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WITATCIE W SWIETIM WIGWAMIE

Witajcie w §wietym wigwamie. Blade twarze méwia
na mnie Charley Bawdl, ale moje pelne imie brzmi
po angielsku Bull All The Time. W jezyku Lakota zna-
czy to co innego. Moze juz lepiej nazywajcie mnie
Charley*.

Przybyliscie z samego kranca §wiata, od wybrzezy
wielkiej wody na zachodzie, od prerii, pustyn i ka-
nionéw potudnia, Paunisi, Kwakiutlowie i Koman-
cze, i setka innych.

Przybyliscie, bo chcecie, bym opowiedzial wam
o Tancu Ducha.

Pewnie niejedno juz styszeliscie. Styszelicie, ze
prorok przepowiedzial zwyciestwo nad bialymi. Sty-
szeliscie, ze moc Tanca wskrzesi naszych drogich
przodkoéw. Slyszeliscie, ze na prerie powrdca bizony.

To wszystko prawda, ale ta przepowiednia zici sie
w spos6b inny, niz myslicie. Teraz postuchajcie uwaz-
nie, a Charley Bawét opowie wam o Tanicu Ducha.

Po pierwsze, musicie wiedzie¢ kim jestem i jak to
sie stalo, ze poswiecitem zycie Tanicowi.

Gdy bytem jeszcze dzieckiem, wrogie plemie naje-
chato mg wioske i wymordowato wszystkich précz
mnie. Nie wymieni¢ nazwy tego plemienia, bo sg
wsréd nas jego przedstawiciele. Te rzeczy nalezg do
przeszlosci, a jesteSmy tutaj, by spojrze¢ w przyszlosc.

Biali zwiadowcy znalezli mnie na wpél martwego
nieopodal tipi nalezgcego do mojej rodziny. Wyslali
mnie do Chicago, potem do Nowego Jorku i w kon-
cu, poprzez wielkg wode, do ich ojczyzny. Wiele zim
podrézowatem po ich wioskach, pokazywany bia-
tym wodzom jako dumny dzikus. Nie wiedzieli, ze

* Nieprzettumaczalna gra stéw: Bull All The Time moze znaczy¢
zaréwno ,,Ciagle Bawot”, jak i ,,Ciagle Ktamie” — przyp. ttum.

czytalem ich ksiegi i uczytem sie ich jezyka. Poprzy-
siagglem bialym zemste i chcialem dowiedziec sie,
dlaczego opadli na nasze ziemie jak szarancza, dla-
czego wytrzebili bizony jak zaraza i dlaczego upioryt
popycha ich do walki przeciw nam i do bratobdjczej
wojny. I odkrytem prawde.

Ich ziemia cuchnie i jest bardzo zattoczona. Biali
nie s3 zli, ale zapomnieli Dawne Sciezki. Glupi biali
ludzie splugawili wlasng ziemie, wiec ich duchy po-
prowadzily ich wielkie kanoe do naszej. Nie pamieta-
ja, jak to jest zy¢ z Matka Ziemig w pokoju.

Wielu z was nie zgodzi sie¢ z moimi stowami. Char-
ley widzi nienawi§é w waszych oczach. I ja za miodu
palalem zadza zemsty, ale potem spotkalem Wodzi-
woba. Teraz pragne réwnoéci, bo zemsta unicestwi
wszystkich.

Kiedy wreszcie udato mi sie uciec z ojczyzny bla-
dych twarzy, powrécilem tylko po to, by optakiwaé
swe wymordowane plemie. Przez lata wedrowatem
po preriach, bezplemienny. Zawedrowalem na pusty-
nie i wybrzeza, poszukujac cieni mego ludu. Nie wy-
obrazacie sobie, jak wielki jest smutek czlowieka poz-
bawionego plemienia.

W koncu znalaztem sie na terytorium Newady.
Spotkalem sie ze szczepem Pajutéw i poznalem pro-
roka Wodziwoba. Ma on wielkg moc i rozmawia
z duchami tak poteznymi, ze inni nawet nie potrafia
wyobrazi¢ sobie ich sily.

Wodziwob opowiedzial mi wizje, zestang mu
przez samego Stwoérce. Widzial w niej, jak plemiona
ze wszystkich stron naszej ziemi polaczyly sie w je-
den naréd. Na réwninach znéw bylto pelno bizo-
néw. Wodziwob powiedzial, ze po zjednoczeniu ple-
miona beda potezne, ale nie bardziej i tez nie mniej,
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niz biali. Stwérca chce, zebysmy wspdélnie zyli na
réwninach.

Potem Stwérca ukazal Wodziwobowi obrzed Tanca
Ducha, ktéry mamy odprawiaé, by wybtagaé pomoc
naszych przodkéw. Obrzed Tanica Ducha jest najpo-
tezniejszym $wietym rytualem zaréwno na tym $wie-
cie, jak i w krainie duchéw. Za kazdym razem, gdy go
taniczymy, polaczone plemiona staja sie z woli przod-
kéw coraz silniejsze.

Wodziwob poznal tez specjalng piesn. Niewielu
o niej slyszato. Duchy uczg jej tylko tych, ktérzy sa
wielkimi prorokami. Ma ona moc przeganiania ztych
duchéw z naszego $wiata. Gdybym ja wam za$pie-
wal, ustyszelibyscie najpiekniejsza piesn w zyciu.
Chyba, ze wladajg wami zle duchy. Spozylismy wias-
nie posilek, wiec nie opisze wam, jak manitou zarea-
gowalyby na jej stowa i melodie.

Nie wierzycie mi? A co spodziewaliscie sie ustyszec
od Charley’a Bawota?

Przybyliscie z krafica §wiata, aby pozna¢ czary, ktére
zniszczg biatych. To dziedzina Kruka i s3 to zle czary.
Plemiona bladych twarzy i nasze plemiona maja
wspélnego wroga. Wodziwob widzial nas sprzymie-
rzeficami, zjednoczonymi, by pokona¢ zto sprowa-
dzone na ten $wiat przez Kruka - i tak sie tez stanie.

Powréécie do swych plemion i opowiedzcie im
o Taficu Ducha. Juz wkrétce wszystkie narody i ple-
miona potacza sie przeciwko ztym czarom, ktére spa-
dly na naszg ziemie.

Moze, kiedy juz bedzie po wszystkim, Wodziwob po-
rozmawia ze Stwércg o tym, jak wygoni¢ blade twarze.

JESTES NA- TERTORIM INTSIAN

Zabieraj sig stad czym predzej. Albo zostan, jesli
naprawde chcesz wiedzie¢, jak wpasowaé rdzennych
amerykanéw w Dziwny Zachéd.

Spojrzmy prawdzie w oczy — w realnym Swiecie In-
dianie nie wyszli najlepiej na kontakcie z biatymi. La-
mano umowy, nowe choroby pustoszyly wioski, prze-
siedlano i zamykano w rezerwatach cate plemiona.
Dodajmy do tego powszechng pogarde dla ,dziku-
sow” i wysitki rzagdu, zmierzajace do wyrugowania tu-
bylczej religii. Moze i historie pisza zwyciezcy, ale pa-
mieé o prawdziwych zdarzeniach przetrwala.

Inaczej jest w Martwych Ziemiach. Tu plemiona sa
o wiele silniejsze. Powr6t duchéw dal Indianom
moc, a ta z kolei zapewnita im szacunek bladych
twarzy. Duchy potrafia zabieraé glos réwnie dobitnie,
jak ognista bron biatych.

Pewnie, wielu jest ograniczonych pastuchéw i chci-
wych poszukiwaczy, ktérych motto brzmi: ,Dobry In-
dianin to martwy Indianin” Patrzac jednak szerzej,
rzady bialych nigdy nie odwazylyby sie wyciaé takie-
go numeru, jak zagnanie Indian do rezerwatéw —
lub, co gorsza, sitlg zwalczac¢ indianskie wierzenia.




Indianie nie sg dzikusami i nie s3 tez szlachetnymi
bohaterami. Sg ludZmi, rozmaitymi i skomplikowa-
nymi: tak samo jak biali, 26lci, czarni - wszyscy ja-
kich mozesz spotka¢ w §wiecie Martwych Ziem
i w naszym Swiecie. Bywaja zar6wno bohaterscy, jak
i podli - i wszyscy dodaja twojej grze kolorytu.

OzyhI>C ZENIE

Wszystko, o czym mowa w tej ksigzce, jest wielkim
uproszczeniem.

Dolozylismy wszelkich staran, by przedstawi¢ swiat
Indian amerykanskich tak wiernie, jak to tylko mozli-
we, ale to jest gra, a nie doktorat. Nie znajdziecie tu
wszystkich drobiazgéw dotyczacego kazdego szczepu
i w kilku miejscach troche nagielismy historie, by pa-
sowala do historii Martwych Ziem. W koncu, gra to
ma by¢ zabawa, prawda?

To, jak ujeliSmy wierzenia, tradycje i historie rdzen-
nych Amerykanéw nie oznacza braku szacunku dla
nich.

Jesli chcesz dowiedziec sie czego$ wiecej o India-
nach, poczytaj o nich! Oto ksigzki, ktére najlepiej
nam sie przystuzyly w czasie pisania i ttumaczenia
Tancerzy Ducha (tytuly pozycji angielskich podajemy
w oryginale):

Peggy Beck, Anne Lee Walter, Francisco Nia: The Sa-
cred: Ways of Knowledge, Sources of Life. Dosko-
naly zbidr esejéw dotyczacych wielu aspektéw in-
dianskich wierzen.

Richard Erdoes, Alfonso Ortiz: American Indian My-
ths and Legends. Zréznicowany zbiér indianskich
opowiesci. Dobry sposéb na to, by spojrzeé na
Swiat oczami Indianina.

Arlene Hirschfelder, Paulette Molin: Encyclopedia of
Native American Religions. Ksigzka opisujgca w ca-
lej rozciagtosci indianskie wierzenia, pogrupowane
w kréciutkie rozdzialy.

Stan Hoig: Tribal Wars of the Souther Plains. Spoj-
rzenie na bratobéjcze walki pomiedzy Indianami
toczone w czasie ekspansji biatych.

Alvin M. Josephy: 500 Nations. Ogdlny opis Indian
péinocnoamerykanskich.

Thomas E. Mails: The Mystic Warriors of the Plains.
Doskonate zZrédlo wiedzy o Indianach Réwnin,
jedna z ksigzek wykorzystanych przy okazji krece-
nia Taniczacego z wilkami.

Colin Taylor: The Native Americans. W tej ksigzce
autor przyglada sie kolejno plemionom zamieszku-
jacym poszczegélne regiony Ameryki, ukazujac réz-
norodnos¢ i bogactwo ich kultury.

Krystyna i Alfred Szklarscy: trylogia Zfoto Gor Czar-
nych. Opisana w trzech tomach historia Siukséw,
wzbogacona o liczne notki biograficzne i wiele in-
teresujacych szczegélow z zycia Indian.

ZJARTOEE (S 2|

Podrecznik zorganizowany jest dokladnie tak sa-
mo, jak inne dodatki do gry Deadlands: Martwe Zie-
mie, tylko ze blade twarze z wydawnictw Pinnacle
i MAG nieprawidlowo ponazywaly w poprzednich
podrecznikach sekcje. Oto jak naprawde powinna
wyglada¢ ksigzka do Martwych Ziem.

Na wojennej §ciezce to czes¢, w ktérej gracze znajda
wszystko, co powinni wiedzie¢ o Indianach - nowe
zasady, przydatne przy tworzeniu postaci, oraz spe-
cjalny rozdzial o plemionach, napisany reka Char-
ley’a Bawola, ktérego poznaliscie we wstepie. Gracze
odgrywajacy blade twarze nie powinni w ogdle tu za-
glada¢, chyba ze istnieje jakis powdd, dla ktérego po-
siadajg jakas wiedze o Indianach. Zresztg, ksigzka Ba-
wola, ,Kraina Indian”, jest powszechnie dostepna.

Swiete tereny to miejsce, w ktérym znalazly sie
mocne rzeczy: opis indianskich relikwii i Krainy
Wiecznych Lowéw. Trzymaj sie z dala, chyba ze masz
specjalne pozwolenie Wodza.

Slowa Wodza. Wo6dz to twdj narrator. Blade twarze
mowig o nim Szeryf, ale zaufaj nam - tak naprawde to
Wédz. W Slowach Wodza znajdziesz kilka uwag o du-
chach natury, poznasz tajemnice rozmaitych plemion,
sekrety Tanica Ducha i Kruka. Pomogg ci tez wprowa-
dzi¢ watek indianski do swojej gry — oczywiscie, jesli
jestes§ Wodzem, bo nikt inny nie ma tu wstepu.
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Nasz lud stal sie sxlny, a medza uczym nas ]eszcze -
sxlmejszymx

taczylo sie i Wleszalo, b
ezdZzcom. Miast jednak
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miasta, nie przejmujac sie tym, czy czynia to na
Swietej, czy przekletej ziemi.

Zaczely sie ciezkie czasy. Plemiona ze wschodu ze-
pchnieto na zachéd, a plemiona rownin musiaty po-
wedrowac jeszcze dalej. Niegdysiejsi sasiedzi i sprzy-
mierzency prowadzili bratobéjcze walki — o Zywnosé,
nie o honor.

W 1815 roku biali zaczeli podpisywac pierwsze trak-
taty z Indianami, ale juz w 1840 zrozumielismy, Ze te
uktady nie byly warte nawet papieru, na ktérym je spi-
sano. W roku 1849 Biuro Do Spraw Indian przy rzadzie
biatych przeszio spod kontroli ministerstwa spraw we-
wnetrznych pod ministerstwo wojny: Stalismy sie wro-
giem ich panstwa. Wiasnie wtedy zaczeli zamykaé nas
w rezerwatach sila, nie ulkdadami. Intruzi zza wielkiej
wody przemawiali hukiem ognistej broni, nie stowem.

Z zyciem w rezerwatach przyszly dwie plagi, ktore
nieomal wybily nas ze szczetem: choroby bialego
czlowieka i jego alkohol. Ospa zdziesiatkowata staro-
zytne plemiona i zmusila ostabione szczepy do pola-
czenia sil. Chorobe przyniesli biali kupcy w swoich
kocach. Wielu wierzy, ze rzad bialych ludzi z rozmy-
stem zatrut tkanine. P6ki co nikt tego nie dowiodi,
ale pozostaje to jednym z gléwnyth powodow niena-
wisci do biatych.

Biali kupcy przywiezli tez alkohol. Whisky juz na
'zaWszé, pozostanie nasza wielka staboscia. Pozada-

- nie wody ognistej jest tak wielkie, ze zorgani-
zowane panstwa indiaflslgig surowo zabraniajz; '

i

przywozenia jej na swoje tereny. Jednak wciaz alko-
hol oslabia plemiona Spornych Ziem i jest proble-
mem wielu z naszego ludu.

Tak jak w przypadku zatrutych ospa kocéw, nieje-
den Indianin przypuszcza, ze biali przywiezli ze soba
alkohol tylko po to, by nas ztamac,

Blade twarze myslaly, ze udalo juz sie im rozwiazaé
»broblem indianski” I pewnie mialy racje.

Nic dziwnego, ze szaman imieniem Kruk zapatat

zadza Pomsty.

Powrot duchow

Do chwili, w ktérej panistwo biatego czlowieka, po-
dzielone na plemig poinocy i plemie poludnia, zna-
lazlo sie w stanie wojny domowej, wiekszo§¢ ple-

mion Réwnin wyparto z Kansas i Teksasu na tereny

zwane przez biatych ,Kraina Indian”, Byla to przy-
zwoita ziemia, ale nie byta to ziemia naszych przod-
kow. Kiedy szczepy zagnano do Krainy Indian, zyjacy
tam od wiekéw Prawdziwi Ludzie musieli walczy¢
lub uciekac dalej na zachod.

Wojna bialych rozgorzatla z wielky silg i w koncu
ich armie wycofaly sie z naszych terenéw. Niektore
plemiona ulozyly sie z Konfederacja, stuzac jej jako
tropiciele i zolnierze, w zamian za obietnice mozli-
wosci powrotu na dawne terytoria w Teksasie i in-
nych ziemiach nalezacych do Poludnia.

Z drugiej strony Unia opuscita swoje forty w Krainie
Indian i pozostawita plemiona jako strefe buforowa
pomiedzy Poludniem a Pélnoca. To bylo najlepsze,
co mogli zrobi¢, bo rzad Unii ztamal juz wiele ukta-
déw i obietnic. Zadne plemie nie zgodzitoby sie wy-
sta¢ swoich wojownikéw do walki w zamian za fal-
szywe stowa Wielkiego Bialego Ojca z Waszyngtonu.

Pomsta Kruka przyszta jakie$ trzynascie zim temu,
kiedy pierwsi biali zolnierze powstali z martwych
pod Gettysburgiem. Wszyscy znajq te historie, a to
dzieki wspomnieniom zolnierzy opublikowanym
w gazecie Tombstone Epitaph. Indianie pamietaja, ze
tego roku wielu czcigodnych zmatlych znikneto z na-
szych §wietych cmentarzy.

Kiedy dookota zaczelo sie robi¢ dziwnie, wszystko
sie zmienito. Wojna bialych, ktéra juz zdawala sie
przygasac, wybuchta z nowa sita. Zaréwno Konfede-
racja, jak i Unia wycofaly armie z Réwnin i rzucily je
do walki na Wschodzie i do wielkich miast. Indianie
pozostali sami na swojej ziemi po raz pierwszy od
wielu pokolen.

Przed bitwg, jaka Kruk stoczyt w Krainie Wiecznych
Lowow, duchy opiekuncze byly ulotnymi, odlegtymi
bytami, zyjacymi gléwnie w naszych snach. Wiele

Swietej mocy | obrzedow przepadlo, kiedy Indianie
zapragneli ognistej broni bialego cztowieka

i innych tak zwanych ,zdobyczy cywilizacji”
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Obrazone duchy opuscily niejedno plemie. Po bi-
twie, ktéra spowodowala to, co dzis nazywamy Pom-
sta, duchy powrécily.

Manitou zachwialy réwnowage w Krainie Wiecz-
nych Lowéw i duchy potrzebowaly pomocy, aby ja

- przywrocic. W zamian gotowe byly obdarzaé nas ta-

skami czeSciej, niz to czynilty wprzody.

Od Pomsty minelo ledwie trzynascie zim, ale nasz
lud zyje w zgodzie z duchami od samego poczatku. Du-
chy, te zte i te dobre, jednakowo przerazaty biatych. Sle-

pi, zwrocili sie ku swoim cudacznym machinom paro-

wym i udawali, ze duchy nie istnieja. Niektorzy zaczy-
naja jednak rozumie¢, ze mieszkancy Krainy Wiecz-

nych Lowow pojawiaja si¢e i w naszym Swiecie, a nawet

pragna przylaczyc sie do nas i pozna¢ dawne Sciezki.
Cho¢ Pomsta data plemionom réwne szanse.

w walce z bialymi, przybyto nam jednak stono zapta-

ci¢. Zte manitou, ktore przyszly z Krainy Wiecznych
Lowéw wraz z duchami opiekunczymi i duchami na-

tury nie robia réznicy miedzy bialymi a Prawdziwy-

mi Ludzmi. Nasz lud cierpi od nich tak samo, jak
biali, ale my przynajmniej mamy swoja madrosé
i wiemy, z czym walczymy ; ' ,

Powstala panstwa

Gdyby nie biali, ktérzy zmusili Indian w starych re- -

zerwatach do nauki angielskiego, Indianie nigdy nie

opowiedzieli by sobie 0 Pomascie i nigdy nie stworzy- -

liby indianskich panstw. Tak, myslg, ze to wiasnie im
zawdzieczamy nasza jednosé.

Po Pomscie, siedem szczepOw Lakotow z pélnoc-
nej czesci Krainy Indian polaczyto sie ze swymi daw-
nymi sprzymierzenicami, pétnocnym odtamem Cze-

jenéw. Te dwa potezne plemiona wyparly ze swej zie-
mi dawnych WIOZOW ~ Paunisow, Szoszonow oraz.

Assiniboine -~ i, wraz z podpisaniem Ulkladu znad
Deadwood Creek, oglosily prawa, ktére mialy obo-
wiazywac biatych kupcow i poszuklwaczy .

Kraj Siukséw, stworzony w 1872 roku przez Siedza-
cego Byka i innych starszych Lakotéw, liczy sobie do-
piero kilka lat. Jest jednak bogaty, korzysta bowiem
niezmiernie z bialych poszukiwaczy, ktérzy placa, by
ry¢ w Gorach Czarnych; i handluje z potnocnymi
plemionami, jak Gros Ventre czy Mandanowie, kto-
rzy przybywaja az z Kanady.

Kraj Siuksow staje sie silg zdolna konkurowac na-

wet z Unig lub Konfederaqq
Gdy Potnoc i Poludnie wycofaiy oddzxaty z Kramy
Indian, najsilniejsze plemiona znalazty sie w dosko-
natej pozycji do zawlaszczenia ziemi. Sprzymierzyly
sig i, po starciu z bialymi pod Adobe Walls w roku
1874, stworzyly Konfederacje Kojota. Stoczone tam
bitwy uzmystowily naszym wrogom, ze nie po-
zwolimy soba dhuzej pomiatac. 4

Pod Adobe Walls walczono dwukrotnie, Do pierw-.
szego starcia doszto niedlugo po Pomsécie, gdy dowo-

dzona przez pulkownika Kita Carsona armia Unii led-
wo unikneta porazki z rak Komanczow wspomaga-
nych przez nadzwyczaj silne duchy opiekuficze. Za
drugim razem, prowadzeni przez wodza wojennego

~ Quanaha Parkera Komancze otoczyli fowcow bizo-

néw w ich obozie. Jak podaja zrédla bladych twarzy,
bialy strzelec imieniem Billy Dixon zastrzelit Koman-
cza z odleglosci mili. Jak z kolei opowiadaja Indianie,
ten sam Komancz, szaman o imieniu Isatai, powstal
niedlugo pézniej. Quanah Parker, ktory przyjaznit sie
7z Istatai od dziecinstwa, zamknal okrazenie wokot

- obozu i wybil pozostatych towcéw do nogi.

W obu tych bitwach biali przegrali, bo nie rozu-

“mieli, jak wielka jest nasza moc.

 Wies¢ o masakize rozeszta sie dal,eko i szeroko,
umacniajac pozycje Parkera jako wladcy Krainy In-
dian. Konfederacja chciata uzyc Texas Rangers do wy-

rugowania Komanczéw, ale wojna z Umq uszczuplila
- jej srodki. Zamiast wiec walczyc, uzgodniono z Par-

kerem pewne dobrosasiedzkie zasady: wédz zgodzil

_sie pozostawic przy zyciu fowcéw bizonéw tak dhugo,

jak dlugo beda sie trzymac na poludme od Rzeki

Czerwonej.

W $wietle toczacej sie wojny nie wyglqdaio tona

‘wielkie ustepstwo ze strony bialych, ale by} to dobry

poczatek, ktoéry dat plemlonom solidne podstawy do

zbudowania czegoé trwalszego. W rezultacie tych wy- .
~ darzen Quanah Parker stal sie jednym z na]potgzme)-

szych WOdZOW w calej Konfederacji.

Nlenawmc, jaka wédz Parker pata do lowcéw bxzo— -
 néw, nie wygasla po dzis dzien. Mimo to, jego ple-

~ mie ma poprawne stosunki z bialymi, zwykle slquc ;
- jako tropiciele dla Texas Rangers.

Szczepy Potudniowych Czejenow sprzymlerzyly

sie z Arapahami, Komancze za$ zawarli pakt z Kio-

wa i Czirokezami. Te dwie frakcje omqgn@iyw n

mach Konfederacji cos w rodzaju _pokoju, choe ;
. przymierze Czejenoéw i Arapahoéw podaza Dawnymi
Sciezkami, a Komancze, Kiowa i Czirokezi chetnie

wspolpracuja z "Ieksanczykaml i innymi bladymi
twarzami. Pokoéj miedzy oboma grupami jest niesta-
bliny zatargi i potyczki pomlgdzy wo;owmkaml $3
na porza,dku dziennym. -

Zneme Spurne

Kiedy tworzono dwa panstwa indianskie, wiele po-

_mniejszych plemion opusci¢ musiato ziemie przodkéw.
Wiekszosc z nich to dawni wrogowie zjednoczonych
w panstwach szczepéw, z innymi za$ Indianie Rownin

nigdy sie wcze$niej nie zetkneli, bo nie musieli }ész'f L

cze pod naporem plemion ze Wschodu m1g1'0~ ‘
wac az tak daleko na Zachod.
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* Po terenach poludniowego Zachodu rozrzucone

 jest wiele starozytnych plemion. W gérach i na pusty- ‘

_ niach Arizony zyja przodkowie dawno wymartych

_ moc powroaia do mieszkajacych w pueblacﬁ Zuni.
Ute, Apacze i inne agresywne plemiona zyja z napa-
‘dow na podroZnych zmierzajacych do kopali Tomb-

~ stone i Labiryntu. Nawaho, ktérzy nie chcieli zrezy-
. gnowaé ze swej molaq: nawet po Pomscie, musza te-
~ raz pierwszy raz zmierzy¢ sie z biatymi.
- €hotna péinocnym Zachodzie i w Kanadzie ple-
= mxona weciaz pozostaja takimi, jakimi byly, nie po-
trwa to juz dtugo. Wkrétce beda musialy podjaé ta

nie Réwnin: polaczy¢ sie w jedno silne panstwo lub

pozwoli¢ bialym na zagamigcxe ich ziem. Na péinoc-

nym Zachodzie jest wiecej zlota niz upiorytu, ale i to

wystarczy, by Sciagnac tam tysigce poszukiwaczy

1 agentow kolei zelaznych. ~ \

Kilka plemion weciaz trzyma sie tego, co pozostalo

-z ziemi ich przodkéw po kataklizmie, ktory stworzyt
Labirynt, ale ich znikoma liczebnos¢ nie stanowi kon-
kurenq1 dla Scierajacych sie na tym terenie poteznych

armii. Niekt6rzy Indianie stuza za tropicieli poszuki-

watzom, chinskim watazkom lub panstwom bladych

~ twarzy. Inni kayja sie w Labiryncie, dzieki zwmnym ka-
' ;nee prowadzac Zycie piratow.

 Wszystkimi tymi plermonarm zajme si¢ bh- »

Ze1 w kole}nych paruach te; pracy
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. ~ Anasazi i Hohokamoéw. Wraz z powrotem duchéw,

sama decyz;f;:, przed jaka kilka lat temu staneli India-
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. Zycxe codzienne Indian roznych 'plemron jest tak
zréznicowane, jak one same. Zajme sie nimi blizej

‘ »’przy okazji opisu poszczegolnych szczepow, ale poki

co pozwolcie, ze napisze ogdlnie o tym co widzia-
fem podczas mych wgdrowek

';nsady

 Wiekszos¢ szczepow nie ma statych osad; wyjat-
kiem jest tu miasteczko Deadwood w Kraju Siukséw.
‘Koczowmcze plemiona Réwnin zyja w zgodzie z na-
_tura, wraz ze zmianami por roku podqzamc za bizo-
nami i inna zwierzyna.

Kazdy szczep ma wytyczona, niezmienna od poko~ :
lent trase, ktéra poruszajg sie wioski: Kiedy odchodza
bizony, cale plemie przemieszeza sie gdzie indziej.
Osoby nie znajace klucza, wedtug ktérego Indianie
podrézuja, tatwo moga zgubi¢ nawet petne ludzi osa-

~dy. Niemoznos¢ naniesienia naszych wiosek na mapy

__jest dla biatych nieustannym utrapieniem.

Na typowa wioske Indian Rownin sktada sie od kilku
do kilkuset tipi. Konie peta sie lub przywiazuje do po-
bliskich drzew. Gdy zbliza si¢ czas zmiany miejsca po-

~ bytu, kazdy taduje swéj dobytek na mustangi i wiéki.

- Na potudniowym Zachodzie zyja plemiona Nawa-

- ho i Zuni, ktére buduja osady, wielkoscia mogace

konkurowac z miasteczkami bialych. Puebla to duze
domy z gliny i kamienia, zbudowane na skalnych
zboczach i jaskiniach. Domy z gliny mozna réwniez
wznosi¢ na otwartej przestrzeni, wszedzie, gdzie tylko

. zna;dzw: sie po temu material.

Poza pueblami, jedyna stala osada pozostajaca we

: wtadamu Indian jest Deadwood (cho¢ tak naprawde

zyje tam bardzo niewielu Prawdzxwych Ludzi). Méj

_ dobry przyjaciel, Lacy O'Malley, napisal 0 Deadwood

w swym anakomnym +Gazety Tombstone Epitaph
pizewodniku po Dzlwnym Zachodzie dla poczatku-

jacych”, z ktérym — pewien jestem - juz si¢ zapozna-

les. Wiecej o tym miescie napisze w cz¢§c1 traktu;qcej
o] Kra;u Sluksow

;W’Pndroz

Naszym na.;wazme}szym srodklem lokomodiji jest
kof. Duchy nie lubig woz6w, a zwlaszcza parocho-
déw i pociagow. Tylko plemiona, ktére w pogardzie
maja Dawne Sciezki, podrézuja w ten sposéb.

Plemiona koczownicze przewoza swoéj dobytek
na wiékach (z francuskiego ,travois”). Travois

N | to skory rozciagniete na drewmanej obreczy



i wleczone za koniem. Mozna ulozy¢ na nich nawet

_ kilkaset funtéw bagazu, ktory to ciezar ledwo spowal-

nia silnego konia. |

Wiele plemion podi‘oZu}e pieszo. Moze w czasach
koni i maszyn parowych takie wgdrowame wydawaje
sie dos¢ archaiczne, ale podczas marszu jest sie bh—

sko z duchamx namry

Ekonomia

My, Indianie, swoja wartosc mis:téymy nie liczba
posiadanych koni czy wielkoscig naszego tipi, ale
zdobytym w walce szacunkiem, dzieki otrzymanej od

- duchoéw mocy lub ofiarowaniu najwspamalszych po-.

darkéw podczas cerenionii potlatch.
 Wiekszos¢ plemion, poza tymi z pélnocnego Za-

chodu, nie zna pienigdza. Nie potrzebujemy monet,

a za pienigdze bladych twarzy mozemy kupic tylko
ich towary. Poza tym pieniqdze nie majg dla nas
zadnej wartosci. Nle da sie zjes¢ ani papleru, ani
stebra.

Plemiona maja ngc W zwycza)u wymieniac sig¢ to-
warami. Poniewaz zadne nie jest w stanie wyproduko-

‘wa¢ ani upolowac WSzysthego, czego mu trzeba, han-

del wymienny sprawdza sie bardzo dobrze. Plexmona
Réwnin maja skory i narzedzia z kosci, za$ szczepy
z potudniowego Zachodu - gliniane naczynia, ziarno

i paciorki. Wszyscy potraﬁq zaoferowa¢ innym co$ nie-

zwyklego i na tym opiera si¢ nasza ekonomia.

Na pétnocnym Zachodzie waluta s muszelki. ]bako
- ze w kazdej chwili mozna zebra¢ ich na plazy wigcej,

nie jest to waluta bardzo stabilna. Plemiona péinoc-
nego Zachodu slyna jednak z przywmzama do przed—

. miotéw.
Nie powstata jak dotad zadna ﬁrma, ktore] wlascr |
cielami byliby Indianie, ale to sic moze szybko zmie-

nié. Wiele pomme]szych plemmn handluje z bxaty
mi, oferujac ustugi tropicieli w zamian za pieniadze
lub towary. Szczepy te naycze.sme; pragna awykle bro-
ni ognistej i amumcu

Nawet w Kraju Siuksow, zam;eszkanym przez wiel-
kie i pote¢zne plemiona podgzamce Dawnymi Sciez-
kami, prastare §wiete ziemie sprzedaje sie za monety
biatego cztowieka. Te pieniadze nie stuzg jednak za-
kupom broni, nie kraza tez w obiegu pomiedzy

Indianami. Nie wiem dlaczego wicasa wyzej sobie ce-

nia ma)atek niz ochrong swietych ziem. Nie wiem
tez, do czego to moze doprowadzic.

Rady i wodzowie
Jesh jestes czlonkaem piemlema, to doskoaale
wiesz, ze kazde ma swo; ,,qud” Jesttorada

starszych ktora trzymé piecze nad sprawami ple-
mienia i reprezentu]e jego czltonkéw wéréd innych

- Indijan.

Podstawowq ]ednostkz; w organizacji plenrnenne)
jest wioska. Wiekszos¢ osad sama zajmuje sie swoimi
sprawami, odwotlujac si¢ do rady starszych tylko
w wyjatkowych sytuacjach.

Na ¢zele wioski stoi zazwyczaj dwoch wodzow —
wo6dz pokojowy 1 wodz wojenny. Plerwszy z nich ne-
gocjuje z innymi plemionami, przemawia przed star-

. szymi i zajmuje sie handlem. Drugi sprawuje piecze

nad obrzedami zw1qzanym1 z walka, decy*du;e kiedy
i gdzie zaatakujg wojownicy i odpowiada za bezpie-
czefistwo asady Wo6dz wojenny dzierzy absolutna

wladze; W czasie wojny, wodz pokoju za$ jest najwyz-
szym autorytetem, gdy cichna bo;owe okrzyki. Pra- .

wie zawsze — z nielicznymi wyjatkami posréd ple-
mion na po{udmowym Zachodzxe iw Labuync;e =
wodzowie to mezczyzni. .

'Ponad wioska znajduje sie klan iub szczep.

W wiekszosci plemlon jest wiele klanow. Poaqﬂ(owo ]
stworzone jako grupy mysliwych sa teraz czyms w ro- :

dzaju szeroko pojetych rodzin. W niektérych wio-
skach mieszkaja czlonkowie jednego tylko klanu,

~ w innych -~ przedstawiciele réznych klanow. Kazdy

Z mch ma swych starszych, ktérzy nayczgscxe; sa star~

szymx calego plemienia. 1

 Wreszcie jest samo plemie, rzadzone przez starszych ’
wszystkich klanéw, spoéréd ktorych jeden wybierany -
jest wodzem. Rada starszych odpowiada za organizo-

wafile najwazniejszych ceremonii plemiennych.
Nlekt()re plemiona z Ziem Spornych prowadza
wojne z wiekszymi od siebie, uderzajac w ich star-

-szych. Gdy umiera starszy klanu, cale plemie oplakuv

jegoi poprzymega zemste.

Prawo i porzqdek

Choé¢ Prawdziwi Ludzie nie majg oﬁ,chlnej policji,
kary dla tych, ktérzy tamig plemienne prawa, sg suro-
we. Oto przyklady zbrodni i kar pospohtych wsréd
szczepow, ktore odwiedzitem. ‘

Morderstwo: Zycie za zycie lub wysokle zadoscu-

_ czynienie od mordercy lub jego krewnych, jesli tego
 zycza sobie bliscy zabitego. Takie zadoscuczynienie
 zwykle pozbawia morderce wszystkiego poza przepa-

ska biodrowa.
Kradziez: Zwroceme 1zeczy wiascicielowi, nic wie-
cej. Upokorzenie, jakiego doznaje przy tym ztodziej

wystarcza, by niektorzy Indianie na zawsze opuszcza»f

li swoje wioski.

Cudzoléstwo: Za pierwszym razem may cudzoioz« .
nicy zwykle odcina jej nos lub uszy. Jeslt nadal.be;— !

dzie cudzotozy¢, zabija ja zwykle stowarzysze-
_nie wojownikow (wiecej o nich pozniej).
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- Tchérzostwo: Wojownik, ktéry nie chce walczy¢

w obronie plemienia, musi nosic szaty niewiasty

i nie moze zalozy¢ rodziny. Staje s1e; berdache, czyl'
- transwestyta.

_ Zdrada: Jedyna kara za pomoc wrognemu pILmle- -

mu jest natychrmastowa Smier¢. -

Stuwarzyszema wojownikow
i bractwa szamadskie

. Sekretne stowarryszenm wo;owmkow przetrwaty
wszystkie zmiany, jakie targaly naszym ludem: Do-
puszczenie do czionkostwa w takim stowarzyszeniu
zalezy badz to od wieku, badz od dokonan. Tajemne
zwiazki dziela miedzy sobg tajemnice: sekretne swie-

te przedmioty, sekretne stowa i sekretne obrzedy. Ma- .
ja tez wlasny wigwam, w ktérym przechowuje sxe ich

relikwie 1 w ktoérym mogg sie spotykac.
Kazdy nalezacy do stowarzyszenia wojownik nosi
z sobg co8, co pozwala rozpoznac jego przynaleznosé
- pas, ozdobiong pidrami widcznie, flage lub inny
charakterystyczny symbol. Obrzedy, obyczaje i nauki
~ stowarzyszenia utrzymywane sg w §cistym sekrecie,
- ale cztonkostwo jest jawne.
 Niektére stowarzyszenia wojownikéw zyskaly
wielki rozglos nawet wsrod biatych: Opowie:
sci o Czejenach nalezacych do Ludzi Psow

wszystkim, a w zamian za oddanie czerpig moc ze
. $wiata duchéw. Plemiona, ktére zeszly z Dawnych
_ Sciezek, wierza, ze nowy $wiat wymaga Nowych Scie-
 zek. S3 tez Prawdziwi Ludzie, ktorzy zapomnieli, jak
~ postepowac z duchami, swiadomie zrezygnowali

znanych z tego, ze przed walka p‘rZyWiqzujq sie do

wbitych w ziemie palikow, kraza nawet w Atlancie
i dalej, az do Billings. Siuksowie Oglala ze stowa-

rzyszenia Liséw budza postrach posréd wrogéow
1 kazdy wie, ze Lisy przysiegli zawsze by¢ pierwszy-

mi w boju i nigdy nie oddawac pola.

Nawet gdy topér wojenny spoczywa bezpiecznie

= zakopany, stowarzyszenia wojownikéw pelnia w ple-

mionach specyficzne role. Tam, gdzie czlonkostwo
zalezy od wieku, skupiajace najstarszych przyjmuja

funkdje policji, pilnujac praw i obyczajéw plemien-

nych. Do zadan innych grup moze naleze¢ pofowa-
ie w okreslonej porze roku lub dbanie o bezpie-

 czenstwo wodza, kiedy ten udaje su; w wazna dla

plemxenla podréz.
Wiele uduchowionych plemion posxada takze

. bractwa szamanskie. Kazde takie bractwo sktada sie

z szamanéw i czarownikow, ktérzy pospolu odpra-

- wiaja obrzedy, ucza sie nawzajem wiedzy tajemnej
1 podrozuja po Krainie Wiecznych Lowéw. Czlonko-

stwo w bractwie szamatiskim zapewnia najwyzszy
szacunek, jakim cieszy¢ sie moga jedynie starsi ple-
mienia i czlonkowie: na1wa2me)szego stowarzyszema
wojownikow.

Indianin jest zwykle czlonkiem tylko jednego sto-
warzyszenia lub bractwa na raz, ale jesli chce, moze

, zrmemc przynaleZnosc

"»nawaé‘}sc;i:azki', nowe ;prﬂme* ‘

Jesli istnieje przedmiot sporu, ktéry w przysziosci
stac sie moze koscig niezgody pomiedzy plemiona-
mi, jest nim witasnie ruch Dawnych Sciezek. Powstat
on, bo w przesziosci Indianie gotowi byli oddac¢ nie-

 mal wszystko za ognista bron i inne niezwykle '
przedmioty biatego czlowieka. Podazanie Dawnymi

Sciezkami oznacza wyrzeczenie sie tych débr, w za-

_mian za przychylnos¢ duchéw i ruch ten trafit na po-

datny grunt w plemionach, ktére najbardziej tej przy-
chylnosci potrzebowaly. o
Szczepy te stawiaja swoje zwigzki z duchami ponad

z ich pomocy, a czasem nawet zmienili wiare przod-
koéw na religie biatych.

Dla podazajacych Dawnyml Sciezkami, Nowe nie
sa zadna prawdziwg drogg. Plemiona, ktore w nie
wierza, chcg jednoczesnie zjesc kukurydze i dalej ja
mie¢: chca blogostawienstwa duchéw i pomystowosci
bialych. Wycinaja $wiete znaki na karabinach i wo-
zach, kupuja stalowe groty strzat i ostrza nozy.
Prawde moéwiac, byé moze oni wlasnie czynia
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najlepiej, bo duchy nie odwrdcity sie od nich tak bar-
dzo, jak sadza szamani Dawnych Sciezek.

Duchy moga jednak udowodnic, ze sa potgzniejsze
nawet od ognistej broni i upiorytu. Plemiona, ktore
pozostaly wierne Dawnym Sciezkom, po Pomaécie
urosty w site. Piecdziesiat lat temu niemal kazdy
Indianin pozadat ognistej broni i stalowego ostrza ~
kiedy duchy kazaly nam zrezygnowac z débr biatych,
wystawily nas ciezka prébe.

. Niektore plemiona zupelnie porzucily Dawne

Sciezki. Cho¢ to batdzo smutne, by¢ moze czeka nas

wszystkich. Wodziwob, szaman z plemienia Pajutéw,

mial wizje mrocznej przysziosci, w ktérej wielu Indian

zapomniato swej historii i ogluchlo na stowa duchéw.
Opowiem wam jeszcze o Wodziwobie.

Tanies Slodca

Taniec Slonca jest najwazniejszg cere-
monia wszystkich Indian Réwnin z wy-
jatkiem Komanczow. To najwazniejsze

Indianie ucztuja, poszcza, tancza, cele-
bruja i wreszcie oddaja krew i cialo du-
chom na znak pokory.

Taniec Stofica rozpoczyna si¢ ceremonia oczyszcze-
nia, postem, §lubami i tanncem woko! totemicznego stu-
pa. W niektorych plemionach poluje sie w tym czasie
na bizony, urzadza inscenizowane bitwy, przektuwa
uszy i zjada bizonie jezyki. To dla Indian najszczesliw-
sze dni. W miare jak obrzed ma sie ku koncowi, mlodzi
szamani i wojownicy skladajg ofiary duchom stofica.

Aby przygotowac sie do tej ofiary, Indianin prosi ko-
808, by ten glteboko nacial mu skéra na piersiach i ple-
cach. Przez te rany przewleka sie rzemienie, przywiaza-
ne do totemu, Tancerz musi uwolnié sie od rzemieni,
wyrywajac je sobie z zywego ciata. Jego pomocnik odci-

na potem zwisajace kawatki poszarpanej skory i kladzie

je u stép stupa, jako ofiare dla stofica. W wielu plemio-
nach cialo oznacza ignorancje i zrywanie skéry z ludz-
kiego ciata uwalnia je od mroku i daje o$wiecenie.

Wiekszos¢ Prawdziwych Ludzi tafnczy ten taniec tyl-
ko raz w zyciu, cho¢ niektérzy wyjatkowo swiatobli-
wi szamani czynia to czesSciej.

Dzi$ Taniec Stonca to olbrzymie zgromadzenie
wszystkich niemal plemion Réwnin, ktore przybywa-
ja niezaleznie od tego, jak odnosza sie one do ruchu
Dawnych Sciezek. Przyciaga on szczepy z Kraju Siuk-
sow, z Konfederacji Kojota oraz nie zrzeszonych In-
dian z Ziem Spornych. Odbywa sie latem, na rowni-
nach, zawsze w innym miejscu, ktére duchy objawia-
ja starszym. Obrzedy trwaja okolo dziesieciu dni.

Kiedys kazde plemie samo odprawialo swéj Ta-
niec Stonica. Od ¢zasu powstania indianskich
panistw, wrogowie i sojusznicy zbieraja sie,

swieto dziekczynienia, w czasie ktérego

aby uczestniczy¢ w ceremonii, i jest to jedyny czas
w roku, w ktérym pomiedzy plemionami panuje ro-
zejm. Nie powstrzymuje on jednak niektérych wo-
jownikéw od wywotywania ktopotow.

Rzad bialych ludzi juz kilkakrotnie prébowat po-
wstrzymac Indian od obchodzenia tego swieta. Nie-
ktérzy biali s3 zbyt zapatizeni w swojego ,Jahwe”

i nie moga Scierpie¢ wierzen ,dzikuséw”. Innych obu-
1za samookaleczenie, jakiemu poddaja sie w Taficu
uczestnicy obrzedu. Zytem pomiedzy biatymi i potra-
fie ich zrozumiec. Blade twarze sa stabego ducha i wi-
dok dzielnych wojownikow zwisajacych z hakow
sprawia, ze miekng im kolana.

Blade twarze

Nasi biali sasiedzi nie moga mysle¢ o niczym in-
nym poza upiorytem czekajacym na poszukiwaczy
na ziemi Indian. Szukali go na Paha Sapa, mordujac
przy tym mieszkancow tych terenéw, poki Lakotowie
i Czejeni nie wkroczyli wspélnie na §ciezke wojenng
przeciwko poszukiwaczom. Kiedy slady upiorytu od-
naleziono w Kalifornii, biali ruszyli tam niczym oga-
1y, ktore zlapaly trop zwierzyny. Niektérzy ze star-
szych wierza, ze to wiasnie obecnos¢ bialych stala sie
powodem rozdarcia wybrzeza.

Dzi$ biali chca mie¢ z nami dom czynienia tylko
w trzech przypadkach: by szukac na naszych ziemiach
zlota i upiorytu, by najmowa¢ nas jako tropicieli i by

“zabija¢ nas, gdy nie chcemy z nimi wspo6lpracowac.

Czasami i my, Indianie, nie postepujemy duzo le-
piej. Nasze kontakty z bialymi ograniczaja sie do

- najazdow na ich osady oraz wypraw wojennych,

ktore prowadzimy, aby wygna¢ blade twarze z na-

szych ziem. Granice panstw indianskich sa plynne,

choé na papierze wygladaja na niezmienne. > *
Teraz widzicie, dlaczego pormgdzy naszyml Judami

_ jest tyle ztej krwi.

Tanieo Ducha

Iednym z najistotniejszych aspektéw
zycia dzisiejszych Indxan jest ruch Tan-
cerzy Ducha. -

Widziates ich pewnie, kiedy odwie-
dzili twoja wioske. Czlonkowie ruchu
sg postuszni proroctwom szamana Paju-
t6éw, Wodziwoba. Pajuci to niewielkie

plemie, ktore zawsze bylo bardzo blisko z duchami,

wyparte przez dawnych wrogow, Lakotéw, 7 Kram ‘
. Siuksow do Newady. * '
Wodziwob miat W1z]g, ktora, ]ak tw1erdzx, po-
chodzila od samegq S *wércy Widzial, jak nasi
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czcigodni zmarli powstaja, biaty cztowiek musi opu;
§ci¢ zagrabione ziemie, a bizony powracaja na prerie.
W miarg jak wies¢ o proroctwie zataczata coraz szer-
sze kregi, podobnych wizji zaczeli doswiadczac tez in-
ni szamani. W niektérych przepomgdmag:h»bmh mie-
li zosta¢ zniszczeni przez zadne zemsty duchy. Sam
Wodziwob glosi bardziej umiarkowana wersje, poka-
zujac nam przyszlosé, w ktdrej biali i Indianie beda
wzajemnie szanowac swoje prawa i ziemie. -

Jego oczom ukazata sie tez mroczna przyszlosc,
w ktorej biali opanowum nasze terytoria, a Indianie

_ zapominaja o duchach. Opowiada o zlych manitou
- kroczacych po ziemi. Ta wizja jest kijem uzywanym
przez Tancerzy Ducha, na wypadek gdyby marchew-
ka w postaci odzyskania ziemi nie byla dostateczme '
_kuszgca. Strach ma czasem wielka moc. .

Ruch Tancerzy Ducha rozprzestryeml’ sie - dzis szero-
ko, obejmujac swym zasiggiem wiele plemion. Ma ‘
sympatykow zarowno wsrod szczepow podazajacych
_ Dawnymi, jak i Nowymi Sciezkami, cho¢ Indianie,

ktorzy zupelme zapomn1e11 o duchach, z oczywlstych‘

_wzgledéw nie znajduja w ideologii Tancerzy niczego,
~co by do nich przemawiato. Plemiona, ktére najsil-
- niej Wsplera;q ruch Tancerzy Ducha, to Pa)ua, Lak0~
'4ta, Cze;em, Szoszoni i Arapaho » .

ff'l'aniee R,iWn‘in' i

’I’ , Ze mektorzy czlonkpwm plemlema sympatyzu—

( ;q z Tancerzami Ducha, nie oznacza, iz ich sympatie .
~ musi podziela¢ cale plemie. Starsi nie patiza na Ta-
niec Ducha zbyt przychylme, a ruch wsp1era)a giow-

nie mlodzi Indianie.

Progz Wodziwoba i inni Pajuci zaczeli gioszc Tamec
Ducha. Do na)s!ynme]szych nalazy mlody szaman
Wovoka, o ktérym opowiem wam pozniej.

- Stowo o Tancu Ducha niesione jest przez szama-

f néw, ktorzy dziehh w1z1e Wodziwoba. To wlasnie ci
_uSwieceni posfancy znanti sa jako Tancerze Ducha.

Wedruja po kontynencie, szerzac nowing, ktéra uka—
zala im sie w wizjach, i nauczajac plemiona stosow-
nych obrzedow. Cho¢ nie wszyscy wspieraja Taniec

Ducha, bardzo niewielu Indian rzeczywiscie zwalcza
pokojowo nastawionych misjonarzy. Wy]qtlaem }est .

tu naturalnie Kruk i jego uczniowie. . ,
Najwazniejszy rytuat jakiego nauczaja Tancerze ’

Ducha, to oczywiscie Taniec Ducha. Mowi sig, ze

przegania on zle istoty z Krainy Wiecznych Lowow

i obdarza plemie szczesciem. Widzialem jak odpra-

wiano obrzed Tafica i powiadam wam, ze ta ceremo-

~nia ma wystarczajaca moc, by rozerwac na stizepy
wygrzebanca Jesli chodzi o szczescie, to widziatem,
\ ]ak dziwna jasnos¢ rozswietlala niebo, ozywaty rosli-

ny i zdrowialy chore zwierzeta. Nawet ci, ktérzy
nie naleza do ruchu, nie moga zaprzeczy¢ wiel-
kiej mocy, jaka niesie ze sabg obrzed Tanca.
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Kult Krka b

ldla Indlan Pomsta ma réwniez

 mroczne oblicze. Pomiedzy plemiona-

mi krazy przekazywana z ust do ust

plotka, ze Kruk, szaman Susquehanna,
_ ktéry wraz z Ostatni mxASynaml prze-

~ mierzat kraine Wiecznych Lowéw, we-

122

druje teraz po Kraju Indian, gromadzac

_przy sebie szamanow i wojownikow zdecydowanych

oswiecic sie dla jego mrocznej sprawy. '
~Jesli ten kult w ogéle istnieje, sadze, ze znalazt sym-
2 patykow w niejednym plenueniu W kazdym szcze-
pie, ktory odwiedzitem, styszalem opowiesd o po;e—
dynczych j jego czlonkach, zwykle tych, ktérzy nie po-
 trafili zy¢ w zgodzie z innymi lub wykazywah nie-

_szli'za szamanem nazywajacym sie Kmklem Choc

‘ Kult.,l(n}ka budzi groze wsrod wszystkich Indian, nie

_ zdrowa zadze wladzy ktorzy uwierzyli w kult lub po-

~Vzdobylem Zadnyil wiecej dowodmw na jego istnienie. -

Biali tez znaja smak tej grozy nazywaja to polo-

 waniem na czarownice. Gdy si¢ rozpoczyna, palce

- iwskztzu}e; na sasiadow, a plemxe ogarnia chaos, ktory

- koficzy sie przywrécemem porzadku przez wodza lub

zaglada, niesiong przez bratobé;cze wasnie badz
_ tych, ktérzy skorzystali z chwili stabosci.
S&tyszakem, ze Kruka widziano rownoczesnie
W przynajmniej trzech réznych czesciach kraju. Tylko

na;potgéme:;sze duchy potrafia dokona¢ takiej sztuki.

- Niektorzy wierza, ze Kult Kruka ma swoje korzenie|

wéréd starodawnych Aztekéw, a raczej ich niedobit-

kéw, ktérzy unikneli $mierci z rak konkwistadorow

i ukryli sie wsréd plemion Péinocy. Kraza plotki, ze
sam Kruk nie jest Susquehanna, a wiasnie jednym
z Aztekéw, ‘wcigz zywym clzu;kl paktom ze zl”yrm ;
‘,macam1 .
W czasach swe) chwaﬁty Aztekowm potrafili czynlc
wielkie czary, ale potrzebowah do tego krwawych

. ofiar. To samo moéwi sie dzis o cztonkach Kultu Kru-

ka, odprawm;gcych mwawe obrzedy na szczytach gor,
rytualnie morqucych )encow, a nawet porwane no-
¢ dzieci.
Kult Kruka mowi obecme o tym samym co obie-
cuija Tancerze Ducha; ze duchy zmarlych powstana

i powr6ca pomiedzy Indian. inaczej, niz w przypad-
~ ku sympatykow Tanca, kult nie wierzy, Zzeby ten pro-

ces byt poko]owy i dobroczynny Nie s3 tez wybredni
jesli chodzi o to, jakich duchoéw nalezy uzy¢, by do-
kona¢ dzieta. .

Zadne plemie otwarcxe nie popiera Kultu Kruka, ale,
jak sadze, wiele szczepow, zwlaszeza wypartych ze
swoich ziemi przez Siuksow i Konfederacje Kojota, po
cichu z nim sympatyzuje. Panuje powszechna obawa

przed ztem, jakie niosg ze soba kultyéci Kruka, ale
niektérzy wierza, ze jest to zto konieczne, po-

zwalajace osiggnac najwieksze cele.

t%’&i‘&x&&k’m&l‘\’hk&i%%i%i‘;\&i\&.\&‘.x‘&i‘t‘i\’&%k‘x&%“;'&ﬁX\k‘&’&X\\’k\\\i\%\X’&‘z%‘k’h‘&’ci&%’\’k&i&%\i’s\k‘\’tk‘k’&’\\‘;\\i‘k&"\k'\‘i&
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Jesli spotkasz kogo$, kto otwarcie przyznaje, Ze jest

cztonkiem kultu, radze ci: trzymaj sie od niego z da-
leka. Nikt przy zdrowych zmystach nie udawalby kul-
tysty, a prawdziwi wyznawcy ztego szamana s3 zbyt
niebezpieczni i nieprzewidywalni, by mozna bylo

z nimi spokojnie obcowaé. Chcesz skonczyc¢ jako wy-
jaca z bolu ofiara na oftarzu, na szczycie jakiej$ gory?

Kraj Siuksow

Kraj Siuksow jest symbolem triumfu Indianskiej
jednosci i naszej odkrytej na nowo mocy. To najwiek-
sze i najlepiej zorganizowane panstwo indianskie od
czas6éw Imperium Aztekéw i Ligi Pieciu Narodéw,
niech je duchy maja w swej opiece. Jest nawet oficjal-
nie uznawane przez rzad Stanéw Zjednoczonych.,

Krajem Siukséw rzadzi rada starszych Lakotow,
chetnie przyjmujaca pomoc sprzymierzencéw z ple-

mienia Czejenow. Siedzacy Byk, wodz szczepu Oglala,

jest najwazniejszym wodzem i jego sfowo rozstizyga
przy wszystkich waznych decyzjach, jakie podejmuje
rada. W Kraju Siukséw nie ma demokracji, ale Siedzg-
cy Byk stucha wszelkich rozsadnych argumentéw. Jak
postepuje, to juz osobna para mokasynow.

Jednym z najwazniejszych praw wprowadzo-
nych w Kraju Siukséw — pomijajac ukiad

pozwalajacy bialym szuka¢ upiorytu w Paha Sapé -
jest Scisly zakaz posiadania alkoholu wszedzie, poza

Deadwood. Cho¢ nikt nie zabronit odwiedza¢ miej-

skich saloonow, czynia tak tylko wyrzutkowie spote-
czenstwa Prawdziwych Ludzi. To wlasnie spustosze-
nie, jakie alkohol poczynil posrod Indian, jest jed-
nym z powodéw, dla ktérych Siedzacy Byk tak bar-
dzo nienawidzi bladych twarzy. Zreszta, to tylko jed-
no z wielu praw, ktére ukazuja jak wielka jest mitosc
Siedzacego Byka do jego ludu i wszelkich zyjacych na
jego ziemi plemion. . . .

Geografia

 Kraj Siukséw rozciaga sie od Missouri az do pod-

~ noézy Gor Skalistych i od granicy z Kanada az do po-
- tudniowych granic Terytorium Dakoty. Z grubsza, na-

turalnie. Linie na mapach bialych przebiegaja nieco
inaczej, na prerii zas nie ma ogrodzenia oznaczajace-
go gdzie zaczynaja sie 1 koncza terytoria Indian. Kraj
Siukséw nie ma jasno okreslonych granic i zyjace
w nim plemiona s3 zadowolone z tego stanu rzeczy.
Buniczuczni wodzowie prowadzacy wojownikéw po
wojennych Sciezkach zwykle zapuszczaja sie poza
ustalone granice w poszukiwaniu chwaly i spo-
~ sobnosci do wydarcia bialym nowych ziem.
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dynq stalg osada w Kra;u Smkséw }est Dead~

25 wood. h/fheszka;q w me) gléwme bxal“ i tmche Ch,u‘;- ,

i pxcxa alkoholu Ieslx chcesz poznac td miejsce le:—

iej, zajrzyj do ,Przewodnika...” gazety Tombstone

ietych miejsc Dla

aha Sapa, Gory Czar—

: patrolu]q je wojownicy Lakcstow, k{orzy maja za za-
_ danie trzymac blade twarze z daleka od §w1¢tu]qcych
- Indian.

Na;sw1¢tszym mxe;scem w Gorach Czamych jest

~ Bear Butte, czczone zaréwno przez Lakotéw, jak
i Czejenéw. Zbocza gory ozdabiaja flagi mod &
i ofiary od wszystkich Indian, ktérzy przybywaja tu,

by zjednoczyc sie ze Stworca.

- Cho¢ Wieza Diabla (w ;gzyku I;akotéw ~Mateo 'I“xpl )
_to kolejne swiete miejsce, dziwne rzeczy, ktore zaczely
¢ tu dzia¢, odstraszyly wiekszosc pielgrzyméow. Cheac

ia i -
_ Innym obiektem kultu jest dla wu:lu ple-

_mion Réwnin Swiety Krag w péinocnej czesci

_mion - ukuwajac nazwe od stowa ,,wrég

czgscmch Réwnin

DAL ELILS

na SWOlCh przywédcow, le wszys

twspolne korzenie, obycza;e

~ Czejeni nie réqu sie zb
‘braciz poiudma Czejenow jes

4 kich Lakotow razem, ale ]edrm§c__czym 1ch réwme sﬂ-
nymi, co sklécom sojusznicy. :
N Kraju Siuksow jest tez wiele pomme)szych ple- :

takn:h ;ak Gros Ven;re i Mandanowxe, Zy)qcy

i ﬁigﬂy/nie bylo

ioux” jest francuska wex:sm stowa ,natawe-
siwak”, zapoZyczonego z jezyka Czipewejéw, a ozna-
cza)qcego ,mate zmije”, czyh, W §ZeTszym znaczeniu,
wrogowie. Oto jak biali nazwali wiele z naszych ple-

«Plemlg nazywane przez bialych Siuksami to w rze-
istoéci trzy plemiona Lakotéw, Nakotéw i Dako-
re to stowa znacza JDrzyjaciele”, ,sprzymie-

w roZnych

jezykiem, chac mies

Kiedys, wiele poko temu, na;mgkszym z tych

trzech plemion bylo plenug Dakotow. To wlasnie oni,

znani tez jako Siuksowie Santee, byli oryginalnym:
szczepem, Zyjacym tam, gdzie dzis znajduje sie Minne-

_ sota. Nakotowie odlaczyli sie od Dakotéw i zamieszkali

na tezame'dzxs:e;sze] Poludniowej Dakoty. Lakotow1e,

j Siuksowie Teton, powedrowali na zachod

¢ souri i stali si¢ najwiekszym z trzech plemion.
Pomewaz Lakotowie stali sie najpotezniejszym z ple-

mion, odtad bede je wszystkie nazywal Lakotami.
~ Wsrod Lakotow rozroznia sie siedem klanow: Hunk-
- papa, Oglala, Spalone Boki (inaczej Brule - francuskie

stowo oznaczajace ,spaleni’), ‘Minneconjous, Sihasapa

~ (znani tez jako Czame Stopy Lakota), Itazipacola (al-

bo Bez Lukéw, czy tez ~ znow z francuskiego ~ Sans
Arcs) oraz Ochenupa (Dwa Kotly). Kazdy klan
sklada si¢ z okolo trzydziestu rodzin i latem,
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jaznic su; Wszysﬂcle te piemlona mo--
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klecly trawa jest wysoka, a bizony liczne, dzxelx sxe na
_ piec lub szes¢ obazéw myshwsklch ;

» qudy

Kazdy klan deleguje )ednego starszego do rady ple—
mienia, w ktérej ten staje sie wicasa. chasa dzxerZa
~ w plemieniu wiadze absolumq

. - Dzi§ w radzie Lakotow pfzewaggt ma frakc;a czte~ -

Pnhmem Gzalem

Chmura (Oglala), Amerykanski Kort (Spalone Bokx)

rech wicasa: Siedzacy Byk (Hunkpapa) Czerwona

i Kulawy Jelen (Minneconjou). Ci czterej wicasa ge-
neralnie zgadzaja sie ze sobg, cho¢ styszalem, ze Ku-

lawy Jeleni bylby skfonny wziaé stmng pozostate; troj-

ki, ktéra chee udostepnic wigksza czes¢ Gor Czarnych -

bladym twarzom i tym sposobem mgkszyc doc:hody
plemienia, Najstarszym i cieszacym sie na}‘mgkszym
~szacunkiem wicasa jest Siedzacy Byk. . _
Trzy szczepy pozostajace w opozycji ta thasapa, -

Itazipacola i Ochenupa. Zwykle na;azdy i polowama -

, za;mu;q ich bardziej niz polityka plemienia. Nie sg

tez szczegélme zachwycem stanowxskxem Sledzqcegn ‘

- Byka w sprawie Dawnych Sciezek i czasami odwie-
dzaja | Deadwood kupu}ac pokz;tme ognis ‘
tych ludzi.

Wicasa pode)mula; decyz;e dotyczace pohtykt ple—
\mxema, ‘W czym zawiera sie utizymywanie kontaktéw
z ryjacymi w Gérach Czamych poszuk}wacz
Statsx pasmda;q wladzg w Deadwood, pla\,

Oglaia, Szalonego Koma }esll w kra)u' uks 5

; u2yc1a sxly, na scang Wkracza wlasm > 57
. ~1 }ego ludzne ,fyﬁ . .

Przyia’e‘im;i wrngnmz

Niewiele plemm, laczy tak _
Lakotow i Czejenow. Arapahc z Konfederacn Kojota

rowniez sa sprzymlerzencaml Lakotéw, ato gtownie .

przez ich dawnq przyjazﬁ z Cze;enaml e

Wéréd Lakotéw jest tyle prowadzacych prywatn
‘wojny szczepow, ze wydaje sie, iz s3 na wojenn
sciezce z kazdym plemieniem poza Cze;enemb,,

’ .."to nie do korica pmwda, dba;qc o ;ed’zmé(: ;Lak-ggéw

staiy wyparte z Réwnm, kledy Lakota twe
Kraj. Smkséw .
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 Wicasa man tez wIasnych‘ wo;owmkow, 'prowadzo—
- nych przez legendarnego wodza wojennego szczepu @

przynuerze }ak o

xiz‘z‘;‘“‘;*\\’s‘s%‘s

i

' znaczme 11czebmejszym plermemem, ale xch propu

i czym“znowu zmkg'

. sie u

- ku Cze;enew i pmedstawﬂ; sie jako Stihtel '
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szema

Lakota- podazaja Dawnymi Sciezkami, choé nie-
ktore szczepy kwestionuja zasadnos¢ takiej postawy,
a to z powodu ostatnich walk z uzbrojonymi w kara-
bmy poszuklwaczaml Péki co jednak, wicasa pozo-
_ stajg wierni duchom i ruch Dawnych Scmzek ;est ofi-
qalnq rehgxq wszystklch sxedmm klanéw.

o

W Meme mepewnych pl:zymterzy i rochych ws
ig plemion, Czejeni s3 najprawdopodobniej najwiek
- szymi sposrod indianskich dyplomatéw. Utrzymuja
whadzy zaréwno w Kraju Siukséw, jaki Konfe- |
 deracji Kojota. Zawarli sojusze z wieksza liczbg ple-
‘mion, niz ktokolwiek i inny. W rezultacie, Cze)em, be-
dqcy raczej niewielkim plen’uemem, rozprzestrzeni
sie na Rowninach tak bardzo, ze udalo im uuzymaé
wiekszos¢ ziem swych przodkéw.

S}yszalem historie o tym, ze Czejeni byh
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dys

wet dla ruch samych. N ie sa ludem szczeg{flme ko
~chajacym rozlew krwi, trzymali sie tez z dala od bia
IYCh‘ Weciaz styszy sie o ,,zagmmnych" klanach Cze;e~ .
noéw, ktore kontaktuja s $l€ z gkcwnym plemxemem,

;I .
zawokah do nich. Tami odyomedzxeh w j

Cze)em nie sa llcznym dem Dz&ela sxg: na dme» L
su;:c klanéw, pmdmelﬁmych pomlgdzy dwie wedrowne'

‘osady. Kazda osada ma wodza wojennego i wodza
pokom— obaj sa zwykle poteznymi szamanami. k
dy klan ma tez wlasnych wodzow i szamanéw -
Po%nocm i Poiudmovn Cze;em posxada '

e o P A R i P AR PR . R . s R

W )61 sktad wchodzq wadzowle kazdego e -
z dziesieciu klanéw oraz qz;etgch Stary@;h

2
o
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Wodzoéw. Dwoch Starych Wodzéw jest z poludnia,
a dwéch z pélnocy. Rada Czterdziestu Czterech
zbiera sie kazdego lata, zwykle gdzies§ w okohcach
Tanca Stonca.

Przylaexele i wrngnwm

Na}bllZSZYInl i na}bardme) zaufanyrm sprzymie-
1zeficami Polnocnych Czejenéw sg Lakota. Utrzymu-
_ ja oni tez przyjazne stosunki ze swoimi bra¢mi, Po-
ludniowymi Czejenami z Konfederacji Kojota oraz
z ich sprzymierzencami, Indianami Arapaho.
Ma;qc poteznych przyjaciél, Czejeni nie posiadaja

' - wxelu wrogow Jedyne plemiona, ktore wciaz chetnie
_ wyprawiajg sie przeciw nim, to Szoszoni i Wrony,

_atakujacy z Ziem Spomych. :

 Wierzenia

Tak jak i ich sprzymierzency, Czejeni podazaja
‘Dawnymi Sciezkami. $a nie tylko ludem dyploma-

t6w, ale i narodem bardzo $wiatobliwym, przewodni-

cz3 wiec wielu najwazniejszym obrzedom w regionie.
Odpowiadaja za orgamzowame corocznego Tanca
_ Stofica, wielkiej ceremonii, na ktéra przybywaja licz-
ne plemiona, nawet wrogie Lakotom. Taniec Stonca
to jedna z nielicznych okazji, przy ktorej pomle;dzy

plemionami panuje rozejm. Jest to tez najwieksza ce-

 temonia Plemion Réwnin, uznawana przez kazde

= memal plemie,

Cze]em maja tez wiele smgtych przedmxotow[ ta-

. kxch jak Swiete Strzaly i Swieta Czapka Bizona. Méwi

‘ stg, ze thkwi w nich moc Czejenéw i Ze bez nich ple-

~_mie stracitoby swa pozycje. Ja nic o tym nie wiem -
- Cze;em ma)q napmwdg potgznych szamanow.

Kanfederae)a Kojota

N a}gorszym ‘wrogiem Konfederacu Ko;ota mogq
- okazac sie jej czlonkowie.
Konfederacja, ktorq tworzy piec megdys wrogo do
siebie nastawionych plemion, z trudem utrzymu;e ',
pokéj we wlasnych gramcach Przywddca panstwa

jest Kojot, ale nikt nie zna jego prawdmwe] tozsamo-

sci. Tajemniczego szamana wspiera zarowno wodz
Komanczéw, Quanah Parker, jak i Satanta, wodz ple-

_ mienia Kiowa, ale to tylko drazni potg:znych wodzow

wo;ennych kt,orzy chcieliby takiej pozycji dla siebie,

‘!dgraqa Kojota nie padnie niebawem oﬁarq bla~

- dych twarzy, rozpadnie si¢ sama.
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Uma nie uzna)e Konfederaql Kolota zasa-

ly i rabunki s3 tu na porzadku dziennym. Jesli /

‘zaniedbany rezerwat. Tylko CSA przyinaje Indianom
z Konfederacji prawo do wlasnego kraju.

Genﬁgr’aﬁa |

, ‘Konfede‘raciarto niewielki skrawek ziemi, zakle-

szczony pomiedzy Unia a Konfederacja. Uktad pod-

pisany przez plemiona Kojota i rzad Potudnia ustala

- jej potudniowa granice na Rzece Czerwonej, wscho-

dnig za$ na granicy stanu Arkansas. -
Reszta ziem Konfederacji Kojota nie )est ‘tak jasno

- nakreslona. W ukladzie z Potudniem zatroszczono
si¢ tylko o granice pomiedzy Konfederacjami, nie re-
-gulujac sprawy pétnocy ani zachodu.

Wiekszos¢ plemion Kojota nie zapuszcza sie da]ej na
zachéd i na polnoc niz do Wichita na Ziemiach Spo-

- mych, jednak nawet w Kolorado znalez¢ mozna szcze-

Py, przyznajace si¢ do przynaleznosd w Konfederacji.
]edynyml statymi osadami na ziemi Kojota sa daw-

no opuszczone chaty zbudowane kiedys przez ple-

mie Wichita. Ostatni z nich, zdziesigtkowani przez

_ospe, zostali wymordowani przez Komanczow jakies
dwadziescia zim temu. Ich opuszczone domy stuza

za schronienie wielu szczepom, zwlaszcza zima.

Plemiona

Plec gtéwnych plemlon Konfeéeracu Ko;ota stara
sie wprawdzie utrzymac pokO) w jej granicach, ale
poza tym ich przymierze jest fikcja. Podzielily sie na

- dwa obozy, wedle zapatrywan na podstawowe sprawy
- 1 asp1rac)e ‘

PoteZme}szy z obozow tworza plemiona Koman-
CZOW, Kiowa i Czirokezow. Gdyby byli lepiej zorgani-

zowani, tatwo moghby zaprowadzi¢ w catej Konfede-
_ ragji Kojota swoje porzadki. Na szczescie dla indian-

skiej jednosci, orgamzac;a i wspoipraca nie jest ich
najmocniejszg strona.

Plemiona te kochaja wojne i rtéwnie chetne walczq
pomiedzy sobg i najeZdZa;q na kazda napotkana
wioske Indian, jak pala fortéw bladych twarzy czy ra-
buja wedrowcow. Ta frakcja zeszla z Dawnych Sciezek

= i kazdy zrabowany przez nich dolar, niewazne czy
 w walucie Unii czy Konfederacji, obraca sie na naj-
- nowsza bmn i amunicje. Zdarza sie, ze wojownicy

trzech szczepow sg uzbrojeni lepm}, niz zatrudnione

przez kolej gangi.

Frakcja Komanczéw/Kxowa/ szrokuéw dominuje

~ poludniowa czes¢ Konfederacji Kojota.

- Drugi ob6z skiada sie z Po{udmowych Czejenow

i Arapahow. Jednoczy ich wiara w Dawne Sciezki

- oraz wizja silnego i samowystarczalnego pan- ,
- stwa w granicach tego, w jakim si¢ znalezli. To




przymierze pozostaje w przyjazni z Krajem Siuksow,
dostraczajacym pieniedzy 1 wojownikow na niemal
kazde skinienie. Czejeni i Arapaho nie naduzywaja
pokladanego w nich zaufania.

Frakcja Czejenéw/Arapaho dominuje w pétnocnej
czesci Konfederacji Kojota.

Komancze od dawna slyna z agresywnosci. 83 lu-
dem, ktory chetnie rozszerza swe wplywy i teryto-
rium za pomocy sily. Napadaja na kazde plemie, z ja-
kim sie zetkna, kradna kazdego konia i muta, jakiego
da sie ukrasc i porywaja Indianki oraz kobiety bla-
dych twarzy. Rzadza prawem piesci i lubig to.

Komancze to rowniez jedno z najwiekszych plemion

‘Rownin - wlasdnie liczebnosc jest Zrodiem ich sity.

Raady

Wo6dz Quanah Parker jest — nie liczac Kojota — naj-
potezniejszym cztowiekiem w calej Konfederacji
i jednym z dwoch na]bhzszych doradcow tajemnicze-
go szamana. 83 jednak posréod Komanczow i tacy,
ktorzy nie uznaja Parkera za wodza - jego matka,
Cynthia Ann Parker, byla biala kobieta, porwana
w czasie napadu - dlatego wlasnie weiaz zdarzaja sie
tarcia pomiedzy Parkerem a innymi wodzaml, prag-
nacymi zajac jego pozycje. .

Przgjaciele i wrogowie

Dla lubujacych si¢ w rozlewie krwi Komanczow
utrzymywanie sojuszow to trudna sprawa. Pozwalaja
sobie na rozejm z Kiowa i Czirokezami tylko dlatego,
ze caly czas maja Swiadomosc, iz sa od nich potez-
niejsi. Pokéj z druga frakeja Konfederaql -~ Czejena-
mi i Arapahami - jest co najmniej trudny. Jesli do-
chodza was pogtoski o famanych rozejmach i napa-
dach, mozecie by¢ niemal pewni, ze odpowiadajg za
nie bandy Komanczéw.

Komancze walcza z kazdym plemieniem, ktére nie

nalezy do Konfederacji, a ktore znajduje sie w zasie-
gu ich karabinow. Grupy wojownikow wyprawiaja sie

daleko w glab Spornych Ziem, by napadac na szcze-
py mieszkajace nawet w Arizonie czy w Newadzie.

Dzieki bezustannym dziataniom wojennym, Koman- :
Cze moga sie poszczycic na]bardme) doswxadczonymr -

wojownikami w Konfederacji.

Komancze i Szoszoni byli- kiedy$ ]ednym plemle- . .

niem, ale wiele, wiele pokolen temu ich drog1 sie
 tozeszly. Kraza plotki, ze oba szczepy sa
w zmowie i do wlasnych celow. wykorzystu}q

ek VAol

fakt, iz Szoszom nie sa czlonkarm zadnego z indian-
_skich panstw.

:Wi’erzania,

Komancze nie wierza w Dawne Sciezki i na nich spo- ;

czywa odpowiedzialnosé za to, ze pozostate dwa ple-

miona w ich obozie odeszly od rytuatéw praprzodkow

i uwierzyly w ognistg bron bialego cztowieka. Cho¢
wciaz wierza w duchy opiekunicze i tanczg }tance wojen-
_ neg, ich wiara nie siega ani krok dalej. Nie uczestnicza
nawet w dorocznym Tancu Stoniea. Wielu mfodych In-

dian, gardzacych Dawnymi Sciezkami, wskazuje kwit-
naca potege Komaneczow jako dowod na nieroztrop-
nosc i krotkowzrocznosc tradycjonalnych plemion.

Tom

Kiowa to niewielkie plemie, ktére wie, jak cieszy¢
sie z dobrej walki. Nie rozumieja, dlaczego biali ro-
bia tyle hatasu o jaka$ drobna potyczke czy napad.

Dla Kxowa wojna to jedyne zajecie godne mezczyzny. .
Gdy przyszh biali ludzie, takie przekonania narobﬂy

Kiowa niemalo ktopotow.
Status wsrod Kiowa mierzy sie tym jak wnele
koni zdobyles i w jak wielu bitwach walczyles
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Czirokezi memal wymarh, ale Kojot powxedzml Ze
jesli Konfederacja ma w ogole przetrwa¢, musz3 sie
do niej przylaczyc. Choc jest ich zaledwie kilkuset,
wystarczy, by przelamywah impasy pomiedzy frakcja-
mi Konfederacji. »
_Plemie to musialo zmienia¢ tereny lowieckie cze-
Sciej niz inne; zmuszane do tego przez bialych lu-
dzi. Najstraszniejsza z takich przymusowych wedré-
. ~wek zaslynela jako Szlak Lez. Setki Czirokezow,
 zmuszonych przez armie bladych twarzy do dzie-
- wiecsetmilowego marszu z Karoliny az do Krainy
Indian - zginelo ze zmeczenia lub padto ofiara
' okrutny ch zoldakéw. Czirokezi nigdy o tym nie za-
pomnieli i chetnie przytaczyli sie do Konfederacji
~ Kojota, kiedy zaproponowano im przymierze. Chca
za wszelka ceng utrzymac z1em1g, na ktore; obecnie
mleszka)q C .

Przy)amle i wrugme

' Cz:rokez: sprzymlelzem ‘sa Z Komanczaml i Kiowa,

_ Pomimo nienawisci do rzadu bladych twarzy, Vc‘hgtme‘,;

\ stuzq blakym jako tropiciele. Istnieje nawet ochotni-

_czy pulk czirokeskiej kawalerii, znany jako Pierwszy

. Pulk Legionu Thomasa w armii CSA. Weterani Legio-

i zwymg:zales Kazdego roku po ’I“am:u S] oﬁca Kiowa - nu Thomasa czasami wracaja do swych wiosek, ale
wysylaja liczace czasem i po dwustu woj owmkéw . crescie) pozostaja na Wschodzm, gdyz kultura biatych
grupy mécicieli przeciwko tym, ktorzy mieli nieszcz - zbytnio 1ch zmxema

* Scie zabic jednego z nich. Jesli juz koniecznie
'WaiCZYC z tym plemieniem, postaraj sig, -

twych przeciwnikéw nie przezyt albo dobr ukey] | WIemnlﬂ
'. feremomach Tarnca Stonca.” ,

N S o ol S Il oI N o

Oz rctkem nie wmrzq ]uz w Dawne Sciezki. Porzucp
li je za namowa znaczme pothme]szych i lxczebme)—
szych Komanczow ‘

. Plen{ien iem Kiowa rzadzi Satanta, drugi z najbliz-

 szych doradcow Kojota. To whasnie szacunek, jakim P f d ‘i - c _." ol ’
cieszy si¢ ten wodz da;e mew jelkiemu plemieniu tak ﬂ u anI ZEIBn‘
w1e1kq wlad;:e’. ~ . . : . .

‘ Potudniowi Czejeni to starsze z dwoch plemion
o . Czejendw i dluzej tez sa | na ziemi, ktérg zajmuja.
Przynﬂm l Wl'ngnww . ‘ . | Choé¢ sg matym plemieniem, pelmq istotna role
- L  w Konfederacji Kojota.

Kiowa sa czgécxa st Komancze/ Kiowa/Czirokezi, . Pol udniowi Czejeni przetrwah jeden z najbardziej
ktéra dominuje w Konfederacji Kojota. Ze wszystkimi  niechlubnych epizodéw wczesnych Wojen Indian-
innymi sa na wojennej §ciezce. kich, masakre nad Sand Creek w roku 1864. Okoto
, ' ? . - szeSciuset Poludniowych Czejenéw pod wodza Czar-
Gy . nego Kotta zgodzilo sig ruszy¢ pod eskorta zolnierzy
: Ewmrzema - o - Unii do Krainy Indian. Milicjanci upili si¢ i zaatako-

. wali Indian. Zgineto ponad dwustu bezbronnych
KioWa, za namowa swych poteznych przy}acm{ _ Czejenow, reszcie udalo sie jako$ uciec. Od tego
Komanczéw, zeszli z Dawnych Sciezek. Wclqz ; ’ czasu az po dzi$ dziei plemieniu przewod21
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jednak biorg udzialt w Tancu Stofica. - ‘ SN\ woédz Czarny Kocxol

A O T T e oo

U L L A L A L A U i v O e s T I A i T A i L U T L R LR L



%

MASAAAAN AR

_nych ki6tni o blahe sprawy, sa pomostem

A ANASG AR

Niektére plemiona po takich doswiadczeniach
z biatymi natychmiast wykopalyby przeciw bladym

‘twarzom topor wojenny, lecz Czejeni poszukali rady

u duchéw. Gdy wodz Arapahow, Maly Kruk, szukat

z ramienia Quanaha Parkera sprzymierzencow do po-

wstajacej wiasnie Konfederacji KO}ota, duchy powie-

dzialy Czejenom, ze majq sie do niego przytaczyé.
Moéwi sie, ze Poludniowi Czejeni nie zapomnieli

ani nie wybaczyli bialym masakry nad Sand Creek,

' jednak ich plany i uczucia sa dla. obcych rownie nie-

zbadane, co ich rnysh

Czarny Kociol, ktory wyproﬁédéil ocalalych ludzi

z masakry nad Sand Creek, wciaz jest wodzem Po-
tudniowych Czejenow. Procz niego w radme zasiada
-zaledwie kilku starszych z innych wiosek, a to ze
wzgledu na niska liczebnosé plemlemar

Najlepszy towca Indian w armii Unii, George Custer,
zaatakowal kiedy$ wioske Czarnego Kotla, ale zostal
~odparty i pokonany nad Little Big Horn..
W Konfederacji Kojota s3 tylko trzy wioski Polud~
niowych Czejenow. Porusza)q sie one §cisle w grani-
cach kraju, nie chcac ryzykowac utraty chocby poje-

dynczego wo;owmka na skutek przypadkowe) utarcz—,

ki lub wypadku. f - u -

Prayiaciele i wrogowis

Gdyby nie przymierze z Arapahami, Poludniowi
Czejeni dawno zostaliby wygnani do Kraju Siuksow.
Whiasnie dzieki Arapaho sg oficjalnie sprzymlerzenca-
-mi Komanczow, Kiowa i Czirokezéw.

Poludniowi Czejeni nie maja zadnych wrogow po-

za bladymi twarzami, poniewaz nie moga sobie po-

zwoli¢ na luksus prowadzenia wojny. Dlatego tez

w oczach innych plemion Poludniowi Czejeni zwy-
kle uchodzg za s{abeuszy i tchorzy. Te szczepy zapo-
minajg o tym, Ze w razie potrzeby (,7elenom na po-
moc przyjda Lakotowxe

Wierzenia

Poludniowi Czeiyenri’ poquaiq Dawnymi Sciezkami -

i s3 ludem réwnie mistycznym, co ich bracia z péinocy.

Arapaho

Arapaho s3 sila, ktora powstrzymuje pie¢ plemion
Konfederadji Kojota od $miertelnie niebezpiecz-
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pormedzy poteznymi Komanczami i slabyml Czejena-
mi. Gdyby wystapiono przeciwko Czejenom, do walki

 wlaczylyby sie plemiona z Kraju Siukséw i Arapaho
~majg dosc rozumu, by wiedziec, czym to grozi.

o e

Jak w1¢kszosc plemion Réwnin, Arapaho posiadaja

: dwéch wodzéw w kazdej wiosce i jeszcze dwdch rza-
dzacych calym plemieniem. Najwiekszym z nich )est
' Ma}y Kruk, wodz poko;u

Juz od dawna na;bhiszymx ‘spfzyxﬁlerzencaml Ara-

‘ pahow 53 Czejeni. Plemie jest tez sprzymierzone

z Komanczami, a przez nich — z Kiowa i Czirokeza-

mi, alC te ostatnie szczepy wciaz chetme napada]q, na ;" .

wioski Arapahow. Stara przyjazn laczy tez Arapahow '
z Lakotami, gdyz to wiasnie oni jako plerwsat;~sp1rzeda~

; wah siedmiu klanom konie.
_ Najwiekszymi wrogami plemienia sg Ute, Szoszoru .
- 1 Paunisi, ktérzy na)ezdza]q ziemie Arapaho spoza

poinocno-zachodnich gramc Konfederaqr Ko;ota

Wiarzania :

Tak jak zaprzyjaznieni z mrm Poludniowi Czejeni,

'Arapaho sz; wierni Dawnym Sciezkom.

Spnrne Ziemie

Sporne Ziemie sa takimi zarowno dla bxak’ych z POL -

nocy i Potudnia, jak i dla zyjacych tutaj Indian.
Na ich terytorium mozna spotkac setki pomniej-

szych szczepow. Wystarczy mi miejsca, aby opisac za-

ledwie kilka z nich, w porzqdku geograﬁcznym

 Renegaci 2 nﬁm

Kazde plemie Rownin, kitére nie mieszka w Kraju
Siuksow ani nie jest cztonkiem Konfederacji Kojota,
wedle wszelkiego prawdopodobienstwo zostato wy-
parte ze swojej ziemi, gdy tworzono indianskie pan-
stwa. Zaowocowalo to Slepa nienawiscia wobec intru-
zow, ktorzy zmusili Indian do opuszczenia o;czystej
ziemi.

Trzy najbardziej niebezpieczne i agresywne
z wypartych plemion to Paunisi, Szoszoni
1 Wrony.

i

o

X % 5
LA Ak

ita‘li‘!I/!It/iiio‘l!iii!l?fﬁ!sff}’!i!!i!fﬁx’![?lit!?l}fii‘i'!fﬁlz’fi15:‘17111111/1{:;/'f}f}}j)l}x‘f!l!i;‘}1l!!l!!if

R

4 o AP A At S A A o 3 A . B e o s N s 8 s i A A s S e i, S 4

1
i
4
¢
L4
i
¢
‘{‘
4
{
:



s A e A P N S R O o GO e B g

B il e

LRLE AR LAy

o S 2

B O o e

A S O B A B

EbEL LA LA EEPEARLS

EEFERL B BEEEEL T T

‘ ‘ktore majg za swych somszmkow Pa)utow, Nez Per-

ces i, czasami, Ute. o
Rozprzestrzenienie sie Tanica Ducha na terytorium
Rownin mozna §mialo przypisa¢ Szoszonom, ktérzy
o wizjach Wodziwoba uslyszeli od swych przyjaciél,
Pajutow. Wiekszosé Szoszonéw entuzjastycznie przy-

jeto nauki Tancerzy, jednak pomimo przyjecia idei

pokoju pomiedzy plemionami, Szoszoni wciaz zwo-

. tuja mate grupy wojownikow i wyprawiaja sie prze-

ciwko dawnym wrogom Oczywiscie, wodzowie $zo-

“-szonoéw zaprzeczaja wszelkim tego rodzaju g pomo—

wieniom.

Zapytani, Szoszoni odpowmda)q, Ze 'sa wrogami
wszystkich Indian, ktérzy zyjg w zorganizowanych
panstwach. Nie przeszkadza im to jednak utrzymy-
wac przyjacielskich stosunkow z Komanczami i zbie-

rac sie na spotkaniach tuz za péancnd-zachodnimi

granicami Konfederacji Kojota.

Szoszoni siucha)q Tancerzy Ducha, ale nfe podaza-
ja Dawnymi Sciezkami. Chetnie uzywaja ognistej
broni biatych i stuza bladym twarzom jako przewod-
nicy po zdradliwych przeleczach Gor Skalistych,

N Wrony

Paunisi

Dawme} Paumst byh osxadlym ludem, ni

- nak Lakotowie wypedzili ich z terenow Iow1eck1ch
1 chwycili za bron. .
enawidza Lakoto
a tropicieli bialym,

), ze chetnie stuzg
nse wejsc ze Siuk-
t@rzy sprytm Paunisi nawet

uzbm)onyrm

Paunisi wciaz wierza w Dawne Scmzki Nie ma
w tym nic dziwnego, gdy wie sie, ze w ich szczepach
o kapiam pcsmdajq absolutna wladze Kaptan rzadzi
wioska przez rok, po czym cddaje wiadze swemu n
stepcy. Stan. kaplanslu moze byc u Pauniséw dzie-
iczony zarowno pfzez zenslﬂch jak i mg:skxch po-

omancze byli niegdyé jednym pterﬁiem
e pokolen temu podmellh su; na dwa

‘krancach Rowmn, ,

 cym w ziemiankach i uprawiajacym role. Kiedy jed-

cowacé walki mie- =

Wrony to najzagorzalsi wrogowie Konfederacji Ko-
jota. Zeszli z Dawnych Sciezek juz wiele lat temu
i uzbrajaja sie w kazda bron, jaka tylko moga zdo-
byé. Nietrudno im o karabmy, bo czesto wynajmuja
sie jako tropiciele i wojownicy dla biatych wedrow-
cow, Texas Rangers i spotek koie)0wych Ta gotowosc
do wspotpracy z bialymi powoduje, ze Wrony mozna

’ spotkac na catym Zachodzie.

W plemieniu Wron rzadza kobiety. Wlezy rodzinne

v,przechodza po. kqdzmh i kobiety wybieraja wodzéw

Kobiety Wron bywa;z; tez po-

 Wojownicy 2 ‘gﬁr
‘W Gorach Skahstych i Wzgorzach Kolerado az po
Kanade zyje wiele matych plemion. Wielkie gory sa
eniem dla Ute, Nez Perce, Umatilla, Cayuse
1 umych Wiekszos¢ z nich prowadzi spoko;ne

. ‘zycie. Rzadko zbieraja sie na tupiezcze wyprawy, Zy

)e;c na ogol ze zbieractwa i ryboléstwa : e
wymlemonych POWYZej Szczepow, ‘najbardziej
wolowmczy sa Ute i pozostali zawarli przeciwko nim

sojusz. Ute nie uznaja Dawnych Sciezek i chetnie
zbroja sie w karabiny, co czyni z nich szczegélnie
niebezpiecznych przeciwnikow. Na szczescie dla
mniejszych plemion, zdobycie w gérach odpo-
wiedniej ilo&ci amunicji bywa trudne. '
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Pajuci

O Pajutach musimy opowiedzie¢ wiecej. To od
nich wyszedt ruch Tanca Ducha. Gdyby nie Wodzi-
wob i jego wizje, gteboko uduchowione i wierne
Dawnym Sciezkom plemie Pajutow nie miatoby
wielkiego znaczenia wsrod Indian.

Cho¢ to prorokowi Wodziwobowi przypisuje sie
zwykle honor rozpoczecia ruchu Tanca Ducha, tak
naprawde podstawy pod ruch polozyt wédz plemie-

_nia, Tavibo. Przebywajac samotnie w gérach do-
swiadczyt on wielu wizji, w ktérych ob)awwno mu
fragmenty wiekszej catosci. Zbierajac razem te okru-
chy, stworzyl ideologie stojgca za Tancem Ducha.

Tavibo byl przyjacielem Szoszonoéw i to wiasnie
oni byli pierwszymi Indianami poza Pajutami, ktorzy
poznali nowa wiare. Kiedy Wodziwob otrzymat od
stworcy pierwsza kompletna wizje, narodzit si¢ Ta-
niec Ducha i, z pomoca Szoszonow, ruch dotarl do
wszystkich niemal plemion. «

Okotlo roku 1870 zaczely dochodz.lc mnie wiesci
o $mierci Tavibo. Gdy odwiedzitem jego wioske,

pragnac dowiedzie¢ sie wiecej o Tanicu Ducha, jego :

pobratymcy nie potwierdzili plotek, ani tez im nie

zaprzeczyli, choc¢ z calg pewnoscia Tavibo nie bylo

ze swoim ludem. Jeden z Pajutow wspommai ze

stawny wodz podobno zginal od kuli jakiego$ Ute. -

Bylo to krétko po tym, jak syn Tavibo, Wovoka,
przysiegal mi, ze jego ojciec czaramx uczyml sig od‘
pornym na kule.

Wovoka jest na;m%odszym i na)bardzxe; charyzma

tycznym spoéréd Tancerzy Ducha. To on pierwszy
zaprosit inne plemiona, aby opowiedzie¢ im o Tan-
cu. Na jego zaproszenie przybylo tizydziestu goto-
wych wystucha¢ nauk emisariuszy. Niezwykle wy-

mowny mtody szaman zarazll 1ch wszystklch swoml f

zapalem. - .

Nawet dzis plemlona wysyia]q swcnch szamanew
do Newady i Utah, by uczyll sie ceremonii Tanca Du~ -
cha od wybranych przez duchow Pajutow. Mowi sie,

ze cho¢ kazdy moze odprawiaé ceremonie, to przy-
nosi ona magiczne efekty tylko wtedy, gdy bierze
w niej udziat cztonek tego plemxema ‘

Ludy Pustym

Wiekszos¢ plemion z pustyn poludmowego Za~
chodu w kontakt z bialymi weszlo stosunkowo nie-
dawno. Ogramczal sie on wilasciwie to walk z od-
dzialami Unii i Konfederacji, ktére budowaty forty
na zmmlach lndlan, oraz do potyczek z uzbrojony—

upioryt.

Pustynie poludmowego Z achodu rozciagaja
sie od Nowego Meksyku po Arizone, Uitah

i Newade. Gra_mca pomigdzy Indianami Réwnin
a Indianami Pustyn s3 Gory Skaliste.
Mieszkancy pustyn nie mogg liczy¢ na to, ze utrzy-

maja sie wylacznie z polowania. Nie ma tu bizonéw,

a inne zwierzeta sa albo za male, albo zbyt niebez-

_ pieczne, by oplacalo si¢ na nie polowaé. Zamiast te-
8o, pustynne plemiona zyja wiec ze zbieractwa, upra-

wy i napadéw na sgsiadéw oraz na przejezdzajacych
w okolicy blaiych

b

Na]potezme)szym i na)bardzw) mebezplecznym

7 p]emxon pustyni sg Apacze. Rozmaite ich szczepy ’V
‘ spotlcac mozna od Teksasu po Sonore, a wiele z nich,
pIzetrwawszy pierwsze starcia z blal‘yrm z;ednoczy{y -

sie dla wspélnego dobra. -

Apacze sa mistrzami napadéw. Iezdz:; w malych gru-
pach, kryja si¢ w gorach i uderzaja szybciej niz jacykol-
wiek inni kawalerzysci $wiata. Uksztattowala ich ojezy-

zna, Apaczeria - twarda, surowa ziemia, na ktérej In-

_dianie musieli stawi¢ czolo kazdej niedogodnosdi, )aka -
_czlowieka pogng:blc moze matka natura: od ostrych
gorskich grzbietéw po roziegte pustynne dolmy, od

piekielnych upaléw latem po przymrozki zima.
~ Az do niedawna Apaczom przewodzil legendarny

- wodz wojenny, Cochise. W ciagu ostatnich kilku lat
parokrotnie rozchodzd"y sie plotki o jego Smierci, ale |
~ jak dotad nikt nie widziat ciata. W zastepstwie Cochi-
 se’a, przyw6dztwo nad bandami prze;al kapkan—wo-

1owmk imieniem Geronimo.

Apacze preferuja wlasne towarzystwo i rzadko de-
cyduja sie nawet na handel, ale udalo im sie w tych
trudnych czasach znalezé sprzymlerzenc()w Ich naj-

wiekszymi przy]amolm} sa Nawaho. Apacze atakuja

~ Wrogéw Nawaho, Nawaho zas dajg sojusznikom
schronienie i strawe, kledy 2yc1e w Apa@em sta]e 31(:
zbyt ciezkie.

Glownym wrogiem plexmema sq bxah Po tym ;ak
Konfederacki general Joseph Slaughter rusxyk do Apa-
czerii z misjg mordowania Indian, nie dziwnym jest,

ze przyjazne propozycje Unii i innych bladych twarzy

nie spotkaly sie tu z najlepszym przyjeciem. Apacze
wyprawiaja sie tez przeciwko Meksykanom, rabujac

~_im konie i trzode. Chetnie ucierajq tez nosa Koman-

czom, gdy ci ostatni zapuszcza;q sie zbyt daleko na

- Zachéd.

Ani Taniec Ducha, ani Dawne Smezkt nie znalazly

wsréd Apaczéw podatnego gruntu. Cho¢ maja swoje
duchy opiekurficze, mch szamani (1 szamanki) zna}q .
potezne zaklecia wojenne, posiadaja tez zdrowy sza- -
cunek dla dobrych karabinéw i rewolweréw. Czasem
- mozna spotka¢ Apacza stuzacego bialym za tropi-
c1ela, ale wiekszos¢ z nich prawdzxwxe menavn— '

dzi bladych twarzy

o P S s B P B e, P i 9 T s

o i L

i P o SR i L S s B s e o S i S s e e S o s L R 8 PR A S R L

P AP s s S P s L o o

}iii!flf)lt/!l!lfiliIIlI!lilii![li!i.’i!ii}!!iff):’]!fiifffii}‘ix’ii}}l)fii}ilii!};}:}é}rfliiié;}iilil)1§:1§



Ld b bR L BLREELEBELL L L L LG EES LIF LI AL L 50 L L LB L L AL L8888 884 FhE L b

o “\NV///\:
~ e

4
o

}}v/ 1////’/ f/ff”/~ - ‘“\\““\\\\%\\\

S S A O S o e o g

A 0 e B, 0 o o g s

P G I e o B 5 S A N A S 8 AT, i

Pusblosi Zun

LS

~ Wielu Indian pustyni\éyje w domach z gliny i sto-
my, tworzac z nich wioski, podobne osadom biatych.

- Najbardziej imponujaca z tych wiosek jest Zuni, spa-
_ lona stoficem osada w zachodnim Nowym Meksyku.
~ Ziemia jest tu sucha jak pieprz, jednak jakims$ sposo-

bem Zuni zdotali tu przettwac.

Zuni to na;sﬂme;sze z plemion Puebloséw, ktorzy
sa potomkami dawno wymarlych Anasazi. Nazwa
Anasazi oznacza ,Ci, Ktérzy Odeszli” lub ,Ci; Ktorzy
Wyruszyli Do Gwiazd” — w zaleznosci od tego, kogo
spytac. Potomkowie Anasazi sa zmyslnymi budowni-
czymi, ich domy 1 fortece, znane jako puebla, pobu-
dowane sa z gliny i skaly na stromych gérskich zbo-
czach. Gdzieniegdzie w Nowym Meksyku i Arizonie
mozna jeszcze znalez¢ pozostale po Anasazi ruiny.
Lokalni Pueblosi uwazaja te miejsca za Swiete i prze-
klete jednoczesnie. Wielu Konkwistadoréw oddalo
zycie w poszukiwaniu naislynniejszych osad Anasazi
— Siedmiu Miast Ciboli.

_ Indianie Pueblo nie lubia obcych. Przebywatem

o wiosce Zuni zaledwie kilka dni i nie bytem tam mile

mdzxany ‘Mieli juz wielu goéci podobnych do mnie,

'na;czgéae) hiszpanskich misjonarzy, i za kazdym ra-

zem ich obecno§é prowadzila do $mierci. Pue-
blosi s3 wiec bardzo podejrzliwi wobec gosci.

i
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Zuni sa niezwykle religijnym ludem, ktéry nigdy nie
zapomniat Dawnych Sciezek. To wiasnie oni jako pierw-
si opowiadali o Kachinach, poteznych duchach, ktére
moga zawladnac ludzkim cialem. Dzi§ wiara w Kachiny
rozeszia sie po calym poludniowym Zachodzie, a usly-
sze€ o nich mozna nawet w dalekim Kraju Siuksow.

Pueblem rzadza kaptani Zuni. Wszelkie dotyczace
plemxema i plemiennego prawa decyzje podejmuje

‘rada szesciu szamanow. Poniewaz kaplani s3 ludzmi
Swietymi, nie moga kalac sie kontaktami z biatymi,
. wyznaczaja wiec ludzi, ktérzy pelnia role ,tenientes”,

czyli ambasadoréw posréd bladych twarzy.
Pomiedzy Pueblosami Zuni a innymi Indianami
réowniez istnieje przepasc. Zuni nie maja ani wrogow,
ani przyjaciol. Nie sa poteznymi wojownikami, ale
wielu uznaje ich za najbardziej swiatobliwy lud, jaki
zyje pomiedzy Wielka Woda na Zachodzie a Wielka

- Woda na Wschodzie.

Nawaho

_Niegdys Nawaho nalezeli do plemion /Apaczow, ale
wiele pokolen temu porzucili zycie wojownikéw
i zdecydowali sie 0sia8¢ na stale. To rolnicy jak
wiele z pustynnych plemion, a‘ich klany i ro-
dziny rozrzucone sg na duzym obszarze, ktéry
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obe]mu;e Anzong, Nowy Meksyk N ewadg, Utah
1 czesc Kolorado ,
' > Ziemia Nawaho ogramczona }est czte—
rema $wietymi gérami: Dook'l'lsliid, al-

. bo w jezyku bialych Szczyty San Franci-
'sco, stanowig zachodnia granice ich te-
rytoriéw. Pozostale trzy gory to Di-
be'Nitsaa (Gory La Plata) w Kolorado,
Sis na ]lll'l (Szczyt Bianca) w poinocn m

dmowym Nowym Meksyku. N a)svnetszym mle;scem
s3 Szczyty San Francisco. .
Nawaho uwazaja cata swoja. mermg za usmecona
ale cztery goéry, ktore wyzn&cza)a granice ich teryto-
rium, sa im szczegolnie drogie, a szamani odwiedzaja
je, by medytowad i zblizy¢ sie¢ do $wiata duchéw. Inne
$wiete miejsca Nawaho to Big Mountain w Arizonie,
Rainbow Bridge w Utah (jest on zresztg $wietym miej-
‘sce nie tylko dla Nawaho, gdyz pielgrzymuja tu takze =
obecnosé i dziatania doktora Helstromme sprawm)a,
7e dzié trudno jest Indianom odwiedza¢ te okolice.
W historii Nawaho zdarzalo sie nieraz, ze stuzyli
pomocay innym plemionom pustyn poludniowego Za-
chodu. Apacze znajdowali w ich domach zywnos¢
i schronienie, a Pueblosi ukrywali si¢ wsrod Nawaho
przed prze§ladowaniami Hiszpan6w. Efekt jest taki, ze
na calej pustyni nie ma chyba szczepy, ktérego Nawa- o : \ =
ho nie mogliby zaliczy¢ w poczet swych przyjaciol. w okolicy osady Tucson w Arizonie, ich grupki moz-
Nawet biatym udalo si¢ jakims sposobem nie ze-  na takze znalez¢ rozrzucone wsréd goér Sierra Madre,
psuc stosunkéw z tym plemieniem. Styszatem plotki, a puebla Yaqui napotyka sie w calym potnocnym

jakoby stacjonujacy w niestawnym Forcie 51 w Newa- ‘Meksyku i poludniowej Arizonie.

dzie korzystali z pomocy Nawaho przy szyfrowaniu =~ Najciekawszy w tym plemieniu jest jego rzadko
waznych wiadomosci, ktore mialy by¢ przenoszone wérod Indian spotykany stosunek do religii. Na
przez terytorium wroga. Jezyk Nawaho jest zblizony pierwszy rzut oka wyglada, ze misjonarze dokonali

do mowy Apaczéw i plemion pétnocnego Zachodu, uwiericzonego pelnym sukcesem dziela nawrocenia
ale jesli zapisac go literami bxa}ych staje 31¢ mezwykle _ Yaqui na wiare w Boga bialych ludzi. Wielu meksy-
ttudnym do ztamania szyfrem. ~ kanskich katolikéw jest pewnych, ze Yaqui to bogo-
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Nawaho maja dobre stosunki z blalyml na;prawdon ~ _bojni chrzescijanie i daja im spokaj, szuka)qc nowych .
podobniej dlatego, ze ich wzajemne kontakty nie : w1ernych gdzxe indziej. W rzeczy samej. nazwa ple- A
trwaly dtugo. Biali nie mieli okaz;x zrywac ukladéw 7 mienia ,yaqui” to hiszpanskie stfowo oznaczajace f
ani polowac na ten lud. ksiedza. Kiedy$ plemie nazywalo sie Yoeme. ~ ¢
Tak jak Pueblosi, Nawaho od zawsze podqzah Dawny- Jednak tak naprawde wiara Yaqui to skomplikowany {

mi Sciezkami, nie narzucaja jednak $wiatopogladu in-
nym. W wiosce, kt6ra odwiedzitem, wszysey bardzo hgn Zamiast duchéw, Yaqui majg swietych, a cudami
spokojnie podchodzili do wizyty zaprzyjaznionejbandy = nazywaja to, co inne plemiona okreéla;a ¢zarami sza-
Apaczéw uzbrojonych po zeby w karabiny i rewolwery. manow. Ceremonie Yaqui maja miejsce podczas czter-
: ~ dgziestu dni Wielkiego Postu, zas podczas Wielkanocy

melanz wierzen katolickich i tradycy]ne) indianskie] re-

N

% . , odgrywaja oni scene ukizyzowania Chrystusa (ktory,
Y e . , ‘ wedle ich wierzen, urodzit sie i zyl w ich kraju).
aqul L . Yaqui ciesza sie reputacja walecznego ludu, zdobyta
e w krwawych powstaniach przeciwko Hiszpanom i Mek-
Kilkaset lat temu Yaqui spotkali hiszpaniskich kon- - sykanom. Po wojennej §ciezce prowadzi ich wodz wi .

S G A

kwistadoréow i misjonarzy ~ byto to wydarzenie, ktore jenny Cajeme, regularnie WyTuszajacy ze swymi konny- -
odmienilo plemie na zawsze. ; \ mi wojownikami przeciwko meksykanskim posterun-
Yaqui, pochodzacy z terendw pustyni Sonora korn, Slyszalem, ze armia Meksyku przygotowuje -

w péinocnym Meksyku dzis mxeszka)q - "0 o sxg, aby raz na zawsze zdusxc opor Yaqui.
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Zamiast wodzéw, w kazdej wiosce Yaqui rzadzi Plemie Klamath z pétnocnej Kalifornii i potu-

pieciu ,ministrow’, nazywanych ya'uram. Jest = dniowego Oregonu walczy o utrzymanie resztek zie-

_ ya'uram zajmujgcy si¢ sprawami wojny, sprawami  mi swych przodkéw. Sg stynnymi budowniczymi
- pokoju, sprawami wiary i przygotowaniami do cere- kanoe i swietnie walcza na wodzie. Wioski Klamath
monii Wielkiego Postu. Ya'uram odpowiedzialny za wznosza sie na szczytach skalistych wysp Labiryntu,
_ sprawy wiary zwykle dzierzy wladze w wiosce. dobrze zabezpieczone przed intruzami. Wielu twier-

Yaqui jest jednym z nielicznych szczepéw péinoc- dzi,'ze"nie' ‘sposéb znalez¢ Klamath, jesli oni tego

~ nego Meksyku, ktore przetrwaty hiszpanska konkwi- nie chea.

_ ste 1 wcigz sg rozpoznawalne jako osobne plemiona. Klamath utworzyh przyrmerze z kilkoma mniejszy-
. Inni meksykaﬁscy Indianie zmieszali sie z hiszpan- mi plemionami, takimi jak Modoc, Hupa i zablakani
 skimi osadnikami i rozptyneli w hiszpanskiej kultu- ~  na daleki Zachod. Szoszoni. Plemiona te nie s3 szcze-

. rze w przeciagu zaledwie paru pokolen. gblnie religijne 1 nie W‘aha)q sie uzywacé ognistej bro-
. ’ - ni, jesli tylko wpadnie im w rece.
v ‘ Pomo nieomal podzielili los wielu unicestwionych
. Lablr nt L przez kataklizm plemion Kalifornii. Przetrwali jako
» y : L zwiadowcy i piloci wéd Labiryntu, ale nie maja juz
. . . swoich wiosek. Na wodzie czujg sie nawet lepiej niz
Wielki Wstrzas 1868 roku dziesigtkowat wiekszos¢ tu-  Klamath. Grupy zwiadowcéw Pomo spotkaé mozna
tejszych Indian. Setki wiosek uleglo zniszczeniu, a zpo-  w calym srodkowym Labiryncie, od Miasta Zatraco-
wierzchni ziemi bezpowrotnie zniknely cale plemiona. = nych Aniolow az do Shan Fan.

g e e e e A A s e T el ™

Ci, ktorzy przetrwali, o spowodowanie kataklizmu Whyglada na to, ze Pomo niezbyt walcza o odbudo-
oskarzyli bialych i ich niepohamowana zadze upiorytu.  wanie swego ludu; widzialem tez bardzo niewiele ko-
_ Dzisé Indian w Labiryncie jest niewielu. Wioski kryja  biet Pomo. Boje sie, ze wraz z odejsciem tych, ktérzy
_sie na niedostepnych wyspach lub w stworzonych przetrwali Wstrzgs, zginie pamiec o calym plemieniu,
~ przez Wstizas jaskiniach. Indianie ukrywaja sie  ale Pomo, z ktérymi rozmawialem, dali mi do zrozu-
~ w obawie przed dobrze uzbrojonymi i agresywnymi mienia, ze ich lud nie zostat doswiadczony tak
;; _ poszukiwaczami oraz piratami, ktorzy opadh ~ . ciezko, )akby sie moglo wydawaé na pierwszy
¢ ich tereny }ak sgpy padlinvg, e . G N\ rzitoka,
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Plemieniem, ktore najlepiej zniosto wielkie trzesie-
nie ziemi, jest Mohawe. Mieszkaja w glebi ladu i ka-
taklizm nie uderzyl w nich tak jak w plemiona zZyjace
na wybrzezu. Ich wioski mozna znalez¢ tam, gdzie
dzi$ zaczynaja sie zdradliwe skaly Labiryntu.

Mohawe utrzymuja sie z rolnictwa, co - biorac pod
uwage na jakiej ziemi zyja - jest nie lada wyzwaniem.
Od ujscia rzeki Kolorado, stanowiacej wschodnia grani-
ce ich terenow pietrza sie jak okiem siegnac¢ piaszczyste
wydmy. Mohawe to takze §wietni wojownicy i wiele pu-

. stynnych plemion poznato t¢ prawde w bolesny spos6b. -

Mohawe sa wierni Dawnym Sciezkom. Nie mieli wie-
le okazji do kontaktéw z biatymi, jako ze Hiszpanie al-
bo posuwali sie wzdluz wybrzeza, albo kierowali w gtab
Arizony, kompletnie omijajac ziemie plemienia, nie sa
wiec do nich wrogo nastawieni i czasem nawet stuza
bladym twarzom jako tropiciele i przewodnicy.

Znaczna cze$¢ szczepow Labiryntu ~ wiekszych
i mniejszych — jest (przynajmniej oficjalnie) czedcia
Koniecznego Przymierza, luZnego zwiazku plemion,
ktérym przewodzi kobieta ze szczepu Lusieno imie-
niem Urodzona w Czaszy. Kilka innych podaza Szla-

kiem Wojownika, ktéry nawoluje do wojny tam, gdzie

Przymierze prosi o pokéj. Jeszcze kilka tworzy Stowa-
rzyszenie Duchowe, ktére probuje potaczy¢ praktyki .
taoistow z wierzeniami indianskimi.

Jest tez Klan Grzechotnika, tajemna grupa czarow-
nikoéw, ktorzy, jak powiadaja, sa sprzymierzeni z Kul-
tem Kruka. Omijajcie ich z daleka.

Ponocny Zachod

Plemiona péinocnego Zachodu, od Oregonu i sta-
nu Waszyngton az po Kanade, nie ucierpialy prawie
wcale w wyniku wielkiego trzesienia ziemi z roku
1868. Zawsze byli i pozostali najzamozniejszymi
i najbardziej materialistycznymi sposréd Indian.

Plemiona Haida, Tlingit i Tshimshan s3 na tyle
podobne do siebie, ze $mialo mozemy opisac je jako
jedno. Ich wioski sa wielkie i piekne. Mieszkaja
w obszernych wigwamach, bogato ozdabianych przez
najwiekszych artystéw szczepu. Przecietna chata ma
u nich wymiary trzydzie§ci na czterdziesci stop i jest
réwnie duzy, jak wiele z domoéw budowanych przez
biatych. Jako lud, ktéry zyje i umiera z taski i woli
morza, Indianie ci czcza morze, zwracajac ku niemu
wejécia swych domoéw.

Inaczej niz Prawdziwi Ludzie z innych czesci kon-
tynentu, plemiona zamieszkujace pétnocny Zachod
nie walcza pomiedzy soba. Nie potrzebuja bic sie
o jedzenie i nie mierza osobistego honoru odwaga
w boju. Dla nich wazna jest zamozno$c i pochodze-
nie. Jednak nie znaczy to, ze plemiona z péinocne-
go Zachodu nie potrafia walczy¢ ~ po prostu
nie pielegnuja sztuki wojennej tak jak inni.

Kiedy juz wybucha wojna, szczepy te chetnie biora
jenicéw, poniewaz kolejnym waznym wskaznikiem
bogactwa jest liczba posiadanych niewolnikow.

Najwazniejszym jednak miemnikiem pozycji w ich
spolecznosci jest potlatch. To ceremonia, podczas kto-
rej cztonkowie plemienia zbieraja sie, by przyjmowac
podarki od najbogatszych. Im wiecej rozdasz prezen-
tow, tym bardziej urasta twoja pozycja. W tym czasie

- szamani tancza i udaja duchy, mtodzi grajg w gry zrecz-

nosciowe, a kobiety prezentuja wyroby rzemieslnicze.
Potlatch to najbardziej radosne wydarzenie w zyciu ple-
mienia, w jakim miatem szczescie kiedykolwiek uczest-
niczyé¢, bardziej nawet niz Taniec Slofica.

Parlament Kanady wprowadzil prawa zakazujace ce-
remonii potlatch; ale nietatwo bedzie zmusi¢ Indian
na dalekim Zachodzie do ich przestrzegania.

Plemiona polnocnego Zachodu wybieraja swoich
wodzoéw na podstawie ich zamoznosci i pozycji spo-
tecznej. Jako ze tereny towieckie plemienia nie sa tutaj
tak wazne, wodzowie nie maja az takiej wladzy, jak
wsrod Indian Rownin. Indianie z péinocnego Zacho-
du wiedzg, ze ziemi i jedzenia wystarczy dla wszyst-
kich, nie majg wiec ochoty ani potrzeby walczy¢ o nie.

Szczepy te s3 glteboko religijne, ale nie podazaja
Dawnymi Sciezkami. Chetnie kupuja wyroby biatych,
chod inaczej niz w przypadku wojowniczych plemion,

nie interesuje ich tylko bron. Wola mied7, zloto, na-
1zedzia, bizuterig¢ i inne przedmioty zbytku, ce-

nione przez te zyjace w dostatku spotecznosci.
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Rozimz inyr TRz EC
TWORZENIE INTSAN INA-

Ha, chcesz wiec zagrac jednym z nielicznych, dum-
nych rdzennych Amerykanéw? Posta¢ Indianina réz-
ni sie co nieco od postaci pastucha czy zéltodzioba
ze Wschodu, jakich pelno na Martwych Ziemiach. ja-
ko tubylec, stoisz po drugiej stronie barykady - kul-
tura bladych twarzy jest ci obca bardziej, niz woda
i mydto.

Od tego, do ktérego plemienia nalezy twéj bohater
zalezg jego przyjaciele i wrogowie, jego $wiatopoglad
i czasami jego nadprzyrodzone moce. Tak wiele rze-
czy jest uzaleznionych od plemienia i roli postaci
w tym plemieniu, ze bez okreslenia sie w tych kwe-
stiach daleko jako Indianin nie zajedziesz. Wiedzac,
jaka funkcje pelnisz w strukturach plemiennych
wiesz, jakie umiejetnosci powinienes wybraé i czym
bedziesz sie zajmowal w czasie gry.

Dla wigkszosci Indian §wiat duchéw i §wiat mate-
rialny sg nierozerwalnie ztaczone. Wszyscy, nie tylke
szamani, wiele czasu spedzajg na medytacjach i roz-
mowach z duchami. Duchy opiekuncze prowadzz in-
dianina przez zycie i czasami to od nich zalezy, jak
na postac beda reagowali inni Indianie.

Przejdziemy teraz przez to wszystko krok po kroku.
Jedli sig pospieszyles i juz grasz w Martwe Ziemie po-
stacig Indianina i tak przeczytaj sobie ten rozdzial,

a znajdziesz w nim wiele fajnych rzeczy, o ktérych
wczesniej nie miales pojecia.

LROK. PIERVSZY, WBIERZ. PLEME

Plemie jest dla Indianina wszystkim. Okresla jego
historie, wychowanie, zwigzek z naturg, role w §wie-
cie. Plemie ma swdj jezyk, wierzenia i sposéb zycia.

Indianin jest cztonkiem swego ludu o wiele bardziej
niz bialy swego narodu.

Jednym z pierwszych krokéw, ktére
powiniene$ podja¢, bedzie wybdr ktére-
go$§ z opisanych w niniejszej ksiazce
plemion. W pélnocnej, centralnej i po-
ludniowej Ameryce zyja setki rozmai-
tych szczepow, ale te, ktére tu zaprezen-
towalismy, graja na Dziwnym Zacho-
dzie najwazniejsze role.

Jesli wolalbys, zeby twéj bohater pochodzit
z ktéregos z pomniejszych plemion, mozesz albo za-
stosowaé w jego przypadku reguly dotyczace jakiegos
wiekszego sgsiada prowadzacego podobny styl zycia
albo pogadac z Wodzem i ustali¢ zasady dotyczace
twojego plemienia. Troszeczke dalej, Wédz znajdzie
gars¢ porad, ktére beda pomocne w tym procesie.

S3 tez Indianie bez plemienia. Moze plemieg ich oj-
co6w zostalo zniszczone, a oni dorastali posrdd inne-
go ludu albo moze ich rodzice nalezeli do zwasnio-
nych szczepow i w efekcie zostali odrzuceni przez
spotecznosé. Jakikolwiek byiby powdd, teraz jest juz
za pézno, by cokolwiek na to poradzié. Twoja postac
jest wszedzie przybyszem i tyle. Oznacza to, ze nie
bedzie miata lekkiego zycia, ale tez moze podrézo-
wa¢é do woli, przyjaznic sie z kim tylko ma ochote
i nie musi odpowiadac¢ przed nikim oprocz wlasnego
sumienia. Duchy mowia do wszystkich Indian.

Niektérzy Indianie poszli o krok dalej. Swiadomie
odrzucili swoje plemie i swojg kulture, wybierajac zy-
cie posréd i na modte bladych twarzy. Wielu z nich
nawrécito sig nawet na wiare chrzescijanska, wraz
z jej dziwacznymi modlitwami i rytualami podczas
ktérych pozera sig cialo Zbawiciela.







<A AT PLEMIENE

Gdy wybierasz plemie, do ktérego bedzie nalezal
twoj bohater, wybierasz wiecej niz dziwacznie
brzmigca nazwe. Zacznijmy od tego, ze wszyscy India-
nie s3 lojalni wobec plemienia, chyba ze wybiora za-
wady bezplemienny lub nielojalny. Stuzba plemieniu
i jego dobro to dla Indianina najwieksza motywacja.
To, do ktérego plemienia nalezysz, bedzie mialo po-
wazny wplyw na wiele aspektéw twego zycia.

PRZYVACIELE | vROGOWIE

Kazde plemie ma wrogéw oraz sprzymierzeincow i te
sympatie oraz antypatie przekladaja si¢ na cztonkéw
plemienia. Sprzymierzency zawsze chetnie przyjma
twojego bohatera w swojej wiosce i rozmawiajgc z ni-
mi mozesz dodac +2 do wszystkich testéw spotecznych
i zwigzanych z negocjacjami. U wrogéw jest dokladnie
na odwrét: najchetniej oskalpowaliby twojego bohate-
ra albo chociaz zastrzelili, a przy wszelkich préobach
rozmoéw czy negocjacji odejmujesz -2 do testéw.

SIMBOLE

Kazde plemie w charakterystyczny sposéb ubiera
sig, maluje siebie i swoje wierzchowce, oznacza range
i czci swoje duchy opiekunicze. Ukrywanie tych sym-
boli nie lezy w naturze Indian.

Kazdy, kto chcialby dowiedzie¢ sie z jakiego ple-
mienia pochodzi twéj bohater, jakg ma w nim range
i jakie pelni funkcje moze wykona¢ Zwykly (5) test
zwyczajow plemiennych. Udany test oznacza rozpo-
znanie plemienia. Przebicie pozwala odréznié sza-
mana od wojownika. Dwa przebicia oznaczaja, ze
rozpoznano range twojego bohatera, jego przynalez-
noéc do stowarzyszenia wojownikéw lub bractwa
szamanskiego oraz jego ducha opiekunczego.

Mouwa- INDSIAN

Cho¢ niemal kazdy Indianin urodzony po roku
1800 méwi po angielsku, za co odpowiedzialny jest
system rezerwatéw i biali misjonarze, wcigz zachowa-
to sie wiele oryginalnych indianskich narzeczy.

W wigkszosci plemion nie zarzuca sie nauki ojczyste-
go jezyka chocby po to, by méc w spokoju pogadaé
sobie w obecnosci ciekawskich bladych twarzy.

Na terytoriach bedacych scena, na ktérych najcze-
Sciej tocza sie przygody w grze Deadlands: Martwe
Ziemie, istnieje sze$¢ gléwnych rodzin jezykowych.
Plemiona dzielgce rodzine jezykowa potrafig sie ze
sobg porozumieé, pokrywajac ré6znice mowga zna-
kéw. Indianie z plemion nalezacych do innych ro-
dzin jezykowych muszg w calosci polegaé na mowie
znakow lub uciec sie do angielskiego, a czasem hi-
szpanskiego. Te marne substytuty jezyka i pomytki
wynikle ze zlej interpretacji stéw wielokrotnie




doprowadzaty juz do krwawych wasni ciggnacych
sie przez dlugie lata.

Oto szes¢ rodzin jezykowych oraz plemiona, ktére
do nich nalezg.

Algonkin: Czarne Stopy, Czejeni, Arapaho, Gros
Ventre, Kri i Czirokezi.

Athabaskan: Apacze, Nawaho, Hupa, Haida, Tsim-
shian, Wakashan, Salishan i Klamath.

Kaddo: Pauninisi, Arikara i Wichita.

Sju: Mandanowie, Hidatsa, Wrony, Lakotowie (Siu-
ksowie) i wiele pomniejszych plemion.

Szoszofiska: Szoszoni, Komancze, Ute, Kiowa, Pa-
juci i Yaqui.

Hoka: Pomo, Mohawe, Yawapai i Cocopah.

Hows!

W mechanice gry, posta¢ moze nauczy¢ sie narzecza
jednego z wymienionych powyzej plemion i dzigki te-
mu porozumiewac sie z wszystkimi szczepami dzielg-
cymi z nim rodzineg jezykowa. Jesli chce pogadaé so-
bie z czlonkami plemienia nalezgcego do innej rodzi-
ny jezykowej, musi nauczy¢ sie¢ osobno ich narzecza
albo zdac sie na mowa znakéw lub angielski.

W rozmowie z plemieniem, ktére méwi innym na-
rzeczem, ale nalezy do tej samej rodziny jezykowej
bohater odejmuje -2 do wszelkich testow jezyka. Pod-
czas préb porozumienia sie z kims, kto méwi obcym
narzeczem tylko za pomoca jezyka odejmuje sie -4.

Jesli obie strony znajg angielski, mogg sie¢ w nim
porozumied, jesli uda im sie Zwykly (5) test jezyka:
angielskiego. W6dz ma wolna reke w robieniu sobie
jaj z graczy, ktérym w takim tescie przytrafi sie niefart.




Wsréd plemion zamieszkujgcych pustynie polud-
niowego Zachodu i Labirynt powszechna jest znajo-
moé&c¢ hiszpanskiego. Dla Yaqui hiszpanski to drugi
jezyk ojczysty. Zasady dotyczace Indian z réznych
grup jezykowych, méwiacych po hiszpansku, nie
odbiegajg od zasad dla postugujacych sie jezykiem
Wielkiego Bialego Ojca z Waszyngtonu.

PLEMENWE =PECIAL NOAEC

Wielu sposréd opisanych w rozdziale ,Kraina In-
dian” plemion dotycza specjalne zasady, obejmujace
wszystkich cztonkéw szczepu. Jesli twéj bohater jest
lojalny wobec swojego plemienia, otrzymuje stosow-
ne przewagi za darmo. Jesli jest nielojalny, c6z: musi
wybuli¢ pelny koszt w punktach postaci.

ArrczE

Kazdy Apacz zna przystuge Wedréwka w gluszy.
Oczywiscie musi wydawaé punkty Obtaskawienia,
aby przywolaé jej moc, zna j3 jednak za darmo, nie-
zaleznie od tego, ile punktéw przeznaczy na umiejet-
nos¢ specjalng rytualy.

C ZETEN

Wszystkie postacie Czejenéw dostaja
przewage ruchomodsci: §wiety przed-
miot warta 1 punkt. Zwykle jest to
przedmiot potrzebny przy odprawia-
niu rytualéw. Gracz moze podniesé
wartos¢ tej przewagi wydajac dodatko-
we punkty postaci.

Xowncz e

Wszyscy Komancze sg urodzeni w siodle.

Han, TSMSHAN, TLINGIT

Tylko czlonkowie plemion z péinocnego Zachodu
moga miec losia za ducha opiekunczego.

Praucy

Pajuci to jedyne plemie, ktére — odprawiajac cere-
monie Tanca Ducha - przywoluje jej mistyczna moc.
Wédz powie wam, co sie moze dzia¢ podczas Tafca.

Pani=l

Wszyscy Paunisi sa urodzeni w siodle.
Yacul
Wszyscy Yaqui sg nawrdceni.
KroK. RUG!;
JAXA PENISZ. FUINCJTE?

Jak obyczaje, tak i wierzenia Indianina sg zalezne
od plemienia, do ktérego nalezy. Po Réwninach

wléczy sie bardzo niewielu ,niezrzeszonych” szama-
néw i wojownikéw, a i ci najczesciej sg bezplemienni.

Struktura niektérych plemion zbudowana jest wo-
kot uprzywilejowanych rodéw i w takich przypad-
kach funkcja przychodzi bohaterowi wraz z dziedzic-
twem ojcéw. W innych plemionach, dzieci o wyjat-
kowych zdolnosciach rozpoznaje si¢ po wczesnych
oznakach niepospolitych talentéw. Moze twéj boha-
ter w mlodym wieku doswiadczyt wizji i starsi zdecy-
dowali, ze bedzie dobrym materialem na szamana?
A moze w czasie polowania wykazal bieglos¢ we wla-
daniu lukiem i oszczepem, co wskazalo wojowni-
kom, ze powinien znaleZ¢ sie w ich szeregach?

Jakimkolwiek bylby powéd, na nasze potrzeby wy-
starczy, ze wybierzesz koncepcje bohatera, ktéra
odzwierciedla role postaci w plemieniu. Oto najcze-
Sciej spotykane wsréd Indian funkgcje.

Wédz: Wédz przewodzi wiosce, klanowi lub cate-
mu plemieniu. Ma z tego tytulu wiele obowigzkéw
i niewiele korzysci. Musi dba¢ o to, by nikt nie cho-
dzil glodny, musi uktadac sie z wrogami i potencjal-
nymi sprzymierzeficami, musi rozstrzygac¢ spory po-
§r6d podleglych mu ludzi. Z drugiej strony, jest tym
czlonkiem spolecznosci, ktéry cieszy sie najwiekszym
szacunkiem. Niektore wioski sg podzielone na poto-
wy, a kazda ma wlasnego wodza.

Wodzowie powinni zainwestowaé w wysoka Chary-
zme i podpadajace pod nig umiejetnosci. Powinni
tez umie¢ obchodzi¢ sie z bronia, bo nigdy nie wia-
domo, czy nie przyjdzie im broni¢ swojej pozycji
przed jakim$ bezwzglednym uzurpatorem.

Kaplan: Kaptan pelni wobec swego ludu postuge
duchowag. Jest jednym z rodzajéw szamana (inne ro-
dzaje to uzdrowiciel i szaman wojenny / maly wédz),
a do jego obowigzkéw nalezy btaganie duchéw o ta-
ske dla szczepu. Gdy plemieniu zagrazaja zte duchy,
to wlasnie kaplan znajduje sie na pierwszej linii obro-
ny. Odpowiedzialny jest za wszystkie relikwie i swiete
przedmioty nalezace do plemienia, a jest to odpowie-
dzialnos¢ niemala, bo wiele z tych rzeczy stanowi
przedmiot pozadania wrogich szczepow.

Do pelnienia funkcji kaptana wymagane jest posia-
danie mocnego Ducha, przewagi mistyczna prze-
sz{os§¢: szaman i wysokich wartosci tych cech, ktére
powigzane s3 z rytuatami.

Uzdrowidiel: Innym rodzajem szamana jest uzdro-
wiciel badZ uzdrowicielka. Do jego zadan réwniez na-
leza kontakty z duchami, ale w tym przypadku chodzi
nie tyle o dobro catego plemienia, co o korzysci dla
pojedynczych jego cztonkéw. Uzdrawia chorych i ran-
nych i troszczy sie o to, by nie zabraklo bizonéw i plo-
ny byly obfite. Uzdrowiciele maja zwykle najwigkszy
dar wizji sposréd wszystkich szamanéw plemienia.
Moze to dlatego, ze zamiast ,stuzy¢ wielu panom” jak
kaplani, moga sie specjalizowaé w wiedzy mistyczne;j.

Oczywiscie, uzdrowiciel nie obejdzie sie bez prze-
wagi mistyczna przesz{os¢: szaman, powinien tez




mieé wysoka ceche Ducha, poteznego ducha opiekuri-
czego i specjalizowac sie w kilku poteznych czarach.

Szaman wojenny: R6wnoczesnie szaman i wojow-
nik, szaman wojenny prosi duchy o zwyciestwo
w walce i o ochrone przed niebezpieczenstwem. Nie
trzeba duzo by spelni¢ te prosby - wystarczy, ze du-
chy zeslg mu moc wypruwania flakéw i rozwalania
Ibéw. Szamani wojenni nie s3 tak potezni jak uzdro-
wiciele, ani tak elastyczni w swej mocy jak kaptani,
ale podazajac swa Sciezka przezywaja mase przygod,
czego nie mozna powiedzie¢ o innych czarownikach.
Szamani wojenni majg wsréd swoich wojownikéw
wladze doréwnujgca wladzy wodza - s3 tez czesto
nazywani malymi wodzami.

W takiej pracy przyda sie wysoka wartos¢ umiejet-
nosci walka oraz obligatoryjnie przewaga mistyczna
przesz{os¢: szaman i jakis fajny duch opiekunczy,
ktéry pomoze pokonac wielu wrogéw.

Wojownik: Mali wodzowie dowodza wojownikami
na wojennej éciezce, jednak to ich podwtadni zdoby-
waja chwale w walce. Kazdy sposréd wodzéw i matych
wodzéw byl kiedys wojownikiem. Dla niektérych woj-
na jest tak stodkim rzemiostem, ze nie porzucaja broni
nawet kiedy juz sie ustatkujg i zalozg rodziny. Starzy
wojownicy sg zawzieci i niezwykle biegli w walce, bo-
gatsi od mlodzikéw o doswiadczenie zdobyte na cze-
repach wielu wrogéw i wynaturzonych bestii.

Wojownicy powinni dobrze wlada¢ kilkoma rodza-
jami broni i mie¢ pod dostatkiem Wigoru i jaj. Nie
zaszkodzi tez troche zastraszania, by nada¢ odpowie-
dnie brzmienie stynnym okrzykom wojennym.

Zwiadowca: Mlodzi i nie lekajacy sie ryzyka wojowni-
cy czesto stuzg jako zwiadowcy. Sa szybcy, potrafig zni-
ka¢ jak duchy i radzi¢ sobie w pozornie beznadziejnych
sytuacjach. Réwniez i blade twarze cenig sobie indian-
skich zwiadowcéw - kazdy, od Texas Rangers po spo6l-
ki kolejowe, placi za ich uslugi chetnie i niemalo.

Tropiciel musi by¢ szybki, umie¢ sie ukrywaé, mieé
niezwykla wytrzymatos¢ i umiejetnosc¢ trzezwej oceny
sytuacji. Zainwestuj w wysoka Sprawnosc i Wigor
oraz w przydatne przewagi w rodzaju czlowieka z Ze-
laza, dobrego stuchu i sokolego wzroku.

Berdache: Jesli mtodzieniec nie wykazuje checi do
walki, umiejetnosci obcowania z duchami ani szybko-
sci niezbednej u tropiciela, plemie przestaje uwazac
g0 za mezczyzne. Musi nosi¢ kobiece odzienie, przy-
ja¢ kobiece imie i wykonywac kobiece obowiazki.

Zanim zaczniesz sie zastanawia¢ ,a po co mi to...”
musisz zrozumie¢, ze berdache wcigz pozostaje sza-
nowanym czlonkiem spolecznosci. To sposréd nich
wywodzg sie najlepsi indiafnscy rzemieslnicy, a kiedy
osiagng odpowiedni wiek, ich madrosé¢ i doswiadcze-
nie ceni sie na réwni z madroscia i do§wiadczeniem
szamanow.

Berdache musi mie¢ wysokg Wiedze i umiejetnosci
oparte na Wiedzy, wielu ma tez potezne duchy opie-
kuricze i §wiete przedmioty.

XROX., TRZEC):
ODNATT>Z. <WEGO
THC HA- OPIENC ZEGO

Indianie zawsze byli bardzo blisko zwigzani z du-
chami. Nawet w czasach poprzedzajacych Pomste
plemiona utrzymywaly kontakt z mieszkancami
swiata duchéw - i nie byl to przywilej zastrzezony
wylacznie dla kaplanéw. Przewazajaca wiekszos¢ In-
dian potrafi rozmawiaé z istotami zamieszkujacymi
kraine Wiecznych Lowéw i od mlodego wieku towa-
rzysza im duchy opiekurnicze.

Posiadanie ducha opiekuriczego jest rbwnie wazne,
jak bycie cztonkiem plemienia i poznanie swojej roli.
S3 i tacy nieszczednicy, ktérzy nie maja ducha opie-
kuniczego. W niektérych plemionach mozna go odku-
pi¢, ale to nie to samo. Prawdziwi wygnarncy nigdy
nie ciesza sie¢ towarzystwem duchéw.

Kazdy indianski wojownik czy szaman moze miec
wlasnego ducha opiekuriczego, ale jest to przywilej
zastrzezony wylacznie dla Indian i Indianeréw.

W mechanice gry duch opiekuniczy to po prostu
kolejna przewaga. Mozesz jej nie wzig¢, ale nie masz
z tego tytulu zadnych korzysci (poza punktami, ktére
pozostang w twojej kieszeni), a kazdy napotkany sza-
man bedzie na ciebie patrzyl z politowaniem. W nie-
ktérych plemionach postaciom bez ducha opiekun-
czego nie wolno sprawowac waznych funkcji. Twoj
bohater by¢ moze bedzie mial okazje odkupié¢ ducha
opiekuriczego za pienigdze, badZ wymienié go na co$
cennego. Oczywiscie, w tym przepadku nie obejdzie
sie tez bez garsci sztonéw.

Kiedy juz bedziesz gotéw na wybér ducha opie-
kuniczego, zajrzyj do rozdzialu czwartego.

KROK. CZWARTY:
IO0 BT LEE A Z2WKLE

To tyle nowosci. Reszta zasad jest doktadnie taka
sama jak w przypadku standardowych postaci. Na
nastepnych stronach znajdziesz pare nowych zawad,
przewag i umiejetnosci, ale zadnych innych nowych
regul i udziwnien nie ma.

No dobra, troche cie oklamalismy. Jesli chcialbys
pozna¢ nowe rytualy i przystugi (a kto by nie chcial...)
to s3 w rozdziale piatym. Nie zapomnij tez, ze nie-
ktére z plemion majg wlasne plemienne specjalnosci.
Pisali$my juz o nich na poprzedniej stronie w sekcji
zatytulowanej (o dziwo!) ,Plemienne specjalnosci”.

IMIE TOLA- BOHATERA
Kiedy rodzi sie Indianin, zwykle nadaje si¢ mu
imie ktéregos ze stawnych przodkéw - w nadziei, ze




troche chwaly i madrosci czcigodnego praszczura
splynie na nowego czlonka spolecznosci. Imieniem
tym dziecko postuguje sie az do wejscia w wiek doro-
sly — wtedy otrzymuje nowe miano.

Obrzedy zwiazane z osiagnieciem dojrzatosci sa
w wiekszosci plemion bardzo wazne. Dla kobiet,
oznaczaja ich gotowos¢ do wejscia w zwigzek mat-
zenski i rodzenia dzieci. Mezczyzna, gdy staje sie do-
rosty ma prawo uczestniczy¢ w wyprawach wojen-
nych, ozeni¢ sie lub rozmawia¢ z duchami w imieniu
plemienia. Dla obu plci dojrzatos¢ oznacza, ze moga
odrzuci¢ swoje stare imiona i zasluzy¢ na nowe.

Jesli dziecko doswiadczylo juz wizji i ma ducha
opiekunczego, jego nowe imi¢ moze by¢ zwigzane
z duchem, lub z czyms, co duch czynil w tej wizji. To
wlasnie stad pobraly sie imiona w rodzaju: Siedzacy
Byk, Biegnacy Los, Szalony Kon.

Mlody wojownik moze otrzymac imie na czes§¢ pierw-
szego waznego czynu jakiego dokonal w dorostym zy-
ciu. Imiona tak zdobyte moga brzmieé: Spad! ze Skaty,
Galopuje w Deszczu czy Uderza przez Pomytke (auct!).

Imie moze tez zosta¢ nadane przez starszych, ktérzy
widza w dziecku co§, co przypomina im o indianskich
obyczajach lub codziennym zyciu. Dziewczynka, ktéra
jest podobna do ducha wymalowanego na poteznej ma-
gicznej tarczy moze otrzymac imie Pieknej Tarczy. Ob-
zartuch dostanie miano w rodzaju ,Jedzacy na Zime”.

Wiegkszos¢ plemion nie uznaje nazwisk, ale i tak
wszyscy doskonale wiedza do ktérych rodéw dziecko
nalezy. Jesli chcesz zaimponowa¢ komus$ swym po-
chodzeniem - na przyklad w czasie negocjacji z wro-
gim plemieniem, przy probie skontaktowania sie
z dawno zmartym przodkiem lub, aby poprawié swo-
je szanse na uwiedzenie dziewczyny — masz pelne
prawo przedstawic sie jako czyjs syn lub cérka.

W niektérych plemionach, zwlaszcza nalezacych
do Konfederacji Kojota, Indianie przyjmujg imiona
i nazwiska brzmiace jak imiona i nazwiska biatych.
Przed Wojna Secesyjna i wydarzeniami znanymi jako
Pomsta biali zdotali silg pozamyka¢ wigkszos¢ In-
dian w rezerwatach. Przy okazji, zanglicyzowali wiele
indianskich imion. Dzieci i dorosli podostawali pro-
ste imiona w rodzaju Charlie, Anthony, Susan czy
Ann. Za nazwiska dla Indian sluzyé mialy ich czesto
nieskladnie przettumaczone lub wrecz transkrybowa-
ne prawdziwe imiona. Wielu Indian wcigz uzywa
tych ,biatlych” imion, zeby nie utrudnia¢ zycia sobie
i innym przy okazji handlu z biatymi lub podrézy
przez ich terytoria.

Oczywiscie, indianiskie narzecza pelne s3 slow,
ktérych nie da sie w prosty sposéb przettumaczy¢ na
jezyk bladych twarzy. Dobrymi przykiadami s3 tu
imiona stynnych Apaczéw: Geronimo i Cochise. Na-
rzecza plemienne wykraczajg poza ramy tej ksiazki,
wiec jesli masz ochote znaleZ¢ sobie imie w ktéryms$
z Indianskich jezykow, lepiej zainteresuj sie zawarto-
scig polek w lokalnej bibliotece.

Fi },‘%"/p

NOVE IMIETETNOSC |

Ponizsze umiejetnosci sg wprawdzie dostepne dla
kazdego, ale niewielu bialych je posiada.

JEZW: JEZW ZNxOv

Przypisana cecha: Wiedza

Indianie méwig setkami narzeczy, ale nawet przed
pojawieniem sie jezyka angielskiego potrafili porozu-
miewac sie miedzy soba dzieki skomplikowanemu
jezykowi znakow i gestéw. Tego sposobu porozumie-
wania uzywa sie wcigz, kiedy gloséna rozmowa bylaby
niepozadana lub kiedy w poblizu sg osoby, ktére nie
powinny stysze¢, o czym sie méwi.

OBICZATE PLEMENE
Przypisana cecha: Wiedza

Ta umiejetnos¢ jest miarg znajomosci plemiennej
historii, obyczajéw, obrzedéw, barw wojennych i tym
podobnych. Niestety, musisz nabywac¢ ja osobno dla
kazdego plemienia. Na pocieszenie powiemy ci, ze
twéj bohater za darmo dostaje 1 poziom obyczajéw
plemiennych zwigzanych z jego plemieniem.

SAGNAY THMNE

Przypisana cecha: Wiedza

Sygnaly dymne s3 znacznie pewniejsza metoda prze-
kazywania informacji niz telegraf bialych ludzi - o ile
jest stonice i nie wieje wiatr. Dawanie sygnaléw dymnych




wymaga ogniska, sterty mokrego drzewa i koca. Takie
znaki bedg widoczne nawet z odleglosci pieciu mil.
Cho¢ nie mozesz w ten sposéb , przesygnatowac”
koledze paru rozdzialéw z ,Czarny Los Méwi” ani naj-
nowszej powiesci groszowej, na pewno zdolasz ostrzec
wojownikéw na wojennej Sciezce przed grozacym im
niebezpieczenstwem albo przesta¢ do wioski wiado-
mo§¢, ze zyjesz i wrocisz na kolacje p6Zn3 jesienia.

INDIAANKIE PRZEUAG]

BLas TuARZ. 1

Ten Indianiec jest na pierwszy rzut oka réwnie bia-
ly, jak syn magnata kolejowego, ale jego dusza pozo-
stala czerwona jak krew. Jesli tylko nie umaluje sig
w barwy wojenne ani nie zaplecie warkoczy, biali da-
liby sobie rece poucinac, ze jest jednym z nich. Moz-
na by pomysleé, ze jako dziecko zostal uprowadzony
z domu biatych rodzicéw do obozu Indian, ale tak
naprawde to czerwonoskéry z krwi i kosci.

Tak czy owak, Indianie z jego plemienia przyjmuja
go jak swego. Inne plemiona moga by¢ ostrozniejsze,
chyba ze bohater jest stawny posréd swego ludu lub
ma koneksje w innych szczepach.

Jesli postaé chce ujs¢ za biatego pomiedzy biatymi,
musi dobrze méwi¢ po angielsku, potrzebuje takze tro-
che sztuki: aktorstwa lub kemosabe, by dobrze odegra¢

swa role. Przydadzg sie tez nowe ciuchy, w ktérych jest
troche mniej paciorkéw i rzemykow, a troche wiecej kie-
szeni i guzikéw. Jesli bohater zdradzi sie ze swa praw-
dziwa naturg, biali mogg zareagowa¢ na dwa sposoby:
pomysleé, ze maja do czynienia z indianerem, lub pio-
runisko sie wkurzy¢, ze kto$ ich wystrychnal na dudka.

T+ orPiEwiczy 1-5

Indianiski wojownik moze oskalpowac setke wro-
gow, ale jesli nie ma ducha opiekunczego nigdy nie
zyska szacunku i pozycji wsréd swojego ludu. W wielu
szczepach ducha opiekuniczego uznaje si¢ za najwaz-
niejsza ceche Indianina. Kazdy rdzenny Amerykanin,
lub bialy, ktéry zostal indianerem moze kupié przewa-
ge duch opiekunczy za 1 punkt. By méc kupi¢ potez-
niejszego ducha opiekuriczego, trzeba tez zainwesto-
wac 3 punkty w mistyczng przesz{os¢: szaman. W roz-
dziale czwartym znajdziesz szczegdty dotyczace du-
chéw opiekuniczych i nowe zwiazane z nimi zasady:.

INDOIANER 2

Czasem zdarzajg sie biali, ktérzy wyrzekaja sie
swoich pobratymcéw i dolaczaja do jakiegos plemie-
nia. Mogga zglosi¢ sie na ochotnika nieswiadomie
(bedac dzie¢mi porwanymi podczas indianiskiego na-
padu) lub $wiadomie (jesli chcg poznaé zycie i kultu-
re czerwonoskérych od podszewki i gotowi sg zrezy-
gnowac z zycia wéréd biatych ludzi).

Jesli twoj bohater nie urodzit sig jako Indianin,

a zyje poéréd nich, mozesz dowolnie wybraé plemie
do ktérego nalezy. Oznacza to takze, ze wolno mu
kupié¢ przewage duch opiekunczy i jesli tylko ma
przynajmniej jeden punkt wiary moze prosié¢ duchy
o przyshugi, ktérych koszt nie przekracza 1 punktu
obtaskawiania. Wolno mu uczestniczy¢ w plemien-
nych obrzedach i ceremoniach. Jesli ma dos¢ samo-
zaparcia, moze nawet zosta¢ szamanem.

Posta¢ musi przestrzega praw i obyczajéw plemie-
nia. Nie wolno jej zaatakowa¢ innego czlonka plemie-
nia, badZ cztonka zaprzyjaznionego szczepu bez waz-
kiego powodu. Wszyscy nowo stworzeni Indianerzy sa
lojalni wobec swych plemion. Nie mozna wzigé réw-
nocze$nie przewagi indianer i zawady bezplemienny.

Biali, ktérzy zostali indianerami biorg to co najlep-
sze z dwdch kultur. Wcigz moga normalnie koegzy-
stowac ze spoleczenstwem bladych twarzy i jesli tylko
nie noszg barw wojennych ani piéropusza, nie da sie
rozpoznad, ze sg kims$ wiecej niz tylko ekscentryczny-
mi traperami. Jesli fakt bycia indianerem si¢ wyda,
twoja posta¢ odejmowac bedzie -2 (lub wiecej, jesli
tak postanowi Wédz) do wszelkich testéw spolecz-
nych z osobnikami nietolerancyjnymi wobec ,tych
przekletych Indiancéow”.

KAMIENNE OBLICZE 2

Indianin moze uczyni¢ swe oblicze nieodgadnio-
nym jak nocne niebo. Niektérzy sa w tym lepsi nawet



od najlepszych bialych pokerzystéw — i czesto nie wa-
hajg sie wykorzystywac tej przewagi przy stoliku do
gry. Wszelkie testy oparte na zastraszaniu, perswazji

i przenikliwoéci kierowane przeciw bohaterowi z ta
przewaga wykonuje sie kostkami o jeden rodzaj niz-
szymi niz normalnie.

K LA 2

Klauny, czyli heyoka, w wielu plemionach uchodza
za postaci mistyczne. Taki kto$ otula sie futrem
w najwiegksze upaly, biega niemal nago w najsrozsze
mrozy, $mieje sig¢, gdy powinien plakaé, wrzeszczy,
gdy powinien szeptac i tak dalej.

Przyjecie roli klauna podnosi Ducha postaci o je-
den rodzaj kostki, ale trzeba sie¢ przy tym zachowy-
wac. Jesli Wodzowi zwidzi sie, ze posta¢ nie btaznuje
jak trzeba, moze zazadac¢ Ciezkiego (7) testu wiary.
Jesli ten sie nie powiedzie, postac traci korzysci ply-
nace z bycia klaunem, dopéki znowu nie zacznie za-
chowywac sie jak nalezy (czyli, jak nie nalezy).

NawrOCONY 1

Nawrécony Indianin odszedt od wiary swych przod-
kéw i przyjat do swego serca Boga biatych ludzi (lub
Jahwe, Allaha czy tez béstwo zwiazane z jakgkolwiek
inng religia). Nie moze poznawac rytualéw i przystug
ani mie¢ ducha opiekunczego, moze za to zosta¢ swig-
tobliwym - a to u Indian niepospolita sprawa.

Posta¢ pozostaje czlonkiem plemienia, ale odejmuje
-2 od wszelkich testéw umiejetnosci spolecznych w kon-
taktach ze swymi wspélplemienicami. Biali, ktérzy wie-
dzg, ze postac jest nawrécona nie Zywia juz do niej
niecheci zwigzanej z byciem tym obcym (bez minuséw
do testéw), zas osobnicy nietolerancyjni wobec Indian-
céw latwiej odpuszczajg (tylko polowa minusow).

Jesli nawrécony Indianin ma przynajmniej jeden
punkt wiary, moze cieszy¢ si¢ cudem ochrony, tak jak
kazdy religijny biaty.

UkO>ZOoN W SO E >
Niektérzy Indianie czujq sie na konskim grzbiecie
pewniej, niz na wlasnych nogach. Twéj bohater odej-

muje-2 do testéw podczas walki z konia.

o KILXA- O NNCH PRZ EWAGACH-

Wiekszos¢ przewag z podstawowego podrecznika
do Martwych Ziem nadaje sie dla Indian, ale niektére
z nich wymagajg kilku stéw wyjasnienia lub drob-
nych poprawek.

Dinero: W indianskich panstwach (i wiekszosci
plemion) podstawowg forma handlu jest barter
(handel wymienny) i pienigdze nie maja tam zasto-
sowania. Jesli twéj bohater ma dinero, to bedzie to
najprawdopodobniej plik banknotéw Unii lub Kon-
federacji, ewentualnie ekwiwalent w towarze. Pamie-
taj jednak, ze trudno jest tacha¢ ze sobg tysigc do-
lcéw w skérkach i paciorkach.
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Oczywiscie, jak to wynika z opisu przewagi dinero,
twoj bohater ma tez stale Zrédlo gotéwy. Moze nim
by¢ wlasciciel faktorii lub zamozny i wplywowy
krewniak, ktérzy zadluzy! sie niegdys powaznie u bo-
hatera. A odsetki rosna!

Farciarz: Indianie moéwia o takich, ze sg ulubienica-
mi przodkéw. Te same korzysci, inne okreslenie.

Mistyczna przeszio§é: Szaman: Przewaga jest do-
stepna tylko dla rdzennych Amerykanéw i indiane-
réw. Indianin absolutnie nie moze mieé wiecej niz
jednej mistycznej przeszlosci — no, chyba ze na kola-
nach wybtlagaja pozwolenie u Wodza.

Ruchomoésd: Postanowiliémy nieco lepiej sprecyzo-
wac koszt swietych przedmiotéw i relikwii w punktach
ruchomosci. Szczegétowych wyjasnien udzieli ci Wodz.

Str6z prawa: Wsréd Indian wymiar sprawiedliwosci
jest zupelnie rézny od wymiaru sprawiedliwosci (lub
raczej, niesprawiedliwosci) biatych. Nie istnieje in-
dianiska formacja ani urzad majacy jurysdykcje na te-
renach Kraju Siukséw, Konfederacji Kojota, a tym
bardziej reszty Zachodu. Plemiona same egzekwuja
plemienne prawa, a obowiazki sedziego i tawy przy-
sieglych aczy w sobie posta¢ wodza wioski. Czasem
sprawa przechodzi pod osad rady starszych, ale in-
nych instangji juz nie ma.

Nie martw sie jednak. Za 1 punkt twéj bohater
moze zosta¢ wybrany akicita, czyli obozowym poli-
cjantem. AKkicita jest zbrojnym ramieniem przepro-
wadzajgcym wole starszych, ale kompetencje stréza




prawa ma tylko w sytuacjach kryzysowych lub kiedy
wiele klanow jednego plemienia spotyka sie podczas
ceremonii czy tez posiedzenia.

Szarza: Indianskie stopnie wojskowe nie przypomi-
najg stopni w armii bialych, ale koszt jest podobny.
Jako ze w wiekszosci plemion wojownikéw ceni sie
bardziej niz innych cztonkéw spolecznosci — czasem
nawet bardziej niz uzdrowicieli - szarza wéréd In-
dian okresla z grubsza status spoteczny. Naturalnie,
najwieksi przywédcy Indian ciesza sig zaréwno szar-
73, jak i magicznymi mocami.

Pewnie sam by$ na to wpadl, ale na wszelki wypa-
dek tylko wspomnimy, ze jesli twoja postac jest dzie-
ciuchem, jej szarza nie moze by¢ wyzsza niz 1 punkt.
Nikt nie wejdzie na wojenng §ciezke pod rozkazami
jakiego$ zarozumialego szczeniaka.

- o U
Koszt Ranga
1 Wojownik
2 Matly wédz
3 Wodz

INTSIANKUIE ZAWA T

Wszystkie przedstawione tu zawady, oprocz przy-
siegi dawnych Sciezek, wzigé mogg wylacznie India-
nie. [ tym razem mowa tylko o urodzonych Prawdzi-
wych Ludziach, nie o indianerach.

BezrF vy 2

Indianina bez plemienia trudno wlasciwie nazwac
Indianinem. Schwytany pomiedzy $wiatem biatych
a Swiatem Prawdziwych Ludzi, twéj bohater utracit
duchowe dziedzictwo. Bezplemiennym mozna zostac
na wiele smutnych sposobéw. Plemie moglo zostaé
wymordowane przez wrogéw, bohater mégt zostac
w dziecinstwie porwany i zepsuty wychowaniem
wérdd biatych ludzi, na jego rodzine rzucono by¢ mo-
ze klatwe, a moze rodzice pochodzili z wrogich sobie
szczepow i jego poczecie byto dla Indian faux pas.

Bezplemienna postaé nie moze poznawac plemien-
nych rytuatéw, uczestniczy¢ w waznych ceremoniach
ani prosi¢ o przystugi zarezerwowane jedynie dla
cztonkéw okreslonego szczepu. To ciezkie zycie, ale
zawsze pozostaje cieszy¢ sie niezaleznoécia.

INDIAAN PORKRVI V4

W potowie Indianin a w polowie co§ zupelnie in-
nego, bohater nie potrafi dobrze odnalez¢ si¢ w zad-
nej spotecznosci. Wcigz uznaje si¢ go za Indianina
i cztonka plemienia, ale jego szanse na awans spo-
leczny sa raczej marne. Pétindianie majg zwykle ciez-
kie zycie z nietolerancyjnymi bigotami obu ras, do
ktérych nalezg.

NIELOTALNY 2

Twoj bohater postanowil poszukac lepszych tere-
noéw lowieckich. Nalezy do bardzo nielicznej grupy
Indian, ktérzy przestali by¢ lojalni wobec plemienia,
odwracajgc sie do swych braci plecami, tak jak teraz
plemie odwraca sie plecami do niego. Nielojalni In-
dianie nie majg najlepszej opinii w swoim i okolicz-
nych szczepach. Czlonkowie jego starego plemienia
odmawiajag mu pomocy, nie znajdzie tez szacunku
u innych Indian.

Nielojalna posta¢ odejmuje -2 do wszystkich te-
stéw spotecznych z Prawdziwymi LudZzmi, ktorzy
zZnaja jej status.

PrzyziEcr IawmcH SCIEZEX 3

Przysiege te skladajg wszyscy lojalni cztonkowie
plemion podazajacych Dawnymi Sciezkami. By uho-
norowaé duchy, twéj bohater poprzysiagt nigdy nie
korzysta¢ z nowoczesnych, produkowanych seryjnie,
bezdusznych débr bialego czlowieka: karabinéw, wo-
z6w, stalowych toporkéw itp. Do tego, postac nie
moze podrézowaé nowoczesnymi metodami takimi
jak pociag czy parochéd.




W zamian za okazany duchom szacunek, postaé
dostaje +2 do testéw rytuafow. Jesli jednak przysiega
zostanie jakkolwiek ztamana, np. przez kupno
strzelby lub przejazdzke pociaggiem, premia zamie-
nia sie na kare -4. Wszystkie testy rytuaféw s3 tru-
dniejsze o te 4 punkty dopéty, dopdki Indianin sie
nie poprawi.

Pamietaj, ze duchy sg cwane i nie dadz3 sie zrobic
w konia szamanowi, ktéry na czas odprawiania rytu-
alu odwiesi pas z rewolwerami na kotek. Ocena tego,
czy postac postepuje w zgodzie z przysiega dawnych
sciezek zalezy wylacznie od Wodza (wiec lepiej badz
dla niego mily).

Zauwaz, ze powyzsze rézni sie nieco od tego, co
wyczytale§ w podreczniku podstawowym do Mar-
twych Ziem. Na premie i kary s3 narazeni jedynie ci
bohaterowie, ktérzy poprzysiegng wiernos¢ Dawnym
Sciezkom. Indianie chadzajacy wtasnymi drogami
nie muszg sie niczego obawiac.

SO KILXA- O INNWCH- ZAWATIACH

Niektére z zawad z podstawowego podrecznika do
Martwych Ziem nie pasuja Indianom, pociagaja za
sobg inne konsekwencje albo powinno si¢ je inaczej
interpretowag, jesli twoja gra toczy sie przede wszyst-
kim na terytorium czerwonoskérych.

Cykor: Jesli jestes cykorem i do tego urodziles sie
mezczyzna, starsi plemienia zorientuja sie w tym,
kiedy bedziesz jeszcze bardzo, bardzo mlody.

Jesli tw6j bohater jest cykorem, nie moze mieé zad-
nej szarzy, bo do jego obowigzkéw nalezy tylko sie-
dzenie w wiosce i pomaganie kobietom w pracy ta-
kiej, jak cerowanie tipi i pilnowanie dziatwy. W wielu
plemionach, mezczyzna, ktéry nie umie sie¢ znalez¢
na wojennej §ciezce staje sie kobietg w wielu innych
aspektach. Musi nosi¢ kobiece ubrania i zachowywa¢
sie jak kobieta, a nawet przyjac kobiece imie. Ci tu-
bylczy transwestyci sg znani jako berdache.

Berdache moze by¢ poteznym szamanem, ale nig-
dy nie zostanie wodzem.

Oczywiscie, postacie kobiet, ktére sg cykorami nie
zaczynajq nosi¢ meskich ubran. Po prostu, nie wolno
im wyruszaé na wojenne wyprawy i nie mogg piasto-
wac zadnej szarzy, nawet w matriarchalnych plemio-
nach, takich jak Nawaho. Takie plemiona nie lubia
tchérzostwa bardziej jeszcze, niz zdominowane przez
macho.

Lojalny: Wszyscy rdzenni Amerykanie i indianerzy
s3 lojalni wobec swoich plemion. Musza bronié
szczepu, cho¢ niekoniecznie poszczegélnych wspét-
plemiencéw. Posta¢ nie dostaje punktéw za tg lojal-
nos¢. Jedyny sposéb, by sie od niej uwolnié to zosta-
nie bezplemiennym lub nielojalnym.

Naturalnie mozna tez by¢ zwigzanym innymi lojal-
noéciami, za ktére punkty nalezg sie jak zwykle. Twéj
bohater moze by¢ lojalny w stosunku do bractwa
szamanskiego, oddzialu wojownikéw, przyjaciela lub

uzdrowicielki bedacej jego mentorka. Dodatkowych
pomystéw mogg ci dostarczy¢ zamieszczone wcze-
$niej opisy plemion.

Madrala: Madralg moze zostaé tylko nawrécony In-
dianin lub (nader rzadko) indianer. Nie zmienia to
jednak ani na jote powszechnie nieprzychylnego sto-
sunku do takiego osobnika.

Nal6g: W dawnych, niedobrych czasach, biali osa-
dnicy i odkrywcy doprowadzili niemal do upadku
wiele plemion zaznajamiajac je z gorzalg. Lecznicza
woda (albo ,woda ognista” jak méwia o niej biali
aktorzy grajacy glupkowatych Indiancéw w wedrow-
nym cyrku Buffalo Billa) zalazta Indianom za skére
i wielu z nich ma do niej fatalng sktonnos¢. Jesli
chcesz wzig¢ natég: woda ognista, to musi by¢ natég
za 3 punkty.

Tytoni uchodzi wéréd jest wszystkich Indian za
Swietg rosline i z tego powodu nie mozesz wzigé na-
fogu: palenie tytoniu. Pejotl nie uzaleznia — nawet
psychicznie - bo nieodmiennie wywoluje ciezkie wy-
mioty, a poza tym tez jest uwazany za §wiety, wiec
nie nadaje sie na nalég.

Diabelskie ziele, jak sie je stlusznie nazywa, to juz
zupelnie co innego. Nieszcze$nicy, ktérzy go nadu-
zywajg zwykle przedwczes$nie odchodza, a potem
nieoczekiwanie wracaja. Zajrzyj do opisu odpowie-
dniego rytualu w rozdziale piatym, a dowiesz sie co
sie stanie jesli twoja postac zaciagnie si¢ diabelskim
zielem.




Pacyfista: Jesli twoja postac nie jest berdache ani
szamanem, to nawet o tym nie mysl. ,Indianie na
wojennej éciezce” — slyszales juz to gdzies?

Przysiega: Zycie Indianina jest pelne przysiag — naj-
wigkszg jest chyba przysiega dawnych Sciezek, ale s3
tez przysiegi powigzane z duchami opiekuniczymi. Za
te ostatnie, twoje postaé nie dostaje zadnych punk-
téw — wystarczajaca nagrodg za wszelkie niedogod-
nosci sa wyswiadczane przez duchy przystugi.

Przysiegi, za ktére mozna dosta¢ pare punktéw,
sktada sie bractwom szamanskim, stowarzyszeniom
wojownikéw albo poszczegélnym wodzom czy sza-
manom.

Ten obcy: Ta zawada jest odpowiednia tylko wtedy,
jesli grasz Indianinem, ktory obraca sie gléwnie wiréd
biatych albo jesli twéj Indianin pochodzi z bardzo od-
leglych terenéw, tak obcych kulturowo, ze nie moze
si¢ porozumie¢ z tubylcami nawet w jezyku znakéw
czy angielskim. Jesli twoja gra skupia sig na terytorium
Indian, nie zapomnij, ze to biali s3 tutaj obcy.

Ubogi: Ta zawada nadaje si¢ wlasciwie tylko dla
bezplemiennych postaci. W wiekszosci plemion,
ubodzy s3 sowicie obdarzani przez tych, ktérym sie
bardziej poszczescito, wiele tez jest wspélnego dobra.

Wierny zasadom: Kiedy ostatni raz widziates czer-
wonoskérego stajacego do pojedynku w samo potu-
dnie z klamka przy pasie i §miercia w oczach? No wia-
snie. Obawiam sig, Ze ta zawada nie opasuje Indianom
wiodacym przykladne zycie czlonka plemienia.

NN =XIE TARY

Oto specjaly dostepne tylko dla rdzennych Amery-
kanow. Jesli twéj bohater jest ,ledwie” indianerem,
nie moze niestety z nich skorzysta¢ (cho¢ moze
otrzyma¢ dowolny inny dar).

oz e IE TUCHOW 5

Na krétko przed twoimi narodzinami twoj3 matke
odwiedzil jej duch opiekunczy, ktéry zabral j3 na
krétka wycieczke do Krainy Wiecznych Lowéw. Tam
bohater spotkal swojego ducha opiekunczego (o ile
zadbates, by takowego posiadal) oraz inne duchy,
ktére przyrzekly dopoméc mu po narodzinach.

Ten dar dziala tak samo jak dar Urodzony w Wigi-
lie Wszystkich Swigtych, z ta r6znica, ze moc niebie-
skiego sztonu, bezuzyteczna dla postaci Indianina,
zostala zmieniona.

Niebieski: Wydajac niebieskiego sztona mozesz
odmienié swego ducha opiekuriczego. Wartos¢ nowe-
go ducha jest taka sama co poprzedniego, pozostaja
tez wszystkie zgromadzone w nim punkty obtaska-
wiania. Wszystko inne sie zmienia: przypisane czary,
specjalne zdolnosdi i restrykcje. Tak dtugo, jak duch
opiekunczy twej postaci pozostaje odmieniony, nie
mozesz gromadzi¢ w nim dodatkowych punktéw
oblaskawiania. Ponadto, kiedy nastepnym razem
uzyjesz niebieskiego sztonu do odmienienia ducha,
musisz przywréci¢ mu dawng forme.

oz ECIE voszZMROY 5

Kiedy mamusia twojego bohatera chodzila z nim
w cigzy, odwiedzit j3 manitou, ktéry na krétko zabrat
ja do Martwych Ziem, gdzie poznala smak najgor-
szych koszmaréw. Od tego czasu, zle czary manitou
nieodmiennie maja wplyw na bohatera, a zle duchy
strzega go z glebin Martwych Ziem.

Ten zwiazek z ciemng strong pewnie zdazy! juz na-
prowadzi¢ na trop twojej postaci Kult Kruka. Diugos¢
jego przekletego przez duchy zycia moze by¢ uzalez-
niona od tego, jak zareaguje, kiedy kultysci juz sie
z nim skontaktujg.

Bialy: Odrzucajac biatego sztona i wydajac odpo-
wiednig liczbe punktéw Obtaskawienia mozesz zni-
welowac dzialanie punktéw Obtaskawienia wyda-
nych przez innego Indianina.

Czerwony: Wydajac czerwonego sztona, na krétko
(jedna godzina) zwiekszysz o +1 Poziom Strachu
w okolicy (to, jak szeroko rozumiang jest w tym
przypadku okolica zalezy od Wodza).

Niebieski: Mozesz osobiscie odwiedzi¢ Martwe Zie-
mie. To rozrywajace dusze doswiadczenie wymaga
Niewiarygodnego (11) testu wiary. Jesli ten sie nie po-
wiedzie, posta¢ traci 1 kostke Ducha (jesli zostala jej
juz tylko jedna kostka, obniza si¢ o jeden rodzaj).
Udany rzut oznacza jednak, mozliwosé porozmawiania




z mrocznymi duchami zamieszkujagcymi Martwe Zie-
mie, bez zwyczajnej koniecznosci walki z nimi.

OTARY SIE O EMIERE 2
Ta postaé¢ do§wiadczyla strasznej choroby lub zo-
stala cigzko ranna efekcie czego znalazla sie o krok
od $mierci. Inaczej niz w przypadku daréw zaleznych
od okolicznosci narodzin, ten mozna faczy¢ z inny-

Oto niemal wszystko, czego moze potrzebowa¢ In-
dianin - wraz z ceng podang w dolarach. Wiekszo§¢
transakcji opiera si¢ na handlu wymiennym, ale uzy-
wamy tutaj dolara dla latwiejszego przeliczenia war-
tosci débr.

mi. Nie wolno go jednak wybra¢ jesli postac jest juz

martwa. To ciut za bliskie otarcie. OpziEz.

Bialy: W czasie wizji przysztosci lub w Krainie Koszula ze skéry jelenia 3%
Wiecznych Lowéw, bohater moze wezwaé ducha do- Mokasyny 2%
wolnego przodka, ktérego zna z imienia. Duch be- Piéropusz 5%
dzie mégt rozmawiaé z bohaterem przez caly czas
trwania wizji. Broi

Czerwony: Bohater moze w dowolnej chwili we- Strzaly (10 sztuk) 2%
zwa¢ ducha przodka znanego mu z imienia. Duch Tarcza ze skéry (+1 kostka do uniku) 4%
bedzie widoczny jedynie dla bohatera i pozostanie
przy nim przez tyle godzin, ile wynosi cecha Duch ROZNE INNE
postaci. Beben 8%

Niebieski: Posta¢ moze ,naznaczyé” inng postaé Fajka ’ 2%
lub statyste. Jesli naznaczona posta¢ umrze, bohater Garnek, gliniany 1-10%
bedzie mégl kontaktowac sie z jej duchem, za kaz- Koc 3%
dym razem wydajac bialy szton. Kolczan na luk i strzaly (miesci fuk i 10 strzal) 3%

i Koszyk z loziny 2%
TR POROT> 2 Laska uderzen 6%

Tak bardzo nie chciale$ przyjs¢ na swiat, ze z po- Maska, obrzedowa 5-15%
moca twej mamusi musieli po$pieszy¢ szamani. Pejotl, 6 dzialek 5%
Moc ich czaréw wciaz jeszcze ci towarzyszy. Ten dar Piszczaltka 10%
dziala doktadnie tak samo jak Urodzony w Boze Tipi 15%
Narodzenie. Travois (widki) 12%
Brofi Strzaly SZs Zasieg Obrazenia Cena
Atl-atl 1 1 10 S+1k8 3%
Lanca/Wl6cznia 1 1 5 S+1k8 3%
tuk 1 1 10 S+1k6 3%
Tomahawk, stalowy lub kamienny 1 1 5 S+2k6 3%

Brofi BO Obrazenia Cena
Lanca/wl6cznia +2 S+1k6 3%
tamacz kosci +2 S+1ké6 4%
Maczuga z ostrzem +1 S+2k6 4%
N6z, kamienny lub kosciany +1 S+1k4 1%
Tomahawk,

Kamienny - S+2k8 2%

Stalowy - S+2k6 3%




CEcHY | METETNOEC

Sita 3k6

Sprawnos¢ 1ké6
Jezdziectwo 2
Skradanie 1
Walka: tomahawk 2
Wspinaczka 1

O=zcrowozL
Kiedy podrézujesz po drodze pejotlu, twoim oczom
ukazuje sig¢ prawda. Zyje réwnoczes$nie na
<=. ym ina tamtym $wiecie, za§ moje plemi¢
j; cieszy si¢ przychylnosciag duchéw, ktére
znaj3 mnie i szanuj3 moje moce.
Niedlugo odwiedze twoja wioske.

Szybko§¢ 2k6 Twdj lud tez bedzie mégt po-
Zrecznos$¢ 3k6 drézowac ze mng po drodze
Strzelanie: rewolwer 2 pejotlu i zyskaé przychyl-

Wigor 3k6 nos¢ duchéw.

Charyzma 4ké Cytat: ,Podrézujesz
Bajanie 2 inng drogg niz ja“.
Perswazja 2

Duch 2k12 <
Jaja 4 vy

Spostrzegawczo§¢ 2k10 s
Przenikliwos¢ 2
Szukanie 2

Spryt 1k8

Wiedza 4k10

Jezyk: angielski 1
Jezyk: narzecze plemienne 2
Zawodowstwo: obrzedy religijne 4
Dech: 18
Przewagi:
Duch opiekuniczy: Orzel 5
Mistyczna przesztosé: szaman 3
Zawady:
Lojalny wobec plemienia
Przysiega Dawnych Scie-
zek -3
Przysiega zlozona

bractwu sza- /t N

manskie-
mu -3 > 4
Ramol -5
Zdolnosci

specjalne:

Rytualy 5: Malunek, Pejotl, Piesn du-
cha, Sluby

Przystugi:

Sciezka magii blogostawienstw (nie
przypisana): Poblogostawie- ‘
nie przedmiotu. 405TON-

Sciezka magii Wizji
(przypisana duchowi Orta): Pytaj duchoéw, przy-
mierze, duchowy przewodnik, duchowa bros,

wezwanie ducha, podréz duchowa. J
Klamoty: Swiete zawiniatko, pejotl, barwniki do wy- //”7"’-'1, \
konywania rytualnych malunkéw, tomahawk. ¢




CEcHy | MIETETNOAC O=oBoio=E.

Sita 4k6 Zadrzyj z moim plemieniem, a zrobie ci krzywde.
Sprawnosé 2k10 Nikt nie zna silniejszej magii wojennej. Zabijalem ar-
Jezdziectwo 3 mie gotymi rekami, prowadzitem wojownikéw dale-
Skradanie 3 ko w gliab terytorium bladych twarzy, wykolejalem
Unik 3 zelazne konie i zjadalem najbardziej trujace i §mier-
Walka: tomahawk 5 cionos$ne potwory, jakie

Wspinaczka 1 zostaly powotane do zycia

Szybkosé 3ké6 przez nature.

Zreczno$¢ 2k12 Jesli chcesz przytaczy¢ sie
tuk 4 do mych wojownikéw wiedz

Wigor 3ké jedno: przyjdzie ci sie

Charyzma 1k8 zmierzy¢ z najpotwor-

Dowodzenie 2
Zastraszanie 3

niejszymi bestiami i najgorszymi
ludZmi jakich mozna spotkaé

Duch 3k8 na tym i tamtym §wiecie. Je-
Jaja 4 sli nie jeste$ na to gotowy,

Spostrzegawczo§¢ 2k6 wracaj do swojej wioski.
Szukanie 1 Nie chce cie tu wiecej

Spryt 4k10 widzied.

Wiedza 1ké6 Cytat: ,Hokka-hej!”

Jezyk: narzecze plemienne 2
Znajomo§¢ terenu: rodzinny okreg 2
Dech: 14
Przewagi:
Duch opiekunczy: Wilk 3
Mistyczna przeszto$é: szaman 3
Urodzony jezdziec 3
Weteran Dziwnego Zachodu
Zawady:
Lojalny wobec plemienia
Przysiega Dawnych Sciezek -3 :
Stuga Punurego Zniwiarza -5 \ N WF 2 8 ', g NN I

Uparty -2
¥

Wrég (wrogie plemie) -3

Zdolnosci specjalne:

Rytualy 4: Okrzyk wojenny, Piesn
ducha, Sluby

Przystugi:

Sciezka magii blogostawienstw
(nie przypisana): Poblogosta-
wienie przedmiotu. Sciezka
magii Ziemi (nie przypisa-
na): wedréwka w gluszy.

Sciezka magii wojny (przypisa-
na duchowi Wilka): szpon
orfa, wiatr przewodni, sita
niedZwiedzia, duch walki.

Klamoty: Swiete zawiniatko,
kon, magiczna tarcza, to-

Yty

mahawk. ; -
£ =
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CEcy | METEMOAC

O=croiosL.
Sita 3ké Ci, ktérzy obawiajg sie Tanica Ducha, nie rozumieja
Sprawnosé 1ké go. Nie pragniemy méwic o wojnie, ale o pokoju.
Jezdziectwo 3 Jednos¢ wszystkich plemion nie oznacza unicestwie-
Skradanie 1 nia poszczegélnych z nich. ¢
Wspinaczka 1 M4 Cdy nastanie nowy
Szybkosé 4k6 NV) porzadek, kazdy,
Wigor 1k8 ; kto bedzie chciat
Zreczno§¢ 3k6 R //A przeméwic, zosta-
Strzelanie: rewolwer 2 / 9 nie wystuchany.
Charyzma 2k10 J Kiedy po raz
Dowodzenie 4 pierwszy ustysza-
Perswazja 4 fem Tancerzy Du-
Duch 2ké cha, tez pelen by-
Jaja 4 tem zwatpienia. Ich
Spostrzegawczo§¢ 4k10 stlowa za bardzo
Przenikliwos¢ 2 przypominaly bzdur-
Szukanie 2 na religie bialych -
Spryt 3k8
Blef 2

zyczeniowe myslenie
\ 3 . ograniczonych ludzi.
Obsmiewanie 2 : / i - =¥ 7 ‘ Ale kiedy ujrza-
Wiedza 2k12 ' AN tem Taniec i zto
Jezyk: angielski 2 przegnane jego
Jezyk: narzecze Swietg moca,
plemienne 2 poznalem praw-
Znajomos¢ terenu: de. Teraz ja sam
Konfederacja Kojota 2 \ niose¢ pomiedzy ple-
Znajomos¢ terenu: Kraj Siukséw 2 miona nowineg o Tancu
Dech: 14 Ducha i nauczam tych,
i: ktérzy sa na nig otwarci.
Stwérca przemoéwil, a ja
ustyszalem jego glos.
Cytat: Odlé6zmy na bok to,
co nas dzieli; niech polaczy
nas wizja.

’

Blada twarz 1

Dar: Trudny poréd 5

Duch opiekuniczy: Lo§ 1

Kemosabe (biali) 2,

Niezwykly glos (uspokajajacy) 1
Zawady:

Bezplemienny -3

Fanatyk -3

Marzenie (wréci¢ do plemienia) -1

Przysiega (ruch Tanica Ducha) -3
Zdolnosci specjalne:

Rytualy 3: Sluby, Piesn ducha

Przystugi:

Sciezka magii blogostawieristw
(przypisana duchowi Losia):
Poblogostawienie przedmiotu,
proéba o dostatek, duchy precz!

Klamoty: Swiete zawiniatko, kofi, rewol-
wer colt Lighting, amunicja.




Sila 4ké
Sprawnoé¢ 3k8
Jezdziectwo 4
Skradanie 5
Walka: na noze 3
Wspinaczka 4
Szybkosé 3ké
Zreczno§é 3k6
Rzucanie: néz 2
Strzelanie: karabin 4
Wigor 4k10
Charyzma 2k6
Duch 1k8
Jaja 3
Wiara 1
Spostrzegawczo§¢é 2k12
Szukanie 5
Tropienie 5
Spryt 2k10
Przetrwanie: réwniny 2
Wiedza 1k6
Jezyk: angielski 1
Jezyk: narzecze ple-
mienne 2

Znajomo3¢ terenu: Kon-

federacja Kojota 2
Znajomos¢ terenu: Kraj
Siukséw 2

Znajomos¢ terenu: Sporne

Ziemie 2
Dech: 18
Przewagi:
Dar: Kocia Kolyska 5
Nawrécona

Ruchomosci (raczy kon) 1

Sokoli wzrok 1
Urodzony jezdziec 3

Weteran Dziwnego Zachodu

Zmyst kierunku 1
Zawady:

Nielojalny -3

Straceniec -5

Wrég (plemienni Indianie) -2

Koszmary senne (bezsennos¢, z weterana dziwnego
zachodu) 0
Rytualy i Przystugi:

Zadne, ale dzigki swojej wierze moze korzystaé

z cudu ochrony.

Klamoty: Raczy kon, karabin ,Big Fifty” Sharpa, pu-
deltko nabojéw, n6z Bowie.

CEcHy | METETNOAC

Chcesz kogos wytropi¢? Potrzebujesz zwiadowcy
dla swojej armii? Nie mogles trafi¢ lepiej. Niewazne,
czy jeste$ z PéInocy czy z Poludnia.

Nie trzeba pobiera¢ nauk w wielkim miescie, zeby
widzie¢ co sie dzieje dookola. Plemiona topniejg jak
wiosenny $nieg, a miasta rosng, wciaz rosng. Lakoto-
wie maja swoje wlasne parnistwo i co z tego? Wcze-
$niej czy pdzniej, kiedy chciwi biali zapragng Gér
Czarnych dla siebie, oni tez p6jda pod

noéz. I dobrze. Lakotowie s3 wrogami me-
go plemienia od wielu pokolen.
To dobry karabin. Naprawde dobry.
I nie musze liza¢ mu tylka, za kaz-
dym razem, kiedy chce wpako-
wa¢é komus kulke. O stokroé
bardziej wole porzadng splu-
we od indianiskiego tuku
czy kaprysnych duchéw.
Cytat: ,Slady? Oczywi-
cie ze potrafie z nich czy-
ta¢. To slady biatych po-
szukiwaczy. Dziesie¢ mu-
16w, dwéch jezdzcow. Je-
den z jezdZcéw to grubas.
Drugi jest blondynem. Ale
farbowanym”.
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Nie ma takiego indianskiego dziecka, ktére nie ma-
rzyloby o tym, ze pewnego dnia odnajdzie swego ducha
opiekuriczego. Chlopiec (lub dziewczynka) musi uda¢
sie pod opieka szamana do §wiata duchéw i tam znalez¢
ducha natury, ktéry zgodzi sie do niego przylaczy¢. Ten
duch bedzie odtad przewodzit i chronit swego podo-
piecznego, dajac mu site i madros¢ na cate zycie.

Dla ducha taki podopieczny to wielka odpowie-
dzialnos¢ i nie kazdy zostaje uznany godnym posia-
dania opiekuna. Nieszczesnicy, ktérzy nie zostali wy-
brani, zwykle spedzajg reszte zycia w nadziei, ze pew-
nego dnia zasluza na uwage duchéw. Sa ludzie,
ktérzy swojego ducha opiekuriczego poznajg w star-
szym wieku, lecz nigdy zbyt péZno, by nauczy¢ sie
od niego madrosci.

JAX. TO TEST Z. T
THUC HAMI OPIEXNC Z M|

Ducha opiekunczego mozna kupi¢ jako przewage
wartg od 1 do 5 punktéw. Za kazdy punkt zainwesto-
wany w ducha opiekuniczego mozna przechowywac
»na pézniej” 1 punkt Obtaskawienia. W miare jak
bohater wydaje tak zachowane punkty Obtaskawia-
nia, musi dba¢ o to, by uzupelnia¢ je poprzez rytualy.
Punkty Obtaskawienia zachowane w duchu opiekun-
czym mozna dowolnie tgczy¢ z punktami Obtaska-
wienia zdobytymi dzieki rytualom. W kazdym razie,
szaman najpierw prosi o przystuge, a péZniej stara
sie o punkty na oblaskawienie duchow.

Kazdy Indianin lub indianer moze wykupi¢ ducha
opiekuniczego za 1 punkt. Nie wolno mu jednak kupié

silniejszego ducha, chyba ze weZmie réwniez przewage
mistyczna przesz{os¢: szaman.

Gdy duch opiekuriczy objawia sie postaci, daje jej
piesn. To wlasnie jej uzywa sie podczas wyjatkowego
rytuatu Piesni ducha (wiecej informacji znajdziesz na
stronie 74).

Opis kazdego ducha opiekunczego sktada sie z kil-
ku istotnych elementéw.

Przypisana $ciezka magii: Duchowi opiekuficzemu
przypisuje sie jedng lub dwie sciezki magii (patrz
rozdzial pigty). Gdy bohater uzywa punktéw Obtla-
skawienia zachowanych w duchu opiekuriczym do
uzyskania przystug zaliczajacych sie do przypisanej
Sciezki, licza sie one podwojnie. W takich przypad-
kach mozna nawet dzieli¢ punkty na poléwki. Précz
tego, to czy Sciezka magii jest przypisana, czy nie, sta-
je sie istotne przy wyborze przystug. Jesli nic z tego
nie rozumiesz, nie martw sie, po lekturze rozdziatu
pigtego wszystko, o czym tu mowa stanie sie dla cie-
bie proste, jasne i oczywiste.

Specjalne zdolnosci: Wydajac Sztony Losu korzystaé¢
mozna ze specjalnych zdolnosci jakie daje posiadanie
ducha opiekuriczego (tak jakby byt on szczegélnym
rodzajem Daru). Zdolnoséci wymagajacych wyzszych
sztonéw uzywac mozna, o ile na przewage duch opie-
kuriczy wydalo sie odpowiednig ilo§¢ punktéw. Jedno-
punktowy duch opiekuriczy pozwala korzystaé jedynie
ze zdolnosci zwigzanej z bialym sztonem, trzypunkto-
wy daje juz dostep do mocy wyzwalanej przez czerwo-
ne sztony, za$ by uzy¢ trzeciej mocy, wymagajacej szto-
na niebieskiego, posta¢ musi wydaé na swojego ducha
opiekunczego cale pie¢ punktéw. Oczywiscie, jesli bra-
kuje ci odpowiedniego sztona, zawsze mozesz uzy¢
mocniejszego (cho¢ jeste$ na tym stratny).




Z mocy uaktywnianej sztonem-legenda, moze ko-
rzystaé kazdy posiadacz ducha opiekuriczego. Jednak
w kazdym przypadku maksymalny poziom tej prze-
wagi wynosi 5 punktéw.

Przysiega: Wreszcie, duchy opiekuricze wymagajg
od swych podopiecznych zlozenia przysiegi. Jesli po-
staé taka przysiege zlamie, musi wykona¢ Ciezki (9)
test wiary, lub pogodzi¢ si¢ z obnizeniem przewagi
duch opiekuriczy o jeden punkt.

iy oPiEicZzE

Bizon

Przypisane §ciezki magii: Wizji i blogostawienistw.

Bizon jest ulubionym zwierzeciem samego Stwor-
cy. Ciele Krowy Bialego Bizona nauczylo Lakotéw
wszystkich rytualéw i czaréw, a narodziny biatego bi-
zona zapowiadaja powrét Stwércy na ziemie. Bizon
jest najwazniejszym symbolem Tancerzy Ducha.

Przewaga duch opiekuriczy: Bizon kosztuje dwu-
krotnie drozej niz normalny duch opiekuriczy. Zna-
czy, ze aby kupié trzypunktowego ducha Bizona, mu-
sisz podczas tworzenia postaci wysuptaé 6 punktow.
Za to wszyscy czlonkowie twojego szczepu bedg wie-
dzieli, ze twym opiekunem jest Bizon i bedziesz si¢
cieszyl premig +2 do wszystkich testéw spotecznych
wéréd pobratymcow.

Bialy: Twéj bohater moze prosi¢ duchy o te same
przystugi wiecej niz raz dziennie, a duchy nie beda
sie na niego gniewac. Ta taskawosc¢ trwa az do nastep-
nego wschodu slonca.

Czerwony: Twoja posta¢ moze natychmiast popro-
si¢ o dowolna przystuge ze sciezek wizji lub blogosta-
wienstwa, nawet jesli jej nie zna.

Niebieski: Natychmiast przywraca duchowi opie-
kuiczemu maksimum punktéw Obtlaskawienia jakie
mozna w nim zachowac.

Legenda: Wykonaj Ciezki (9) test Ducha. Jesli sie
powiedzie, mozesz podnie§¢ poziom swojej przewagi
duch opiekuriczy o jeden punkt.

Przysiega: Nigdy nie odbieraj nikomu zycia, nawet
w stusznym gniewie. Istniejg lepsze sposoby na roz-
strzyganie sporéw niz rozlew krwi.

XovoT

Przypisana §ciezka magii: Oszustw.

Kojot jest psotnikiem i nauczycielem, wySmiewaja-
cym sie z glupcdéw i uczacym tych, ktérzy potrzebujg
pouczenia. To Kojot podszed! Stwérce tak, ze ten za
stabo uwedzit pierwsza partie ludzi i wystal ich za
wielka wode, po czym za mocno uwedzil kolejna par-
tie i réwniez jg odestal, tym sposobem napelniajgc
swiat ludZmi o rozmaitych kolorach skéry. Gdyby nie
sztuczki Kojota, Stwércy nawet by do glowy nie wpa-
dlo, zeby tworzy¢ jeszcze jakis ludzi oprécz Indian.

Bialy: Duch zsyla przysluge Niezdarnosé, ktérej
warto$¢ w punktach Oblaskawienia jest réwna ilosci
punktéw aktualnie zachowanych w duchu opiekun-
czym. Uzycie tej mocy nie wymaga wydania zadnych
punktéw Oblaskawienia, uzywa sig ich tylko do
okreslenia dzialania przystugi.

Czerwony: Wydajac czerwonego sztona, zapew-
niasz sobie automatyczne zwyciestwo w najblizszym
przeciwstawnym tescie Spostrzegawczosci lub ktérejs
z powigzanych ze Spostrzegawczosciag umiejetnosci.
Nie wazne ile wyrzuci twéj przeciwnik: zawsze be-
dziesz gora.

Niebieski: Natychmiast przywraca duchowi opie-
kunczemu maksimum punktéw Oblaskawienia jakie
mozna w nim zachowac.

Legenda: Wykonaj Ciezki (9) test Ducha. Jesli sie
powiedzie, mozesz podnie$é poziom swojej przewagi
duch opiekuriczy o jeden punkt.

Przysiega: Cho¢ raz w tygodniu splataj komus figla,
by w ten sposéb czegos go nauczyd.

Krue

Przypisane §ciezki magii: Wojny i ducha.

Kruk, niegdy$ powiazany z wiedzg i madroscia,
dzi§ zapowiada wojne i dni ostatnie. To Kruk popro-
wadzil Ostatnich Synéw do Pomsty. To ten sam
Kruk, ktéry naucza wyznawcoéw licznych Kultéw Kru-
ka i po ktérym imie otrzymal niestawny szaman.

Powiedzenie, ze Kruk jest zly, mija sie z prawda.
Madrzy ludzie wiedzg, ze wojna jest nieunikniona,
czasem nawet potrzebna. Duch nie jest zty, cho¢ zli
moga by¢ jego wyznawcy. Aktualna trzédka wyznaw-
c6w Kruka jest tego najlepszym przykladem.

Duch opiekuriczy: Kruk, kosztuje dwukrotnie dro-
zej niz normalny duch opiekuriczy. Ponadto, inni
pozostajgcy pod opieka ducha Kruka Indianie od ra-
zu wyczuwajg mroczny dotyk kruczych skrzydel
u twojego bohatera, a i on réwniez potrafi rozpoznac
kazdego, czyim duchem opiekunczym jest Kruk.

Za wzgledu na powszechny strach, jaki budzi Kult
Kruka, ci, ktérzy majg ducha Kruka za opiekuna zwy-
kle traktowani sg z nieufnoscia — nawet przez czton-
kéw wlasnego plemienia. Zdarzalo sie juz, ze niewin-
ni ludzie, ktérzy mieli nieszczescie dosta¢ Kruka jako
ducha opiekuriczego byli przez t3 nieufnosc i strach
zmuszani do opuszczenia swego ludu. Takie przypad-
ki tylko napedzaja nowych rekrutéw dla kultu. Wielu
urazonych i rozczarowanych wyrzutkéw prébuje
skontaktowac sie¢ z kultystami na wlasng reke.

Przywédcy Kultu, Krukowi jest to jak najbardziej
na reke. By zacheci¢ wszystkich, ktérych spotkaty szy-
kany przy prébach dotarcia do kultu, wydal wyrok
§mierci na kazdego, kto skrzywdzi Indianina, ktérego
duchem opiekuniczym jest Kruk. Ten wyrok jest zwy-
kle wykonywany przez lokalnych cztonkéw kultu.

Bialy: Posta¢ moze dowiedzie¢ sie jednej z naste-
pujacych rzeczy o szamanie, ktérego wtasnie widzi:




rodzaju i wielkosci jego ducha opiekunczego, aktual-
nej ilosci punktéw Obtaskawienia lub jednej z przy-
pisanych $ciezek magicznych.

Czerwony: Przez reszte walki lub sceny, kazda przy-
sluga o zasiegu wlasna osoba ma zasieg dotyk, a kaz-
da przystuga o zasiegu dotyk ma zasieg 5 jardéw na
kazdy wydany na nig punkt Oblaskawienia. To, kiedy
scena sie konczy zalezy od Wodza (a jakzeby inaczej).

Niebieski: Natychmiast przywraca duchowi opie-
kunficzemu maksimum punktéw Oblaskawienia jakie
mozna w nim zachowad.

Legenda: Wykonaj Ciezki (9) test Ducha. Jesli sie
powiedzie, mozesz podnie§¢ poziom swojej przewagi
duch opiekuriczy o jeden punkt.

Przysiega: Jesli postac staje przed wyborem: wal-
czy¢, czy rozstrzygnaé sprawe pokojowymi srodkami,
musi wybra¢ walke.
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Przypisana $ciezka magii: Blogostawienistw.

Los zapowiada dobrobyt i pokdj plemieniu. Na
prerii i pustyniach nie zdarza sie to czesto, wobec
ciagtego niedoboru zywnosci i wody. Tylko plemiona
z pélnocnego Zachodu moga cieszy¢ sie taska tego
poteznego ducha opiekunczego.

Bialy: Nastepnym razem, gdy szaman poprosi
o przystuge Szczescia, mozesz do rzutu na wiare dodaé

ilos¢ kostek réwng liczbie punktéw Oblaskawienia za-
chowanych w duchu opiekuriczym.

Czerwony: Duch zsyla przystuge Prosba o dostatek,
ktérej wartos§¢ w punktach Obtaskawienia jest réwna
ilosci punktéw aktualnie zachowanych w duchu
opiekurniczym. Uzycie tej mocy nie wymaga wydania
zadnych punktéw Oblaskawienia, uzywa sie ich tylko
do okreslenia dzialania przystugi.

Niebieski: Natychmiast przywraca duchowi opie-
kuniczemu maksimum punktéw Oblaskawienia, jakie
mozna w nim zachowac.

Legenda: Natychmiast przywraca maksimum punk-
téw Oblaskawienia duchowi opiekuficzemu nalezg-
cemu do kogo$ innego.

Przysiega: Twoja posta¢ musi dzieli¢ sie kazdym
dobrem, ktére zdobedzie.

NEDZvIED>Z.

Przypisana $ciezka magii: Ziemi.

Niedzwiedz jest uzdrowicielem i troskliwym opie-
kunem, dzikim zwierzeciem, ktére chodzi na dwéch
nogach i dba o swoje potomstwo jak cztowiek.
Uzdrowiciele cieszg sig¢, gdy nawiedzi ich wizja nie-
dzwiedzia, bo zapowiada ona dzialanie poteznej
leczniczej magii.

Bialy: Duch zsyta przystuge Sifa niedzwiedzia,
ktérej wartosé w punktach Oblaskawienia jest réwna
ilosci punktéw aktualnie zachowanych w duchu
opiekunczym. Uzycie tej mocy nie wymaga wydania
zadnych punktéw Oblaskawienia, uzywa sie ich tylko
do okreslenia dzialania przystugi.

Czerwony: Duch zsyla przystuge Leczenie, ktérej
wartos¢ w punktach Oblaskawienia réwna jest ilosci
punktéw aktualnie zachowanych w duchu opiekun-
czym. Uzycie tej mocy nie wymaga wydania zadnych
punktéw Obtlaskawienia, uzywa sie ich tylko do
okreslenia dzialania przystugi.

Niebieski: Natychmiast przywraca duchowi opie-
kuniczemu maksimum punktéw Oblaskawienia, jakie
mozna w nim zachowac.

Legenda: Wykonaj Ciezki (9) test Ducha. Jesli sie
powiedzie, mozesz podnie$¢ poziom swojej przewagi
duch opiekuriczy o jeden punkt.

Przysiega: Zawsze pomagaj tym, ktérych zdrowie
lub zycie jest zagrozone, nawet jesli s3 ci obcy.

Orzer

Przypisana §ciezka magii: Wiz;ji.

Orzel jest wcielonym duchem magii, ojcem wszyst-
kich duchéw poza Bialym Bizonem. Szybuje wysoko
ponad kraing Wiecznych Lowéw i wysoko ponad na-
szym Swiatem, widzac wszystko.

Szamani, ktérymi opiekuje sie Orzel moga spogla-
da¢ w gleboka przeszlosé i przysziosc, tak jak sam
Orzel spoglada na rozposcierajace sie pod nim éwiaty.

Bialy: Przy uzyciu przystugi Wcielenia Orzel popro-
wadzi twa dusze do ciala najblizszego drapieznika,




nadajac przystudze automatycznie 3 punkty Oblaska-
wienia.

Czerwony: Duch opiekuriczy wzywa dla ciebie Du-
chowego przewodnika.

Niebieski: Podrézujgc po Krainie Wiecznych Lo-
wow, postaé wraz z towarzyszami moze zostac na-
tychmiast przeniesiona do wybranego miejsca, bez
koniecznosci spotykania jakichkolwiek duchéw.

Legenda: Wykonaj Ciezki (9) test Ducha. Jesli sie
powiedzie, mozesz podnie$¢ poziom swojej przewagi
duch opiekuriczy o jeden punkt.

Przysiega: Posta¢ nie moze ktamac i musi $wiad-
czy¢ prawde nawet nie pytana.

Praps

Przypisana §ciezka magii: Ducha.

Pajgk jest jadowitym tkaczem sieci, zaré6wno twor-
c3, jak i niszczycielem. Pajeczyca pozera swego part-
nera i daje zycie milionom potomkéw. Pajeczyny sa
piekne, ale ich jedynym przeznaczeniem jest usidla-
nie stabych i zbyt pewnych siebie.

Bialy: Szaman moze réwnocze$nie korzystac z tylu
przystug wymagajacych koncentragji, ile ma kostek
Sprytu. Ten przydatny efekt utrzymuje sie przez calg
godzine.

Czerwony: Duch opiekunczy zsyla Klgtwe na wy-
brang osobe. Wartoé¢ Klgtwy w punktach Oblaskawie-
nia jest réwna ilosci punktéw aktualnie zachowanych
w duchu opiekunczym. Uzycie tej mocy nie wymaga

wydania zadnych punktéw Oblaskawienia, uzywa sig
ich tylko do okreslenia dziatania przystugi. Jesli ofiara
Klgtwy zostanie zbadana, jej stabos¢ okaze sie efek-
tem dzialania $mierciono$nej trucizny.

Niebieski: Natychmiast przywraca duchowi opie-
kuniczemu maksimum punktéw Oblaskawienia, jakie
mozna w nim zachowac.

Legenda: Wykonaj Ciezki (9) test Ducha. Jesli sie
powiedzie, mozesz podnie§¢ poziom swojej przewagi
duch opiekuriczy o jeden punkt.

Przysiega: Twoja postaé nie moze ratowac zycia lu-
dziom, nie bedagcym czlonkami twego plemienia.
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Przypisana §ciezka magii: Ducha.

Sowa jest zwiastunem $mierci. To $wietny mysliwy,
ale zwykle poluje na stworzenia o wiele mniejsze
i stabsze od siebie. Niektére sowy sg odwazne na ty-
le, by podjac walke z grzechotnikiem lub jadowitg ja-
szczurka. Zeby bylo §mieszniej, biali ludzie falszywie
kojarza sowe z madroscia.

Bialy: Duch zsyla przystuge Furia puszczyka, ktérej
wartoéé w punktach Obtaskawienia réwna jest ilosci
punktéw aktualnie zachowanych w duchu opiekun-
czym. Uzycie tej mocy nie wymaga wydania zadnych
punktéw Oblaskawienia, uzywa sie ich tylko do
okreslenia dzialania przyslugi.

Czerwony: Nikt w poblizu postaci (zasieg wzroku)
nie moze uzywac sztonéw losu do anulowania ran.
Ten efekt utrzymuje sie calg scene. Ocena tego, kiedy
scena sig konczy, zalezy oczywiscie od Wodza.

Niebieski: Dodaj jeden do Hartu postaci. Zdobyte
w ten sposéb punkty oznaczaj osobnym kolorem, bo
licza sie one tylko do okreslenia ilosci kart, ktére cia-
gniesz, aby dowiedzie¢ sie, czy powrécisz jako wy-
grzebaniec.

Legenda: Mozesz natychmiast anulowac¢ punkty
Oblaskawienia zachowane w czyim$ duchu opie-
kurniczym.

Przysiega: Musisz przynajmniej raz w miesigcu ko-
gos zabid.

WaZ.

Przypisana $ciezka magii: Wizji.

Weze to wcielenia madroéci i postancy §wiata du-
chéw. Méwi sig, ze na niebie rozcigga sie Gwiezdny
Waz, a kolejny opasuje swym cialem ziemie.

Bialy: W nastepnym tescie Ducha lub ktérejs z po-
wigzanych z nim umiejetnosci mozesz rzuci¢ dodatko-
w3 kostka i dodaé otrzymany wynik do najwyzszego
wyniku jaki uzyskales w tescie. Ta zdolnos¢ w efekcie
zamienia bialy szton w niebieski, ale jedynie w przy-
padkach testéw powigzanych z cechg Ducha.

Czerwony: Duch zsyla przystuge Pytaj duchow,
ktoérej wartosé w punktach Oblaskawienia jest rowna
ilosci punktéw aktualnie zachowanych w duchu
opiekuniczym. Uzycie tej mocy nie wymaga wydania




zadnych punktéw Oblaskawienia, sa one uzywane
tylko do okreslenia dzialania przystugi.

Niebieski: Na czas jednej godziny, duch opiekuii-
czy otwiera portal o srednicy trzech stép prowadzac
do krainy Wieczny Lowéw, lub z Krainy Wiecznych
Lowéw do naszego §wiata. W tym drugim przypad-
ku, mozesz wybrac stan, w ktéry przeniesie cie po-
rtal, ale nic wiecej. Dodatkowe informacje znajdziesz
przy opisie przystugi Otwarcie portalu.

Legenda: Wykonaj Ciezki (9) test Ducha. Jesli sie
powiedzie, mozesz podnie$¢ poziom swojej przewagi
duch opiekuriczy o jeden punkt.

Przysiega: Przynajmniej raz w tygodniu szaman
musi po$wieci¢ wszystkie zachowany w duchu opie-
kuriczym punkty Obtaskawienia na przystuge Pytaj
duchéw i skorzystaé z niej dla dobra plemienia.

WiLk

Przypisana §ciezka magii: Wojny.

Duch Wilka symbolizuje potezne czary pomagajace
w polowaniu. Wilcze watahy nauczaja mlodych In-
dian podrézy w grupie i zadowalania sie zdobycza
dang przez duchy natury. To duch opiekuriczy potez-
nych szamanéw wojennych i legendarnych wodzéw.

Ze wzgledu na wymagang przysiege, Wilka za ducha
opiekuniczego nie moga mieé postacie tchérzy. Wielu
sposréd ulubiencéw Wilka na przewage stalowe nerwy.

Bialy: Duch zsyla przystuge Wilczy chéd, ktérej
warto$¢ w punktach Oblaskawienia jest réwna ilosci
punktéw aktualnie zachowanych w duchu opiekun-
czym. Uzycie tej mocy nie wymaga wydania zadnych
punktéw Obtaskawienia, uzywa sie ich tylko do
okreslenia dzialania przystugi.

Czerwony: Duch zsyla przystuge Duch walki, ktérej
warto$¢ w punktach Obtaskawienia jest réwna ilosci
punktéw aktualnie zachowanych w duchu opiekun-
czym. Uzycie tej mocy nie wymaga wydania zadnych
punktéw Oblaskawienia, sg one uzywane tylko do
okreslenia dzialania przystugi. Mozesz rozdzieli¢
punkty w dowolny sposéb.

Niebieski: Natychmiast przywraca duchowi opie-
kuficzemu maksimum punktéw Obtlaskawienia jakie
mozna w nim zachowac.

Legenda: Wykonaj Ciezki (9) test Ducha. Jesli sie
powiedzie, mozesz podnies¢ poziom swojej przewagi
duch opiekuriczy o jeden punkt.

Przysiega: Nigdy nie porzucaé walki, péki nie zwy-
ciezysz. Nigdy nie okazuj strachu (pamietaj, ze odru-
chowa ucieczka, na widok jakiego$ paskudnego bazy-
la to tez okazanie strachu!).

WRONA-

Przypisana §ciezka magii: Oszustw.

Wrona jest zlosliwym odpowiednikiem zyczliwego
Kojota. O ile Kojot uczy poprzez platanie figli, o tyle
Wrona karze niegodziwych. Jej krakanie drwi ze zbyt
pewnych siebie, przypominajgc im, ze nikt na tym
swiecie nie jest tak naprawde zbyt wazny i niezastg-
piony.

Bialy: Wydajac biatego sztona, mozesz zmusic ko-
go$, by raz zapytany (przez kogokolwiek) odpowie-
dzial prawdziwie. Ta zdolnos¢ nie moze zmusi¢ jed-
nak do udzielenia odpowiedzi.

Czerwony: Wydajac czerwonego sztona mozesz ko-
go$ zmusié, by przez najblizsza godzine powtarzal
same klamstwa.

Niebieski: Natychmiast przywraca duchowi opie-
kunficzemu maksimum punktéw Oblaskawienia, jakie
mozna w nim zachowac.

Legenda: Wykonaj Ciezki (9) test Ducha. Jesli sie
powiedzie, mozesz podnies¢ poziom swojej przewagi
duch opiekuriczy o jeden punkt.

Przysiega: Uzywaj mocy oszustwa, by kara¢ ludzi
zbyt pewnych swych racji, przechwalajacych sie swym
pochodzeniem lub pozycja albo zbyt zadufanych.

Z ol

Przypisana §ciezka magii: Blogostawienstw.

Z6tw, podobnie jak jego brat, Lo, jest symbolem
szczeécia i dobrobytu, ale o wiele latwiej znalez¢ go
u plemion Réwnin i poludniowego Zachodu. Kazdy
moze na swego ducha opiekuriczego wybraé zélwia.

Bialy: Przez najblizsze 24 godziny po wydaniu
czerwonego lub niebieskiego sztona na poprawienie
wyniku testu, posta¢ dodatkowo moze przerzuci¢
wszystkie jedynki, nawet te, ktére wypadng na dodat-
kowej kosci. Niestety, nie mozna skorzystac z tej
zdolnosci, jesli w tescie przytrafil sie niefart.

Czerwony: Nastepne przymierze, ktére postaé za-
wrze z duchami nie bedzie wymagalo poswiecenia
podwdjne;j iloéci punktéw Obtaskawienia na wybra-
ng przystuge.

Niebieski: Natychmiast przywraca duchowi opie-
kuniczemu maksimum punktéw Obtaskawienia jakie
mozna w nim zachowac.

Legenda: Wykonaj Ciezki (9) test Ducha. Jesli sie
powiedzie, mozesz podnies¢ poziom swojej przewagi
duch opiekuriczy o jeden punkt.

Przysiega: Posta¢ musi zawsze w widocznym miej-
scu nosi¢ cos, co symbolizuje ducha Zétwia.







Rozisz iy »ia.
INDSUNAKIE CZARY

Pomsta miata, delikatnie méwigc, swoje dobre i zle
strony. Indianie rozmawiali z mieszkancami Krainy
Wiecznych Lowéw od samych poczatkéw stworzenia,
niektérzy jednak twierdzili, ze po Wielkiej Wojnie
Duchéw przestali oni odpowiadaé. Potem Kruk wy-
wolal Pomste i znowu mozemy z nimi rozmawia¢,
styszac ich odpowiedzi glosno i wyraznie.

Cho¢ obrzedy i czary przekazywane byly z pokole-
nia na pokolenie, tylko najpotezniejsi szamani potra-
fili czerpac z mocy swiata duchow, czym zyskiwali
sobie u Indian podziw i szacunek.

Dzi$ narodzito si¢ jednak nowe pokolenie szama-
néw i szamanek. Wladajg oni nowymi mocami,
dziwniejszymi niz wszystko, co dotad znalismy. Wie-
my tez, ze to, czego lekalismy sie juz od dawna, jest
prawda: duchy nie sg ani dobre, ani zle. Réwnie chet-
nie zsytaja klatwy, jak i blogostawienistwa i to na nas
spoczywa moralna odpowiedzialnos¢ za kazda przy-
sluge o jaka je prosimy.

Mozemy mie¢ tylko nadzieje, ze mtodzi szamani
potrafig odrézni¢ dobro od zla.

NOVE CZARY

Jak pewnie zdazyltes zauwazy¢, przedstawione tu
indianskie czary réznig sie troche od tego, co znala-
zto sie w podreczniku podstawowym do Martwych
Ziem. Zaraz ci to wszystko wyjasnimy.

PovTterzMN TO JESZCZE RAZ.

Wiekszo§c¢ zasad, ktére znasz z podrecznika do
Martwych Ziem pozostata bez zmian. Przypomnijmy
je sobie szybko.

Otrzymywanie przystug od nadnaturalnych mie-
szkancow Krainy Wiecznych Lowéw przebiega naste-
pujgco: nalezy wybraé przystuge, odprawi¢ rytuat
i przeblaga¢ ducha.

Przy=ivca-

,Przystuga” nazywamy wszelka pomoc, jakiej du-
chy udzielajg szamanom. Formy, jakie ona przybiera
oparte s3 na starodawnej tradycji i paktach z ducha-
mi. Szaman musi poprosi¢ o konkretng przystuge
jeszcze przed rozpoczeciem rytuatu — jedynym wyjat-
kiem od tej zasady jest rytual Piesni ducha, generuja-
cy punkty Obtaskawienia, ktére mozna zachowac
w duchu opiekunczym.

Ry

Kiedy szaman zdecyduje, o jaka przystuge chce po-
prosié¢, musi przyciaggngc¢ uwage ducha, ktéry ma ja
spelni¢. Moze to osiggnaé dajac widoczne dla du-
chéw znaki, skltadajac ofiare lub poswiecajac sie w ja-
ki§ spos6b. Im powazniejsza ma by¢ przystuga, tym
wiekszy trzeba odprawi¢ rytual, by zadowoli¢ duchy.

Kazdy rytual jest osobng specjalnoscig umiejetnosci
rytualy i powigzany jest z konkretng cecha. Czas trwa-
nia obrzedu i trudnos¢ uzyskania za jego pomocg przy-
chylnosci duchéw znajdziesz przy odpowiednim opisie.

Udane rytualy dostarczajq punktéw Obtaskawienia.
Za kazdy sukces i kazde przebicie uzyskanie w tescie
rytualéw, postaé otrzymuje tyle punktéw Oblaska-
wienia, ile podano w jego opisie.

< GODOA-

Po odprawieniu obrzedéw duchy natychmiast spel-
niajg stosowna przystuge, o ile tylko szamanowi udato
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sie zgromadzi¢ dostatecznie duzo punktéw Oblaska-
wienia. Nadmiarowe punkty zachowywac¢ mozna wy-
lacznie za pomocg duchow opiekuriczych, a nawet
wtedy zachowa¢ mozna tylko punkty wygenerowane
przez rytual Piesni ducha i tylko do putapu réwnego
warto$ci przewagi duch opiekurnczy. W kazdym innym
przypadku, trzeba je natychmiast przeznaczy¢ na przy-
shuge, o ktérg sie prosito, by nie przepadly.

Duchy opiekuncze, ktérych koszt jest podwéjny
(Bizon i Kruk) pozwalaja zachowywac liczbe punk-
téw Oblaskawienia réwng polowie ich kosztu (czyli
jesli zaptacites 6 punktéw, zeby mie¢ ducha opiekuri-
czego: Bizona na poziomie 3, mozesz w nim zacho-
wac tylko 3 punkty Obtaskawienia).

Poproszenie o przysluge, na ktéra przeznacza sig
wytacznie punkty Obtaskawienia zgromadzone w du-
chu opiekuriczym zabiera tylko jedna akcje.

TDucH TEZ. NMOZE SIE WIRZYE

Cho¢ duchy pomagajg okazujgcym im szacunek,
nie robig tego zbyt chetnie. Jesli szaman powtarza
prosby o te sama przystuge, zaczynajg miec go dosc.
Dlatego wtasnie wymagany przy opisie przystugi
koszt Obtaskawienia ro$nie o +1 za drugg i kazda ko-
lejng préba jej uzyskania w przeciggu 24 godzin.

Ioane eciEZzy

Wiegkszo§¢ duchéw nie przepada za ,bezduszny-
mi” wytworami produkcji masowej. Chcac okazad

im szacunek (i troche sie podliza¢) wielu szamanéw
poprzysiega zrezygnowac z uzywania takich rzeczy.
O to wlasnie chodzi w tym calym ruchu Dawnych
Sciezek.

Kazdy szaman, ktéry ztozy przysiege Dawnych
Sciezek dostaje +2 do testéw rytualéw. Jesli nie do-
trzyma stowa i zacznie uzywac broni ognistej, stalo-
wego noza lub innego wytworu ,nowoczesnej” cywi-
lizacji, duchy zasadza mu kare - musi odejmowac -4
do wszystkich rytualéw. Obrzedy przeprowadzane na
poktadzie pociagu, parochodu, okretu czy innego no-
woczesnego srodka lokomocji tez podlegajg tej karze.
To ciut inaczej, niz pisalo w podreczniku do Mar-
twych Ziem, ale tak nam si¢ bardziej podoba.

Propy

Préby to kilka rytualéw odprawianych kolejno lub
naraz w celu dostarczenia wielu punktéw Obtaska-
wienia niezbednych do wyproszenia poteznych przy-
stug. By préba mogla sie rozpoczaé, szaman musi
wskazaé, jakie obrzedy bedzie odprawial, przy czym
kazdy rodzaj rytualu mozna podczas préby wykorzy-
staé tylko raz. Wiekszos¢ obrzedéw trzeba odprawiaé
po kolei, cho¢ niektére, takie jak post, mozna laczyé
z innymi, skladajacymi sie na prébe.

Przerwa w odprawianiu rytualéw konczy sie niepo-
wodzeniem calej préby. Niefart w ktérymkolwiek z te-
stow rytualéw réwniez oznacza, ze punktéw z Obla-
skawienia nici i szaman musi zaczynac calg zabawe
od poczatku.

Gdy juz wszystkie obrzedy zostang odprawione,
czarownik moze wykorzysta¢ sume uzyskanych
z nich punktéw Obtaskawienia na pojedyncza przy-
shuge.

MaxrTou

Czasami manitou ukazujg sie szamanom, udajac
duchy natury. Lubig to robié¢, zwlaszcza wtedy, kiedy
szamanowi przydarzy sie niefart w tescie rytuaféw.

Pociagnij karte, ktéra bedzie okreslata site Ducha
manitou. Nastepnie przeprowadzZ przeciwstawny test
Ducha demona i wiary szamana. Jesli zty duch wy-
gra, pakuje szamanowi 3k6 obrazen w bebechy, +1k6
za kazde uzyskane przebicie. Jesli przegra, zwiewa
w glab Krainy Wiecznych Lowéw ile sil w nogach,
skrzydtach, mackach (niepotrzebne skreslic).

Przyzuial NIE TILKO DoLA- SZAMNOY

Kazdy Indianin (lub Indianer), ktéry ma przynaj-
mniej 1 punkt umiejetnosci wiara moze uczyc sie
Przystug, ktérych minimalna ilos¢ punktéw Obtaska-
wienia wynosi 1. Przystugi o wyzszych minimalnych
wymaganiach dostepne s3a tylko dla tych, ktérzy zain-
westowali w przewage mistyczna przesz{o$¢: szaman.
Nawréceni Indianie nie mogg uczy¢ sie rytualéw. Nie
da sie rownoczesnie klepa¢ ,Ojcze nasz” i prosié
przodkéw o ratunek.




Najwieksza zmiang, jaka Tancerze Ducha wpro-
wadzaja w magii szamarnskiej jest organizacja przy-
stlug. Zostaly pogrupowane w szesciu §ciezkach ma-
gicznych: ciezce wizji, wojny, blogostawienstw,
oszustw, ducha i ziemi. Dla twojej wygody zreorga-
nizowalis§my i zamiesciliSmy w niniejszej ksigzce
rowniez przystugi znane ci z podrecznika do Mar-
twych Ziem.

Oto nowe zasady dotyczace $ciezek magicznych.
Bedziemy pisaé powoli i wyraZnie, zeby$ wszystko
dobrze zrozumial i nie zadreczal nas telefonami.

PRZYPISANE | NIEPRZYPISANE
PRZYZG]

Dawniej szamani mogli nauczy¢ sie tylu przystug,
ile wynosil poziom ich rytualéw. Teraz jest inacze;j.
Do tej liczby, dodajemy ilo$¢ punktéw w przewadze
duch opiekuriczy. Duchy opiekuncze, ktérych koszt
jest podwéjny, jak Kruk czy Bizon, nie dajg podwdj-
nej iloéci przystug — w takim przypadkuy, ich koszt
dzieli sie¢ na pol.

Pewnie juz sie cieszysz, ale musimy nieco ostudzié
twéj entuzjazm. Duch opiekuniczy twojego szamana
ma jedng przypisang sciezke magii (w wyjatkowych
wypadkach dwie). Wszystkie inne $ciezki, s3 zwane
Sciezkami nieprzypisanymi.

Kiedy tworzysz postac lub kiedy twéj szaman roz-
wija sie w czasie gry, wszystkie przyslugi z przypisa-
nej $ciezki kosztuja go normalnie - czyli dostaje jed-
nga przystuge za kazdy punkt umiejetnosci rytuafy
i kazdy punkt przewagi duch opiekurniczy. Gorzej, ze
nauczenie sie przystugi z nieprzypisanej $ciezki wy-
maga dwéch punktéw rytuatéw lub dwéch punktéw
ducha opiekuriczego (ewentualnie po jednym punk-
cie z kazdego).

Mozesz miesza¢ i kombinowa¢ przystugi tak, by
osiggnaé¢ wymarzong kolekcje. Powiedzmy, ze twoj
szaman ma przewage duch opiekuriczy warta 3
punkty i 4 punkty w umiejetnosci rytualy. Moze nau-
czy¢ sie 7 przystug z przypisanej jego duchowi §ciez-
ki, albo 3 z przypisanej i 2 z dowolnej innej (pamie-
taj, jedna przystuga za dwa punkty) czy tez 5 z przy-
pisanej i 1 z nieprzypisanej Sciezki.

Te ograniczenia zwigzane z przypisanymi i nie-
przypisanymi $ciezkami odnosza sie tez do nauki
nowych przystug. Jesli twéj bohater chce poznaé
przystuge z jednej z nieprzypisanych $ciezek ma-
gicznych, musi zaplaci¢ za nig dwa razy wiecej
Punktéw Nagrody.

Przy=is

SCIEZ YA MG BEOGOZAANIENSTY
To sciezka, w ktérej znajduja sie przystugi sprowa-
dzajace dostatek, szczescie i szczesliwy traf. Wiele
plemion chetnie liczy na szczescie i chetnie liczy
swoje bogactwa - taka postawa jest szczegélnie po-
pularna wéréd plemion z péilnocnego Zachodu.

ey preCZ/
Oblaskawienie: 1

Czas trwania: Chwilowy
Zasieg: Zasieg wzroku

Czasami szaman moze wezwa¢ duchy na pomoc
przeciwko innym duchom, taskawym dla jego wro-
gow.

Szaman i osoba bedgca celem przystugi muszg wy-
konac¢ przeciwstawny test wiary. Jesli czarownik wy-
gra w tym pojedynku, moze anulowaé szton wydany
wladnie przez przeciwnika. Sukces pozwala anulowa¢
bialy szton, przebicie - czerwony, a dwa przebicia
wysylaja do kosza niebieski.

Przegrany szaman traci najwyzszy ze swoich Szto-
néw Losu. Szaman, ktéremu w teScie wiary przytrafit
sie niefart, traci wszystkie Sztony Losu.




Oblaskawienie: 4

Czas trwania: Chwilowy
Zasieg: Dotyk

Tym, ktérzy zastuguja na takie wyréznienie, duchy
mogg zeslac¢ szczescie i usmiech fortuny

Szaman musi wykonac Ciezki (9) test wiary. Suk-
ces daje czarownikowi, lub temu, dla ktérego szaman
prosit o te przystuge 1 bialy szton, przebicie - 1 czer-
wony szton, a dwa przebicia — 1 szton niebieski. Nie-
udany rzut oznacza utrate jednego, losowo wybrane-
go sztona. A jesli szaman bedzie mial niefart... c6z,
wtedy traci wszystkie posiadane Sztony Losu. Inaczej
niz w przypadku cudu Boza ruletka, zdobytych w ten
sposéb sztondéw nie trzeba wykorzysta¢ w nastepnej
akqji, choé¢ nie mozna ich tez zamieni¢ na Punkty
Nagrody.

Dawniej nazywali$my te przystuge Blogosfawieri-
stwem, ale przemianowalismy j3, by jej nazwa nie
mylila si¢ z nazwga Sciezki magii.

POBroOGOSpIIENIE PRZESMIOT
Oblaskawienie: R6zne
Czas trwania: Trwaly
Zasieg: Dotyk

O te przystuge prosza szamani pragna-
cy wykonac $wiety badz rytualny przed-
miot.

smsiy

PRoOZBA- © DOSTATEL
Oblaskawienie: 1
Czas ttwania: 4 godziny
Zasieg: Wlasna osoba

Duchy pomagaja szamanowi w zdobywaniu bo-
gactwa. Za kazdy wydany punkt Oblaskawienia mo-
zesz dodaé jeden poziom do ktérejs z nastepujacych
umiejetnosci szamana: hazard, kieszonkostwo,
kombinowanie, perswazja. Do ktérej konkretnie,
musisz zdecydowaé przed wydaniem punktéw
Obtaskawienia.

PrazwmErzE

Oblaskawienie: R6zne
Czas trwania: Do czasu uzycia
Zasieg: Dotyk

Przystuga ta umozliwia szamanowi zawarcie z du-
chem natury $wietego przymierza, ktére musi zostaé
przez ducha uhonorowane, gdy szaman zazada jego
pomocy. Innymi slowy, szamani uzywaja tej przystu-
gi, by zamkna¢ inng przystuge w fetyszu i uzy¢ jej
w dogodnym dla siebie momencie.

Duchy nie przepadajg za zobowigzaniami tego ro-
dzaju i trzeba wiele punktéw Oblaskawienia, by
uzyskac ich aprobate dla podobnego pomystu. Z te-
go powodu Oblaskawienie, ktérego potrzeba do za-
warcia Przymierza, rébwna si¢ punktom podanym

przy opisie przystugi, ktéra jest przedmiotem paktu
razy dwa.

Wykonujac rytual zwigzany z przymierzem, sza-
man musi uzy¢ jakiegos symbolicznego drobiazgu,
np. piéra lub muszelki. Ten fetysz stuzy jako znak za-
wartej z duchem umowy i potrzebny jest do jej
pdZniejszego spelnienia. W czasie zawierania przy-
mierza nalezy zapisac gdzie$ liczbe punktéw Obta-
skawienia zuzyta przy tej okazji. Podzielona przez
dwa, postuzy ona pézniej do okreslenia mocy przyo-
biecanej przez ducha przystugi, gdy szaman w koncu
zazgda wywigzania sie z umowy.

Kazdy, kto wejdzie w posiadanie aktywnego fety-
sza moze wyzwoli¢ jego moc poswiecajac akcje i wy-
konujac Zwykly (5) test Ducha. Tym sposobem, na-
wet przypadkowy kowboj moze skorzystaé z przystu-
gi, ktéra normalnie dostepna jest wylgcznie dla sza-
mana (wliczajac w to przystugi, ktérych zasieg to
~wlasna osoba”).

Duchy majg alergie na szamanéw, ktérzy lubig
trzymac je na smyczy. Z tego powodu, posiadacz ak-
tywnego fetysza, niewazne czy jest szamanem czy
prostym Indiancem, odejmuje -2 do kazdego rzutu
na rytualy. Jesli jakimé sposobem ma wiecej niz je-
den fetysz, punkty karne sie kumuluja.

SCIEZLA MG ZIEMI

To Sciezka magii natury. Duchy znalez¢ mozna we
wszystkim - zamieszkujg zywioly, pogode, zwierzeta,
nawet kamienie i gline. Z takimi duchami mozna
rozmawiac i mogg one sluzy¢ wielka pomoca lub
okazac si¢ powazng zawada.

W wiekszosci indianskich wiosek mozna znalezé
przynajmniej jednego szamana obeznanego ze §ciez-
ka magii ziemi. Osobe taka najczesciej zwie sig
uzdrowicielem lub uzdrowicielka. Do jej obowiaz-
kéw nalezy leczenie chorych i rannych, sprowadzanie
pogody dobrej dla plonéw lub sprzyjajacej mysli-
wym i generalnie dbanie o to, by natura byta przy-
chylna jej ludowi.

MECNA-
Oblaskawienie: 2 i wiecej
Czas trwania: Trwaly
Zasieg: Dotyk

Wyswiadczajac te przystuge, duchy przyspieszaja
naturalne procesy leczenia i pozwalaja pacjentowi
szybciej wylizaé sie z ran.

Wymagana ilo§¢ punktéw Oblaskawienia zalezy od
poziomu najciezszej rany, jaka odnidst pacjent. Jesli
szaman zgromadzi wystarczajaco duzo Oblaskawie-
nia, pacjent zostaje catkowicie wyleczony. Jesli nie,
jego stan sie nie poprawia. Jezeli czarownik chce na-
razic¢ sie na gniew duchéw, moze natychmiast pono-
wié prébe Uzdrawiania.




Poziom rany Oblaskawienie
Lekka 2
Powazna
Ciezka
Krytyczna

Okaleczenie

MowA- Z1EMml
Oblaskawienie: 1
Czas trtwania: Koncentracja
Zasieg: Dotyk
Te przystuge wyswiadczaja duchy ziemi, prowadzac
szamana po §ladach kogos tropionego. Inaczej niz
w przypadku wiekszosci przystug, szaman nie musi
widzie¢ celu poszukiwan, by z tej przystugi korzystaé.
Kazdy przeznaczony na przysluge punkt Oblaska-
wienia, daje szamanowi dodatkowy poziom umiejet-
nosci tropienie. Slady tropionej istoty oswietlane sa
nikla poswiata, widoczna tylko dla szamana.
Jesli szaman posiada jaki§ przedmiotu, nalezacy do
tropionego, dostaje na czas trwania przystugi dodat-
kowg premie +2 do testéw tropienia.

PorozMENE

Oblaskawienie: 2 /3 / 5

Czas trwania: 6 rund

Zasieg: Odleglos¢ odpowiednia do rozmowy

Kazda rzecz na tym $wiecie ma swego ducha. Zwie-
rzeta, skaly, nawet same zywioly, s3 manifestacjami
duchéw natury. Twéj szaman moze wykorzystaé
przystuge Porozumienie do rozmowy z nimi i moze
nawet nakloni¢ je do pomocy.

Aby Porozumiec sie¢ z duchem natury, szaman mu-
si wykonac test Ducha (PT wynosi 9 przy zwyklej
rozmowie, 13 — jesli ma do ducha jakis interes).

Jesli test sie powiedzie, duch porozmawia z cza-
rownikiem lub spelni jego jedng nieskomplikowana
prosbe. Zadanie to musi by¢ jasno okreslone i mozli-
we do wykonania w ciggu jednego dnia. Zrobiwszy
swoje, duch zostaje zwolniony z wszelkich zobowia-
zan wobec szamana.

Kazde przebicie w te§cie pozwala prosi¢ o dodatko-
we lub trudniejsze zadanie. Oto par kiadow:

A Ul W

Sukcesy Zadania

1 OdpowiedZ na proste (tak-nie) pytanie.
Zaatakowanie kogos lub czego§, co znaj-
duje sie w zasiegu wzroku.

2 Udanie si¢ w jakie$ miejsce i zdanie rapor-
tu po powrocie. Zaatakowanie kazdego,
kto zakradnie sie do obozu, krétka roz-
mowa.




3 Zaniesienie wiadomosci innemu szamano-

wi znajgcemu przystuge Porozumienie.
Szukanie i atakowanie kazdej osoby
okreslonego rodzaju (kazdego bialego
czlowieka, kazdego Wygrzebanca) jaka
da sie znalez¢. Dluga rozmowa.

Obiekt wciaz podlega wcigz wszystkim ogranicze-
niom narzuconym mu przez jego nature, z tym wy-
jatkiem, ze szaman moze si¢ z nim porozumiewac
tak, jakby rozmawial z kim$ w jego plemiennym na-
rzeczu. Nie mozna kaza¢ rumakowi lata¢, ale mozna
poprosi¢ go, by zaatakowal kazdego, kto sprébuje go
ukrasé. Trzeba jednak pamietaé, ze duchy natury sa
kaprysne i maja dyskusyjne poczucie humoru. Wy-
pelniajac prosbe szamana bedg sie staraly sie jak naj-
bardziej ¢ jej

Obiekt Oblaskawienie
Zywiol (ogien, woda, powietrze, ziemia) 5
Duze zwierze (kon, niedZwiedz) 3
Mate zwierze (gryzon, jaszczurka) 2

PowrdOT DO NATURY
Oblaskawienie: 1

Czas trwania: Trwaly
Zasieg: Dotyk

Proszac o te przystuge szaman wykorzystuje duchy
natury do tego, co lubig najbardziej -niszczenia
przedmiotéw, zuzywania ich i generalnie przywracania
naturze tego, co wydarly jej zreczne rece czlowieka.

Za kazdy uzyty punkt Oblaskawienia, mozesz po-
gorszy¢ o jeden Niezawodnosé dowolnego przedmio-
tu, ktéry ma ruchome czesci i moze sie zepsuc. Rze-
czy, ktére nie majg Niezawodnosci, zaczynajg od 20.

UDERZENIE BLYSKAWICY
Oblaskawienie: 2 i wiecej

Czas trwania: Natychmiastowo
Zasieg: 50 jardéw / Oblaskawienie

W odpowiedzi na prosbe o te przystuge duchy bu-
rzy razg piorunem wybrang przez szamana osobe.
Cho¢ potezne, Uderzenie blyskawicy dziata jedynie
podczas burzy.

Jedli rytual sie powiedzie, ofiara otrzymuje 3k10
obrazen w korpus. Kazdy punkt Obtaskawienia po-
nad wymagane minimum dodaje kolejne 1k10 do
obrazen. W zadnym wypadku nie mozna mierzy¢
z pioruna!

U ECZENE Z. OBKYEDW
Oblaskawienie: 6
Czas trwania: Trwaly
Zasieg: Dotyk

Dzieki tej przystudze szaman moze pomoc innej
postaci wyleczy¢ sie z choroby psychicznej. Cho¢ sa-
mo uzycie Uleczenia nie uzdrawia umystu natych-
miast, zapoczatkowuje w nim proces wychodzenia
z choroby. Gdy posta¢ wyda Punkty Nagrody nor-
malnie wymagane do wykupienia obledu (patrz
Podrecznik gracza), zostaje wyleczona.

Jesli szaman ma niefart podczas odprawiania rytua-
lu, udziela mu si¢ obled pacjenta!

WCIELENIE
Obtlaskawienie: 3 / 6

Czas trwania: Koncentracja
Zasieg: Wlasna osoba

Wielu Indian wierzy, ze maja moc zmiany ksztaltu,
ale w rzeczywistosci wcielaja swe dusze w ciala znaj-
dujacych sie w poblizu zwierzat. To wcigz potezne
czary, cho¢ nie wymagajg przeciwnej naturze mocy
zlych duchéw, ktéra jest nieodmiennie zwigzana
z prawdziwg zmiang ksztaltu.

Szaman potrafi zwykle wcielac sie w jeden okre-
slony gatunek zwierzecia, najczesciej uosabiany
przez jego ducha opiekuriczego. Dla kazdego gatun-
ku przysluge te trzeba poznawaé¢ oddzielnie. Wcieli¢
sie mozna w kazde zwierze, ktére moze zosta¢ du-
chem opiekunczym: w wilka, losia, weza, niedZwie-
dzia, sowe, orla, pajaka, kojota, wrone, z6twia, bi-
zona lub kruka.

Pierwsze Wcielenie, jakiego uczy sie¢ szaman, musi do-
tyczy¢ zwierzecia, bedacego jego duchem opiekuriczym.



Dusza szamana zostaje doprowadzona do ciala wy-
branego zwierzecia, znajdujacego sie najblizej, naj-
wyzej w odleglosci pieciu mil. Duch natury wybiera
najwiekszego i najwspanialszego osobnika, jakiego
moze znaleZ¢ i moze troszeczke wykroczyé poza ra-
my okreslone w przystudze. Na przykiad, jesli posta¢
prosi o przystuge Wcielenie: w wilka, najlepszym
kandydatem bedzie potezny basior, ale jesli zadne
wilczysko nie placze sie akurat po okolicy, szaman
moze skonczy¢ w rozszczekanym cialtku psa kanapo-
wego, ktéry byt akurat jedynym dostepnym w pobli-
zu krewniakiem wilka.

Szaman postuguje sie w czasie Wcielenia wszystki-
mi zmyslami zwierzecia, a jesli uzyl 6 punktéw Obla-
skawienia, moze opanowane zwierze w pelni kontro-
lowacé.

Jesli zwierzak, w ktérego wcielil sie szaman zosta-
nie w tym czasie ranny, posta¢ musi wykonac test
Ducha o trudnosci réwnej PT rany otrzymanej przez
gospodarza. Niepowodzenie oznacza, ze szaman
réwniez odnosi podobne obrazenia.

Przez caly czas trwania tej przystugi cialo szamana
pozostaje w transie.

WEISROWA- W GUSZY
Oblaskawienie: 2

Czas trwania: Koncentracja
Zasieg: Dotyk

Wedrowka w gluszy pozwala szamanowi poruszaé
sie po cichu i bez zostawiania za sobg §ladéw.

Duchy ziemi maskuja odglos krokéw szamana do-
dajac +8 do jego skradania. Dbajg tez o to, by nie
mozna go bylo w zaden sposéb wytropié.

Duchy, ktére wyswiadczajg te przystuge, katego-
rycznie odmawiajg zapuszczania sie do wiosek, mia-
steczek lub innej zamieszkanej okolicy. Przystuga
nieodwolalnie przestaje dziala¢ 50 jardéw od podob-
nego miejsca.

ZpLECIE DESZCZY
Oblaskawienie: 1 i wiecej
Czas trwania: Rézny

Zasieg: 5 mil / Obtaskawienie

Duchy pogody mogg by¢ poteznymi sprzymierzen-
cami lub straszliwymi wrogami. Ta przysluga moze
przynie$¢ wiosce upragniony deszcz podczas suszy
lub sprowadzi¢ huragan, ktéry zmiecie wrogéw z po-
wierzchni ziemi.

Burza nie powstaje z niczego. Nie mozna wezwac
chmur burzowych, jesli nie wieje, nie da sie wywotaé
deszczu bez chmur i tak dalej. Z przystugi Uderzenie
blyskawicy skorzysta¢ mozna przy kazdej zakletej po-
godzie, oprécz wiatru. Ponadto, zamiast sprowadzaé
kolejny stopient burzy, szaman moze nasili¢ zjawiska
zwiazane ze wystepujaca pogoda. Jesli wiec juz pada,
szaman moze, zamiast wzywa¢ huraganowy wicher,
zmieni¢ deszcz w straszliwg ulewe.

Zaklety deszcz utrzymuje sie tak dlugo, jak duzo
czasu zabral caly proces jej sprowadzania. I tak, sza-
man, ktéry wezwal deszcz, wpierw sprowadzajac
wiatr i chmury, moze liczy¢ na to, ze przez najblizsze
40 minut bedzie padaé. Przedluzanie czasu dzialania
przystugi wymaga jej powtarzania, co wigze sie z nor-
malnymi karami zagniewanych duchéw.

Rodzaj pogody Oblaskawienie ~Wymagany czas
Wiatr 1 10 sekund
Chmury burzowe 3 10 minut
Deszcz 6 30 minut
Zamie¢ / huragan 10 2 godziny

SCIEZ A MGl THCHOW

Ta $ciezka magii znana jest réwniez jako ,czaro-
stwo” czy ,praktyki wiedZm”. Wiekszo§¢ szamanow
trzyma sie od podobnych sztuczek z daleka. To zla
moc i ci, ktérzy sie do niej uciekaja, zwykle ptaca po-
tem za swa lekkomyslnosé wygérowana cene.

Za kazda znang przystuge, nalezaca do tej $ciezki, do-
daj jeden do Hartu szamana, ale tylko przy okreslaniu
ilosci kart ciggnietych, aby przekonac sie, czy powrdci
jako wygrzebaniec. Jesli szaman w istocie stanie sie zy-
wym trupem, jego manitou automatycznie uzyskuje
nad nim dominacje. Co gorsza, szaman musi natych-
miast wykona¢ przeciwstawny test Ducha z manitou,
by demon poruszajacy jego cialem nie sttamsit go na
zawsze — oto cena za wierng sluzbe ciemnym mocom!

Niektérzy szamani uzywaja §ciezki magii duchéw,
by zwalcza¢ zto jego orezem. Ci dzielni wojownicy
wiedza, Ze najpewniej skazujg sie na wieczne pote-
pienie, ale przynajmniej naprawia troche zta na tym
§wiecie, nim zostang straceni do piekla.

KA TWA-

Oblaskawienie: 3 / 5/ 7

Czas trwania: Trwaly

Zasieg: 10 jardéw / Obtaskawienie

Ta straszliwa medycyna sprowadza na wroga cza-
rownikowi osobe gniew swiata duchéw. Obtozona
klatwa posta¢ ma objawy podobne symptomom ja-
kiej$ przypadtosci.

Sita klgtwy okresdlana jest przez ilos¢ punktéw
Oblaskawienia zuzytych do jej rzucenia. Rodzaje
przypadlosci lub choroby sg r6zne, ale efekt odpo-
wiada efektom zawady chorébsko. Lekka przypadtosé
kosztuje trzy punkty Obtaskawienia, chroniczne cho-
rébsko wymaga poswiecenia pieciu punktéw, za sie-
dem za$ zada¢ mozna schorzenie $miertelne.

Czarownik, ktéry natozyt klgtwe, moze ja w kazdej
chwili zdjaé. Inny szaman, by sie z nig uporaé musi
zgromadzi¢ wiecej punktéw Oblaskawienia, niz uzy-
to do rzucenia klatwy i poprosi¢ duchy, by powscia-
gnely gniew.




OrPETMNE

Oblaskawienie: 4 / 8
Czas trwania: Koncentracja
Zasieg: 5 jardéw / Obtaskawienie

O ile wiekszo§¢ szamanéw zadowala sie wcielaniem
swych dusz w ciala zwierzat uosabianych przez ich
duchy opiekuricze, o tyle czarownicy wolg uzywac
swych ponurych praktyk by opanowywac ciata ludzi.

Za 4 punkty Obtaskawienia czarownik moze do-
swiadczy¢ tego, czego akurat doswiadcza ofiara (to
znaczy, czué jej zmystami) zas za 8 punktéw moze
przejaé nad niag catkowita kontrole. Nie jest to jednak
przystuga-pewniak. By w pelni opeta¢ innego czlo-
wieka, czarownik musi pokonaé go w przeciwstaw-
nym tescie Ducha.

Jesli opetana wola czarownika osoba zostanie ran-
na, czarownik musi wykonac test Ducha o PT zalez-
nym od poziomu rany. Porazka oznacza, ze czarow-
nik odnosi takie same obrazenia, jak kierowana
przez niego marionetka.

W czasie trwania przystugi cialo czarownika pozo-
staje w stanie zblizonym do transu i nie moze podej-
mowac zadnego dzialania.

SPETANE TUCHA-

Obtaskawienie: 3

Czas trwania: PSoki nie zostanie zakonczona
Zasieg: 5 jardow

Ta, tak zwana ,przystuga” stuzy do kontrolowania
manitou i innych duchéw, ktére znalazly przejécie
do naszego $wiata. Nie ma znaczenia, czy chodzi
o $wiezo przybylego manitou, czy stwora, ktéry po-
rusza truchtem wygrzebanca. Réwnie dobrze dziala
tez na duchy wezwane za pomocg przystugi Sprowa-
dzenie ducha.

Czarownik musi wydaé 3 punkty Oblaskawienia
i wykona¢ test Ducha, przeciwstawny do Ducha ce-
lu. Jesli test zakoniczy sie porazka, istota zignoruje
szamana, jezeli za$§ przydarzy sie niefart, duch na-
tychmiast zwraca sie przeciwko czarownikowi i ata-
kuje go, znikajac kiedy on sam lub czarownik od-
niesie rane.

Jesli czarownik wygra w tescie, manitou musi spel-
nié jego zyczenie. Rodzaj zadania, jakie mozna zleci¢
demonowi przypomina te, ktére znajdziesz w przy-
kladach zadan, przy okazji przystugi Porozumienie.
Manitou zawsze wypaczaja Zyczenia szamana.

Aby wykona¢ zadanie w swiecie fizycznym, mani-
tou musi by¢ w nim obecny. To znaczy, ze musi do-
stac sie do niego dzieki przystugom Sprowadzenie
zlego ducha lub Otwarcie portalu albo ,zamieszki-
waé” wygrzebanca. Manitou animujacy wygrzeban-
c6w podlegaja w czasie wypelniania zadania normal-
nym zasadom dotyczagcym dominacji.

SPROWIDZENE SSZY
Oblaskawienie: 3 i wiecej
Czas trwania: Trwaly
Zasieg: 10 jardéw / Oblaskawienie

Ta przystuga przynosi efekty przeciwne do Zaklecia
pogody. Niezaleznie od aktualnej aury, szaman musi
zaplaci¢ potréjng sume punktéw Oblaskawienia wy-
maganych do jej sprowadzenia (nawet, jesli wystapi-
fa naturalnie) by ja uspokoié¢. Wiatr mozna wiec za-
mieni¢ w pogode bezwietrzng za 3 punkty Obtaska-
wienia (a dluzszy okres bezwietrznej pogody ozna-
cza susze). Efekty tej przyslugi utrzymujg sie przez
miesigc.

SPROWIDZENE ZYEGO THCHA-

Oblaskawienie: R6zne
Czas trwania: Rézny
Zasieg: 3 jardy

Manitou zawsze szukajg sposobnosci, aby przedo-
sta¢ sie do naszego swiata. Ta przystluga otwiera im
droge. Dziala ona tak samo, jak Sprowadzenie ducha
(ktére znajdziesz na stronie 68), ale zamiast duchéw
normalnie sprowadzanych przez szamanéw kontak-
tuje czarownika z manitou.

Jesli czarownik zginie z rak przez sprowadzonego
manitou, dodaj do jego Hartu 5 punktéw, ale tylko
dla okreslenia ilosci kart ciggnietych, by przekonac
sie, czy powrdci jako wygrzebaniec. Jesli szaman wy-
lezie z grobu, to wlasnie manitou, ktéry go zabit zao-
piekuje sie gnijacym truchlem.




WNICESTWIENE TACHA-

Oblaskawienie: 3 /5 / 8
Czas trwania: Trwaly
Zasieg: Zasieg wzroku

Ta przysluga pozwala poprosi¢ duchy o zaatakowa-
nie innego ducha, znajdujacego si¢ w Krainie Wiecz-
nych Lowoéw, lub o zniszczenie niesmiertelnej duszy
zmarlej osoby. Ofiara takiego ataku nie moze wrécic¢
jako wygrzebaniec, a jej dusza pozostaje poza wszel-
kimi prébami kontaktu.

Wymagane Obtlaskawienie zalezy od rodzaju du-
cha, ktérego chce sig unicestwié. Trzy punkty Obta-
skawienia wystarczaja na pomniejszego ducha, za
pie¢ sprzatnaé mozna ducha zwyklego (w tym dusze
zmarlej osoby, pozostajacg w Krainie Wiecznych to-
woéw). Na grube ryby §wiata duchéw mozna zapolo-
wac za osiem punktéw. Okreslenie, do jakiej katego-
rii nalezy duch, pozostaje w kompetencji Wodza.

Pomniejsze duchy nie majg dos¢ sil, by stawi¢ sku-
teczny opdr i ulegaja likwidacji zaraz po tym, wyda
sie¢ punkty Obtlaskawienia. Zwyklte duchy da sie znisz-
czy¢ jedynie pokonujac je w przeciwstawnym tescie
Ducha (wykorzystujac poziom cechy Duch czarowni-
ka proszacego o przystuge). Wieksze duchy, bedace
czesto bezposrednimi stugami bogéw, nie tylko wy-
magaja zwycigstwa w pojedynku Ducha, ale tez obni-
Zaja poziom przewagi duch opiekuriczy szamana o -1
za kazdym razem, gdy zapolowac na nie za pomocg
tej przyslugi (niezaleznie od tego, czy préba sie po-
wiodla). Jesli czarownik jakim$ cudem nie ma ducha
opiekuriczego, traci 1 poziom rytuaféw.

Duchy nie lubig robi¢ za ptatnych mordercéw, nie
kochaja tez szamanéw, ktérzy czesto daja im takie
zlecenia. Kazdy szaman, ktéry zna te przysluge, musi
za wszystkie inne placi¢ jeden dodatkowy punkt
Oblaskawienia.

Z MIENNOKSZ TAL TNOELE

Oblaskawienie: 4

Czas trwania: 1 godzina na punkt Oblaskawienia
Zasieg: Wlasna osoba

Czarownicy styng z tego, ze pod ostona nocy przy-
bierajg zwierzece ksztalty. Zmiana ksztaltu to sztuka,
ktéra najczesciej kojarzy sie ze ztymi szamanami
i glupcami, ktérzy zadaja sie z Krukiem i jego ludz-
mi. Wielu Indian wierzy, ze podlega zmianie ksztal-
tu, gdy Wciela sie w cialo zwierzecia. Nie w tym jed-
nak przypadku.

Czarownik moze wykorzystac te przystuge, by przy-
bra¢ forme dowolnego naturalnie wystepujacego
zwierzecia — ich liste, wraz ze statystykami, znalez¢
mozecie w podreczniku podstawowym do Martwych
Ziem.

Transformacja dotyczy jedynie fizycznej powtoki
czarownika. Odziez i ekwipunek opadajg na ziemie,
chyba ze pasuja na nowe ksztalty szamana. Ta przy-

stluga nie pozwala przeksztalci¢ sie¢ w zadng sposréd
zamieszkujgcych uniwersum Martwych Ziem istot
nadnaturalnych.

W czasie trwania przystugi czarownik zachowuje
pelna swiadomosé. Moze powrdéci¢ do swych natu-
ralnych ksztaltéw w kazdej chwili, ale jesli chcialby
potem powtérnie zamienic sie¢ w zwierze, musi od-
prawic¢ kolejne rytualy i kolejny raz poprosi¢ o przy-
stuge.

Jesli szaman zmienia ksztalt na podobienstwo swe-
go ducha opiekuiiczego, uzyte do tego punkty Obla-
skawienia liczg si¢ podwdjnie, tak jakby sciezka ma-
gii ducha byla sciezka przypisang do jego ducha
opiekuriczego. Jesli jest nig w istocie, punkty Obta-
skawienia liczg sie potréjnie.

ECEZYA MGl OSZUSTW

Wiele plemion uwaza, ze psotne duchy wcale nie
s3 zlosliwe, ale platajg figle, aby da¢ ludziom naucz-
ke lub otworzy¢ im oczy na rzeczy, na ktére przed-
tem byli slepi. Cho¢ jesli to ty padasz ofiarg ich psot,
taka argumentacja dziwnie traci w twoich oczach na
wartosci. Te czary maja doprowadzaé¢ do wybuchéw
gniewu, ale tylko w celach edukacyjnych. Mozecie
nam wierzy¢.

IOvonE TucHOw
Oblaskawienie: 1 i wiecej
Czas trwania: 6 rund
Zasieg: Zasieg wzroku

Szaman moze zwrdcic sie do duchéw z prosba, by
stuzyly mu za przedluzenie jego wlasnych rak. Udzie-
lajgce tej przystugi istoty potrafig by¢ zreczne i deli-
katne jak raczki mlodej dziewczyny, ale potrafia tez
zdrowo przywalié!

Podstawowy typ ducha wzywanego przez ten czar
ma wszystkie cechy fizyczne réwne 1k6 i zadnych
umiejetnosci. Taki duch kosztuje 1 punkt Obtaska-
wienia. Za kazdy dodatkowy punkt, szaman moze
podniesc ktéras z cech ducha o jeden rodzaj (jednak
najwyzej do k12) lub doda¢ mu jeden poziom umie-
jetnosci (pod warunkiem, ze sam jg zna). Te dodatki
okresla sie juz podczas prosby o przystuge i nie moz-
na ich péZniej zmieniaé. OczywiScie zawsze mozna
sobie sprowadzi¢ kolejng pare Dfoni duchow.

Dfonie duchéw kontroluje sie tak, jakby byly
przedtuzeniem ragk szamana. W przypadkach, kiedy
szaman chce z ich pomocg co$ podnies¢ i przesunaé,
mozesz zalozy¢, ze ich Tempo wynosi 10.

FriszWE OBLICZE
Oblaskawienie: 2 i wiecej
Czas ttwania: 4 godziny
Zasieg: Wlasna osoba

Ta przystuga pozwala szamanowi przywdzia¢ iluzo-
ryczny wyglad. Liczba punktéw Obtaskawienia okre-
sla zaréwno to, jak bardzo szaman moze zmienié




swg aparycje, jak i trudnos¢ testu przenikliwosci ko-
niecznego, by dostrzec oszustwo. Aby w ogéle méc
wykonac taki test, osoba musi mie¢ cho¢ cien podej-
rzen co do autentycznoséci Fafszywego oblicza.

Oblaskawienie PT testu

Wyglad
Drobna zmiana
rysow twarzy 2 7

Zmiana rasy, plci,

a nawet wzrostu i wagi

w granicach 25% 4 9
Udawanie konkretnej

osoby, zmiana wzrostu

i wagi nawet o 50% 6 11

[Luz g
Oblaskawienie: 1 i wiecej
Czas trwania: Rézny
Zasieg: Dotyk / Zasieg wzroku

Szaman potrafi stworzy¢ przekonujacy iluzje. Ziu-
dzeniu podlegaja wszystkie zmysty: wzroku, stuchu,
dotyku, wechu, a nawet smaku. Stworzona w ten spo-
s6b kreacja na tyle wiarygodna, ze kazdy, kto sie na
nig natknie, musi wykonac test przenikliwosci/Ducha
(nie inaczej, test przenikliwosci z uzyciem kostki jakg
ma przyporzadkowang cesze Ducha) przeciwstawny
z Duchem tworcy iluzji. taki dociekliwy osobnik

osiagnie w tescie co najmniej przebicie, iluzja znika

jak banka mydlana - dla niego. Jesli potem oznajmi
to na glos, kazdy poddany dzialaniu iluzji moze wy-
konac kolejny test przenikliwosci/Ducha.

Wielkosé wykreowanego obiektu zalezy od ilosci
wydanych punktéw Oblaskawienia. Obiekt moze sig
poruszaé, wydawac odglosy (przystajace do jego wiel-
kosci i rodzaju) i tym podobne. Koszt iluzji, ktérej
szaman nie ,dotyka” jest podwojny. [luzja utrzymuje
sie przez pie¢ minut, a kazde kolejne pie¢ minut ko-
sztuje dodatkowy punkt Obtaskawienia

Obiekt

Oblaskawienie

1 Trzymany w dloni
3 Wielkosci duzego psa
5 Wielkosci konia

9 Wielkosci domu

NIEVID>Z i NoEE
Obtlaskawienie: 2 i wiecej
Czas trwania: Rézny
Zasieg: Wlasna osoba

Jest to bardzo przydatna, choé kosztowna przystu-
ga, ktérag mozna czasem zobaczy¢ (lub raczej, nie zo-
baczy¢) na polu walki, czesciej jednak wykorzystuje
sie ja przy okazji przeprowadzania zwiadu lub robie-
nia glupich kawatéw.

Za kazde 2 wydane punkty Oblaskawienia, szaman
pozostaje przez 1 runde niewidoczny (i niewykrywal-
ny innymi sposobami) dla wszystkich zywych stwo-
rzen. Kazdy, kto normalnie widzialby szamana, musi
wykona¢ przeciwstawny test przenikliwoséci/ Ducha
z Duchem szamana. Jesli przegra w tym tescie, nie
moze prébowaé ponownie, chyba ze szaman zacznie
wykonywaé gwaltowne ruchy, na jego oczach podnie-
sie przedmiot lub zaatakuje. Jesli test sie powiedzie,
szaman staje sie dla niego widoczny i wskazujac go
tym, ktérzy go nie dostrzegli, mozna dac im szanse
powtdrzenia testu.

Czarownik musi okresli¢ czas trwania przystugi je-
szcze zanim o nig poprosi. Poza tym, poniewaz moz-
na z jej pomocy oszuka¢d jedynie zywe istoty, obiekty
niezywe lub nieozywione, takie jak wygrzebancy, au-
tomatony i aparaty fotograficzne nie sa podlegte jej
dziataniu.

NIEZIoaRNIOSE
Oblaskawienie: 1 i wiecej
Czas trwania: 1 runda
Zasieg: Zasieg glosu

Czas na ulubiong przystuge szamanéw, lubigcych
naigrywac sie z bladych twarzy i ich wymyslnych
urzadzen. Dawniej duch Kojota uzywal jej, by utrze¢
nosa wojownikom, ktérzy za bardzo polegali na swo-
ich tukach, a za mato na sprycie.




Za kazdy wydany punkt Obtaskawienia, mozesz
obnizy¢ o jeden ktéras z powigzanych ze Zrecznoscia
lub Sprawnoscig umiejetnosci ofiary. Proszac duchy
o te przystuge, szaman moze wybra¢ kilka umiejetno-
sci do obnizenia lub obnizy¢ jedng o kilka punktéw.

ZMESZANE
Oblaskawienie: 1 i wiecej
Czas trtwania: 1 runda
Zasieg: Zasieg glosu

Psotne duchy lubig zbija¢ ludzi z tropu, czasami,
aby da¢ im nauczke, ale najczesciej dla pustego zartu.
Wzywajac tej przystugi szaman prosi duchy, zeby da-
ty z siebie wszystko.

Za kazdy wydany punkt Obtaskawienia mozesz ob-
nizy¢ o jeden przenikliwos¢ ofiary. Jesli przenikli-
wos§¢ spadnie do zera, dalej mozna obniza¢ Spostrze-
gawczosé. Jesli Spostrzegawczosé tez dotknie dna,
ofiara jest w szoku, péki kto§ niag nie potrzaénie
(ofierze musi sie powies¢ Zwykly (5) test Wigoru).

SCIEZ XA MG WIZJT]

Cho¢ nie tylko Prawdziwi Ludzie potrafig rozma-
wiaé z duchami, chyba najlepiej si¢ z nimi rozumieja
i potrafig wiele od nich uzyskaé, nie uciekajac sie do
grézb i przymusu. Kanciarze usiluja kantowaé zte du-
chy, Swigtobliwi miewaja prywatne pogawedki z Bo-
giem, ale tylko Indianie targujg sie, rozmawiajg lub
prosza duchy o pomoc.

Wszystkie inne $ciezki magii wymagajg od duchéw,
wypelniania présb szamana w jego swiecie. Sciezka
magii wizji zabiera szamana do Krainy Wiecznych
FLowow.

OcOLNE ZAATH

Szamani, ktérzy znaja te sciezke magii zwykle spe-
dzaja dlugie godziny w Krainie Wiecznych Lowéw,
lub chociazby w kontakcie ze swiatem duchéw. Kaz-
dy, kto chce zagra¢ takim wladnie szamanem powi-
nien zapoznac sie z informacjami zawartymi w roz-
dziale si6dmym (ale pamietaj, ze jesli W6dz nakryje
cie, jak myszkujesz tam bez jego przyzwolenia, mar-
ny twoj los). Znajdzie tam wazne informacje o tym,
jak toczy sie zycie w Swiecie duchéw.

Oto kilka prostych zasad, ktére maja zastosowanie
do wszystkich przystug ze $ciezki wizji, chyba ze za-
zZnaczono inaczej.

Wszystkie przystugi ze Sciezki wizji poza
Podréz3 duchowa, Otwarciem portalu, Oczy-
szczeniem portalu, Duchowg bronig i Wskrze-
szeniem wymagaja, by dusza szamana znajdo-
wala sie w Krainie Wiecznych Lowéw. Mozna
tego dokona¢ przywolujac Wizje przysztosci

i wysylajac do $wiata duchéw jedynie dusze,
lub fizycznie przejs¢ przez portal i znalez¢ sie
po drugiej stronie jako istota z krwi i kosci.

Jesli Wodz nie przygotowal sobie niczego

f specjalnie na te okazje, pociagnij karte z talii
akcji, by okresli¢ wartos¢ cechy Duch napo-
tkanego ducha. Ciagniesz karte tylko raz dla
kazdego ducha, nawet jesli bedziesz go prosit
o kilka réznych przyslug. Jesli pociggniesz
Jokera, to znaczy, ze trafite§ na manitou. Juz
tam twéj Wodz sam wie, co zrobié¢ w takiej
sytuacji.

Jesli oblejesz ktorys z rytualéw przy okazji
gromadzenia punktéw Obtaskawienia do
przystugi ze §ciezki wizji, duch, z ktérym aku-
rat sie zmawiasz zniknie w niezbadanych gle-
biach Krainy Wiecznych Lowoéw. Przez najbliz-
sza godzine nie uda ci si¢ uzyska¢ kontaktu

z zadnym innym duchem (wzywanie duchéw
i rozmowy z nimi czesto-gesto potrafig trwaé
cala noc). Jesli w ktéryms z rytualéw bedziesz
mial niefart, wezwany duch natychmiast cie
zaatakuje, jesli tylko bedzie do tego zdolny.
Jesli nie, najblizsza przystuga ze sciezki wizji
bedzie cie kosztowala podwdjng iloéé punk-
téw Oblaskawienia.

Ci, ktérzy znajg czary ze sciezki magii wizji
maja chody u duchéw. Jesli znasz jakakolwiek
przysluge zwigzana z wizjami, mozesz od cza-
su do czasu spodziewac sie, ze Wodz zesle ci
przypadkowe widzenie. To, jakie to bedzie wi-
dzenie i czego bedzie ono dotyczylo zalezy je-
dynie od kaprysu Wodza.

Cos TV ZA JEEV
Oblaskawienie: 1

Czas trwania: Chwilowy
Zasieg: Jeden duch

W Krainie Wiecznych Lowéw mieszka caly legion
duchéw najrozmaitszych typéw. Jest ich prawdopo-
dobnie wiecej rodzajéw, niz moze to sobie wyobrazi¢
ktokolwiek, précz bogéw, wariatéw i sfrustrowanych
filozoféw. Czasami, kiedy rozmawia si¢ z duchem,
fajnie jest wiedzie¢, z kim sie ma do czynienia.

Za jeden punkt Obtaskawienia szaman moze zadaé
duchowi pytanie ,Cos ty za jeden?”. W takim przy-
padku, szaman i duch muszga zmierzy¢ sie w przeciw-
stawnym tesScie Ducha. Jesli szaman osiggnie sukces,
dowie sig, z jakiego typu duchem ma do czynienia.
Uzyskanie przebicia pozwoli mu pozna¢ zdolnosci
i stabosci ducha, dwa przebicia dadza mu wglad
w jego statystyki, a 3 odkryja przed nim prawdziwe
imie ducha. Znajomos¢ tego imienia da szamanowi
+2 do wszystkich przyszlych rzutéw na zlokalizowa-
nie tego wilasnie ducha, lub w ukladach z nim.

Jesli szaman przegra, duch zniknie i, jak to zwykle
bywa, szaman musi zaczeka¢ godzine, zanim bedzie
moégl poszukad nastepnego.




Dzieki tej przysludze mozna tez rozpoznawac nie-
materialne istoty, ktére czasami placzg sie woké! po-
staci graczy w zupelnie normalnym S§wiecie.

T Houp- BRON

Oblaskawienie: 1 lub 3

Czas trwania: Koncentracja lub na czas trwania wy-
cieczki po Krainie Wiecznych Lowow

Zasieg: Dotyk

Kiedy dusza przenosi sie¢ do Krainy Wiecznych Lo-
woéw pozostawiajgc cialo na ziemi, trafia tam majac
ze soba tylko $wiete zawinigtko, odziana jedynie
w u$miech. Ta przystuga pozwala duszy zabraé do
swiata duchéw bron lub narzedzia.

Koszt przyslugi w punktach Obtaskawiania wynosi
1 dla przedmiotéw stworzonych naturalnie (fuk
i strzaty, kamienny tomahawk, gliniany garnek) i 3
dla wytworéw ,zaawansowanej” mysli technicznej
(stalowy néz, spluwa, plecak rakietowy). Gdy ruszasz
na wycieczke po Krainie Wiecznych Lowéw, twoje
cialo musi dotykaé przedmiotu, ktéry twoja dusza
chce ze sobg zabracd.

Przystuga Duchowej broni ma tez swoje zastoso-
wanie w naszym §wiecie. Kiedy szaman musi wal-
czy¢ ze stworem, ktéry ma zdolnosé w rodzaju ,nie
odnosi ran od normalnej broni” albo ,da sie go
zrani¢ jedynie magia“, potraktowana tg przystuga
bron bedzie jak znalazl, bo znajdujac si¢ réwnocze-
$nie w naszym $wiecie i §wiecie duchéw moze zro-
bi¢ mu krzywde.

Jako ze zasieg tej przystugi to dotyk, szaman moze
tez zaklaé bron swoich przyjaciél.

T HOW PRZEVOTH K
Oblaskawienie: R6zne

Czas trwania: Chwilowy
Zasieg: Wlasna osoba

Geografia Krainy Wiecznych Lowéw ani na jote nie
przypomina naszej i szaman, odwiedzajac swiat du-
chéw, bedzie mial powazne problemy z odnalezie-
niem w nim wilasciwej drogi. Znajomos¢ tej przyslugi
pozwala uzyskaé pomoc ducha, ktéry zgodzi sie by¢
przewodnikiem czarownika.

Kiedy szaman podrézuje po Krainie
Wiecznych Lowéw z przewodnikiem,
moze normalnie testowac swojg znajo-
mos¢ terenu: Kraina Wiecznych Eowow.
Duch wezwany na przewodnika testuje
swojego Ducha. By okredli¢, czy czarow-
nik znalazl to, czego szukal, nalezy zsu-
mowac wyniki obu rzutéw.

Duchowy przewodnik to bardzo, bardzo potezny
czar o wielu zastosowaniach. Mozna go uzy¢ do od-
nalezienia konkretnego ducha przed wykorzysta-
niem przystugi Sprowadzenie ducha, mozna tez
odwiedzi¢ czyj$ sen lub nawet podrézowa¢ od por-
talu do portalu.

Jesli bohater chce wpasé do czyichs marzen sen-
nych, cel musi (niespodzianka!) akurat spa¢. Zdrowy
rozsadek sugerowalby, ze najlatwiej o to w nocy, ale
mozna tez dotrze¢ do snéw os6b majaczacych w go-
raczce lub pozostajagcych w stanie $pigczki.

Gdy sen juz sie znajdzie, szaman mo-
ze go oglada¢, ale nie moze w nim ucze-
stniczy¢, chyba ze jest fizycznie obecny
w Krainie Wiecznych Lowdéw. Jesli $nigcy
w jakis sposéb wyczuje obecnoé¢ szama-

113 na i zechce wywali¢ go ze swego marze-

nia, musi pokonaé go w przeciwstaw-

nym tescie Ducha. Jesli szaman zwyciezy, moze zostac
tak dlugo, jak zechce. Péki przebywa w cudzym $nie,
moze na niego wplywac tak, jakby dysponowal moca
Wypaczenia rzeczywistoéci. O tym, co doktadnie sza-
man moze wyczyniaé, szarogeszac sie w czyims ma-
rzeniu, decyduje Wédz.

Oczyezc ZENE PORTALY
Oblaskawienie: 3
Czas trwania: Chwilowy
Zasieg: 10 jardow

Czasami woké! portalu gromadzg sie zle duchy,
czyhajace na przechodzacych przez wrota podréz-
nych. Te prosbe kieruje sie do bardziej przyjaznych
duchoéw, ktére moga przypilnowaé, by portal byl wol-
ny od niepozadanych istot. Wszystkie zte duchy znaj-
dujace si¢ w poblizu przejscia musza wykonac test
Ducha przeciwstawny do Ducha szamana i, jesli
przegraja w tym te$cie, muszga sie wynies¢ z okolicy
na caly dzien.

OTSEGNANIE TUCHA-
Oblaskawienie: 2

Czas trwania: Chwilowo

Zasieg: 5 jardéw / Obtaskawienie

Proszac o te przysluge szaman moze wygna¢ du-
cha, ktéry zamieszkal w zywej istocie (takze manitou
- plemiona z poludniowego Zachodu nazywaja takie
przypadki ,chorobg duchéw”), moze tez bronic sie
przed niepozadanymi duchami, zaréwno w naszym
swiecie, jak i w Krainie Wiecznych Lowoéw.

Wydanie na te przystuge bazowej ilosci Obtaska-
wienia pozwala na wykonanie z niemitlym duchem
jednego przeciwstawnego testu Ducha. Kazda wielo-
krotnos¢ wydanych punktéw pozwala na podjecie
kolejnej proby.

Kazdy wygrany przez szamana pojedynek redukuje
rodzaj kostki Ducha przeciwnika o jeden. Kiedy kost-
ki cechy spadng ponizej k4, duch umyka. Za kazdym
razem, kiedy szaman przegra w tescie, traci z powodu
niezwyczajnego wysitku potrzebnego do prowadze-
nia duchowej bitwy 1k6 Tchu.

Jesli po wszystkich prébach, na jakie pozwalajg wy-
dane punkty Oblaskawienia duch wciaz nie da sie wy-
rzucié, przystuga sie koriczy, a szamanowi pozostaje




sprébowaé ponownie, nie wczesniej jednak, niz po
uptywie 24 godzin.

Odegnanie ducha dziala réwniez przeciwko duszy
zywego czlowieka, podrézujacej po Krainie Wiecz-
nych Lowow. Zazwyczaj taki numer da sie¢ wycigé wy-
tacznie, kiedy szaman, za pomoca Duchowego prze-
wodnika, odnajdzie wybrana dusze i jg zaatakuje. Je-
sli czarownik wygra, jego ofiara opuszcza $wiat du-
chéw i wraca do czekajacego na nig ciala. Odegnanie
ducha zupelnie nie dziala przeciwko istotom fizycz-
nie obecnym w Krainie Wiecznych Lowdéw.

OTARCIE PORTALY
Oblaskawienie: 10
Czas trwania: 1 godzina
Zasieg: 10 jardow

To czar duzego kalibru i jedna z najpowazniejszych
przystug, o jaka szaman moze poprosi¢ swych du-
chowych sprzymierzenncéw. Sprawia, ze maty kawalek
naszego $wiata zyskuje na jaki$ czas polaczenie z ma-
lym kawatkiem Krainy Wiecznych Lowéw.

Szaman moze uzy¢ portalu, by fizycznie przedostaé
sie z naszego §wiata do swiata duchéw, a jesli sie
w nim juz znajduje, za pomocg wrét powréci¢é moze
na matke Ziemie.

Oczywiscie, nie mozna tak po prostu spacerowac
sobie pomiedzy §wiatami. Trzeba poprosi¢ duchy
o pozwolenie, zaré6wno dla szamana, jak i dla kazde-
g0 Z jego towarzyszy. Szaman nie musi prosi¢ o po-
zwolenie na powrét do naszego swiata, bo jest tu za-
wsze witany z otwartymi ramionami.

Podany powyzej koszt przystugi pozwala otworzy¢
portal na godzine - tyle samo trzeba zaplaci¢ za kaz-
dg kolejna. Dodatkowe Oblaskawienie wydawac¢
mozna juz po otwarciu przejscia — szaman moze na-
wet odprawic rytuatly, dzieki ktérym uzyska wymaga-
ng ilo§¢ punktéw Oblaskawienia. Czarownik, ktéry
otworzyl portal, moze go zamkna¢ kiedy mu tylko
przyjdzie ochota, nawet przez zakonczeniem czasu
trwania przystugi.

Szaman moze zechcie¢, by otwarty portal pozostal
przez dluzszy czas aktywny, gdyz otwarcie przejscia
z Krainy Wiecznych Lowéw do naszego §wiata jest
o wiele trudniejsze. Swiaty nie s3 powiazane w bez-
posredni sposéb — w szkélkach dla duchéw geografia
nie stoi na najwyzszym poziomie — wiec jesli mie-
szkanicy Krainy Wiecznych Lowéw nie sg w wyjatko-
wo dobrym humorze, trudno powiedzie¢, w ktérym
miejscu staruszki Ziemi si¢ z portalu wyskoczy.

Jesli szaman wyda na otwarcie portalu standardo-
w3 ilos§¢ punktéw Obtaskawienia, wyjscie moze
otworzy¢ sie w dowolnym punkcie naszego globu. Za
dwukrotnie wiecej punktéw mozna wybrac teryto-
rium (stan). Za trzykrotnie wiecej (uff...) — okreg. Je-
sli ma sie do zbycia czterokrotnie wiecej punktéw
Obtlaskawienia, mozna wyskoczyé w wybranej wiosce
lub w charakterystycznej okolicy.

Dokladnego miejsca lgdowania szaman nie moze
uzyskac niezaleznie od tego jak bardzo bedzie pta-
szczy! sie przed duchami. Nawet najpotezniejsze
z nich nie majga takiego cela!

Utrzymywanie otwartego portalu nie jest oczywi-
scie pozbawione ryzyka. Jesli wrota pozostaja bez
opieki, szaman nie ma zadnego wplywu na to, kto
lub co przez nie przelezie pod jego nieobecnosé.
Dlatego wigkszos¢ szamanéw pracuje w parach - je-
den wchodzi do swiata duchéw, podczas gdy drugi
stoi na strazy — lub, aby zmniejszy¢ ryzyko niepro-
szonych odwiedzin, otwiera portale w odludnych
miejscach, z daleka od rodzinnej wioski.

Poxoz. mucHoup
Oblaskawienie: 1 / godzine
Czas trwania: 1 godzina / Oblaskawienie
Zasieg: Wlasna osoba

To dla szamana podstawowy sposéb na znalezienie
sie w Krainie Wiecznych Lowéw. Cialo czarownika
pograza si¢ w transie, a jego dusza moze swobodnie
podrézowac po §wiecie duchéw. Poniewaz czesto
przemawiaja one zagadkami i trudno je zrozumie¢,
w podreczniku podstawowym do Martwych Ziem po-
kreciliSmy troche z ta przysluga, na dodatek nazywa-
jac ja omytkowo Wizjg przysziosci. Teraz lepiej rozu-
miemy slowa duchéw i naprawiamy nasz blad.

Koszt odbycia podrézy duchowej wynosi 1 punkt
Obtaskawienia na godzine. Zwykle szaman moze




przerwac wycieczke w dowolnym momencie, ale jesli
zdoby! punkty Oblaskawienia za pomoca rytuatu pe-
jotlu, utkwil w Krainie Wiecznych Lowéw, poki
podréz samoistnie nie dobiegnie konca (czyli do
chwili, gdy skonczy sie czas okreslony iloscig zuzyte-
go Oblaskawienia).

Gdy dusza szamana znajdzie si¢ w §wiecie duchéw,
moze on poprosic je o pomoc, korzystajac z przystug
Pytaj duchow, Duchowy przewodnik i Sprowadzenie
ducha. Duchowa podréz jest tez podstawg dziatania
innych przystug ze §ciezki magii wizji.

Doswiadczeni szamani moga probowacé sami odna-
lez¢ sie w swiecie duchéw, ale to ryzykowna zabawa.
Cho¢ by¢ moze uda im sie znalez¢ to, czego szukaja,
troche to potrwa i beda mieli okazje spotkaé niekt6-
rych mniej przyjemnych mieszkancéw Krainy Wiecz-
nych Lowow.

Priad oucHov
Oblaskawienie: R6zne
Czas trwania: Chwilowy
Zasieg: Wlasna osoba

Szaman korzysta z tej przystugi, by uzyska¢ audien-
cje u duchéw, ktére s3 w posiadaniu pozadanej przez
niego wiedzy.

Ilo§¢ wymaganych dla tej przystugi punktéw Obla-
skawienia jest uzalezniona od wagi informacji. Wiek-
szo§¢ duchow zajmuje jedynie czas teraZniejszy, wiec
przekonanie ktéregos, by zajrzal dalej w przeszlosé

lub przysztoéé podnosi koszt przystugi w punktach
Obtaskawienia o 1 za kazde pie¢ lat, ktére musi po-
kona¢ wzrok ducha.

Odpowiedzi duchéw zawsze s3 niejasne i zagma-
twane. Ich interpretacja nalezy do szamana, ale lojal-
nie ostrzegamy, ze nie jest to fatwe zadanie.

Kiedy juz duchy zgodza sie na spelnienie tej przy-
stugi, szaman musi wykona¢ Ciezki (9) test Ducha.
Jesli osiggnie sukces, zapytany udzieli odpowiedzi,
ale bedzie to odpowiedz lakoniczna i ukryta w ga-
szczu zagadek. Kazde przebicie sprawia, ze duch od-
powiada szerzej i bardziej konkretnie. Jesli test sie
nie powiedzie, duch nie ujawni zadnych pozgdanych
przez szamana informacji. Jesli wynikiem testu be-
dzie niefart, duch zniknie i z nastepnym szaman be-
dzie mogt sie skontaktowac dopiero za godzine.

Obtaskawienie Pytanie

2 Drobiazg: Gdzie znajduje sie co$
zagubionego.
5 Powazna sprawa: Tozsamo$¢ mor-

dercy, staby punkt jakiego$ stwo-
ra lub przysluga w przypisane;j
duchowi opiekuniczemu szama-
na Sciezce magii.

10 Bardzo powazna sprawa: Wynik
wojny lub przysluga w nieprzy-
pisanej duchowi opiekuniczemu
szamana $ciezce magii.

SPRONIDZENIE THUC HA-

Oblaskawienie: 2 / 4 / 6

Czas trwania: 1 godzina + 1 godzina / 1 punkt Obta-
skawienia

Zasieg: 5 jardéw / Oblaskawienie

Ta przystuga sprowadza ducha do naszego swiata.
Aby tego dokonaé, szaman musi najpierw wejs¢ do
Krainy Wiecznych Lowéw przez portal lub z pomoca
Podrézy duchowej. Nie mozna uzyc¢ tej przystugi do
sprowadzenia manitou — wymaga to czaru ze §ciezki
magii duchéw Sprowadzenie ztego ducha.

Niedoswiadczony szaman nie zna typu ducha, a je-
dynie jego ,wielkosé”. By sprecyzowacé o jakiego du-
cha chodzi, czarownik musi wykona¢ Ciezki (9) test
wiary/Wiedzy lub skorzysta¢ z pomocy Duchowego
przewodnika. Jesli test sie nie powiedzie, nie uda sie
przywolaé zadnego ducha i przystuga zostaje zmar-
nowana. Jezeli szaman nie ma mozliwosci skorzysta-
nia z przewodnika i nie chce ryzykowac niepowodze-
nia w tescie, wcigz moze sprowadzi¢ ducha okreslo-
nej ,wielkosci”, zgodnie z zalagczong tabelka.

Aby kontrolowa¢ sprowadzong istote przez dluzszy
okres czasu, niezbedna jest przystuga ze Sciezki magii
duchéw, Spetanie ducha. Jesli jednak szaman udowo-
dni, ze jest godzien pomocy, sprowadzony duch spelni



dla niego jedno zadanie. Gdy przyzwany pojawi sie
juz w naszym Swiecie, szaman musi zmierzyc¢ sie

z nim w przeciwstawnym tesScie Ducha. Jak to zwykle
bywa, w przypadku niepowodzenia duch znika. Nie-
fart sprawia, ze duch atakuje szamana, znikajac, kie-
dy on lub szaman zostanie zraniony.

Jesli test sie powiedzie, wezwana istota spelni dla
szamana jedno okreslone, nieskomplikowane zada-
nie. Jesli szamanowi uda sie uzyskac jedno przebicie,
zadanie moze by¢ nieco bardziej ztozone, a duch za-
stosuje sie do kilku wskazéwek na wypadek, gdyby
wystapila sytuacja awaryjna. Dwa przebicia pozwola
graczowi prowadzacemu postaé szamana dowolnie
odgrywac ducha przez czas potrzebny na wykonanie
zleconego zadania.

Wédz powinien da¢ graczowi statystyki i opis zdol-
nosci ducha, tak jakby duch byt bohaterem gracza.

Szaman, ktéry nie uzyskal dwéch przebi¢ wystawia
sie na kontrowersyjne poczucie humoru ducha (lub je-
go zla wole, w zaleznosci od tego, co tez udalo mu sie
z Krainy Wiecznych Lowéw wyciagnac), ktory przekre-
ca instrukcje jak moze, starajac sie¢ wypelnic je zgodnie
z literg, lecz niezgodnie z duchem (nomen-omen).

Zdolnosci réznistych duchéw zostaly opisane w sek-
¢ji Wodza, blizej korica tej ksigzki. Nawet nie probuj
na nie zerka¢, no chyba, ze to ty jestes Wodzem.

Wielko§¢ sprowadzonego ducha Oblaskawienie

Pomniejszy 2
Zwykly 4
Wiekszy 6

WRZESZ ENE
Obtlaskawienie: 10
Czas trwania: Trwaly
Zasieg: Dotyk

Dusze dopiero co zmarlej osoby da sie zapedzic¢
z powrotem do ciala, ale jest to bardzo trudna i nie-
bezpieczna sztuka. Szaman musi odnalez¢ dusze za
pomoca Duchowego przewodnika. Gdy mu si¢ po-
wiedzie, zmuszony jest ofiarowa¢ 10 punktéw Obtla-
skawiania i pokonaé Wskrzeszang dusze w przeciw-
stawnym teScie Ducha.

Jesli i to sie uda, dusza powraca do ciala, ale jesli
w miedzyczasie cialo nie zostalo uleczone z tego, co je
zabilo, szybko znajdzie sie znowu w zaswiatach. Praw-
da jest taka, ze szok zwigzany z powrotem do srodze
poharatanej skorupy moze wskrzeszang osobe przy-
prawic o obled. Powracajaca dusza musi wykona¢ test
jaj o trudnosci rownej PT jej najciezszej rany, a jesli
ten sie nie powiedzie, czeka ja rzut w Tabeli Demengji.
W nieuleczonym ciele dusza pobedzie tylko przez go-
dzine, po czym powréci do Krainy Wiecznych Lowéw.

Gorzej, jesli szaman przegra przeciwstawny test Ducha.
Dusza zostaje wéwczas wyrwana z Krainy Wiecznych

Lowdw i trafia wprost na Martwe Ziemie, podnoszac
Poziom Strachu w okolicy w ktérej odbywala sie préba
Wiskrzeszenia o +1. Takiej duszy nie mozna juz odna-
lez¢ za pomocg przystugi Duchowy przewodnik. Oczy-
wiscie, szaman wcigz moze prébowac ja namierzy¢ za-
puszczajac sie do Martwych Ziem, ale szczegoly takiej
wyprawy pozostawiamy chorej wyobrazni Wodza.

Jesli szaman bedzie mial niefart, ciato zostanie
ozywione przez manitou i stanie sie wygrzebancem,
a demon, ktéremu przytrafila sie taka gratka, zaczyna
majac od razu Dominacje!

I w koncu, szaman, ktéry prosi o te przystuge, traci
1 poziom Ducha zaraz po teScie, niezaleznie od tego,
czy sie powiddt.

SCIEZ XA MG WOTNY

Indianie to wielcy wojownicy — przyznajg to nawet
biali generatowie stojacy na czele armii uzbrojonych
w armaty i potezne machiny wojenne. Mysla, ze czer-
wonoskérzy walczg tak dobrze, bo s3 dzikusami
i maja krwiozercza nature. Prawda jest taka, ze Praw-
dziwi Ludzie maja po swej stronie duchy.

Ponizej znajdziesz przystlugi wykorzystywane w wal-
ce przez indianskich wojownikéw. Wédz moze §mialo
zalozy¢, ze kazdy wojownik na wojennej §ciezce ma
ducha opiekuriczego wojny (czyli Wilka lub Kruka) i 1
punkt Obtlaskawienia zarezerwowany dla ktérejs z bo-
jowych przyslug, ktére pozwolg daé¢ wycisk wrogom.

TucH+ wal el
Obtaskawienie: 1 i wiecej
Czas trwania: 4 godziny
Zasieg: Dotyk
Dzieki tej przysludze wojownik moze zdac sie w wal-
ce na duchy. W odréznieniu od innych przystug, ta jest
powigzana z konkretnym rytualem: malunkiem, zwlasz-
cza malowaniem ciala. Zanim zacznie sie bitwa, wo-
jownik musi pomalowaé swoje cialo w barwy wojenne,
by jasno pokazaé, ze wkroczyt na wojenng Sciezke.
Korzystajac z Ducha walki Indianin moze doda¢ 1
punkt do ktérejs z nastepujacych umiejetnosci: fuku,
unikéw i walki. Wydanie dodatkowych punktéw
Oblaskawienia pozwala na dodanie wiecej niz jedne-
go punktu do umiejetnosci lub podniesienie réwno-
czednie kilku z nich. Wojownik, proszac o te przystu-
ge, musi okresli¢ jaka umiejetnosé (lub umiejetnosci)
chce podniesé i o ile.

FRIA- PUSZCZ WA

Oblaskawienie: 2

Czas trwania: 6 rund

Zasieg: Dotyk (bron lub wlasna osoba)

Ta przystuga pochodzi od ducha Puszczyka, wielkie-
go drapieznego ptaka, i pozwala wykorzysta¢ w walce
pierwotng furie.

Przywolanie tej przystugi moze mie¢ jeden z dwéch
efektéw. Albo za kazde dwa punkty Obtaskawienia,




potraktowana przystuga bron bedzie zadawata dodat-
kowg kostke obrazen, albo zamiast tego, wojownik
moze modyfikowa¢ rzut na lokacje trafienia o dwa
punkty za kazde wydane 2 punkty Oblaskawienia.

O tym, jaki efekt ma przynies¢ przystuga nalezy zde-
cydowaé proszac o nia.

SlA NEDZWIED>Z A
Oblaskawienie: 1 i wiecej
Czas trwania: 6 rund
Zasieg: Dotyk

Obdarowany tg przysluga zyskuje sile poteznego
ducha NiedZwiedzia.

Indianie, ktérych wiara wynosi co najmniej 1, mo-
ga widzie¢ wokol postaci wojownika niewyrazne za-
rysy olbrzymiego grizzly.

Za kazdy punkt Oblaskawiania wydany na te przy-
stuge, typ kostki Sity wojownika podnosi si¢ o 1 ro-
dzaj. Jesli to podniesie typ kostki powyzej k12, kazdy
dodatkowy poziom dodaje do niej +2.

HORIPA ZOWIA
Obtaskawienie: 2 / poziom ostony
Czas trwania: 4 rundy
Zasieg: Wlasna osoba

Szaman, ktéry prosi o te przysluge chroni duch
Zo6twia. Za kazde wydane na nig 2 punkty Obtaska-
wienia, posta¢ otrzymuje 1 poziom ostony.

WIALTR PRZEWOTN|

Oblaskawienie: 1
Czas trwania: 5 rund
Zasieg: Dotyk

Duchy powietrza, ktére wyswiadczaja te przyshuge
prowadzg niechybnie strzate, wlécznie lub inng ,na-
turalng” bron.

Kazdy wykorzystany na ta przysluge punkt Obta-
skawienia daje premie +1 do trafienia bronia rzucang
lub strzata z tuku.

WiLczy cHO>
Oblaskawienie: 1 i wiecej
Czas trwania: 6 rund
Zasieg: Dotyk

Wilczy chod obdarza wojownika pelng gracji szyb-
koscig biegnacego wilka. W kazdej rundzie moze on
doda¢ 1k4 do swego Tempa.

Kazdy dodatkowy punkt Oblaskawiania podnosi
rodzaj tej dodatkowej kostki o jeden.

Rrmuasy

Duchy nie wyswiadczaja przystug za darmo. Zanim
zgodzg sie pomdc, wymagaja by szaman okazal im
wiare i podziw dla ich mocy. Wiare i podziw mozna
okazaé, rzecz jasna, odprawiajac rytual.

Kazdego rytualu szaman musi nauczy¢ sie jako
osobnej specjalnosci umiejetnosci rytualy. Przy opi-
sie kolejnych obrzedéw znajdziesz ceche, do ktérej sg
przypisane.

Tak jak w podreczniku podstawowym do Martwych
Ziem, wszystkie rytualy maja okreslong szybkosé, PT,
ilos¢ generowanych przez nie punktéw Oblaskawia-
nia i przypisang ceche. Dodalismy tez sekcje,

w ktérej znajdziesz rekwizyty wymagane do odpra-
wienia rytualu oraz specjalne przedmioty rytualne,
ktére sprawia, ze obrzed przyniesie lepsze efekty.
O nich troszeczke pézZniej.

SUETE ZAVNATLO

Przy odprawianiu wszystkich rytualéw niezbed-
nym jest, by szaman mial przy sobie swiete zawi-
niatko. Jest to niewielki woreczek, w ktérym znaj-
duja sie wazne i wyjatkowe przedmioty. Kazdy In-
dianin, ktéry zna obrzedy swego ludu posiada zawi-
nigtko w ktérym trzyma wymagane przy rytualach
przedmioty.

Zawinigtko jest wyjatkowe i jesli zosta-
nie skradzione lub zniszczone, posta¢ mu-
si wykona¢ nowe. Zabiera to dwa tygodnie
i wymaga Ciezkiego (9) testu kombinowa-
nia i Ciezkiego (9) testu Ducha. Postaé
pozbawiona §wietego zawinigtka odejmu-
je -6 do wszystkich rzutéw na rytualy.




Swiete zawiniatko przybiera ré6zna forme u réznych
plemion. Siuksowie nosza swoje §wiete zawinigtka
na szyi, u Wron za$ jego role pelni misternie ozda-
‘biana paciorkami torba.

Istnieje wiele rodzajéw specjalnych $wietych zawi-
nigtek, ktére daja przerézne premie do sciezek magii,
konkretnych przyslug czy rytualéw.

Rrmuaky arRIPOVE

Zdarza sie czasem, ze szaman lub szamani, wspol-
nie z wodzem plemienia i wojownikami, razem od-
prawiaja rytual, by pozyskaé¢ przychylnosé¢ duchéw
dla calego plemienia.

Za kazdego dodatkowego szamana w grupie odpra-
wiajacej rytual podnie$ o jeden rodzaj kostki cechy
powiazanej z odprawianym rytualem u Indianina
przewodzgcego obrzedom. W grupowym rytuale nie
moze uczestniczy¢ wiecej niz trzech szamanoéw. Sza-
mani odprawiajgcy rytual Piesni ducha nie moga la-
czy¢ sil w ten sposéb.

Za kazdych trzech czlonkéw plemienia nie beda-
cych szamanami, a uczestniczacych w obrzedach, do-
daj prowadzacemu jedna kostke do umiejetnosci ry-
tuat. Podczas grupowego rytualu, na jednego szama-
na nie moze przypadac wiecej niz dziewieciu ,cywil-
nych” uczestnikéw.

Wynik rytualu okresla sie pojedynczym testem. Gra-
cze powinni uzgodni¢ miedzy soba, ktéry z nich ma
rzucié. Tylko szaman przeprowadzajacy test otrizymuje
punkty Oblaskawienia, ale kiedy juz je dostanie, mo-
ze je natychmiast rozdzieli¢ pomiedzy czlonkéw ple-
mienia, zaczynajac od przyznania co najmniej 1
punktu kazdemu z uczestniczacych w obrzedach sza-
manéw. Zdobyte w ten sposéb punkty Oblaskawienia
mozna wydac natychmiast albo zachowaé w duchach
opiekunczych uczestnikow ceremonii. Punkty, ktérych
ani nie uzyto, ani nie zachowano, przepadajg.

Jesli odprawiajacym obrzed Indianom przytrafi sie
niefart, caly rytual idzie na marne, a duchy nie s3 za-
chwycone.

C EREMNONIE

Ceremonie to wiele rytualéw odprawianych kolejno
lub réwnoczesnie. Na przyktad ceremonia Tanca Ston-
ca, odprawiana w Kraju Siukséw, laczy w sobie rytualy
Tarica, Blizn i Wigwamu dymoéw. W czasie Tanca Ston-
ca odprawia sie tak wiele rytualéw, w ktérych uczestni-
cz3 tysigce wojownikow, ze pozwala to zgromadzié¢
ogromne ilosci punktéw Oblaskawienia dla catego
kraju. Podczas ceremonii Tanca Storica szamani czynia
wystarczajaco potezne czary, by zapewni¢ przychylnosé
duchoéw dla kazdego plemienia na caly rok.

Jak nietrudno zauwazy¢, ceremonie przypominaja
rozbudowane préby, ale, w przeciwienstwie do cere-
monii, Obtaskawienie zdobyte podczas préby musi
zostaé natychmiast wydane. Przy okazji ceremonii
przestaja na jakis czas obowiazywac reguly dotyczace

koniecznosci wydawania Oblaskawienia natychmiast
po jego uzyskaniu. Jak dlugo trwa ceremonia, Oblaska-
wienie gromadzi si¢ w jednej puli i nie mozna go uzy-
wac. Kiedy obrzedy sie konicza, czuwajacy nad nimi
szaman lub szamani zbierajg sie i radza, jak podzieli¢
zdobyte punkty. Na podjecie decyzji maja caly dzien,
podczas ktérego punkty Oblaskawienia czekaja, gro-
madzac sie niczym chmury nad miejscem obchodéw.

Zwykle szamani zaczynaja od zgromadzenia punk-
téw w swoich ducha opiekunczych, po czym odpra-
wiaja wielkie czary, ktére stuza dobru catego plemie-
nia. Moga tez ofiarowaé punkty Obtaskawienia du-
chom opiekunczym innych Indian, uzy¢ ich do zdje-
cia rzuconych klatw i tym podobne.

Nie wydane punkty Oblaskawienia przepadaja pod
koniec pierwszego dnia po ceremonii i nie mozna
juz nich w zaden sposéb korzystacé.

Waznga cecha ceremonii jest to, ze nie kazdy jej
uczestnik musi odprawiaé ten sam rytual w tym sa-
mym czasie co inni (jak ma to miejsce w przypadku
rytualéw grupowych, o ktérych wspominali$my
wczesniej). Zamiast tego, wszystkie punkty Oblaska-
wienia, zdobyte w czasie rytualéw odprawionych
przez kazdego Prawdziwego Czlowieka z osobna, tra-
fiaja do jednej wielkiej wspélnej puli. Pochodzi¢ mo-
ga z r6znych rytualéw grupowych i rytuatéw indywi-
dualnych, w dowolnej kombinacji.

OFpry

Ofiary moga dopoméc w kazdym niemal rytuale, ry-
tuale grupowym lub ceremonii. Generalnie rzecz bio-
rac, ofiarowanie zywnosci, tytoniu lub innego cennego
przedmiotu daje +1 kostke do testu rytuatéw, a jesli
ofiarowana rzecz zostanie spalona, 1 dodatkowy
punkt Obtaskawienia. Raz ofiarowanego przedmiotu
nie mozna ofiarowaé powtdérnie. Ofiary pozostawia sie
zwykle w miejscu odprawiania rytualu.

Ponizej podajemy przyklady ofiar stosownych przy
odprawianiu rozmaitych rytualéw i proszeniu o przy-
shugi z réznych sciezek magii.

Zywnosé (zwykle kukurydza, miéd lub sél): Taka
ofiara dodaje jedna kostke do testéw rytuatéw odpra-
wianych do zgromadzenia Obtaskawienia dla przy-
slug majacych przynies¢ dobrobyt lub przystug ze
sciezki magii blogostawienstwa.

Cedr, jodla, trociczKi, tytofi: Palenie tytoniu to
osobny rytual, ale swietego ziela uzy¢ tez mozna
w charakterze ofiary. Dodaj jedna kostke do testéw
rytuatow odprawianych do zgromadzenia Obtaska-
wienia dla przyslug ze sciezek magii wizji i ziemi.

Ziola: Udany Ciezki (9) test kombinowania lub
wyksztatcenia: zielarstwo pozwala szamanowi zna-
lez¢ ziota lecznicze. Dodajg one jedng kostke przy
odprawianiu rytualéw do przystugi Uzdrawianie.

Podobizny, figurki ofiarne: Pozwalaja doda¢ jedng
kostke do wszystkich rzutéw na rytualy odprawiane
w celu zgromadzenia Oblaskawienia na przystugi ze




sciezek magii wojny i blogostawienstwa. Wyrzezbie-
nie czyjejs podobizny lub figurki zabiera mniej wie-
cej cztery godziny.

Odchody, skéra, wlosy, paznokcie: Pozwalaja do-
daé jedng kostke do wszystkich rzutéw na rytualy od-
prawiane w celu zgromadzenia Oblaskawienia na
przystugi ze $ciezki magii duchéw.

Spalenie ofiary: Kazda z wymienionych powyzej ofiar
moze zosta¢ spalona i zaniesiona wraz z dymem do
nieba, dla uczczenia bogéw i duchéw. Spalenie ofiary
dodaje 1 punkt Obtaskawienia do punktéw zgroma-
dzonych w wyniku udanego rytualu, ale tez wydiuza
o 10 minut czas potrzebny do jego odprawienia.

Ry

W tej sekcji znajdziecie wszystkie rytualy znane
wam z podrecznika do Martwych Ziem oraz kilka zu-
pelnie nowych. Tych obrzedéw Indianie uzywaja naj-
czesciej, by przebtaga¢ duchy, cho¢ niektére plemio-
na mogga mieé inne rytualy, znane wylacznie im. De-
cyzja w tej kwestii nalezy do Wodza. Wymienione tu
rytualy przedstawili$my w ten sam sposéb, co po-
przednio, z dodaniem tylko informacji o potrzeb-
nych do ich odprawienia przedmiotach.

Kazdy przedmiot, przy ktérym stoi stéwko ,wymaga-
ny”, jest do odprawienia rytuatu nieodzowny - stano-
wi minimum, jakie szaman musi mieé, by przeprowa-
dzi¢ rytual. Kazdy przedmiot wymieniony, ale nie ,wy-
magany” dodaje szamanowi 1 kostke do testu rytuafu.

Tylko dla przypomnienia:

Szybkosé to czas potrzebny na odprawienie rytua-
tu. Czas podany jest w rundach, chyba ze przy opisie
konkretnego rytualu podano inaczej.

PT to Poziom Trudnosci testu.

Oblaskawienie to ilo§¢ punktéw Oblaskawienia
zdobywana za kazdy sukces, jaki szaman osiggnie
w teScie rytualu.

Cecha to cecha, do ktérej przypisany jest rytual.

BLizwy

Szybkos§é: Rézna
PT: Rézny
Cecha: Wigor
Oblaskawienie: 1
Rekwizyty: N6z (wymagany), szpon orla, rytualny néz
Ozdobienie swojego ciala kilkoma bliznami jest o wie-
le mniej drastyczng forma przeblagiwania duchéw niz
samookaleczenie (szczegély na temat tego ostatniego
znajdziesz przy opisie rytualu Okaleczenie). Wystarczy,
ze szaman dostarczy sobie bélu powierzchownymi cie-
ciami, a nie kaleczac lub urzynajac czesci ciata. Jesli
prosi sie o przystuge dla kogo$ innego, to jego cialo
musi zosta¢ naznaczone bliznami, jednak w kazdym
przypadku to szaman musi by¢ tym, ktéry dzierzy noéz.
Indianiec, ktéry zafunduje sobie kilka duzych blizn
w widocznych miejscach (powiedzmy, tak ze trzy) do-
staje automatycznie zawade brzydki jak nieszczescie.

Rozmiar Szybko§¢ PT Obrazenia
Mata blizna (1-3 cale) 1 7  1k6 Tchu
Duza blizna (ponad 4 cale) 2 5 2k6 Tchu

IOpBEL<IE ZIELE

Szybko$é: 10 minut

PT: 9

Cecha: Wigor

Oblaskawienie: 2

Rekwizyty: Diabelskie ziele (wymagane)

Diabelskie ziele, znane tez pod nazwg ,naprawde
niedobry pomyst”, roénie sobie dos¢ powszechnie na
Réwninach i na poludniowym Zachodzie. Nasiona tej
spokrewnionej z beladonng rosliny zawierajg potezna
substancje narkotyczng. Niewiele plemion posuwa sie
do uzywania diabelskiego ziela podczas rytualéw, cho¢
nie mozna mu odméwié tego, ze po jego zazyciu czlo-
wiek znajduje sie w odpowiednim stanie do rozméw
z duchami. To niebezpieczny i wysoce nieprzyjemny
rytuatl i nie wolno odprawia¢ go nieodpowiedzialnie.

Oblaskawienia zdobytego poprzez rytuatl Diabel-
skiego ziela mozna uzy¢ jedynie do przyslug ze §ciez-
ki magii wizji.

By przemoc duchy ziela, szaman musi wykonac Ciez-
ki (9) test Wigoru. Je$li mu sie nie uda, otrzymuje 4k10
punktéw obrazen prosto w korpus. Jesli ma niefart,




dostaje obrazenia i na 1k4 dni zapada w $pigczke. Jesli
test Wigoru sie powiedzie, dostaje 2 punkty Obtaska-
wienia za kazdy sukces.

O tej roslinie méwia diabelskie ziele, bo uzywajacy
jej ludzie czesto niespodziewanie powracajg zza gro-
bu. Za kazdym razem, kiedy szaman odprawiajacy
rytual Diabelskiego ziela bedzie mial przebicie w te-
Scie, zréb kolorowy znaczek przy jego Harcie. Te ko- .
lorowe znaczki dodaje si¢ do Hartu dla okreslenia
liczby kart ciagnietych, aby sprawdzié, czy postac nie
zostala wygrzebancem. Kazdy znaczek obniza tez
Dominacje nowo powstalego wygrzebanca o -1.

Szamani nieroztropni na tyle, by prébowac¢ z dia-
belskim zielem, czesto popadaja w natég. Za kazdym
razem, gdy rytual zostal pomyslnie odprawiony, od-
prawiajgcy musi wydac biatego sztona, albo nabawi
sie zawady nalég: diabelskie ziele.

KRWAWA- OF IARA-
Szybko§é: Rézna
PT: Rézny
Cecha: Sprawnosé
Obtaskawienie: Rozne
Rekwizyty: N6z (wymagany), rytualny néz ofiarny
Niektére duchy mozna przebtagaé ofiarowujac im
zwierzeca krew. Inne takie praktyki napawaja odraza.
Udany rytuaf przynosi normalne korzysci, jesli jed-
nak test rytuafu si¢ nie powiedzie, szaman traci swdj
najwyzszy Szton Losu, a jesli nie posiada zadnych
sztondéw, poziom rytualiéw zmniejsza sie o jeden
punkt. Jedli szamanowi przydarzy sie niefart, duch
opiekuniczy opusci go az do czasu, w ktérym nie
podniesie poziomu rytuatéw.
Nie wolno sktadac ofiar ze zwierzecia, ktére jest
uosobieniem ducha opiekurniczego szamana

Stworzenie Czas Oblaskawienie PT
Mate zwierzatko 1 minuta 1 9
Duze zwierze 10 minut 2 7

Ma L INEK.

Szybkosé: Rézna

PT: Rézny

Cecha: Spostrzegawczosé

Oblaskawienie: 2

Rekwizyty: Barwniki (wymagane), rytualne barwniki
Znaki czynione na piasku, malunki na skatach i ce-

remonialne malowanie ciata to dobre sposoby na

okazanie przez szamana szacunku duchom. Im ma-

lunek wigkszy i bardziej wyszukany, tym lepiej. Jesli

prosi sie o przystuge dla kogo$ innego, to jego cialo

musi zosta¢ pomalowane. Co jest szczegélnie zabaw-

ne, gdy proszacym jest zaprzyjazniona blada twarz.
Oczywiscie, w tym rytuale mozna uzywac jedynie

naturalnych narzedzi i barwnikéw.

Czas wymagany na odprawienie tego rytualu jest
zalezny od pozgdanej ilosci punktéw Oblaskawienia.

Malunek Czas PT
Prosty 10 minut 11
Ziozony 30 minut 9
Wyszukany 2 godziny 7

Muz -

Szybko§é&: R6zna

PT: Rézny

Cecha: Charyzma
Oblaskawienie: Specjalne
Rekwizyty: Rézne

Muzyka nie jest osobnym rytualem, ale sprawia, ze
rytual Tarica przynosi lepsze efekty. Jesli tariczacy
szaman sam odprawia rytual, musi tez zadba¢ o Mu-
zyke, jesli zas obrzed Tarica odprawia sie podczas ce-
remonii, gra¢ moga inni uczestnicy. Za talenty mu-
zyczne odpowiada umiejetnosé wystepy. R6zne ro-
dzaje muzyki wymagaja réznych specjalnosci.

Bebnienie dodaje do testu rytuatu jedna kostke, je-
sli bebni sam taniczacy szaman, lub jedna kostke na
kazdych trzech bebniarzy uczestniczacych w ceremo-
nii. Nie wymaga sie przy tym zadnego testu, wystar-
czy, by bebnigcy mieli przynajmniej jeden poziom
umiejetnosci wystepy: bebnienie. Rekwizyty: Beben
(wymagany), rytualny beben.

Podczas rytualu moze brzmie¢ tylko jedna piszczal-
ka. Za kazdy sukces w te§cie wystepow: piszczatka
mozna dodac jedng kostke do testu rytuaiéw. Rekwi-
zyty: Piszczatka (wymagana), rytualna piszczalka.

Zaspiewy dodaja jedna kostke do testu rytuatu, jesli
§piewajgcym jest taniczacy szaman, lub jedng kostke na
kazdych trzech spiewajacych cztonkéw plemienia. Wy-
magany jest przy tym test rytualu Piesii ducha. Dla
uproszczenia mozna wykonac za grupe tylko jeden test,
postugujac sie statystykami najstabszego spiewaka.

O LECZENE

Szybkosé: Rézna

PT: Rézny

Cecha: Wigor

Oblaskawienie: 3

Rekwizyty: N6z lub ptomien (wymagane), szpon
orla, rytualny néz

Jednym z najbardziej przerazajacych indianskich
rytualéw (zwlaszcza dla bladych twarzy, ktére nie
mogga utrzymac na jego widok $niadanka w zoladku)
jest rytuatl samookaleczenia.

Samookaleczenie to przypalanie, ciecie, a nawet
odcinanie czesci ciala. Szaman, ktéry w ten sposéb
sie kaleczy, musi liczy¢ sie z tym, ze Wédz kaze mu
odejmowac co$ od testéw lub da zawady odpowiada-
jace odniesionym obrazeniom.




Jesli szaman odcina sobie palec, powinno mu sie
odejmowaé 1 punkt od wszystkich przyszlych testow
Zrecznosci. Jesli odejmie sobie w koncu wszystkie pa-
luchy, musi wzigé zawade jednoreki bandyta, wraz
z wszystkimi zwigzanymi z nig minusami. Za zdoby-
te w ten sposéb zawady szamani nie dostajg oczywi-
Scie zadnych punktéw.

Szamani, ktérzy pozostaja w bliskich kontaktach
ze $wigtobliwymi zwykle mogg liczy¢ na to, ze ich
»nieuleczalne” rany zostang jednak uleczone. W po-
rzadku. Ryzyko, jakie w takich przypadkach musi
podjaé uzdrowiciel jest znacznie wigksze niz wartosé
szybkiego uzyskania kilku punktéw Obtaskawienia,
wiec roztropni bohaterowie rzadko uciekaja sie do

Rana Szybkosé¢ PT
Pomniejsze uleczalne okaleczenie 1 11
Pomniejsze nieuleczalne okaleczenie 2 7
Powazne nieuleczalne okaleczenie 3 5

Pomniejsze uleczalne okaleczenie oznacza zadanie
sobie obrazen odpowiadajacych przynajmniej lekkie-
mu zranieniu.

Pomniejsze nieuleczalne okaleczenie oznacza usu-
niecie lub trwale okaleczenie niewielkiej czesci (np.
kciuka) ciala, ktére zaowocuje trwalymi minusami
do niektérych dziatan. Efektem natychmiastowym
jest powazne zranienie w kaleczonej lokacji.

Powazne nieuleczalne okaleczenie w jaki$ sposéb
musi szamana uposledzaé. Moze to by¢ na przyklad
utrata palcéw, oka, jezyka lub innej waznej czesci ciala.
Powazne okaleczenie oznacza tez natychmiastowe
otrzymanie krytycznego zranienia w kaleczonej lokagji.

OXRZIK. WOTENNY
Szybkos§é: Chwilowo
PT: 7
Cecha: Charyzma
Oblaskawienie: 1
Rekwizyty: Barwy wojenne

Ten rytual jest szybki, ale mozna go uzy¢ tylko raz
na scene. To od Wodza zalezy, kiedy jedna scena sie
konczy, a druga zaczyna. Jesli gracz (nie postaé!) fak-
tycznie zdobedzie sie na porzadny wrzask, moze do-
daé do rzutu na rytualy jedng kostke (a potem moze
pojsé i przeprosi¢ rodzicéw gospodarza za halasy, ale
wpierw niech zmyje barwy wojenne).

Obtlaskawienia zdobytego okrzykiem wojennym moz-
na uzy¢ jedynie do przystug ze sciezki magii wojny.

PrIRZENE v quipZ T
Szybkoéé: 30 minut

PT: 9

Cecha: Spryt

Oblaskawienie: 2
Rekwizyty: Czyste nocne niebo (wymagane)

Patrzac w gwiazdy, szaman moze poznaé wole du-
chéw. Moze tez nadwerezy¢ migénie karku. Punktow
Obtaskawienia zdobytych dzigki temu rytuatowi
mozna uzy¢ jedynie do przystug sciezki magii ziemi.

PrroTL

Szybko§é: 5 minut

PT: 5

Cecha: Wigor

Oblaskawienie: 1

Rekwizyty: Pejotl (wymagany)

Pejotl, halucynogenne zielsko spotykane na polud-
niowym Zachodzie, to siedziba poteznych duchéw
roslin. Najczesciej uzywa sie go proszac o przyslugi ze
sciezki magii wizji, ale zgromadzonego dzigki rytualo-
wi Pejotlu Oblaskawienia mozna uzy¢ do kazdej
przystugi. Punkty przeznaczone na przystugi sciezki
magii wizji licza sie jednak podwéjnie (nic dziwnego,
bo spozyciu tego specyfiku czesto towarzyszy podwéj-
na wizja, z ktérego to powodu w czasie rytualu lepiej
nie mie¢ pod reka broni palnej ani luku).

Efekty spozycia pejotlu utrzymuja sie przez okolo 8
godzin, podczas ktérych postaé funkcjonuje w swiecie
fizycznym majac rodzaj kostek wszystkich cech obni-
zony o dwa. Pejotl nie ma zadnego negatywnego
wplywy na cechy w swiecie duchéw.

Szaman nie moze powtérzy¢ rytuatu, péki nie od-
truje si¢ z poprzedniej dawki pejotlu. A nawet wtedy
zbyt szybkie ponowne zazycie tego halucynogenu
nie jest catkiem bezpieczne. Jesli pomiedzy rytuala-
mi pejotlu minelo mniej niz 24 godziny, posta¢ mu-
si wykona¢ Ciezki (9) test Wigoru. Jesdli test sie po-
wiedzie, rytual mozna przeprowadzi¢ normalnie. Je-
sli test bedzie nieudany, posta¢ otrzyma 3k6 obrazen
w korpus. Jesli wynikiem bedzie niefart, poziom Wi-
goru postaci jest natychmiast i trwale obnizany o 1
kostke. W kazdym przypadku, przez najblizsze 8 go-
dzin postaé cierpi z powodu wspomnianego juz ob-
nizenia cech.

PIES DucHA
Szybkoéé: Od 5 do 10 minut
PT: 9
Cecha: Duch
Oblaskawienie: 1
Rekwizyty: Brak
Kazdy Indianin otrzymujac ducha opiekuriczego
uczy sie od niego specjalnej piesni. Piesri ducha moz-
na od$piewac tylko raz dziennie. Jesli sie jg przerwie,
nie mozna jej kontynuowaé, a na mozliwosé¢ ponow-
nego odprawienia rytualu trzeba czeka¢ caly dzien.
Postaci mogg uzywacé Piesni ducha na trzy sposoby:
1. Uczestniczac w Piesni (patrz opis rytuatu Muzyka).
2. Do generowania punktéw Oblaskawienia w celu
zachowania ich w duchu opiekunczym.




3. Do przejecia punktéw Obtlaskawienia wygene-
rowanych podczas rytualu grupowego.

Piesn ducha moze §piewac tylko jeden uczestnik,
a zgromadzone na skutek rytualu punkty Obtaska-
wienia przypadajg jemu, a nie prowadzgcemu
obrzed szamanowi. W tym przypadku, udany test
Piesni ducha nie generuje Oblaskawienia, ale daje
kontrole nad wszystkimi punktami jakie zgroma-
dzone zostaly podczas rytualu.

Pi=xouE ML

Szybko$§é: Rézna

PT: R6zny

Cecha: Zrecznosé

Oblaskawienie: R6zne

Rekwizyty: Kolorowy piasek i proszki (wymagane),
rytualne barwniki

Piaskowe malunki to powolny i wymagajacy swie-
tej cierpliwosci rytual znany plemionom z poludnio-
wego Zachodu, Kalifornii i niektérym plemionom
Réwnin. Nazwa moze by¢ mylaca, bo odprawiajacy
ten rytual szaman niczego nie maluje, a jedynie sypie
na ziemi cieniutkie struzki kolorowego piasku, two-
rzac z nich czesto skomplikowane wzory.

Wzory te mogg by¢ wielkosci ludzkiej dtoni, lub
zajmowac¢ calag podloge puebla. Jesli szaman po od-
prawionym rytuale nie usunie wzoréw (lub nie zrobi
tego jego nadgorliwa malzonka, wiecznie narzekajgca
na gosci wnoszacych na mokasynach brudny piach

do domu), moze powtérzy¢ rytual bez koniecznosci
ponownego sypania piasku, ale za to odejmujac -2
do umiej Sci

Rozmiar  Oblaskawienie

Czas PT
Maly 2 1 godzina 9
Sredni 3 3 godziny 7
Duzy 5 12 godzin 5
Po=t

Szybko§é: Rézna

PT: 13 minus liczba dni spedzonych na poscie
Cecha: Duch

Oblaskawienie: 3

Rekwizyty: Brak

Umartwianie ciala jest dowodem wielkiej lojalno-
§ci wobec duchéw. Obywanie sie przez wiele dni bez
jedzenia (czyli post) jest czesto spotykanym sposo-
bem na zdobycie sobie ich przychylnosci w celu od-
prawienia poteznych czaréw.

Kazdego kolejnego dnia postu, szaman musi wyko-
nac test Wigoru o PT réwnym 5 plus liczbie dni, pod-
czas ktérych pozbawiony byt pozywienia. Nieudany
rzut oznacza utrate 1k6 Tchu, ktéry mozna przywr6-
ci¢ jedynie porzadnym positkiem. Nawet magia nie
moze zwrécié utraconego w ten sposéb Tchu, jesli
szaman sie nie naje — to czes¢ ofiary.




Pod koniec postu, szaman wykonuje test rytuatu.
PT to 13 minus ilos¢ dni, przez ktére poscit. Nie moz-
na w ten spos6b obnizy¢ PT ponizej Banalnego (3).
=1
Szybkosé: 1
PT: 9
Cecha: Wiedza
Oblaskawienie: 1
Rekwizyty: Orle piéro

Sluby, to obietnica sktadana okreslonemu duchowi
natury. Szaman obiecuje czci¢ ducha i szanowac jego
»strefe wplywéw”. Na przykiad duch Orla wymagalby
od Szaman szacunku i czci dla siebie, powietrza,

a nawet wiatru.

Dobry szaman 2yje na co dziefi w zgodzie z ducha-
mi i moze liczy¢ na ich pomoc bez skladania im spe-
cjalnych obietnic i wypelniania dla nich dodatko-
wych zadan. Jesli natomiast niespecjalnie wywiazuje
sie ze swych zobowigzan wobec duchéw, Wédz ma
pelne prawo obcigzy¢ niegodnego czarownika za kaz-
dym razem, gdy zada on od nich wsparcia. Uniknaé
tych obcigzenn mozna sumiennie wypelniajac ztozone
sluby i dlugo uderzajac glowa o kamien (no dobra,

z tym kamieniem to zart.)

Skladajac $luby Indianin powinien popisac sie
odrobing wyobrazni. Za kazdym razem, gdy sklada
taka samg obietnice jak poprzednio, podnies PT rytu-
alu o 1 (jesli sa jacys Indianie, ktérych duchy nie
cierpia, s3 nimi nudziarze).

TANEC

Szybko&é: R6zna
PT: R6zny
Cecha: Sprawnosc
Oblaskawienie: 1
Rekwizyty: Rytualna maska

Niewiele rzeczy tak fatwo przycigga uwage duchow,
jak energia ptynaca z obrzedowego tanca. Inng zupel-
nie sprawg jest utrzymanie tej uwagi i w duzym stop-
niu zalezy ono od jakosci popisu,

Tance mogg by¢ proste, ztozone lub wyszukane.

Prosty taniec wymaga pojedynczego tancerza, pro-
stych krokéw i zaspiewéw.

W zfozonym tancu, taficzacy uwaznie powtarza
uklady krokéw i dokonuje popiséw atletycznych.

W wyszukanym tancu uczestniczy najczesciej kilku
tancerzy w obrzedowych przebraniach, a kroki tanca
s3 bardzo skomplikowane.

Taniec Szybkosé PT
Prosty 1 godzina 9
Ztozony 2 godziny 7
Wyszukany 4 godziny 5

Tz

Szybko&é: R6zna

PT: Rézny

Cecha: Zrecznosé
Obtlaskawienie: 2
Rekwizyty: Igla (wymagana)

Tym rytualem mozna okaza¢ swe oddanie dla
Swiata duchéw, na zawsze wypisujac na wlasnej ské-
rze ofiare. Im wigksza bedzie to ofiara, tym wigksza
szansa, ze duchy spojrza na szamana przychylnym
okiem.

Tatuaze wystepujg w trzech podstawowych rozmia-
rach: matym, $rednim i duzym. Mate tatuaze zajmuja
nie wiecej niz kilka cali kwadratowych skéry. Sredniej
wielkosci tatuaze zakrywaja juz fadny kawatek ciata, np.
przedramie. Duze tatuaze da sie wykonaé, pokrywajac
wzorem obszar wielkosci klatki piersiowej lub plecéw.

Nie mozna umieszcza¢ nowych tatuazy na juz ist-

Rozmiar tatuazu Szybkosé PT
Maty 1 godzina 9
Sredni 2 godziny 7
Duzy 8 godzin 5

Tytof

Szybko&é: 15 minut

PT: 9

Cecha: Duch

Oblaskawienie: 1
Rekwizyty: Tyton (wymagany), rytualna fajka

Niemal kazde plemie zna wielka mistyczng moc tyto-
niowego ziela. Dym z fajki unosi glos szamana prosto
do nieba, dzigki czemu mogg go styszeé¢ bogowie.

WIGWAM TINMOW

Szybkosé: 1 godzina

PT: 9

Cecha: Wigor

Obtaskawienie: Specjalne
Rekwizyty: Wigwam (wymagany)

Wigwam dyméw to miejsce, w ktérym szamani
oczyszczajg swe cialo przed kontaktem z duchami (du-
chy nie przepadaja, gdy szamana na mile czué zjelcza-
tym sadlem i potem jego ulubionego wierzchowca).
Zamiast generowa¢ punkty Oblaskawienia, odprawie-
nie Wigwamu dymoéw sprawi, ze szamanowi latwiej
bedzie czyni¢ inne rytualy. Po godzinie w Wigwamie
dymow, wszyscy uczestnicy obrzedu musza wykonaé
Ciezki (9) test Wigoru. Za kazdy sukces uzyskany
w tym tescie zredukuj o 1 PT wszystkich rytualéw, ja-
kie szaman odprawi w ciggu najblizszych 24 godzin.
Kazdy, kto obleje test Wigoru, traci 2k6 Tchu.
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Biali maja ognista bron i machiny pozerajace du-
sze. My mamy przychylnosé¢ duchéw. I wychodzimy
na tym lepiej.

Indianie nie przywigzuja wprawdzie wagi do posia-
dania przedmiotéw, jednak nawet oni bardziej sobie
cenig $wiety relikt, niz najszybszego nawet konia. Nie-
ktére swietosci ofiarowal nam sam Stworca, inne za$
powstaly skapane we krwi slynnych bitew, czy z mocy
naszych najwiekszych szamanéw i szamanek.

Swiete przedmioty byly niegdys rzadkoscia, jeden
przypadal zwykle na cale plemie. Choé¢ wojownicy
tak jak dzi§ nosili ze sobg znaki swoich duchéw
opiekunczych i innych magicznych bytéw, mialo to
jedynie symboliczne znaczenie. W chwili Pomsty na-
sze §wiete przedmioty zyskaly wielka moc i rozpo-
wszechnity sie bardzo wérdd nas.

Przedmiot moze albo pomagaé w rytuale, albo
w uzyskaniu konkretnej przystugi. Najpotezniejsze
relikty pozwalaja nawet skorzysta¢ z mocy przystugi,
ktérej nie zna ich wlasciciel.

O ZWIETNCH PRZEDMOTAC H-

Posiadanie swietego przedmiotu to jak ciggle od-
prawianie niekonczgacego sie rytualu. Caly czas przy-
pominaja duchom o wierze i gorliwosci wlasciciela,

a wlascicielowi o koniecznosci okazywania szacunku
duchom, ktére uzyczaja mu swej mocy.

Swiete przedmioty zostaly poblogostawione przez du-
chy. Uzywane s3, by prosi¢ o przystugi lub odprawiac ry-
tualy. Niektére generujg wiasne punkty Oblaskawienia,
ale wigkszos¢ wymaga, by postaral si¢ o nie uzytkownik,
jak w przypadku normalnej prosby o przystuge.

JAK TO DDZpLA?
W posiadanie swietych przedmiotéw wchodzi sig
zazwyczaj przeznaczajac na nie kilka punktéw w po-
staci przewagi ruchomosci. Nie znajduje sie ich na
ulicy i jesli twoja postaé w jaki§ sposéb taki przed-
miot zdobedzie, to znaczy, ze albo jego twdrca nie
zyje, albo kupczy taskami duchéw w niegodny spo-
séb. Postaé, ktéra zaczyna gre majac posréd rucho-
mosci §wiety przedmiot (patrz Kupowanie §wietych
przedmiotéw na nastepnej stroniczce) orientuje sie

doskonale w jego dzialaniu. Wiecej na temat tego,
jak przywola¢ moc przedmiotu dowiesz sig z listy
blogostawienstw znajdujgcej si¢ pod koniec niniej-
szego rozdzialu.

Swiete przedmioty chetniej stuza czlonkom ple-
mienia, do ktérego nalezal ich twérca. Jesli, na ten
przyklad, w przedmiocie zawarto przystuge, PT dla
uaktywniajacego j3 testu Ducha wynosi 5, jesli ple-
mie twércy przyznaje si¢ do postaci, a szalone 9, jesli
nie. Wiecej szczegéléw znajdziesz przy opisach kon-
kretnych blogostawienstw.

Postaé, ktéra natknie si¢ na §wiety przedmiot pod-
czas gry, nie znajduje przy nim instrukcji obstugi. Po
pierwsze, jego magiczno$¢ musi stwierdzi¢ osoba ma-
jaca mistyczng przesz{osé, a aby to uczyni¢ musi wy-
kona¢ Zwykly (5) test Ducha. Dla postaci bez mi-
stycznej przeszlosci, trudnos¢ testu wzrasta do Nie-
wiarygodnej (11). Niewierni Tomasze odejmujg do
tego testu dodatkowe -4.

Jesli test sie uda, postac zorientuje sig, ze przed-
miot jest w jaki§ sposéb magiczny. Uzyskanie 1 prze-
bicia pozwoli okresli¢ ogélne funkcje przedmiotu
i jego koszt w punktach ruchomosci. Jesli miales 2




przebicia, mozesz rzuci¢ okiem na liste specjalnych
zdolnosci. Powiedz Wodzowi, zeby sie nie mazatl jak
dziewczyna, tylko dal ci poczytaé o specjalnych wia-
sciwosciach znalezionego wlasnie cacka.

Powyzszy test mozesz przeprowadzic¢ tylko raz,
chyba ze znajdziesz kogos, kto wie jak przedmiot
dziala i jest sktonny podzieli¢ si¢ tg wiedza. Wtedy,
pod okiem instruktora, mozesz rzuci¢ sobie ponow-
nie i skonsultowa¢ wynik z powyzszymi wskazéwka-
mi. Nie wystarczy, ze kto§ naopowiada ci cudéw
o specjalnych wlasciwosciach przedmiotu — by méc
z nich korzystac¢, musisz je najpierw poczué. Nie wy-
starczy jeden sukces, bo powie ci on tylko, ze znale-
ziony przedmiot jest magiczny (jakbys sie tego sam
nie domyslal). Trudno, masz przynajmniej wyjatko-
wo $wietg i magiczng cegle w plecaku.

Nie podoba ci sie to? Céz, takie jest zycie. Jesli
twoja posta¢ nie jest Indianinem, nie miales szcze-
scia, pogodz sie z tym. Sprezentuj ten przedmiot ko-
mus, kto docenia jego moc, paskudny materialisto.
Nic ci nie przyjdzie, ze bedziesz na niego chuchat
wieczorami.

Indianie maja lepiej. Mogg raz na tydzien sprébo-
waé rozpoznaé¢ w §wietym przedmiocie pojedyncze
bigostawienstwo. By tego dokonaé, wybierz konkret-
ne blogostawienstwo z listy i rzu¢ taki sam test jak
poprzednio — PT 5 - szaman, 11 - reszta Swiata. Jesli
rzut sie powiddl i trafites w blogostawienstwo, ktére
istotnie jest w przedmiocie, Wédz musi ci o tym

blogostawienstwie ze szczegélami opowiedziec. Jesli
przedmiot ma przypisane $ciezki magii, Woédz powie
ci ktére. Jesli ma trwale punkty Obtaskawienia, zdra-
dzi di ile.

I jeszcze stéwko na koniec: jesli w ktérymkolwiek
z testéw Ducha bedziesz mial niefart, twoja postac
nigdy nie pozna si¢ na fetyszu, nawet jesli znajdzie
kogos, kto zna konkretny przedmiot.

XUPOBNIE SWIETVCH PRZESMIOTON

Podczas tworzenia postaci mozesz kupowac §wiete
przedmioty tylko jako przewage ruchomosci. Takie
rzeczy nie majg wartosci w pienigdzach biatego czto-
wieka. Jesli masz kupe dinero i chcialby$ kupic swie-
ty przedmiot juz po rozpoczeciu gry, musisz znalez¢
wioske indianska, ktéra na takg transakcje sie zgo-
dzi. Przygotuj jednak szybkiego konia na wypadek
odmowy.

Im wiecej punktéw przewagi wladujesz w przed-
miot, tym wiecej bedzie mial on blogostawienistw.
Zaléz, ze przedmiot ma juz najwyzszg ich liczbe, ja-
ka mie¢ moze. Przejdz do sekcji Tworzenie $wietych

Poziom
ruchomosd

1
2
3
4
5

Typ
przedmiotu
pomniejszy fetysz
wigkszy fetysz
pomniejsza relikwia
wigksza relikwia
relikwia plemienna

Blogostawiefistwa
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Twoja postaé moze kupi¢ §wiety przedmiot dowol-
nego poziomu, poza relikwig plemienng. Wejs¢
w posiadanie plemiennej relikwii moze tylko ten, kto
uzyskal pozwolenie Wodza (najlepiej pisemne), bo
jego utrata moze oznaczac¢ koniec dla plemienia.
Niezaleznie od wszystkiego, W6dz powinien pozwa-
la¢ na posiadanie $wietych przedmiotéw wylacznie
Indianom bedgcym czlonkami plemion. Bezplemie-
nii i nielojalni Indianie nie powinni wléczy¢ sie ze
skarbami kultury w kieszeniach.

TWORZENE SWIETNCH PRZEMOTOV

Tworzenie nowego $wietego przedmiotu to dla ple-
mienia wielka sprawa. Uglaskanie duchéw na tyle, by
zgodzily sie poblogostawié¢ obiekt wymaga wielu
punktéw Obtaskawienia, ktére caly szczep zdobywa
w czasie grupowych rytualéw i ceremonii. Akt two-
rzenia zabiera czesto cale dnie lub nawet tygodnie -
ale, czy w ciagu krotszego czasu mozna w ogodle
stworzy¢ cos tak wartosciowego?

W celu stworzenia §wietego przedmiotu, szaman
prosi duchy o przystuge Pobfogostawienie przedmio-
tu. Pierwszy krok jaki muszg zrobi¢, to decyzja, w jaki




konkretnie sposéb go poblogostawi¢. Kazde btogosta-
wienie pochtania punkty Oblaskawienia, ktére traci
sie nawet jesli przedmiot w koricu nie powstanie.
Wiekszos¢ blogostawienstw wymaga tez testu Ducha.
Jesli szaman bedzie mial w tym tescie niefart, nastep-
ny tworzony §wiety przedmiot bedzie go kosztowal
dwa razy wiecej Obtaskawienia.

OERANICZ ENIA-

Nie mozna tchnaé¢ w przedmiot nieskonczonej licz-
by blogostawienstw. Zwykta rzecz, kupiona po nomi-
nalnej cenie lub wszystko, co mozna zaliczy¢ jako 1-
punktowa ruchomos¢ miesci tylko jedno blogosta-
wienstwo. Takie przedmioty znane sa jako pomniej-
sze fetysze. Niewazne, czy rzecz jest malutka jak ka-
mien, czy wielka jak tipi - jedno blogostawienstwo
to wszystko, co sie w niej miesci.

Przedmiot wysokiej jakosci, kupiony za podwéjna
ceng, lub kupiony jako 2-punktowa ruchomosé,
zmiesci 2 dodatkowe blogostawienstwa, w sumie 3.
Takie przedmioty to wigksze fetysze.

Szamani odgrywani przez graczy moga zwykle two-
rzy¢ jedynie pomniejsze i wigksze fetysze. Potezniej-
sze przedmioty to swiete dziedzictwo calego plemie-
nia. Nie mozna ich kupi¢ inaczej, niz wydajac punkty
przewagi ruchomosci, nie mozna tez stworzy¢ ich
w czasie gry, chyba ze Wo6dz zrobi wyjatek od zasad
(on zawsze moze).

Kazdy dodatkowy poziom ruchomosci oznacza, ze
przedmiot moze pomiesci¢ o 2 blogostawienstwa
wiecej. Najwyzsza wartos¢ to 5 — takie przedmioty to
legendarne relikwie i mozna w nich zawrzeé¢ nawet 9
blogostawienistw, nim wyczerpie si¢ ich pojemnosé.

Swiety przedmiot wyceniony na 5 punktéw ru-
chomosci to najéwietsza relikwia plemienna, ktéra
calkiem by¢ moze szczep otrzymat od Stwércy na
poczatku §wiata. Kazde plemie moze mieé tylko
jedna takg relikwie, co oznacza, ze postaé gracza nie
ma nic do gadania w kwestii jej mocy i wlasciwosci,
bo jest ona daleko od bohatera starsza. Jesli sprzata-
tes tipi Wodza tak dlugo, az zgodzit si¢ zebys zaczat
gre posiadajac taki przedmiot, wszystkie szczeg6ty
dotyczace jego historii i dzialania naleza do niego
(i nie, nie pozwoli ci niczego sobie podpowiedzie¢,
nawet jesli umoéwisz sie na randke z jego nieznosna
siostrg). Jesli postac utraci lub uszkodzi swieta reli-
kwie, moze sie spodziewaé, ze starsi klanu wyzna-
cza surowg kare. Jak surowa? Nie pytaj. Nie chcesz
wiedzieé.
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Jesli twoja postac¢ chce poblogostawienia przed-
miotu jaka$ przystuga lub sciezka magii, szaman
lub szamani uczestniczacy w ceremonii (a nie jej
»Cywilny” uczestnik) musi zna¢ te przystuge lub,
w przypadku $ciezki magii, wiekszos¢ przystug ze
sciezki.

Kazde blogostawienstwo ma odrebny koszt
w punktach Obtaskawienia. Zanim rozpocznie sie
proces blogostawienia, upewnij sig, ze twéj bohater
ma u duchéw pelne konto. Wymagane Obtaskawie-
nie zdoby¢ mozna réwniez uczestniczac w rytuale
grupowym, ceremonii lub odprawiajac wiele powig-
zanych ze sobg rytualéw. Wlasnie w ten sposéb two-
rzy sie potezne §wiete przedmioty.

Szaman ma tylko jedng szanse na poblogostawie-
nie przedmiotu, a raz obdarzonych taska duchéw
obiektéw nie mozna pézniej natchnaé nowymi blo-
gostawienstwami. Calg magie trzeba wla¢
w przedmiot na raz, podczas jednego obrzedu.

Wiekszos¢ blogostawienstw ma przypisany PT te-
stu Ducha. Préby zaklecia przedmiotu trzeba pode;j-
mowac roztropnie - niefart w tescie oznacza, ze na-
stepne blogostawienstwo bedzie kosztowato po-
dwdjnie.

Wreszcie, niektére blogostawienstwa wymagajg, by
przedmiot uprzednio (jednak wcigz w trakcie jednej
ceremonii) natchnieto inng mocg lub mocami.

BrocosipvEi=Tis

Kiedy szaman prosi o przystuge Pobtogostawienie
przedmiotu, moze wybiera¢ pomiedzy kilkoma ro-
dzajami blogostawienstw. Pamietaj, masz tylko jedna
probe, wiec wybierz je rozwaznie. Kiedy juz rozpocz-
na sie obrzedy, tylko od kaprysu duchéw zalezy, czy
spelnia one pro$by szamana.

Namaszczenie do rytuatu: Obtaskawienie 2 dla cze-
gos, co zostalo zrobione z mysla o uzyciu w charakte-
rze przedmiotu rytualnego (nowy beben lub grzechot-
ka, na przykiad), 4 dla innego przedmiotu (kamienny
né6z mysliwski brata). Bez PT. Przedmiot rytualny do-
daje jedna kostke do testéw rytualéw. Kazdy
przedmiot mozna namasci¢ tylko raz.

Natchnienie przystuga: Oblaskawienie 4; PT 9. Je-
zeli wlasciciel przedmiotu ma punkty Obtaskawiania
i wykona udany Zwykly (5) test wiary, moze wydaé
Obtaskawienie — wilasne, lub trwale Obtaskawienie
przedmiotu, jesli ten takowe posiada - na przystuge,
ktéra przedmiot natchniono, nawet jesli sam jej nie
zna. Zamkniegte w §wietym przedmiocie przystugi
o zasiggu ,wlasna osoba” lub ,dotyk” dziataja tylko
na osobe, ktéra o nie prosi.

Kazda przystuga liczy sie jako osobne blogosta-
wienstwo, ale pojedynczy przedmiot mozna ,nau-
czy¢” kilku przystug. Jedynym wymaganiem jest, by
tworzacy przedmiot szaman znal odpowiednie
przystugi.

Niezniszczalny: Obtaskawienie 10; PT 11. Pozwala
na uczynienie przedmiotu niezniszczalnym - nie da
si¢ go unicestwi¢ w zaden sposéb.

Zanim przedmiot zostanie zabezpieczony przed
zniszczeniem, musi zosta¢ natchniony przynajmniej
jedna przystugg i mie¢ co najmniej 3 trwate punkty
Oblaskawienia.




Powigzanie przystugi: Obtaskawienie 2; PT 7.
Przedmiot daje 1 darmowy punkt Oblaskawienia,
ktéry mozna wykorzystaé proszac o przypisang mu
przystuge. Powiazanie przystugi z przedmiotem nie
napelnia go jej moca - uzytkownik musi zna¢ przy-
sluge, by méc skorzystaé z fetysza.

Jesli whasciciel prosi o przystuge ze sciezki przypi-
sanej jego duchowi opiekunczemu, efekty si¢ kumu-
luja, czyli pierwszy punkt Oblaskawienia jest darmo-
wy i liczy sie za dwa, wydanie kolejnego punktu
przynosi w sumie cztery, kolejnego — szes¢ itd.

Kazda przystuge mozna z konkretnym przedmio-
tem powigzac tylko raz (tzn. nie mozna powiazac jej
podwdijnie i czerpac z tego tytulu podwdéjnych korzy-
sci). Dodatkowo, szaman lub ktéras z oséb uczestni-
czacych przy tworzeniu przedmiotu musi znaé wiaza-
ng przystuge.

Przypisanie §ciezki magii: Oblaskawienie 3; PT 9.
Kiedy wlasciciel prosi o przysluge z tej sciezki magii,
traktuje sie jg jak przypisang, czyli wygenerowane
Obtaskawienie mozna podwoic. Jesli §ciezka jest po-
dwdjnie przypisania (przedmiotowi i duchowi opie-
kuniczemu szamana), Oblaskawienie, ktére postaé
wydaje na przystugi z tej éciezki liczy sie potrdjnie.

Tworzac taki przedmiot, czarownik zna¢ musi po-
nad polowe przyslug z przypisywanej sciezki magii.

Trwale Oblaskawienie: Oblaskawienie 5 za kazdy
punkt; PT 11. Moc nadaje przedmiotowi jeden punkt
trwalego Oblaskawienia. Taki punkt po uzyciu znika,
by powrécié¢ po 24 godzinach. Mozna go przeznaczy¢
tylko na przystugi, ktérymi przedmiot jest natchniony.

Blogostawiony w ten sposéb przedmiot musi by¢
natchniony przynajmniej jedng przystuga.

Zwigzanie z wlaScicielem: Obtaskawienie 1; bez PT.
Tylko prawowity wlasciciel moze uzywac magii tego
przedmiotu. Nikt inny nie moze wzbudzi¢ jego mo-
cy, nawet jesli nalezy do tego samego plemienia. Mo-
ze to by¢ jedyne blogostawienstwo przedmiotu, ale
wtedy niewiele sie przyda.

Zwigkszenie zasiggu: Oblaskawienie 4; PT 9. To
blogostawienstwo zwieksza zasieg oddzialywania
przystugi z ,wlasnej osoby” na ,dotyk” lub z ,doty-
ku” na ,5 jardéw / Oblaskawienie”. Przedmiot musi
by¢ wprawdzie natchniony lub powiazany z przynaj-
mniej jedng przystuga, ale to blogostawienstwo wply-
wa na wszystkie przystugi, o ktére prosi wilasciciel,
nie tylko na zwigzane z przedmiotem.

SUIETE PRZEDSMIOTY

Oto krétka lista powszechnie spotykanych posrod
Indian swietych i rytualnych przedmiotéw. W czasie
tworzenia postaci, twdj bohater, dzieki przewadze ru-
chomosci, moze wejs¢ w posiadanie kazdego z nich,
poza wiekszymi i plemiennymi relikwiami. Na co$
takiego musisz mieé zezwolenie Wodza, koles.
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Przedmioty rytualne: Kazdy przedmiot namaszczo-
ny jako rytualny jest za 1-punktowg ruchomoscia
i pomniejszym fetyszem. Oto przedmioty rytualne
wymienione juz przy okazji opisu rytuatéw.

Barwniki: Uzywane w rytuatach Malunku, Okrzyku
wojennego i Piaskowych malunkéw.

Beben: Uzywany w rytuale Muzyki.

Czaszka zwierzecia: Do rytualéw majacych na celu
zgromadzenie Oblaskawienia dla przystug ze
sciezek magii wizji i blogostawienstwa.

Fajka: Nierozerwalnie zwiazana z rytualem Tytoniu.
Niektére fajki s3g rownoczesnie tomahawkami.

Ludzka czaszka: Tylko dla przystug sciezki magii
duchoéw.

Maska: Uzywana w rytuale Tarica.

Né6z: Uzywany w réznych rytuatach, miedzy inny-
mi do Okaleczenia i Blizn.

Obrecz wojenna: Uzywana przy wszystkich rytua-
fach generujgcych Obtaskawienie dla przystug ze
sciezki magii wojny.

Piszczalka: Uzywana w rytuale Muzyki.

Specjalne $§wigte zawinigtka: Swiete zawiniatka no-

sza wprawdzie wszyscy Indianie, ale tylko niektére

z nich majg specjalne moce. Niektére z nich przygo-
towuje sie specjalnie na wojne, do leczenia, na polo-
wanie, by przynosily szczescie i tak dalej. Termin ,za-
winigtko” jest tu zreszta do§¢ umowny, bo te przed-
mioty przybieraja czasem bardzo niezwykle ksztalty.
Moze ich uzywac¢ kazdy Indianin, nie otrzymujac
przy tym zwyczajnych modyfikatoréw, jesli takie za-
winigtko utraci (cho¢ naturalnie traci zwigzane z jego
posiadaniem korzysci). Kazde specjalne swiete zawi-
nigtko ma przypisang jakas sciezke magii. Oto kilka
przykladow.

Brofi duchowa: Niektérzy wojownicy wierzg, Ze bron
duchowa zjawia sie sama, kiedy zycza sobie tego
duchy kamieni. Natchniona jest przystuga Duch
walki. Spotyka sie duchowe noze, duchowe toma-
hawki, duchowe wiécznie i duchowe maczugi.

Czapa Kojota: Kojot, nauczyciel i psotnik, przychyl-
nym okiem spoglada na wszystkich, ktérzy nosza
na glowie czape zrobiong z jego skory i czaszki
(znaczy, ze kojot najwyrazniej ma poczucie hu-
moru). Do takiej czapy przypisana jest §ciezka
magii oszustw.

Czaszka szamana: Czaszki, bedace kiedys nie-
odlgczng czedcig zywych szamandw, w obecnym
stanie przydajg si¢ jako naczynia do palenia
drobnych ofiar, picia krwi i ogélnie - jako atry-
buty ztej magii. Do czaszki szamana przypisana
jest sciezka magii duchéw.

Grzechotka doktora: Uzdrowiciele czesto uzywaija
grzechotek zrobionych z wysuszonej skéry badz
z pustej tykwy, ich grzechotaniem pomagajac so-
bie podczas odprawiania czaréw leczniczych.




Tym blogostawionym instrumentom przypisano
Sciezke magii ziemi.

Laska uderzefi: Powszechna wsréd szamanéw wo-
jennych. Laske uderzen ozdabia si¢ jednym pi6-
rem za kazdego ,uderzonego” wojownika, czyli
za kazdego, kogo postaci udalo sie t3 laska zdzie-
li¢ i ujs¢ potem z zyciem (takie dawane uzbrojo-
nym wrogom ,klapsy” to u Indian powéd do du-
my). Do laski uderzen przypisana jest sciezka
magii wojny.

Lapacz snéw: Ta obrecz, przez ktérej srodek prze-
chodzj nitki ozdobnego sznurka, pomaga sza-
manowi w jego Podrézy duchowej. Lapaczom
snéw przypisana jest Sciezka magii wizji. Daja
tez szamanowi premie +2 przy wykopywaniu ze
snu nieproszonych gosci.

NiedZwiedzi naszyjnik: Na posiadaczy tego fetysza
przychylnie spoglada duch wielkiego niedzwie-
dzia. Naszyjnik jest powigzany z przystuga Sifa
niedZwiedzia.

Rogata czapa fosia: Rogi losia przynosza wtascicie-
lowi szczescie. Ta czapa zrobiona jest ze skéry
i rogéw losia, ktéry dal sie upolowaé godnemu
mysliwemu. Przypisano do niej sciezke magii
blogostawiernistw.

Swiety kamiefi: Kamienie, ktére natura wyrzezbita
w ksztalt bizonéw lub innych duchéw opiekun-
czych bardzo czesto przynosza wlascicielowi szcze-
écie. Swiete kamienie natchnione s3 przystuga Fart.

WIEKSZE FENVSZE

Ciche mokasyny: Popularne wéréd Apaczéw i in-
nych plemion poludniowego Zachodu, ciche moka-
syny s3 powiagzane i natchnione przystuga Wedréwka
w gluszy oraz maja 1 punkt trwalego Oblaskawienia.
Ten pojedynczy punkt wystarczy, by uzy¢ mocy przy-
slugi, dzieki powigzaniu jej z mokasynami.

Koszula ducha: Takie naszywane paciorkami ko-
szule z jeleniej skéry nosza Tancerze Ducha, kiedy
muszg spotykac sie z nieprzyjaZznie zastawionymi
plemionami lub bialymi. Zakrywaja one klate,
brzuch i ramiona. Koszula ducha jest natchniona
przystuga Skorupa z6iwia i ma 2 punkty trwalego
Oblaskawienia.

Euk orta: Najlepsi indianscy lucznicy uzywaja taj-
nej broni sekretng bron - swietych lukéw, powiaza-
nych z przystugami: Wiatr przewodni, Sita niedZwie-
dzia i Duch walki. By méc korzysta¢ z mocy fetysza,
wlasciciel musi, rzecz jasna, znac te przysltugi.

Maczuga wojenna: Plemie Wichita slynelo ze stra-
sznych maczug wojennych. Na szczescie, duchy nie
sprzyjaly Wichita, bo z wiekszoscia sasiadujacych
z nimi plemion byloby krucho. Maczugom wojen-
nym przypisano sciezke magii wojny oraz przystuge
Sita niedzZwiedzia, co znaczy, ze uzyte na Silg nie-
dzwiedzia punkty Oblaskawienia wiasciciel liczy po-
tréjnie. Maczugi wojenne s3 réwniez natchnione tg
przystuga.
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Magiczna tarcza: Malowane lekkie tarcze to popu-
larna rzecz wéréd ludéw Réwnin. Wojownik ozdabia
tarcze wizerunkiem swego ducha opiekunczego. Ma-
giczna tarcza powigzana jest z przystuga Duch walki,
natchniona tg przystuga i ma 1 punkt trwalego Obta-
skawienia.

Szybkie mokasyny: Te mokasyny s3 z kolei powia-
zane i natchnione przystugg Wilczy chéd. Réwniez
majg 1 trwaly punkt Oblaskawienia.

POWIET=Z E REL KVIE

Labirynt: Obrazy przedstawiajace Kraine Wiecz-
nych Lowéw czesto wygladaja jak straszliwie popla-
tane labirynty i nie jest to jedynie wizja twércza au-
toréw. Wybierajacy sie w podréz szamani uzywajg
ich, by medytowa¢ nad trudnoéciami czekajacymi
ich w trakcie wedréwki po $wiecie duchéw. Malunek
labiryntu ma przypisana $ciezke magii wizji oraz
przystugi Duchowy przewodnik i Pytaj duchéw. Ma
tez blogostawienstwa Zwigkszenie zasiegu i Nama-
szczenie do rytuatu. Tego malunku mozna uzywac
podczas kazdego rytualu, ktérego celem jest wygene-
rowanie punktéw Obtaskawienia do przystug ze
sciezki magii wizji.

Maski: Maski, wazne i potezne $wiete przedmioty,
spotyka sie na calym Zachodzie. Wyrabia je wiele
plemion: Hopi tworzg maski kachina, Irokezi - fal-
szywe twarze, Ute — gliniane glowy, Czejeni — maski
bizona, i tak dalej. Oto podstawowe rodzaje masek.
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Bizon: Maski bizonéw to rzadko spotykane i po-
tezne Swiete przedmioty, ktére przynosza ple-
mieniu swojego wlasciciela szczescie i dobrobyt.
Maska natchniona jest przystuga Blogostawieri-
stwo, przypisano do niej ciezke magii blogosta-
wienstw i ma 3 punkty trwalego Oblaskawienia.

Deszczowy czlowiek: Maska natchniona przysiuga
Sprowadzanie opadéw ma przypisang Sciezke
magii ziemi i 3 punkty trwalego Oblaskawienia.
To akurat tyle, ile trzeba, by wezwac nagla ulewe.
Maski deszczowego czlowieka uzywa sie najcze-
sciej do wzywania duchéw pogody, ale mozna
zastosowac jg w kazdym rytuale, ktérego celem
jest wygenerowanie Oblaskawienia na przystuge
ze $ciezki magii ziemi.

Klaun: Klaun symbolizuje madre, cho¢ nieprzewi-
dywalne psotne duchy. Do tej maski przypisano
sciezka magii oszustw, natchniono ja przysluga
Iluzja i nadano jej 3 punkty trwalego Oblaska-
wienia.

Orzel: Orzel jest uosobieniem mocy samego Stwor-
cy. Maska zostata natchniona przystuga Pytaj du-
choéw. Przypisano do niej §ciezke magii wizji
i ma 3 punkty trwatego Obtaskawienia.

Smieré: Maska émierci przybiera czasem ksztatt glo-
wy sowy lub kruka, ludzkiej czaszki lub dziwacz-
nie wykrzywionej, nieludzkiej twarzy. Powigzana
jest i natchniona mroczng przystuga Klgtwy, ma
tez 3 punkty trwalego Oblaskawienia.

Wojna: Maski wojenne przedstawiaja pyski wilkéw
lub niedzwiedzi, a czasem ludzkie twarze poma-
lowane w barwy wojenne plemienia. Do takiej
maski przypisano Sciezke magii wojny, natchnio-
no przystuga Duch walki i nadano jej 3 punkty
trwatego Oblaskawienia. Poniewaz angazowanie
sie w jakgkolwiek walke z maska na glowie nie
nalezy do najlepszych pomystéw, szaman zwykle
przekazuje innym uzsykang dzieki niej moc.

Orle pi6ro: Piéro orla jest jednym z najwazniej-
szych i najpotezniejszych swietych przedmiotéw, ja-
kie mogg znaleZ¢ sie w posiadaniu szamana. Jesli
uzy¢ go w trakcie odprawiania rytualu, pozwala po-
traktowac jako przypisane wszystkie Sciezki magii,
poza §ciezkg magii duchéw.

Wielki tomahawk: Mali wodzowie chetnie ruszajg
do boju z tg potezna bronia, ktéra pozwala wygry-
wac bitwy i siaé strach w sercu najmezniejszych na-
wet wrogéw. Wielki tomahawk jest powigzany i na-
tchniony przystuga Duch walki i ma 3 punkty trwate-
go Oblaskawienia.

Strzaly: Strzale zbyt latwo uszkodzié lub utracié, by
mogla stuzy¢ za $wiety przedmiot. Wigze sie je wiec
po cztery, ozdabiajgc pidérami, kawalkami muszelek
i rzemieniami. Taka wigzka strzal ma przypisana
sciezke magii wojny i powigzana jest z przystugami:
Duch walki, Wiatr przewodni, Skorupa zéiwia i Wil-
czy chod .



WIEKSZ E REL IKWIE

Kamiefi burzy: Niewiele jest plemion, ktére maja
moc sprowadzania deszczu na kazde skinienie. Dla
tych, ktérzy uprawiajg ziemie, to potezne i dobre cza-
ry, jednak dla lowcéw bizonéw deszcz oznacza klo-
poty i mnéstwo blota na twarzy. Czasem Kamieni
burzy uzywa sig, by wezwac¢ chmury, z ktérych moz-
na potem sprowadzi¢ piorun.

Kamien burzy jest natchniony przystugami Uderze-
nie blyskawicy i Zaklecie deszczu, ma przypisana
sciezke magii ziemi i 4 punkty trwalego Oblaskawie-
nia. Trzeba pamieta¢, ze sprowadzanie piorunéw
gniewa duchy (i sgsiadéw) i odwolywac sie do tej
mocy nalezy tylko w wyjatkowych okolicznosciach.

Magiczny krag: Posrodku tego utozonego z kamie-
ni kregu znalez¢ mozna portal, w ktérym duchy sa
najblizej naszego $wiata. Nie mozna go przenosi¢, bo
kamienie muszg spoczywac dokladnie w tym samym
miejscu, w ktérym zostaly poblogostawione. Nie-
ktére magiczne kregi, jak ten z Wyoming, sa popular-
ne wéréd rozmaitych plemion.

Magiczny krag natchniony jest przyslugg Otwarcie
portalu, ma przypisana §ciezke magii wizji i 5 punk-
téw trwalego Obtaskawienia.

Zawinigtko klanowe: Plemiona dziela sie na klany,
a kazdy klan ma wlasne §wiete zawinigtko. Zwykle
pozostaja one pod opieka specjalnego szamana lub
najwiekszego wojownika klanu. Kazdemu przypisana
jest jaka$ sciezka magii i kazde natchniono szeicioma
przystugami z tej §ciezki. Nie podajemy tu szcze-
gotéw dotyczacych tej relikwii - to do postaci, lub
Wodza, nalezy doprecyzowanie mocy kazdego klano-
wego zawiniatka.

KELKVIE PLEMIENE

Cho¢ nie znajdziesz tu wszystkich relikwii ple-
miennych, postarali§my sie zamies$ci¢ opisy najwiek-
szych $wietych przedmiotéw, jakie znajdujg sie
w posiadaniu najwazniejszych plemion. W miare
potrzeby, Wédz powinien tworzy¢ relikwie dla in-
nych szczepéw.

Fajka cielecia bizona: To swieta fajka Lakotéw, da-
rowana im przez ciele bialego bizona, ktére pouczyto
Lakotéw o jej szczegélnym znaczeniu i mocach. To
na jej wzor wykonuje sie wszystkie swiete fajki.

Fajka cielecia bizona ma przypisane wszystkie $ciez-
ki magii, jest natchniona przystugami Duchowa po-
dréz i Otwarcie portalu. Jest tez niezniszczalna i pel-
ni centralng role podczas corocznych ceremonii Tai-
ca Stonca.

Swieta czapa bizona: Ta relikwia jest drugim, po
swietych strzatach, symbolem przymierza ludu Czeje-
néw z duchami. Przechowujg ja w Kraju Siukséw
Pélnocni Czejeni.

Swieta czapa bizona ma przypisane sciezki magii
ziemi i blogostawienstw, natchniona jest przystugami
Sprowadzanie opadow, Blogostawieristwo i Prosba
o dostatek oraz ma 4 punkty trwalego Obtaskawienia.

Swigte strzaly: Te cztery strzaly Stwérca ofiarowat
prorokowi Czejenéw na Noaha-Vose, swietej gorze. Sa
relikwig plemienng Czejenéw Poludniowych, wspét-
tworzacych Konfederacje Kojota i chronig swg mocg
cale plemie. Kiedy$ Paunisom udalo si¢ zdoby¢ strza-
ly, co nieomal doprowadzilo do zaglady Czejenéw.

Te relikwie uchodza za zywa manifestacje ducho-
wej mocy. Przypisano im §ciezki magii wizji, ziemi
i blogostawienstw, natchniono je przystuga Blogosia-
wieristwo i nadano 5 punktéw trwalego Obtaskawie-
nia. Z mocy przedmiotu korzysta¢ mozna tylko gdy
wszystkie cztery strzaly s3 razem.

Swiety ogiefi: Czirokezi podtrzymuja plomienie pa-
lace sie od poczatku swiata. To o tyle niezwykly swie-
ty przedmiot, ze nie jest wlasciwie przedmiotem, ale
niewatpliwie jest jednym z najwazniejszych elemen-
téw plemiennych ceremonii.

Swiety ogieni ma przypisane wszystkie $ciezki magii
i natchniony jest przystugami Blogostawieristwa
i Ducha walki, a takze blogoslawienstwem Zwigksze-
nia zasiggu. Z mocy §wietego ognia mogg korzystac
wszyscy, ktérzy wokol niego tanczg.

Swiety pal Omaha: Ten masywny stup, relikwia ple-
mienia Omaha, wycieto z plonacego drzewa, ktére
nie dawalo ciepla ani nie bylo trawione przez ogien.
Omaha 3cieli drzewo i teraz trzymaja je w osobnym
namiocie.

Omaha nie sg wielkim, ani poteznym plemieniem,
ale ich éwiety przedmiot ma wielka moc. Swiety pal
ma przypisang Sciezke magii ziemi, jest natchniona
przyslugami Uzdrawiania, Sprowadzania pogody,
Wedrowki w gluszy i Porozumienia, ma tez 4 punkty
trwatego Oblaskawienia.
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RozI>z ipvy =Iomw:
KRAMNA- WIECZNCH Y Ooubw

Zle sie dzieje w panstwie duchéw. Manitou poluja
na zablgkane duchy natury i dusze tych, ktérzy do-
piero co odeszli do Krainy Wiecznych Lowoéw. Po
tamtej stronie silni poluja na slabych, a slabi staja si¢
zarciem dla potepionych mieszkancéw Martwych
Ziem. Kraina Wiecznych Lowéw nie jest juz kraing
lowoéw szczesliwych.

Toczy sie w niej ta sama walka, ktéra na ziemi to-
czymy z wynaturzeniami i czarng magia, z tg jednak
réznica, ze przegrana po drugiej stronie ma znacz-
nie powazniejsze konsekwencje. Pokonani na wiecz-
noé¢ stajg sie niewolnikami ciemnych mocy. Badz
wiec ostrozny.

Torz 10 Zycin

Indianie wierzg, ze kazde plemie,
(nawet plemiona biatych, czarnych
i wszystkich innych ludzi zza Wielkiej
Wody) ma swoje miejsce w Krainie
Wiecznych Lowéw. Te miejsca to tylko
konary wielkiego drzewa, ktére wznosi
sie od najglebszych otchlani zla i grozy
az do niebios, gdzie przebywajg czcigodni przodko-
wie. To Drzewo Zycia.

KRATOBRAZ.

Indianie podrézujacy po $wiecie duchéw opisujg
Drzewo Zycia dostownie jako gigantyczne drzewo.
Duchy zyjace na kranicach Krainy Wiecznych Lowow
spogladaja w niebo i widzg niewyrazne zarysy drze-
wa, zakrywajacego polowe niebosklonu i pngcego sie
nieskonczenie wysoko w goére.

NIEBO=K L ON

Ziemia bogéw rozposciera si¢ ponad Drzewem Zy-
cia. To ostateczne miejsc spoczynku dla tych, ktérzy
wiedli prawe, cnotliwe, godne i owocne zycie. Po
$mierci, czcigodni przodkowie musza przeby¢ dlugg
droge po pniu drzewa, az do nieba. Kiedy juz sie tam
znajdg, mogg zajaé swoje miejsce posréd gwiazd na
niebie i spogladac z géry na czyny potomkéw. Ta kra-
ina jest poza zasiegiem kazdego, kto nie zastuzyl je-
szcze na miejsce w niebie.

K ONARY

Na konarach mozna odpoczaé podczas podrézy
w gére pnia. To wlasnie tutaj najczesciej szukajg
szczeScia wedrujacy po krainie duchéw szamani, bo
na konarach mozna znalez¢ wielu przodkéw odby-
wajgcych wedréwke do nieba.

Dusze martwych cztonkéw plemienia zwykle
podrézuja razem, po pierwsze, by mieé towarzystwo,
po drugie, dla ochrony przed niektérymi z paskud-
nych pasozytéw, ktére pojawily sie na Drzewie.
Wiekszosci duchéw nie $pieszy sie, by osiggnac cel
wedréwki (majg na to w konicu cala wiecznosc) i cze-
sto zatrzymuja sie i zakladaja ob6z na jakims$ tadnym
kawatku Krainy Wiecznych Lowéw. Takie ,wioski”
dusz czesto pozostaja w jednym miejscu przez cale
wieki, ich populacja zmienia sie¢ w miare jak poja-
wiajg si¢ nowe dusze, a stare odchodzg kontynuowaé
podréz. Mieszkajgc wiréd konaréw Drzewa, dusze
prowadzg idylliczna wersje ich dawnego zycia.

Na konarach nie ma zbyt wielu istot, mozna tu
jednak spotkaé dusze martwych przodkéw, swietych
ludzi, duchy natury i inne byty.




Nie na kazdym konarze znajduje sie¢ wioska du-
chéw. Na niektérych znalezé mozna portale do na-
szego Swiata. Niektére prowadza do innych krain.
Kolejne stuzg za ,domy” dobrych duchéw. Jeszcze in-
ne to tereny bytéw tak zlych, ze nawet manitou ob-
chodzg je szerokim tukiem.

W Krainie Wiecznych Lowéw nie mozna polegaé
na zmystach i nie wszystko da sie ogarngé rozumem.

PiEd

To dom wigkszosci duchéw od zawsze mieszkaja-
cych na Drzewie, a r6wnocze$nie przejécie do innych
jego czesci. Koto pnia jest zupelnie ciemno, w nie-
skoficzonos¢ ciagnag sie tu strome podejscia, drabinki,
mroczne dziuple i dlugie liany. Jedyne swiatlo po-
chodzi od przelatujgcych duchéw.

Mozna tu spotkaé wiele wiekszych duchéw, poru-
szajacych sie w gére lub w dé! pnia, nietrudno tez
o manitou, wezochmure czy inne zle istoty. Nie ma
drogowskazéw, a niewiele duchéw zada sobie trud
wskazania drogi szamanowi, ktéry nie wie, jak o nig

zapytac.
KorZENE

W korzeniach Drzewa Zycia jak nory szkodnikéw
czernig sie przejscia do Martwych Ziem. Tak jak
w zwyklym drzewie, korzenie stuzg do pobierania
z ziemi cennych skladnikéw, dzieki ktérym Drzewo
i jego konary beda tetnily zyciem. Dzi$§, korzenie to-
czy $miertelna choroba.

Okolica przypomina pien, ale jest o wiele bardziej
niebezpieczna. Ta cze§é Drzewa Zycia znajduje sie
calkowicie pod kontrolg Micicieli i ich stug. Waskie
przejécia kryja si¢ we mgle i ciemnoéci, a zte duchy
wszelakiej masci czaja sie na tych, ktérzy odwazyli
sie podejsc tak blisko granic Martwych Ziem.

MiRTVE ZIEMIE

Pod Drzewem Zycia rozciaga sie wielka przestrzen,
powstata z lisci i galezi, ktére przez calg wiecznosé
opadaly tu z konaréw Drzewa, a takze z duchowej ma-
terii niezrozumiatej nawet dla najstarszych duchéw.

To dziedzina Mscicieli.

Martwe Ziemie rozciagaja sie na wszystkie strony,
pozostajac jednak w cieniu Drzewa i swoich wila-
snych czarnych, $mierciono$nych oparéw. Wszystkie
elementy krajobrazu powykrecane sa w niesamowite,
nienaturalne ksztalty, ledwie rozpoznawalne dla naj-
mroczniejszych nawet zakamarkow ludzkiej duszy
i budzace pierwotng groze.

Przez Martwe Ziemie w zwartych formacjach ma-
szerujq tysigce Manitou, ktérym przewodza wieksze
i potezniejsze demony. Sama ziemia krzyczy z bélu
za kazdym stapnieciem.

Dusze spadaja do Martwych Ziem z pnia i kona-
réw niekonczacym sie strumieniem, a po korzeniach
schodza rzedy przodkéw tak dlugie, ze nie wida¢ ich




konca. W Martwych Ziemiach dusza podlega tortu-
rom niewyobrazalnym dla nikogo, poza Mscicielami.

Porrbz. o KrRaN
WIECZNCH Y owbw

Swiat duchéw to dla szamana najmocniejsza karta
w rekawie. Moze wystac swoje cialo i dusze do Krainy
Wiecznych Lowoéw i tam osobiscie rozmawiaé z du-
chami. Uczyni¢ to mozna na kilka sposobéw. Nie-
ktére s3 latwiejsze od innych, inne z kolei wysoce
nieprzyjemne.

Porkbz. U HOWA-

Kazdy ma widzenia Krainy Wiecznych Lowéw. Sny,
koszmary, halucynacje - to wszystko okna do innego
swiata. Ale takich wycieczek nie mozna kontrolowaé.
Zwiedzajacy widzi tylko przeblyski swiata duchéw,

a po przebudzeniu zapomina co widziat.

Szaman wybiera si¢ do Krainy Wiecznych Lowéw
podejmujac podréz duchows. Przenosi ona jego du-
sze do §wiata duchéw, gdzie staje sie jednym z nich.

PormaLE

Jest kilka miejsc, w ktérych mozna przekroczy¢ gra-
nice miedzy §wiatami. S3 pelne mocy i niebezpiecz-
ne, nawiedzaja je bowiem gniewne duchy i liczni
szamani.

Portal to miejsce, w ktérym istnieje bezposredni
kontakt pomiedzy Kraing Wiecznych Lowéw a na-
szym Swiatem. Zwykle czci sie go jako miejsce swiete
(na przyklad Magiczny Krag w Kraju Siukséw), czasa-
mi jednak ukryty jest w najgtebszej gluszy. W kazdym
przypadku, portal odréznia si¢ od okolicy: moze by¢
nim gejzer, jasne zrédlo posrodku pustyni lub inny
charakterystyczny element krajobrazu.

Nie wszystkie portale dzialajg w jeden i ten sam
sposob. Niektore, tak jak Yosemite (patrz Przewodnik
Szeryfa) wymagaja od podréznikéw testu wiary, do
otwarcia innych niezbedny jest czarnoksieski rytual,
a przez jeszcze inne mozna przejsc jak przez normal-
ne drzwi.

Dzieki przystudze Otwarcie portalu, szaman moze
stworzy¢ nietrwaly portal podobny naturalnemu, jed-
nak do podtrzymania jego aktywnosci niezbedne sg
olbrzymie ilosci Obtaskawienia.

Osoba, ktéra przejdzie przez ktérys portali ciele-
$nie znajdzie si¢ w Krainie Wiecznych Lowéw.

SMIERE

Najpewniejszym sposobem na dostanie si¢ do
swiata duchow jest kopniecie w kalendarz. Kiedy
umierasz, twoja dusza trafia do Krainy Wiecznych Lo-
woéw. Gdy juz sie tam znajdzie, kreci sie po niej przez
jaki$ czas, zanim nieodparty impuls nie kaze jej udac

sie po ostateczna nagrode w Niebie lub ostateczna
kare na Martwych Ziemiach. Jesli dusza ma silng wo-
le i odpowiednig motywacje (np. niedokonczone
sprawy w §wiecie zywych), potrafi przez jakis czas
opierac sie temu przymusowi. W sprzyjajacych wa-
runkach moze czasami ukazac sie w zyjacym i spoza
grobu wplynaé na tok wydarzen. Kiedy i jak to sie
dzieje, zalezy od Wodza.

Agnostycy i ateidci nie czujg zadnego przymusu. Sa
skazani na nie konczaca si¢ wedréwke po Krainie
Wiecznych Lowéw - jednak ta znajduje czasem ko-
niec, gdy trafiajg do menu ktéregos z paskudniejszych
mieszkancéw swiata duchéw. W spoleczenstwie bia-
lych niemalo jest Niewiernych Tomaszy, ktérzy uwie-
rzyli jakoby nasz $wiat i to, co w nim zbudujemy to
jedyne prawdziwe rzeczy. Wsréd Indian, ktérzy odrzu-
cili Dawne Sciezki, lub ktérzy dla zysku zwiazali sie
z bialymi réwniez nie brakuje takich niedowiarkéw.
Rany, ale si¢ zdziwig po drugiej stronie...

ZACIE PO TAMTET &WIECIE

Masz zamiar wybra¢ si¢ do Krainy Wiecznych Lo-
wow? Oto kilka dobrych rad.

KLAMOTY

Jesli twoja postaé przenosi sig do §wiata duchéw pod
postacig duszy, znajdzie sie tam przybrana jedynie




w urok osobisty. Nie bedzie przy niej zadnego z uko-
chanych klamotéw, chyba ze skorzysta z przystugi Du-
chowa bron.

Postacie, ktére przeszly przez portal beda mogly
w Krainie Wiecznych Lowow cieszy¢ sie wszystkim,
co ze sobg przyniosty. Nie wylaczajac wszy.

Dusze niezywych juz postaci (w tym konkretnym
przypadku nie zaliczamy do nich wygrzebancéw)
majg duchowe odpowiedniki klamotéw, z ktérymi
zostaly pochowane.

Pokbz.

Takie rzeczy jak czas i przestrzenn w Krainie Wiecz-
nych Lowéw sg, no c6z, plynne. Na pierwszy rzut
oka zaréwno uplyw czasu, jak i miara przestrzeni
wygladaja identycznie jak na staruszce Ziemi. Klo-
pot w tym, ze jesli jaki§ zmylony pierwszym wraze-
niem z61todziéb zacznie spacerowac po okolicy,
zniknie na dobre, a przynajmniej do chwili, w kt6-
rej sie¢ obudzi.

Szamani wiedzg lepiej. Cala rzeczywistos¢ Krainy
Wiecznych Lowéw zmienia sie bez uprzedzenia,

a wchodzacy do $wiata duchéw podréznik rzadko
czyni to dwa razy w tym samy miejscu. Tylko najbar-
dziej doswiadczeni wedrowcy potrafig znalezé droge
w tej obcej krainie.

Wiekszos¢é szamanéw polega na pomocy zyjacych
w Krainie duchoéw, ktére przystuga Duchowy po-
dréznik pozwala zapytac o droge. Jesli dadza sie

oblaskawi¢ na tyle, by spelni¢ prosbe czarownika,
doprowadzg postac prosto do miejsca przeznacze-
nia. Nawet ci, ktérzy radza sobie sami, korzystaja
czesto Duchowych przewodnikéw, bo duchy znaja
wszystkie skréty i wiedzga, ktére miejsca trzeba ko-
niecznie omingac.

T H+ oPEiczy

Jako ze Duch opiekuriczy jest duchem i, jak kazdy,
mieszka w Krainie Wiecznych Lowéw, kiedy postac
juz do niej trafi, jej opiekun bedzie na nig czekal.
Niezaleznie od tego, czy bohater jest w swiecie du-
chéw cielednie, czy znajduje sie w nim tylko jego du-
sza, duch opiekuriczy zawsze bedzie w poblizu, choé
zachowujac pewien dystans. Duch orla bedzie szybo-
wal po niebie, duch wilka czail przy linii drzew.

W Krainie Wiecznych Lowéw duch opiekuriczy ma
takie same statystyki jak jego zywy odpowiednik
w naszym §wiecie. Zaatakowany, bedzie si¢ bronit jak
normalne zwierze. A jesli odwali kite, to zgadnij co
sig stanie? Dostaniesz nowego? Nie, nic z tych rzeczy.
Koniec z przewaga duch opiekuriczy, brachu. Ponie-
waz taka strata jest dla kazdego szamana ogromnym
ciosem, walka w $wiecie duchéw czesto skupia sie na
wykonczeniu ducha opiekuriczego przeciwnika.

Kiedy twoja posta¢ chodzi sobie spokojnie po
swiecie zywych, jej duch opiekuriczy kryje si¢ w §wie-
cie duchéw. Mozna wysledzi¢ go za pomoca przyshu-
gi Duchowy przewodnik, ale jest to rownie trudne,
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jak odszukanie ,konkretnego ducha”, wiec podejmu-
jac podobne wyzwanie lepiej uzbréj sie w cierpli-
wos¢.

Jesli duch opiekuriczy twojej postaci staje si¢ celem
poszukiwan przystugi Duchowy przewodnik, jest
swiadom, ze ktos go szuka i informuje bohatera
o prawdopodobnych klopotach. Kiedy te juz sie za-
czna, posta¢ musi stangé w obronie swego duchowe-
go opiekuna. A to najczesciej oznacza wycieczke do
Krainy Wiecznych Lowéw.

Przy=igl

A oto dobre nowiny. Poniewaz w Krainie Wiecz-
nych Lowéw postacie znajduja sie o wiele blizej du-
chéw niz w naszym Swiecie, o wiele latwiej im prosi¢
o przyshugi. Wszystkie wygenerowane tam punkty
Oblaskawienia s3g podwajane.

Fatwiej tez odprawia¢ rytualy. Odprawiajgc w Krai-
nie Wiecznych Lowéw rytual, masz premie do testu
réwng poziomowi twojego Ducha (nie rodzajowi ko-
stki). Mozna odprawiaé wszystkie rytualy, nawet te
wymagajace samoofiary w rodzaju postu lub blizn.
Jesli w swiecie duchéw znajduje sie tylko dusza sza-
mana, jego pozostawione wérdéd zywych ciato cierpi
wszystkie efekty rytuatu.

Jesli bohater ciele$nie wkracza do s§wiata duchoéw,
musi postara¢ sie ukry¢ wszystkie §lady, ktére mogty-
by go wigzac ze §wiatem zywych. Kazdy, kto otwarcie
nosi bron palng lub inny wytwér cywilizacji i kazdy,
kogo czué ludzkim potem odejmuje -4 podczas wzy-
wania duchéw i wszelkich rozméw z nimi. Podrézni-
cy i osoby wzywajace duchy zwykle ukrywaja przed
nimi swojg bron i inne ,niewygodne” rzeczy, do
ktérych mozna zaliczy¢ wszystko, co zrobione jest
z metalu, ale nie drewniane tuki, kamienne noze czy
koszule z jeleniej skory.

Co sprytniejsi szamani i podréznicy przed wybra-
niem sie do Krainy Wiecznych Lowéw smarujg ciala
biala gling, ktéra pomaga im ukry¢ zapach czlowie-
ka. Jesli uwazasz, ze to dobry pomyst, pamietaj
o dwéch rzeczach: bedziesz zupelnie nagi i wysmaro-
wany od st6p do gléw bialag mazig. To troche, jakby
to powiedzieé, ekstrawaganckie.

MAGIA- | MANITOU

Inaczej niz szamani, za ktérych calg robote odwa-
lajg duchy, kanciarze korzystajg z ustug manitou tyl-
ko w celu pobrania mocy z Krainy Wiecznych Lo-
woéw. Kiedy juz kanciarz ma tg moc, sam musi nadaé
jej ksztalt kanta.

Gdy kanciarz znajdzie sie cielesnie w swiecie du-
chéw, zostanie otoczony mocg, ktérej potrzebuje —
wystarczy, ze wyciagnie reke i sam j3 sobie weZmie.
A to oznacza ze, aby rzucié¢ czar nie musi juz mierzyé
sie z manitou.

Odpalajac kant w krainie Wiecznych towéw kan-
ciarz spokojnie ciggnie karty. Jokery nie sg wylacznie

dzikimi kartami. Nie trzeba martwic sie o sprzezenie

zwrotne, bo nie ma manitou, ktéry méglby je spowo-
dowac. To, czy kant sie powiedzie, czy nie, zalezy tyl-
ko od kanciarskich umiejetnoéci manipulowania ota-
czajaca magika energia.

S TOBLI

Z nimi nie ma probleméw. Moc §wiatobliwych po-
chodzi z Niebios, wiec kiedy znajduja sie w Krainie
Wiecznych Lowoéw, nie dotycza ich zadne specjalne
zasady. Nic sie nie zmienia.

Werz EBAACY

Zycie po zyciu to nie butka z mastem, ale dla wy-
grzebancéw, ktérzy jakims sposobem znalezli sie
cielesnie w Krainie Wiecznych Lowéw sprawy maja
sie jeszcze gorzej. Oto znalezZli sie terenie swojego
manitou.

Podczas pobytu wygrzebanca w §wiecie duchéw,
manitou ma +4 do testéw Ducha, ktére wykonuje
probujac przejaé kontrole nad cialem truposza. Po-
za tym kazdy wydany przez Wodza Szton Losu po-
zwala manitou bawi¢ sie wygrzebancem dwukrotnie
dluze;j.

To nie wszystko. Duchy zawsze wyczuwaja demo-
na. Nie da sie ich oszukaé¢, wybacz. Dla duchéw to,
ze masz w sobie demonicznego robala jest tak oczy-
wiste, jak to, ze masz glowe. A to oznacza, ze za kaz-
dym razem, kiedy Wygrzebaniec chce pogadac z du-
chem ten moze si¢ zachowaé¢ dwojako: albo odmé-
wic jakiegokolwiek kontaktu, albo sprébowac znisz-
czy¢ manitou (a przy okazji i bohatera).

O ile wystanie do Krainy Wiecznych Lowéw samej
duszy Wygrzebanca jest mozliwe, nie jest to najlepszy
pomysl. Inaczej niz w przypadku zupelnie zywych,
cialo wygrzebarnca podczas takiej operacji nie zapada
w trans. Gdy dusza bohatera walesa si¢ po swiecie
duchéw, w jego ciele pozostaje sublokator. Wigkszos¢
manitou korzysta jak moze z chwilowej wolnosci
i robi w czasie panowania nad cialem wystarczajaco
duzo klopotéw, by gospodarz po powrocie miat sie
czym martwic.

WAL KA-

Duchy sa kaprysne, niebezpiecznie i, oglednie mé-
wigc, nieprzewidywalne. Jesli twoja postac¢ podrézuje
po Krainie Wiecznych Lowéw, w koncu pewnie zmie-
rzy sig z nimi, ich panami albo nawet innym szama-
nem, ktéry stwierdzi, ze wchodzisz mu w parade.

Walka po tamtej stronie przebiega bardzo podob-
nie jak po naszej. Jedyna réznica tkwi w tym, ze jesli
postac nie przeniosla si¢ do Krainy Wiecznych Lo-
wow ciele$nie, to ma ze soba tylko to, co zabrata za
pomoca przystugi Duchowa bron. Wszelkie obraze-
nia, ktére po tamtej stronie odniesie dusza, automa-
tycznie przenosza si¢ na pozostajace w §wiecie zy-
wych cialo.
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Smier¢ to nie jest najprzyjemniejsze doswiadcze-
nie. Smier¢ w Krainie Wiecznych Lowéw najczesciej
bywa jeszcze gorsza.

Po pierwsze, jesli twoja postac jest w §wiecie du-
chéw cielesnie, jej cialo umiera. Jesli towarzysze nie
zabijorg go z powrotem, ginie na zawsze.

Po drugie, dusza pokonanego staje sie trofeum
i wlasnoscig zwyciezcy. To zwykle oznacza, ze zostaje
pochlonieta przez potezniejszego ducha (taki zabieg
niszczy ja bezpowrotnie) lub przez jakis czas musi
mu stuzyé. W tym drugim przypadku, jesli cialo po-
staci nie trafilo do Krainy Wiecznych Lowéw, pozo-
staje w §pigczce, poki dusza nie skonczy stuzby. Jesli
kto$ nie zajmie sie w tym czasie cielesng powlokg
postaci, ta umrze.

Kiedy umieramy, nasze cialo ulega rozkladowi,
a dusza przez jaki$ czas bladzi po Krainie Wiecznych
Lowéw, zanim w koncu nie otrzyma ostatecznej na-
grody w Niebosklonie lub kary na Martwych Zie-
miach. W zaleznosci od kaprysu losu i motywacji
dusz, ten okres wedréwki moze trwaé cate stulecia al-
bo ledwie kilka minut.

Manitou zmienily te reguly.

W dzisiejszych czasach manitou czasami tapig no-
wo przybyla dusze i wtlaczaja j3 z powrotem do mar-
twego ciala. Potrafig uzy¢ duszy swiezo zmarlej oso-
by, by wytworzy¢ wiez z cialem ponownie je ozywic.
Wlasnie w ten sposéb powstajg wygrzebancy.

Niektérzy szamani potrafig wskrzesi¢ zmarlych po-
drézujac do swiata duchéw i przynoszac stamtad du-
sze zmarlego. Mozna tego dokonac tylko, jesli ta
wcigz jeszcze jest w Krainie Wiecznych Lowéw i nie
przeszla juz do Nieboskionu ani na Martwych Ziemie.
Gdy to sig stanie, duszy nie da sie odzyska¢.

ENENE

Kiedy $nimy lub mamy halucynacje, granice po-
miedzy naszym §wiatem a $wiatem duchéw zaczyna-
ja sie zacieraé. Na krétkg chwile dusza uwalnia sie
z okowéw ciala i choé nie przechodzi w pelni do
Swiata duchéw, moze widzie¢ i doswiadczac tego, co
sie tam dzieje. Jako, ze nie przekracza zupelnie grani-
cy, spotkane tam istoty nie mogg jej zrani¢ - jest du-
chem dla duchéw.

Kiedy twoja postac $ni, jej dusza podrézuje po Krai-
nie Wiecznych Lowéw. Moze spotyka¢ inne dusze i du-
chy, moga straszy¢ jag manitou, a my nie mamy zadne-
go wplywu na to, co tam robi i co si¢ z nig dzieje.

Jesli twoja postac znajdzie sobie Duchowego prze-
wodnika, moze zawita¢ do snéw innych oséb. Kiedy
juz wejdzie do czyjego$ sennego marzenia, moze
wplywaé na nie tylko wtedy, kiedy jest cielesnie obe-
cna w Krainie Wiecznych Lowéw. Wédz zna szcze-
goly tego, co mozna robi¢ w cudzych snach.

Jesli postac znajduje si¢ w $wiecie duchow tylko ja-
ko dusza, moze co najwyzej patrzeé, jak $nigca osoba
zmaga si¢ ze swoimi demonami. Co i ile zobaczy,
pozostaje w gestii Wodza.
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No i co teraz, kiedy juz Indianie w Deadlands nie
maja przed tobg tajemnic? Co dalej? Oczywiscie gra-
czom zaraz zachce sie gra¢ indianskimi bohaterami.
Wpasowanie ich jako$ do twojej kampanii moze oka-
zac sie nie lada wyzwaniem.

Mozesz tez zechcie¢ wprowadzi¢ paru indianskich
statystéw. Na Dziwnych Zachodzie mieszka kilka-
krotnie wiecej zywych i zdrowych Indian, niz bylo
ich na Dzikim Zachodzie, a to z tego powodu, ze
trwajaca bez korica Wojna Secesyjna nie pozwolila
rozgorze¢ Wojnom Indianskim. Jesli po preriach, pu-
styniach, gérach, a nawet po Labiryncie wiéczy sie ta-
ka kupa Indian, to nic dziwnego, ze predzej czy
poézniej twoje posse spotka sie z czerwonoskérymi.

Tak czy owak, pomyslelismy o wszystkim. Najpierw
zrobimy ci wyktad na temat indianskich bohateréw
i tego, jak ich wpasowac w istniejacy stan rzeczy. Kie-
dy juz bedziemy mieli to z glowy, w nastepnej sekgcji
pogadamy o wszystkich indianskich sekretach,

o ktérych tylko wspominaliSmy wczesniej.

WCIAGNIECIE NN DO GRY

Indianie majg naturalng tendencje do omijania
bladych twarzy z daleka. Bron biatych jest zabdjcza,
a wszystkie wyrabiane przez nich przedmioty gniewa-
ja duchy. To moze by¢ problemem tam, gdzie wigk-
szo$¢ postaci jest biata. Jak naméwié Indian, by
wspolnie z twojg posse weszli na wojenng §ciezke?

Mozna zalozyé, ze czerwonoskérzy to w posse tro-
piciele, tubylcy ktérzy pracuja dla bialych w zamian
za spluwy, konie i ekwipunek. W Martwych Ziemiach,
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gdzie plemiona dysponujg realng polityczng sila, nie
ma jednak wielu Indian, ktérzy chcg stuzy¢ bladym
twarzom, a ci, ktérzy z nimi przestaja zwykle nie
uznaja Dawnych Sciezek.

Sposréd wymienionych w Kraju Indian plemion, ja-
ko tropiciele stuzg Paunisi, Szoszoni i Wrony na Zie-
miach Spornych, Apacze na pustyniach potudniowego
Zachodu oraz Klamath, Pomo i Mohawe na terenie
Labiryntu.

Mozna tez zestaé wizje postaci czarownika. Szama-
ni spedzajg cale zycie pozostajgc w bliskim kontakcie
z duchami i takie widzenia to dla nich chleb powsze-
dni. Duchy mogg nakazac¢ szamanowi lub wojowni-
kom plemienia nawigzac z jakiego§ powodu kontakt
z bialymi bohaterami. Taki powéd moze wydawac sie
dziwny lub nawet nieprawdopodobny, nic nie szko-
dzi. Duchy czasami trudno zrozumie¢.

CBCY v OBCIM KRATU

W Tancerzach Ducha znajduje si¢ dosé informadji,
bys méglt poprowadzi¢ gre wylacznie na terenach In-
dian. W takim przypadku musisz wpierw zada¢ sobie
pytanie, dlaczego bohateréw mialyby obchodzi¢ in-
dianskie sprawy?

Jesli posse zlozona z rewolwerowcéw, szuleréw i kan-
ciarzy zawedruje do Kraju Siukséw lub Konfederacji Ko-
jota, tamtejsi zwiadowcy najpewniej skorzystaja z oka-
zji,by zdoby¢ pare skalpéw. Lepiej, zeby blade twarze
mialy dobry powéd lazenia po ziemi Indian poszuki-
wanie upiorytu i handel gorzala pewnie nie wystarczy.

Bohaterowie moga zapuscic sig na tereny czerwo-
noskérych w poécigu za jakims wynaturzeniem, ktére
Indianie tez chetnie wyslaliby do piekta, albo za bia-
tym bandyta, ktéry szuka schronienia w gluszy. Moze




tez okazac sie, ze duza organizacja rzagdowa, taka jak
Texas Rangers lub unijne Biuro Do Spraw Indian wy-
stalo postaci ze specyficzng misja na ziemie plemien-
ne, uprzednio zawierajgc ze starszyzng stosowne
uktady o wspélpracy.

Istnieje tez potrzeba handlu z bialymi, widoczna
zwlaszcza w Konfederacji Kojota. Kupiec moze posta-
wic¢ sklepi¢ pare mil na poludnie od Dodge i stuzy¢
ludziom po obu stronach granicy.

Nie mysl sobie: Indianie uwaznie strzega swojej
ziemi. Nie mozesz ot tak sobie pojecha¢ do Kraju
Siuksow i zaprzyjaznic sie z tamtejszymi szczepami,
ktérych nigdy wczesniej nie spotkales. Bohaterowie
moga niezauwazenie podrézowaé po indianskich te-
renach przez kilka dni, ale w koncu ktos ich ztapie.
To ziemia Indian, znaja ja wiec lepiej niz wlasne tipi.

Jest jeszcze jedna ewentualnos$¢ — w twojej grze
wszystkie postaci moga by¢ Prawdziwymi Ludzmi,
cztonkami jednego plemienia, lub sprzymierzonych
plemion. Moga wtedy razem polowac na zagrazajgce-
go wiosce potwora czy szukaé dawno zaginionego
$wietego przedmiotu. Pomimo szeroko naglasnianej
indianskiej jednosci, wojny miedzy plemionami nie
wygasty. Najgorszym wrogiem Indianina moze oka-
za¢ sie inny Indianin.

NOVE PLEMIONA-

Twoi gracze moga postanowié, ze nie chcg nalezeé
do zadnego z wielkich plemion opisanych w Krainie

Indian. Chcg by¢ na przyklad Nez Perce albo Kwa-
kiutlami. Tacy gracze przysparzaja klopotu, ale nie
martw sig, pomozemy ci sobie z nimi poradzi¢.

Poza ,ustrojem” i historig plemienia - o ktérych
poznanie gracz musi zatroszczy¢ sie osobiscie — sg
trzy rzeczy, z ktorymi Wédz musi sie uporaé, zanim
do swojej kampanii wprowadzi nowe plemie.

Jakich plemie ma wrogéw, a jakich przyjaciéi?

Poniewaz Indianin jest jednym ze swoim ludem,
musi wiedzie¢ z kim jego lud zyje dobrze, a z kim tak
sobie. Jesli postaé nie zainwestowata w przewagi, ktére
pomagaja mu przeskoczy¢ miedzyplemienne konflikty
i uprzedzenia, zacznie gre z calym ich bagazem.

Stosunki miedzy plemionami, jakie znamy z naszej
historii, moga nie przystawac do stosunkéw, ktére
wytworzyly sie w Martwych Ziemiach. Plemiona, kt6-
re historycznie sprzymierzyly sie z bialymi odkrywrca-
mi lub wojskiem, w grze moga nie mie¢ z nimi nic
wspolnego lub odwrotnie. W wigkszosci przypadkow
Indianie wspétpracuja z bialymi tylko wtedy, kiedy
dzieki temu moga zdoby¢ przewage nad swoimi wro-
gami, lub jesli nie popieraja ruchu Dawnych Sciezek.
Czy podazaja Dawnymi Sciezkami?

Od odpowiedzi na to pytanie zalezy, czy bohate-
rom bedzie wolno mie¢ lub choéby tykaé rzeczy wy-
konanych rekami bialych, jak spluwy czy parochody.
Plemie znane ze swej religijnosci i bliskich kontak-
téw z duchami najpewniej jest wierne Dawnym
Sciezkom. Plemiona dostarczajace biatym tropicieli
nie zawracaja sobie nimi glowy.

Niektére z pomniejszych plemion niedawno na-
wrdcily sie na chrzescijanstwo, lub proces ten ciggle
jeszcze trwa. Misje katolickie rozrzucone sg po potu-
dniowym Zachodzie, wybrzezu Kalifornii i Wielkim
Labiryncie, totez w tych okolicach tatwiej o nawréco-
nych Indian.

Czy plemie ma swojg specjalnosé?

Goraco odradzamy ci przyznanie plemiennej spe-
cjalnodci nowemu plemieniu, no chyba, ze jestes zu-
pelnie pewien, ze nie zachwieje to réwnowagi gry. Po-
mniejsze plemiona nie bez powodu nie staly sie wiel-
kie i potezne: moze nie maja zadnych specjalnych
uzdolnien, moze duchy ich nie lubig, a moze s3 po
prostu zbyt matlo liczebne. Jesli jednak uwazasz, ze
nowe plemie powinno mieé swojg specjalnosé, nie
wydziwiaj: wystarczy Przewaga, ktéra kosztuje nie
wiecej niz trzy punkty postaci, lub przystuga, na ktéra
potrzeba tylko jeden lub dwa punkty Obtaskawienia.

Kiedy juz bedziesz mial za sobg odpowiedzZ na po-
wyzsze pytania, powiniene§ przemysle¢ inne aspekty
tego, jak nowe plemie dopasuje sie do Dziwnego Za-
chodu. Czy sympatyzuje z ruchem Tanica Ducha? Czy
dotart juz do niego Kult Kruka? Czy zyje w poblizu
Swietych miejsc? Im wiecej szczegélow gracz pozna,
tym jasniejsza bedzie jego koncepcja postaci.




R

SE(RETY & EMI INTIAN

Indianie mieszkaja na swojej ziemi od dawna i zna-
ja ja na wylot, ale dla wiekszosci bialych pelna jest ona
nieodgadnionych tajemnic. Sg na niej §lady starozyt-
nych ludéw, nawiedzone ruiny, duchy i dziwne istoty.
Indianie zyja mitycznym zyciem w mitycznym kraju.

Zawarte w tej sekcji informacje w zaden sposéb nie
wyczerpuja tematu. Jesli chcialby$ wiedziec troche
wigcej o tajemnicach i zagadkach Indian, jest wiele
dobrych ksiagzek, do ktérych powinienes$ zajrze¢.

KRAT SO0

Pomimo pozornej przyjazni i porozumienia pomie-
dzy siedmioma klanami Lakotéw i ich Czejenskich
sprzymierzeficéw, w Kraju Siukséw narasta napiecie.
Pod przywédztwem oblakanego szamana Siedzgcego
Byka lud Siukséw dazy do wojny z bialymi, gdy ruch
Tanca Ducha glosi potrzebe pokojowej koegzystencji.

SVIETE MIETSCA-

Indianie bronig swych §wietych miejsc, bo s3 one
dla nich Zrédlem wielkiej mocy. Bear Butte w Gérach
Czarnych, Wieza Diabla i Magiczny Krag uzyczajg
szamanom czastki swej energii, wykorzystywanej po-
tem w poteznych czarach. Wszyscy odczuwajg moc
swietych miejsc, a w ich okolicy Poziom Strachu jest
o 1 wyzszy niz normalnie.

Bear Butte to miejsce uzdrawiania. Wszystkie przy-
shugi ze $ciezki magii ziemi, jakie odprawia sie u stép
gory uznaje sie za przypisane, czyli wydane na nie
punkty Obtaskawienia licza sie podwéjnie.

Wiezy Diabla przypisana jest §ciezka magii duchow.
Poniewaz jest ona domeng ztych czarownikow, wiek-
szo§¢ ludzi kojarzy Wieze Diabla ze ztymi duchami.
Jesli twoi wojownicy walczg z przeciwnikiem, ktéry
wlada czarng magia (opis takich diabelskich sztuczek
znajdziesz w Przewodniku Szeryfa), mozesz do testéw
wiary czarownika dodawac 2 kostki tak dlugo, jak
dlugo znajduje si¢ on w poblizu Wiezy Diabta.

Magiczny Krag jest powigzany ze Sciezka magii wi-
zji. Szamani, ktérzy prosza tu o przysltugi z tej Sciezki
odnoszga podobne korzysci, jak uzdrowiciele w pobli-
zu Bear Butte. Poza tym, Magiczny Krag jest uspio-
nym portalem do Krainy Wiecznych Lowoéw. Kazdy
szaman, ktéry sie o tym dowie, czy to z legend, czy
tez pytajac duchéw, moze wydajac punkty Obtaska-
wienia otworzy¢ portal, tak samo, jakby znal przystu-
ge otwarcie portalu.

SIEDZACY B

Jak zdradzilismy juz w Przewodniku Szeryfa, Sie-
dzacy Byk jest sekretnym przywédca Zakonu Kruka
w Kraju Siukséw. Pozornie jest tez najbardziej aktyw-
nym zwolennikiem Dawnych Sciezek. Tak naprawde
jednak, Siedzacy Byk nie wierzy w Dawne Sciezki, bo

ostabiaja one Indian, ktérzy musza walczy¢ z bronia
palng i cudacznymi machinami biatych ludzi uzbro-
jeni w kamienne tomahawki.

Dzieki tej mylacej postawie wzgledem Dawnych
Sciezek (a moze pomimo niej), wigkszoé¢ Indian
ogtupialo na tyle, by uwierzyli, ze Siedzacemu Byko-
wi naprawde zalezy na swoich ludziach. Ale prawdzi-
wym pragnieniem siedzacego Byka nie jest zapewnie-
nie dobrobytu swojemu ludowi, a zabijanie, a jesli
mozna, szlachtowanie bladych twarzy. Stary wédz
Siuksoéw jest potezny, charyzmatyczny i ma nieréwno
pod sufitem.

Siedzacy Byk zastrasza dominujace w radzie cztery
klany i dostarcza broni przemycanej przez kulty-
stow Kruka trzem ,opozycyjnym” klanom, ktére
odwalaja za niego brudna robote. Zaden z wodzéw
nie odwaza sig¢ mu sprzeciwié, zeby jego klan nie
musial opusci¢ Kraju, jak Paunisi i Wrony. Lepsze
jest znane zlo.

Za obled Siedzacego Byka odpowiada przede wszy-
stkim Kruk, ktérego mroczne duchy nawiedzajg sny
wodza, obiecujac mu wielka wladze.

ProFIL

Cechy fizyczne: S: 2k6, Spr: 4k6, Sz:4k8, Wig: 3k10,
Zr: 3k8

Jezdziectwo 4k6, rzucanie: tomahawk 4k8, skradanie
3k6, strzelanie: karabiny 4k8, walka: tomahawk
5k6.

Cechy umyslowe: Cha: 3k12, D: 2k10, Spo: 2k12,
Spt: 2k8, W: 4k8

Dowodzenie 6k12, jaja 4k10, jezyk: angielski 2k8,
perswazja 4k12, przenikliwos¢ 4k12, przetrwanie:
preria 3k8, wiara 4k10, zastraszanie 4k12, znajo-
mos¢ terenu: Kraj Siukséw 6k8.

Przewagi: Duch opiekunczy: Bizon 3, mistyczna prze-
szlo§¢: szaman, szarza: wédz, weteran Dziwnego
Zachodu.

Zawady: Krwiozerczy, msciwy, paranoik.

Tempo: 6

Rozmiar: 6

Dech: 20

Zdolnosd specjalne: Rytualy 5: Blizny, Okaleczenie,
Okrzyk wojenny, Post, Sluby; wszystkie przystugi
ze $ciezek magii wojny i wizji.

Klamoty: Karabin Bullard Express (ukryty), toma-
hawk, $wiete zawinigtko.

Sz on Ko

Legendarny wédz wojenny Szalony Kon da sobie
rade z kazdym problemem w Kraju Siukséw. On
i okolo 20 jego wojownikéw przemierzaja indianskie
panstwo w poszukiwaniu bladych twarzy i nadnatu-
ralnych stworéw. Szalony Kon kocha walke, kocha ja
az do tego stopnia, ze czasem prowokuje zupelnie
niewinnych bialych do rozlewu krwi. Nikt nigdy nie
pokonal Szalonego Konia.




ProwIL

Cechy fizyczne: S: 2k10, Spr: 4k12, Sz: 2k12, Wig: 4k8,
Zr: 3k10

Jezdziectwo 3k12, tuk 4k10, rzucanie: tomahawk 4k10,
rzucanie: wiécznia 4k10, skradanie 4k12, uniki
3k12, walka: lanca 3k12, walka: tomahawk 4k12.

Cechy umyslowe: Cha: 4k12, D: 3k6, Spo: 3k8, Spt: 2k,
W: 4k6

Jaja Gk6, jezyk: angielski 1k6, obsmiewanie 4k6, tro-
pienie 4k8, wiara 3k6, zastraszanie 4k12, znajo-
mos¢ terenu: Kraj Siuksow 4k6.

Przewagi: Duch opiekunczy: Sowa 4, gruboskérny,
mistyczna przeszto$¢: szaman, urodzony jezdziec,
zimna krew.

Zawady: Nietolerancja (biali), zadufany.

Tempo: 12

Rozmiar: 6

Dech: 14

Zdolnosdi specjalne: Rytualy 3: Blizny, Okrzyk wojen-
ny, Sluby; wszystkie przystugi ze sciezki magii wojny.

Klamoty: Raczy kon, lanca, tomahawk, swiete zawi-
nigtko, luk, strzaty.

WOTOMNICY S5z a1 ONEGO KONIA-

Ludzie, z ktérymi wojenny wédz wyrusza na wo-
jenng $ciezke, to elitarna grupa wybrancéw, wojowni-
cy najlepsi sposréd najlepszych, dobrani przez same-
go Szalonego Konia ze wszystkich siedmiu klanéw

Lakotéw. Towarzyszy mu zawsze przynajmniej czte-
rech z nich.

ProFIL

Cechy fizyczne: S: 3k8, Spr: 2k10, Sz: 2k8, Wig: 3k8,
Zr: 2k8

Jezdziectwo 2k10, tuk 3k8, rzucanie: tomahawk
3k8, skradanie 4k10, uniki 2k10, walka: toma-
hawk 2k10.

Cechy umyslowe: Cha: 3k10, D: 1k8, Spo: 3k8, Spt:
2k6, W: 2k6

Jaja 2k8, tropienie 2k8, wiara 3k8.

Przewagi: Duch opiekunczy 1.

Zawady: Lojalny (wzgledem Szalonego Konia).

Tempo: 10

Rozmiar: 6

Dech: 16

Zdolnosci specjalne: Rytuaty 2: Okrzyk wojenny; dwie
dowolne przystugi ze sciezki magii wojny.

Klamoty: Tomahawk, tuk, 20 strzal, kon, swiete zawi-
nigtko.

Z ONERZ E-P<y

Wsréd Czejenéw istnieje stynne stowarzyszenie wo-
jownikéw, Zotnierze-Psy. Styna oni na caltym Dziw-
nym Zachodzie jako straszliwi wojownicy, jedni z naj-
lepszych posréd Indian. Maja zwyczaj tuz przed bitwa
przybija¢ wlécznia plaszcze do ziemi. Zolnierz-Pies
nie ruszy sie na krok z tego miejsca, poki walka sie
nie zakonczy.

Zolnierze-Psy wynajmowali sie jako tropiciele dla
armii Unii, ale, od czasu stworzenia krajéw Indian,
zaprzestali tej praktyki. Niektérzy z nich wciagz pracu-
ja czasami dla biatych, zwykle jako posrednicy po-
miedzy poszukiwaczami, a szczepami Lakotéw
w Gérach Czarnych.

ProFIL

Cechy fizyczne: S: 3k8, Spr: 2k10, Sz: 4k6, Wig: 3k8,
Zr: 3k8

Uniki 2k10, walka: maczuga 4k10.

Cechy umyslowe: Cha: 3k10, D: 2k6, Spo: 2k6, Spt:
4k4, W: 2k6

Wiara 3ke6.

Przewagi: Duch opiekunczy 1, stawny 5.

Zawady: Honor wojownika, straceniec, wrég (Pauni-
scy tropiciele).

Tempo: 10

Rozmiar: 6

Dech: 14

Klamoty: Maczuga, §wiete zawinigtko.

K ONFEISERACTA- KOTOTA-

Zupelnie inaczej niz w Kraju Siukséw, tu na pierw-
szy rzut oka wszystkie plemiona zrg si¢ miedzy soba,
ale tak naprawde ten kraj to ostatnia nadzieja na
trwatg jednos¢ posrod Indian.



SUIETE METSCA

Na terenach Konfederacji Kojota jest wiele po-
mniejszych swietych miejsc. Trzy najwazniejsze to
Black Mesa, Adobe Walls i wioska Quivira, zbudowa-
na przez wymarie plemie Wichita. Tak jak w przypad-
ku swietych miejsc w Kraju Siukséw, i w ich poblizu
Poziom Strachu jest o jeden wyzszy niz normalnie.

Black Mesa jest powigzana z magia uzdrowicieli.
Wszystkie punkty Oblaskawiania wydane na przyshu-
gi lecznicze w Black Mesa licza sie podwdjnie.

Adobe Walls wcigz nawiedzajg Duchy Ziemi, ktére
Isatai wezwal na pomoc podczas drugiej bitwy, nie-
diugo potem jak pad! od niemal $miertelnego po-
strzalu. Istnieje specjalne stowarzyszenie wojownikow
powolane po to, by trzymac ludzi z daleka od tego
miejsca i aby nie zaklécano duchom ziemi spokoju.
Stoi o tym w ukladzie, jaki Isatai ma z duchami.

Wichita to plemie wymarle. Lud Wichita wpierw
zostal zdziesigtkowany przez ospe, a w korncu wyrz-
niety przez Komanczéw. Jako naréd rolnikéw, wy-
marli Indianie wznosili na terenach dzi$ nalezacych
do Konfederacji Kojota trwale osady. Jedna z takich
wiosek jest Quivira. Gromadzi si¢ w niej wiele szcze-
poéw, zwlaszcza zima, dla ochrony przed sroga natura
i dlatego, ze Quivira jest dobrym miejscem do odpra-
wiania niektérych ceremonii. Kazda ceremonia, pod-
czas ktérej odprawia sie rytualy tanca, pie$ni ducha
lub $piewu, ma tu PT zmniejszony o 4.

KovoT [ 1eaTal
"~ Isatai zostal pod Adobe Walls trafiony wystrzelong
z fenomenalnej odleglosci ponad mili kulg Billy
Dixona, po czym wstal i przywolat duchy ziemi,
ktére na zawsze nawiedzac beda to miejsce. Tak roz-
poczely sie jego rzady w Konfederacji Kojota.

W rzeczywistosci psotny duch Kojota nawiedzat
Isatai juz wiele razy. Byl jego duchem opiekuficzym
od najmlodszych lat. Zezwolenie, by szaman otarl si¢
o Smier¢ i sprowadzenie go z powrotem byto naj-
wiekszg sztuczka, ktéra miala nauczy¢ czarownika, ze
nie$miertelno$é moze osiagnac jedynie pokladajac
wiare w Kojocie.

Wizja, ktéra spaja Konfederacje Kojota jest ukorono-
waniem tego, co towarzyszyto Isatai przez cale zycie.
Jego przeznaczeniem bylo rzadzi¢, ku zmartwieniu je-
go przyjaciela z lat dziecinnych, Quanaha Parkera.

Tak dlugo, jak dlugo bedzie zyt Isatai, plemiona
Konfederacji Kojota pozostang zjednoczone. Jesli
Krukowi kiedykolwiek powiedzie sie plan zamordo-
wania szamana, chaos, ktéry ogarnie ziemie Indian,
sprawi, ze prerie splyna krwig przelang w bratobéj-
czych walkach.

ProwIl

Cechy fizyczne: S: 3k4, Spr: 2k6, Sz: 3k8, Wig: 1k8,
Zr: 3k6

Cechy umystowe: Cha: 4k8, D: 6k12, Spo: 3Kk8, Spt:
3k8, W: 2k10

Dowodzenie 4Kk8, jaja 4k12, jezyk: angielski 2k10,
perswazja 4k8, przenikliwos¢ 6k8, wiara 5k12.

Przewagi: Duch opiekuriczy: Kojot 5, mistyczna prze-
szlos¢: szaman.

Zawady: Chorébsko 3, delikatny, marzyciel (zjedno-
czy¢ wszystkie plemiona Indian).

Tempo: 6

Rozmiar: 6

Dech: 20

Zdolnosdi specjalne: Rytualy 5: Post, Sluby, Taniec;
wszystkie przystugi z sciezek magii oszustw i blo-
gostawienstw.

Klamoty: Swiete zawinigtko.

Qpipi- PareEr

Jedyna rzecza, ktéra zawsze dzielita Quanaha Par-
kera od zdobycia pelnego szacunku swoich ludzi, by-
}o mieszane pochodzenie. Nie mogac liczy¢ na zaufa-
nie, zaprowadzil rzady strachu i przemocy. Quanah
nie jest jednak ztym czlowiekiem, prébuje tylko
utrzymac sie na trudnej pozycji.

Parkera nieszczeg6lnie obchodzi polityka plemion.
Wiekszos¢ czasu spedza na wojennej $ciezce, patrolu-
jac poludniowe i pélnocno-wschodnie granice Konfe-
deracji Kojota. Mniej go martwia Teksanczycy niz
Wrony, ktére wyprawiaja si¢ zza pétnocnej granicy na
lupiezcze wyprawy.

ProFIL

Cechy fizyczne: S: 4k8, Spr: 3k12, Sz: 2k10, Wig: 3k10,
Zr: 4k10

Jezdziectwo 2k12, rzucanie: wiécznia 3k10, skradanie
2k12, strzelanie: karabiny 4k12, uniki 4k12, walka:
lanca 4k12.

Cechy umystowe: Cha: 2k10, D: 2k6, Spo: 2k8, Spt:
4k4, W: 3k6

Dowodzenie 3k10, jaja 4k6, jezyk: angielski 2k6, ob-
S$miewanie 4k4, tropienie 2k8, wiara 3k6, zastra-
szanie 4k10.

Przewagi: Duch opiekurniczy: sowa 1, osilek, szarza:
Wédz, urodzony jezdziec.

Zawady: P6tkrwi Indianin, zadufany.

Tempo: 12

Rozmiar: 6

Dech: 16

Klamoty: Winchester ‘73, lanca, raczy kon, §wiete za-
winiatko, amunicja.

SATANTA

Satanta i jego plemie to stabe ogniwo zjednoczo-
nej Konfederacji Kojota. Bez przerwy sprzedaje ustu-
gi swoich wojownikéw biatym, ktérzy potrzebujg in-
dianskich zwiadowcéw. W rezultacie Kiowa stali sie
jednak najlepiej uzbrojonym plemieniem w Konfe-
deragji.




Satanta jest awanturnikiem, a jego postawe podzie-
la wielu wspétplemiencéw. Zawsze szuka zaczepki,
godnych przeciwnikéw i nie cierpi cichego podcho-
dzenia przeciwnika oraz wojny podjazdowe;.

ProFIL

Cechy fizyczne: S: 2k12, Spr: 4k10, Sz: 3k8, Wig: 4k6,
Zr: 3k8

Dobywanie 4k8, jezdziectwo 2k10, skradanie 4k10,
strzelanie: karabiny 4k10, strzelanie: rewolwery
3k10, szybkie ladowanie 4k8, uniki 3k10, walka:
maczuga 4k10.

Cechy umystowe: Cha: 3k8, D: 2k8, Spo: 2k6, Spt:
1k6, W: 4k4

Jaja 3k8, jezyk: angielski 2k4, obsmiewanie 3k6, za-
straszanie 4k8.

Przewagi: Duch opiekunczy: Wilk 1, kamienne obli-
cze, przeszywajace spojrzenie, szarza: wodz.

Zawady: Krwiozerczy, uparciuch.

Tempo: 10

Rozmiar: 6

Dech: 14

Klamoty: Karabin Colt Paterson 1836, rewolwer .44
Army, amunicja, kon.

CzarN Koclor

Czarny Kociol jest przywédca duchowym zaréwno
Poludniowych, jak i Pélnocnych Czejendéw. To naj-
wazniejszy sposréd Starych Wodzéw, przewodzacy

Radzie Czterdziestu Czterech. Jest tez poteznym sza-
manem i wiekszos¢ czasu spedza na podrézach po
Krainie Wiecznych Lowow. Jako wédz pokoju czesto
jest tez rozjemcyg wirod stowarzyszen wojownikow,
takich jak Zolnierze-Psy.

To wiasnie Czarny Kociol jako pierwszy poznaje
miejsce i dokladny termin Tanca Stonca, przekazujac
potem wole duchéw innym wodzom i ich plemio-
nom. Kazde plemig, ktére pozostaje wierne Dawnym
Sciezkom, darzy Czarnego Kotta wielkim szacun-
kiem, jest on bowiem nieoficjalnym przywédca ru-
chu. Jego $mier¢ jest wiec marzeniem wielu Indian,
ktérzy chceieliby raz na zawsze wykorzenié¢ ruch Daw-
nych Sciezek.

ProFIL

Cechy fizyczne: S: 2k4, Spr: 3k6, Sz: 3k8, Wig: 2k8,
Zr: 2ko6

Jezdziectwo 2k6.

Cechy umystowe: Cha: 3k10, D: 2k12, Spo: 3k8, Spt:
2k8, W: 2k10

Bajanie 4k10, jaja 4k12, jezyk: angielski 3k10, per-
swazja 2k10, przenikliwos¢ 4k8, wiara 4k12.

Przewagi: Duch opiekuniczy: Waz 5, mistyczna prze-
szlosé: szaman.

Zawady: Koszmary senne, pacyfista (3), ramol.

Tempo: 6

Rozmiar: 6

Dech: 20

Zdolnosdi specjalne: Rytualy 5: Pejotl, Post, Sluby;
wszystkie przystugi ze sciezki magii wizji.

Klamoty: Kon, $wiete zawinigtko.

Towpua | TER= RaneEr=

Tonkawa byli niewielkim plemieniem ze wscho-
dniego Teksasu. Chetnie stuzyli za tropicieli Range-
rom, wymieniajgc ustugi calego plemienia na karabi-
ny i konie. Texas Rangers z pomocy Tonkawa w walce
z innymi plemionami, najczesciej z Komanczami.

W czasie jednej z najbardziej udanych akdji, tuz
po Pomécie, poprowadzeni przez tropicieli Tonkawa
Rangerzy wymordowali calg wioske Komanczéw,
ponad 200 mezczyzn, kobiet i dzieci. Swietujac po-
§16d zgliszcz wioski wroga, Tonkawa odkryli przed
sprzymierzenicami swéj sekret: byli plemieniem ka-
nibali.

Z powodéw, ktorych dzis wyjasnié nie sposéb,
uczestniczacy w rzezi Rangerzy wzieli wraz ze swoimi
indianskimi przyjaciétmi udzial w rytualnym kaniba-
lizmie. Wywarlo to niezwykly wplyw na uczestnikéw,
zwigkszajac na krétko ich site i wytrzymaltosé.

Wielu z tych Rangers wciaz stoi na strazy prawa,
rozproszywszy sie po calej Konfederacji. Niekt6rzy
poszli na Wschod, walczy¢ z Unig, inni zostali, by
strzec spokoju na granicy z Konfederacjg Kojota.
Wszyscy, bez wyjatku, caly czas jedzg ludzkie migso -
i staja sie dzieki temu szybsi, zdrowsi i silniejsi.



Tonkawa zostali niemal doszczetnie wybici przez
Komanczéw w odwetowym najezdzie, ktéry nastapit
kilka lat po spaleniu wioski. Ci, ktérzy przetrwali,
przytaczyli sie do Czejenéw i Arapaho. Z biegiem lat,
Tonkawa wtopili sie catkowicie w swoje nowe ple-
miona, ale nie zapomnieli kanibalistycznego rytualu
i skwapliwie przekazali go nowemu pokoleniu wo-
jownikéw. Swéj sekret utrzymuyja, tworzac stowarzy-
szenia wojownikéw o bardzo surowych kryteriach
przynaleznosci.

W Konfederacji Kojota mieszka upadly Texas Ran-
ger o imieniu Zyje w Dwéch Swiatach. Jest ducho-
wym przywdodca nowego pokolenia Tonkawa, zro-
dzonego z plemion Czejenéw i Arapaho. Nikt nie
styszal o Zyje w Dwéch Swiatach, péki ten nie osie-
dlil sie w Konfederacji, ale dzi$ jego $§wita to niemal
setka fanatycznych wojownikéw-kanibali. Niegdysiej-
szy str6z prawa ma wizje zjednoczonego indianskie-
go narodu, ktéry wymierzy bialym sprawiedliwos¢ -
podobnie jak Kruk, ale bez podtekstéw religijnych.
Ludzie Kruka nic o Tonkawa nie wiedza.

ZWE v TNOCH SipTacH

Cechy fizyczne: S: 3k8, Spr: 2k10, Sz: 2k10, Wig:
3k10, Zr: 3k10

Jezdziectwo 3k10, strzelanie: karabiny 4k10, strzela-
nie: rewolwery 4k10, uniki 3k10.

Cechy umyslowe: Cha: 4k8, D: 4k6, Spo: 2k12, Spt:
3k8, W: 3ké6

Charakteryzacja 4k6, dowodzenie 4k8, jaja 4k6, tro-
pienie 4k12, wiara 3k6, zastraszanie 4k8.

Przewagi: Duch opiekunczy: Wilk 1, indianer, nie-
zwykly glos (grobowy), obureczny.

Zawady: El Loco, fanatyk.

Tempo: 10

Rozmiar: 6

Dech: 16

Klamoty: Dwa Colty Army .44, amunicja, kon.

Uwagi: Kiedy Zyje w Dwéch Swiatach — albo inny
Tonkawa lub upadly Texas Ranger - posili sie ludz-
kim miesem, jego kostki Sily, Wigoru i Charyzmy
zwigkszajg si¢ o dwa rodzaje na 4 godziny.

Z |EMIE SSPORNE

Dla Indian Ziemie Sporne to chyba najbardziej
niebezpieczne miejsce. Nie obejmujg ich zadne trak-
taty, nie ma granic, ktérych trzeba by broni¢, a ple-
miona wyrzucone ze zjednoczonych krajéw Indian
s3 najczesciej zrozpaczone.

Paniecy TROPICIELE

Unia wynajela setki Pauniséw, tworzac z nich spe-
cjalny oddzial do polowan na Indian. Pod oficjalnym
dowé6dztwem majora Armii Unii Franka Northa, pau-
niscy tropiciele przemierzajg Sporne Ziemie, organi-
zujac dobrze przygotowane wypady przeciwko sgsied-
nim plemionom. Paunisi oglosili wszem i wobec, ze

s3 wrogami wszystkich plemion i nie obchodzi ich,
na kogo napadaja.

Paunisi w swoim rynsztunku wojennym dumnie
obnosza indianskie skalpy. Pozostajg wierni Dawnym
Sciezkom i nie korzystaja z broni ognistej bladych
twarzy, ale ich wrodzona waleczno$¢ i umiejetnosci
az nadto wystarczajg, by uczynié z nich groZznych
przeciwnikéw. Liczebnosé oddzialu Northa jest ptyn-
na, ale jest w nim zwykle od 150 do 300 Pauniséw.

Najwiekszymi wrogami Pauniséw s3 czejefiscy Zol-
nierze-Psy. Kiedy te dwie grupy spotykaja sie w boju,
krew leje si¢ tak szeroka struga, ze blednie przy tym
nawet wspomnienie Little Big Horn.

ProFIL

Cechy fizyczne: S: 3k10, Spr: 3k8, Sz: 4k8, Wig: 2k10,
Zr: 2k10

Jezdziectwo 4k8, tuk 4k10, rzucanie: tomahawk 2k10,
skradanie 4k8, walka: tomahawk 3k8.

Cechy umyslowe: Cha: 4k8, D: 1k6, Spo: 2k8, Spt:
2k6, W: 3k6

Jaja 4k6, tropienie 3k8, wiara 2Kké6.

Przewagi: Duch opiekuniczy 1, urodzony jezdziec.

Zawady: Przysigga Dawnych Sciezek, wrég (Zolnie-
rze-Psy), zobowiazanie (obowiazki tropiciela).

Tempo: 8

Rozmiar: 6

Dech: 16

Klamoty: Luk, strzaly, tomahawk, $wigte zawiniatko.

TricerzE TUCHA

Niewielkie plemie Pajutéw, mieszkajace w Newadzie
i Utah, narobilo nieztego zamieszania dajac szes¢ lat
temu poczatek ruchowi znanemu jako Taniec Ducha.
Dzi§ apostolowie ruchu, nalezacy do tuzina réznych
plemion, zwani Tancerzami Ducha, podrézujg od wio-
ski do wioski gloszgc stowa proroka Wodziwoba.

Zwykle wedrujg samotnie, ale czasem towarzyszy
im zbrojna eskorta wojownikéw z ich macierzystego
plemienia. Tancerzy Ducha mozna latwo rozpoznaé
po ubiorze - kazdy cal skoéry, w ktérg sie przyodzie-
wajg, pokryty jest wielkimi, bialtymi gwiazdami.
Wozoule Prautow

Najwazniejsi przywédcy Pajutéw to Tavibo, Wodzi-
wob i Wovoka. 83 waznymi figurami w ruchu Tanca

Ducha, a wiecej dowiesz sie o nich z rozdzialu dzie-
wigtego.

Pl=mIE POUITNIOVESO

Z 4 CHOTH

Suche, gorace, ale nie bezludne wielkie pustynie
poludniowego Zachodu s3 miejscem, w ktérym nie-
trudno o dziwne zjawiska. Pustynne miraze od lat
juz zwodzily podréznych, a w dzisiejszych czasach
zludzenia czasami okazujg sie az nadto realne.




SIEDEM MpsT CIBOL

Stawny konkwistador, Franisco Coronado, powiéd}
w glab Meksyku setki zolnierzy, by odnalezli ten le-
gendarny kraj, ale w efekcie osiggnal tylko to, ze jego
ludzie pomarli z glodu, a ich wierzchowce uciekly.
Byly to pierwsze konie, jakie zobaczyli Indianie.

Legenda, przekazywana wsréd Hiszpanéw z poko-
lenia na pokolenie, méwi jakoby ulice Ciboli mialy
by¢ wylozone zltotem. Po przeszukaniu terenéw od
Bimini do Florydy, Hiszpanie dali spokéj legendom
Ciboli i Fontanny Mlodosci, az do chwili kiedy spo-
tkali w Meksyku i Nowym Meksyku Indian uprawia-
jacych bawelne i noszacych bawelniang odziez. Te
oznaki ,zaawansowanej” cywilizacji na nowo rozpa-
lity wyobraznie poszukiwaczy skarbéw.

Coronado wraz z ludZmi przemierzyl potudniowy
Zachoéd i Réwniny. Sadzi sie powszechnie, ze jego
podréz zakonczyla sie w osadzie, ktéra w przysztosci
stala si¢ miastem Santa Fe w Nowym Meksyku. Nikt
jednak nie wie, ze powracajacy z amerykanskiej glu-
szy konkwistadorzy nie byli juz ludZmi.

Oczywiscie znalezli Siedem Miast, tak zreszta, jak
i Fontanne Mlodosci. Oba miejsca byly ginagcymi po-
zostalo§ciami po cywilizacji Anasazi, ktéra obejmo-
wala swym zasiegiem caly Nowy Meksyk.

Anasazi byli u kresu swych dni. Uzywajac magii
lub dziwnej technologii (a moze mieszanki obu spo-
sobéw) kaplani wymierajacego ludu przeniesli swoje
umysty w ciala konkwistadoréw, ktérzy trafili do ich
miasta. Napelnili ich réwniez energiag Fontanny Mto-
dosci, zeby méc dostatecznie dlugo czekaé na powrét
swietnosci swego ludu.

Nie minelo wiele czasu, a pozostali Anasazi zmarli
na nieznang chorobe. Z chwilg ich $mierci sze$¢ z sied-
miu miast obrécilo sie w proch. Do dzisiejszych cza-
s6w przetrwal tylko malutki fragment ich ostatniego
miasta, znany jako Zamek Montezumy (w Arizonie).

Dzi$ zyje tylko tuzin Hiszpanéw, ktérzy odnalezli
Cibola, a ich ciala opanowane s3 przez umysly staro-
zytnych Anasazi. Fontanna Mlodosci sprawila, ze nie
starzeja sie i s niezwykle odporni na zranienia i cho-
roby. Ukrywaja si¢ wéréd Zuni i biatych, niewidzialni
poéréd tysiecy obceych, przeptywajgcych przez potu-
dniowy Zachéd w drodze do Kalifornii i do nowych
przygéd.

Zamek Montezumy nawiedzany jest przez duchy
Anasazi. Gdzie$ w jego ruinach ukryta jest mapa do
pozostaltych szeSciu miast. Mowi sie, ze kazdy, kto na
nia spojrzy, zostanie przeklety i po $mierci stanie sie
kolejnym duchem Zamku.

CZTER SWIETE GORY

Starodawne slupy graniczne Nawaho majga dla tego
ludu wielkg moc. Kazda z gér jest swieta, a na jej
strazy stoi cztonek Swigtego Ludu (patrz 108), prze-
bywajacy w naszym §wiecie.

Kazdy szaman odprawiajacy tu rytualy otrzymuje
za nie dwa razy wiecej punktéw Oblaskawienia. Jesli
jednak przydarzy mu sie niefart w tescie rytuafow, je-
go wpadka zainteresuje sie Swieta Osoba.

KRAMNA- WIECZNCH Yowbw

Kraina Wiecznych Lowéw jawi sie ré6znie w oczach
réznych ludzi. Dla Indian, wioski w §wiecie duchéw
wygladaja jak wyidealizowana wersja ich wlasnych
osad. Jest tu mnéstwo drzew, stodka woda do picia,
obfitos¢ bizonéw, a koni nie trzeba ujarzmiaé pod
wierzch. Gérskie szczyty otaczaja doline, ktéra wyda-
je sie ciagnaé w nieskonczonosé.

Nie wszystko jest tym, na co wyglada. Cho¢ wi-
dzisz wode, gory i bizony, w swiecie duchéw nie ma
»tu i teraz”. Czas i przestrzen sg bez znaczenia. Du-
chy wydaja sie nie mieé probleméw z takim stanem
rzeczy, ale szamani i inni podréznicy mogga i§¢ calg
wiecznos¢ i nie przejs¢ dwa razy kolo tego samego
miejsca. Ci, ktérzy nie postarali sie o duchowego
przewodnika, zwykle sie gubig.

Niektérzy ludzie mysla, ze swiat duchéw jest odbi-
ciem naszego. Nie jest. To, ze w jakim$§ miejscu na-
szego §wiata jest géra, wcale nie oznacza, ze zobaczy-
my gére po przejsciu na tamtg strone. Oba $wiaty ist-
nieja niezaleznie od siebie. Chcac swobodnie podré-
zowac po krainie duchéw, przybysz z naszego $wiata
potrzebuje pomocy jej mieszkaincéw. Z duchami by-
wa réznie, niektére pomagaja chetniej niz inne,

a twoja posta¢ moze uwazac si¢ za farciarza, jesli
udato jej sie uniknaé wzbudzenia niezdrowego zain-
teresowania jakiego$ manitou.

Kraina Wiecznych Lowéw jest domem bardzo wielu
réznych duchéw, z ktérych jedne bywaja przyjazne,

a inne bardzo nieprzyjemne. Wigkszos¢ jest nastawio-
na neutralnie, dopéki nie da¢ im powodu do zmiany
postawy. W swiecie duchéw przebywaja tez dusze
zmarlych, ktére nie zaznaly jeszcze odpoczynku, moz-
na tam spotkaé podrézujacych szamanéw, ludzi obda-
rzonych nadnaturalnymi zdolnosciami i innych takich.

Cho¢ manitou nie s3 w Krainie Wiecznych Lowéw
u siebie, czesto sie po niej wléczg. Czasami wypel-
niaja tu jakie$ polecenia Mscicieli, kiedy indziej polu-
ja na zablagkane dusze, ktérym mogtyby poméc ,do-
taczy¢ do stada”.

PormaLE

Portale to punkty w §wiecie materialnym, ktére ma-
ja polaczenie ze swiatem duchéw i przez ktére zywi
moga bezposrednio przekroczy¢ granice miedzy swia-
tami. Znajduja sie zwykle w miejscach majacych wiel-
ka mistyczng moc, jak na przykltad ruiny po budowli
Anasazi, krag magiczny lub stary indianski cmentarz.
Nawet jesli w naszym $wiecie portal znajduje si¢ od
wiekéw w jednym i tym samym miejscu, nie oznacza




to, ze w Krainie Wiecznych Lowéw bedzie tak samo.
Przejscie za kazdym razem poprowadzi nas gdzie in-
dziej. Tylko wielkie doswiadczenie w podobnych
podrézach lub pomoc duchowego przewodnika
umozliwia odnalezienie tego, po co si¢ do $§wiata du-
chéw przybylo. Lokalizacje portali to zazdro$nie
strzezona tajemnica plemion i ich kaplanéw.

Cho¢ portal jest w §wiecie duchéw jedynym statym
elementem, odleglosci pomiedzy bramami zmieniaja
sie wraz z kaprysem duchéw. Nikt jak dotgd nie byt
w stanie sporzadzi¢ mapy portali w Krainie Wiecz-
nych Lowow.

Oprocz portali prowadzacych do naszego swiata,

w §wiecie duchéw mozna znaleZ¢ przejscia do dwéch
innych miejsc — s3 nimi Niebiosa i Martwe Ziemie.
Niektérzy szamani twierdzili, ze odkryli bramy do zu-
pelnie nowych swiatéw, ale stuch po nich zaginal i nie
mozna w zaden sposéb potwierdzi¢ tych rewelacji.

Tylko nie mysl sobie, ze mozesz ot tak, wejs¢ z bu-
ciorami do Nieba. Kruczek jest taki, ze aby tam sie do-
sta¢, musisz by¢ zimnym trupem, albo musisz mie¢ za-
proszenie od ktéregos z mieszkancéw. Jak mi ostatnio
mowiono, Niebo nie rozdaje zbyt wielu zaproszen.

Z drugiej strony, Martwe Ziemie prowadzg, jak by-
s$my to dzi$ nazwali, ,polityke otwartych drzwi”.

NIEBIO=A-

To ostatni przystanek dla tych, ktérzy na ziemi pro-
wadzili przykladne zycie. Tak jak w przypadku Krainy

Wiecznych Lowow, wyglad Niebios zalezy od tego,
czego spodziewa si¢ patrzacy. Dla chrzescijan, Niebo
to piekne miasto na wzgérzu. Dla Indian to kraina
Szczesliwych Lowéw, pelna gér, drzew i szerokich
prerii, az czarnych od bizonéw.

Jak juz wspomnielidmy, zeby zobaczy¢ to na wia-
sne oczy musisz wpierw kopna¢ w kalendarz. No
i przejs¢ przez brame - a to nietatwe. Nie wystarczy,
ze zapukasz do Nieba bram w niedzielnym ubraniu
i poprosisz o wejsciowke.

Brame przekroczy¢ moga tylko ci, ktérzy cate zycie
przezyli zgodnie z zaleceniami swojej religii. Cala re-
szta jest bez szans. Dobrzy ludzie, w ktérych bebe-
chach czai si¢ manitou tez nie znajda sie na liscie za-
proszonych. Jesli chcg wejs¢ do srodka, niech lepiej
wpierw poszukajg dobrego egzorcysty.

Ci, ktérzy juz wejdg, moga wyjs¢ w kazdym mo-
mencie, ale, z oczywistych wzgledéw, wiekszosé woli
zostaé¢ na zawsze. Z ludZzmi przebywajacymi w Niebie
mozna sie skontaktowaé wywotujac ich glosno u wej-
scia do portalu, ale czy ustyszg i odpowiedzg, zalezy
wytgcznie od Wodza.

MARTVE & IEMIE

Tu trafi¢ jest Zdziebko latwiej. Kiedy tylko speiniasz
warunek podstawowy, to znaczy jeste$ sztywny jak
kawalek sosnowej deski, mozesz wejs¢ i sig¢ rozgoscic.
Niestety, niewielu jest zainteresowanych dobrowolny-
mi odwiedzinami w Martwych Ziemiach. Dlaczego?
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Ano dlatego, ze mieszkajg tam M3ciciele i pare in-
nych bestyjek, ktére niczego nie lubig tak bardzo, jak
podreczenia kilku §wiezych duszyczek przed $niadan-
kiem. I majg permanentnie zty humor.

Przez kilka ostatnich stuleci Miciciele tkwili w Mar-
twych Ziemiach, uwiezieni i zamknieci przez Pradaw-
nych. Za pomocg niewiarygodnie poteznej magii,
pelni poswiecenia szamani zamkneli portale pomie-
dzy Martwymi Ziemiami a kraing Wiecznych Lowdw,
by ocali¢ swéj lud od zta. Poswiecili si¢ potem, by
pelni¢ wieczng straz dla dobra ludzkosci. Oczywiscie,
potem zjawil si¢ Kruk wraz z banda Ostatnich Synéw
i wyrznal Pradawnych.

Teraz wrota Piekla sg otwarte na osciez, a jego mie-
szkancy postanowili rozprostowa¢ nogi.

Do Krainy Wiecznych Lowéw przedostaty sie hordy
manitou i innych ztych Duchéw. Robia tam krecia
robote dla swych mistrzéw i czatujg na okazje, by
wciggnad kilka zablakanych duszyczek do piekla,
ktére nazywaja domem. Inaczej niz w Niebiesiech,
dusze tych, ktérzy jakimkolwiek sposobem znalezli
sie w Martwych Ziemiach, nie majg wolnej drogi po-
wrotnej.

RzEczwis=TosE

Wazna rzecz, o ktérej trzeba pamietaé planujac
przygode dziejaca sie w Krainie Wiecznych Lowéw
to, ze rzeczywistos¢ jest w swiecie duchéw w ogrom-
nym stopniu plynna. Blgkajace si¢ tu dusze widzj to,
co spodziewaja sie zobaczy¢ - najczesciej.

Podrézujacy po Krainie Wiecznych Lowéw India-
nie widza Drzewo Zycia, bo spodziewaja sie Drzewa.
Blade twarze widzg zupelnie co innego. Opisanie tej
wizji nalezy do ciebie, ale powinna by¢ to metafora
swiata duchow, odpowiadajaca mu strukturg, ale wi-
dziana przez pryzmat innej kultury. Chrzescijanie
moga zobaczy¢ Gére Syjon, na ktérej szczycie wzno-
sza sig roztaczajace niebianski blask mury miasta,

a u podstawy czerwienig si¢ ogniem czeluscie piekiel-
ne. Sama goéra jest usiana jaskiniami i potkami, ktére
odpowiadaja potozeniem portalom, wioskom du-
chéw i tym podobnym.

PRZEPRASZAM, CZY TO PANSKA-
RZECZWISTOSE?

No a co sie stanie, jesli do Krainy Wiecznych Lo-
wow wyruszy mieszana gromadka? Co zobaczg?

Ten problem latwiej rozwigzaé, nizby sie zdawato
na pierwszy rzut oka. Jesli grupa zostata wprowadzo-
na do $wiata duchéw przez ktérag$ z postaci (na przy-
klad szamana korzystajgcego z przystugi Otwarcie
portalu) wszyscy cztonkowie grupy widza tamten
swiat takim, jakim widzi go ich przewodnik.

Jesli posse przeszia razem przez istniejacy juz por-
tal, wygrywa wizja bohatera o najsilniejszej woli.
Niech wszyscy bohaterowie wykonajg test Ducha.




Zdobywca najwyzszego wyniku wygrywa i narzuca
innym swéj wizerunek swiata duchéw. Stan ten
utrzymuje sie przez caly czas pozostawania w Krainie
Wiecznych Lowéw, nawet jesli grupa sie rozdzieli.

TEST RZECZWISTOSC

Wyjatek od powyzszej reguly zachodzi kiedy boha-
terowie spotkaja sie z ustalong rzeczywistoscig. Usta-
lenia dokonuja duchy, zwykle w jakim$§ celu. W ta-
kim przypadku wersja rzeczywistosci stworzona
przez grupe ulega wizerunkowi wykreowanemu
przez duchy.

Wigkszos¢ duchéw z Krainy Wiecznych Lowéw
przyjmuje otoczenie takim, jakim jest i nie zawraca
sobie glowy zadnym przeksztalcaniem krajobrazu.
Wyobrazenia, jakie napotykajg wedrowcy, najczesciej
powstaja, a sprawa dusz, ktdre przywigzane przez ca-
le zycie do rzeczywistosci fizycznego §wiata w taki
sam sposOb interpretujg sobie dziwne otoczenie
swiata duchéw. Jesli ,zwyczajny” duch chce, i moze
zmienia¢ rzeczywisto§¢ Krainy Wiecznych Lowéw, to
nie wrézy to nic dobrego.

Oto szybki przykladzik: Posse zapuszcza sie
do Krainy Wiecznych Lowéw w poszukiwaniu
Biegnacego Losia, przodka jednego z bohate-
réw, Indianina. Bohaterowie przechodza
przez odnaleziony w gluszy portal i wszyscy
testuja swojego Ducha. Wygrywa druzynowy
kaznodzieja, wielebny Jones i grupa nagle
znajduje sie na zboczu Géry Syjon. Krzywe
Nogi, druzynowy szaman wzywa duchowego
przewodnika, by ten zaprowadzil ich do du-
szy Biegnacego Losia.

Pojawia sie Indianin - przewodnik, ktéry
wiedzie grupe pod gére, do jaskini (odpowia-
dajacej konarowi Drzewa Zycia, wedlug in-
dianskich wierzen) i wskazuje, ze maja wejsc
do srodka. Kazdy z bohateréw wchodzacych
do jaskini wyjdzie po drugiej stronie na zbo-
cze wznoszace sie nad spokojna indianska
wioska. Obraz wioski, stworzony przez mie-
szkajace w tej czesci Krainy Wiecznych Lowow
dusze jest silniejszy niz obraz rzeczywistosci
postrzegany przez posse. Tak dlugo, jak posta-
ci gracze pozostang w wiosce, bedg $wiat du-
chéw postrzegaly na sposéb indianski. Jesli
wréca przez jaskinie, ta wyprowadzi ich z po-
wrotem na zbocze Géry Syjon.

WAL KA-

A co sie stanie, jesli twoi wojownicy poprztykaja sie
z miejscowymi duchami? Céz, bijatyki w swiecie du-
chéw sg takie same, jak bijatyki w naszym $§wiecie -
tylko ciut inne.

Jesli posse przejdzie do Krainy Wiecznych Lowéw
przez portal, razem z nimi przechodzi tez caly ich

sprzet. Na tamtym $wiecie Winchester robi w réznych
rzeczach rownie wielkie dziury, jak robil w kolesiach
z Kansas. Co wiecej, jako ze jest fizycznie obecny

w $wiecie duchéw, wystrzelone z niego kulki s3 sku-
teczne przeciwko stworom po naszej stronie odpor-
nym na goracy oléw. Oberwaé moga nawet te bazyle,
ktére normalnie zranilaby tylko magia.

Jesli posta¢ wybrata sie na druga strone tylko du-
chem, jedyny sprzet, jaki ma ze sobg, to rzeczy zabra-
ne za pomocy przystugi Duchowa bron. Jesli dojdzie
do zadymy, bedzie musiala stangé¢ z duchami do wal-
ki mano-a-mano, albo zaimprowizowa¢ jakies narze-
dzie zaglady z tego, co mozna normalnie znalez¢
w $wiecie duchéw. Niezaleznie od tego, czy obecna
jest duszg, czy cialem, posta¢ moze tez postuzyc¢ sie
magia. Wszelkie obrazenia jakie dusza odniesie
w Krainie Wiecznych Lowéw odnosi réwniez cialo
pozostawione w naszym §wicie.

SMIERE

Umrze¢ w Krainie Wiecznych Lowéw moze tylko
posta¢ obecna tam fizycznie. W takim przypadku cia-
fo umiera, a dusza czcigodnego niedawno-zmartego
jest juz teraz legalnym obywatelem §wiata duchow.
Tak jak inne duchy przodkéw, zmarly moze korzystaé
z ekwipunku jaki mial ze sobg w chwili §mierci —
dlatego w wielu kulturach przyjeto si¢ chowaé zwtoki
uzbrojone po zeby.

Jest tylko jeden maly problem. Poniewaz w chwili
zejcia ciala dusza juz znajduje sie po tamtej stronie,
cierpi ten sam okrutny los co pokonane duchy (czy-
taj dalej). Witajcie w zyciu po $mierci!

Dusze i inne duchy nie moga tak po prostu
umrzeé, chociaz nie raz by pewnie chcialy, bo poko-
nany w walce duch staje si¢ wlasnoscia zwyciezcy.
Moze on teraz potraktowaé swoja nowg zabawke na
dwa sposoby - pochlongé, tym samym unicestwiajac
na wieki wiekéw, lub zmusi¢ do siedmioletniej stuz-
by. W tym czasie pokonany musi spelniaé¢ kazdy ka-
prys swojego pana. Zwyciezca moze go pusci¢ wolno
przed uplywem calego okresu, ale zdarza sie to nie-
zwykle rzadko. Manitou wleka swoje ofiary do Mar-
twych Ziem na siedem lat meczarni.

Duch, ktéry pochlania innego ducha moze czasami
posigé¢ nowe moce. Wlasnie tak dzieje sie, kiedy wy-
grzebaniec ,zrywa skalp” zabitego wynaturzenia -
siedzacy mu w bebechach manitou pochtania esencje
pokonanego ducha i zdobywa nowe moce, ktére
splywaja na nosiciela. W mechanice gry oznacza to,
ze kazda posta¢ obecna w Krainie Wiecznych Lowéw
moze ,zrywac skalp” z pokonanych duchéw, nawet
jesli nie jest wygrzebancem. Ta zdolnosé jest Zrédlem
wielu najniezwyklejszych szamanskich mocy.

Duchy zmuszone do stluzby muszg bezwarunkowo
spelnia¢ kazde polecenie swojego pana. Oczywiscie
nie moga spelnia¢ zadan, ktére przekraczaja ich moz-
liwosci, ponadto muszg trzymac sie litery polecenia,
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a nie jego idei. Wiekszos¢ stuzacych duchoéw stara sie
interpretowac otrzymywane rozkazy w sposob, ktory
jak najbardziej zaszkodzi ich panu.

Jesli kark ducha nagnie do stuzby dusza zyjacego
czlowieka, jego niewola trwa tylko tak dlugo, jak dlu-
go postaé pozostaje w Krainie Wiecznych Lowoéw. Je-
sli posta¢ wréci do swiata zywych, stuzgcy duch
odzyskuje wolnosé¢. Podobnie dzieje sige, kiedy boha-
ter jest w §wiecie duchéw obecny tylko duszg, a po-
zostawione na ziemi cialo umrze — wtedy dusza na
sam moment §mierci musi powrdci¢ do ciata, co
zwalnia stuzgce jej duchy z wszelkich zobowigzan.

Wiasnie dlatego Cochise pozostal w Krainie Wiecz-
nych Lowow (patrz Przewodnik Szeryfa). Potezny
Gan, ktérego pokonat, bedzie stuzyt jego plemieniu
tylko tak dlugo, jak dtugo dusza szamana pozostanie
w §wiecie duchéw. Inni szamani powinni by¢ ostroz-
ni z zaprzeganiem duchéw do takiej stuzby — wiek-
sz0§¢ duchowych niewolnikéw ma dlugg pamiec i ca-
I3 wiecznosé na planowanie zemsty.

Gracze nie powinni sie spodziewac ze dopiero co
pokonany duch zaraz bedzie skakal wokét nich i li-
zal im mokasyny. Jedli duch zostat ,zabity” to znaczy,
ze jego fizyczna posta¢ odniosta powazne uszkodze-
nia, ktére teraz trzeba naprawi¢. Ranne duchy podle-
gaja tym samym zasadom leczenia, co ranni ludzie,
co oznacza, ze twoi wojownicy nie beda mieli z nich
wielkiego pozytku, chyba, ze planuja dluzszg wypra-
we do Krainy Wiecznych Lowdow.

Werz EBAACY

Wygrzebancy ,zabici” w Krainie Wiecznych Lowow
podlegaja specjalnym regutom. Ich cialo ulega znisz-
czeniu tylko jesli $miertelna rana uszkodzita mézg.
W takim przypadku dusza wolna jest od manitou, ale
zarowno ona, jak i jej dreczyciel sa teraz na tasce te-
go, kto ich pokonat.

Jesli rana, ktéra zakonczyla walke wystarczyta by
zabi¢ wygrzebanca, posta¢ zachowuje ciato, ale i tak
wraz z manitou majg do odpracowania siedem lat
stuzby (no, chyba, ze ten zdecyduje, ze przyszedt czas
na szybka, podwoéjng przekaske). Wiasnie w ten spo-
s6b ,zwerbowano” wielu stuzacych Krukowi Strazni-
kéw Gromu.

Jesli z jakiegos powodu w Krainie Wiecznych Lo-
woéw obecna byla tylko dusza wygrzebanca, tylko ona
placi za przegrang i zostaje pochtonieta lub zmuszo-
na do stuzby. Kiedy odpracowuje porazke, manitou
moze w pelni cieszy¢ sie kontrolg nad ciatem. Jesli
dusza skorniczy w zotadku jakiegos ducha, manitou
legalnie dziedziczy cialo i odtad jest jego jedynym
wilascicielem.

WEISROWA- PO SWIECIE THUCHOW

Jako ze w §wiecie duchow wiele z oczywistych dla
nas rzeczy (np. odleglos¢) jest wylgcznie subiektyw-
nych, wedréwka moze nastreczy¢ nie lada trudnosci.
Inaczej niz w naszym $§wiecie, jesli nie wiesz doklad-
nie, dokad chcesz dojs¢, mozesz i8¢, i5¢ i iS¢ i nie
dojs¢ nigdzie. Niedoswiadczeni goscie zaczynaja we-
dréwke, gubig sie i wszelki $lad po nich ginie.

Jesli bohaterowie chcg podczas swojej wizyty dojs¢
gdziekolwiek, muszg dokladnie to wiedzie¢. Miej-
scem przeznaczenia nie musi koniecznie by¢ jakas
okolica — moze by¢ nim duch lub jakas ustalona
w Swiecie duchéw rzeczywistos¢ (np. wioska przod-
kow). Jeden z cztonkéw grupy musi przyjgc na siebie
obowiazki przewodnika. Zeby znalezé prowadzaca
do celu droge, przewodnik musi wykonac test znajo-
moéci terenu: Kraina Wiecznych Lowdw. Stopien
trudnosci testu zalezy od tego co, lub kogo grupa
chce odnalezé — na nastepnej stronie znajdziesz sto-
sowng Tabele Miejsca Przeznaczenia.

Jesli test sie powiddl, przewodnik zlokalizowat tra-
se i moze poprowadzi¢ grupe. Jesli nie, postaci graczy
beda przez jaki§ czas bladzily po §wiecie duchow, po
czym przewodnik moze sprébowac znowu. W kaz-
dym przypadku, podczas wedréwki grupa moze na-
potkaé mieszkancéw Krainy Wiecznych Lowow. Rzué
na tabelach: Spotkan i Czasu Podrézy (sa na nastep-
nej stronie). Zmodyfikuj te rzuty o tyle, o ile powiodt
sie lub tez nie powiddl test znajomosci terenu. Punk-
ty pozostate z udanego testu odejmuje sie od rzutu,
a jesli test nie wyszed!, do rzutu na tabeli dodaje sie
réznice pomiedzy PT testu znajomosci terenu a 0sig-
gnietym wynikiem.




Wiegkszos¢ ludzi podrézujacych po Krainie Wiecz-
nych Lowéw korzysta z duchowych przewodnikéw
by oszczedzié czas i unikna¢ spotkania z tymi mie-
szkaficami §wiata duchow, ktorzy niekoniecznie sg
do gosci nastawieni pokojowo. Duchowi przewodni-
cy $wietnie znaja swoje rodzinne okolice, co zwykle
pomaga znalez¢ krétszg droge i moze uchronié boha-
teréow od wejscia na niezbyt bezpieczne tereny.

Poszukiwany cel PT
Duch okreslonego rodzaju 13
Znany szamanowi portal 15

Okreslony duch, sen konkretnej osoby

Rezultat

1-3 Prosto za nosem. Zadnych spotkan

4-6 Duch natury. Druzyna napotyka ducha
(duchy) natury. Rzu¢ w ponizszej tabeli,
by okresli¢ ich typ. By okreslic¢ ich liczbe,
zajrzyj do opisu konkretnego typu du-

choéw.
1ké6 Duch

1 Maty Lud
2 Gan
3 Uwannami
4 Wakinyan
5 Shiwana
6 Zwierze

7-9 Duch przodka. Wojownicy natrafiaja na
1k6 dusz czcigodnych zmartych. Nie mu-
sza by¢ to dusze Indian; mogga pochodzi¢
z dowolnej kultury i czaséw.

10-12  Kachina. Bohaterowie natrafiajg na grupe
potencjalnie niebezpiecznych duchéw.
Aby okresli¢, jak wiele ich jest, zajrzyj do
opiséw. Typ spotkanych kachina mozesz
poznaé, rzucajac w ponizszej tabelce.
1k6 Duch
1 Natury
2 Masauu
3 Soyoko
4 Wawaru
5 Koyemshi
6 Pautiwa
13-15  Swiety Lud. Grupa spotyka 1k4 tych taje-

mniczych duchéw. Uzyj ponizszej tabel-
ki, by okresli¢, do ktérego klanu nalezg
cztonkowie Swietego Ludu.

1ki0 Klan
1-2 Lud Gromu
3-4 Lud Wichru

5-6 Lud Wijacego sie¢ Weza
7-8 Lud-Ktéry-Nie-Moéwi

9-10 Mroczny Lud
Gromoptak. Bohaterowie napotykajg poje-
dynczego mlodego ptaka gromu.
Manitou. Pechowym trafem druzyna wpada
na te ztowrogie stugi Mscicieli. Rzutem
na ponizszej tabelce mozesz okresli¢ typ
napotkanych manitou. Aby okresli¢ ich
ilos¢ zajrzyj do opisu konkretnego typu.
1ké6 Wielkosé
1-2 Pomniejszy
3-4 Zwykly
5-6 Wiekszy
Wezochmura. Bohaterowie napotykaja 1k6
niebezpiecznych duchéw.
25+ Podwéjne zagrozenie. Rzu¢ w tej tabeli
dwukrotnie, ignorujac kolejne rzuty po-
zej 24

16-18

19-21

22-24

Rezultat

1k20
1-4 1k20 minut
4-8 1k6 godzin
9-12 1k20 godzin
13-16 1k6 dni
16-20 1k20 dni
20+ 1k6 tygodni

Ty

Ludzie podrézujacy po Krainie Wiecznych Lowéw
moga sie niezle zdziwié widzac, jak bardzo tamtejsza
codziennos¢ odbiega od tego, do czego jesteSmy
przyzwyczajeni w §wiecie zywych.

Po pierwsze, wszystko co widzimy, obdarzone jest
swiadomoscia i inteligencja. Zreszta, wigkszos¢ istot
ma w ogdle wiecej rozumu, niz mogliby$my sadzic,
a w Krainie Wiecznych Lowéw wszystkie méwig jed-
nym jezykiem. Trudno oczekiwaé od drzewa, ze mo-
gac sie odezwac pozostanie nieme. Wszystko, do-
stownie wszystko, moze ucigé¢ sobie pogawedke
z bohaterami. Oczywiscie kamienn moze nie miec
akurat nic ciekawego do powiedzenia, a przynaj-
mniej jego rewelacje nie bedg interesujace dla two-
ich wojownikéw.

Druzyna moze podrézowac przez cate dnie i tygod-
nie nie spotykajac ducha lub moze sie natknaé na ta-
kiego zaraz po przejsciu przez portal. To, jak uzywac
duchéw zalezy wylacznie od Wodza.

Jezeli przy opisie ducha wymieniono posiadane
punkty Obtaskawienia i znane przystugi, traktuj je ja-
ko wrodzone zdolnosci. Duchy nie musza wzywac
i przeblagiwa¢ innych duchéw, by je wyswiadczaly.
Zdecydowalismy sie opisa¢ w ten spos6b ich moce,




by tatwiej wpasowac je w istniejgce zasady. To wia-
$nie wrodzone zdolnosci duchéw pozwalajg im od-
powiada¢ na prosby szamanow.

XTORY THCH DO CZFGO7

Oto duchy, do ktérych szaman sie zwraca kiedy
poszukuje duchowego przewodnika lub pragnie od-
powiedzi na swoje pytania. Zeby utrzyma¢ pltynnosé¢
rozgrywki, Wédz moze poming¢ wszelkie detale i tyl-
ko pociaggna¢ karte okreslajaca potrzebna akurat ceche
(np. Duch).

Jesli jednak grupa znajduje si¢ w Krainie Wiecz-
nych Lowoéw, powinienes polozy¢ duzo wigkszy na-
cisk na szczegdly. Jesli szaman poprosi tam o przy-
stuge, duch spelni jg osobiscie, ukazujac sie przy tym
bohaterom.

Oto lista duchéw, ktére najczesciej odpowiadajg na
prosby o przystugi z rozmaitych sciezek magii.

Sciezka magii wizji: gromoptaki, kachina.

Sciezka magii wojny: duchy zwierzat, Lud Gromu,
masau’u, soyoko.

Sciezka magii ziemi: duchy natury, Lud Wijacego
sie Weza, kachina natury.

Sciezka magii blogoslawienistw: Lud Wichru, wa-
waru.

Sciezka magii oszustw: duch Kojota, koyemshi,
Lud-Ktéry-Nie-Moéwi

Sciezka magii duchéw: masau’u, wezochmura,
Mroczny Lud.

Prz otxovie

Przodkowie to dusze czcigodnych zmarlych, ktére
nie powrécity do $wiata zywych w ciatach nowo na-
rodzonych dzieci. Nie stalo sie tak albo dlatego, ze
jeszcze na to za wczednie, albo dlatego, ze nie jest
im przeznaczone wrécié. Niektére od czasu do cza-
su nawiedzajg nasz §wiat i strasza w odludnych
miejscach.

Od chwili Pomsty, Kraina Wiecznych Lowow jest
obiektem bezustannych atakéw manitou i ich sprzy-
mierzencéw. Zycie przodkéw nie jest juz takie bez-
troskie i spokojne jak dawniej. Moga nawet wzigc
podréznikéw z naszego §wiata za zle duchy, bo czu¢
od nich $wiatem zywych.

Przodkéw mozna spotka¢ pojedynczo, w grupach
wojownikéw lub mysliwych, albo w wioskach. Zeby
okresli¢ ich cechy, umiejetnosci i ekwipunek, mozesz
postuzy¢ sie archetypami z niniejszej ksigzki lub
z podrecznika podstawowego do Martwych Ziem.
Wiekszos¢ grup przodkéw sktada sie z przedstawicieli
jednej rasy i/lub plemienia.

Przodkowie nie sg po $mierci madrzejsi niz byli za
zycia. Jesli szaman wezwie ducha przodka, moze go
poprosi¢ o podzielenie si¢ zdobyta w ciagu zycia wie-
dzg, ale duch nie jest mu w stanie pomoc na jego
Duchowej podrézy w zaden inny sposob.

SyETY L

Kiedy Ojciec Niebo i Matka Ziemia stworzyli nasz
Swiat, wraz z nim stworzyli rase podobng ludziom,
ktéra miata nauczy¢ ich przestrzegania praw, polowa-
nia i utrzymywania si¢ z tego, co ofiaruje ziemia. Ta
pierwsza rasa wycofata sie do Krainy Wiecznych Lo-
woéw kiedy nauczyta juz ludzi wszystkich tych umie-
jetnosci, a ich uczniowie potrafili przetrwa¢ bez ni-
czyjej pomocy.

Nie ma dobrego tlumaczenia nazwy tej rasy z jezy-
ka Indian. Wiekszo$¢ plemion mowi o jej cztonkach:
Swiety Lud. Biali méwig o nich: Anioty.

Swieci Ludzie na pewno maja nadludzkie moce. Sa
tez nieprzewidywalni, nie zawsze mozna im ufa¢,

a czasami nawet bratajg si¢ z Mscicielami. W Krainie
Wiecznych Lowéw stanowig jedyng trwalg populacje
podobng ludzkiej. Niektérzy ze Swietego Ludu sa
prawi i chronig podrézujgce dusze. Inni sg podli

i stuzg Mscicielom w nadziei otrzymania jeszcze
wiekszych mozliwosci.

Swiety Lud dzieli si¢ na kilka klanéw: Lud Gromu,
Lud Wichru, Lud-Ktéry-Nie-Méwi, Lud Wijacego sie
Weza i Mroczny Lud, ktéry stuzy Mscicielom. Klany
nie zyja razem, czasem nawet toczg ze soba wojny,
do ktérych wciagaja dusze przodkow.

Swieci Ludzie s3 podobni do zwyklych ludzi, ale
wieksi i doskonali w sensie fizycznym. Majg 8 albo
1 wiecej stop wzrostu, ich skéra jest ciemnobrgzowa
a ubierajg sie w najlepsze ubrania. Majg tez tatuaze




wskazujgce na przynaleznos¢ klanowa, na ten przykiad
Lud Gromu ma na ramionach i plecach wytatuowane
blyskawice.

Cho¢ wolg uzywaé do walki swoich mocy i zdolno-
§ci, uzbrojeni sg w ,naturalng” bron najwyzszej jako-
§ci. Ich moce (wymienione nieco dalej przy profilu)
dzialajg dokladnie tak jak przystugi, z ta réznicg, ze
nie muszg odprawia¢ zadnych rytuatéw, by przebla-
gaé samych siebie. Zamiast tego, codziennie moga
wykorzystaé ilos¢ punktéw Oblaskawiania réwng
rzutowi na Ducha.

Swiety Lud to wigksze duchy. Sa najczesciej po du-
chach natury wzywanym przez szamandéw typem du-
chéw i mogg stuzy¢ pomoca podczas duchowej po-
drozy.

ProFIL

Cechy fizyczne: S: 6k12, Spr: 4k10, Sz: 3k12, Wig:
5k12, Zr: 3k8
Rzucanie (wl6cznia lub tomahawk) 4k10, walka:
(wlécznia lub tomahawk) 5k10.
Cechy umyslowe: Cha: 6k12+4, D: 5k12+2, Spo:
4k8, Spt: 4k6, W: 5k10
Jaja 5k12+2, zastraszanie 4k12+4.
Tempo:10
Rozmiar: 8
Dech: 28
Terror: 9 (tylko jesli zwyciezg w przeciwstawnym te-
Scie zastraszania)
Specjalne zdolno&ci:
Lud Gromu: Ten klan uzywa wszystkich przystug
ze §ciezki magii wojny.
Lud Wichru: Ten klan uzywa wszystkich przystug
ze Sciezki magii blogostawienstw.
Lud Wijacego sie Weza: Ten klan uzywa wszystkich
przystug ze Sciezki magii ziemi.
Lud-Kt6ry-Nie-M6wi: Ten klan uzywa wszystkich
przystug ze $ciezki magii oszustw.
Mroczny Lud: Ten klan uzywa wszystkich przystug
ze §ciezki magii duchéw.
Skalp: Pokonanie przedstawiciela swietego ludu daje
zwyciezcy znajomos§¢ przystugi znanej przez jego
klan.

KA H-NA-

Niektére duchy nie maja wlasnej formy. Odbijaja
to sobie kradnac cudze ciata.

Kachina moze opetac istote z naszego Swiata badz
ze $wiata duchéw. Bardzo trudno jest przy tym po-
znad, czy ma sie do czynienia z kachina czy z orygi-
nalnym wlascicielem ciala — pierwszym i najbardziej
oczywistym znakiem jest niespodziewany pokaz nad-
ludzkich mocy. Kachina mozna wygonic¢ korzystajac
z pomocy innych duchéw lub zabijajac cialo. W kaz-
dym przypadku duch wraca do Krainy Wiecznych Lo-
woéw. Jego catkowite unicestwienie jest niemal nie-
mozliwe, chyba ze szaman zna jakis sposéb by go

spetaé, a nastepnie, korzystajac ze sciezki magii du-
cha, zniszczy<.

Dobra wiadomos¢ to ta, ze kachina postepujg tak
samo jak duchy natury i majag podobne motywacje -
niestety, to réwnocze$nie zta wiadomos¢, bo nikt nie
potrafi zrozumieé prawdziwych motywacji ducha na-
tury. Niektére interesujg sie tylko jednym aspektem
Swiata, inne si¢ nudzg i w korncu postanawiaja ze-
psué coé w tymze aspekcie. Wiecej pomysléw znaj-
dziesz przy okazji opisu duchéw natury.

Kachina nie ma wlasnych cech fizycznych ani powig-
zanych z nimi umiejetnosci. Przejmuja je od opetanej
istoty na czas gosciny w jej ciele. Kachina preferuja
w tym celu ludzi, bo uwazaja, ze zadne inne zwierze nie
daje im takich mozliwosci. Wystarczy jednak z ich stro-
ny odrobinka checi, by mogly opetaé cokolwiek innego,
byleby bylo zywe. Kachina kryjg sie posréd ludzi w cia-
fach wrébli, jaszczurek lub wezy. Najwazniejszy kachi-
na, Pautiwa, zwykle podrézuje pod postacig kaczki.

Kachina normalnie mozna spotka¢ jedynie w Krai-
nie Wiecznych Lowoéw. Kreca sie tez wokot swietych
miejsc i portali, szukajac potencjalnych kandydatéw
do opetania. Jesli opetana osoba opusci §wiat du-
chéw, kachina péjdzie za nim, ale pozostanie w ciele
o polowe krécej niz zwykle.

Opetanie: By opetac¢ zywa istote, kachina musi wy-
gra¢ w przeciwstawnym tescie Ducha. Jesli sie uda, kon-
troluje ciato przez 1k6 godzin, po czym znika. Postaé
nie moze zosta¢ opetana przez przynajmniej miesigc.

Jesli kachina przegra pojedynek Ducha, ucieka. Jed-
nak jezeli porazka bedzie szczegélnie dotkliwa, za-
atakowany moze uwiezi¢ napastnika i skorzystac z je-
go mocy. Postac, ktéra osiggnie 2 przebicia w prze-
ciwstawnym te$cie Ducha zyskuje moce kachina na
1k6 godzin, zachowujgc réwnoczesnie kontrole nad
swym cialem i dusza. Wlasnie na taki obrét rzeczy
majg nadzieje Indianie Hopi i Zuni, odprawiajgc tan-
ce wabigce te duchy.

Dusza opetanej osoby blgka sie tymczasem po Kra-
inie Wiecznych Lowéw. Moze po niej do woli wedro-
wac i naraza sie na spotkania z innymi duchami. Jesli
spotka szamana, ktéry zdola odnalez¢ jego opanowa-
ne prze kachina cialo, ma jeszcze jedng szanse (kolej-
ny przeciwstawny test Ducha) na odzyskanie kontroli
przed czasem. Opetana postad, ktéra sama jest sza-
manem, moze podejmowac pojedynek Ducha raz na
godzing, bez pomocy z zewnatrz.

Indianin, ktéremu powiedzie si¢ Zwykly (5) test
wiary zobaczy wokét opetanej osoby niewyrazny
ksztalt, zalezny od rodzaju kachina ktéry jg opetat.
Kazdy rodzaj ducha ma swéj wlasny opis.

ProFIL

Cechy fizyczne: R6zne

Cechy umyslowe: Cha: 4k8, D: 3k10 (pomniejszy), 4k12
(zwykly), 5k12+2 (wigkszy), Spo: 3k10, Spt: 3k8,
W: 4k8




Jaja 6k(r6zne), przenikliwosé 4k10, szukanie 2k10,
zastraszanie 4k8

Tempo: rézne

Rozmiar: 4 (pomniejszy) 6 (zwykly) 9 (wiekszy)

Dech: -

Terror: R6zny

Skalp: Pokonanie kachina daje zwyciezcy premie +2
do kazdego kolejnego pojedynku Ducha z duchem
tego samego typu. Te premie¢ mozna kumulowag,
pokonujac kolejne duchy:.

Typy: Kazdy rodzaj kachina ma wlasny zestaw spe-
cjalnych mocy.

Kachina natury: To normalny duch natury, z ta réz-
nicg, ze potrafi opetaé zywg istote. Moze by¢ kazdym
rodzajem ducha natury, jaki zostal wymieniony
w tym rozdziale. Udany Zwykly (5) test wiary pozwa-
la ujrze¢ woké! opetanego niewyrazny ksztalt tego,
co reprezentuje duch: ptomienia, gejzeru i tym
podobnych.

Kachina natury majg takie same moce jak ich bar-
dziej typowe odpowiedniki. Jesli potrzebujesz wiecej
informacji, zajrzyj do sekcji opisujacej duchy natury.

Masau'u: To duchy o wygladzie szkieletow, a ich
,strefy wplywéw” to zaswiaty, ogien, §mier¢, ciem-
nos¢ i wojna. Masau’u to duchy $mierci i straznicy
bram Martwych Ziem. Trzymaj sie od nich z daleka,
bracie.

Masau’u maja pule Obtaskawienia réwna rzutowi
na Ducha. Mogg korzysta¢ z tych punktow tylko
przebywajac w ciele opetanej osoby i gdy sie skoncza,
kachina musi odej$¢ z zajmowanego ciata. Maja przy-
pisane $ciezki magii wojny i ducha, znajg wiec wszy-
stkie przystugi z tych sciezek.

By¢ opetanym przez masau'u to jak utraci¢ Domi-
nacje nad wyjatkowo sprytnym i dzikim manitou.

Niektére plemiona same szukajg masau’u, po czym
posylaja opetanych przez nie tancerzy wprost na linie
wroga i pozwalajg duchom robi¢ to, co umieja najle-
piej — najczesciej kosztuje to tancerza zycie. O tych
ktérzy przetrwali, opowiada sie legendy.

Wzywane masau’u pojawiaja sie pojedynczo, ale
w Martwych Ziemiach znajdujg sie w grupach licza-
cych od 5 do 8 (1k4+4) sztuk.

Soyoko: Soyoko to ogry, ktérych rola polega na
pilnowaniu i egzekwowaniu plemiennych praw.
Straszy sie nimi niegrzeczne dzieci. Doroéli tez sie
ich boja.

Dla tych, ktérzy potrafig je zobaczyé, soyoko wy-
gladaja jak wielkie, wlochate niedZwiedzioludy.

Ten typ kachina ma 10 punktéw Obtaskawienia
i zna wszystkie przystugi ze sciezki magii wojny. Po-
nadto, moze wzbudzac strach, za kazdy wydany
punkt Obtaskawienia podnoszgc Poziom Strachu
w okolicy o +1.Ten ruchomy Poziom Strachu rozcig-
ga sie tylko w zasiegu wzroku ducha i znika natych-
miast, gdy kachina powraca do Krainy Wiecznych
Lowow.

Pokonanego w przeciwstawnym tecie zastraszania
przeciwnika soyoko moze zmusi¢ do Cigzkiego (9)
rzutu na jaja. W polaczeniu ze zdolnosciag wzbudza-
nia strachu wystarczy to, by wszyscy, poza najdziel-
niejszymi wojownikami moczyli si¢ w opaski biodro-
we na widok soyoko.

Soyoko istnieje by walczy¢ z wrogimi plemionami
i karaé tych, ktérzy ztamali plemienne prawa lub
przeciwstawili sie tradycjom. Nie zaatakuje nikogo,
kto nie jest wrogiem plemienia ani nie ztamatl praw.
Nie mozna przy tym jednak zapominaé, ze jego in-
terpretacja praw plemiennych jest znacznie surowsza
od ogdlnie przyjetej, zwlaszcza w szczepach, ktére
zapomnialy Dawne Sciezki.

Wawaru: S3 to kachina ruchu, wichru i pedu, sity kt6-
ra sprawia, ze kon galopuje, a strzala leci prosto. Opie-
kuja sie wszystkim, co rusza si¢ szybciej niz czlowiek.

Po opetaniu innej istoty Wawaru ma 2k4 punktéw
Oblaskawiania. Zna wszystkie przyslugi majace zwia-
zek z pedem i ruchem: Wiatr przewodni, Wilczy
chéd, Zaklecie deszczu (tylko wiatr) i Wedrowka
w gluszy. Duch moze ofiarowac te przyslugi kazdemu
w zasiegu wzroku.

Jego najwieksza i jedyna checia jest wprawienie
istot w ruch i utrzymanie ich w ruchu. Osoba opeta-
na przez wawaru nie stang¢ ani na moment, podob-
nie jak ci, ktérym duch ofiarowal swe przystugi. Bo-
hater, ktéry otrzymal taka przysluge musi wykonacé
Niewiarygodny (11) test Wigoru by przestac sie ru-
szac. Jesli sie nie powiedzie, obdarowany pogna
w strone horyzontu, zacznie biega¢ w kétko, sturla
sie ze wzgodrza, cokolwiek tylko wprawi go w ruch.

Ci, ktérzy dostrzegaja wawaru, widzg wir piasku,
rak i nég otaczajacy opetang istote.

Wawaru pojawiaja sie¢ w grupach liczacych 1k4
sztuki.

Koyemshi: Koyemshi, albo ,zakrecacze” to blazny
i psotnicy. Jak wszyscy zartownisie, krocza po cienkiej
linii oddzielajacej nauczke i psote od okruciefistwa.

Koyemshi znaja wszystkie przystugi ze §ciezki ma-
gii oszustw oraz przystugi Zaklecie deszczu i Uderze-
nie blyskawicy. Kiedy opetaja jakas istote, majg 1k6
punktow Oblaskawienia. Wydaje sig, ze to nieduzo,
ale trzeba pamietad, ze duchy koyemshi zjawiaja sie
w grupach po 2k6 sztuk i w przeciwienstwie do po-
zostalych kachina nie znikaja, gdy juz wyczerpie im
sie pula Obtaskawienia.

Gléwnym celem koyemshi jest tworzenie chaosu
i zamieszania, z ktérych mozna bedzie potem wycia-
gnac nauke. Najczesciej jednak konczy sie po prostu
na chaosie i zamieszaniu.

Pautiwa: Wé6dz wszystkich duchéw kachina
podrézuje w postaci kaczki. Jest pélbogiem i nie
mozna go wezwac tak, jak innych duchow.

Jego pula Oblaskawienia wynosi 3k8 i odnawia
sig¢ za kazdym razem, kiedy ksiezyc z nowiu prze-
chodzi w pelnie i z powrotem (czyli §rednio raz na




dwa tygodnie). Pautiwa nie ma zadnych specjalnych
mocy - albo, co bardziej prawdopodobne, nie popi-
suje sie nimi. Zamiast tego, za 1 punkt Oblaskawie-
nia moze wezwa¢ do pomocy dowolnego kachina.

Woédz kachina zajmuje sie poszukiwaniem madro-
sci i informacji, jest tez bardzo opiekunczy wobec
wszystkich duchéw kachina. Zjawia sie, gdy jakis ka-
china moze zosta¢ uwieziony lub unicestwiony, albo
jesli coé go szczegdlnie zainteresuje.

Kiedy Pautiwa kogo$ opeta (wybiera zresztg zwykle
tancerzy noszacych obrzedowa maske kaczki) zostaje
tak dlugo jak tylko ma potrzebe i ochote. To najcze-
Sciej oznacza na calg noc, ale moze tez sie przecia-
gnac na caly tydzien. Niektérzy wierza, ze od czasu
Wielkiej Wojny Duchéw Pautiwa podrézuje po §wie-
cie zywych.

Ma T

Manitou to doborowe oddzialy Mécicieli. Rekrutujg
sie sposrod milionéw potepionych dusz pokutuja-
cych na Martwych Ziemiach. Dano im szanse odpra-
cowania pokuty w stuzbie ztych mocy. Niektére wy-
syla sie wprost do swiata zywych, by poszukaly sobie
ciata, inne pozostajg w Swiecie duchéw, tworzgc de-
moniczne armie, ktére toczg wojny z duchami przod-
kéw, a pokonanych wloka w gltab Martwych Ziem.

W naszym §wiecie manitou sg niewidzialne ducha-
mi, ale w Krainie Wiecznych Lowéw maja wlasng
forme. Poza tym spotkanie ich po tamtej stronie to

2

WAV

&

najgorsze, co moze sie przydarzy¢, bo, méwiac na-

szym jezykiem, sa wtedy ,po stuzbie”. Koniec z sub-
telnym dawkowaniem strachu. Ich ulubiong zabawg
jest rozdzieranie duchowych wedrowcéw na éwierci.

Pierwszg taktyka, jakiej w Swiecie duchéw prébuja
manitou, jest prawie zawsze frontalny atak na naj-
stabsza jednostke w grupie. Wyrastajg jak spod ziemi,
powstaja z wodnej tafli lub animuja drzewa. Splywa-
ja z chmur pylu i sktadajg sie z cieni. W skrécie, kie-
dy grupa natknie si¢ na manitou, mogg wygladac jak
dowolny element krajobrazu. Bohaterowie musza
wykonac test Spostrzegawczosci przeciwstawny do
skradania duchéw, a jesli przegraja, zostang zasko-
czeni i stracg pierwszg runde walki.

Jesli manitou zabije kogos w Krainie Wiecznych
towoéw, natychmiast umyka do Martwych Ziem, uno-
szgc ze sobg pokonang dusze. Niewazne, w jak wiel-
kiej hordzie by nie atakowaly, po schwytaniu ofiary
manitou znikajg. Oczywiscie, jesli poczuja tatwy tup,
moga predko wrécié po jeszcze.

Jesli zabita przez manitou posta¢ ma punkty Hartu,
moze jak zwykle pociggnaé karty by sprawdzi¢ czy
nie zostala Wygrzebancem. Zwykle bohater powraca
do swojego wlasnego ciala, ale nie dzieje sie tak za-
wsze. Pociagnij karte. Jesli to twoj stary kumpel joker,
posta¢ wraz z manitou wraca do innego ciala. To je-
den z mniej znanych faktéw na temat wygrzeban-
cow: czasami dusza, ktéra wrocita zza grobu nie jest
tg sama, ktoéra opuscita ciatlo w chwili §mierci!




Pomniejsze manitou wystepujg w grupach po 2k10
sztuk. To mate, paskudne drapiezniki: duchowe tasice.
Zwykle manitou zjawiaja si¢ w grupach liczacych

1k6+2 osobnikow.

Wiegksze manitou zwykle chadzaja samotnie, ale je-
sli prowadzg wyprawe wojenng przeciwko wioskom
przodkéw lub Swietemu Ludowi, wystepuja tréjkami.
W taki przypadku jest tez z nimi 5k10 pomniejszych
i 3k10 zwyklych manitou.

ProFIL

Pomniejszy Zwykly  Wigkszy
Sita 1k6 3k8 3k12+4
Sprawnos§é 3ke6 4k8 3k12
Skradanie 4 4 4
Walka: wrecz 2 4 6
Szybkosé 5k10 5k10 4k8
Wigor 2k6 3k8 4k10
Zreczno§é 2k8 3k8 4k10
Charyzma 2k6 4k10 4k12+2
Zastraszanie 2 <4 8
Duch 1k6 2k10 4k12+4
Jaja 1 4 8
Spostrzegawczos¢  2ke6 2k8 2k10
Spryt 1k4 2k6 3k8
Obémiewanie 1 3 5
Wiedza 1k6 1k8 1k10
Rozmiar: 3 8 12
Terror: 5 7 9

Zdolnosd specjalne: Wszystkie manitou majg w Krai-
nie Wiecznych Lowéw zdolnosé¢ stapiania sie
z otoczeniem. Bohaterowie muszg wykonac test
Spostrzegawczosci przeciwstawny do skradania
manitou, albo straca pierwsza runde walki. Jesli
manitou zaczynaja przegrywac, moga na powrot
wtopi¢ sie w otoczenie. Postacie muszg wykonac¢
Zwykly (5) test Spostrzegawczosci, a jesli ten sie
nie powiedzie, duchy beda mogly zaraz ponownie
sprobowac ataku z zaskoczenia.

Pomniejsze manitou:

Pazury: S

Kiy: S

Atak roju: Zamiast rozdrabnia¢ sie na ataki po-
szczegdlnych manitou z hordy, rzucaj po razie
na kazde pie¢ stworéw. Kazdy punkt, o jaki ma-
nitou przekrocza Poziom Trudnosci ataku ozna-
cza, ze kolejny z duchoéw trafil, oczywiscie, o ile
dostatecznie duzo manitou w ataku uczestniczy.
Rzucaj na lokacje trafienia raz na kazde trzy ma-
nitou, ktére trafily.

Zwykle manitou:

Pazury: S+1k6

Rozdzieranie: Dwa lub wiecej manitou chwyta po-
sta¢ za konczyny i prébuje rozerwac na ¢wierci.
Kazdy sposréd prébujacych tej sztuczki demo-
néw musi wykona¢ udany test walki: wrecz
a potem pokonac postaé w przeciwstawnym te-
Scie Sity. Kiedy przynajmniej dwém manitou to
sie powiedzie, kazdy z nich moze wykona¢ ko-
lejny test swojej Sify przeciwstawny z Sitg boha-
tera. Za kazdy sukces, rozdzieranie zadaje S+3k6
obrazen konczynie bedacej celem ataku. Gdy zo-
stanie okaleczona, zostaje wyrwana ze stawu
a trzymajacy ja manitou nie moze dalej Rodzie-
ra¢, chyba, ze zlapie za inna.

Wiekszy manitou:

Oslona: 1
Pazury jak brzytwy: S+2k6, nie chroni przed nimi
zadna oslona.

Rozdzieranie: Wiekszy manitou jest dostatecznie
wielki, by samemu rozedrze¢ cztowieka. Jesli po-
wiodg mu sie¢ dwa kolejne testy walki: wrecz, ta-
pie dwie koniczyny ofiary i moze wykona¢ z nie-
szczednikiem przeciwstawny test Sify. Kazdy suk-
ces w tym tescie zadaje wyrywanej konczynie
S+3k6 obrazen (skutek jak wyzej).

Wypaczanie rzeczywistodci: Wieksze manitou potra-
fiag wplywac na cudzy wizerunek Krainy Wiecznych
Lowdw, ktéra to moc stuzy im gtéwnie do zabaw
z jedzeniem. Efekty wahaja sie od rzeczy prostych,
jak sprawienie, by gnat rewolwerowca wygladat na
zardzewialy i bezuzyteczny, az do wyszukanej pu-
tapki w ktérg wpadng nawet najcwansi Indianie.
Manitou moze na przyktad stworzyé¢ obraz wioski
przodkoéw, ,zaludniajgc” ja pomniejszymi mani-
tou przebranymi za duchy Indian.




Odrzucenie sztucznej rzeczywisto$ci manitou
wymaga zwyciestwa w przeciwstawnym tescie
Ducha. By wykona¢ ten test, bohater musi mieé
jakis powéd do podejrzen co do falszywej natu-
ry widzianego obrazu. Jesli test si¢ nie powie-
dzie, wersja narzucona przez manitou obowig-
zuje, ze wszystkimi tego konsekwencjami. Jesli
rewolwer przybral postaé zardzewiatego ztomy,
nie bedzie strzelal. Okreslenie dokladnych efek-
téw nalezy do ciebie.

Jedyna rzeczg, ktérej manitou nie moze zmie-
nic¢ sa sami bohaterowie. Moze wypaczy¢ wszyst-
ko co ich otacza, ale oni sami pozostang nie-
zmienieni.

Zmiana pojedynczego aspektu rzeczywistosci
wymaga od manitou poswiecenia akcji. Od cie-
bie zalezy, co uwazaé bedziemy za pojedynczy
aspekt. Ogolnie rzecz biorac, akcje powinno za-
biera¢ wypaczenie jakiego$ obiektu lub efektu.
W czasie jednej akcji manitou moze zamienié
z zlom bron jednego z bohateréw, ale nie arse-
natl calej druzyny. Wyjatkiem jest zmiana otacza-
jacej scenerii, ktéra cata zabiera tylko jedng ak-
cje. Na przyklad bohaterowie stojacy w saloonie
moga w jednej chwili znalez¢ sie w ponurej piw-
nicy, na srodku ktérej buzuje ogien.

Doktadne korzystanie z tej mocy zalezy od cie-
bie. WymysliliSmy ja, bo chcielismy, zebys mogt
zafundowa¢ swoim graczom przygody rodem
z krainy koszmaréw.

Postaci kanciarzy — ktérzy sg az nadto obezna-
ni z oszustwami manitou - dostajg premie +4
do testéw Ducha przy odrzucaniu sztucznej rze-
czywistosci stworzonej przez demona.

Ty NATURY

Sa w Krainie Wiecznych Lowéw duchy, ktére repre-
zentujg kazda z sil natury, od ognia ptonacego na
prerii do pasacych sie na niej bizonéw i od gérskiego
wichru do ortéw szybujacych wysoko po niebie. Te
duchy chronia i wspomagaja swéj wlasny aspekt na-
tury lub swoja ,strefe wplywow”.

Wiekszo§é szamanéw uwaza duchy natury za kom-
pletnie nieprzewidywalne, ale dla potrzeb gry, Wédz
moze si¢ postuzy¢ kilkoma wskazéwkami co do ich
prawdopodobnego zachowania.

Duchy natury sa absolutnie bezwzgledne w ochro-
nie i ekspansji swoich ,stref wplywoéw”. Bez waha-
nia zaatakuja inne duchy lub ich shtugi, jesli tylko
maja okazje zdoby¢ kawalek terenu. Woda podmy-
wa gory i gasi ptomienie, géry stajg na drodze wia-
tru i doprowadzaja do glodowej $mierci zwierzeta
i ludzi zyjacych na ich zboczach. Wszystko toczy
niekoniczacy sie walke, ktéra jest samgq istotg zycia
na Matce Ziemi.

Statystyki réznych duchéw natury zebraliSmy w ta-
belce, ktérg znajdziesz na stronie 116.

Najliczniejsze duchy natury znane sg jako Maly
Lud. Stuzy on wszelkim aspektom przyrody: ziemi,
wodzie, plomieniom, powietrzu i zwierzetom. Do
tych, ktérzy sa grzeczni i uwazni, Maty Lud odnosi
sie przyjaznie, ale tatwo go wystraszy¢ lub zniecheci¢.

Maly Lud to matle, delikatnie zbudowane ludziki.
Czasami ich skéra jest owlosiona; czasami mleczno-
biata lub ognistoczerwona. Ich wyglad zalezy od te-
go, ktéremu aspektowi natury sluza. Rzadko nosza
jakakolwiek bron, ale wystraszeni moga w okamgnie-
niu umknaé do Krainy Wiecznych Lowéw.

Maly Lud to pomniejsze duchy chadzajgce w gru-
pach zlozonych z 2k6 osobnikéw.

Specjalne zdolno$di: Wszyscy Mali Ludzie maj3 te sa-
me specjalne zdolnosci, co wieksze duchy stuzgce
temu samemu aspektowi natury. Mala osoba stuza-
ca ziemi bedzie miala zdolnosci Ruchome piaski
i Erupcja. Jedynym czynnikiem ograniczajagcym ko-
rzystanie z tych czesto poteznych zdolnosci, jest
wrodzona nie$miatosé Matego Ludu.

Znikniedcie: Jesli Maly Czlek sie czegos wystraszy,
natychmiast znika w najmniejszej nawet odro-
bince tego aspektu natury, ktéremu stuzy - jesli,
na przyklad, stuzy wodzie, moze znikngé nawet
w splywajacej z policzka lzie. Kiedy Maly Czlek
sie boi? Wtedy, kiedy chce tego Wédz.




Gany to duchy gér i ziemi. W Krainie Wiecznych
Lowéw wygladajg jak grubo ciosane kamienne pos3-
gi, Zyjace poéréd tamtejszych gér. Chronia kamienie,
ziemie i wszystko co si¢ w niej znajduje, od zlota po
piasek.

Gany to powolne i cierpliwe istoty. S3 symbolem
Swiata w spoczynku, wiecznego, niezmiennego. Wol-
no wpadaja w gniew ale tez duzo trzeba, by przeko-
na¢ je do pomocy.

Duchy gér to zwykle duchy, spotykane albo poje-
dynczo albo w grupach po 3k4.

Specjalne zdolno&ci:

Ruchome piaski: Ziemia pod stopami ofiary nagle
zamienia si¢ w ruchome piaski. Ofiara musi wy-
konaé Zwykly (5) test Sprawnosci, albo w nich
utknie. Jesli osiggnie 1 sukces, utrzymuje sie na
powierzchni, ale nie moze si¢ wydosta¢. Przebi-
cie pozwala na calkowite unikniecie zagrozenia.
Jesli test sie nie powiedzie, ofiara zostaje pochlo-
nieta przez piasek i zaczyna sie dusié¢. W kazdej
rundzie musi wykonaé Ciezki (9) test Wigoru
lub odjaé réznice pomiedzy PT a wynikiem od
Tchu. Trwa to, poki postac sie nie podda lub
utraci caly Dech.

Erupcja: Gan wywoluje nagla erupcje niezwykle
ostrych kawalkéw skaly, ktére wbijaja sie w ofia-
re. Atak ten, ktérego celem moze by¢ kazda istota
pozostajaca w zasiegu wzroku gana, duch wyko-
nuje uzywajac umiejetnosci walka. Cel moze
prébowa¢é uniku. Erupcja powoduje 3k6 obrazen
do losowo wybranej lokacji (-2 na tabeli lokacji
trafienia).

Wrazliwo§é na wode: Gan cierpi podwéjne obraze-
nia od wszystkich atakéw opartych na wodzie.

Uvaiamy

Uwannami to duchy sprowadzajace deszcz — wod-
ne istoty zyjace w jeziorach i wedrujgce posréd
chmur olbrzymy, ktére kryja sie za horyzontem.
Uwannami pielegnujg ziemia, sprowadzajac deszcz
uprawom, napelniajac rzeki i jeziora oraz wyplukujac
z ziemi wszelkie trucizny.

Uwannami pojawiaja sie w grupach liczacych po
3k4 osobnikéw. Sa nierozréznialne, ich plynne ciata
bez przerwy falujg i zlewajg sie ze sobg, a ich glosy
brzmig jakby dochodzily spod wody.

Uwannami istnieja tylko po to, by sprowadzaé wo-
de. Czasami nie rozumieja, ze co za duzo to nie
zdrowo i zdarza im sie topi¢ przez pomylke zywe
istoty. Sg tez leniwe, poruszajac si¢ wybieraja najta-
twiejsza droge, a kiedy zagraza im wiatr lub ogien,
rozptywaja sie. Ta nieche¢ do jakiegokolwiek wysitku
sprawia, ze trudno pozyskac ich pomoc.

Tak jak gan, uwannami trudno wpadaja w gniew.

Zdolnoéci specjalne:

Sprowadzanie opadéw: Uwannami moga sprowa-
dzi¢ niemal kazdy mozliwy rodzaj opadéw.
Rozpetanie malej burzy zabiera im minutke,

a przeksztalcenie jej w splywajace z nieba poto-
ki wody nie wiecej niz pie¢. Wystawiony na
dzialanie takiej ulewy bohater musi wykona¢
test by unikna¢ utkniecia (patrz podrecznik
podstawowy do Martwych Ziem) jesli w ciagu
kilu minut nie znajdzie si¢ na jakim$ wniesie-
niu. Zasieg kazdej broni w takiej sytuacji jest
ograniczony do jednej czwartej. Deszcz taki lu-
naé moze zarbwno w naszym §wiecie, jak

i w Krainie Wiecznych Lowéw. Jesli zachodzi ta
druga ewentualnos¢, by uniknaé utoniecia nale-
2y wykonac test plywania/Ducha (czyli rzucié
tyloma kostkami o rodzaju Ducha, ile postaé
ma umiejetnosci plywania).

Ksztaltowanie wody: Duchy wody moga ksztalto-
wac swoje cialo lub pobliskie skupiska wody
w niemal dowolny sposéb. Uwannami moze
z wody stworzy¢ palke lub babel, nawet jesli
przeczy to prawom fizyki bialych. Wszystko, co
powstalo w ten sposéb, nalezy traktowaé jakby
bylo cialem stalym. Jesli ktos oberwie w czerep
wodnym przedmiotem, traci dodatkowe 2k6
punktéw Tchu, chyba, ze wyjdzie mu Zwykty
(5) test Wigoru.

Wrazliwo$¢ na ogiefi: Uwannami cierpi na podwéj-
ne obrazenia od ognia.

WA INVAN

Wakinyan to duchy gromu, istoty czystego ognia
i Swiatla. To one toczg storice po niebie i sprawiaja,
ze obozowe ogniska sypig skrami. Wakinyan uchodza
za naj$wietsze duchy, ustepujace w hierarchii jedynie
samemu Stworcy.

Duchy gromu sa najbardziej burzliwymi sposréd
duchéw natury i najlatwiej je rozgniewac. Jesli sza-
man uczyni co$, co rozgniewalo wakinyan, dowie sie
o tym, kiedy upiecze go uderzenie pioruna.

Wakinyan nie pokazuja sie §miertelnikom, objawia-
jac sie jedynie jako odlegta chmura burzowa, z hu-
kiem gromu i blaskiem blyskawic. Sg zawsze zbyt da-
leko, by mozna bylo ich dotkngé, ale swietnie stysza
kazde stowo, z ktérym ludzie si¢ do nich zwracaja.

Wakinyan to wieksze duchy. Pojawiaja si¢ zawsze
pojedynczo, a jedynym wyjatkiem od tej reguly jest
Taniec Stonca Siukséw, ktéry przyciaga czasem kilku
groznych pétbogéw.

Specjalne zdolnosdi:
Blyskawica: Wakinyan moga do woli korzystaé
z przyslugi Uderzenie blyskawicy. Kazdy atak
blyskawica zabiera dwie karty akcji, a by wyjsé
z jego zasiegu cel musi opusci¢ Kraine Wiecz-
nych Lowoéw. Jesli postaé znajduje sie w §wiecie
zywych, jedyna szansg na unikniegcie trafienia




jest znalezienie jakiego$ schronienia lub um-
kniecie przed wzrokiem wakinyan (a nie jest to
fatwe).

Ognisty portal: Ogien to stan posredni pomiedzy
naszym $wiatem a kraing duchéw. Wakinyan po-
trafig stworzy¢ z dowolnego plomienia wrota po-
miedzy swiatami. Mogg one prowadzi¢ od nas
do Krainy Wiecznych Lowéw, lub na odwrét.
Przez taki portal moze przejs¢ kazdy duch (poza
uwannami) lub zywa istota. Istnieje on tak diu-
go, jak dlugo plonie ogien i znika w chwili, gdy
ten gasnie (lub zostaje zagaszony). Kazdy prze-
chodzacy przez ognisty portal musi wykonaé Po-
wazny (7) test Ducha lub dostaje 3k6 obrazen
od ognia.

SHAANA-

Shiwana to mroczni bracia wakinyan, wiatr, ktéry
rozgania chmury. To gniewne duchy pogody, ktére
niegdys byly Swietym Ludem. W miejsce deszczu,
sprowadzaja susze.

Shiwana palajg niechecia wobec zywych istot. Choé
ich jest one wielka, potrafia ja ukry¢ i stuzy¢ pozorna
pomocg, jesli da im to sposobnoéé do uczynienia lu-
dziom tym wiekszej krzywdy.

Duchy wiatru s3 zwykle niewidzialne, jak to
podmuchy bryzy (lub nawet wichry o sile huraganu).
Kiedy zjawiaja sie¢ w §wiecie zywych, czesto myli sie
je z piaskowymi diablami.

Shiwana to zwykle duchy, chadzajace w grupach li-
czacych po 2k6 sztuk.

Zdolnosci specjalne:

Susza: Shiwana potrafi wysuszy¢ wszystko — nawet
zywa istote. Jednym gestem moze powstrzymac
ulewe i w kilka minut rozwiac lezacy $nieg. Jesli
shiwana obréci te zdolnosé przeciwko zywej
istocie, ofiara musi wykonac test Wigoru,

a duch test Sprytu. Jesli ofiara przegra, traci 1k6
Tchu za kazdy punkt o ktéry jego wynik byl
stabszy od wyniku ducha. Jesli na skutek poje-
dynczego ataku utraci przynajmniej potowe
Tchu, otrzymuje tez powazng rane w losowo
wybranej lokacji, a to dlatego, ze wyschnieta
skora peka, a znajdujace sie pod nia kosci stajg
sie stabe i lekkie. Takg rane mozna uleczy¢ wy-
facznie za pomoca magii. Jesli taki atak dopro-
wadzi do $mierci, jego cel nie moze zostac
wskrzeszony ani nie powrdci jako wygrzeba-
niec. Nie da si¢ ozywié¢ garstki pytu!

Huragan: Shiwana potrafi rozpeta¢ wicher tak po-
tezny, ze przewraca domy i wykoleja pociagi. By
wezwac huragan, duch musi wykona¢ zwykly (5)
test Ducha. Jeden sukces tworzy bryze na tyle sil-
na, by lopotaly flagi i giely si¢ drzewa - odejmij
2 punkty od wszelkich testéw umiejetnosci, przy
ktoérych wiatr moze przeszkadzac (np. wspinacz-
ki, strzelania i tym podobnych). Jesli shiwana

osiagnie przebicie, wiatr bedzie na tyle silny by
famac drzewa i przewraca¢ wozy, a towarzyszacy
mu minus do testéw zwigkszy si¢ do —-4. Dwa
lub wiecej przebié¢ oznacza huragan, ktéry nisz-
czy domy i rzuca wagonami kolejowymi, jakby
to byly dzieciece zabawki. Posta¢ musi wykonaé
Niewiarygodny (11) test Sily by sie czego$ przy-
trzymaé. W innym przypadku zostaje porywana
przez wiatr i lgduje w s3siednim okregu, otrzy-
mujac przy tej okazji 5k12 punktéw obrazen
w bebechy.

Odpornosé: Shiwana zrani¢ mozna tylko atakiem
magicznym lub specjalng bronia.

iy ZzuERZAT

Kazde zwierze, ktére staje si¢ duchem opiekun-
czym, na poczatku jest zwyczajnym zwierzecym du-
chem, zyjacym w Krainie Wiecznych Lowéw. Za-
chowuje sie i wyglada tak samo jak zwierzeta w na-
szym §wiecie, ale potrafi méwic i bardzo trudno je
zabié.

Duchy zwierzat to pomniejsze duchy. Podrézuja sa-
motnie i czesto stuza za duchowych przewodnikow.
Zdolnosdi specjalne: Duchy zwierzat mogg korzystaé

ze wszystkich mocy wymienionych w rozdziale

traktujacym o duchach opiekunczych. Dla tych
mocy, ktére wymagaja punktéw Oblaskawienia,
wykonaj Zwykly (5) test Ducha. Za kazdy sukces

w tym teScie, duch moze wyda¢ na pozadang przy-

stuge jeden punkt Oblaskawienia. Tak zdobyte

Obtaskawienia utrzymuje si¢ do korica sceny. To

Wédz decyduje, kiedy scena sie konczy.

WEZ OC +HMIRA-

Wezochmury to duchy zrodzone w Martwych Zie-
miach. Powstajg za kazdym razem, kiedy kolejny
korzer Drzewa Zycia usycha, zatruty przez Mscicieli.
Cho¢ mozna je spotka¢ w Martwych Ziemiach, wolg
zbierac sig¢ na obrzezach terenéw przodkéw w Krai-
nie Wiecznych Lowéw. Czyhaja tam na nieroztrop-
ne dusze, ktore podejda zbyt blisko. Ci, ktérzy do-
stang sie w sploty wezochmury, zostaja pozarci
i zniszczeni.

Wezochmura to jadowity potwor skladajacy sie
z mglistej materii. Na pierwszy rzut oka wyglada jak
ogromny waz. Blizsze przyjrzenie sie stworowi zdra-
dza, ze jego skora drga i faluje jak cigzka, trujaca
mgla. Wezochmury czesto owijaja sie¢ woké! pni
drzew i skrywajg w peknieciach kory. Zmieszczg sie
nawet w indianskim kolczanie. Potrafia tez lata¢,
unosic sie¢ w powietrzu lub plynaé w strone upatrzo-
nej ofiary.

Wezochmury wystepuja w dwéch rodzajach: po-
mniejsze i wieksze. Wigksza przypomina bardziej
smoka niz weza i jest dos¢ duza, by oples¢ konia.

Duchy te nie atakuja fizycznie. Zamiast wsaczaja
$miertelny jad w dusze ofiary.




Pomniejsza Wiegksza

Sila 2k6 2k6
Sprawnosé 3k10 s5k12
Walka: w zwarciu 3 6
Szybkosé 3k10 2k6
Wigor 2k6 2k10
Zrecznosé 2k6 2k10
Charyzma 1k8 3k10
Zastraszanie 2 5
Duch 3k10 4k12
Spostrzegawczo$§¢ 1k6 1k8
Spryt 1k4 1k8
Wiedza 1k4 1ké6
Rozmiar: 4 10
Terror: 5 7
Zdolnosdi specjalne:

Jad: Wezochmura prébuje oplesc ofiare wezowym
ciatem. Duch wykonuje test walki przeciwstawny
do unikéw postaci. Jesli zwyciezy, udaje mu sie
otoczy¢ ofiare swymi splotami. W nastepnej
akcji zaatakowany nieszczesnik moze probowaé
sie wyrwaé wykonujgc przeciwstawny test Sily.
Owinieta woké! przeciwnika wezochmura zaczy-
na zatruwac jego dusze. W kazdej rundzie, pod-
czas ktorej ofiara pozostaje w splotach potwora,
musi wykonaé przeciwstawny z nim test Ducha.
Jesli wezochmura uzyska przynajmniej jedno
przebicie przewagi, kostka Ducha ofiary obniza

sie o jeden rodzaj. Jesli Duch spadnie ponizej
k4, ofiara umiera i zostaje pozarta przez we-
zochmure. Jesli nieszcze$nik przezyje, stracony
Duch wraca do normy w tempie jednego rodza-
ju kostki na dzien.

Odpornosé: Tego ducha nie da sie zrani¢ normalna
bronig. Zrobi¢ mu krzywde mozna jedynie za
pomocg ataku magicznego lub specjalnej broni.

Wrazliwo§¢ na wiatr: Nagly podmuch wiatru na-
tychmiast rozwiewa wezochmure, ktéra potrze-
buje 24 godzin by sie zebra¢ z powrotem.

Skalp: Kazdy, kto pokona wezochmure, zyskuje cal-
kowitg odpornos¢ na wszelkie naturalne jady i tru-
cizny.

GROMOPTAK

Gromoptaki to straznicy Krainy Wiecznych Lowow.
Wszystko widza i o wszystkim wiedza, ustepujac
w tym jedynie Stwércy.

Sa cztery wielkie, stare gromoptaki, posréd ktérych
pierwszym i najwiekszym jest wielki czarny ptak za-
chodu. Przybrany w chmury, Gromoptak Zachodu
ma wielkie skrzydla, lecz nie ma ciala, ma ostry
dziéb, lecz brak mu glowy, ma grozne pazury, ale nie
ma nég. Jest tak ogromny, ze nikt nie jest w stanie
obja¢ go naraz spojrzeniem.

Drugi gromoptak jest czerwony, trzeci — z6lty, zas
czwarty — niebieski, nie majg one oczu ani uszu. Nikt
nie wie dokladnie jak wygladaja, bo nikt nie zdotat
ujrzec naraz catego gromoptaka.

Maty lud Gan
Sita 1ké6 5k12+4
Sprawnoéé 4k10 2k10
Skradanie 4 -
Uniki 5 2
Walka: w zwarciu 5 2
Szybkos§é 3k10 2k6
Wigor 2k6 5k10
Zrecznosé 3k8 1k6
Charyzma 1ké6 2k10
Zastraszanie 4 1
Spostrzegawczosé 3k10 1k6
Duch 4k10 4k10
Spryt 3k10 1k10
Obsmiewanie 3 4
Wiedza 2k12 2k8
Rozmiar: 3 10
Terror (tylko przy zastraszaniu) 3 5

Uwannami  Wakinyan Shiwana Zwierze
3k8 4k10 1k8 *
2k8 3k12 2k8 *

= = 2 *

5 2 - *

2 - 1 *
2k8 3k8 2k12 *
2k8 6k12 1k6 &
2k8 4k10 2k6 *
4k8 5k12 2ké6 3k8

5 1 1 -
3k10 3k10 1k10 2k10
4k10 4k12+4 4k10 4k10
3k12 4k10 3k10 3k8

2 5 3 2
2k10 3k12 3k6 4k8

8 50 6 *

5 5 5 3

* Duchy zwierzat majg takie same cechy fizyczne, jak zwierzeta, ktére reprezentuja. Szczegoty znajdziesz
w podreczniku podstawowym do Martwych Ziem lub w dodatku Lotry, stwory i potwory.




Po Krainie Wiecznych Lowoéw wedruja tez mtode
gromoptaki, sklonne do kapryséw i nieprzewidywalne.
Jednak tak jak i swoi starsi krewniacy, mlode tez sa
straznikami. Tylko i wylgcznie dzieki nim, hordy ma-
nitou nie ogarnely jeszcze Krainy Wiecznych Lowéw.

Czworka starozytnych gromoptakow to, rzecz ja-
sna, wieksze duchy. Mlodsze gromoptaki to zwykle
duchy. Postaci nie moga odnalez¢ ani napotkac stare-
go gromoptaka, chyba, ze ten zechce by¢ odnalezio-
ny. Stare gromoptaki sg tak niestychanie potezne, ze
przyporzadkowywanie im jakichkolwiek statystyk jest
wrecz niestosowne. Ponizej przedstawiamy profil
mlodego gromoptaka.

ProFIL

Cechy fizyczne: S: 6k12+2, Spr: 5k10, Sz: 3k12, Wig:
5k12, Zr: 3k8

Walka: wrecz 6k10.

Cechy umystowe: Cha: 4k12, D: 5k12+6, Spo: 2k10,

Spt: 3kl0o, W: 5k12

Zastraszanie 5k12.
Rozmiar: 15

Terror: 7

Zdolnosci specjalne:

Uniesienie: Mlody gromoptak moze unies¢ w po-
wietrze dowolny obiekt nie wiekszy od duzego
konia. Tak transportowany pasazer nie odnosi
zadnych obrazen. Wlasnie w ten sposéb gromop-
taki przenosza podréznych, ktérym stuza jako du-
chowi przewodnicy. Tej zdolnosci mogg uzywac
i w swiecie zywych, jesli kto§ je tam sprowadzi.

Grzmot: Uderzajac skrzydtami gromoptak moze
wywola¢ potezny huk grzmotu. Kazdy w pro-
mieniu 50 jardéw od ducha musi wykona¢ Cigz-
ki (9) test Wigoru lub bedzie w szoku.

Szpony: S+1k8
Ostry dziéb: S+2ké6

Skalp: Posta¢, ktéra pokona gromoptaka zdobywa
umiejetnos¢ przemiany w dowolnego duzego, dra-
pieznego ptaka. Moze pozosta¢ w takiej formie
przez godzine.
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T2 EWIATY:

TATNE ORGANIZACTE

Sympatycy Tafica Ducha sadza, ze powinno sie zy¢
bez wojen, ktamstw i grabiezy, a spokojni, ciezko
pracujacy ludzie bedg w koncu nagrodzeni przez
Stworce. Kiedy narodzi sie bialy bizon, bedzie to
znak, ze Stwérca zstapil na ziemie Indian. Dawno
zmarli indianscy przodkowie powstang z groboéw,
biali zostang przepedzeni, a stada bizonéw powrécg
na prerie i pokryja ja niczym olbrzymi dywan.

Ta prorocza wizja indianskiej przysztosci najwieksza
popularnoscia cieszy sie wéréd plemion Réwnin. Nie
wiadomo, dlaczego rozprzestrzenita si¢ az tak bardzo.
Niektére plemiona czujg, ze Pomsta to pierwszy znak
tego, ze na ziemie spadio wielkie zto. Inni widzg, jak
biali osadnicy i zolnierze, trzymaja sie wiec przepo-
wiedni w desperackiej nadziei, ze w koncu stowa pro-
rokow sie spelnia. Jeszcze inne szczepy ustyszaly przy-
kazania miltosci i przebaczenia niesione przez chrze-
scijanskich misjonarzy i te same wartosci w formie
blizszej ich sercom znalazty w Tanncu Ducha.

Taniec Ducha pokrzepia plemiona, ktére widzg iz
utracity site i umacnia w wierze plemiona, ktére po-
zadaja jeszcze wiekszej wladzy. Sympatycy Tanca wie-
rz3, ze dobre uczynki przywrdca im utracong ziemie.
Prawdziwie wierzacy ufaja, ze w dniu objawienia po-
wstang z grobow jako pierwsi.

Dobrze, ze Taniec Ducha zaczat spelniac¢ swojg role.

Pocz a1
Pradawny Wodziwob, zalozyciel ruchu Tanca Du-

cha pierwszy raz zetknat sie z chrzescijanstwem
w osobie konkwistadoréw Coronady ponad trzysta

lat temu. W tym czasie mieszkal w Cibola, panstwie

stawnym z Siedmiu Zlotych Miast, ktérych tak dlugo
poszukiwali Hiszpanie. Gdy umierajacy Anasazi zna-
lezli sie w cialach konkwistadoréw, Wodziwob wyru-
szyl na poétnoc, a jego wspoétbracia wrécili do Meksy-
ku jako ludzie Coronady. Pradawny szaman Anasazi

ustyszal od Hiszpandéw o chrzescijanskiej apokalipsie
i zani6st te wizje prymitywnym goérskim szczepom.

Setki lat pézniej, wodz Pajutéw imieniem Tavibo
rowniez po raz pierwszy zetknat sie z chrzescijan-
stwem, w tym przypadku z odlamem gloszonym
przez Mormonoéw wedrujacych przez terytorium jego
plemienia w drodze do Utah, majgcego stac sie nowg
ojczyzna Swietych Dnia Ostatniego. Tavibo podrézo-
wat przez gory z Mormonami i wspélnie z nimi sie
modlil. Kilkakrotnie mial wizje, ktére zaczely krysta-
lizowac sie w pierwsze dogmaty Tanca Ducha: in-
dianska jednos¢, wiare w Stworce, prawe i czyste zy-
cie oraz mozliwosé zmartwychwstania.

Niewielu ludzi zdaje sobie sprawe, ze Tavibo i re-
szta Pajutow sprzymierzyta sie z Mormonami w wal-
ce przeciwko nie-mormonskim osadnikom. Indianie
i Mormoni dziatajgc pospolu wyrzneli okoto 120
mezczyzn, kobiet i dzieci jakie§ czterdziesci mil na
zachéd od Cedar City. Sojusznicy zgodnie dochowali
sekretu i nie wspomnieli nikomu o tym wydarzeniu.

Tavibo jednak czul sie winny masakry i poprzy-
siaggl, ze Taniec Ducha bedzie niést zaréwno India-
nom jak i bialym wylacznie pokdj.

Wizje Wodziwoba i Tavibo nie zlaly sie w jedna,
poki objawienia nie doswiadczyt takze syn Tavibo,
Wovoka. Wizja Wovoki przyszta do niego, kiedy maja-
czyl w glebokiej goraczce: uslyszat straszliwy hatas, jak-
by wszystkie gromoptaki naraz uderzyty skrzydtami




i w tym momencie zasnal. Nieprzytomny, podrézowat
ponad Drzewo Zycia, gdzie spotkat sie ze Stwérca.
Gdy powrdcil, podjal i uporzadkowat to, co rozpoczeli
inni - oficjalnie stworzyt Taniec Ducha.

Wovoka otrzymatl od Stworcy szereg mocy: piec
piesni wtadajgcych pogoda, odpornosé na rany, od-
powiedzialnos¢ za lud i zdolnosci prorocze.

Pomimo tego wszystkiego, nawet Pajuci nie sg zgo-
dni co do poczatkéw Tanca. Co gorsza, nie sg pewni
skad obrzed czerpie moc: czy od duchéw, czy od
Stworcy, czy tez moze od biatego Boga? Fakt, ze na
czele ruchu stoi ojciec, jego syn i swiety duch wecale
nie ulatwia sprawy. Niektérzy ze stronnikéw zaczeli
nawet nazywac¢ Wovoke ,Mesjaszem”.

C EREMON IA-

Sympatycy Tanca Ducha wiedzg, ze musza odpra-
wiaé rytuat Tanica Ducha tak dtugo, péki zmarli nie
powstang z grobéw. Ceremonia trwa, poki tancerze
nie opadna z sil.

Taniec Ducha skutecznie odtanczyé moga wyltacz-
nie cztonkowie plemienia Pajutéw. Inne plemiona
rowniez mogga tanczy¢ — i czynig to, by okazac swa
wiare - ale jedynie Pajuci potrafig wyzwoli¢ magicz-
na moc ceremonii.

Taniec Ducha trwa przez pie¢ dni. Kazdego dnia,
w chwili zamkniecia obrzedéw, kazdy z uczestnikéw
traci caly Dech i pada ze zmeczenia. W Tancu udziat
bra¢ musi kazda osoba w wiosce, nawet mysliwi

i wojownicy na wojennej §ciezce. Jesli ceremonii nie
przewodniczy przynajmniej jeden szaman Pajutéw,
jej jedynym efektem jest wyczerpanie uczestnikow.

Gdy minie pigty dzien, wykonuje sig test, by
sprawdzi¢, czy ceremonia sie powiodta. Robi sie to
dokladnie tak samo, jak w przypadku kazdej innej
ceremonii (patrz strona 71). PT wynosi 13. Wynik
rzutu na rytualy zalezy od tego, jak wiele zgromadzo-
no sukceséw i od powodu dla ktérego odprawiono
obrzed. Kazdy sukces generuje jeden punkt Obtaska-
wienia, ktérego szaman moze uzy¢ na jeden z trzech
ponizszych efektéw Tanca Ducha:

Obnizenie o jeden punkt Poziomu Strachu
w okolicy. Przez okolice nalezy tu rozumiec
teren w promieniu okoto 20 mil od miejsca
ceremonii.

3 Dodanie martwej postaci jednego punktu

#  Hartu, ale tylko dla okreslenia ilosci kart cig-
gnietych, aby okresli¢ szanse zostania wygrze-
bancem. Jesli bohater, ktéry ma powstaé
z martwych zgromadzil 10 punktéw Hartu
(niezaleznie czy w toku przygod czy przez Ta-
niec Ducha), moze powrdci¢ zza grobu zywy
i zdrowy, nie za$ jako wygrzebaniec! Zadnego
manitou i zadnego martwienia sie o domina-
cje. Zywy w najlepszym znaczeniu tego stowa.

7 Usuniecie manitou. Wykonaj test jednej kost-
, ki Ducha przeciwko Duchowi manitou zamie-
szkujacemu cialo wygrzebarnca. Jesli szaman
zwyciezy, moze wyrwac¢ manitou z ciala Wy-
grzebanca, ktéry byl podczas calej ceremonii
zamkniety w specjalnym kregu. Wyjscie mani-
tou to nieszczegdlnie przyjemny widok, bo
robal wygrzebuje sie (nomen omen) z ciata
i zamienia w babel drgajacej, §liskiej materii.
Na skutek takiej operacji wygrzebaniec jest
wreszcie naprawde i ostatecznie martwy.

Jako ze Taniec Ducha jest taricem wtasnie, uczestni-
cy ceremonii mogg pomagac sobie w gromadzeniu
Obtaskawienia muzyka, tak jak to opisano w roz-
dziale pigtym.

Postacie Pajutéw moga nauczy¢ sie Tanica Ducha
jak kazdego innego rytualu (jest zwiagzany ze Spraw-
noscia), ale nie powinni mieé¢ wgladu w powyzsze
zasady. Cuda jakie czyni Taniec Ducha, lepiej pozo-
stawi¢ osnute mgietka tajemnicy.

RucH

Taniec Ducha to nie tylko mistyczna ceremonia, ale
rowniez powazny ruch polityczny i spoteczny.

W centrum tego ruchu znajdujga sie Pajuci. Najzar-
liwszymi wyznawcami Tanica Ducha sa plemiona Szo-
szonoéw i Pauniséw ze Spornych Ziem, cho¢ zaczyna
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on takze zdobywaé sympatykéw wsréd Lakotéw zyja-
cych w cieniu Siedzacego Byka. Siedzgcy Byk najchet-
niej zabronit by emisariuszom Tafica wstepu do swoje-
go kraju, ale boi sig, ze uszczupli swoje sily, tracac po-
parcie szczepéw, ktére na Tancerzy patrzg przychylnie.

Konfederacja Kojota goragco wspiera ruch Tanca
Ducha, gléwnie ze wzgledu na gloszone przez Tance-
rzy przestanie indianskiej jednosci. Wielu sympaty-
kéw ruchu zyje posréd Kiowa i Komanczéw, a proro-
cy Pajutéw regularnie odprawiaja Taniec w starozyt-
nej wiosce Quivirze. Gtéwnym wyznawcg Tanca Du-
cha w Konfederacji Kojota jest Bojacy sie NiedZwie-
dzi, szaman Kiowa.

W innych plemionach Taniec Ducha spotyka sie
z cala gama reakcji, od sympatii po agresje. Czejeni,
zatwardziali tradycjonalisci i zwolennicy Dawnych
Sciezek, uwazaja, Ze rytual podkopuje pozycje du-
choéw, jednak wielu Tancerzy nie widzi takiego pro-
blemu i podaza réwnoczesnie Dawnymi Sciezkami.

Taniec Ducha nie rozszerzyl sie poza Wielkie Row-
niny i Gory Skaliste. Wyslannicy Pajutéw wyruszyli
na péinocny Zachéd, do Wieliego Labiryntu i na pu-
stynie poludniowego Zachodu, ale przyjecie, z jakim
sie tam spotkali bylo, delikatnie méwiac chlodne.
Najgorzej trafil posel wystany nies¢ stowo prorokéw
posréd Apaczow. Nigdy nie wrocil.

Taniec Ducha niepokoi wielu biatych. Jego apoka-
liptyczne przeslanie, a zwlaszcza ten kawalek o wype-
dzeniu ich z ziemi Indian, budzi w bladych twarzach
strach. Zaden z rzadéw nie moze sobie pozwoli¢ na
rozwigzanie problemu za pomocg sily, ale zaréwno
Texas Rangers, jak i Agencja wystali wielu agentéw,
ktérych zadaniem jest przewachaé, co tez tak napraw-
de kryje sie za pogloskami o rzekomej mocy Taica.

Przwor>cy

Taniec Ducha ma wielu przedstawicieli, ale w osta-
tecznych rozrachunku wszystkie wazne decyzje doty-
czace ruchu podejmujg przywddcy Pajutéw: Wodzi-
wob, Tavibo i Wovoka.

Wor>z woB

Wodziwob to pradawny Anasazi, ktory trzysta lat te-
mu opanowatl ciato jednego z konkwistadoréw Coro-
nady. W tym czasie wiele podrézowatl i wiele widzial,
ale zawsze powracal do tej czesdci §wiata. Ogromne
wrazenie wywarlo na nim chrzescijanstwo, ktére wy-
mieszane z wierzeniami Anasazi dalo poczatek jego
objawieniom dotyczacym Tanca Ducha.

W przeciwienstwie do pozostalych Anasazi, Wodzi-
wob nie pragnie odzyska¢ wtadzy. Dzi§ interesuje go
jedynie niesienie poslannictwa jednosci i pokoju.

Starzec nie jest najlepszym kompanem. Wszyscy je-
go bliscy s3 juz od dawna martwi i zapomniani, a kaz-
dy, kto liczy sobie mniej niz sto lat jest o wiele, wiele za
mtody, zeby méc znalezé z nim wspélny jezyk. Chociaz
stary i zgorzknialy, Wodziwob jest najskuteczniejszym

sposréd apostotéw Pajutéw. Wiekszosé czasu spedza
w drodze, gloszac sfowo o Taricu Ducha.

ProwiL

Cechy fizyczne: S: 3k4, Spr: 2k8, Sz: 4k10, Wig: 2k10,
Zr: 3k8

Jezdziectwo 4k8, walka: kij 3k8.

Cechy umystowe: Cha: 4k12, D: 5k12, Spo: 2k12,
Spt: 3k12, W: 2k12

Jaja 6k12, jezyk: kazdy 2k12, perswazja 4k12, przeni-
kliwos¢ 4k12, wiara 4k12, zastraszanie 4k12, zna-
jomos¢ terenu: Ameryka Péinocna 4k12.

Przewagi: Dar: dziecie duchéw, duch opiekuiiczy:
orzel 5, mistyczna przeszios¢: szaman, szarza: wodz.

Zawady: Fanatyk, flegmatyk, ramol, zobowigzanie
(wobec ruchu Tanca Ducha).

Tempo: 8

Rozmiar: 6

Dech: 22

Zdolnosdi specjalne: Rytualy 6: Taniec, Taniec Ducha;
wszystkie przystugi ze sciezki magii wizji, Porozu-
mienie, Skorupa zélwia, Uzdrawianie.

Klamoty: Swigte zawiniatko, ubranie podrézne, sta-
rozytny medalion Anasazi.

Tavmo
Cho¢ Tavibo jest najwyzszym wodzem Pajutéw,
sprawuje swoj urzad w tajemnicy, gdyz wiekszos¢ je-
go wspolplemienicéw wierzy, ze nie zyje. Gdy wraz
z Mormonami wzigl udziat w Masakrze w Mountain
Meadows, jego serce zmienilo sie. Pragnie teraz tylko,
by Pajuci byli honorowym ludem i by zyli w pokoju.
Tavibo jest ojcem Wovoki i wcigz ma nad nim pew-
na wiadze.

ProFiL

Cechy fizyczne: S: 2k10, Spr: 3k8, Sz: 4k6, Wig: 4k8,
Zr: 2k10

Jezdziectwo 4k8, tuk 3k10, walka: tomahawk 4k8.

Cechy umystowe: Cha: 3k8, D: 3k10, Spo: 3k10, Spt:
4k6, W: 2k8

Dowodzenie 5k8, jaja 4k10, perswazja 3k8, wiara
3k10, zastraszanie 4k8.

Przewagi: Duch opiekunczy: waz 5, mistyczna prze-
szlosé: szaman, szarza: wodz.

Zawady: Chorébsko 3, pacyfista 3, zobowigzanie
(wobec ruchu Tanica Ducha).

Tempo: 8

Rozmiar: 6

Dech: 18

Zdolnosci specjalne: Rytuaty 4: Taniec, Taniec Ducha;
blogostawienistwo, Duchowa podréz, Duchowy
przewodnik, Prosba o dostatek, Przymierze, Pytaj
duchow.

Klamoty: Swiete zawiniatko.
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Wovoka jest mlody i charyzmatyczny, a wszyscy
Tancerze Ducha, ktérzy mieli okazje go spotkaé, ko-
chaja go. Potrafi nawigza¢ kontakt nawet z bladymi
twarzami. Jest inteligentny, wrazliwy i wyrozumialy
wobec kazdego, kogo napotka. Nawet zaprzysiegli
wrogowie Pajutéw nie unosza przeciw niemu reki.

W niektérych osadach biatych rozeszta sie pogto-
ska, ze Wovoka jest odrodzonym Mesjaszem. Dla jed-
nych to znak nadchodzgcego spokoju i dobrobytu.
Inni uwazaja, ze Swiat sie konczy.

ProwFIL

Cechy fizyczne: S: 3k6, Spr: 4k12, Sz: 4k10, Wig:
2k12, Zr: 3k8

Jezdziectwo 3k12.

Cechy umysfowe: Cha: 5k12, D: 6k12+6, Spo: 3k10,
Spt: 4k10, W: 4k8

Dowodzenie 6k12, jaja 6k12+6, perswazja 4k12,
przenikliwos¢ 4k10, wiara 4k12+6.

Przewagi: Duch opiekunczy: bizon 5, tadniutki, mi-
styczna przeszlos¢: szaman, szarza: wodz.

Zawady: Lojalny (wobec Pajutéwe), pacyfista 5, zo-
bowiazanie (wobec Tafica Ducha).

Tempo: 12

Rozmiar: 6

Dech: 30

Zdolnosci specjalne: Rytualy 6: Taniec, Taniec Ducha;
wszystkie przystugi ze $ciezek magii wizji i btogo-
stawienstw, Skorupa zétwia, Zaklecie deszczu, Wil-
czy chéd.

Klamoty: Swigte zawiniatko.

SMPATYCY

Czlonkowie ruchu Tanca Ducha, zaréwno szamani
jak i sympatycy, okazuja gorliwos¢ réwnie goracg jak
chrzeicijanie, ktorzy po latach zwatpienia odnalezli
wiare. Ogélnie rzecz biorgc, sg absolutnymi pacyfi-
stami i s3 denerwujaco wyrozumiali. Dla ludzi nie
bedacych czescig ruchu, ta wyrozumiatosé cos za bar-
dzo przypomina pobtazliwosé.

Tancerze Ducha bedg naucza¢ kazdego, kto zechce
ich wystucha¢. W plemionach, w ktérych Taniec Du-
cha wciaz jeszcze sie nie zakorzenil, Tancerze wpierw
prosza starszych o wydanie zgody na przemoéwienie
do ich ludzi. Ruch zawsze szanuje prawa i zwyczaje
plemienne i nigdy nie daje nieprzychylnie nastawio-
nym wodzom powodu do wydania zakazu kontak-
téw cztonkéw plemienia z ruchem.

Postacie mogga tez spotkac Tancerzy Ducha
podrézujacych od plemienia do plemienia. Jesli
Wédz bedzie potrzebowat statystyk takiego osobnika,
moze uzy¢ archetypu Tancerza Ducha, ktéry znajdzie
w niniejszej ksigzce. Ci niechetni przemocy misjona-
1ze zwykle podrézuja w zbrojnej eskorcie, ktéra nie
ma zadnych oporéw przed uzyciem brutalne;j sity fi-
zycznej w obronie swych mentorow.

KuL T KRUIKA

Choc jego czlonkowie moga nazywac sie Zakonem
Kruka, tajna organizacja stworzona przez Kruka ma,
jakby nie patrze¢, wszelkie cechy kultu. Kruk, szaman
ktéry sprowadzil duchy z powrotem na ziemie,
odbiera od cztonkéw kultu czesé réowna boskiej.
Praktyki sekty otoczone sg najscislejsza tajemnica.
Kazdy moze by¢ jej czlonkiem, a ci, ktérzy nimi nie
s3, nie mogga by¢ pewni swych sasiadéw.

Jesli wejdziesz kultowi w droge, ciezko pozalujesz, bo
zemsta kultystéw czesto jest straszniejsza od $mierci.

Pocz a1

Kultu Kruka narodzil sie na dltugo przed dniem,

w ktérym Ostatni Synowie wkroczyli do Krainy
Wiecznych Lowéw, by zabi¢ Pradawnych.

To, jak doszto do Pomsty wyluszezylismy ci w pod-
reczniku do Martwych Ziem, ale nie wolno zapom-
nie¢ o wydarzeniach, ktére do niej doprowadzity.

Zacznijmy od tego, skad wziat sie Kruk. W roku
1763 mlody szaman z plemienia Susqgehanna kon-
czyt wtasnie pobiera¢ nauki. Jego plemie zostalo wy-
gnane z ziemi przodkéw, jego rodzice zgineli w cza-
sie napadu, a agresywna ekspansja bialych zdawata
sie nie miec¢ konca. Kruk uczyt sie, jak rozmawiaé
z duchami, ale ich glosy byly tak stabe, ze mlody sza-
man nie wierzyl, by zostata w nich cho¢by czastka
mocy. Tamten Kruk by} gniewnym, zawiedzionym
w swoich oczekiwaniach chlopcem, obdarzonym nie-
wielkim talentem do rozmowy ze §wiatem duchéw.

Posréd szeptéw dochodzacych z Krainy Wiecznych
Lowow, Kruk uslyszat opowiesc o Wielkiej Wojnie Du-
chéw. Z pomocg plemiennych szamanéw dowiedziat
sig, co do niej doprowadzito i odkryt staby portal pro-
wadzacy do $wiata duchéw. Jego nauczyciele powie-
rzyli mu réwniez wiele innych sekretéw: opowiedzieli
mu o ztych duchach, mocy i niesmiertelnosci.

Przed udaniem sie na wyprawe, ktérej celem miato
by¢ uwolnienie uwiezionych duchéw, Kruk potrzebo-
wal mocy i pomocnikéw. Ustyszal pogtoski o niezwy-
kle starym Indianinie, zyjacym w Meksyku, i posta-
nowil go odnaleZ¢. Tajemniczy Indianin okazat sie
jednym z nieSmiertelnych Anasazi w ciele hiszpan-
skiego konkwistadora Francisco Coronady. Poniewaz
Coronado od wiekéw powinien by¢ juz martwy,
przebywajacy w jego ciele Anasazi zyt udajac proste-
go rolnika z przedmies¢ Mexico City.

Tam odnalazl go Kruk. Zmusil starego Anasazi by
ten zdradzil mu miejsce, w ktérym znajdowala sie
Fontanna Mlodosci. Ta tak zwana fontanna (w rze-
czywistoéci przypominajgca raczej basen) byta
Zrédtem magicznej mocy pradawnego szczepu, kiedy
ztote panstwo Cibola byto u szczytu potegi. Indianie
opowiadajg, jakoby miasta Ciboli obrécily sie
w proch i pyt w chwili, kiedy weszli do nich ludzie
Coronady. Nauczyciele Kruka znali prawde.




Niesmiertelnos¢ byta pierwsza wielka moca, ktérg
posiadl Kruk. Wiedzial, ze by prowadzi¢ wojne z bia-
tymi, potrzebuje duzo czasu. Kontrolujac Fontanne
zawsze mogl powrdci¢ do wieku 40 lat i toczyé woj-
ne, az do zwyciestwa, niezaleznie czy przyjdzie ono
za dziesig¢, czy za sto zim.

Do dzi$ Kruk powraca do Fontanny Mlodosci, by
ujac sobie lat, z wygladu wcigz przypomina wiec czter-
dziestolatka. Nikt, nawet cztonkowie elitarnej Gwardii
Gromu, nie wiedzg nic o Fontannie i nie znajg sekretu
jego wiecznego zycia. Cho¢ nie, zna go jedna osoba:
Coronado, a raczej zyjacy w jego ciele Anasazi. Mie-
szka on teraz w kryjéwce Kruka, chroniagc Fontanne
i przygotowujac si¢ na dzien, w ktérym odrodzi sie
potega Ciboli (takimi mrzonkami mami go Kruk).

Kruk, gotowy juz,; by raz na zawsze otworzy¢ drzwi
prowadzace do Piekla, wyruszyt z tajemnego miejsca,
w ktérym znajdyje sie Fontanna Mlodosci i przemie-
rzyt poludniowy Zachéd i Réwniny w poszukiwaniu
innych, gotowych przylaczy¢ sie do niego i wziaé
udzial w szalonej misji. Rekrutom méwil tylko tyle,
ze jesli duchy zostang uwolnione z wiezéw, pomoga
zniszczy¢ biatych. ,Zniszczenie biatych” brzmialo dla
indianskich uszu wyjatkowo dobrze, zwlaszcza dla
uszu Indian, ktérych plemiona i rodziny zostaty wy-
bite przez blade twarze i ich choroby. Stworzenie ar-
mii zdolnych i patajgcych zadzg zemsty czerwono-
skérych okazalo sie tatwiejsze, niz Kruk przypuszczat.

Razem ze swymi wojownikami powrdécil na Wschéd
- tam, gdzie znajdowal sie otwarty portal do Krainy
Wiecznych Lowoéw. Zaczeli szukaé¢ Pradawnych. Kie-
dys, starozytni szamani z fatwoscia pokonali by bande
Kruka, ale wieki utrzymywania pieczeci na drzwiach
prowadzacych do Martwych Ziem nadwatlity ich mo-
ce. W straszliwej bitwie, ktéra ciggnela sie calymi dnia-
mi, Kruk i jego towarzysze zwyciezyli i wybili Pradaw-
nych. Kiedy juz nikt nie mégt mu przeszkodzié, Kruk
ztamal pieczecie, od stuleci wigzace mieszkancow Mar-
twych Ziem. Bramy Piekiet stanely otworem.

R6j uwolnionych z wiezienia ztych duchéw wysy-
pal sie z czeludci w poszukiwaniu zdobyczy. Kruk
i Ostatni Synowie salwowali sie ucieczka.

Dzi§, pozostali przy zyciu Ostatni Synowie sg przy-
wodcami Kultu Kruka. S3 naznaczeni przez moc,
ktérej uzyli do pokonania Pradawnych. Stali sie osig
kultu, nauczycielami szamanoéw, ktérzy zapadli na
chorobe zwang zadza wladzy.

Kruk wcigz pozostaje niekwestionowang glowa ru-
chu, ktéry nazwe otrzymal od jego imienia. Z pomo-
ca Ostatnich Synéw rozsial po catej Ameryce Péinoc-
nej tuziny swoich sobowtéréow. Lider kazdego osrodka
kultu nazywa sie Krukim a jego podopieczni wierza,
ze to wilasnie on jest tym Krukiem, ktéry doprowadzit
do Pomsty. Obfitos¢ Krukéw sprawia, ze prawdziwego
czarownika nie sposéb znalezé. Tak diugo, jak po
$mierci jednego Kruka pojawia sie nastepny, historia
nieSmiertelnego przywédcy trwa.

Prawdziwy Kruk przez wigkszo$¢ czasu przebywa
w Kraju Siukséw. Jest tu szarg eminencja, mrocznym
doradca Siedzgcego Byka i innych wicasa. Mozna
spotkaé go tez w Konfederacji Kojota, ale Kojot wpro-
wadzil prawa nakazujgace tropi¢ i zabijaé¢ kazdego, kto
twierdzi, ze jest Krukiem, lub kogo podejrzewa sie
o przynaleznos¢ do Zakonu.

Kruk nie zajmuje sie juz codziennymi sprawami
kultu, choé¢ Ostatni Synowie skladajg mu z nich ra-
porty. Jest zbyt zajety planowaniem ostatecznego
odwetu na catej ludzkosdi.

WIELK! PLAN

Plan Kruka zaklada sprowadzenie Mscicieli z Krai-
ny Wiecznych Lowéw na Ziemie, gdzie wreszcie beda
mogli dokona¢ ostatecznej zagtady.

Péki co, nasz swiat nie jest dla Mscicieli odpowied-
nim miejscem. Jest w nim za wiele dobrych rzeczy:
nadzieja, rados¢, mitosé. Dla Msciciela, to najgorsze
trucizny.

Za kazdym razem, kiedy podnosi si¢ Poziom Stra-
chu, okolica staje si¢ odpowiedniejsza dla mieszkan-
cow piekiel. Gdy Poziom Strachu osiaga 4 lub 5, za-
czyna by¢ nawet przyjemnie. Wtasciwie, Msciciel
mogltby nawet osobiscie odwiedzi¢ nasycona stra-
chem okolice przechodzac przez otwarty portal.

Ale zaden z nich tego nie uczyni.

Jak na razie, za wielkie jest prawdopodobienstwo, ze
wszystko sie¢ odwrdci. Jakis jeden z drugim cholerny
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bohater przyjdzie, pokona mrok i przywréci ludziom
nadzieje. Kaznodzieja zaniesie Stowo Boze niewierza-
cym. Dziecko przywola usmiech na twarz posmutnia-
tego czlowieka. Ludzie zawsze wchodzg Mscicielom
w parade.

By jego plan mogt sie powiesé, Kruk musi podniesé
Poziom Strachu tak bardzo, by stanu tego nie dalo sie
odwrdcié. Kiedy osiggnie sig juz trwaly poziom, otwo-
rzy sie portal i pierwszy z Mscicieli bedzie mégt zato-
zy¢ w naszym Swiecie co§ w rodzaju przyczéiku.

Kruk poswieca kazdy dzien swego wiecznego zycia
ma dzialania majace na celu wywindowanie strachu
i utrzymanie go na wysokim poziomie. Czesto nie-
swiadomie, pracuje nad tym kazdy z cztonkéw kultu.

X100 WIE?

Wielu Indian styszalo o Zakonie Kruka, ale znaja
tylko fragmenty intrygi. Jesli bohaterowie zaczng sie
rozpytywac, powiedz im, ze kult dziala jako zbrojne
ramie Tanica Ducha, a jego ostatecznym celem jest
zjednoczenie Indian i wojna przeciwko biatym. Na-
wet czlonkowie kultu majg tylko stabe pojecie o tym,
ze Kruk ma jakis Wielki Plan. Tylko sprawdzeni i za-
ufani czlonkowie znaja prawde, jaka kryje si¢ za dzia-
faniami kultu.

Od jakiego$ czasu kultem interesuje si¢ Agencja. Jej
pracownicy slysza czasem o Zakonie Kruka lub jego
Kulcie i najczesciej taczy sie to z pogloskami o jakis
dziwnych wydarzeniach w Krajach Indian lub na Zie-
miach Spornych. Kiedys Agenci wytropili i zabili jed-
nego z falszywych Krukéw. Przekonani, ze to koniec
sprawy, musieli odgrzeba¢ akta, kiedy kilka lat
pozniej pojawily si¢ informacje o tym, ze jacys wy-
znawcy Kruka w Wielkim Labiryncie sprowadzili na
swiat wyjatkowo paskudnego bazyla. Agencja szybko
odkryla, ze stal za tym nastepny Kruk. Jankescy Low-
cy Potworéw sa jedyna stuzba rzadowg, ktéra zdaje
sobie sprawe z istnienia sobowtoréw szamana.

W strukturach Texas Rangers istnieje specjalna jed-
nostka, ktérej zadaniem jest odszukanie Kruka. Praw-
da jest taka, ze szychy, ktére teraz rzadza zza zamknie-
tych drzwi, same szukaly Kruka jeszcze przed Pomstg
- a ich szefowie prowadzili poszukiwania podczas
Wojny o Niepodlegtosc. Jakims sposobem, biali wraz-
liwi na zjawiska nadprzyrodzone dowiedzieli si¢ o na-
rodzinach Kruka. Gdy przyszed! na $wiat, kardynato-
wie i ksieza widzieli mroczne omeny, a posréd tajnych
stowarzyszen i mistycznych bractw rozeszla sie wies¢,
ze oto stalo sie cos niezwykle waznego. Odszukanie
Kruka to sprawa, ktéra zawsze pozostanie aktualna.

Spotki kolejowe, z wyjatkiem Black River sg nie-
swiadome istnienia Kultu Kruka. Agenci Black River,
bez przerwy poszukujac i werbujac ludzi obdarzo-
nych nadnaturalnymi mocami, jakis czas temu do-
wiedzieli sie o Kruku i jego wyznawcach. Zdarzato
im sie nawet wspoltpracowacé przy okazji sabotazowa-
nia robét linii Iron Dragon.

Poszukiwacz, stary Coot Jenkins, dobrze wie o ist-
nieniu Kultu Kruka. Wie nawet co nieco o planach
sprowadzenia Mscicieli na ziemie. Jako ze stoi to
W jawnej sprzecznosci z jego wlasnymi planami, Po-
szukiwacz nie jest tym zachwycony. Coot czesto wy-
syta swoich wygrzebancéw, by schwytali mu czton-
kéw Kultu Kruka, aby mogt ich pézniej przestuchac.

Poszukiwacz nie robi sie tez coraz mlodszy. Wie, ze
Kruk jest podobno nie$miertelny, a chciatby poznac
tajemnice szamana. Lepsze to, niz ryzyko zwiazane
z powrotem jako wygrzebaniec.

XULT | TanceErZE TUCHA

Cho¢ dzialaja na tym samym terenie i wéréd tych
samych ludzi, Kult Kruka i ruch Tanca Ducha rzadko
sie ze soba spotykaja. Wovoka, lider Tanca, otwarcie
potepil kult, zakazujac wszystkim plemionom sym-
patyzujacym z Tancem kontaktéw z ludZmi mroczne-
go szamana. Zmusilto to kilka plemion do dokonania
wyboru. Cho¢ zawsze padat na Taniec Ducha, nie
wszyscy odprawili przy tym kultystow.

C ZroNOSTWO

Ktorys z twoich graczy grajacy postac Indianina moze
uznad, ze zostanie cztonkiem Zakonu Kruka to swietny
pomyst. Powodéw dla takiej decyzji moze by¢ wiele:
»wojna z biatymi” dla wigkszosci Indian brzmi jak ,uro-
dziny dwa razy w roku”, a czlonkostwo w takiej organi-
zacji na pewno oznacza zdobycie nowych i poteznych
przyjaciol. Jest tez wiele powodéw, dla ktérych od kultu
nalezy si¢ trzymac z daleka (patrz Odchodze!), ale po-
staci nie majg o nich poczatkowo zielonego pojecia.

Do Kultu Kruka moze przystapi¢ tylko Indianin.

W plemionach, ktére otwarcie zdradzajg sie ze swoja
sympatig wobec kultu, dziata on na zasadach stowarzy-
szenia wojownikéw lub bractwa szamarnskiego. W ple-
mionach, w ktérych Zakon Kruka nie jest mile widziany,
posta¢ musi nawigzac kontakt z dziatajagcymi w sekrecie
czlonkami - albo Zakon moze skontaktowa¢ si¢ z boha-
terem, jesli ten wydaje sie by¢ dobrym kandydatem na
kultyste (lub jesli zdarl skalpy wielu bladym twarzom).

Postaci, ktérych duchem opiekunczym jest kruk,
przyjmowane sa bez zadnych ceregieli i osobiscie
przedstawiane lokalnemu Krukowi. Wszyscy inni
muszg si¢ jakos wykazac.

Od postaci, ktéra zna ktéras z przystug sciezki magii
duchéw zada sie, by rzucila czary na nieswiadomego
i niewinnego czlonka plemienia, lub na cale plemie
(w przypadku przystug takich jak Sprowadzenie suszy
czy Sprowadzenie zlego ducha). Jesli kandydat spro-
wadzi na szczep jakie$ nieszczescie, zostaje przyjety.

Nie-szamani muszg spelni¢ podobne warunki jak
przy wstepowaniu do normalnego stowarzyszenia
wojownikéw. Wojownik musi pokona¢ lub dotknaé
w walce gola dlonig przynajmniej pieciu wrogéw,
musi tez posiada¢ co najmniej dwa konie i przedkta-
da¢ dobro zakonu ponad dobro plemienia.




Jesli posta¢ spelnia te wymagania, musi jeszcze zlo-
zy¢ Zakonowi Kruka przysiege. Brzmi ona jak kazda
inna, z tym, ze postaé nie otrzymuje za nig zadnych
punktéw, choé za jej przestrzeganie moze otrzymac
Sztony Losu. Jesli ktérys z cztonkéw kultu przylapie
posta¢ na lamaniu przysiegi, zdrajca odpowiada
przed lokalnym Krukiem.

Oto elementy przysiegi, wymienione w kolejnosci
od najwazniejszego.

Po pierwsze, bez pytania i wahania spelnia¢ rozka-
zy Kruka.

Po drugie, przedktadac zakon ponad wszystko inne,
w tym plemig, rodzine i samego siebie.

Po trzecie, werbowac¢ do zakonu nowych cztonkéw,
ktérzy powieksza jego sile.

Kiedy postaci znajdg sie w szeregach kultu, zaczna
wypelniac¢ zadania zlecone przez sobowtéréw Kruka,
Ostatnich Synéw lub prawdziwego Kruka. Na po-
czatku sg to drobiazgi: niewinna napasc, wyrysowa-
nie na skale misternego piktogramu, najwyzej zabi-
cie wrogiego wodza. Kazde kolejne zadanie wymaga
wiekszego oddania i bezwzglednosci, 1 z kazdym ko-
lejnym rozkazem coraz wyrazniej ukazuje sie praw-
dziwe oblicze zakonu. Ci, ktérzy nie mogg juz wy-
trzymac i odmoéwig wykonania polecenia, zostaja za-
bici i rytualnie rozcztonkowywani, by nie mogli po-
wrdcic jako wygrzebancy.

Nowy rekrut nie odnosi wiele korzysci z czlonko-
stwa. Tatuuje mu sie ideogram przedstawiajacy Kru-
ka, ktéry nalezy nosic¢ otwarcie, jesli plemie jest
przychylne Kultowi, lub potajemnie jesli nie. Ten
znak pozwala czlonkom kultu na wzajemng identy-
fikacje i chroni przed wplgtaniem w charakterze
ofiary w ich podstepne intrygi, przynajmniej tak
dlugo, jak dlugo nowicjusz pozostaje wierny przy-
kazaniom zakonu.

W koncu jednak cztonek kultu moze awansowac
w hierarchii i zosta¢ starszym. Starszy stoi o jeden
krok ponizej lokalnego Kruka, od ktérego moze nau-
czy¢ sie jednego z czar6w czarnej magii.

ORGANIZACTA

Kult Kruka dziala w niezaleznych grupach. Kazda
grupa obejmuje swym zasiegiem kilka wiosek, ale
nigdy cale plemie. Odpowiada ona za pozyskiwanie
rekrutéw i spelnianie zadan wyznaczonych przez
Kruka. Komérki kultu sg od siebie odrebne i czton-
kowie jednej nie znaja cztonkéw drugiej, choé natu-
ralnie moga sobie nawzajem udowodnié przynalez-
nos¢ okazujac tatuaz.

Na czele kazdej grupy stoi starszy, odpowiadajacy
przed Krukiem, ktory sprawuje piecze nad dzialania-
mi kultu w calym regionie, obejmujgcym zwykle te-
reny kilku plemion. Cho¢ szamanéw, bedacych so-
bowtérami Kruka, jest wielu, cztonkowie wierza, ze
ich Kruk to ten Kruk, i ze ma on moc przebywania
w wielu miejscach naraz.
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Udajacy Kruka szamani odpowiadaja z kolei przed
Ostatnimi Synami. Ci z Ostatnich Synéw, ktérzy
wciaz stuza Krukowi, to zdziwaczali wyrzutkowie, zy-
jacy na pograniczu indianskiej spotecznosci i utrzy-
mujacy sie z daréw skltadanych im przez cztonkow
kultu. Sg przez zakon szanowani jako mentorzy no-
wych Krukéw siegajacych po wladze.

Ostatni Synowie skladajg raporty przed samym
Krukiem. Nie moze on pojawiac sie w kilku miej-
scach naraz, ale - korzystajac ze skrotow w Krainie
Wiecznych Lowéw — moze sie bardzo szybko prze-
mieszcza¢. Nie ma szamana bardziej doswiadczone-
go w podrézach przez portale.

O HO>Z E/

Odejscie z kultu nie wchodzi w gre. Ci, ktérzy pré-
buja, zyskujg sobie poteznego wroga na cate zycie.

Za kazdym razem kiedy eks-kultysta trafi na swych
bylych pobratymcéw, musi sie liczy¢ z nie lada klo-
potami. Jesli kultysci mogg przypuszczaé, ze sami po-
radza sobie z postaciami, sprébujg szczescia. Jesli nie,
sprowadzg jak najszybciej positki.

Bylych czlonkéw, ktérzy wpadli w tapy kultystow,
zaciaga sie przed oblicze lokalnego Kruka, ktéry tor-
turuje ich, aby dowiedzie¢ si¢, komu jeszcze zdra-
dzili sekrety kultu. Niezaleznie od wynikéw prze-
stuchania, Kruk nakazuje apostate zabi¢, okaleczy¢
(albo na odwrét...) i wystawi¢ na widok publiczny.
W koncu prestiz Kultu bierze sig ze strachu, a c6z




wzbudza wiekszy strach, niz widok okaleczoneg cia-
fa zdrajcy?

Posta¢ moze mysle¢, ze uda sie jej ukry¢ przed kul-
tem. Przez jakis czas moze nawet zy¢ w ukryciu, ale
poniewaz kult obejmuje swym zasiegiem cala indian-
ska spolecznosé, kazdy spotkany Indianin powinien
wywolywac paranoje. Wédz moze wmawiaé posta-
ciom, ze zauwazyly tu i tam kawatek tatuazu Kruka
tylko po to, by utrzymac je w napieciu.

KRITOWA- KRUKA-

Co kilka lat Kruk powraca do swej kryjéwki by za-
czerpna¢ mocy z Fontanny Mtodosci. Te podréz za-
wsze odbywa samotnie.

Oprécz niego, jedyng osobg znajaca lokalizacje kry-
jowki jest Coronado. Chroni on Fontanne mieszczaca
sie w starozytnej budowli Anasazi ukrytej we wnetrzu
gory lezacej gdzies w glebi Nowego Meksyku. Corona-
do jest bardzo stary i otoczony aurg niesamowitosci, nie
starzeje sie i nie mozna go zabi¢. Utrzymuje kontakt
z innymi ocalalymi Anasazi rozrzuconymi po catym
globie i planujacymi dzien, w ktérym obejma wiadze.

Wydaje sie, jakby sama fontanna bronila swojej ta-
jemnicy. Kiedy reszta Cibola ulegla zniszczeniu, Ana-
sazi wykorzystali swe niemale przeciez moce magicz-
ne do ochrony Fontanny, obdarzajac ja podstawowa
inteligencjg. Okazalo sie jednak, ze ta inteligencja nie
jest az taka podstawowa. Wyglada na to, ze fontanna
jest swiadoma kazdej mysli o odnalezieniu jej i tak
manipuluje zdarzeniami, by zrani¢ lub nawet zabic¢
tych, ktérzy maja na to najmniejsza chocby szanse
powodzenia. Zdarzalo sie juz, ze kiedy jaki§ mol
ksiazkowy w Europie odkryt lokalizacje fontanny
grzebiac w starych ksiegach, wychodzac z biblioteki
ginal zmiazdzony przez kamiennego gargulca ktéry
»przypadkiem” spadt z dachu.

K Ru

Mit Kruka wyprzedza go, gdziekolwiek by sie nie
udal. Widuje si¢ go w wielu miejscach na raz, a opowie-
sci o jego mocach staja si¢ coraz bardziej fantastyczne
za kazdym razem, gdy sie je powtarza, a biali nauczyli
sie juz, ze imie Kruka jest imieniem zlowrézebnym.

Faktem jest, ze Kruk to naprawde gruba ryba. Jest
jednym z gléwnych czarnych charakteréw w Mar-
twych Ziemiach i nikt nie powinien go lekcewazy¢.
Nie mamy nawet zamiaru przypisania Krukowi ja-
kichkolwiek statystyk — gdybysmy to zrobili, ktére-
mus$ z bohateréw méglby sie powies¢ rzut, wydatby
wszystkie Sztony Losu (wlasne i pozyczone) i od-
strzelil by Krukowi teb. To si¢ nie da. Jesli postacie
chca zrobi¢ porzadek z Krukiem, prawie na pewno
pomytkowo zalatwig ktéregos z jego sobowtéréw.

Jesli Wédz chee nakarmié nieswiadomymi bohatera-
mi mroczng paszcze szalenstwa jaka jest niemal nieog-
raniczona moc Kruka, niech najpierw rzuci przeciw dru-
zynie Gwardie Gromu (patrz strona 128). Jesli pobija

Gwardie, daj Krukowi dos¢ czarnej magii, by biednych
frajeréw pokonadé, zabi¢ i podzieli¢ na porcje. Jesli ich
lubisz, to niech maja szanse uciec z podkulonymi ogo-
nami. Oczywiscie, takg szanse moga dostac¢ tylko raz.
Niech lepiej wyciagng odpowiednie wnioski.

Kruk az ocieka zlem: na ¢wier¢ mili od jego osoby
Poziom Strachu jest wyzszy o +1.

W skrécie, Kruk nie jest kolejnym wynaturzeniem,
czekajacym tylko az dzielny bohater sprzeda mu kul-
ke, o, przepraszam, strzate.

Wz Ay KRUA-

Kruk ma istng armie wyznawcow, w ktérej szere-
gach sa zaréwno buntowniczy mtodzi wojownicy, jak
i starzy szamani czy dziwaczne duchy. Poparcie dla
kultu rosnie kazdego dnia.

O=TATN SNOVIE

To potezni i pelni gniewu szamani, ktérzy pomogli
Krukowi przy narodzinach kultu. Ich zto doréwnuje
ztu Kruka.

Ostatni Synowie bardzo sie staraja ukry¢ swoje dto-
nie i oblicza. Czynia tak, bo zostali popaleni przez
energie uwolniong, gdy przelamane zostaly pieczecie
zamykajace Martwe Ziemie. Ich skora jest lsnigca
i zytkowana, jakby réwnoczesnie zostata przypieczo-
na i zamrozona. Na widok twarzy Ostatniego Syna
kazdy musi wykonaé Ciezki (9) test jaj.

W Ameryce Pélnocnej pozostato nie wiecej niz tu-
zin Ostatnich Synéw. Kilku wedruje po Europie i Azji
w poszukiwaniu nowych sprzymierzencéw. Ostatni
Synowie stoja w hierarchii kultu nizej jedynie od sa-
mego Kruka i mozna ich spotkaé¢ w kazdym miejscu
Dziwnego Zachodu.

Ci szamani to twardzi zawodnicy. Ponizszy profil
jest tylko przyktadowym. Zeby pobié¢ takiego, tuzin
chtopa musialoby sie niezle postarac.

ProFIL

Cechy fizyczne: S: 4k12+4, Spr: 3k12, Sz: 4k10, Wig:
4k12+2, Zr: 2k10

Jezdziectwo 4k12, uniki 4k12, walka: kazda bron 6k12.

Cechy umystowe: Cha: 4k12+6, D: 5k12+2, Spo:
3k10, Spt: 4k10, W: 4k8

Jaja 4k12+2, jezyk: kazdy 3k8, przenikliwosé¢ 4k10,
wiara: Msciciele 4k12+2, zastraszanie 5k12+6.

Przewagi: Duch opiekuniczy: kruk 5, mistyczna prze-
szto§é: szaman.

Zawady: Brzydki jak nieszczescie.

Tempo: 12

Rozmiar: 6

Dech: 28

Zdolnosci specjalne: Rytualy 4: Blizny, Diabelskie zie-
le, Krwawa ofiara, Sluby; wszystkie przystugi ze
sciezek magii duchow i wizji; trzy dowolne czary
czarnej magii na poziomie 3

Klamoty: Swiete zawiniatko, jakas bron.




Szamani, ktérzy dostatecznie wysoko zajdg w hierar-
chii nazywani sg Krukami. Poniewaz caly kult opiera sie
na charyzmie i mocach prawdziwego Kruka, czyni on
starania, by zmyli¢ wrogéw, podstawiajac innych sza-
manodw, z ktérych kazdy twierdzi, ze to on jest Krukiem.

Wszystkie sobowtéry nosza szate z kapturem, z kto-
rej Kruk stynie w Kraju Siukséw. Ich zdolnosci i moce
s3 bardzo zréznicowane. Jako ze od ponad stu lat nikt
nie widzial twarzy Kruka, nie mozna w zaden sposéb
rozpozna¢, czy zabity wtasnie Kruk to ten prawdziwy.
Jesli postaci pokonaja ,Kruka”, to wiecej niz pewne, ze
daly w skoére tylko jednemu z jego stuguséw.

ProwiL

Cechy fizyczne: S: 3k8, Spr: 5k10, Sz: 2k10, Wig: 3k12,
Zr: 4k8

Skradanie 2k10, uniki 4k10, walka: jedng bronig 4k10.

Cechy umystowe: Cha: 3k12, D: 4k12, Spo: 2k10,
Spt: 4k8, W: 4k6

Dowodzenie 2k12, jaja 4k12, obsmiewanie 4k8, per-
swazja 4k12, przenikliwosé¢ 4k10, wiara 4k12, za-
straszanie 2k12, znajomos¢ terenu 4Kk6.

Przewagi: Duch opiekunczy (dowolny) 3 do 5, mi-
styczna przeszlosé: szaman, niesamowite spojrzenie.

Zawady: Krwiozerczy, méciwy.

Tempo: 10

Rozmiar: 6

Dech: 24

Zdolnosdi specjalne: Rytualy 4: Okaleczenie, Sluby; po
dwie przystugi ze sciezek magii wojny i oszustwa.

Klamoty: Swiete zawiniatko, jakas bron, szaty.

XuL Tvec |

Kultysci to zwykli Indianie bedacy cztonkami kul-
tu. Znalez¢ ich mozna w kazdym plemieniu, tak sa-
mo duzym, jak i malym. Najwiecej kultystéw Kruka
pochodzi z Kraju Siukséw, a najszybciej kult zyskuje
sympatykéw w Konfederacji Kojota. Kultyste zawsze
mozna rozpoznac po tym, ze gdzie$ na ciele ma wy-
tatuowany niewielki ideogram Kruka.

Jesli pilnie potrzebujesz statystyk, uzyj dowolnego ar-
chetypu Indianina - w koncu, kazdy moze by¢ kultysta!

GUWARTSIA- GROW

To najlepsi z najlepszych, nadnaturalni straznicy, kté-
rzy towarzysza Krukowi i wszystkim jego sobowtérom.

Zespo6t Gwardii Gromu liczy zwykle od trzech do pie-
ciu poteznych wygrzebancéw. Wiekszosé zmuszono do
stuzby w wyniku przegranej walki z Krukiem w Krainie
Wiecznych Lowéw. Moga by¢ czerwoni, biali lub zétdi,
w zaleznosci od tego, kogo akurat potrzeba Krukowi
i jaka opcja najlepiej stuzy jego interesom. Uzyj dowol-
nego archetypu, ale dodaj mu dwie lub trzy moce wy-
grzebancze. Nie martw sie dominacja. W czasie stuzby
u Kruka manitou wygrzebanca trzyma lejce — i najcze-
Sciej zachowuje sie zadziwiajaco poprawnie.
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Chodz, przyjacielu, opowiem ci o rdzennych mieszkancach Dziw-
s  nego Zachodu; o plemionach, ktore przemierzaly bezkre-
sne rowniny. Bylismy tu przed przybyciem bladych twarzy
i bedziemy, kiedy w koncu odejda.
W tych czasach wojny my niesiemy przestanie o pokoju.
Wszedzie tocza si¢ walki. Walczy nie tylko Polnoc przeciw
Potudniu, ale plemig¢ przeciwko plemieniu. Taniec Ducha
pozwoli zakonczyc ten rozlew braterskiej krwi.
Oczywiscie, nie wszyscy tak mysla. Niektorzy stuchaja stow
Kruka - szamana, ktory odpowiada za Pomste. Ale w jego
stowach czai si¢ smierc, nic wigecej.
W Tancerzach Ducha znajdziesz wszystko, co niezbedne,
by wcieli¢ si¢ w postac¢ Indianina w grze Deadlands:
Martwe Ziemie. S3 tu nowe przewagi, zawady, dary 1 kla-
moty, a do tego ponad 40 szamanskich przystug i 15
rytualow. Nie zapomnielismy tez o opisie
roznych plemion, szesciu sciezek indianskiej
magii, a nawet zasadach tworzenia i uzy-
wania swietych przedmiotow (w tym
fetyszow 1 plemiennych relikwii).
Jakby tego bylo malo, opisalismy ze szczegotami sposoby po-
drozy z tego swiata na tamten: do legendarnej Krainy
Wiecznych Lowow.
Porzuc wigc obawy i przylacz si¢ do Tanca Ducha.
405 To moze byc ostatnia nadzieja - twoja i twego
plemienia.
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