (w listopadzie lub grudniu).
Kalendarz hebrajski jest kalendarzem ksigzycowym
i doktadne daty $wiat w kalendarzach Gregorianskim
i Juliannskim sa ruchome.

ZT>Z | ORTOTSOKEIN

Zydzi ortodoksyjni postepuja scisle wedtug zalecen
Tory i Talmudu. Stanowig najliczniejszy odtam wsréd
wyznawcow judaizmu.

Kobiety i mezczyzni uczestnicza w modlitwach
osobno i zawsze nosza nakrycia glowy. Surowo prze-
strzega sie praw koszernych, zabraniajgcych spozy-
wania niektérych produktéw lub nakazujgcych kon-
kretne sposoby ich przygotowania. Ortodoksyjni Zy-
dzi w szabas modlg sie i odpoczywaja, jesli to tylko
mozliwe.

Jezykiem ortodoksyjnych wyznawcéw judaizmu

jest hebrajski. Ortodoksi czekajg wcigz by mesjasz
przybyt i zatozyt krélestwo, w ktérym Zydzi po wie-
kach diaspory odnajdg ojczyzne.




Z 52 | REFORMOUAN]

Judaizm reformowany to dos¢ nowa koncepcja,
wywodzgca si¢ z centralnej Europy. Jednak trafia on
do zydéw i jego sympatycy sg coraz liczniejsi, zwlasz-
cza w Unii i Konfederacji.

Zwolennicy tego odlamu wierza, ze judaizm jako re-
ligia ewoluuje. Uwazajg, ze Talmud to dzielo historycz-
ne i przebrzmiate, a nauki w nim zawarte nie moga
mie¢ znaczacego wplywu na zycie nowoczesnego zyda.
[ wreszcie, nie czekaja juz na mesjasza ani na panstwo
zydowskie, a ich dazeniem jest ogdlne poprawienie po-
zycji ludnosci zydowskiego pochodzenia na $wiecie.

Zydzi reformowani w modiitwie nie korzystajg tak
czesto z hebrajskiego, zamiast tego poslugujac sie je-
zykiem narodowym. Na synagogi moéwia Swigtynie.
Nie przestrzegaja Scisle praw koszernych, choc¢ starajg
sie stosowaé do koszernej diety, nie uznajg tez wiek-
szosci zalecen Talmudu dotyczacych szabasu.

W judaizmie reformowanym kobiety odgrywaja
znacznie wazniejsze role niz w ortodoksyjnym.

W niektérych wspolnotach reformowanych spotyka
sie nawet kobiety-rabinéw.

KaBaia-

W wierzeniach judaistycznych zawsze istniat silny
pierwiastek okultystyczny. Tora pelna jest przypowiesci
o magach i czarnoksieznikach walczacych z prawowier-
nymi. Studia nad mistyczng strong religii nazywane sg

kabalg - to stowo oznacza tradycje. Glebokie zaintere-
sowanie okultyzmem zaczeto sie najprawdopodobniej
miedzy VI a X wiekiem naszej ery wéréd Zydéw babi-
lonskich. W §redniowieczu kabala byta popularna

w wielu wspélnotach zydowskich na calym swiecie.

Popularnosé kabaty zalamata sie drastycznie
w ostatnich stuleciach i cho¢ wciaz zywe sa wspo-
mnienia o dawnej §wietnosci, dzis jest zdecydowanie
najstabszym odtamem judaizmu. Wielu Zydéw na-
wet nie slyszalo o naukach kabaty.

Kabalisci utrzymujg, ze w Torze i innych pismach
znajduje sie ukryty przekaz. Studiujac te teksty, maja
nadzieje poznac¢ niezbadane prawdy dotyczace
wszechéwiata. Zydzi praktykujacy kabate zwykle sg
niezrownanymi poszukiwaczami ukrytej wiedzy.

Kabalisci sg znacznie mniej sceptycznie nastawieni
do opowiesci o zjawiskach nadnaturalnych niz wiek-
szo§¢ ludzi. Wierza, ze zlo nie istnieje, a jest jedynie
ciemng strong dobra. Dokladne znaczenie tego stwier-
dzenia jest przedmiotem studiéw i debaty umysiéw
potezniejszych niz nasze! Od czasu Pomsty liczebnos¢
kabalistow zwiekszyla sie ponad trzykrotnie.

Procz Tory i Talmudu, kabalisci studiujg tez Zohar,
czyli zbior tekstéw kabalistycznych.

CBOWKRZUWACE ZYT>O0 REGUA

Roézne odlamy judaizmu narzucajg swoim wyznaw-
com podobny kodeks postepowania.

Swigtobliwi wyznawcy judaizmu ortodoksyjnego
i reformowanego maja dostep do takiego samego ze-
stawu cudéw. Swiatobliwi kabalisci moga liczy¢ na
kilka cudéw specjalnych, ktére cztonkom pozosta-
tych dwo dtamoéw sie ni fiaj

Przyklad

Okazanie niepostuszenstwa rodzicom,
praca w szabas (pomiedzy pigtkowym
a sobotnim zachodem stonca), jedze-
nie niekoszernej zywnosci, pozadanie
rzeczy blizniego swego, odmoéwienie
pomocy potrzebujacym.

Wzywanie imienia Pana Boga nadarem-
no, ktamstwo, kradziez, odmoéwienie
pomocy bliznim w ciezkiej potrzebie.

Smiertelny Cudzoléstwo, zabsjstwo, bluZnierstwo

(wyparcie sie wiary).

A | oawy

Swiatobliwi wyznawcy judaizmu ortodoksyjnego i re-
formowanego nie moga prosi¢ o nastepujace cuda: Der-
wisz, Egzorcyzm, Niezbadane $ciezki oraz Obraz i po-
dobiernstwo. Kabalistom nie wolno prosi¢ o Piesn bo-
jowa, Derwisza, Inspiracje ani Obraz i podobienstwo.

Zaden $wigtobliwy zyd, niezaleznie od odtamu,
nie moze liczy¢ na dar Samodyscypliny.

Ciezki




Islam zostal stworzony przez proroka Mahometa
w VII wieku na arabskiej pustyni. Nie jest szczegdlnie
popularny ani w Unii, ani w Konfederacji, nie znaczy
to jednak, ze na pograniczu nie mozna spotka¢ kilku
jego wyznawcow. Po Dziwnym Zachodzie wiéczy sie
paru bogobojnych i awanturniczych muzulmanoéw.

Podstawowg doktryng islamu jest wiara w jedynego
boga, zwykle nazywanego imieniem Allacha. Kazdy
ma tylko jedno zycie i to, jak je przezyje, zadecyduje
0 jego miejscu w lepszym $wiecie, trzeba wiec pilnie
uwazac, zeby szybko ztapac, o co chodzi i odkry¢ jak
sie na ten lepszy $wiat dostac.

[slam ma pie¢ filaréw, ktérych musi przestrzegac
kazdy muzulmanin.

1) Wyznanie wiary: ,Nie ma Boga oprécz Allacha,
a Mahomet jest jego prorokiem”. To bardzo istotna
czes¢ zycia muzulmanina. Wlasciwie jest to element
tak wazny, ze stowa te sg zwykle pierwszymi, jakie
styszy dziecko, i ostatnimi, jakie wydobywajg sie
z ust konajacego cztowieka.

2) Salam, czyli codzienna modlitwa: Muzutmanie
powinni modli¢ sie piec¢ razy dziennie, o §wicie,

w poludnie, po potudniu, o zachodzie i po zmroku.
Modlacy sie musi zwracaé twarz w kierunku Mekki,
czyli, na Dziwnym Zachodzie, na wschoéd. Przed

modlitwg muzutmanin musi oczysci¢ ciato z brudu.

3) Zaka, czyli jalmuzna: Wyznawca Islamu powi-
nien dzieli¢ sie bogactwem z ubogimi. Ta dobroczyn-
nos¢ moze go kosztowac nie wiecej niz 2-3% majat-
ku, ale wielu daje znacznie wiecej.

4) Saum, czyli Post: W czasie §wiatecznego miesig-
ca Ramadan muzulmanie poszczg przez caly dzien.
To post scisty, wzbraniajacy jedzenia, picia, palenia
tytoniu i aktywnosci seksualnej w godzinach dzien-
nych. Od tych restrykcji sa wolni jedynie chorzy, ma-
e dzieci, karmigce matki, zolnierze i wedrowcy. Po-
niewaz kalendarz islamski jest kalendarzem ksiezyco-
wym, kazdego roku Ramadan przypada w innym
miesigcu. Dla ulatwienia tylko powiemy, ze w 1876
miesigc $wigteczny rozpoczyna sie pod koniec lipca,
w 1877 okoto potowy lipca i tak dalej.

5) Hadzdz, czyli pielgrzymka: Kazdy muzulmanin
raz w zyciu musi wybrac sie na pielgrzymke do Mek-
ki, niezaleznie od tego, jak daleko mieszka od §wie-
tego miasta, lezgcego w samym sercu Arabii. Dla mu-
zutmanow zyjacych na Dziwnym Zachodzie to trud-
ny orzech do zgryzienia, ale kazdy wierny ufa, ze
ktoregos dnia bedzie mégt wyruszy¢ w ta dluga
podréz.

Islam poprawil pozycje kobiety w kulturze arab-
skiej, ale w zadnym razie nie zréwnat jej z pozycja
mezczyzny. Kobietom nakazuje si¢ modli¢ w domu
zamiast w meczecie, ponadto poligamia nie jest ni-
czym niezwyklym.

Swieta ksiego islamu jest Koran lub Quran, jak cza-
sami sie pisze. Muzulmanie gromadzg sie na modli-
twy w Poswigconych swiatyniach, zwanych meczeta-
mi. Modlitwom przewodzi imam (ranga koscielna
1), czyli najlepszy odpowiednik ksiedza lub pastora,
jakiego mozna znalez¢ w islamie.

Cho¢ wéréd muzulmandéw nie brakuje $§wigtobli-
wych, nie ma on tak silnej tradycji boskich interwen-
Gji, jak chrzescijanstwo czy judaizm. Swieci mezowie
islamu rzadko sprawiajg cuda przypisywane Swietym
i prorokom innych religii.

SUNIC

Po $mierci Mahometa wladza nad $wiatem islam-
skim przeszla w rece abu-Bakara, jednego z przyjaciét
Proroka. Nazwat sie kalifem i kontynuowat dziato
scalania narodu, ktére zapoczatkowal jego nauczyciel.
Po abu-Bakarze kalifami uczyniono dwéch kolejnych
przyjaciot Proroka, ale obaj zostali zamordowani.

Czwartym kalifem islamu zostal Ali, przybrany syn
Mahometa. W roku 661 wtadze odebrali mu Umajja-
dzi, nowa arabska dynastia.

Wiegkszo§¢é muzutmanow to sunnici. Trzymaja sie tra-
dygji islamu i uznaja wladze ,kaliféow sprawiedliwych”,
czyli pierwszych czterech nastepcéw Mahometa.

Sekta sunnitéw dzieli sie¢ na cztery odtamy: Hanafi-
tow, Maikitéw, Szafitéw i Hanbalitéw. Gtéwne rézni-
ce pomiedzy tymi grupami leza w interpretacji obrze-
déw i prawa islamu. Ogdlnie rzecz biorac, najbar-
dziej konserwatywnga grupg sg Hanbalici.

Sz

Dziewietnascie lat po tym, jak Ali zostal zdetronizo-
wany przez Umajjadéw, do walki z nowg dynastig ru-
szyl jego syn, Husain. Nie mial jednak szczescia, prze-
gral bowiem i zostal stracony. Szyici wierzg, ze Ali byt
jedynym prawowitym spadkobierca Mahometa.

Sekta szyitéw twierdzi, ze poczatki islamu nie kon-
cz3 sie wraz ze $miercig Mahometa i spisaniem Kora-
nu. Allach zsylat jeszcze objawienia na ludzi zwanych
imamami, urodzonych w kolejnych pokoleniach. Dla
szyitéw stowo ,imam” ma znacznie szersze znacze-
nie niz dla sunnitdéw. Pierwszym imamem byt inny
z synéw Alego, Zain. Po Zainie byli tez kolejni ima-
mowie.

[ tu nastepuje podzial sekty.

Niektorzy (tak zwani ismailici, ,siedmiowcy”) wie-
123, iz bylo szesciu innych imamoéw. Znowu inni (ima-
mici, ,dwunastowcy”) utrzymujg, ze kolejnych ima-
mow byto nie mniej ni wigcej, jak jedenastu. Niezalez-
nie od réznic arytmetycznych, obie grupy wierzg, ze
niektérzy z prawdziwych imamoéw wciaz zyja i pozo-
staja w ukryciu, czekajac swoj czas, by powrécié.

Szyici oczekuja tez na mahdiego albo inaczej me-
sjasza, ktéry ma poprowadzi¢ §wiat w ere pokoju
i sprawiedliwosci. Wielu muzutmanéw twierdzi, ze
nadejscie mahdiego jest bliskie.




Jako, ze Koran nie wspomina nic o nadliczbowych
imamach, Szyici wierza, ze pelen jest on ukrytych
przekazéw i alegorii. Nie do konca uznaja wiec aktu-
alng wersje pisma.

YFIC)

Sufici sg mistykami islamu. Poszukuja osobistego
zwiazku z Allachem, ktérego islam normalnie nie
przewiduje. Wyznawcy tej sekty sa pospolicie zwani
fakirami lub derwiszami i, w imig religii, zyja w kran-
cowym ubdstwie.

Wiele zwyczajéw, mocno zakorzenionych w in-
nych odtamach islamu, nie cieszy sie wsrod sufitow
uznaniem. Kobiety sufitéw maja, na przykiad,
znacznie lepszg i wazniejsza pozycje niz u szyitow
czy sunnitéow.

Sufici styna tez z niezwyklych wyczynoéw, takich jak
potlykanie rozzarzonych wegli, chodzenie po ogniu,
kladzenie si¢ na nabijanym gwozdziami tozu czy na-
wet zjadanie zywych wezy. Podobne popisy sprawia-
ja, ze fakirzy intryguja i przyciagaja ludzi — zwta-
szcza, ze nie cofali sie przed tak imponujacymi czy-
nami na dtugo przed nastaniem Pomsty.

CBOVIAZUTACE MIZUKMANOY REGUKY

Odtamy islamu, niezaleznie od tego, jak bylyby
podzielone pod wzgledem doktrynalnym, wymagaja
od wyznawcéw podobnego zachowania.

Swiatobliwi szyici i sunnici majg dostep do takiego
samego zestawu cudéw. Swiatobliwi sufici moga li-
czy¢ na kilka cudéw specjalnych, ktére cztonkom po-
zostatych dwoch odtamow sie ni fiaj

Grzech Przyklad

Lekki Okazanie niepostuszenstwa rodzicom, je-
dzenie wieprzowiny, picie alkoholu, ha-
zard, pozadanie rzeczy bliZniego swego.

Ciezki Odmowienie pomocy potrzebujgcym,

ztamanie postu w miesigcu Ramadan,
nie odprawianie codziennej modlitwy.
Smiertelny Cudzotéstwo, zabéjstwo innego muzul-
manina, bluznierstwo (wyparcie sie
wiary), kradziez i balwochwalstwo
(oddawanie czci wizerunkom).

Cup- | orry

Swigtobliwi szyici i sunnici nie moga prosi¢ o na-
stepujgce cuda: Spacer po wodzie, Catopalenie, We-
zowladanie, Niezbadane Sciezki oraz Obraz i podo-
bienstwo. Sufitom nie wolno prosi¢ o Piesn bojowa,
Napomnienie, Wieczerze, Bozg fortece, Poswigcenie
ani Boza piesc.

Szyici ani sunnici nie mogg prosi¢ o dar Samody-
scypliny. To ograniczenie nie dotyczy w zadnym wy-
padku sufitow.

Buddyzm to religia, ktéra na Zachodzie pojawita
sie dopiero ostatnimi czasy. Jego wyznawcy, ktérych
liczba wciaz rosnie, skupieni sg w Labiryncie i Polud-
niowej Dakocie. Calkiem by¢ moze, ze buddyzm stat
sie juz najliczniej reprezentowang na Pograniczu reli-
gig — jesli, oczywiscie, nie liczy¢ chrzescijanstwa.

Szeregi buddystow nie zasilajg szybko nowi wy-
znawcy — imigranci z Dalekiego Wschodu. Jest to
efekt uboczny sukceséw Kanga (wtasciciela linii kole-
jowej Iron Dragon) oraz chinskich wodzéw z Labi-
ryntu. Ich powodzenie zachecito wielu wspéiziom-
kéw do podrézy za ocean i szukania szczedcia na
amerykanskim Pograniczu. Wiekszo§¢ przybyszow
pozostaje w stuzbie ktéregos z wodzéw o ustabilizo-
wanej pozycji, ale sg tez tacy, ktoérzy przybyli na wia-
sng reke i chcg pracowac samodzielnie.

Buddyzm uczy nieustannego dazenia do samodo-
skonalenia. Buddysci poszukujg oswiecenia, stosujgc
sie do nauk Buddy. Cho¢ wielu wyznawcéw oddaje
mu boskg czes¢, inni uwazaja go raczej za przyklad
nieprzebranego potencjatu, jaki tkwi w czlowieku.

Nauki buddyzmu koncentrujg sie wokét Czterech
Szlachetnych Prawd i Osmiorakiej Sciezki.

Cztery Szlachetne Prawdy:

1) Zycie jest cierpieniem.

2) Przyczyna cierpienia jest pozadanie.

3) Lekiem na cierpienie jest pozbycie sie pozadania.

4) Pozadania mozna sie pozby¢ kroczac O8mioraka
Sciezka.

Kroki O$miorakiej Sciezki:

1) Zrozumie¢ Cztery Szlachetne Prawdy (wlasciwe
postrzeganie).

2) Pozytywnie mysle¢ o ludziach i wszelkich zywych
istotach (wtasciwe myslenie).

3) Unika¢ pomoéwien, plotek i klamstw (wlasciwa
mowa).

4) Dziala¢ bez przemocy i pychy (wlasciwe postepo-
wanie).

5) Zdobywac¢ srodki do zycia nie krzywdzgac innych
(wlasciwe zycie).

6) Ciezko pracowa¢ i madrze rozporzadzac czasem
(wlasciwe dazenie do celu).

7) Nauczy¢ sie koncentracji i okazywania wspotczu-
cia (wlasciwe rozwazanie). i

8) Pozostawaé w pokoju z samym sobg (wtasciwe
zatapianie si¢ w sobie).

Postepujgc wedltug tych wskazéwek, wyznawca mo-
ze osiggna¢ po $mierci oswiecenie i blogostan, zwany
nirwana.

Buddyzm dzieli si¢ na dwa gléwne odlamy: thera-
vada i mahayana. Theravada jest bardziej filozofig niz




religia i jej popularnoé¢ ogranicza si¢ do niewielkich
obszaréw potudniowo-wschodniej Azji. Jako ze wy-
maga ona §cistego trzymania si¢ surowych zasad i nie
zabiega o nowych sympatykow, spotkanie wyznawcy
buddyzmu theravada na Dziwnym Zachodzie jest co
najmniej mato prawdopodobne.

Inaczej jest z buddyzmem mahajanistycznym. Wy-
znawcy starajg sie aktywnie pozyskiwa¢ nowych stu-
chaczy, a tym, co pomaga w pracy misyjnej, jest goto-
wos¢ buddyzmu mahajanistycznego do wchtaniania
napotkanych religii. Bogowie innych religii sg uzna-
wani za wcielenia Buddy.

Popularnosc i elastycznosé buddyzmu mahajani-
stycznego pozwolila mu zmieszac si¢ z wieloma ru-
chami religijnymi Orientu. Mozna by¢ wyznawca ta-
oizmu, hinduizmu czy innej religii, a przy tym pozo-
stawac buddysta.

Biozv Z8x

Zen jest intuicyjng forma buddyzmu. Stuchaczami
nauk buddyzmu zen s3 czesto ludzie uprawiajacy
wschodnie sztuki walki. Sposréd wszystkich odla-
moéw tej religii wystepujacych na Dziwnym Zacho-
dzie, zen ma najliczniejszg grupe zwolennikéw,
szczegblnie w Labiryncie.

Podstawg tej religii jest twierdzenie, ze jednostka
moze 0siggnac pelne zespolenie z otaczajaca jg rze-
czywistoscig przez poznanie siebie i medytacje. Sciez-
ki zen nie mozna poznac za posrednictwem nauczy-
ciela, studiujgc pisma, okazujgc goracg wiare ani sta-
rajgc sie dojs¢ do niej droga racjonalnego rozumowa-
nia. Prawdziwe oswiecenie musi przyjs¢ w naglym
przebtysku zrozumienia.

Wielu mistrzow zen twierdzi wrecz, ze racjonalne
myslenie tylko hamuje rozwéj duchowy jednostki.
Mistrzowie ci czesto zadaja swoim uczniom zagadki
nie do rozwigzania, krzycza na nich, a nawet nie
wahajg sie uderzy¢ w nadziei zachwiania ich racjo-
nalizmu i naprowadzenia na $ciezke wiodacg do
odwiecenia.

Tego rodzaju praktyki sprawiaja, ze niektorzy wat-
pia, czy aby buddysci zen majg dobrze poukiadane
pod pokrywka.

Zen odrzuca wigkszos¢ elementéw pospolicie spo-
tykanych w innych religiach. Swiatynie, modlitwy,
obrzedy i pisma sg, wedlug nich, zupeinie zbedne.
Zen nie wigze sie¢ w dodatku z zadnym boskim pa-
tronem, w zwyklym rozumieniu tego stowa. W rezul-
tacie, wyznawcy tej sekty nie moga korzysta¢ z wielu
cudéw opartych na ingerencji sily wyzszej. Szczegol-
nie dobrze wida¢ to na przykladzie cudu Ochrony,
podstawowego dla wyznawcéw innych religii, ale nie-
dostgpnego dla swigtobliwych i szeregowych wy-
zZnawcow zen. Zamiast tego, §wigtobliwy moze wy-
bra¢ dowolny dar. Wyznawcy nie maja tyle szczescia
i nie otrzymujg nic w zamian.

Cho¢ wyjatkowo oswiecony mistrz zen moze byc¢
stawny posrod swych wspolwyznawcéw, nie istnieje
w tej religii co$ takiego, jak formalne wyswiecenie na
kaptana. Swiatobliwi podazajacy sciezka zen nie mo-
ga wziac przewagi ranga koscielna.

Bioizm eETA =

Mnisi tybetanscy sg na Dziwnym Zachodzie rzad-
koécig. Ci mistycy rzadko schodza ze swych swiatyn,
potozonych wysoko w gérach Azji, i jeszcze rzadziej
decydujg sie na kupno biletu na statek zmierzajacy
do Ameryki!

Ten odfam buddyzmu to typowy przyktad tego, jak
buddyzm mahajanski wchtonat i zaadaptowatl religie
innej kultury. Podstawg buddyzmu tybetanskiego jest
starozytna tradycja i wiara w magie. Sekta chetnie
uzywa magii i cudoéw do walki z niepojetymi zagro-
zeniami, jakie czyha¢ moga na wyznawcow.

Mnisi od dawien dawna stosujg tajemne sposoby
obrony przed mrocznymi istotami i demonami, kto-
re, jak wierza, kraza po swiecie. Walka z dziwacznymi
wynaturzeniami to dla nich nic nowego - tylko ze
ostatnimi czasy trzeba do niej stawac¢ duzo czesciej.

Buddysci tybetanscy modlg sie w Poswieconych
Swiatyniach, nad ktérymi piecze sprawujg lamowie
(ranga koscielna 2). Buddyzm tybetanski nie jest jed-
nolity, dzieli si¢ na grupy, sposrod ktérych najwiek-
szq jest tak zwana Szkota Zoéttych Czapek. Przewodzi
jej Dalai Lama, czyli faktyczny witadca Tybetu.




v poszuklwame jego mkarnaq
chiopca o pewnych charakterystycznych ce- __
ach - mektere z mch to duze uszy i umiejet-

COBOWKZWACE BISTHSTOW REGULY

Opisane tu odtamy buddyzmu wlasciwie nie r6z-
nia sie pod wzgledem przyjetych norm postepowa-
nia. Poszczegdlne sekty jednak majg dostep do réz-
nych cudow.

peend

Grzech Przyktad

Lekki Spanie w wielkim 16zu, uzywanie pach-
nidel, noszenie zbytkownego ubrania
lub bizuterii.

Ciezki Spiew, taniec, opilstwo, jedzenie po po-

tudniu, posiadanie majatku,
odmoéwienie pomocy potrzebujgcym,
cudzoléstwo.

Smiertelny Klamstwo, kradziez, morderstwo.

Cup | oy

Nastepujace cuda sa niedostepne dla swigtobli-
wych buddystéw zen: Cafopalenie, Konsekracja bro-
ni, Konsekracja przedmiotu, Egzorcyzm, Wieczerza,
Ochrona, Boza forteca, PoS§wigcenie, Wezowatadanie.
W miejsce cudu Ochrony swiatobliwy buddysta zen
moze wybra¢ dowolny dar.

Buddysci tybetanscy nie mogg prosi¢ o Babel, Cato-
palenie, Wieczerze, Boza fortece ani Wezowaladanie.

Buddysci majg dostep do wszystkich darow.

Tarolzm

Rywalizujacy z buddyzmem o wyznawcow taoizm
to kolejna orientalna religia, ktéra pojawila sie
w Ameryce wraz z emigrantami z Dalekiego Wscho-
du. System wierzen taoistycznych jest niezwykle
skomplikowany, mozna go studiowac calymi latami,
a wciaz nie rozumiec jego istoty.

Nazwa taoizmu pochodzi od wierzenia w nie daja-
cq sie sprecyzowac sile jednoczacg wszechswiat, zwa-
nga ,tao”. Najczesciej opisywane jest jako puls natury
i naturalna kolej rzeczy. Nawet bogowie s3 poddani
jej dziataniu.

Taoisci utrzymujg, ze najwiekszym dobrem i najcen-
niejszym skarbem jest zycie i nalezy przezy¢ je w pro-
sty sposéb. Potepiaja préznosc i pyche. Ich wierzenia
i system warto$ci sprawiajg, ze zwykle nieufnie podcho-
dza do zdobyczy cywilizadji i nowinek technicznych.

Pierwotny taoizm byt tylko nurtem filozoficznym,
ale w przeciaggu wiekéw wyewoluowal w petnopraw-
na religie. Na szczycie taoistycznej hierarchii béstw
stoja Najwyzsza Tréjca i Nefrytowy Cesarz.

Pierwszym w Tréjcy jest Yuan Shih Tien Ts'un, ktéry
przetlumaczyt $wiete pisma tao: Tao Te Ching. Drugim
jest Ling Pao Chun, ktéry madros¢ zawartg w pismach
przekazal pomniejszym bogom. Wreszcie trzecim jest
T'ai Shang Lao Chun, ktéry ofiarowuje ludziom ma-
drosé i wiedze tajemng, by wskaza¢ im droge do stwo-
rzenia eliksiru nieSmiertelnosci. Rola Nefrytowego Ce-
sarza nie jest tak jasno okreslona, ale symbolizuje on
miedzy innymi bosko$¢ rodziny panujgcej.

Ponizej Najwyzszej Tréjcy i Nefrytowego Cesarza
w hierarchii jest miejsce dla calego ttumu mniej istot-
nych béstw. Kierujac do nich swe prosby, Taoisci ma-
ja nadzieje¢, ze pomoga im one w konkretnych aspek-
tach zycia.

Jednym z celéw wielu wyznawcéw tao jest nie-
smiertelnosc¢. | to taka prawdziwa niesmiertelnosc,
zycie wieczne, a nie zycie po §mierci obiecywane
zwykle przez inne religie! Taoistyczni medrcy wierza,
ze w swietych ksiegach tao ukryta jest sekretna for-
muta eliksiru nie$miertelnosci.

Najwazniejszg z ksiag jest Tao Te Ching. Taoisci
zwykle modla sie w $wigtyniach pod przewodnic-
twem kaplanéw (ranga koscielna 1, 2 lub 4 w zalez-
noéci od wielkosci i statusu §wiatyni).

Wciaz istniejg ,purysci”, ktérzy sg wierni tao w jego
pierwotnej, filozoficznej formie, ale wyznawcy taoi-
stycznej religii wielokrotnie przewyzszajg ich liczba.

OBOWIAZUWTACE TAOISTON REGULY

Swiatobliwi taoisci, wierzacy w niebianska biuro-
kracje, maja dostep do innego zestawu cudéw niz ci
swigtobliwi, ktérzy pozostaja przy czysto filozoficz-
nym aspekcie tao. Obie jednak frakcje maja ten sam
kodeks etyczny.




Przyklad

Grzech

Lekki Drobna kradziez, wszelkie przejawy
préznosci, utrzymywanie stosunkéw
seksualnych.

Ciezki Krzywdzace klamstwo lub dotkliwa kra-

dziez, obraza przodkéw, odmowienie
pomocy potrzebujgcym.

Smiertelny Zabéjstwo, odméwienie pomocy bli-
znim w ciezkiej potrzebie.

Cup- | oawy

Taoistyczni swigtobliwi, wyznajacy bogéw, nie mo-
ga prosic¢ o nastepujace cuda: Piesnn bojowa, Derwisz,
Zab za zab, Boza pies¢ oraz Obraz i podobieristwo.
Ponadto, nie dostajg automatycznie cudu Ochrony,
choé moga pézniej wybra¢ go z puli cudéw. Zamiast
tego otrzymujg dar Diugowiecznosci.

Dla taoistycznych filozoféw niedostepne sa nastepu-
jace cuda: Catopalenie, Konsekracja przedmiotu, Kon-
sekracja broni, Ochrona, Boza forteca, Egzorcyzm, Po-
Swigecenie i Wezowladanie. Zamiast Ochrony, moga
wybraé¢ dowolny cud (nawet Ochrone, jesli tak im sig
podoba). Taoisci majg dostep do wszystkich darow.

NE RELIGIE

Nie staramy si¢ nawet udawa¢, ze powyzsze zesta-
wienie obejmuje wszelkie religie, jakich wyznawcami
moga by¢ postacie §wigtobliwych w Martwych Zie-
miach. [ oczywiscie, fakt, ze nie wspomnielismy
o $wigtobliwych wyznawcach hinduizmu nie znaczy
wcale, ze oni nie istniejg — po prostu sg amerykan-
skim Zachodzie naprawde rzadko spotykani.

Gdybys zechcial zagra¢ wyznawca jednej z pomi-
nietych przez nas religii, dogadaj sie w tej sprawie ze
Szeryfem. Jesli da swoje blogostawienstwo, droga
wolna. Bedziecie, niestety, musieli sami zajac sie
zgromadzeniem podstawowych informacji na temat
danego systemu wierzen.

Jakakolwiek bedzie wybrana przez ciebie religia, pa-
mietaj, ze bohaterowie Martwych Ziem powinni swie-
ci¢ przykladem, a nie by¢ czarnymi charakterami.
Wiec jesli marzy ci sie religia, ktéra pozwala gnebi¢
ubogich, wyzyskiwa¢ stabych i bezczelnie okrada¢
wdowy z ostatniego grosza, nie zdziw sig, jesli Szeryf
na twg propozycje odpowie kategorycznym NIE!

UMIETETNOECT | NE TAKIE

Teraz, kiedy mamy juz za sobg szczegoty dotycza-
ce zycia i obowigzkéw swigtobliwych przeréznej
masci, przyszed!l czas na smakowitsze kaski, czyli to,

co gracze lubig najbardziej - nowe umiejetnosdi,
przewagi i zawady.

Jednak zanim przejdziemy do nowosci, musimy
jeszcze na chwile zajrzeé na stare §miecie i zobaczy¢,
co tam sie pozmieniato.

WIARA- CZY TEOL OGIAY

Jedno z pierwszych pytan, jakie zadaje gracz two-
rzacy postac swigtobliwego, brzmi: ,Na jakiego grzy-
ba jest mi zawodowstwo: teologia?”.

Hmm... ¢c6z, jakby to powiedzieé... to dobre pytanie.

Pewnie, jesli zawodowstwo: teologia twojej postaci
podniesie sie na wyzszy poziom niz jej wiara, masz
prawo do nowego cudu. Niestety, z drugiej strony, je-
§li to wiara podniesie sie ponad teologig, tez dosta-
niesz ten cud. A wiara dodatkowo okresla iloma ko-
stkami rzucasz podczas odpalania cudéw. Tak wiec
inwestowanie cigzko zarobionych punktéw nagrody
w teologie wydaje sie raczej niepraktyczne.

Co twoja postac tak naprawde zyskuje, znajgc sie
na teologii? Céz, pamietaj, ze jest to niezwykle waz-
na czegs¢ przygotowania $wigtobliwego do jego roli.




Ujmujac to w prostych stowach, teologia pokazuje,
jak dobrze postaé rozumie wilasng i inne religie.
Wskazuje tez, na ile jest ona w stanie wylozy¢ zasa-
dy wiary innym - obie te rzeczy sg raczej istotne dla
osoby wybranej przez sile wyzsza sposrod tysiecy
wiernych!

Swiatobliwy, ktéry nie zainwestowat ani jednego
punktu w zawodowstwo: teologie, ledwo pojmuje,

w co tak mocno wierzy. Jego wiara moze by¢ nieza-
chwiana, ale nie potrafi za dobrze pouktadac¢ sobie
w glowie jej zasad.

Jesli sprébuje palna¢ kazanko, w najlepszym przy-
padku bedzie gadal glupoty, przeczyt sam sobie i tyl-
ko namiesza ludziom w glowach. W najgorszym,
wyjdzie na szarlatana i to zbyt nieudolnego, by wsta-
wic jaki§ w miare wiarygodny kit!

Niech niebiosa maja go w swojej opiece, jesli przyj-
dzie mu si¢ zmierzy¢ z kim§ w religijnej debacie.
Wiecej prawdopodobnym jest, ze wyjdzie z niej po-
watpiewajac w pryncypia wilasnej religii, niz ze zdota
nawrdcié¢ adwersarza!

UZWaANIE TEOLOG!

Zawodowstwo: teologia moze si¢ postaci przydac
na trzy sposoby: przy nawracaniu niewiernych, pro-
wadzeniu religijnych dysput i pozyskiwaniu konkret-
nej wiedzy z zakresu wlasnej religii. Kazde z tych za-
stosowan opisalismy dalej.

NAWRACANIE ZBUAXANC H- OWIEC ZFX.

Najczesciej stosowanym sposobem na pozyskanie
nowych wiernych jest wygtaszanie kazan przed ludz-
mi, ktérzy chca, albo muszg ich stuchac.

Kaznodzieja wpierw musi zebrac ludzi. Im wiecej,
tym lepiej, nie ma jednak jakiejs liczby minimalnej
- kazanie mozna palnaé nawet napotkanej przypad-
kowo parce pastuchéw. Chyba ze po pierwszych sto-
wach nie podziurawig cie jak rzeszoto.

Nastepnie, kaznodzieja musi wykona¢ test zawo-
dowstwa: teologii, z tym, ze zamiast rodzaju kostki
Wiedzy, uzywa rodzaju kostki Charyzmy. Poziom
trudnosci testu jest zalezny od tego, jak wielu ludzi
udato sie skioni¢ do stuchania, co wyszczegolnili-
§my w tabelce na nastepnej stronie. Za kazdy sukces
osiagniety w tym tescie, jedna zabtagkana owieczka
wraca do owczarni.

Im wigksze zgromadzenie, tym wieksza szansa, ze
slowa swiatobliwego odmienia czyjes zycie.

Naturalnie PT powinien by¢ modyfikowany przez
Szeryfa stosownie do okolicznosci. Bylo, nie byto,
marne s3 szanse na to, by najbardziej nawet ztotou-
sty kaznodzieja nawrdcit kogos sposréd bandy za-
twardziatych opryszkéw i mordercow!

Ponadto, nalezy pamietaé, ze te proste zasady sa
catkowicie nieskuteczne, jesli chodzi o bohateréow
prowadzonych przez innych graczy — by sklonié ich




do zmiany pogladéw naprawde trzeba popisac sie
darem przekonywania i umiejetnoscia odgrywania
postaci!

Liczba stuchaczy

Mniej niz 10

10-20 11
20-30

Wiecej niz 30 7

Oprécz satysfakeji z wybawienia kolejnego nie-
szczesnika od nieuniknionych mak piekielnych, §wig-
tobliwy dostaje tez biaty szton za kazdego nowo na-
wroéconego.

orautounie

Dysputy religijne przypominajg troche duchowe
pojedynki w samo potudnie. Dwoch twardogtowych
wyznawcow spotyka sie, by rozstrzygnac spor doty-
czacy wiary i by broni¢ swoich przekonan. Na cate
szczescie, te zaciete pojedynki odbywajg sie w sferze
filozoficznej, a nie fizycznej, i rzadziej koncza sie po-
waznymi obrazeniami ciata. Nie przypominajg one
jednak blahej pogawedki pomiedzy przyjaciétmi.

W dyspute religijng moga zaangazowac sie naraz
tylko dwie osoby. Jesli partycypantow jest wiecej,
spor rozchodzi sie po kosciach i nie moze pociggaé
za soba zadnych powazniejszych konsekwencji (co
najwyzej kilka siniakéw). Obaj przeciwnicy muszg
przejawiac gotowosc¢ do wyciggniecia biblii z kabury
nie da sie powaznie dyskutowac jesli druga strona nie
jest dyskusja zainteresowana.

Kazdy z uczestnikéw musi wykonac przeciwstawny
test zawodowstwa: teologii o PT réwnym 9, z tym za-
strzezeniem, ze cechg uzywana w tym tescie jest
Spryt, a nie Wiedza.

Jest to nie tyle sprawdzian wiedzy o religii, ile
umiejetnos¢ praktycznego jej zastosowania.

Uzyskanie przebicia oznacza, ze postac celnie ar-
gumentowatla i przeciwnik nie znalazt zadnej roz-
sadnej riposty. Obiektywnie rzecz biorac, wygrata
dyspute i drugiej stronie nie pozostaje nic innego,
jak poddac¢ walke.

Jednak jesli ktéras ze stron zdecydowanie zwyciezy
w takim sporze, moze zachwia¢ przekonaniami prze-
ciwnika. Zwyciestwo dwoma przebiciami zmusza ad-
wersarza do Zwyklego (5) testu wiary. W wypadku,
gdy ten sie nie powiedzie, przegrany traci jeden po-
ziom umiejetnosci wiara. Za kazde dodatkowe prze-
bicie uzyskane w pojedynku na teologie, PT testu
wiary podnosi sie o 2 punkty.

I sam widzisz, ze takich dysput nie prowadzi sie ot,
tak sobie, przy kolagji!

WIEI>ZA- TEOLOGIC ZNA-

Wreszcie jest tez najbardziej chyba oczywisty spo-
s6b korzystania z zawodowstwa: teologii — zdobywa-
nie informacji. Posta¢ moze skorzystaé z tej umiejet-
nosci, by uzyska¢ odpowiedz na pytanie dotyczace re-
ligii, zaréwno wtlasnej, jak i dowolnej innej.

Odpowiedz na wiekszos¢é pytan z zakresu wierzen
bohatera wymaga zaledwie Banalnego (3) testu. Im
bardziej zagmatwane lub niezwykle pytanie, tym PT
testu bedzie wyzszy, ale wysoce nieprawdopodobnym
jest, by przekroczyt on 7.

Pytania dotyczace spraw innych nurtéw religijnych
w ramach tej samej religii wymagaja testu o trudno-
$ci co najmniej Zwyktej (5) i trudnosé ta bedzie od-
powiednio wyzsza, jesli pytanie bedzie dotyczylo
mniej oczywistych spraw. Odpowiedzi nawet na naj-
prostsze pytania dotyczace zupelnie odrebnych religii
zwykle beda wymagaly Powaznego (7) testu.

Zawodowstwo: teologia moze takze pomoc zrozu-
mie¢ sposéb myslenia i dziatania paskudnych kulty-
stow. Mozemy przyjaé, ze w kwestiach dotyczacych
kultéw, ich praktyk i wierzen, zawodowstwo: teologie
mozna wykorzystywac zamiast wyksztafcenia: okulty-
zmu. Niestety, w takich przypadkach trudnos¢ testu
bedzie wynosita przynajmniej 9, jesli nie wiecej.
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Dosy¢ juz gledzenia o starych sprawach, nadszedt
czas, by opowiedzie¢ wam o nowych opcjach, jakie
przygotowalismy dla postaci. Wiekszos¢ z nich byta
pisana konkretnie z mysla o $wiatobliwych, ale pew-
ne przydadza sie i postaci, ktéra ma poziom lub dwa
wiary, znajdzie sie tez co§ dla zwyczajnych pastu-
chow, ktérzy nawet nie silg sie, zeby wyklepac pacio-
rek przed snem.

MEN TACTA-
Przypisana cecha: Duch

Umiejetnos¢ ta pomaga postaci uwolnié sie od
trosk doczesnych po to, by tym tatwiej skupi¢ sie na
swojej religii i sprawach z nig zwiazanych. Medytacji
nauczyc¢ sie moze kazdy bohater, jednak tylko ci ob-
darzeni wiarg beda mieli z niej pozytek.

Bohater musi znalez¢ odosobnione (albo przynaj-
mniej spokojne) miejsce, w ktorym bedzie méogt ze-
bra¢ mysli. Jego rozwazania nie moga trwac krocej
niz godzing, cho¢ oczywiscie tajemnice wszech§wiata
s3 niezbadane i w medytacji swobodnie mozna po-
grazyc¢ sie nawet na 8 godzin.

Gdy bohater skonczy medytowaé¢, musi wykonaé
Ciezki (9) test medytacji. Jesli ten sie powiedzie, po-
sta¢ dostaje premie +2 do wszystkich testéw wiary.

Premia ta utrzymuje sie przez jedna czwartg czasu
poswieconego medytacji. Bohater, ktéry na cichej




kontemplacji spedzit zaledwie godzinke, bedzie mogt
korzystac z premii tylko przez najblizsze 15 minut, za§
ten, ktéry medytowatl pelne osiem godzin, premia do
wiary cieszy! sie bedzie przez nastepne dwie godziny.

Pozzczene
Przypisana cecha: Duch

Nie, za pomocg tej umiejetnosci nie pozbedziesz
sie zawady tluscioch - przynajmniej nie bez wydawa-
nia nagrody. '

Gdy bohater posci, dobrowolnie rezygnuje z jedze-
nia, by lepiej skupi¢ sie na sprawach duchowych.
Oczyszczenie organizmu pomaga oczysci¢ umyst. Ta
umiejetnos¢ jest dostepna dla kazdej postaci, ktora
ma wiare.

By poczuc¢ plyngace z postu korzysci, obywac sie
trzeba bez jedzenia nie krécej niz trzy dni. Takie wy-
rzeczenie nie przychodzi fatwo i pod koniec kazdego
dnia nalezy wykona¢ Ciezki (7) test Ducha. Po trze-
cim udanym tescie posta¢ otrzymuje bonus +2 do
wszystkich rzutéw na wiare. Co wiecej, za kazdy ko-
lejny dzien (po trzecim) udanego postu bonus ten
zwigksza sie o +1 az do maksymalnego +5. Korzysci
z postu znikajg po pierwszym positku.

Obywanie si¢ bez zarcia ma tez swoje niedobre
strony. Za kazdy dzien postu bohater traci 2 punkty
Tchu. Poza tym brak pozywienia ostabia cialo tak,
jak wzmacnia dusze; postac cierpi -1 do wszystkich
cech i umiejetnosci fizycznych.

Na koniec wypada jeszcze przypomniec, ze choé
podczas postu nie wolno niczego jes¢, mozna pic.
Ale tylko wode!

NOWE ZAwA T

KRIZY= WpRY 1/3

Od czasu do czasu kryzys trafia sie kazdemu - na-
wet $wigtobliwi nie sg catkowicie wolni od czarnych
chwil zwatpienia. Co z tego, ze Bég odpowiada na
ich prosby o cuda, skoro na §wiecie jest tyle zla, ze
najwierniejszy z wiernych moze zwatpic? Moze
okropnosci, ktére bohater mial nieprzyjemnos¢ spo-
tka¢, nadwerezyly jego wiare w boski plan, a moze
utracit tylko poczucie wlasnej wartosci i wiare w swo-
je sily?

Jakakolwiek bylaby przyczyna, zwatpienie spada na
postac za kazdym razem, gdy jej wierzenia wystawia-
ne s3 na probe.

Objawia si¢ modyfikatorem -2 do wszystkich te-
stéw wiary, w tym takze testow, od ktérych zalezy
przywotanie cudu.

Dla postaci majgcych mistyczng przesztosé: swigto-
bliwy ta zawada warta jest trzy punkty. Bohaterowie,
ktérzy nie sg Swigtobliwymi, a jedynie majg wiare,
dostang za jej kryzys tylko 1 punkt.

Nie jest zapewne dla nikogo niespodzianka, ze te
zawade moze wziaé tylko osoba majgca wiare (przy-
najmniej na 1), dla niewierzacych jest ona nieodpo-
wiednia. Jesli posiadajaca jg postaé kiedykolwiek utra-
ci ostatni punkt wiary, musi natychmiast wykupi¢ za-
wade lub zastgpié jg inna.

PRz e ETY 2

Na glowe przekletego bohatera spadta ponura klg-
twa. Przeznaczenie kopie biedaka na kazdym kroku
i wecale nie ma zamiaru dawaé mu rownych szans.
Postac z t3 zawadg nigdy nie ukonczyta szkoly zycia
- caly czas ma poprawke i siedzi w oslej tawce!

Na poczatku kazdej sesji bohater zamiast normal-
nie przystugujacych 3 sztonéw losu ciagnie tylko 2,
wiec niech lepiej nauczy si¢ madrze z nich korzystac.
Oczywiscie ten kwasny grymas fortuny nie przeszka-
dza mu w zdobywaniu nowych sztonéw za dobre
odgrywanie lub pomysty.

WKL ETY 35
Z jakiego$ powodu Niebiosa ci nie sprzyjaja. Ko-
rzenie tej zlosci moga tkwi¢ w jakims strasznym czy-

nie, ktoéry zdarzylo ci sie popelni¢, mozesz tez nie
znaé powodu, dla ktérego tak sie dzieje. Tak czy
owak, w efekcie nie mozesz korzystac z jakichkolwiek
form boskiej pomocy.

Za trzy punkty, na twoja postaé nie skutkujg zaden
dobroczynne cuda. Naturalnie te mniej pozadane
dzialajg bez zarzutu! Wyklety bohater nie moze uzy-
wac zadnych daréw ani cudéw, niezaleznie od tego,
jak szlachetne bylyby jego intencje.

Jesli bohater wezmie za te zawade pie¢ punktow,
oznacza, ze nastgpil komus$ na odcisk - a wrecz
wcigz po nim depcze! Poza cudami, nie imajg si¢ go
tez zadne korzystne szamanskie przystugi. I jakby juz
nie mial dostatecznie spapranego zycia, niekorzystne
przystugi dzialaja idealnie.

Tej zawady nie moze wzia¢ zaden swigtobliwy,
jest ona za to dostepna dla kazdej innej postaci. Je-
sli wykleta posta¢ wezmie tez wiarg, nie wolno za-
pomina¢, ze do czasu, kiedy nie zdobedzie w jakis
spos6b odpuszczenia win, nie otrzyma zadnych cu-
déw ani daréw.

NoWE PrRZ B!
1/2/4

FANGA- KOSCIELNA-

Organizacje militarne majg Scistg hierarchie, dzieki
ktérej wiadomo, kto komu powinien wydawac rozka-
zy. Niektore religie sa zorganizowane podobnie, cho¢
cztonkowie kosciola nie musza tak kategorycznie
spetnia¢ polecen przetozonych, jak zolnierze rozka-
z6w dowaddcy. Postaé z tg przewaga dysponuje pewna
wiadzg w ramach swojego kosciota.




Podobnie jak wojskowa szarza, ranga koscielna za-
wiera zaréwno zakres posiadanej wtadzy, jak i obo-
wigzkow. Im wyzsza pozycje bohater zajmuje w ko-
scielnej hierarchii, tym powazniejsze s3 jego zobowig-
zania wobec Kosciota. Jednak, jak juz wspomnielismy
wczesniej, nie sg one zazwyczaj tak powazne, jak zo-
bowigzania oficeréw armii czy stuzb panstwowych.

Aby wykupi¢ te przewage, nie trzeba koniecznie po-
siada¢ mistycznej przesztosci: swigtobliwy, ale posta¢
musi mie¢ umiejetnoé¢ zawodowstwo: teologia na po-
ziomie rownym lub wyzszym od jej rangi koscielnej.

Postaci majace range koscielng, dostajg premie do
testow Charyzmy, kiedy maja do czynienia z czton-
kami wlasnej religii. Premia ta jest réwna poziomowi
rangi. Moga tez od czasu do czasu siegna¢ do zaso-
béw Kosciola, skad otrzymaja wsparcie do walki
o stuszng sprawe.

Oczywiscie, osoby o wyzszej randze koscielnej ma-
ja w Kosciele wigksze wplywy i mogg korzystaé z po-
wazniejszego wsparcia. Pamietaj jednak, ze zasoby
Kosciota, niewazne jak znaczacego i wplywowego,
réznig si¢ znacznie od zasoboéw, jakimi dysponuje ar-
mia lub podobna organizacja!

Wigkszos¢ wyswieconych kaptanéw ma range ko-
Scielng 1, jednak nie we wszystkich religiach istnieje
jasno zdefiniowana hierarchia, tak wiec ta przewaga
nie do kazdego swigtobliwego pasuje. Jesli twdj bo-
hater wyznaje wlasnie jedng z tych swobodniej zor-
ganizowanych religii, dobrym pomystem bedzie
wziecie punktu czy dwéch stawy zamiast rangi ko-
scielnej. Gdybys nie mégl zdecydowac sie, ktéra
z przewag bedzie w twoim przypadku najodpowie-
dniejsza, zwroc¢ sie o pomoc do Szeryfa.

e Pk
Koszt  Ranga

1 Ksigdz, cztonek starszyzny albo osoba cie-
szaca sie autorytetem w obrebie jednej
kongregacji.

2 Biskup, wazny kaptan lub ktos, czyja wia-
dza rozciaga sie nad jedna wiekszg badz
kilkoma mniejszymi parafiami czy
wspoélnotami.

4 Arcybiskup, lama lub ktos, czyja wiadza

rozciaga sie nad duzg grupa wiernych
skupionych w licznych wspélnotach.

SAMIENE 1

Prawie kazdy, no, moze poza najpodlejszymi pa-
dalcami jakie chodza po ziemi, styszy czasem cichut-
ki glosik, ktéry méwi mu, co jest dobre, a co zte. Dla
niektérych to ledwie styszalny szept, zas do innych
glos przemawia gloéno i wyraznie. Do bohatera z ta
przewagga jego sumienie moéwi powoli i drukowany-
mi literami.

Za kazdym razem, kiedy zaopatrzona w sumienie
postac bedzie o krok od uczynienia rzeczy, ktéra po-
ciagnetaby za sobg rzut na Tabeli Grzeszenia, Szeryf
ma obowiazek przypomnie¢ jej o zasadach wiary
i ostrzec przed konsekwencjami zamierzonego czy-
nu. Ostateczna decyzja pozostaje oczywiscie w re-
kach gracza, ale musi on dosta¢ wyrazne ostrzezenie.
Ta przewaga przydatna jest jedynie dla postaci, ktére
wykupily choc¢by jeden poziom wiary.
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Sita 1k8
Szybkos¢ 3k8
Sprawnos¢ 3ké6
Unik 3
Walka: na pigchy 4
Wspinaczka 1
Wigor 2k10
Zrecznosé 1k6
Rzucanie 2
Charyzma 4k10
Bajanie 4
Perswazja 2
Zastraszanie 3
Duch 2k12
Jaja 2
Wiara 5
Spostrzegawczos¢ 4k6
Szukanie 1
Spryt 2k6
Przetrwanie: dowolne 2
Wiedza 3ké6
Jezyk ojczysty 2
Medycyna: ogélna 3

Zawodowstwo: teologia 5

Znajomosc¢ terenu 2
Dech: 22
Przewagi:

Mistyczna przeszto$é: swigtobliwy 3

Stalowe nerwy 1
Smiatek 2

Weteran Dziwnego Zachodu 0

Zawady:
Jednoreki bandyta -3
Lojalny -3
Nawyk -1
Pacyfista -3

Cuda: Natozenie rak, Ochrona, Ostatnie
namaszczenie, Piedn bojowa.

Dary: Aniot Stréz, Nieztomny:.

Klamoty: Solidna laska z hikory (S+1k6
obrazen), Biblia, krzyz, ko z uprze-

73, 65 dolaréw.

EL AN

O=cBOiO=EE.
Po odmiu latach ma sie juz dos¢ wojny, nawet, jesli
nie jest sie zolnierzem. Widziatem juz swoje, widzia-
fem $mier¢ i cierpienie, i prawde mowiac, nie
wiem, co komu dobrego przyszto z tego catego
wojowania. Jezeli cztowiek ryzykuje zyciem
dla sprawy, ta sprawa powinna by¢ dla
niego bardzo wazna. Mnie wojna przesta-
ta obchodzi¢ juz dawno temu, wiec ztozy-
tem u przetozonego prosbe o zwolnienie ze
stuzby i wyruszylem na Zachéd.

\ I wlasnie wtedy zobaczytem zto krze-
> J\L_/ wigce si¢ na Ziemi. Nie to d'r(.)bne
zto, ktére wynika z ludzkiej glupo-
ty, z niedobrych praw i falszywych
idealow, ale prawdziwe zto, wiel-
kie i potezne. Myslatem, ze dni
walki juz sie dla mnie skonczy-
ty, ale teraz wiem, ze dopiero

sie zaczynajga.

Cytat: ,Sadzisz, ze juz jest
zle? Pamietam, kiedy stuzy-
fem w armii...”.




OUCA C
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Sita 3k6 Byloby mi lzej, gdybym wybral wroga, ktérego

Sprawnos¢ 2k6 oblicze jest jasno widoczne. Ale najniebezpieczniej-
Walka: na piachy 3 szym jest wrog ukryty, wrog ostrozny i dziatajacy
Wspinaczka 1 subtelnie.

Szybkos¢ 4k6 Na przyktad, gdyby do miasteczka znienacka wpa-

Wigor 3k6 dfa piekielna bestia, dobrzy ludzie zebraliby si¢

do kupy i ustrzelili ja jak bekasa. Z dru-

giej strony, gdyby przyjechal nieznajomy
fr hy o gietkim jezyku, wigkszos¢ mieszkancow
przynajmniej postuchataby, co tez takiego
przybysz ma do powiedzenia.

Zrecznos§é 3k8
Strzelanie: rewolwery 2

Charyzma 1k8
Perswazja 2
Zastraszanie 3

Duch 2k12 I tu wiasnie lezy prawdziwe niebez-
Jaja 2 pieczenstwo, podtosc¢ ukryta za
Wiara 5 kunsztowng zastong stéw wypo-

Spostrzegawczos¢ wiadanych przez kusicieli. Podstepni wy-
4k10 znawcy ponurych kultéw wykorzystuja

ufnosc¢ bliznich, by szerzy¢ sie miedzy
nimi niczym zaraza. Moim powotla-
niem jest odnajdywanie i bezlito-
sne tepienie tej choroby. Co,
mowisz, ze tutaj ich nie znaj-
de? Pozwol bracie, ze cie
oswiece: oni sg wszedzie. Nie
wiesz tylko, jak

Przenikliwosc 5
Szukanie 3

Spryt 1ké6

Wiedza 2k10
Jezyk ojczysty 2
Wyksztalcenie: okul-

tyzm 4

Zawodowstwo: teologia 4

Znajomosc terenu 2 szukac.
Dech: 18
Przewagi: Cytat:
Bystry 2 W ogniu prawdy

zto topnieje niczym
wosk”.

Mistyczna przesziosc:
swigtobliwy 3
Przeszywajace spoj-
rzenie 1
Zawady:
Fanatyk -3
Przysiega -4: Polo-
wac na wiedZmy oraz
kultystow i obnaza¢ przed
Swiatem ich mroczne
oblicze
Wrog -3
Cuda: Ochrona, Oslepienie,
rozproszenie, Spowiedz.
Dary: Odporny na magie.
Klamoty: Biblia, ozdobny
krucyfiks, notatnik
i piéro, podreczniki
okultystyczne (4
ksigzki w walizecz-
ce), Peacemaker,
pudetko naboi, S

203 dolary.
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Sita 3ké6 Poluje na takie szkaradzienstwa juz od lat. W dzi-

Sprawnosc¢ 3k6 siejszych czasach zdarzaja sie okazy, ktére zabija cie,
Skradanie 3 zanim jeszcze na ciebie spojrza. Ten malutki szescio-
Walka: na piachy 4 strzatowiec, ktéry tak kurczowo §ciskasz w dloni, naj-
Wspinaczka 2 wyzej je rozztosci.

Szybkos¢ 3k8 I jedyna przeszkoda pomiedzy nimi a tobg jestem

Wigor 4k6 ja i sily Dobra, ktore reprezentuje.

Zrecznosé 1k8 W pewien sposob, jestern nawet wdzieczna za
Strzelanie: strzelby 4 Pomste. Nigdy nie ciggnelo mnie do filozofii i kon-
Charyzma 1k6 templacji - za to zawsze umialam sie bi¢. Teraz moje

Bajanie 2 wyjatkowe umiejetnosci moge spozytkowaé¢ w dobrej
Duch 4k10 sprawie.
Jaja 4 A teraz wybacz mi, gdyz musze si¢ przygotowac.
Wiara 5 1 bardzo gorgco pomodlié.
Spostrzegawczos¢ 2k12
Przenikliwos¢ 2 Cytat: ,Odsun sie, ja to
Szukanie 3 zatatwie”.
Spryt 2k6
Blef 3
Cwaniactwo 2
Wiedza 2k6
Jezyk ojczysty 2

Wyksztalcenie: okultyzm 5
Znajomos$< terenu 2
Dech: 16
Przewagi:
Stalowe nerwy 1
Mistyczna przeszto§é:
swigtobliwy 3
Weteran Dziwnego Za-
chodu 0
Zimna krew 5
Zawady:
Koszmary senne -5
Pacyfista -3
Przesadny -2
Cuda: Gniew, Konsekracja broni,
Ochrona, Opatrznos¢, Ostat-
nie namaszczenie.
Dary: Lwie serce. e
Klamoty: Obrzyn, 20 la- y
dunkow, Biblia,
krzyz, drewniane
kotki, noz.
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Sita 1k8
Sprawnos¢ 3k8
Skradanie 3
Walka: na pigchy 2
Wspinaczka 3
Szybkosé 4ké
Wigor 2k10
Zreczno$é 3k6
Rzucanie 2
Charyzma 1ké6
Duch 2k12
Jaja 2
Wiara 5
Spostrzegawczos¢ 2k10
Szukanie 1
Tropienie 4
Spryt 3k6
Przetrwanie: dowolne 4
Wiedza 2k6

Jezyk ojczysty 2

Zawodowstwo: teologia 1

Znajomos¢ terenu 3
Dech: 22
Przewagi:
Czujny sen 1
Mistyczna przesztosé:
swigtobliwy 3
Sokole oko 1
Wyczucie
kierunku 1
Zawady:
Nawyk -2
Ubogi -3
Uparciuch -2
Pacyfista -3
Cuda: Jaskinia lwow,
Ochrona, Ukrycie,
Wezowladanie.
Dary: Manna z nieba,
Przyjaciel zwierzat.
Klamoty: Mul, sfatygo-
wany egzemplarz Bi-
blii, drewniany kru-
cyfiks i spory zapas
kamieni do rzuca-
nia (S+1k4).

O=0BOIOEE

Przenioslem sie tutaj, w gory, wiele lat temu, wta-
$nie po to, zeby uciec od ludzi takich jak ty. Jedyna
rzeczy, o jakiej mysla ci z miasta, sg pieniagdze. Pie-
nigdze to, pienigdze tamto... Zostaliicie zaslepieni
przez mamone i nie widzicie tego, co naprawde
wazne.

Potrzebujesz pomocy? C6z, Pan pomaga tym, kto-
rzy sami sobie potrafia poméc, jak zwyklem mawiac.

Nie boj sie, niegodna jest
rzecza pozostawiac bliznich
w potrzebie, nawet jesli ci
blizni to banda miesz-
czuchow. Jezeli mam
pomoc, to pomoge.

Ale nie sadz, ze robie
sie miekki — nie mam za-

miaru uczestniczy¢
w tych waszych bez-
boznych praktykach,
jak mycie czy golenie!

Cytat: , Ustaw sie pod
wiatr, mieszczuchu. Gdy
tak stoisz czuje tylko smréd
perfumowanego mydla, co
go za sobg ciagniesz!”.
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Cuda to manifestacje boskiej potegi w naszym
swiecie — oraz chleb powszedni kazdego swigtobliwe-
go bohatera. W tym rozdziale przygotowalismy calg
kupe nowych cudéw, ktére niewatpliwie pomoga
twojej postaci wynies¢ tylek z niejednej trudnej sytu-
acji. Wyjasnimy tez, w jaki sposéb swigtobliwi ucza
sie nowych cudoéw.

< TSOBWANIE CU>OW

Wilasciwie kazda postaé¢ majgca wiare zna cud
Ochrony - nie tyczy sie to tylko przedstawicieli kilku
rzadkich religii. Charakterystycznym wyjatkiem od tej
reguly s3 Indianie podazajacy Dawnymi Sciezkami,
im bowiem duchy pomagaja w inny sposéb. Jesli
twoja posta¢ wyznaje wiare Indian, powiniene$ prze-
czyta¢ Tancerzy Ducha, albo przynajmniej rozdziat
w Podreczniku gracza moéwiacy o szamanach.

Cuda inne niz Ochrona wymagaja juz wigkszego
poswiecenia sprawom wiary. Tylko prawdziwie §wig-
tobliwi moga je czynic.

Swiatobliwy zna cud Ochrony, a dodatkowo po
jednym cudzie lub darze za kazdy poziom wiary albo
zawodowstwa: teologii (w zaleznosci od tego, ktéra
umiejetnosci jest wyzsza). Za kazdym razem, kiedy
podnosi jedna z tych umiejetnosci na poziom wyzszy
niz druga, moze kupi¢ kolejny cud badz dar - ko-
sztuje go to jedyne 5 punktéw nagrody.

Kiedy wiara albo zawodowstwo: teologia postaci
ulega obnizeniu, to niezaleznie od tego, jakie sg tego
obnizenia powody, §wigtobliwy nie traci zadnego
z poznanych uprzednio cudéw ani daréw. Dotyka go
jedynie efekt obnizonych umiejetnosci.

Swiatobliwy, ktéry utracil wszystkie poziomy wiary,
nie moze juz dluzej prosi¢ o cuda, nawet o Ochroneg,
poki nie odzyska przynajmniej 1 poziomu tej umie-
jetnosci. Zawiodt w oczach sit wyzszych i poki w ja-
ki§ sposéb nie odkupi grzechéw, nie bedzie cieszyt
sie ich przychylnoscia.

2o T ovE curoae

Z drugiej strony, jesli $wigtobliwy zechce poznac
nowy cud bez podnoszenia odpowiedniej umiejetno-
$ci, sprawa robi sie troche trudniejsza.

Po pierwsze, musi caly dzien spedzi¢ na modlitwie
i medytacji. Pod koniec dnia wykonuje Powazny (7)
test wiary. Jesli ten sie powiedzie, bohater wydaje 5
punktéw nagrody i wybiera sobie nowy cud.

W przypadku nieudanego testu, do nastepnej pro-
by podejs¢ mozna dopiero po poswieceniu modli-
twom kolejnego dzionka. Raz wydane punkty nagro-
dy nie przepadaja i wolno prébowac¢ az do skutku.

Prozer 0 s

Kazdy moze zwrdécic¢ sie o pomoc do swego zbawi-
ciela. To latwe. Klopot w tym, Zeby ten zechcial wy-
stucha¢ prosby.

Chcac sprawi¢ cud, swigtobliwy musi wykona¢ test
wiary o trudnosci podanej w opisie cudu. Jesli sie po-
wiedzie, sily wyzsze przybywaja swiatobliwemu z po-
moca i cud nastepuje.

Jesli jednak $wiatobliwemu sie nie uda, cudu nie
bedzie. W wigkszosci przypadkéw niepowodzenie
nie grozi zadnymi reperkusjami, sg jednak wyjatki od
tej zasady - jak Nafozenie ragk i Boza ruleta, ktérych




nieudane przywolanie konczy sie dla swigtobliwego
nader nieprzyjemnie. Troszeczke cierpienia od czasu
do czasu moze uczynic silniejszg wiare slugi bozego
- pod warunkiem, ze bol go nie zabije.

To, ze cud nie wypalil, wcale nie musi oznaczac, ze
bég ocenia Swigtobliwego jako odstepce niegodnego
wsparcia. Moze bohater, rozkojarzony przez wsciekle-
go wendigo, moéwil niewyraznie, a moze jego boski
opiekun uznal po prostu, ze nadeszta doskonata
chwila na sprawdzian wiary.

WYZNMC_Y INNYCH- REL I&!]

Istoty boskie zwykle dbajg o swych §miertelnych
wyznawcow. Nie mozna sie spodziewad, ze bedg pa-
trzyly przez palce na dzialania slugi obcego béstwa,
ktoéry miesza szyki ich wybraricom. W rezultacie,
wplyw $wigtobliwych na wyznawcéw innych religii
jest utrudniony.

Za kazdym razem, kiedy $wigtobliwy prébuje po-
prosi¢ o cud przeciwko innowiercy, musi od swojego
testu wiary odjac¢ poziom wiary przeciwnika.

To oznacza, ze, na przyklad, jesli swigtobliwy
chcialby uzy¢ Pokajania przeciwko komus, czyja wia-
ra w inng religie wynosi 3, odejmuje -3 od wyniku
testu, od ktorego zalezy, czy prosba o cud zostanie
wystuchana. Ten modyfikator obowigzuje, nawet, je-
sli cud ma by¢ dobroczynny, jak np. Nafozenie rak.

Jesli natomiast osoba, ktéra ma doswiadczy¢ cudu
wierzy w to samo, co i §wigtobliwy, poziom jej wiary

mozna dodac to wyniku testu — chyba ze broni sig
ona przed jego dzialaniem. Moze wtedy uzyc¢ swej
wiary do utrudnienia zycia §wigtobliwemu, tak jakby
byla wyznawcg innej religii. Naturalnie, swigtobliwy
nie moze w ten sposéb wspomagac wiarg cudéw rzu-
canych na samego siebie.

Ludziska bez wiary majq réwne szanse w oczach
wszystkich bogéw. Nie ma zadnych modyfikatoréw
czy to pozytywnych, czy negatywnych - przy prébach
przywotania dla nich - lub przeciwko nim cudu.

Curon

PrzejdZmy wreszcie do duszy tego rozdzialu. Poza
opisem, do kazdego cudu dolaczone sg nastepujace
cztery informacje.

PT, czyli poziom trudnosci testu wiary, jaki §wigto-
bliwy musi zda¢, by bog sie usmiechnat i cud mogt
sie wydarzy¢.

Szybkosc to liczba akgdji, jaka zabiera prosba o cud.

Czas trwania to czas, przez ktéry cud bedzie dzia-
fat. Jesli czas trwania cudu to 1 runda (kazda runda
to okolo 5 sekund), jego dzialanie konczy sie wraz
z poczatkiem nastepnej rundy lub z koncem walki
(zalezy, co stanie si¢ wczesniej). ,Koncentracja”
oznacza, ze podczas trwania cudu $wigtobliwy moze
podejmowac tylko najprostsze akcje.

Zasieg to maksymalny zasieg cudu.
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PT: 5

Szybkosé: 1

Czas trwania: koncentracja
Zasieg: 10 jardéw / poziom wiary

W walce kazdy chce mie¢ przewage wysokosci.

Z gory pastuch ma lepszy obraz sytuacji i wiecej oka-
zji do dobrego strzatu. Ale z wysokosciami jest jeden
problem - im wyzej si¢ znajdziesz, tym twardsze l3-

dowanie cie czeka w razie upadku.

Ten cud pozwala bohaterowi unikng¢ kary za narusze-
nie $wietego prawa grawitacji. Nie daje zdolnosci lata-
nia, ale czyni zlatywanie znacznie mniej ryzykownym.

Swigtobliwy moze obja¢ dziataniem cudu jedna oso-
be na kazdy sukces w osiggniety w tescie wiary, oczywi-
scie, jesli wybrane osoby znajdujg sie w zasiegu. Moze
tez uzyc¢ Anielskich skrzydet do ztagodzenia wlasnego
upadku, ale lepiej, zeby trzymat karte w rekawie, albo
spadatl z duzej wysokosci, bo na cudowanie potrzeba
czasu. Oczywiscie, wolno mu poprosi¢ o cud i zrobié¢
krok w przepasé. Tylko niech sie modli o to, zeby do-
bry bog akurat nie byt wtedy zajety kims innym.

Postacie znajdujace sie pod dzialaniem Anielskich
skrzydet opadajg w Tempie réwnym 10. To wcale nie
tak wolno, ale rownoczesnie nie na tyle szybko, zeby
spotkanie ze staruszka Ziemia spowodowato jakies
obrazenia.

BierL

PT: 5

Szybkosé: 1

Czas trwania: 5 rund /poziom wiary
Zasieg: 10 jardéw / poziom wiary

Nieroztropnie rzucone stowo az nazbyt czesto by-
wa zrodtem zla i nieszczescia. Ten, kto potrafi trzy-
mac jezyk na wodzy, wyswiadcza Swiatu i sobie wiel-
ka przystuge, zas uciszanie ludzi pragnacych z rozmy-
stem zaszkodzi¢ innym to doniosle zadanie. Sianie
zametu nie przychodzi tak latwo, gdy zlosliwcy nie
mogg klapac¢ dziobem.

Ten cud uniemozliwia wszelkg komunikacje wer-
balna, oczywiscie w granicach swojego dziatania,
dziata za§ na obszarze o promieniu 5 jardéw na po-
ziom wiary §wiatobliwego. Ostateczny efekt sprawia,
ze kazde wypowiedziane na tym obszarze stowo
brzmi dla stuchacza (takze postronnego) jak niezro-
zumiaty betkot.

Cud ten wptywa jedynie na préby przekazania in-
formacji. Wszelkie orzecznictwo w tym zakresie nale-
zy oczywiscie do Szeryfa. Czary i inne zdolnosci wy-
magajace uzycia glosu nie daja sie zepsué Babelem,

a to z tej przyczyny, ze zaklecia wystarczy wypowie-
dzieé, niekoniecznie ze zrozumieniem.

Bozs ForTECA
PT: 7
Szybkosé: 1 minuta

Czas trwania: 1 godzina / poziom wiary
Zasieg: dotyk

Jako ze §wigtobliwy jest spoiwem, ktére umacnia
w prawdziwej wierze bogobojne spoleczenstwo, na-
wet budynki staja sie w jego obecnosci mocniejsze.

Ten cud wielce, cho¢ tylko na krétko, wzmacnia bu-
dynek i czyni go odpornym na fizyczne uszkodzenia.

Za kazdy sukces osiagniety przez §wiatobliwego
w tescie wiary, wytrzymalos¢ struktury zwieksza sie
o 10 punktéw. Oslona skacze o 1 poziom za kazde
uzyskane przebicie.

Bozej fortecy mozna uzy¢ do wzmocnienia pojaz-
dow, nawet stworzonych przy uzyciu szalonej nauki.
Zastosowany w ten sposob cud ma ograniczone dzia-
fanie i zwieksza wytrzymalosé obiektu tylko o +5
punktéw za kazdy sukces. Oslona pojazdu nie popra-
wia sie w zadnym wypadku, niezaleznie od tego, jak
dobrze rzuci swigtobliwy.

Wszelkie uszkodzenia struktury budynku (lub po-
jazdu) sg wpierw odejmowane od tymczasowych
punktéw wytrzymatosci. Gdy konczy sie czas trwania
cudu, wszelkie pozostate jeszcze dodatkowe punkty
i poziomy ostony znikaja. Boza forteca nijak nie na-
prawia uszkodzonych budynkéw ani pojazdow.

Bozs pPiEEE
PT: 5
Szybkosé: 1
Czas trwania: 1 minuta
Zasieg: wlasna osoba

Za pomoca tego cudu swigtobliwi bohaterowie
Dziwnego Zachodu mogg wykopacé zlto Pomsty w je-
siel $redniowiecza.

Rodzaj kostki Sify cudotwércy wzrasta o +1 za kaz-
dy sukces osiggniety w tescie wiary.

Boza ruLETKA
PT: 5
Szybkosé: 1
Czas trwania: trwatly
Zasieg: wlasna osoba
Swiatobliwi wiedza, ze boskiej pomocy nalezy uzy-
wag, lecz nie naduzywac. Czasami jednak groza, z ja-
ka przychodzi im sie zetkna¢ na Dziwnym Zachodzie,
sktania do podjecia desperackich krokéow. Wtasnie
w takiej chwili matly paciorek z prosba o pomoc mo-
ze przechyli¢ szale losu na korzys¢ stugi bozego.
Swiatobliwy moze z pomoca tego cudu siegnac do
Puli Losu. Szton trzeba zuzy¢ w nastepnej akgji. Jesli
postaci uda sie osiggna¢ wymagany poziom trudno-
Sci, zyskuje bialy szton. Przebicie jest nagradzane czer-
wonym, a dwa przebicia - niebieskim sztonem.
Pozyskanego w ten sposéb sztona mozna uzy¢ je-
dynie do poprawienia testu cechy / umiejetnosci al-
bo unikniecia ran. Nie mozna go zachowa¢ i wymie-
ni¢ na punkty nagrody, nie mozna tez poswieci¢ na
Konsekracje broni ani na uzycie daru, cho¢ mozna




go wydac, by poprawi¢ wynik testu wiary przy Nafo-
zeniu rgk.

Szton zdobyty dzieki Bozej ruletce mozna przeka-
za¢ innemu pastuchowi za pomocg cudu Ofiary, ale
obdarowany bedzie musial zuzy¢ go w swojej nastep-
nej akcji. On takze moze wykorzysta¢ skrawek bozej
taski jedynie do poprawienia testu lub wywiniecia sie
od obrazen.

W calej sprawie tkwi jednak malenki kruczek. Jesli
swigtobliwy cudotwérca nie zda testu wiary Bog,

w ramach zadawania pokuty, odbierze mu najlepszy
ze sztonow. To czysty hazard, dlatego cud ten nazywa
sie Bozg ruletka. Oczywiscie ,szczesliwy” §wigtobli-
wy, ktéry pozbyt sie juz wszystkich sztonéw, nie traci
niczego poza przychylnoscig niebios. Nikt nie lubi
typow, ktérzy do gry siadaja z pustymi kieszeniami.

Brol z. vew

PT: 3

Szybkosé: 1

Czas trwania: 3 rundy

Zasieg: 5 jardéw / poziom wiary

Cho¢ stwierdzenie to trudno przechodzi przez gar-
dlo, czasami czarne charaktery sg jesli nie silniejsze,
niz ich dobrze odpowiedniki, to przynajmniej bar-
dziej kompetentne. Nieraz juz doprowadzalo to do
niezrecznych sytuacji, ale jezeli swiatobliwy bohater
ma w zanadrzu Bron z reki, moze z odrobing bozej
pomocy wyréownac szanse.

Gdy cudotworca czyni ten cud, wybiera jedna
z umiejetnosci ofiary. Jesli umiejetnos¢ ma kilka spe-
cjalnosci, jak strzelanie lub wyksztafcenie, Bron z reki
wplywa na wszystkie.

Za kazdy sukces osiggniety przez bohatera w tescie
wiary, cel tymczasowo traci jeden poziom wybranej
umiejetnosci, nigdy jednak nie moze ona spas¢ poni-
zej 1. Gdy mija czas trwania cudu, utracone poziomy
umiejetnosci wracajg.

Posta¢ moze zosta¢ potraktowana tylko jedng Bro-
nig z reki naraz. Kolejne proby sprawienia cudu na
osobie znajdujacej sie juz pod jego dzialaniem auto-
matycznie zawodzga.

CArOPALENIE

PT. 7

Szybkosé: 2

Czas trwania: chwilowo
Zasieg: dotyk

Zwyczaj palenia réznistego badziewia dla uhono-
rowania béstwa jest stary jak §wiat. Przez moc Cafo-
palenia i za posrednictwem §wigtobliwego, niebiosa
czynia podobna przystuge swoim wiernym.

Z pomoca tego cudu bohater moze spowodowac
natychmiastowy samozapton jakiegos przedmiotu.
Wielkos¢ przedmiotu nie moze przekraczaé jednej
stopy kwadratowej na kazdy poziom wiary cudo-
tworcy.

Co wiecej, przedmiot musi by¢ z grubsza podatny
na podpalenie. Z grubsza podatny, to znaczy, ze za-
jalby sie od ptongcej pochodni. Pod te definicje pod-
padajga takie substancje jak drewno, tkanina, papier
czy upioryt.

Jesli swigtobliwy osiggnie przebicie w teScie wiary,
w ogniu stang takze obiekty, ktére, cho¢ zwykle ta-
twopalne, zostaly przed podpaleniem w jaki$ sposéb
zabezpieczone (np. przez oblanie wodg lub uzycie
srodkéw chemicznych).

Raz podpalony, przedmiot plonie w normalny spo-
s6b. Dokladne skutki zaprészonego ognia pozostajg
w gestii Szeryfa. Plomien nie jest w zaden sposéb ma-
giczny i mozna go najnormalniej w $wiecie ugasic.

CENZURA-

PT: Specjalny

Szybkosé: 1 (zwiewanie)

Czas trwania: chwila

Zasieg: 5 jardow [/ poziom wiary

S3 ludzie, ktérych wiecznie ciagnie do zlego, nie-
zaleznie od tego, ile razy pokazywac im, ze bladza.
Najgorsi posréd takich bezboznikéw s3 dzisiejsi ma-
gowie — tak zwani kanciarze. Ci zatwardziali grze-
sznicy pilnie potrzebujg duchowego wsparcia, ktére
pomogloby zejs¢ im z drogi prowadzacej prosto do
piekla - i to niezaleznie od tego, czy s3g Swiadomi ta-
kiej potrzeby, czy podazaja ku potepieniu z bezboz-
na pilnoscia.

Majac w reku moc Cenzury, swigtobliwy korzysta
z bozej pomocy, by cho¢ czesciowo odcigé kanciarzy
od zasobéw magicznej energii znajdujacych sie
w Krainie Wiecznych Lowow, i, co za tym idzie, utru-
dni¢ im robienie kantow.

Oczywiscie, aby to uczyni¢, swigtobliwy musi
wpierw zorientowac sie, ze typek akurat kantuje. Jesli
kanciarz nie jest razgco nieostrozny, takie spostrzeze-
nie wymaga wygranej w tescie przenikliwosci prze-
ciwstawnym do sztuczek kanciarza.

By uczyni¢ cud Cenzury, $wigtobliwy musi wyko-
rzysta¢ opcje zwiewania. Znaczy to ni mniej, ni wie-
cej, ze odrzuca najwyzszg ze swoich kart akgji (i pa-
mietaj, ze ta schowana w rekawie jest zawsze najwyz-
sza!) kiedy tylko kanciarz deklaruje odpalanie kanta.
Jesli swigtobliwemu nie zostaly juz w tej rundzie zad-
ne karty, nie moze uczyni¢ tego cudu.

Poziom trudnoésci cudu zalezy od tego, jak biegly
w kantowaniu jest czarownik. Na nastgpnej stronie
znajdziesz tabelke, a w niej dokladng prezentacje te-
go problemu.

Jezeli cud sie¢ uda, obniza poziom pociggnietej przez
kanciarza reki o jeden za kazdy sukces w tescie wiary.
Jesli, na ten przyklad, cenzura uzyto przeciwko Przy-
duszeniu, w ktérym kanciarz pociggnat tréjke, to efekt
jest taki, jakby mial dwie pary. Jezeli Cenzury sprowa-
dzi reke ponizej minimalnego poziomu potrzebnego
do odpalenia kanta, ten zawodzi na catej linii.




\

Jako ze niektére kanty maja rozne efekty, zaleznie
od pociagnietej reki, grajacy kanciarza musi zajrze¢ do
swoich Zrodet i ostatecznie okresli¢, jakie efekty przy-
niosta Cenzura w konkretnym przypadku. Jesli w opi-
sie kanta nie wymieniono porzadku pokerowych roz-
dan, uzyj zamiast tego standardowe;j tabeli rak poke-
rowych, znajdujacej si¢ w Podreczniku gracza.

Stéwko przestrogi — jesli swigtobliwemu w czasie
czynienia Cenzury przydarzy sie niefart, cud bedzie
mial efekt odwrotny do zamierzonego - reka kan-
ciarza stanie si¢ mocniejsza o jeden poziom od po-
ciggnietej.

4 Nasz nieustraszony kaznodzieja, Wielebny
Harding, znalazl si¢ oko w oko z wrogo nad-
stawionym kanciarzem. Czarownik chce wysma-
zy¢ Przyduszenie, zeby postaé¢ naszego Wielebne-
go do nieba bez kolejki.

Pastor Harding, madrze zachowawszy na taka
okolicznosc¢ karte w rekawie, uzywa akcji do
uczynienia Cenzury. Poziom kantowania napast-
nika wynosi 4 - a to oznacza, ze trudno§¢ testu
wiary wielebnego bedzie wynosita 7. Szczesliwie,
udaje mu sie wyrzuci¢ 8 i sprawi¢ cud.

Reka, jakg kanciarz ztozyt z pociagnietych kart,
to dwie pary. Poniewaz nasz Wielebny uzyskat je-
den sukces, Cenzura zmniejsza efektywna war-
tosc reki do pary figur (a to dlatego, ze na tabeli
Przyduszenia wlasnie para figur jest wymieniona

bezposrednio pod dwiema parami) i kanciarz
moze Przydusic kaznodzieje tylko za 3k6 punk-
tow obrazen.

Wielebny Harding, ktérego dusza hartowata sig
w ogniu niejednego boju z Nieprzyjacielem, wy-
trzymuje obrazenia i zabiera sie do jasnego zade-
monstrowania kanciarzowi, jak glteboko tkwi on

Poziom kantowania PT
2 i nizej 3
3 5
4 7
5 9
6 i wyzej 11
orrii=z.
PT: 7
Szybkosé: 1

Czas trwania: 1 runda / poziom wiary
Zasieg: wlasna osoba

Walczac ze ztem, swiagtobliwi najczesciej wybierajg
walke wrecz, a nie strzelajg zza krzakéw do przecho-
dzacych akurat bazyli. Najwyrazniej taka postawa
spotyka si¢ z przychylnoscig sit wyzszych, czego do-
wodem jest cud zamieniajacy Swigtobliwego w mor-
dercze narzedzie bozego gniewu.




Jesli swiatobliwy derwisz znajduje si¢ w bezposre-
dniej stycznosci z wrogiem, zyskuje jeden dodatkowy
atak walki wrecz na kazdej akcji. Dodatkowy atak nie
jest obcigzony zadnymi modyfikatorami ujemnymi.

Ponadto, za kazde przebicie w tescie wiary, Swiato-
bliwy moze na czas trwania cudu doliczy¢ sobie do-
datkowy poziom walki.

Pozostajacy pod wplywem Derwisza cudotworca
musi doktadaé wszelkich staran, by dopasé wrogow
mano a mano. Nie wolno mu si¢ mazgaic i prébo-
wacé dziatan niezwigzanych z bezposrednig walka, ta-
kich jak czynienie cudéw, uzywanie broni palnej
i tym podobnych.

Jesli w zasiegu ramion §wigtobliwego nie ma aku-
rat zadnego przeciwnika, stuga bozy musi natych-
miast zaszarzowac¢ na najblizszego wroga w zasiegu
wzroku. W czasie pokonywania dzielgcego go od
przeciwnikéw dystansu moze korzystac z naturalnej
oslony terenu, ale kazda akcje musi przeznacza¢ na
zblizanie sie do przeciwnika.

Cho¢ swiatobliwy nie moze dobrowolnie zakon-
czy¢ dzialania cudu, nie musi atakowa¢ wroga, ktéry
poddaje sie czy btaga o litos¢. Derwisz przestaje dzia-
ta¢, gdy konczy sie czas jego trwania lub gdy wszyscy
wrogowie w zasiegu wzroku zostang pokonani lub
poddadza sie.

T HOW XK EANIEC
PT: 7
Szybkosé: 1
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Czas trwania: chwila
Zasieg: 5 stép / poziom wiary

Wiekszosé¢ dostepnych swigtobliwym cudéw to
subtelne ingerencje Niebios w ziemskie sprawy i nie-
wiele nadaje si¢ do uzycia w charakterze broni - za-
daniem $wigtobliwych jest stawac twarza w twarz
z sitami ciemnosci i zwalczacé je za cene chocby i wla-
snej krwi. Zdarzajga sie jednak przypadki, gdy w walce
o dobrg sprawe potrzebna jest szybka i - co tu duzo
mowic — brutalna ingerencja sit wyzszych. Duchowy
kuksaniec to wyjatek od reguty subtelnych ingerencji.
Ten cud pozwala §wigtobliwemu przywali¢ stugusom
Nieprzyjaciela w bardzo bezposredni sposéb.

Kuksaniec uderza cel niewidzialng mocg. Cho¢ nie-
widzialnej mocy, jak sama jej nazwa wskazuje, nie
widaé, to jej efekty sa zaréwno wyraznie widoczne,
jak i bolesnie odczuwalne.

Cud nie powoduje obrazen, tylko utrate Tchu. Za
kazdy sukces osiggniety przez §wigtobliwego w tescie
wiary, cel traci 1k4 Tchu. Kiedy Dech ofiary spadnie
do zera, kolejne Kuksarice nie czynig jej dalszej
krzywdy.

Ten cud doskonale dziala na istoty zwykle odporne
na utrate Tchu, czyli — miedzy innymi — wygrzeban-
coOw.

5z v =z A TaNA
PT: 7

Szybkosé: 2

Czas trwania: koncentracja
Zasieg: wlasna osoba

Kazdy na pewno styszal powiedzenie, ze gdy rozum
$pi, budzg sie upiory — wszystko wskazuje na to, ze ro-
zumy przekletych, szalonych naukowcéw pospaty juz
dawno! Jak spojrzec¢ na te wszystkie piekielne urzadze-
nia, ktére wymyslaja, wydaje sie tylko kwestig czasu,
kiedy ludzkos¢ doprowadzi sie z ich pomoca do zagla-
dy! Dobrze, ze jest cud, ktéry daje §wigtobliwym bron
przeciw diabelskim pomystom naukowcéw.

Udane uczynienie Dziaf szatana chroni bohatera
przed dzialaniem dowolnego gadzetu. Kazda préba
uzycia przeciwko postaci dziwnego wynalazku nie-
odmiennie zawodzi. Miotacze ognia dtawig sie pali-
wem, Gatlingi nie chca strzelaé¢, nawet gogle nocno-
wizyjne zawodza — a przynajmniej nie pokazujg oso-
by bohatera.

Zeby wyjasni¢ wszelkie watpliwosci nim zdaza na-
rosnac — gadzet to urzadzenie, ktérego stworzenie
jest mozliwe wylacznie przy uzyciu szalonej nauki.
Peacemaker czy mlot parowy to nie sq gadzety —

w ich projektowaniu nie maczaly palcéw zadne moce
nadprzyrodzone.

Urzadzenie po prostu nie dziala, cho¢ niekoniecz-
nie sie psuje. Ale, cho¢ gadzet zawodzi, jego uzytkow-
nik musi kazdorazowo wykonywac test niezawodno-
Sci — jesli ten wypada niepomyslnie, trzeba skorzystac
z tabeli awarii, jak zwykle w podobnych przypadkach.




Odejmij od niezawodnosci gadzetu 2 punkty za kaz-
de przebicie jakie §wigtobliwy uzyskat w tescie wiary.

3 Jeden z asystentow doktora Helstromme’a

/ przymierza sie, zeby usmazy¢ Wielebnego
Hardinga za pomocg miotacza ognia wlasnej
konstrukcji. Na szczescie stuga bozy zdazyl po-
prosi¢ Stworce o Dziafa szatana i uzyskat w tescie
wiary jedno przebicie.

Szalony naukowiec prébuje przerobi¢ naszego
bohatera na skwarek, ale jego sprzet odmawia
postuszenstwa. Szalony musi teraz wykonac test
niezawodnosci. Ten konkretny miotacz ognia za-
wodzi zwykle przy rzucie réwnym 16 i wiecej.
totr rzuca 15 i oddycha z ulga.

Za wczesnie! Poniewaz nasz dobry pastor uzy-
skatl przebicie w tescie wiary, niezawodnos¢ ga-
dzetu spadla do 14. Ulga szalonego naukowca
szybko zamienia si¢ w panike, bo ze srodka urza-
dzenia zaczyna wydobywac sie nie wrézacy nic
dobrego dym...

Doz grczmene
PT: 5

Szybkosé: 1

Czas trwania: trwaly
Zasieg: dotyk

Czasami po prostu nie sposob zdoby¢ przyzwoitego
zarcia — a nawet takiego, w ktére proces rozkladu nie
tchnalby juz nowego, cuchnacego zycia. Majac na
uwadze szerzacg sie ostatnimi czasy po §wiecie zgnili-
zne (rowniez moralng), nader roztropnie jest uwazac
na to, czym napychamy sobie brzuch. Maly paciorek
przed jedzeniem nigdy nie szkodzil, za$ teraz, kiedy na
kazdym kroku czaja sie okropnoéci w rodzaju teksan-
skiego skretu kiszek, modlitwa moze uratowac zycie!

Cud Dzigkczynienia oczyszcza z wszelkiego pluga-
stwa kazde nie spozyte jeszcze jedzenie i nie wypity
napdj. Pod tym terminem rozumiemy tu trucizny,
efekty proceséw gnilnych oraz choroby wszelkiego
autoramentu — w tym réwniez magiczne, w rodzaju
skretu kiszek. Stojaca woda i zepsute zarcie po po-
traktowaniu tym cudem nadajg si¢ do jedzenia.

Cudotwérca moze oczyscic ilos¢ pokarmu i napo-
ju wystarczajacg dla jednej osoby na kazdy posiada-
ny poziom umiejetnodci wiara. Cud usuwa tez
wszelkie zagrozenia z paszy dla zwierzat, przy czym,
jak w przypadku normalnego jedzenia, mocy wy-
starcza na dzienng racje dla jednego zwierzaka na
kazdy poziom wiary.

Za kazde uzyskane w te§cie wiary przebicie §wigto-
bliwy moze wybra¢ jeden z dwdch ponizszych efek-
téw. Na kazdy z nich mozna zdecydowac sie tylko raz
na cud, wiec przebicia powyzej drugiego przepadajg.

Po pierwsze, kazda osoba (lub stworzenie) spozy-
wajaca poblogostawiong zywnos¢ dostaje premie +2
do wszelkich testow Wigoru przez najblizsze cztery

godziny. Obejmuje to takze rzuty na szok i testy
otrzaéniecia sie z niego.

Po drugie, kazdy, kto zjadt petng porcje zywnosci
potraktowanej Dzigkczynieniem, dostaje na najbliz-
sze cztery godziny +1k6 do Tchu. Wszelka utrata
Tchu w pierwszej kolejnosci absorbuja wlasnie te do-
datkowe punkty.

Fezorcizm
PT: specjalny
Szybkosé: 8 godzin
Czas trwania: trwaly
Zasieg: 1 jard

Czasami — naprawde nieczesto — zdarza sig, ze zly
duch, demon lub manitou opanowuje ciato zywej
(lub nieumartfej) osoby. Eksmitowanie takiego ducha
z jego nowego miejsca zamieszkania to proces dlugi,
trudny i bolesny. Gdy rytual sie rozpoczyna, moc
modlitwy sprawia duchowi niewymowne cierpienie,
na co dran reaguje odkryciem swej wyrodnej natury.
Opetany mowi w starozytnych jezykach., wymiotuje
wszelkimi nieczystosciami i wyklina $wigtobliwego
jak, nie przymierzajac, szewc.

Préba Egzorcyzmowania manitou wymaga prze-
ciwstawnego testu wiary swigtobliwego i Ducha de-
mona. Warto$¢ Ducha jest okreslana przez pociagnie-
cie karty — doktadnie tak, jak w czasie tworzenia po-
staci. Pod koniec trwajacego bite osiem godzin rytua-
fu obie strony wykonujg test.

Jesli swigtobliwy zwyciezy, manitou zostaje wype-
dzony i natychmiast opuszcza ciato udreczonego nie-
szczednika. Jezeli zwyciezy zty duch, dostaje on pre-
mie +2 do odparcia wszelkich Egzorcyzméw, odpra-
wianych przez tego samego cudotwérce.

A przy okazji, udane Egzorcyzmowanie wygrzeban-
ca ktadzie go juz na dobre do ciemnej mogily.

EveaTia

PT: 7

Szybkosé: 2

Czas trwania: koncentracja
Zasieg: 5 jardéw [/ poziom wiary

Od czasu do czasu dobrze jest wiedzie¢, co mysli
twoj bliZzni, stawia to jednak w wyjatkowo niezrecz-
nej sytuacji. Takie postepowanie nie tylko paskudnie
narusza czyja$ prywatnos¢, ale na mile pachnie czar-
ng magia i szatanizmem. Oczywiscie mozliwos§¢ wy-
czucia nastrojéw drugiego cztowieka to zupetnie in-
na historia.

Ten cud pozwala bohaterowi doswiadczy¢ odrobi-
ne tego, co czuje inna istota lub osoba. Nie jest to
w zadnym razie czytanie mysli, ale raczej zmyst, po-
zwalajacy na dotkniecie cudzych emodji.

Na liscie uczué, jakie moze odczuwac druga osoba,
znajduje sie strach, gniew, zaklopotanie, mitos¢ czy
szczedcie. Oczywiscie, nie jest to kompletny zestaw
emodji, a jedynie ich przyktady.




Jesli swiatobliwy zdobyt co najmniej jedno przebi-
cie w tescie wiary, moze uzyskac ogélne wskazéwki
co do intengji ,czytanej” osoby. Wiedza ta jest ogra-
niczona do jej bezposrednich zamiaréw, oddalonych
w czasie nie bardziej niz 1 runda na poziom wiary
bohatera.

Jednak nawet tutaj uzyskane informacje sa bardzo
ogodlne. Na przyktad, majac jedno przebicie, postaé
moze poczué, ze warczacy na nig wilk jest rozzto-
szczony i szykuje sie do ataku.

Eniampa

PT: przeciwstawny

Szybkosé: 1 runda

Czas trwania: 1 runda / poziom wiary
Zasieg: 5 jardow

Niektore religie zawierajg pierwiastek mistyczny,
niepojety dla zwyklych smiertelnikéw. Uczg one wy-
znawcow mysle¢ i medytowaé, wspomagajac ich
w tym skomplikowanymi zagadkami. Najpospolitsze
pytania tego typu, to ,Czy drzewo upadajace w miej-
scu, gdzie nikt go nie styszy, wydaje dzwiek?” albo
«Jaki jest sens zycia?”. Rozgryzanie takich tamigiéwek
przyprawito juz o bdl glowy tudziez niestrawnos¢
niejednego pastucha.

By uczynié ten cud, $wigtobliwy zadaje ofierze taka
wlasnie zawiklang zagadke. Poddany prébie nieszcze-
$nik musi pytanie usltyszec i zrozumiec. Przeszkoda
nie do pokonania jest tu bariera jezykowa, a gluche
postaci sg szczesliwie wolne od takich problemdéw.
Idac dalej tym tropem, nietrudno jest sie¢ domyslic,
ze uzycia Enigmy podczas walki jest przedsiewzie-
ciem co najmniej problematycznym, jesli nie z gory
skazanym na porazke.

Swigtobliwy musi wykonaé test wiary przeciwstaw-
ny do Sprytu ofiary. Jesli Spryt zwyciezy, cud zawo-
dzi. Z drugiej strony, jezeli cudotworca wygra, ofiara
traci zainteresowanie dla wszystkiego, czym sie do tej
pory zajmowala, i bierze sie za poszukiwanie odpo-
wiedzi. Zdaje sobie sprawe, ze jest przy nim czto-
wiek, ktéra zadat mu pytanie, ale rozwigzywanie za-
gadki totalnie jg absorbuje, ignoruje wiec zupelnie
otoczenie, a ze stanu glebokiego zamyslenia moze j3
wyrwacé jedynie bezposredni atak.

Gdy czas trwania cudu dobiega konca, ofiara od-
zyskuje panowanie nad wiasnym umystem, nie tra-
cac pamieci tego, co sie wydarzylo, gdy zmagata sie
z zagadka.

GIEY
PT: 5
Szybkosé: 1
Czas trwania: 1 runda / poziom wiary
Zasieg: wlasna osoba
Wiekszos¢ béstw ma przynajmniej jedna ceche
wspolng: kiedy sie wkurza, robi sie naprawde nie-
przyjemnie.

O swigtobliwych mozna powiedzie¢ to samo. Przez
wiekszo§¢ czasu to pokojowo nastawieni ludzie,
szczesliwi, jesli tylko znajda jakas skrzynke albo pie-
niek, na ktérym mogliby stana¢ i palna¢ kazanko.
Czasami jednak sytuacja wymyka sie spod kontroli
i sfowa przestaja wystarcza¢. W takim momencie na-
lezy schowac Biblie, wyciagnac gnata i zabrac sie za
kopanie czyjego$ tytka.

Tego cudu w zadnym razie nie nalezy naduzywac.
W koncu wigkszo§¢ religii zabrania krzywdzi¢ drugie-
go czlowieka, nawet jesli wydaje nam sie, ze czynimy
to w dobrej sprawie. Jednak w chwilach, w ktérych
swigtobliwemu konczg sie policzki do nadstawiania,
Gniew przydaje sie jak znalazt.

By cud zadziatal, §wigtobliwy musi wykona¢ Zwy-
kly (5) test wiary i zaptacic szton losu. Od koloru
sztona zalezy ile dodatkowych obrazen zada nastep-
ny udany atak cudotwércy. W ponizszej tabelce ma-
cie wszystko wylozone jasno i przejrzyscie, jak dla
szesciolatkow.

Dziatanie cudu utrzymuje si¢ przez jedna runde na

kazdy poziom wiary swigtobliwego lub do chwili,
w ktorej stuga bozy wreszcie w kogos (lub cos§) trafi.
Nieudany atak nie zuzywa cudu i §wigtobliwy moze
sprobowac jeszcze raz w nastepnej akcji (zakladajac,
ze czas trwania Gniewu nie dobiegl jeszcze konca).

/ Nawet siostra Cabrini ma czasami dos¢. Nad-

W stawiata drugi policzek juz tyle razy, ze cat-
kiem wyszlo jej to bokiem. Teraz gotowa jest
sprowadzi¢ sprawiedliwy gniew bozy na glowy
glupcoéw, ktérzy z nig zadarli. Dobra zakonnica
wyciaga spod habitu wiernego Peacemakera i za-
czyna zabawe. Rzuca za wiare proszac o Gniew
i oczywiscie bez trudu zdaje test. Poniewaz jej
wiara wynosi 5, ma teraz pie¢ dlugich rund, by
wykorzystaé cud.

Gracz siostrzyczki Cabrini postanawia dac cza-
du i z udmiechem wydaje niebieski szton. Odcia-
ga kurek i strzela pierwszemu z totrow prosto
w klate. Niestety, kulka trafia Panu Bogu w okno.

W nastepnej akcji Cabrini znowu strzela i tym
razem juz nie pudtuje. W zwyklych okoliczno-
sciach obrazenia z Peacemakera wynosza 3k6,
ale ta kulka zada 6k6. Alaaa!

Szton losu Efekt

Biaty +1 kostka obrazen

Czerwony +2 kostki obrazen

Niebieski +3 kostki obrazen

Legenda +4 kostki obrazen
NP RAC TA-

PT: 5
Szybko§é: minutowe kazanie




Czas trwania: specjalny
Zasieg: specjalny

ZYo zeruje na ludzkim strachu. Niewielu zdaje sobie
z tego sprawe, ale swigtobliwi chwytaja prawde szyb-
ciej niz inni. Wrodzona sklonnosé¢ do czynienia dobra
zwykle stawia ich twarza w twarz ze stworami, ktére
nie posiadaja nawet rozpoznawalnego oblicza.

Gdy $wigtobliwemu, z bozg pomoca, uda sie wyjsc¢
cato z podobnych przygdéd, jego opowiesci zwykle
umacniajg ducha w zestrachanych stuchaczach.

To, co zaraz tu napiszemy, bedzie dla ciebie
brzmiato jak brednie, chyba ze twéj Szeryf pozwoli
ci poczytac o strachu w Przewodniku Szeryfa, ale to
nie szkodzi. Nie wahaj si¢ wybrac tego cudu i wiedz,
ze powinienes uzy¢ go po pokonaniu jakiegos wyjat-
kowo wrednej osobistosci, by zaleknieni ludkowie
wzieli sobie do serca opowiesé¢ o dokonaniach i do-
brych zamiarach posse.

Kazdy sukces dodaje +2 do testéw bajania maja-
cych zredukowa¢ Poziom Strachu. Swigtobliwy musi
palna¢ kazanie od razu, nie moze zachowa¢é premii
z Inspiracji na nastepng okazje.

INTERPRETACTA- WIZJ|
PT: 5

Szybkos§é: 1

Czas trwania: chwila
Zasieg: wlasna osoba

Nic nie frustruje bardziej niz wizyta u wrézki, od
ktérej wychodzimy z glowa petng zupelnie niezrozu-
miatych przepowiedni. Niestety, taka juz natura pro-
roctw, ze nawet osoba przepowiadajgca przysztosc
nie jest do korica pewna znaczenia wrézby. Jesli jed-
nak posta¢ ma szcze$cie znac §wiatobliwego, ktéry
potrafi sprawi¢ cud Interpretacji wizji, moze liczyé na
pomoc w rozszyfrowaniu zagadki.

Cudotwérca nie moze skorzystaé z tego cudu do
objasnienia wlasnych objawien, ale moze pomoéc in-
nym. Cud nie objasnia automatycznie znaczenia wi-
zji. Bytoby za lekko. Zamiast tego pomaga postaci
rozszyfrowa¢ symbole i powigza¢ je z odpowiednika-
mi w Swiecie rzeczywistym. Za kazdy sukces w tescie
wiary $§wigtobliwy moze rozszyfrowac jeden z wyste-
pujacych we wrézbie symboli.

Aby taka sztuka sie udata, cudotwdérca musi usty-
sze¢ wrézbe, jesli nie osobiscie, to przynajmniej z ust
osoby, ktéra jg zna. Wszelkie dane z drugiej reki mo-
dyfikuja test wiary o -2, chyba ze wizja zostala bar-
dzo dokladnie spisana. Proba rozszyfrowania wrézb
i proroctw krazacych w formie plotek i legend obcig-
zona jest modyfikatorem -5 do testu wiary.

Tego cudu uzyé mozna tylko raz na jednej wizji,
wrézbie badZz proroctwie.

Jesli tylko swiagtobliwemu nie przydarzy sie niefart,
efektem ubocznym cudu jest natychmiastowe i bez-
bledne rozréznienie prawdziwego objawienia od
szarlatanerii, nawet jezeli test si¢ nie powiedzie.

TASH A LuOW

PT. 5

Szybkosé: 1

Czas trwania: koncentracja
Zasieg: wzrok

Cho¢ na Dziwnym Zachodzie rzucanie meczenni-
kéw lwom na pozarcie nie jest tak popularng rozryw-
ka, jak drzewiej, w starozytnym Rzymie bywalo, podro-
zujac po dzikich ostepach swigtobliwy caly czas moze
si¢ znalez¢ w karcie dan jakiego$ drapieznika. Na takie
okazje nie ma jak cud Jaskinia Iwéw. Pozwala on cu-
dotwdrcy okietznac kazdego dzikiego stwora.

Po udanym sprawieniu tego cudu, $wigtobliwy wy-
biera jeden gatunek normalnych zwierzat, ktéry ma
akurat w zasiegu wzroku. Nastepnie moze ulagodzic¢
jedno stworzenie tego gatunku na kazdy poziom po-
siadanej wiary.

Pod wplywem cudu zwierze rezygnuje z wszelkich
form ataku. Jesli okolicznosci na to pozwalaja, po
prostu kladzie sie i patrzy sobie na cudotwérce, az
ten sie nie oddali.

Gdy w tedcie wiary §wiatobliwy osiggnie przebicie,
zwierzak bedzie spelniatl proste polecenia, jesli tylko
nie beda wigzac sie z agresja. Na przyklad, moze
przynie$¢ w pysku jakis niewielki przedmiot (albo
nawet wielki przedmiot, w przypadku, powiedzmy,
niedzwiedzia).

Za dwa przebicia §wigtobliwy dostaje ograniczona
mozliwo§¢ porozumiewania sig ze zwierzeciem przez
czas trwania cudu. Spetnia ono wszelkie polecenia jak
najlepiej potrafi, gotowe sg nawet zaatakowaé wrogéw
swigtobliwego. Cho¢, jak zwykle, zeby zaatakowa¢
istote nadnaturalng zwierzak musi zdac¢ test jaj, pod
wplywem Jaskini Iwéw otrzymuje premie +2 do rzutu.

Cho¢ ten cud dziala tylko na normalne zwierzeta,
nie wolno zapominad, ze chodzi tu o nie wszystkie —
takze wezwane czy kontrolowane przez kogo$ inne-
go, za pomocg magii albo i nie.

JEZW. GIETK
PT: 7
Szybkosé: 1
Czas trwania: 1 minuta / poziom wiary
Zasieg: wlasna osoba
Jak swigtobliwy moze szerzy¢ stowo boze, skoro
nie potrafi przemoéwi¢ do stuchajgcych w ich jezyku?
To proste: sigga po ten cud.
Udany test wiary pozwala §wigtobliwemu porozu-
miewac sie w nieznanych mu jezykach. Cud dziata
w obie strony, ttumaczac zaréwno stowa cudotwérey
na mowe zrozumialg dla stuchaczy i vice versa.
Gietki jezyk sprawia, ze stowa kaptana stajg sie zro-
zumiale dla wszystkich znajdujgcych sie w zasiegu jego
glosu, nawet jesli mowig réznymi jezykami — na przy-
ktad swigtobliwy przemawiajac do publicznosci ztozo-
nej z Japonczykéw, Hiszpandw i Apaczéw bedzie réw-
noczesnie trafial do wszystkich i wszystkich rozumiat.




Swigtobliwy majacy Gietki jezyk dogada si¢ na-
wet z osobami pozostajacymi pod wplywem cudu
Babel.

Niebianski ttumacz pracuje tylko dla cudotwércy.
Pozostali rozméwcy wcigz nie beda w stanie porozu-
miec si¢ nawzajem.

Cud dziala wytacznie na istoty umiejgce mowic
w zwyklym znaczeniu tego stowa. Zawiedzie z pew-
noscia przy wszelkich probach porozumienia sie ze
zwierzetami i niegadatliwymi wynaturzeniami.

K ONSELRACTA- PRZESMION
PT: 7
Szybkos¢: 1 minuta
Czas trwania: do nastepnego zachodu stonca
Zasieg: dotyk

Prawie kazda religia na §wiecie ma przedmioty dla
wyznawcow wyjatkowe: krzyze, szaty liturgiczne,
Swiete skryptury i tym podobne. Konsekracja przed-
miotu pozwala swigtobliwemu natchng¢ tego typu
fanty na krétka chwile odrobing boskiej mocy.

Rodzaj przedmiotow, ktére mogg zosta¢ poswieco-
ne, zalezy od wyznawanej przez §wigtobliwego religii
- cud dziata tylko na klamoty zwigzane z kultem.
Przykladéw mozna znalez¢ mnéstwo: woda §wieco-
na, krucyfiks, $wiete oleje, kadzidlo i inne.

Postac¢ nie moze Konsekrowac zwoju drutu kolcza-
stego, chyba ze jest wyznawcg, powiedzmy to sobie
szczerze, do§¢ osobliwej religii.

Poswiecanych przedmiotow uzywa sie zazwyczaj
przy okazji duchowej postugi albo religijnych ceremo-
nii i rytuatéw. Konsekrowane przedmioty dajg premie
+2 do testéw wiary przy proszeniu o nastepujgce cu-
da: Urodzaj, Konsekracja broni, Egzorcyzm, Ochrona,
Poswiecenie. Bohater moze cieszy¢ sie premig tylko
z jednego Konsekrowanego przedmiotu naraz.

Dodatkowo, studzy ciemnojci czujg sie w towarzy-
stwie przedmiotu nieswojo i beda go aktywnie uni-
kac. Bezposredni kontakt z Konsekrowanym
przedmiotem jest dla kazdej zlej, nadnaturalnej isto-
ty tak nieznodny, ze powoduje utrate 1k6 punktéow
Tchu. Jesli bazyla skropi¢ wodg swiecong lub nasma-
rowac Swietymi olejami, to bedzie tracit po 1k6 Tchu
przez dwie kolejne rundy.

Podobnie jak Konsekracja broni, ten cud dziala tyl-
ko do nastepnego zachodu stonca, niezaleznie od te-
go, jaki przedmiot zostal poswiecony. Na szczescie,
by Konsekrowac przedmiot nie trzeba wydawac¢ zad-
nych sztonoéw losu, wystarczy udany test wiary.

X ONSEXRACTA- UZBROTEN IA-
PT: 7
Szybkos¢: 1 minuta
Czas trwania: do nastepnego zachodu stonca
Zasieg: dotyk

W nieustajgcej walce z sitami zta, §wigtobliwy na-
potyka czasami na ludzi i bazyle, ktére, dzigki mocy
swych mrocznych panéw, odporne sg na dzialanie




zwyczajnej broni. Cho¢ niektére relikty moga je zra-
ni¢, nie kazdy mnich czy zakonnica trzyma na podo-
redziu miecz Joanny D’Arc albo inny §wiety majcher.

Tak sig¢ szczesliwie sklada, ze w razie pilnej potrze-
by niektérzy ze swigtobliwych moga poprosié sity
wyzsze 0 moc poswiecenia na takie okazje nieco bar-
dziej praktycznych narzedzi zaglady. By konsekrowaé
bron, cudotworca musi spedzi¢ minutke na cichej
modlitwie, przy okazji namaszczajac blogostawiony
obiekt odrobing wody $wigconej, swietych olejéw
lub czegos podobnego. Nastepnie wydaje szton losu
i wykonuje Powazny (7) test wiary. Wydany szton
okresla moc Konsekracji i nie mozna za jego pomoca
modyfikowa¢ testu wiary — cho¢ oczywiscie §wigto-
bliwy moze w tym celu wykorzysta¢ inne sztony.

Bialy szton: Bron zostaje poswigecona przeciwko
jednej, konkretnej osobie lub stworowi, na przyktad
,sedziemu-wieszatielowi nawiedzajacemu szlak po-
miedzy Houston a Amarillo” lub ,Potepiencowi”. Jesli
tak przygotowanej broni uzy¢ przeciwko innym stu-
gom zla, nie okaze zadnych wyjatkowych wlasciwosci.

Czerwony szton: Bron zostaje Konsekrowana prze-
ciwko okreslonemu rodzajowi istot lub oséb w kon-
kretnym miejscu, na przyklad: ,wampirom w krypcie
pod cmentarzem, do ktérego prowadzi prosta droga
z katedry Swietej Marii.”

Niebieski szton: Jesli wydany zostanie niebieski
szton, bron dziala na okreslony typ istot, na przyktad
+wilkotaki” lub ,zmory”.

Jesli §wigtobliwemu nie uda sie test wiary, szton
i tak trzeba wyda¢, nie warto wiec dac sie poniesé
ulanskiej fantazji i Konsekrowac kazda bron, ktéra
wpadnie w rece. Prawdziwie godni studzy niebios nie
majg w zwyczaju naduzywac¢ mocy swych patronéw
na wypadek, gdyby przydarzylo im sie trafi¢ na bazy-
la, ktérego nie mozna ustrzeli¢ ze zwyczajnej spluwy.

Konsekracja dziala na jedna sztuke broni osobistej
i trwa az do nastepnego zachodu stonca, pamietaj
wiec, ze jesli twoj bohater spedzi caly dzionek Konse-
krujac kulki, w nocy zostanie z niczym, bo efekt cu-
du zniknie wraz z ostatnimi promieniami sfoneczka.

Bron naturalna, taka jak dlonie, stopy czy zeby, nie
moze zosta¢ Konsekrowana. Zderzak parochodu,
ktéry zostanie uzyty do staranowania hordy zywych
trupéw, poswieci¢ mozna bez problemu.

W przypadku broni palnej, by cud zadziatal, kazda
pojedyncza kulke trzeba $wieci¢ osobno. Swigtobliwy
moze tez poswieci¢ karabin, jesli — oczywiscie - za-
mierza uzywac go jako maczugi.

Jesli to swigtobliwemu na reke, moze poswieci¢ za
jednym zamachem wiecej niz jedng sztuke broni,
pod warunkiem, ze wszystkie bedg podobnego ro-
dzaju (kilka nozy, kilka naboi, kilka strzat i tak da-
lej). W takim przypadku zwieksz poziom trudnosci
cudu o +2 za kazdy nastgpny element §wigconego ar-
senalu — poswigcenie trzech sztuk broni wymaga
wiec testu wiary o poziomie trudnosci rownym 11.

Jesli rzut sie nie powiedzie, caly ztom trzeba bedzie
Swiecic jeszcze raz.

Podczas trwania cudu btogostawiona bron i amu-
nicja moze rani¢ zlowrogie stwory zwyczajnie odpor-
ne na obrazenia. W szerokim wachlarzu takich krea-
tur znajduja sie miedzy innymi zywe trupy, sedzio-
wie-wieszatiele, wilkotaki i wygrzebancy.

Jesli Konsekrowanej broni uzywaja pastuchy z umie-
jetnoscig wiara, dostaja dodatkowg premie z nieba. Za-
dajac obrazenia za pomocg $§wieconego arsenatu,
wierni moga doda¢ do sumy obrazen wynik testu wiary.

Liczba sztuk broni Konsekrowanej przez jednego
swigtobliwego zalezy od poziomu jego wiary — na przy-
ktad siostra Cabrini (wiara 4) moze poswiecic jednego
dnia najwyzej cztery sztuki broni lub kule. Nic nie stoi
na przeszkodzie, $wigtobliwi Konsekrowali wiasng bron
i oddawaty do ilosci obrazen wynik testu wlasnej wiary.

Szeryf powinien pamiegtaé, Ze przeznaczeniem tego
cudu nie jest tworzenie reliktéw. To nie takie tatwe —
takiej sztuki bohaterowie nie mogg dokonac po pro-
stu proszac o maly cudzik. Konsekracja broni ma da¢
szybkie wsparcie w sytuacji, w ktérej swigtobliwy
musi bezposrednio zmagac sie z wyjatkowo oporny-
mi stugami Nieprzyjaciela.

Ma-CHhIom

PT: 7

Szybkosé: 1

Czas trwania: 1 runda

Zasieg: 10 jardéw / poziom wiary

Swiatobliwy zwykle chetnie przyjmuija na barki cie-
zar zmaganie sie z cala nieprawoscia i ztem tego swia-
ta, zdarza sie jednak, ze kto inny musi poniesc¢ ten
krzyz. Oczywiscie, prawdziwie zawzietego meczennika
taki drobiazg nie powstrzyma przed podaniem cier-
pigcemu pomocnej dloni - i nie tylko dloni!

Machniom pozwala $wigtobliwemu na krotko
podmienic¢ warto$¢ jednej ze swoich cech z cechg in-
nego pastucha. Ta zamiana tyczy sie nie tylko rodza-
ju, ale takze liczby kostek danej cechy.

Cud ma jednak kilka ograniczen.

Po pierwsze, rodzaj kostki cechy u §wigtobliwego
musi by¢ lepszy (lub co najmniej réwny) rodzajowi
kostki drugiego uczestnika zamiany. Jesli jest ten
sam, cecha $wigtobliwego musi miec¢ wyzszy poziom.

Po drugie, cud nie przeniesie zadnych modyfikato-
réw, ani pozytywnych, ani negatywnych, nalezgcych
do uczestniczacych w zamianie postaci (wyjatkiem
jest tu Nadnaturalna cecha).

MED>-Cp-

PT: przeciwstawny
Szybkosé: 1
Czas trwania: 1 runda
Zasigg: 10 stép / poziom wiary
Zbyt czesto zdarza sie, ze dobrych ludzi ponosza
nerwy. To, co z poczatku jest tylko ostra wymiang




zdan, konczy sie w samo potudnie na gléwnej ulicy
miasteczka albo zamienia sie w popisy tanca na linie
z nieboszczykiem w roli gléwne;j.

Mediacja pozwala §wigtobliwemu uspokoi¢ poten-
cjalnie niebezpieczna sytuacje. Ten cud przynosi efekt
tylko, jesli sprawic¢ go zanim pierwsi zapalency za-
czna robié dziury w powietrzu. Gdy juz zrobi sie go-
raco, Mediacja na nic si¢ nie przyda.

Podobnie jak Ochrona, Mediacja nie wymaga od
swigtobliwego testu wiary sprawdzajgcego, czy cud
wypalil. Wystarczy, ze bohater zadeklaruje gotowos¢
do uzycia cudu i zuzyje na to karte akcji. Efekty beda
sie utrzymywaly az do rozpoczecia nastepnej rundy.

W tym czasie kazda znajdujaca sie¢ w zasiegu cudu
osoba, ktéra prébowalaby podjac jakie§ agresywne
dzialanie, musi pokonac swigtobliwego w tescie Du-
cha przeciwstawnym do jego wiary. Jezeli wygra, mo-
ze robié, co jej sig zywnie podoba; jesli jednak prze-
gra, to az do rozpoczecia nastepnej rundy staje sie
niezdolna do jakichkolwiek agresywnych zachowan.

Cud dziala na wszystkie osoby w zasiegu, zaréwno
wrogéw swigtobliwego, jak i jego przyjaciol, a nawet
jego samego. Niebiosa zsylaja go przeciez, by umozli-
wi¢ znalezienie pokojowego wyjscia z parszywej sytu-
acji, nie za§, aby dac posse fory w czasie strzelaniny!

Niefartowny dobroczynica moze stwierdzi¢, ze zna-
lazt sie pomiedzy dwoma upartymi jak osty rewolwe-
rowcami w chwili, w ktérej zaczynaja plu¢ do siebie
otowiem. Czasami trudno jest by¢ tym dobrym.

Cud ten dziata tylko na ludzi - do tej kategorii za-
liczainy tez wygrzebancéw. Inne rodzaje nieumartych
i wszelkie wynaturzenia, w tym kontrolujacy akurat
wygrzebaica manitou, sg na mediacje niewrazliwe.

Mec z pl=Two

PT: 5

Szybkos§é: 1 (zwiewanie)
Czas trwania: trwaty
Zasieg: wzrok

Tradycja cierpienia za wiare siega czaséw biblijnych.
Swiatobliwi bohaterowie Dziwnego Zachodu nie s3
od tego, zeby tamac taki stary, dobry obyczaj, maja
wiec na okazje, w ktérych nie mogga zastonié¢ towarzy-
sza wlasnym ciatem, cud Meczenstwa.

Dzieki Meczeristwu mozna przyjac na siebie obra-
zenia normalnie przeznaczone dla kogo$ innego. Za-
sieg nie gra roli. Wystarczy, ze §wigtobliwy bedzie wi-
dzial potencjalng ofiare przemocy.

Cudotwérca musi uczynié cud doktadnie w mo-
mencie, w ktérym zadawane s3g obrazenia - po fakcie
meczenstwo jest juz psu na buty. Czyli dochodzimy
do tego, ze aby przystuzyc sie w ten sposob bliZnie-
mu, nalezy skorzystac ze zwiewania.

Meczennik moze przyjac za jednym razem tylko
jedng rane - z wyjatkiem sytuacji, w ktérych ofiara
otrzymata rozlegte obrazenia, np. na skutek wybu-
chu. Wtedy, i tylko wtedy, na swiatobliwego przecho
dza obrazenia ze wszystkich lokagji.

Udane sprawienie cudu powoduje, ze meczennik
otrzymuje obrazenia przeznaczone dla ofiary. Loka-
cja trafienia i liczba obrazen pozostajg wprawdzie
bez zmian, ale przy obliczaniu liczby ran nalezy
wzig¢ pod uwage Rozmiar cudotwoércy, jesli jest réz-
ny od Rozmiaru ofiary.

Cud przenosi kompletne obrazenia wraz z efekta-
mi ubocznymi. Swiatobliwy otrzymuje kolejne po-
ziomy ran, traci Dech i musi rzuca¢ na szok. Wraz
z rang wedruja tez dodatki, w rodzaju jadu grzechot-
nika, jesli ofiara zostala ukaszona przez gadzine,

a dzielny sluga bozy zdecydowatl sie przyjac jej cier-
pienie na siebie. Skutki nadnaturalne, jak na przy-
ktad ugryzienie likantropa lub obrazenia od kanta,
swigtobliwy moze zanegowa¢ wykonujac Powazny
(7) test wiary. Jesli ten sie nie powiedzie, nasz me-
czennik zaliczy pelng game nieprzyjemnosci.

No i wreszcie, jesli cudotwoércy przydarzy sie nie-
fart, obrazenia i cala reszta przytrafia sie zaréwno je-
mu, jak i nieszczesnej ofierze ataku.

MIvO<IERT>Z IE

PI: 5
Szybkosé: 1
Czas trwania: 5 rund / poziom wiary
Zasieg: wlasna osoba
Pakowac sie w strzelanine bedac uzbrojonym jedynie
w solidny kij z hikory to marny pomyst — no, chyba ze




pilno ci zapukaé do nieba bram. Niestety, gnaty maja
niebezpieczng tendencje do zabijania ludzi na §mier¢,
wiec wielu swigtobliwych wystrzega sie ich jak diabet
swieconej wody — mam nadziejg, Ze to pordwnanie
cig nie obraza.

Mitosierdzie umozliwia swigtobliwemu uzycie
$miercionoénej broni (w rodzaju gnatéw i spluw)

w mniej §miercionosny sposéb. Dzieki niemu obra-
zenia od kul $wigtobliwego s3 traktowane jak obraze-
nia w walce wrecz.

Oznacza to, ze bohater normalnie zlicza punkty
obrazen wynikajgce ze statystyk broni, a od wyniku
odejmuje rezultat testu Wigoru trafionej osoby. To,
co zostanie, odlicza si¢ od Tchu postrzelonego typa.

Cud ten dziala na kazda bron, jakiej swigtobliwy
uzyje podczas jego trwania. Jedynym wyjatkiem s3 tu
gadzety szalonych naukowcéw — zadne Milosierdzie
nie pomoze, gdy w gre wchodzg dziela szatana. Swig-
tobliwy moze zakonczy¢ dziatanie cudu w dowolnym
momencie — to na wypadek, gdyby sprawy zaczely
niespodzianie przybierac nieciekawy obrét.

NArvOZENE RAX
PT: specjalny
Szybko§é: 1 minuta
Czas trwania: trwaly
Zasieg: dotyk

Swigtobliwi uzdrowiciele stuzyli ludzkosci od naj-
dawniejszych czaséw. Nigdy jednak nie bylo na nich
takiego popytu jak dzis.

Swigtobliwy moze wykorzysta¢ ten cud, by leczyé¢
bliznich (ale nie siebie) z ran i innych przypad}osci.
Problem w tym, ze jesli uzdrowiciel nie wykaze sig
prawdziwg poboznoscig, sam bedzie musiat przyjac
na siebie ciezar trapigcych pacjenta dolegliwosci.

Bazowy poziom trudnosci dla ran podany jest
w tabelce obok. Uzyj PT dla najpowazniejszej rany,
jaka odnissl pacjent — trudnos¢ dla ,okaleczenia”
stosuje si¢ w przypadkach odcietych konczyn, cho-
rob, slepoty i przy wyjatkowo paskudnych dolegli-
wosciach. Okaleczonych trzewi ani czerepu nie da
sie poskleja¢ za pomocg cudu Nafozenia rak. Do tru-
poszy nalezy sie zabiera¢ od innej strony.

Zaden $wiagtobliwym nie jest w stanie wycisna¢
z tego cudu tyle, zeby zawrdci¢ na ten §wiat kogos,
kto odszed! juz na lono Abrahama. Taki wyczyn wy-
maga znacznie wiekszego naktadu sit i srodkéw. Nie
mozna tez w cudowny sposéb wyleczyc¢ ran nieumar-
fego, na przyklad wygrzebanca. Jesli pastuch wydat
juz ostatnie tchnienie, to podpada pod zupelnie inny
paragraf.

W czasie Nakifadania rak swigtobliwy odczuwa bél
pacjenta, tak wiec musi odja¢ od testu wiary modyfi-
kator ran leczonej osoby. Jak zwykle liczy sie tylko
modyfikator od najcigezszej rany, wiec jesli §wigtobli-
wy sam zarwal powazniejsze obrazenia niz pacjent,
martwi sie tylko wlasnym boélem.

Jesli uzdrowicielowi sie uda, ranny zostaje catkowi-
cie uleczony. Tak jest, znikaja wszystkie rany na ca-
tym ciele. Przez najblizsza godzine pacjent cierpi
jeszcze modyfikatory od ran (nowo uleczone ciato
jest jeszcze zesztywniale, a blizny nie do konica wygo-
jone), ale nie jest juz diuzej uwazany za rannego.

Problem w tym, ze jesli uzdrowicielowi nie uda sie
test wiary, to pacjent dalej cierpi, a uzdrowiciel zosta-
je pokarany przypadlosciami, ktére jeszcze przed
chwilg préobowat uleczy¢. Jezeli w gre wchodzg obra-
zenia fizyczne, §wigtobliwy otrzymuje rane odpowia-
dajacg najpowazniejszej ranie pacjenta, na odpowied-
niej lokacji - na przyklad, jesli pacjent cierpial od
ciezkiej rana lewej reki, cudotwoérca tez dostanie ciez-
ka rane lewej reki, ale drobniejsze obrazenia pacjenta
juz sie na nim nie odbij

Pl o

Poziom ran
Dech
Lekka

Powazna
Ciezka
Krytyczna
Okaleczenie

NAPOMYENIE

PT: przeciwstawny
Szybkosé: 1

Czas trwania: chwila
Zasieg: wlasna osoba

Nikt nie chce znaleZé si¢ na celowniku prawdzi-
wie fanatycznego kaznodziei, gdy ten jest w nastro-
ju na plomienne kazanie. Pod taka presjg ugnie sig
nawet najtwardszy rewolwerowiec. Jako ze na Za-
chodzie spotka¢ mozna wyjatkowo rogate dusze,
Napomnienie daje §wigtobliwemu nadnaturalng si-
fe perswazji, ktéra przydaje sig, gdy konczg sie roz-
sgdne argumenty.

Napomnienie pozwala cudotwércy uzyé umiejet-
nosci wiara zamiast umiejetnosci zastraszanie w cza-
sie proby woli, ktérej zasady znajdziesz w Podreczni-
ku gracza.

Czynigc ten cud, $wigtobliwy wykonuje test wiary
przeciwstawny do jaj przeciwnika. Wszelkie modyfi-
katory, ktére normalnie zastosowalby do Zastrasza-
nia, przenosza sie rowniez na wiare. Jesli swigtobliwy
zwyciezy w tescie, ofiare traktuje sig, jakby przegrata
w zwyczajnej probie woli, czyli, w zaleznosci od skali
sukcesu swigtobliwego, staje sie zdenerwowana, roz-
proszona, a nawet zalamuje sie pod cigzarem swoich
grzechow.
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NIEZBATSAMNE ECIEZL]
PT: 7
Szybkosé: 1 runda




Czas trwania: 1 runda

Zasieg: wlasna osoba

Jest takie dobrze znane powiedzenie, ze ,Niezba-
dane s3 §ciezki Panskie”. Dzieki temu cudowi ciez-
ki niektérych $wigtobliwych moga by¢ réwnie nie-
pojete!

Za pomoca Niezbadanych Sciezek bohater moze
przechodzi¢ nawet litg skale jak przez powietrze. Pro-
szac o cud, swiatobliwy musi skoncentrowac sie na
obszarze, przez ktory chce przeniknaé.

Cud nie czyni $wigtobliwego niematerialnym, nie
zmienia tez stanu skupienia obiektu, przez ktéry pro-
wadzi droga bozego stugi. Cudotwérca czyniagcy Nie-
zbadane sciezki jest wciaz podatny na wszelkie fi-
zyczne ataki.

Jesli swigtobliwy osiggnie sukces w tescie wiary,
moze przenikaé przez drewniane §ciany i budynki.
Osiagnawszy przebicie, tej samej sztuki dokonaé¢ mo-
ze z kamiennymi budowlami, a dwa przebicia pozwa-
lajg przenika¢ nawet przez przeszkody z litego meta-
lu. Swigtobliwy moze wykorzysta¢ ten cud do uwol-
nienia sie z tancuchoéw, kajdan i tym podobnych.

Cud dziata tylko przez jedng runde. Jedli w najgor-
szym mozliwym momencie cudotwércy skonczy sie
czas, staje sie trwalym dodatkiem do $ciany i za pare
tysiecy lat ma szanse awansowac na oryginalng ska-
mieline.

OBrA-Z. | PODOBIENSTYO

PT: specjalny

Szybkos¢: 1 runda

Czas trwania: 1 runda / poziom wiary
Zasieg: 100 jardow / poziom wiary

Dobrych ludzi zawsze jest za malo, a ostatnio to
mozna ich ze §wiecg szukaé. Po Dziwnym Zachodzie
pateta sie tyle wynaturzen, kultystéw i innych plu-
gastw, ze czasami dobrze by bylo by¢ w dwoéch miej-
scach naraz. Cho¢ dla wielu hombres wydaje sie to
by¢ czczym gadaniem, Swiatobliwi to nie sg tacy zwy-
kli bohaterowie.

Obraz i podobienstwo pozwala cudotwdrcy stwo-
rzy¢ doktadng duchowa kopig samego siebie. Kiedy
swiatobliwy prosi o cud, jego blizniak moze pojawié
sie w dowolnym miejscu w jego zasiegu, ale pod jed-
nym warunkiem - pomiedzy bohaterem a kopig nie
moze by¢ kontaktu wzrokowego.

Rozdziela¢ ich moze wzniesienie, budynek, a na-
wet wyjatkowo nieprzenikniona zastona nocy. Moga
nawet sta¢ o krok od siebie, jesli tylko pomiedzy ni-
mi jest §ciana, przez ktérg nie moga si¢ zobaczyc.

W momencie, w ktorym pojawi sie cho¢by mozli-
wos¢ kontaktu wzrokowego pomiedzy blizniakami,
cud przestaje dziatac.

Kopii stworzonej przez Obraz i podobiernistwo nie
da si¢ odrézni¢ od oryginatu. Swigtobliwy moze wi-
dzie¢, styszeé, a nawet mowicé przez swoj obraz. Nie-
stety, jest niematerialny i nie moze w zaden sposob

oddzialywaé na $wiat fizyczny. Jesli jednak cudotwor-
ca osiggnie w te§cie wiary przynajmniej jedno przebi-
cie, moze czynic przez swojego sobowtéra cuda Me-
czenstwa, Ochrony, Ofiary, Pokajaniai Wspomoze-
nia, jesli, oczywiscie, ma je w repertuarze.

Dzielenie uwagi miedzy dwa rézne miejsca jest
trudne — nawet dla bogobojnego i dobrego jak pla-
cek cioci Edny cudotworcy — od wszystkich testow
cech i umiejetnosci wykonywanych w czasie trwania
cudu odejmuje on -2.

Jesli zacznie robic sig goraco i Szeryf zadecyduje, ze
wypadaloby juz przej$¢ na rundy, swigtobliwy testuje
swa Szybkos¢ (zmodyfikowang o -2 oczywiscie) i, jak
zwykle, ciagnie karty. Na kazdej akcji musi jednak
zdecydowad, czy dziala on, czy jego kopia — w obie
strony nie da rady ciggnac¢ woézka. Moze oczywiscie
dziata¢ na przemian ze swoim bliZniakiem, jesli tyl-
ko ma wiecej kart w rundzie.

Wreszcie, kopia jest calkowicie niewrazliwa na
wszelkie préby fizycznego ataku — nawet podejmo-
wane przez inne istoty niematerialne, na przyktad
wygrzebancéw z mocg Widma.

No i jesli swigtobliwy uzyje przez swojego bliZnia-
ka Meczeristwa, sam otrzymuje przeniesione moca
cudu rany. Jedyne magiczne ataki, ktére moga zadzia-
ta¢ na swiatobliwego przez jego kopie to te, wplywa-
jace na umyst.

OCHRONA-

PT: przeciwstawny
Szybkosé: 1

Czas trwania: 1 runda
Zasieg: wlasna osoba

Cudem wspélnym dla wszystkich zachodnich reli-
gii jest cud Ochrony. Odzwierciedla on zaufanie
1 wiare wyznawcow w to, ze ich bég - lub tez bogo-
wie — ochronia swa trzodke przed atakami ztych mo-
cy. Kazda posta¢ majaca przynamniej jeden poziom
wiary moze skorzysta¢ z tego cudu, prezentujac §wie-
ty symbol religii lub w inny sposéb powolujac si¢ na
moc swojego boga. Jak wspominalismy w Podreczni-
ku gracza, jesli twoja posta¢ wyznaje animistyczng re-
ligie Indian, nie moze liczy¢ na Ochrone, niewazne
ile by miala pozioméw wiary. Indianskie duchy tez
czynig przystugi, ale tej akurat nie.

Kazdy przeciwnik reprezentujacy zto pochodzenia
nadnaturalnego musi wykonac test Ducha przeciw-
stawny do wiary bohatera. Jesli przegra, nie moze do-
tkna¢ postaci ani w zaden bezpo$redni sposéb uczy-
nic jej krzywdy. Wcigz moze przewréci¢ potke
z ksigzkami, pod ktora nieopatrznie stoi swigtobliwy,
ale nie moze wygarnac¢ z gnata, odpalic¢ kanta ani
uzy¢ specjalnych zdolnosci, poki nie wygra duchowe-
go pojedynku.

Cud ten nie pomaga towarzyszom §wigtobliwego,
ktérzy moga w kazdej chwili znalez¢ si¢ na celowni-
ku ciemnego typa. Prawdziwie rycerscy bohaterowie




pozostajacy pod Ochrong zwykle moga pomac, sta-
jac pomiedzy swoimi bezbronnymi przyjaciétmi
a strasznym potworem. Z tym lepiej jednak uwazac.
W chwili, w ktérej cud nagle przestanie dziata¢, ,po-
miedzy” robi sie zwykle bardzo gorgco i nieciekawie.
Bogobojne postaci nie powinny za bardzo polega¢
na tym cudzie, bo w duchowym pojedynku pomie-
dzy $wietym a bestig zwyciezcy zmieniajg sie szybko
1 niespodziewanie. A stwory, na ktére dziata Ochro-
na, potrzebuja zwykle zaledwie jednej szansy, by za-
koniczyc spotkanie na swojg korzysé. Ostatecznie
i w krwawych strzepach.

OF AR

PT: 5

Szybkosé: 1

Czas trwania: trwaly
Zasieg: wzrok

Ponoszenie ofiar dla bliznich jest fundamentem
wiekszosci religii. Swigtobliwy czynigcy ten cud pro-
si Niebiosa o mozliwos¢ przekazanie jednego ze
swych sztonow losu, bez koniecznosci ponoszenia
dodatkowej optaty wedlug standardowego kursu
,dwa za jednego”.

Swiatobliwy moze obdarowaé¢ sztonem zaréwno
wspotwyznawce, jak i osobe niewierzaca, chyba ze
$wiatopoglad beneficjenta w sposéb drastyczny od-
biega od tego, w co wierzy swigtobliwy (jesli, dajmy
na to, jest wrednym wyznawca zta).
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Nieudany test wiary oznacza po prostu, ze szton
nie zmienia wtasciciela.

OAZ pNE

PT: 5

Szybkosé: 1

Czas trwania: 10 rund / poziom wiary
Zasieg: wiasna osoba

ZYo ukrywa sie pod wszelkimi postaciami — i zapew-
niamy was, Ze na Dziwnym Zachodzie ich wachlarz
jest naprawde szeroki. Bez pomocy z gory latwowierne
ludziska moga tatwo da¢ si¢ zazy¢ z manki.

Okazanie pomaga w odstonieciu prawdziwego
oblicza zta, niezaleznie od tego, jak gteboko i staran-
nie by sie ukrylo.

Udane sprawienie tego cudu daje postaci §wigtobli-
wego premie +5 do wszystkich testow Spostrzegaw-
czosci przy prébach dostrzezenia ukrytej lub rozszy-
frowania tozsamosci przebranej osoby. Premie stosu-
je sie nawet wtedy, gdy wredny typ korzysta z magii
(jak, na przyktad, kanty Czfowiek-widmo lub Kame-
leon) probujgc ukryé¢ swg prawdziwg nature.

Kazde przebicie w tescie wiary daje cudotwércy do-
datkowe +2 do wyzej wymienionej premii.

Cud Okazania pomaga tez spostrzec ukryte lub za-
maskowane wynaturzenia, na przyklad istoty z pusty-
ni. Cudotworca z tatwosciag wypatrzy i wygrzebanca -
niezaleznie od tego, jaka perfumg by sie nie skropit,
aby ukry¢ swg obmierztg nature!
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Jak diugo dziata Okazanie, $wigtobliwemu wy-
starczy jeden sukces w przeciwstawnym tescie odpo-
wiedniej cechy badz tez umiejetnosci, by przejrzeé
na wylot przebranie lub dostrzec zamaskowanego
stwora.

OPATRZNOSE

PT: 5

Szybkosé: 1 minuta

Czas trwania: koncentracja
Zasieg: wlasna osoba

Od czasu do czasu kazdy potrzebuje kogos, kto by
nad nim czuwal. Swiatobliwi bohaterowie sg natural-
nie predestynowani do spetniania tej postugi dla lu-
dzi w ciezkich opatach. I kiedy przychodzi czas zao-
piekowac sie trzédka, dobrze miec troche boskiej reki
w postaci tego cudu.

Aby uczynic cud, $wigtobliwy musi wyznaczy¢ oso-
be lub miejsce, ktére ma by¢ strzezone. Nie moze wy-
znaczy¢ samego siebie, nie ma jednak przeciwwska-
zan, by Opatrznosé zaopiekowala sie jego kosciotem,
a nawet obozowiskiem, w ktérym spedza noc.

Opatrznos¢ moze mieé¢ dwa rézne efekty, a za kaz-
dy sukces uzyskany w tescie wiary, swigtobliwy moze
wybraé jeden z nich. Jesli wiec bedzie miat sukces
i przebicie, bohater otrzyma pelny wachlarz plyna-
cych z cudu korzysci, ale jako ze zadnego efektu nie
mozna wybraé wiecej niz raz, nadliczbowe przebicia
s3 tracone. A oto jak dziata cud.

Po pierwsze, bohater dostaje premie +5 do testow
Spostrzegawczosci, wykonywanych w celu unikniecia
zaskoczenia. Wszelkie inne testy Spostrzegawczosci
wykonywane sa normalnie, premia obowigzuje tylko
wtedy, kiedy kto$ usiluje chronionego cudem bohate-
ra zaskoczy¢.

Po drugie, jak dlugo Opatrznos¢ czuwa nad pastu-
chem, ten moze obej$¢ sie bez snu. Za kazda nie
przespana w ten sposob noc otrzymuje modyfikator
-1 do wszystkich testow cech i umiejetnosci, chyba ze
znajdzie przynajmniej cztery godziny na odpoczy-
nek. Modyfikator obowiazuje péki nie odespi o§miu
godzin, jak pan boég przykazat.

O<TATE NAM-SZCZENE
PT: 5

Szybkosé: 1 minuta

Czas trwania: trwaly

Zasieg: 1 jard

Gdy koles juz odwali kite, powinien mie¢ cho¢ na
tyle przyzwoitosci, zeby wiecej nie wstawaé. Ostat-
nio jednak az nazbyt czesto zdarza sie, ze zmarli ta-
z3 po proéznicy, przysparzajac tylko od pioruna pro-
bleméw zyjacym. A widok cioteczki Edny w charak-
terze zombie z piekla rodem ma fatalny wplyw na
morale.

Gdy nad dopiero co u§mierconym ciatem lub nad
Swiezym grobem odprawi sie¢ Ostatnie namaszczenie,
nie trzeba sie juz wiecej przejmowac mozliwoscig
spontanicznej rezurekcji trupka. Jesli tylko cud spra-
wiono w ciggu 12 godzin od $mierci, nie ma szans,
zeby szacowny zmarly wrocit pod postacig zombie,
wampira, ducha, wygrzebanca czy jakiegokolwiek in-
nego nieumarlego.

Za pomocg Ostatniego namaszczenia mozna row-
niez zakonczy¢ zalosna egzystencje powstalego z gro-
bu ciala - jesli tylko jakos przekona sie bazyla, zeby
lezal spokojnie przez minutke potrzebng na odpra-
wienie stosownych modiéw. Niestety, przeciwko
prawdziwym wygrzebancom cud nie jest az tak feno-
menalnie skuteczny i sprawia tylko, ze odejmuja -2
do wszystkich testow cech i umiejetnosci przez 1 mi-
nute na kazdy poziom wiary Swigtobliwego.

Nie trzeba geniusza, zeby poja¢, iz cud ten nie
znajduje zastosowania w walce - chyba ze mowa
o starciu z wyyyjatkooowo pooowooolnyyymiii wyy-
naaatuuurzeeeniaaami.

OZ EPIENIE

PT: przeciwstawny (patrz tekst)
Szybkosé: 1
Czas trwania: 1 runda / 2 poziomy wiary
Zasieg: 10 jardow

Czasami trzeba, aby grzesznik posmakowal bozego
gniewu i odmienit swojg czarng dusze. A czasami na-
lezy oslepic jakie$ wynaturzenie z piekla rodem, aby
bohater mégt zakrasé sie od tytu i przygrzmoci¢ mu




w parszywy leb! Po tym wstepie zapewne nie zdziwi
cie informacja, ze przeznaczeniem tego cudu jest
oslepianie przeciwnikéw.

Potraktowany Oslepieniem przeciwnik musi wyko-
nac test Wigoru, by na czas trwania cudu nie straci¢
wzroku. PT testu Wigoru zalezy od wyniku testu wia-
ry $wiagtobliwego - szczegdly znajdziesz w znajduja-
cej sie ponizej tabelce.

Oslepiony przeciwnik odejmuje -6 wszystkich te-
stow cech i umiejetnosci, w ktérych wzrok gra istotna
role. Dodatkowo ma tez modyfikator -4 do atakow
dystansowych (opartych na rzucaniu albo strzelaniu),
co, razem wziete, daje -10 i sprawia, ze kulki lecg Pa-
nu Bogu w okno.

Zaéma utrzymuje sie przez 1 runde na kazde 2 po-
ziomy wiary $wigtobliwego (i nie zapominaj o ztotej
zasadzie - zaokraglamy zawsze w dot!)

Cud ten dziala przeciwko istotom, ktore nie pole-
gaja szczegdlnie na wzroku. Do ich grona $miato
mozna zaliczyé grzechotniki z Mojawe, kleszcze pre-
riowe, piekielne nietoperze i krwiokrzewy.

/ Nieumarly poszukiwacz upiorytu usiluje

przylozy¢ Siostrze Cabrini zardzewiatym kilo-
fem, ktéry uprzednio wyciagnat z rany ziejacej na
wlasnym grzbiecie. Dobra Siostrzyczka postana-
wia Oslepi¢ wynaturzonego goérnika i bez zwloki
obraca zamiar w czyn. Udaje jej sie osiagnaé
w teScie wiary rowne 10 - sukces! Zywy trup mu-
si teraz wykonac test Wigoru o trudnosci réwnej
7, albo straci wzrok. Szczesliwie dla Siostry Ca-
brini test nie wychodzi. Zakonnica ma cate 5
punktéw wiary, nieumarty gwarek $lepnie wiec
na dwie pelne rundy. Bez zbednych ceregieli
i przydiugich pozegnan, siostrzyczka bierze nogi
za pas, aby moéc walczy¢ w dobrej sprawie jeszcze
przy innej okazji.

5 3

7 5

9 7

11 9

13+ 11
Prpcem
PT: specjalny

Szybkosé: 1 minuta
Czas trwania: trwaly
Zasieg: dotyk

Na Dziwnym Zachodzie mamy do czynienia
z prawdziwg plaga chorob, zatrué¢ i wszelkich dolegli-
wosci. Jak gdyby naturalne problemy, w rodzaju cho-
lery czy jadowitych wezy, nie byly dos¢ parszywe,
Pomsta otwarta wlasny kramik z zarazg.

Natozenie rak moze przynies¢ cierpigcemu ulge
w chorobie, ale wykorzystane w ten sposéb jest szale-
nie trudne i niebezpieczne dla uzdrowiciela! Pana-
ceum daje §wiatobliwym do reki bron przeciwko
chorobom, truciznom i infekcjom - zwyczajnym
i niezwyczajnym.

Cudem tym mozna uleczy¢ kazdy rodzaj choroby,
niezaleznie od jej pochodzenia. Oczywiscie, nawet
z boza pomocy trudniej jest walczy¢ z przypadtoscia-
mi nadnaturalnymi niz naturalnymi. Poziom trudno-
sci cudu jest oparty wlasnie na pochodzeniu choroby
i wyszczegdlniony w tabelce ponizej.

Panaceum sprawdza sie rownie dobrze w usuwaniu
skutkéw zatruc i infekcji. Zaréwno przy jednych, jak
i przy drugich obowiazuje ten sam PT, niezaleznie od
zrédta dolegliwosci.

Cud dziala takze na pasozyty, w tym kleszcze pre-
riowe. Wydaje sie wiec, ze Panaceum leczy wszystko,
jak Cudowna Pigutka Doktora Stevensa - ale zdarza-
ja sie przypadki klatw lub opetania, ktére objawami
do zludzenia przypominajg chorobe i wtedy nalezy
siegnac po inne srodki.

Cud nie wyleczy tez, niestety, zadnych ran, ani za-
rwanych w normalny sposéb, ani spowodowanych
trucizng czy chorobg. Aby wyleczy¢ obrazenia nie-
zbedne jest zastosowanie innych metod, czy to ma-
gicznych, czy tez najzupelniej zwyczajnych.

Panaceum przynosi skutek tylko na zywym pacjen-
cie. Nie przywrdci zycia osobie, ktéra zmarta na sku-
tek choroby, otrucia czy infekgji.

Postacie majace zawade chorébsko, mogg zostac
z chorébska wyleczone, ale musza wykupié je za
punkty nagrody.

Inaczej niz w przypadku Nafozenia rak, nieudany
test wiary nie powoduje, iz uzdrowiciel lapie przypa-
dlosé, ktora gnebi pacjenta. Dzieje sie tak wtedy, kie-
dy trafi mu sie niefart!

Jak wigkszos¢ leczniczych cudéw, Panaceum nie
dziata na wygrzebancéw, choé¢ moze usuwaé przypa-
dlosci t

e

Dolegliwosé

PT

Naturalna choroba (cholera, tyfus itp.) 5

Infekcje 7

Trucizny 9
Pasozyty lub choroby

pochodzenia nadnaturalnego 11

PicErz. PravOEC |

PT: 5
Szybkosé: 1
Czas trwania: 1 runda
Zasieg: wlasna osoba
Ostatnio mamy na $wiecie solidny niedobér do-
brych ludzi. Czescig problemu jest fakt, ze dobrych




w koncu dopadajg zli - nie moéwiac juz o brzydkich.
Rozumiejac, jak trudno jest walczy¢ o stuszng sprawe
przebywajac pod przykryciem z szesciu stop czarnej
ziemi, bég jest sklonny ofiarowac §wigtobliwym bo-
haterom odrobine wsparcia.

Ten cud ofiarowuje bohaterowi zabezpieczenie
przed ranami. Rezultat testu wiary, wykonywanego
przy proszeniu o Pancerz prawosci, odejmuje si¢ od
kazdych obrazen, jakie otrzyma w tej rundzie. Z po-
zostalych punktéw obrazen normalnie wylicza sie
liczbe zadanych ran.

Pancerz prawosci chroni przed kazdym rodzajem
obrazen, na ktory §wigtobliwy jest narazony w ciggu
rundy. Dodatkowe efekty ataku, ktére wystepuja nor-
malnie, jesli cel zostanie zraniony (np. trucizna grze-
chotnika) nie zachodza, jesli tylko Pancerz prawosci
wyparowal dos¢, by chroniona nim osoba nie odnio-
sta ani jednej rany.

Rany, ktore przeszly przez Pancerz, powoduja nor-
malnga utrate Tchu, jednakze, w przypadku obrazen
odniesionych w walce wrecz, ktére normalnie skut-
kuja wylacznie utratg Tchu, warto$é pancerza dodaje
sie do testu Wigoru.

/‘ Wielebny Harding ostonil sie¢ Pancerzem

}prawoéci, uzyskujac w tedcie wiary rébwne 9
punktow. Tak sie ztozyto, ze atakuje go wlasnie
dwoéch bandzioréw. Pierwszy rozwala mu krze-
slo na glowie, zadajac 14 punktéw obrazen.
Pancerz pomniejsza te obrazenia o 9 punktow,
pozostawiajgc marne 5 — za mato, by zadac¢ wie-
lebnemu chociazby jeden poziom ran. Drugi
podlec wycigga armate i pakuje kulke w swigto-
bliwy kaldun. Obrazenia z tego ataku wynosza
18 punktéw, co - po odjeciu 9 za Pancerz pra-
wosci — zostawia wielebnemu do przetkniecia
jedng rane w korpus.

PIE2t BOTOWR-
PT: 5
Szybkosé: 1
Czas trwania: specjalny
Zasieg: zasieg glosu

Gdy trzeba podnies¢ posse na duchu i poprawié
podupadajace morale, nie ma nic lepszego niz pory-
wajgca dusze muzyka. Z pomoca tego cudu (i $§piewu
na cale gardto) cudotwérca zapewnia stuchaczom
wiecej, niz tylko skoczng przygrywke.

Skutecznie wywolana Piesn bojowa sprawia, ze
w sercach stuchajacych wzbiera odwaga. Za kazdy
sukces w te§cie wiary podczas proszenia o cud swig-
tobliwy moze wybra¢ jeden z trzech ponizszych efek-
tow. Jesli swigtobliwy uzyska wiec trzy sukcesy, shu-
chajacy bedg cieszy¢ sie wszystkimi plynacymi z cudu
korzysciami.

Po pierwsze, Piesri bojowa pozwala doda¢ 2
punkty do wszystkich testow jaj sprzymierzenncom

i towarzyszom $wigtobliwego. Po drugie, cud wzbu-
dza u bohateréw ducha bojowego, co skutkuje pre-
mig +2 do testow walki. | wreszcie, po trzecie, piesn
pozwala zoinierzom boga unie$¢ sie ponad sprawy
doczesne, jak fizyczny bol. Wszyscy pozostajacy pod
dziataniem cudu mogga zignorowac ujemne modyfi-
katory z jednego poziomu ran, dokladnie tak, jakby
mieli przewage gruboskérny. Efekt ten nie kumuluje
sie z innymi zdolnosciami ani efektami podobnego
rodzaju.

Proszacy nie moze wybrac¢ zadnego z efektow wie-
cej niz raz na cud, tak wiec uzyskanie wiecej niz
trzech sukceséw nie ma znaczenia.

Cud dziata na kaptana oraz na tyle wybranych
pizez niego oséb, ile ma poziomoéw wiary. Wybran-
cy muszga przy tym uslyszeé¢ Piesn — pastuchy o kiep-
skim sluchu musza wykonac¢ Banalny (3) test Spo-
strzegawczosci, aby skorzysta¢ na cudzie, glusi jak
pien nie maja za$ nawet takiej szansy. Szczesliwie,
stuchacze nie muszg rozumie¢ ani rozréznia¢é stow
piesni.

Efekty piesni bojowej utrzymuja sie tak dlugo, jak
diugo swiatobliwy §piewa. Jesli ktos go uciszy, albo
tez nawali mu gardziotko, efekty cudu pryskajg.

Cudotwoérca moze bez problemu produkowaé sie
wokalnie przez 5 minut. Po kazdych kolejnych 5 mi-
nutach $piewak musi wykonaé test Wigoru, albo za-
milknaé. Trudnos¢ tego testu zaczyna sie od Banalne;j
(3) i wzrasta za kazda prébg o 1. Gdy rzut sie nie po-
wiedzie, §piew cichnie i cud si¢ konczy.

Proszacy moze uczestniczy¢ w walce lub robi¢ co-
kolwiek, co nie przeszkadza mu $piewaé. Oczywiscie,
wypluwajac sobie pluca na chwale Pana nie mozna
przy okazji prosi¢ o inne cuda.

Nalezy zaznaczy¢, ze bohaterowie mogg czerpac
korzysci tylko z jednej Piesni bojowej na raz. Jest roz-
nica pomiedzy dobrg piesnig a kakofonig i Niebiosa
az nadto j3 rozumiejq.

Poerosozvp!

PT: 7

Szybko§é: 1 minuta

Czas trwania: az do nastepnego zachodu stonca
Zasieg: 10 jardow

Nic tak nie poprawia samopoczucia uzbrojonych
po ze¢by awanturnikéw, jak dobre blogostawienstwo
w starym stylu. Ten cud daje posse na droge odrobi-
ne bozej pomocy.

Swiatobliwy moze Poblogostawic jedng osobe na
kazdy posiadany poziom wiary. Wszystkie majace zo-
staé¢ poblogostawione postaci muszg w momencie
proszenia o cud znajdowac sie w jego zasiegu. Pro-
szacy moze rowniez wskazac jako beneficjenta cudu
siebie samego.

Pobtogostawic mozna jedynie wyznawcoéw swojej re-
ligii. W przypadku innowiercéw cud po prostu nie
dziala, cho¢ jesli rownoczesnie swiatobliwy wskaze




cztonkow wlasnej wiary, bez problemu otrzymaja oni
ptynace z cudu korzysci.

Udane przywotanie Pobfogosfaw! daje kazdej po-
zostajacej pod wplywem cudu postaci premie +1 do
wszystkich testéw jaj, az do nastepnego zachodu
slonca.

Co wigcej, pierwszy poziom ran, jaki otrzyma Po-
bfogostawiona postac, zostanie automatycznie wy-
mazany. Traktuj to tak, jakby bohater uzyt biatego
sztona losu w celu obnizenia skali obrazen (lub ich
zniwelowania).

Jesli na skutek tego pierwszego ataku posta¢ odnio-
sla wigecej niz jeden poziom ran, ptynaca z cudu pro-
tekcja obnizy rany o jeden. Jezeli w herosa weszto
kilka ran na raz - na przyklad w wyniku eksplozji -
gracz moze wybrac, ktérej z nich chciatby uniknac.

Bohater moze korzysta¢ tylko z jednego Pobfogo-
staw! naraz. Kazde nastepne blogostawienstwo, uczy-
nione w czasie dzialania pierwszego, bezapelacyjnie
zawodzi.

Cud bedzie dziatal tylko do nastepnego zachodu
stonca. Jesli w tym czasie postac nie skorzysta z jego
efektow, te po prostu przepadna chwilg zakonczenia
dziatania cudu.

Poxaaane

PT: 5

Szybkos¢: 1

Czas trwania: 1 runda
Zasieg: 5 jardow

Korzystajacy z tego cudu $wigtobliwy sigga do mo-
cy swego boskiego patrona, by na krétko oszolomié
przeciwnika. Sposéb, w jaki sie objawia, zalezy od
swigtobliwego i jego religii. Nawiedzony kaznodzieja
moze rykiem godnym rozsierdzonego buhaja naka-
za¢ ,Ukorz sig!”, podczas gdy osobie mniej krzykli-
wego wyznania wystarczy zaledwie delikatne dotk-
niecie lub subtelny ruch dtonia.

Jesli sprawiono cud, przeciwnik jest w szoku i traci
nastepng akcje w rundzie. Za kazde przebicie osia-
gniete w tescie wiary osoba potraktowana Pokaja-
niem traci kolejng akcje. Jesli w ten sposéb skonczg
mu sie karty, kolejne przebicia idg na marne.

Kolejne préby zazycia tym cudem tej samej osoby
jednego dnia sa daleko trudniejsze niz pierwsza. Za
kazdym razem, kiedy cudotwérca chce powtérzyc
efekt, odejmuje -5 do testu wiary.

Pokajanie dziata tylko na ludzi i wynaturzenia be-
dace w stanie zrozumieé intencje §wigtobliwego.

PockzEPENE
PT: specjalny
Szybkosé: 1
Czas trwania: trwaly
Zasieg: dotyk
Po Dziwnym Zachodzie petaja sie stwory tak ko-
szmarne, ze na sam ich widok mozna sie postarzec
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o rok. Niejeden odwazniacha kojfnat na zawal w cza-
sie kontaktu z takim dranstwem!

A widok najszybszej spluwy na zachéd od Missisi-
pi, ktora bierze nogi za pas i znika w momencie,

w ktérym jest posse najbardziej potrzebna, bywa na-
prawde zenujacy.

Szczesliwie, majgc na podoredziu ten cud, §wigto-
bliwy moze pomadc towarzyszom przezwyciezy¢ efek-
ty zawalonego testu jaj. Wystarczy pokrzepiajacy
uscisk ramienia, kilka dodajacych odwagi stéw
i odrobina boskiej pomocy.

Aby skutecznie sprawi¢ cud Pokrzepienia, $wigto-
bliwy musi dotkngé¢ bohatera, ktéremu nie powiédt
sie test jaj.

Poziom trudnosci cudu jest tozsamy z poziomem
Terroru bedacego przyczyng nieudanego testu po-
twora.

Jesli Pokrzepienie sie powiedzie, dalsze konse-
kwencje nieudanego rzutu zostajg anulowane - po-
stac przestaje, dajmy na to, uciekaé i moze wréci¢ do
walki. Anulowaniu ulegajg takze wszelkie negatywne
modyfikatory spowodowane pechowym testém.

Niestety, cud nie przywraca Tchu utraconego na
skutek strachu ani tez nie cofa starzenia. Nie zwroci
tez wiary, temu, kto jg ze strachu postradat.

Fobie, ktorych zrédtem jest Tabela Cykora daja sie
odpedzi¢ tylko wtedy, gdy Pokrzepienie zostalo spra-
wione w tej samej rundzie, w ktérej postac¢ oblata
test jaj.




Atak serca spowodowany pechowym rzutem na Ta-
beli Cykora wymaga osobnego oméwienia. Choé Po-
krzepienie nie przywrdéci utraconego Wigoru, moze
uspokoic¢ skolatane serce i uratowac zycie zawatowca.
Innymi stowy, udane uzycie cudu zapobiega $mierci
na skutek ataku serca spowodowanego przez nieuda-
ny test jaj.

Swiatobliwy nie moze w zaden sposéb Pokrzepic
samego siebie. Jest to rownie bezproduktywne jak
wymienianie z samym sobg usciskéw dioni.

PozuErceEnE
PT: 11

Szybkosé: 1 tydzien
Czas trwania: trwaly
Zasieg: dotyk

Swigtobliwy moze poprosié boga o uswiecenie ka-
walka ziemi, tak, aby zle istoty naruszajgce spokéj
Swietego miejsca cierpialy nieznosne meki.

By uczyni¢ ten cud, swigtobliwy musi spedzi¢ okra-
gly tydzien w miejscu, ktére ma zostaé Poswigcone.
Kiedy rytual zostanie spetniony, okragly obszar o pro-
mieniu rownym 10 razy wiara cudotworcy w jardach
(jak na przyklad kosciél, cmentarz lub co§ w tym ro-
dzaju) nabiera niezwyklej mocy, stajac si¢ miejscem
Swietym.

Gdy na poswiecong ziemie wejdzie jakis zly stwor,
w kazdej rundzie musi wykonaé Niesamowity (11)
test Ducha. Jesli go obleje, zaczyna dymi¢ i skwier-
cze¢ jak skwarka na patelni, tracac przy tym Dech
rowny réznicy w tescie. Obrazenia te nalezy trakto-
wacé jako magiczne, wiec odnosza je istoty nieumarte
oraz wszelkie wynaturzenia.

Na wygrzebancow Poswiecenie dziala tylko wtedy,
kiedy lejce trzyma manitou. Jesli truposz sam jest so-
bie sterem, zeglarzem i okretem, to niezaleznie od te-
go, jaki by z niego nie byt kawal drania, jest podly
zwyczajnie, po ludzku i jako taki spokojnie moze sta-
pacé po posdwieconej ziemi.

Rozrosomz ENE

PT: 5

Szybko$¢: 1 minuta

Czas trwania: trwale

Zasieg: 1 mila / poziom wiary

Nie masz kropli dzdzu, ktéra usztaby uwadze Nie-
bios, ni burzy, co szaleje bez boskiego przyzwolenia.
Nad prawami natury absolutng wladze dzierzg sity
WYyZSsze.

Dzieki temu cudowi $wigtobliwy moze bez prze-
szkod poprosi¢ swojego patrona o drobng pomoc
w dziedzinie meteorologii.

Cud Rozpogodzenia pozwala na zmiane pogody
w okolicy, w ktérej zostal sprawiony. Umozliwia zta-
godzenie surowej aury o jeden stopien w pobliskiej
tabeli na kazdy sukces w te§cie wiary, wykonywanym
przez $wigtobliwego w czasie prosby cud.

Cudotwdrca moze tez poprosi¢ o gorsza pogode,
ale taka petycje przeforsowac juz trudniej — pogoda
pogarsza si¢ o jeden stopien na kazde dwa sukcesy
w tescie wiary.

Jesli, na przyktad, mamy bezchmurne niebo, za
dwa sukcesy mozemy w czeéci zasnu¢ je chmurami.
Wywotanie mzawki wymaga przesuniecia pogody
o dwa stopnie w tabeli, a do tego niezbedne s3 cztery
sukcesy w tescie wiary.

Ponadto, najgorsza pogoda, jaka cudotwérca moze
wywolaé z pomoca tego cudu, to ulewa. Rozpetranie
burzy wymaga powazniejszej interwendji sit wyzszych.

Rozpogodzenie to bardzo wymagajacy cud. Za kaz-
da kolejng (po pierwszej) probe wplyniecia na pogo-
de podczas jednego dnia, cudotwérca dostaje -2 do
testow wiary.

Pogoda
Bezchmurne niebo
Chmury
Mzawka

Deszcz
Ulewa
Burza
Burza z piorunami
Nawatnica

Rozmro=z ENE
PT: specjalny

Szybkosé: 1 runda
Czas trwania: chwilowo
Zasieg: 10 jardow

W plugawym repertuarze stug Zta znajduje sie caly
wachlarz paskudnych czaréw i klatw, ktére - jak
wiekszos¢ paskudztw pozostawionych samym sobie
- im dluzej dziatajg, tym wiecej rzeczy psuja. By za-
pobiec takim przypadkom, §wigtobliwy moze wyko-
rzysta¢ dang mu przez Niebiosa moc do rozproszenie
dziatajacych efektéw magicznych.

Cud dziala na kanty i czary czarnej magii, trwajace
diuzej, niz chwilowo, nie ma jednak wplywu na mo-
ce dziatajace natychmiastowo, w rodzaju Przydzusze-
nia. Dodatkowo, na Rozproszenie odporne s tez
czary majace dziatanie trwate, takie jak np. Pomocna
dfon. Jesli pojawiajg sie watpliwosci, czy konkretny
kant lub czar czarnej magii da si¢ Rozproszy¢, osta-
teczna decyzja nalezy do Szeryfa.

W tabeli ,Trudnosé Rozproszenia” podalismy po-
ziomy trudnosci testu wiary, jaki musi zdac §wigto-
bliwy, by sprawi¢ ten cud. Trudnos¢ owa zalezy od
poziom umiejetnosci kanciarza lub tez czarownika
odpowiedzialnego za rozpraszany czar.

Jesli swiatobliwy bohater z powodzeniem uczyni
cud Rozproszenia, efekty ztowrogiego czaru natych-
miast znikaja.




Poziom kantowania

lub czaru czarnej magii PT
1 3

2 5

3 7

4 9

5+ 11

AL OMONOW SA T>
PT: 7

Szybkos§é: 1 minuta
Czas trwania: chwilowo
Zasieg: wzrok

Wiekszosé bogobojnych mieszkancéw Dziwnego
Zachodu zwraca si¢ do swoich $wigtobliwych po du-
chowg pomoc i rade. A do kogo zwracajg sie §wigto-
bliwi? No przeciez wiesz, do kogo.

Kazdy, komu kiedy$ przyszto sie zmierzy¢ z trud-
nym wyborem, wie, jak wazne jest ograniczenie
marginesu biedu. Ten cud pozwala §wigtobliwemu
wyeliminowac kilka ztych rozwigzan z calego gasz-
czu mozliwosci.

Za kazdy sukces uzyskany przez cudotwérce w te-
scie wiary, Szeryf wskazuje jedno niewlasciwe wyj-
scie z sytuacji lub niedobry wybér. Jesli swiatobli-
wy waha sie pomiedzy dwoma rozwigzaniami, od-
wolanie sie do Salomonowego sadu pozwala wy-
brac lepsze.

Bohater moze skorzysta¢ z tego cudu tylko wtedy,
kiedy jego dylemat ma liczbe rozwigzan nie wigksza
niz wartos¢ jego wiary. Ponadto, musi rozumieé
i rozrézniac opcje wyboru, przed ktérymi stoi, no
i musi sig¢ wsréd nich znajdowac ta whasciwa.

Na przyktad, jesli bohater wtasnie zjawil sie w mie-
scie i znalazt zamordowanego pastucha, Salomono-
wy sad nic mu nie pomoze - potencjalnych morder-
cOéw 1 motywow jest po prostu zbyt wiele, a on nie
wie nawet, kogo podejrzewac! Z drugiej strony, jesli
przeprowadzi w tej sprawie $ledztwo i zawezy krag
podejrzanych do kilku oséb, z bozg pomoca wskaze
wérod nich morderce.

Co najwazniejsze, tego cudu mozna uzy¢ tylko raz

w ciggu przygody!

SHOIO HONORY
PT: przeciwstawny
Szybkosé: 1 minuta
Czas trwania: 1 dzien / poziom wiary
Zasieg: 10 jardow
Nie ma nic gorszego, niz §ciemnianie ksiedzu
(oczywiscie, Padre, przysiegam na grob mojej matki,
ze nigdy juz nie tkne ani kropli diabelskiego napit-

ku!). Trzeba mie¢ serce z kamienia i zotadek z zelaza,

zeby spojrzec studze bozemu w twarz i wcisngé mu

kit prosto w oczy. Jesli juz ktos gotow jest sig na to
doby¢, ten cud potrafi skruszy¢ kazdy kamien i roz-
miegkczy¢ najtwardsze zelazo.

Chcac uczynié cud, s§wigtobliwy musi ucigc sobie
z delikwentem pogawedke trwajacg przynajmniej mi-
nute. Musi to by¢ rozmowa, w ktérej prawo glosu
maja obie strony, a nie kazanie o potepieniu!

Gdzies podczas tej pogawedki $§wigtobliwy musi
wydusié¢ z rozméwcy konkretng obietnice. Moze to
by¢ cokolwiek, od ,przysiegam nie klac juz wiecej”
az po ,mozesz liczy¢ na moj rewolwer, ojcze”. Obiet-
nica nie moze jednak by¢ zupelnie nierealna - po co
obiecywac gwiazdke z nieba, skoro i tak nikt jej nie
dostanie (cho¢ to nie do konca prawda - sobie o tym
poczyta¢ w rozdziale széstym).

Gdy juz delikwent z wlasnej, nie do konca przy-
muszonej woli, ztozy obietnice, swigtobliwy wyko-
nuje stosowny test. Jesli wygra, jego rozmoéwca musi
dolozy¢ wszelkich staran, by przyrzeczenie spetnic,

i to kierujgc sie duchem wypowiedzianych stow,
a nie ich litera.

No wiasnie. Nie ma tu mowy o zadnych gierkach
stownych. Wazna jest intencja, nawet jesli pozostaje
w sprzecznosci z zamiarami przyrzekajacego (ktéry
moze przeciez probowac zarzucic¢ swigtobliwemu
pacanowi fadne klamstewko, zeby ten sie tylko od-
czepil).

Przy okazji, Szeryfie, mamy tu do czynienia z sytu-
acja, ktora az sie prosi, by ja odegra¢ od poczatku do
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konca. Nie zostawiaj takich rzeczy kosciom. Spraw,
zeby grajgcy swigtobliwego napocil sie troche, zeby
wydoby¢ swoja obietnice!

Aby cud zadziatal, Swigtobliwy musi pokonac roz-
mowce w tescie wiary przeciwstawnym do jego Du-
cha. Jesli mu sie uda, przyrzeczenie musi zostac¢ do-
trzymane.

Nie ma sposobu, zeby znajdujaca sie pod dziala-
niem cudu osoba uchylifa sie¢ od spelnienia podjete-
go wobec cudotwdrcy zobowigzania, chyba ze obie-
cala co§, co stoi w jawnej sprzecznosci z jej przeko-
naniami i kodeksem moralnym. Ten cud ma wydo-
bywac z ludzi ich lepsze ja, a nie zamieniac¢ w bez-
wolne shugi swigtobliwego. Oczywiscie, spelnieniu
obietnicy wcigz moga zapobiec inni ludzie i wypad-
ki losowe.

Teoretycznie $wiatobliwy nigdy nie poprositby ni-
kogo o czyn uwlaczajacy godnosci stugi bozego,

a tym bardziej nie wykorzystatby cudu do przymu-
szenia do podobnego bezecenstwa. Jesli jednak tak
sie stanie, cud najzwyczajniej w §wiecie odmowi po-
stuszenstwa. W interesie Stworcy nie lezy zmuszanie
ludzi do grzechu.

Stowo honoru nie wigze w nieskonczonoé¢. Taka
sztuczka zbyt ingerowataby w wolng wole dang przez
boga kazdej myslacej istocie. Cud dzialta przez jeden
dzien na kazdy poziom wiary swigtobliwego.

W tym konkretnym przypadku ,dzien” oznacza
nastepna jutrzenke. Jesli przyrzeczenie zostato zto-
zone o poéinocy §wigtobliwemu o wierze rownej 1
(takich nedznych amatoréw jest jednak na szczescie
wyjatkowo malo), cud traci moc juz po marnych kil-
ku godzinach.

Swiatobliwi najczeséciej uzywaja Stowa honoru, by
namowic¢ osobnikéw o niebezpiecznych skionno-
Sciach, by na jaki§ czas odpuscit innym. To niezly
sposdb na przerwanie wendetty, chocby na krétko.

Stowo honoru przydaje sie tez, kiedy swigtobliwe-
mu potrzeba kilku dodatkowych par rak, a boi sig, ze
ochotnicy w krytycznym momencie straca ochote.
Pamietaj jednak, ze niewiele dobrych stug bozych
uzyje tego cudu do wplatania chocby i ciemnego ty-
pa w niebezpieczna sytuacje (w takich przypadkach -
cud moze po prostu zawiesc).

SIPACER PO WOIDZIE
PT: 5
Szybkosé: 1
Czas trwania: koncentracja
Zasieg: specjalny

Nie kazdy stuga Niebios potrafi sprawi¢, by rozsta-
pily sie wody Morza Czerwonego, a nawet Rio Gran-
de czy innej wigkszej katuzy. Co niestety nie znaczy,
ze od czasu do czasu nie musi si¢ pilnie na druga
strong takiej kaluzy przedostaé. Ten cud pozwala do-
kona¢ tej sztuki na nieco inny, cho¢ nie mniej spekta-
kularny sposéb.

Udane sprawienie cudu daje §wigtobliwemu zdol-
nos¢ chodzenia po wodzie. Cudotwérca moze space-
rowac po srebrzystej tafli jak po suchym ladzie, nie-
zaleznie, czy na miejsce wedrowki wybratl gérskie je-
ziorko, rwacg rzeke czy morze podczas sztormu.

Ponadto, §wigtobliwy znajacy cud Spaceru po wo-
dzie moze taka sama moc da¢ wspotwyznawcom. By
sztuka sie udata, kazdy znajdujacy sie pod dziata-
niem cudu musi wykonaé Powazny (7) test wlasnej
wiary. Jesli mu sie uda, moze chodzi¢ po wodzie jak-
by sam byl cudotwérca. Oczywiscie nie otrzymuje
mozliwosci sprawiania cudu - zwyczajnie cieszy sie
jego efektami.

Swiatobliwy moze obdarzyé¢ Spacerem po wodzie
jedna osobe na kazdy poziom wiary i musi widziec¢
tego, kto ma zaraz doswiadczy¢ cudu.

SPOLOTN SEN

PT: 7

Szybko&é: 10 minut

Czas trwania: 1 godzina / poziom wiary
Zasieg: dotyk

Nawet najwiekszy heros musi od czasu do czasu
ucigc¢ sobie drzemke, a przykre doswiadczenie uczy,
ze sen nie zawsze jest spokojny i bezpieczny. Pewnie,
ze jesli Swigtobliwy ma dos¢ czasu, moze Poswigci¢
miejsce spoczynku i w ten sposéb zabezpieczy¢ je
przed sitami zta. Niestety, taka operacja zabiera ty-
dzien czasu, wiec opcja z Poswieceniem nie wchodzi
w rachube, gdy okolicznosci zmuszaja do spedzenia
nocy w podejrzanej okolicy.

Spokojny sen to taki maly, krétkotrwaty cud
ochronny, ktérym swigtobliwy moze oblozy¢ kawa-
tek ziemi wystarczajacy do postawienia kilku t6zek.
Cud powstrzymuje nadnaturalne stugi zta przed
wkroczeniem na chroniony obszar. Nie jest tak po-
tezny jak Poswigcenie no i nie dziata trwale, ale aby
g0 sprawi¢, potrzeba tyle czasu, ile zabiera §wigtobli-
wemu zwykla, codzienna modlitwa wieczorna.

Cud chroni kolisty obszar o srednicy nie wiekszej
niz 15 stép. Kazda nadnaturalna istota prébujaca
naruszy¢ chronione miejsce zatrzymuje si¢ na jedng
runde. Spokojny sen dziala tez na istoty wezwane
lub stworzone za pomocg magii. W wypadku préby
wtargniecia, cudotwérca natychmiast sie budzi,

w pelni §swiadomy zagrozenia i gotowy do dziatania.
Niepotrzebne sa zadne testy zaskoczenia ani Spo-
strzegawczoscl.

Po pierwszej rundzie istota moze wtargnac na
chroniony obszar, jesli uda sie jej Ciezki (9) test Du-
cha. Jezeli choé¢by jednemu studze zta uda sie taka
sztuka, cud automatycznie przestaje dziatac.

Spokojny sen nie daje zadnej ochrony przed zwy-
klymi zagrozeniami w rodzaju zirytowanych Indian,
wscieklych misiéw grizzly, a nawet kultystow o czar-
nych sercach. Na wypadek takiego spotkania lepiej
trzymac gnata pod poduszka.
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SPOKOT THACHA-
PT: specjalny
Szybkos¢: 1 tydzien
Czas trwania: trwaly
Zasieg: dotyk

Cud ten leczy z wszelkiego typu demencji niezalez-
nie, co by bylo ich zZrédiem. Moze nawet wyleczyc
demencje wziete jako zawady w procesie tworzenia
postaci, ale pozbycie sie ich wcigz musi zostac opta-
cone punktami nagrody. Wygrzebancze zawady
o charakterze psychologicznym réwniez nie oprg sig
dzialaniu Spokoju ducha, ale i w tym przypadku pa-
cjent musi za ich usuniecie wybuli¢ pelny koszt
w brzeczacej nagrodzie.

Jednorazowo mozna tym cudem uleczy¢ tylko jed-
ng demencje, ponadto swiagtobliwy moze prosic¢ o ten
cud dla tej samej osoby tylko raz w miesigcu.

Bazowe poziomy trudnosci leczenia demencji znaj-
duja sie w ponizszej tabeli. Trudnos¢ opiera sie na
wzglednej ucigzliwosci choroby umystowej, okresla-
nej przez Szeryfa. Podalismy przyklady po to, by po-
moc Szeryfowi podjac trafng decyzje.

Usuniecie wygrzebanczej zawady jest trudniejsze
niz naprostowanie moézgu §miertelnika, odpowiada
bowiem za nig manitou. Za kazdym udanym uzy-
ciem Pokoju ducha obniz warto$¢ wygrzebanczej za-
wady o 1 punkt.

Demencja PT
Zawada warta 1 punkt; mamrotanie,

ekscentryczne zachowanie, lekkie omamy 5
Zawada warta 2 punkty;

patologiczne roztargnienie, pomniejsze fobie 7
Zawada warta 3 punkty;

paranoja, cigzsze omamy 9
Zawada warta 4 punkty;

powazne fobie, mania depresyjna 11

Zawada warta 5 punktéw; schizofrenia,
niekontrolowany pociag do ztego,
kazda z wygrzebanczych zawad 13

SPOUIEIDZ.

PT: 5

Szybkosé: 1 runda

Czas trwania: 1 minuta / poziom wiary
Zasieg: 10 stop

Klamac ksiedzu to troche tak, jakby klamac wlasnej
matce. Ludziska czesto majg z tym problemy, a jesli juz
sie do tego posuwaja, nie wychodzi im to na zdrowie.
Jesli swigtobliwy zna w dodatku ten cud, ze zamydli¢
mu oczy jest nawet trudniej niz zwykle.

Proszac o cud Spowiedzi, swigtobliwy wybiera jed-
na osobe. Gdy Bég go wystucha, osoba ta bedzie
miafa ciezki orzech do zgryzienia, jesli tylko powzie-
fa niecny zamiar oszukania kaznodziei.

Za kazdym razem, kiedy typ bedzie prébowal skta-
mac $wiatobliwemu prosto w oczy, musi pokonac go
w teScie Ducha przeciwstawnym do wiary §wietego
meza. Za kazde przebicie w pierwszym tescie wiary
swigtobliwy dostaje premie +2 do testéw przeciw-
stawnych.

Jesli wskazana osoba przegra, nie moze ot, po pro-
stu, sklama¢, cho¢ moze prébowac ukry¢ prawde za
sprytng zastong stownych unikéw, przemilczen i nie-
domowien. Jezeli przytrafi sie jej niefart, ze fzami
w oczach wylozy wszystko od poczatku do konca.

SPRAVISZ AN WIARY
PT: 9

Szybkosé: 1

Czas trwania: 1 runda
Zasieg: wlasna osoba

Mowia, ze wiara czyni cuda. Dobrze méwig. Swig-
tobliwy, ktory ma dostep do Sprawdzianu wiary, wie,
ze nawet jesli wiara nie rozwigzuje wszelkich proble-
mow, to dzieki niej tatwiej je przetkngc.

Udany Sprawdzian wiary pozwala zastgpi¢ cecha
Duch dowolng inng ceche na potrzeby jednego testu,
czy to samej cechy, czy umiejetnosci — jezeli tylko ten
test bedzie mial miejsce w tej samej rundzie.

- Wielebny Harding stoi przed zdecydowanym
y na wszystko pistolero, ktory trzyma lufe wiel-
kiego gnata przy glowie zakladniczki. Wielebny
chciatby wystrzeli¢ bron z reki bandziora. Choé¢
jako zolnierz Chrystusa dobry pastor nie raz juz
uzywal spluwy, ale nawet dla niego to trudny
strzal. Umiejetnos¢ strzelanie: rewolwery wieleb-
nego Hardinga wynosi 5k8. Szczesliwie, jego
Duch liczy sie w kostkach dwunastosciennych.
Starajac sie zwigkszy¢ swoje szanse, Wielebny
prosi o Sprawdzian wiary i zostaje wystuchany,
dzieki czemu moze na jedng akcje zamieni¢ ro-
dzaj kostki Ducha z kostkami Zrecznosci. To po-
zwala mu rzucic¢ za jedno trafienie 5k12 i znacz-
nie zwieksza szanse na uratowanie zaktadniczki.

SR THOEL
PT: 5
Szybkosé: 1
Czas trwania: koncentracja
Zasieg: wlasna osoba
Ciemnosci zawsze sprzyjaly ztu. Pod ostona nocy
czai si¢ zepsucie, gotowe w kazdej chwili dopas¢ bogu
ducha winnych ludzi. Swiatfos¢ rozprasza ciemnosci
i odwietla okolice fagodnym i przyjaznym swiattem.
Cud oswietla teren o promieniu 10 stép od §wigto-
bliwego rozproszonym blaskiem, o sile §wiatta dzien-
nego. Wydaje si¢ on padac gdzies z gory, ale nie moz-
na jednoznacznie okresli¢ jego Zrodla. Na oswietlo-
nym w ten sposéb obszarze nie ma miejsca dla zad-
nych cieni.
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Wszelkie testu szukania wykonywane w czasie i za-
siegu dzialania cudu majg premie +2, zas od wszel-
kich testow skradania odejmuje sie -5. Mocno utru-
dnia to zycie kanciarzom lubigcym korzysta¢ z kanta
Cztowiek-widmo.

Najwazniejsze jest jednak to, ze jesli swigtobliwy
uzyska przebicie w teScie wiary, nadnaturalne zte stwo-
ry, znajdujace sie na obszarze dziatania swiatlosci, be-
da mialy -2 do wszystkich testow cech i umiejetnosci.
Dodatkowo, jezeli zaatakuja spoza oswietlonego ob-
szaru, od wszelkich rzutéw odejmowac beda -1.

SWIETE SZAT

PT: 5

Szybkosé: 2

Czas trwania: 10 minut / poziom wiary
Zasieg: dotyk

Swigte szaty daja kompletng ochrone przeciwko
skrajnym temperaturom - zaréwno zimnu, jak i go-
racu. Postaé, na ktérg dziala ten cud, nie odczuwa
dyskomfortu ani od szalejacych ptomieni, ani od za-
bdjczego chiodu.

Cho¢ cud pozwala ignorowac efekty nawet najstra-
szniejszych temperatur, nie daje zadnej ostony przed
skutkami ubocznymi ich wystepowania. Na przyktad,
cho¢ chroniona nim osoba moze bezpiecznie przejs¢
przez ptonacy dom, a ptomienie nawet jej nie lizng,
to gryzacy dym wciaz odbiera jej Dech.

Cud jest mniej skuteczny przeciwko magicznemu
goracu i zimnu, powodowanemu, na przykiad, przez
kant Odmrozenie. W takich przypadkach, Swigte sza-
ty zapewniaja odpowiednik 1 poziomu ostony prze-
ciwko wszelkim obrazeniom. Jesli efektem magiczne-
go zimna badZ tez ciepta jest jedynie utrata Tchu, cud
chroni przed nig catkowicie. W innych przypadkach,
osobie pod wplywem cudu pozostaje zacisnaé zeby
i cierpiec.

Cudotwérca moze obdarowaé Swietymi szatami
jedna osobe na kazdy sukces uzyskany w tedcie wiary.

Tixo srPoxor

PT: 5

Szybkosé: 1

Czas trwania: 5 minut / poziom wiary
Zasieg: 5 stop

Punkt widzenia kazdej osoby jest skrzywiony przez
jej przekonania i przyzwyczajenia. Niestety, takie tu-
ski na oczach zaciemniajg $wiatto prawdy i moga do-
prowadzi¢ do nieroztropnych czynéw. Cud ten po-
zwala $wigtobliwemu dopoméc bliZnim w dostrzeze-
niu sytuacji taka, jaka jest naprawde, bez niepotrzeb-
nych zabarwien.

By cud mogt sie spetni¢, bohater musi mie¢ co
najmniej minute czasu i okazje do przettumacze-
nia wybranej osobie paru rzeczy w spokojny i ra-
cjonalny sposob. Po minucie wykonuje test wiary,
przeciwstawny do Ducha rozmoéwcy. Jesli test sie




powiedzie, moze usuna¢ skutek jednej umystowej
zawady. Za kazde przebicie moze uciszy¢ kolejng
zawade.

Pod pojeciem ,umystowe” rozumiemy zawady,
ktore zmuszaja posta¢ do dziatania w okreslony spo-
s6b. Uparci bohaterowie na krétko zaczynajg mysleé
racjonalnie i stuchaé cudzych argumentow, msciwi
odkladaja wendette na pézniej, a lubieznicy docho-
dzg do wniosku, ze mysle¢ mozna zawartoscia cza-
szki, a nie spodni (albo spédnicy).

Poza tym zawady dzialaja normalnie.

Na przykiad, jesli Tylko spokdj zostanie uzyty do
tymczasowego przefamania naturalnych odruchéw
cykora, cud usztywni mu kregostup na tyle, zeby
przez jaki$ czas postepowal odwaznie, ale ludziska
i tak beda o nim mysleli jako o §mierdzacym
tchérzu. Wcigz bedzie odejmowatl -2 od préb perswa-
zji w stosunku do 0séb odnoszacych sie do cykoréw
z pogarda.

Na krétka mete cudu tego mozna tez uzy¢ do po-
konania demencji, prawdziwa pomoc moze w tym
wypadku przynies¢ jednak tylko Spokdj ducha.

Zasady religijne to nie zawady, nie mozna wiec po-
traktowac ich tym cudem. Buddysta pozostanie pacy-
fista, niezaleznie od tego, jak wysoko rzucisz w tescie
wiary.

Cud ogranicza fakt, ze nie mozna wptynaé¢ nim na
jedng osobe czesciej niz raz dziennie.

UorENE

PT: 5

Szybkosé: 1

Czas trwania: 5 rund / poziom wiary
Zasieg: dotyk

Dobrzy ludzi nie lubia patrze¢ na cierpienie bliznich.

Ukojenie pozwala $wigtobliwemu zbawi¢ od bélu
cierpiaca osobe. Podobnie jak w przypadku Natoze-
nia rak, cudotwérca nie moze Ukoic wlasnego cier-
pienia.

Jesli cud zostanie uzyty z powodzeniem, eliminuje
wszystkie modyfikatory od ran, dokuczajgce ranne-
mu. Nie leczy jednak obrazen, a jedynie usmierza
powodowany przez nie bél.

Poki cud dziata, znajdujaca sie pod jego wpltywem
osoba nie odczuwa zadawanego jej bélu i jesli zosta-
nie ranna, moze czasowo zignorowa¢ powodowany
przez obrazenia modyfikator. Gdy czas trwania Ukoje-
nia sie konczy, bél wraca i ranny odejmuje od testéw
wartos¢ zalezng od najpowazniejszej ze swoich ran.

UkrvCIE
PT: 7
Szybkos¢: 1
Czas trwania: koncentracja
Zasieg: 1 jard / poziom wiary
Niezaleznie od tego, jak bardzo odwazny (lub ghu-
pi) jest bohater, zawsze przychodzi czas, w ktérym

dyskrecja okazuje sie niezbedna. Swiatobliwy, ktéry
posiada w swym repertuarze Ukrycie, potrafi skionic¢
sily wyzsze, by skryly jego i jego towarzyszy przed
oczyma nieprzyjaciol.

By cud moégt sie powiesé, bohater (i kazdy, kto ma
by¢ objety jego dziataniem) musi w jaki§ spos6b
sprébowac sie ukry¢. Kryjowka nie musi by¢ najlep-
sza na $wiecie, ale préba powinna by¢ uczciwa - za-
tkniecie maskujacego liscia laurowego za ucho na
pewno nie wystarczy.

Za kazdy uzyskany w tescie wiary sukces, §wiatobli-
wy moze Ukry¢ siebie lub jednego z towarzyszy znaj-
dujacych sie w zasiegu cudu.

Jesli nieprzyjaznie nastawiona postac lub istota
chce wyczué obecnosé Ukrytych bohateréw, musi wy-
konac test Spostrzegawczosci przeciwstawny do wiary
swigtobliwego. Do testu doliczajg sig wszelkie mody-
fikatory Spostrzegawczosci. Jesli w czasie prosby
o cud $wiagtobliwy mial dodatkowe sukcesy, za kazdy
z nich moze doda¢ +2 do wyniku w tescie przeciw-
stawnym. Osoby zyczliwe swigtobliwemu i jego kom-
panom nie maja zadnych probleméw z przejrzeniem
ich Ukrycia.

Kazdy przeciwnik moze podja¢ tylko jedng probe
dostrzezenia Ukrytych bohaterow. Jesli przegra, nie
zauwazy ich, poki Ukiycie bedzie dziatato. Jezeli be-
neficjenci cudu opuszcza swoje kryjowki, zaczng sie
glosno zachowywac lub spréobuja kogos zaatakowad,
efekt Ukrycia zniknie natychmiast.

UROT>Z AT

PT: 5

Szybkosé: 1 minuta
Czas trwania: specjalny
Zasieg: zasieg wzroku

Pewien madry maz powiedzial kiedys, ze nie sa-
mym chlebem czlowiek zyje, ale bez chleba tez pio-
runem odwali kite. Dzigki mocy tego cudu $wigtobli-
wy moze zadba¢ o bardziej przyziemne potrzeby
swojej trzédki.

Udane sprawienie cudu Urodzaju zwieksza plon
zbierany z jednego pola. Moze ono mie¢ obszar dzie-
sieciu akréw na kazdy poziom wiary swigtobliwego.

Zebrane z pola plony s3 bogatsze o 10% za kazdy
sukces, jaki §wigtobliwy osiggnie w standardowym
tescie wiary. Efekty Urodzaju widac przy najblizszych
zbiorach, niezaleznie do pory roku, w jakiej cud zo-
stal sprawiony.

Jedna okolice mozna wspoméc cudem tylko raz
na zbiory. Ponadto, jesli to samo pole zostanie
wzmocnione przez kilku réznych swigtobliwych, na
wegetacje wplynie tylko najmocniejszy z cudéw
Urodzaju.

WEZ O ATIANE
PT: 7
Szybkosé: 1
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Czas trwania: 5 rund / poziom wiary
Zasieg: dotyk

Zaden szanujacy si¢ $wigtobliwy nie moze sie
obejs¢ bez solidnego kostura. Nie tylko daje on ulge
zmeczonym podczas diugich wedréwek po pograni-
czu plecom, ale takze znakomicie sprawdza sie jako
dosadna wskazowka dla zagubionych dusz. Ten cud
pozwala §wigtobliwemu zamieni¢ wiernego towarzy-
sza wedréwek w symbol bozego gniewu.

Aby go uczyni¢, bohater musi mie¢ na podoredziu
zacny kawal kija, dlugosci co najmniej trzonka od
siekiery. Gdy zachodzi potrzeba, wzywajac imienia
Panskiego, cudotwodrca rzuca kijem o ziemie. We-
zowladanie na czas trwania cudu zamienia drewno
w zywego weza. Swigtobliwy moze w kazdej chwili
przywrécic kosturowi naturalng forme, podnoszac
gada gotg reka.

Jesli w teScie wiary cudotwérca osiagnie tylko jeden
sukces, waz jest zwyklym, niejadowitym gadem, po-
zbawionym jakichkolwiek niezwyktych cech. No,
oczywiscie poza t3, ze jeszcze przed chwila byl najzu-
pelniej normalnym kawalkiem drewna, pozbawio-
nym jakichkolwiek niezwyktych cech.

Jezeli bohater uzyska przebicie w tescie wiary, po-
wstata gadzina nalezy do jadowitych — najczesciej kij
zmienia si¢ w grzechotnika, cho¢ przy odrobinie
szczescia moze sie przytrafi¢ cokolwiek.

Ale i tak, niezaleznie od gatunku, profil i zdolnosci
weza s3 takie same jak u grzechotnika. Swigtobliwi

bohaterowie powinni pamietaé, ze ukaszenie jadowi-
tego weza moze by¢ zabdéjcze i uzywac tego cudu
z pelng rozwaga.

W3z wykonuje polecenia stwércy najlepiej, jak po-
trafi. Bohater nie musi ich nawet wypowiada¢ - rozu-
miejq sie z wezem bez stéw. Niestety, gady nie sg in-
teligentne, wiec mogga zrozumie¢ tylko najprostsze
polecenia.

Inaczej niz w przypadku wiekszosci zwierzat przy-
zwanych za pomocg magii, weze stworzone tym cu-
dem nie musza wykonywac testu jaj, jesli majq zaata-
kowac istote nadnaturalna.

Profile obu rodzajéw wezy, powolywanych do zy-
cia przez cud WezZowladania, prezentujemy ponizej.

NIETA O wpZ.

Najczesciej jest to sredniej wielkosci waz-dusiciel
(na przyktad szescio- lub siedmiostopowy boa albo
pyton).

Cechy fizyczne: S: 2k8, Spr: 2k8, Sz: 3k8, Wig: 2k4,

Zr: 1k4

Walka: duszenie 3k8.

Cechy umystowe: Cha: 1k6, D: 1k4, Spo: 2k6, Spt:
1k4, W: 1k4

Rozmiar: 3

Zdolnosd specjalne: Miazdzenie: Jesli wezowi uda sig
atak na glowe lub trzewia ofiary nie wigkszej od
cztowieka, owija sig¢ wokot niej usciskiem zelaznych
splotéw, powodujac utrate 1k4 Tchu na poczatku




kazdej rundy. Ofiara moze wyplatac sie z opresji,
pokonujgc weza w przeciwstawnym tescie Sitly.

JAOUY wAZ.
Jadowite weze to najczesciej grzechotniki, kobry
i zmije.
cechy fizyczne: S: 1k4, Spr: 1k6, Sz: 4k12+2, Wig:
2k4, Zr: 1k4
Walka: wrecz 4k6
cechy umyslowe: Cha: 1k6, D: 1k4, Spo: 2k10, Spt:
1k4, W: 1k4
Zastraszanie 2k6
Rozmiar: 2
Terror: 3
Zdolnosci specjalne:
Ugryzienie: Sifa
Trucizna: Jesli waz ugryzie swoja ofiare i zada jej
przynajmniej jedng rane, automatycznie wstrzy-
kuje jej §miertelng trucizne. Ofiara musi natych-
miast wykonaé Zwykly (5) test Wigoru. Jesli test
sie powiedzie, okolica ugryzienia bolesnie
obrzmiewa i przez 1k6 dni jest bezwladna. Jesli
test sie nie uda, nieszczesnik natychmiast traci
przytomnos¢ i w ciggu 1k6 godzin umiera, chy-
ba, ze ktos fachowo opatrzy ukaszenie. Facho-
wos¢ oznacza udany Ciezki (9) test medycyny:
jakiejkolwiek.

WIEC ZERZ A-

PT: 5

Szybko§é: 1 minuta
Czas trwania: trwaty
Zasieg: dotyk

Niewazne, ile zta czai sie dookola, cztowiek musi
jes¢. Umrze¢ z gtodu mozna z réwnym powodze-
niem, jak od rany postrzalowej, — o czym wiekszos¢
kandydatéw na bohateréw zdaje sie zapominac.
Swigtobliwy, ktéry ma dostep do tego cudu to koto
ratunkowe dla posse zagubionego w gluszy, z dala od
cywilizacji i aprowizacji.

Wieczerza pozwala pomnozy¢ posiadane racje zyw-
nosciowe. By sprawic¢ cud Wieczerzy $wigtobliwy mu-
si mie¢ ilo§¢ dos¢ jedzenia, by nakarmi¢ jedng osobe.
Jesli nie ma zarcia, nie ma cudu.

Kazdy sukces w tescie wiary §wigtobliwego podwa-
ja posiadang ilos¢ zywnosci

Na przykiad, sukces i dwa przebicia zamienia jeden
skromny positek w uczte dla o$miu 0séb, a jeden
sukces zamieni dwie racje Zywnosciowe w cztery.

Niestety, zywnosci stworzonej tym sposobem nie
mozna przechowywaéd, musi wiec zostaé zjedzona te-
go samego dnia. Wszelkie pozostatosci po Wieczerzy
psuja sie dokumentnie po nastepnym wschodzie
stonca.

Nic nie stoi na przeszkodzie, by §wigtobliwy znaja-
cy cud Manny z nieba pomnazal pozywienie uzyska-
ne za jego pomoca.

WEKA-Z OWA-

PT: 5

Szybko§¢: 10 minut
Czas trwania: specjalny
Zasieg: specjalny

Niewielu ludzi btadzitoby, gdyby w potrzebie mia-
to ze sobg wytrawnego trapera lub zwiadowce. Dzie-
ki Wskazowce swigtobliwy zawsze moze liczy¢ na
przewodnika - z ta réznica, ze sily wyzsze lepiej
znaja kazdy szlak, niz najsprawniejszy nawet indian-
ski tropiciel.

Cud ten ma dwojakie zastosowanie. Po pierwsze,
pozwala cudotwércy odnajdywacé zgubione
przedmioty, a po drugie moze mu wskazac¢ droge do
poszukiwanego miejsca.

Gdy Wskazowki uzywac przy szukaniu zguby, jej
czas trwania wynosi 1 minute na poziom wiary, a za-
sieg 10 jardéw na tenze. Jesli stanie sie cud,

a przedmiot znajduje sie w jego zasiegu, swigtobliwy
znajduje don droge jak po sznurku.

Aby wykorzysta¢ cud do odnalezienia przedmiotu,
Swigtobliwy musi mie¢ w gtowie dobry obraz tego,
czego szuka. Jesli nigdy nie widzial zguby, musi przy-
najmniej zdoby¢ jej dokladny opis, a i tak w podob-
nych przypadkach odejmuje -5 do testu wiary przy
proszeniu o cud.

Za pomocg Wskazowki nie mozna odnalez¢ przy-
padkowego przedmiotu, na przykfad ,rewolweru”
albo ,broni, ktéra zabije wynaturzenie grasujace




w Pagosie”. Obiekt musi by¢ dokladnie nazwany, jak
,Peacemaker szeryfa Conroya” albo ,strzala zrobio-
na przez szamana Kroczacego W Cieniu”.

Cud ten dziala niezaleznie od barier i skrytek, kt6-
re dzielg $wigtobliwego od poszukiwanej rzeczy. Re-
ka boska wskazuje cudotwoércy, jak omingé przeszko-
dy w rodzaju muréw lub rozpadlin, jesli tylko okrez-
na droga miesci sie w zasiegu cudu.

Cudotwoérca bardziej czuje niz wie, gdzie znajduje
sie poszukiwany obiekt, tak wiec w przypadku, gdyby
Wiskazowka sie skonczyta, zanim go odnajdzie, be-
dzie znal ogdlny kierunek, w ktérym powinien si¢
udad, ale nic wiecej.

Cudotwoérca moze tez skorzystac z drugiego zasto-
sowania Wskazéwki, dzieki ktéremu zaprowadzi go
ona do wybranego miejsca.

Uzyty w tym celu cud ma praktycznie nieograni-
czony zasieg i czas trwania réwny jeden dzien. Jedy-
nym ograniczeniem Wskazowki jest warunek, ze po-
szukiwane miejsce musi znajdowac sie na starej, do-
brej Matce Ziemi.

Swiatobliwy musi doktadnie wiedzie¢, dokad chce
sie uda¢, moze by¢ to jednak miejsce, o ktérym tylko
slyszal, punkt na mapie lub miejsce przeznaczenia
okreslone w dowolny, inny sposéb. Cud bezblednie
odnajduje kazdg lokacje, jesli jej obszar jest nie
mniejszy niz sto jardéw kwadratowych.

Miejsce musi by¢ rzeczywistg lokacja, w rozumie-
niu geograficznym - jak, na przyklad, miasteczko,
wodospady Wichita i tym podobne. Cud automa-
tycznie zawodzi, jesli §wigtobliwy usiluje za jego po-
moca zlokalizowa¢ polozenie jakiegos przedmiotu
lub miejsce pobytu osoby: ,kryjowka, w ktérej Czar-
nobrody zakopal swéj skarb” albo ,w okolicy sze-
sciostrzalowcéw Dzikiego Billa” — niewazne, jak bar-
dzo usitowaliby ukry¢ swéj prawdziwy zamiar
w sprytnie ulozonej prosbie, bég rozpozna ukryte
intencje.

Tak jak w przypadku pierwszego zastosowania
Wskazowki, cudotworca raczej czuje niz wie, gdzie po-
winien sie uda¢, by trafi¢ do celu. Kazdego dnia cud
nalezy czyni¢ na nowo, by prowadzil §wigtobliwego.

Jesli cudotworcy przytrafi sie niefart w tesScie wiary,
przedmiot lub miejsce pozostajg na zawsze przed
nim ukryte i nigdy nie uzyska juz Wskazowki, jak je
odnalezé.

W=POMOZ ENIE
PT: 5
Szybkosé: 1
Czas trwania: trwaly
Zasieg: dotyk

To stabsza wersja Nalozenia rak, dobra na okazje,
w ktérych pomoc §wigtobliwego potrzebna jest na
przystowiowe zapalenie pluc. Cud natychmiast przy-
wraca pacjentowi 1k6 Tchu za kazdy sukces (pamie-
taj o przerzucaniu aséw!). Jako ze §wigtobliwym

obcy jest wszelki egoizm i dbatos¢ o whasna skore
w obliczu wazniejszych spraw, nie mozna Wspomadc
samego siebie.

Na wygrzebancow Wspomozenie nie dziala.

WEVIECENIE

PT: 7

Szybkosé: 1 godzina
Czas trwania: specjalny
Zasieg: specjalny

W dzisiejszych czasach $wiat pelen jest slug Nie-
przyjaciela, im wieksze wiec wsparcie bedzie mial
swigtobliwy na podoredziu, tym lepiej. Wyswiecenie
pozwala cudotwércy braé rekruta do walki o dobrg
sprawe, zarowno na krétko, jak i na dluze;j.

Cud ten ma dwa zastosowania. Po pierwsze, mozna
go uzy¢, by przekazac¢ wspélwyznawcy ograniczong
zdolnos¢ czynienia cudow. Po drugie, Wyswigcenie
pomoze postaciom, ktére zdecydowaly sie dzwigac
swoj krzyz i dotaczyé do grona bozych wybrancéw.

Aby dac drugiej osobie moznos¢ proszenia o bo-
ska pomoc, $wigtobliwy musi wpierw wybrac jeden
ze znanych sobie cudéw. Bohater uzyskujacy taka
laske musi byc¢ tego samego wyznania, co swigtobli-
wy, i musi mie¢ co najmniej jeden poziom umiejet-
nosci wiara.

Za kazdy sukces, osiagniety przez §wigtobliwego
w tescie wiary, bohater otrzymuje jedng sposobnos¢
sprawienia cudu, ktérym zostal obdarowany. Ma pel-
ny dostep do wszystkich dawanych przez cud mozli-
wosci, ale prosi o niego uzywajac wlasnej wiary. Kaz-
da prosba o cud, nawet taka, ktora sie nie powiodta,
traktowana jest jak wykorzystanie danej sposobnoéci
- strzezcie sie wiec, o ludzie matej wiary!

Cho¢ posta¢ moze naraz pozostawacé pod dziata-
niem tylko jednego Wyswigcenia, $wigtobliwy Wy-
Swiecic tyle oséb, ile mu sie zywnie podoba. Jest
w tym jednak haczyk - za kazdego obdarowanego
cudem delikwenta, §wigtobliwy odejmuje -2 do wila-
snych testow wiary wykonywanych przy okazji pro-
szenia o cuda, ktére przed chwilg rozdal. Gdy obda-
rowany wykorzysta juz swéj limit cudotworstwa, mo-
dyfikator ten natychmiast znika. Cuda, ktérych §wig-
tobliwy nikomu akurat nie ofiarowal, pozostajg wol-
ne od tego efektu.

Wyswigecenie uzyte na drugi sposéb
wspomaga bohatera w trudnej prébie zo-
stania §wigtobliwym. Szeryf zna wszyst-
kie pikantne szczegoly wymaganego po-
stepowania, a na czas Swietej misji Wy-

103 Swiecona postaé otrzymuje premie +1 do
testow wiary i Ducha. Za uzycie cudu w tak zboznym
celu $wigtobliwy nie cierpi zadnych uszczerbkow.

WTRWALOEE.
PT: 5
Szybkosé: 1




Czas trwania: 2 rundy / poziom wiary
Zasieg: wlasna osoba

Historia zna mnostwo przypadkow, kiedy swigto-
bliwi cierpieli straszliwe meki z rak wrogéw ich wia-
ry. Meczennicy wszystkich religii ze stoickim spoko-
jem wytrzymywali tortury, ktére ludzi mniejszego du-
cha dawno powalityby na kolana.

Wytrwalos¢ sprawia, iz cudotwérca nie traci Tchu
z powodu otrzymywanych ran. Pozwala to benefi-
cjentowi cudu toczy¢ béj o dobrg sprawe mimo ciez-
kich obrazen na ciele.

Nie zapobiega on, niestety, ranom, ani ich skut-
kom, czyli modyfikatorom - niweluje tylko strate
Tchu. Nie chroni tez przed utratg Tchu spowodowa-
ng przez kanty, czary czarnej magii i specjalne zdol-
nosci bazyli.

WzyoL ENE

PT: 5

Szybkosé: 1 runda
Czas trwania: chwila
Zasieg: dotyk

Jest takie stare twierdzenie, ktére méwi, ze prawda
cie wyzwoli. Céz, wiezienia pelne sa typkow, ktorzy
gnija sobie, spokojnie czekajac, az prawda podrzuci
im pile do metalu albo wysadzi sciany mamra. Na
szczescie, w przypadku $wigtobliwych prawda dostaje
od sit wyzszych maty impuls do dzialania.

Ten cud rozluznia peta, rozpina kajdany i otwiera
drzwi, za ktérymi wieziony jest §wigtobliwy. Kazdy
sukces w tescie wiary pozwala na pozbycie sig¢ jednej
krepujacej przeszkody. Oczywiscie, nie ma zadnego
powodu, zeby posta¢ nie mogla prosi¢ o cud kilka ra-
zy, jesli jej oprawcy poswigcili petaniu stugi bozego
szczegoblnie duzo uwagi.

W zamierzeniu, Wyzwolenie ma stuzy¢ do oswoba-
dzania dobrych ludzi z niewoli. Moze wprawdzie
otwierac wszelkie drzwi i zamki, ale jest to juz o wie-
le trudniejsze. Przy kazdej prébie pokonania zam-
kniecia, ktére nie krepuje $wigtobliwego, do testu
wiary odejmuje sie -5. Poza tym, cudotwérca moze
podjac tylko jedng taka probe dziennie.

ZpB ZA ZAB
PT: specjalny
Szybkosé: 1 (zwiewanie)
Czas trwania: trwaly
Zasieg: wzrok

Wielu swigtobliwych uwaza, ze jesli dobry chrzesci-
janin zostanie uderzony w jeden policzek, powinien
nadstawi¢ drugi. Czasami konczy sie tym, ze stucha-
jacy takich rad obrywaja po gebie z obu stron. Dlate-
go tez drugg popularng wéréd trzédki maksyma jest
»oko za oko, zab za zab”. Ten cud wyraznie fawory-
zuje te drugg postawe.

Zab za zab sprawia, ze osoba, ktéra zranila swigto-
bliwego, sama zostaje zraniona. Odniesiona w ten

sposob rana jest identyczna z tg zadang studze bo-
Zemu.

Boska sprawiedliwos¢ zostaje wymierzona jedynie
za ostatnig otrzymang rang i dotka osoby lub istoty,
ktéra zranita cudotworce (jesli §wigtobliwy w jakis
spos6b otrzymal kilka ran na skutek jednego ataku,
cud odda je wszystkie, jak nalezy).

By uzy¢ tego cudu, §wigtobliwy musi wpierw zo-
sta¢ przez kogo$ zraniony. Oczywiscie, jesli nie prze-
zyje ataku, nie zdota poprosi¢ o boska pomoc. Zab
za zab nie moze by¢ sprawiony, zanim rana nie zo-
stanie zadana - i nie pomoga tu zadne karty trzyma-
ne w rekawie.

Kiedy juz $wigtobliwy oberwie jak nalezy, musi po-
Swieci¢ najwyzszg posiadang karte akdji (i, jak zwy-
kle, karta z rekawa liczy sie wilasnie jako najwyzsza).
Jesli wszystkie akcje bohaterowi wyszly, nie moze cu-
dowac. A w nastepnej rundzie bedzie juz za pézno
na sprawiedliwosé.

Cud oddaje doktadnie taka sama rang, jakiej do-
swiadczyl swigtobliwy, wiec jesli nasz bogobojny spry-
ciarz wykorzysta sztony losu do zmniejszenia usz-
czerbku na zdrowiu, sprawiedliwym bedzie, jezeli jego
przeciwnik rowniez oberwie ze zmieszonego kalibru.

Zab za zab zwraca rany, a nie obrazenia - réznica
Rozmiaru pomiedzy swigtobliwym a jego wrogiem
nie ma tu wiec najmniejszego znaczenia.

Wreszcie, Zab za zgb moze zostac zastosowany tyl-
ko raz na kazda rane.

/ Wielebny Harding znalazt si¢ w paskudne;j

} sytuacji, uwieziony w kanionie wraz z wyjat-
kowo natarczywym grzechotnikiem z Mojave.
Potwor wymierza mu okrutny cios mackg, zada-
jac krytyczna rane (4 poziomy) w bebechy. Na-
szemu wielebnemu udaje sie jednak usta¢ na no-
gach i prosi Boga o wymierzenie sprawiedliwosci
— Zab za zgb. Pan Zastepow slyszy jego wotanie
i w sprawiedliwym gniewie wyplaca grzechotni-
kowi cztery poziomy ran, miazdzac oblesne trze-
wia wynaturzenia.

Z ROTHO
PT: 5
Szybkosé: 1
Czas trwania: 1 minuta / poziom wiary
Zasieg: dotyk

Gdy posse przypadkiem znajdzie si¢ na pustyni lub
bezkresnej prerii, zwykle bardziej potrzebuje wody,
niz stow madrosci czy kazania o bozym milosier-
dziu. W koncu céz warta jest wskazowka od Boga,
jezeli pastuch umrze z pragnienia, nim zdola jg roz-
szyfrowac?

Ten cud pozwala swigtobliwemu wywolaé wode
z glebi ziemi. Niewazne, czy jest po srodku pustyni
Mojave, czy w skalnych rozpadlinach Sierra Nevada,
Zrodto wywoluje strumien czystej, swiezej wody,




wolnej od zanieczyszczen, zdatnej do picia i - w cu-
downy sposéb - orzezwiajgcej!

Woda tryska z ziemi w catkiem niezlym tempie —
jakies 10 galonow na minute. Jesli sprzyja temu rzez-
ba terenu, zbiera sie w efektownej kaluzy i pozostaje
tam, poki wyparuje lub kto$ jej stamtad nie zabierze.
Oczywiscie, sucha, pelna szczelin ziemia moze wchlo-
na¢ cudowng wode, wiec jezeli bohaterowie sa spra-
gnieni, niech si¢ lepiej pospiesza.

VAN ELANIE NOWCH U0V

Pomimo staran i najlepszych checi na pewno nie
udato nam si¢ uja¢ w tej ksigzce kazdego cudu, o jaki
prosza lub mogg poprosi¢ swigtobliwi (tak samo li-
sta religii daleka jest od zamkniecia). Moze przyjsé
taka chwila, ze zechcesz wymysli¢ dla swojej postaci
jakis maty cud lub dwa. W porzadku. Przeciez to zna-
czy, ze myslisz o swoim bohaterze i wkladasz w gre
wiele starania. A to nawet lepiej niz w porzadku.

Gdy juz zdecydujesz, ze chcialby$ stworzy¢ nowy
cud, pogadaj o tym ze swoim Szeryfem.

Pamigtaj, ze niezaleznie od tego, co ty wykombi-
nujesz, ostatnie sfowo nalezy do niego, wiec lepiej
ustyszec je od razu.

Przy tworzeniu cudu niewiele jest ograniczen.

W koncu jak sama nazwa wskazuje, to cuda, nie?

ROz AT | RONOWAGA

Moce, jakich §wigtobliwym uzyczajg ich boscy
zwierzchnicy, maja najcze$ciej nature defensywna.
Dzieje si¢ tak nie dlatego, ze sily wyzsze nie potrafig
zapewni¢ swoim wyznawcom ciezkiej artylerii. Potra-
fia, jak cholera. Méwimy tu o sitach, ktére powotaly
do zycia caly ten pokrecony wszech§wiat! Chodzi tu
raczej o sprawy wolnej woli i nieskrepowanego wy-
boru. Cho¢ bég pomaga, swigtobliwy musi sam sta-
czac swoje bitwy.

Ludzko$¢ musi stawi¢ czoto sitom Zta wlasnymi si-
tami. Niebiosa sg bardziej niz che¢tne wyréwnac tro-
che szanse ludzi, ale nie mogg przeciagac struny, bo
przewazenie szali na ich korzysc¢ ktécitoby sie z kon-
cepcja wolnej woli.

Z tego samego powodu, dla ktérego stugi boze nie
wladajg potezna magia bojowga, moc z Niebios przy-
chodzi zwykle w matych porcjach.

W rezultacie wiekszos¢ cudéw jest zorientowanych
na leczenie i ochrone wiernych. Co nie znaczy, ze nie
ma innych mocy. Na poprzednich stronach znajdziesz
mnoéstwo przyktadéw najrozmaitszych.

Ponadto, niezaleznie od powodowanego efektu,
cuda dziatajg w bardziej subtelny sposéb, niz kanty
kanciarzy czy czary czarnej magii, z ktérych korzysta-
ja kultysci.

No dobra, caly ten wywod mozna zamkngdé
w stwierdzeniu, ze cud pozwalajacy Swigtobliwemu

ciskaé piorunami to nie jest dobry cud. Poglowkuj
troche i wymysl bardziej twérczy sposéb wykorzysta-
nia boskiej mocy. Na dluzsza mete bedzie to nie tyl-
ko ciekawsze, ale sprawi ci wigkszg satysfakcje.

WEWE TRZNA- MECHANIKA- CUTV

Teraz, kiedy juz obmyslites sliczny nowy cudzik lub
dar, ta trudniejsza cze$¢ zadania masz z glowy. Zostalo
tylko jako$ ozeni¢ pomyst z zasadami Martwych Ziem.

Pozjom TRIDNOEC !

Wszystkie cuda oparte s na umiejetnosci wiara
swiatobliwego. Podstawowa trudnos¢ sprawienia cu-
du jest Zwykla (5), cho¢ powazniejsze efekty beda
wymagaly pokonania Powaznej (7) trudnosci, a przy
naprawde mocnych cudach niezbedny jest Ciezki (9)
test wiary.

Jesli cud wydaje ci sig wyrasta¢ ponad
te skale, to pewnie nie jest wcale cudem,
tylko czyms jeszcze potezniejszym. Co
moze by¢ potezniejszego od boskiego
cudu? Dowiesz sie tego z rozdzialu
szostego, jesli uzyskasz pozwolenie Sze-

8 ryfa, by tam zajrze¢ - to Ziemia Niczyja,
Rozdzial 6 brachu.

ZpSIEG

Bazowym zasiegiem wigkszodci cudow jest 5 jar-
déw razy poziom umiejetnosci wiara §wigtobliwego.




Cuda leczace zwykle wymagajg, by swigtobliwy do-
tknat beneficjenta, a cuda ochronne moga mieé¢ wiek-
szy niz zazwyczaj zasieg — powiedzmy 10, a nawet
wiecej jardow na poziom wiary. Oczywistym jest, Ze
zasieg efektow poprawiajgcych wrodzone zdolnosci
cudotwdrcy jest ograniczony do jego wlasnej osoby.

CZps TRIANIA

Czas trwania oparty jest na dzialaniu cudu i wywo-
tywanym przezen efekcie. Niektére cuda, jak na przy-
klad Ofiara, dziatajg natychmiast, w jednej chwili.
Zadziataly i tyle.

Cuda leczace powinny zwykle przynosic¢ trwaty
efekt, w przeciwnym bowiem przypadku po uptynie-
ciu czasu trwania cudu pacjentowi znéw otworzylyby
sie rany, a tego przeciez bySmy nie chcieli. Dobra za-
sada w przypadku innych cudéw brzmi: im mocniej-
szy efekt, tym krocej trwa.

Erecy

Efekty sa ograniczone jedynie polem twojej wyo-
brazni i rodzajem cudu. Przy okreslaniu ich mocy
mozesz siegnaé do cudéw przedstawionych w niniej-
szej ksigzce. Jesli dobrze poszukasz, pewnie znaj-
dziesz co§, na czym bedziesz mégt oprzec dziatanie
swojej kreacji.

SZ FRIFOWIE

Twoj Szeryf jest w tym procesie wazng osobg, albo-
wiem to od niego zalezy, co jest dozwolone, a co nie.
Jesli to, co wysmazyte§, mu sie nie spodoba, bedziesz
musial przysiasc i dostosowac swéj cud - czy tez dar
- zgodnie z sugestiami prowadzacego.

Pamietaj o uSwieconej regule: OSTATNIE SELOWO
NALEZY DO SZERYFA.




Cud
Anielskie skrzydta

Babel

Boza forteca
Boza piesc¢
Boza ruletka
Bron z reki

Calopalenie

Cenzura
Derwisz
Duchowy kuksaniec

Dziela szatana
Dzigkczynienie
Egzorcyzm
Empatia
Enigma

Gniew
Inspiracja
Interpretacja wizji

Jaskinia lwéw
Jezyk gietki

9;1

Ut

W Ul U1

7

Specjalny 1 (Zwiewanie)

7
7

7
5

Specjalny

7

Przeciwstawny

5

5
5
7

Konsekracja przedmiotu 7
Konsekracja uzbrojenia 7

Przeciwstawny

Specjalny
Przeciwstawny

Machniom 7
Mediacja

Meczenstwo 5
Milosierdzie 5
Natozenie rak
Napomnienie
Niezbadane sciezki 7
Obraz

i podobienstwo

Specjalny

1 minuta
1
1
1

2
1
1
2
1
8 godzin

2
1 runda

1 minuta

1 minuta
1 minuta

1

1 (Zwiewanie)

1
1 minuta
1

1 runda

1 runda

Czas trwania
Koncentracja
5 rund/wiara
1 godzina/wiara
1 minuta
Trwaly
3 rundy
Chwila
Chwila
1 runda/wiara
Chwila
Koncentracja
Trwaly
Trwatly
Koncentracja
1 runda/wiara
1 runda/wiara
Specjalny
Chwila
Koncentracja

1 minuta/wiara

Zachod stonca
Zachod stonca

1 runda
1 runda
Trwaly

5 rund/wiara
Trwaly
Chwila

1 runda

1 runda/wiara

Zasieg
10 jardéw/wiara

10 rund /wiara

Dotyk
Wtasna osoba
Wtasna osoba
5 jardéw/wiara

Dotyk
5 jardow/ wiara
Wtasna osoba
5 stép/wiara
Wtasna osoba
Dotyk
1 jard
5 jardéw/wiara
5 jardéw
Wtasna osoba

Specjalny

Wtasna osoba
Wzrok
Wtasna osoba

Dotyk
Dotyk

10 jard/wiara
10 stép/wiara
Wzrok
Whasna osoba
Dotyk

Wiasna osoba
Wiasna osoba

100 jardéw/wiara

Dzialanie

Pozwala unikng¢ przykrych skutkow
upadku.

W zasiegu cudu kazde stowo zamienia
sie w betkot.

Wzmacnia konstrukcje, gadzety i pojazdy.

Zwieksza tymczasowo site cudotwércy.

Bohater moze gra¢ o sztony losu.

Zmniejsza jedng z umiejetnosci prze-
ciwnika. '

Palne przedmioty wybuchaja ptomie-
niem.

Zwieksza trudnosé¢ odpalenia kanta.

Daje wielkie mozliwosci bojowe.

Niewidzialna moc uderza w nieprzyja-
ciela.

Gadzety nie dziatajg na Swigtobliwego.

Oczyszcza wode i pozywienie.

Wygania ducha z opetanej osoby.

Pozwala wyczu¢ emocje drugiej osoby.

Zajmuje uwage celu nierozwigzywalna
zagadka.

Pozwala uzy¢ sztona losu do zwieksze-
nia obrazen.

Zwieksza szanse obnizenia strachu za
pomoca bajania.

Pomaga zrozumie¢ symbolike wizji.

Dzikie zwierzeta potulniejg.

Pozwala méwic¢ obcymi jezykami i je
rozumiec.

Nadaje przedmiotowi §wieta moc.

Czyni bron zdolng rani¢ nienaturalne
stwory.

Pozwala zamieni¢ si¢ cecha z innym
bohaterem.

Pomaga ukoi¢ potencjalnie niebez-
pieczng sytuacje.

Pozwala przyja¢ obrazenia zadane przy-
jacielowi.

Pozwala uzy¢ morderczej broni
w mniej §mierciono$ny sposéb.

Leczy rannych (nie mozna leczy¢ siebie).

Pozwala zastapi¢ Zastraszanie wiarg.

Pozwala przenika¢ przez obiekty mate-
rialne.

Pozwala $wigtobliwemu stworzy¢ kopie
wlasnej osoby.




Cud PT Szybkos¢ Czas trwania
Ochrona Przeciwstawny 1 1 runda
Ofiara 5 1 Trwaly
Okazanie 5 1 10 rund/wiara
Opatrznosc 5 1 minuta Koncentracja
Ostatnie namaszczenie 5 1 minuta Trwaly
Oslepienie Przeciwstawny 1 1 runda/wiara przez 2
Panaceum Specjalny 1 minuta Trwaty
Pancerz prawosci 5 1 1 runda
Piesn bojowa 5 1 Specjalny
Poblogostaw! 7 1 minuta  Zachdéd stonca
Pokajanie 5 I} 1 runda
Pokrzepienie Specjalny 1 Trwaly
Poswiecenie 11 1 tydzien Trwaly
Rozpogodzenie 1 1 minuta Trwaly
Rozproszenie Specjalny 1 runda Chwila
Salomonowy sad 7 1 minuta Chwila
Stowo honoru  Przeciwstawny 1 minuta 1 dzien/wiara
Spacer po wodzie 5 1 Koncentracja
Spokojny sen 7 10 minut 1 godzina/wiara
Spokéj ducha Specjalny 1 tydzien Trwaly
SpowiedzZ 5 1runda 1 minuta/wiara
Sprawdzian wiary 9 1 1 runda
Swiatlos¢ 5 1 Koncentracja
Swiete szaty 5 2 10 minut/wiara
Tylko spokéj Przeciwstawny 1 minuta 5 minut/wiara
Ukojenie 5 1 5 rund/wiara
Ukrycie 7 1 Koncentracja
Urodzaj 5 1 minuta Specjalny
Wezowtladanie 7 1 5 rund/wiara
Wieczerza 5 1 minuta Trwaly
Wskazéwka 5 10 minut Specjalny
Wspomozenie 5 1 Trwaty
Wyswiecenie 7 1 godzina Specjalny
Wytrwalosc 5 1 2 rundy/wiara
Wyzwolenie 5 1 runda Chwila
Zab za zab Specjalny 1 (Zwiewanie) Trwaly
Zrédlo 5 1 1 minuta/wiara

Zasieg
Wtasna osoba
Wzrok
Wtasna osoba

Wiasna osoba
1 jard
lo jardéw
Dotyk
Wtasna osoba

Stuch
10 jardow
5 jardow

Dotyk

Dotyk
1 mila/wiara
10 jardéw
Wzrok
10 jardow

Specjalny
Dotyk
Dotyk
10 stép

Wtasna osoba
Wtasna osoba
Dotyk
5 stép

Dotyk
1 jard/wiara

Wzrok

Dotyk

Dotyk
Specjalny

Dotyk
Specjalny

Wtasna osoba
Dotyk

Wzrok
Dotyk

Dzialanie

Chroni przed nadnaturalnym ztem.

Pozwala na przekazanie sztona losu.

Wykrywa schowanych lub przebranych
nieprzyjaciot.

Czyni bohatera bardziej czujnym.

Sprawia, ze zmarli nie wracaja.

Tymczasowo oslepia przeciwnika.

Zwalcza chorobe i trucizne.

Odejmuje wynik testu od otrzymanych
w rundzie obrazen.

Podnosi towarzyszy na duchu.

Blogostawi wspotwyznawcom.

Oglusza przeciwnika.

Pomaga towarzyszom, ktorzy spalili
test jaj.

Tworzy §wiete miejsce.

Manipuluje pogoda w zasiegu cudu.

Rozprasza dzialanie magii.

Pomaga podja¢ decyzje.

Wymusza dotrzymanie ztozonego $wia-
tobliwemu przyrzeczenia.

Daje zdolnos¢ chodzenia po wodzie.

Tworzy tymczasowg bariere przeciw ztu.

Leczy z demencji.

Uniemozliwia oktamanie §wigtobliwego.

Pozwala zastapi¢ dowolng ceche Duchem.

Tworzy 10-stopowy krag swiatla.

Daje ochrone przed ogniem i mrozem.

Tymczasowo pozwala zignorowacé efek-
ty umystowej zawady.

Pozwala na ukojenie cierpienia.

Ukrywa cudotwérce i jego przyjaciot
przed oczami prze§ladowcow.

Zwieksza zbiory.

Pozwala zamieni¢ kij w weza.

Pozwala rozmnozy¢ zywnos¢.

Znajduje zagubione przedmioty i droge
do odlegtych miejsc.

Przywraca utracony Dech.

Obdarowuje cudem lub wyswieca no-
wego $wigtobliwego.

Cudotwdérca moze zignorowac utrate
Tchu.

Otwiera zambki i rozluznia peta.

Oddaje otrzymane rany przeciwnikowi.

Ma rozkaz $wigtobliwego, woda tryska
z suchej ziemi.




T 77 & Y \/
o (S !..\/..._ A S«»&@

'\ b et
— e St

Véh : - PSR
- - X A ) : . og

N S,

LN

RN
o
“/..rtg ”1‘17.-’
m..., L/ \b‘ﬁ %

/W
( &

\Lnut ..F 7&

-
—

N,

L et

A/
R4
Ay

% 3 o &
S

. -,

ELL T2

A v e el S



Roz 1>z 14
o ry NIEBIO=

. C ZyARTY:

Niektorzy swigtobliwi najwyrazniej zostali nazna-
czeni przez sily wyzsze. Niebianiska moc manifestuje
sie przez nich w kazdej chwili. Tacy szczesciarze nie
musza modli¢ sie o boskie zmilowanie za kazdym ra-
zem, kiedy znajda sie¢ w opaltach - maja dar!

CzZWM JEST ToAR?

Dary s3 tym, co wyréznia $wigtobliwy ludek z rze-
szy zwyklych wiernych. Podobnie jak cuda, dary to
manifestacja boskiej mocy. Jednak pomiedzy cudami
a darami istnieje kilka istotnych réznic. Generalnie,
dar wplywa tylko na posta¢ bedacg w jego posiada-
niu. Moze da¢ bohaterowi premig¢ podczas kontak-
téw z innymi postaciami, ale niezwykle rzadko be-
dzie oddzialywal na nie bezposrednio.

Ponadto, inaczej niz cuda, dary nie wymagaja testu
wiary. Zapewniaja boze wsparcie o kazdej porze dnia
i nocy, bez koniecznosci zanoszenia modtéw czy présb.

N WANIE TOAROW

Za kazdym razem, kiedy $wigtobliwy ma okazje
otrzymac kolejny cud, moze zamiast tego wybra¢ dar.
Wyboru moze dokona¢ juz podczas tworzenia postaci,
a takze za kazdym razem, kiedy kupuje cud po podnie-
sieniu umiejetnosci (wiary lub zawodowstwa: teologii).

I tak samo jak cud, moze kupié¢ dar za nagrode bez
podnoszenia umiejetnosci. Koszt i wszystkie wyma-
gania, to jest poSwigcony czas i test wiary, pozostajg
takie same.

Pamietaj, ze swigtobliwy, ktéry wybiera dar, czyni
to kosztem cudu. Nie dostaje sie¢ obydwu na raz - cu-
dotwérca musi wybraé jedno, albo drugie.

UZWANIE TAROW

Jesli postac otrzymata dar, dziala on zawsze, bez
przerwy i bez koniecznosci wykonywania testu wiary.
To jedna z najlepszych stron daréw. Swiatobliwy
nie musi si¢ przejmowag, ze rzut pdjdzie nie tak
i plan spali na panewce. Jesli mielibysmy jako$
scharakteryzowac¢ dary, to chyba niezlym wyjsciem
byloby okreslenie ich jako przewag otrzymanych od
boga.

Ogdlnie rzecz biorac, dary sg znacznie stabsze od
cudéw. Mala to jednak cena za pewnosé i komfort,
jakie zapewniaja.

o ry

Przy darach, inaczej niz przy cudach, nie podaje-
my zwyczajowe]j rozpiski — zasiegu, czasu trwania
i podobnych rzeczy. Wszystkie dary dotycza $wigto-
bliwego i dziatajg trwale. Poniewaz nie trzeba o nie
prosié¢, nie wymagaja poswiecenia akcji i niepotrzeb-
ny jest przy nich Poziom Trudnosci. Prosciej juz sie
nie da.

Reszta aspektéow kazdego daru podana jest w jego
opisie.

Aoy STROZ.

Niektorzy ludzie méwig, ze czuwa nad nimi aniot
str6z. Gdy takie stwierdzenie pada z ust §wigtobliwe-
go, jego sfowa wcale nie musza by¢ przenosnia! Ktos
naprawde pilnuje, by nie statla mu sie krzywda.

Sily wyzsze sprzyjaja $wigtobliwemu, ktéry wal-
czy w dobrej sprawie i tepi wrogéw wiary. A ze sg,




koniec koncéw, wszechwiedzace, zdaja sobie spra-
we, ze bohater nie moze skutecznie tepi¢ wrogow,
ktérzy z bezpiecznej odleglosci szpikuja go oto-
wiem.

By wyrownac szanse, posta¢ objeta z tym darem
otrzymuje wyjatkowa ochrone. Wszystkie testy strze-
lania, ktérych celem jest $wigtobliwy, wykonywane sa
z modyfikatorem -2. Sumuje sie go z wszystkimi in-
nymi modyfikatorami trafienia.

Postac¢ korzysta z takiej ochrony nawet jesli ktos
pociaga za spust rewolweru przystawionego do jej
glowy. W takim wypadku strzelajacy wcigz musi
sprawdzié, czy trafil (z modyfikatorem -2). Jesli test
nie wyjdzie, bron nie chce strzela¢ lub zdarza cos,
co uniemozliwia wystrzelenia mézgu bohatera na
orbite. Pan Bog kule nosi - albo i nie nosi, jak nie
chce.

CHARYZMATIC ZNY

Od charyzmatycznej postaci az bije blask wiary. Lu-
dzie Igna do niej w naturalny sposéb i réwnie natu-
ralnie uznaja jej autorytet.

To, w jaki spos6b ten dar sie objawia, zalezy od
natury swigtobliwego. Mila i przyjazna osoba staje
sie jeszcze bardziej lubiana, a nawiedzony kazno-
dzieja zdaje sig ciska¢ gromy na niepoprawnych
grzesznikow.

Niezaleznie od tego, jak cud sie manifestuje, do-
daje w +2 do wszystkich umiejetnosci opartych na
Charyzmie w kontaktach z ludzmi, a takze niektory-
mi istotami o watpliwym cztowieczenstwie, na przy-
ktad wygrzebancami i nosferatu.

Premia ta nie obowiazuje przy testach Charyzmy
wykonywanych przeciwko zwierzetom i bazylom,

w ktérych czlowieka nie da sie rozpoznad nawet przy
duzej dozie dobrej woli.

TriconEC Zznose

Bioragc pod uwage, ile na Dziwnym Zachodzie jest
potwornosci i ze diabelskie stwory wygladaja zza kaz-
dego rogu, mozna by pomysleé, ze najmniejszym
zmartwieniem jest tu S§mier¢ ze starosci.

Nie zmienia to jednak faktu, ze dni kazdego $mier-
telnika - nawet najbardziej swiatobliwego - sg poli-
czone. | kiedy wszystkie uptyna, §wiety Piotr za-
dzwoni kluczami i przyjdzie pozegnac sie ze swia-
tem. Jednak bohaterom majgcym ten dar, Niebiosa
odliczaja dni dwa razy wolniej. Za kazde dwa lata
bohaterowi przybywa rok. Teraz zla wiadomos¢ dla
old timerow - dar dziata tylko od chwili, w ktérej
postac go otrzyma, wiec jesli pastor w sile wieku be-
dzie moégt chwali¢ Pana jeszcze przez dlugie lata, to
stojgcemu nad grobem kaznodziei niewiele pomoga
darowane dni zycia.

Diugowiecznosc jest tez dobra ochrong przeciwko
magicznym atakom postarzajacym, zmniejszajac
o potowe ich skutecznosc.

IucHow oLerzm

Swigtobliwi to osoby wielkie duchem i silne wiarg.
Niestety, ich ciata sg zwykle dalekie od doskonatosci
i nie doréwnujg w tym wzgledzie duszom. Ten dar
pozwala swigtobliwemu odwota¢ sie do wielkiej wia-
ry tam, gdzie zawodzi wielkos¢ ciala.

Swiatobliwy obdarzony ta zdolnosciag moze doda¢
+1 do swojego Rozmiaru na okolicznos¢ obliczania
liczby otrzymanych ran. Jego cialo nie zmienia przy
tym ani wygladu, ani rozmiaru - zwigksza sie jedynie
zdolnos¢ znoszenia obrazen.

Dar nie wptywa w zaden sposéb na cechy fizyczne
postaci.

< Jako osoba przecietnego wzrostu i budowy,

wielebny Harding miatby Rozmiar réwny 6,
ale jest Duchowym olbrzymem, dodaje do Roz-
miaru +1 (cho¢ tylko na okolicznos¢ zranienia).
Tak wiec, zeby zada¢ wielebnemu rang, atak mu-
siatby wyrzadzi¢ mu 7 punktow obrazen, zamiast
zwyklych 6. 1dac dalej w te strone, atak zadajacy
13 punktéw obrazen spowoduje jedynie rane,
lekka.

JEZw

Jedna z najwiekszych bolaczek kazdego misjonarza
jest bariera jezykowa. To bardzo frustrujgce, przebyc
pol swiata po to, zeby skonczyé w garnku z gulaszem
tylko dlatego, ze nie umie sie powiedzie¢ w lokalnym
narzeczu: ,Jestem trujgcy!”.

Swigtobliwy z darem Jezykéw ma naturalny talent
lingwistyczny. Dar ten pozwala na podstawowg ko-
munikacje z dowolnym przedstawicielem rodzaju
ludzkiego.

Za kazdym razem, kiedy bohater chce przekazac
informacje osobie, ktéra nie wlada zadnym ze zna-
nych mu jezykéw, musi wykona¢ Powazny (7) test
Charyzmy. Jesli rzut si¢ powiedzie, moze przekazac
wyrazong w prostych stowach prosbe lub wiado-
mosé. Przykladowa konwersacje moglaby sie sktadac
ze zdan w rodzaju ,Jestem glodny”, ,Potrzebuje po-
mocy” albo ,Kto tu rzadzi?”.

I tak samo, jesli swiagtobliwy prébuje zrozumieé
osobe moéwigcg w obcym jezyku — wykonuje Po-
wazny (7) test Sprytu. Sukces pozwala mu zatapac
podstawowy sens wypowiedzi. Jesli, na przyktad,
wojownik Siukséw mowi (w siu) ,W jaskini mie-
szka diabelski nietoperz” §wigtobliwy zrozumie tyl-
ko, ze to miejsce jest niebezpieczne. Znacznie wia-
domoéci dotarto, cho¢ po drodze zatarly sie wszel-
kie szczegoly.

Dar Jezykow pozwala przekazywac jedynie naj-
prostsze informacje — swigtobliwy nie moze korzy-
sta¢ z niego, by wylozy¢ dzikim zasady wiary. Za-
pewniane przez dar komunikacyjne minimum wy-
starcza jednak zazwyczaj, by unikng¢ groZznych nie-
porozumien.




Lwie =ERCE

Nie kazdego tatwo przestraszy¢. Daj takiemu od-
wazniasze niebianskie wsparcie i nawet Msciciele we
wiasnej osobie nie sktoniliby go do ucieczki. Oczy-
wiscie, na Dziwnym Zachodzie najdiuzej zwykle zy-
ja ci, ktorzy najszybciej podaja tyly, ale to juz inna
historia.

Wraz z tym darem, §wigtobliwy otrzymuje premie
+2 do wszystkich testow jaj. Niewazne, czy rzuca ko-
§¢mi, by oprzec sie lodowatemu spojrzeniu rewolwe-
rowca czy terrorowi powodowanemu przez jakie§ po-
krecone wynaturzenie. Bohater zachowuje sie, jakby
zamiast jaj mial kule armatnie.

Dodatkowo, ten dar tagodzi efekt testu jaj, zawalo-
nego w obliczu abominacji lub strasznej sceny. Szeryf
odejmuje pie¢ punktéw od rzutu na ,Tabeli Cykora”
- jego wynik nie moze jednak nigdy wynie$¢ mnie;j
niz 1. Jesli nie miales jaj, brachu, to si¢ dygasz, czy
chcesz, czy nie.

MANA- Z. NIEBA-

Sa ludzie, ktérzy w gluszy czujg sie jak ryby w wo-
dzie. Potrafig zywic sie sosnowymi szyszkami i spac
w wygrzebanych w §niegu jamach. Niestety, nie wszy-
scy sg tak twardzi. Jesli koleje losu zagnaja bohatera
tam, gdzie diabel méwi dobranoc, ten dar zapewni
mu aprowizacje.

Gdy postac przebywa z dala od cywilizacji, nie mu-
si martwic sie o jedzenie. Zarcie samo do niej przy-
chodzi. Moga by¢ to kaski znoszone przez zwierzat-
ka, dziecinnie fatwa do zdobycia dziczyzna, albo na-
wet dostownie rozumiana ,manna z nieba”.

My RO

Legenda mowi, ze kiedy Salomonowi ofiarowano
spefnienie dowolnego zyczenia, ze wszystkich rze-
czy na Swiecie wybral dar Mgdrosci. Wielu swigto-
bliwych poczynilo podobny wybér i zaden nie na-
rzekal.

Bohater dostaje +2 do wszystkich testéw opartych
na Sprycie i Wiedzy. Modyfikator obowigzuje za-
réowno przy testowaniu cech, jak i powigzanych
z nimi umiejetnosci. Podréd rozlicznych zastoso-
wan, dar ten szczegdlnie przydaje sie bohaterom,
ktérzy planuja czesto zdzieraé sobie gardto w reli-
gijnych debatach.

NiEZromy
Posta¢ obdarzona tym darem jest urodzonym me-
czennikiem. Potrafi skry¢ sie za pancerzem wiary i do
pewnego stopnia ignorowac fizyczny baol.
Zignorowa¢ moze jednak nie wiecej, niz 2 poziomy
modyfikatoréw wynikajgcych z ran. Oczywiscie wciaz
cierpi inne skutki zranienia, jak utrate Tchu czy szok.
Zdolnosé ta sumuje sie z innymi efektami
o podobnym dzialaniu, jak przewaga gruboskérny
czy wygrzebancza odporno$é na bol.
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Bohater z tym darem nigdy sie nie poci ani nie do-
staje dreszczy — przynajmniej nie z zimna. Niezalez-
nie, czy wystawiony zostanie na palace stonice pusty-
ni Mojave, czy na przejmujacy chtéd burzy $nieznej
w Gorach Skalistych, Niebiosa dbaja o to, by pogoda
nie doskwierala mu za bardzo.

Bohater nie odczuwa zimna, péki stupek rteci nie
spadnie ponizej O stopni Celsjusza. Jesli zrobi sie
jeszcze chlodniej, kazdego dnia musi wykonywac
Zwykly (5) test przetrwania w srodowisku, w ktérym
sie znajduje — w przeciwnym wypadku straci 1k4
punkty Tchu razy réznica w tescie. Poziom trudnosci
testu wzrasta o +1 za kazde 5 stopni ponizej tempe-
ratury zamarzania (0 Celsjusza).

Cudotworca nie cierpi tez od upatu, chyba ze tem-
peratura podniesie sie powyzej 40 stopni Celsjusza.
Jesli jednak wpadnie juz w takie piekto, musi co-
dziennie wykonywaé Zwykly (5) test przetrwania,
podobnie jak w poprzednim przypadku. I podobnie
jak tam, PT testu wzrasta o +1 za kazde 5 stopni po-
wyzej 40 stopni Celsjusza. Niepowodzenie konczy
sie analogiczng utrata Tchu, jak w przypadku prze-
marzniecia.

Jesli bohaterowi przydarzy sie niefart w tescie prze-
trwania podczas opierania si¢ efektom ekstremalnej
aury, musi, jak kazdy inny pastuch, wykonac test
Wigoru, by sprawdzié, czy nie dostal odmrozen lub
udaru (w zaleznoéci od temperatury). Jednak nawet
tu ma fory, bo poziom trudnosci tego testu jest

Zwykly (5).
O>PORN M- MAGIE

Jedng z najstraszniejszych broni w bogatym arsena-
le stug Ciemnoéci jest czarna magia. Czary przycho-
dzg im z tatwoscig i s3 mordercze — nic przyjemnego.
Odporna na magig postac cieszy sie wyjatkowa
ochrong przed plugawymi sztuczkami Nieprzyjaciela.
Swiatobliwi posiadajacy ten dar to urodzeni towcy
czarownic.

Moc daru sprawia, ze od wszystkich testow czar-
nej magii, wymierzonej przeciwko bohaterowi,
odejmuje sie -4. A jako ze gracze nie powinni wie-
dzie¢ za duzo o mozliwosciach swych przeciwni-
kéw, niech im wystarczy informacja, ze to nieliche
utrudnienie!

Odporni na magi¢ nabywaja tez naturalnej odpor-
nosci na kanty. Cho¢ nie jest ona az tak skuteczna,
jak to sie ma z czarnoksigestwem, kantujgcy $wiatobli-
wego odejmuja od rzutéow -2.

Modyfikator nalezy uwzgledni¢ przy kazdej prébie
zaczarowania Swigtobliwego — nawet jesli magia ma
potencjalnie dobroczynny charakter. Daru nie da sie
wylacza¢ wedle wlasnego widzimisie.

Odporny na magig¢ nie wptywa w zaden sposéb na
trudnos¢ cudow ani indianskich przystug, nie prze-
szkadza tez w rzucaniu czaréw na osoby trzecie.

OZY<t ANIE SI

Kazdy wie, ze sity wyzsze nie pozwalaja swiatobli-
wym uzywac cudéw do leczenia ich wiasnych dole-
gliwosci. Doczesne cierpienie bardzo pomaga w po-
zbyciu sie demona Pychy. Co wcale nie oznacza, ze
Swigtobliwi muszg by¢ dozywotnimi cztonkami klu-
bu zdrowych inaczej.

Dzigki temu darowi §wiatobliwy zdrowieje znacz-
nie szybciej niz normalny cztowiek. Posta¢ moze
wykonywac testy zdrowienia raz na 3 dni, a nie raz
na pieé. Dodatkowo, do wszystkich testéw zwigza-
nych z wylizywaniem sie z ran bohater otrzymuje
premie +2.

OPARCIE W BOGY

Nie kazdy swigtobliwy ma wprawdzie aniota
stréza, ktory pilnuje jego plecéw, ale kazdy ma nieza-
chwiang wiare, ze dobry bég nie pozwoli go skrzyw-
dzi¢. Ten dar to dowdd na to, ze nie jest ona tak cat-
kiem bezpodstawna.

Oparcie w bogu pozwala postaci uzywa¢ umiejet-
nosci wiara w obronie wlasnej, zastepujac nig unik
lub walke. Za kazdym razem, kiedy prébuje uniknaé
trafienia, postepuje zgodnie z normalnymi procedu-
rami dotyczacymi aktywnej obrony, z tg réznica, ze
zamiast uniku czy walki testuje swoja wiare.

Naturalnie, jak to zwykle przy aktywnej obronie
bywa, by skorzysta¢ z tego daru posta¢ musi po-
swieci¢ najwyzsza ze swoich kart akcji. No i jak za-
wsze, karta trzymana w rekawie jest uwazana za naj-
WYZSZ3.

O=TOTA- WIARY

Sa ludzie o wierze tak silnej, ze promieniuja ni-
czym latarnia morska. Taka aura §wietosci sprawia, ze
ich towarzyszom latwiej znosi¢ trudy, stawiaé czoto
niebezpieczenstwom i nawet, kiedy krocza ciemna
doling, zta sie nie ulekna.

Jesli nie zapoznales sie z rozdzialem o strachu
w Przewodniku Szeryfa, nastepne akapity moga by¢
dla ciebie cokolwiek niejasne, ale nie przejmuj sie,
miej ufnosé w Panu i czytaj dalej.

Aura poboznosci obniza o 2 Poziom Strachu wo-
kot swiatobliwego. Dar dziatla w promieniu 1 jarda
na kazdy poziom posiadanej przez niego umiejet-
noéci wiara. Pamietaj przy tym, ze Poziom Strachu
nie moze nigdy spas¢ ponizej zera.

Jesli nasza ostoja znajdzie si¢ w mitym i cieptym
miejscu, w ktérym strach nie zaglada nikomu
w oczy, dar nie dziata.

Niestety, zmiana Poziomu Strachu nie jest trwata.
Utrzymuje sie tylko tak dlugo, jak dtugo swigtobliwy
jest w okolicy. Wraz z jego odejsciem, zto podnosi
swéj ohydny teb.

Poniewaz, jak to wylozylismy w poprzednim
akapicie, strach nie obniza sie na trwale, ten dar
nie wpltywa w zaden sposéb na poziom trudnoéci




testow bajania, ktory okresla sie na podstawie state-
go Poziomu Strachu, a nie jego tymczasowo obni-
zonej wartosci. Oczywiscie, otaczajgca swiagtobliwe-
go aura pomaga w bajaniu. Poczucie bezpieczen-
stwa, promieniujace od bozego stugi, daje postaci
+2 do rzutu.

Poxormy

Wiegkszos¢ religii wskazuje potulnos¢ i pokore jako
cnoty, ktére warto pielegnowac. Swigtobliwy, ktéry
otrzymal ten dar, poznal wartos¢ gtebokiej pokory.
Pozegnatl sie catkowicie z grzechem pychy, wyklucza-
jac to uczucie ze swego serca.

Taki swigtobliwy jest catkowicie odporny na préoby
zastraszania, blefu i obsmiewania.

Jesli posta¢ pada ofiarg podobnego ataku, mozesz
automatycznie uzna¢é, ze w przeciwstawnym tescie
osiggnal remis. Jego przeciwnik nie musi nawet rzu-
ca¢ kos¢mi — po prostu traci akcje na bezskutecznych
prébach!

7 drugiej strony, posta¢ majaca ten dar sama nie
moze uzywac zastraszania, blefu ani obsmiewania.
Jej pokorna natura po prostu nie pozwala na takie
postepowanie.

PrOROLOMNE

Nie zaszkodzi wiedzie¢, co czai sig za nastepnym ro-
giem. W dzisiejszych czasach, gdy po zautkach siedza
istoty zywcem wyjete z najgorszych koszmaréw, taka
wiedza bywa szczegdlnie przydatna! Niestety, zwykli
ludzie nie maja szans zajrzec za rég, chyba ze uzyja
lusterka.

Nie na darmo jednak Stwérca jest wszechwiedza-
cy — od czasu do czasu moze uchyli¢ dla §wigtobli-
wemu rgbka materii czasu i pozwoli¢ mu zerkna¢
w przyszlosc.

Raz w ciagu przygody $wiatobliwy moze poprosi¢
o prorocza wizje. Nie musi przy tym niczego testo-
wacé, ale musi poswieci¢ 1k8 godzin na modlitwe
i medytacje. Po uplywie tego czasu ma objawienie
dotyczace czego$, co dopiero ma nastapic. Szczegoty
przysztosci ukryte sg starannie za misterng symbolika
objawienia.

Takie wizje moga ostrzegac przed zagrozeniem,

a nawet dawac wskazowki, jak go unikngé lub prze-
zwyciezy¢. To, jakie dokladnie informacje otrzyma
swigtobliwy, pozostaje w gestii Szeryfa.

Interpretacja proroctwa nalezy juz do bohatera. In-
ny §wigtobliwy moze mu poméc, czyniac cud Inter-
pretacji wizji, ale pamietaj — nie wolno go stosowac
do witasnych objawien.

PRz E=1ROGH

Cho¢ posiadajgcy ten dar $wigtobliwy nie jest pro-
rokiem, od czasu do czasu miewa wizje przysztosci.
Czuwajaca nad nim opatrznosc daje mu mistyczng
sojke w bok za kazdym razem, kiedy ma sie wydarzy¢

co$ potencjalnie niebezpiecznego. Niektorzy taduja
sie w klopoty tak czesto, ze od boskich napomnien
majg zebra cate w sincach!

Za kazdym razem, gdy bohater jest o krok od sy-
tuacji grozacej tragicznymi konsekwencjami, Szeryf
powinien kaza¢ mu wykonac¢ Powazny (7) test wia-
ry. Jesli rzut sie powiedzie, postac¢ dotknie przeczu-
cie, ze oto stoi w obliczu zagrozenia. Oblany test
oznacza, ze pozostanie nie§wiadoma, jak pierwszy
lepszy pastuch.

Aby utrzymaé gracza w napieciu i niepewnosci,
Szeryf powinien kilkakrotnie zleca¢ testy wiary
w przypadkowych momentach sesji. W ten sposéb
gracz nie bedzie mial pewnosci, ze znajduje sie
w niebezpieczenstwie, jesli tylko Szeryf kaze mu sie-
gnac po kostki.

PRZWACIEL ZyIERZAT

Sg tacy, ktérzy wolg towarzystwo zwierzat od to-
warzystwa ludzi, a bioragc pod uwage, co uchodzi
czasem za cztowieka, trudno miec im za zle takie
preferencje. Sa tez ludzie, ktorych zwierzeta lubia
bardziej niz innych. Najczesciej sa nimi §wigtobliwi,
gdyz boze stworzenia potrafig wyczu¢ dobro¢, ktora
umyka ludzkim oczom.

Bohater z tym darem ma premie +2 do wszystkich
testow umiejetnosci opartych na Charyzmie przy
kontaktach ze zwierzetami. Dostaje tez +2 do jez-
dziectwa, powozenia i medycyny: weterynarii.




REA- BO=KA-

Jesli bohater ma Niebiosa po swojej stronie, moze
wyjsc cato z wielu opresji, w ktorych inni przepadli-
by juz na starcie. W Martwych Ziemiach moze na-
wet oszuka¢ kaprysng dlon przeznaczenia - ale tyl-
ko troche.

Posta¢, ktora chroni Reka boska, moze wydawac
sztony losu nawet jesli przytrafi sie jej niefart.

Oznacza 1o, ze jezeli bohater zdola tak zamieszac
kostkami, by jedynki nie stanowily juz wiekszosci
wynikéw, unika niefartu! A jesli rzuci wystarczajgco
dobrze, moze mu nawet wyjsc¢ test, ktory jeszcze
przed chwilg mial by¢ katastrofalny w skutkach.

7 drugiej strony, jesli pomimo wydania sztonéw je-
dynki wciaz strasza z wiekszosci lezgcych na stole ko-
stek, niewazne, jak dobrze rzucit na pozostalych ko-
sciach, ma niefart, az piszczy!

SAMOTHECYPL_INA-

Wyznawcy niektérych religii, zwlaszcza pochodza-
cych z nasyconego mistycyzmem Dalekiego Wscho-
du (nie mamy tu na mysli Filadelfii!), starajg sie
zglebi¢ sztuke panowania umystu nad $miertelnym
ciatem. Osiagnawszy w tej materii sukces, moga
ignorowac potrzeby zwigzane z bytowaniem docze-
snym i skoncentrowac si¢ na poszukiwaniu ducho-
wej czystosci. Korzysci z tego calego ambarasu s3 cal-
kiem wymierne, bo mistycy potrafiag dokonywac rze-
czy wrecz niebywalych!

Swigatobliwy posiadajacy ten dar w pelni kontrolu-
je swoje ciato. Potrafi obywac¢ sie bez wody, pokar-
mu, a nawet powietrza znacznie dluzej niz normal-
ny pastuch.

Pierwsza korzysc¢ z Samodyscypliny jest taka, ze bo-
hater moze na diuzszy czas zrezygnowac z jedzenia
i picia i nie dopadnie go wycienczenie z glodu i pra-
gnienia. Utrata Tchu spowodowana przymusowym
(albo i dobrowolnym) postem jest opézZniona o tyle
dni, ile wynosi wartos¢ wiary swigtobliwego. Gdy ten
okres uplynie, wystarczy, ze posta¢ zacznie normalnie
jes¢ i pi¢, a nie poniesie zadnych konsekwencji.

Drugg sztuka, ktérg opanowuja mistrzowie Samo-
dyscypliny, jest kontrola nad oddychaniem. Za kaz-
dym razem, kiedy $§wigtobliwy traci Dech na skutek
braku powietrza, dzieli strate przez dwa. Ta zasada
obowigzuje réwniez jesli zostanie powieszony albo
sie topi.

Wreszcie, §wigtobliwy potrafi wyciszy¢ swoje pro-
cesy zyciowe tak bardzo, ze dla przypadkowego ob-
serwatora bedzie wygladal jak martwy. Ten efekt
mozna utrzymac przez jedng minute na kazdy po-
ziom wiary. Kazdy, kto bedzie w tym czasie badal
udajgcego zdechtg biedronke §wigtobliwego, musi
wykona¢ test dowolnej medycyny przeciwstawny do

wiary postaci.

SILNA- WOLA-

Swiatobliwy obdarzony tym darem tak mocno trwa
w swych przekonaniach, ze nawet mul wyglada przy
nim na oportuniste. Posiadanie Silnej woli nieko-
niecznie oznacza bycie upartym. To tylko umiejet-
nosc¢ opierania sie niepozadanym wplywom. Osobe
o Silnej woli réwnie trudno przekonac prosba, jak
i grozba.

Bohater dostaje premie¢ +2 do odparcia préb zastra-
szania, perswazji, blefu i ob§miewania. Préby wywar-
cia magicznego wplywu na wole lub postepowanie
postaci obtozone sg modyfikatorem wynoszacym -2.

UMIOwaNY

Niektorzy swigtobliwi ciesza sie u swego boskiego
zwierzchnika specjalnymi przywilejami. Tacy szcze-
Sciarze zawsze wydajg si¢ mie¢ wiekszego farta, niz
reszta bozej trzodki.

Posta¢ posiadajgca ten dar dostaje na poczatku
kazdej sesji dodatkowo jeden bialy szton losu. Musi
go zuzy¢ w czasie tego spotkania i nie mozna go za-
chowa¢ na potem.

Ponadto, sztona nie mozna zamieni¢ na punkt na-
grody, reprezentuje on bowiem tylko odrobing bozej
pomocy, udzielanej w chwili, w ktérej jest najbar-
dziej potrzebna.

Dlatego wlasnie dodatkowego sztonu mozna uzyc
do poprawienia wyniku dowolnego testu cechy lub
umiejetnosci, a takze by unikna¢ obrazen. Inaczej niz
w przypadku sztonéw wygranych w Bozej ruletce,



mozna wydac¢ go na dowolny efekt wymagajacy zuzy-
cia sztonu - jak Konsekracja broni lub Urodzony
pod skrwawionym ksiezycem.

WITALNOSE.

Pogranicze to nienajlepsze miejsce, by prowadzi¢
zdrowy tryb zycia. Tyfus i cholera trafily na prerie
wraz z wozami pierwszych osadnikow. I jakby tego
byto mato, dzi§ mamy do czynienia z rozmaitymi
chorobami pochodzenia nadnaturalnego. Jak tak da-
lej pojdzie, to na poinoc od meksykanskiej granicy
nie bedzie sie¢ mozna napi¢ wody, z obawy przed za-
razeniem!

Swigtobliwi zawsze byli wrazliwi na potrzeby bli-
znich - takze cierpigcych na nieuleczalne, a przy tym
paskudnie zarazliwe chorobska. Dobrze, ze sity wyz-
sze radzg sobie z zarazkami nie gorzej niz z wynatu-
rzeniami wielkosci parowozu.

Swiatobliwy obdarzony Witalnoscia jest niewiary-
godnie odporny na wszelkie choroby i infekcje.
Otrzymuje premie +5 do wszystkich testéow cech
i umiejetnosci, od ktérych zalezy przezwyciezenie na-
turalnej choroby lub oparcie si¢ zarazeniu.

Bohater dostaje nawet szanse na zwalczenie efek-
téw choréb nadnaturalnych. Przeciwko $winstwom
w rodzaju Likantropii, do odparcia ktérej wymagany
jest test Wigoru, postac¢ otrzymuje pelng premie: +5
do rzutu.

Wyjatkowo zajadte chorébska, przed ktérymi zwy-
kly $miertelnik nie moze si¢ broni¢, tez nie sg dla
$wigtobliwego stuprocentowo zabdjcze. By sig im
oprzed, stuga bozy musi zdaé Ciezki (9) test Wigoru.
Nie otrzymuje do niego zadnej premii — ale przynaj-
mniej dostaje szanse, ktérej innym poskapiono.

Z ROZIMIENIE

Czasami §wigtobliwemu dane jest ujrze¢ wiecej,
niz innym ludziom. Z jego oczu spadaja tuski i widzi
swiat takim, jakim jest w istocie, bez uprzedzen i fal-
szu, zaciemniajgcych spojrzenie zwyklych §miertelni-
kow. By¢ moze potrafi wejrze¢ w prawdziwg nature

otaczajgcych go rzeczy, albo Niebiosa obdarzyty go
nadzwyczajng intuicjg.

Niezaleznie od zrddta tej mocy, postac¢ otrzymuje
premie +2 do wszystkich testéw Spostrzegawczosci.
Nalezy ja doliczac¢ nie tylko do testow cechy, ale row-
niez do wszystkich umiejetnosci ze Spostrzegawczo-
Scig zwiazanych, jak przenikliwos$é czy szukanie. Ten
modyfikator kumuluje si¢ z bonusami uzyskiwanymi
dzieki przewagom w rodzaju bystry lub dobry stuch.

ZpPpr

Sa swigtobliwi, ktorzy uwazaja, ze dobrze wykona-
na praca jest odzwierciedleniem ich poboznosci
i wiary w boza moc. Tacy zapalency réwnym zaanga-
zowaniem pos$wiecaja sie codziennym zajeciom, jak
i pelnieniu niebianskiej postugi.

Na poczatku kazdej sesji peten Zapatu §wigtobliwy
moze wybraé¢ jedng umiejetnos¢. Przez cate spotkanie
bedzie dodawal +2 do zwigzanych z nig testow.
Ograniczenie jest tylko jedno - nie mozna wskaza¢
umiejetnosci wiara. To przeciez wlasnie z niej bierze
sie caly zapal!

TWORZENIE NOWCH ToARON

Dary réznig sie troche od cudéw. Jako ze dziatajq
ciaggle, nie majg przypisanego Poziomu Trudnosci
i nie potrzebuja czasu trwania. Dzialaja tylko na
swigtobliwego, wiec nie majg zasiegu. Tak naprawde,
jedyna rzecza, ktéra trzeba sie przejmowac podczas
wymyslania nowego daru, jest sam efekt.

Dobrze jest zalozy¢, ze dar przynosi mniejsze efek-
ty niz cud o podobnym dziataniu. Jest to uzasadnio-
ne faktem, ze korzysci z daru sa cigglte. Przykladowo,
udane sprawienie cudu Okazania daje premie +5 do
testow Spostrzegawczosci, a w przypadku daru Zro-
zumienia analogiczna premia wynosi tylko +2. Tylko,
ze Okazanie dziala zaledwie przez 1 runde na kazdy
poziom wiary $wigtobliwego, a ze Zrozumienia bo-
hater korzysta zawsze.







Rozisz iy PP
NIEPRZYTACIELE WIARY

Cé6z, bracia, chyba az nadto rozpisalismy sie na te-
mat niezwyklych zdolnosci, ktére Dobry Bég powie-
rzyl w wasze rece. Wiecie juz, jakiej broni i jakich na-
rzedzi mozecie uzy¢ w walce z rozmaitymi stugami
Nieprzyjaciela. Jednak zanim jeszcze osiodlacie ru-
maka i pogalopujecie na krucjate, lepiej nauczcie sie
odrézniac ofiary od przesladowcow.

W dzisiejszych czasach peino jest rzeczy, ktére na-
pawaja strachem. Wynaturzenia pelzaja na brzuchu,
biegajg na czterech tapach, a nawet chodzg na dwéch
nogach, podobnie jak ludzie.

Jednak daleko bardziej grozni s3 ci, ktérzy swiado-
mie wspotpracujg z Nieprzyjacielem. To na pozér
zwykli ludzie, tacy jak ty, ja, ciocia Edna czy sympa-
tyczny kupiec z faktorii — réznica tkwi w tym, ze
sprzedali swoje niesmiertelne dusze sitfom zta, ataku-
jacym nasz Swiat.

To oni s3g prawdziwym zagrozeniem i to oni po-
winni budzi¢ strach. Kazdy wie, ze zywe trupy sa po-
miotem szatana, ale nikt nie podejrzewa o szatanskie
sprawki miasteczkowej nauczycielki.

< Wl | LUT>ZIE

Najczestszym bledem swigtobliwych jest to, ze pa-
trza na drzewa, a nie widzg lasu. Tak bardzo absor-
buje ich dzielo wykorzeniania matego, codziennego
zla, ze kiedy wielkie zto podnosi teb, sg zaskoczeni
i niezdolni do skutecznego przeciwdziatania.

Grzech jest grzechem, to pewne, a jako jeden z bo-
zych wybrancéw musisz prowadzi¢ wiernych po wa-
skiej i trudnej sciezce prawosci. Ale zostales tez po-
wolany, by walczy¢ w dobrej sprawie, by spoglada¢

Ztu prosto w kaprawe $lepia i by pogonic je prosto
do Piekla, z ktérego przyszio!

Jesli bedziesz zajety besztaniem wtlasciciela saloonu
za obraze moralnosci, jakiej dopuszczajg sie bywalcy
jego przybytku, mozesz przeoczy¢ czajacego sig
w mroku morderce. Niewatpliwie obowigzkiem $wig-
tobliwego jest wskazywanie wiernym drogi do zba-
wienia, ale pamigtaj przypowiesé o Stoncu i Wietrze.

Pewnego dnia Stonce i Wiatr obijali sie beztrosko,
rozmawiajac o napotkanym czlowieku, ubranym
w ciezki plaszcz.

Wiatr rzekl do Stonca:

- Péjde o zaktad, ze uda mi sie zerwac z niego ka-
pote szybciej niz tobie!

Stonce powiedziato tylko:

- Pozyjemy, zobaczymy.

Bo Storice zawsze bylo pewne siebie i lubito wy-
zwania.

No i sie zaczeto. Wiatr dat na cztowieka ile miat si-
ly, starajac sig¢ zerwac z niego odzienie. Ale im moc-
niej Wiatr dmuchal, tym szczelniej czteczyna otulat
sie ptaszczem.

Wreszcie, Wiatr zirytowany i zmeczony dal sobie
spokéj.

- Nigdy nie zdejmie tego piorunskiego plaszcza! -
powiedzial, dyszac ciezko.

Wtedy do roboty zabrato si¢ Stonce. Zaczeto tak
przypieka¢ cztowieka ztocistym ciepetkiem, az ten
poczut sie niby stonecznik na polach Kansas.

Mineto mato-wiele czasu, a mezczyzna rozpiat
plaszcz i zdjal go z grzbietu, by lepiej znie§¢ upat.

Wiatr dlugo nie moégt pozbieraé szczeki z podtogi.

Stonce byto cwane i wiedzialo, ze ludzie sg prze-
korni. Im bardziej ich naciskasz, tym bardziej oni




oddaja nacisk. Ale jesli przemoéwié¢ do nich tagodna
perswazja, chetnie uczynia, jak zechcesz.

Dobry przyklad i zyczliwe stowo zwykle dzialaja
skuteczniej, niz pelne gniewu kazanie. Sprawdza sie
to szczegdlnie w przypadku ludzi o charakterach
dos¢ mocnych, by podnies¢ miecz i na chwale Pana
ruszy¢ do walki z stugami Zta.

Oczywiscie, w §wiecie, w ktorym pelno jest awan-
turnikéw i malkontentéw, w dodatku uzbrojonych
po zeby i szybkich w pocigganiu za spust, niemal na
pewno przydarzy sie koniecznos§¢ wystapienia prze-
ciwko nim z czyms wiecej niz tylko tagodnym napo-
mnieniem. W takich przypadkach, zaklinam was,
okazujcie tyle wyrozumiatosci i mitosierdzia, ile tyl-
ko zdotacie. Jesli juz musicie uzy¢ mocy boskiej prze-
ciwko waszym bliZnim, czyncie to z rozwaga.

Bratszacy

Mamy tez typy, ktore wymagajg szczegolnej uwagi
swigtobliwego. Ci nieszczesnicy kumaja sie z Nie-
przyjacielem — ale mogg wcale, ale to wcale, nie zda-
wac sobie z tego sprawy!

KANCIARZE

Pierwszymi w tym stadzie czarnych owiec sa nowo-
modni czarnoksieznicy, lubigcy nazywac sie kancia-
rzami. CzeSciej niz rzadziej, s oni tylko niewinnymi
ofiarami, ktére w sidta Nieprzyjaciela zwabita obietni-
ca tatwej potegi, i nie zdaja sobie sprawy, ze wybrana
Sciezka prowadzi prosto do piekta. Trudno karaé ich
za to, ze dali si¢ uwies¢ mocy. Tu, na Pograniczu, kaz-
da przewaga jest na wage ztota, a raczej, w cenie krwi.

Posréd mniej tolerancyjnych stug bozych kanciarze
cieszq sig reputacjg znieprawionych agentéw Zta. Takie
podejscie bywa jednak nieroztropne. Przez umystowa
ciasnote tatwo odmoéwié miejsca w niebianskich szere-
gach calemu regimentowi cennych sprzymierzencow.

Kanciarze sg ulepieni z twardej gliny. Ludzie, kt6-
rzy potrafig zmusi¢ demona do ulegltosci sitg woli. to
twardziele jakich mato! Zapewniam was, bracia, ze
wladnie takich wojownikéw potrzebujecie przy swo-
im boku w walce o sluszng sprawe!

Uwazajcie jednak. Magicy sg rownie przebiegli, jak
wedrowni sprzedawcy eliksirow, od ktérych wzieli
nazwe. Nie dajcie sie zwies¢ ich utadzonym stéwkom
i falszywym zapewnieniom dozgonnej przyjazni!
Niewazne, jakby go nie nazywaé, czarnoksiestwo wy-
maga ukltadéw z demonami, nawet jesli w tym przy-
padku méwi sie o nich jokery!

Pod cierpliwym przewodnictwem madrego i poboz-
nego mentora, nawet najbardziej zatwardziaty kan-
ciarz moze jednak zejs¢ z drogi grzechu.

W walce przeciwko kanciarzom najlepiej polegac
na krzepkim kiju z hikory i mocnym ramieniu. Nie-
wielu sztukmistrzow potrafi walczy¢ jak na mezczyzn

przystato, a wiekszos¢ nie poradzilaby sobie nawet
z kulawym indykiem.

WerZz EBAACY

Sa réwniez tacy, ktérych stugi boze traktujg z dale-
ko wiekszg nieufnoscia, a samo ich wspomnienie bu-
dzi niecheé. Niemal kazdy stawia ich w réwnym rze-
dzie z wynaturzeniami. Méwie tu o wygrzebancach,
zmartych, ktérzy zyjg wsréd nas!

Bez watpienia, te stwory to obraza boska. Ztowroga
magia podtrzymuje namiastke zycie w ciatach, ktére
wedle praw naturalnych i boskich dawno powinny
by¢ juz martwe.

Zanim jednak osadzisz takie istoty, pamietaj, ze
dusza uwieziona w gnijgcej skorupie nie wybierata
swego losu. Jest bezsilnym narzedziem w rekach Zta,
ktore nawiedzito Ziemie.

Stluzacy Mscicielom demon moze wykorzystywaé
wygrzebancze cialo ku najgorszym celom, ale uwie-
ziona w ciele osoba znajduje si¢ w sytuacji bez wyj-
§cia, nie moggac udac sie tam, gdzie dotrze¢ powinna.
Dla czlowieka wierzacego taki los jest wprawdzie
znacznie gorszy od §mierci, ale pamietaj, ze moze tez
oznaczac¢ drugg szanse dla grzesznika, ktory za zycia
nie zdazyt odkupi¢ swych niecnych czynow!

Wiedzcie, bracia, ze wygrzebancy wymagaja od nas
szczegolnej uwagi. Ci, ktorzy za zycia byli wierni bo-
skim przykazaniom, czujg sie niesprawiedliwie poka-
rani i potrzebujg duchowego wsparcia. Grzesznik bez
sumienia moze okazac si¢ kolejng owieczkgy, ktéra
odlaczyla sie od stada i potrzebuje tylko tagodnego
napomnienia, by don powrécié.

Jesli jednak potepieniec jest zatwardziatym stugg Nie-
przyjaciela, jedyne, co mozecie dla niego zrobi¢, to wy-
sta¢ go na wieczny spoczynek - po raz drugi i ostatni.

Wielu nieumartych posiada moce, przy ktérych
bledna umiejetnosci normalnych ludzi, sa wigc
S§miertelnie niebezpiecznymi przeciwnikami, nawet
dla stugi bozego.

Na szczescie, wiele sposrod zsylanych nam przez
niebiosa cudéw chroni nas przed nadnaturalnym
ztem i doskonale sprawdza si¢ przeciwko wygrzeban-
com. To wspaniata bron w walce z zywymi trupami.

Najlepszym jednak radg jest w tym wypadku zapo-
biegliwos¢. Jesli nie wstana z grobu, nie bedzie po-
trzeby na powrd6t ich tam umieszczaé.

I z czymkolwiek bys si¢ nie spotkat, pamietaj, ze
wszystko, co dzieje sig na tej ziemi, jest czescig wigk-
szego, boskiego planu!

NIEPOPRAWNI GRZE<ZNICY

Opowiedzialem wam o zagubionych duszach we-
drujacych po padole tez w poszukiwaniu przewod-
nika, ktéry moégtby poprowadzi¢ je do zbawienia.
Czas teraz porozmawiaé¢ o prawdziwych pachotkach




szatana - tych, dla ktérych nie ma juz ani nadziei,
ani milosierdzia.

Jak to by¢ moze? By otrzymac rozgrzeszenie, naj-
pierw trzeba o nie poprosi¢. Czarne jak smota dusze
niepoprawnych grzesznikéw nie czuja potrzeby zba-
wienia. Wybraly wtasng droge i podazaja nig bez
ogladania sie wstecz.

Sa rakiem toczgcym nasz $wiat. Jedli pozwolimy
mu sie rozrastaé, bedzie si¢ mnozyc i wkrotce pozre
cale dzieto stworzenia tak, ze w koncu pozostanie
tylko martwa, przegnita tkanka.

WYNATURZ N IA-

[stnieje na Swiecie czyste nasienie Zfa, stwory po-
wotane do zycia po to, by dlawié¢ nadzieje i podkopy-
wac wiare. Istniejg po to, by zadawac bél. Nie wolno
ci watpic o glebi ich zepsucia. Jest absolutne.

Gdy zwykly §miertelnik ujrzy co$ takiego, na usta
cisnie mu sie pytanie: ,Jak cos tak koszmarnego mo-
ze w ogole istniec?”.

Ot6z to. Odpowiedz jest tylko jedna: Nie moze!
Na nas, bozych wybrancach, cigzy dany przez Nie-
biosa obowigzek zwalczania takich istot. Nigdy nie
ustawajcie w tym dziele!

Zostaliscie wybrani sposrod setek innych, by wyste-
powac przeciwko stugom Zta. Swigtobliwym ofiaro-
wano moc i wladze, ktérej potwory nie mogg sig
oprzed, jak jasno dowodza tego liczne cuda i dary.

Wypatrujcie wiec wynaturzen i eliminujcie je! Po-
zwoli¢ zy¢ takiemu, to skazac jego ofiary na strach
1 cierpienie!

Do kogo, jak nie do nas, bezsilni ludzie moga
Zwroci¢ sie o pomoc? Zaden stuga Ciemnosci nie
moze uciec przed karzacym mieczem Niebios!

Dano nam potezng bron przeciwko tym istotom,
bedacym jawny wystepkiem wobec Boga i natury.
Najpotezniejsze z czynionych przez nas cudéw sa
przeznaczone wiasnie do walki z nimi.

Nie wolno zapomina¢, ze potwory sa potezne —
potezniejsze, niz mozna to sobie wyobrazi¢. Zanim
staniecie do walki, dowiedzcie sie o nich jak najwie-
cej. Wejscie do jaskini lwow zawigzanymi oczami
niemal na pewno skonczy sie dla was tragicznie.

Jednak gdy przyjdzie wlasciwa chwila, nie lekajcie
sie rzuci¢ ztu wyzwania, macie bowiem za sobg calg
moc Niebios! Odegnaijcie strach, bo jesli przyjdzie
wam pas¢ w boju z Nieprzyjacielem, bedziecie §pie-
wac psalmy u boku Pana Naszego na wieki wiekow!

KuLvac

W czteku czystego serca wigkszg nawet niz wyna-
turzenia odraze budza dzieci swiattosci, ktore do-
browolnie zeszly na zta droge. W dzisiejszych cza-
sach wielu ludzi zwraca sie ku Ciemnosci w poszuki-
waniu mocy i wladzy, ktérej nie posiadaja zwykli
$miertelnicy. Czynig tak wiedzac doskonale, ze za-
przedaja sie Ztu.
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Zapytacie, czym roznig si¢ od tak zwanych kancia-
rzy? Ano tym, ze karciani sztukmistrze nie rozumiejg
w pelni swojego bledu, a ci zdrajcy dobrowolnie od-
tracajg reke Pana, wyciaggnieta do nich w gescie po-
jednania i przebaczenia. Wybrali droge podlosci i zta.
Zawarli plugawy pakt z sitami zniszczenia w zamian
za moc i wiadze.

Kim wiec s3 ci przekletnicy, wciaz starajacy sie po-
krzyzowa¢ plany stug prawosci?

To kultysci, ludzie z wlasnego wyboru oddajacy
czes¢ ztu. Dobrowolnie sprzymierzyli si¢ z diablem
i stali sie w ten sposéb najwiekszym zagrozeniem dla
niebieskiej trzédki.

Wyznawcy szatana wcigz probuja wypaczy¢ pogla-
dy swych bliznich, podkopac¢ ich wiare i poprowa-
dzi¢ ku potepieniu. Te weze w ludzkiej skérze ukry-
wajg sie¢ miedzy nami, w bialy dzien czajac sie za ple-
cami prawowiernych!

Najplugawsi czarnoksieznicy nie maja rogéw i nie
przypominajg pokrytych tuska potworéw, kryjacych
sie pod t6zkiem. Znamienia Bestii, ktére noszg, nie
widaé¢ golym okiem, cho¢ ich dusze sa w oczywisty
sposob skazone i wypaczone przez zlo. Takie potwo-
ry przywdziewaja maske dobrodusznego farmera lub
u$miechnietego sklepikarza!

Ale jak odsiac¢ ziarno od plew? Falsz zawsze byt
najsilniejszg bronig w rekach naszego wroga. Nie jest
naszym zadaniem bezustannie obserwowac i wieczne
podejrzewanie bliznich, a stuzy¢ im i prowadzi¢ po
waskiej Sciezce prawosci.

I oto, bracia, jest okrutna prawda: ludzie, o zbawie-
nie ktérych walczymy z taka zacietoscig, mogg byc¢ juz,
z wlasnego wyboru, straceni! Odstepcy stanowig naj-
potezniejsze chyba narzedzie w rekach Nieprzyjaciela.
Maja moc kruszenia nadziei i zabijania wiary we wro-
dzong dobroé¢ drzemiacg w duszy kazdego z nas.

Wielu sposéréd naszych braci jeto pilnie studiowaé
okultyzm, by tym lepiej rozpozna¢ chwasty i tym
pewniej je wytepic. Takiej wiedzy nie wolno lekcewa-
zy¢, bo wiekszos¢ kultéw chetnie korzysta z okulty-
stycznych atrybutéw. Ksiegi, artefakty, a nawet pozo-
stalosci po bluznierczym rytuale mogg da¢ wyksztat-
conemu studze bozemu pojecie o naturze i sposo-
bach dziatania kultu.

Jednak nawet najwigksi zwolennicy tej metody zga-
dzajg sie, ze w nazbyt dlugim spogladaniu w Otchtan

tkwi §miertelne niebezpieczenstwo. Dla tych sposrod
nas, ktérzy obawiaja sie, ze plugawa wiedza skazi ich
czyste dusze, istnieja tez inne, mniej kontrowersyjne
sposoby rozpoznawania zta. Uwazna i gleboka anali-
za stosunkéw panujacych w spotecznosci moze ujaw-
ni¢ dziatalnosé stug szatana.

Nadmierna nieufnos¢ wobec obcych moze ozna-
czaé, ze grupa ma jaki$ nieczysty sekret. Stuga prawosci
moze znalez¢ sie w miasteczku kontrolowanym przez
kult pod subtelng lub niemal otwarta obserwacja.

Wyznawcy Zta zwykle uzywaja tajemnych sposobow
porozumiewania sig¢. Czynia to na rozmaite sposoby —
czy to szepczac na uboczu krétkie polecenia, czy pi-
szac do siebie zaszyfrowane listy. Uwazny obserwator
zwykle potrafi dostrzec ten drugi obieg informacji, na-
wet jesli nie jest w stanie poja¢ ich znaczenia.

Analiza wzajemnych stosunkéw mieszkancéow réw-
niez moze naprowadzi¢ na §lad dzialalnosci kultu.

W miasteczkach istnieje hierarchia, porzadek warto-
ci. Na szczycie drabiny siedzg bogaci i wptywowi,
a biedota i niedorajdy dyndaja gdzies przy jej koncu.

Uwaznie przypatrujac sie¢ osobom obdarzonym
najwiekszym autorytetem, madry obserwator moze
dowiedziec sig, kto tak naprawde rzadzi w miastecz-
ku. Jesli zrodlo tej wtadzy nie jest w jakis sposéb
uzasadnione, to juz pewna wskazéwka, ze nalezy
bacznie si¢ rzeczy przyjrzeé. By¢ moze nie dzieje sie
nic niedobrego, ale strzezonego Pan Bog strzeze.

Najwazniejsza rzecz, o ktérej jako studzy Niebios
musimy pamietaé, to fakt, ze cho¢ zadaniem naszym
jest wypatrywac Nieprzyjaciela, nie wolno pozwolié, by
w nastepnie naszych czynéw cierpieli niewinni. Poszu-
kuj stug ciemno4ci, ale czyn to madrze i badz cierpli-
wy. Nie $piesz si¢ z wydawaniem sadu. Falszywe oskar-
zenie jest rownie szkodliwe dla dzieta bozego, jak naj-
sprytniejszy plan wysmazony przez Nieprzyjaciela!

Bo prawdg jest, ze jesli pozwolimy podejrzeniom
i watpliwosciom wzigé gore nad zdrowym rozsad-
kiem, przegramy jeszcze zanim walka si¢ rozpocznie.
Niech wasza bronig bedzie dzielnos¢ i honor, bo te-
go Zlo obawia sie najbardziej. Dobra Ksiega nie
mowi nic o tym, ze bogobojni wierni musza by¢ fra-
jerami i glupkami. Jesli waz zmiazdzy ci piete, ty mu-
sisz zmiazdzy¢ mu glowe.

A nic nie nadaje sie do miazdzenia lepiej, niz do-
bry, staromodny kij z hikory!
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Chcac wyréwnac szanse w walce z sitami ciemno-
sci, Swigtobliwi w potrzebie moga poprosic¢ o cud.
Jednak, jak wie kazdy weteran Dziwnego Zachodu,
czasami nawet cud nie wystarczy.

W tym rozdziale opowiemy ci o ciezkiej artylerii
swigtobliwych - broni o zgota biblijnym kalibrze.
Dowiesz sig, w jaki sposob posta¢ moze jg zdoby¢
i co sig dzieje, gdy przychodzi czas wyciagnac boza
armate z kabury.

Y=y BOSHA

Swigtobliwy, ktéry dokonuje wielkich czynéw
w imie swojego boskiego zwierzchnika, moze liczy¢
na to, ze jego poéwiecenie zostanie mu w Niebie po-
liczone. Niebiosa patrzg na niego przychylniej i chet-
niej udzielajg mu specjalnej pomocy, gdy jest ona
niezbedna. Ale, jak si¢ pewnie domyslasz, wszech-
mocna istota ma raczej duze wymagania co do wiel-
kich czynoéw.

Cho¢ pokonanie grzechotnika z Mojave moze wy-
dawac sie przecietnemu pastuchowi czynem tak wiel-
kim, ze szkoda gada¢, wobec wiecznosci jest sprawg
raczej trywialna. Cho¢ w takiej walce boski zwierzch-
nik moze zapewni¢ §wigtobliwemu wsparcie w posta-
ci cudow, jesli wzia¢ pod uwage niebianska perspek-
tywe, taki czyn to mate piwo.

O wiele wigkszg uwage Niebiosa zwréca na obni-
zenie Poziomu Strachu. Oczywistg cze$ciag podobne-
go zadania jest pokonanie stugi Mscicieli, ale to nie
wystarczy — Swiagtobliwy musi ponie$¢ w §wiat opo-
wies¢ o triumfie Dobra nad Ztem i o tym, ze Dobro
wygralo nie tylko te jedng bitwe, ale z calg pewnoscia

zwyciezy i w toczacej sie wlasnie wo ni=. Cos takiego
nie tylko staje koscig w gardle sitom ciemnosci, ale
rownoczesnie pokrzepia na duchu vsiernych.

Za taki wyczyn Niebiosa sg naprawvde wdzieczne.
A wdziecznos¢ sit wyzszych to rzecz nie do pogar-
dzenial!

Za kazdym razem, kiedy $wiatobliwy gra aktywna
role w calym procesie obnizania Poziomu Strachu,
otrzymuje Gwiazdke z Nieba. Przez ,granie aktywne;j
roli” rozumiemy nie tylko uczestnictwo w pokonaniu
shugi ciemnych mocy, ale takze w bajaniu, dzigki kté-
remu maleje strach. Nie wystarczy po prostu zdac re-
lacje z tego, co sie dzialo. Bog spodziewa sie od swo-
jego slugi osobistego zaangazowania w walke o do-
bra sprawe!

Za kazdym razem, gdy $wiatobliwy otrzyma
Gwiazdke z Nieba, gracz powinien odnotowac ten
fakt na karcie postaci. Bohater moze miec wiecej niz
jedna Gwiazdke, pod warunkiem oczywiscie, ze cze-
Sciej bral udzial w obnizaniu Poziomu Strachu. Tak
naprawde zdarza sie (cho¢ nader rzadko), ze praw-
dziwie heroiczny stuga bozy ma na podoredziu kil-
ka Gwiazdek, z ktérych moze w razie potrzeby ko-
rzystac.

UZaNE Guipz T Zz. NiEBA-

O osobistg interwencje Pana Boga prosi¢ mogg je-
dynie najwierniejsi z wiernych. Na mechanike gry
przekiada sie to w ten sposdb, ze aby uzy¢ Gwiazdki
z Nieba, posta¢ musi mie¢ przynajmniej 6 poziomow
wiary. Swiatobliwy bedzie wprawdzie dostawat Gwia-
zdki nawet, jesli poziom jego wiary wynosi mniej niz
6, ale dopoki nie dobije do széstki, nie wolno mu
ich uzy¢.




Raz uzyta, niezaleznie od tego w jaki sposob,
Gwiazdka z Nieba znika, podobnie jak znikajg uzyte
sztony losu i punkty nagrody.

Pierwszym zastosowaniem Gwiazdki jest mozli-
wos¢ uzyskania jednorazowego dostepu do cudu (ale
nie daru), ktérego postac nie posiada. Wykorzystanie
w ten sposob bozej taski nie zabiera akgcji, ale samo
sprawienie cudu wymaga juz posiadanie odpowie-
dniej kiedy kart.

Gwiazdka z Nieba nie zwalnia tez od wykonania
normalnego testu wiary, ktory, rzecz jasna, mozna
poprawi¢ za pomocg sztonow losu.

% Wielebny Harding zorientowal si¢ wlasnie, ze
f miasteczko, do ktérego trafil, opanowaly wil-
kotaki. Niestety, nie tylko zabrakto mu srebrnych
kul, ale w repertuarze jego cudéw nie ma Konse-
kracji broni.

Sytuacja mozna by bylo uznac za krytyczna.
Jednak ostatnio udato mu sie zdoby¢ Gwiazdke
z Nieba i postanawia za jej pomocg uzyska¢ do-
step do Konsekracji. W teécie wiary wypada 8,
wydaje jeszcze cenny czerwony szton i poswigca
ulubiony trzonek od siekiery przeciwko wszyst-
kim terroryzujacym miasteczko wilkotakom.

Bo=yvA WNTERVENCTA-

Innym zastosowaniem Gwiazdki jest wezwanie bo-
skiej interwencji. Tak wiasnie: otrzymuje si¢ pomoc
prosto z nieba.

Gdy swiatobliwy prosi o interwencje, wykracza da-
leko poza granice, w jakich mieszczg sie zsylane wier-
nym cuda. Z osobistg pomocg Boga, bohater moze
kaza¢ rozstapic sie wodom jeziora, sprowadzic¢ na
wrogéw kolumne niebieskiego ognia, a nawet wrécic
zycie zmartym.

Tak krzykliwy pokaz boskiej mocy moze sie wyda-
wacé zaprzeczeniem calej koncepcji wiary, ktéra opie-
ra sie przeciez na przekonaniu o istnieniu rzeczach
niewidzialnych i niepoznawalnych. I dlatego na takie
przedstawienia Niebiosa decydujg sie tylko w najo-
statniejszej ostatecznosci. Bog zsyta moc takiej miary
wylgcznie swojemu ulubionemu sludze, co do ktére-
go bedzie mial pewnos¢, ze 6w jej nie naduzyje.

Proszgc o boska interwencje, §wiatobliwy musi wy-
da¢ Gwiazdke z Nieba. To warunek podstawowy, od
ktorego wyjatkéw nie ma. Jesli nie dysponuje Gwiazd-
ka, moze sobie darowac blagania. Po uiszczeniu tej
oplaty, postaé wybiera interwencje, jakiej potrzebuje,
i zaczyna sie robi¢ ciekawie.

Tak jak i w poprzednim przypadku, wydanie Gwiazd-
ki nie wymaga karty akcji, ale interwencja ma swoja
szybkosc¢ i trzeba to wzig¢ pod uwage (szczegdly znaj-
dziesz w opisach konkretnych interwencji na nastep-
nych stronach).

Kiedy juz $§wigtobliwy zaptacit za interwencje, musi
wykonaé niezwykle trudny test wiary, by sprowadzié
boska moc. Wydanie Gwiazdki daje postaci jedynie
szanse, a to, czy bohater jg wykorzysta, zalezy wy-
lacznie od sily jego wiary.

Posta¢ musi zwyciesko wyjs¢ z testu wiary o nieba-
gatelnym Poziomie Trudnosci - dla wigkszosci inter-
wencji wynosi on 11 i wiecej. By sobie poméc, moz-
na wydac sztony losu dowolnego koloru. Nie mozna
jednak wplywaé na wynik testy w inny sposéb (na
przyklad wykorzystujgc kanty w rodzaju Mafych sta-
wek lub Podbijania bebenka). Swiatobliwy musi po-
konaé¢ poziom trudnosci dzieki sile wlasnej wary
i zdobytym sztonom.

Jesli test jest udany, interwencja dziata jak nale-
2y. Jezeli sie nie powiedzie, nici z pomocy i zegnaj
Gwiazdko.

Jesli w tym arcywaznym rzucie swigtobliwemu
przytrafi sie niefart, za tak jawny brak wiary traci do-
datkowg Gwiazdke. Jezeli zadnej juz nie ma, to mu
sie upieklo.

Nim poprosicie o cud takiej miary, dobrze zasta-
nowcie sie, czy warto.




INTERWVENCTE

Poza indywidualnym opisem, kazda interwencja
ma cztery cechy (co czyni je — przynajmniej do pew-
nego stopnia - podobnymi do normalnych cudow,
do ktérych dostep ma kazdy swiatobliwy).

PT to poziom trudnosci testu wiary, jaki musi
przejs¢ bohater, by interwencja mogta zadziata¢. Tak
jak w przypadku cudéw, do testu mozna dodac wiare
osoby, na ktérg interwencja ma dziata¢, jesli tylko
jest wspotwyznawcy Swigtobliwego, a odejmuje sie
od niego wiare wyznawcow innych religii.

Szybkoscé oznacza liczbe akcji, ktére nalezy poswie-
ci¢ na wywolanie interwencji.

Czas trwania to okres, przez ktéry interwencja
dziata.

Zasieg to maksymalny dystans, na jakim manife-
stuje sie boska moc.

IoruGa- sz A<
PT: 11
Szybkosé: 1
Czas trwania: specjalny
Zasieg: wiasna osoba

Po fakcie wszystko wydaje sie proste. Szkoda, ze
bohater nie moze uczy¢ sie na niepopelnionych bte-
dach. Tak juz, niestety, $wiat zostal pomyslany. Ale
majac druga szansg, posta¢ moze by¢ madra jeszcze
przed szkoda.

Gdy swigtobliwy prosi o te interwencje, jego boski
zwierzchnik zawraca bieg czasu. Nagina go tylko tro-
szeczke, ale to zwykle wystarcza, zeby bohater naprawit
jakies paskudne faux pas. Czas mozna cofnac o jedna
runde, plus jedna za kazda dodatkowg Gwiazdke.

Ta interwencja wptywa na wszystko dookota - nie
tylko na $wigtobliwego i jego posse, ale takze na wro-
gow. Wszystkie akcje podjete w cofnietych rundach
oraz efekty zostaja anulowane i nawet §mier¢ musi wy-
puscié ze szpondéw swaj tup, jesli oczywiscie zgon na-
stapil podczas chwil cofnietych moca drugiej szansy:.

Swigtobliwy moze na kazdy punkt posiadanej wia-
ry wybrac jedng osobe, ktéra zachowa pelng swiado-
mos¢ tego, co sie stalo, by tym sposobem zmienic
podjete decyzje.

Eravommma
PT: 9
Szybkosé: 1
Czas trwania: trwaly
Zasieg: dotyk

Niektorzy grzesznicy to przypadki niemal bezna-
dziejne. Kaznodzieja moze zedrzec sobie gardto pra-
wigc im o nawrdceniu i zalu za grzechy, a tym w glo-
wie nawet nie postanie pomys{, by odmieni¢ swe zy-
cie. Wielu piekielnikéw nosi ze soba spluwy, noze,
albo i co gorszego, az za dobrze wiedzac przy tym,
jak ich uzywa¢. Mogg unikac ziemskiej sprawiedliwo-
sci — ale nawet najbardziej niepokorni grzesznicy
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w koncu pojda po rozum do glowy, kiedy oswieci ich
palacy ogien jedynej prawdy.

Wiekszosci §wigtobliwym religia nie pozwala eli-
minowac takich metéw, zabraniajgc im jednocze$nie
przechodzi¢ obojetnie obok bezwzglednych morder-
cow i pozostawiaé trzédke na ich pastwe. Ekskomu-
nika pozwala bohaterowi ostrzega¢ niewinne owiecz-
ki, ze oto czai sig¢ wsrod nich wilk. Ta interwencja na-
znacza osobe, przeciwko ktérej zostata uzyta - ludzie
nie widza tego znaku, ale w jaki$ sposob zdaja sobie
sprawe z jego istnienia.

Kazdy, kto spotka Ekskomunikowanego, natych-
miast czuje, ze powinien sie strzec. W obecnosci ta-
kiej osoby ludzie czuja niewyjasniony, ale wyrazny
niepokéj. Nawet zwierzeta zachowuja sie wobec niej
wrogo lub starajg sie jej unika¢, a male dzieci dostaja
na jej widok histerii, jakby zobaczyly potwora.

Naznaczony grzesznik odejmuje ponadto 2 za kaz-
dy sukces osiagniety przez swigtobliwego w tescie
wiary od wszystkich testow perswazji.

Jedynym sposobem na zdjecie Ekskomuniki jest
przekonanie §wigtobliwego, ktéry ja nalozyt (lub
innego cudotworcy tej samej religii), ze naznaczona
osoba szczerze i uczciwie zatuje za grzechy. W ta-
kich wypadkach $wigtobliwy zwykle kaze delikwen-
towi spelni¢ jakis dobry uczynek lub wysyla go na
Swietg misje, by dowiéd!t szczerosci swych zapew-
nien, ale nie jest to bezwzgledny warunek odpusz-
czenia.

Gdy juz $wiagtobliwy jest caltkowicie przekonany,
ze skrucha ztoczyncy nie jest udawana, moze zdjac
Ekskomunike — nie potrzeba przy tym zadnych
rzutow.

Takiej kary nie naktada sie lekkomyslnie. Morder-
stwo i catkowity brak zalu za wyrzadzone zto to ab-
solutne minimum, ktére moze narazi¢ na tak powaz-
ne konsekwencje.

K OMUN [A-

PT: 13

Szybkos¢: 1 minuta

Czas trwania: 1 runda / 2 poziomy wiary
Zasieg: specjalny

Wiedza to potega — a boski zwierzchnik swigtobli-
wego ma i jednego, i drugiego pod dostatkiem. Bo-
haterowi od czasu do czasu udaje si¢ skorzystaé z bo-
zej madrosci, ale wiekszos¢ sit wyzszych woli trzymac
jezyk za zebami.

Ta interwencja pozwala pociagna¢ Pana Boga za
jezyk.

Dzieki niej bohater moze zada¢ swemu boskiemu
zwierzchnikowi jedno, jedyne pytanie. Jako ze Bog
jest w zasadzie wszechwiedzgcy, pewnie bedzie znat
wlasciwg odpowiedz. Oczywiscie istota boska zawsze
odpowie zgodnie z prawdg - o jakimkolwiek fatszu
nie ma tu mowy. Problem w tym, ze trzeba zada¢
wlasciwe pytanie.

Jesli bohater oczekuje odpowiedzi przeczacej lub
twierdzacej, Bég potwierdzi lub zaprzeczy. Odpowie-
dzi wymagajace glebszej analizy tematu s3 juz troche
bardziej klopotliwe.

Mieszkancy Niebios nie lubig wyrazac sie w pro-
stych slowach, nawet jesli rozmawiajg ze swoimi
ulubiencami. To wszystko wigze sie jako$ tam
z ,wielka tajemnicg wiary”, ktéra Boga jak najbar-
dziej obowigzuje.

Jesli na pytanie §wigtobliwego nie mozna odpo-
wiedzie¢ tak lub nie, zamiast zwyczajnej odpowiedzi
boski zwierzchnik zsytla swemu studze objawienie. I,
jak to zwykle przy objawieniach bywa, sens kryje sie
w gaszczu metafor, ktérych interpretacja nalezy juz
do bohatera.

To moze si¢ wydawacé nieuczciwe. Po co wydawac
cenng Gwiazdke z Nieba, skoro mozna wykorzystaé
dar Proroctwa? Céz, ta interwencja pozwala bohate-
rowi doktadnie sprecyzowadé, jakiej informacji potrze-
buje. Proroctwo dostarcza tylko takiej wiedzy, jaka
boski zwierzchnik jest akurat w nastroju przekazac.
Ponadto, jesli odpowiedZ da si¢ zamkng¢ w prostym
,tak” lub ,nie”, jest ona gwarantowana!

KRUCTATA-

PT: 11

Szybkosé: 1 dzien

Czas trwania: 1 dzien / poziom wiary
Zasieg: 5 jardow / poziom wiary




Wojna z silami ciemnoéci nie ustaje nigdy, ale bo-
haterowie nie mogg walczy¢ na wszystkich jej fron-
tach. Jasne, posse moze wyciggna¢ ziemniaki z ognia
dla miasteczkowych leniuchéw, ale banda uzbrojo-
nych po zeby dobroczyncéw nie zawsze znajduje sie
we wilasciwym miejscu i o wiasciwym czasie. A czasa-
mi jest tak Zle, ze nawet najtwardszy zespo6t rewolwe-
rowcOw sam nic nie poradzi. Ta interwencja pomaga
wiernym wyréwnac szanse w walce o dobrg sprawe.

Krucjata pozwala $wigtobliwemu wyposazy¢ grupe
najzupelniej zwyczajnych ludzi w nadzwyczajne
umiejetnoséci bojowe i w wole potrzebnga do ich wy-
korzystania. Interwencja dziala tylko na wspoéiwy-
znawcow Swigtobliwego, ale za to na calg ich bande
— konkretnie, na 10 za kazdy poziom posiadanej
przez bohatera umiejetnosci wiara. Ludzie majacy
znalez¢ sie pod dzialaniem interwencji muszg prze-
bywac w jej zasiegu przez ostatnig z dwudziestu czte-
rech godzin potrzebnych na jej wymodlenie, ale po-
tem mogga bez utraty nowo nabytych zdolnosci po-
lez¢, gdzie ich oczy poniosy. Swigtobliwy musi tez
palng¢ kandydatom na bohateréw stosowne kazanko
i napetnic ich serca boskim natchnieniem niezbed-
nym do wypelnienia §wietej misji.

Na czas trwania Krugjaty kazdy pozostajacy pod jej
wplywem dostaje +2 do wszystkich testéow cech
i umiejetnosci, jesli maja tylko bezposredni zwigzek
ze sprawa, dla ktérej Niebiosa zgodzily sie interwe-
niowac.

Bo aby Krucjata mogta przynies¢ efekty, musi miec
swoj cel. Grupa winna mierzy¢ sie z poteznym wro-
giem lub co najmniej poszukiwaé Swietego Graala.
Zwykle celem Krucjaty bywa walka z nadnaturalnym
zagrozeniem, ale jest wcale mozliwym skrzykniecie
bandy krzyzowcéw, by pozby¢ sie terroryzujacych
miasteczko bandzioréw.

Jesli swigtobliwy ogtosi Krucjate bez wskazania
konkretnego i godnego celu, interwencja zawodzi au-
tomatycznie. W innym przypadku efekt utrzymuje
sie, poki cel nie zostanie spefniony albo nie uptynie
czas jej trwania, cokolwiek nastagpi wczesnie;j.

MuRY T ERIC HHA-
PT: 13
Szybkosé: 1 godzina
Czas trwania: chwilowy
Zasieg: 100 jardow

Dawno temu mury miasta Jerycha upadly, gdy ktos
zagral na tragbce. No dobra, moze to i uproszczenie,
ale przynajmniej wiadomo, o co chodzi. Czasami
dzieto ludzkich ragk toczy wrzéd zla i jedynym wyj-
Sciem z sytuacji jest wyrwanie go z korzeniami. Ta in-
terwencja sprowadza sprawiedliwy gniew Niebios na
budynki i inne obiekty nieozywione.

Mury Jerycha dzialajg na jeden nieozywiony obiekt
o podstawie nie wigkszej niz 10 stép kwadratowych
na kazdy poziom wiary §wigtobliwego. Bohater moze

wybraé¢ mniejszy cel, ale tylko jeden, tak wiec nawet
jesli chce zréwnac z ziemia nawiedzony wychodek,
nie moze wykorzystac rezerwy mocy, by zatrzasc fun-
damentami pobliskiej nawiedzonej chlewni.

Dziatanie tej interwencji nie ogranicza sie li tylko
do budynkéw. Mury Jerycha dobrze sprawdzaja sie
przy rozwalaniu okretéw, pociaggow, parochodow
a nawet latajgcych gadzetow i wszelkich innych poja-
zdéw - cho¢ najlepiej dziataja na budowle.

Budynkom interwencja zadaje 2k20 punktow
uszkodzen za kazdy poziom umiejetnosci wiara
swigtobliwego. Kazda dodatkowo wydana Gwiazdka
obniza Ostone celu o 1 poziom.

Pojazdom, okretom, gadzetom i podobnym celom
Mury Jerycha zadajg tylko 1k12 punktéw uszkodzen
na kazdy poziom wiary. I, tak samo jak w przypadku
budynkow, mozna wydawaé dodatkowe Gwiazdki,
by obnizy¢ Ostone.

Rzeczy obdarzone jakakolwiek formg zycia (wlicza-
jac w o wynaturzenia — nawet te nieumarle) sa na
dzialanie tej interwencji catkowicie odporne. Nie
wolno jednak zapomina¢, ze walace si¢ mury, wybu-
chajace kotly parowe i tonace statki maja nieprzyjem-
na tendencje do siania wokét zniszczenia i moga
spowodowaé pewne straty. Okreslenie ich doktad-
nych rozmiaréw nalezy do Szeryfa.

Uszkodzenia budowli opisane sa dokladnie w do-
datku Smith & Robards, ale nawet jesli nie posiadasz
tej znakomitej pozycji, niezbedne informacje znaj-
dziesz w ponizszej tabelce, w ktérej podalismy, ile
uszkodzen moze wytrzymac dany budynek. Jesli bo-
hater uzywa interwencji przeciwko gadzetowi, Szeryf
powinien znakomicie wiedzie¢, jak bardzo trzeba
uszkodzi¢ maszyne, by przestata brykac.

Ponizsze zestawienie obejmuje rozne typy Scian,
informujgc, jak sg odporne i jak bardzo trzeba sie na-
stara¢, by zniszczy¢ partie o wymiarach 10 na 10
stop. Wytrzymatos¢ materiatu to liczba uszkodzen,
ktoére sciana wytrzyma zanim sie nie zawali. Podane
wartosci réznig sie troche od tych, ktére mozna zna-
lez¢ w katalogu Smitha i Robardsa (ich dane traktuja
o wybijaniu w §cianie dwustopowej dziury). Ale
mowimy tu nie o jakiej§ marnej kuli armatniej, ale
boskim kopniaku!

Material Ostona  Wytrzymalosé
Sciana szopy

lub drewnianej chaty 1 100
Gruba sciana z bali 2 100
Sciana z cegiel 3 100
Potezny, kamienny mur 4 100

NATSANE MOCY
PT: 13
Szybkosé: 1 miesigc




Czas trwania: trwaly
Zasieg: dotyk

Nie zastanawiates sie¢ czasem, w jaki sposéb po-
wstaja ,Swiete” relikty? Prawda jest taka, ze pojawiajg
sie w rezultacie dziatania sit wyzszych. Niektoére sa
wykuwane w ogniu wielkich wydarzen, w powstaniu
innych decyduje boski kaprys i wola. Ale bywa, ze
prawdziwe oddany wyznawca moze uprosi¢ boskiego
zwierzchnika o pozostawienie na jakim$ przedmiocie
sladu boskiej ingerencji i czgstki niebieskiej mocy:.

Nadanie mocy pozwala swigtobliwemu wykorzy-
sta¢ ingerencje sity wyzszej do stworzenia pomniej-
szego, ale na zawsze juz poswieconego reliktu. Sam
przedmiot nie musi by¢ w zaden sposéb wyjatkowy
- rzeczom codziennego uzytku mozna Nadac moc
réwnie tatwo, co klamotom owianym legendg. Jesli
jednak swigtobliwy wybierze przedmiot majacy spe-
cjalne znaczenie dla jego religii, moze dodac +2 przy
teScie wiary podczas proszenia o interwencje.

Jezeli prosba zostanie wystuchana, z przedmiotem
zwiazany zostanie jeden cud badz dar, z ktérego mo-
cy korzysta¢ bedzie posiadacz obiektu. Swigtobliwy
nie musi znac tego cudu czy daru, ale jesli go nie ma,
to odejmuje -2 do wspomnianego juz testu wiary.

Bohater moze zamknaé w przedmiocie dodatkowe
cuda i dary - jeden za kazda dodatkowo wydana
Gwiazdke z Nieba. Mozna tego dokonac tylko w chwi-
li uzyskania interwencji. Jesli cud czy dar ma zostaé
dodany pézniej, caty proces trzeba bedzie powtarzac.

Gdy juz moc zostanie nadana, by jg wykorzystac,

uzytkownik musi wykonaé normalny test wiary, do-
ktadnie tak, jak przy sprawianiu cudu. Za kazdym ra-
zem trzeba tez ponies§¢ wszelkie dodatkowe koszty,
w rodzaju sztonu losu niezbednego przy Konsekracji
broni. Przedmiot, ktéremu Nadano moc daru, dziata
na wiasciciela stale. W tym przypadku zadne testy nie
sq potrzebne.

Sity wyzsze wola, zeby dana przez nie moc pozo-
stala w rekach wiernych - a najlepiej swiatobliwych
wiernych. Jesli bohater chce, by z przedmiotu mogta
korzysta¢ osoba nie bedaca swiatobliwym, odejmuje
dodatkowe -2 od rzutu za wiare, od ktérego zalezy,
czy proéba o interwencje zostanie wystuchana. Gdyby
zechcial umozliwié¢ uzywanie zakletego w przedmio-
cie cudu osobom bedagcym innego wyznania, Nada-
nie mocy bedzie go kosztowalo dodatkowa Gwiazd-
ke. Te koszty sie kumuluja, tak wiec jesli przedmiot
ma by¢ uzyteczny dla innowiercéw nie bedacych
rownoczesnie §wigtobliwymi, nalezy wydaé¢ dodatko-
wa Gwiazdke i zdac test wiary pomniejszony o -2.

No dobra, wiemy, ze strasznie namieszalismy z ty-
mi modyfikatorami i kosztami. Ale ponizej znajdziesz
tabelke, w ktérej masz wszystko fadnie wylozone.

[ pamietaj, ze Gwiazdka z Nieba jest niezbedna, zeby
posta¢ w ogole mogta poprosi¢ o Nadanie mocy.

Sytuacja Modyfikator lub koszt
Przedmiot ma znaczenie
dla religii $wigtobliwego

Bohater nie posiada

+2 do testu

wybranego cudu / daru -2 do testu
Z przedmiotu beda mogli
korzystac nie tylko swigtobliwi -2 do testu

Kazdy dodatkowy cud lub dar +1 Gwiazdka
Z przedmiotu beda mogli

korzystaé innowiercy +1 Gwiazdka

OBROMA-

PT: 9

Szybkosé: 1

Czas trwania: specjalny
Zasieg: wlasna osoba

Wiekszosé swigtobliwych bohateréw czuje silng
potrzebe chronienia innych przed niebezpieczen-
stwem. Czasami bohater sam potrzebuje jednak
obrony - ta interwencja zapewnia ochrone, najlepsza
z mozliwych.

Obrona prowokuje boskiego zwierzchnika, by ten
wmieszal sie w sprawy tego $wiata i uchronit kogos
od krzywdy. Jesli test wiary wypadl pomyslinie, sity
wyzsze chronig posta¢ przed ranami. Przez kolejne
trzy rundy nie mozna jej zadan absolutnie zadnych
obrazen, niezaleznie od ich zrédta. Nie moze tez
utracic¢ Tchu.



Posta¢ moze oberwac serig z Gatlinga, rzucic sie
w przepasc oblana plonaca nafta i trzymajac narecze
spoconych lasek dynamitu, a wlos nie spadnie jej
z glowy.

Interwencja zapobiega tez dziataniu szkodliwe;j
magii. Co to doktadnie jest szkodliwa magia, zalezy
juz od Szeryfa, ale mozna ogélnie powiedzie¢, ze
kazdy efekt, ktéry unieruchamia, ostabia lub wplywa
na wolng wole postaci, jest potencjalnie szkodliwy
i jako taki negowany przez Obrone.

Nietykalnosé¢ znika wraz z koncem trzeciej rundy,
chyba ze bohaterowi wyjdzie Zwykty (5) test wiary,

w ktérym to wypadku interwencja dziata przez na-
stepne trzy rundy. | tak co trzy kolejne rundy, postaé
moze probowac podtrzymac swg wiara dziatanie
Obrony z tym, ze do PT kazdego kolejnego testu idzie
w gore o +2 (modyfikator sie sumuje). Kiedy juz bo-
ska ochrona przestanie dziata¢, wraz z nig znika wszy-
stko, co zadawatoby swigtobliwemu obrazenia w spo-
s6b ciggly (jak kwas, ptongca nafta czy trucizna).

Ocn=Ty DESZCZ.
PT: 11

Szybkosé: 2 rundy

Czas trwania: chwilowy
Zasieg: 100 jardow

Do najwazniejszych zadan $§wigtobliwego nalezy
oczyszczanie §wiata z calego plugawego tajdactwa,
ktére ostatnio wylazto na ziemie. Porzadne kazanie
o wiecznym potepieniu, ptaczu i zgrzytaniu zebéw
moze wystraszy¢ kongregacje jak diabli, ale tylko
porcja prawdziwego gniewu bozego pomoze w wysy-
faniu diablow z powrotem w piekielne czelusci.

Ta interwencja zsyla swiety, oczyszczajgcy ogien,
wystarczajgco goracy, by usmazy¢ na skwarek kazda
istote, ktora miata pecha znalezé si¢ na jego drodze.
Obszar, na ktérym pada Ognisty deszcz, to koto
o $rednicy jednego jarda na kazdy poziom wiary
swigtobliwego. Wbrew nazwie, ptomienie nie spadaja
z nieba, a zdaja sie wybuchac¢ spontanicznie, tak wiec
nie chroni przed nimi zadna ostona.

Nawet jesli ogien ptonie w zamknietej przestrzeni
(jak na przykiad dom czy nawet trumna), niczego
wigecej mu nie trzeba. Tak naprawde, Ognisty deszcz
ptonatby nawet pod wodga. Plomienie boskiego gnie-
wu nie wymagajg tlenu ani zadnego paliwa.

Swigtobliwy moze nawet wplywaé na wielkosé
i ksztalt gorejacego obszaru - na przyktad, ptomienie
moga obejmowac most, ale nie wychodzi¢ poza jego
brzegi. Jedli tylko Ognisty deszcz nie wykracza poza
obszar dzialania, bedzie plonat tak, jak zechce tego
postac.

Kazda znajdujaca sie w plomieniach istota odnosi
natychmiast 1k12 obrazen na kazde trzy poziomy
wiary §wigtobliwego, i to na kazdej lokacji. Jesli
wiec Ognisty deszcz pada na wezwanie kaznodziei
o wierze rownej 6, bedzie zadawatl 2k12 obrazen

wszystkiemu, co mialo pecha znalez¢ sie na drodze.
Przed zarem nie chroni zadna ostona.

Zaproszone przez Ogien piekielny pozary ptong
normalnie.

PLaca

PT: 13

Szybkosé: 1 dzien

Czas trwania: 1 dzien / poziom wiary
Zasieg: Specjalny

Czasami w miasteczku panujg tak bezbozne po-
rzadki, ze mieszkancom przydaloby si¢ mate napo-
mnienie. Nie wazne, jak cierpliwie s§wigtobliwy prosi
i jak surowo grozi, miejscowi sa glusi na wszelkie ar-
gumenty. Lub, co gorsza, starajg sie zamknac studze
bozemu usta. Na zachéd od Pecos sg takie miejsca,
ze bijacy od nich smréd grzechu zabija gesi w locie!
Gdy $wigtobliwy znajdzie sie przypadkiem w dzisiej-
szej Sodomie czy Gomorze, ma obowigzek ukaza¢
miejscowym ogrom ich bledéw, a jesli to nie pomo-
ze, silg ukréci¢ wystepek.

Plaga sprowadza gniew bozy na cata okolice. Obja-
wia si¢ on w jak najbardziej odczuwalny i, co tu du-
zo mowié, dos¢ paskudny sposob. Interwencja dziata
na obszarze szerokosci 1 mili na kazdy purikt umie-
jetnosci wiara Swigtobliwego. Bohater moze ograni-
czy¢ obszar dziatania Plagi, aby ukarani zostali tylko
ci, ktérzy na kare naprawde zastuguja. Moze nawet
wytyczyc¢ granice interwencji tak, by boska sprawie-
dliwosé omijala okreslone miejsca, ale sztuke taka da
sie sprawi¢ tylko zanim Plaga spanie na glowy grze-
sznikéw. Powszechnie stosowanym w takich przypad-
kach sposobem jest oznajmienie bogobojnym mie-
szkancom miasteczka, by uczynili swiety znak na
drzwiach swoich domow.

Swigtobliwy musi spedzi¢ przynajmniej dzien
w okolicy, ktérg ma nawiedzi¢ Plaga. Wyglasza w tym
czasie kazania przeciwko niegodziwosci i haniebnym
drwinom z praw ludzkich i boskich oraz ostrzega
grzesznikow przed strasznymi konsekwencjami ich
postepowania. Gdy dzien juz uplynie, na miasteczko
spada Plaga, chyba ze poruszeni stowami kaznodziei
mieszkancy szczerze postanowig naprawic¢ wyrzadzo-
ne zlo lub $wigtobliwy uzna, ze jednak nie pora na
bozy gniew.

Gdy interwencja sie rozpoczyna, §wigtobliwy mo-
ze ja w kazdej chwili przerwa¢ lub poczeka¢, az
uplynie jej czas. Nie ma innego sposobu powstrzy-
mania Plagi.

Plaga moze przybrac rozmaite formy - wypisali-
s$my tylko znane z Biblii. Masz wolng reke w dosto-
sowywaniu podanych dalej przyktadéw do wtasnych
potrzeb, mozesz tez pobawi¢ sie w wymyslanie orygi-
nalnych plag.

Skutki tej interwencji s3 straszne, nie nalezy wiec
lekkq reka zsyla¢ jej na zaludniong okolice. Swigtobli-
wy powinien starannie rozwazy¢ mozliwe rezultaty




gniewu bozego, zwlaszcza, jesli istnieje szansa, ze
ucierpia niewinni.

Ciemnos¢: Na czas trwania Plagi okolice spowija
mrok. Swiatlo stoneczne jest tak sttumione, ze nawet
w samo poludnie bedzie szaro jakby wtasnie zapadt
zmrok. Kazdy, kto trafi do takiego miejsca, musi wy-
kona¢ Zwykly (5) test jaj, by w ogdle przekroczy¢
granice ciemnosci.

Robactwo: Okolica zostaje opanowana przez stada
szczuréw, hordy krukéw, setki niejadowitych wezy
i zab oraz wielkie, paskudne ropuchy. To tatatajstwo
panoszy si¢ w kazdym domu, zagrodzie i szopie. Po-
trafi dostaé sie do najlepiej nawet zabezpieczonego
jedzenia, wody pitnej i odziezy (szczegélnym upodo-
baniem darzac puste buty).

Szkodniki unicestwiaja w tej sposéb 10% zapaséw
zywnosci na kazdy dzien trwania Plagi. Zjadaja zawar-
to3¢ spizarni, niszcza zbiory i plosza inwentarz. Takie
towarzystwo skutecznie odstrasza tez wiekszos¢ gosci.

Szaraficza: Na lokalne uprawy spadaja chmary
ogromnych, latajacych owadoéw, ktére pozeraja
wszelkie zbiory. Szarancza niszczy 5% upraw w kaz-
dym dniu trwania interwencji. Efekty tej Plagi maja
dzialanie dlugofalowe, najbardziej zas odczuwalne
s3 na przednowku, kiedy zywnos¢ staje sie szczegol-
nie cenna.

Zaraza: Nalezacy do mieszkancéw inwentarz zapa-
da na szczegélnie wredng chorobe. Ludzie sg na nig
odporni, ale straty w zwierzetach hodowlanych oka-
zuja sie bardzo bolesne. Kazdego dnia z powodu
choroby umiera 5% poglowia zwierzyny. Te bydlatka,
ktére przezyja, nosza na swych ciatach znaki zarazy
az do konca interwencji. Nikt przy zdrowych zmy-
stach nie kupi zwierzat, na ktérych ciele wida¢ otwar-
te rany! Choroba, wraz z wszelkimi objawami i skut-
kami, utrzymuje sie przez caly czas trwania Plagi, na-
wet jesli zwierzeta zostang wyprowadzone na ,zdro-
we” tereny, nie jest jednak zarazliwa.

Woda w krew: Cata nadajaca sie do picia woda za-
mienia sie w gestga, szkarlatng krew. Jak tatwo sie do-
mysli¢, ciecz ta nie nadaje si¢ do picia - przynaj-
mniej dla normalnych ludzi. Cho¢ przeptywajace
przez okolice rzeki barwia sie czerwienia, po opu-
szczeniu terytorium Plagi ich wody wraca do dawnej
postaci. Mozna dowozi¢ wode spoza objetych inter-
wencjg terenéw, ale nawet ona juz nastepnego dnia
zamienia sie w krew.

Poxua
PT: 11
Szybkosé: 1 godzina
Czas trwania: trwaly
Zasieg: dotyk

Kieszen kazdego wygrzebanca zawsze pelna jest
twardych orzechéw do zgryzienia. Nieszczesnym,
uwiezionym w gnijgcym ciele duszom nie tylko
odmowiono zastuzonego (i wiecznego) odpoczynku,




ale tez muszg dzieli¢ swa do niedawna $miertelng
powloke z demonem z najglebszych czelusci ognistej
otchtani!

Ich walka o utrzymanie kontroli nad samym sobg
nigdy sie nie konczy. A kiedy zostaja w niej pobici,
konsekwencje dotykajg wszystkich dookota.

Za pomoca Pokuty swiatobliwy moze pomadc wy-
grzebancowi odzyska¢ utracone punkty Dominacji.
Nie ma jednak czegos takiego jak wymuszona Pokuta
- ta interwencja dziala tylko kiedy wygrzebaniec do-
browolnie si¢ jej podda. Marne sg szanse, zeby mani-
tou pozatowal swych plugawych czynéw, kiedy aku-
rat trzyma lejce ciata.

Wygrzebaniec natychmiast wykonuje test Domina-
cji przeciwko swojemu demonowi. Do jego wyniku
moze dodac sume, jaka §wigtobliwy uzyskal w tescie
wiary, gdy prosit o Pokute. Do tego dolicza sie jesz-
cze premig za posiadane punkty Dominacji. Jesli po-
kutnik zwyciezy, przejmuje catkowitg kontrole nad
cialem!

Inaczej niz w przypadku normalnych zmagan
o Dominacjg, jesli to manitou wyjdzie z Pokuty zwy-
ciesko, nie dostaje zadnych punktow.

Swigtobliwy wygrzebaniec moze poprosi¢ o te in-
terwencje dla samego siebie.

Potor

PT: 13

Szybkosé: 1 godzina

Czas trwania: 1 godzina / poziom wiary
Zasieg: wlasna osoba

Woda zawsze byla najlepszym remedium na zale-
gajace na tym S$wicie nieczysto$ci. Nawet najbardziej
niechlujny pastuch funduje sobie kapiel zanim w so-
botni wieczér wybierze sie do miasteczka. Ale jesli
miejsce skazone jest ztem, by usunaé skaze nie wy-
starczy wylac na nig kilka galonéw czystej wody.

Ta interwencja wywoluje burze o icie biblijnej sile,
by oczyscita ziemie z plugastwa. Centrum nawalnicy
znajduje sie tam, gdzie §wigtobliwy, a jej skutki od-
czuwalne sg na obszarze o promieniu wynoszacym
¢wieré mili na kazdy poziom wiary postaci.

Ziemie chtoszcza strugi deszczu, bijg w nig pioru-
ny, a wiatr zdaje sie¢ wyrywac dusze.

Deszcz leje bez przerwy przez caly czas trwania in-
terwencji, wylewajac na okolice 1 cal wody razy wiara
$wigtobliwego na godzine. Ulewa powoduje gwattow-
ne podnoszenie si¢ poziomu wody i powodzie na ni-
sko polozonych obszarach. Jesli swigtobliwy nie jest
plywakiem najwyzszej klasy, powinien dwa razy zasta-
nowic si¢, nim poprosi o Potop stojac w zagltebieniu.

Wicher wieje z predkoscia dwudziestu mil na go-
dzing, plus pie¢ mil na kazdy poziom wiary bohate-
ra. Taka wichura praktycznie uniemozliwia latajgcym
stworzeniom lot i nie oszczedza budynkéw. Przy 40
milach na godzine rwg sie namioty i sznury na bieli-
zng, drewniane budowle traca dachy przy predkosci
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70 mil. Powyzej 100 mil na godzine drewniane bu-
dynki ulegaja zniszczeniu i tylko domy z kamienia
opieraja sie nawalnicy.

Postaci wystawione na dzialanie wiatru, ktérego
predkos¢ wynosi 75 mil, otrzymuja 1k4 obrazen na
minute od latajgcych wszedzie Smieci. Te obrazenia
wzrastaja o 1k4 za kazde 5 mil, o ktére predkosé
wiatru przekroczy 75 mil na godzine. Po zsumowa-
niu obrazen i okresleniu ran, dla kazdej nalezy osob-
no rzuci¢ za lokacje.

Ulewny deszcz i straszliwy wicher zwykle wystar-
cz3, zeby wiekszos¢ ludzi nie wysciubiala nosa z do-
mow, a ci glupcy, ktérzy nie majg dos¢ rozumu, zeby
sie gdzie§ schroni¢, otrzymuja niepowtarzalng okazje
bycia porazonym przez piorun. Za kazde 10 spedzo-
nych na zewngatrz minut posta¢ musi wykonac test
Ducha. Nie ma on zadnego PT, ale jesli przytrafi sie
w nim niefart, durny pastuch obrywa w trzewia 3k10
goracych obrazen.

Jak z tego wynika, nie jest to interwencja, o ktérg
prosi sie stojac posrodku pustyni.

Koz enca

PT: 11

Szybkosé: 2

Czas trwania: koncentracja
Zasieg: wiasna osoba

Nie, ta interwencja wcale nie dotyczy colta Peace-
makera ani zadnego innego $wietego szesciostrzalow-
ca. Dos¢ jest na Swiecie rozgorgczkowanych glupcéw,
noszacych bron. Skoro az tylu rewolwerowcéw szuka
okazji do zwady i tylu zolnierzy gotowych jest strze-
la¢ do wroga, jakie szanse ma milos¢ blizZniego? Na-
zbyt czesto strzelanina zaczyna sig, zanim kto$ roz-
tropny zdola powiedzie¢ chocby stowo, ktére rozla-
dowatoby sytuacje. Ta interwencja wymusza jednak
na uczestnikach zajscia krotki i niespodziewany ro-
zejm, niewazne, jak bardzo rozbudziliby juz w sobie
instynkt zabdjcy.

Na obszarze wokoét swigtobliwego, o promieniu 10
jardéw na kazdy poziom jego wiary, wlasciwie nie
mozna skutecznie mordowac - Rozjemca daje kazdej
zywej istocie potezne 5 poziomdéw Oslony, dzieki
czemu uzycie jakiejkolwiek broni wlasciwie mija sie
z celem.

Oczywiscie zawsze znajdzie sie jaki$§ oblgkany ma-
niak, ktéry na takie okazje trzyma za pazuchg pare
lasek dynamitu i paczke zapalek. Ale to, ze ma bom-
be, wcale nie oznacza, ze moze jej uzyé. W koncu
mowa tu nie o byle zawieszeniu broni, ale prawdzi-
wej boskiej interwencji!

W kazdej rundzie, w ktérej znajdujaca si¢ pod
dzialaniem Rozjemcy osoba sprébuje podjac agre-
sywng akcje (dowolng), musi wykonac test Ducha
o Poziomie Trudnosci réwnym wynikowi, jaki §wig-
tobliwy osiagnal w tescie wiary podczas proszenia
o interwencje. Jesli wygra, moze zrobi¢ co mu sie

zywnie podoba - ale jezeli przegra, stoi jak stup i sli-
na cieknie mu po brodzie.

Efekt utrzymuje sie tak dlugo, jak dlugo swigtobli-
wy jest w stanie utrzymac koncentracje. Nadzieja
w tym, Ze jest to czas wystarczajacy, by znalez¢ poko-
jowe rozwigzanie konfliktu.

Proby uzyskiwania za pomoca Rozjemcy przewagi
nad przeciwnikiem zwykle zawodzg. Nawet proby uzy-
skania lepszej pozycji do strzatu czy oddalenia sie po-
za zasieg interwencji wymagaja testu Ducha. Pamietaj,
ze podtrzymujacy rozejm $wigtobliwy moze podejmo-
wac jedynie najprostsze dziatania, a kazda préba pod-
jecia akcji wymagajacej testu cechy badz umiejetnosci
natychmiast konczy dziatanie interwencji.

Roz T4 PIENE vOI>

PT: 9

Szybko§é: 10 minut

Czas trwania: 20 minut / poziom wiary
Zasieg: 20 jardoéw / poziom wiary

Biorac pod uwage klimat w tej goretszej czesci Za-
chodu, brak mostéw raczej nie jest palgcym proble-
mem. Zdarza sie jednak czasem, ze posse pilnie po-
trzebuje przeprawic sie przez wode, a nigdzie nie wi-
da¢ promu.

Jak sama nazwa wskazuje, Rozstgpienie wod spra-
wia, ze wody sie rozstepujg. Interwencja skutkuje
w przypadku zbiornikéw wodnych o szerokosci nie
przekraczajacej 10 jardéw na kazdy punkt wiary §wia-
tobliwego. Glebokos¢ zbiornika nie moze by¢ wigk-
sza niz zasieg interwengji.

Cho¢ Rozstapienie wod zaczyna dzialaé¢ juz po 10
minutach niezbednych do wyproszenia interwencji,
aby wody catkowicie si¢ rozstgpily, potrzeba dodat-
kowo 5 minut na kazde 10 jardéw ich szerokosci.
Proces zaczyna sie od miejsca, w ktérym stoi §wigto-
bliwy, i postepuje az do drugiego brzegu. Dno, nad
ktérym rozstgpita sie woda, staje sie suche i moze
utrzymac ciezar nawet w pelni zaladowanych wozéw,
cho¢ nieréwnoéci i glazy mogg utrudni¢, a nawet
uniemozliwié¢ przejazd.

Swigtobliwy moze zakonczyé Rozstgpienie wod
w dowolnym momencie. Gdy to uczyni, lub gdy skon-
czy sie czas trwania interwencji, woda wlewa sie z po-
wrotem zgodnie z prawami fizyki, poczynajac od miej-
sca, w ktérym zaczela sie rozstepowac. Fale postepuja
z predkoscig 10 jardéw na 30 sekund.

Woda wypelnia opuszczong przestrzen z ogromng
silg, natychmiast zatapiajac (a jesli byla odpowiednio
gleboka, miazdzac cisnieniem) wszystko, co miato
szczescie znalez¢ sie w tym czasie na jej drodze.

SXCHON DO NIEBA-
PT: 11

Szybkosé: 1

Czas trwania: koncentracja
Zasieg: 5 jardow




Bywa, ze bohater nie moze si¢ juz doczeka¢, kiedy
wstapi na ztote schody i péjdzie nimi, kroczek po
kroczku, az do samego nieba. Czasami Bég pomaga
mu sie dostac na gore jeszcze przed czasem. Jesli
prosba o te interwencje zostanie wystuchana, swiato-
bliwy (i ewentualnie paru jego kumpli) moga w razie
potrzeby wspiac¢ sie na kilka stopni niebianskich
schodkow.

Swiatobliwy i tylu jego towarzyszy, ile wynosi po-
ziom jego wiary pomniejszony o jeden, otrzymuje
zdolnos¢ latania. No c6z, moze ,latanie” to troche za
mocne stowo jak na ten rodzaj przemieszczania sie...
Poddani dzialaniu Schodéw do nieba mogg poruszac
sie w plaszczyznie poziomej w Tempie rownym 6,

a w plaszczyznie pionowej powolutku obniza¢ sie
lub unosi¢ w Tempie 1.

Wzlatujac ku niebu, postaci muszg pozostaé w pel-
ni skoncentrowane na pokonywaniu przestrzeni.
Walka, strzelanie, czynienie cudéw czy robienie kan-
tow nie wchodzi w gre — oczywiscie jesli nie chcg po-
lecie¢ w dot!

Cata grupa musi znajdowac sie w promieniu 5 jar-
déw od swigtobliwego. Wszelkie proby , wyplynie-
cia” poza ten obszar zawodza. Naturalnie, postaé
moze zosta¢ wypchnieta lub wyciggnieta z zasiegu
interwencji. Pechowcy, ktérzy stracg podczas lotu
koncentracje, szybko zaznajamiajg sie z twardymi
prawami grawitacji.

Bedac pod wplywem tej interwencji, postaci wygla-
daja jakby chodzily lub staly w powietrzu, ale w ich
wlosach i ubraniach wida¢ delikatne podmuchy wie-
trzyku, chocéby nawet akurat nic nie wiato.

EHARMNIE BOSKIE
PIL:. 7
Szybkos¢: 1
Czas trwania: Chwila
Zasieg: 10 jardoéw / poziom wiary
Chodza po tej ziemi istoty ludzkie tak ucigzliwe
i niepoprawne, Ze §wigtobliwemu nie pozostaje nic
innego, jak zrezygnowac z nadstawienia policzka
i wbi¢ im do glowy troche pokory. A nic tak nie tem-
peruje grzesznika, jak stuszna porcja bozego gniewu.
To jedna z najtatwiejszych do przywolania interwen-
cji. Wystarczy, ze bohater wyda Gwiazdke, wykona sto-
sowny test wiary i poprosi boga, by ten stusznie poka-
rat jednego z przeciwnikéw znajdujacych sie w zasie-
gu. Wiekszos¢ swigtobliwych prosi o Skaranie boskie
ile sit w ptucach. W koncu, jaki pozytek nauki, skoro
ofiara nie bedzie wiedziata, co i dlaczego ja trafito?
Cho¢ sama interwencja jest niewidoczna, jej efek-
tom nic nie brakuje. Cel traci tyle Tchu, ile §wigtobli-
wy uzyskal punktow w tedcie wiary. Jesli to wystarczy,
by sprowadzi¢ Dech skaranego do zera, pada na zie-
mie jak §ciety i traci przytomnosc.
Jezeli utrzyma sie na nogach, jest automatycznie
w szoku i traci wszystkie akcje (acznie ze schowana

w rekawie) w tej rundzie. Na poczatku nastepnej run-
dy moze sprébowac sie otrzasnaé¢ wykonujac Ciezki
(9) test Wigoru.

Nawet kiedy ofiara juz sie otrzasnie, jest mocno
rozbita wewnetrznie. Przez 1 runde na kazdy poziom
wiary $§wigtobliwego odejmuje -2 do wszystkich te-
stéw cech i umiejetnosci. Czas liczy sie od rundy,

w ktoérej zdala swoj test Wigoru.

Skaranie boskie daje $wigtobliwemu mozliwosé
unikniecia rozlewu krwi w sytuacjach, w ktérych zda-
waloby sig, ze nic juz nie powstrzyma rewolweréw
przed wyskoczeniem z kabur. Glupek, ktéry oberwat
fange od boga, najczesciej podwija ogon i zwiewa -
oczywiscie jesli nie lezy na ptask i nie patrzy ze zdzi-
wieniem w niebo.

Torzy=z.

PT: 13

Szybkosé: 1 godzina
Czas trwania: trwaly
Zasieg: dotyk

Pastuch nie zawsze moze skrzykna¢ posse, ale to
nie znaczy, ze nie potrzebuje kogos, kto pilnowatby
jego plecéw. Samotny bohater ma tendencje do szyb-
kiej zmiany profesji - na samotnego trupa. Towa-
rzysz tworzy wiez pomiedzy bohaterem a zwierze-
ciem. Na powstalag w ten sposéb przyjazn mozna li-
czy¢ zawsze i1 wszedzie.

Swigtobliwy musi wpierw znalezé zwierze, ktére
chcialby mie¢ za Towarzysza. Nastepnie przez godzine
prosi o boska interwencje. Jesli kto§ mu w tym czasie
bedzie przeszkadzal, Poziom Trudnosci wzrasta do 15!

Zanim moc boska nie zacznie dzialaé, zwierze nie
ma zadnych powodéw, by jakos szczegélnie trakto-
wac bohatera, tak wiec lepiej, zeby swigtobliwy za-
pewnil sobie sympatig, albo przynajmniej obojetnos¢
dzikiego stworzenia. W rozwigzaniu tej kwestii na
pewno przyda sie cud Jaskini Iwéw. Oczywiscie, pod-
czas Stowarzyszania ze sobg kurczaka problem jest
o wiele mnie palacy, niz jesli interwencja miataby
dotyczy¢ niedzwiedzia grizzly.

Z boska pomoca mozna zaprzyjaznic sie z kazdym
normalnym zwierzeciem, ale istoty nadnaturalne sa
na dziatania interwencji odporne. Ponadto, mozna
wytworzy¢ wiez z tylko jednym zwierzeciem naraz
i nie mozna z jej dobrowolnie zrezygnowac - taka
przyjazn przerwac¢ moze chyba tylko §mier¢.

Swiatobliwy moze porozumiewac sie ze swoim To-
warzyszem w najprostszych kwestiach. Nie mogg so-
bie pogadac¢ o filozofii ani powspominac szczesliwe-
go dziecinstwa, ale potrafig sobie nawzajem wytlu-
maczy¢, o co im akurat chodzi. Cho¢ ta komunikacja
musi odbywac sie na dystans, na ktéry mozliwa byta-
by rozmowa, by przekaza¢ mysli Towarzysze nie mu-
szg uciekac sie do stow.

Towarzysz spelnia polecenia §wigtobliwego jak naj-
lepiej potrafi, na ile tylko pozwala mu wrodzony




Spryt. Zwierze jest caltkowicie oddane swojemu przy-
jacielowi i bez wahania stanie dla niego do walki,

a nawet odda za niego zycie. Nie musi przy tym wy-
konywa¢ zadnych testéw jaj, jesli tylko swigtobliwy
zdaje swoje testy.

Wielkie lub niebezpieczne zwierzeta, jak pumy,
wilki lub niedZzwiedzie, sa zwykle niemile widziane
w skupiskach ludzkich, a to najprawdopodobniej ze
wzgledu na ich ekstrawaganckie nawyki kulinarne. Je-
§li bohater zaprzyjazni sie z drapiezca, niech sie le-
piej postara go gdzies bezpiecznie zakamuflowa¢,
gdy wybiera sie¢ miedzy ludzi.

Profile zwierzat znajdziesz w Przewodniku Szeryfa
oraz w dodatku Lotry, stwory i potwory.

Pustej prerii!

U HNIECIE xOficZmy

PT: 11

Szybkosé: 2

Czas trwania: 1 miesigc / poziom wiary
Zasieg: 1 jard / poziom wiary

Sg ludzie tak przezarci zgnilizng, ze pietno Kaina
obnosza niczym medal. Ci zwyrodnialcy chodzg na-
puszeni niczym pawie i plawia sie¢ w swoim zepsuciu.
Zycie nie ma dla nich wartoéci i nie majg oporéw
przed wysytaniem stug bozych na tamten $wiat.

Cho¢ milosierdzie jest jedng z najwiekszych cnét,
swigtobliwy musi zy¢ wystarczajaco dlugo, by méc je
dowodnie okazaé. Gdy przychodzi mu sie zmierzyc
z zimnokrwistymi mordercami najgorszego pokroju,
czasem musi siegnac po drastyczne srodki obronne.

Uschnigcie koniczyny karze totra w sposéb szcze-
gblnie dotkliwy. Roztropnie uzyte moze tez uratowac
Swiagtobliwemu zycie. Interwencja ta dziata tylko na
ludzi (w tym wygrzebancow).

Osobie, przeciw ktorej uzyto interwencji, usycha
jedna z konczyn. Pod terminem ,konczyna” rozu-
miemy reke lub noge — glowa nie jest konczyng, ro-
baczku! Status dotknietej interwencjg czesci ciata na-
tychmiast spada do okaleczonej. Poziom6w ran nie
mozna zniwelowaé¢ za pomocg sztonéw losu.

Ze wzgledu na nature Uschnigcia, ofiara nie traci Tchu
ani nie krwawi, ale musi wykonaé normalny test Szoku.

Cel moze sprobowac unikng¢ efektu interwencji
wydajac niebieski szton losu. Jesli sie na to zdecydu-
je, musi wygra¢ w tescie Wigoru przeciwstawnym do
wiary §wigtobliwego. Zwyciestwo zapobiega Uschnig-
ciu, ale postac i tak traci wszystkie pozostale w tej
rundzie akcje. W przypadku przegranej, konczyna
usycha i staje sie bezuzyteczna.

Uschnigcie koniczyny utrzymuje sie przez miesigc
na kazdy poziom wiary $wiatobliwego, ktory o nie
prosit. Jesli cudotwérca zechce, moze w kazdej chwili
przerwac dzialanie interwencji i przywréci¢ grzeszni-
kowi zdrowie.

Jezeli zwyrodnialec zabije $wigtobliwego, ktéry wy-
mierzyl mu stuszng kare, efekty Uschnigcia utrzymuja

sie poki nie zostang zdjete przez innego $wiatobli-
wego tej samej religii za pomocg cudu Nalozenia
ragk. Taki numer jednak raczej nie przejdzie, bo kaz-
da $wigtobliwa osoba natychmiast rozpozna w ka-
lectwie dziatanie sit wyzszych.

Pomijajac zastosowania w czasie walki, interwen-
cja ta sluzy najczesciej do karania niegodziwcow.
Nauczenie totra pokory to pierwszy krok w sprowa-
dzeniu go na wiasciwa droge. Rozwigzania, ktére
nie wymagaja rozlewu krwi, sg dla stug bozych naj-
lepsze. Rewolwerowiec, ktéry zyskat juz stawe (i na-
robil sobie wrogéw), zwykle szybko mysli o na-
wréceniu, gdy jego prawa reka staje sie sucha i bez-
wiladna!

Uz IoRAWIATACY TSOTY

PT: 11

Szybko§é: 30 minut

Czas trwania: 5 minut / poziom wiary
Zasieg: Dotyk

Bohaterowie majg skfonnos¢ do obrywania. Sg
w tym nawet tak niewiarygodnie dobrzy, ze swigto-
bliwy nie nadaza z leczeniem ich ran. Biorgc pod
uwage aktualne proporcje liczby dzielnych bohate-
row do wynaturzen i innych ulubiencéow sit zta, im
szybciej §wiatobliwy bedzie w stanie przywrécié he-
roséw do stanu uzywalnosci, tym lepiej. Ta interwen-
cja zamienia proszgcego o nig stuge bozego w uzdro-
wiciela o umiejetnosciach, ktérych pozazdroscitby
kazdy tapiduch.

Obdarzony Uzdrawiajacym dotykiem $wigtobliwy
moze leczy¢ rany przez tagodne dotkniecie
i odmoéwienie nad cierpigcym krétkiej modlitwy.
Prosba o interwencje zabiera 30 minut, ale samo le-
czenie idzie juz o wiele szybciej. Bohater moze wyle-
czy¢ czlowieka ze wszystkich ran w przeciggu minuty.
Tak wlasnie - trwa doktadnie jedng minute, niezalez-
nie, czy pacjent jest tylko lekko ranny, czy cierpi od 4
ran krytycznych.

Oproécz zablizniania wszystkich ran, interwencja le-
czy tez z wszelkich naturalnych choréb i usuwa efek-
ty trucizn.

Niestety, Uzdrawiajacy dotyk nie skutkuje przeciw-
ko chorobom i truciznom pochodzenia nadnatural-
nego, nie pomaga tez na zadne klagtwy ani czary.

Uzywajac tej interwencji §wigtobliwy nie ryzykuje
przejecia na siebie ran pacjenta, tak jak w przypadku
Nafozenia rak, nie musi tez si¢ przejmowaé modyfi-
katorami od ran leczonych oséb.

WA RZESZ ENIE

PT: 13
Szybkosé: 3 godziny
Czas trwania: Trwaly
Zasieg: Dotyk
Niewazne, jak szybki jest rewolwerowiec, w koncu
zawsze trafi na kogo$ szybszego od siebie. 1 niewaznie,




z jakim oddaniem $wigtobliwy nie strzeglby swojej
trzodki, nie da rady upilnowa¢ kazdego. W koncu ktos
oberwie i kopnie w kalendarz, nim nadejdzie jego
czas. Wobec wynaturzen kryjacych sie w kazdym cie-
niu, Dobro nie moze sobie pozwoli¢ na strate chocby
jednego bohatera. Ta interwencja daje druga szanse
tym, ktorzy przedwczesnie odeszli.

Jak sama nazwa wskazuje, Wskrzeszenie pozwala
zmartej osobie powstac¢ z martwych. Taki szczesciarz
powraca zza grobu jak nowy, rzeski i wypoczety.
Wszystkie rany na jego ciele znikajg i wraca mu caly
Dech. Eks-zmarly na zawsze jednak bedzie juz nosit
blizne po ranie, ktéra wystata go na tamten $wiat,
aby pamietal, Zze mimo wszystko jest smiertelny.

Stuga bozy moze przywréci¢ do zycia osobe, ktéra
zmarta nie dalej jak tyle dni temu, ile wynosi poziom
jego wiary. Po tym czasie, zamiast Wskrzeszenia le-
piej udzieli¢ Ostatniego namaszczenia, bo jesli koles
wstanie jednak z grobu to - no ¢6z, wystarczy powie-
dzie¢, ze lepiej zeby posse miato natadowane spluwy.

Zwrécenie duszy spoza granic §mierci to nietatwa
sprawa, a dokonanie tej samej sztuki z duszg inno-
wiercy jest nawet trudniejsze. Inaczej niz w przypad-
ku wiekszosci cudéw i interwencji, $wigtobliwy nie
moze doliczy¢ sobie do testu wiary premii réwnej
wierze wskrzeszanego wspolwyznawcy — ale wcigz
odejmuje te wartos¢, jesli prébuje ozywié wyznawce
innej religii. Niebiosa nie lubig rozstawac si¢ ze swy-
mi wiernymi - niezaleznie, kto chcialby zabra¢ ich
z powrotem na ziemie!

Jesli komus$ przyjdzie do glowy wskrzesza¢ zombie,
niech sie lepiej nie trudzi — dusza zywego trupa jest
juz dawno stracona i interwencja nie przyniesie efek-
tu. Inaczej jest jednak w przypadku wygrzebancéw -
jesli przed uptywem wyznaczonego czasu $wigtobli-
wy poprosi o Wskrzeszenie wygrzebanego kolegi,
manitou ucieka z krzykiem i biedny frajer z trudem,
bo z trudem, ale wraca do najprawdziwszego zycia.

Z A TPIENIE
PT: 11
Szybkosé: 1
Czas trwania: 1 godzina
Zasieg: 5 jardow / poziom wiary

Sprzeciwic si¢ Johnowi Wesleyowi Hardinowi, gdy
ten trzyma w rekach swoje spluwy, to juz nawet nie
jest odwaga — to zwykla glupota. Bycie dobrym wecale
nie oznacza bycia glupim, a moce Niebieskie nie re-
krutujg potgtéwkéw do walki o stuszng sprawe. Mi-
mo to zaden szanujgcy sie¢ §wigtobliwy bohater nie
bedzie siedzial z zalozonymi rekami i patrzyt, jak zto
sie panoszy, tylko dlatego, ze przeciwstawiajgc si¢ mu
ryzykuje zdrowie i zycie.

Na szczeScie jest Zwatpienie. Ta interwencja poma-
ga przyciag¢ ciemne typy do rozsadnych rozmiarow.

Gdy na ofiare zsylane jest Zwatpienie, $wigtobliwy
wybiera jedng umiejetnos¢, z ktorej watpiacy nie be-
dzie mogt korzystaé przez godzineg. Tyczy sie to wszel-
kich specjalnosci - tak wiec rewolwerowiec, ktéry
Zwatpit w swoje strzelanie, traci na jedng godzine
wszystkie poziomy strzelania: rewolwery, strzelby, au-
tomaty, karabiny i z czego by tam jeszcze lubil sobie
postrzelaé. To piorunsko ciezka zawada!

Potraktowana interwencja osoba moze dokonywac
testéw niefachowych, ale biorac uwage ich trudnosé,
marna to pociecha.

Posta¢ moze znajdowac sie pod wplywem tylko
jednego Zwgtpienia naraz.

TWORZENIE NOWCH- INTERVENC|

Jesli wymyslisz dla swojej postaci nowg interwencje,
albo dwie, to swietnie. Ograniczeniem dla twojej wy-
obrazni jest tu wlasciwie tylko zdrowy rozsadek, ale
zanim juz sie na dobre przyzwyczaisz do jakiego$ po-
mystu, skonsultuj sie lepiej z Szeryfem. W przypadku
interwencji konsultacja jest niezbedna, gdyz ich kali-
ber daleko przerasta zwykle cuda, z jakimi najczesciej
ma do czynienia twéj bohater. | pamietaj, o czym
mowilismy juz weze$niej: OSTATNIE SLOWO ZA-
WSZE NALEZY DO SZERYFA!







Rozoz ipvr 1o,

SUETE RELKTY

Wiesz juz, ze korzystajac z boskiej interwencji Na-
dania mocy $wigtobliwy moze natchngé przedmiot
czastka boskiej potegi. Przedmioty takie niewgtpliwie
s3 godne uwagi, ale w poréwnaniu z prawdziwymi
reliktami wypadajg raczej blado.

NOWE REL IKTY

Oto kilka prawdziwie swietych reliktéw, ktore tylko
czekajg na swego znalazce. Zanim jednak zaczniesz
sig §lini¢ myslac, co tez ci przygotowalismy, wstrzy-
maj konie! Te relikty to przedmioty zgota mityczne.
Fantéw tak stawnych i obdarzonych tak potezng mo-
ca nie wygrywa sie na miasteczkowej loterii. Nie, mi-
ster, jesli twdj bohater zechce polozy¢ tape na jed-
nym z tych cudeniek, czeka go diablo trudna misja,
zanim cho¢by ustali, gdzie relikt moze sie znajdowac.
I pewnym jak dwa a dwa cztery jest, ze weszy za nim
wielu innych kandydatéw do nieziemskiej nagrody.

Drzpzep z Pravzveco Krzyza-

Dawno temu, w $redniowieczu, na kazdym kroku
roito sie od szarlatanéw handlujacych odtamkami
z krzyza, na ktérym umarl Chrystus. Oczywiscie,
wiekszos¢ z tych cwaniakéw weiskata falszywki, ale
az do dzi§ krazy po $wiecie sporo najzupelniej auten-
tycznych kawatkow krzyza.

Wigkszos¢ z nich to tylko drobne drzazgi starego,
suchego jak pieprz drewna. Niektore splamita krew
cierpigcego na krzyzu Jezusa i w tych wtasnie drze-
mig niezwyklte moce.

Moce: Wtasciciel reliktu moze leczyé przez Natoze-
nie rak nawet jesli nie jest $wigtobliwym. Oczywiscie,

nic nie zwalnia go od testu wiary, wraz z wszelkimi
konsekwencjami. Swigtobliwy majacy przy sobie
Drzazge z prawdziwego krzyza moze odprawiajgc Na-
fozenie rak zignorowaé¢ modyfikatory wynikajgce
Z poziomu ran pacjenta.
Ponadto, wlasciciel dostaje premie +2 do testéw wiary
wymaganych przy okazji korzystania z cudu Ochrony.
Skaza: Ze wzgledu na swa szczegélng nature, drew-
no z krzyza swietego jest uzyteczne jedynie w rekach
chrzescijan. Jesli wlasciciel reliktu nie wyznaje wiary

_ chrzescijanskiej, nie moze za jego pomocom spra-

wiaé cudu Nafozenia rak (cho¢ nic nie stoi na prze-
szkodzie, by czynil go sam, jesli jest §wigtobliwym
innej religii i ma Nafozenie rgk w swoim repertua-
rze). Dodatkowo, nie-chrzescijanie nie otrzymuja
zadnej premii korzystajac z cudu Ochrony.

GOLEM

Na dlugo zanim dr Helstromme zbudowatl swojego
pierwszego mechanicznego cztowieka, wlasng wersje
automatona stworzyl maz wielkiej poboznosci, uczo-
ny w $wietych pismach. Réznica w konstrukeji byta
taka, ze jako materiatu uzyt on gliny, a nie metalu,
za$ twor swoj nazwal golemem. Imie Swietego meza
zagineto w pomrokach czasu, ale legenda o jego
dziele trwa. Golem byl straszliwg maszyna do zabija-
nia, niewrazliwa na ciosy, a sam jego widok budzit
strach w sercach wrogéw.

Oczywiscie bylo to jeszcze zanim wymys$lono Wiel-
ka Piec¢dziesigtke Sharpa, ale nawet dzi$ z golema
bytby kawal twardego skurczybyka.

Sztucznego czlowieka moze stworzy¢ jedynie wierny
wyznawca judaistycznej sekty kabalistow - nikt poza
nimi nie pamieta, w jaki sposéb powotac¢ glinianego




olbrzyma do zycia. Legenda mowi, ze golem, ktéry
przemierzal uliczki Pragi, wciaz istnieje. Jesli jednak
ktos go odnajdzie, zobaczy tylko martwa, gliniang
figure.

Moce: By zbudzi¢ istote do zycia, posta¢ musi wy-
kona¢ Niewiarygodny (13) test zawodowstwa: teolo-
gii. Na dodatek, jesli nie jest kabalista, ma do tego te-
stu kare -5. Musi tez zmieni¢ napis na czole golema
z ,meth” na ,emeth” — meth oznacza ,$mierc”,

a emeth ,prawda”.

Po przebudzeniu istoty, mozna jej wyda¢ pojedyn-
czy rozkaz. Golem bedzie aktywny, poki nie wypelni
zadania. Ztozonos¢ polecenia nie gra wlasciwie roli,
ale osoby zadajace od zywej statuy spelniania skom-
plikowanych zadan powinny sie strzec — golem jest
podatny na wplywy manitou. Gdy wyda sie¢ polece-
nie, nie mozna cofna¢ wypowiedzianych stéw bez
dezaktywowania golema, co wymaga zamazania na-
pisu na jego czole tak, aby ponownie przybral forme
.meth”. Kazda kolejna proba przebudzenia istoty
powoduje, ze bohater odejmuje do testu zawodow-
stwa: teologii kolejne -1.

Skaza: Za kazdy dzien, w ktérym golem stapa po
matce ziemi, ten, kto go ozywil, musi wykonac Ba-
nalny (3) test Ducha. Jesli test sie nie powiedzie, go-
lem dostaje sie pod wplyw manitou. Jako ze cztowiek
z gliny ma potezna moc, manitou nie moga catkowi-
cie przeja¢ nad nim kontroli, a jedynie sprawi¢, by
opacznie wykonywal wydane mu rozkazy. Manitou
zmieniajg sens polecen w mozliwie najbardziej de-
strukcyjny sposéb.

ProFiL

Cechy fizyczne: S: 4k12+2, Spr: 1k6, Sz: 2k6, Wig:
4k12+2, Zr: 2k4

Walka: wrecz 5k6.

Cechy umyslowe: Cha: 1k10, D: 1k6, Spo: 2k8, Spt:
1k4, W: 1k4

Rozmiar: 7

Zdolnosdi specjalne:

Pancerz: Gliniana powtoke golema naprawde trud-
no jest uszkodzi¢, daje mu wiec 4 poziomy osto-
ny na wszystkich lokacjach.

Odpornosé: Golem jest odporny na utrate Tchu,
chyba ze jej przyczyna jest atak magiczny. Nie
dziala na niego réwniez wiekszosé atakéw umy-
stowych (w tym magicznych). Absolutnie bezu-
zyteczne s przeciw golemowi zastraszanie, ob-
Smiewanie, perswazja i tym podobne sztuczki.

KoMt SAMZONA-

Samson byl stynnym mocarzem, ktérego czyny
opisano w Starym Testamencie. Powiadali, ze sekret
jego niezwyklej sity byl zaklety we wlosach. Tak dtu-
go, jak nie scinal grzywy, nie opuszczata go moc.

A mial ja niemala! Samson byl dos¢ silny, by za-
bija¢ lwy golymi rekami, a jego ostatnim wielkim

wyczynem bylto zburzenie §wigtyni, w ktérej prze-
wrdcit marmurowe kolumny.

Niestety, Samson mial stabos¢ do pieknych pan,

a jedna z nich, Dalila, zgadata sie z jego wrogami.
Miata tez §licznga, blyszczaca pare nozyczek. Catla ta
historia opisana jest w Dobrej Ksiedze, a na uzytek
niniejszej ksigzki wystarczy powiedzie¢, ze obciela
Samsonowi wlosy do gotej skory i wydata wrogom.

Strata Samsona to dla kogos innego czysty zysk.
Wszystko wskazuje na to, ze kilka kosmykow z jego
czupryny krazylo latami po swiecie, przechodzac
z rak do rgk i w ostatnich czasach znowu wyptyneto.
Bohater, ktory posiadzie taki kosmyk, stanie sie tak
silny, Ze najwiekszy cyrkowy sitacz bedzie przy nim
wygladal jak malowana ciotuchna (jesli wiecie, co
mamy na mysli).

Moce: Bohater noszacy ze soba kosmyk wioséw
Samsona cieszy si¢ olbrzymim przyrostem Sify. Roénie
ona o dwa rodzaje kosci, az do maksimum wynoszg-
cego k12+4. Ponadto bohater dostaje tez przewagi
cztowiek z zelaza i twardziel, obie na poziomie 3.

Skaza: Jesli postac utraci wlosy Samsona, jej sita
spadnie do normalnego poziomu. Ponadto, kosmy-
ki sg mniej efektywne w rekach oséb nie bedacych
Zydami (Samson byt starozakonny). Tacy bohatero-
wie dostajg premie w postaci jednego rodzaju kosci
Sity i jednego poziomu obu dawanych przez relikt
przewag.

La=xa MorzE=za

Niektérzy zolnierze boga potrafia zamieni¢ najzu-
pelniej zwyczajny trzonek siekiery we wscieklego
grzechotnika, jednak nikt nie doszed! w tym do ta-
kiej wprawy, jak ongi$ Mojzesz. Waz z jego laski po-
trafit wraba¢ cate gniazdo innych jadowitych bestyj
i nawet przy tym nie bekng¢!

No ¢6z, nie jest szczegdlnie prawdopodobnym, ze
kawatek drewna przetrwal pare tysiecy lat, albo i wie-
cej — ale nieprawdopodobne wcale nie znaczy nie-
mozliwe. Tak czy owak, jedno jest pewne. Jesli nie
ma juz oryginalnej laski, komus udato sie stworzy¢
piorunsko dobrg podrébke.

Laska mierzy niemal szes¢ stép diugosci, a gruba
jest na ponad trzy cale. Jak dotad trafila sie tylko jed-
na sztuka tego osobliwego draga, znajdujgca sie obe-
cnie w posiadaniu wedrownego kaznodziei, ostatnio
widzianego w okolicy fortu Bridger w Wyoming.

Moce: Rzucona na ziemig, laska zamieni sie
w wielkg, jadowitg kobre, jesli tylko jej wiascicielowi
uda sie Zwykly (5) test wiary. Szczesliwy posiadacz
reliktu moze przerwa¢ dzialanie magii w dowolnej
chwili, podnoszac weza, ktéry natychmiast obroci sie
na powr6t w laske.

Waz wypelnia polecenia wiasciciela i jest przy tym
wcale pojetny - inteligencjg nie ustepuje madremu
psu. Jest odporny na strach i nie musi nigdy wykony-
wac testow jaj. Profil stwora znajdziecie dale;j.




Skaza: Tego reliktu uzywac moze wylacznie osoba
z przewaga mistyczna przesztosé: swigtobliwy. Ponad-
to, jesli gad zostanie zabity, relikt ulegnie zniszczeniu.

JATSONTY wAZ.

W3z jest dlugi na niemal siedem stop i przypomi-
na kobre, z tg réznica, ze jego skéra ma barwe ciem-
nobrgzowa.

Cechy fizyczne: S: 2ko6, Spr: 1k8, Sz: 4k12+2, Wig:
2k8, Zr: 1k4

Walka: wrecz 5k8.

Cechy umystowe: Cha: 1k8, D: 1k4, Spo: 2k10, Spt:
2k4, W: 1k4

Zastraszanie 3k8
Rozmiar: 3
Terror: 5
Zdolnoéci specjalne:

Ugryzienie: Sifa.

Trucizna: Jesli waz ugryzie ofiare i zada jej przy-
najmniej jedng rang, automatycznie wstrzykuje
jej $miertelng trucizne. Ofiara musi natychmiast
wykona¢ Cigzki (9) test Wigoru. Jesli test sie po-
wiedzie, okolica ugryzienia bolesnie nabrzmie-
wa i przez 1k6 dni jest bezwladna. Jezeli test sie
nie uda, nieszczesnik natychmiast traci przytom-
nosc¢ i w ciggu 2k10 minut umiera, chyba ze ktos
fachowo opatrzy ukaszenie. Fachowosé oznacza
udany Ciezki (9) test dowolnej medycyny: ja-
kiejkolwiek.

O=TRzE TUCHOW

Te obosieczne miecze najczesciej znajdujg sie w re-
kach beduinskich plemion mieszkajacych hen, za
Wielka Wodg. Na szczescie dla heroséw, ktérzy nie
maja ochoty moczy¢ sobie stépek w Atlantyku, kilka
sztuk trafito do Ameryki.

Taki miecz nie jest szczegdlnie ostry ani tez szcze-
golnie ozdobny - przypadkowy wiasciciel najczesciej
chetnie pozbywa sie go w zamian za porzadna, kawa-
leryjska szable. Prawdziwa sila tej broni nie lezy w jej
wlasciwosciach bojowych, a w mocy przepedzania
wrogich duchéw. Wykonujgc rytualny taniec symbo-
lizujacy walke, postac jest w stanie przegnac zle, nad-
naturalne stwory.

Moc: Duchowego ostrza mozna uzywaé w charak-
terze szabli, z tg réznica, ze zadaje tylko S+2k6 obra-
zen. Prawdziwa moc tkwi w ochronnych wtasciwo-
§ciach broni.

Wrhasciciel ktéregos z niezwyklych mieczy moze z je-
go pomocy sprawic krétkotrwatly cud Poswiecenia. Aby
to uczynic, nalezy poswieci¢ jedna godzine na odtan-
czenie skomplikowanego rytualnego tanca. Taniec sie
uda, jesli powiedzie si¢ réwniez oparty na Sprawnosci
test zawodowstwa: teologii o Zwyklym (5) poziomie
trudnosci. Jesli kto§ przerwie tancerzowi wygibasy,
musi zaczynac je od poczatku. Udane Poswigcenie
utrzymuje si¢ do nastepnego wschodu stonca na

obszarze kota o promieniu 30 stép i srodku w miej-
scu, w ktérym bohater tanczyt.

Ostrza mozna uzy¢ od odprawienia egzorcyzmow,
a konkretnie, sprawienia cudu Egzorcyzmu. Aby wy-
pedzi¢ duchy, whasciciel miecza musi przejs¢ Ciezki
(9) test zawodowstwa: teologii oparty na Sprawnosci.
Po dwudziestominutowym taficu z mieczem, postac
moze uzy¢ egzorcyzmu nawet, jesli jest to cud dla
niej niedostepny. Jezeli juz zna Egzorcyzm, dostaje
premie +2 w przeciwstawnym tescie wiary, ktéry jest
czescig cudu.

Skaza: Brak, ale mato kto potrafi odprawié ceremo-
nialny taniec niezbedny do zbudzenia mocy miecza.
Jedli bohater uzywajgcy duchowego ostrza nie jest
muzulmaninem, odejmuje -6 od testéw zawodow-
stwa: teologii wykonywanych podczas przywolywania
cudéw za pomocg reliktu.

SVIETA A TSZIELNICA-

Wiele obrzadkow religijnych positkuje sie w czasie
ceremonii i medytacji stodko pachngcych dymem.
Niektére korzystaja nawet z pachnacych oparéw do
ochrony przed ztymi duchami i istotami o podobnej
proweniencji. Swiete kadzielnice przydaja sie whasnie
w przypadku agresji ztych duchow, co - zwazywszy
na stan rzeczy na Dziwnym Zachodzie - jest o wiele
uzyteczniejsze, niz troche dymu podczas modlitwy.

Wyglad i budowa kadzielnicy jest zalezna od reli-
gii, dla potrzeb ktérej jg stworzono, zawsze jest jed-
nak niewielka i tatwa do transportowania. Ostatnio




jest duzy popyt na urzadzonka do robienia swigtobli-
wej zadymy.

Moc: Kiedy w kadzielnicy ptona wonnosci, wydoby-
wa sie z niej stodki dym, dziatajacy jak cud Spokojny
sen. Dym chroni okragly obszar o srednicy 20 stép,
ktérego centrum znajduje sie oczywiscie tam, gdzie ka-
dzielnica. Do osiggniecia efektu nie potrzeba zadnych
specjalnych kadzidel - kazde sie nada. Jedna porcja
bedzie plong¢ w kadzielnicy przez 1k4 godziny.

Skaza: Brak. Trzeba jednak pamigtaé, ze te sprytne,
male relikty najlepiej sprawdzaja si¢ w zamknietych
pomieszczeniach, bo na zewnatrz nawet lekki powiew
wiatru moze ostabi¢ dzialanie cudu i kazda istota,
ktéra znajdzie sie pod jego wplywem, bedzie miata
modyfikator +2 do swojego testu Ducha. Mocny wiatr
czyni swietg kadzielnice zupelnie bezuzyteczng.

SUETY GRAAL

Tak, whasnie. Chodzi o prawdziwy Graal: szkla-
neczke, z ktérej Jezus Chrystus popijal w czasie
Ostatniej Wieczerzy.

Mowig, ze niejaki krél Artur razem z okragla pacz-
kg kolesi strawili mnoéstwo czasu na poszukiwaniach

tego reliktu. Po dzi§ dzien mozna spotkac ludzi,
ktorzy cate zycia traca w pogoni za swietym naczy-
niem.

Sam Graal pojawia si¢ w réznych postaciach. Cza-
sami jest zlotym kielichem ozdobionym klejnotami
o niebywalej wprost wartosci, podczas gdy innymi ra-
zami wyglada jak prosty, drewniany kubek. Jest to
prawdopodobnie jeden z powodéw, dla ktorych tak
trudno drania zlokalizowac.

Moce: Kazdy, kto napije si¢ z Graala, zostaje na-
tychmiast uleczony z wszelkich ran, choréb i innych
dolegliwosci, rowniez umystowych, jak demencje czy
fobie. Zawad wyleczonych cudowna mocg Graal nie
trzeba wykupywac za punkty nagrody!

Kielich zawiera w sobie moce Natozenia rak, Uko-
jenia umysfu i Panaceum. Aby z nich skorzysta¢, nie
trzeba niczego testowad, cuda dziatajg automatycznie.

Skaza: Nikt nie moze zostac szcze§liwym posiada-
czem Graala. Kazdego dnia, wlasciciel cudownego
kielicha musi pociggna¢ karte. Jesli pokaze sie ztosli-
wa twarz jokera, Graal znika, niezaleznie od tego, jak
dokladnie bylby schowany, i pojawia sie w nowym
miejscu, aby tam nies¢ nadzieje i wzmacniac wiare.
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Dobranie sig¢ do tytka swigtobliwego bohatera to dla
Szeryfa nie lada zadacie. Nie lekaj sie jednak — jak
zwykle jestemy tu po to, by ci pomédc. W tym rozdzia-
le zajmiemy sie fatalnymi plamami, jakie na duszy
i ciele $wigtobliwego moze pozostawi¢ grzech, pora-
dzimy ci, co zrobi¢ z bohaterem, ktéry popadt w niela-
ske u swojego patrona, damy tez kilka wskazéwek, jak
wykorzystywac wizje i przepowiednie.

ZNAGANIA- Z. GRS ECHEM

Zacznijmy od tematu, ktory nie schodzi ludziom
z ust: od grzechu. Wprawdzie kazdemu od czasu do
czasu przydarza si¢ zgrzeszyc, ale §wiatobliwi bohate-
rowie powinni unikac¢ wystepku niczym zirytowane-
go skunksa w upalny, letni dzien!

Kanciarzom sen z powiek spedzajg sprzezenia
zwrotne, szaleni naukowcy zawsze sg zaledwie o krok
od ludzi w biatych kitlach i kaftana bezpieczenstwa,
a wygrzebancy trzymaja pod czaszka ztego manitou -
Swigtobliwym wystarczy, ze bedg sie przyzwoicie za-
chowywac.

Niewielka zawada, nieprawdaz?

Dla wiekszosci to faktycznie mate piwo i jak tylko
potrafig utrzymac kregostup moralny w pozycji pio-
nowej, nie majg powodow do zmartwien.

Zawsze s3 jednak tacy, ktérzy nie potrafig trzymac
paluchéw z dala od puszki z ciasteczkami.

Jak wspomnielidmy, kanciarzom, szalonym nau-
kowcom i innym takim przypisaliémy odpowiednie
zasady, by utrzymac ich w ryzach. Z drugiej strony,
Swigtobliwi muszga jedynie dba¢ o nieskazitelny

charakter. Dlatego Szeryf - to znaczy ty, no chyba,
ze zajrzales tu nielegalnie — powinien postarac sie
bardzo, by wyméc na postaci szacunek do wtasnej
wiary.

Wilasnie ty musisz wyreczaé Wszechmogacego — czy
do kogo tam modli si¢ §wigtobliwy — zsytajac kary na
grzesznikow. Oznacza to, ze powiniene$ uwaznie
przygladac sie, czy bohaterowie nie depcza przykazan
swojej religii.

Po pierwsze, upewnij sie, ze zaréwno ty, jak i gracz,
macie jasny poglad na wymagania, jakie dana religia
stawia swoim wybranicom. Nieglupim pomystem jest
poswiecenie chwilki czasu i obgadanie, jakie to za-
chowanie wymagatoby rzutu w ,Tabeli grzeszenia”.
W ten sposob, kiedy posta¢ zacznie brykac, nie be-
dzie zaskoczona, gdy Niebiosa przetrzepia jej zadek
Swieta laska pasterska.

A CHOWT SIE

Jak juz ci zapewne wiadomo, za kazdym razem,
gdy swigtobliwy bohater ztamie kt6ras z zasad swej
religii, musi wykonac test Ducha o PT podanym
w ,Tabeli grzeszenia”. Jesli test si¢ nie powiedzie,
biedak utraci jeden poziom wiary — w innym przy-
padku ujdzie mu na sucho.

Niby proste, jasne i oczywiste, ale problem w tym,
ze wigkszos¢ swigtobliwych bohateréw ma solidnie
wysrubowanego Ducha. Rezultat jest taki, ze posta-
ciom, ktére powinny najjasniej $wiecic¢ przyktadem,
najlatwiej uchodza najpaskudniejsze postepki. Zeby
zaradzi¢ temu malenikiemu nieporozumieniu, odro-
bine poprawilismy zasady zwigzane z grzeszeniem
i utratg wiary.




Za kazdym razem, gdy Swiagtobliwy splami sie grze-
chem, jego bég na jakis czas odmawia mu wsparcia
(w wymiernej postaci cudéw i daréw). Na jaki czas
konkretnie, zalezy od tego, jak bardzo postac zgrze-
szyla — ale nawet krotkie odarcie z taski prowokuje
do chwili zadumy i daje szanse¢ na powrdt do szeregu
wiernych.

W ponizszej tabelce wypisalismy wam trudnosci te-
stow utraty wiary i czas, na jaki bég pozostaje gluchy
na prosby zblakanej owieczki

Ciezar grzechu

PT Czas nielaski
Lekki 5 1 godzina
Ciezki 9 1 dzien
Smiertelny 11 1 tydzien

Na skutek grzesznych postepkéw, tymczasowy «dc
step do cudéw moze stracic¢ jedynie swigtobliwy. Gdy
zakazang granice przekraczajg inni wierzgcy, ryzykuia
oni wylgcznie utrate wiary i wejsciem w konflikt z lo-
kalnym wymiarem sprawiedliwosci.

NATHZWANIE BOZHIC H- MOCY

Pewnie nie stanowi to problemu w twojej grze, je-
§li jednak do czegos takiego dochodzi, problem jest
raczej powazny. Gdy swiatobliwy korzysta z cudu lub

daru, $wiadomie tamigc nakazy swojej religii, popet-
nia grzech, i to co najmniej ciezki.

I tak nalezy to postrzegac niezaleznie od tego, czy
bohater sam jest winnym, czy jedynie wsgdt vinnym
wystepku.

Jezeli cudotwdrca swiadomie wykorzysta w grze-
sznych zamiarach interwencje, potraktuj to jak grzech
§miertelny. Dodatkowo, postaé traci jeszcze jedna
Gwiazdke z Nieba, jesli takowa posiada.

Niebiosa s surowe dla osobnikéw uragajacych im
w ten sposéb!

CUroA

Skoro o cudach ma by¢ mowa, przypuscimy cie do
tajemnicy, ktérej nie znajg nawet najbardziej §wigto-
bliwi: powiemy ci, jak to dzieje, ze cuda naprawde
dzialaja.

W poprzednich rozdziatach tej ksigzki opowiadali-
smy, jak to Niebiosa unikaja bezposredniej ingerencji
w ziemskie wydarzenia. Podobnie, cuda ani dary nie
pochodzg bezposrednio od patronujgcego $wiatobli-
wemu boga, niewazne jak bardzo bohater chciatby,
aby tak bylo.

Bog postepuje subtelniej — najzwyczajniej w §wie-
cie otwiera §wigtobliwemu potaczenie z Kraing
Wiecznych Lowdw, po czym pomaga uksztattowac jej




energie w celu uzyskania pozadanego efektu. A to

z kolei oznacza, ze swigtobliwi czerpig swojg moc

z tego samego miejsca, co kanciarze, szaleni naukow-
cy, szamani i, co gorsza, wynaturzenia oraz czarno-
ksieznicy.

Naturalnie, niebiosa chronig bohatera przed fatal-
nymi skutkami ubocznymi, jakie dotkngé¢ moga po-
zostate postaci, korzystajace z energii zaswiatow.
Wplyw sily wyzszej wyklucza jakgkolwiek ingerencje
manitou w proces czynienia cudu.

To wtadnie dlatego §wiagtobliwi nie musza sie
martwic sprzezeniem zwrotnym, demencja ani po-
dobnymi zagrozeniami. Cho¢ ich moc pochodzi
z Krainy Wiecznych Lowoéw, to przeklete manitou
nie maczaja w niej swoich mrocznych paluchéw -
a sity wyzsze dbaja o to, by §wigtobliwi unikali
kontaktu z demonami.

Ofiarowujgc cudotwoércom dostep do mocy Krai-
ny Wiecznych Lowoéw, Niebiosa nie naruszaja deli-
katnej réwnowagi sil, a jedynie wyréwnuja szanse
swoich stug, dajac im przewage, jaka cieszg sie ich
przeciwnicy.

Czy to czyni cuda mniej ,$wietymi”? Ani o wlos,
poniewaz magiczna energia zaswiatéw nie jest ani
dobra, ani zta - jest tylko narzedziem i liczy sie tylko
sposob jego uzycia.

Z kolei boskie interwencje sg prawdziwymi manife-
stacjami mocy wzywanej sily wyzszej. Efekt nie po-
chodzi z Krainy Wiecznych Lowéw, ale od boga oso-
biscie. I to jest powdd, dla ktérego zdarzajg sie tak
niezmiernie rzadko.

Interweniujac, niebiosa muszg aktywnie zaingero-
wac w sprawy tego Swiata. A to jest co$, czego
Wszechmogacy (pod jakimkolwiek imieniem by sie
go nie czcito) w zasadzie nie lubi. Interes musi si¢
kreci¢ bez jego udziatu, a ludzie musza polega¢ na
sobie — w koncu po to maja wolna wole, by bra¢ od-
powiedzialno§¢ za swe uczynki.

Mi=dA-

Istnieje kilka powodoéw, dla ktérych swiatobliwy
lub inna posta¢ moze otrzymac misje. Po pierwsze,
jest ona niezbedna, jesli posta¢ chce zyskac (lub
odzyskac) przewage mistyczna przesztosé: §wigtobli-
wy. Tak samo pechowcy, na ktérych natozono eksko-
munike zwykle muszg sie na nig wyprawic¢, by uwol-
nic sie od przykrych efektéw boskiej interwencji. Ty,
jako Szeryf, mozesz z powodzeniem wykorzysta¢ mi-
sje jako tto przygody.

Niezaleznie od powodéw, dla ktérych bohater wy-
rusza na §wieta wyprawe, aby wypelnic cel, posta¢
musi poznac jej szczegdly. Przekazanie niezbednych
informacji mozna zaaranzowac na kilka sposobdéw,
w zaleznosci od tego, z jakiej przyczyny bohater za-
pragnal dokona¢ dzieta bozego.

Oz YU ANIE UTRACONET KA

Swiatobliwy, ktéry utracil wszystkie poziomy umie-
jetnosci wiara, musi podjac sie misji, by odzyskac
moc czynienia cudéw. Warunkiem jej rozpoczecia
jest wybulenie 5 punktow nagrody na odzyskanie 1
poziomu utraconej wiary.

Gdy juz bohater uczyni pierwszy krok, musi sie
jeszcze dowiedzie¢, co Wszechmogacy dlan przygo-
towal. Plgtanie sie po Dziwnym Zachodzie
w nadziei natkniecia sie na jakie$ boze dzielo do
spetnienia jest moze dobrym sposobem na dorobie-
nie sie dziur w zeléwkach, ale do niczego wiecej nie
doprowadzi. Drogi sa dwie: trzeba odnalez¢ innego
S§wigtobliwego tego samego wyznania (powinien
by¢ to mentor bohatera bgdz kto$ o randze kosciel-
nej 5 lub wyzszej - nie wystarczy pierwszy lepszy,
wymachujacy Biblig fanatyk), albo pomodli¢ sie
o boskie objawienie.

Jesli nasz bohater woli poznaé szczegoty misji z ust
smiertelnika, ten moze mu pomadc co§ znalezc.
Zwierzchnik poinformuje go, gdzie - mniej wiecej —
musi si¢ udac¢ i co powinien czyni¢. Tobie postuzy
za$ za doskonale narzedzie do przekazania istotnych
informacji.

Ta metoda jest o tyle dla swigtobliwego korzystna,
ze mentor moze stuzy¢ mu radg lub konkretng po-
moca — bohaterom, podejmujacym misje w celu zy-
skania lub odzyskania statusu swigtobliwego, wyjat-
kowo przydaje sie cud Wyswiecenia.

Drugim sposobem na rozpoczecie misji jest zesta-
ne przez niebiosa objawienie. Takg wskazowke dos¢
trudno otrzymac - znacznie tatwiej jest skorzystac¢
z chetnej do pomocy swigtobliwej postaci, ale nie
kazdy pastuch ma stadko religijnych autorytetéw na
wyciagniecie reki.

Aby uzy¢ tej metody, posta¢ musi przez trzy dni
posci¢ i medytowac. Jesli bohater ma dostep do cu-
du Postu (najpewniej nie ma, bo inaczej po co ta
cata szopka z misja?) moze go tu wykorzystac.

W innym przypadku, po prostu bedzie tracit po 2
punkty Tchu przez trzy kolejne dni. Pod koniec tego
okresu musi wykonaé Powazny (7) test wiary (pa-
migtajac o premii za poszczenie, jesli takowa mu
przystuguje). Sukces oznacza, ze ma objawienie,

w ktérym niebiosa dadzag mu wskazoéwki, co ma
czynié, by spetni¢ misje. Brak sukcesu to kolejne
trzy dni gtodéwki.

MI=TA- SXRUCHY

Kazda posta¢ wystarczajaco parszywa, by zosta¢ na-
znaczong pietnem Kaina przez interweniujacg sile
wyzsza, zjada pewnie na $niadanie wiadro grzechot-
nikéw i jeszcze sie oblizuje. Ale nawet najtwardszy
hombre potrzebuje drugiego cztowieka. Aby zdja¢
Ekskomunike, czarna jak smota dusza musi skruszeé,
a jej wlasciciel te skruche odpowiednio okazac.




Marne sa szanse, iz grzesznik tak nedzny, ze sa-
me niebiosa pokaraly go sprawiedliwym gniewem,
ma jakag$ wiare — a nawet jesli, to niespecjalnie mo-
ze liczy¢ na objawienie, w ktérym pozna szczegoty
misji.

Misje skruchy mozna rozpoczaé wytacznie przez
odnalezienie odpowiedniego $wigtobliwego (dowol-
nej religii). Tak jak w powyzszym przypadku, ten
swiatobliwy nie moze by¢ kolezka z posse.

Swiety maz od razu wie, po co przyszed! do niego
poszukujacy misji bohater i moze mu przekazac
wszelkie szczegoly oraz informacje gdzie, co i jak. Po-
nadto udzieli mu pewnie odrobiny wsparcia ducho-
wego i da dobrg rade.

Posta¢ w misji skruchy musi udowodni¢ szczerg
cheé uczynienia pokuty i zal za grzechy, nie moze
wiec liczy¢ na taryfe ulgowa. Nawet jesli bohater
spelni misje, a w glebi serca wcale nie zaluje tego, co
zrobil, ekskomunika nie zostaje zdjeta i misja konczy
sie niepowodzeniem.

Wszechmogacego nie da sie wykiwac.

Pozo=TavE MIETE
Jesli zdecydujesz sie¢ wykorzystaé misje jedynie jako
tlo lub zawiazek przygody, tylko od ciebie zalezy, czy
sposob spefnienia bozego dziela ukaze bohaterom
glos z niebios czy §wigtobliwy statysta.
Okolicznoécig, w ktorej przydaje sie misja, jest po-
trzeba specjalnej boskiej interwencji, nie opisanej

w niniejszej ksigzce. Powiedzmy, na przyktad, ze to-
warzysz §wiatobliwego ztapal w jakiej$ paskudne;j
przygodzie likantropie. W czasie goracej modlitwy

o pomoc, $wigtobliwy bohater dowiaduje sie, ze aby
klatwa stracita moc, musza wraz z reszta posse spet-
nic¢ $§wietg misje. Jesli tego dokonaja, ich przyjaciel
ozdrowieje; jezeli im sie nie uda, c6z, warto zainwe-
stowaé w solidny kaganiec!

PRz EBIES MI=]]

Sednem i sensem kazdej misji powinno by¢ wpoje-
nie bohaterowi zasad cnotliwego postepowania
(a w przypadku misji skruchy — okazanie mu ogro-
mu jego bledu). Doktadnie okreslenie tego, co dobre,
a co zte, r6zni sie w zaleznosci od religii, lecz nie-
ktére postawy sa prawie zawsze postrzeganie w pozy-
tywnym $wietle. Nietrudno domysli¢ sie, ze chodzi tu
o poswiecenie, obrone stabszych i bezinteresowna
uczciwosé.

Cho¢ misja powinna skupia¢ sie na zachowaniu
bohatera, nie musi pozostawa¢ tylko ¢wiczeniem
z odgrywania postaci. Wystarczy, ze osnujesz watek
wokot szlachetnego czynu, jakiego bohater musi do-
kona¢, by pojednac sie z Wszechmogacym.

Najczesciej zdarza sie, ze misja, na ktorg wyruszyt
bohater, to tylko srodek stuzacy do wplatania go
w sytuacje, w ktérych okaze sie niezbicie, jak zacnym
jest cztowiekiem. Jest to szczegdlnie powszechne
w przypadku skruszonych grzesznikow, pragnacych
powrdcié¢ na droge prawosci, jako ze oni maja naj-
wiecej do udowodnienia.

Wezmy taki przyktad: bohater zostaje wystany, by
pomoéc miodej wdowie z dziecieciem w ciezkiej prze-
prawie przez gory, za ktérymi znajduje sie dom wy-
budowany na niedawno zdobytych terenach przez jej
Swietej pamieci malzonka. W takim scenariuszu znaj-
dzie sie miejsce na niezlg akcje, ale i wiele okazji,
przy ktérych bohater bedzie mégt udowodnié swa
prawosc 1 cnote.

Wracajac do naszego przykladu z mtodg wdowa,
bohater moze dowiedzie¢ sie, ze jej maz zyje, ale jest
podlym gwaltownikiem i oprawca, od ktérego ucie-
kia, ratujac siebie i dziecko. Co gorsza, typek wyru-
szyl w pogon za zong i niedtugo ich dopadnie. I to
jest wiasnie wlasciwa pora, by bohater podjat stusz-
ng decyzje.

Gdy misja zostanie spelniona (i bohater dostanie
kilka lekcji), powinien sie w jaki§ sposéb zoriento-
wacd, ze to juz koniec. Moze sie zdarzy¢ tez, ze boha-
ter zle zinterpretuje wskazowki i zajmie sie czym$
glupim - wtedy swigtobliwy, ktéry wystal naszego
herosa na misje, objasni sprawe i kaze wrécié¢ do
przerwanego dziela (lub objawienie ukaze sie po raz
kolejny).

Skruszeni grzesznicy moga powrdci¢ do §wigtobli-
wego, bedgcego ich tgcznikiem z Panem Bogiem,

i dostapic oczyszczenia z win. Ci, ktorzy cierpig od



pietna Ekskomuniki, zostajga uwolnieni od ciezaru
klgtwy.

Bohaterowie, ktérzy pragna zosta¢ swigtobliwymi,
zdobywaja stosowng przewage, a powracajacy do task
odzyskujg dawny status. W obu przypadkach bohater
w dodatku do cudu Ochrony (czy tez innego, w za-
leznosci od wyznawanej wiary) otrzymuje jeden cud
lub dar. Nastepnie postac dostaje jeden cud w kaz-
dym kolejnym tygodniu, az ich liczba bedzie rowna
poziomowi wyzszej z umiejetnosci wiara badz zawo-
dowstwo: teologia.

WIZTE | OBTAWIENIA-

Wymyslenie dobrego objawienia to prawdziwa
sztuka. Odpowiednio skonstruowane, moze doda¢
twojej grze glebi i stworzy¢ napiecie. Gracze mogg
wykorzysta¢ zawarte w nim wskazoéwki do rozwigza-
nia trudnej przygody. Pomoze ci zbudowa¢ nastré6j
tajemnicy i wrazenie obecnosci sil nie z tego swiata.
Nawet jesli zaden z twoich pastuchéw nie ma zwigz-
kéw z zagwiatami, wystarczy zestac proroczy sen
i cieszy¢ sie korzysciami ptyngcymi z objawienia.

Musisz jednak uwazac. Jesli zbyt hojnie uchylisz
rabka tajemnicy, mozesz zepsu¢ niespodzianke i uki-
si¢ intryge, nad wymysleniem ktérej spedzites tak
wiele czasu. Z kolei, jezeli udzielisz zbyt skapych in-
formacji, gracze poczujg sie oszukani.

Na szczescie, zadania objawienia wcale nie musza
cie zaskoczy¢. Jesli masz w posse swigtobliwego z da-
rem Prorokowania, szamana z Wizja przysziosci czy
kanciarza zagrywajacego Przeczucie, mozesz sie
spodziewaé, ze w pewnym momencie przygody po-
prosza o proroctwo. Uzbrojony w takg wiedze, be-
dziesz w stanie przygotowac sobie wizje przy okazji
przygotowywania samego scenariusza.

WC A GNA L (KRYSZTALYOWA- KULE

Gdy w twoim posse znajdzie sie bohater, ktéry
umie korzysta¢ z nadnaturalnej pomocy, powinienes
by¢ wcigz przygotowanym do jej udzielenia.

Niektére zdolnosci, jak dar: w czepku urodzony
lub cud Prorokowania, pozwalajg na uzyskanie
objawienia tylko raz na sesje, wiec wystarczy, jak
przygotujesz jedng czy dwie wizje i masz problem
z glowy.

Gorzej jest z kanciarskim Przeczuciem i szamanska
Wizjg przeszioéci — te mozna przywotywac do znu-
dzenia. Musisz wiec radzi¢ sobie z nimi na kilka
sposobow.

Po pierwsze, mozesz po prostu powtorzy¢ wizje,
informujac przy tym bohatera, ze péki przysztosé sie
nie rozstrzygnie, musi zadowoli¢ sie tym, co juz raz
dostal - na razie niczego nowego si¢ nie dowie. To
najprostsza metoda, idealna, zeby wbi¢ upartemu
graczowi do glowy, iz rozwigzanie przygody polega

nie tylko na uzyciu specjalnych zdolnosci postaci, ale
i wlasnej makowki.

Drugi sposéb to rozszerzenie pierwszej wizji,
wzbogacenie jej o nowe elementy. Jest to wygodne
z punktu widzenia Szeryfa, gdyz szanse zepsucia
w ten sposéb przygody s3 niewielkie, a umiejetnie
zaprezentowane wizje dodadza catosci smaczku.

No i wreszcie pozostaje opcja wymyslania zupetnie
nowego objawienia. To najtrudniejsza metoda, zare-
zerwowana dla Szeryféw o nerwach jak postronki.
Wymaga opracowania na szybko nowej wizji i przed-
stawienia jej w sposéb nie zdradzajacy jakiegos waz-
nego szczegotu, ktéry powinien pozostac ukryty
przed oczami graczy.

PRZVGOTOWNIE OBIAWIENIA-

Najpierw pogadajmy o tym, jak przygotowac sie
na wizjoneréw dziatajacych znienacka - sprytnych
pastuchéw majacych Przeczucia albo lubiacych spo-
gladac¢ na Wizje przysztosci. Tacy moga zazadac, bys
pocil sie nad objawieniem wiecej niz raz w ciagu
przygody. Jesli masz w posse tylko jednostrzalowych
prorokéw, to sytuacje powiniene$s opanowac bez tru-
du, cho¢ na wszelki wypadek wspomnimy o tym
poiniej.

Najwazniejsze w wizji jest uczynienie jej zagadko-
w3 i zagmatwang. Jesli udzielisz prostej odpowiedzi
na pytanie gracza, do kosza péjdzie sporo twojej pra-
cy i w dodatku najpewniej zepsujesz mu zabawe.




Niezaleznie, jak to wyglada na pierwszy rzut oka,
gracze wcale nie chcg, zeby$ wypaplal im wszystko na
dzien dobry. Zmus ich szare komoérki do pracy, a bo-
hater o nadnaturalnych zdolnosciach naprawde po-
czuje, ze ma z nich pozytek i ucieche.

Pomysl o wizji jak o zakodowanej wiadomosci.
Zawiera ona potrzebne informacje, ale jesli sie jej
nie rozgryzie, jest r—éwnie pozyteczna, co wylysiale
futro.

Wynotuj sobie kluczowe elementy scenariusza. Be-
dzie to gléowne zagrozenie, czyhajgce na bohaterow,
stabos¢ czarnego charaktera i sama posse. Mozesz
tez ujac inne rzeczy, np. miejsca, ktére musza odwie-
dzi¢, specjalne wydarzenia oraz potencjalne ofiary
zagrozenia.

Gdy juz sobie to wszystko ustalisz, przyporzadkuj
kazdemu elementowi symbol. To najwazniejsza
czes¢ pracy podczas uktadania wizji. Alegorie stano-
wig sedno zagadkowej wiadomosci, jaka przekazesz
bohaterowi.

Twoje posse niebawem znajdzie sig, dajmy na to,
w miescie terroryzowanym przez wilkotaka. Postana-
wiasz, ze najwazniejszymi elementami wizji bedzie
samo wynaturzenie (wilkotak), jego staby punkt (sre-
bro) oraz czas, kiedy uderza (pelnia ksiezyca).

“SIMBOLE

Symbole sg kluczem do porzadnego objawienia.
Jesli chcesz znalez¢ sensowng alegorig, zastanow sig
chwile nad rzecza, ktéra ma reprezentowac. Pomysl,
co czyni ja wyjatkowa i rozpoznawalna, a kiedy juz
to znajdziesz, nadaj temu odpowiedni ksztalt.

Jesli spodziewasz sie sytuacji, w ktérej bedziesz mu-
sial przedstawi¢ wiecej niz jedna wizje, najlepiej przy-
pisz prezentowanym elementom symboliczne
przedmioty - jesli zbytnio popuscisz wodzy wyobra-
zni i zaczniesz wprowadzac alegoryczne zdarzenia czy
zachowanie postaci, mozesz mie¢ problemy z prezen-
towaniem kolejnych objawien, chyba ze masz wprawe
w wymyslaniu nowych na poczekaniu.

Unikaj oczywistych symboli, bo jesli popetnisz ten
biad, réwnie dobrze mozesz darowac sobie cate szy-
frowanie wizji. Z drugiej strony, uzyjesz zbyt odle-
glych skojarzen, posse nigdy nie potapie sig, o co
w wizji chodzi.

Kazda posse jest inna i sztuka polega na takim zbi-
lansowaniu zainteresowania i frustracji wyniktej
z niemoznosci rozszyfrowania komunikatu, jakie od-
powiada twoim graczom. Mozna od czasu do czasu
zastosowac jakie$ ekstremum, ale niech ci to nie wej-
dzie w krew.

WaZYSTLO RAZEM

Teraz, kiedy masz juz odpowiednie dla scenariusza
symbole, musisz poukladac je w krotki cigg zdarzen.
Jako ze w Martwych Ziemiach wystepuje silny pierwia-
stek grozy, im mroczniejsza bedzie wizja, tym lepiej.




Nie tylko dostarczy posse punktéw zaczepienia (jesli
gracze bedg na tyle bystrzy, by je rozszyfrowac), a do-
datkowo pomoze zbudowac nastréj!

A teraz to, co w wizji najlepsze: cigg wydarzen,
o ktérym mowilismy przed chwilg wcale nie musi
mie¢ wielkiego sensu! Jesli tylko ukryty przekaz rza-
dzi sie wlasna logika, wizja moze odbiega¢ od nor-
malnosci, podobnie jak to bywa w przypadku snéw.
To sprawia, ze tatwo skleci¢ wizje dla wscibskiego
kanciarza, ktéry wyskakuje ci nagle z Przeczuciem.

Naturalnie, zdarzenia musza w jakis sposéb zawie-
ra¢ wiadomos¢, ktéra masz do przekazania. Poza tym
masz wolng reke.

WIZJE TEDNORAZ OVE

Na samym poczatku obiecaliSmy, ze jeszcze wré-
cimy do sprawy wizji dla postaci, ktére mogg prosié¢
tylko o jednorazowa pomoc z zaswiatéw. No i?

Jesli doczytates tak daleko, masz juz chyba pewne
pojecie, jak skleci¢ dla swojej posse wystarczajaco
zagadkowe objawienie.

Masz jednak te przewage, ze mozesz sie lepiej przy-
gotowac i stworzy¢ obraz bardziej ztozony, niz
w przypadku wizji ekspresowych. Poszczegolnym ele-
mentom mozesz spokojnie przypisa¢ okreslone wy-
darzenia i zachowania, co przyjdzie ci tatwiej, niz
gdybys skrecal co$ na szybko. Mozesz tez zaszyfrowac
swoj przekaz, wykorzystujac synonimy, skojarzenia
i gre stéw. Pamietaj jednak, by nie zapetli¢ sie w labi-
ryncie zagadek — wizja nie powinna by¢ grg logiczng;
wazne jest, by przedstawic ja jako surrealistyczne i nie-
uchwytne dla logiki przezycie.

Im bardziej zagmatwana jest wizja, tym wiekszg ra-
dos¢ bohaterowie beda mieli z jej rozszyfrowania.
Nikt tak naprawde nie chce, zeby gtéwng nagrode po-
dano mu na talerzu - przynajmniej na dluzszg mete.







Bry wieczor, ludziska! Teraz, kiedy juz naczytaliscie
sie o swigtobliwych, a takze o ich przeciwienistwach —
kultystach - nastal czas, by sie przekona¢, co sie sta-
nie, jesli zte obroci sie na gorsze.

Ten kawatek nie jest dla mieczakéw, o nie! Ale
w dzisiejszych czasach mieczak nie zajedzie daleko.

HHSTORIA-
(O L
OBECNE(T)

Wielebny Ephraim Wickliffe byt pozbawionym
charyzmy wedrownym kaznodziejg, ktéry kolejne la-
ta zycia spedzal podrézujgc po calym Zachodzie i na-
mawiajgc przypadkowych stuchaczy do odrodzenia
sie w Chrystusie. Kazaniom Wickliffe’a brakowalo
ognia i pasji plynacej z glebokiej wiary, bo i sam pa-
stor nigdy nie wierzyt prawdziwie.

Wielebny wstgpil na ambone w roku 1859, a uczy-
nit to nie z potrzeby ducha, lecz dla pieniedzy. Gdy
w 1863 roku przyszta Pomsta, nie ujrzal w niej za-
grozenia, ale doskonatlg okazje do ozywienia intere-
soéw. Skoro na $wiat wypelzlo tyle zla, ludzie na pew-
no poszukaja pocieszenia w Bogu, a co wiecej, bedg
gotowi za to pocieszenie stono zaplacié.

Niestety, razem z Pomstg pojawili sie swigtobliwi,
ktérzy podpierali kazania prawdziwymi cudami. Wic-
kliffe nie potrafil czyni¢ cudéw, bo brakowalo mu
jednej, najwazniejszej rzeczy — wiary. Wszedzie, gdzie
sie zjawial, ludzie watpili w jego stowa, widzgc, ze
nie drzemie w nich iskra boza.

A AN A kY

Popularnos¢ wielebnego gwattownie spadata, na
spotkania modlitewne przychodzitlo coraz mniej
wiernych. Bez cudow caly interes predzej czy pézniej
musial rungé. Zadza pienigdza, ktérej dotad bez re-
szty oddawat sie Wickliffe, zostala zastapiona przez
pozadanie cudownej mocy.

Juz samo to niezdrowe pozadanie przekreslato
szanse na odnalezienie prawdziwej wiary, ale row-
nocze$nie wzbudzito zainteresowanie sil innego ro-
dzaju. Msciciele wiedzieli, ze to swiatobliwi s3 naj-
wiekszym zagrozeniem dla ich ponurych planéw
i bezustannie szukali sposobéw, by umniejszy¢ zna-
czenie i skompromitowac stugi boze. Powolutku,
kroczek po kroczku, Msciciele wptywali na Wicklif-
fe'a, szepczac plugawe rady wprost do podatnego
umystu.

Moc. z. czElLuac]

Masciciele poprowadzili Wickliffe’a do przekletego
reliktu — ozdobnego noza, ktéry stuzyt niegdys jako
narzedzie zbrodni w setkach rytualnych mordow
i krwawych ofiar. Niedtugo po tym, jak n6z dostat sie
w rece wielebnego, wydarzyly si¢ dwie rzeczy.

Po pierwsze, Wickliffe niespodziewanie odkryl, ze
jest w stanie czyni¢ cuda - a przynajmniej co§ w ro-
dzaju cudéw. Moc ograniczala si¢ do umiejetnosci
sprowadzania niejasnych wizji przyszlosci, ale to
wystarczyto, by pozyskac tak pozadane zaufanie
wiernych.

Po drugie, mysli wielebnego zwrdcily sie ku ztym
czynom. Nigdy nie mial czystej duszy ani prawego
charakteru, ale nagle zaczelo wytazic¢ z niego najgor-
sze. Odkryl tez, ze ilekro¢ poddaje sie pokusie czy-
nienia zta, jego moc wzrasta. Korzystal wiec z tego,




dokonujgc straszliwych i wynaturzonych czynéw. Im
gorszych okropienstw sie dopuszczal, tym wigksza
byla nagroda.

Dziatal ostroznie, by zadna z ohydnych zbrodni
nie wyszla na jaw. W rezultacie cieszyl sie wciaz ro-
snacg reputacja religijnego autorytetu.

Oczywiscie gdy mineto duzo czasu, zaczal (ble-
dnie) przypisywac¢ nowo zdobyte moce dziwnemu
nozowi, w ktérego posiadanie wszed! niewiele
wczesniej. Tak naprawde to jego czarne serce zapew-
nilo mu przychylnosé Mscicieli. Niezaleznie jednak
od zrédta mocy, Wickliffe pozadat jej wciaz wiecej
i wigcej. Zgtebial tajniki okultyzmu i czytal zakaza-
ne ksiegi, wszystko po to, by odkry¢ nowe zZrédta
magii.

UczniovE Posrisz FA<Tua

Wickliffe trafit na slad obrzedu zwanego Rytualem
Otwarcia, ktéry stworzytby wrota do innego wymiaru
i dat mu dostep do nieograniczonej mocy. Tak na-
prawde odkryl, choé¢ oczywiscie nie mial o tym poje-
cia, spos6b umocnienia wplywoéw Mscicieli w na-
szym Swiecie.

Wrota wymagaly jednak nie tylko prostych inkan-
tacji i skromnej ofiary. Aby otworzy¢ portal, nalezato
wpierw zbudowac go w naszym S$wiecie i przelac¢ dla
Mscicieli mnostwo, naprawde mnostwo krwi.

Pastor zdawal sobie sprawe, ze dzieto bedzie wy-
magato naktadow daleko przerastajacych jego wtasne
srodki, zadbal wiec, by zgromadzi¢ trzédke gorliwych
wyznawcow. Nazwal ich Uczniami Postuszenstwa
i glosit potrzebe bezwzglednego stosowania sie do
woli Niebios.

Oczywiscie, Wickliffe, ktory kazal sie teraz nazywac
Prorokiem, byt jedynym posrednikiem woli, a prze-
kazywal mu jg podobno kazdej nocy ,swiety wyslan-
nik samego Wszechmogacego”.

W ciagu kilku lat kult urést do tego stopnia, ze
w jego szeregach znalez¢ mozna byto wszystkich —
od prostych robotnikéw po bogatych biznesmenéw
ze Wschodu.

Wickliffe wiedzial, ze nadszed! wreszcie czas, by
dopelni¢ dziela.

M=

Wielebny znalazt mato uczeszczany zakatek we
wschodniej czesci terytorium Arizony i przenidst sie
tam wraz z grupa najwierniejszych wyznawcow, licza-
ca ponad 40 mezczyzn, kobiet i dzieci, odgradzajac
tym samym od $wiata, by , tym skuteczniej odsuna¢
od siebie pokusy, jakie niesie zycie doczesne”.

Oczywiscie, prawdziwym powodem przeprowadzki
byta che¢ znalezienia si¢ w cichym zakatku,
w ktérym nikt nie bedzie przeszkadzal w odprawia-
niu plugawych rytuatow.

Nastepnie Wickliffe nakazal wiernym zbudowac
,misje” §cisle wedtug jego wskazéwek. Zaprojektowat

ja, poslugujac sie magiczng formula znaleziong

w okultystycznych ksiegach. Niewielu wiernych (jesli
w ogdle jacy$) wiedziato, ze tak naprawde buduja
wielki portal do Krainy Wiecznych Lowdéw, a na pew-
no nikt nie podejrzewatl, po co to robia.

OFIARA

Gdy ,misja” dobiegta konca, Wickliffe powziat
ostatnie kroki zmierzajgce do uwienczenie wielkiego
Rytualu Otwarcia. Uzywajac wyrwanych z kontekstu
i poprzekrecanych cytatéw z Biblii, wmawial trzédce,
ze ofiary z ludzi sg nie tylko dopuszczalnym elemen-
tem wiary w jedynego Boga, ale 6w nawet zyczy so-
bie takich prezentow!

W ciggu kilku miesiecy zaczelo dzia¢ si¢ bardzo nie-
dobrze. Wpierw ofiarami zbrodniczych praktyk pada-
ty wylacznie dzieci, ale w koncu ,wielebny” zostat
zmuszony do zabijania starszych i bardziej uzytecz-
nych Uczniéw. Wickliffe szybko sie zorientowal, ze je-
sli tak dalej pojdzie, to — nawet ograniczajac sie do
minimum - zbyt szybko pozbedzie sie wyznawcow.

Biorgc pod uwage, ze zatozyt osade w okolicy,
gdzie pigs¢, a tym bardziej lufa rewolweru stanowi
prawo, znalezienie nowego Zrédla ofiar nie mogto
by¢ trudne.

I nie bylo. Pastor skontaktowal sie¢ z ukrywajaca sie
w okolicy banda. Jej przywoédca, Emile Bouchard, byt
dezerterem z Legii Cudzoziemskiej i mial mniej skru-
puléw niz pijany padalec. Bouchard zgodzit sie do-
starcza¢ Uczniom niewolnikéw w zamian za sowitg
zaplate w brzeczacej monecie.

Od chwili znalezienia rytualnego noza Wickliffe
nie tylko zdotal zgromadzi¢ nielicha fortune, ale
zdobyt tez wielu wyznawcéw, chetnie wspomagaja-
cych go pieniedzmi, natychmiast przystat wiec na
warunki Boucharda. Ptongca w sercu kaznodziei
chciwosé dawno ustgpita miejsca zadzy nadludzkiej
mocy.

Przez prawie rok Bouchard zapewnial Wickliffe’'owi
staly doplyw ofiar, a moc wielebnego urosta w tym
czasie do niewyobrazalnych rozmiaréw. Z pomoca
zdegenerowanego Francuza kult znalazl sie na wycia-
gniecie reki od osiaggniecia celu.

[ wtedy bandyci popelnili btad, ktéry miat ich dro-
go kosztowac.

OwET

W czasie jednego z napadéw nieznani ludzie Bou-
charda porwali cérke Anaisa, wodza wojennego Apa-
czow. Indianie poszli za bandg rzezimieszkéw az do
misji Wickliffe’a, gdzie bandyci zostawili pojmanych
nieszcze$nikow.

Przez jaki$ czas Indianie obserwowali osade
Ucznidw, nie udato im sie jednak wypatrzy¢ corki
wodza. Niestety, ich szaman do$wiadczyt wizji,

w ktorej duchy powiedzialy mu, ze Indianka zostata
juz zlozona w ofierze.




Szaman Anaisa odkryl tez u Wickliffe’a nadnatu-
ralne moce. Oznajmil wodzowi, ze pastor musi zgi-
na¢, a jedynym, co moze go zabi¢, jest rzecz mu naj-
drozsza.

Tej nocy Apacze wkradli si¢ do misji i wymordowa-
li §pigcych Ucznidw - zarowno mezczyzn, jak i ko-
biety.

Wickliffe, ostrzezony przez mrocznych panéw, usi-
towat skry¢ sie w skarbcu, wkrétce jednak dopadli go
Indianie. Niestety, widzac otaczajgce pastora bogac-
twa, Anais opacznie zinterpretowal stowa szamana
i doszedl do wniosku, ze najwigekszg namietnoscia
czarnoksieznika byty skarby doczesne.

Apacze roztopili znakomitg wiekszosc¢ fortuny kul-
tu i wlali do gardta Wickliffe'a wrzace ztoto. Sadzac,
ze wrog nie zyje, opuscili misje.

I tak oto misja trwa posrod piaskow Arizony, po-
zornie pozbawiona wszelkiego zycia, niczym spalona
stoncem, pusta, ceglana skorupa.

Wickliffe wcigz jednak zyje. Cho¢ Indianie zadali
mu niewyobrazalne wprost cierpienia, Msciciele juz
dawno umiescili go wsréd swych ulubionych stug,
nie majg wigc powodoéw, by pozwoli¢ mu odejsc¢
przed ukonczeniem piekielnego zadania. Ztozywszy
ofiare z corki Anaisa, pastor nieomal doprowadzit
swe dzieto do konca - juz tylko trzy ofiary dzielg go
od zakonczenia Rytualu Otwarcia, ktéry przemieni
pustynie Arizony w najprawdziwsze Martwe Ziemie.

< J A ZANIE

Co miesigc przedstawiciel kultu wyruszal do polo-
zonego o niemal cztery dni drogi na poludniowy za-
chéd Tombstone, by odebraé¢ i odpowiedzie¢ na
ewentualne listy od wspétwyznawcéw ze wschodu.
Od czasu jego ostatniej wizyty minety juz dobre dwa
miesigce.

Posse moze sie¢ wmiesza¢ w awanture na wiele spo-
soboéw. Swigtobliwy cztonek druzyny moze otrzymac
od koscielnego hierarchy zadanie okreslenia natury
i celow kultu. Bohaterowie mogg tez zosta¢ najeci
przez bylych cztonkéw kultu, by oszukaé zaginionych
bliskich, lub przez wcigz czynnego Ucznia Postuszen-
stwa, aby nawigza¢ ponowny kontakt z misjg. Mato
tego, kto$ z rodziny jednego z czlonkéw posse moze
miec¢ konszachty z kultem Wickliffe'a!

Jesli wszystko zawiedzie, posse moze trafi¢ na
opuszczong misje przemierzajac pustynie.

Choc¢ scenariusz jest osadzony w Arizonie, chwilka
pracy wystarczy, by przenies¢ go w jakikolwiek inny
skrawek Zachodu. Potrzebujesz tylko jednego - od-
dalonego od wszelkiej cywilizacji miejsca pod misje.

WIELEBY EPHRAM WICKLIFFE
Ephraim Wickliffe powinien by¢ martwy jak gtaz.
Natlykanie sie roztopionego ztota ma fatalny wplyw
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na wiekszos¢ ludzi, nawet najbardziej upartych. Jed-
nak konszachty Wickliffe’a z Mscicielami w jakis spo-
séb pozwolily mu zachowac pozory zycia.

Wyrznawszy kultystow i ,zabiwszy” Wickliffe’a,
Apacze jak najszybciej oddalili sie od plugawej misji.
Zwiewali tak szybko, ze nawet nie zauwazyli, iz nie
udato im sie na dobre wykonczy¢ przekletego kazno-
dziei. Skatowany przywodca kultu poczotlgat sie do
kaplicy, w ktorej oddawal czesé¢ ztym mocom. I tu
wydobrzat.

Teraz czai si¢ w tunelach wykopanych pod terenem
misji, czatujgc na ofiary, ktérych brakuje mu do
ukonczenia Rytualu Otwarcia i polgczenia naszego
swiata z Kraing Wiecznych Lowoéw. Ofiary przybeda
do niego w osobach cztonkéw posse.

Szczegblna nienawiscig Wickliffe darzy $wiatobli-
wych. Kiedy tylko ma okazje, wykorzystuje przeciwko
nim czarng magie. Cudotwércy beda pierwszymi cela-
mi czaréw Przeklenistwa i Nawiedzenia (patrz dalej).

Wickliffe, ktéry dawniej byt przystojnym mezczyzna
w srednim wieku, teraz oszpecony jest przez straszliwg
zemste, jakiej dokonatl na nim Anais. Jego twarz, gar-
dto i klatka piersiowa poznaczone s3g okropnymi opa-
rzeniami, wywolanymi przez roztopione ztoto, a w ze-
bach i na skérze wcigz tkwig resztki metalu. Pozostata
cze$§¢ zgromadzonej przez kult fortuny lezy mu na
okropnie poparzonej i zdeformowanej watrobie!

W obecnej postaci Wickliffe jest prawdziwym stuga
Z}a. Powinien by¢ gnijgcym trupem, ale obsesja
i moc Mscicieli podtrzymuja go przy wynaturzone;j
parodii zycia. Niezaleznie od wygladu, nie jest wy-
grzebancem - cho¢ posse w naiwnosci swojej moze
go za takiego wzigé. Msciciele uczynili Wicklif-
fe’a czyms$ wiecej, niz tylko nieumartym.

ProFIL
Cechy fizyczne: S: 2k8, Spr: 3k6, Sz: 4k8, Wig:
2k12+2, Zr: 2k4
Walka: noz 5k6
Cechy umystowe: Cha: 2k10, D: 4k10, Spo: 4k6, Spt
4k6, W: 3k8
Jezyk: tacina 3k8, perswazja 5k10, przenikliwosé
3k6, wyksztalcenie: okultyzm 5k8, zastraszanie
4k10, zawodowstwo: teologia 3k8
Tempo: 6
Rozmiar: 6
Dech: 24
Terror: 11

Czarna magia: Gromy zaglady 2, Nawiedzenie 3,
Ogluszenie 3, Przeklenstwo 2, Przestrzezenie 3,
Tropiciel 2, Zombi 4.

Specjalne zdolnosci:

N6z: S+1k4

Odpornosé: Wickliffe jest niewrazliwy na wszelkie
obrazenia, a magiczne ataki jedynie odbierajg
mu Dech. Zabié¢ go mozna tylko i wytacznie ry-
tualnym nozem, o ktérym mysli, ze jest Zzrédltem
jego plugawych mocy. Wystarczy jedna rana za-
dana krzemiennym ostrzem w czerep lub korpus,
aby natychmiast padl martwy, a jego cialo bly-
skawicznie zgnito.

Bajery czarnej magii:

Gromy zaglady: Panowie Wickliffe’a nie tylko uczy-
nili go nieomalze nietykalnym, lecz dali mu do-
datkowa moc. Wielebny moze wyciaggac ze swej
klatki piersiowej kawatki stopionego z cialem
ztota i rzucaé¢ nimi we wrogéw. Kazdy z Gromow
zawiera okolo uncji ztota (jesli trafionemu chce
sie grzeba¢ w obrzydliwym zlepku).

Nawiedzenie: Czarownik moze zesta¢ na ofiare
niezwykle realne koszmary (wigcej na ten temat
dowiesz sie z fragmentéw poswieconych ko-
szmarnym snom, zsytanym przez Wickliffe’a na
postaci graczy).

Ogluszenie: Ofiare musi dotkna¢ obnazone ostrze
noza. Czar ten mozna polaczy¢ z normalnym
atakiem.

Przeklenstwo: Ofiara zapada na dziwng chorobe.
Na jej ciele otwieraja sie rany, ktére opierajg sie
wszelkim prébom diagnozy czy leczenia. Jedy-
nym skutecznym lekiem jest cud Panaceum.

Przestrzezenie: Wickliffe wywraca nienaturalnie
bialka oczu i przez czas trwania ,proroctwa” bet-
kocze od rzeczy.

Tropienie: Czarownik musi trzymac w reku oczy
zabitego rytualnym nozem. W ciggu ostatnich lat
Wickliffe zebral tadnych kilka par oczu na oko-
liczno§¢ uzycia tego czaru.

Zombi: N6z moze ozywié jedynie zabite nim oso-
by. Gdy przygoda sie zaczyna, wszystkie leza so-
bie na samiutkim dnie studni.

RyuaLn noz

Choé¢ néz Wickliffe’a jest dos¢ dziwaczny, sam
w sobie nie ma zadnej magicznej mocy. Pierwotnie
byl prostym kawatkiem ostrego krzemienia, uzywa-
nym podczas rytualnych morderstw, ale przez stule-
cia kolejni wlasciciele dodali mu troche szyku.

Dzi$ splamione krwig setek ofiar krzemienne
ostrze osadzone jest w ozdobnej zlotej rekojesci. Je-
lec i glowica nabijane sg drobnymi szlachetnymi ka-
mieniami.

Wickliffe jest absolutnie przekonany, ze sztylet to
zrédlo jego niezwyklych mocy. Przez wszystkie lata
trzymal go zawsze przy sobie, noszac na szyi w spe-
cjalnej pochwie, nadajacej mu ksztatt krucyfiksu.




Rozoz pnvy PIERVSZY.
< ToALA O> CWILIZACTI

Osada polozong najblizej misji jest Pueblo Viejo,
malutkie miasteczko na wschodnim obrzezu Arizony.
Lezy o jakies 50 mil na potudnie, a dotarcie do siedzi-
by Wicliffe’a konno zabierze nieco wiecej niz dzien.

MEBLO VIETO

Pueblo Viejo, Arizona — Poziom Strachu 0

Pueblo Viejo trudno wzig¢ za metropoli¢ - zyje tu
tylko 42 mieszkancéw. Jedynym hotelem w miescie
jest ,The Grand”. Znajduje sie w nim réwniez jedyny
w miescie saloon. W miasteczku jest rowniez biuro
szeryfa. ale ten pracuje na poét etatu.

W lcizalnej faktorii cztlonkowie posse moga uzupel-
ni¢ padstawowy ekwipunek, ale na pewno nie znajda
tu zaanych niepospolitych débr. Na wieksze zakupy
i do stacji telegrafu trzeba jecha¢ az 80 mil na potud-
niowy zachéd, do Tombstone.

Tubylcy nie wiedza wiele ani o Uczniach, ani o sa-
mej misji. Minal juz prawie rok odkad Uczniowie
ostatecznie wzieli rozwoéd z cywilizacjg i od tamtej
pory przejezdzali tedy tylko czasami w drodze do
Tombstone, skad zabierali przesytki lub wiadomosci
od wyznawcéw ze Wschodu.

Pokoz.

Gdy tylko posse opuszcza Pueblo Viejo, szybko zo-
stawia za sobg ostatnie §lady bytnosci cztowieka. Wy-
raznie wida¢, ze jesli Wickliffe szukat izolacji i swie-
tego spokoju, nie méglt wybrac lepiej. W ciggu godzi-
ny znikaja wszelkie oznaki cywilizacji i bohaterowie
zostaja sami wobec surowej przyrody Arizony.

Podréz do misji nie obfituje w mrozace krew w zy-
tach wydarzenia - z jednym wyjatkiem: wczesnym po-
potudniem pierwszego dnia rozkaz wszystkim czton-
kom posse wykonaé¢ Ciezki (9) test Spostrzegawczosci.

Kazda postaé, ktérej test si¢ powiedzie, ma wraze-
nie, ze posse jest obserwowana. Uzyskanie przebicia
pozwoli stwierdzié, ze za grupa w bezpiecznej odle-
glosci skrada sig kilku Indian, najprawdopodobniej
Apaczow.

Indianie s3 czedcig oddzialu Anaisa tropigcego ban-
dzioréw Boucharda. Bohaterowie wzbudzili ich cie-
kawosé, ale Apacze wola obserwowac ich z dystansu.
Niezaleznie, czy bohaterowie s3 §wiadomi towarzy-
stwa, Anais i jego wojownicy majg na nich oko.
Wszelkie proby nawigzania z Indianami kontaktu za-
wodza. Wojownicy znikaja jak duchy, jeszcze zanim
posse zdazy sie zblizy¢.

NAGROTA-

Posse spostrzegta Anaisa i jego wojownikéw: po bia-
lym sztonie.

Rozmz avy RiGl,
JESTEECIE NA—- MIETECU

Misja Uczniéw Postuszeristwa — Poziom Strachu 3
Wczesnym przedpoludniem drugiego dnia we-
dréwki z Pueblo Viejo, posse dociera na miejsce.

Mi=ga-

Misja to zespét budynkéw z suszonej na stoncu,
glinianej cegly, ztozony z pieciu elementéw wkom-
ponowanych w okragly mur. Stan zabudowan nie
zmienil sie szczegdlnie od dwéch miesiecy, kiedy to
wojownicy Anaisa urzadzili rzeZ Ucznidéw.

Doktadnie naprzeciw bramy stoi kaplica, a pozo-
stale cztery budynki sg rozmieszczone w réwnych
odstepach wzdluz o§miostopowego ogrodzenia. Po-
srodku podwoérza stoi kamienna studnia. Suche
podmuchy niosgcego piach wiatru delikatnie tocza
po dziedzincu kleby wyschnietych krzakéw.

Wiekszosé budynkéw jest otwarta, ma porozbijane
okna i nosi ewidentne §lady pozaru. Na podwérzu
leza tez naruszone przez padlinozercéw pozostatosci
czterech Uczniéw. Na cialach wcigz mozna rozpo-
znac przyczyny przedwczesnego i raczej gwaltowne-
g0 zgonu.

NARZ EI>Z 14 ZBRON|

W cialach wciaz tkwig resztki strzal, by nie wspo-
mniec¢ o kulach karabinowych. Dodatkowo Banalny
(3) test dowolnej medycyny odkryje, ze zgineli gtow-
nie od ran zadanych prymitywna bronig. Posta¢,
ktérej powiedzie sie Powazny (7) test medycyny,
moze okresli¢, ze zgony nastgpily niecate dwa mie-
sigce temu.

(@SN

Banalny test (3) szukania pozwoli stwierdzi¢, ze
opodal wejscia do kaplicy kto§ palit wielkie ognisko.
Cho¢ minety prawie dwa miesigce, slady po ogniu sa
wciaz dobrze widoczne. Kazdy, kto przyjrzy im sie
uwazniej i zda Powazny (7) test szukania lub tropie-
nia, znajdzie kilka oblych brylek ztota. To zastygte
krople roztopionego metalu, rozlane podczas ,mor-
dowania” Wickliffe'a.

LiczENE cipy

Jesli ktorys z bohaterow jest na tyle cwany, ze po-
rowna liczbe zabitych z liczbg 16zek, na ktérych spa-
no zaraz przed masakrg (mozna to stwierdzi¢, bo
w obliczu ataku Indian rzadko kto ma czas i ochote
scieli¢ 16zko), zauwazy drobng niezgodnosé. Brakuje
jednego ciala — nalezacego zreszta do wielebnego
Wickliffe’a, cho¢ tego akurat posse nie jest w stanie
w zaden sposéb stwierdzié.




Kazda posta¢ pragnaca zbadac szczyt okalajacego
misje muru, musi wykonaé Zwykly (5) test wspina-
nia. Niepowodzenie oznacza, ze w ten sposéb nie
dostanie sig¢ na gore i czeka ja wykombinowanie cze-
go$ innego. Gdy juz jednak znajdzie si¢ na szczycie,
moze przejs¢ Powazny (7) test SpostrzegawczoSci. Je-
sli ten sie powiedzie, zauwazy subtelnie wyryte
wzdluz krawedzi calego muru symbole.

Jesli znaki obejrzy posta¢, ktorej powiedzie sie
Zwykly (5) test wyksztatcenia: okultyzmu, odkryje,
ze jest to czes¢ ochronnego kregu, po aktywacji po-
wstrzymujgcego istoty nadnaturalne. Jednak aby
w pelni przettumaczy¢ i zrozumie¢ znaczenie wyry-
tych w szczycie muru napiséw, potrzeba catodzien-
nej pracy jednej osoby.

ST A

Nawet jesli w tej studni byla kiedys woda, dawno
juz wyschta. Kazdy, kto przyjrzy sie cembrowinie,
szybko stwierdzi, ze w najblizszej okolicy brak sprze-
tu do nabierania wody.

Jakie$ 25 stép w glab studni jest zupelnie ciemno.
Wrzucane do srodka pochodnie czy ptongce szmaty
zaczynajg syczed, po czym gasng, nie pozwalajac ni-
czego dojrzec.

Pastuchowi na tyle smiatemu, by osobiscie pofaty-
gowac sie na dol, niewatpliwie przyda sie lina. Cho¢
sciany sg nieréwne i od biedy mozna po nich scho-
dzi¢, upadek zakonczylby sie pewnie co najmniej po-
famaniem nég.

Jesli bohater zacznie opuszczac sie na dét, po oko-
to 30 stopach odczuje wyrazny spadek temperatury
- im nizej, tym wiekszy. Na glebokosci 50 stép bo-
hater bedzie juz ledwo widzial wylot studni, zauwa-
zy tez, ze otaczajace go Sciany sg zrobione z jakiego$
gladkiego, §liskiego kamienia. Wreszcie, po opusz-
czeniu sig na 60 stop, postac znajdzie sie na szczycie
stosu kosci i gnijacych resztek wszystkich ofiar Wic-
kliffe’a, co spowoduje koniecznosé¢ wykonania Ciez-
kiego (9) testu jaj. Jesli ktos bedzie na tyle zdetermi-
nowany, ze posegreguje kosci, doliczy sie ponad
piecdziesieciu ofiar!

Pod stosem zwlok, na kamiennej podlodze, wyryty
jest duzy znak runiczny. Oczywiscie przykryty jest
pietnastostopowg warstwo trupow, wiec trzeba praw-
dziwej determinacji, zeby go odnalezc. Bohater, ktory
zobaczy znak i zda Powazny (7) test wyksztalcenia:
okultyzmu, rozpozna rune oznaczajaca magiczny po-
rtal lub jakas brame.

To w studni wlasnie ma sie znalez¢ przejscie, ktore
Wickliffe planuje otworzy¢. Jednak poki rytuatl nie
zostanie zakoniczony, studnia pozostaje tylko gleboka
dziurg w ziemi.

TOORMITORIM MEZ CZY2 N

Drzwi do tego parterowego budynku kotysza sie le-
niwie w rytm podmuchow wiatru. Wiekszoéc¢ okien
dormitorium sforsowano z zewnatrz. Przy potudnio-
wej §cianie budynku stoi sporo narzedzi, miedzy in-
nymi kilofy, lopaty, motyki i stusznych rozmiaréw
siekiera.

Whnetrze umeblowane jest nadzwyczaj skromnie.
Przez srodek budynku biegnie hol, a po jego obu
stronach znajdujg sie duze izby. W kazdej stoi zela-
zny piec, a wzdluz $cian wisza lampy. W izbach znaj-
duje sie po dziesig¢ prycz.

W nogach kazdego postania stoi skrzynka, a w niej
znajduje si¢ skromny zbidr rzeczy osobistych, gtow-
nie ubran roboczych. W kazdej jest tez broszura,

w ktérej opisano wierzenia Uczniow. Najtatwiej
stre$ci¢ je jako nakaz postuszenstwa woli Niebios
przekazywanej ustami Proroka Ephraima Wicklif-
fe'a. Jest tez wiele wzmianek o tym, ze nalezy wy-
zby¢ sie przywigzania do débr materialnych i ,ska-
zanego na zepsucie ciala”.

Tak jak i na zewnatrz, w dormitorium widac $lady
masakry. Znajduja sie tu zwloki o§miu Uczniéw -
kilku zaszlachtowano we §nie, wcigz wiec leza
w tozkach.

Cho¢ w budynku jest 20 prycz, ,lokatoréw” naj-
wyrazniej mialo tylko 11. Pozostale s3 fadnie poscie-
lone i wygladaja, jakby od dtuzszego czasu nikt ich
nie uzywal. To prycze Uczniéw, ktérych Wickliffe
ztozyl w ofierze jeszcze zanim dobit targu z Bou-
chardem. Jesli postaci obejrza sobie zawartos¢ przy-
kurzonych skrzynek nalezgcych do tych nieszcze$ni-
koéw, znajda wszystkie ich rzeczy, poukiadane w na-
lezytym porzadku.

Kazdy cztonek posse, ktéry przyjrzy sie uwaznie
pekatemu piecykowi w pélnocnej izbie, powinien
wykona¢ Niewiarygodny (11) test szukania. Jesli ma
umiejetnosé tropienie, moze zamiast tego sprébo-
wac swoich sit w Ciezkim (9) jej tescie. Udany rzut
pozwoli dostrzec porysowana wokél nézek pieca
podloge.

Metoda préb i bledéw mozna dojs¢ do tego, ze
piecyk da sig przesunaé do przodu. Taki wyczyn wy-
maga Ciezkiego (9) testu Sify, ale za kazdego pomoc-
nika posta¢ dostaje +2 do rzutu. Kiedy juz uda sie
poruszy¢ piec, bohater, ktéremu powiedzie sie Po-
wazny (7) test szukania, odnajdzie sprytnie zamasko-
wang klape w podltodze. Klapa przykrywa wejscie
prowadzgce do sieci tuneli biegnacych pod misja.

PLEBANIA

To najmniejszy z glinianych budynkéw tworzacych
misje. Przed masakrg byl to prywatny zakatek Wic-
kliffe’a. Teraz wielebny kryje sie¢ w wyrytych pod
kompleksem tunelach.




Dormitorium
mezczyzn

= Dormitorium
kobiet

S3 tu tylko dwie izby: skrzyzowanie salonu z bi-
blioteka oraz jadalnia. Cho¢ okna s rozbite, jak
wiekszos¢ na terenie misji, drzwi do plebani zostatly
zamkniete.

Zgodnie z doktryna Wickliffe'a, w mysl ktérej nale-
zy wyzby¢ sie checi posiadania débr materialnych,
wnetrze urzadzone jest i$cie po spartafisku. W obu
pokojach na podlogach leza maty, ale nie ma zad-
nych innych ozdéb ani wygdd.

W salonie stoi biurko i kilka krzesel. Wzdluz scian
stojg potki z ksigzkami, w wiekszosci opracowania-
mi z dziedziny teologii. Na podtodze lezy rozbita
lampa - nafta zdazyta juz dawno wyschnaé.

Znajdujace sie w sypialni t6zko jest w nieladzie, tak
jakby jego wtasciciel zostal znienacka wyrwany ze
snu przez atakujacych, nie wida¢ jednak innych
oznak nieporzadku. W szafie wisi kilka garnituréw,

a w stojacym w rogu kredensie mozna znalez¢ pare
osobistych drobiazgéw i rzeczy codziennego uzytku.

Nawet najbardziej drobiazgowe przeszukanie obu
pomieszczen nie ujawni niczego wartosciowego.

Pod szafg w sypialni Wickliffe’a lezy mala, szorstka
mata. Nic nie wyréznia jej spoéréd innych, rozrzuco-
nych po réznych czesciach budynku, jesli jednak od-
sung¢ szafe i zdja¢ mate, kazdy bohater przeszukuja-
cy to miejsce powinien wykonaé¢ Powazny (7) test
szukania. Powodzenie oznacza, ze posse znalazta ko-
lejne wejscie do tuneli.

BBLIOTEGA- WICKUIFFE'A

Pobiezny rzut okiem na ksigzki zalegajace na pot-
kach Wickliffe’a daje wrazenie, ze Prorok byl teolo-
giem dobrze obeznanym z boskg materia. Jesli jed-
nak ktérys z bohateréw zainteresuje sie ksigzkami
blizej, odkryje, ze mniej wiecej czwarta ich czes¢ to
okultystyczne teksty ukryte w okladkach ksiazek o te-
matyce religijnej. W wiekszosci toméw znajdujg sie
wskazowki dotyczace wzywania i kontrolowania istot
nie z tego $wiata.

W srodkowej szufladzie biurka postaci moga zna-
lez¢ oprawny w skére dziennik Wickliffe'a, wieleb-
ny jednak juz dawno temu zaczal szyfrowac zapiski
tajemnym kodem, ktéry sam wynalazl, przez co sa
teraz prawie niemozliwe do odczytania. Na stro-
nach pamietnika widnieja tylko niekonczace sie
rzedy cyfr.

W rzeczywistosci liczby stanowig odnosniki do
konkretnych stéw utozonych wedle pozycji w po-
szczegblnych wierszach Starego Testamentu. Postaé
moze odcyfrowaé kod wykonujac Niewiarygodny
(11) test wyksztatcenia: okultyzmu lub Powazny (7)
test wyksztafcenia: teologii.

Nawet jesli test sie powiedzie, odczytanie zapiskéw
wymaga trzech dni $leczenia nad stronicami z Biblig
w reku. Informacje zawarte w pamietniku da sie
podzieli¢ na trzy czesci, z ktérych kazda mozna od-
czyta jednego dnia {oczywiscie, jesli kilku bohateréw




ma stosowne umiejetnosci, mogg pracowac¢ nad dwo-
ma lub trzema cze¢$ciami rownoczeénie).

W ksigzce znajduje sie opis upadku i ostateczne;j
deprawacji Ephraima Wickliffe’a, porozrzucany we
fragmentach na przestrzeni zapiskéw z kilku lat.
Wielebny zaszyfrowal dziennik, by nikt nie odkryt
przez przypadek jego straszliwego sekretu. Wpisy
konczg sie na krotko zanim Wickliffe dobil ostatecz-
nie targu z Bouchardem. Obsesyjne dazenie do wy-
konania planu nie pozostawialo juz miejsca na spra-
wy tak przyziemne, jak mozolne zapisywanie wia-
snych przemyslen.

Jesli chcesz poznac zawartosé pamietnika obtagka-
nego Proroka, zajrzyj na koniec ksigzki. Sg tam frag-
menty z kazdej czesci, przedstawione w porzadku

chronologicznym. Oczywiscie, istnieje tez mozliwos¢,

ze posse zacznie od konca pamietnika. W takim
przypadku pokazuj im fragmenty w odpowiednie;j
kolejnosci.

TOORMITORIM KOBIET

Budynek jest praktycznie identyczny z dormito-
rium mezczyzn, ktore zresztg stoi zaraz obok (nie ze-
by w obrebie misji cokolwiek stalo w oddaleniu).
Tak jak w przypadku bliZzniaczego dormitorium,
drzwi s3 szeroko otwarte i ledwo trzymaja si¢ na za-
wiasach, a wigkszos¢ okien jest rozbita.

Hol dzieli budynek na dwie izby. Znajdujg sie
w nich w sumie 22 prycze. W kazdej izbie stoi piec,

a w nogach kazdej pryczy - przykurzony kuferek.

Na podiodze lezg ciala ofiar indianskiej masakry.
Jest ich siedem, a z ran mozna wywnioskowad, ze
zgineli w ten sam sposéb, co inni Uczniowie.

Z 22 prycz znajdujgcych sie w dormitorium tylko 8
bylo zajetych. Inne wygladaja na nieuzywane (Wic-
kliffe chetniej poswiecal kobiety niz mezczyzn). Tak
jak w drugim budynku, zawartos¢ kuferkéw przy nie-
uzywanych pryczach jest skrzetnie poukiadana, a ich
wieka pokryte grubsza warstwga kurzu.

Piec w péinocnej izbie jest ruchomy, podobnie jak
ten w dormitorium meskim. Jedyna réznica w tym,
ze troche latwiej go przesunaé, co obniza trudnosé
testu Sity do Powaznej (7).

REFECTARZ.

Ten budynek, troche mniejszy niz dormitoria, stuzyt
Uczniom zaréwno za kuchnig, jak i za jadalnie (a Bog
jeden wie, co to za zarcie Wickliffe im serwowat).
Cho¢ drzwi s3 otwarte, a wiele okien wywazonych, In-
dianie nie narobili w srodku zbyt wielu szkéd.

Srodek najwigkszego pokoju zajety jest przez diugi
st6l i dostawione do niego tawy. W péinocnej znaj-
duje sig¢ mata kuchenka z otwartym paleniskiem, Sg
tez dwa mniejsze stoly stluzace do przygotowywania
jedzenia, wielki kredens i kilka pojemnikéw na zyw-
noé¢. Wydobywa si¢ z nich teraz przejmujgcy smro-
dek plesni i zgnilizny.

W rogu kuchni znajduje sie¢ reczna pompa. W prze-
ciwienstwie do umieszczonej w podwoérzu studni,
jest w niej woda i jesli bohaterowie wyteza troche
mig$nie, moga uzupelnic¢ zapasy.

W palenisku znajduje sie stalowa, przykryta popio-
fem piyta. Kazdy grzebigcy sie w spaleniZznie pastuch
powinien wykonac Ciezki (9) test szukania. Jesli mu
sie powiedzie, dostrzeze zawiasy prowadzacej do tu-
neli klapy.

KAPLICA

Kaplica jest najwigekszym budynkiem misji; wzno-
si sie¢ na niemal dwadziescia stop. Gliniana $ciana
frontowa jest jeszcze wyzsza i wisi na niej wielki
dzwon. Podwéjne drzwi do kaplicy sg zamkniete,

w przeciwienstwie do wejs¢ do wiekszosci pozosta-
tych budynkéw.

Za drzwiami znajduje si¢ maty przedsionek. Po
prawej stronie, przez otwér w dachu, zwiesza sie
sznur dzwonu. Na wprost, sklepione przejicie prowa-
dzi do nawy gléwnej. Z przedsionka mozna tez wejsc¢
do trzech kaplic (dwéch po lewej i jednej po prawej),
ale w kazdej z nich znajduje sie tylko fawa i lichtarz
na pojedyncza swiece.

Nawa gléwna zajmuje wigkszg czes¢ budynku. Za-
barwione krwig resztki rozbitych szyb nadaja wpa-
dajacemu do pomieszczenia swiatlu nieprzyjemne,
szkarlatne zabarwienie. Sufit jest wysoko sklepiony
i podparty krokwiami znajdujacymi sie¢ 10 stop nad
podioga. Lawki skierowane sa ku ambonie w po6t-
nocnej czesci kosciola i tak rozstawione, by otwiera-
o sie pomiedzy nimi przejscie od méwnicy do
drzwi.

Na tylnej scianie wisza cigzkie, czerwone kurtyny,
zwieszajac sie od sufitu az do samej podtogi. Kazdy
$wigtobliwy lub czlowiek obdarzony odrobing zdro-
wego rozsadku zauwazy, ze w budynku nie ma zad-
nych symboli religijnych.

Jesli ktorys z bohateréw przeszuka kaplice po pra-
wej stronie przedsionka, powinien wykonac¢ Zwykty
(5) test szukania. Jesli ten sie powiedzie, postaé
znajdzie ztotg dwudziestodolaréwke, wcisnietg pod
jedng z wewnetrznych $cian. Odrobina pomystowo-
sci zaowocuje by¢ moze odkryciem, ze lichtarz nie
siedzi w §cianie tak mocno, jak by sie to na pierw-
szy rzut oka wydawato. Odciggniecie §wiecznika-
-dzwigni otwiera sekretne drzwi prowadzace do
skarbca kultu. Niestety, Anais i jego wojownicy na-
karmili juz wiekszoscig zlota Wickliffe’a, tak ze na
podtodze lezy tylko kilka monet. Razem do kupy
bedzie tego 120% w zlocie, aczkolwiek porozpruwa-
ne torby wskazujg, ze kiedys bylo tu duzo wiecej
pieniedzy.

W ambonie znajduje sie kolejne tajne przejscie,
prowadzace z kaplicy do tuneli. Kazda posta¢ dokta-
dnie badajgca méwnice (i majaca szczesdcie zdaé Po-
wazny (7) test szukania) znajdzie wokoét niej rysy




w podtodze. Chcac dostac si¢ do klapy, nalezy
obréci¢ ambone w kierunku przeciwnym do ruchu
wskazowek zegara. W ten sposéb kolejne wejscie sta-
nie otworem.

BEZz POEREDNIA OXOLICA

Jesli bohaterowie zdecydujg sie pobuszowac troche
po okolicy, szybko znajda co$, co wyglada na osobne
miejsce kultu, polozone zaledwie okoto 150 jardéw
na zachéd. Znajduje sie ono na niewielkim wzgdérzu
wznoszacym sie nad misjg. Sg tam cztery fawki i pry-
mitywna ambona.

Kazdy bohater badajacy miejsce kultu powinien
wykonaé Zwykly (5) test Sprytu. Jesli mu si¢ uda, zo-
rientuje sie, ze fawki zwrdécone sg przeciwnie do am-
bony. Zaréwno one, jak i sama mdéwnica skierowane
s3 w strone misji.

Jesli cztonek posse zbada okolice na zachéd od mi-
sji, znajdzie §ciezke, jezeli tylko powiedzie mu sig
Zwykly (5) test szukania lub Banalny (3) test tropie-
nia. Drézka prowadzi do ukrytej w skatach jaskini,
oddalonej od misji o jakas mile. W §cianach jaskini
osadzonych jest kilka par ciezkich, zelaznych kajdan.

Dalsze sledztwo, poparte udanym Ciezkim (9) te-
stem tropienia, wskaze §lady koni przed wejsciem do
jaskini. Mineto zbyt duzo czasu, by mozna bylo okre-
sli¢ liczbe zwierzat lub kierunek, w ktérym odjechaty
(to w tym miejscu Wickliffe i Bouchard dobijali inte-
resu i wymieniali si¢ towarem).

TWELE

Wickliffe zmusit wyznawcoéw, by zbudowali pod
misjq sie¢ tuneli, doktadajac przy tym wyjatkowych
staran, by jego plany byty realizowane co do cala.
Ulozenie tuneli jest najwazniejszym elementem pla-
nu misji. To tu Uczniowie odprawiali plugawe obrze-
dy, niezbedne do skutecznego ukornczenia Rytuatu
Otwarcia.

W kazdym budynku znajduje si¢ wejscie do nie-
wielkiego pomieszczenie pod spodem. Z kazdego
z tych pomieszczen odbiegaja dwa schodzace w dot
korytarze. Tunele zostaly wyzlobione w ziemi i war-
stwach zwiru, nie wida¢ w nich zadnych stempli,

a podloga jest wylozona kamieniami. Korytarze pro-
wadza dosé ostro w dol, gdzie sie w konicu krzyzuja.

Tunele ukiadajg sie tutaj w pentagon otaczajacy znaj-
dujacy sie podrodku dziedzinca studnie (do ktérej

z tego miejsca nie sposoéb sie dostac).,

W najwigksze pomieszczeniu, potozonym najbar-
dziej na péinoc, pod kaplicg, znajduje sie gtéwny
ottarz. Po obu jego stronach stojg $wieczniki, ale po-
za tym pomieszczenie jest puste (jedynym uzywanym
podczas skladania ofiar narzedziem byl rytualny néz
Wickliffe'a).

Posta¢, ktorej powiedzie sie Zwykly (5) test szu-
kania, zauwazy znajdujaca sie u podnéza oltarza
rynne. Wyglada na to, ze rozlewana na oltarzu
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krew sgczyla sie rowkami na sam dél, po czym sply-
wa dalej, do rynny.

Przez srodek podlogi kazdego tunelu biegnie krwa-
wa linia. Posta¢, ktérej powiedzie si¢ Banalny (3) test
tropienia, moze przejs¢ po niej przez cale tunele, od
oftarza az do pentagonu w najnizszym punkcie kom-
pleksu. Porowatos$¢ kamieni, ktérymi wylozona zo-
stata podloga (i odrobina pomocy ze strony Mscicie-
li), sprawila, ze krew wsigkta bardzo gleboko. Krwa-
wej pregi nie da sie juz z podlogi usunaé zadnym
sposobem.

Natlozenie mapy tuneli na plan misji da obraz
olbrzymiego pentagramu. Rozpozna go kazda postac
posiadajgca umiejetnosc¢ wyksztatcenie: okultyzm lub
przynajmniej trzy poziomy wyksztafcenia: teologii
bez potrzeby wykonywania jakichkolwiek rzutéw.
Pigcioramienna gwiazda uzywana jest do wzywania
istot z innego §wiata lub otwierania miedzywymiaro-
wych bram. Oczywiste tez, ze pentagram, na ktéry
sktadajg sie zabudowania misji i tunele, jest ogromny
- przynajmniej trzydziesci razy wiekszy, niz zwykle
rysowane przez czarnoksieznikéw.

NagrROTA-

Rozszyfrowanie dziennika Wickliffe’a: po biatym
sztonie dla rozszyfrowujacych.

Odnalezienie tuneli: po czerwonym sztonie.

Odkrycie okultystycznego znaczenia kompleksu: po
czerwonym sztonie.
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OC ZEXWANIE

Najprawdopodobniej bohaterowie poswieca dzien
lub dwa na badaniu okolicy i sprawieniu ofiarom
masakry uczciwego pochéwku. Pozwdl szperac i we-
szy¢ ile im sie zywnie spodoba.

Jesli jednak bohaterom nie przyjdzie do gtowy zro-
bi¢ porzadek ze zmartymi, napomnij delikatnie $wia-
tobliwego albo postaé, ktéra w kulcie miata przyja-
ciela lub krewnego, ze pozostawienie cial na pastwe
losu i padlinozercéw to bardzo niechrzescijanski
uczynek. Zakopanie cial zabierze czlonkom posse ca-
ty dzien (ziemia jest bardzo twarda i kamienista).

Gdy posse zjawia sie w misji, Wickliffe kryje sie
w tunelach i po cichutku obserwuje. Nie chce w zad-
nym razie ryzykowa¢ wykrycia swej skromnej osoby,
wiec przy obserwacji postuguje si¢ gtéwnie czarem
Tropienia. Jesli jednak posse bedzie ci sig¢ za bardzo
rozlazié¢, pozostaw dla bohateréw jakies slady obe-
cnoéci Wickliffe’a - to pomoze utrzymac ich uwage
na terenie misji.

Majac do dyspozycji tunele, wraz z ich rozlicznymi
rozgalezieniami, nieumarly wielebny z latwoscia uni-
kal bedzie bohateréw, péki nie nadejdzie czas osta-
tecznej konfrontacji. Postara si¢ jak najdiuzej utrzy-
mac istnienie tuneli w tajemnicy.

Dopdki posse nie odkryje przejs¢ w dormitoriach
i na plebani, wychodzac i wchodzac do tuneli bedzie
korzystal z kaplicy i kuchni, bo te wejscia moze zam-
knaé od wewnatrz.

Pierwszej nocy Wickliffe skorzysta z Nawiedzenia,
zsylajac koszmar na swigtobliwego (zajrzyj do sekgji
poswieconej koszmarom Wickliffe’a). Jesli w grupie
jest wiecej niz jeden cudotwoérca, pozostatych obkta-
da Przeklenstwem.

Gdyby bohaterom przyszto do glowy spa¢ poza te-
renem misji, wielebny bedzie tak dlugo zsytal Nawie-
dzenie, jak dlugo beda pozostawali w jego zasiegu.

Nawet jesli postaci przez kilka pierwszych nocy po-
zostang w misji, zniecheceni koszmarami pewnie
przeniosg sie w koncu gdzies indziej. Wickliffe nie
przestanie jednak dreczy¢ swoich ofiar. Jego pdzniej-
sze zagrywki moga miec na celu zwabienie bohate-
row na teren misji, gdzie planuje wykorzysta¢ ich ja-
ko ostatnie ofiary niezbedne do odprawienia rytuatu.
Cho¢ woli poruszac sie nocg (tak jest straszniej!),
wielebny nie odczuwa najmniejszego dyskomfortu
w ciggu dnia, dlatego posse nie jest bezpieczna nawet
w samo potudnie.

Jesli bohaterom znudzi sie waltesanie po okolicy,
spraw, aby odzyskali zainteresowanie. Mogg uslysze¢
jak w srodku nocy co$ chrobocze pod podtoga.

A moze brat jednej z Uczennic si¢ pojawi, szukajac

siostry. Taki drobiazg moze poméc bohaterom wpa-
sowac zastang sytuacje w wieksza catosc.

Ko=z MRy

Nawet teraz, w gtebi wypalonej duszy, Prorok za-
zdrosci swigtobliwym ich cudownych zdolnosci. Po-
z3dal boskiej mocy przez dlugi czas, jeszcze zanim
poznal wynaturzone rytualy czarnej magii. W rezulta-
cie szczegdlng przyjemnosc sprawia mu torturowanie
swigtobliwych.

Z poczatku sny maja tylko dreczy¢ bohatera. Ale
w miare uplywu czasu Wickliffe zaczyna uzywac Na-
wiedzenia, by przekona¢ postac, ze jej koszmary sa
w rzeczywistoéci wizja przysztosci, ktéra musi sie zi-
§cié. Czyniac tak, ma nadzieje zamieszac swigtobli-
wemu w glowie i sprawi¢, by zawioédl w krytycznym
momencie i odsunal uwage towarzyszy od jedyne;j
stabosci Proroka.

Zte sny pojawiaja sie w okreslonej kolejnosci. Pod-
czas pierwszej nocy spedzonej w misji bohater $ni
pierwsza czes¢ koszmaru, drugiej za§ na Nawiedzenie
sktadajq sie czesci pierwsza i druga. Trzeciej nocy po-
jawiaja sie czesci pierwsza, druga i trzecia. I tak to
trwa. Nie krepuj si¢ manipulowa¢ uptywem czasu, je-
§li posse zacznie sie niepokoic.

Przeczytaj $nigcemu tekst koszmaru albo lepiej na-
wet — przedstaw mu wizje wlasnymi stowami.

KOsz MR PIERVSZY

Budzi cie $miech dziecka, otwierasz oczy i wi-
dzisz, ze znajdujesz si¢ w jednym z dormitoriow.
Ostroznie zblizasz sie do drzwi i wychodzisz na
dziedziniec. Migoczacy blask plongcych na terenie
misji pozaréw rzuca chybotliwe cienie. Od czasu
do czasu przez otwartg przestrzen przemyka
mroczna postac. Nie potrafisz jej zidentyfikowac,
ale wiesz, ze to jeden z mordercéw.

Wokdt lezg porozrzucane ciata pomordowanych
Uczniow. Ich swiezo przelana krew ISni w rzuca-
nym przez ogien Swietle.

Nagle tuz za tobg rozlega sie Smiech, zaskakujac
cie zupetnie. Odwracasz si¢ | widzisz matg indian-
ska dziewczynke ubrana w sukienke i $ciskajaca
w rekach lalke. (To cérka Anaisa).

Dziecko ucieka. Zatrzymuje si¢ i przykuca przy
ciele jednego z zabitych. Wcigz chichoczgc, macza
palce w czerwonej krwi.

Udaje ci sie pokona¢ nienaturalny, senny bez-
wiad i ruszasz ku dziewczynce. Lapigc za sukienke,
odciagasz ja od ciafa.

Dziecko odwraca sie i spoglada ci prosto w oczy.
Gardfo ma gleboko podciete, od ucha do ucha, ale
mimo to wciaz sie Smieje. Skora mafej Indianki jest
blada, jakby ktos pozbawil jg krwi. Trzymana
w poplamionych krwig raczkach lalka ma taka sa-
ma rang, jak jej mata wfascicielka — glowa zabawki
opada bezwiadnie na bok.




KoszMmRr TRUGH

Dziecko wyrywa sie z twojego uscisku i biegnie
przez dziedziniec w kierunku kaplicy, ignorujgc
twoje wotania.

Tam znowu przykleka i zaczyna Spiewac rymo-
wanke. Idziesz przez dziedziniec, nie zwracajgc
uwagi na otaczajgca cie rzez. Z poczatku nie potra-
fisz zrozumiec stéw dziewczynki, ale w miare jak
sie przyblizasz, piosenka staje si¢ zrozumiafa.

- Tu jest wieza, a tu kosciél.

Dziecko wstaje i podbiega do podwdjnych drzwi
kaplicy.

—~ Otworz drzwi i policz gosci!

Z tymi stowami otwiera drzwi na osciez. Spogla-
dasz do glownej nawy, oswietlonej tylko blaskiem
plomieni filtrowanym przez potrzaskane i pokrwa-
wione szkfo w oknach. W szkartatnym poblasku wi-
dzisz tuziny cial zwieszajacych sie z hakéw przy-
twierdzonych do krokwi. Wigkszos¢ ofiar jeszcze Zy-
je, podrygujac nogami w konwulsyjnych skurczach.

NacroTA-

Pogrzebanie zmarlych: po bialym sztonie.

RozIoz pr CZuaRTy,
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MAMY TOWARZYSTWO!

Emile Bouchard wraz z grupka kompanéw przybe-
dzie do misji okolo poludnia trzeciego dnia (pamie-
taj, ze jesli bohaterowie zachowuijg sie, jakby mieli
spodnie pelne mréowek, mozesz te karte zagraé juz
drugiego dnia).

W bandzie jest dwoch oprychéw na kazdego czlon-
ka posse. Bouchard natychmiast orientuje sie, ze misja
nie jest juz wyludniona - zaktadajac oczywiscie, ze bo-
haterowie dotozyli staran, by uprzatna¢ miejsce rzezi.

Eks-legionista mysli, ze posse to konkurencyjna
banda hien. Zbliza si¢ do misji ostroznie, ale otwar-
cie. Prébuje wciggnaé bohateréw w rozmowe, zaj-
mujac ich uwage, podczas gdy jego ludzie otaczaja
teren. Jesli posse nie zechce wpuscic¢ go do srodka,
kaze kilku bandytom podejsc¢ od tylu i wspiaé sie po
murze, rozmawiajac jednoczednie z obcymi przy bra-
mie. Jezeli ten plan zawiedzie, zorganizuje w nocy
podstepny atak.

Kiedy Bouchard dojdzie do wniosku, ze gang zdo-
byt przewage pozycyjna albo posse przejrzala jego
plany, da znienacka sygnat do ataku. Kazdy bohater
musi wykonac¢ Zwykty (5) test Spostrzegawczosci, al-
bo bedzie zaskoczony, no chyba ze wyraznie spodzie-
wal si¢ po Bouchardzie najgorszego i mial bron goto-
wa do strzatu.

Gdy tylko wybuchnie strzelanina, bandyci rzucg sie
do otwartych budynkéw, wpadajac do srodka przez
drzwi i okna, a stamtad prowadzac ogien do kazde-
go, kogo sa w stanie dostrzec. W czasie bitwy Wicklif-
fe tapie jednego z bandytéw, ktéry mial nieszczedcie
znalez¢ sie sam w budynku (niewazne ktérym, waz-
ne tylko, zeby ofiara jeszcze zyta — ranny tez moze
by¢). Wlecze nieszcze$nika w glab tuneli i sktada
z niego ofiare na oltarzu, przyblizajac sie o kolejny
krok do ostatecznego triumfu.

Bandziory, podobnie jak wiekszos¢ tchorzliwych
sadystow, nie potrafig znosié ran tak dzielnie, jak ich
zadawaé. Za kazdym razem, gdy bandzior zostanie
ranny, musi zda¢ Zwykly (5) test jaj, albo straci serce
do dalszej walki i sprébuje zwia¢ gdzie pieprz rosnie.

Jesli bandyci zwycieza, nie wszystko jeszcze skon-
czone, bo nie zalezy im na natychmiastowym pozba-
wieniu bohateréw zycia. Cho¢ gang Boucharda zwy-
kle nie grzeszy milosierdziem, przywédca bedzie sig
staral wzigé cztonkow posse zywcem, jezeli to tylko
bedzie mozliwe. Wydaje mu sie, ze moga wiedzie¢,
gdzie Wickliffe ukryt swéj skarb.

W takim przypadku daj bohaterom spore szanse na
ucieczke i na odwrécenie kota fortuny. Dobrze zapla-
nowana proba powinna sie powies¢, ale pamietaj, ze
nie ma nic za darmo i posse musi sie troche wysilic.

Jesli zas strzelanina wypada wyraznie na niekorzysé
bandzioréw, Bouchard rzuca bron i prosi bohateréw
o litos¢. Obiecuje opowiedzie¢ o skarbie Wickliffe'a,




jezeli tylko pozwola mu wynies¢ skére z rozréby.
W tym momencie reszta gangu rezygnuje z dalszej
walki i stara sig da¢ noge jak najdalej od feralnego
miejsca.

Schwytany Bouchard oferuje pomoc w poszukiwa-
niu skarbu. Francuz jest pewien, ze Uczniowie mieli
gdzie$ na terenie misji spory zapas zlota, ale nie wie
dokladnie gdzie. Uwaza tez, ze Wickliffe mogt ukryé
pienigdze w miejscu, ktérego nie znali inni cztonko-
wie kultu.

Opowiada, jak to Wickliffe ptacit mu po 200$
w zlocie za kazdego zywego jenca. Prorok robil inte-
resy opodal jaskini znajdujacej sie o mile na zachéd
od misji. Cho¢ bandyci sprzedali wielebnemu okoto
30 jencéw, Bouchard ani wiedzial, ani chciat wie-
dzie¢, co sie z nimi dalej dziato.

Jesli posse pusci Boucharda wolno, ten odjedzie
z zamiarem zebrania kompanoéw i ponowienia ataku
z resztg gangu liczagcego dwudziestu chtopa. Tym ra-
zem nie bedzie bral jenicow!

Na schwytanego eks-legioniste Wickliffe bedzie
zsytal Nawiedzenie. W miare uptywu czasu Bouchar-
da opadnie paranoja. Zwidzi mu sig, ze oto przycho-
dza po niego duchy zamordowanych ofiar.

EvLE BoucHaRD

Bouchardowi, skazanemu przez francuski rzad za
morderstwo i grabiez, grozilo co najmniej dozywocie
na Wyspie Diabta. Wyzuty zupelnie z chocby cienia

honoru, lojalnosci czy dumy wybrat to, co w danym
momencie wydawalo mu sie najlepszym wyjsciem

z nieciekawej sytuacji. Zgtosil sie¢ na ochotnika do Le-
gii Cudzoziemskiej.

Zelazny wojskowy dryl niepomiernie go meczyt,
ale wytrzymal, czekajac tylko na okazje, by da¢ noge
i rozpoczac lepsze zycie — takie, w ktérym mialby
wiekszg szanse na awans spoteczny, a mniejszg na
Smier¢ w imie republiki. Wreszcie, wystany wraz
z oddzialem na graniczng placéwke w pétnocnym
Meksyku, Bouchard spostrzegt dla siebie szanse. Wy-
mknat si¢ towarzyszom podczas jednego z napadow
na Upiorny Szlak i skierowal na péinoc, ku praktycz-
nie niezamieszkanym pustyniom wschodniej Arizony
i zachodniego Nowego Meksyku.

Tam zbieral bande zlodziei i mordercéw. Jego ban-
da sklada sie z ludzi zbyt slabych lub zbyt szalonych,
by mogli znalez¢é miejsce wéréd Przesmiewcéw ,Chi-
chota” Ryana. Bouchard liczyl na to, ze zbuduje na
pustkowiach Arizony prawdziwe bandyckie panstwo,
lecz jego gang byt tylko kolejng, szczegdlnie rzadng
krwi grupa rabujacych karawany przestepcow.

Wtedy wilasnie byly legionista natknat sie na
Uczniow Postuszenstwa. Szybko wszed! w konszach-
ty z ich Prorokiem - bandyci mieli dostarczaé kulty-
stom zywego towaru, za ktéry Wickliffe zobowiagzal
sie placi¢ ztotem.

Cho¢ Bouchardowi mozna wiele zarzucié¢, nie wy-
pada nazwac go tepym opryszkiem. Wiedzial, ze jego
banda wolalaby zmasakrowa¢ Uczniéw i spladrowacé
ich skarbiec, uznal jednak, ze nie warto zarzynac ku-
ry znoszgcej ztote jajka. Kult mial szanse stac sie
zrédtem stalego dochodu gangu.

Uktad przynosit obu stronom korzysci przez okra-
gly rok. W koncu bandyci Boucharda uprowadzili
jencow z indianskiej wioski. Choé¢ banda bez trudu
umkneta wojownikom, pozwolila tropi¢ sie az do
misji Uczniow.

Bouchard dowiedziat si¢ wkrétce o rzezi kultu
i uznal, ze pora przywlaszczy¢ sobie reszte skarbu
Wickliffe'a - jesli cokolwiek ocalalo po Apaczach.

Emile Bouchard to brudny i niechlujny typ o prze-
cigtnym wzroscie i budowie, nie wygladajacy wcale
na zimnokrwistego morderce, ktérym jest w istocie.
Jest bardzo dumny z cienkich, sztywno nawoskowa-
nych wasikow, ktére, jak sadzi, nadajag mu zawadiacki
wyglad. Na jego stréj sktadaja sie resztki munduru
Legii i najrozmaitsze elementy ubrania, ktére przez
lata zagrabit.

ProFIL

Cechy fizyczne: S: 2k6, Spr: 3k10, Sz: 4k12, Wig: 2k8,
Zr: 2k8
Dobywanie 4k12, jezdziectwo 5k8, skradanie 2k8,
strzelanie: karabiny 3k10, strzelanie: rewolwery
6k10, uniki 3k8, walka: na noze 3k8, walka: na
pigchy 4k8, wspinanie 3k8




Cechy umystowe: Cha: 1k10, D: 3k4, Spo: 4k8, Spt:
2k6, W: 2k4
Dowodzenie 2k10, przenikliwosc¢ 2k8, zastraszanie

3k10

Przewagi: Czlowiek z zelaza (+6 Tchu), obureczny,
twardziel (+2 do testow szoku)

Zawady: Bandzior, chciwiec, padalec, wrog (Francu-
ska Legia Cudzoziemska)

Tempo: 10

Rozmiar: 6

Dech: 18

Klamoty: 2 Peacemakery, karabin Spencera, Derringer
ukryty na plecach, noéz.

NaGrOTA-

Za pokonanie Boucharda i jego ludzi: po bialym
sztonie.

Za poznanie szczegotow ukladu Boucharda z Wicklif-
fem: po bialym sztonie.

Rozoz iay P
| =
KOSZ MARNA- NOC.

Trzeciego dnia Wickliffe zaczyna sie niepokoié, decy-
duje sie wiec przedsiewzia¢ nieco bardziej drastyczne
kroki, by przekona¢ bohateréw, ze pozostanie w misji
moze skonczyc¢ sie dla nich dluga, przewlekla §miercig.

XoszMR TRZEC

Gdy wpatrujesz si¢ we wnetrze kosciofa, styszysz
uderzenie dzwonu. Uderza po raz drugi, a ty na
moment przenosisz sie do kostnicy. Wraz z trzecim
uderzeniem wkraczasz do przedsionka.

Powoli obracasz si¢ w prawo, gdzie wisi sznur
dzwonu. Zawigzano na nim szubieniczng petle.
Zwisa z niej ciato, powoli obracajgc sie w mroku.

Ostroznie zblizasz sie do chwiejgcych si¢ na
sznurze zwlok. Gdy obracajg sie do ciebie, szkartat-
ny blask oswietla twarz trupa. Poznajesz ciato jed-
nego z cztonkéw bandy Boucharda.

Wtem trup rozwiera nagle powieki i siega ku to-
bie zmartwiatymi dforimi!

XOSZMR SIE ZI1SZ2CZ A

Za pomocg czaru Zombi Wickliffe ozywia bandy-
te, ktérego wezesniej schwytal i ztozyt w ofierze. Na-
stepnie uzywa Nawiedzenia, by zaszczepi¢ obraz tru-
pa we $nie dreczonej bezustannie postaci (jak pisali-
$my wcze$niej). Planuje jeszcze bardziej przerazic
bohatera, sprawiajac, ze jego koszmary stang sie rze-
czywistoscig!

Prorok czeka, poki nie bedzie okazji do uzycia
Nawiedzenia, po czym wypuszcza nieumartego

bandziora z kryjowki w glebi tuneli. Zombi wycho-
dzi przez klape ukryta w jednym z niezajetych bu-
dynkoéw. Jesli jakims sposobem bohaterom udato
sie¢ obstawi¢ cala misje, Wickliffe wyczekuje chwili,
w ktérej bedzie mogl bezpiecznie poszczué obcych
zombim. Jesli tylko nie ujawni tym istnienia tuneli,
uzywa przejscia w kaplicy.

Gdyby wydostanie si¢ przez kaplice bylo niemozli-
we, stwor wyjdzie na powierzchnie innym sekretnym
przej$ciem i, starajac nie rzucac sie w oczy, przedosta-
nie do kosciota. Gdy dostanie si¢ do srodka, wigze
sznur dzwonnicy w wisielczg petle i powoli, trzykrot-
nie bije w dzwon, po czym ukrywa sie w izbie modli-
tewnej po prawej stronie (tej, w ktoérej sag drzwi do
skarbca).

Nastepnie wyczekuje najodpowiedniejszej chwili
i kiedy ta nadejdzie, wypada z pomieszczenia, atakujgc
stojacego najblizej. Nie zapomnij o testach zaskocze-
nia! Poza tym wszyscy cztonkowie posse powinni na
widok zywego trupa wykonac Ciezkie (9) testy jaj. Me-
czona przez Wickliffe’a posta¢ odejmuje od testu -2.

Cho¢ w kaburze bandziora wcigz tkwi armata, z po-
czatku atakuje wrecz, préobujac gryz¢ i bi¢ rekami.

Po walce kazdy, kto obejrzy sobie resztki zombie-
go i zda Zwykly (5) test Sprytu, rozpozna w nim jed-
nego z bandytéw, ktérzy dzien wczesnie zaatakowali
misje.

W czasie zamieszania spowodowanego rozprawg ze
sztywnym gosciem Wickliffe wymyka sie z tuneli




i prébuje uszczknaé kolejng samotnga ofiare. Jesli Bo-
uchard znajduje sie w rekach posse, to wybor pada
wiadnie na niego. Uzywajac czaru Ogfuszenia wieleb-
ny, pozbawia ofiare przytomnosci, a nastepnie zacia-
ga do tuneli i zabija na oltarzu.

Wickliffe moze zaatakowaé nawet jesli przy Bou-
chardzie pozostawiono straznika, ale na pewno nie
bedzie ryzykowal walki z wiecej niz jednym przeciw-
nikiem. Gdy pokona straznika, zabierze ogluszone-
go bandyte, ale unieszkodliwiong postac¢ zostawi
w spokoju.

Jesli posse miata pecha i trafila w rece bandytow,
pojawienie sie zombi da im idealng wrecz okazje do
dania dyla.

MarTW BaND>ZIOR

Ozywiony bandyta jest typem o raczej nieprzyjem-
nej aparycji. Po dokonanym przez Wickliffe’a rytual-
nym morderstwie, na szyi i torsie klienta pozostaty sla-
dy w postaci otwartych ran. Rana szyi jest tak gteboka,
ze glowa trzyma sig ciata chyba tylko na kregostupie!
Umarlak jest blady jak przescieradio, bo wielebny wy-
toczyl z niego, na potrzeby rytuatu, niemal calg krew.

ProwiL
Cechy fizyczne: S: 4k8, Spr: 3k8, Sz: 1k10, Wig: 4k10,
Zr: 2k6
Skradanie 3k8, strzelanie: rewolwery 3k6, walka:
na pigchy 3k8

Cechy umyslowe: Cha: 2k6, D: 2k6, Spo: 3k6, Spt: 1k6,
W: 1k6
Zastraszanie 3k6
Tempo: 8
Rozmiar: 6
Dech: 16
Terror: 9
Specjalne zdolnosci:
Ugryzienie: S
Nieumarty
Klamoty: Colt Army .44, z pelnym bebenkiem.

NaGrROTA-

Wystanie zombiaka na wieczny spoczynek: po bia-
lym sztonie dla walczacych.

Rozmz pvy =zb=Ty,
5z 5 4,
NEPRZYTACIEL.
MOTEGO NIEPRZYTACIELA-.

Rankiem czwartego dnia prowadzonego przez pos-
se §ledztwa u bram misji pojawia sie niewielka grupa
Apaczéw. Pozwol bohaterom na wykonanie Ciezkich
(9) testéw Spostrzegawczosci zaraz po wschodzie
slonca. Jesli rzuty sie powiodga, postaci widzi, jak wo-
jownicy podnosza sie z kryjowek wsréd okalajacej
kompleks budynkéw trawy. Jezeli nikomu sie nie
uda, opisz, ze wydaje im sig, jakby Indianie pojawili
sie znikad, za pomocg czaréw.

Jesli bandyci pojmali posse i ta jeszcze sie nie
uwolnita, Apacze przekradajg sie przez mur i uwal-
niaja bohateréw. Nastepnie pomagajg w unieszkodli-
wieniu gangu Boucharda, zaskarbiajgc sobie tym sa-
mym zaufanie, a przynajmniej szacunek druzyny.

W sktad grupy na wojennej sciezce wchodzi Anais
i pieciu jego najlepszych wojownikow. Wédz wysuwa
sie do przodu i wola.

- Nieprzyjaciele moich nieprzyjaciol, chce z wami
rozmawiac! Nie zywige zlych zamiaréw, a w moich
rekach nie ma broni! Przynosze stowa przestrogi,
ktorych musicie wystuchac! Wasz czas si¢ konczy,

a zty duch musi zosta¢ powstrzymany'!

Apacze obserwowali posse od chwili przybycia do
osady kultu. Anais upewnil si¢, ze bohaterowie nie sg
nastepng grupa Uczniéw, ktérzy wrocili, by kontynu-
owac dzielo zta. Po potyczce z gangiem Boucharda
Apacze zorientowali sie tez, ze nie maja do czynienia
ze wspolnikami bandytéw.

Anais wie, Ze posse musi zmierzy¢ sie ze ztem, wo-
bec ktérego blakng drobne, ludzkie nieporozumienia




i dlatego zanim wyruszy w poscig za niedobitkami
gangu, postanawia przekazac otrzymane od szamana
ostrzezenie.

Wdédz opowiada bladym twarzom o napadzie Bou-
charda i odwecie Apaczéw. Przybyl, by ostrzec boha-
teréw, ze jego szamana drecza wizje, w ktérych ukry-
wajace sie w misji zto nie daje sie zgtadzi¢. Oto co
powie posse.

- To stowa szamana mojego szczepu. Zna on po-
tezng magie i wie, co stafo sie w tym przekletym
miejscu. Musicie wystuchac tych stéw, a potem mu-
sicie je zrozumiec. Mi sie to nie udafo i dlatego zto
wciaz jeszcze tkwi tutaj, niczym kolec w fapie wilka.

Powiedziat mi, ze waz, ktory kiedys pelzat po
splugawionej ziemi, wciaz wije sie w jej trzewiach.
Jesli nie zostanie zabity, jego zto rozmnozy sig i za-
kazi swiat.

Zostaliscie wybrani, by walczy¢ w tym miejscu
z wezem. Nasze niepowodzenie sprawifo, ze nie
mozemy wam pomoc inaczej, jak rada. Ale pamig-
tajcie, Ze w nieszczesciu rada jest cenna niczym wo-
da posrodku pustyni.

Jak wszystkie weze, ten tez bedzie sie starat was
zwies¢ — objawi wam tylko fatsz. Strzeze pilnie
swego sekretu, ale hojnie obdarza kfamstwami.
Usmiercié go mozna tylko jego wlasnym zebem.
Jesli zawiedziecie, ucierpi wielu ludzi.

Nie mozemy dac¢ wam nic wiecej. Hariba naszej
porazki przy pierwszej prébie pokonania zfa skazu-
je nas na kleske za kazdym nastepnym razem. Za-
miast tego, wraz z mymi wojownikami pojde sla-
dem bladych twarzy, ktérzy przywiedli ma coérke
w to miejsce.

A wam, nieprzyjaciele moich nieprzyjaciot, zy-
cze, by duchy daly zwyciestwo w nadchodzgcej bi-
twie. Jesli nie, niechaj chociaz dadzg wam $mier¢
godng wojownikow.

Z tymi, cokolwiek niegramatycznymi stlowami Apa-
cze opuszczajg misje, znikajac w zaroslach niczym
cienie.

A=

Anais, dumny wédz wojenny Apaczéw Mimbre,
wie, ze zlo w misji wcigz zyje. Jego szaman powie-
dzial mu jednak, ze to nie on je zgtadzi.

Wodz gteboko gardzi soba, ze pozwolil, by jego
dziecko wykradziono z obozu. Nie pociesza go fakt,
ze w czasie, gdy gang Boucharda najechal ob6z, sam
Anais wraz z wojownikami byli daleko, na wojenne;j
Sciezce. Odpowiedzialnos¢ i tak spada nie niego.

Co gorsza, Anais otrzymal szanse wymierzenia
sprawiedliwo8¢ mordercy corki i, mimo staran, zmar-
nowatl ja. Nie ma pojecia, jak Wickliffe mogt przezyc
straszliwg kare, jaka wymierzyli mu Indianie. Wie tyl-
ko, ze morderca wciaz zyje.

A

A

Anais obnosi gorycz jak tarcze, a hanbe porazki ni-
czym palace znamie. Poprowadzit najlepszych wo-
jownikow do misji pod pretekstem odszukania tro-
péw Boucharda. Ma nadzieje w jaki$ sposéb zaszko-
dzi¢ Wickliffe’'owi, ale nie chce zosta¢ tu dtuzej, oba-
wiajac sie konsekwencji zignorowania przepowiedni
szamana. To, ze nie zrozumial stéw medrca, wypelni-
fo jego serce jeszcze wiekszg goryczg.

Anais jest wysokim, trzydziestoparoletnim mez-
czyzng. Na jego ciele wida¢ §lady wielu bitew, ale
jego ruchy zdradzajg zrecznosé doskonatego wojow-
nika. Woli stawa¢ z wrogami do walki na noze, ale
nie jest glupcem i wie, ze czasem lepiej jest uzyc
karabinu

ProFIL
Cechy fizyczne: S: 4k10, Spr: 2k12, Sz: 2k10, Wig: 3k8,
Zr: 2k8
Jezdziectwo 3k12, skradanie 5k12, strzelanie: kara-
biny 4k8, uniki 3k12, walka: na noze 6k12, wal-
ka: na pigchy 3k12, wspinaczka 5k12
Cechy umyslowe: Cha: 2k8, D: 1k10, Spo: 2k10,
Spt: 3k6, W: 2k6
Dowodzenie 2k8, jaja 3k10, tropienie 4k10, zastra-
szanie 3k8, znajomos¢ terenu: Arizona 5k6
Tempo: 12
Rozmiar: 6
Dech: 18
Przewagi: Bystry, gruboskérny




Zawady: Ten obcy, zabobonny, zobowigzanie (wobec
szczepu),
Klamoty: Winchester ‘76, néz Bowie.

XOoZMR CZYARTY

Unikajac chwytu nieumarfego bandyty, wypa-
dasz z powrotem na dziedziniec.

Nagle, dobiega cie potezny, wiladczy glos.

- Ukorz sie! Zaraz obnaze przed tobg matosé
twej stabej wiary!

Obok studni stoi zlota postac, wznoszgca rece ku
gorze. Z wnetrza studni wydobywa sie gluchy ryk,
od ktorego drzy ziemia.

- Nadchodzi czas, bys odrzucit falszywego boga
i nawrdcit sie na wiare w Prawdziwych Panow. Po-
stuszenstwo prowadzi do zbawienia!

Ryk narasta i narasta, by wreszcie zamieni¢ sig
w potezne crescendo. Ze studni tryska fontanna
krwi, rozlewajac si¢ po dziedziricu. W potokach
czerwonej cieczy widzisz kosci i resztki ciaf.

Nagle zauwazasz, ze lezy przed toba zloty sztylet.

- Nie! - krzyczy postac.

Nie zwazajgc na przestroge, fapiesz za rekojesc.

Trzymajac w reku bron, odwracasz sie. Widzisz
pozostalych cztonkéw posse. Ruszasz w kierunku
jednego z nich, a na twarz wyplywa ci zfowrogi
usmiech. Twoj przyjaciel odsuwa sie od ciebie
w przerazeniu, z oczami wlepionymi w klinge
wzniesionego sztyletu.

Smiejac sie w glos, zatapiasz ostrze w ciele krzy-
czgcego druha!

NAGROTA-

Rozmoéwienie sie z Indianami bez uciekania sie do
przemocy: bialy szton dla rozmawiajacych.

Rozmz pr 10w,
TWARZ A W TWUARZ.

W koncu, niezaleznie od obrotu wydarzen, dojdzie
do konfrontacji Wickliffe’a i posse. Moze sig to sta¢
na dwa sposoby. Bohaterowie moga wysledzi¢ i osa-
czy¢ Proroka, albo ten moze uznad, ze nadszed! czas,
by spelni¢ Rytual Otwarcia.

Jesli posse wsigdzie wielebnemu na kark, ze wszy-
stkich sit bedzie unikal walki. Tunele sa dosy¢ rozle-
gle i latwo w nich zgubi¢ poscig - od centralnego
pentagonu odbiega az dziesie¢ korytarzy! Pondto na
gorze jest dos¢ kryjowek, by ukrywac sie tak dlugo,
az przesladowcy zrezygnuja, zmeczeni bezowocnymi
poszukiwaniami. Prorok w zadnym wypadku nie
ucieknie dalej niz do jaskini, w ktérej odbieral jen-
cé6w od Boucharda.

Jesli posse siedzi wielebnemu na karku, uzywa on
czaru Zombi i animuje 1k6 zwlok ze studni. Wdrapanie

sie na gore i zaatakowanie posse zabiera zywym tru-
pom jakie$ pie¢ minut. Zaden z umarlakéw nie jest
uzbrojony, wiec nie powinny stanowié¢ prawdziwego
wyzwania dla bohateréw, ich atak da jednak Wicklif-
fe’'owi mozliwos¢ ucieczki.

Za kazdym razem, kiedy posse osaczy wielebnego,
ten probuje uciec. Cho¢ moze sie wydawaé praktycz-
nie nie do zabicia, Prorok nie jest wojownikiem.
Ucieczka jest dla niego sprawa priorytetowg. By wy-
rwac sie z okrazenia, uzyje czaru Ogfuszenie, bedac
przy tym tak pochtonietym ratowaniem wilasne;j
skory, ze nie zabierze ogluszonej postaci na ofiare. Je-
sli zawiodg wszystkie sposoby, Prorok bedzie walczyt
niczym szczur w pulapce, atakujac wiciekle kazdego
bohatera, ktéry znajdzie sie w zasiegu jego ciosow.

Jezeli wszystko péjdzie po mysli Wickliffe'a, pigtej
nocy pobytu posse na misji do ukonczenia Rytuatu
Otwarcia potrzeba mu bedzie tylko jednej, ostatniej
ofiary.

Zaraz po Nawiedzeniu jednego z bohaterow, wie-
lebny za pomoca czaru Zombi ozywi 4k6 poprze-
dnich ofiar. Trzy czwarte nieumartych bedzie w dale-
ko posunietym stadium rozkladu i nalezy je trakto-
wac jako specyficzny rodzaj zywych trupéw (szcze-
goly znajdziesz na stronie 126). Wydrapanie sie ze
studni na powierzchnie zabiera wynaturzeniom piec
minut.

Gdy zywe trupy atakuja, Wickliffe wykrada sie z tu-
neli i probuje dostac ostatniag ofiare. Odwagi dodaje
mu $wiadomos¢, ze rytual jest juz prawie ukonczony.
Bedzie probowat Ogluszyc ktéras z postaci i zawlec ja
do najblizszego zejscia pod ziemie.

Prorok bedzie walczyt do konca. Poswieci wszystko
i zdecyduje sie na kazdy mozliwy krok, by tylko po-
kona¢ posse i dopelni¢ tej nocy rytual. Aby go po-
wstrzymacé, bohaterowie musza go zabié, tym razem
juz dobre.

Gdy posse pokona Wickliffe'a, ten przed §miercia
(a umieranie zabiera mu odpowiednio dramatyczng
chwile) prosi zalosnie o milosierdzie znajdujacego
sie w grupie §wigtobliwego. Jesli bohater udzieli mu
rozgrzeszenia — lub w przypadku religii nie uznaja-
cych rozgrzeszenia obieca przynajmniej modlitwe za
zbawienie jego duszy - zasluzy na niebieskiego szto-
na losu. W kazdym razie niezaleznie od tego, co zro-
bi swigtobliwy, Wickliffe pada wreszcie na ziemie
i zaczyna si¢ rozkladac.

W klika chwil z Proroka pozostaje tylko kupka ko-
ci i nieprzyjemnie pachnacych resztek — no i mata
fortunka w zlocie, znajdujaca sie¢ w miejscu, gdzie byt
zoladek. Odzyskanie zlota wymaga przejscia Ciezkie-
go (9) testu jaj. Niepowodzenie nie konczy sie
wprawdzie rzutem na ,Tabeli cykora”, ale oznacza, ze
kandydat na bogacza robi sie zieloniutki jak swieza
trawa i zwraca kolacje. Udany rzut pozwala wygrze-
ba¢ z wielebnego kupke powalanego resztkami ztota,
wartg prawie 500%.




Poza korzysciami finansowymi kazdy cztonek po-
sse otrzymuje tez ze wszech miar zastuzony punkt
Hartu.

Jesli plany Wickliffe'a sie powioda i uda mu sie
ukonczy¢ Rytuat, z poczatku wydaje sie, ze nic sie nie
stanie — na twarzy Proroka zaczyna sie pojawiac gry-
mas przemoznego rozczarowania. Wtem, z glebi stu-
dni dobywa si¢ ryk o sile grzmotu i Wickliffe natych-
miast podbiega do cembrowiny.

Z otchtani dochodzi niski, chrapliwy glos, odbija-
jacy si¢ echem po §cianach studni.

- Dobrze si¢ spisates, stugo. Nalezy ci si¢ nagroda.

Wickliffe stoi bez stowa, wpatrzony w czarng
otchtan jak w obraz. Wida¢ po nim btogg ulge, ale
tez niecierpliwos¢, z jaka oczekuje na owoce swej
pracy. Dla jego skrzywionego umystu, oto spelnia sie
sen, wySniony dawno temu i z takim mozolem
obrécony w jawe.

Nagle ze studni wynurza sie ogromna, czteropalca,
cetkowana tapa, po ktérej rozmiarach wida¢, ze to, co
znajduje si¢ na drugim jej koncu, jest przynajmniej
czterokrotnie wieksze od cztowieka. Olbrzymie palce
tapig Wickliffe'a w poél, a kazdy, kto przyglada sie tej
scenie, musi wykonac Niewiarygodny (11) test jaj.

Prorok wydaje sttumiony okrzyk i zostaje wciggnie-
ty do studni w poprzek otworu tak, ze tamie sie
w polowie (nie mozna mu w zaden sposéb pomac).
Jeszcze przez klika minut wrzaski Wickliffa unosza
sie z glebi studni - ale wydaje sig¢, ze dochodza z da-
leko wiekszej glebokosci. Nagle krzyk cichnie, jak
ucigty nozem.

Poziom Strachu w misji i pobliskim terenie natych-
miast podnosi sie do 6, zamieniajac okolice w Mar-
twe Ziemie. Kazdy bohater, ktory tu pozostanie, be-
dzie mial koszmary senne, dopdki nie oddali sie na
przynajmniej 10 mil.

Na-arROTA-

Pokonanie Wickliffe'a i jego zombi: po czerwonym
sztonie dla uczestnikow starcia.

Zapobiezenie otwarciu portalu dla Mscicieli: po nie-
bieskim sztonie dla uczestnikéw starcia.

Jedli Swiatobliwy okazal Wickliffe’'owi taske, otrzymu-
je dodatkowy niebieski szton.




WzsbrzE CMENTARNE

ZWE TRUIPY WICKL FFE A

Zywe trupy opisane w Przewodniku Szeryfa po-
wstaja z cial zmarlych, ktérzy kopneli w kalendarz
stosunkowo niedawno. Jednak studzy Ciemnosci nie
zawsze maja pod reka zasoby swiezego , materiatu”
do ozywiania.

Zywe trupy Wickliffe’a to zombi, ktére przed ozy-
wieniem mocg czarnej magii zdgzyly sie zdrowo ze-
psuc i roztozy¢. Skora tych przyjemniaczkow jest wy-
schnieta i cienka jak papier, zewszad wytaza kosci,

a oczy... oczu nie ma, zostaly tylko puste oczodoty.
Zaden szanujacy si¢ manitou nie zechciatby dobro-
wolnie zamieszka¢ w takim wraku, wiec jedyny spo-

s6b na ozywienie starych kosci to uzycie czaru Zombi.

ProFiL

Cechy fizyczne: S: 4k6, Spr: 2k6, Sz: 1k8, Wig: 4k8,
Zr: 2k4

Skradanie 3k8, walka: wrecz 3k6
Cechy umyslowe: Cha: 2k6, D: 1k4, Spo: 1k6, Spt:
1k6, W: 1k4
Zastraszanie 2ko6
Tempo: 6
Rozmiar: 6
Dech: 12
Terror: 9
Specjalne zdolnosci:
Ugryzienie: S
Szpony: S+1k4. Zywe trupy Wickliffe’a moga uzy-
wac obnazonych kosci palcow w charakterze
szponoéw. Daje im to mozliwosé wykonania
dwoch atakow wrecz w kazdej akgji.
Nieumarly
Podatny na ogiefi: Jako ze te zywe trupy to same
kosci i wyschnieta skora, fadnie sie pala i otrzy-
mujg podwojne obrazenia od atakéw opartych
na ogniu.
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13 czerwca 1870. Ten néz to prawdziwy dar.

 Nie wiem od kogo, ale to dar. A ze musze od
_czasu do czasu za niego zaplaci¢ — niewazne. To,
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Amigos.
Skinners
.- Worms!
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Cigzkie jest zycie wybrancow na Dziwnym Za-
chodzie. W miastach grzesznicy wszelkiego auto-
ramentu tylko czyhajg, by wies¢ poboznych na
manowce. Jeszcze gorzej jest z dala od cywiliza- -
cji, gdzie wsrod ciemnosci kryja sie stwory z pie- ¥ i
kta rodem, zdolne oderwaé ci gotowe do blogo- ‘
stawienstw ramig od ciala szybciej, niz
wymowisz ,Alleluja”.

Czas, by stugi boze rozpoczely kontrofensywe!

Placz i zgrzytanie zgbéw pomoze Ci zbudzi¢ p
sprawiedliwy gniew Pana. Znajdziesz tu zasady )
odgrywania swiatobliwych, opis wigkszosci ,;
istotnych religii — od wymachujacych Biblia
chrzescijan} po tajemniczych mistrzéw Zen. s
Karty tego dziela zawieraja ponad 60 cudéw, )
ktore sprawia¢ moga wierni, dwa tuziny zupel-
nie nowych darow Niebios oraz 20 réznych
boskich interwencji. Wszystko to zamyka przy-
goda, zdolna zjezy¢ wlosy na najbardziej nawet
swigtobliwej glowie!

Od tego podrecznika lepsza jest tylko sama
Dobra Ksigga.
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