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iennik Alustro:

-

- Mam na to dowéd, do diabta!

Po raz siédmy tego wieczoru kapitan Gabriel Foote
podwinat rekaw, odstaniajac pokryta siateczka blizn skoére.
Te stare $lady po ranach byly dla niego powodem do du-
my, niepodwazalnym dowodem prawdomownosci, uwia-
rygodniajacym jego niesamowite opowiesci o przezytych
przygodach, o czasie spedzonym na walce z groZnymi
przeciwnikami na odleglych $wiatach. Miatem tego ser-
decznie dosy¢.

- Rozumiem, Ze te rany stanowia dla pana cenne tro-
feum - stwierdzitem. - Nie naleza jednak do niegroZnych.
Przynajmniej nie w tej ilosci. Tyle blizn musi predzej czy
poZniej doprowadzi¢ do komplikacji. Jesli przewidywat pan
czyhajace nan w podrdzy niebezpieczeristwa, mogt zabie-
rac ze soba wyszkolonego psychonika. Albo samemu zgle-
bi¢ sztuke uzdrawiania przynajmniej na tyle, by moc od-
powiednio opatrzy¢ obraZenia.

- Cholernie dobrze radze sobie sam - odpart Foote, wy-
soko unoszac podbrodek. - Tym jednak razem dostat mnie
lis grackle. Wydart paskudng rang z postrzepionymi brze-
gami. Nie miatem przy sobie nici i musiatem uzyc¢ zyt zwie-
rzecia. Prawie stracitem przytomnos¢ z upltywu krwi za-
nim udato mi si¢ dobra¢ do tych odpowiednio mocnych.
Gdyby nie moj ztoty martech, nigdy nie udatoby mi sig
przerabac przez to wszystko. Grackle sa na prawde twar-
de! Stepitbym kazdy néz, zanim udatoby mi sig dosta¢ do
jego wnetrznosci.

Spojrzatem na resztg towarzystwa. Cardanzo pokiwal
glowa ze zrozumieniem, jakby Foote wyglosit jakas
odwieczng prawde. Nawet Ong najwyraZniej si¢ z tym zga-
dzatl. Lisy grackle pochodzily z jego swiata, wiec z pew-
noscia miewat z nimi do czynienia. Pewnie byla to praw-
da, skoro nie protestowat. Nie mogtem si¢ jednak oprzec¢
wrazeniu, Ze Gabriel opowiadat o zwierzeciu jak jeden
z voroksjanskich towcow. Jego zdobycz byta teraz duzo
cenniejsza, niz w rzeczywistosci.

To Julia przedstawita nas Gabrielowi. Spotkata go pod-
czas praktyk u PrzewoZnikéw. Wszyscy jednak styszeli-
smy o nim juz wczesniej. Znat go chyba kazdy miesz-
kaniec Znanych Swiatéw. Stawny kapitan Foote i jego
dokonania w stuzbie gildii byly tematem wielu opowie-
sci, dostarczajgc dowodow na istnienie cnot bohaterstwa

Z
Glodne lzawaﬂgi

i oddania. Od czasu do czasu jaki$ gminny ksigdz kryty-
kowat w kazaniu Foote'a w obawie, Ze jego wyczyny sta-
na si¢ natchnieniem dla ghupcoéw, pragnacych odbyc¢ ryzy-
kowna podréz do gwiazd. Mogta ich spotkac jedynie
bezsensowna $mier¢ w jakims dalekim swiecie. W wigkszo-
$ci domow reputacja kapitana byla jednak czyms swigtym.

Teraz, kiedy poznatem tego czlowieka-legendg, uzna-
tem go za bufona. Wigkszo$¢ opowiadanych przez niego
historii to czysta iluzja, glodne kawatki, w ktére wszyscy
wkoto zdawali si¢ wierzy¢. Nawet moja pani, Erian Li Ha-
lan, byta naprawde poruszona spotkaniem z mezczyzna,
ktérego spoteczny status byt nieporéwnywalnie nizszy od
jej wlasnego. Ona jednak traktowata go z szacunkiem na-
leznym ksigciu. Foote byl nim faktycznie - w umyéle jej
i innych. Niezaleznie od swej pozycji i rangi, bohater cze-
sto jest de facto traktowany jak lord.

Lord Gabriel siedziat na podniszczonej tawie w Bastio-
nie Gurdvulf - tronie, na ktérym udzielat audiencji gos-
ciom. Jakie$ wymagania, by zosta¢ przyjetym? Wystarczy
dostarczy¢ lordowi taka ilos¢ alkoholu, jaka sobie zazy-
czy. Gdy studnia wyschnie, audiencja zostanie zakoriczo-
na, a goscie odestani, aby zrobi¢ miejsce nastepnej gru-
pie. Tak wygladata emerytura kapitana Gabriela Foote'a,
bytego pilota i badacza.

Na Criticorum przebywalismy za dtugo juz w momen-
cie, kiedy Julia dowiedziala sig o Footcie i jego ulubionej
knajpie. MusielisSmy teraz spedzi¢ tu kolejne trzy noce, po-
jac go i stuchajac niesamowitych opowiesci. Im diuZej sie-
dzielismy w jednym miejscu, tym bardziej pozwalaliSmy
inkwizycji sie do nas zblizy¢. Foote jednak zapewnit nas,
ze zaden inkwizytor nie osmieli si¢ postawic stopy w dziel-
nicy Nueva Janeiro. P6ki co byla do prawda. Czy mogli-
$my jednak ryzykowad, iZ od tej reguty nie ma wyjatkow?
Moja pani uwazata, ze warto. Dorastata stuchajac histo-
rii 0 legendarnych czynach kapitana, opowiadanych przez
szlachecka mtodziez Midian, gdy nie bylo w poblizu in-
struktorow. Podobne historie, szczeg6lnie o czionku gil-
dii, bylty uwazane za nieodpowiednie dla lordéw i dam Li
Halanéw. Oni jednak i tak je poznawali, gtéwnie z ust
dzieci stuzby, ktdre mialy lepszy kontakt z barwnym ze-
wnetrznym $wiatem. Dla mej pani Foote byt bohaterem
z dziecinstwa, czula si¢ dumna z tego, Ze moze go poznac.




Yaire!

Jego niedbaly styl i rubaszny jezyk zdawat sig tylko po-
tegowac to wrazenie.

Tak wigc siedzieli$my tu, stuchajac kapitana. Czy rze-
czywiscie jeden cztowiek mogt dokonac tak wiele? Zda-
watlo sig to zupelnie niemozliwe.

— Julio - odezwat si¢ Foote - czy nie wspominalas, ze
bylas w Zapomnianym Miejscu?

- Tak - odparta. - WidzieliSmy tego gargulca na pusty-
ni. Erian i Alustro mieli potem jakie$ dziwne sny.

- Wizje - poprawitem. - Oboje mielismy taka sama,
prawdziwa wizjg.

- Dobra, niech bedzie. Ale tylko wy dwoje, a bylisSmy
tam wszyscy. Dlaczego?

- Ja tez tam bylem — powiedziat Foote. — Tez widzialem
gargulca. Nie mialem wizji, ale moj pasazer tak.

Pociagnat duzy tyk. W milczeniu czekali$my na ciag dal-
szy. Trzeba przyzna¢, ze umiat opowiadac - wiedziat jak
zaciekawi¢ stuchaczy i utrzymac ich w napigciu, w odpo-
wiednich miejscach przerywajac historig.

- To co zobaczyl, nieZle go ruszylo. Wyruszylismy na-
stepnego dnia i popedziliSmy w strong Shaprut. Nikomu
nie powiedziat, jaki jest cel tej podrézy. Kiedy wyladowa-
lidmy tam tydzien pdzniej...

- Tydzien? — przerwala Julia. - Z Zapomnianego Miej-
sca do Sharput? Taka podréz zabiera przynajmniej pét mie-
siaca, nie liczac czasu potrzebnego na dotarcie do wrét...

- Hm, mieliSmy szybki statek.

- Szybkos¢ nie ttumaczy wszystkiego. A co z proble-
mami, stwarzanymi przez garnizon Stygmatu? Trzeba po-
czekaé, zanim pozwola ci opusci¢ ich system. Jak tego
uniknac?

Foote wzruszyt ramionami.

- Regent moze udac si¢ dokad chce i kiedy chce.

- Regent! Twierdzisz, Ze twoim pasaZerem byt Alexius?
To nie mozliwe!

Na obliczu Foote'a pojawit sie usmiech.

- Zapytaj kogokolwiek w gildii, Julio. Przez trzy lata stu-
Zylem jako pilot regenta. Szczesliwie zarzucilem to, zanim
koronowat sie na cesarza. Zrobito si¢ za goraco, nawet jak
na moj gust.

Przewrécitem oczami. Niestety, zauwazyla to Julia.

- Stuchaj, Alustro — powiedziata. — Niedobrze mi sie
robi od twoich min. Gabriel jest wspaniatym gospoda-
rzem, ty jednak jestes wcigz znudzony. Albo zdegusto-
wany, sama juz nie wiem... Moze powiesz, jaki, u dia-
bta, masz problem?

Rzucitem jej petne wiciektosci spojrzenie. Jak mogta
powiedzie¢ to przy kapitanie! Nie chciatem otwarcie go
obraza¢, lecz spytany wprost nie mogtem ukry¢ swych
pogladow.

- Jestem bardzo wdzigczny za poswigcony nam czas, ka-
pitanie Foote. Naprawde, doskonale si¢ bawie...

- Prosze, moéw mi Gabriel — przerwat mi Foote. - Jestem
teraz na emeryturze. Wystarczy, jak przyjaciele beda na-
zywa¢ mnie samym tylko imieniem. — Bltysnal zebami
w usmiechu, ktérym oczarowat wszystkich wokoto. Przy-
jaciele wielkiego Gabriela Foote. Co za zaszczyt.

- Dzigkuje, Gabrielu - ciagnalem. — Ale... Wiesz... To
wszystko wydaje mi sig takie... zawite.

Foote uniést jedna brew.

- To znaczy... Méwisz, Ze dokonates tak wielu rzeczy...
Bylo ich tak strasznie duzo...

Wszyscy patrzyli teraz na mnie, probujgc nakaza¢ mi
wzrokiem, Zebym nie méwit tego, co wiasnie chciatem po-
wiedziec. :

- To wszystko nie moze by¢ prawda. Po prostu to zmy-
Slites.

— Alustro! — wykrzyknat Erian. - Jak $miesz!

Foote zachichotat.

- Coz, nie da si¢ nabrac¢ spowiednika. Oczywiscie, ze
niektdre rzeczy troche ubarwitem. Legenda rosnie w mia-
re opowiadania, nic na to nie moZna poradzi¢. Myslisz,
ze twoi przyjaciele tego nie rozumieja? Tylko glupiec
uznatby to wszystko za prawde. Méwie ci jednak, ksig-
Ze: najwazniejsze wydarzenia nie zostaly zmyslone. Przez
jakis$ czas naprawde bytem pilotem Alexiusa. Czy byliSmy
przyjaciotmi? Nie. Watpig, czy mnie w ogéle pamigta. Do
diabta, chlopcze! Zatoze sig, ze bytem w kazdym miejscu,
jakie tylko znasz. Dalej, wymieri jakies.

Zmarszczytem brwi, pomyslatem jednak o jednym.

- Pentateuch. Byle$ tam?

- Hal Jasne.

- Wiec na pewno widziale$ Heliopolis. W ktdrej ¢wiart-
ce znajduje sie bazylika?

- Synu, kazdy to wie, nawet jesli tam nie byt. Teraz
ja cie o co$ spytam: widziate$ sirocco na szczycie Gory
Tabor?

— Nie. A ty?

- Tak, widzialem. Stary przyjaciel mnie tam zaprowa-
dzit. - BylisSmy razem w szkole lotniczej tu, na Criticorum.
Jest teraz maraboutem. Widziat Ogieri Swiata, i to odmie-
nito jego zycie. Przez wzglad na nasza przyjazni zgodzit sig
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zabra¢ mnie tam, gdy go poprositem. Czekatem trzy noce,
ale nic si¢ nie wydarzyto. Kiedy wracaliémy, nadciagneta
burza. Pamigtam tylko, ze bytem na pustyni, kilometry od
miejsca, w ktérym znajdowatem si¢ poprzednio. Nie do-
strzegtem ani przyjaciela, ani zwierzat jucznych. Musia-
tem i8¢ trzy dni bez jedzenia i picia, zanim napotkatem
orszak pielgrzymujacych ur-obunéw. Nie narzekatem
jednak. Zobaczylem co$ w czasie tej burzy. Cos, o czym
nigdy z nikim nie rozmawialem. Tobie jednak opowiem.
Jeste$ naiwny w pojmowaniu ludzi i swiatdéw, ale mysle,
ze zrozumiesz to najlepiej z tutaj obecnych... blagam o wy-
baczenie, pani, lecz tylko on jest duchownym...

Pochylit sie¢ w moja strong, wlepiwszy we mnie spojrze-
nie. Jego wczeéniejsza poza gdzies sig ulotnita. Wydawat
si¢ tak trzezwy, jakby wszystkie wczesniejsze toasty
wznosit jedynie dla zartu. Pomimo sceptycznego nasta-
wienia, po plecach przebieg} mi lekki dreszcz. Na jego obli-
czu widoczny byt cien wielkiej namigtnosci. Najwyrazniej
opowiadat o jakims religijnym przezyciu. Nie miatem wyj-
Scia, musiatem to uszanowac.

- Ujrzatem siebie w kabinie mego statku, lecacego przez
burze. Nie dzialaly zadne urzadzenia, a byto zbyt ciem-
no, aby polega¢ na wzroku. Czutem, jak odptywam, kie-
rowalem pojazdem po omacku. Nawigator powiedziat, ze-
bym zdat si¢ na instynkt, ze wiara w siebie pozwoli mi
jakos przez to przej$c¢. I miat racje. Uspokoitem sig i le-
cialem tak, jakby nie byto niczego, co mogtoby mnie za-
trzymac. Pamigtam, ze pézniej burza przycichia i poka-
zalo sig slorice, tak jasne, iz musiatlem odwrdci¢ wzrok.
Czutem sig¢ jak zwyciezca. Nagle przypomniatem sobie, zZe
nie mam nawigatora — leciatem sam. Spojrzatem na fotel
obok i ujrzatem pilota, ktéry si¢ do mnie usmiechal. Ze
jest pilotem, poznatem po sprzecie, jaki miat na sobie. Byt
starszy od dwczesnego. Takiego uzywano dawno, daw-
no temu. Nieznajomy powiedzial, ze tylko wtedy, kiedy
mozemy wierzy¢ w siebie tak bardzo, iz pozwoli nam to
przetrwac burze, swiatlo storica bedzie wystarczajgco moc-
ne, by nas oslepi¢. Wiedziatem, kim jest. Po wyrazie twej
twarzy widze, Ze ty tez go rozpoznajesz.

- Tak - odpartem ze zgroza. — Swiety Paulus. Te stowa
wypowiedziat Prorok po tym, jak przelecial bezpiecznie
przez straszliwe burze Manitou, zanim odbyt swa ostatnia
podréz. Ale tego nie ma w ,Ewangelii Omega”! Ten tekst
pojawit sig jedynie w apokryficznych pismach ucznia Pau-
lusa, Dariusa, po $mierci Proroka. Pisma te pozostaja w po-
siadaniu Zakonu Eskatonicznego, a oni nie s3 skfonni dzie-
li¢ si¢ nimi z osobami §wieckimi. Skad o tym wiesz?

- Na pewno nie z zadnej z twoich ksiag. To byt dar dla
mnie od Ognia Swiata. Ciag dalszy dopisato Zycie. Myslisz,
ze latatem do tych wszystkich miejsc, pakowatem sie w klo-
poty, o ktorych ci opowiadatem, tylko dla czystej przyjem-
nosci? Jaki kretyn pozwalatby, Zeby do niego strzelano,
dZgano go, Scigano, zamykano w lochach lub by opano-
wywaly go demony wylacznie dlatego, ze sprawia mu to
rados¢? Prowadzitem poszukiwania, synu, poniewaz tego

zadal ode mnie Prorok. Tylko tam, wéréd gwiazd, mo-
glem znalez¢ odpowiedZ na dreczace mnie pytania. Tyl-
ko w swiatach, do ktdrych nikt nigdy nie dotart, w miej-
scach przekletych przez ksigzy i chtopéw, mogltem szukaé
odpowiedzi. | bytem sam. To po to, by podrozowac, na-
jatem sie dla Alexiusa. W czasie tej stuzby zwiedzitem
najdziwniejsze miejsca w zyciu. Ogladalem rzeczy,
o ktérych nie moge moéwic¢, gdyz wigze mnie przysiega.
Nie lamie si¢ przyrzeczen danych cesarzowi. Gdyby i on
wtedy czegos$ nie szukat, nie bylby teraz, do diabla, ce-
sarzem! Rzadzitaby nami pewnie jaki$ wieprz Decadoséw
lub Hazatéw. — Westchnat. - Nie wszystkie moje podroze
byly wspaniate i bohaterskie. Niektore z nich przyspo-
rzylty mi wiele cierpienia. Niektére rozdarty moje serce.
Pamigtam czasy, gdy pograzony w rozpaczy chciatem
skoriczy¢ ze soba. 1 prawie mi sie udato, ryzykowatem
bowiem tak wiele, jak nie oémielitby sig nikt o zdrowych
zmystach. Przezytem jednak, by o tym wszystkim opo-
wiedzie¢. Dzielenie si¢ tymi historiami jest dla mnie tak
wazne, jak same czyny. Gdy kto$ sthucha opowiesci
o mych poszukiwaniach, jest niemalze tak, jakby sam
w nich uczestniczyt, nawet jesli siedzi, pierdzac w baro-
wy stotek. Jaka to roznica, czy poszukuje ciatem, czy tyl-
ko duchem? Tak czy siak, sg to poszukiwania. Tak dhu-
g0, jak twe serce ogarnia dalekie orbity.

— Paulus 23:5 - powiedzialem.

- Nie opowiadam po prostu ciekawych historii. Raczej
wygtaszam kazania. Przypowiesci o miejscach, ktére
odwiedzitem, i o tym, co dla mnie znacza. I co moga zna-
czy¢ dla innych. Jesli dzieki nim cho¢ jedna osoba ruszy
tytek, by przekonac sig, o co tu chodzi, jaki jest jej cel -
znaczy, ze sa prawdziwe.

Skinatem glowa. Zaczynatem powoli rozumie¢. Gabriel
Foote niz byl ksiedzem czy lordem. Chciat zmieni¢ swiat
na jedyny znany sobie sposob: podajac przyktady.

- To prawda, Ze czyje$ przezycia zawsze beda sie zda-
wac innym mato wiarygodne, nawet opowiedziane bez uzy-
cia Zadnej sztuki, czy jak to tam nazwac — stwierdzitem.

— Sekret opowiadania historii - powiedziat Foote — po-
lega jednak na snuciu prawdy wymieszanej z artyzmem,
posuwajacym si¢ nawet do klamstwa. Jesli jestes wystar-
czajaco dobry, stuchacze beda chcieli ci wierzyc¢ z calego
serca. Prorok o tym wiedzial. Wspomnij me stowa, gdy
sam bedziesz opowiadat o wlasnych przygodach. A za-
pewniam cig, przyjdzie czas, Ze bedziesz.

Odsunat si¢ i mrugnat do Julii.

- Wybacz, ze nigdy ci o tym nie wspominatem. Mam
nadziejg, Ze rozumiesz.

Julia skineta glowa.

- Och, rozumiem.

I ja w konicu pojatem jej stabos¢ do tego cztowieka. Je-
go czyny o$wietlaly nam droge. Jaki sens miatyby nasze
podréze, gdyby nie mozliwos¢ dokonania w nich czego$
wielkiego? Czy trudzimy sig i cierpimy na darmo? Czy mo-
ze zdotamy wydoby¢ z tego co$ wartego opowiedzenia?




Dziwne miejsca od zawsze stanowily pozywke dla
wyobrazni. Intrygowaly i wabily nieznanym. Miejsca,
gdzie wszystko jest mozliwe. Miejsca pachnace przy-
goda: ogrod wrézek, zamek olbrzyma, siedziba bogéw,
chatka czarownicy, Mars, Aldebaran... Opowiesci
o nich, powtarzane przy wspélnym ogniu, przy stole
podczas obiadu czy pokazywane w teatrze — nigdy nie
straca na popularnosci. Dzigki nim mozemy oderwac
sie cho¢ na chwile od szarosci dnia codziennego, przy-
prawi¢ nasz $wiat szczypta tajemnicy.

Jednak kiedy trafi sie sposobno$¢ udania sie do jed-
nego z tych bajkowych miejsc, wigkszos¢ ludzi nerwo-
wo pokreci glowa, mamroczac: , To zbyt niebezpiecz-
ne. Tylko glupiec by si¢ na to zgodzit". Przezywaja
przygody w marzeniach, nie chca w rzeczywistosci ry-
zykowac zyciem i zdrowiem. Opowiadanie niesamowi-
tych historii to co$ zupelnie innego od wzigcia w nich
udziatu. Ci odwazni, ktérzy si¢ na to o$miela, zostaja
bohaterami... lub ging w osamotnieniu.

W uniwersum Gasnacych Storic miejsca, o ktorych
prosci ludzie snuja noca opowiesci, bywaja czesto du-
zo groZniejsze, niz mozna to sobie wyobrazic. Niebez-
pieczenstwa czaja si¢ migedzy gwiazdami, przyjmujac
najrozmaitsza postac: od mato znanych stworzen, po
ocierajace sie 0 magie maszynerie bardziej rozwinie-
tych, wymarlych ras.

W niniejszej ksigZce opisano siedem takich niesamo-
witych miejsc. Niesamowitych, bo kazde z nich jest na
swdj sposob dziwne. Czekaja w nich nierozwiazane za-
gadki, nie odstonigte tajemnice, nie ogladane wizje. Na-
wet w tak zwyczajnych z pozoru lokacjach jak stynny
Targ Istakhr, dziwne wydarzenia zdarzaja si¢ czgsciej,
niz powinny.

Kazde z miejsc zostalo pomy$lane tak, by stanowity
inspiracje dla Mistrza Gry i pomogly mu wczuc si¢ w kli-
mat opowiedci rodem z uniwersum Gasnacych Storic.
Osoba prowadzaca moze oczywiscie modyfikowac je dla
potrzeb gry, uczyni¢ z nich baz¢ wypadowa druzyny

badz miejsce spotkan przyjaciot. W niektdrych z nich
zawigzac sie moze akcja rozleglych kampanii itp., itd.

Pomysly zawarte w niniejszej ksigzce, jak i w innych
dodatkach do Gasngcych Storic, winny zosta¢ wykorzy-
stane w sposob uznany przez Ciebie za najbardziej od-
powiedni.

Miejsca z tej ksiazki

Pentateuch:
Planeta zagaclelz

Swiety $wiat, zarzadzany przez Zakon Eskatonicz-
ny, jest przyktadem tego, czego moze dokonac uwol-
niony Swiety Plomien. Ta sama nauka, w oparciu
o ktéra Daramos terraformowat planete, sprowadza te-
raz na jej mieszkancéow dziwne, nadnaturalne burze.
Jak dotad nikomu nie udato si¢ rozwigza¢ zagadki rza-
dzacych planeta ,praw natury”, zakodowanych w se-
kretny, okultystyczny sposéb przez ich tworce. Piel-
grzymi przybywaja tu ze wszystkich Znanych Swiatéw
w nadziei na odszukanie w chaotycznych, $wietych bu-
rzach przestania sensu wyjasniajacego zycia.

Rimpoche:

Utracony swiat

Nie wszystkie planety widnieja na gwiezdnych ma-
pach. Niektore utracone Swiaty zostaly w tajemnicy od-
kryte na nowo. Gwiezdne szlaki, ktére do nich wio-
da, nie sg znane nawet cesarzowi. W jednym z takich
$wiatéw, Rimpoche, znajduje sig potezny artefakt anun-
naki - taki, dla ktérego warto ponies¢ ryzyko oskar-
zenia o zdrade. Dzigki spiskowi szlachcica al-Malika,



S WSTEP: SWIATY

Przewoznika i Inzyniera swiat ten do dzisiaj pozosta-
je w ukryciu. Przyjezdni stana si¢ nowa karta w grze.
Od nich zalezy, czy dotacza do spisku, czy tez sprze-
dadzg sekret za pieniadze lub wladzg...

Kurg’a,:

Dolina Czerwinow

Rodzimi mieszkancy targanego wojnami, barbarzyn-
skiego swiata staraja sie Zy¢ w tradycyjny sposéb, uni-
Kkajgc przy tym bomb Hazatéw i kurgariskich armii. Do-
lina kryje w sobie klucz do zlamania potggi nowej
kurganskiej kawalerii. Latwiej tu jednak trafi¢, niz
poZniej sig wydostac.

B&l’lﬂOClQl)lll‘l‘l:

Wyspa, Syml)lont(’)w

Garnizon Stygmatu nie jest w stanie powstrzymac
kazdej inwazji symbiontéw na Znane Swiaty. Na opusz-
czonej wyspie Bannockburn, posréd dzikiej przyrody,
symbionci i ich stugi rozbili oboz, przygotowujac sie do
kolejnych atakéw.

Manitou:

Nawiedzona kaplica

Powiadaja, ze legendarny sathrycki klasztor skrywa
wiele skarbow, w tym zakazana ksiega wiedzy okul-
tystycznej. Teraz jednak znalazt si¢ na terytorium vau,
niedostepny dla ludzi przestrzegajacych prawa. W re-
lacjach niewielu $mialkow, ktorym udato si¢ zwiedzic
jego korytarze i powrdcié¢, powtarzajg si¢ doniesienia
0 pradawnym ztu, nawiedzajacym to miejsce i pochla-
niajagcym dusze intruzow.

Targowiska Znanych Swiatow:

BazariTarg Istakhr

Na niektérych $wiatach Kosciét zakazuje sprzedazy
wielu artykutéw. Tym, ktérym potrzebne sa takie wia-
$nie dobra, pozostaja dwa stawne targowiska: Bazar -
kompleks statkow kosmicznych, dryfujacych w prze-
strzeni poza zasiggiem Kosciofa — i Targ Istakhr. W tych
miejscach wszystko jest na sprzedaz - czasem trzeba
jednak placi¢ czyms wigcej niz tylko pienigdzmi.

Do polslziego czytelnika

Za namowa HDI polskie wydanie Dziwnych miejsc
uzupeknilismy o przygode ,Cenny tadunek”, ktéra opu-
blikowana zostata w pierwszej edycji Gasnacych Storic.

, KTORYCH NIEZNAMY






Pentateuch:

Planeta zagadek | P

James Estes

- Daleko jeszcze? - spytafa Lara przewodnika, spo-
gladajgc na ciemniejace niebo.

Mezczyzna wzruszyt ramionami | réwnieZ spojrzat
W gore.

- Dzieri drogi do Heliopolis. Ogieri Swiata bedzie tam
w przeciggu pot godziny.

- Ogieri Swiata? — powtérzyla Lara. Otulila sie moc-
niej ptaszczem i poprawila plecak. Jej przewodnik, ci-
chy, bezimienny marabout nie odpowiedziat. Odkad
uratowat ja z wraku jej promu dwa dni drogi od He-
liopolis w ogdle mato sig odzywal. Zaproponowat jed-
nak eskorte do domu.

- Musisz mie¢ na mysli sirocco - powiedziata w kori-
cu, nie spodziewajgc si¢ odpowiedzi. Byla na Penta-
teuch dopiero od kilku tygodni, slyszafa jednak juz
wczesniej opowiesci o paranormalnych burzach, ktére
od czasu do czasu szalaly po jego powierzchni.

Mezczyzna milczal.

Wiatr zdazyt juz przybrac na sile. W oddali niebo wy-
dawalo sig jeszcze ciemniejsze, dziwaczne burzowe
chmury sungly szybko naprzéd. Od czasu do czasu wy-
dobywato sig z nich migotliwe swiatfo, znaczac hory-
zont zygzakami energii. Lara podeszia blizej do prze-
wodnika, ktory bez chwili odpoczynku maszerowat
przez rowniny.

Spojrzala znowu w gére, na burze. Zrobifo si¢ jej
zimno, po plecach przebiegt dreszcz, spowodowany ra-
czej strachem, niz spadkiem temperatury.

.Ide po ciebie” - powiedziala burza.

Pentateuch jest jedng z najwigekszych zagadek Zna-
nych Swiatéw. Wybrana — wydawato si¢ przez przy-
padek - do terraformowania przez wielkiege Doramo-
sa z Tyre, planeta ta stala sig domem okultystow,
poetdw, artystow i rolnikow. Dla wielu sam $wiat sta-
nowi zagadke nie do rozwiazania: niektérzy widzg
w nim okultystyczny konstrukt, terraformowany we-
dtug prastarych ezoterycznych zasad.

Karty historii tego Swiata wypelnione s3 przemocs,
jego niezadowoleni mieszkancy przez diugi czas znaj-
dowali si¢ bowiem pod jarzmem narzuconego im wlad-
y. Teraz na planecie panuje pokoj, jest on jednakze

niezwykle kruchy, zagrozony przez podejrzliwy Kosciél
i cesarstwo, poszukujace rozwigzania zagadki gasna-
cych stonc.

A nad planeta szaleje niesamowite sirocco, powotu-
jac do Zycia nowe tajemnice.

Historia

Pierwsi odkrywcy dotarli do $wiata, ktory nosi teraz
nazwe Pentateuch, w XXV wieku. Grupy zwiadowcéw
opowiadaly o suchej, skalistej planecie z atmosfera na
bazie metanu, posiadajacej niewielka iloscig bogactw
naturalnych, o powierzchni pokrytej Kraterami, ktore
uznano za dna niegdysiejszych oceanéw. Czujniki Kil-
kakrotnie omiotty okolice i badacze odeszli, nadajac po-
jedynczemu storicu systemu nazwe Daleth. Moze
pewnego dnia Daleth-4 — czwarta planeta od storca —
zostanie przystosowana do zamieszkania? Nie wiado-
mo bylo tylko, czy wysitek w to wloZzony przynidstby
zadowalajace rezultaty. Pojawity sie pytania, dlaczego
anunnaki umiescili gwiezdne wrota w tak bezwarto-
Sciowym systemie. O wszystkim jednak zapomniano
w obliczu nowych, fascynujacych odkry¢. Daleth-4 byt
przez wieki ignorowany - ot, jeszcze jedna, niechcia-
na przez nikogo planeta. Na zawsze pozostataby po-
grazony w mrokach zapomnienia, gdyby nie odKrycie,
ze gwiezdne wrota wioda bezposrednio do Terry.

Daleth-4 pozostawatl opuszczony az do roku 3776,
kiedy Doramos oglosil go swoim nastgpnym i ostatnim
przedsiewzigciem. Byl u samego szczytu kariery, do ter-
raformowania mogt wybrac kazda z planet. Wiele korpo-
racji wnosito podania z prosbami, by odtworzyt ich wio-
$ci w bardziej zamieszkanym i estetyczniejszym miejscu
(a co za tym idzie, przynoszacym wigksze korzysci). On
jednak postanowil, Ze nastepny bedzie Daleth-4,

Wiesci o jego decyzji szybko obiegly Druga Republi-
ke. Szefowie korporacji przeklinali go lub otwarcie wy-
razali swéj zal, wiedzac, ze Mistrz Terraformator nie
spelni ich prosby. Doramos nie chciat dyskusji na ten
temat, nie przedstawit tez zadnych wyjasnien. Jeden
7 jego uczniéw opowiadal, jak péZno w nocy przed




Pentateuch

Wiadca: Zakon Eskatoniczny

Katedra: Bazylika swigtego Paulusa i Horacego
(Zakon Eskatoniczny)

Agora: Wspdlne (czasami) przedsigwzigcie Prze-
woznikow i Rajah (koalicja lokalnych handlarzy
sztuka)

Garnizon: 2

Stolica: Heliopolis

Skoki: 1

Sasiednie $wiaty: Byzantium Secundus (strona
dzienna), Delfy, Swieta Terra (strona nocna)

Uklad gwiezdny: Moroni 1, Bani 2, Bubastis 3,
Pentateuch 4 (Nuz), Tanis 5

Technologia: 5

Populacja ludzi: 300 000

Populacja obcych: 150+ (poczatkowo w Aztlanie)

Bogactwa naturalne: Roézne gatunki ziaren i zboz.

Eksport: Przyprawy i ziota. Wyroby rzemieslnicze
i dzieta sztuki. Orzeszki joloba - pokrewne urtyj-
skiej kawie, uzywane w podobny sposéb. Trzciny
cantha - rodzaj tabaki. Mellior - czarne, wysoko-
gatunkowe drewno uzywane do wyrobu mebli.

Krajobraz: Planeta zostata tak sterraformowana,
ze pod wzgledem biologicznym i geologicznym bar-
dzo przypomina Urth. Na Pentateuch jest jednak
mniej wody: morza zajmuja nie wigcej niz potowe
powierzchni planety.

ogloszeniem decyzji podekscytowany mistrz krzyknat:
»Znalaztem! Wreszcie znalazltem!”.

W roku 3777 rozpoczat si¢ proces terraformowania.
Trwat on dokfadnie 32 lata, cho¢ wielu specjalistow
twierdzito, Ze rownie dobrze mogtoby to zajac tylko 10
lat. Doramos osobiscie nadzorowat przebieg wykony-
wanych prac. Zaden etap nie zostal pominigty, nic nie
zrobiono na skroty - to miat by¢ swiat doskonaty.

Wyztobiono rzeki i fiordy, oceany napetiono woda.
Do miodego Swiata przewieziono rozne gatunki zwie-
rzat, niektére z nich genetycznie zmienione w nowe
formy zycia. , To bedzie drugi raj” — twierdzit Doramos.
Wierzyli mu nawet jego oponenci. Wszystkie dzieta Do-
ramosa byly doskonale, jednak ta planeta - z tagod-
nym, lazurowym niebem, z pejzazem lasow i gor — wy-
gladata jakby wyszla z rak samego Wszechstworcy.

Wreszcie w roku 3809 prace dobiegly korca. Daleth4,
ktéremu Doramos nadat nazwe Arkadia, potem Kolob,
a wreszcie Pentateuch, oczekiwat przybycia pierwszych
mieszkancow. Zgodnie ze wskazowkami wielkiego pro-
jektu potozone zostaty podwaliny stolicy — Heliopolis.
Przez nastgpne stulecie planeta byta zasiedlana i za-
budowywana, promowana jako nowa Utopia, pomnik
ideatow i mozliwosci Drugiej Republiki.

Doramos zmarl kilka miesigcy po ukoriczeniu pro-
cesu terraformowania. Zaginat wraz z promem w oko-
licach Daleth-5 (noszacego obecnie nazwe Tanis). Od-
naleziono go kilka tygodni péZniej na orbicie planety,

wspartego na migoczacej konsoli. Przyczyna smierci byt
prawdopodobnie atak serca. Pod dfonig Doramosa spo-
czywaly projekty Pentateuch. Dokumenty zapisano ta-
jemnym alfabetem stosowanym réwniez przez Doramo-
sa w dziennikach. Do dzi$ nie udato si¢ go odcyfrowac,
choé¢ zauwazono pokrewienstwo pisma z kilkoma ezo-
terycznymi jezykami.

Pentateuch zastynat jako najdoskonalsze z dziet Do-
ramosa — byt prosty, pigkny i czysty. Mistrz okreslit ce-
chy planety, wskazat miejsca, gdzie majg stang¢ mia-
sta, i ponadawat im nazwy. Juz przedtem donoszono,
ze Doramos posiada kompletna listg zasad terraformo-
wania Pentateuch, obejmujacych nawet sposoby budo-
wania wzniesien i rodzaje uzytych materialéw. On sam
podkreslat jednak, Ze nie bylo w tym sladu tworczego
despotyzmu: Pentateuch budowano w zgodzie z tym,
co nazywat ,empiryczna harmonia”.

Po Smierci Doramosa wiele jego planow zostato za-
rzuconych. Pod koniec pierwszego stulecia zasiedlania
wiele miast zbudowano w innych miejscach, niz byty
im przeznaczone, a niektorym zmieniono takze nazwy.

Zielona, przyjazna

planeta

Pentateuch byt zasiedlany z ochotg przez tych, ktorzy
chcieli tworzy¢ historig lub pragneli przezy¢ przygode.
1 cho¢ zastynat jako symbol osiggniec Drugiej Republi-
ki, postrzegany byt takze jako miejsce powrotu do spo-
kojniejszych czasow, kiedy ludzkos¢ umiata zy¢ w zgo-
dzie z przyroda.

Technika odgrywata, rzecz jasna, wazna role w pro-
cesie zasiedlania planety, byla jednak tylko jednym
z wielu narzedzi. Czesto wybierano rozwiazania,
ktére nie mialy z nia zbyt wiele wspélnego. Uchodzcy
z Drugiej Republiki thumnie $ciagali na Pentateuch, by
osiedli¢ sig tu i zy¢ ,jako jednosc”. Ku niezadowole-
niu Kosciofa kwitl tu mistycyzm i rozwijaly sie pogan-
skie religie, osadnicy czuli bowiem potrzebe zjednocze-
nia si¢ z duchem planety.

Weltgeist

1 zaczely dziad sie dziwne rzeczy. Stowo ,weltgeist”
przyjelo sig jako termin okreslajacy calo$¢ niewythuma-
czalnych zjawisk majacych miejsce na Pentateuch. Do
najwazniejszych naleza:

* Rok 3812, W okolicach deszczowych laséw Shulel
utracono kontakt z niewielkim miasteczkiem Patolli. Je-
go mieszkancy byli pierwszymi osadnikami na Penta-
teuch. Na zbudowanie miasta wybrali miejsce odlegle
0 25 kilometréw od punktu wyznaczonego przez Do-
ramosa. Po wyslaniu statku, ktéry miat wyjasnic spra-
we, okazalo sig, ze miasto jest puste. Wydawato sie, iz
ludzie opuscili je nagle, porzucajac codzienne obowiaz-
ki. Znaleziono niedokonczone listy, przygotowane do

w
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Alcllemic,‘y Swiatow

Za czasow Drugiej Republiki nauka terraformowa-
nia osiggneta szczyt mozliwosci. Ludzkos¢ zdotata
ujarzmic przestrzen i przemieniata planete po plane-
cie, by kazda przypominata Urth. Terraformatorzy
narzucali swa wolg naturze tam, gdzie uwazali, iz
popetnia ona btedy. Niektore planety zmieniano tyl-

ko odrobing - tu modyfikowano rzezbe gor, tam bieg
rzek. Inne catkowicie odmieniano, nadajac im nowe =

. A . . =
ksztatty. Pustynie, skalne réwniny i pozbawione zy- . -
cia planety stawaly sig rajem. Terraformatorzy byli il

alchemikami swoich czaséw, przemieniajacymi otow
w czyste ztoto. Ba, wielu z nich wtaénie podobnie do
alchemikéw podchodzito do swej sztuki, uwazajac
ja za swieta nauke

Najstynniejszy
Doramos z

w duszy Swiata, a sycam, pelgajacy
W moim sercu ogien réwniez rosnie”.

Nawet dzi$ — w 1000 lat po $mierci Doramosa -
inzynierowie i mistycy studiuja jego liczne dzien-
niki, rojace sig¢ o tajemniczych zapiskéw, rysunkow
i réznych notatek, ktorych wcigz nie udaje sig roz-
szyfrowac. Wszak wiele najwiekszych wynalazkow
planetarnych nauk (jak chociazby przenosne ter-
raformery) powstaly dzigki wiedzy znalezionej
w jego pamigtnikach. Doramos zapominat o tych
pomystach, gdyz jego uwage raz po raz przycigga- £ J }
ty wspanialsze projekty. sty / NS

Doramos osobiscie poddal terraformacji okoto X
dziesigciu planet, a garstka jego uczniéw odmieni-
la drugie tyle. 1 cho¢ kazdy Swiat dotkniety przez
geniusza z Tyre lub jego szkofe jest jedyny w swo-
im rodzaju, wszystkie posiadaja wspolng ceche -
mozna w nich dojrze¢ niesamowita wizje Mistrza
Terraformatora i jego niezwykte umiejetnosci.

positku talerze i sztuéce, porzucone na placach gier za-
bawki. Nigdzie jednak nie byto nikogo z mieszkancow.
I ani zadnej wskazowki dotyczacej ich losu.

¢ Rok 3822. Mieszkaniec Heshbon jedzie do Helio-
polis, barykaduje sie w Bazylice i morduje kazdego wy-
znawce i ksigdza, jakiego napotka, potem za$ zostaje
zabity. Podobne zdarzenie ma miejsce co 12 lat. Wia-
dze nie chcg zdradzi¢ zadnych szczegotow Sledztwa.
Wiadomo tylko, Ze za kazdym razem dom zabdjcy byt
pieczetowany, a pozniej burzony.

« Instytut Phavian zatozyt biuro w Heliopolis i po trwa-
jacych p6t wieku badaniach doniést, ze moce psychiczne
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DZIWNE MIEJSC ;-\

Sirocco

Najbardziej powszechna manifestacja weltgeist jest prawdopodobnie sirocco (nazywane tez czasem wid-
mowym wiatrem lub burza psi) — nagle pojawiajaca si¢ burza, ktérej towarzyszy przeptyw ogromnych ener-
: gii. Silny wiatr i czarne chmury (ale nie deszcz) ida w parze z wyladowaniami, ktore tylko troch¢ przypomi-
Ty naja btyskawice.
it Sirocco pojawia sie mniej wiecej co tydzien, na réznych obszarach planety, czasem w kilku miejscach na
raz. Burza trwa od pigtnastu minut do dwéch godzin. Ma zwykle dosy¢ fagodny przebieg, bez efektéw do-
datkowych. Czasem jednak sirocco objawia si¢ w szczegdlnie dramatycznej postaci, w towarzystwie innych
nadnaturalnych zjawisk.

Instytut Phavian, ktory zdefiniowat sirocco jako psychoniczna anomalig, zatozyt wiele stacji, majacych ba-
da¢ widmowy wiatr. Zostaly one zniszczone podczas Upadku, gdy planete przejat Kosciot. Niektorzy geoman-
ci postuluja, by uznac sirocco za fizyczna manifestacje przemierzajacego Swiat Swietego Plomienia, lecz umy-
sty o mniej mistycznym nastawieniu odrzucaja ta sugestie.

E{elzty

Sirocco pojawia sig¢ jako burza bez deszczu - silny wiatr, ciezkie, ciemne chmury i niebo oswietlane wyta-
dowaniami energii, ktore czasami uderzaja w ziemig niczym piorun (nie przypominaja ich jednak pod zad-
nym innym wzgledem).

Silniejszym z burz towarzysza dodatkowe, niezwykle efekty. Mistrzowie Gry, zdecydowani doswiadczy¢
bohateréw spotkaniem z widmowym wiatrem, moga wsrod nich umiescic:

e Wizje - Postaci maja wizje: jedna wspolna, badz indywidualne. Moga one mie¢ proroczy charakter, sta-
nowi¢ zwykla halucynacje lub by¢ mieszankg obu tych rzeczy.

e Psionika - U 0sob nie bedacych dotad psychonikami moga przebudzic si¢ moce psi, tymczasowo lub trwa-
le. Zdolnosci psychonikéw zmniejsza sie, badZ catkowicie zanikng. Niektére moce moga stac sie trudniejsze
lub latwiejsze w uzyciu (modyfikatory testu mocy psi od -3 do +3). Nowe i zwigkszone moce psi s3 tymcza-
sowe, zanikaja po dniu lub tygodniu. Utrzymac je mozna tylko wktadajac w to spory wysitek i duzo trenujac
(oraz wydajac punkty doswiadczenia).

» Technika - Urzadzenia dziatajace na prad moga zosta¢ pozbawione mocy lub chwilowo przesta¢ funkcjono-
wac. Co gorsza, w niektérych z nich mogg pojawic si¢ gwattowne skoki napigcia, prowadzace do ich zniszczenia.

e Teleportacja - Bohaterowie znajda si¢ nagle w innym miejscu planety, odlegtym o kilka metréw lub set-
ki kilometrow.

e Dziw - Punkty Dziwu postaci moga zosta¢ wyssane lub uzupelnione.

 Teurgia - Sirocco ma niewielki wptyw na teurgig: od -1 do +1 do testu.

Niewiele 0s6b doswiadczyto dwa razy efektow naprawde poteznego sirocco. Niektorzy mistycy udaja sie na
Pentateuch, chcac doswiadczy¢ wizji wywolanych przez widmowy wiatr, zwykle jednak rozczarowuja sie nimi.

Nota do Mistrza Gry

Bezmyslne poshugiwanie si¢ sirocco moze by¢ niebezpieczne. Nie powinno si¢ z niego korzystac¢ jedynie
w celu narobienia bataganu (wyssania postaci z punktdw Dziwu i zniszczenia im ekwipunku). Jest ono urza-
dzeniem do budowania nastroju, nie wynikiem rzutu na losowe spotkanie.

maja na Pentateuch o 23% wigksza szans¢ objawienia
si¢. Konkluzja ta poddana zostata dyskusji — wiadomo
bowiem tylko, Ze planeta przyciaga wigcej psychonikéw
niz inne, ich dzieci za$ maja zwigkszona szanse posia-
dania mocy psi. Instytut Phavian podkresla jednakze, ze

miesci si¢ za drzwiami, jak mozna je otworzy¢ lub
z czego zostaly wykonane. Sufit jaskini osunat sig, po-
zostawiajac przy zyciu jednego tylko badacza. Ten zas,
wydostawszy si¢ na powierzchnig, zdotal nagra¢ wia-
domos¢ i umart z zimna.

g przy badaniach nie byto brane pod uwagg potomstwo » Mieszkaricy Nowego Moab donosza, ze w 3852
s znanych psychonikéw. spadt na nich deszcz ognia. Nie bylo jednak zadnych
* Rok 3956. Posrod lodow Thule odnaleziono kapsu-  pozarow. Czes¢ ludnosci znalazta schronienie w do-

le z wiadomoscia od jedynego ocalatego cztonka grupy,  mach, byli jednak i tacy, ktorzy nie zdazyli ostonic sie
ktora odkryta sie¢ jaskin pod pémocnym magnetycz-  przed dziwnymi plomieniami. Opowiadali potem, Ze

nym biegunem Pentateuch. W jednym z podziemnych  chociaz parzyly one naprawde, bylo to niczym oczysz-
korytarzy znaleziono ogromne, okragte wrota, z osobi-  czenie duszy. W ciggu lat po tym zdarzeniu w jego

14 sta pieczecia Doramosa umieszczona posrodku. Zaden  $wiadkach zaszly roznorakie przemiany: niektorzy zo-

z wielu wykonanych testéw nie pozwolit odkry¢, co

stali ksigzmi, inni mowili jezykami lub utrzymywali,



ze dostrzegaja w calej ludzkosci Ogien Swiata, jeszcze
inni stracili rozum. (Podobne, niesamowite zdarzenie
zanotowano nad Shaitan - to jednak miasto, w prze-
ciwienstwie do Nowego Moab, zostalo doszczetnie spa-
lone przez pozar).

e W roku 4995 przyszto na $wiat niemowle - albi-
nos z trzecim okiem na czole. Zostato natychmiast za-
brane przez lokalnego ksigdza do Zakonu Eskatonicz-
nego. Swiadkowie utrzymuja, ze kilka godzin po
narodzeniu dziecko méwito pelnymi zdaniami, uzywa-
jac stownictwa dorostej osoby.

Kongres w Heliopolis

I tak Pentateuch zyskat w calej Drugiej Republice opi-
nie planety przesiaknietej magia. To jednak zwigkszy-
to tylko liczbe oséb chetnych to odbycia nan podrézy
i poznania weltgeist. W roku 3984 odbyta sig¢ konfe-
rencja niedosztych mistykéw, badaczy i naukowcow,
ktorzy chcieli zglebic jego tajemnice. Odpowiedzi szu-
kali w zapiskach Doramosa.

Jego dzienniki okazaty si¢ prawdziwa kopalnia ezo-
terycznej wiedzy. Co prawda, zapiski studiowano juz
wezesniej, nigdy jednak nikt nie analizowat ich tak wni-
Kliwie, jak czynili to badacze tajemnicy weltgeist. Oprécz
cennych zapiskéw dotyczacych planety znaleziono tak-
Ze jej wczesne mapy pokryte siecia linii. Geomanci obe-
cni na konferencji nazwali je liniami mocy.

Wedlug nich plynne serce planety stanowito czes¢
Swietego Plomienia, ktérego energia mogta przebijac
si¢ przez powierzchnie w okreslonych miejscach. Linie

mocy byly prostymi poprowadzonymi przez te wlasnie
punkty. Mialy odpowiada¢ za przenoszenie Swigtego
Ognia zZ miejsca na miejsce.

Niestety, geomancja w duzym stopniu oparta jest na
domystach. Teorie jednego geomanty tatwo moze unie-
wazni¢ drugi. Sam Doramos wydawat sig nie by¢ pewien
doktadnego uktadu mocy na planecie, a jego mapy nio-
sa sprzeczne informacje. (Niektorzy zastanawiaja sie, czy
mistrz zaznaczat linie, czy umieszczat je na powierzch-
ni). Jedno jest pewne: niektére z zaplanowanych przez
Doramosa miast potozone sa w miejscach przecigcia si¢
linii, inne w takich, ktére oznaczono jako niebezpiecz-
ne — do tej pory byly przez wszystkich ignorowane.

Inna grupa geomantéw zwrdcita uwage na nieskry-
wane przez Doramosa zainteresowanie gematrig, zgo-
dnie z ktéra okreslone stowa miaty znaczenie okulty-
styczne. Jedli przykiadat do tego wage, wymyslone przez
niego nazwy miast mialyby duze znaczenie. Doramos
z pewnoscig miat bardzo konkretne zamiary, nasuwa
sie tylko pytanie, czy gematria naprawde dziafa?

Mimo wszystkich watpliwosci, geomanci uznali od-
stepstwa od planéw Doramosa za potencjalng przyczy-
ne powstania weltgeist. Doramos pragnat, by Pentateuch
byto tworem doskonalym. Kazdy jego element, od ksztat-
tu kontynentéw az po nazwy ziem, byt czescig uktadan-
ki. Nawet Heliopolis stanowito pewien rodzaj mandali,
ksztaltem przypominajac starozytny talizman z Urth.

Historia Pentateuch niemal od samego poczatku sta-
nowita skutek odstepstwa od wielkiego planu Doramosa.
Jesli konstruowat on $wiat zgodnie z ezoteryczna filozo-
fia, a jego wskazowki zostaly zignorowane, to jakby zbu-
dowano reaktor jadrowy bez oston - argumentowano.
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Jak jednak mozna temu zaradzi¢? Po prostu przeniesc
miasta w odpowiednie miejsca i nada¢ im nowe nazwy?
Korporacje kontrolujace planete nigdy nie zgodza sie na
tak kosztowne dzialania. Najbardziej palacym byto pyta-
nie: czego naprawde chciat dokona¢ Doramos tworzac ten
$wiat? Nie udalo si¢ znalez¢ zadowalajacej odpowiedzi.
Byli tacy, ktorzy skrycie oskarzali go o antynomig, nikt
jednak nie o$mielitby si¢ powiedzie¢ publicznie, ze wiel-
ki Doramos miat co$ wspélnego z tak niestawna praktyka.
Az do Upadku.

Swiat w ogniu

Po upadku Pentateuch postrzegany byt jako plane-
ta o zlej reputacji, stworzona przez diabelska dume
Drugiej Republiki. Weltgeist wywotali zadufani w so-
bie mieszkancy $wiata i nie skonczy sie, dopoki here-
zja i poganski przemyt nie zostana ukrécone. Tak przy-
najmniej thtumaczyt Kosciol, ktéry domagat si¢ wtadzy
nad planetg. Po tym, jak Dziesiatka zawtadneta Byzan-
tium Secundus, inne szlacheckie domy zaczely szukac
planet, ktére datoby sie przejac¢ na wlasnosé. Kosciét
zostat zmuszony do interwencji, jesli nie z innych po-
wodéw, to po to tylko, by méc chroni¢ Swieta Terre.
Nad Pentateuch pojawily si¢ jego statki i planeta zo-
stata zbombardowana.

Pentateuch byt prosperujaca wspélnota artystow i rol-
nikéw, z lichym systemem obronnym. Przywddcy pla-
nety poddali si¢ prawie natychmiast. Sity Kosciota po-
traktowaty $wiat jak zdobycz wojenna. Samo przejecie
planety okazato sie jednak niewystarczajace, musiata
ona zostac oczyszczona ze ,skazy antynomii”. Kosciot
zapewnial, ze splugawienie byto od poczatku integralna
czescia Swiata. Inkwizytorzy zaczeli przeczesywac ja
w poszukiwaniu groznych przestepcow, ktorzy z pew-
noscia znalezli tutaj schronienie.

Mieszkancy Swiata nie zachowali sie jednak jak owce
pedzone na rzez. Juz wczesniej posiadali pewna auto-
nomig i czuli si¢ silnie zwigzani ze swa planeta. Chtopi
zamienili ptugi na miecze, a artysci uczyli sig¢ wojenne-
go rzemiosta. Ale Partia Ortoklastyczna ~ ta sama, ktora
chciata zakonczy¢ na Pentateuch wtadze Ortodoksji Urth
- nie skladata sig tylko z poetéw i ogrodnikow. Posrod
nich mozna bylo znalez¢ mistykéw, psychonikéw i tych
wszystkich, ktorych z checig zmiazdzyliby Kosciot. Row-
niez czlonkéw zakazanego Zakonu Eskatonicznego, wy-
chodzacych z ukrycia po stuleciach ciszy.

Koscidt, oczywiscie, dat swoja odpowiedZz. Do walki
z czynnym oporem ruszyli jego rycerze, a inkwizyto-
rzy bez wytchnienia Scigali grzesznikéw w pozornie
ulegtych miastach i spotecznosciach. Wkrétce stalo si¢
jasne, iz Kosciot zyskat wptywy na bardziej zaludnio-
nych obszarach. W odleglych miastach i miejscach Pen-
tateuch jego obecnosc byta wrecz ignorowana.

Pomigdzy szlachetnymi rodami z Pentateuch, roszcza-
cymi pretensje do tytutéw szlacheckich i zabiegajacymi
o poparcie lokalnych ugrupowan, wybuchiy starcia. Kos-
ciét szybko potozyt temu kres, grozac ekskomunika. Mimo
ze jego odpowiedz byta dosy¢ szybka, niedoszli lordowie
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zdofali pozawierac sojusze z niektérymi domami spoza
planety. Hawkwoodowie i Hazatowie, chcac rozszerzy¢
wplywy, zdecydowali sig im pomoc i wiaczyli do wojny
o $wiat. Tylko natychmiastowe dziatania patriarchy,
ktory za wszelka cene chcial bronic¢ systemu z gwiezd-
nymi wrotami wiodacymi bezposrednio do Swigtej Ter-
ry, powstrzymaly ich od akcji. W zamian za niewielkie
wplywy - wladze odebrana pretendujacym domom -
szlacheckie rodziny wycofaly sie z konfliktu.

Pentateuch stat si¢ ostatecznie planeta sterowanej od-
gornie przemocy. Regularne akty terroryzmu byly ocze-
kiwane i nawet do pewnego stopnia kontrolowane. Te-
reny zurbanizowane bardzo szybko stawaly sie
ortodoksyjne, a wiekszos¢ populacji oficjalnie pozosta-
ta wierna swoim nowym panom. Walki na rozmaita
skale miafy miejsce wtedy, gdy na miasta uderzali orto-
klasci lub gdy sity Ortodoksji prowadzily dziatalnosé
represyjna na odleglejszych obszarach. Nie byto wiele
narodoéw, ktére akceptowaly rezim Ortodoksji, terro-
ryzm ortoklastow nie zawsze jednak spotykat sie ze
zrozumieniem mas, ktére miat ocalic.

Weltgeist, oczywiscie, trwat nadal. Zamiast prowa-
dzi¢ nad nim badania, Kosciét wskazywat go tylko ja-
ko dowdd pychy mieszkancow planety.

Nowe rzady

Wojny z symbiontami staly si¢ triumfem psychoni-
kow i teurgéw. Od tej pory nie byli juz oni $cigani przez
inkwizycje. W roku 4955 Kosciél zwotat synod, by spot-
kac si¢ z przedstawicielami religii eskatonicznej. Miat
si¢ on odby¢ na Pentateuch. Na planetg¢ przyleciat ze
swita syneculla Salados, by oméwi¢ warunki ponow-
nego zblizenia z eskatonikami.

W ostatnim tygodniu synodu syneculla Salados zo-
stal ztapany nad Megiddo przez sirocco. Cho¢ jego sta-
tek przetrwat nietkniety, on sam milczat dziwnie o swo-
im jedynym spotkaniu z widmowym wiatrem. Wielu
uwaza, ze wow wydarzenie miato duzy wplyw na prze-
bieg synodu.

Ostatniego dnia Salados spotkat si¢ prywatnie z de-
legatami eskatonicyzmu. Po trzygodzinnej dyskusji
oglosili oficjalnie konkordat z Pentateuch. Dokument
podpisali: w imieniu patriarchy Salados oraz przedsta-
wiciel eskatonikéw — magus Atalanta. Byt to legalny
i Swiety ukaz, potwierdzajacy postuszeristwo zakonu
wobec Kosciofa i jego przez Kosciét akceptacje. Co wig-
cej, gwarantowat on eskatonikom rzady nad planeta.

Delegaci Kosciota byt wéciekli, lecz Solados przypo-
mniat im, zZe dziala w imieniu patriarchy. Konkordat
musiat zosta¢ zaakceptowany. Ortodoksi stracili wia-
dze. Pentateuch ogarnela radosé. By¢ moze Koscidt
uniewaznitby w przyszlosci swe postanowienia, jednak
w 4956 roku rozpoczely si¢ wojny o tron i patriarcha
mial duzo wazniejsze zmartwienia na glowie. Cynicy
otwarcie wyglaszaja opinig, ze gdyby nie klauzula na-
kazujaca nowym wtadzom planety placenie patriarsze
dziesigciny, ortodoksi znaleZliby jakis punkt zaczepie-
nia do odzyskania Pentateuch.

Konkordat gwarantowat, Ze po objeciu wladzy przez
Zakon Eskatoniczny, bedzie on musiat odprowadzac do
kasy Kosciota czes¢ podatkow planety.

W czasie wojen o tron Pentateuch nie wzbudzat ni-
czyjego zainteresowania. Od czasu do czasu najezdza-
ly go domy szlacheckie, nie byto to jednak nic godne-
go uwagi. Hazatowie nie ukrywali, Ze pragna tej planety,
sity Kosciota umialy jednak powstrzymac ich skutecz-
nie przed czyms wigcej niz sporadycznymi atakami.

Pentateuch w dniu

cl2151e]szym

W koricu na Pentateuch panuje pokdj, jesli jest to
w ogodle mozliwe w czasach gasnacych storic. Terroryzm
ortoklastéw i represje ortodokséw naleza do przeszto-
Sci. Statki inkwizycji wciaz kraza jednakze niebezpiecz-
nie blisko planety, gorliwie wypatrujac pretekstu za-
koriczenia eskatonicznej autonomii. Nie wszyscy
bowiem w Kosciele akceptuja teurgi¢ i obdarzonych
mocg pokutnikow. Sg tacy, ktorzy pilnie szukaja na pla-
necie sladéw grzechu i wywrotowych dzialan.

Flota Ortodoksji pozostata na Pentateuch, by reprezen-
towa¢ Koscidt i broni¢ planety przed potencjalnymi
najezdZcami. Byla jednak zbyt mala, Zeby mdc ochro-
nic¢ planete w razie powaznej inwazji. Miata raczej sym-
boliczne znaczenie, jej obecnos¢ niosta wyrazne prze-
stanie: rusz ten $wiat, a bedziesz musial stawi¢ czoto
gniewowi Kosciola. By¢ moze to wystarczy, by powstrzy-
mac najezdzcow (wlacznie z Hazatami) przed atakiem.

W miarg narastania milenijnej goraczKi i wygasania
storic, wielu zaczelo przypuszczac, ze wyjasnienie te-
go zjawiska znalez¢ mozna na Pentateuch. Wkrotce
planeta moze zosta¢ oblezona przez rozpaczliwie po-
szukujace wiedzy cesarstwo.

/nane miejsca

Wieki przemocy zmienity raj stworzony przez Dora-
mosa. Od odbudowanych czgsciowo miast, przez zie-
mie pozbawione Zycia, ktore kiedys byly gospodarstwa-
mi, po opuszczone, widmowe miasta Pentateuch
pokryty jest bliznami pozostawionymi przez okupacje¢
Kosciofa i opér ortoklastow.

Heliopolis

Stolica Pentateuch jest potozone nad brzegami mo-
rza Goshen Heliopolis (95 000 mieszkaricéw). Mrocz-
ne Wieki oszczedzily miastu wielkich zniszczen. Zacho-
wala sig wigkszos¢ oryginalnych budowli z siggajacymi
niebios strzelistymi, delikatnymi wiezami.

To najwieksze i najstarsze miasto planety zostato
zbudowane zgodnie z pierwszymi planami Doramosa.
Jest ono koliste, z drogami wiodacymi od punktéw na
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obwodzie do centralnego placu. Dwie gtéwne arterie ida
z potudniowego zachodu na pélmocny wschod i z po-
fudniowego wschodu na pétnocny zachoéd, przecinajac
plac Omega, na ktérym stoi bazylika $wigtego Paulu-
sa i Horacego.

W taki witasnie sposob Heliopolis podzielono na
¢wiartki: Aleph (poélnocna), Beth (wschodnig), Gimel
(potudniowa) i Daleth (zachodnia). W centralnym punk-
cie kazdej z nich umieszczono nieduzy plac z posagiem
stwora rodem z mitologii Urth. Na pétnocy znajduje sig
plac Boreasza ze statug gnoma. Na wschodzie plac Eu-
rusa z posagiem sylfa, w potudniowej ¢wiartce — plac
Notusa i rzezba salamandry, a w zachodniej — plac Ze-
firusa ze statug undyny.

Pod Heliopolis biegnie sie¢ kanatow. Rebelianci ortokla-
stow uzywali ich do transportu débr i ludzi pod ulicami
miasta. Teraz wstep do nich jest zakazany. W istnym labi-
ryncie Korytarzy mozna tatwo zabladzi¢ nawet z mapa.

Plac Omega: Plac ten potozony jest w centralnym punk-
cie Heliopolis, a na samym jego srodku znajduje si¢ bazy-
lika $wietego Paulusa i Horacego - strzelista budowla
z centralng kopulg i pigcioma minaretami. W jej wnetrzu
zachowaly sig oryginalne mozaiki i kolorowe szkto, cu-
dem ocalate przez zawieruche Mrocznym Wiekow.

Aleph: W péinocnej dzielnicy Heliopolis kwitnie han-
del i przemyst. Gtéwna jej brama wiedzie do kosmicz-
nego portu. Przywiezione z innych swiatéw dobra si-
la rzeczy trafialy do tego regionu. Liga Kupiecka zajeta
w rezultacie znaczna czes¢ ¢wiartki, zaréwno domy
mieszkalne, jak i przestrzen handlowa. Agora przyle-
ga do placu Boreasza. Sladowe zycie nocne Heliopolis
ogranicza sie wlasnie do tej ¢wiartki.

Beth: Cwiartka sztuki, gdzie mieszkaja i tworza miej-
scy artysci, filozofowie i poeci. Znalez¢ tu mozna réznego
rodzaju studia, ktérych wyglad zalezy od zamoznosci
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Technologia

na Pentateuch

Heliopolis to aktualnie najbardziej rozwinigte tech-
nologicznie miasto na Pentateuch, wiele zyskujace
z faktu, iz jest stolica. Opieka medyczna, zaktady pro-
dukcyjne, komunikacja i transport sa tu bardziej za-
awansowane niz gdzie indziej, a na dodatek dziatajg.

Barbarzyrnstwo Mrocznych Wiekéw, w ktdre sto-
czyly si¢ Znane Swiaty, niemal catkowicie omingto
Pentateuch. Wiekszos¢ planety opanowat juz wow-
czas sentyment ,powrotu do natury”, a ludzie
w znacznym stopniu opierali si¢ na wtasnych umie-
jetnosciach i darach przyrody, niz na narzedziach.
Niemniej wciaZ na rubiezach Pentateuch mozna na-
potka¢ pozostatosci Drugiej Republiki, ktore juz od
bardzo dawna nie dzialaja. Jednakze mieszkaricy
planety raczej si¢ nimi nie interesujg.

tworcy. Plac Eurusa chetnie wykorzystuja ci z artystow,
ktorzy nie posiadaja wlasnego miejsca pracy.

Gimel: Tu mieszczg si¢ budynki zarzadu Heliopolis
i biura administracji planety. W dzielnicy tej znajduje
sig wiele dworskich rezydencji, ulubionych przez
szlachte i dostojnych gosci. W Gimel stoja takze naj-
wieksze na Pentateuch koszary.

Daleth: Dom wiernych. Rezydencja eskatonikéw pro-
wadzacych bazylike potozona jest niedaleko placu
Omega. Naos - gléwny klasztor i szkota Zakonu Eska-
tonicznego - znajduje niedaleko od tego miejsca, w ci-
chym budynku za wysokim murem. Ortodoksja réw-
niez posiada tu niewielkg wspélnote, a nieduza kaplica
amaltean utrzymuje jedyny szpital w miescie. Repre-
zentant Swigtyni Avesti jest zawsze obecny w kance-
larii avestian, ciagle poszukujac na Pentateuch sladéw
herezji lub antynomii. Jest bardzo zajetym czlowiekiem.

Jedyny port kosmiczny planety potoZony jest na pe-
ryferiach Heliopolis.

Pustynia Megiddo

Wieksza czesc kontynentu Megiddo zajmuje pustynia
o tej samej nazwie - o charakterystycznych, czerwonych,
skalistych ziemiach, wyschnietych jeziorach i minimal-
nych zasobach wodnych. Wielu zastanawialo si¢ do cze-
go Doramosowi bylo potrzebne to miejsce: ,Mistrz Ter-
raformator stworzyt raj na Pentateuch, ale musiat si¢
zdrzemnac, gdy robit Megiddo”. Cho¢ jest to najmniej po-
pularne miejsce planety, i tak nie brakuje twardzieli,
ktérzy pragna zwiedzi¢ te nieprzyjazne obszary.

Aztlan

Aztaln jest nowa spolecznoscia — ma mniej niz dwa
lata, ale mieszka tu juz przeszlto stu ur-obunéw. Zy-
ja w opuszczonym miescie Drugiej Republiki, ktore
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odbudowuja wedle jakiego$ nieznanego planu. Obcy
nie méwia o powodach migracji na Pentateuch, wielu
ludzi jest jednak przekonanych, ze chcg badac weltgeist
i sirocco.

Gora Tal)or

Gora Tabor to ponad 200 metréw skaly wulkanicz-
nej wznoszgacej sie pionowo nad jalowa ziemia Megid-
do. Widmowy wiatr bywa tu szczegélnie gwattowny.
Mistycyzm (i ciekawosc) przyciaga do Swietej Gory
pielgrzymoéw ze wszystkich Znanych Swiatéw. Ur-obu-
nowie zdaja sie by¢ nia szczegolnie zafascynowani —
czesto widywano ich wspinajacych si¢ na jej zbocza.

Inne miasta

Heliopolis jest najwigkszym, lecz nie jedynym mia-
stem planety.

e Agni - Jesli Heliopolis uzna¢ za centrum kultury
i sztuki, Agni bytoby sercem przemystu planety. Drze-
wa mellior, trzcina cantha i orzeszki joloba sa przewo-
zone tu do obrdbki, a nastepnie trafiaja do Heliopolis,
skad wedruja dalej. Miasto potozone jest w poblizu naj-
wigkszych szlacheckich posiadlosci swiata, nalezacych
do domu Hawkwood, ktore jakim$ sposobem w cza-
sach Mrocznych Wiekow staly sig wigksze niz pierwot-
ne nadania.

Wiekszos¢ oséb odwiedzajacych Agni to handlarze,
podrézujaca w interesach szlachta i robiacy zakupy
mieszkancy lub osoby szukajace opieki medycznej. Do
miasta rzadko przyjezdzaja mieszkarncy innych swia-
tow. Agni powoli zyskuje sobie opinie miejsca dobre-
go dla dysydentow, uznajacych je za wystarczajgco cy-
wilizowane, by zaspokoic ich potrzeby, i odpowiednio
odosobnione, by nie przyciagac niczyjej uwagi.

To miasto réwniez zostato zaprojektowane przez Do-
ramosa, lecz darmo si¢ w nim dopatrywac precyzji pla-
nu Heliopolis. W jego budowie nie da si¢ wyrdznic
zadnego wzoru. Usprawiedliwic to moze planowana na-
zwa miasta: Chaos. 35 000 mieszkancow.,

« Taurus - Usytuowany na pémocnym wybrzezu mo-
rza Chai, Taurus zostat zbudowany 50 lat po Heliopolis.
Doramos na poczatku chciat whasnie tu umiescic stolice,
potem jednak przeniost ja do miejsca, gdzie znajduje si¢
obecnie. Duza czg$¢ miasta zostata zniszczona podczas
silnego trzgsienia ziemi w 3999 roku. W poblizu znajdu-
ja sie nieduze posiadtosci Hazatow. 10 000 mieszkancow.

 Cima - Miasto wyrosto z matej rybackiej wioski na
potudniowym wybrzezu morza Chai. Potem stato si¢
ulubionym przez szlachte miejscem spedzania waka-
cji. Jako nadmorski kurort, gdzie powoli rozkwita zy-
cie nocne, zaczyna przycigga¢ uwage mieszkancow
réwniez innych swiatéw. 3000 mieszkancéw.

Planeta usiana jest wieloma mniejszym miastami.
Liczba ich mieszkanicow wynosi zwykle 1000, choé¢

zdarzaja sie i spotecznosci zaledwie stu osabowe.

Morze
Goshen
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Mieszlzaflcy

W niektorych aspektach Pentateuch bardzo przypomina
Swieta Terre, w innych zas jest kompletnie od niej inny.
Fauna planety z kilkoma wyjatkami zblizona jest do fau-
ny Urth. Badacze uwazajg jednak, ze gleboko w lasach
i morzach Pentateuch mieszkaja egzotyczne stwory.

Draga

Draga jest duzym, szybkim gadem sprowadzonym na
Pentateuch z Xanthes (obecnie utraconego $wiata). Jest
dzikim, obdarzonym uporem stworem, ale odpowiedni
treser moze uczynic z niej niezte zwierze juczne. Hodow-
cy i poganiacze bydia z wielkich rownin Jorel i Felawan
wola nawet dragi od koni, s3 bowiem fatwiejsze w utrzy-
maniu. Rowniez ur-obunowie z Aztlan podczas wypraw
na pustynig¢ Megiddo polegaja prawie wylacznie na dra-
gach (choc nie sg one tak duze tak ferizy z Kish, ani nie
majq tak rozwinigtych zdolnosci adaptacyjnych).

Dragi nie wyparly catkowicie koni z Pentateuch, ist-
nieje jednak niebezpieczenstwo, Ze doprowadza do ich
wyginigcia w inny sposéb, koniskie migso jest bowiem
ulubionym przysmakiem tych zwierzat. Glodna draga
pozostawiona przy koniu z pewnoscia zaatakuje go i
pozre. Whasciciele drag znani s3 z nagradzania swych
wierzchowcow koning. Czesto zabieraja w podroz tro-
che tego migsa.

Opis: Draga jest duzym gadem z biodrami podobny-
mi do ptasich. Stwory te potrafia si¢ catkiem szybko
poruszac, uzywajac do tego dwéch nég.

Typowa draga

Warto$¢ w feniksach: 500

Cialo: Sita 10, Zrecznosc 5, Wytrzymatosé 7

Umyst: Spryt 2, Percepcja 5, Technika 0

Umiejetnosci wrodzone: spostrzegawczosc 1, uniki s,
walka wrecz 1, wigor 4,

Brofi: przednie pazury (4 obr., fatwos¢ i inicjatywa -1),
ugryzienie (5 obr.).

Zywotno$é: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0/0

Istnieja rézne odmiany zwierzecia:

* Chalas s3 silniejsze od innych drag, uzywane naj-
czgsciej jako zwierzeta juczne lub pociagowe (Sita 12,
Zrecznos¢ 4, Wytrzymatosc 9, Wigor 7, 750 feniksow).

e Yumenoi sa catkiem szybkie, cho¢ bywaja takze ka-
pryé$ne. Uzywane sg przez zwiadowcow do szybkich
podrézy. (Sita 8, Zrgcznos¢ 7, Wytrzymalosé 6, Uni-
ki 5, Wigor 7, 625 feniksow).

» Mikoru majg spokojne usposobienie, ale moga by¢
szkolone na rumaki bojowe. (Sita 12, Wytrzymatos¢ 9,
Spryt 4, Walka wrecz 3, Wigor 7, 2 000 feniksow).

Ludzie

Mieszkancy Pentateuch maja opinig upartych i nie-
zaleznych. Dla pierwszych osadnikéw przeprowadzka
stanowila eksperyment. Rozpocz¢li on zycie z dala od
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zaawansowanych technologii, musieli stac si¢ bardziej
samowystarczalni i szybko poczuli wiez z planeta,
ktorej nie udato sie zerwa¢ nawet inkwizycji. Dla mi-
stykow, teurgoéw, psychonikéw i innych sciganych
przez Kosciét w roznym czasie 0sob, Pentateuch byto
rajem. Nawet przed nastaniem ery Zakony Eskatonicz-
nego mozna bylo tu znalez¢ okultystyczne wspélnoty
Drugiej Republiki.

Maraboutowie

Dla niektérych osob spotkanie z sirocco bylo wyda-
rzeniem, ktére odmienito ich Zycie. Naleza do nich tak-
ze maraboutowie - kobiety i mezczyzni, ktérzy z po-
wodu widmowego wiatru poczuli silny zwiazek ze
swoim Swiatem i Zyjacymi na nim stworzeniami. Przy-
jeli oni rolg zarzadcow planety.

Z poczatku byli pokojowo nastawionymi straznika-
mi, lecz podczas okupacji Ortodoksji zmienili si¢ w par-
tyzantow. Teraz, kiedy przywrocony zostat pokdj, po-
magaja innym zapomnie¢ o konfliktach z czaséw
wojny. Niektérzy maraboutowie pracuja dla rzadu ja-
ko doradcy i zwiadowcy.

Maraboutowie opiekuja si¢ ziemia i tymi, ktérzy po
niej podrozuja. Niektorzy z nich prowadza osiadle Zy-
cie, zazwyczaj z dala od duzych miast, inni zas wedru-
ja po swiecie, udajac si¢ tam, gdzie czuja si¢ potrzebni.
Nie tworza okreslonej spotecznosci lub organizacji, spo-
tykaja si¢ jednak czasem, by wymieni¢ doswiadczenia
i obserwacje. Przywodca ma znaczenie symboliczne, swa
funkcje zyskuje w uznaniu za dokonania. Aby oficjal-
nie stac si¢ maraboutem, trzeba zosta¢ wprowadzonym
przez starszego przedstawiciela. Potencjalnego kandy-
data poznaje si¢ po jego przekonaniach i czynach.

Maraboutowie wierza, ze sirocco jest manifestacja
Swietego Plomienia, a kazda osoba zostaje w inny spo-
séb dotknigta przez Ogien Swiata (tak go nazywaja),
gdy taczy sie on z jej wewnetrznym ogniem. Wiekszos¢
maraboutéw posiada zdolnosci psychoniczne, przebu-
dzone lub wzmocnione przez Ogieni Swiata. Nieliczni
z nich - przewaznie ci, ktérzy byli duchownymi - po-
siadaja moce teurgiczne. Starsi ucza mtodszych korzy-
stania z nadnaturalnych zdolnosci, sa to jednak zwy-
kle mocno chaotyczne instrukcje.

Ortodoksja podsytata maraboutom szpiegdw, oszu-
Sci byli jednak natychmiast rozpoznawani.

]ar ecl Graymoore

Jared Graymoore jest najbardziej znanym marabou-
tem na planecie. Z poczatku nalezat do Swiatyni Ave-
sti i, nie zwazajac na postanowienia konkordatu, po-
lowat na heretykow z calego $wiata. Jego prom zostat
dosiegniety i zniszczony przez sirocco, on jednak prze-
zyt. Do dnia dzisiejszego o swej wizji opowiedziat tyl-
ko mistrzowi. To wlasnie przez owa wizje porzucit
Swiatynie Avesti w chwili, gdy wyczolgat sie z ptona-
cego wraku i przyrzekt sobie rozpoczac nowe zycie. 0d
tamtego czasu podrézowal po swiecie, pomagajac kaz-
demu, kto tego potrzebowal.

Opowiesci

Pentateuch moze stanowi¢ tto réznego rodzaju
przygdd, od eksploracji planety po badania okultystycz-
nych tajemnic.

Sheshach: Postaci znajduja tajemnicze miasto She-
shach, ktére zniklo w 3711 i pojawilo si¢ siedem lat
pdzZniej, ale bez mieszkancow. Od tamtego czasu zni-
kalo i pojawiato si¢ w réznych lokacjach, pozostajac
w jednym miejscu nie dtuzej niz trzy dni. Nie znale-
ziono nikogo, kto kiedykolwiek zniknat wraz z mia-
stem. Badacze caly czas pragna pozna¢ tajemnice She-
shach i odkry¢ znajdujaca si¢ tam technike z czasow
Drugiej Republiki.

Zaginione dzienniki: Plotki méwia o ukrytej krypcie
gleboko pod powierzchnig planety, ktéra podobno za-
wiera tajemne dzienniki Doramosa. Pragna ich wszy-
scy: geomanci, poszukiwacze artefaktow, mistycy i in-
kwizytorzy (ci ostatni pragna udowodni¢ Doramosowi
antynomig). Czy bohaterom uda sig przechytrzy¢ kon-
kurencje i odnalez¢ ksiggi?

Dusza bfagdzaca w mroku: Bohaterowie znajduja sig
na powietrznym jachcie, ktory rozbija sie na szczycie
gory Tabor. Musza przetrwac, pozbawieni niemal cal-
kowicie srodkow do Zycia — potem za$ uderza w nich
niezwykle silne, nawet jak na ten region sirocco. To po-
winien by¢ dobrze zaplanowany epizod, w ktérym kaz-
da z postaci przezyje wizje o duzym dla niej znaczeniu.

Plotki, legendy i inne ciekawe

{alzty

Pentateuch jest Swiatem pelnym plotek i niezwyklych
doniesien. Oto najciekawsze z nich:

* W podziemnych kryptach bazyliki znajduja si¢ se-
kretne wejscia do katakumb i tajemnych tunelow ta-
czacych sig z systemem kanatéw.

. Swiatynia Avesti uwaza, Ze ur-obunowie z Aztlan
s3 potajemnymi antonymistami.

« Od zakoriczenia wojny o tron Ortodoksja szuka po-
wodu do uniewaznienia konkordatu.

» W stabo zaludnionych zakatkach Pentateuch wcigz
mozna znaleZ¢ dziatajace stacje Instytutu Phavian, za-
instalowane do monitorowania planety.

* Doramos rozmiescit na planecie obeliski — wyso-
kie na 5 metréw prostopadtosciany z okultystycznymi
symbolami wyrytymi na jednej ze stron. Takie symbo-
le znaleziono réwniez w dziennikach Doramosa, nig-
dy jednak nie udato si¢ ich przettumaczy¢.

e Geomanci wierza, ze gora Tabor jest punktem
o szczegolnym znaczeniu dla energii planety, taczacym
sie w jej rdzeniu ze Swietym Plomieniem.

Mistrzowie Gry nie powinni przedstawiac spraw
z Pentateuch w oczywisty sposoéb, a raczej kompliko-
wac wszystko w miare mozliwosci, oblekajac wydarze-
nia w mgietke ezoterycznej tajemnicy. Najlepsze za$ sa
takie zagadki, ktorych rozwiazania nie zna nawet pro-
wadzacy gre.







Rimpoclle:

Utracony Swiat

ROSS IS&&CS

Avan siedziat przygnebiony w kabinie, myslac o wy-
darzeniach, ktére doprowadzily do jego zesfania.
W miejsce to przywiddt go skandal wywolany tamtej no-
¢y, towarzystwo w jakim sig obracat i setki innych, bia-
hych dziafari. Nie powinien tak glosno wyrazac swych
kontrowersyjnych opinii na przyjeciu u matki, lecz wi-
no rozwiazato mu jezyk, a tamten kawaler rozdraznit
go. Przez wzglad na podejrzenia avestian, al-Malik mu-
si by¢ szczegdlnie ostrozny. Mdgt na nich wszystkich
sprowadzic inkwizycje. Wiesci o jego uczynku dotarly
juz do barona Armonda al-Malika, glowy rodziny, do
ktorej nalezat Avan. To z jego rozkazu miodzieniec zo-
stat zesfany na druga strong znanej galaktyki. Pod pi-
smem widniala osobista pieczec barona.

Po pojawieniu sig prawdziwej grawitacji i krzatani-
nie na pokfadzie Avan poznaf, Ze wyladowali. Dobrze
bedzie wyjs¢ wreszcie z dusznej, pozbawionej okien
kabiny. Nie mégt sie, o ironio, doczekac chwili, w ktdrej
postawi stopy w miejscu zesfania. Z ponura mina po-
dniost z podiogi tych kilka walizek, jakie pozwolili mu
zabrac, i ruszyt do sluzy. Nie mogf towarzyszy¢ mu nikt
z obstugi. Nawet jego osobisty stuga, Tamar, musiaf zo-
stac w domu. Jeszcze jedna zniewaga.

Avan przeszedt przez korytarz i skrecit w strong
Sluzy. Paru kretynow podzigkowafo mu za wspdlna
podroz,

Widok, ktory ujrzal po opuszczeniu statku, sprawif,
Ze walizki wypadly mu z rgk na mocno ubita ziemie.
To cos wznosito sig nad jego glowa, opromienione
mdlym swiatlem mafego, czerwonego sforica. Gargu-
lec. Ten sam, ktérego ogladat na obrazkach i poka-
zach magicznej latarni. Nowy gargulec. Do Avana
podszedf mizernie wygladajacy mezczyzna. Po ubra-
niu i ¢ybernetycznych wszczepach mozna byto roz-
poznac w nim InzZyniera. Powital Avana ,w naszym
przedsiewzieciu” i skierowat do kwater innych al-Ma-
likow, wspominajac cos o pézniejszych wyjasnieniach.
Avan stuchat go jednym uchem, wpatrzony w pigk-
ng, starozytna statug, ktéra zdawata si¢ odwzaje-
mniac jego spojrzenie.

Moze to wcale nie byla kara...

W czasach Swietnosci Drugiej Republiki gwiezdne
drogi taczyty setki, moze nawet tysiace swiatow. Po-
tem nastapit Upadek - zachtannos¢ cziowieka przero-
sta jego mozliwosci i republika zapadala si¢ pod wla-
snym cigzarem. Wiele planet zaginglo, ich wspotrzedne
zostaly utracone w ogdlnym bataganie lub wtedy, gdy
mieszkancy zamkneli wrota przed nadchodzacym chao-
sem. Wielu ludzi, zwlaszcza PrzewoZnikéw, poszuku-
je teraz gwiezdnych kluczy do utraconych swiatéw.
Klucze te, warte majatek, wiaza si¢ z nowym sposo-
bem transportu i komunikacji, otwieraja droge do baj-
ecznych bogactw i fantastycznych technologii. Stano-
wia symbol przygody i mozliwosci. Sekretne gwiezdne
szlaki nazywane sa przez wtajemniczonych Sciezka-
mi Nocy.

Mozliwosci wigza sie jednak z niebezpieczen-
stwem. Sciezki Nocy musza pozostac tajemnica tych,
ktérzy nimi podrézujg, mogtyby bowiem powaznie
zaklocic rownowage sit we wszechswiecie. Niech
znajdzie si¢ nowa droga z Czernobogu na Istakhr lub
Shaprut, a symbionci bgda mogli omina¢ garnizon
Stygmatu. Nowe przejscie z Cadavusa na Aylon
oznaczytoby dla Decadoséw tatwiejszy sposob prze-
rzucenia sit i uzycia ich przeciw al-Malikom. Kazdy
dom szlachecki i kazda gildia kupiecka bytaby za-
chwycona odkryciem zaginionej kolonii petnej egzo-
tycznych technologii, a Kosciét z radoscia oczyscit-
by takie zte miejsce.

Jedna z tych zakazanych Sciezek konczy sie malg,
nie rzucajaca si¢ w oczy planeta, ktérej nie ma na zad-
nej gwiezdnej mapie. Rzadka atmosfera, niskie tem-
peratury i brak wody sprawiajg, Ze Rimpoche nie jest
przyjaznym miejscem, spoczywa tu jednak potgzny ar-
tefakt uréw. Na odkrytej po raz pierwszy w 3994 ro-
ku planecie kryja sig takze cuda techniki Drugiej Re-
publiki. Utracony podczas Upadku $wiat zostat ostatnio
odnaleziony przez Przewoznikow. Wielu zwolennikéw
Trzeciej Republiki potaczylo sily, chcac zmusic Rimpo-
che do wydania swych tajemnic. Pytanie brzmi, jak dhu-
go bedzie trwac ich wspotpraca i jak dtugo zdotajg za-
chowac tajemnice.
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Historia

Histori¢ Rimpoche mozna podzieli¢ na trzy rézne
okresy. Z najstarszego z nich pochodza ruiny uréw,
przyciagajace zwiedzajacych. Po dtugim czasie osamot-
nienia pojawili sie naukowcy Drugiej Republiki, od-
ciskajac na planecie sw¢j $lad. Utracona w chaosie
Upadku, zostata teraz odkryta ponownie. W historii
Rimpoche rozpoczyna si¢ nowy rozdziat.

Prehistoria

Nic nie wiadomo o pierwszych odkrywcach planety,
anunnaki. Nikt nie wie, dlaczego przybyli do tego Swia-
ta, co tu robili, ani czemu zbudowali gargulca. Nawet
pierwsza nazwa planety, jesli kiedykolwiek istniata,
zgineta w mrokach dziejow. Archeolodzy Drugiej Re-
publiki s3 przekonani, Ze Swiat ten zamieszkiwali kie-
dy$ Straznicy Wrot. Niektorzy sugeruja, iZ stacjonowa-
to tu wojsko. Inni za$ twierdzg, Zze urowie wzniesli
gargulca jako czes¢ jakiegos innego, niezglebionego
planu. Jasnym jest, iz osadnikéw spotkat tragiczny ko-
niec. Ruiny nosza slady strasznego planetarnego
bombardowania, prowadzonego by¢ moze przez po-
mniejszych anunnaki, nazywanych Maruderami. Po-
wod ataku i zniszczenia $wiata pozostaje nieznany.

Druga Republika

Za czasoéw Drugiej Republiki badacze szukali nowych
planet do kolonizacji. Zadza odkrywania nowych ziem
i ich cennych bogactw sprawiala, Ze poszukiwania za-
taczaty coraz szersze kregi. Rimpoche po raz pierwszy
pojawilo si¢ w ludzkich rejestrach w 3994 roku. Pla-
nete zbadano za pomocg wymyslnych technologii. Gru-
pa zwiadowcza znalazla na niej mndstwo przydatnych
metali. Przez wzglad na monotonny krajobraz nadali
jej nazwe Bila, oznaczyli miejsca przysztych kopalni
i podazyli dalej.

Gornicy z pierwszej grupy byli zdumieni tym, co zna-
lezli na planecie. Wazniejszy od zlota, platyny, zelaza
i cyny byt dla nich gargulec, wznoszacy si¢ nad jato-
wa, skalista rowning. Niedtugo po przyjezdzie gorni-
cy porzucili kopalnie i opuscili planete. Kazdy z nich
udat si¢ w swoja strong, wspominajac o jakiej$ misji.
Jeden udat si¢ na Ikong, by tam medytowac u stdp gar-
gulca. Inny polecial na De Moley, by siedzie¢ na szczy-
cie grani i shuchac jak wyje wiatr. Przedstawiciele gor-
niczego konglomeratu podazyli za wieloma z gérnikow
i sprowadzili ich na przestuchanie. Zeznania prawie sig
nie réznity — kazdy méwit o wizjach i religijnej eksta-
zie podobnej do sathryzmu.

Artefakty uréw stanowity tajemnice nawet dla spo-
lecznosci o tak rozwinigtej technice, jak ludzkos¢ z cza-
s6w Drugiej Republiki. Znajdowane na setkach swia-
toéw, za kazdym razem wywotuja sensacje. By ochronic¢
planete przed falg pielgrzyméw: domorostych archeo-
logéw, religijnych zapaleficow, chciwych szabrownikéw
i im podobnych, istnienie gargulca zostalo zatajone.

DzIWNE MIEJSC.A

Naukowcy réznych dziedzin przybywali w tajemnicy,
by badac¢ to intrygujace miejsce.

A potem nastapit Upadek. Awaria centralnego kom-
putera i zamieszki nig spowodowane doprowadzity do
upadku Drugiej Republiki. Nastapit przewrdt, po kto-
rym naukowcéw z Bili pozostawiono samym sobie.
Z poczatku na planete przylatywaly jeszcze statki, przy-
wozgc wiesci o klgsce. PéZniej dostawy stawaly sig co-
raz rzadsze. Wielu ucieklo z Bili, dopdki jeszcze mo-
glo. W koncu pozostala tam tylko niewielka grupa
najwigkszych zapalericow. Na zimnej, surowej plane-
cie, sterraformowanej w niedostatecznym stopniu, nie
mieli wielkich szans na przetrwanie. Wigkszo$¢ zgine-
ta w orgii morderstw i padta ofiara kanibalizmu. Ostat-
nia osoba umarta z glodu, wpatrzona w tajemniczego
obserwatora wszystkich wydarzeri - gargulca.

Mato znana planeta stata sig jednym z setek utraco-
nych $wiatéw. Informacje, ktore o niej posiadano, prze-
padly lub zostaty skasowane przez Kosciét w masowym
oczyszczaniu danych. Ludzie, ktorzy wiedzieli co$ o Bi-
li — urzgdnicy, korporacyjni pracownicy, archeologowie
i naukowcy - zabrali swoj sekret do grobu. Planeta zo-
stala zapomniana.

Historia najnowsza

Po koricu wojen o tron, Przewoznicy rozpoczeli sze-
roko zakrojona eksploracje galaktyki. Badacze odku-
rzyli zniszczone maszyny myslace, szukajac jakich-
kolwiek S$ladéw utraconych wspétrzednych. Inni
przeczesywali ruiny, haldy $mieci i czarny rynek w po-
szukiwaniu gwiezdnych kluczy. Wiele miesigcy po ko-
ronacji Alexiusa jeden z tych zapalenicéw, pilot Diego
Estrel, odnalazi Bilg. Po miesigcach poszukiwan i pet-
nej niebezpieczenstw pracy zlokalizowat gwiezdny
klucz. Podenerwowany i podekscytowany wiozyt go do
gniazda podczas skoku z Graala i znalazt si¢ w innym,
nieznanym systemie stonecznym.

W pozbawionym skomplikowanych sensoréw statku
Estrel rozpoczat badanie systemu. Najdalsza planeta, cho¢
nieco podobna do Urth, nie miata atmosfery. Nastepna
- gazowy olbrzym - byta réwnie bezuzyteczna. [ wtedy
dotart na Bilg. Z wysokosci orbity dostrzegt $lady zycia
w skadinad jalowym $wiecie i posadzit statek na staro-
zytnym lagdowisku. Z poktadu dostrzegt gapiacego sie na
niego gargulca. Jego wysitek zostat nagrodzony.

Mato wiadomo o tym, co wydarzylo si¢ poZniej. We-
dtug drugiego pilota, Mir Aladana, Estrel opuscit sta-
tek by przyjrzec si¢ gargulcowi z bliska, i wrocit po nie-
dlugim czasie. PrzewoZnicy podstemplowali raport
z wyprawy, nic jednak nie wiadomo o samym Estrely,
ktory zniknat bez $ladu. Prawda o tych wydarzeniach
jest iScie zlowieszcza.

Po obcowaniu z gargulcem Estrel ustawit kurs na
Obun. W czasie podrozy prawie si¢ nie odzywat, jadat
w samotnosci, a obowiazki przekazal Mirowi Aldano-
wi. Tego zaniepokoilo w koricu dziwne zachowanie
Diego, wigc spytat o cel ich wyprawy. ,Lecimy tam, by
postuchac szumu wody w fontannach Pervari”. Po wy-
stuchaniu tego oswiadczenia Aldan przejat kontrole nad
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statkiem, zamknat Estrela w jego kabinie i zawrocit na
Ligheim. Tam poddano gwiezdny klucz i Diego psycho-
logicznej analizie. Po dzi$ dzien Estrel siedzi w celi
na Ligheim, czekajac na dalsze pytania i eksperymen-
ty. A Mir Aldan cieszy si¢ owocami odkrycia.

Obecna nazwe nadat planecie Diego Estrel, ktory
twierdzi, Ze ,tak ja nazywat gargulec”.

Odkrycie Rimpoche zostato zauwazZone w wysokich
kregach spotecznych. Amil Suk, konsul Przewoznikow
i zwierzchnik Aldanéw, przejat sprawe Estrela i plane-
ty. Aby moc w petni zrozumiec znaleziong tam skom-
plikowang technologig, Przewoznik potrzebowat pomo-
cy. Suk udat si¢ wigc potajemnie do InZyniera Ermina
Sobrala i wyjawit mu istnienie Rimpoche. We dwoch
spotkali si¢ z baronem Armandem al-Malikiem, zna-
nym z dziwnej fascynacji urami. Razem uknuli niebez-
pieczna intryge.

Eaczac swoje fundusze, trzej mezczyZni postanowi-
li zbadac potajemnie planetg i wykorzystac to, co tam
znajda zgodnie z republikanskimi ideatami. Kazdy
z nich zebrat najbardziej zaufanych sposrod swych lu-
dzi i potajemnie wystal na Rimpoche. Istnienie plane-
ty utrzymuja w sekrecie, chcac unikna¢ rywalizacji
z resztg szlachty i gildiami, zagarniecia jej przez ce-
sarza Alexiusa i niewygodnego zainteresowania ze
strony inkwizycji.

KOHSPI]T&C]&

Choc cesarz Alexius oglosit, Ze nagrodzi kazdego, kto
znajdzie utracony $wiat, ludzie zwigzani z Rimpoche
wola zachowad swe odkrycie dla siebie. Znalezione na
planecie skarby techniki pragna wykorzystac¢ jako ka-
mien wegielny Trzeciej Republiki. Jest to spisek indy-
widualistow. O Rimpoche dowiaduja sie tylko ci, ktorzy
sa w sprawe bezposrednio zaangazowani. Im wigcej
0sdb pozna sekret, tym szybciej wyjdzie on na jaw. In-
formacje o planecie sg wiec pilnie strzeZone — nie ma
ich w bazie danych Zadnej my$lacej maszyny, nazwa
planety nie pojawia sie w Zadnym liécie i nikt o niej
otwarcie nie rozmawia. Na spiskowcow czyha wiele za-
grozen: Pozyskiwacze i pewne szlacheckie rodziny
z checia zagarnelyby planete dla siebie, a cesarz nie
bylby zachwycony proba pozbawienia go wiladzy.
Wszyscy boja si¢ dnia, w ktérym o spisku dowiedza
sie avestianie. Kazdy martwi si¢ takze, czy jego dzia-
fan nie wykryje jakis rywal z rodzimej organizacji.

Najwigksza czgsc¢ zalogi stanowia al-Malikowie - pig-
ciu pomniejszych przedstawicieli rodu pod dowddz-
twem samego Armanda al-Malika. PrzewoZnicy wysla-
li pig¢ osob, ekspertéow w dziedzinie archeologii
i techniki. Przewodzi im Elena Padova. Grupa najmniej-
sza, lecz o najwigkszym logistycznym znaczeniu to
cztonkowie Najwyzszego Zakonu Inzynieréw: trzech
technikéw pod dowodztwem rzemieélnika Nyne'a Ren-
tona. Ci, ktorych skierowano na planete, zazwyczaj nie
maja pojecia gdzie i dlaczego zostali wystani. Gdy zas
juz si¢ tam znajdg, moga by¢ pewni, Ze przez dtugi czas
nigdzie si¢ stad nie rusza. Nowi mieszkaricy zostaja,
W pewnym sensie, wieZniami $wiata.
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Badacze przebywaja na planecie od niedawna, nie
przyjrzeli si¢ jeszcze gargulcowi i ruinom uréw. Naj-
pierw zajeli sig tym, co zostalo z czaséw Drugiej Re-
publiki. Mieszkaja w bunkrach zajmowanych przed
tysiacami lat przez cztonkéw pierwszej ekspedycji. Od-
kopane zostaly tylko dwa budynki: stare centrum do-
wodzenia i jedna z sypialni. InZynierowie skupili wy-
sitki na myslacych maszynach, majac nadziej¢ odkry¢
bezcenne sekrety technologiczne Drugiej Republiki.
W migdzyczasie archeologowie przekopuja ruiny w po-
szukiwaniu osobistych elektronicznych urzadzer.

Z winy kiepskiej organizacji i braku jednego przy-
wodcy, dziatania na Rimpoche prowadzone sg dos¢
chaotycznie. Kazda z zatog jest przeswiadczona, ze ona
tu dowodzi: al-Malikowie - Z racji pozycji spolecznej,
Przewoznicy — bo oni znaleZli planete, a Inzynierowie
-z powodu swej wiedzy. Al-Malikowie przeczesuja ru-
iny na chybit-trafit, ponaglajac Przewoznikéw, by szu-
kali najlepszych technicznych wynalazkéw. PrzewoZni-
cy i Inzynierowie ki6ca sie, czy i w jaki sposéb powinni
naprawiac znaleziska. Ci ostatni maja pretensje do po-
zostatych dwoch grup o ciggle najscia.

Zamiast wspétpracowac (jak bylo to zamierzone), za-
miast dzieli¢ sig informacjami, kazda z grup stara si¢
zatrzymac¢ jakie$ odkrycie tylko dla siebie. Armando-
wi al-Malikowi zaleZy najbardziej na gromadzeniu ar-
tefaktow uréw. Nyne Renton zataja informacje przed
pozostatymi grupami. Elena Padova ma swoje zmar-
twienia. Jak dotad, ich dobroczyricy nie dowiedzieli sig
o braku wspéipracy. Kto wie, co si¢ stanie, kiedy na
przyklad Armand al-Malik odkryje, Ze InZynierowie
wiedza wigcej od niego o przenosnych terraformerach,

a Przewoznicy odejda z najwazniejszymi informacja-
mi o gwiezdnych szlakach...

Opis
Uklad

System znajduje si¢ na korcu szlaku nocnych sko-
kéw z Graala. Jego storice jest malg, czerwona gwiaz-
da. Rimpoche stanowi trzecig z posréd pieciu planet
uktadu. Inne obecne w nim obiekty - pas asteroid, ma-
ly i $redni gazowy olbrzym oraz duza skalista kula -
pozostaja niezbadane. Gdyby nie archeologiczne bogac-
two Rimpoche, system ten, podobny do wielu innych,

nie przyciagnatby niczyjej uwagi.

Planeta

Rimpoche jest zimna, skalista planeta ze §ladowa, tle-
nowo-azotowa atmosfera, tworzaca na biegunach lodo-
we czapy. Poza sterraformowanym bablem powietrze
jest rzadkie, wymaga uzycia utatwiaczy oddychania,
skafandréw pozwalajgcych przetrwa¢ w zerowej atmo-
sferze lub skafandréw kosmicznych. Jednolita poczat-
kowo powierzchnig¢ pokrywaja niewielkie wzniesienia,
glazy, rumowiska, szczeliny i glebokie jary. Planeta jest
bardzo stara pod wzgledem geologicznym. Dni trwajg
tu 21 urtyjskich godzin, a rok - 2,7 urtyjskich lat.

Tworzac biosfere, badacze z czaséw Drugiej Republiki
uzywali przeno$nych terraformeréw (patrz ,Przedmioty”,
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Nicbezpieczna gra

Rimpoche potozone jest w mato bezpiecznym miej-
scu, na gwiezdnej drodze z Graala. By dostac si¢ na
planete, trzeba leciec przez Bastion lub Stos. To ostat-
nie niesie ze soba ryzyko odkrycia nocnej sciezki
przez avestian. Droga przez Bastion grozi wykryciem
jej przez Li Halandw (a tym samym przez Kosciot
i reszte szlacheckich rodzin). Niedaleko znajduje sig
Pandemonium, whosci Decadosow. Jesli dowiedza sig
oni o Rimpoche, beda mogli fatwo dosta¢ sie na
Graala. Graal zas sam z siebie stanowi problem, jest
bowiem domem Keddahéw, wrogéw al-Malikow.
Ostatnio réowniez Lidze kupieckiej zaczeto bardzo
brakowac bezposredniej drogi na Rimpoche. Musza
przemieszczac si¢ z Ligheim na Aragonig, Byzantium
Secundus i Stos (lub przez Midian, Apshai i Bastion),
co grozi odkryciem ich przez Cesarskie Oko, inkwi-
zycje lub Li Halanéw.

dalej). Brakowato im smaku i artyzmu takich mistrzéw
jak Doramos lub Tamerlain. Obszar z warunkami zblizo-
nymi do tych panujgcych na Urth - stawami, kilkoma
drzewami, krzewami i powietrzem, ktérym mozna oddy-
chac — jest niczym oaza posrod piaskéw pustyni.

Ruiny Drugiej Republiki

Za czasow Drugiej Republiki korporacja, ktéra od-
kryta planete, planowata wysta¢ wielka wyprawe ba-
dawcza. Wybudowano bunkry na laboratoria, maga-
zyny i kwatery dla ludzi. Te proste i funkcjonalne,
klockowate, jednopigtrowe budynki nie mialy nic
wspdlnego z wygoda. Budowle, cho¢ zagrzebane pod
warstwa zwiru, wydaja si¢ by¢ nienaruszone. Obszar
ten spotkat si¢ z duzym zainteresowaniem terazniej-
szych badaczy. To tutaj czeka na odkopanie maszyne-
ria do terraformowania, pojazdy, golemy, myslace ma-
szyny i bron. Rimpoche jest prawdziwym skarbcem
urzadzen z czaséw Drugiej Republiki.

Rulny urow

W poblizu pozostatosci z czaséw Drugiej Republiki
znaleZ¢ mozna znaczne starsze, rozpadajace sig ruiny
anunnaki. Ich punkt centralny stanowi gargulec, zna-
ny takze jako Kolos z Rimpoche. Jest to uskrzydlony
stwor z ciatem lwa i glowa pigknej kobiety (z rasy ludz-
kiej lub ur-obunéw), o wysokosci 21 metréw, a sze-
rokosci 74 metry. Najwigksza uwagg przyciaga twarz
kolosa - tajemnicza i petna wdzigku, typowa dla ruin
urow. Ci, ktorzy ja widzieli, mowia, ze wyglada jakby
znala rozwigzanie wielkiej zagadki wszechswiata.

Gargulec wydaje sie by¢ czescia zfozonej catosci, ktdrej
przeznaczenie pozostaje tajemnica. Stoi na wielkim dzie-
dziricu otoczonym czterema pylonami, pokrytymi freska-
mi i tajemniczymi symbolami. Budynki zostaly czescio-
wo zniszczone. Zapadnigte Sciany, kratery i rumowiska

—wszystko to moze by¢ sladem bombardowania z orbity.
Ruiny rozchodza si¢ promieniscie od dziedzinca. Nikt nie
wie, jak daleko siegaty, znaczna ich czgs¢ zostata bowiem
zniszczona. Ruiny, tak jak pylony, pokryte sg freskami,
ktore po analizie moga odstoni¢ czes¢ tajemnicy historii
anunnaki. Skala catego kompleksu jest wigksza, niz
w przypadku typowych ludzkich monumentéw do tego
stopnia, ze wydaje si¢ by¢ zbudowany przez olbrzymy.

Mieszlzaflcy
Elena Paclova,

Pochodzaca z Byzantium Secundus rodzina Padovej
przez wiele pokoleri stuzyta Torensonom. Ojciec Eleny byt
ich majordomusem w posiadtosci Galathea. Zostat zabity
w zamachu na ksigcia Torensona, zorganizowanym przez
Cametondéw. Gregor Padova zginat od kuli przeznaczonej
dla swego pana, ktorego ostonit wiasna piersia. W zamian
za te ofiarg jego jedyne dziecko otrzymato wolnos¢. A Ca-
metowie znienawidzili je za to. Elena skorzystata z moz-
liwosci zwiedzania kosmosu i wystapita ze stuzby.

Chcac uciec Pozyskiwaczom i Cametonom, Elena
wstgpita do Cesarskiego Oka. Po udziale w wielu
mniejszych operacjach wyznaczono jg do szpiegowa-
nia PrzewoZnikow. Oferujac swe ustugi gildii, przeka-
zala im informacje Cesarskiego Oka o Janik, zaginio-
nej kolonii z czaséw Drugiej Republiki. Przewoznicy
zaakceptowali Elene, ktora szybko zyskata zaufanie
zwierzchnikéw i wspoétpracownikéw. Ma opinie oso-
by efektywnej, sprytnej i lojalnej.

Lata dziatania w ukryciu wreszcie sie optacity. Mir Al-
dan i Amil Suk wybrali ja, by przewodzita wystanej na
Rimpoche zatodze. Odkrywa teraz skarby techniki Dru-
giej Republiki, nowego gargulca i spisek, w ktory zamie-
szani sa PrzewozZnicy, InZynierowie i al-Malikowie...

W tajemnicy Padova gromadzi dla Cesarskiego Oka ob-
ciazajace dane, ktore przechowuje w myslacej maszynie.
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Ma nadzieje, ze gdy nadejdzie odpowiednia chwila, oso-
biscie zawiezie je na Byzantium Secundus.

Rasa: czlowiek

Ranga/Klasa: menedzer Przewoznikow (agent Cesar-
skiego Oka)

Cytat: Jak to nie wiesz, gdzie jest Renton? Twoim
obowiazkiem jest wiedzie¢! Znajdz go, jesli nie chcesz
miec klopotéw. Wybacz, na czym to stanglismy?

Opis: Elena jest pigkna, drobna, trzydziestoparolet-
nig kobieta. Ma krotkie, brazowe whosy, brazowe, plo-
mienne oczy i oliwkowa cerg. Jej usmiech mégtby pod-
bi¢ serce oficjela vau.

Zachowanie: Zwykle Elena jest otwarta i przyjaciel-
ska, szczegdlnie gdy wciela sie w role beztroskiego po-
szukiwacza przygdéd. Lata Zycia w przebraniu sprawi-
ly jednak, Ze zaczyna dziwnie si¢ zachowywac. Stata
si¢ wybuchowa, nieobecna duchem i roztargniona. By¢
moze zastanawia sie, wobec kogo ma pozosta¢ lojalna...

Swita: Stara si¢ trzyma¢ z dala od reszty PrzewozZni-
kow, spotyka si¢ z nimi tylko wtedy, gdy musi. Na Rim-
poche towarzysza jej cztery osoby, wyszkolone w ar-
cheologii i wybawianiu techniki.

Cialo: Sita 6, Zreczno$¢ 8, Wytrzymatosc 7.

Umyst: Spryt 9, Percepcja 8, Technika 6.

Duch: Ekstrawersja 7, Introwersja 2, Porywczo$¢ 4,
Opanowanie 4, Wiara 3, Ego 5.

Umiejetnosci wrodzone: brori biafa 4, skradanie sig 6,
spostrzegawczosc 6, strzelanie 4, uniki 4, urok osobi-
sty 8, walka wrecz 3, wigor 7, wywieranie wrazenia 7.

Umiejetnosci wyuczone: charakteryzacja 2, cwaniac-
two 5, czytanie (urtyjski) 2, empatia 5, hazard 2, kie-
rowanie pojazdem ladowym 2, kierowanie zaprzegiem
2, kryptografia 4, otwieranie zamkow 4, panowanie
nad cialem 5, przeszukiwanie 5, spoleczne (aktorstwo)
8, spoleczne (przywodztwo) 7, szelmostwo 4, wyba-
wienie mechaniki 4, zelazna wola 4.

Blogostawieristwa/przekleristwa: Pigkno (+2 urok oso-
bisty). Stoicyzm (+2 Opanowanie w stresowej sytuacji).
Wécibstwo (-2 Opanowanie, gdy widzi co$ nowego).

Dobrodziejstwa/utrapienia: Pozycja w gildii (7 pkt. me-
nedzer Przewoznikéw). Ranga (5 pkt. agent polowy Ce-
sarskiego Oka). Sierota. Wendeta (3 pkt. Cametonowie).

Dziw: 7

Ekwipunek: Narzgdzia mechaniczne, dziennik - my-
$laca maszyna, wytrychy, szepczaca szpilka.

Brofi: Sztylet, pistolet.

Sztuki walki: walka na pigsci, kopnigcie, przytrzy-
manie.

Pancerz: Stréj kameleona, standardowa tarcza.

Zywomosé -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0/0

Nyne Renton

Nyne Renton wi6dt niegdys klasztorne, nieciekawe zy-
cie. Urodzony na Ligheim w Dzielnicy InZynierow, caly
czas spedzat w wiezach techniki, badajac tylko jedng
rzecz: myslace maszyny. Bez reszty poswiecit sie pozna-
waniu zasad dzialania komputeréw i ich jezyka. Skut-
kiem tego jest jego catkowita nieumiejetnos¢ wspotzy-
cia z ludZmi. Renton zachowuje si¢ jak obcy. Méwi do

DZIWNE MIEJSCA

siebie, wydaje odglosy stukania i furkotania, ignoruje
ludzi. Czasem, gdy si¢ odprezy, méwi o mechanicznym
bogu i ludzkosci podleglej technice.

Jest jednym z najlepszych ekspertow w dziedzinie
maszyn myslacych. Jesli co$ mu si¢ stanie, bedzie to
prawdziwym ciosem dla Najwyzszego Zakonu. Renton
przesiaduje zwykle w swym laboratorium, starajac si¢
rozszyfrowaé starozytny system operacyjny i sktada-
jac z kawatkéw ,pozytronowy umyst”. Ermin Sobral
uwaza, Ze komputery z Rimpoche zawieraja cenne in-
formacje. Postat tam Rentona, by przywrécit je do zy-
cia. Mistrz Hereditus nie wie jednak o tym, Ze jego na-
czelny programista Zyje we wlasnym swiecie.

Rasa: cztowiek

Ranga/Klasa: Inzynier (Rzemiesinik)

Cytat: Nie jestes w stanie poja¢ mocy techniki, mo-
£a to tylko InZynierowie. To dlatego zostalismy wezwa-
ni. A teraz, zejdz mi z drogi.

Opis: Wysoki, wymizerowany, o jastrzebich cechach
i wpatrzonych w pustke oczach. Nie dba o swoj wyglad.
Czesto przez wiele dni chodzi w tym samym ubraniu.

Zachowanie: Czgsto wydaje sie¢ czyms$ zaabsorbowany
i traci watek podczas rozmowy. Jest zbyt zajety mysle-
niem o komputerach. Gdy skupi uwage, staje sig zdystan-
sowany i zimny. Czgsto mozna uslyszec, jak mamroce co$
do siebie w jakim$ dziwnym, komputerowym jezyku.

Swita: Nyne, tak jak inni, nie mogt zabra¢ ze soba
swej zwyklej Swity. Na Rimpoche towarzyszy mu
dwéch miodszych inzynieréw, ktérzy zajmuja sig ra-
towaniem techniki.

Ciato: Sita 5, Zrecznos¢ 7, Wytrzymalosc 4.

Umyst: Spryt 7, Percepcja 7, Technika 9.

Duch: Ekstrawersja 2, Introwersja 4, Porywczos¢ 5,
Opanowanie 2, Wiara 3, Ego7.

Umiejetnosci wrodzone: brori biafa 3, skradanie sig 3,
spostrzegawczos¢ 7, strzelanie 6, uniki 5, urok osobi-
sty 3, walka wrecz 4, wigor 3, wywieranie wrazenia 6.

Umiejgtnosci wyuczone: czytanie (urtyjski) 4, ksie-
goznawstwo 7, myslace maszyny 10, nauka (fizyka)
3, nauka (myslace maszyny) 7, wiedza (komputery)
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9, wybawienie komputeréw 8, wybawienie zawanso-
wanej technologii 8.

Blogostawienstwa/przekleristwa: Pospolitos¢ (-1
urok osobisty). Wynalazczos¢ (Technika +2, gdy wy-
najduje cos$ nowego). Gapiostwo (-2 Percepcja w spra-
wach socjalnych). Brak oglady (-2 Ekstrawersja pod-
czas pelnienia funkcji socjalnych).

Dobrodziejstwa/utrapienia: Klasztor. Pozycja w gil-
dii (9 pkt. rzemieslnik).

Dziw: 5

Ekwipunek: Narzedzia specjalistyczne, biblioteczka
- mys$laca maszyna.

Cybernetyka: Wbudowana myslaca maszyna (+2
Spryt, automatyczna, ukryta, organiczna, Poziom
Techniki 8, swietnie wykonana).

Bron: Lekki pistolet, laser reczny.

Pancerz: Tarcza szturmowa (mozna ja ukryc), syn-
tjiedwabne ubranie (2 + 2k).

Zywotno$é: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0/0

Baron Armand al-Malil

Urodzony na Istakhr baron Armand al-Malik dorastat
w ISnigcych patacach, w otoczeniu bogatych akademii. Ro-
dzice posylali go do najlepszych szkét, gdzie otrzymat no-
woczesne wyksztalcenie. Jednak zamiast uczyc sie — jak
inni szlachetnie urodzeni - fechtunku, etykiety i muzyki,
on studiowat historig starozytna. Ojciec chcial, by w wa-
kacje poznawat dworskie zycie, lecz Armand byt raczej
typem uczonego, bardziej ceniacym ksiazki niz przyjecia.

Armand byt jeszcze miody, kiedy odziedziczyt posia-
dtos¢ ojca, spedzat tam jednak niewiele czasu. Fascy-
nowaly go starodawne ruiny i archeologia, wigc duzo
podrézowat. Tak jak inni al-Malikowie pozadaja techno-
logii z czaséw Drugiej Republiki, tak Armanda fascynu-
ja urowie. Czyta o nich malo znane ksiazki, rozmawia
z ur-obunami i odwiedza jak najwiecej miejsc zwiaza-
nych z anunnaki. Reszta dworu ma go za gbura.

Dowiedziawszy si¢ o Rimpoche Armand postanowit po-
lecie¢ tam osobiscie. Bedac typem samotnika, w pojedynke

bada ruiny uréw, dokonujac wtasnych odkry¢. Pilnie uzu- el

pelnia kolekcje uryjskich przedmiotéw, by zabra¢ ja po-
tem na Istakhr. Reszta al-Malikéw koncentruje sie gow-
nie na ruinach z czaséw Drugiej Republiki. Jak dotad
ksigze Hakim nie orientuje sig, Ze PrzewozZnicy i InZynie-
rowie pozbawiaja Armanda czgsci tupu.

Rasa: cztowiek

Ranga/Klasa: baron z al-Malikéw/archeolog

Cytat: Jak widzicie na symbolach z prawej, urowie by-
li politeistami z upodobaniem do bogow z glowami
zwierzat. To oczywiscie oznacza... (bla, bla, bla)

Opis: Niski, lysy, grubawy mezczyzna koto czterdzie-
stki. Ma wasy, zawsze starannie nawoskowane. Nosi
drogie, ale praktyczne ubrania, nawet gdy pracuje na
Zewnatrz.

Zachowanie: Armanda interesuje bardziej zbieranie
archeologicznych skarbéw, niz cala operacja. Lubi
mowic o swoich odkryciach, dzieli si¢ z otoczeniem kaz-
da teoria, jaka mu przyjdzie do glowy. Kwestionowa-
nie zasadnosci jego dziatan lub oskarzanie o zanied-
bywanie obowigzkéw doprowadza go do bialej gorgczki.

Swita: Jak wielu szlachetnie urodzonych, Armand
otoczony jest przez pochlebcéw. Na Rimpoche nie mogt
jednak zabra¢ swej zwyklej swity.

Ciato: Sita 6, Zrecznos¢ 4, Wytrzymatosc 7.

Umyst: Spryt 7, Percepcja 9, Technika 5.

Duch: Ekstrawersja 4, Introwersja 4, Porywczosc¢ 3,
Opanowanie 4, Wiara 3, Ego 5.

Umiejetnosci wrodzone: brori biafa 6, skradanie sig¢ 4,
spostrzegawczosc 8, strzelanie 5, uniki 4, urok osobi-
sty 3, walka wrecz 4, wigor 5, wywieranie wrazenia 7.

Umiejetnosci wyuczone: biurokracja 7, czytanie (urtyj-
ski) 6, dociekliwos€ 6, etykieta 3, jeZdziectwo 2, jezyk
(oburiski) 3, jezyki (Criticorum) 3, jezyki (Istakhr) 4,
myslace maszyny 2, nauka (archeologia) 7, przeszuki-
wanie 4, retoryka 4, sztuka (poezja) 5, sztuka (uryjska)
6, wiedza (gwiezdne drogi) 4, wiedza (obcy) 4, wiedza
(symbole uréw) 5.

Blogostawieristwa: Zaciekawienie (+2 Ekstrawersja,
gdy widzi cos nowego). Podejrzliwos¢ (+2 Percepcja,
gdy rywale sa w poblizu). Wyczucie kierunku (+2
Spryt, gdy okresla kierunek lub potozenie).

Przeklerfistwa: Chwalipieta (-2 Ekstrawersja, gdy wy-
licza swe czyny). Niski (-1 Zywotnos¢, bieg: 8 metrow).

Dobrodziejstwa: baron, bogaty, czeste podréze (3 pkt.).

Utrapienia: Mroczny sekret (2 pkt. popiera Trzecia
Republike).

Dziw: 4

Ekwipunek: Dziennik - myslaca maszyna.

Brofi: Monomiecz, automatyczny derringer, pistolet
laserowy.

Pancerz: Standardowa tarcza, ubrania z syntjedwa-
biu (2 + 2k).

Zywotno$é: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0/0

Fauna

Na Rimpoche poczatkowo nie istnialo Zycie, bo nie
byto ku temu warunkéw. Znaleziono tu jednak dwa




gatunki stworzen, Zyjace w Srodowisku stworzonym
przez przenosny terraformer.

Sw1erg0t1:u

Nazwane tak z powodu denerwujacego swiergotu, ja-
ki z siebie wydaja. Gryzoni tych nie znaleziono na zad-
nym innym Znanym Swiecie. Niektorzy wierza, Ze pier-
wotnie zyty w sieci podziemnych pieczar, pijac wode,
ktéra zdotaly tam znalezé. Po tym, jak czes¢ planety
zostala sterraformowana, $wiergotki przeniosty sie na
powierzchnie.

Cytat: Uch! Te stworzenia przyprawiaja mnie o ge-
sig skorke.

Opis: Male, bezwlose gryzonie o niewidzacych,
szczatkowych oczkach i dtugich, ostrych zebach.

Ciato: Sila 2, Zreczno$¢ 4, Wytrzymatosé 2.

Umyst: Spryt 2, Percepcja 2, Technika 0.

Umiejetnosci wrodzone: skradanie sig 6, uniki3, wal-
ka3.

Broii: Bolesne ugryzienie (3 obr.). Pojedynczy osobnik
nie jest grozny. Jednak gdy Swiergotki atakuja grupa, mo-
ga szybko ogryz¢ czlowieka do kosci. Przedstawiciele te-
go gatunku nie maja wzroku, ktorym moglyby postugi-
wac sie w walce. Kieruja si¢ Swietnym wechem i stuchem.

Zywotnos¢: -3/-1/0/0

Eslzorpiaﬁslzie robaki

Eskorpiariskie robaki, przywiezione tu przez przypa-
dek tysiace lat temu, pochodza od voroksow. Przez wie-
ki owady te nauczyly si¢ Zy¢ na skalistej powierzchni
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Rimpoche. Szybko staly si¢ utrapieniem badaczy, za-
kopuja si¢ bowiem w ziemi i $pig, by zachowa¢ ener-
gie. Nie wiadomo, jak dtugo trwa ich hibernacja. Ro-
bak atakuje zwykle swiergotke i zakiada gniazdo
w Scierwie, oczekujac na nastepny positek.

Cytat: Cofnij sig, cofnij! Nie dotykaj! AIll!

Opis: Cialo jak u skorpiona, osiem nég, nie maja jed-
nak kleszczy ani ogona. Diugie, potezne czulki ucze-
piaja sig ofiary, a wtedy dwa dlugie Zadta wprowadza-
ja do jej ciata trucizne.

Ciato: Sila1, Zrecznoscs, Wytrzymatoscé 3.

Umysk: Spryt 2, Percepcja 5, Technika 0.

Umiejetnosci wrodzone: skradanie sie 8, uniki 6, wal-
ka 5.

Bron: Uzadlenie (2 obr.). Jesli obrazenia przejda przez
zbroje, zadto wprowadza do ciata neurotoksyng, powo-
dujaca palacy bol. Ofiara musi wykonaé test Wytrzyma-
tos¢ + panowanie nad ciatem, w razie niepowodzenia
dostaje goraczki. Pozostawiona bez opieki moze nawet
umrzeé. Na szczescie istnieje fatwe do zdobycia anti-
dotum (ekspedycja ma jego zapas). Ugryzienie bywa
niebezpieczne tylko wtedy, gdy ofiara jest sama, z da-
leka od miejsca, gdzie mozna otrzymac pomoc. Ozna-
cza to niemal pewng Smierc.

Pancerz: 1

Zywotnosé: -3/-1/0

Przedmioty

Kto wie, jakie cuda techniki skryte sa na Rimpoche.
Te wymienione dalej, stanowia tylko przyktad:
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Przenosny terraformer

Poziom Techniki: 8

Warto$¢ w feniksach: bezcenny

Koszt dobrodziejstwa: -

W czasach zaloZenia kopalni na Bili, Druga Repu-
blika przechodzita kryzys. Po $mierci takich mistrzow
jak Doramos i Wiliam Tamerlain nie poczyniono wigk-
szych odkry¢ na polu terraformowania. Wigkszos¢ ar-
chitektéw nie byto nawet w stanie zrozumie¢ ich
sekretnych zapiskow. Po stracie takich geniuszy,
zmiana ekosystemu catej planety stata si¢ niebez-
piecznym przedsiewzieciem. Tak wiec naukowcy ze
schytku Drugiej Republiki polegali na starszych roz-
wiazaniach technologicznych.

Przykladem takiego uwstecznienia jest przenosny
terraformer. Wynalazt go Doramos, lecz odrzucit pro-
jekt jako niedoskonaly. Jednak tym, ktorzy zyli
u schytku Drugiej Republiki urzadzenie wydawato si¢
czyms$ nadzwyczajnym. Pozwalato terraformowac nie-
wielkie obszary planety, tworzy¢ co$ w rodzaju pustyn-
nych oaz. Caly swiat nie mogt by¢ w ten sposéb zmie-
niony do stopnia odpowiedniego dla ludzkich potrzeb.
Urzadzenie dawato jednak mozliwosc szybkiego przy-
gotowania otoczenia pod takie przedsigwzigcia, jak na
przyktad budowa kopalni. Przenosne terraformery sta-
1y sie zatem bardzo popularne.

Nowa metoda okazatla si¢ znacznie prostsza od sta-
rych sposobéw terraformowania, nagina jednak nie-
co zasady szkoty Doramosa. Posiada znacznie mniej-
sze mozliwosci, tworzy bowiem jedynie niewielkie
zasoby wodne, kilka drzew i atmosfere, ktérag moz-
na oddychac. Przenosény terraformer ma rozmiar zbli-
zony do kontenera na cargo, a moc czerpie z rozma-
itych Zrédet, z ktérych najczesciej spotykanym jest
niewielki generator jadrowy. Zmodyfikowana, inte-
gralna tarcza planetarna stuzy tym samym celom, co
jej pole magnetyczne i warstwa ozonowa (tj. utrzy-
muje atmosfere i zatrzymuje szkodliwe promieniowa-
nie). Urzadzenia te sa bardzo kaprysne i wymagaja
ciggtej konserwacji. Uszkodzenie ktérej$s z wazniej-
szych czeéci moze wptynac na obieg wody lub poziom
tlenu w atmosferze. Kilku dziatajacym na réznych
ksigzycach urzadzeniom pozwolono si¢ zepsuc, a osie-
dla, ktére chronily opuszczono.

Kolos z Rimpoche

Kategoria: gargulec

Poziom techniki: 10

Warto$¢ w feniksach: NIE NA SPRZEDAZ!

Koszt dobrodziejstwa: -

Kolos z Rimpoche mierzy 74 metry dhugoscii21l wy-
sokosci. Ma glowe kobiety, ciato Iwa i orle skrzydta,
przypomina sfinksa z Urth (ktory tez jest podobno jed-
nym ze starozytnych uryjskich gargulcéw). Uformo-
wano go z nieznanej biatej skaty, ktorej nie znalezio-
no nigdzie indziej na Rimpoche. Powierzchnia posagu
jest niemal doskonale gladka. Twarz zdaje si¢ patrze¢
w dét, wyraza uprzejmos¢, madros¢ i tajemniczosc.

Wizje

Wizje zsytane przez gargulca pozwolg Mistrzowi
Gry pchnaé rozgrywke w odpowiednim dla niego
kierunku. Kolos moze zleci¢ bohaterom wykonanie
zadania dla innego gargulca, podsungc rozwigzanie
starej tajemnicy, lub ustawic ich na drodze ku wiel-
kosci. Nie jest on jednakze tepym narzedziem shu-
zacym przymuszeniu graczy, by robili ,wlasciwe
rzeczy”. Wizje powinny przypominac senne marze-
nia, pelne alegorii i niejasnych sugestii. Nie mow im:
JdZcie do Vril-Ya i porozmawiajcie z jednookim
vau”. Spraw, by gracze troche pomysleli, wizje wy-
magaja czgsto odpowiedniej interpretacji. Od posta-
ci zalezy, czy pojmie je dostownie, czy nie. Parg
przyktadow:

» Stoisz na pokladzie statku vau. Na zewnatrz wi-
dzisz niebiesko - zielong planete. Oficjel vau pro-
ponuje ci herbate i piérko. Usmiecha sig, gdy przyj-
mujesz to drugie.

* Pograzony w medytacji siedzisz nad przepa-
$cia, spogladajac na pustynie, po ktérej hula wiatr.
Przed toba leza przedmioty zwiazane z twoim zy-
ciem. Pojawia sig¢ hezychat i wzywa cig¢ do odrzu-
cenia jednego z nich. Z goéry zlatuje kruk i upu-
szcza krysztal.

» Stoisz na dnie szalupy posréd oceanu. Widzisz
przed soba avestianina, ma na ramieniu czarnego
ptaka. Ptak méwi co$ niepokojacego, a potem ska-
czesz do wody.

Niektérzy méwia, Ze potrafi zajrze¢ w dusze. Patrza-
cy na Kolosa pielgrzymi maja wraZenie, iz jest on im
w pewien sposdb znajomy. Niektérym wydaje sie to
dziwne, innym zas niepokojaco przyjemne.

Anunnaki znani jako Straznicy Wrét chcieli, aby Ko-
los z Rimpoche zostal znaleziony przez inne rasy. Ce-
lem gargulca, jest pomoc w rozwoju posiadajacych
uczucia istot. Kolos z Rimpoche ma poziom mocy 9, co
oznacza Ze efekty Pychy i Cienia 9 lub mniejsze zani-
kaja w jego obecnosci. Psychonicy uzywajacy Widze-
nia mocy lub Innego widzenia dostrzega, Ze spoczywa
w centralnym miejscu sieci energetycznej, siggajacej da-
lekich planet, zbiegajacej si¢ w sercu gargulca. Przy wy-
jatkowym sukcesie dojrza, Ze linie zdajg si¢ promie-
niowac w strong najblizszych gwiezdnych wrot i innych
uryjskich gargulcow.

Kolos posiada odpowiedniki nastepujacych mocy:
Czytanie aury, Tworzenie wigzi psychicznej, Cienie
minione, Cienie przyszile, Wyrocznia, Przemawianie
do umystu i Powigzanie umystéw. Zostaly one wy-
mienione po to, by Mistrz Gry orientowat sie¢ w jego
mozliwosciach, lecz nie ma koniecznosci wykonywa-
nia rzutéw.

Kolos najpierw oglada aurg osoby. Nastepnie za po-
moca potaczenia Cieni przysztych, Cieni minionych
i Wyroczni formuluje swe pragnienia w posta¢ mi-
stycznej wizji. Wizje te sktaniaja wybrana osobe¢ do
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poszukiwania oswiecenia. Ci, ktérzy sa im poddani,
dostrzegaja samych siebie czytajacych symbole uréw
w Zapomnianym Miejscu, rozmawiajacych z vau lub
stuchajacych Gwizdzacych Pieczar na Stosie. Wizje
pozostawiaja ich z uczuciem wszechogarniajgcej ra-
dosci i jednosci z wszechswiatem, co upodabnia je do
widzen sathraistycznych. Ci, ktérzy dotkneli Kolosa,
pragna, jak sathraisci, uczynic to znowu. Za kazdym
razem widzg jednak to samo - ich uniesienie maleje
i w koricu zanika zupelnie. Po pierwszej wizycie gar-
gulec probuje zwigzac sig z celem. Uzywajac Powig-
zania umystéw, potrafi okresli¢, w ktérym miejscu
wszech$wiata znajduje sig wybrana przez niego oso-
ba. (Linie energii wychodza w rzeczywistosci od lu-
dzi, z ktorymi si¢ zwigzat). Kolos nie posiada inteli-
gencji w sensie przez nas pojmowanym, ani nie
Lmowi”. Kwestionowanie tego nie doprowadzi do ni-
czego dobrego.

Nikt nie wie, co si¢ stanie gdy kto$ spelni wymogi
swej wizji. Prawdopodobnie Kolos wyznaczy mu na-
stepne, trudniejsze zadanie. Mistrz Gry powinien sam
zdecydowac jak objawi si¢ dtugotrwaly wplyw gargul-
ca na postat. MozZe kierowany przez mistyczne wizje
bohater rozwiaze w koricu wielkg zagadke wszech$wia-
ta (,kim byli anunnaki?” [ub , dlaczego gasna storica?™)
bad? tez stanie si¢ podobna bogom istota obdarzong
ogromng mocg. Przygody, na ktérych szlak postaci
skieruje kolos, powinny by¢ niebezpieczne i dziwaczne.
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Opowiesci

Z utraconym Swiatem dobrze komponuja si¢ mo-
tywy eksploracji, intrygi i poszukiwania oswiecenia.
Niektérym bohaterom sprawi rados¢ tazenie po staro-
zytnych ruinach i préby rozwigzania zagadki aunna-
ki, innym mogg przypas¢ do gustu niebezpieczenstwa
i atmosfera spisku zwigzane z odkryciem Rimpoche.
By¢ moze sprobujg zagarna¢ planetg dla siebie?
W koncu ktos bedzie chciat dowiedzie¢ sie po co
anunnaki pozostawili kolosa i rozpocznie gonitwe za
wizjami.

Badacze: Postaci s3 czlonkami ktérej$ z zamiesza-
nych w sprawe frakcji - Przewoznikéw, InZynierow,
badz tez al-Malikow. Kazda z nich nalezy do jednej
z grup badawczych. Zakres ich obowigzkoéw moze obej-
mowac eksploracje podziemnych ruin badZ poszukiwa-
nie technologii z czaséw Drugiej Republiki. Niezbada-
ne sa takze ruiny uryjskie. Kto wie, co kryje sig tam,
na dole - skorupy dusz, kamienie filozoficzne, albo
moze co$ jeszcze bardziej wyjatkowego. Sciany ruin s3
pokryte freskami i symbolami uréw - odcyfrowanie ich
moze doprowadzi¢ do odkrycia godzacych w zdrowy
rozsadek rewelacji o anunnaki, vau lub samej ludzko-
Sci. Tego rodzaju odkrycia zwigzane s3 z oczywistym
ryzykiem i powinny w korcu doprowadzi¢ bohaterow
z powrotem do gargulca.

Szpiedzy: Postaci naleza do grupy wywiadowczej, na
przyklad Cesarskiego Oka lub Jakovian. Musza wyba-

dac, co dzieje si¢ na Rimpoche. Moga podstuchac se-
kretng rozmowe lub przechwyci¢ transmisjg. Zatrzyma-
ny i przeszukany moze zosta¢ zdazajacy na planete
statek. Kto$ w koricu odkryje spisek. Co zrobig gracze,
gdy dowiedza si¢ o nowej gwiezdnej drodze i niezna-
nym systemie stonecznym? Czy sprzedadza te infor-
macj¢ temu, kto wigcej zaplaci? Doniosa o tym prze-
fozonym? A mozZe sami poleca na Rimpoche?
Przypadkowi turysci: Bohaterowie znajduja gwiezd-
ny klucz prowadzacy do Rimpoche. Gdy tam polecg, nie
beda mogli juz odejéc. Jesli zostana, stang sie czescia
spisku. Jezeli uciekng, beda Scigani przez wszystkie
trzy zamieszane w sprawe grupy. Moga réwniez zwro-
ci¢ na siebie uwage avestian lub Pozyskiwaczy.
Misja po ogieri: Gargulec zsylta postaciom wizje. Wi-
dzenia moga by¢ wspdlne dla wszystkich, lub indywi-
dualne (to pierwsze pozwoli utrzymac grupe razem). Bo-
haterowie czuja silng potrzebe wypehnienia zawartej
w przestaniu woli kolosa. Tylko w taki sposéb moga sig¢
dowiedziec, o co tu tak naprawde chodzi. Mistrz Gry po-
winien wymysli¢ dla grupy dziwne, niecodzienne zada-
nie, takie jak ucalowanie stop gargulca z Zapomniane-
g0 Miejsca, wrzucenie kamyka do stawu na Stosie, czy
doprowadzenie do tez Salandry Decados. Za postaciami
podaza agenci Cesarskiego Oka, avestianie i Jakovianie,
jak rowniez PrzewoZnicy, Inzynierowie i al-Malikowie.







Jackie Cassada

- Okraz gory raz jeszcze - polecit pilotowi Manuel
de Aragonia, wyjrzawszy przez panel widokowy me-
chanicznego ptaka Hazatow.

- Miej na oku czujniki naziemne. Daj znac, jesli za-
uwaZzysz najdrobniejsze zmiany w odczycie.

Maszyna zaczela powoli okrazac wskazany przez
niego obszar.

Z poczatku Manuel widziaf jedynie niekoriczace sig
pasmo gor, poprzecinane tu i 6wdzie malerikimi doli-
nami. Nagle zauwazyl, jak cos porusza si¢ na dole.

- ZniZ jeszcze lot - polecit. — Co pokazuja czujniki?

Estevan de Aragonia, miodszy brat Manuela i jed-
noczesnie pilot mechanicznego ptaka, spojrzat na ekran
skanera.

— Nic tu nie ma. — odparf.

- Wiem, Ze widziatem cos, zanim skrecilismy w pra-
wo. By¢ mozZe znalaztem nasze czerwiny — powiedziat
Manuel. Wiedziat, ze jesli znajda zwierzeta trenowa-
ne na wojenne wierzchowce, beda mogli odciac
u Zrédfa ich sprzedaz kurgariskim jezdZcom.

- Jestes pewien, Ze skaner dziata? SprawdZ to i opusc
nas nizej.

Estevan skinat gfowa i znizyt lot mechanicznego pta-
ka tak nisko, jak sig odwazyf, wprawnie prowadzac po-
jazd nad samymi szczytami gér. Manuel wypatrywat
stada stworzeri podobnych do kéz, lecz drzewa i krze-
wy catkowicie zasfanialy mu widok.

- Znikly! — wykrzyknat.

- Jesli w ogdle tam byly — dodat spokojne Estevan.

- Byly na pewno. Wiem, Ze cos widziafem. Jestes pe-
wien, Ze skaner niczego nie wykryt?

Estevan odwrdcil sie w strong brata.

— Skaner dziata prawidtowo. Nic nie moZe zniknac
ot, tak sobie. Wzrok cig zawodzi, to wszystko.

Jeszcze dwa razy okrazyli doling zanim znuZony Ma-
nuel w koricu potrzasnat glowa. Usiadt glebiej w fote-
Iu. W jego glosie stychac byto rozczarowanie, gdy po-
lecit bratu:

— Zabierz nas do domu.

Za gwiezdna brama Vera Cruz znajduje si¢ pole bi-
twy, na ktérym trzy frakcje tocza ciagla, nuzaca wojne

o to, kto kogo przetrzyma. Planeta nazywana Hirg przez
zdobywcow, Kurga przez najeZdZcéw — Hazatéw - i, do-
mem” przez rodzimych mieszkaricow jest szansg dla
wszystkich, ktérzy poszukuja chwaly lub ucieczki od
wiadzy Cesarstwa i Kosciofa.

0d pieciu lat stacjonujace w Forcie Omala sity Ha-
zatéw sa Swiadkami niepokojacego zjawiska. Kur-
ganie, eksperci od partyzantki na nieduzg skalg, za-
czeli wysytaé przeciw niewielkim grupom Zolnierzy
wojownikéw na wierzchowcach. ,Rumaki” te sa
podobnymi do kéz stworzeniami, zyjacymi na pew-
nym obszarze planety. Nazywaja je czerwinami. Do
tej pory uwazane byly za dzikie, zyjace w stadach
zwierzeta, pozyteczne jedynie przez wzglad na ich
mleko i migso (spozywane tylko w ostatecznosci).
Czerwiny $wietnie poruszajg si¢ po gorskim terenie,
a ich pewny krok pozwala jezdZcom przemierza¢ ob-
szary niedostepne dla zwyklych wierzchowcow. Kur-
ganscy barbarzynscy zyskali teraz mozliwosc prze-
prowadzenia szybkiego ataku, po ktérym znikaja
w dziczy bez sladu.

Przywodcy Hazatéw byliby bardzo szczesliwi, gdy-
by udalo si¢ im odkry¢, kto dostarcza Kurganom ,ru-
maki” i potozy¢ kres temu procederowi. Mogliby row-
niez samemu naby¢ pewng ilo$¢ wierzchowcéw, by moc
walczy¢ z wrogiem na jego warunkach.

Historia

Przez pot wieku Utracony Swiat Kurga byt cierniem
w boku cywilizowanej spotecznosci Znanych Swiatow.
Planete zagarnat Kurganski Kalifat, nadajac jej nowa
nazwe: Hira. Wielu rodzimych mieszkancéw mialo
zgola inny poglad na przynaleznos¢ swiata. Hazato-
wie, ktorych planeta — Vera Cruz — lezy najblizej Kur-
gi (tacza je gwiezdne wrota) podjeli walke z kurgan-
skimi najezdZcami, chcac z kolei przytaczyc¢ glob do
wilasnych wiosci.

Mimo usilnych starand, inwazja Hazatéw na Kur-
ge przyniosta im tylko wladzg¢ nad Fortem Omala
i otaczajacymi go bezposrednio ziemiami. Reszta tej




rozleglej planety nigdy nie byta niepokojona przez
sity Znanych Swiatow. Nawet wojownicy kalifatu nie
znaja zbyt dobrze swiata, ktory zagarneli dla swe-
go boskiego wladcy.

Obszar znany tylko kilku wybranym mieszkarficom
Kurgi jako Dolina Czerwinow, stanowi jeden z wielu
sekretow planety. Jego przeszios¢ Zyje jedynie w legen-
dach rodzimych ludéw, lecz przyszlos¢ znajduje si¢
w rekach przybyszow.

Starozytne opowiesci wspominaja o niewiadomego
pochodzenia twierdzy, umiejscowionej w gorach na po-
ludnie od Omala, chronionej przez sity natury, nad
ktorymi nikt nie jest w stanie zapanowac. W srodku
mieszkaja potezni straznicy strzegacy doliny i jej taje-
mnic. Prawda o Dolinie Czerwindw jest czyms wiecej
i mniej niz ta legenda.

W pierwszych wiekach Diaspory planet¢ znang te-
raz jako Kurga odkryli i skolonizowali pochodzacy
z wielu roznych kultur czionkowie ekspedycji nauko-
wej. Wyposazeni w skomplikowang i w niektorych
przypadkach eksperymentalna technologi¢, rozpocze-
li terraformowanie jej powierzchni. Przez nastepne stu-
lecie wszystko szlo zgodnie z planem, powstato wie-
le nowych osiedli.

Jedna z takich kolonii zostala zatozona w niedu-
zej dolinie na potudnie od miejsca pierwszego lado-
wania ekspedycji — niedaleko od teraZniejszego po-
tozenia Fortu Omala. Otoczeni wysokimi gorami
kolonisci mogli tu bezpiecznie wykonywac swe okry-
te tajemnica eksperymenty. Mieli mozliwos¢ kontro-
li pogody i korzystania z ostony ochronnego pola.
Wzniesli nad doling potezng twierdzg, rzezbiac jej
Sciany bezposrednio w skalistym zboczu goéry.
Przyrzady umiescili w sterylnej wydrazonej pod bu-
dowla komnacie. Ostony generowane przez te urzg-
dzenia chronily dolin¢ przed wykryciem z powietrza
i ziemi.

Wskutek serii nieszczesliwych wypadkow kontakt
z planeta zostat utracony. Kolonisci musieli od tej po-
ry polegac wylacznie na sobie, a nie byli jeszcze przy-
gotowani na to, by stac si¢ samowystarczalni. Skut-
kiem tego byl rozpad osiedli na mniejsze, ktore
nierzadko toczyly ze soba spory o rozsiane po plane-
cie, a teraz niezastgpione (i tym samym bezcenne),
urzadzenia.

Po wielu stuleciach wysoko rozwinigta kiedys pod
wzgledem kulturowym planeta ulegta degeneracji.
Przez pokolenia zepsuly si¢ specjalistyczne urza-
dzenia, a brak kontaktu z innymi $wiatami nie po-
zwalat ich zreperowac. Wielu kolonistow zostato
w koricu zmuszonych do opuszczenia osiedli i I3-
czenia sie¢ w duze wspolnoty, wedrujace po to, by
przezyc.

Rywalizacja o dzialajacy sprzet doprowadzifa do
wojny pomiedzy wspotpracujacymi niegdys spotecz-
no$ciami. Kolonisci z ukrytej doliny prébowali nie
mieszac sie do konfliktu. Ufali, ze ostony z ,efektem
kameleona” ochronia ich przed intruzami. Niestety,
pole nie dzialalo na faung¢ planety i nie mogto po-
wstrzyma¢ migracji podobnych kozom czerwinow,
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ktore kazdej wiosny przybywaty do doliny. Przyczy-
nily si¢ one do upadku kolonii.

Grupa jezdzcoéw, polujacych na czerwiny dla ich mig-
sa, podazajac za niewielkim stadem trafita do doliny
i odkryla osiedle. Jego mieszkarcy nie byli w stanie sig
im oprzec. JezdZcy spladrowali osiedle, zabierajac za-
pasy. Ci, ktorzy przezyli napad, zostali zmuszeni do
opuszczenia doméw, atakujacy chcieli bowiem zwigk-
szy¢ populacj¢ wlasnego plemienia.

Twierdza stala pusta przez cale wieki, wystawio-
na na dziatanie deszczu i wiatru. Bezpieczny w pod-
ziemnej komnacie generator wciaZz funkcjonowat,
chronigc opustoszata doling. Potomkowie kolonistow
zamieszkujacych niegdy$ fortecg zachowali pamigc
o jej polozeniu, przekazujac t¢ informacje z pokole-
nia na pokolenie w formie opowiesci, ktéra z czasem
stala si¢ legenda ,by wreszcie przybra¢ postac nie po-
twierdzonych plotek. :

W czasach kurgarniskiej inwazji nie bylo zbyt wie-
lu ludzi posiadajacych niejasne wspomnienia o taje-
mniczej dolinie. Jednemu z nich przywoédcy klanu
o imieniu Coblah Nafar, udalo si¢ jednak odszyfro-
wac zagadkowa strofe, ktorej nauczyla go babka. Po-
dazajac za wskazéwkami odkryt doling i twierdze.
Tam Coblah Nafar i jego rodzina zatozyli nowy dom.
W miesigcach wegetacji roslin uprawiali ziemie, prze-
jadajac zbiory w czasie jatowych, suchych zim. Mie-
szkancy doliny z poczatku odwiedzali regularnie swe
dawne osiedle, sprzedajac po dobrej cenie rzadkie zio-
ta na tamtejszym targu.

PéZniej pojawili si¢ Hazatowie, by walczy¢ z kurgani-
skimi ,barbarzyficami”. Pamigtajac dawne opowiesci
o tym, jak ich przodkowie padli ofiara najazdu, czlon-
kowie rodziny Nafarow zaczeli zastanawiaé si¢ nad
tym, czy zostac, czy nie odejs¢ z doliny. Jedna z gale-
zi klanu, ktorej przewodzi Ashon Nafar, postanowila
ukry¢ si¢ przed napastnikami.

Podczas gdy reszta rodziny osiedlita si¢ w pobliskiej
wiosce, Ashon i inni pozostali w dolinie, odcinajac si¢
od narastajacego konfliktu. Ich potomkowie mogli mie-
szka¢ tam w spokoju, Zyjac z plonéw ziemi. Na zony
i mezéw brali ziomkow spoza doliny, chroniac si¢ przed
niebezpieczenstwami endogamii.

Czlonkowie klanu zauwazyli pewne niezwykte zja-
wisko. Mianowicie te osoby, ktore nie urodzily sig¢
w dolinie, po przeprowadzeniu si¢ do niej nie
wykazywaly checi, by ja kiedykolwiek opuscic. Z po-
czatku Nafarowie przypisywali to idyllicznej naturze
zycia w gorskiej enklawie. PoZniej proby wykaza-
ly jednakze, Ze nikt, kto urodzit si¢ poza klanem,
nie moze stad odejs¢. Stopniowo, rodzina Nafaréw
zaczela wierzyc, iz doliny strzeze jakis przyjazny
duch.

Czasy obecne

W ostatniej dekadzie do doliny zawitaty zmiany pod
postacia Shihaba Ubadaha, kurganskiego dezertera,
ktory przytaczyt sie¢ do klanu Nafaréw. Osobnik 6w
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zostat ciezko ranny walczgc po stronie kalifatu w bi-
twie o Fort Omala. Oddzielony od reszty Zotnierzy
i oszalaly z bolu, powlokt sig w dzicz. Myslat, Ze znaj-
dzie tam $mier¢, lecz zamiast tego sam spotkat czlon-
kow klanu Nafaréw, ktorzy potajemnie obserwowali
bitwe. Litujac si¢ nad rannym, nieprzytomnym mez-
czyzng, przywiazali go do grzbietu czerwina i przywie-
zli w doline.

Gdy Shihab odzyskat zmysly, ujrzal, Ze lezy na sien-
niku w jakims dziwnym miejscu. Opiekowata si¢ nim
mioda kobieta o $niadej skorze i czarnych, I$niacych
wlosach. Przez wiele dni meZzczyzna budzit sig i tracit
przytomnos¢, Swiadomy tylko bolu w okaleczonej no-
dze i czulej opieki pielegniarki. W koricu goraczka
opadla i Shihab zaczat rozumiec, co si¢ z nim stato. Po
poczatkowym przerazeniu wywolana utratg czesci
prawej nogi, zdat sobie sprawe, iz mial szczescie, ze
w ogole przezyt.

Rany Shihaba - zaréwno na ciele, jak i duchu -
pomatu si¢ goily. Stawat si¢ coraz silniejszy, tak jak
i uczucie, jakim darzyt pielegniarke o imieniu Themah.
Zaczat si¢ uczyC jezyka rodziny, ktora go przyjela,
i stopniowo dowiedziat si¢ tego, co si¢ z nim dziato po
utracie przytomnosci na polu bitwy. Od tamtego cza-
su uplynely juz dwa miesiace. Shihab zdat sobie spra-
we, Ze inni Zolnierze uznali go pewnie za zmartego lub
- co byto znacznie gorsze - za dezertera Ze i nie mo-
ze wroci¢ do kurganskiej armii. Co wigcej, strata pra-
wej nogi od kolana w dot nie pozwoli mu na pelienie
czynnych obowigzkow.

Oddany niegdys wojownik Kalifatu nie potrafit te-
raz nawet pomyslec o probie powrotu do poprzednie-
go Zycia. Prostota jego gospodarzy i sielskie pigkno
otaczajacych doling gor rzucilo na niego jakis dziwny
czar, ktory kazal mu zostac tu, z rodzing Nafarow. Po
stosownym okresie zalotow wyrazit chec¢ poslubienia
Themah. Jego o$wiadczyny zostaty przyjete zaréwno
przez nig, jak i przez jej ojca. Po roku matzeristwa The-
mah urodzita syna, Tarika, a po dwoch — corke o imie-
niu Hayfa.

To Shihab dojrzat potencjat tkwigcy w czerwinach,
ktore kazdego lata schodzily ze zboczy goér. Obserwu-
jac dzieci jezdzace na nich z jednego krarica doliny na
drugi, mezczyzna wpadt na pomyst uczynienia ze zwie-
rzat wojennych wierzchowcoéw. Walki mtodych samcow
podsunely mu mysl, ze czerwiny mozna wykorzystac
takze jako nietypowa bron.

Od tamtego czasu Shihab poswigcit si¢ trenowa-
niu czerwinow zaréwno pod siodlo, jak i na wierz-
chowce bojowe. Raz do roku, zanim dolina zosta- -
nie odcigta od Swiata przez $nieg, synowie Nafara
prowadza wytrenowane zwierzeta na targ w Arada,
wioski potozonej 75 kilometréw na potudnie od For-
tu Omala, na terytorium kontrolowanym przez Kur-
gan. Tu czerwiny sprzedawane s3 kurganskiemu
kwatermistrzowi, ktory szybko nauczy? si¢ cenic ich
mozliwosci. Shihab nigdy nie wyrazit checi towarzy-
szenia szwagrom w wyprawie — wystarcza mu po-
$rednia stuzba kalifatowi. Jego domem stala si¢ Do-
lina Czerwinow.




38

Droga w doline

Na potudnie od portu kosmicznego Omala po-
wierzchnia Kurgi staje sie gorzysta, tworzac pasma
wzniesien siegajacych 2000 metréw i wyzszych. Sze-
rokie koryta rzek umozliwiaja podréz przez wigkszosc¢
ziem, jest jednak kilka miejsc, do ktérych mozna si¢
dostac jedynie przez bardzo waskie przesmyki. W cza-
sie zimy gory pokrywa dwumetrowa warstwa $niegu,
uniemozliwiajac podréz. Tylko stworzeniom podob-
nym czerwinom udaje si¢ bezpiecznie omijac zdradli-
we przepasci i szybko przemierza¢ nieréwng, kamie-
nista powierzchnig planety.

Dolina Czerwinow

Na potudnie od Fortu Omala lezy dolina, do ktorej
mozna dotrze¢ tylko jedna z wydeptanych Sciezek lub
dosiadajac zyjacych w tym regionie $miatych czerwi-
néw (dzigki specjalnej ochronie nie wykrywaja jej stat-
ki powietrzne). Plynie nia wijaca sie rzeka, ktéra zni-
ka w szczelinie w dalekim jej zakatku, znajdujac tam
podziemna droge do morza.

W potowie roku rzeka Kawthar kurczy si¢ do blot-
nistej, ledwie widocznej struzki. Ziemia wokoto przy-
pomina wtedy pustynig¢, na ktorej spotka¢ mozna je-
dynie kilka sekatych, skarlowaciatych drzew. Kiedy
jednak snieg splywa z otaczajacych ja gor, rzeka wzbie-
ra i wartka, lodowata woda niemal wylewa si¢ z kory-
ta. W przeciaggu bez mata jednej nocy jatowa dolina
przemienia si¢ w kwitnacy, urodzajny raj.

Wprost z pétki skalnej, 300 metréw nad doling, wy-
rastaja ruiny twierdzy, goérujace nad wszystkim jak ci-
chy, rozpadajacy si¢ nieco opiekun. Po kazdej stronie
wystepu wykuto w skale strome, krecone schody.

W czasie , deszczowych” miesiecy czerwiny, ktore zi-
muja w goérach, przenosza si¢ w fagodniejszy klimat
doliny. Jej dno jest stosunkowo ptaskie, obficie poro-
$nigte trawg. Tu, pod czujnym okiem mieszkaricow do-
liny, czerwiny moga pasc sie i rozmnazac.

Flora i fauna cloliny

Dzigki dwém roznym ,,porom roku” w Dolinie Czer-
winéw zyje wiele réznych gatunkow roslin i zwierzat.
Nafarowie przez lata nauczyli sig, jak czerpa¢ korzy-
sci z bogactw dostepnych w czasie deszczowych i su-
chych miesigcy.

W porze deszczowej rosnie wiele jadalnych roslin,
miedzy innymi bulwy, jagody, ziemne orzeszki i dzi-
kie zboza. Trzcina oraz trawy dostarczaja materia-
tu na koszyki i maty. Z wielu rodzajéw kwiatéw
mozna wytwarzac¢ barwniki do farbowania wysuszo-
nej trzciny i welny czerwinéw. Doling porastaja nie-
wielkie drzewa, na ktérych rosnga podobne do oliwek
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owoce i stodkie orzechy. Z tych ostatnich wyciska¢
mozna olej, jes¢ na surowo bagdZz komponowac¢ roz-
maite potrawy.

Dolina obfituje w rosliny nadajace si¢ na przypra-
wy lub ziota lecznicze. Niektore ich gatunki rosna wy-
tacznie w okreslonych miejscach, takich jak krawe-
dzie zacienionych obszaréw. Po letnich deszczach
z ziemi wyrastaja grzyby, stanowiace wazny sktadnik
diety Nafarow.

W czasie zimy, czyli pory suchej, w korycie rzeki
pojawia sie glina, uzywana do lepienia garnkéw i in-
nych naczyn. Z réznego rodzaju kamieni, zbieranych
z jej dna, wytwarza si¢ narzedzia albo proszek do
czyszczenia i polerowania. Skartowaciate drzewa po-
krywajg mchy i porosty — wiele z nich nadaje sig¢ do
jedzenia.

W dolinie Zyja rozmaite gatunki matych zwierzat,
w tym podobne do krélikow stworzenia o nazwie hal-
lah, ktérych migso nadaje si¢ na zupy i potrawki. Pta-
ki buduja tu domy przez caly rok, stanowiac alterna-
tywne Zrédlo migsa, czasem réwniez jajek. W rzece zyje
wiele gatunkéw ryb, kilka wezy i ptazéw.

Podczas zimy wiele zwierzat z doliny przenosi sig
w bardziej przyjazne rejony. Pojawiaja si¢ za to inne
ich gatunki, pozostajgce w uspieniu w czasie cieptych,
deszczowych miesiecy. Kolorowe jaszczurki tracha wy-
petzaja z dna rzeki, zadomawiajac si¢ miedzy kamie-
niami. Ich migso urozmaica nierzadko monotonny, zi-
mowy jadtospis Nafaréw, a skorki nadaja sie do wyrobu
pasow i uprzezy dla czerwindow.

Z porostych lasem gor znosi sig¢ drewno i Zywice na
syropy i plastry. Rodzina Nafaréw udaje sie tez cza-
sem w nizsze ich partie na polowania.

Twierclza Nafarow

Wyztobiona bezposrednio w goérskim zboczu twier-
dza, zamieszkiwana teraz przez rodzing Zuberi Na-
fara, jest niemal nie do odréznienia od reszty skat.
Gdyby jednak kto$ przyjrzat jej sie z bliska, zauwa-
zytby pozostatosci koput i wiez, skorodowanych przez
wieki, ktore uptynely od ich powstania. Frontowe wej-
Scie do twierdzy przestania cigzka, przecigta na pét,
kamienna plyta.

W srodku znajduje si¢ niewielki pokdj, prowadzacy
do duzej, centralnej komnaty. Wspaniale rzezbione
schody wioda na gére do kilku mniejszych pomie-
szczen. Korytarz na tytach centralnej komnaty prowa-
dzi do pomieszczen stuzacych za spizarnie, w ktérych
przechowywane sa sery i ziarno. Wiele mniejszych po-
koi twierdzy stoi teraz pustych, wigkszo$¢ klanu ode-
szla bowiem jaki$ czas temu. Grubo ciosane schody
prowadza nizej, do skomplikowanego labiryntu pomie-
szczen (niektdre nie byly jeszcze odwiedzane). Dojs¢
mozna nimi réwniez do korytarza u podstawy géry,
wiodgcego przez kamienne, otwierajace sie tylko od
$rodka wrota.

Jedna z podziemnych komnat zawiera wcigz dzia-
lajacy generator pola, ktéry nalezat do pierwszych
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osadnikéw. Dostepu do ukrytych drzwi sali z apara-
tura broni zamek genetyczny (kazdy Nafar mégltby go
bez trudu otworzyc). Nafarowie nie widzieli nigdy
zamka, w ogéle tu bowiem nie przychodza. Wierza,
Ze ta czes¢ twierdzy ,zamieszkuje duch opiekuriczy
doliny” i kazdego, kto tu wtargnie spotkac¢ moze nie-
szczedcie. Shihab mogiby zidentyfikowac zamek,
przez wzglad na kalectwo trudno by mu jednak byto
pokona¢ kamienne schody (nikt go z reszta do tego
nie namawia).

Tak wyglada twierdza, dom rodziny Zuberi Nafara,
rodzimych mieszkancow planety, ktéra nazywaja Mi-
razir. Ludzie ci maja nadzieje, ze kiedy skonczy sie woj-
na miedzy Hazatami a Kurganami, do doliny bedzie
mogt wrocic caly ich klan.

Zyme w tw1erdZy

Dobrowolna izolacja ma swoja ceng. Mieszkarncy do-
liny musza caly czas pracowaé, by zapewnic sobie prze-
trwanie i wzgledna wygode. Nafarowie ucza sig wielu
réznych umiejetnosci, liczy¢ bowiem moga wylacznie
na siebie - rowniez wtedy, gdy chca zazy¢ rozrywki.

Zycie codzienne

W okresie letnich miesigcy wigkszos¢ czasu pochta-
nia gromadzenie i przygotowywanie pozywienia. Na-
farowie susza jagody, ziota, grzyby i inne rosliny, wy-
ciskajac z niektorych sok lub olej, zbieraja oraz miela
dzika pszenice i orzechy, uzyskujac make na chleb i do
potraw.

Poszczegdlne osoby - zwykle niezaleznie od pici -
wykonuja prace najbardziej im pasujgce. Themah,
w asyscie mtodszego brata Essiena, doglada zbierania
i przygotowywania zi6t oraz innych roslin. Pomagaja
jej réwniez bratankowie i bratanice. Noesa i jej syno-
we zwykle doja czerwiny, wszyscy zas uczestnicza
w wyrabianiu z mleka masta i sera.

Podczas lata, Shihab - wspomagany przez zigciow
- zajmuje si¢ trenowaniem czerwinoéw. Nauczyt sig tak-
ze wyrabiac siodtfa i uprzaz dla wierzchowcow.

W lecie wszyscy czlonkowie rodziny nosza wode
z rzeki, robigc z niej w duzych beczkach zapasy na zi-
me. Resztka ptynu, ktéry pozostaje wtedy w korycie,
nadaje sig¢ do spozycia tylko po przegotowaniu i prze-
filtrowaniu. Jesli to tylko mozliwe, Zuberi i jego rodzi-
na woli z niej w ogodle nie korzystac.

Wieczorem Nafarowie gromadza sig w centralnej
komnacie, gdzie wykonuja pomniejsze prace, takie jak
przedzenie welny, lepienie glinianych naczyn, obréb-
ka drewna, szycie i plecenie koszykow. Aby zajac
czyms$ takze umyst, cztonkowie rodziny po kolei opo-
wiadaja sobie rozmaite historie. Najlepiej robi to The-
mah, ktéra zna oprécz ludowych basni takze ustysza-
ne od Shihaba kurgarnskie legendy.

Nafarowie Zyja tak, jak wigkszos$¢ prymitywnych
spotecznosci: wstaja wraz ze storicem i kiada si¢ nie-
diugo po zapadnigciu kompletnych ciemnosci.
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Wiara i obyczaje

Z powodu separacji od reszty spoteczenstwa pla-
nety Nafarowie nie wyznaja zadnej oficjalnej religii.
Czcza jednak bostwo, ktére nazywajg Stworcg Wszy-
stkich Rzeczy, stanowigce wersje Wszechstworcy.
Wierza dodatkowo w Ducha Doliny, mieszkajgcego
w sercu gory. Z braku ksiezy Zuberi i Noesa sami
udzielaja dzieciom blogostawienstwa podczas cere-
monii zaslubin.

Shihab starat sie¢ nawréci¢ swa nowa rodzine na wia-
re Kurgan. Jak dotad nie udato mu si¢ jednak nikogo
przekonac, by modlit si¢ do kalifa. Zdotat natomiast
ustali¢ czas modtéw na rano, potudnie i wieczor. Gdy
nastepuje jego kolej, opowiada czesto przypowiesci
z kurganskiej wersji ,Ewangelii Omega”. Nauczyl réw-
niez Nafaréw czytania, pisania a takze kurganskiego,
ilustrujac lekcje przyktadami z kurganskiej historii oraz
opowiesciami o Proroku i boskim sultanie. Rodzina
moéwi w jezyku mirazanskim oraz dialekcie urtyjskim
(z ktorego urtyjczycy zrozumieliby zaledwie jedno sto-
wo na pigc).

Cho¢ odwiedza ich niewiele oséb, Nafarowie kulty-
wuja zwyczaj goscinnosci. Kazdy, kto trafi do doliny
i odnajdzie twierdze, bedzie traktowany jak mily gos¢
dopoki kogos nie skrzywdzi.

Psychoniczny talent Themah uwazany jest przez re-
szte rodziny za dar Stworcy Wszystkich Rzeczy. Dziw-
na moc Zony martwi jednak Shihaba, ktéry boi sig, Ze
zostanie przezen skazony. Jak do tej pory nie rozma-
wia Z nig na ten temat, starajac si¢ udawac, ze problem
nie istnieje.

DzZIWNE MIEISCA

Zwyczaje Nafarow moga wydawac si¢ dziwne mie-
szkaficom Znanych Swiatéw. Niektore z nich stanowia
od lat czgs¢ ich tradycji, inne za$ zostaly wprowadzo-
ne przez Shihaba, czerpiac z kurganskiej kultury. (Mi-
strzowie Gry moga, oczywiscie, wymyslac wiasne oby-
czaje zaréwno jednej, jak i drugiej tradycji).

Wiele praktyk wigze si¢ z przygotowywaniem i spo-
zywaniem jedzenia. Na przyklad, migso jest zawsze
w catosci gotowane i nigdy nie je sie na raz dwach je-
go rodzajow. Przy jedzeniu postugiwac si¢ mozna wy-
facznie prawa reka.

Pokazywanie sig¢ publicznie zupelnie nago uwazane
jest za nieskromne, wigc kobiety i mezczyzni zazywa-
ja kapieli oddzielnie. Z drugiej strony, seksualnos¢ jest
tu czyms$ naturalnym, a problemy z nig zwigzane cze-
sto poddawane s3 dyskusji nawet w obecnosci mtod-
szych czlonkow rodziny.

Postaci, ktore zostang uwigzione w dolinie przez At-
mosferyczny Generator Pola (patrz dalej) bedg musia-
Iy przejac obyczaje i styl zycia Nafaréw, przynajmniej
na czas potrzebny im na odkrycie przyczyny, dla ktorej
nie moga stad odejs¢ i odszyfrowanie kodéw dezakty-
wujacych dziatanie pola.

Klan Nafa,r(’)w

Rodzina Zuberi Nafara skiada si¢ z dwudziestu
0s0b. Sg to: Zuberi i jego Zona Noesa; ich czterech
synow — Osei (najstarszy — to on przejmie przywodz-
two po ojcu) Manu, Mensah i Essien; ich cérka The-
mah; zona Osei - Abena; Zona Manu - Efia; maz
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Temah - Shihab Ubadah; i dziesigcioro dzieci w wie-
ku od trzech do czternastu lat.

Tylko Shihab posiada prawdziwe umiejgtnosci wo-
jskowe, wszyscy jego szwagrowie umieja jednak wal-
czy¢ wrecz i na noze. S3 oprécz tego doskonatymi
tucznikami, co pozwala im polowac na ptaki i inne
zwierzeta.

Zuberi Nafar,

pan Doliny Czerwinow

Zuberi jest patriarcha tej gatezi rodziny, ktéra za-
mieszKuje Doling Czerwinoéw. Tak samo jak jego oj-
ciec nie ma najmniejszego zamiaru wtracac si¢ do
wojny hazacko-kurganskiej. Woli mieszkac z Zzona,
dzie¢mi i wnukami w spokojnej dolinie. Ostatnio za-
czat sie martwic, ze jego ziec, Shihab, trenujac i sprze-
dajac czerwiny potozy kres idylli. Jego obawy sa
w pelni uzasadnione.

Rasa: cztowiek

Ranga/Klasa: przywodca klanu Nafaréw

Cytat: Witam w mej skromnej siedzibie. Kazdy, kto
przybywa w pokoju jest tu mile widziany. Prosze, wa-
sza bron na nic sig tu nie przyda. Zostawcie ja
w przedsionku, poleZy tu bezpiecznie aZ do waszego
odejscia.

Opis: Wysoki mezczyzna po piecdziesiatce o $niadej
cerze i prostych, sztywnych czarnych wiosach typo-
wych dla ludzi z tego regionu. Tylko jasne, zielone oczy
wskazuja na jego mieszana krew (babka Zuberi byta
cudzoziemka sprzedana w niewolg). Pod pasiastym
kaftanem nosi czesto luZne spodnie domowej roboty.
O jego pozycji swiadcza gliniane koraliki i kolorowe
wstazki, jakimi ozdobione sa splecione w wiele war-
koczykéw wlosy Zuberi.

Ciato: Sita 8, Zreczno$¢ 10, Wytrzymatosc 7.

Umyst: Spryt 7, Percepcja 7, Technika 1.

Duch: Ekstrawersja 5, Introwersja 3, Porywczos¢ 4,
Opanowanie 3, Wiara 4, Ego 4.

Umiejetnosci wrodzone: brori biata 1, urok osobisty
4, walka wrecz 3, wigor 6, wywieranie wrazenia 4.

Umiejetnosci wyuczone: czytanie kurgariskiego 2,
empatia 6, folklor 5, jezyki (kurgariski) 2, jezyki (mi-
razarariski) 3, stolarka 5, sztuka przetrwania 5, tro-
pienie 7, wiedza (region) 7.

Blogostawienstwa/przekleristwa: Kurtuazja (+2 Eks-
trawersja wobec gosci).

Dobrodziejstwa: Wiezy rodzinne.

Dziw: 4.

Ekwipunek: Domowej roboty narzedzia do obrdbki
drewna.

Bron: Sztylet.

Zywotnoéé: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0/0

Shihab Ubadah,

pan trzod

Urodzony na jednym ze $wiatéw Kalifatu Kurga
Shihab wstapit do armii marzac o chwale. Zostat wy-
szkolony na kawalerzyste i wystany na Kurgg, by po-
wstrzyma¢ najazd Hazatéw. Kres jego ambicjom
przyniosta rana odniesiona w bitwie o Fort Omala.
Uratowany przez Nafaréw Shihab silta rzeczy stat sig
dezerterem. Stara sie odkupi¢ swa wine - stuzy ka-
lifowi zaopatrujac kurganskie sity w wytrenowane
czerwiny. Pomimo utraty dolnej czgsci prawej nogi,
nadal moze dosiada¢ wierzchowca, kieruje nim z po-
moca kolan i lejcow. Shihab niczego nie pragnie bar-
dziej od wiaczenia swej nowej rodziny do spoteczen-
stwa kurgan i rehabilitacji w oczach kalifa oraz jego
poddanych.

Rasa: czlowiek

Ranga/Klasa: byly oficer kawalerii kurgarnskiej,
obecne pan trzod klanu Nafaréw

Cytat: Na swéj sposéb nadal stuze Kalifatowi. Nie
podwazaj wiecej mojej lojalnosci.

Opis: Niski, krepy mezZczyzna o oliwkowej skorze
i lekko skos$nych oczach. Diugie, ciemnobrazowe wio-
sy splata w pojedynczy warkocz owigzany rzemieniem.
Jego usta otaczajg wasy i tréjkatna broda. Porzuciw-
szy kurgariska zbroje chodzi w kaftanie i spodniach,
stroju klanu typowego dla Nafaréw. Wcigz jednak no-
si wojskowy pas (zawierajacy jego osobista tarcze ener-
getyczna). Nie ma prawej nogi od kolana w dét i po-
rusza si¢ o kuli.

Cialo: Sita 8, Zrecznos¢ 6, Wytrzymatosé 8.

Umyst: Spryt 6, Percepcja 8, Technika 3.

Duch: Ekstrawersja 6, Introwersja 3, Porywczosc 4,
Opanowanie 5, Wiara 6, Ego 4.

Umiejetnosci wrodzone: brori biata 4, strzelanie 3,
uniki 4, urok osobisty 3, walka wrecz 3, wigor 3.

Umiejetnosci wyuczone: czytanie kurgariskiego 3,
czytanie urtyjskiego 2, jeZdziectwo 7, jezyki (kurgarn-
ski) 3, jezyki (mirazaranski) 2, jezyki (urtyjski) 2,
obrébka skory 1, wiedza o zwierzetach 3.

Blogostawieristwa/przeklefistwa: Kurtuazja (+2 Eks-
trawersja dla gosci). Wyniostos¢ (-2 Ekstrawersja wo-
bec podwladnych).




Dziw: 4.

Ekwipunek: zbroja skérzana.

Brori: rapier.

Szermierka: parowanie, pchnigcie, cigcie, btyskawicz-
ny atak.

Zywotno$€: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0/0

Themah ut Nafar Ubada}]—an,

dale]zowidzqca wzdrowicielka

Jedyna corka Zuberi i Noesy, Themah, dorastata oto-
czona mitoscig, ale réwniez cigzko pracujgc. Matka
uczyla jg kobiecych umiejetnosci, a bracia innych rze-
czy, takich jak wspinaczka i jazda wierzchem. Brato-
we uwazaja niektore jej zachowania za nieprzyzwoite,
lecz Themah nie obchodza wygtaszane przez nie opinie.
Leczy¢ ziotami nauczyta si¢ od matki. Oprécz tej umie-
jetnosci posiada takze psychoniczny dar, ktéry w po-
faczeniu z intuicja pozwala jej leczy¢ nawet powazne
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rany i choroby. Themah jest czufa na uczucia i emocje
innych ludzi, stara sig jednak by¢ spokojna i opanowa-
ng. Czasami jej sie to nie udaje.

Rasa: czlowiek

Ranga/Klasa: uzdrowicielka klanu Nafaréw

Cytat: Trzymaj sie, gdy bede czyscic ci rang. Wiem,
okiad troche smierdzi, musisz jednak byc dzielny. Po-
moge ¢i znosic bol.

Opis: Themah, smukla i wiotka jak trzciny porasta-
jace w lecie brzegi Kawthar, zdaje si¢ by¢ nieswiado-
ma swej urody. Jej Sniada cera, diugie, czarne wilosy
i ciemne oczy nie potrzebuja dodatkowych upigkszen.
Do pracy zaklada proste szaty i dtugi welon; gdy cza-
sem jezdzi na ulubionym czerwinie nosi - jak jej bra-
cia - kaftan i spodnie.

Ciato: Sila 4, Zrgcznos¢ 6, Wytrzymatos¢ 8.

Umyst: Spryt 8, Percepcja 6, Technika 1.

Duch: Ekstrawersja 3, Introwersja 6, Porywczosc 3,
Opanowanie 5, Wiara 5, Ego 5.

Umiejetnoéci wrodzone: spostrzegawczosc 2, uniki
2, urok osobisty 4, walka wrecz 1, wigor 4.

Umiejetnoéci wyuczone: empatia 4, garncarstwo 3,
opowiadanie 3, czytanie kurgariskiego 1, pierwsza po-
moc 6, jeZdziectwo 4, jezyki (kurgariski) 2, jezyki (mi-
razaiiski) 3, sztuka przetrwania 3, tkactwo 4, Spiew 2,
taniec 2, wiedza (folklor) 3, wiedza o zwierzetach 2,
zioloznawstwo 7.

Blogostawieristwa/przeklefistwa: Pigkna (+2 urok
osobisty).

Dobrodziejstwa: Wiezy rodzinne.

Okultyzm: Psi 7.

Moce: Omen (Cienie minione, Cienie przyszle), Psy-
che (Intuicja, Przestanie uczuc), Szosty zmyst (Wraz-
liwosé, Orientacja w ciemnosciach, Czytanie aury, Prze-
czucie, Dalekowidzenie, Dalekostyszenie).

Dziw: 6.

Ekwipunek: ziofa i prymitywne narzedzia psycho-
niczne.

Bron: sztylet.

Zywotnosé: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0/0

Czerwiny

Te podobne do koz stworzenia zyja w gérach na po-
tudnie od Fortu Omala. Latwo sig oswajaja, doskona-
le nadajg sig¢ na wierzchowce i zwierzeta juczne. Wigk-
szos¢ jest dos¢ tagodnego usposobienia, zdarzaja sie
jednak agresywne jednostki (jeden na 20 jest ,ostry”).
Samce nierzadko boda, zazwyczaj wtedy, gdy zostana
do tego wytrenowane. Ich kolejna zaleta jest smaczne
migso; dajg rowniez mleko, nadajace sie do wyrobu se-
ra. Wetna czerwindéw nadaje si¢ idealnie na zimowe
ubrania, pledy i koce.

Cytat: Nigdy nie odwracaj si¢ do nich tylem. Jesli
ktorys cig nie polubi, moze bolesnie potraktowac twa
tylnia czesé ciala.

Opis: Troche wigksze od koz zwierzeta (rozmiarow
nieduzego konia), posiadajace kopyta, pozwalajace im
wspinac si¢ po zdradliwych gorskich $ciezkach. Czota
samcéw zdobi para rogow.
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Cialo: Sita 11, Zreczno$¢ 13, Wytrzymatosé 10.

Umyst: Spryt 2, Percepcja 2.

Umiejetnosci wrodzone: walka wrecz 3, wigor 9.

Broni: Rogi. Naostrzone, powoduja 4 obr. Gdy umie-
Sci¢ na nich metalowe nasadki: 4 obr. Test Zrecznosci
+ walka wrecz.

Pancerz: skora.

Zywomoéé: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0/0/0/0/0/0

Prze(lmioty

Atmosferyczny generator pola

Poziom Techniki: 8

Warto$¢ w feniksach: -

Koszt dobrodziejstwa: —

Urzadzenie to zbudowano, wzorujac si¢ na danych
pochodzacych z uryjskich artefaktow, odkrytych przez
pierwszych osadnikéw na Kurdze. Powstato w pierw-
szych latach Diaspory, przed powstaniem Drugiej Re-
publiki. Wyglada jak wielki szescian, zrobiony z ma-
towego, zielonkawego metalu (sktad chemiczny
nieznany). Na jego przedniej czesci umieszczono re-
agujace na dotyk konsole, ktére otaczaja matowy
ekran. W regularnych odstepach czasu pojawiaja sie
na nim szeregi liczb. Generator wydaje niski, bucza-
cy dzwigk. Urzadzenie to odpowiedzialne jest za po-
wstawanie dziwnych efektéw chroniacych Doline
Czerwinow przed wykryciem zaréwno przez Kurgan,
jak i Hazatow.

Pole z efektem kameleona powstaje przez wypa-
czenie zmyshu postrzegania u zywych stworzen i nie-
organicznych czujnikéw, Nie zmienia krajobrazu,
wysyla tylko fatszywe sygnaly wzrokowe, oszuku-
jace umyst wigkszosci inteligentnych stworzen. Ja-
Kims$ sposobem potrafi wprowadzi¢ w btad réwniez
najbardziej skomplikowane czujniki. Mechaniczne
ptaki Hazatow leciaty czasem bezposrednio nad do-
ling, nie zauwazajac w dole niczego godnego zain-
teresowania.

Pole kontroli klimatu tworzylo niegdy$ wzorce po-
gody dla doliny, dawno jednak przestato funkcjonowac.

Najbardziej skomplikowany efekt generatora two-
rzony jest przez pole stymulujace neurony. W cza-
sie, gdy zniszczona zostata pierwsza kolonia, projekt
ten byt jeszcze w fazie eksperymentow. Dziatanie po-
la rézni sie teraz od zamierzonego, miato ono bowiem
polepszac pamiec i zdolnoé¢ logicznego myslenia, by
zwigkszy¢ efektywnos¢ prowadzonych badan. Do je-
go programu wprowadzono kody genetyczne i neu-
ronowe wzorce, w ten sposodb mozliwe byto rozpo-
znawanie i stymulacja mézgéw zaangazowanych
w nie 0sob.

Z poczatku sita i rodzaje efektow pol sitowych wy-
bierane byly z paneléw sterowania. Urzadzenie pozo-
stawiono jednak na wieki bez kontroli, przez co ule-
glo rozregulowaniu. Tylko pole z efektem kameleona
nadal dziata bez zarzutéw.

Zagubieni we mgle:
rady dla Mistrza Gry

Atmosferyczny generator pol wplynie na bohate-
row bezposrednio po tym, jak znajda sie w dolinie.
Nie potrzebny jest Zzaden test, nie dziala réwniez
ochrona Psi. Wigkszo$¢ postaci nie zauwazy w ogdle
tego, co sie z nimi stato. Tylko psychonicy i teur-
gowie moga poczu¢ lekkie mrowienie lub wyczué
migotanie w powietrzu wokoto.

Neuronowy thumik sprawia, zZe bohaterowie nie
moga opuscic doliny. Jesli tego sprébuja, Mistrz Gry
powinien pozwoli¢ im rozpocza¢ podrdz i po pierw-
szym kroku poza granice poinformowac graczy, iz
ich postaci stoja w punkcie wyjscia — bez zadnych
wspomnien o tym, jak do tego doszto. Podobnie be-
dzie si¢ dziato, gdy bohaterowie postaraja sie sku-
pi¢ mysli na przyczynie ich przybycia do doliny
(moze nim by¢ poszukiwanie dostarczyciela czer-
winow, plotka o artefaktach itp.). Zawsze trafi sig
cos, co rozproszy ich uwage - jakie$ btahe wyda-
rzenie badZz zjawisko. Potem posta¢ nie bedzie
w stanie przypomnie¢ sobie, co tak waZnego za-
przatato jej mysli, zanim zobaczyla tamtego ptaka
w locie lub zauwazyta w krzakach gniazdo petne
matych hallahéw.

Fluktuacje pola pozwola jednak zorientowac si¢
bohaterom, ze ,cos” si¢ z nimi dzieje. Mistrz Gry
powinien po prostu opisac przeblyski swiadomosci,
ktore pojawia si¢ bez wykonywania testéw. Dzig-
Ki nim postaci beda mogly dojs¢ do pewnych wnio-
skow i zacza¢ poszukiwania przyczyny zametu
w glowach.

Na nieszczescie dla przyjezdnych, pole stymulujace
neurony dziata teraz jak neuronowy ttumik dezorien-
tujagc umysty wszystkich, ktérych dane nie zostaly
umieszczone w pamieci urzadzenia. Nafarowie, bedac
potomkami pierwszych osadnikéw odporni sa na dzia-
tanie efektu kameleona i neuronowego pola. To ostat-
nie nie zawsze wptywa na przybyszow w taki sam spo-
sob. Cho¢ czasami przybysze moga zachowac pamigé
o miejscu, z ktérego przybyli.

* » »

Opowiesé
Ponizsze wskazowki mogg poméc w doprowadze-
niu bohateréw do Doliny Czerwindw i zetknigcia ich
z rodzing Nafaréw. Wtasciwa , przygoda” rozpocznie
sig wtedy, gdy zostana tam uwiezieni. Nie bedzie to
raczej scenariusz typu ,bij, zabij” - predzej co$, co
dzigki przymusowemu odcigciu od zewngtrznego
Swiata pozwoli postaciom zwolni¢ nieco tempo,
wczuc sig w rytm Zycia pasterskiego ludu. Dolina be-
dzie dobra scenerig dla opowiesci o uczuciach posta-
ci: by¢ moze ktoéras z nich zakocha si¢ w kims z klanu
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Nafaréw i bedzie chciata zostaé tu nawet po wykry-
ciu dziatania generatora pdl - dopoki nie upomni sie
0 nia $wiat i rywale, albo wrogowie lub obowiazki
kaza jej wrocic¢ do poprzedniego Zycia.

» Odkrycie: Istnienie doliny nie stanowi az takiej ta-
jemnicy, jak chcieliby Nafarowie. Plotkarz z Fortu Oma-
la przekazuje druzynie informacje o dolinie ukrytej na
potudniu, posrod wysokich gor. Wznosi sie tam staro-
zytna twierdza wypetniona rzadka, cenna technologia.
Bohaterom poradzi tylko: ,IdZcie za czerwinami, gdy
stopi si¢ $nieg. Doprowadzg was do doliny”.

» W potrzasku: Bohaterowie lagduja przymusowo
w gorach na wschod od Fortu Omala. Starajgc sie do-
sta¢ w cywilizowana okolicg, zauwazajg stado czerwi-
néw zdazajacych na letnie pastwiska. Jesli postaci p6j-
da za nimi (najpewniej w celu upolowania ktoregos),
trafia do ukrytej doliny. Od tego, co zrobig dalej, zale-
ze¢ moze los klanu Nafarow.

» Poscig i ucieczka: Bohaterowie (ktérzy moga by¢
7omierzami Hazatow, kurgariskimi wojownikami lub
Posrednikami-najemnikami) Scigani sa przez przewa-
zajace sily wroga. Chcac schroni¢ si¢ w dziczy trafiaja
do Doliny Czerwindw. Czy zaszyja si¢ tutaj korzysta-
jac z goscinnosci Nafarow? A moze wiacza doling do
wojny, czynigc z twierdzy centrum dowodzenia?

+ W stuzbie Hazatéw: Postacie spotykaja Zotierzy Ha-
zatéw, ktorzy prosza je o pomoc w odkryciu tego, kto
dostarcza Kurganom wyszkolonych czerwinéw. Z infor-
macji Hazatéw wynika, Ze odpowiedzialny jest za to ktos
z wioski Arada. Jesli bohaterowie sa najemnikami,
lub przebywajg na Kurdze zatatwiajagc wiasne sprawy,
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Hazatowie zaproponuja hojna zaptate za ich ustugi. Je-
§li jednak ktoras z postaci nalezy do rodziny Hazatow,
prosba stanie si¢ rozkazem.

Jak odkrye¢

L] L] L]
tajemnice dollny

Wydostanie si¢ z Doliny Czerwindéw bedzie wyma-
ga¢ od postaci znajdujacych si¢ pod wplywem efektu
kameleona i pola neuronowego kilku sprytnych posu-
nigc. Epizod ten powinien by¢ odpoczynkiem od przy-
god zwiazanych z walka i intrygami. Rozmowy z Na-
farami dostarcza bohaterom wskazdwek, ktore w koncu
zaprowadza ich na dolne pietra twierdzy. W opowie-
sciach Themah pojawig sie¢ wzmianki o duchu opiekuri-
czym mieszkajacym we wnetrzu gory i o staroZytnych
przodkach rodziny. (Mistrz Gry moze postuzyc sig in-
formacjami z rozdziatu poswieconemu historii). Owoc-
na eksploracja twierdzy mozliwa jest wtedy, gdy bo-
haterowie beda wiedzie¢, Ze jest tu co$, co moga
znaleZ¢. Wykorzystanie przeblyskow pelnej swiadomo-
$ci do czynienia zapiskéw pozwoli postaciom pamig-
tac o ich celu: opuszczeniu doliny.

Gdy bohaterowie odkryja juz pokdj gdzie stoi At-
mosferyczny generator pola, beda musieli wymyslic,
jak go zdezaktywowac. Zrozumienie mechanizmow
nim rzadzacych wymaga uzyskania 18 punktow zwy-
ciestwa w taczonym tescie Technika + wybawienie

zaawansowanej technologii. (Jesli Zadna z postaci nie
posiada tej umiejetnosci, Mistrz Gry moze zastapic ten
test innym. Celem przygody jest odnalezienie przez
bohateréw drogi na zewnatrz, nie uwigzienie ich tu
na zawsze).

Generator mozna wylaczy¢ prostym przelacznikiem.
Niestety, nie da si¢ go pdZniej wigczy¢ z powrotem. Do-
lina zostanie bez ochrony, Nafarowie beda mogli zo-
sta¢ odkryci.

Bohaterowie, nie chcacy psuc zabezpieczen klanu,
moga odkry¢, ze cztonkowie rodziny sa odporni na dzia-
tanie pola i poprosi¢ ktérego$ z nich o pomoc w opu-
szczeniu doliny. Taka posta¢ powinna udowodnic, iz
jest godna zaufania. Dla kazdego bohatera zwigzane-
go z Hazatami moze stanowi¢ to trudny dylemat: jak
ochroni¢ mitujaca pokéj rodzing, przejmujac jednocze-
$nie dla siebie czerwiny lub kfadac kres ich dostawom
dla Kurgan? Jesli postaci na wlasnej skérze poczuja kon-
sekwencje swych dzialan opowies¢ zyska nowy wymiar.

Mistrz Gry moze takze pozwoli¢ bohaterom na wpro-
wadzenie do komputera generatora wlasnego kodu
DNA. Dzieki temu stana si¢ - jak Nafarowie — odpor-
nymi na wpltyw pol. Warunkiem powinno by¢ jednak
uzyskanie przynajmniej 9 punktéw zwycigstwa w te-
$cie Technika + maszyny myslace. Jesli bohaterom sig¢
powiedzie, beda mogli wchodzi¢ i wychodzi¢ z doliny
kiedy tylko zechca. Czy zdradza wtedy Nafarow? Spryt-
ne postaci rozwaza mozliwo$¢ uczynienia z doliny bez-
piecznej kryjowki - miejsca, do ktérego beda mogly
zawsze wrocic i przeczeka¢ klopoty w towarzystwie
przyjaciét (rodziny?) Nafarow.







Bannoclzl)urn: .
Wyspa syml)iontq

Niclzy Rea

Megaria sprawdzita ufoZenie broni przekonujac sig,
czy w razie potrzeby bedzie mogta szybko dobyc kaz-
dej z nich. Data sygnat Durokowi, pierwszemu ofice-
rowi, by odbijat od brzegu.

Durok wiosfowat miarowo, przeszukujgc wzrokiem
mgliste wybrzeze skalistej wyspy, potoZonej posrod-
ku gérskiego jeziora. Gdzies tam znajduje sie maga-
zyn artefaktéw z czaséw Drugief Republiki. Nie ufat
do korica temu stworzeniu, ktdre sprzedato Megarii
mape. Nie wyczul, Zzeby byta sfatszowana, sprzedaw-
ca nie byl najwyzej jej prawowitym wiascicielem. I do-
brze, pomyslal, inaczej wytargowanie odpowiedniej
ceny trwaloby duzo dluzej. Wyspa nalezata teoretycz-
nie do Posrednikéw, a niektorzy obawiali sig sSciaggnac
na siebie ich gniew.

Zblizali si¢ coraz bardziej do wyspy, przemykajac
migdzy dryfujacymi chmurami mgly. Byli juz nieda-
leko jej skalistych wybrzezy, kiedy Durok poczui, Ze
ogarnia go jakis dziwny Igk. Przykre uczucie spra-
wilo, iz spokdj opuscit go catkowicie. Wpatrywat sig
w przestonieta mgla wode, szukajac jakichkolwiek
oznak zblizajacego sig niebezpieczeristwa. Jego
wzrok raz po raz przyciaggata niewyrazna linia ruin
posrodku wyspy. Ledwie mégt ja dostrzec przez mgle,
wiedzial jednak, Ze to ona stanowi przyczyng jego
niepekoju.

- Tam - Megaria wskazafa na mape. - Jest przerwa
pomiedzy skafami. Tam wyladujemy.

Durok postusznie zwrdcit ich mafy statek w strong,
gdzie dziwnie powykrecane pnacza porastaly po-
wierzchnig, schodzac po wybrzezu az do samej wody.
E6dZ przeslizgnela sie lagodnie migdzy nimi i dobila
do brzegu. Megaria wyszta na lad i obrécita sig, by zla-
pac ling rzucona jej przez Duroka. Gdy on réwniez sta-
nat na brzegu, pnacza poruszyly sie nagle i rzucity, by
skrepowad im nogi. Megaria wypuscifa z rak ling, sig-
gajac po miecz plazmowy. £6dZ, uwolniona z uwigzi,
odplyneta w mgte.

Durok wrzasnal, gdy jego oczu siggnefa palaca ciecz,
wypuszczona przez ksztattujacego sie przed nim
z zielonych waséw potwora. Stworzenie przybrato czte-
koksztaftna forme.

- Symbionci! - krzyknal. - Uciekaj, Meg!

Sprobowat wyrwac sig i uciec do wody, poczut jed-
nak, ze porusza sig zbyt wolno. Zaryzykowat spojrze-
nie na Megarig. Stafa bez ruchu, oniemiata; miecz pla-
zmowy zwisal bezuZytecznie u jej boku. Napotkawszy
nieludzki wzrok stojgcego przed nim stwora, Durok
czekat na Smierc. Wtedy, prawie sparaliZowany przez
groze, ustyszat jedno stowo: , Witaj!".
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Do brzegu przybita niewielka t6dZ w srodku znajdo-
wata sie tylko mapa i wiosta. Ciekawskie, podobne do
malpy stworzenie siggneto po obrazek i przegladalto sig
mu przez chwile. Gannok z mapg pod pacha udaf sie
w strone znanego mu statku Posrednikow. Odchodzac
z nagroda myslat o figlach, ktére bedzie mégt platac
z pomocg nowej zabawki.

Wstep

Niewielkiej grupie symbiontéw udato ci¢ przelamac
blokade garnizonu Stygmatu i wyladowac na Bannock-
burn. Osiedlili si¢ tu w opuszczonych ruinach stuza-
cych za magazyny w czasach Drugiej Republiki. Wy-
spa na jednym z jezior byta doskonalym miejscem na
wysianie nasion i konwersje lokalnej flory oraz fauny.
Po przejeciu nad nig catkowitej Kontroli symbionci za-
mierzajg stopniowo rozprzestrzeniac sig¢ dalej, by
w koncu zainfekowaé Posrednikow, ktdrzy zaniosa
chorobe do kazdego znanego zakgtka kosmosu. Przej-
mujac ich ludzi i zasoby, symbionci mogliby zagrozic
Znanym Swiatom zanim ktokolwiek by sig zoriento-
wat, ze dzieje sig co$ ztego. Operacji przewodzi mozg
symbiontéw o imieniu Ksandra (sprytniejsza i potgz-
niejsza niz zotnierze pod jej dowddztwem), ktora wie-
rzy, ze cicha infiltracja da im wigcej niz otwarta woj-
na. Jak dotad do tajnej bazy trafito niewielu intruzdw.
Ci, ktorzy tu dotarli, albo nie zyja, albo zmienili swia-
topoglad na bardziej symbiotyczny.

Bohaterowie styszeli na pewno mrozgce krew w Zy-
tach opowiesci o symbiontach, zatem ze wszystKich sit
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powinni stara¢ sig uciec z wyspy lub zmiesc z jej po-
wierzchni zagrazajaca ludzkosci potwornosc¢. Zadanie
powinno by¢ latwiejsze, jezeli beda z nimi psychoni-
cy lub teurgowie. Jednak promieniowanie dobywaja-
ce sie z uryjskiego obelisku moze do tego stopnia za-
przatnac¢ uwagg takich osob, Ze beda, paradoksalnie,
mniej skuteczne w walce.

W fakcie ratowania Kajdaniarzy przed symbiontami
zawarta jest pewna ironia. Zostanie ona dodatkowo
podkreslona, jesli przed przybyciem na wyspe druzy-
na ucieknie z niewoli u Posrednikéw. Z drugiej stro-
ny, postaci nalezgce do Ligi beda Zywotnie zaintere-
sowane ochrona czlonkdéw gildii przed przejeciem ich
przez symbionty, chcace ta droga rozprzestrzenic za-
raze na inne swiaty.

Historia

Anunnaki przemierzali Znane Swiaty na dtugo
przed tym, jak ludzkos¢ odkryta gwiezdne wrota
i rozpoczeta ekspansje. Na jednej z planet, nazwanej
péZiniej Bannockburn, urowie zbudowali monolit.
Wieza o dziwnie uformowanych rogach i wykutych
posrodku drzwiach wznosi si¢ nad dolina w jednym
z gorskich pasm. Wedtug teorii uczonych z czasow
Drugiej Republiki (formowanych na podstawie obser-
wacji) ta osobliwa budowla stuzyta jako wzmacniacz
mocy psi.

Po zniknieciu anunnaki, monolit (jak wiele innych)
stat sie domem gannokéw, matych, podobnych matpom
stworzen, zyjacych na Bannockburn. Ich zwinne pal-
ce i chwytne ogony natrafity na dziwne ptaskorzezby
pokrywajace budowle, dzigki Ktérym mogly wspinac sie
na sam jej szczyt. Gannokowie zamieszkiwali zakamar-
ki wiezy, zadnemu nie udato sie jednak otworzy¢ gtow-
nych drzwi.

Monolit stat poczatkowo na skalistym poétwyspie,
lecz po kilku trzgsieniach ziemi zasilane przez gorski
strumiefi jezioro zmienilo ksztalt na bardziej kolisty.
Wody akwenu otoczyly skrawek ladu z budowlg, za-
mieniajac go w wyspe. Gannokowie, zauwazywszy, iz
zostali odcigci opuscili swe domy i wyniesli si¢ w in-
ne miejsce.

W koricu na Bannockburn pojawili sie ludzie. Od-
nalezli tajemnicza wieze i sklasyfikowali ja jako
budowle uréw. Oni réwniez nie mogli dostac si¢ do
srodka, potrafili jednak doceni¢ wartos¢ monolitu.
Z pokrywajacych go rzezbieni mozna by bylo dowie-
dziec sig czegos o anunnaki ub o sekretach ich tech-
nologii.

Naukowcy, ktérzy mieli badac artefakty urow za-
tozyli swoj pierwszy ob6z u samych stép budowli. Na
czesc szefa ekspedycji nazwali go ,MacAnee”. Stop-
niowo, pojawialo sig tu coraz wigcej budynkoéw i oboz
zamienit sie w wioske, a jezioro zyskato nazwe -
Loch Anee.

Badacze zainteresowali si¢ wplywem menolitu na
ludzkie moce psi. Kazdy psychonik, ktéry trafit w je-
go poblize, zaczynat odczuwac niepokdj. Choc wieza
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zdawala sie zwieksza¢ ich mozliwosci, wywolywata
jednoczesnie u takich os6b uczucie strachu i zagroze-
nia. Ci, ktorzy przebywali zbyt dlugo w jej obecnosci
catkowicie tracili nad soba kontrolg, z byle powodu
wpadajac w ztos¢ lub ptaczac nad najmniejszym nie-
powodzeniem. Gdy odkryto t¢ prawidlowos¢, natych-
miast usunigeto obdarzonych talentem z najblizszej
okolicy. Wielu z nich, jednakze, nigdy juz nie odzy-
skato spokoju ducha.

Konflikty z sasiadami, chcacymi zyska¢ dostep do
skarbow skrytych we wnetrzu wiezy, doprowadzity
do wybudowania fortu chronigcego uryjska budowle
i jej badaczy. Kamienna twierdza powstawata w po-
$piechu, monolit stat si¢ Srodkowa wieza fortyfika-
cji. Jezioro dostarczato ich mieszkaricom wody, ryb
i ptactwa. W obrebie muréw zatozono ogréd, wybu-
dowano takze podziemny magazyn na jedzenie, bron
i inne zapasy.

Potem nastapit Upadek.

Okolica byta zbyt odlegta, by zbudowac¢ tu centrum
handlowe. Szlachta z pomniejszych rodéw spedzata
w niej lato i urzadzala polowania. Cztonkowie doméw
posiadajacy moce psi padali czesto ofiarg oddziatywa-
nia monolitu. Pewien miody czlowiek - doprowadzo-
ny do szalu przez wplyw uryjskiej budowli - wybit
wiekszo$¢ swego rodu, gdy jego cztonkowie pograze-
ni byli we snie.

O twierdzy MacAnee zaczgto mowic, Ze jest nawie-
dzona. Nikt nie chcial sig tu osiedli¢, cho¢ plotki glo-
sily réwniez, iz w jej wnetrzu skryte sg skarby. Na tar-
gach wielu réznych $wiatéw sprzedawano mapy tego
miejsca (wigkszos¢ z nich byta sfalszowana). Ludzie
uznawali najczesciej, Ze nie warto zawracac sobie ni-
mi glowy. Ci, ktérzy wierzyli, iZ moga znalez¢ tam co$
godnego uwagi nie mieli zwykle czasu ani funduszy,
by wyprawi¢ si¢ na Bannockburn. Poza tym, planeta
znajdowata si¢ bardzo blisko przestrzeni kosmicznej
symbiontow.

Twierdze przez lata zamieszkiwali piraci. Mimo wie-
lu préb, nie udato im si¢ znaleZ¢ sposobu na wejscie
do monolitu. Po przejeciu planety przez Posrednikéw
piraci zostali wygnani, a budowla stata pusta przez de-
kady. Wreszcie twierdza zostata czgéciowo zniszczo-
na przez trzesienia ziemii, obecnie nie nadaje sie juz
do tego, by w niej mieszkac.

Posrednicy nie zwrocili wigkszej uwagi na twier-
dze, zauwazyli tylko, Ze istnieje i w jakim jest sta-
nie. Nikt nie zwiedzal ruin i w koricu budowla zo-
stala zapomniana. Podziemny magazyn wciaz czeka
na kogos, kto odkryje kody pozwalajace otworzy¢ do
niego drzwi.

Po pewnym czasie pojawita si¢ Ksandra, ktoéra
przyleciata tu jako niewolnica na jednym ze statku
Posrednikow, dowozacego zapasy na Stygmat i po-
bliskie swiaty. Znalazlszy si¢ na planecie poczuta
emanacje monolitu i pod3zyta na wyspe. Uznala ja
za doskonata dla swoich potrzeb. Jej wojska wyros-
ly z nasion w ciggu jednego dnia. Symbionci odko-
pali twierdze do takiego stopnia, jak bylo to moz-
liwe i uczynili z niej swa kwatere gléwna. Ksandra
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zmienita okoliczna flore¢ w pnacza vral - agresyw-
ne, aczkolwiek pozbawione inteligencji rosliny stu-
chajace jej mentalnych rozkazéw. Co gorsza, prze-
mienita takze kilka wigkszych ryb z Loch Anee
w ichtioty (drapiezniki kontrolowane przez symbion-
tow), czyniac z nich wodnych straznikow wyspy.

Wyspa

Lasy umiarkowanej strefy Bannockburn, pokrywaja-
ce wigkszo$¢ kontynentu o nazwie Caerleigh, porasta-
ja doliny i pasma gorskie, wlacznie z wielkim, szarym
fanicuchem Baulyrrie, formujacym pétkole w srodkowej
i pénocno-wschodniej czgsci ladu. Z gor wyptywa wie-
le rzek i strumieni, ktorym towarzysza stawy i jezior-
ka. Planete zamieszkuja zaréwno jej rodzime, jak
i przywiezione zwierzeta oraz podobni matpom gan-
nokowie. Ci ostatni chetnie wybieraja na domy ruiny
budowli anunnaki, ktérymi usiana jest powierzchnia
Bannockburn.

Planeta byta terraformowana, okazata sig jednak na
tyle podobna to Urth, iz poczyniono w niej tylko nie-
wielkie zmiany. Obszar, na ktory znajduje sig¢ jezioro
nazywane teraz Loch Anee, zostawiono takim, jak byt
z poczatku. Flora i fauna z Urth stopniowo wymiesza-
fa sie ze zwierzetami i rodlinnoscia Bannockburn, na
wyzynach znalez¢ mozna jednakze pierwotne gatun-
ki tego $wiata.

Wyspa symbiontéw widnieje na wszystkich mapach
pod nazwa , Wyspa MacAnee*. Ma dtugo$¢ ponad trzech
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kilometréw, a szerokos¢ pottora kilometra. Kiedys by-
ta potwyspem, teraz jednak niebieskie wody jeziora
otaczaja ja ze wszystkich stron. Rosnie na niej wiele
gatunkéw drzew, krzewdéw, pnaczy, traw i trzcin.
W miejscu, gdzie kiedy$ byt ogréd, wsroéd chwastow
i innych roslin wciaz mozna znalez¢ kilka zdziczatych
warzyw i bulw. Gleba pokrywa cienka warstwa budu-
jace wyspe granitowe skaly. Na jej skalistym wybrze-
zu sa tylko dwa miejsca, gdzie mozna wygodnie do-
ptyna¢ t6dka (to samo dotyczy ladowania promem
i mechanicznym ptakiem - dla niczego wigkszego niz
przecietny ladownik nie ma tu wystarczajacej prze-
strzeni). Centralna cze$¢ wyspy lezy nieco nizej jej
brzegi. Powazna powodZ mogtaby zalac ruiny twier-
dzy, monolit zawsze jednak wystawatby ponad wody,
sterczac jak szpilka wbita w srodek jeziora.

Twierdza MacAnee

(Poréwnaj z mapa Mistrza Gry, na str. 57).

W samym $rodku wyspy znajduje si¢ twierdza. Jej
centralna wieza jest budowla anunnaki o nieco sza-
lonych ksztaltach. Z twierdzy pozostato zaledwie kil-
ka pokoi (niektore z nich sa czesSciowo zburzone),
oraz prowadzace pod ziemig schody, konczace si¢
dziwna S$ciana, zrobiona jakby z cegiel, i, oczywiscie,
sam monolit.

Obszar A: Droga do dalszej czesci twierdzy wiedzie
przez stare laboratorium. Niewiele zachowato si¢
oprocz pélek, uzywanych réwniez przez piratow.
W kupie gruzu, w jednym z rogéw pokoju znalez¢




Nota o spotlzaniach

Ksandra ma powazne watpliwosci co do swej ro-
li w ekspansji symbiontéw. Wierzy, Ze powinna
chronic¢ sie¢ Zycia, jest jednak zdegustowana bez-
myslnoscia zoierzy. Tesknigc za towarzystwem,
przejeta Megarie i Duroka, oni jednak okazali sie
réwnie niezdolni do tworczego myslenia, co reszta.
Ksandra zaczyna si¢ zastanawiac, cZy wymusza-
nie lojalnosci jest na pewno dobrym pomystem. Od-
kad zapragneta towarzystwa rozkazata swym zol-
nierzom, by chowali sig¢ wsréd drzew i krzewow
w ruinach fortecy. Dzigki temu bedzie mie¢ czas,
by porozmawiac z bohaterami w swej ludzkiej for-
mie. Symbionty przyciaga dziatanie monolitu, wo-
la jednak przebywac posréd roslin, niz w komna-
tach budowli.

Mistrz Gry powinien rozmiescic¢ Zotnierzy tak, by
mogli efektywnie poprowadzic atak. Jesli bohaterom
idzie zbyt tatwo, zawsze mozna whaczy¢ do gry pna-
cza vral. Ichtioty w razi potrzeby zatrzymaja posta-
ci na wyspie, uszkadzajac ich tratwe, todz lub me-
chanicznego ptaka.

Jesli druzyna trafi na wyspe bez odpowiednie-
go ekwipunku, powinni odnalez¢ magazyn, zanim
zaatakujg ich symbionty. Bron i amunicja, ktora
moga tam znalez¢ bedzie prawdopodobnie na
wyczerpaniu, co zmusi bohaterow do liczenia kaz-
dego strzatu.

Jesli schwytanym bohaterom nie uda si¢ ani
przekona¢ Ksandry, by porzucita plan ,przejecia”
ich i Posrednikow, ani uciec, przyjazny Mistrz
moze im poméc wprowadzajac do gry gannokow.
Stworzenia te, przekradiszy si¢ do swej dawnej
siedziby, pomoga postaciom w ucieczce. Stwo-
rzenia te uwielbiaja przeciez ptatac figle, a co mo-
ze by¢ lepszym dowcipem niz przechytrzenie sym-
biontéw?

Co ciekawe: gannokowie sa catkowicie odpor-
ni na przejecie przez symbionty. Nikt - nawet sa-
ma Ksandra - nie wie jednak dlaczego. Zaréwno
gannokowie, jak i inne rasy nie zdaja sobie z te-
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mozna dtugi, podobny ksztaltem do noza, drewnia-
ny odlamek. W razie potrzeby moze postuzy¢ jako
sztylet, ktory ztamie si¢ jednak o kazda zbroje tward-
sza od skorzanej. Do nastgpnej komnaty (obszar B)
przej$¢ mozna dziura po drzwiach.

Obszar B: Pokéj ten byt niegdys sypialnia jednego
z naukowcéw, poéziniej zona ktdérego$ arystokraty
urzadzita tu sobie solarium. Komnatke zamieszkiwat
tez w swoim czasie Kapitan piratéw. Teraz, pod cze-
sciowo zapadnietym dachem znaleZ¢é mozna jedynie
pozostalosci tézka. Syntnici, z ktérych zostato zrobio-
ne, przetrwaly probe czasu. Sklepione przejécie, za-
blokowana czg¢sciowo przez wielki glaz, wiedzie na
dziedziniec.
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Obszar C: Ta czgs¢ fortecy petnita niegdys role wie-
zy strazniczej. W pokoju znajduja sie granitowe scho-
dy, ktérymi mozna zejs¢ trzy metry pod poziom grun-
tu. Koricza sie one w celi o rozmiarach zaledwie trzy
na dwa metry. Jej Sciany zbudowane sa z kamien-
nych blokéw przypominajgcych cegty. Bloki maja
rozne kolory - jest jasnozielony, brazowy, Zotty, to-
sosiowy, niebieski i czerwony. Na kazdym z nich wy-
ryty jest podobny runom symbol. (Patrz ramka Ot-
warcie drzwi).

Obszar D: To pomieszczenie stuzyto niegdys jako
kuchnia, wskazuje na to kamienny stét (w kupie
gruzu pod spodem tkwi co$ blyszczacego, co po bliz-
szym zbadaniu okaze si¢ widelcem), dlugo nieuzy-
wany zlew i szafki z pottuczonymi naczyniami. Skle-
pione przejscie prowadzi na centralny dziedziniec.
Rzezbienia po drugiej stronie kamiennego blatu two-
rzg kod otwierajacy drzwi do skarbca (patrz Otwar-
cie drzwi).

Magazyn: Pomieszczenie, otwierane z podziemnej ce-
li jest nadspodziewanie chtodnym miejscem, wypelnio-
nym niegdys jedzeniem, wodg, bronig i innymi zapasa-
mi. Na ogotoconych skadinad potkach zostato jeszcze
kilka przydatnych rzeczy (patrz Ekwipunek, dalej).

Monolit: Monolit wznosi si¢ na dziedziricu, posrod
murow twierdzy. Wieze otacza potkole uformowane
Z tego, co pozostato z pokoi.

Jest szeScioboczna wieza z wieloma dziwnymi naroz-
nikami. Niektére z nich maja wystgpy i wglebienia,
gdzie wcigz mozna znaleZ¢ slady obecno$ci gannokow.
Dziwne rogi nadaja wiezy wiasciwosci pryzmatu, odbi-
jajac czasem na ziemig kolory teczy. Niektorzy porow-
nuja $cianki fasady do drogiego kamienia, musiatby to
by¢ jednak klejnot o wszystkich powierzchniach pokry-
tych runami i dziwnymi symbolami.

To, co wydaje sie by¢ kamiennymi drzwiami w rze-
czywistosci nie ma z czyms$ takim niczego wspolne-
go. Rzecz ta pelnita niegdys role ekranu stuzacego ko-
munikacji (bohaterowie nie znajda jednak sposobu,
Zeby sig tego dowiedziec). Nie istniejg Zadne drzwi,
ktérymi mozna by sig¢ byto dosta¢ do wnetrza budow-
li. Jest ona pusta w Srodku (zostalo to wykryte - wias-
nie dlatego ludzie starali sie tam dostac) tylko po to,
by mniej wazyta.

Ml@SZlQaIle WwWYSpy

Na wyspie (lub w jej poblizu) spotka¢ mozna kaz-
da z opisanych nizej postaci. Jesli graczy jest niewielu
lub ich postaci nie dysponuja odpowiednim ekwipun-
kiem, zmniejsz liczbe wrogdw, ktérym beda musieli
stawic czoto.

Ksandra, symbiot

mozgd/roznosiciel
g

Ksandra jest roznosicielem, zdolnym do infekowania
innych nasionami symbiontéw. Niegdys bardzo religijna

Otwarcie drzwi

Ukryte drzwi do magazynu otworzg si¢ po na-
ci$nigciu w odpowiedniej kolejnoéci kamiennych
blokow. Wyryte na nich symbole musza zgodzic
sig z kodem uzywanym przez technikow z cza-
sow Drugiej Republiki. Bloki naciskane w odpo-
wiedniej kolejnosci zaczynaja $wiecic¢ (co pozwo-
li sprytnemu graczowi odgadnac¢ kod nawet bez
pomocy mapy). Kod otwierajacy drzwi do maga-
zynu przedstawiony zostat na mapie gracza. Je-
Sli postaci nie posiadaja takowej, moga znalez¢
kod wyryty po drugiej stronie blatu stotu z obsza-
ry D — nikt dotad nie pomyslat, Zeby tam szukac.
Prawidtowa kolejnos¢ run to: koto (brazowy), troj-
kat (czerwony), prostokat (zielony), kwadrat (zot-
ty), spirala (fososiowy), dtoni (niebieski) i znowu
koto (brazowy).

arystokratka, zostala przemieniona, gdy zmiennoksztatt-
na rasa najechala jej rodzinng planetg Daishan. Stopio-
na z rodlinnym gatunkiem obcych z Czernobogu wolata
transformacje niz $mier¢. Ku swojemu mitemu zaskocze-
niu zachowata dawne umystowe mozliwosci. Spodzie-
wala sie réwniez, ze wygasna w niej wszelkie uczucia
religijne, tak si¢ jednak nie stalo. Zachowujgc dawne
przekonania o $wigtoSci Zycia i niewiare w zaawanso-
wang technike odczuwa wielkg potrzebe podzielenia sig
z kim$ watpliwosciami. Czuje przynaleznosc do sieci Zy-
cia (szczegolnie w poblizu monolitu) nie jest jednak pew-
na zasadnosci swych dziatarn. Ma watpliwosci zaréwno
co do moralnosci, jak i koniecznosci przeksztatcania lu-
dzi na site. Robi, co jej kazano, lecz z pomocg odpowied-
nich argumentéw bohaterowie beda mogli przekonac ja,
ze takie dziatanie jest niesprawiedliwe i niemoralne. Mu-
sza udowodnic¢ takze, iZ nie stanowia zagrozenia dla sie-
ci zycia (nie niszcza bezsensownie roslin i nie zabijaja
zwierzat dla zabawy).
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Wszystkie postaci majace moce psi czuja si¢ nie-
swojo w poblizu monolitu, chyba ze taczy je jakies
powinowactwo Z siecig zycia. Dla symbiontéw bu-
dowla jest naturalnym Zrodiem energii. Lata prob
wtargnigcia do wnetrza monolitu ostabity w jakis
sposob jego strukture, czynigc oddziatywanie silniej-
szym, lecz mniej stabilnym niz kiedys.

Po godzinie spedzonej w poblizu monolitu psy-
chonicy i teurgowie zyskaja dwa punkty odpowie-
dnio Psi lub Teurgii (nie tracac Cienia, ani Pychy).
Co wigcej, w kazdej nastgpnej godzinie postaci te
otrzymaja dodatkowy punkt Cienia lub Pychy, chy-
ba ze przejda pomyslnie test Opanowanie + Zela-
zna wola. Gdy zjawisko zacznie dziala¢, kazde ko-
rzystanie z mocy psi lub obrzedu teurgicznego
traktuje si¢ jako fuszerke.

Moc badz obrzed dziala, jak zazwyczaj, jednak
na jej skutek budzi si¢ mroczne alter ego posta-
ci, by rozpoczac¢ swa obtakana dziatalnos$¢. Teur-
gowie borykaja si¢ natomiast ze wzrastajacym po-
ziomem Pychy. Punkty Dziwu wydane w poblizu
monolitu zostaja natychmiastowo uzupeinione,
zadne mocy postaci moga chcie¢ z tego powodu
pozostac tu na diuzej. Te dodatkowe poziomy, jak
réowniez punkty Cienia i Pychy znikna po pewnym
czasie chyba, ze bohater uprze si¢ by zosta¢ na
wyspie przynajmniej przez miesiac. Wtedy stang
si¢ trwate,

Ksandra miata nadziejg, Ze Megaria i Durok po prze-
mianie stang sie kims, z kim bedzie mogta rozmawiac
i zwierza¢ sig z watpliwosci. Oni jednak Zle zniesli
transformacje, stajac sie rownie bezmyslnymi, jak re-
szta jej zotnierzy. Pojawienie sig bohateréw Ksandra
odbiera jako szansg dang jej przez sie¢ zycia (a moze
przez Wszechstworce?). Pragnac rozmowy Z inteligent-
nymi istotami powita ich w ludzkiej postaci, twierdzac,
ze zwiedza ruiny dla przyjemnosci ujrzenia na wiasne
oczy artefaktu urow. Dopoki jej podstep sie nie wyda,
bedzie chciata rozmawiac z bohaterami i przytaczyc sie
do ich grupy. Chce si¢ dowiedzie¢, co mysla o symbion-
tach i sieci Zycia. Bedzie udawac, zZe niewiele wie na
ten temat. Sprytny bohater moze odgadnac jej praw-
dziwa nature, gdy Ksandra zacznie zadawac bardziej
szczegblowe pytania (chcac znaleZ¢ usprawiedliwienie
dla swoich dziatan).

Jesli podstep sie wyda Iub Ksandra straci do boha-
terow cierpliwos¢, wyda Zotierzom rozkaz do ataku
i jesli to mozliwe, raczej ich schwytac niz zabic. Bedzie
sie starata przekonac ich, by przeszli na jej strong. Za-
bi¢ bohateréw sprobuje tylko wtedy, gdy nie da sig ich
ani namoéwic, ani zmusi¢ do zmiany frontu, lub gdy po-
mysli, Ze uciekng i ostrzega Posrednikow.,

Ksandra ma dwie postaci, ludzka i forme ,matki”.
W tej drugiej wyglada jak kobieta, ktorej poroste pna-
czami ciato zbudowane jest z roslin. To, co wyrasta z jej
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glowy, przypomina wlosy Meduzy - zielone macki po-
ruszajgce sig, jakby zyly wlasnym Zyciem. Potrafi po-
taczy¢ sie z rodlinami, wydawac im i zakazonym zwie-
rzetom mentalne rozkazy i plu¢ kwasem powodujacym
paraliz. Drewniane latorosle stanowig jej zbrojg i spra-
wiaja, Ze dysponuje wielka sila.

Postugujac si¢ umiejetnoscig zaszczepiania prze-
trwalnikow symbiontéw Ksandra zmienita flore i fau-
ne wyspy w pnacza vral, postugujac si¢ nasionami vo-
ral (roslina-dusiciel) pochodzacych z jednego ze
swiatow lezacych w przestrzeni symbiontoéw. Z kilku
ryb z jeziora uczynifa ichtioty, zaszczepiajac im za-
rodniki drapieznikéw podobnych rekinom. Wszystkie
te stworzenia, jak rowniez Zolnierze, postuszne s3 jej
rozkazom.

Rasa: symbiont

Cytat: Gdy poczujesz, jak ogarnie cig siec Zycia, prze-
staniesz walczyc i przylaczysz sig do nas. Przynajmniej
mam taka nadzieje...

Opis: W ludzka postac Ksandry jest atrakcyjna, ciem-
nowtosa i ciemnooka kobieta. Jej wtosy sa dlugie i kre-
cone (przypominajg troche poskrecane pnacza). W tej
wilagnie formie ukaze sig bohaterom. Jesli zechce, mo-
7e przyjac posta¢ matki. NiZzej podano wspotczynniki
jej obu postaci (forma matki w nawiasie).

Ciato: Sita 6 (8), Zrecznos¢ 7 (9), Wytrzymalosc 7 (8).

Umyst: Spryt 6, Percepcja 8, Technika 3.

Duch: Ekstrawersja 8, Introwersja 1, Porywczosc 8,
Opanowanie 2, Wiara 2, Ego 7.

Umiejetnosci wrodzone: bror biata 5, skradanie sig
7, spostrzegawczosc 6, uniki 6, walka wrecz 8, wigor
8, wywieranie wrazenia 8.

Umiejetnosci wyuczone: empatia 2, jezyk urtyjski 4,
przywodztwo 6, strzelanie 6, tropienie 4.

Utrapienia: Symbionty nie moga broni¢ sie ani wal-
czy¢ z dziataniem umystowych mocy okultystycznych.

Moce: Przemiana w forme matki. plucie paralizuja-
cym jadem (patrz Bron). umystowa kontrola nad pna-
czami vral i ichtiotami.

Dziw: 8

Brofi: Grad - fuzja zywiotdow (Zr + strzelanie, obr. 7,
zasigg 20/30, liczba strzatow 10, szybkostrzelno$é 1).
Za kazdy punkt zwyciestwa zostaje trafiony réwniez
obiekt sasiadujgcy z celem; wyjatkowej porazce towa-
rzyszy¢ moga dziwaczne efekty. Fuzja zywiotow,
podobna do muszli z organicznymi kolcami, jest Zyja-
ca bronig. Mozna wystrzeli¢ z niej dziesig¢ pociskow,
odradzajgcych si¢ po uptywie 24 godzin.

Paralizujgce pluniecie (Zr + walka wrecz, O obr., za-
sieg 5/10). Plunigcie Ksandry nie powoduje obrazer,
ofiara ma jednak wrazZenie, Ze pali jej skore. Nie prze-
chodzi przez zbroje. Dziata tylko na gota skdre, para-
lizujgc przypadkowe migsnie ciata ofiary, nie przeszka-
dza jednak w oddychaniu i innych Zyciowych funkcjach
organizmu. Paraliz trwa pigec tur, pozwalajac Zolierzom
Ksandry schwytac wieZniéw. Kazda posta¢ z umiejet-
noscia Zelazna wola moga unikna¢ go wykonujac uda-
ny test Zelazna wola + Wytrzymatosc.

Pancerz: 5 + 5k

Zywotno$¢: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0/0 (0)
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Syml)ionty zolnierze (4)

Dwa z tych symbiontéw zostaly utworzone z ludzi
(Megarii i Duroka), inne wygladem bardziej przypo-
minaja rosliny. Wszystkie sa raczej malo inteligent-
ne. Zyja, by walczyc. Jesli spotkaja bohateréow przed
Ksandra zaatakuja ich, wierzac, Ze tego wtasnie by
chciata. Jezeli pojawi sie po rozpoczeciu bitwy, musza
pomyslnie przejs¢ test Opanowania Zeby si¢ z niej wy-
cofa¢. W razie porazki Ksandra moze odzyskac postuch
zastraszajac ich lub korzystajac z umiejetnosci Wywie-
ranie wrazenia.

Rasa: symbiont

Cytat: Rarrg! Zabic!

Opis: W ludzkiej postaci wygladajg jak niczym nie
wyrozniajgcy si¢ przedstawiciele swojego gatunku.
Dwoch pozbawionych jest cech ptciowych i w wigk-
szym stopniu niz pozostata dwdjka przypomina ros-
liny. Ci bardziej ,ludzcy” to kobieta i meZczyzna,
ktorzy kiedy$ mogli by¢ najemnikami. To wiasnie sa
Megaria i Durok. Tych dwoje czesto przerywa to, co
robi i stoi cicho, jakby w oczekiwaniu na rozkazy
(nie zostali jeszcze do konca przejeci, co sprawia,
Ze sg trochg zagubieni i mniej efektywni). W nawia-
sach podano cechy dwoch starszych, potezniejszych
symbiontow.

Ciato: Sita 6 (8), Zrecznos¢ 7 (9), Wytrzymatosé 7 (8).

Umyst: Spryt 4, Percepcja 8, Technika 3 (1).

Duch: Ekstrawersja 8, Introwersja 1, Porywczosc¢ 9,
Opanowanie 1, Wiara 0, Ego 7.

Umiejetnosci wrodzone: brori biata 3, skradanie sig
7, uniki 5, walka wrecz 7 (8), wywieranie wraZenia
7, wigor 7 (8).

Umiejetnosci wyuczone: jezyk urtyjski 3 (2).

Utrapienia: Symbionci nie moga bronic si¢ ani wal-
czy¢ z dziataniem umystowych mocy okultystycznych.

Dziw: brak.

Broni: Ciernie (Zr + walka wrecz, 4 obr., zasieg 5/10;
kazdy kto bedzie prébowat mocowac sig¢ z nimi zosta-
nie zraniony. Ciernie moga réwniez zostac wystrzelone
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trzy razy w ofiare znajdujaca si¢ w zasiggu, powodu-
jac takie same obrazenia. Nastgpna salwa moze nastg-
pi¢ po uplywie 24 godzin).

Symbiont, ktory byt kiedys Megaria, posiada miecz
plazmowy, zmieniony w Zyjaca bron. Miecz stanowi
teraz integralng czesc jej ciata, uzywa go korzystajac
raczej z umiejetnosci walka wrecz niz bron biafa.
Miecz utracit czgsciowo swe wiasciwosci i cho¢ zda-
je obrazenia normalne dla tego typu broni, tylko wy-
rzucenie 1 lub 2 pozwoli przeniknac im przez tarcze
energetyczna.

Jeden z bardziej roslinnych symbiontéw posiada bio-
miecz nie bedacy czescia jego ciala. Bron tg nalezy trak-
towac jak zwykly miecz (Zr + broii biafa, obr. 6).

Pancerz: cierne 3 + 3k.

Zywotno$¢: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0/0 (0)

Pnacza vral

Te pnacza, trawy i inne rosliny zostaly zakaZone na-
sionami voral (roslina-dusiciel), dzieki czemu postu-
szne s3 teraz mentalnym rozkazom Ksandry. Nie s3
inteligentne, posiadaja jednak ograniczona $wiado-
mos¢. Ksandra moze kazaé im chlosta¢ intruzéw (nie-
wielkie obrazenia), spetac ich lub wi¢ sie, utrudnia-
jac przejscie przez wybrana okolice. Na rozkaz ataku
odpowiedza rosliny z obszaru do dziesigciu metrow.
Beda walczy¢ do korica sceny, chyba Ze otrzymaja po-
lecenie by przestac.

Rasa: pnacza vral

Opis: Pnacza, todygi, krzewy, trawy, trzciny i inne
rosliny wygladajace trochg zbyt zielono i zdrowo.

Cialo: Sita 4, Zrgcznosc 6, Wytrzymatos¢ 1-3 (zalez-
nie od rodzaju).

Umyst: Spryt 1, Percepcja 1, Technika 0.

Umiejetnosci wrodzone: uniki 2, walka wrecz 5.

Bron: naturalna (galezie itp.; obr. 2).

Zywotnos¢: -3/-1/0/0

Ichtioty (4)

Ichtioty sa duzymi rybami (podobnymi do szczupa-
ka), ktére zostaly zainfekowane przez przetrwalniki
symbiontdw. Po polaczeni z siecig Zycia staty si¢ wigk-
sze i silniejsze. Te migsoZerne z natury stworzenia ma-
ja ostre zeby i ptetwy zdolne do przecigcia skory (Zy-
wej lub martwej).

Zwierzeta sa bardziej inteligentne od pnaczy i zwy-
kle wspoétpracujg przy ataku. Gdy otrzymaja stosow-
ny rozkaz moga okrazyc¢ i dreczy¢ ofiare, nie potra-
fia jednak nikogo schwyta¢. Ichtioty posiadaja naturg
drapieznikéw - gdy juz atakuja, bardzo trudno jest
je powstrzymac.

Rasa: ichtioty

Opis: Ichtioty sa wielkimi rybami (osiagajacymi od
jednego do dwéch metréw dtugosci) o ostrych ptetwach
i zebach. Maja btyszczace, srebrne tuski.

Cialo: Sita 5, Zrgcznos¢ 9, Wytrzymatos¢ 6.

Umyst: Spryt 2, Percepcja 2, Technika 0.

Duch: Porywczos¢ 8, Opanowanie 2.
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Umiejetnosci wrodzone: skradanie sig 7, uniki 6, wal-
ka wrecz 6, wigor 7, zastraszenie 4.

Bron: zeby (Zt + walka wrecz; obr. 3), ptetwy (Zr +
walka wrecz; obr. 2).

Pancerz: 3 (mocne tuski).

Zywotnosé: -6/-4/-2/0/0/0/0

[ ]
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Nizej opisane przedmioty leza w réznych miejscach
lasu. Rzeczy z podziemnego magazynu mozna zdoby¢
tylko po odgadnieciu kodu i otwarciu drzwi. Znajduje
si¢ tam wiele przedmiotéw z czaséw Drugiej Republi-
ki, ale jesli Mistrz Gry nie Zyczy sobie, by wpadly one
w rece bohateréw moze zawsze usunac cze$¢ z nich
badZ nawet wszystkie (wtedy plotka o skarbach oka-
Ze sie po prostu ... plotka). Innym rozwiagzaniem jest
pozwoli¢ graczom wejs¢ w posiadanie cennego ekwi-
punku, potem zas - gdy opuszcza juz wyspe — otoczy¢
ich sitami Posrednikéw. Ci zas bez wahania zarekwiru-
ja bron potrzebna im do walki z symbiontami i vuldro-
kami. Jesli bohaterowie nie zechca dzieli¢ sig zdobycza
moga zostac do tego po prostu zmuszeni (brutalng si-
13, jesli trzeba).

Co wiecej, niektore egzemplarze znalezionej bro-
ni moga Sciggnac niepozadang uwage Kosciota na
tych, ktorzy sie z nig obnosza. Rzady pewnych pla-
net zakaza prawdopodobnie wnoszenia ich na swa
ziemig (chyba, Ze ich wojska postuguja sig podob-
ng). Inng mozliwoscia jest konfiskata broni przez
szlachte. Wreszcie, od ciezaru posiadania tak zaa-
wansowanych technologicznie narzedzi moze chciec
uwolni¢ bohateréw jakas inna, pozbawiona skrupu-
tow osoba.

Syntnici: (Jeden ich zestaw mozna znaleZ¢ na 1ozku
w Obszarze B, dwa inne s3 na pélce w magazynie).
Przedmioty te przetrwaty probe czasu, pozostajac czy-
ste i mocne. Przy usilnych staraniach material moze
zostac zdjety z t6zka. Jest bardzo tadny, nadaje si¢ na
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éliczna sukni¢ badz szykowny garnitur. Moze by¢ cie-
ty, posiada jednak odpornos$¢ na darcie i zabrudzenia.
Obecnie ma biaty kolor, istnieje jednak mozliwosé
ufarbowania go. Musi to zrobi¢ ktos, kto wie jakich
uzy¢ odczynnikéw (konkretnie, rzemieslnik z Ligi).
Poziom techniki: 6, cena w feniksach: 4, koszt dobro-
dziejstwa: 0.

Biomiecz: Ta zyjaca bron moze zostac¢ zabrana jed-
nemu z dwéch roslinopodobnych symbiontéw po
tym, jak zostang pokonane. Biomiecz podobny jest
do zwyktego miecza pod wzgledem wagi, rozmiaru
i zadawanych obrazen. Jego przewaga jest natomiast
taka, ze poniewaz nie zostat wykonany z metalu to
nie wykrywajg go zwykle czujniki. Jesli nowy wila-
$ciciel mu na to pozwoli, miecz stanie sig czescia je-
go organizmu, wtapiajac si¢ w cialo. Mozna go do-
by¢ zawsze wtedy, gdy zajdzie potrzeba. Miecz zdota
zakomunikowac to kazdemu, kto bedzie chciat go
posiadac.

Posta¢ taka straci, rzecz jasna, jeden poziom Wia-
ry i zyska punkt Ego. Co wiecej, ziarno symbiontu za-
warte w mieczu przejmie z czasem Kontrole nad jej
funkcjami zyciowymi. Po kilku latach bohater zmie-
ni sig na tyle, ze sam bedzie klasyfikowany jako sym-
biont. Jesli posta¢ znajdzie sie w posiadaniu miecza,
a nie wyrazi zgody na polaczenie, po miesiacu pra-
widlowego dziatania bron zmieni si¢ w bezuzytecz-
na maz (nie moze bowiem istnie¢ samodzielnie). Po-
ziom techniki:1, warto$¢ w feniksach: 1000, koszt
dobrodziejstwa: 1.

Magazyn

Wszystkie wymienione dalej przedmioty pochodza
z magazynu. Nie wszystkie musza dziata¢, uptyneto
wszak wiele czasu odkad ktos$ z nich korzystat. (W ra-
zie potrzeby moga sig tu znajdowac zabezpieczone ba-
terie jadrowe).

Niszczyciel neuronowy: Ten maly pistolet reczny
strzela niemal niewidzialnym strumieniem energii,
niszczacym Komorki nerwowe w mézgu ofiary. Jesli
otrzymane obrazenia przekrocza Wytrzymatos¢ ofiary
(lub Psi, jezeli jej warto$¢ jest wyzsza), traci ona przy-
tomnos¢. Gdy obrazenia przekrocza jej Zywotnosc,
umiera. Psychonicy moga si¢ broni¢ przed atakiem wy-
konujac test Psi + Zelazna wola.

Naukowcy z czaséw Drugiej Republiki sprawdzali,
czy bron dziala jako$ na monolit. Nie dziata. W prze-
ciwienstwie do reszty rzeczy, przedmiot ten jest zepsu-
ty - przecieka bateria jadrowa. Wystrzelenie z niszczy-
ciela uszkodzi do tego stopnia, Ze juz nie bedzie go
mozna naprawic. Lepiej, Zeby ten, kto z niego wystrze-
li dobrze wybrat swaj cel (Zr + strzelanie, +1 do latwo-
sci, obr. 15, zasieg 10/20, 1 strzal, wielkosé S). PT 8,
Wartos¢ w feniksach: 100 (jest zepsuty).

Kelvi Corp. Model 29 pistolet laserowy: Dziala jak
wspdlczesny pistolet laserowy ze Znanych Swiatéw (ta-
ki jak Martech), jest jednak doskonatym wyrobem
z czasoéw Drugiej Republiki (jakosS¢ + 3). PT 6, wartosc
w feniksach: 1000.
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Bombki (2): Te mini granaty wielkosci kulki wybu-
chaja przy uderzeniu, ranigc wszystkich w zasiegu me-
tra. Licza sig jako brori plazmowa, zadawane przez nie
obrazenia (1-5 na tescie) przechodza przez tarcze
energetyczne. (Zr + rzucanie, obr. 3, zasigg 5/10). PT
6, Wartos¢ w feniksach: 10 kazda.

Pistolet pianowy: Zestaw zloZony ze strzelajacego
kleista piang karabinu i mocowanego na plecach za-
sobnika. Zeby méc si¢ poruszy¢, ofiara musi przejs¢
pomyslnie test Sita + wigor (standard to 8 sukcesow).
Szarpanie si¢ tylko pogarsza sytuacje (+1 trudnosci).
Stanie bez ruchu pozwala substancji zeslizgnac sie
z szybkoscia trzech punktéw trudnosci na ture. Pia-
na rozpuszcza si¢ po 30 turach (na tych, ktorzy sa wy-
starczajaco ghupi, by sie ruszac). Jest to ulubiona bron
kajdaniarzy. (Zr + strzelanie, +1 trudnosci, obr. 0, za-
sieg 5/10, 5 strzatow, szybkostrzelnosc 1). PT 7, war-
to$é w feniksach: 150,

Waz: Substancja ta sprzedawana byta rowniez ja-
ko zabawka. Dowolna, posmarowana nia powierzch-
nia staje si¢ po godzinie (gdy wyschnie) doskonale
gladka. Brak tarcia obniza kinetyczne obraZenia,
powoduje réowniez, Ze na pokrytym substancja
podtozu bardzo tatwo si¢ poslizgna¢. Przed bronia
energetyczna chroni tyko 3k. Moze zostac rozsma-
rowana na dowolnego rodzaju zbroi, modyfikatory
kumuluja sie. W magazynie jest wystarczajaca ilos¢
substancji do pokrycia osoby Iub przedmiotu rozmia-
roéw cztowieka. Pomysl tylko, jaka zabawe mieliby
z nia gannokowie! (Obrona: 9k, Zr: -2). PT 7, war-
tos¢ w feniksach: 500,

Tarcza energetyczna: Typ ,pojedynkowy”. Jest to do-
ktadnie taka tarcza, jaka opisano w podreczniku Ga-
snace Storica, w jej baterii zostato jednak tylko 5 ta-
dunkoéw. (Obrona 5/10, 5 tadunkéw [zwykle 15]). PT
6, wartos¢ w feniksach: 800, koszt dobrodziejstwa: 7,

Medpak nanotechnologiczny: Taki sam, jak ten ze
str. 195-196 podrecznika Gasnacych Storic.

Mistrz Gry moze, oczywiscie, w dowolny sposéb
zmieni¢ zawartos¢ magazynu.

Opowiesci

Dalej opisano kilka pomystéw na sprowadzenie bo-
hateréw na wyspe. Gdy juz sie na niej znajda, mo-
ga eksplorowac, spotykac jej mieszkancoéw, rozbic
oboz, wreszcie odkry¢ wejscie do magazynu z cza-
soéw Drugiej Republiki. Informacje z niniejszego roz-
dziatu tworza zaledwie scenerig dla przysztych wy-
darzen. Ich przebieg zalezy teraz wylacznie od
Mistrza Gry i graczy.

Jesli Zaden z ponizszych pomystow nie pasuje do Two-
jej opowiesci mozesz je po prostu zignorowac i Stworzyc
co$ bardziej odpowiedniego. By¢ moze skorzystasz
z nich pdzZniej, jako poczatek jakiej$ innej przygody. Nie-
zaleznie od powodow, dla ktorych bohaterowie znajda
sie na wyspie nie powinni zosta¢ zaatakowani dopoki
nie beda mie¢ szansy na zbadanie ruin.

Ukxyty skarb: Bohaterowie zdobyli mape wyspy (i po-
znali zwigzana z nig historig). Mogli ja wygra¢ w za-
ktadzie, ustysze¢ o niej i kupic¢ od zaufanej osoby lub
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szemranego osobnika w ciemnej uliczce, dostac jako
czes¢ spadku [ub znalezé w innej kupie skarbow. Tak
czy owak, wida¢ czarno na biatym, Ze mapa wskazuje
droge do twierdzy z czaséw Drugiej Republiki, potozo-
nej na wyspie wéréd wyzyn Bannockburn.

Na ratunek: Bohaterowie leca na Bannockburn, by
uratowa¢ przyjaciela z rak Posrednikow. Podczas po-
szukiwan dochodza ich stuchy, Ze poszukiwany towa-
rzysz uciekt. Miejsce, gdzie byt trzymany, znajduje si¢
przypadkowo niedaleko wyspy symbiontow. Unikajac
patroli Posrednikéw, trafiaja na jego slad. Podazaja
nim, by po krétkim czasie odkry¢, ze konczy sig w wo-
dach jeziora. Przyjaciel musiat poptyna¢ na wyspe.

Ucieczka!: Bohaterowie zostali schwytanie przez Kaj-
daniarzy i przywiezieni na Bannockburn na szkolenie.
Grupa zdecydowana jest uciec przy pierwszej nadarza-
jacej sie okazji. Zabierajac ze soba tylko to, co wpa-
dnie im w rece, z pogonia na karku znajduja 16dz nad
brzegiem jeziora i dostrzegaja wyspe we mgle. Jesli
znajda na niej schronienie Posrednicy by¢ moze dadza
sobie spokdj na jaki$ czas z pogonig, muszac zajmo-
wac sig pozostalymi niewolnikami.

Polowanie: Grupa arystokratow zyskata prawo urza-
dzania polowania w okolicy. Ofiara ma pasc cenny czer-
wony gerlinhart, wystepujacy tylko w lasach na po-
gorzu Bannockburn. Bohaterowie sami moga naleze¢
do arystokracji lub zosta¢ wynajeci jako asysta (w ro-
li naganiaczy, tropicieli, ochroniarzy albo podobne;j).
Gdy lowy zaczynaja by¢ ciekawe, zwierzyna ucieka,
przeptywajac na wyspe. Szlachcic, ktory zorganizowat
impreze (i placi bohaterom), nalega, by ja gonic!

Wesele gannokéw: W ramach dowcipu gannok, in-
zynier poktadowy, zaprasza bohateréw na wesele. Ma
sie ono odby¢ w miejscu, gdzie gannokowie od wie-
kéw urzadzaja podobne uroczystosci — w fortecy na
wyspie, na jednym z jezior Bannockburn. O szykowa-
nym psikusie figlarz zawiadomil przyjaciét, ktérzy sa
teraz gotowi mu pomoéc. Gannok nie wie o symbion-
tach. Planuje rozmiesci¢ w ruinach na wyspie kilka
Juryjskich artefaktow” (produkcji wlasnej, rzecz jasna).
Oczekuje od swych towarzyszy zaciekawienia, szalo-
nych poszukiwar ,artefaktow”, a wreszcie gniewu i za-
zenowania, gdy odkryja, ze zostali nabrani (zdazyt juz
calkiem dobrze poznac ludzka nature).
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Manitou:
awiedzona 12ap1ic :

Bill Bridges

Ebler uniést latarnig i spojrzat z lgkiem na ISniacy
w jej swietle statek. Nie mogt dostrzec, jakie dokfad-
nie ma rozmiary, wiedzial jednak, Ze jak na jego po-
trzeby jest wystarczajaco duZy. Nie kazdego dnia
znajduje sie statek czekajacy w ukryciu na nowego
wiasciciela.

Przypomniat sobie nagle, Ze wilasnie zabit tego
Przewoznika, Lucasa. Gtupiec osmielif sig zaatako-
wac go swymi psychonicznymi mocami. Nie dosc, iz
Ebler musiat wspétpracowac z tym heretykiem, przez
caly miesigc starajac sie z nim zaprzyjaznic, to je-
szcze po tym wszystkim zostat przez niego mental-
nie napadnigty. Dzialat w samoobronie, to byfo oczy-
wiste. Nie byl morderca, zrobit tylko to, co musial.
Lucas byt jednak pilotem w jego grupie, a Ebler nie
miat teraz pojecia, jak bez pilota wyprowadzi statek
z jaskini.

Czut sie dziwnie, gdy myslal o Lucasie. Szczegdlnie
wtedy, gdy tlumaczyl sobie, Ze zabit w samoobronie.
Myslenie o tym naprawde go meczyio. Westchnat i ru-
szyt w strong schodéw. Nagle cos poruszyfo sig w mro-
ku. Ebler spojrzat w giab jaskini, kierujac swiatfo na
odlegla sciane.

Co to bylo, u diabta? Z pewnoscia nie cztowiek. Ebler
zaczal powoli wycofywac sig kreconym schodami. Gdy
stracit z oczu jaskinie odwrdcit sig i ruszyt dalej, po
czym zatrzymat si¢ nagle.

Posrodku korytarza stal stwor rodem z koszma-
ru. Ogromny pies jaszczurowaty z klami dfuzszy-
mi niZ ramig Eblera. Potwor zaczat powoli is¢ w je-
go strone. MeZczyzna wrzasnat i ucichf, poczuwszy
jak cos wysysa z niego wole. Towarzyszyt temu doj-
mujacy bél catego ciala. Nie wiedzial, co sig wiasci-
wie dziafo, dopdki nie zobaczyt, jak paszcza potwora
porusza sie, jakby cos przezuwala. I wtedy zrozu-
miat. Ta rzecz zjadala go na odleglosc. PozZerafa go
telekinetycznie.

Po tym odkryciu Ebler osunat si¢ na podfoge, nie-
zdolny ustac ani chwili dluzej. Latarnia uderzyfa o zie-
mie I potoczyta po schodach, rzucajac na sciany roz-
szalate cienie, oswietlajac gtodne oczy bestii stojacej
nad umierajgcym...

Na samotnym cyplu posréd pustkowi Manitou stoi
kaplica. Budynek, podobny ksztattem do gwiezdnych
wrot, ozdobiony rzezbami gargulcéw, byt niegdys Iud-
nym sathrystycznym klasztorem. Wzniesiony przez bo-
gatego szlachcica, wyznawce sathryzmu, stuzyt row-
niez jako twierdza dajaca wyznawcom ochrong przed
wrogami religii. Niegdysiejszy cel chtopskiego powsta-
nia skrywa w swych murach wiele tajemnic.

Kaplica zostata opuszczona na krétko po powstaniu
Drugiej Republiki, przejeli ja vau na mocy traktatu
z 3555 roku. Od wiekéw podobno nie mieszkal tam za-
den czlowiek. Ci, ktorzy odwazyli sie zakras¢ do ka-
plicy w poszukiwaniu wiedzy badz skarbéw, wracajg
7e strachem w sercu, lamiacym sig glosem powtarza-
jac opowiesc¢ o strasznym, gtodnym dusz upiorze, na-
wiedzajacym gmach.

W kaplicy czekaja na odkrycie trzy wielkie tajemnice:
fragment heretyckiego ,Gwiezdnego Apokryfu“, statek
kosmiczny z uszkodzonym buforem efektu sathra
i duch starej rasy, dysponujacy mocami psi, szukajg-
¢y sposobu na powrot do materialnego Swiata.

Manitou: Planeta
heretylzc’)w

W czasach Diaspory Manitou byta najmniej zaludnio-
na placowka ludzkosci. Niewielu kolonistéw decydo-
walo sig zamieszkac tak daleko od cywilizacji, w Swie-
cie, do ktéorego w dodatku roszcza sobie prawo
tajemniczy i straszni vau. Po $mierci Proroka migdzy
Znanymi Swiatami a hegemonia vau panowaly napie-
te stosunki. Koscidt oglosit wtedy Manitou miejscem
.hiebezpiecznym w sensie spirytualnym i material-
nym”. Wiekszos¢ ludzkich kolonistow ze strachu o Zy-
cie spakowato sie i odlecialo. Zostali tylko ekscentry-
cy i niewierzacy, wciaZ majac nadzieje, ze lepiej poznaja
zagadkowych vau.

Gdy Druga Republika podpisata traktat z vau, na mo-
cy ktorego za informacje o gwiezdnych wrotach zyskala
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ziemie wzdtuz granic hegemonii, kolonisci powrécili
na Manitou, gotowi budowac spotecznosci majace za-
dziwi¢ vau. Po upadku Drugiej Republiki i wzroscie
potegi Kosciota ludzie stali si¢ nietolerancyjni w sto-
sunku do swych sasiadéw — obcych. Podzegani przez
misjonarzy zaczeli podejrzewac, Ze to vau stali za wie-
loma wydarzeniami, takimi jak strata okreslonych
$wiatéw podczas walki o pozostatosci republiki. Kil-
ku ludzkich fanatykéw wiamato sig w koricu do
obiektow vau, niszczac znalezione tam urzadzenia.
Wszyscy zostali ztapani i straceni. Gubernator vau
wydat edykt zabraniajacy inkwizycji wstepu do syste-
mu Manitou.

Kosciot stracit $wiat, a przesladowani na tle religij-
nym ludzie zyskali przed nim bezpieczna kryjowke.
Tak samo z reszta jak niebezpieczni kryminalisci,
uciekajacy przed sprawiedliwosdcia wymierzana przez
inkwizycje.

Na Manitou panuja do$¢ skomplikowane uktady. Wig-
cej niz pét planety nalezy do vau, ktérzy rzadko kiedy
pozwalaja ludziom odwiedzaC swe terytoria. Resztg
$wiata zarzadza lokalna gildia kupiecka, posiadajaca sil-
ne powigzania z Liga i cesarzem Alexiusem ($lacym od
czasu do czasu postéw do vau). W przeciwienistwie do
wigkszosci innych planet, dziataja tu jawnie pogariskie
religie i sabaty psychonikow. W wigkszosci miast moz-
na znalezé otwarte éwiatynie i domy sabatowe, zam-
kniete istnieja za$ na wszystkich nalezacych do ludzi
terytoriach.

Doprowadzito to do przestepstw na gruncie okulty-
stycznym (psychoniczne szantaze i wymuszenia, kra-
dzieze telekinetyczne itp.), czego skutkiem bylo zato-
zenie przez rzadzaca gildig¢ okultystycznej policji. Sity
te — mimo niewystarczajacego wyszkolenia i zbyt ma-
lej liczebnosci — poprawily sytuacje przez samo swoje
istnienie. JednakZe nieporozumienia migdzy réznym
ugrupowaniami czg¢sto prowadza do bojek.

Kosciot nie jest, rzecz jasna, calkowicie nieobecny
na Manitou, nie ma tu jednak takiej wladzy jak gdzie
indziej. Misjonarze wcigZz przemierzajg Swiat, starajac
sie zagoni¢ zbtakane owieczki z powrotem do ich za-
gréd. Zakon Eskatoniczny ma tutaj katedre i z wiel-
kim zainteresowaniem prowadzi studia nad planetg
i jej mieszkancami.

Historia 1:zap11cy

Gdy wielu wczesnych kolonistéw Manitou wyje-
chato ze strachu przed vau, pozostali starali trzymac
sie razem. Jednym z ich najbardziej popularnych
przywo6dcow byt baron Morihei Hashiman Li Halan,
zdeklarowany sathrysta. Nie bat si¢ ani Kosciola,
ani vau. Dla swej religii pozyskat wielu arystokra-
tow i wolnych ludzi z wyzszych klas. W roku 2860
zarzadzit budowe Klasztoru, gdzie wyznawcy mogli-
by sie chroni¢ w czasach przesladowar. Pigc lat
pozniej, praktycznie od razu po tym, jak poloZono
ostatni kamien, budowla zostata uzyta do celu, ja-
kiemu byla przeznaczona. Po rytualnym mordzie

miodej dziewczyny oszalala z gniewu spolecznos¢
wina obarczyta barona Moriheia i jego sathrystow.
Baron wraz z kilkoma najblizszymi mu wspotwy-
znawcami zamknat si¢ w swej nowej kaplicy.

Rozwécieczony thum niewiele mogl zdziata¢, wigk-
szos¢ technologii Manitou znajdowato si¢ bowiem w re-
kach szlachty. Baron zgromadzil zapasy jedzenia wy-
starczajace na dlugi czas, a w razie, gdyby drzwi
kaplicy puscily, mogt odlecie¢ na ukrytym jachcie. Po
miesigcu oblegania budowli mottoch si¢ poddat. Po ba-
ronie jednak zaginat wszelki slad.

Jeden z prowodyrow niegdysiejszych zamieszek
wrocit po latach do kaplicy. Zobaczywszy, Ze jej wrota
stoja otworem, wszedt do srodka. Z pistoletem w dio-
ni przemierzat pomieszczenia w poszukiwaniu sladow
szlachcica i jego sekty. W sypialni na gorze znalazt
wiekszos¢ ich cial, w owym czasie zmienionych juz
w rozkladajace sig szkielety. Nie znalazl zadnych Sla-
déw walki. Nigdzie nie byto réwniez ciata barona. Przy-
puszczajac, ze lord otrul towarzyszy i uciekl, wiesniak
wrocit do domu, by opowiedzie¢ te historie innym.

Wkrodtce do kaplicy zaczeli przybywac ludzie z catej
okolicy w nadziei na znalezienie ukrytych w niej po-
no¢ bogactw. Wielu nie wrécito juz nigdy do domow.
Ich ciata - lezace w réznych miejscach budynku - znaj-
dowane byly przez innych poszukiwaczy skarbow.
Wreszcie do kaplicy zakradla si¢ grupa zlodziei, tylko
po to, by wroéci¢ przerazona o Swicie, blagajac Kosciot
o zmitowanie nad ich duszami. Opowiadali o demonie,
wysysajacym dusze z kazdego, kto trafi w to miejsce.
Stwor, ktorego opisali, byt straszny: miata by¢ to po-
kryta tuska bestia, z wielkimi ktami i ptongcymi ocza-
mi, migoczaca w powietrzu jakby nie byta do korica
prawdziwa.

Ksieza orzekli, ze kaplica jest nawiedzona. Zanim
ktokolwiek zdotat zbadad te sprawe, reprezentanci Dru-
giej Republiki, nie zwazajac na legende, przekazali vau
obszar, na ktéry stata, w zamian za nowe ziemie dla
kolonistéw. Kaplica znalazta si¢ poza zasiggiem ludz-
kosci, jej tajemnice zdawaly si¢ byc¢ dla niej stracone.

Przez stulecia znalazto si¢ kilku odwaznych zlodziei,
ktérzy przekradli si¢ w to miejsce. Ludzie ci albo prze-
padali bez sladu, albo wracali wrzeszczac o demonie.
Vau schwytali paru i stracili ich jako przykiad dla tych,
ktérzy nie przestrzegaja umoéw. Nikt nie umiat powie-
dzie¢ niczego o losie barona, nie znalazt ani nie ziden-
tyfikowat jego szczatkow.

Wiadomosé od vau

Kaplica zainteresowat si¢ Shervas Fluma-Quento,
pomniejszy oficjel vau. Na planete przyleciat ucieka-
jac z domu rodzicéw. Od dawna byt oddanym poszu-
kiwaczem starozytnej wiedzy i jak wiekszos¢ vau
wierzyt w stare proroctwo. Przepowiednia ta mowi,
ze pewnego dnia wybuchnie ,Wojna Niebios”, ktora
zagrozi nie tylko vau, lecz calemu wszechswiatowi.
0 znaku wiedza wszyscy przedstawiciele rasy, lecz
szczegoly proroctwa znaja tylko oficjele, wiodacy he-
gemonig zgodnie z zawartymi w nim wskazéwkami.
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Komnaty ksiedza/
schody w dét
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Schody
w gore

Pokéj
modlitweny

Parter

Shervas uwaza, ze oficjele nie wiedzga, co robig i ze
zatracili prawde w mistycznych kontemplacjach. Wbrew
rozkazom dziala na wlasng reke starajac sie nie dopu-
sci¢ do kosmicznej wojny, sprzeniewierzajgc sig tym sa-
mym najwyzszemu oficjelowi.

Dotad udato mu si¢ umiesci¢ w kaplicy fragment Je-
gendarnego ,Gwiezdnego Apokryfu”, by stanowit
wskazowke dla wybranych mieszkancow Znanych
Swiatoéw. Na przekazicieli tej wiedzy wybrat sabat psy-
chonikéw Favyana. Nie chcac by¢ oskarzonym o zbro-
dnig, nie mégt im jej przekazac osobiscie. Do Favyana
postal wybranych przez siebie przedstawicieli. Shervas
nie znal si¢ jednak w ogdle na realiach pétSwiatka. Je-
go wspolpracownicy nie nalezeli do najdyskretniej-
szych, owszem, zawiadomili Favyana, lecz sprzedali
réwniez informacje tym, ktérzy zaptacili najwigcej.
Wkrotce w poszukiwaniu legendarnego fragmentu po-
jawia si¢ w monastery Favyana, Niewidzialna Sciezka
i hezychancki mnich (by¢ moze takze postacie graczy).

W miedzyczasie Shervas zostaje aresztowany przez
wiladze vau i oskarzony o tworzenie zakazanej poezji,
co bylo jego kiopotliwym hobby. Odeslano go z powro-
tem do domu rodzicéw, by pilnowali go i wymierzyli
kare. Nie mogac czuwac nad realizacjg swych planow,
Shervas stracit nimi zainteresowanie. W rzeczywisto-
$ci najwazniejsza jest dla niego polityczna i Kulturo-
wa Kariera, to za$ co robil, byto tylko zabawa.

Shervas wypadt wiec z gry i nie ma juZ nikogo, kto
mogiby powstrzymac nadciagajacy konflikt. Wiadze
vau ignoruja klasztor, bo tylko Shervas sie nim inte-
resowal. W ktoras z nocy nadchodzacego tygodnia
(wtedy nastapi przeciek informacji) vau beda odprawia¢

Sypialnia ksiedza/

Ukryta jaskinia

schody w dot

Sypialnia

kryta jaskinia

Schody
w dot

Schody w gore
do kaplicy
AL

Nawiedzona
kaplica

wazna ceremonie, swigtujac nowy rok na Manitou (we-
diug swego kalendarza). Wszystkie straze zostang we-
zwane do palacu gubernatora. Tylko tej nocy bedzie
mozna bezpiecznie dostac si¢ do klasztoru. Cho¢ wszyst-
kie zaproszone do kaplicy grupy beda sie baly inter-
wengji vau, ta nie nastapi (chyba, Ze wybuchnie tam
bomba, albo stanie sie co$ podobnego).

Shervas zostawit dla Favyana otwarte drzwi do ka-
plicy, moze wiec wejé¢ tam kazdy, kto zechce.

L ]
Kapllca

Kaplica wznosi si¢ na szczycie wysokiego cypla na
jatowych pustkowiach planety, 30 kilometrow od
ludzkiego miasta i portu gwiezdnego Byblos (z ktore-
go korzystali za czaséw Drugiej Republiki dyploma-
ci wysylani do vau). Prowadzaca do niej kreta Sciez-
ka zamienia si¢ w schody, wiodgce do gtéwnych wroét
kaplicy, usytuowanych posrodku jednego ze ,skrzy-
det” gwiezdnych wrot. Dach zdobia ze wszystkich
stron dumne, ztowieszcze gargulce.

Bezposrednio za drzwiami znajduje si¢ niewielki
pokéj z potkami i wieszakami na plaszcze i inny
podrézny ekwipunek. Wchodzi sig¢ stad do rotundy
(okragla czeséé gwiezdnych wrot). WysoKi sufit pod-
pieraja tu cztery wielkie kolumny, a w kazdym ze
skrzydet znajduja si¢ drzwi prowadzace do innych
sal. Naprzeciw wejécia umieszczono biuro (sa tu
ukryte schody prowadzace w dét do hangaru); na
prawo — schody na gére do sypialni, na lewo - pry-
watny pokdj modlitewny.
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W centralnej czesci kaplicy znajduje si¢ okragle po-
dium, skad wygtaszane byly kazania. Przemawiajacy
musial chodzi¢ w koto, obracajac si¢ twarza w strone
siedzacych wkoto stuchaczy. Podium miato swoj ter-
minal, z ktérego mozna bylo odczyta¢ kazanie z da-
nego dnia. Myslaca maszyna trochg si¢ popsula i nie
przechowuje juz plikow sathrystow. Moze natomiast
prawie bezbtednie odtworzy¢ dane wprowadzone do
niej teraz (patrz dalej, Zakazany fragment).

Podloge za$miecaja szczatki szkieletow — ciata po-
przednich intruzéw. Nie ma tu nic naprawdg wartoscio-
wego gdy kto$ sie uprze, by przeszukiwac ciala moze
uzbieraé najwyzej 10 fenikséw. Dodatkowo znalez¢ tu
mozna wiele réznych w potowie zardzewialych pisto-
letéw i mieczy.

Kaplica pograzona jest w mroku, nie ma tu bowiem
okien, a lampy atomowe dawno stracity moc. Chcac co-
kolwiek tu dojrze¢, bohaterowie beda musieli skorzy-
sta¢ z wlasnego Zrodia Swiatta.

Na gorze

Cate gérne pigtro to jeden wielki pokdj, gdzie mie-
szkali rezydenci (z wyjatkiem barona). W pomieszcze-
niu tym znajduje sig dwadziescia koi, kazdej towarzy-
szy skrzynia pelna osobistych rzeczy mieszkarcow
(wigkszos¢ z nich uleglo rozkladowi). MoZzna znaleZ¢
tu pare pamieciowych krysztatéw ze strzgpkami dzien-
nikéw pisanych przez szlachetnie urodzonych wiasci-
cieli. Na kilku tézkach leza szkielety w zaple$niatych,
rozpadajacych sig¢ ubraniach.

Wrota po prawej wioda do prywatnej komnaty ba-
rona. W $ciennym sejfie spoczywa tu niewielki maja-
tek w metalach szlachetnych i klejnotach (warty oko-
lo 700 fenikséw). Ukryte drzwi w podltodze pozwalaja
przejsc nizej, do biura.

Za drzwiami naprzeciw schodow znajduje si¢ fazien-
ka, gdzie w wannie pelnej nieczystosci spoczywa ko-
lejny szkielet.

Drzwiczkami w suficie mozna si¢ dosta¢ na dach, sa
zamkniete od wewnatrz. Na dachu nie ma nic cieka-
wego, moze z wyjatkiem wypalonej latarni, wskazu-
jacej kiedys droge promom (jest tu wystarczajaco du-
70 miejsca, by wylagdowac ladownikiem).

Nadole

W biurze znajduje si¢ biurko i niewielka biblioteka
pamieciowych krysztatow (wigkszos¢ z nich zostala
ukradziona). Pozostate zawieraja troche informacji
o Kosciele z czaséw jego poczatkdw, wraz z ewange-
liami, wlaczonymi pozniej do kanonu. Dla uczonego
ksiedza zainteresowanego ich pierwotna wersjg war-
te sg 100 feniksow.

W podtodze pod szerokim biurkiem znajduja sig¢
drzwiczki wiodace do podziemnej jaskini. Jest ona
tak doktadnie ukryta, ze odnalez¢ ja pozwola tylko
bardzo dokladne poszukiwania (12 punktéw zwy-
ciestwa w tescie diugotrwatej Percepcji + przeszu-
kiwanie).

Kameleon (Iacht)

Klasa: ladownik

Budowniczy: nieznany

Poziom techniki: 5

Diugosé: 30 metrow

Szerokos¢: 10 metréow

PasaZerowie: 10

Eadunek (wewngtrzny): 10 ton metrycznych
Eadunek (zewnetrzny): nie

Szybkos¢: 10% predkosci swiatta

Skoki: 2

Zapasy: 2 miesigce

Czujniki: radar 5, laserowy radar 5, podczerwien 5
Uzbrojenie: lekki i $redni laser
Manewrowos¢: -1

Pancerz: 1 + 1k

Tarcza: 5

Zywotno$é: -10/-6/-3/-1/0/0/0/0/0

Koszt: 70 dobrodziejstwa (zepsuty naped sathra,
nawiedzony) 100 000 feniksow.

Opis: Czas, kiedy Kameleon znajdowat si¢ w do-
brym stanie minat setki lat temu. Jego systemy
wcigz dzialaja (z kilkoma wyjatkami), brakuje mu
jednak paliwa. Maty, Scienny, jadrowy generator
réwniez pozbawiony jest mocy. Jesli nawet udato-
by si¢ go odpali¢, nie jest wystarczajgco duzy, by
zasili¢ statek. (Mistrz Gdy moze jednak zdecydo-
wad, Ze na statku jest wystarczajaco duzo paliwa,
by dolecie¢ do najblizszego portu kosmicznego,
gdzie zostanie uzupetnione).

Najbardziej znaczacym faktem, mozliwym do od-
krycia jedynie po dogtebnym zbadaniu silnikéw (9
punktéw zwycigstwa w tescie Percepcji + wybawie-
nie zaawansowanej techniki) jest niesprawnosc bu-
for efektu sathra, co pozwala na przejecie swego pi-
lota podczas wykonywania skoku.

Historia: Kameleon jest typowym jachtem uzywa-
nym przez szlachte z polowy epoki Diaspory. Pro-
jekt statku zostal znacznie ulepszony w czasach
Drugiej Republiki, lecz ten egzemplarz jest catkiem
dobrze skonstruowany, jak na standardy Mrocz-
nych Wiekow.

Pospolite modyfikacje: nie ma (model ten dawno
wyszedt z uzycia).

Grubo ciosane schody wioda do hangaru. W kory-
tarzu, tak jak w reszcie kaplicy, panuja kompletne
ciemnoéci. Schody koncza si¢ w duzej, wykutej w ska-
le jaskini, o rozmiarach 60 na 30 metréw. Zamknig-
te drzwi hangaru znajduja si¢ na lewo od wejscia, za-
maskowane w taki sposob, Ze nie odrézniajg sig od
reszty klifu.

Posrodku stoi statek kosmiczny, zwrécony dziobem
w strong drzwi. Jest to Kameleon, prywatna whasnos¢
pana kaplicy, niewielki dyplomatyczny jacht. Szczatki
barona Moriheia spoczywaja w kabinie pilota, nie wi-
da¢ po nich co stalo si¢ przyczyna jego $mierci.
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Na écianach hangaru zaczepione sa rozne narzedzia
i skrzynie na zapasy (niektore wyposazone w system
zamrazania, lecz ich zawartosc i tak nie nadaje si¢ do
jedzenia).

Wskazéwka dla Mistrza Gry: Jesli znalezienie przez bo-
hateréw statku kosmicznego nie pasuje do twoich planow,
niech Kameleon bedzie uszkodzony i trudny do napra-
wienia. Niech naprawa wymaga $rodkow i diugiej pracy,
aw jej trakcie dowie si¢ o nim Kosciét i ponownie znisz-
czy bufor. Jedli takie jest Zyczenie Mistrza, moZe nagro-
dzi¢ wysitek postaci zaawansowanymi technicznie urza-
dzeniami, jakie znajda by¢ moze na pokladzie statku.

Fralzcje

Favyana

Ten pozytywnie nastawiony do Swiata sabat repre-
zentuje grupa trzech osob, dowodzona przez sumien-
nego Flavia Delestata. Pozostata dwodjka (Drina i Le-
shan) to nisko poziomowi psychonicy. Sa uczniami
Flavia, dlatego tez towarzysza mu w misji. Favyana be-
da chcieli wspétpracowac z innymi grupami i sprawie-
dliwie dzieli¢ si¢ wiedza.

Flavio Delestat

Urodzony na Manitou, w bogatej kupieckiej rodzinie,
Flavio nie cierpiat przesladowari z powodu swego daru.
Inni czlonkowie Favyana uwazaja, Ze jest naiwny i zbyt
optymistyczny, dlatego rzadko powierzaja mu jakie$ mi-
sje. Zdarzylo si¢ jednak, iz w domu sabatu pojawit si¢
czarnorynkowy kupiec, znany jako handlarz technolo-
gia vau, oferujac sprzedaz informacji o fragmencie
,Gwiezdnego Apokryfu”. W tajemnicy Flavio sam wy-
tozyt pieniadze (doprowadzajac sig do ruiny) i natych-
miast wyruszyt do kaplicy, pragnac odKkryc jej sekret.

Rasa: cztowiek

Ranga/Klasa: wolny

Cytat: Ta wiedza jest zbyt cenna, by nie dzieli¢ si¢
nig z innymi. Zyskow starczy z pewnoscig dla nas
wszystkich?

Opis: Wysoki i chudy, o niezdrowej cerze, z twarza
pokryta dziobami i bliznami z czaséw dorastania. Nie
dba o to, jednakze, wiedzac, Ze najwazniejszy jest je-
go dar. Nosi kolorowe, luzne koszule i spodnie lokal-
nego wyrobu.

Zachowanie: Flavio stara by¢ ze wszystkimi w do-
brych stosunkach, wiedzac, ze w kazdej chwili moze
ich zmusi¢ do odpowiadajacego mu zachowania, ko-
rzystajac ze swej mocy (a tak przynajmniej mu si¢ wy-
daje). Favyana nauczyli go strzec si¢ swej ciemnej
strony, dlatego zawsze stara si¢ kontrolowac swoje
zachowanie i okazywac spokdj — nawet podczas przy-
ptywu frustracji lub zniecierpliwienia. Duch obréci to
przeciw niemu.

Swita: Dwéjka mtodych uczniéw, Drina i Leshan, po-
chodzaca z wolnych rodzin Manitou. Flavio zgodzit si¢
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ich szkoli¢ w zamian za wynagrodzenie. Uczy ich wol-
no, zeby doptyw gotéwki nie skoriczyt si¢ zbyt wcze-
$nie. Mozna przyjac, ze dwojka miodych ludzi posia-
da Psi 1 i moc Szdsty zmyst, ale nie ma jeszcze Cienia.

Ciafo: Sita 3, Zrecznos¢ 7, Wytrzymatosc 7.

Umyst: Spryt 7, Percepcja 8, Technika 3.

Duch: Ekstrawersja 5, Introwersja 2, Porywczosc 2,
Opanowanie 4, Wiara 2, Ego 4.

Umiejetno$ci wrodzone: spostrzegawczosc 6, urok
osobisty 7.

Umiejetnosci wyuczone: czytanie urtyjskiego 3, do-
ciekliwosc¢ 4, empatia 5, etykieta 5, jezyk urtyjski 5,
kierowanie pojazdami ladowymi 3, koncentracja 8,
ksiggoznawstwo 2, myslace maszyny 2, pierwsza po-
moc 4, wiedza (moce psi) 6, zelazna wola 6.

Blogostawieristwa/przeklefistwa: Niewzruszony (2
pkt: +2 Opanowanie gdy zostaje obrazony). Prozny (+1
pkt.: -1 Percepcja, gdy sie go chwali).

Okultyzm: Psi 7, Cien 4.

Moce: Psyche (Intuicja, Przestanie uczu¢, Czytanie
w myslach, Przemawianie do umyshu, Skrgpowanie
umystu, Porazenie bolem). Szdsty zmyst (Wrazliwosc,
Orientacja w ciemnosciach, Czytanie aury).

Dziw: 11.

Ekwipunek: Zasilany elektrycznie pojazd ladowy dla
czterech oséb z zapasami na trzy dni (zaparkowany
przy kaplicy).

Brofi: Rewolwer, noz.

Pancerz: Standardowa tarcza.

Zywotnoéé: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0/0

Niewidzialna Sciezka

Ten tajny sabat reprezentuje psychoniczka, ktora
chce zdoby¢ za wszelka ceng tajemniczy fragment i bia-
da temu, kto stanie jej na drodze. Gdy dowie si¢ o du-
chu, bedzie stara¢ sig nakarmi¢ go innymi, chcgc sama
uniknaé podobnego losu. Lecz to odprowadzi do inkar-
nacji upiora i tym samym jej wlasnej zaglady.
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Jyx Greeneyes

Na Zyciowa postawe Jyx bardzo wplynelo dziecin-
stwo. Dorastata jako chtopka w najgorszej dziurze na
Malignatiusie. Zanim osiagneta dojrzatos¢, zostata wie-
lokrotnie zgwatcona. W czasie pokwitania obudzit sig
jej dar, ktorego nie rozumiata. Uciekta z wrogiego $wia-
ta, placac za to cialem przygodnemu PrzewoZnikowi,
ktory wykradt ja spod wladzy Decadoséw. Gdy statek
pilota doleciat na Manitou, zabita go, wzigla jego rze-
czy i wyruszyla na poszukiwanie kogos, kto nauczy ja
postugiwac sig dziwng moca.

Najpierw trafita do Favyana, ktérzy nauczyli ja podsta-
wowych umiejetnosci z grupy Soma. Jyx byta jednak roz-
czarowana tempem studiéw, nie podobaly si¢ jej takze
lekcje etyki, jakimi raczyli ja nauczyciele. Kto$ whasciwy
zauwazyt jej zniecierpliwienie i wysunat oferte: przytacz
sie do Niewidzialnej Sciezki, a zyskasz prawdziwg potg-
ge. Sabat zazadat w zamian tylko tego, by dzielifa si¢ z in-
nymi wszystkimi swymi osiagnigciami. Zgodzita si¢ i roz-
poczeta duzo bardziej rygorystyczny i niebezpieczny
trening pod okiem niestawnego psychonika, sir Ferroca
Lana, lorda jednego z pomniejszych domoéw Manitou.

Ferroc zostat zabity w powstaniu poddanych (podze-
ganym w tajemnicy przez Jyx), a jego uczennica ruszy-
ta swoja droga. Dzialajac jako nie zrzeszony psycho-
nik najmowata si¢ do podejrzanych zadar na Manitou
(nie chce opuszczad planety z obawy przed inkwizy-
c¢ja). Zaplacita za informacje o fragmencie , Apokryfu”
i przyleciata $migaczem (ukryla go w jaskini niedale-
ko kaplicy) by odebra¢ swa wlasnos¢. Nie ma zamia-
ru Z nikim sie dzielic.

Rasa: cztowiek

Ranga/Klasa: zbiegla poddana

Cytat: Nie obchodzi mnie to czego, do diabfa, chce-
cie. Zabije was wszystkich, jesli bede musiafa.

Opis: Jyx jest niska, dwudziestoparoletnia kobieta. Nie
obchodzi jej moda, woli nosi¢ ciemne ubrania i skore.

Zachowanie: Bedac typem samotnika Jyx odtraci kaz-
dego, kto bedzie chciat zawrzec z nia jakis uktad. Dopoki
jej sig to optaci bedzie jednak grac przed innymi. Sposob
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bycia Jyx moze denerwowac innych, dzigki niemu jed-
nak duch ma niewielki dostep do jej psyche.

Swita: Zawsze podrézuje sama.

Uwaga: Przed wejsciem do kaplicy Jyx uzyje mocy
Soma; wspotczynniki w nawiasach reprezentuja jej
zwiekszone mozliwosci. Zuzyje na to cala spirytualng
energie z jej Przybytku Dziwu.

Ciato: Sita 7 (13), Zrgcznos¢ 8 (13), Wytrzymatosc
7 (10).

Umyst: Spryt 5, Percepcja 6, Technika 4,

Duch: Ekstrawersja 3, Introwersja 1, Porywczosc 8,
Opanowanie 1, Wiara 0, Ego 6.

Umiejetnosci wrodzone: broni biata 5, skradanie sig
5, spostrzegawczosc 5, strzelanie 7, uniki 5, walka
wrecz 5, wigor 7, wywieranie wraZeria 8.

Umiejetnos$ci wyuczone: cwaniactwo 9, kierowanie po-
jazdami ladowymi 3, kierowanie pojazdami powietrzny-
mi 4, koncentracja 7, myslace maszyny 1, otwieranie
zamkow 3, pierwsza pomoc 3, przeszukiwanie 6, szel-
mostwo 7, wybawienie mechaniki 3, Zelazna wola 8.

Blogostawieristwa/przekleristwa: Smiatosc (2 pkt.: +2
Porywcze dziatanie, gdy inni si¢ wahaja)/Gruboskérnos¢
(+2 pkt.: -2 Porywczos¢, gdy proszona jest o pomoc).

Okultyzm: Psi 0, Cien 1.

Moce: Soma (Wzmocnienie, Dodanie sily, Przyspiesze-
nie, Utwardzenie, Zmiana rozmiardw, Przeksztalcenie).

Dziw: 8.

Ekwipunek: Przybytek Dziwu (mozna przechowywac
w nim do pigciu punktéw Dziwu, obecnie jest pusty).

Bron: Pistolet plazmowy, sztylet.

Pancerz: Moc Utwardzenie: 3 + 5k przeciwko kon-
wencjonalnym atakom, 1 + 5k przeciwko atakom ener-
getycznym.

Zywotnoéé: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0/0

Pustelnik

0O istnieniu fragmentu ,Gwiezdnego Apokryfu” do-
wiedziat si¢ cztonek miejscowego klasztoru hezychatow
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(prowadzonego przez sermonitéw). Nie zapfacit za te
informacje, kaplice zobaczyt w koszmarnym $nie.

Filamon Mowca

Ekscentryk ten czytat juz inny kawatek , Gwiezdne-
go Apokryfu*“. Wzbudzilo to jego apetyt na wigcej, pra-
gnie teraz odnalez¢ wszystkie fragmenty. Nie ma nic
przeciwko dzieleniu si¢ informacjami z innymi (posia-
da fotograficzna pamig¢ - zapamigta wszystko, co uj-
1z3 jego oczy). Nie dotyczy to jednak czlonkéw saba-
tu, Filamon wierzy bowiem, ze sa oni grzesznikami.

Koszmar, ktory $nit, dotyczyt pewnej ksiazki: zoba-
czyt jej kopig, przyci$nieta tapa jakiejs bestii, zbyt ciez-
kiej, zeby mogt wyrwac spod niej upragniony przedmiot.
Nie widziat reszty potwora, tylko jego pazurzasta kon-
czyne. Filamon nie wie, co to moze oznaczac. Jego gtod
wiedzy jest silniejszy od obawy przed wejSciem na te-
rytorium vau. Udaje si¢ do klasztoru. Podréz zajmuje mu
dwa dni, po ktdrych czuje sie zmeczony i rozkojarzony
(co duch bedzie sie starat wykorzystac przeciw niemu).

Rasa: czlowiek

Ranga/Klasa: hezychacki diakon

Cytat: Glupcy! Stuchajcie mych stow lub wszyscy be-
dziemy zgubieni!

Opis: Opalony, wysmagany wiatrem mezZczyzna
w wieku 60 lat i w doskonatej kondycji. Ascetyczny
tryb zycia zahartowat tylko jego ciato.

Zachowanie: Filamon dawno stracit kontakt ze spote-
czenstwenm, z poczatku moze by¢ mu trudno porozumiec
sig z innymi. Nie przywykl, zeby mu przerywac, gdy
mowi. Jesli wydarzy co$ takiego stanie sig zZgryzliwy.

Swita: Filamon przyby} tu sam. Jesli w przeciagu ty-
godnia nie wroci do klasztoru, kilku mnichéw zacznie
go szukac.

Cialo: Sita 5, Zreczno$¢ 4, Wytrzymatosc 9.

Umyst: Spryt 7, Percepcja 4, Technika 3.

Duch: Ekstrawersja 2, Introwersja 6, Porywczos¢ 2,
Opanowanie 6, Wiara 7, Ego 2.

Umiejetnoséci wrodzone: spostrzegawczosc 7, urok
osobisty 4, wigor 8, wywieranie wrazenia 7.

Umiejgtnosci wyuczone: czytanie faciny 3, czytanie
urtyjskiego 6, fizyka 4, koncentracja 7, ksiggoznawstwo
6, myslace maszyny 1, panowanie nad ciatem 5, pierw-
sza pomoc 5, przeszukiwanie 3, spofeczne (przemawia-
nie) 8, wiedza (,Gwiezdny Apokryf”) 2, Zelazna wola 8.

Okultyzm: Teurgia 4

Moce: Natozenie rak, Poswiecenie, Swiatlo, Opieka.

Dziw: 9

Ekwipunek: Plecak z jedzeniem na cztery dni.

Bron: Laska podrézna (+1 Inicjatywa, 4 obr.).

Zywotnos¢: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0/0

Zalzazany fragment

Poczynajac od czaséw Proroka po dni, kiedy Kosciot
utwierdzit swa potege po Upadku, na réznych swiatach
powstawalo wiele sekt i ruchéw, zdazajacych za no-
wym religijnym credo. Duza ich cze$¢ umarta naturalna




$miercia za czasow Drugiej Republiki, gdy ludzie za-
czeli porzucac religie na rzecz materializmu. Ideologie
innych grup zostaly uznane przez Ortodoksjg za here-
zje i rozwigzaty sig lub zeszly do podziemia.

Wiele takich sekt zgromadzito we wltasnym zakre-
sie pisma Proroka i jego ustne nakazy. Stawni misty-
cy i filozofowie tworzyli wlasne ewangelie — wiele z nich
poZniej wigczono do kanonu Ortodoksji, a ich autorow
oglaszano czasem Swigtymi. Pozostate prace uznano za
zakazane. Jednym z najstawniejszych takich pism jest
.Gwiezdny Apokryf”, zbior religijnych dokumentow
z czasow od Proroka do Upadku.

Jego innymi nazwami sa: ,Tajemna ksigga gwiazd”
i ,Zapomniana biblia Proroka, jego uczniow Swietych,
mistykdw i obcych, przekazanych gwiazdom”. Wydaw-
ca ksiegi jest pono¢ Duras Barbelo. Pierwsza znana ko-
pia zostala opublikowana i sprzedana jeszcze przed
okresem Rozbicia. Ksigga, uznana przez Kosciot za he-
rezje byla pierwszym pismem zakazanym po Upadku
- kazdy, kto przeczytat chociaz fragment, zostawat na-
pietnowany Mrocznym Znakiem.

Mowig, ze Barbelo byt czlonkiem hermetycznego
stowarzyszenia, ktore po Upadku zeszto do podziemia.
Avestianie twierdza, Ze odkryli powiazania grupy
z wskrzeszonym ostatnio Zakonem Eskatonicznym,
nie maja jednak na to zadnego dowodu. Jedno jest
pewne: zakazanej ksiggi intensywnie poszukuja okul-
tysci wszelkiej masci, zardowno $wieci jak i szatanscy.
Jej kopig chca zdoby¢ podobno nawet ur-obunowie
oraz ur-ukarowie, pisma zawieraja bowiem ezoterycz-
ng wiedze ich religii.

DzZIWNE MIEJS’CA

Wiekszos¢ kopii zakazanej ksiegi — zaréwno druko-
wanych jak i elektronicznych - zostata zniszczona
przez Kosciot podczas wielkiego oczyszczania. Przez
nastgpne stulecia niestrudzonym poszukiwaczom uda-
to sig zebrac strzepki danych i fragmenty ksiazek (plot-
ki méwia o wydaniu pisanym jezykiem ukari). Okruchy
te staly sie legendg, a najmniejsza pogtoska o ich ist-
nieniu wystarcza, by zaalarmowac inkwizycje.

Fragment zostawiony w kaplicy przez vau jest pa-
migciowym krysztalem w umieszczonym w myslacej
maszynie na podium (potrzeba komputera PT 5+, ktory
umie czyta¢ suprema; komputer na podium moze to
zrobi¢, nie wyswietli jednak wszystkich informagji). Jest
zrekonstruowanym plikiem, ktéremu brakuje czesci
oryginalnych danych, ale dla okultystéw i tak stano-
wi bezcenny skarb. Mistrz Gry moze w nim zawrzet
dowolnie wybrane informacje, pasujace do prowadzo-
nych przez niego watkow.,

Wzmianki bezposrednio zwiazane z biezaca sytu-
acja przedstawiono ponizej (dostep do nich umozli-
wi 6 punktéw zwycigstwa w tescie Technika + mys-
lace maszyny).

Fragment mowi co$ o ,mentalnych cieniach” lub ,,pla-
zmowych konceptach starozytnego rodowodu” pocho-
dzacych z ,duchowego plenum, nazywanego przez vau
Inng Przestrzenig”. Istoty te odczuwajg olbrzymia potrze-
be inkarnacji w materialne ciato, inaczej w koricu prze-
stang istniec. By osiggnac swoj cel musza pochtania¢ du-
chowq energie Zywych stworzen. Im wiecej jej pozra, tym
wigcej zyskuja substancji, az w koficu uksztaltujg nowe
ciato, uwalniajac si¢ z wigzienia w ,przestrzeni idei”.
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Istota taka jest dos¢ subtelna — z poczatku dziala
tylko z daleka, postugujac si¢ Zywymi stworzeniami,
wypaczajac ich czyny wedle wlasnych potrzeb, za-
stawiajac putapki, by wreszcie wyssac ofiary i nakar-
mi¢ swe ciato. Fragment ksiegi nie zawiera jasnych
informacji o tym, jakie zachowania dadza bestii do-
step do Zyciowej energii. S3 w nim jednak wskazow-
ki jak nie dac si¢ zmorze: zaatakowana osoba mu-
si by¢ gotowa odpowiedzie¢ na pytania, jakie
pojawia si¢ w jej duszy pod wplywem upiora. Nie
moze sie przy tym wahac, ani watpi¢ w siebie. Po-
prawna odpowiedZ nie jest tak wazna jak odwaga,
by spojrze¢ bez lgku w ciemno$¢. Niemoznosc spro-
stania takiemu wyzwaniu umozliwi potworowi do-
step do duszy ofiary.

To wszystko, czego mozna si¢ dowiedzie¢ z fragmen-
tu o nawiedzajacym kaplice duchu.

Duch

Stworzenie to jest psychiczng pozostaloscia obcych
myslacych istot, ktérych rasa wymarta dawno temu.
Cien nawiedza duchowa ptaszczyzne lub wymiar, na-
zywany przez vau Inng Przestrzenia — Kraing pomy-
stow i idei. Wedtug wierzen vau Zadna rasa ani kultu-
ra nie moze ewoluowac bez bezposredniego kontaktu
Z ta plaszczyzna.

Jak napisano w ,Gwiezdnym Apokryfie”, nadrzed-
nym celem upiora jest zaistnienie w fizycznym swie-
cie. Duch nie przejmie czyjegos ciala, lecz dazy do te-
go, by uksztaltowa¢ wiasne, zasilone psychiczna
energia, badZ Dziwem zywych stworzen. Do tego cza-
su bedzie stara¢ sie naktonic ofiary, aby otworzyty
przed nim swa psyche. Dostep zyskuje u oséb, ktore
sa niepewne siebie, ttumia emocje lub tamia kultu-
rowe tabu - podobne zachowania przedstawiono
w tabeli ,Wzmacnianie Cienia”, na str. 155 podrecz-
nika Gasnace Stonca.

Duch prébowat wczesniej dokonac inkarnacji wysy-
sajac dusze satraistow zgromadzonych w obleganej ka-
plicy. Odkad baron potaczyt si¢ bezposrednio z Inng
Przestrzenia podczas przezywania efektu sathra, upior
podazat za nim, czekajac na dogodna sposobnosc. Zys-
kat ja w czasie oblezenia, gdy w kaplicy panowat nast-
réj niepokoju i zagrozenia. Po sathrystycznym obrze-
dzie, ktory nieumyslnie umocnit psychiczng wiez ducha
z obronicami kaplicy, zaczat podsycac najgorsze emo-
cje satraistéw. Gdyby napastnicy szybciej ustapili, je-
go plan zakonczylby sie porazka, lecz przy takim roz-
woju wypadkéw uwiezione w budowli osoby nie
zdotaty uciec jego psychicznym manipulacjom. Po uply-
wie dni i tygodni upiér wyssat dusze wszystkich zgro-
madzonych w kaplicy ofiar.

Lecz nawet po pochlonigciu takiej iloSci energii
osiagnat jedynie potowiczna egzystencje. Jego zwia-
zek ze Swiatem fizycznym sprawit, iz stwor zostat
uwieziony w okolicy kaplicy. Aby uformowac do kori-
ca materialne cialo musi teraz czekac na przybycie
nowych ofiar.

Moce

Kontrolowanie wrét: Diugi zwigzek z kaplicg pozwa-
la duchowi kontrolowac jej czes¢ z pomoca telekinezy.
Nauczyt sie blokowac w niej drzwi oraz okna tak sku-
tecznie, ze nie da sie ich zadna sila otworzy¢, mozli-
we jest tylko ich zniszczenie. Wszystkie wrota wioda-
ce na zewnatrz zostaly jednak wzmocnione, by bronic
kaplice przed oblegajacymi - przyjmij, Ze maja 15 pkt.
zbroi i 15 Zywotnosci. Upidr pozwoli im sie otworzy¢,
by wpusci¢ do $rodka nowych ,gosci”, lecz zamknie
je na dobre, zanim ktokolwiek zdota wyjsc.

Pozeranie dusz: Duch wysysa Dziw ze wszystkich
nie-psychonikéw, ktérzy ttumia emocje. W trakcie opo-
wiesci Mistrz Gry powinien wymusic u graczy testy za-
chowania Opanwania, jesli bohater PRZEJDZIE test,
upidr zacznie wysysac z niego Dziw — punkt na ture.
Gdy skoriczy sie Dziw, posta¢ zacznie traci¢ Zywotnosc.
Po stracie wszystkich jej punktéw bohater umiera. By
osiagnac swoj cel: inkarnacje (patrz ponizej), duch po-
trzebuje w sumie 30 punktéw Dziwu i/lub Zywotnosci.

Przed efektem poZerania duszy mozna bronic sig tyl-
ko za pomoca teurgii lub PODDAJAC si¢ emocjom. Gdy
dana osoba jest na kogos zla, musi go uderzy¢ - zwy-
kly krzyk nie wystarczy. By oprze¢ si¢ wptywowi du-
cha posta¢ bedzie zmuszona posungc si¢ do przemo-
cy, moze nawet morderstwa. Tylko takie zachowanie
przerwie upiorowi uczte.

Duch zywi sig¢ klamstwami, ktérymi bohaterowie
oszukuja samych siebie (,Ja tu rzadze”, ,Nie uda mi
sie”, ,Moja intryga przeciw cesarzowi nie moze skon-
czy¢ sig fiaskiem”, ,Nie wierze w duchy”). Nie doty-
czy to kogos, kto celowo oszukuje innych, ukrywajac
na przyktad wtasng tozsamosc.

Gdy postac zacznie traci¢ Dziw, nie bedzie z poczat-
ku wiedzieé, co sig¢ wlasciwie z nim dzieje. Poczuje po
prostu, ze co$ go ,wysysa” i Ze ubywa jego psychicz-
nej energii. Duch stanie si¢ widzialny dopiero po uzy-
skaniu 10 punktow Dziwu (patrz dalej).

Budzenie Cienia: Psychonikom begdzie w poblizu du-
cha trudno zapanowac nad swymi mrocznymi potowa-
mi. Kiedy czyj$ cieni si¢ obudzi, nie bedzie mozna na
site udpi¢ go z powrotem (nie powstrzymajg go punk-
ty Dziwu, Cieni zyska takZe + 8 w tescie PorywczoSc¢ +
wywieranie wrazZenia). Jest tu w dodatku fatwiej do-
stawa¢ poziomy cienia: wszystkie testy obronne maja
modyfikator -4. Jesli psychonik dopusci sig morderstwa
w kaplicy, odejmie cztery od tatwosci testu Porywczo$¢
+ koncentracja.

Po przebudzeniu si¢ Cienia postaci, duch moze bez
przeszkdd sig nia zywic. Jego ulubionymi ofiarami be-
da wigc psychonicy.

Stabos¢ teurgiczna: Wszystkie obrzedy teurgiczne,
dzialajace na demony, stugi ciemnosci badz zta (Roz-
proszenie ciemnosci, Egzorcyzm itp.) zadziata réwniez
na ducha. Nie ma on wptywu na Pyche postaci.

Inkarnacja: Po wyssaniu 10 punktéw Dziwu ciato du-
cha bedzie od czasu do czasu widoczne, a jest to wi-
dok straszliwy. Psychonicy ujrza go jako spaczong wer-
sje samych siebie. Teurgowie zobacza w nim kolege —
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mnicha z twarza skryta zawsze w cieniach. Postaci nie
bedace okultystami ujrza potwora takim, jaki jest w rze-
czywistosci. Zobaczg gargulcowatego stwora - przera-
zajacego, lecz nigdy nie widocznego w catosci.

Po uzbieraniu 30 punktéw Dziwu potwor stanie si¢
rzeczywisty, przyjmujac posta¢ zalezna od tego, kim
byta jego ostatnia ofiara: jesli psychonikiem, bedzie wy-
gladac jak on, jesli teurgiem, stanie si¢ mnichem bez
twarzy. W przypadku, gdy osoba ta nie byta okulty-
sta, zyska wyglad czworonoznego, podobnego do psa
potwora, z kltami i tuska. Niezaleznie od swej postaci
bedzie mie¢ nastepujace wspotczynniki:

Cialo: Sita 15, Zrecznosc 9, Wytrzymatosc 12.

Umyst: Spryt 7, Percepcja 5, Technika 9.

Duch: Ekstrawersja 9, Introwersja 1, Porywczosc 9,
Opanowanie 1, Ego 10, Wiara 0.

Umiejetnosci wrodzone: wszystkie wysokosci 7.

Umiejetnosci wyuczone: koncentracja 9, panowanie
nad cialem 6, wiedza (urowie) 9, Zelazna wola 9.

Okultyzm: Psi 9, Cien 1

Moce: Dlonie umystu (wszystkie moce), Psyche
(wszystkie moce).

Dziw: 30

Broni: W ludzkiej postaci ma zabojczy cios (5 obr.),
w formie gargulca uzywa kioéw (5 obr.). We wszyst-
kich postaciach potrafi podnies¢ z ziemi bron i postu-
Zyc sig nia.

Pancerz: 5 + 5k (skéra w ludzkiej postaci, tuski
w prawdziwej).

Zywotno$é: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0/0/0/0/0/0/0

Uwaga: Gdy stwor sig zmaterializuje, moze zostac¢ za-
bity jak kazda zywa istota. Po $mierci nie bedzie juz
niczego, ani nikogo nawiedzac.

Nie pamigta rzeczy ani zdarzen z poprzedniej formy
egzystencji — tylko obrazy i pragnienia. Gdy zyska fi-
zyczna forme, opusci kaplicg i rozpocznie podréz po
Znanych Swiatach w poszukiwaniu starozytnych ruin,
ktore przywrécityby mu wspomnienia. Jesli bedzie to
konieczne zmusi ktéregos z pilotéw obecnych w ka-
plicy, by poprowadzit Kameleona we wskazane przez
niego miejsce.

Jesli do $witu upior nie zgromadzi 30 punktow Dzi-
wu rozplynie si¢ na zawsze. Jesli uzbiera 20 punktow
przezyje, lecz straci wplyw na osoby w kaplicy - be-
dzie mogt jednak oddzialtywac na kazdego, kto do-
$wiadczy w Kameleonie efektu sathra. Zapadnie w le-
targ, lecz moze si¢ przebudzi¢, gdy znajdzie sie ktos
wystarczajaco ghupi by przeprowadzac nawiedzony sta-
tek przez gwiezdne wrota (mimo awarii bufora).
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Opowiesci

Wymienione wyzej frakcje sprobuja dostac sie do ka-
plicy tylko w noc nowego roku vau. Jesli bohaterowie
nie dotra tam w tym czasie, fragment zostanie zabra-
ny, albo duch zabije wszystkich i zagarnie statek.

Jesli dotra tamtej nocy, zostana zamknigci w kapli-
cy z wrogimi im frakcjami. Beda musieli walczy¢ z ni-
mi, by zdoby¢ cenna wiedze, i zmagac sig z istota z in-
nej epoki. Jedyna ich nagroda bedzie fragment ksiggi
(cenny na okultystycznym rynku, lecz zakazany przez
inkwizycje), statek kosmiczny (ktory stanie sie putap-
Ka, jesli duch nie zostanie zniszczony) i mozliwos¢ zna-
lezienia nowych sojusznikéw pomiedzy innymi, uwie-
zionymi w kaplicy osobami.

Ponizej przedstawiono sugerowana kolejnosc zdarzen.

Plan zclarzeﬁ:

20:30 Zachéd storica
21:15 Przybywa Jyx

21:30 Przybywaja Favyana
23:00 Przybywa Filamon
6:00 Wschod storica

O

Mistrz Gry powinien przez caly czas pamigtac o upty-
wie czasu i przypominac o nim graczom — nawet wte-
dy, gdy bedzie im sie zdawac, ze wskazowki zegara wle-
ka sie niemitosiernie.

Co zrobi¢ w przypadku, gdy bohaterowie przybeda
na miejsce po interesujacej nas nocy? Oto kilka moz-
liwosci.

* Stwor na wolnosci: Duch stat si¢ w pelni material-
ny, pozywit sie na Flavio i Jyx, zabijajac ich. Teraz da-
7y do opuszczenia planety. Zmusit tych, ktorzy prze-
zyli (Filamona i miodych Favyana) by stuchali jego
rozkazow i przygotowuje statek do odlotu. Ma jednak
kiopot: potrzebuje pilota. Jak dotad udato mu si¢ zmu-
si¢ jednego z mlodych Favyana, by przyprowadzit mu
kogo$ odpowiedniego. Pretekstem ma by¢ poszukiwa-
nie skarbow w kaplicy.

e Pusty grobowiec: Wszyscy, ktérzy byli tu w te
noc, zostali zabici. Bohaterowie znajduja ich ciala
i czekajacy na nich statek kosmiczny. Ktopoty poja-
wia sie, gdy beda probowali przelecie¢ przez gwie-
zdne wrota — doswiadczajac efektu sathra i budzac
ponownie ducha. Zacznie nawiedzac ich i zywic sie
nimi w czasie, gdy beda starac si¢ osiagnac cel swej
podrozy.

,,Gwiezdny Apo]zryf"







Sam C}lupp

Lady Talia stata z rekami opartymi na biodrach, sta-
rajgc sig wykorzystac w rozmowie z portowym urzed-
nikiem kazda czastke swego szlachectwa.

- Twierdzisz, Ze skrzynka niezwykle rzadkich cere-
monialnych szalow zniknefa w magiczny sposob? Mi-
mo tego, zZe osobiscie nadzorowatam ich zaladunek na
Byzantium Secundus?

Maly cztowieczek chichotat przez chwilg, a nastep-
nie pokiwaf glowa. W jego glosie brzmiafa jednak wciaz
ta sama monotonia.

— Jesli zechce pani zgtosic zaginiecie fadunku, z che-
cia podaruje jej mape czwartej przemystowej cwiartKi...

Talia spojrzaia na niego zezem.

- To czes¢ rufowa, w poblizu Zlego Powietrza! Po
drugiej stronie stacji! Te szale sa bezcenne! Chce roz-
mawiac z twym panem, dziekanem, kimkolwiek, ko-
mu stuzysz.

- Dziekan nie przyjmuje klientéw, wielce szacowna
lady Hawkwood.

Talia odeszta, sfrustrowana i zla. Trzy godziny
poZniej, po odbyciu ryzykownej podrézy do Ztego Po-
wietrza z ochroniarzem Wileyem, odnalazia przyjacict
siedzacych wokot okraglego stotu w podupadfej restau-
racji Wielkie Dno.

- Zanim powiesz nam, Talia, jak ci minat dzien, spdjrz
tylko na to... - powiedziata Margritte, siegajac do pa-
kunku. Wyciagneta z niego metr kwadratowy cennego,
tkanego przez obcych jedwabiu - szal ur-obundw.

- Wiem, Ze uwielbiasz wyroby ur-obunéw. Kupilam
to na wyprzedazy za pofowe ceny, ktéra zapfacifas za
nie na Byz2. Czy nie jest wspaniafy?

Talia czuta si¢ bardzo upokorzona. Widzac to Wiley
postawit przed nia mocna whisky wyrobu Decadosow,
nazywang Plomien.

- Dia pani. Bazar wita.

Bazar jest kolosalnym, zdolnym do skokéw cmen-
tarzyskiem statkdw, zarzadzany przez gildie Pozyski-
waczy. Z poczatku zbierali oni wraki tylko po to, by

faczac je ze soba oszczedzi¢ na paliwie i zalodze. Z cza-
sem stato sig jasne, Ze stare statki cenne sa przede wszy-
stkim ze wzgledu wielko$¢. Paru przedsigbiorczych Po-
zyskiwaczy otworzyto na kilku prowizoryczne sklepy,
dowozac do nich pospdlstwo za niewielka optata. Row-
nie fatwo bylo zatozy¢ przybytki grzechu, orbitujgce Sar-
gasso ze zrujnowanych statkéw nie podlegato bowiem
bezposredniemu wpltywowi Kosciota. Wkrétce zaczeto
mowic, ze jesli chee sig ubic dobry interes lub spedzic¢ czas
w ciekawy sposob, najlepiej pojs¢ do Pozyskiwaczy. Po
niedlugim czasie pomyst podchwycili inni - i tak naro-
dzit sig Bazar. W obecnych czasach czes¢ jego akcji po-
siada kazda gildia Ligi, konkurujac z Pozyskiwaczami,
ktorzy z kolei zachodza w gtowe, co zrobi¢, by bez ni-
czyjej pomocy sterowac dochodowa kupa Smieci.

Historia

Pozyskiwacze powiedzg ci, Ze Bazar istnieje od cza-
sow Drugiej Republiki, lecz kazda osoba z odrobing
rozsadku wie, iz jest to niemozliwe. Prawdy nie zna
nikt, najpewniej jednak powstat on (co zdradza wojen-
na natura czgsci wrakow z dziobu) w czasie wojennej
wyprawy ratunkowej w epoce Wtadymira. Od tamtej
pory zaczely go uzupelniac inne statki, jak pasoZyty
czepiajace si¢ morskiego stwora.

Cho¢ Kosciot potepit dziatalnos¢ Pozyskiwaczy,
w sprawie Bazaru nie uczyniono nic konstruktywne-
go. Gtéwna przyczyna bylo to, Ze nie pozostawat on
nigdy w jednym miejscu dostatecznie diugo by stac si¢
,ZagroZeniem spotecznym”. Jego przybycie oznacza po-
kuse dla umystu, ciata i ducha, jest on réwniez, cal-
kiem dostownie, ruchomym czarnym rynkiem. Fakt, iz
dogadza arystokracji skarbami i przysmakami oraz cig-
gle ten sam argument: ,odleci stad najdalej za mie-
sigc...” wystarczaja, by ugtaskac Kosciot, a nawet ave-
stian. Tylko ci najbardziej konserwatywni glosza, iz
Bazar powinien zostac¢ zamkniety i rozebrany. Madrzy
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Wspélezynnilzi Bazaru

Potraktowany jako catoé¢, Bazar jest zasadni-
czo statkiem o monstrualnych wymiarach. Oto je-
go wspotczynniki.

Budowniczy: gildia Pozyskiwaczy

Poziom techniki: réznie (od PT 4 do PT 7)
Dlugosé: okoto 500 km

Szeroko$¢: okoto 350 km

Zaloga: 150

Pasazerowie: liczba nieznana - prawdopodobnie ty-
sigce.

Fadunek: setki tysiecy ton metrycznych

Szybkos¢: 10% predkosci Swiatta (8 dni do gwiezd-
nych wrot)

Skoki: 3

Zapasy: na 3 miesiace.

Czujniki: 10 (radar 5, radar laserowy 5, densome-
ter 5, ems 8, neutrina 10 — nie wszystkie czujniki
musza by¢ koniecznie wlaczone)

Uzbrojenie:

Czesc dziobowa: Srednia brori plazmowa x 10

Dobre Powietrze (sterburta): wiezyczki broni pla-
zmowej gatling x 2, cigzkie lasery x 4, lekkie lase-
ry X8

Zte Powietrze (port): lekkie lasery x 7, lekkie dzia-
ta plazmowe x 5 (wigcej przygotowanych do strze-
lania w Bazar, niz w inne statki)

Czesc rufowa: Wiezyczki srednich dziat plazmo-
wych X 5

Doki: bron plazmowa gatling x 2

Pylon napedu gwiezdnego: wiezyczki cigzkich
dziat mezonowych

Tarcze energetyczne: W Dobrym Powietrzu znaj-
duje sie generator Ambrim kontrolowany przez Po-
zyskiwaczy, ktérzy aktywuja go w razie Ktopotow za
ustalona optata. Powoduje to zwykle masowa zbidr-
ke wsrod szlachty i bogatych kupcow tej dzielnicy.

Manewrowos¢: Bazar porusza sie jak samica kos-
micznego wieloryba w ciazy. Modyfikator -6.

Wartos¢: Zaleznie od tego kto pyta, gigantyczny
statek jest bezcenny albo bezwartosciowy. Albo to
i to naraz.

wiedzg, Ze jesliby go nie bylo, trzeba by go prawdo-
podobnie wynaleZ¢ - i Ze wkrotce po zniszczeniu pierw-
szego powstatby kolejny.

Bazar jest jak plynace przez przestrzen wstrzasane
domowymi wojnami panstwo. Przetrwato trzy zbrojne
konflikty. Przemienieni w Zolnierzy kupcy przemykali
korytarzami, ulubiong metoda egzekucji byta wybucho-
wa dekompresja. Strzelaniny na Bazarze mialy miejsce
nie diugo przed tym, jak bron na pociski zostata zaka-
zana wszedzie we wszech$wiecie. Teraz tylko strazni-
cy handlowi maja pistolety lecz nawet oni nosza ze so-
ba zaledwie kilka naboi. Podczas trzeciej z wojen walki
byly prowadzone niemal wylacznie wrecz. Katuze krwi
w niektorych korytarzach byly miejscami glebokie na
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kilka centymetréw. Przyczyna wszystkich konfliktow na
Bazarze jest niezgodnosc interesow, nie zostajg wigc one
zazegnane na dtugo. Chciwos¢ jest bowiem jednym z pod-
stawowych rzadzacych tym miejscem praw.

Z technicznego punktu widzenia Bazarem zarzadza
gildia Pozyskiwaczy - jesli rzadzenie tym miejscem
w ogole jest to mozliwe. To oni decyduja, kiedy uru-
chomi¢ olbrzymie silniki, oni tez wybieraja nastgpne
miejsce postoju. Pozyskiwacze kontrolujg réwniez
straznikéw handlowych, organizacji zasilanej przez Po-
srednikoéw, ktorzy za oplata zapewniaja kupcom
ochrong. Co wigcej, maja takze uprawnienia do atako-
wania kazdego, kto bedzie chciat przytaczyc bez zezwo-
lenia swoj statek do Bazaru.

Wszyscy piraci, wystarczajaco odwazni, by zaatako-
waé najwieksze w Znanych Swiatach zgrupowanie stat-
koéw wojennych, szybko sig zorientowali, Ze dzigki swe-
mu rozmiarowi i kolekcji rozmaitych dzial, Bazar jest
w stanie obroni¢ sig przed wigkszoscig atakow (nawet
jesli obrona ta prowadzona jest w dos¢ chaotyczny spo-
sob). Piraci nie napadaja na to miejsce jednak przede
wszystkim dlatego, iz nikt nie zadaje tu zbednych py-
tari o pochodzenie towaru.

Opis

Bazar wyglada jak ogromne Kosmiczne cmentarzy-
sko statkéw, zatrzymane w czasie z pomocg wszystkich
dostepnych w Znanych Swiatach srodkéw, z ISniacym
wojskowym okretem na jednym koricu i ogromnym
gwiezdnym napgdem na drugim. Z czasem Pozyskiwa-
cze stworzyli okreslone reguly przylaczania nowych jed-
nostek. Bazar przybrat ksztalt dwu wymiarowej pla-
szczyzny, zakorniczonej pylonem z napedem.

W topografii Bazaru wyrézni¢ mozna dwa wazne kie-
runki. Nazwa ,,dziéb” odnosi si¢ do eleganckiego woj-
skowego okretu (teraz juz podstarzalego i zaniedba-
nego, lecz wciaz robiacego wrazenie), stanowiacego
rdzen calej konstrukeji. ,Rufa” oznacza kierunek od
»dziobu” (w strong¢ pylonu lub przeciwna).

Dzielnice wyznacza jakos¢ powietrza. Dobre Powie-
trze oznacza bogate czeSci Bazaru, a Zte Powietrze -
biedne. Te ostatnie szybko moga zostac pozbawione po-
wietrza, zyskujac jakosc, ktérej nikt zbytnio nie kocha.
Uogolniajac, Dobre Powietrze znajduje sig blizej masyw-
nej sterburty Bazaru, a Zle Powietrze lezy blisko portu.

W samym srodku znajduje si¢ port, gdzie odbywa sie
zaladunek i roztadunek wiekszosci towaréw. Nie ma
tu zadnych wymyslnych dokéw, wiazek naprowadza-
jacych. W ladowaniu pomogg ci piloci PrzewozZnicy -
za opfata, oczywiscie (nie ma wynagrodzenia, nie ma
miejsca do ladowania).

Transport pomigdzy czesciami Bazaru odbywa si¢ na
wiele sposobéw: mozna przespacerowac sig w prozni
w odpowiednich skafandrach, przej$¢ wypelnionymi po-
wietrzem korytarzami lub przejecha¢ przenoénikiem ta-
$mowym. Najwygodniejszym sposobem jest podréz wia-
snym promem. Publiczny srodek komunikacji stanowi
szybki pocigg magnetyczny, koriczacy trasg w dokach.
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Nie znaczy to, Ze Bazar jest dobrze zorganizowa-
nym, uporzadkowanym miejscem. To tylko pozory.
W rzeczywistosci kazda czesc jest zupelnie inna od re-
szty, réznig si¢ oswietleniem, grawitacja i dostgpna
przestrzenia. W jednej chwili mozna znaleZ¢ si¢ w za-
tloczonej, ciasnej fregacie, by chwile pézniej trafi¢ do
rozleglego magazynu starego frachtowca.

Mieszkarcy

Bazar to prawdziwie kosmopolityczne miejsce. Po je-
go korytarzach spaceruje tylu obcych; co ludzi. Kazda
czastka jest jak oddzielne paristwo, panuja w nich roz-
ne prawa i obyczaje. Sa miejsca, gdzie spotka¢ mozna
psychonikow, cyberakéw, a podobno nawet antynomi-
stéw (to ostatnio nie zostato jednak udowodnione). Za-
robi¢ moze tu kazdy.

Bazar stato sie domem wielu arystokratow, a jest
tez ulubionym miejscem tych bardziej otwartych i lu-
bigcych przygody al-Malikéw. Wigkszos¢ jego mie-
szkancéw stanowia jednak Pozyskiwacze i wolni
kupcy, za§ w czesciach nastawionych bardziej na
»ustugi” réwniez prostytutki, Zotnierze, niewolnicy
i robotnicy portowi.

Pozyskiwacze zachowuja sig, jakby byli tu co naj-
mniej bogami. Wprowadzili rzady oparte na hierar-
chii zaleznej od zyskéw, a ich dziekan kontroluje
calty Bazar. O tym, jakie systemy odwiedzi statek
i kiedy, decyduje organizacja nazywana Rada Dzie-
kariska. Jej czlonkowie ustalaja rowniez, jak dhugo

BAZAR

pozosta¢ w danym miejscu. Uczestnictwo w walce
i szczegdlnie precyzyjne manewry statku nadzoru-
je kapitan Amadeus Andui, byty PrzewoZnik. Jest on
prawdopodobnie jedynym pilotem spedzajacym
wiekszo$¢ godzin za sterami najwigkszego gwiezd-
nego okretu w obszarze Znanych Swiatow.

Sprzedaz i kupno

towarow

Praktycznie kazdy moZe znaleZ¢ na Bazarze miejsce
do spania — zmniejszona grawitacja jest tak wygodna,
jak niejedno t6zko. Wigcej kosztuje jedzenie i oddycha-
nie. Powietrze kupi¢ mozna wylacznie u Pozyskiwa-
czy, im wyzsza ma jakos¢, tym wiecej kosztuje. Jedze-
nie przywozone jest na Bazar statkami, istnieja tez
czesci specjalnie przystosowane do uprawy roélin. Bar-
dziej oplaca si¢ dowozenie, niz hodowla, dzigki niej jed-
nak mieszkarcy w razie potrzeby moga przetrwac przez
trzy miesiace bez pomocy z zewnatrz.

Prawda, zZe wszystko jest na sprzedaz, jednak zna-
lezienie tego, czego si¢ szuka to zupetnie inna histo-
ria. Wielu mieszkaricow Bazaru zarabia na zycie jako
handlowi przewodnicy, prowadzac klientéw do wybra-
nych przez nich sprzedawcéw. Profesjonalisci zapro-
wadzg ci¢ bez wahania w miejsca, gdzie kupisz wszy-
stko, co ci si¢ tylko zamarzy - od stodkich wdzigkéw
kobiecych do nakry¢ gtowy shantorow.




Opowiesci

Maximum zagroZenia: W Ztym Powietrzu jest pewien
statek stary, wielki frachtowiec o nazwie Maximus. Shi-
Zy on teraz za pewnego rodzaju koloseum. W grach
uczestniczg tu zwierzeta sprowadzane ze wszystkich
zakatkow Znanych Swiatow, odbywaja sig takze wal-
ki gladiatoréw (sa nimi poddani arystokraty - wtasci-
ciela statku). Bohaterowie pobili si¢ w barze z jednym
z gladiatoréw i wkroétce sami zostaja wbrew wiasnej
woli doprowadzeni na areng. Wiedza tylko tyle, Ze ist-
nieje tajne ugrupowanie, ktére planuje wyrwac sig¢ na
wolnosc i zniszczy¢ raz na zawsze Maximusa uwalnia-
jac go z magnetycznych uchwytow, jakimi przymoco-
wany jest do reszty Bazaru.

Nasiona zniszczenia: W Dobrym Powietrzu znajduje
si¢ zespot kilku przemitych sklepikow, umiejscowionych
w otwartym atrium, gdzie powietrze jest niebywale
swieze. Gdy kto$ poswieci im troche uwagi zauwazy,
iz kazdy z nich ma co$ wspoélnego z ziotami, warzywa-
mi lub innymi roslinami. Wiasciciele sklepow sa zawsze
usmiechnigci i z wielka checig rozdaja klientom prob-
ki swych towaréw. Tajemnica tkwi w tym, Ze wszyscy
oni sg sympatykami symbiontoéw, ktore za pomoca te-
go jednego, Swiezo przylaczonego statku staraja sie za-
infekowac caly Bazar. Bohateréw zaniepokoi¢ moze
pigkny zielony ogréd schowany na zapleczach sklepéw
- bez watpienia zakazana wylggarnia, widoczna praw-
dopodobnie z opuszczonej czesci magazynu sasiednie-
g0 segmentu (starego transportowca Swellingpug).

»U Harrego”: W czesci dziobowej znajduje sig bar
o wdziecznej nazwie U Harrego”. Jego wiascicielem jest
voroks, ktéremu na imig¢ - jak si¢ pewnie domyslacie -
Harry. Harry ma obsesje na punkcie urtyjskiej kultury:
24 godziny na dobg¢ odbywaja si¢ u niego pokazy ma-
gicznej latarni. Bar potoZony jest w srodkowej czesci Ba-
zaru, na granicy Dobrego i Ztego Powietrza. Latwo do nie-
go dotrzeé, niedaleko znajduje sig stacja magnetycznego
pociagu. Dzigki temu Harry styszy wiele nowin, ktory-
mi moze si¢ podzieli¢ za odpowiednia ceng. Posiada je-
dynego na stacji, funkcjonujacego golema o imieniu
Symm, z ktérego jest bardzo dumny. Symm ma wbudo-
wany chip, pozwalajacy mu gra¢ na dziwacznym, starym
urtyjskim instrumencie klawiszowym, stojacym w rogu
baru. Knajpka Harrego to istny lep na przygody - wiele
opowiesci dziejacych si¢ na Bazarze moze zaczac si¢ wia-
$nie tutaj - bohaterowie podstuchaja czyjas rozmowe,
Symm wyleje na nich drinka, albo tez dwoch mtodych
szlachcicow zaprosi ich na towarzyska partyjke kart.

Nielegalne wtargnigcie: Pewien szlachcic wynajmuje
bohateréw by polecieli starym transportowcem od czg-
Sci rufowej i przylaczyli go do Bazaru. Postaci napoty-
kaja wiele przeszkad: Pozyskiwacze chca wysadzic ich
w kosmos, nikt bowiem nie prosit gildii o zgode na przy-
laczenie, a zainteresowani kupcy zachodza w glowe,
czym sig tu bedzie handlowa¢ (wchodza na statek i Sle-
dza kazdy krok bohateréw). Nie wspominajac juz
o oczekiwaniu na pierwszy skok, po ktdrym ostatecz-
nie si¢ okaze, czy Bazar zbierze ich ze sobg, czy tez nie.

DZIWNE MIEJSC R
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Targ Istakhr

Rustin Quai(le

- Kto raz ujrzy Targ Istakhr umrze szczesliwy. Kto
zobaczy go po raz drugi przyzna, Ze tak musi wygla-
dac Zycie po smierci — powiedziat tesknie slepy, rewo-
lucyjny poeta, Ashraf Ibn Shunnar, siedzgc na stomie
w wigzieniu Byzantium Secundus.

- Nigdy nie byies na Ligheim — zauwaZzyt jego towa-
rzysz Gerald, oczekujacy wyroku za wspotudziat
w falszerstwie. o

- Bylem - odpari Ashraf. - Jej targ jest jednak dla
munie zbyt czysty i ugrzeczniony. Przypomina zbyt do-
bra dla ciebie kochanka, ktéra gardzi tobag za twoj zly
gust. Targ Istakhr jest jak matka: przyjmie cie nieza-
leznie od tego kim jestes, ksigciem czy zebrakiem.
Ona: to Zycie.

Gerald podrapat sie po glowie.

- W twych ustach brzmi to jak wyznanie wiary.

- Ach, to tajemnica! - wykrzyknat Ashraf. - Kiedy
umre, moje ciato zostanie spalone w Gildii Higieny na
placu Zebrakdw, na terenie targu. Urna zostanie kupio-
na na Nowym Targu. jest wykonana z jasnego zlota.
Moje prochy spoczna obok Sklepu Zmartych, blisko Zlo-
dziejskiej Strefy. PéZniej przewodnik, jeden z Nudama,
pobiegnie przez Stary Targ, rozsypujac je po Ulicy Snow,
posréd miejsc, w ktérych spoczywa me serce, a potem
sprzeda urng staremu Ahmedowi Gawedziarzowi,
ktéry prowadzi niewielki interes w péfnocnej czesci Uli-
¢y Zdrowia. Nie dawaj mu urny. To byloby obraza. Tar-
guj sie i wykidcaj, az méj stary przyjaciel bedzie zado-
wolony z ceny. Wtedy méj duch spocznie w pokoju,
dopoki zachodni wiatr, Wiatr Wspomnier, nie rozwie-
je prochéw, posypujac nimi przyszie opowiesci i przy-
gody w ukochanych objeciach Targu.

Powiedzenie ,Znasz Targ” rodzimi mieszkaricy uwa-
Zaja za komplement. Wiecznie zmieniajacy si¢ Targ
Istakhr jest istnym labiryntem alejek, zajmujacym wie-
cej niz trzecia cze$¢ miasta Samarkand, ciagnac si¢ przez
18 kilometréw. Kwitnace miasto w miescie zasiedla prze-
szto 800 000 ludzi i obcych. Podatki z Targu zasilaja bu-
dzet al-Malikéw - to gféwnie dzigki nim rodzina moze
utrzymac status jednego z pieciu doméw krélewskich
Znanych Swiatéw. To tu, podobno, bije Zrédto ich po-
tegi. Jest to by¢ moze przesada, historia rodu jednak nie-
watpliwie wiazZe sie zwiazana z losami Targu. Dobra na
nim sprzedawane to miedzy innymi réznego rodzaju
urzadzenia techniczne, lekarstwa, bron, waluta, niewol-
nicy (ludzcy i nie), zwierzeta, klejnoty, rzadkie towary
i ustugi z tego i innych swiatéw. Mozna tu kupic wszy-
stko, wystarczy wiedzieé, z kim sie skontaktowac.

Kazda strefa ma swoje zwyczaje, prawa i wiadze.
Jesli kto$ nie zna si¢ na tutejszych obyczajach, powi-
nien skorzysta¢ z ustug przewodnika — Nudamy.
Niestety, tak jak we wszystkich duzych zbiorowis-
kach, maja tu réwniez miejsce zjawiska niepozadane.

ISTAKHR, V]

Niektére sektory sa zupelnie bezpieczne, lecz w in-
nych, gorzej strzezonych, rzadzi zbrodnia. Wszyst-
ko nadzoruje wszg¢dobylska targowa policja, Muta-
sih, potajemnie pracujgca dla al-Malikow.

Historia

Samarkand narosto wokét Targu Istakhr, jest on bo-
wiem duzo starsze niz miasto. Wedtug ustnych podan
zostal zalozony przez wczesnych osadnikow. Pierwsze
spotecznosci planety uwiklane byly w wojny klanowe
a po zniszczeniu pierwszego miasta, Tyre (2847), ich
czlonkowie rozproszyli sie po §wiecie. Jezioro Medina,
zasilane podziemnymi rzekami, stato si¢ cazg na Pu-
styni Afid, gdzie spotykaly si¢ z pustynnymi wedrow-
cami pdmocne ludy Najran i wymienialy dobra.

Po niedtugim czasie powstalo tu wielkie targowisko.
Obszarem zawtadnat klan Hashin, naktadajac podatki na
sprzedawane i kupowane dobra. Chroniac teren przed
rywalami, rozpoczeli budowe Samarkand, majacego
z poczatku stanowic twierdzg do obrony targu. Do mia-
sta Sciagnely korporacje z innych planet. Gdy przybyt tu
Arif al-Malik, o targu glosno juz bylo w Znanych Swia-
tach, dziennie przewijalo si¢ przezeri ponad milion oséb,
a Samarkand stato si¢ bogata metropolia. Targ wpadt
w konicu w rece al-Malikow, zasilajac budzet rodziny
w czasach Drugiej Republiki. Pod rzadami domu targo-
wisko rozrosto sie do potowy rozmiaréw Samarkand.

W epoce Drugiej Republiki handel wymienny i targo-
wanie si¢ zastapione zostaly zastapione przez kredyty
i wysoko rozwinigte technologie. Targ Istakhr nadal jed-
nak przyciagat turystow urokliwg atmosfera ,starych cza-
s6w”. Z czasem jezioro Medina catkiem zaniklo, wypar-
te przez miasto. Targ Istakhr stat si¢ domem wielu
uchodzcow, uciekajacych przed Upadkiem Drugiej Repu-
bliki. Miedzy nimi znalazly si¢ takZe mate korporacje
i eksperci w dziedzinie techniki, ktérzy swymi umiejet-
nosciami przystuzyli sie gospodarce miasta. Wiedza tech-
niczna poszta w zapomnienie, rozkwitat handel wymien-
ny i tradycyjny. W 4460 roku Istakhr zawtadnat Rahimat
al-Malik, wiaczajac planete z powrotem do wiosci rodu.
Zapewniajac sprzymierzonym gildiom korzystne warun-
ki sprzedazy i przestrzeri na magazyny, Rahimat tchnat
w targowisko nowe zycie. Potega al-Malikéw zbudowa-
na zostata na bazarach, sklepach, magazynach, gildiach,
przemytnikach i handlowcach, ktérzy znaleZli na Istakhr
swoj dom. Kryzys targowiska stanowi zarzewie plotek
o rewolucji w rodzinie, dlatego bywato, zZe al-Malikowie
zapozyczali sig, by w gorszych dla Targu czasach utrzy-
mac przeplyw towaréw na odpowiednim poziomie.

Tahir Majnun al-Malik , Przeklgty” przeprowadzit na
Targu konieczne reformy. Agencje chronigce stoiska zo-
staly potaczone w jedng organizacje, Mutasih, ktéra
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stala sie tajna policja na ustugach rodu. Tahir przeka-
zal takze kontrole nad wymiang walut w rece Pelnomoc-
nika Targu, co nie potozyto jednak catkowicie kresu nie-
legalnemu obiegowi. Wprowadzone przez niego zmiany
utrzymaly si¢ dfuzej niz trwalo jego panowanie.

W czasie wojen z symbiontami na Targu panowat
lekki zastgj, straty odrobiono jednak calkowicie po ob-
jeciu tronu przez Alexiusa. Uchodzcy ze Swiatow sym-
biontéw wniesli do miasta swiezy powiew, a pokoj ce-
sarski okazat sie dla handlu bardzo korzystny.

Opis

Rozkwitajac ponownie po wojnach o tron, Targ Istakhr
wielokrotnie zmieniat wewnetrzna geografie. Stary Targ,
jego niegdysiejsze serce, nalezy teraz do kupcéw odzie-
zy i snéw. Najwigcej preznie rozwijajgcych sie stoisk znaj-
duje sie w czgsci Nowy Targ. Naleza one do Ligi i al-Ma-
likow. Mowiac ogolnie, Stary Targ jest ostojg dawnych
obyczajéw, gawedziarzy, marzen i pragnieri, Nowy Targ
natomiast nalezy do dynamicznych przedsigbiorcow. Wa-
luta i towar predko przechodza tu z rgk do ragk.

Spoteczno$¢ targowiska dzieli si¢ na kilka frakgji.
Shunnar sprzyjaja miejscowym kupcom i rodzinom
z planety, a jako swgj symbol przyjeli pustynnego orta.
Ich rywale, Jibril, preferuja Lige, ich znakiem jest uskrzy-
dlony czlowiek. Do mniejszych ugrupowan naleza: Mu-
Kkhtar (stronnicy al-Malikéw), Ubraid (dziwna sekta, kto-
rej system oparty jest zasadach ekonomicznych),

Zadomin (Gildia Ztodziejska) i Nadim (miejscowi pracow-
nicy). Grupy te walcza ze sobg, czasem nawet w dostow-
nym tego stowa znaczeniu. Dwa dni temu Ubaid i Nadim
stoczyli bitwe, ktérej pretekstem byto wystawienie na
sprzedaz okreslonych przedmiotéw w poblizu terytorium
tych ostatnich. Spor przerwali w koricu Mutasih, lecz ki6t-
nia i tak stala sie sensacja dnia dla odwiedzajgcych Targ.
Wszystkie frakcje slubowaty lojalnos¢ al-Malikom, kaz-
da z nich z innego powodu (Nadim podobaja sig¢ potwier-
dzone republikanskie sktonnosci domu, Ubaid wierza na-
tomiast, ze al-Malikowie s3 obroficami Targu).

Targowisko patrolowane jest przez Mutasih. Jawna
policja nosi czerwono niebieskie mundury, wigkszos¢
organizacji stanowig jednakze tajni agenci. Kwatera
gtéwna Mutasih znajduje si¢ na obszarze Starego Tar-
gu, w budynku administracji, moZna ich jednak spot-
ka¢ w kazdej ze stref. To dzigki nim al-Malikowie za-
chowuja kontrole nad targiem, powstrzymuja zamieszki,
zapobiegajg probom zamachu i niwecza intrygi wrogéw
domu. Umundurowani Mutasih - Masha'ili — nosza ka-
rabiny szturmowe i skorzane zbroje (kapitanowie odzia-
ni sa czasem w syntjedwab).

Strefy

Targ podzielony jest na szes¢ stref. W kazdej z nich
spotka¢ mozna Nudama najmujgcych sig¢ za przewodni-
kéw u nie obeznanych z miejscem odwiedzajacych. Ich
ustugi warte sg polecenia, nocg bowiem namioty i alejki
wygladaja zupelnie inaczej niz za dnia. Nudama maja
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wiasna gildi¢ i kodeks honorowy. Zebrakéw, tak jak i zto-
dziei mozna spotkac na catym terenie targu.

SOlllQ

Souk jest prawdziwym labiryntem uliczek i sklepow.
Te ostatnie maja otwarte wystawy, obszerne wnetrza
i pomaranczowe dachy. Miejscowe gildie sprzedaja tu bi-
Zuterig, ubrania, narzedzia i produkty domowego uzyt-
ku. Jako$¢ towaréw wykonanych przez uczniéw spraw-
dzaja wihasciciele sklepow lub aminowie (mistrzowie
cechu). W strefie tej znajduja sie rowniez duze maga-
zyny Zywnosci i sprzetéow oraz domy Nadim, czyli pra-
cownikow. S3 oni najbardziej demokratyczna z frakcji
targowiska. Ostatnio zastapili skorumpowanego przy-
wodce reformatorka o imieniu Bashira. Nadim sg naj-
gorliwszymi wyznawcami starych, republikariskich ide-
alow. Bashira wprowadzita bardziej wojownicza polityke,
niszczac sklepy sprzedajgce niewolnikéw i dazac do bez-
posredniej konfrontacji z nieprzyjaciétmi. W Souk po-
pelniane sa drobne przestgpstwa, strefa jest jednak do-
brze strzezona przez Nadim i Mutasih.

Czes¢ Souk jest miastem namiotow. Tu sprzedaja swe
dobra nomadzi, oferujac kupujacym towar wszelkiego ro-
dzaju, od odnalezionych technologii po lecznicze balsamy.

Stary Targ

Dzielnica ta, stanowiaca niegdys serce targowiska, za-
budowana jest teraz przed wielkie domy rodzin kupiec-
Kich. Patrolowana przez Shunnar strefa zostata ostat-
nio odrestaurowana. Mozna w niej znalez¢ praktycznie
wszystko, lecz swoj specyficzny klimat stara dzielnica
zawdzigcza sprzedawanym tu dziecigcym zabawkom
i sprzedajacym sny domokrazcom. Znajduje sig tu naj-
wigkszy w Znanych Swiatach dziecigcy bazar, a na uli-
cach Snéw sprzedawane s3 halucynogenne ciastka, po-
trawy i napoje. Kazda z alejek nosi nazwe pochodzacych
od rodzaju sprzedawanych tu towarow, jest wiec ulica
Zdrowia (Medycyny), ulica Perfum itd. W budynku ad-
ministracji znajduje si¢ gléowna kwatera Mutasih.

Interesy kupcoéw z Istakhr reprezentuja Shunnar,
twierdzacy, ze ich organizacje zatozyt Arif al-Malik. Ry-
walizujg z nimi Jibril z Nowego Targu. Wspétzawodnic-
two odbywa si¢ w przyjacielskiej na pozor atmosferze,
organizowane sa konkurencyjne widowiska i imprezy
dobroczynne, lecz w rzeczywistosci sa one jedynie fa-
sada zaciektego, wieloletniego sporu.

Iaman

Strefa znana gléwnie ze sprzedawanego tu jedzenia
pochodzenia zaréwno miejscowego, jak i z innych pla-
net, opanowana jest rowniez przez tanie bary, prosty-
tucje, jawne zlodziejstwo i nielegalny handel. Nie powin-
no si¢ spacerowac tu nocg samotnie. Za dnia pojawiaja
sig tu czesto patrole poligji. Strefa jest domem Ubaid, lo-
kalnej sekty wyznajacej ,,wszech-kapitalizm”, niestaw-
na filozofig ekonomiczna Diaspory. Dzigki nim dzielnica
staje sie nieco bezpieczniejsza za dnia. Méwiac szczerze,

to oni zatozyli t¢ zapuszczong strefe, by udowodnic g ;

prawdziwos¢ swych ekonomicznych teorii. Odnosili na-
wet jakies sukcesy na tym polu.

Fonduk

Dzielnica nalezaca do Gildii Ztodziejskiej, frakcji o na-
zwie Zadornin. Sprzedawane sa tu $Srodki transportu
i technologie, ale w strefie znaleZ¢ tez mozna zagranicz-
ne/obce stoiska. Swoéj specyficzny klimat miejsce to za-
wdziecza hazardowi, zebrakom i restauracjom serwu-
jacym dania z innych $wiatow. Swiadomi swej reputacji
Zadornin patrolujg dzielnice, dzieki czemu jest tu bez-
piecznie za dnia. W nocy lepiej uwazac. W strefie tej
handluje sie nielegalnym towarem i niewolnikami.

Gund

Miejscowi i obcy popierajacy al-Malikow przedsig-
biorcy sprzedaja tu bron wszelkiego rodzaju. W stre-
fie tej mozna takze zatatwic sobie przelot na inna pla-
nete (znajduje si¢ tu jeden z najwigkszych portéw
kosmicznych $wiata), wynajaé¢ najemnikéw lub zacia-
gnac sie do strazy. Mukhtar dobrze strzega dzielnicy,
na jej granicach zdarzaja si¢ jednak drobne kradzieze.
Od Nowego Targu oddziela ja Droga Arifa - szeroka
aleja na ktorej al-Malikowie oglaszajg swe postanowie-
nia. Okazjonalnie odbywaja sie tu chiosty i publiczne
egzekucje. W Gund kupcy handluja wszystkim, od za-
kasek i bizuterii po informacje.

Nowy Targ

To tutaj znajduja si¢ duze budynki Ligi Kupieckiej, i
to tu mozna nabywac jej produkty oraz korzystac z jej
ustug. Ta strefa jest najbezpieczniejsza, najlepiej chro-
niona dzielnicg targowiska. Dostepne s3 tu wszystkie
mozliwe towary i ustugi oferowane przez Lige Kupiec-
ka, od pilotéw PrzewoZnikow po niewolnikéw Kajdana-
niarzy. Kazda gildia ma tutaj wiasny budynek. Swe ustu-
gi oferujg klientom takze jubilerzy, handlarze mitoscia,
dorywczy pracownicy, artysci i grabarze (miejscowa Gil-
dia Pogrzebowa), a Jibril sa najbogatsza frakcja targo-
wiska. Dzielnica ta jest strefa najbardziej tetniaca Zyciem.
Interesy prowadza tu réwniez al-Malikowie.

MieszlzaﬁCy
Arif Ablendan,

. ”n

,,Slepy G&WQ&ZI&]_‘Z

Cytat: Przerywasz mi opowiesc, by spytac, gdzie na
wspaniafym Targu nieskazitelnej Istakhr, krélowej swia-
téw ma miejsce nielegalna dziafalnos¢? Tym perfidnym
pytaniem, nieswiadome dziecig, kalasz nasz Targ i do-
bre imie ksiecia. Wrdc za godzine z nagroda za dobra
pamigc staruszka, a podzielg sig z toba ta informacja,
w dniach niezastuZonej starosci, kiedy powinienem miec¢
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synéw, ktorzy chroniliby mnie przed niestosownymi py-
taniami przybyszow z innych planet.

Opis: Stary czlowiek z biatg broda ubrany w tradycyj-
ne szaty nomaddéw z pustyni Istakhr. Arif Ablendan jest
niewidomy. Siedzi na dywanie w strefie Souk, snujac
opowiesci. Mlody wnuk, Judar pomaga mu przy pienigz-
nych transakcjach i negocjacjach, ktdre maja miejsce
w rodzinnym namiocie. Arif wychowat si¢ na surowych
pustyniach planety, lecz jako miodzieniec przyjechat na
Targ Istakhr i nigdy go juz nie opuscit. Odnosit sukce-
sy jako zlodziej i poznat targowisko tak dobrze, Ze wzbu-
dzit zainteresowanie Mutasih. Stat sig ich tajnym agen-
tem, a organizacja placi mu przyzwoicie za jego wiedze.
.Zadna moneta nie spadnie na ziemig¢ bez wiedzy Ari-
fa Ablendana” — mowi targowe przystowie.

Cialo: Sita 3, Zrecznos¢ 9, Wytrzymatosé 7.

Umyst: Spryt 9, Percepcja 10 (0 gdy chodzi o wzrok),
Technika 4.

Duch: Ekstrawersja 3, Introwersja 5, Porywczos¢ 2,
Opanowanie 5, Wiara 3, Ego 7.

Umiejgtnosci wrodzone: brori biafa 4, skradanie si¢
5, spostrzegawczosc¢ 8, urok osobisty 8, wywieranie
wrazenia 6.

Umiejetnosci wyuczone: cwaniactwo 10, dociekliwosc
8, retoryka 7, szelmostwo 7, wystepy publiczne 9,
zwinne dfonie 5.

Dziw: 4

Ekwipunek: szepczaca szpilka.

Broni: Reczny laser, noz.

Zywomosé: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0/0

Przedmioty
Oczy Tarifa

PT 7

Wartos$¢: 2 dobrodziejstwa/500 feniksow

Te sferyczne naktadki na oczy pozwalaja obser-
watorowi dojrze¢ widzialne tropy. Idacy przez targ

DzIwWNE MIEJSCA

cztowiek pozostawia za soba niebieski $lad, a urna -
smuge ciemnoczerwonego koloru. Chcac podarzy¢
tropem wybranej osoby, oczy musza ja najpierw ,za-
pamietac”. Polega to na wpatrywaniu sie w ledzonego
przez pig¢ sekund, podczas ktorych nanokomputer od-
czyta energetyczny odcisk. Obserwacja zajetego swy-
mi sprawami thumu da jedynie efekt chaosu, lecz kon-
centracja na aurze jednego obiektu pozwoli precyzyjnie
$ledzic jego $lad.

Uzywanie oczu jest umiejgtnoscia sama w sobie,
przedmiot ten pozwala bowiem $ledzi¢ wybrang osobe
zapamigtujac inny, powigzany z nig przedmiot. Pozwa-
la to na przyklad sledzi¢ kogos obserwujac slad noszo-
nego przez nia ostatnio szalika lub ulubionego noza.
Taka operacja wymaga pelnego otwarcia Zrenicy oczu.
Podazanie za jednym z wielu zapamietanych odciskéw
energetycznych moze okazac sie zadaniem niewykonal-
nym. Nalezy wykona¢ test Percepcja + Kkorzystanie
z oczu Tarifa, ujemnie zmodyfikowany przez Mistrza
Gry zaleznie od tego, jak stary jest Slad lub zawity zwia-
zek miedzy obiektami. Jednodniowy trop to zadanie Pra-
wie Niewykonalne, natomiast $ledzenie psa zapamig-
tujac jego smycz - jedynie Trudne.

Urzadzenia sprzedawane z poczatku jako ciekawostka
przez Taroka Ibn Sadiqa, bytego Pozyskiwacza, okazaly
sig pomocne w $ledzeniu [udzi. Skonstruowane sa na ba-
zie wizualno/wibrujacego konwertera energii z czasow
Drugiej Republiki, ktorego zasady dziatania sa teraz pra-
wie zupelnie niezrozumiate. Kazde oko dziata tylko przez
jeden dzieni, po ktérym ostatecznie wypala sig jego Kry-
sztalowy rdzen. Koszt zastgpienia go nowym przewyz-
sza cen¢ kupienia nowego (sprowadzonego z Ligheim).

W oparciu o te sama technologie Mutasih wytwarza-
ja gogle, ktére dzialaja przez tydzien. Nic ich jednak
nie sktoni do zdradzenia tej tajemnicy. (Wartosc: 5 do-
brodziejstwa/1000 feniksow).

- s 2
Opowies¢

E6dz zarazy: Do strefy Fonduk ma przyby¢ statek
wiozacy zakazane, lecz cenne dobra symbiontéw ze
Stygmatu. Kontakt stanowi lokalny przywoédca ztodziei,
Rakin Ibn Farran. Jego rywal, Madul Amon, dowiadu-
je sie o calej sprawie i przekazuje informacj¢ Mutasih.
Bohateréw ,,przekonano”, by im pomogli.

Szukajgc Madula w Fonduk znajduja go martwego
w restauracji ,Snigcy Nomad”. Amon zmart od rany po-
strzatowej, jego zabojcy uciekli. W jadtodajni towarzyszy-
fa mu jego dziewczyna, Halah, ktérej rowniez tu nie ma.
Po krotkim dochodzeniu bohaterowie dowiedza sie, ze
dziewczyna pracuje na Starym Targowisku, na ulicy Snow
i réwniez byla poszukiwana przez ludzi Rakina. Kiedy po-
staci j znajda, Halah zdradzi im, iz informatorzy Madu-
la doniedli, Ze trefny towar ma pojawic sie o ponocy w sta-
rym magazynie Pozyskiwaczy w Fonduk. Jesli Mutasih
zostang powiadomieni na czas, statek zostanie zniszczo-
ny zanim zdota wylagdowac na Targu. W przypadku, gdy
policja i bohaterowie wkroczg do akcji dopiero o pétno-
cy, wywiaze sie walka z ludZmi Rakina.



tadunek zawieral podobne do myszy stworzenia ze
Swiata symbiontéw. Nie wiadomo, w jakim celu zostaty
przystane. Najprawdopodobniej jednak po to, by szpiego-
waly na Istakhr i rozprzestrzenialy symbiotyczna zaraze.

Spisek przeciw cesarstwu: Smier¢ Lorda Harrina De-
cadosa rzuca ciefl winy na ambasadora Hawkwoodow.
Zbrodnia, ze wzgledu na swa wage, trzymana jest w ta-
jemnicy. Sir Geoffrey twierdzi, Ze jest niewinny. Serce
Decadosa zostato jednak przebite jego ceremonialnym
sztyletem. Wiadomo, Ze mezZczyZni bedac zacieklymi
rywalami nie kochali sie zbytnio. Wynajeci przez ktorys
Z domow bohaterowie beda musieli odkry¢ prawde.

Jeden ze Sledczych Mutasih stwierdza, ze sztylet zo-
stat podrobiony. Wynajety Nudama zaprowadzi boha-
terow do mistrza falszerstwa, Taysira Abd Riyada, ktory
zaprzecza, jakoby wiedziat cokolwiek o tej broni. Jesli
postaci przycisna go z pomocg grézb lub przekupia od-
powiednig suma zezna jednak, ze wykonat noz dla pro-
stego portowego robotnika, by¢ moze jednego z Nadim.
Bohaterowie trafig pewnie w koricu do ich przywddczy-
ni, Bashiry, ktdra powie im o istnieniu niebezpieczne-
go odfamu, pragnacego stworzy¢ Trzecig Republike. Na
jej czele stoi jakis Zetes. PodazZajacy jego $ladem posta-
ci bedg musieli walczy¢ z jego stronnikami. Ci ostatni
glupio zakladali, Ze incydent doprowadzi do ponownej
wojny migdzy wielkimi domami a w konsekwencji do
upadku cesarstwa i powstania Trzeciej Republiki.
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Sugerowane
wspolczynniki Mutasih

Szeregi tajnej policji al-Malikéw zasilajag osoby
z roznych klas spotecznych, od kawalerdow do ze-
brakow. Stanowi to szans¢ dla podejrzanych ele-
mentéw spoteczefistwa napddniesienie swego sta-
tusu - rekruci waznie obserwowani

-owe GiPktorzy ich za-

wioda, kara utrata konczyn
lub nawet gto i
Wsp a, Spryt
Umieje PnsSpostrze-
£awczosc
Umiejetnosci Wosc, wiedza (Targ
Istakhr), cwaniactw - .
Blogostawieristwa:P $¢ (+2 Spryt prze-

ciw prébom przegadania)
Przekleristwa: Wiadczy (-2 Opanowanie, gdy zda-
rzenia wymykaja im sig spod kontroli)
Dobrodziejstwa: Stuga rodu (al-Malik 1 pkt.). Sie¢
informatoréw (1 pkt.). Ranga (1 = rekrut, 3 = agent,
5 = agent polowy, 8 = dowddca, 11 = mistrz szpie-
gowania). Sekrety.







»Cenny fadunek” to przykladowa opowiesc¢ osadzo-
na w realiach gry Gasnace Storica. Jej akcja toczy sie
na Pandemonium - przyjmijmy, Ze bohaterowie gra-
czy znaleZli si¢ tam z jakiego$ powodu i zdazyli sig juz
poznaé. Mistrz Gry, jesli zechce, moze poprowadzic do-
datkowa, wprowadzajgcg przygode, w ktorej przedsta-
wi spotkanie postaci i okresli ich wzajemne stosunki.

Znajac miejsce i gléwnych bohateréw naszego dra-
matu, mozemy przej$¢ do aktu pierwszego.

Akt plerwszy:
P ogloslzi

,Cenny fadunek” wprowadza Mistrza Gry i jego dru-
zyne w intrygi Znanych Swiatow. Bohaterowie biora
udzial w poszukiwaniach pewnego tajemniczego
obiektu, ktorego odnalezienie przyniesie im wiele ko-
rzysci, ale jednoczesnie przysporzy wrogow.

Jak mozna sig spodziewac, nasza opowiesc rozpoczyna
sig w WeZle. Wszyscy méwia tam o niezwykle gwattow-
nej burzy, ktéra trzy dni temu szalata na Pustkowiach, za-
ledwie kilkaset kilometréw na potnoc od miasta. W trak-
cie sztormu zaginat statek Pozyskiwaczy - teraz szukajg
go zaréwno wlasciciele, jak i cztonkowie domu Decado-
sow. Wielu mieszkaricow Wezla sadzi, iZ niestata ziemia
po prostu pochloneta statek. Pozyskiwacze rozpaczliwie
pragna odzyskac wieziony przezer tadunek. Cho¢ nie chca
powiedzie¢, co naprawde znajdowato si¢ na pokladzie, za
odnalezienie cargo oferuja bardzo wysoka nagrode.

Plotki dotyczace zaginionego tadunku rozchodzg sie
z predkoscia huraganu. Osoby, wypytujace sie o nie-
go w gorszych dzielnicach miasta, na pewno poznaja
kilka ciekawostek.

Zbieranie informacji to $wietna okazja do zaprezento-
wania mieszkancow Wezla i sposobnos¢ wykreowania
interesujacych postaci, z ktérymi moga sig zetkna¢ boha-
terowie. Oto przykiady. Znerwicowany informator, stale
wypatrujacy, czy w pobliZzu nie ma jakiegos$ przedstawicie-

la wladz. Kupiec, ktory bedzie rozmawiat z bohaterami .

tak dhugo, jak dlugo wykazywac beda zainteresowanie je-
go towarami. Miejscowy biurokrata, ktory - cho¢ zako-
pany jest w papierach — potrafi kojarzy¢ pewne fakty i do-
chodzi¢ do interesujacych wnioskéw. Szeryf albo straznik,
dorabiajacy na boku sprzedaza informacji, podstuchanych
przez zamknigte drzwi. Mlody fachmaniarz - uciekinier
z Pustkowi — ktory orientuje sig w wielu sprawach i po-
trafi dobrze sprzedac swa wiedze.

Kazdy informator powinien znac tylko jedna pogloske
sposréd wymienionych w tabeli. Jesli bohaterowie beda
zdobywa¢ wiadomosci z réznych Zrodet, moze sie oka-
zaé, iz niektore z nich wzajemnie sig¢ wykluczaja. By je
sprawdzi¢, nalezatoby samodzielnie zbada¢ ich przedmiot
- nawet jesli jest nim hrabia albo Zolnierze Hazatéw.

Nienajlepsze efekty przyniesie publiczne i glosne wy-
pytywanie o nagrode za odnalezienie fadunku - ci,
ktdrzy co$ o nim wiedza, beda raczej unikac tak nie-
dyskretnych oséb. ’

Nieopodal podajemy liste plotek krazacych po Wezle
oraz ilos¢ punktéw zwycigstwa uzyskanych w tescie
Sprytu + cwaniactwa, potrzebnych do uzyskania danej
informadji (0 oznacza, ze pogloska jest powszechnie zna-
na). Oczywiscie, zanim przystapi sig¢ do testow i rzutéw
koé¢mi, nalezy wpierw odegra¢ sceng rozmowy. Nie
wszystkie wiadomosci sa prawdziwe — pierwszym za-
daniem dla bohateréw bedzie oddzielenie ziarna od plew.

Proby odkrycia prawdy niosa ze sobg kilka zagro-
zen. Po pierwsze - niewiele trzeba, aby podazy¢ fat-
szywym tropem, a po drugie — wiele 0s6éb szuka zagi-
nionego tadunku i nieliczni majg ochote dzieli¢ sig
nagroda. Jezeli bohaterowie nie beda ostrozni, moga
nagle znalez¢ si¢ po niewlasciwej stronie lufy... Jesli
ktory$ z cztonkdw grupy w trakcie zbierania informa-
cji wykona test zakoriczony wyjatkowa porazka, jego
rozméwca nagle umilknie i szybko odejdzie. Niedtugo
potem grupa spostrzeze, Ze jest Sledzona. Mistrz Gry
powinien samodzielnie zadecydowac, kto podazy za
bohaterami i jakich klopotéw im przysporzy.

Po jakims$ czasie cztonkowie grupy dojda zapewne do
wniosku, Ze tajemniczego tadunku szukaja wiasciwie
wszyscy, a najbardziej przykladaja sig do tego Pozyski-
wacze, hrabia Enis Sharn, Hazatowie oraz Graaf.
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Paive!

Punkty

Pog}oslzi

Ponizsze plotki powinny skloni¢ bohateréw do rozpoczecia poszukiwan cennego tadunku.

zwycigstwa Pogloska

Pozyskiwacze obiecuja 3000 fenikséw kazdej osobie i kazdej grupie, ktéra odzyska ich tadunek. Za-

0
pewniaja takze bezptatny transport do dowolnego miejsca we Wszechswiecie.

1 Hrabia Enis Sharn jest zainteresowany zagubionym przez Pozyskiwaczy tadunkiem, nie obiecuje jed-
nak zadnej nagrody. Obwiescit za to, Ze 0sob, ktére dobrowolnie oddadza fadunek, nie spotkaja zad-
ne sankcje. Ci, ktorzy tego nie uczynia i zostana ztapani, beda wtraceni do wiezienia, albo sprzeda-
ni Kajdaniarzom.

1 Eadunek to bron dla przeciwnikow Decadosow.

1 tadunkiem sa medykamenty pochodzace z Drugiej Republiki, warte fortung na czarnym rynku.

1 Jesli istnieje osoba, ktéra wie, gdzie znajduje si¢ fadunek, to na pewno siedzi w knajpie ,U Hazreda".

2 Zotnierze Hazatéw, ktérymi dowodzi baron Michael Micheda Hazat, szukaja tu kogos lub czegos.
Podobno chodzi o Graafa, ,Kréla Ztodziei” z Pandemonium.

2 Hazaci obiecuja za dostarczenie zaginionego tfadunku znacznie wigcej niz Pozyskiwacze.

2 Graaf, ,Krél Ziodziei”, chciatby porozmawiac z osoba, znajdujaca si¢ w posiadaniu tadunku. Podob-
no potrafi by¢ szczodry dla tych, ktérzy okaza si¢ pomocni.

2 Kosciot wierzy, ze tadunek ma co$ wspélnego z demonami. Wyplaci spora nagrode za jego dostar-
czenie.

3 Hazatowie szukaja fadunku, bowiem jest nim potgzna bron uréw.

3 Hrabia Enis Sharn wierzy, ze fadunek moze pozwoli¢ Lidze Kupieckiej zyskac prawa do drugich gwie-
zdnych wrét. Hojnie wynagrodzi kazdego, kto pomoze mu w jego zdobyciu.

4 Zaginiony tadunek to bomby symbiontéw. Niejeden chciatby dostac w swe rece tak poteznag brori.

4 W jednym z magazynow na terenie kosmodromu, pewien decadoski arystokrata przechowuje niele-
galny towar, ktéry szmugluje poza planete.

4 Zaginiony ladunek to duza ilo§¢ pigmalium, niezbednego do produkgji SI. Inzynierowie zaptaca za
niego krocie.

o Osobnik zwacy sie Bomato Illigis wie, gdzie znajduje si¢ ladunek. Czeka na tego, kto zaoferuje mu
najwiecej. Bomato zazwyczaj przesiaduje w knajpie ,U Hazreda™.

6 0d zaginionego tadunku zaleza dalsze losy Hazatéw na tej planecie. Beda tropic¢ kazdego, kto wej-
dzie w jego posiadanie.

7

tadunek odnalazl juz Enis Sharn. Hrabia nie chce, by ktokolwiek sie o tym dowiedzial.

Co naprawcle sie
wydarzylto?

Mniej niz rok temu, po drugiej stronie gwiezdnych
wrét, Liga odkryta Utracony Swiat Iver.

Lud Iver po Upadku odcial si¢ od chaosu Drugiej Re-
publiki i atakowat kazdego, kto zapuscit si¢ w ich czes¢
kosmosu. Niestety, wraz z uptywem lat ich gwiezdne
wrota dziataly coraz gorzej - a nie bylo nikogo, kto pa-
mietatby, jak je naprawic. Kolejne pokolenia marzyty
o tym, by ponownie siegna¢ gwiazd, jednak te byty
wciaz za daleko.

Gdy na Iver przybyli PrzewoZnicy, mieszkancy za-
pragneli wyruszy¢ poza swoj glob. Jednak Liga nie
chciata przewozic¢ barbarzyncow - przynajmniej przed
przyjeciem ich w poczet wiernych Kosciota. Prawo za-
kazuje wszak poganom wstepu do cesarstwa, by ich
przesady nie skazity prawdziwej wiary.

Wkrdtce jednak Iver niespodziewanie okazat si¢ dla
Ligi niezwykle cennym $wiatem. Okazalo sig, Ze tam-
tejsza rodzina panujaca prawdopodobnie wywodzi si¢
z rodu Chaukich, ktory wieki temu zostat obalony przez

Hazatow. Dom Hazatow zdobyt swe wptywy, zabijajac
wszystkich Chaukich. Jesli wladcy Iver istotnie pocho-
dza od tego rodu, ich pojawienie si¢ na scenie politycz-
nej Znanych Swiatow narobi sporo zamieszania i za-
chwieje fundamentami potegi Hazatéw. Pozyskiwacze
w tajemnicy wyslali statek, majacy przewiez¢ Androsa
Chauki i jego corke, Leandro, na Byzantium Secundus.
Niestety, pojazd ten rozbit si¢ na Pandemonium.

Hrabia Enis natychmiast wystat swoich ludzi w miej-
sce katastrofy. Ku ogélnemu zaskoczeniu, zastali tam
oni Androsa, spokojnie wedrujacego w strong Wezia.
Chauki bez sprzeciwu oddat si¢ w rece Decadosow, wie-
1Z3C, Ze jego corka — Ktéra takze przezyla katastrofe —
sama da sobie rade w Wezle...

Szpieg Hazatow w domu Decadoséw poinformowat
swoich mocodawcéw o calym wydarzeniu. Ci natych-
miast wystali na Iver specjalny oddziat zabdjcow, ma-
jacy rozprawic sie z rzekomymi Chaukimi. Gdy bohate-
rowie szukac beda Androsa (czyli zaginionego tadunku),
do Utraconego Swiata zacznie zbliza¢ si¢ grupa zaboj-
cow, majaca zlikwidowa¢ Arturo Chauki i jego rodzine.

Baron Michael Hazat przybyt zas na Pandemonium,
aby tu odnaleZ¢ zaginionego czlonka wrogiego rodu.
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Leandro w opa}acll

Gdy bohaterowie przemierzaja ciemne ulice, do naj-
lepiej ubranego lub uzbrojonego czltonka grupy przy-
czepi si¢ odziany w tachmany brzdac. Okaze si¢ nim
dziewczynka, majaca na sobie poplamione blotem
ubranie. Spojrzy na bohateréw wielkimi, smutnymi
oczami i powie:

- Mojego tate zabrali ludzie-modliszki. Pomozecie mi
go znalezc?

Ludzmi-modliszkami Leandro nazywa wojownikow
Decadosow, noszacych na kurtkach symbol, przypomi-
najacy te owady. Bohaterowie moga uznac dziewczyn-
ke za oblakang, wystarczy jednak dobrze jej sie przyj-
rzec, by odkry¢, ze nie jest ona zwykla wariatka. Ci,
ktérym powiedzie si¢ test Percepdji + etykiety, spostrze-
g4, iz w zabloconym ubraniu blyszczg zlote nici, a ma-
niery dziewczynki sa znaczniej bardziej wyszukane, niz
mozna by si¢ spodziewac po Zebraczce.

Rozmawiajacy z dzieckiem dowiedza sie, ze dziew-
czyna ma na imi¢ Leandro i wraz z ojcem przybyla
z odlegtej planety. Statek, ktérym podrézowali, rozbit
si¢ na Pandemonium (ach, ci Pozyskiwacze!). Mistrz
Gry moze wyjawic¢ grupie tez inne informacje, musi jed-
nak pamigta¢ o jednym - Leandro nie wie, gdzie De-
cadosi przetrzymuja jej ojca. Ludzie, ktdrzy ja sledza,
tez chcieliby sie tego dowiedziet...

Proba porwania

Pozyskiwacze wiedzg, ze Leandro i Andros ocaleli
z katastrofy — sami wszak kazali im wej$¢ do kapsuly
ratunkowej. Zatoga rozbitego statku (liczaca jedng oso-
be mniej niz grupa bohateréw) dotarta do miasta, gdzie
ustyszata o dziwnym zebraku, ktéry przekupit strazni-
kéw olbrzymim szmaragdem. Widzac rozmawiajaca
z bohaterami Leandro, sprébuja zabrac¢ ja ze soba —
w trosce zreszta o jej bezpieczerstwo. Nie sa wojowni-
kami, wigc porwawszy dziewczynke, beda zmykac ile
sit w nogach. Jesli zostang schwytani, bez wigekszych
opordéw zgodza sie na wspétprace z grupa. Powiedza bo-
haterom, iZ podejrzewaja, ze Andros Chauki przetrzy-
mywany jest w magazynie Decadosow. Oczywiscie za-
czna gwaltownie protestowad, jesli kto$ bedzie
krytykowac stan techniczny ich statkéw. Gdy bohate-
rowie zdecyduja sie uwolni¢ Androsa, wdzieczna Lean-
dro podaruje im wspaniaty, diamentowy naszyjnik.

Poszukiwania ladunku

Jesli bohaterowie nie wypytywali Pozyskiwaczy lub
zostali przez niech pokonani, muszg wymysli¢ inny
sposdb odnalezienia tadunku. Zapewne zaczna spraw-
dzac zebrane informacje - co moze ich zaprowadzic do
opisanych dalej miejsc oraz oséb. Jesli cztonkowie gru-
py nie majg zamiaru szukaé tadunku, prowadzacy mu-
si samodzielnie wymysli¢ sposéb na zainteresowanie
ich zguba. MozZe tez sprawic, iz po prostu zostana zmu-
szeni do pracy na rzecz jednej z poteg, chcacych od-
nalez¢ tadunek.,

Leandro Chauki

Leandro byta zafascynowana przybyszami z da-
lekich planet. Kiedy tylko ich ujrzala, goraco zapra-
gnefa odwiedzi¢ inne §wiaty. Prawdopodobnie zna
urtyjski najlepiej ze wszystkich mieszkancow Iver.

Rasa: Czlowiek

Cytat: Ja mowic juz urtyjski bardziej lepiej!

Opis: Ciemnowlosa dziewczynka o arystokratycz-
nych manierach i w niemitosiernie podartym ubra-
niu, ktore zniszczyta w trakcie wielokilometrowej
wedréwki po Pustkowiach.

Cialo: Sita 2, Zrecznos¢ 5, Wytrzymatoéé 5

Umysl: Spryt 7, Percepcja 7, Technika 5

Duch: Ekstrawersja 4, Introwersja 3, Porywczos¢
5, Opanowanie 2, Wiara 1, Ego 4

Umiejetnosci wrodzone: spostrzegawczosc 6, uni-
ki 5, walka wrecz 1, wywieranie wraZenia 4

Umiejetnosci wyuczone: dialekt Iver 6, etykieta 4,
urtyjski 3

Dziw: 2

Ekwipunek: ukryte klejnoty i bizuteria

Zbroja: tarcza turniejowa (ukryta w sprzgczce pasa)

Zywomoéc: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0/0

Za}()ga statku

Pozyskiwaczy

Rasa: [udzie

Typowa odzywka: Nie po oczach!

Opis: Sg licho odziani, matlo elokwentni i kiepsko
walcza. Bohaterowie moga ich z tatwoscia przega-
da¢ albo pokonac.

Ciato: Sita 4, Zrecznos¢ 4, Wytrzymatoscé 4

Umyst: Ekstrowersja 3, Introwersja 4, Porywczos¢
2, Opanowanie 2, Wiara 3, Ego 2

Umiejetnosci wrodzone: bror biafa 4, spostrze-
gawczosé 7, strzelanie 3, uniki 4, walka wrecz 4,
wywieranie wraZenia 3

Umiejetnosci wyuczone: przeszukiwanie 7, tropie-
nie 6

Dziw: 4

Brori: noze i patki

Zywotno$é: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0/0

Hrabia Fnis Sharn

Z hrabig mozna spotkac¢ si¢ wiasciwie tylko w Man-
se Sharn — co wigcej, by bohaterowie zostali dopuszcze-
ni przed jego oblicze, co najmniej jeden z nich musi by¢
szlachcicem. Jesli czlonkowie grupy uzyskaja audien-
cje, nie dowiedza sie niczego nowego: kazdy, kto wej-
dzie w posiadanie fadunku, musi go oddac hrabiemu,
W przeciwnym razie zostanie sprzedany Kajdaniarzom.
Jezeli bohaterowie powiedza, ze wiedzg co$ o tadunku
i podziela sie tymi informacjami za odpowiednia opta-
t3, uzyskaja taka sama odpowiedZ - jednak ich Sladem
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ZO}nieIZe Hazatow

Przywodcy Hazatéw nie Zycza sobie, by tadunek
opuécit Pandemonium. Nie chca tez, by ktokolwiek do-
wiedziat sig, czym on naprawde jest — stanowi wszak
powazne zagrozenie dla intereséw rodu. Jesli Haza-
towie poznaja miejsce, w ktorym znajduje si¢ fadu-
nek, wysla tam oddziat dziesigciu zotnierzy, z zada-
niem przejecia go i zabicia wszystkich swiadkéw. Dom
Hazatow opiera swa pozycje na bezwzglednosci oraz
sile i nie zamierza zmienia¢ metod postgpowania.

Hazatowie uczynia wszystko co w ich mocy, by
tadunek nigdy nie opuscit Pandemonium. Ich wo-
jownicy to prawdziwe maszyny do zabijania, pod-
dawane wyczerpujacemu szKoleniu.

Rasa: ludzie

Typowa odzywka: Zadnych swiadkéw! (strzat)
Opis: Hazatowie sa znakomicie przygotowani do ak-
cji i uzbrojeni na tyle dobrze, by by¢ $miertelnie nie-
bezpiecznymi przeciwnikami. Nie nosza mundurdéw,
maja jednak czarne zbroje, dzigki ktérym moga fa-
two sie ukry¢. Sa znacznie mniej przyjacielscy niz
straznicy magazynu Decadosow.

Cialo: Sita 7, Zrecznos¢ 6, Wytrzymatos¢ 8

Umysk: Spryt 4, Percepcja 6, Technika 4

Duch: Ekstrawersja 5, Introwersja 2, Porywczosc 4,
Opanowanie 2, Wiara 1, Ego 4

Umiejetnosci wrodzone: brori biata 6, spostrzegaw-
czos$¢ 5, strzelanie 6, unik 5, walka wrecz 6, wywie-
ranie wrazenia 6

Umiejetnosci wyuczone: przeszukiwanie 4, tropie-
nie5

Dziw: 4

Ekwipunek: krotkofalowki

Broni: karabiny plazmowe, miecze, sztylety
Zbroja: syntjedwab (2 + 2K), tarcze energetyczne
(5/10)

Zywotno$¢: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0/0/0/0

podaza szpiedzy Decadoséw, chcgcy nie dopuscic ich
w poblize magazynu. Gdyby czlonkowie grupy wiasnie
tam skierowali kroki, szpiedzy zaalarmuja straze ma-
gazynu, ktére sprobuja pojmac bohateréw.

Tozsamos¢ bohateréw stanie sie powszechnie zna-
na, a odpowiednie osoby zapamigtaja ich.

Nawet bohater nalezacy do domu Decados, takze nie
zyska zadnych dodatkowych informacji, bowiem hra-
bia nie ufa nikomu. Jednakowoz, jezeli postac jest wy-
starczajaco spostrzegawcza, moze zauwazyc, ze w jed-
nym z magazynoéw rodu dzieje si¢ cos interesujgcego...

Szlachcic i jego towarzysze prawdopodobnie nie zo-
stana sprzedani Kajdaniarzom, jednak na pewno be-
da musieli opusci¢ Pandemonium. Decadosi wkrotce
dowiedza sig 0 nowym wrogu wewnatrz rodziny: hra-
bim Sharnie.

Hazatowie

Hazatowie nie Zycza sobie, by ktokolwiek poznat
przyczyny, dla ktérych interesuja si¢ zaginionym fadun-
kiem. Beda starali si¢ dziata¢ dyskretnie (w czym nie
sa najlepsi). Moga by¢ tez na tyle zdesperowani, by do-
brac sig¢ do kazdego, kto ich zdaniem mozZe wiedzie¢ co$
o calej sprawie — nie wytaczajac Bomato — i bez skru-
pulow zastrzelg go, jesli nie zdotaja wydusic¢ zen zad-
nych informacji. Jezeli bohaterowie zechca wspomoc Ha-
zatéw, zyskaja w nich uzytecznych sprzymierzencow
(cho¢ i tak Hazatowie zapewne sprobuja zlikwidowac
cztonkéw grupy, jesli poznaja oni prawde o tadunku).

Gdyby bohaterowie nie chcieli wspétpracowa¢, Ha-
zatowie przy kazdej sposobnosci beda starali sig ich
zastraszyc.

Jesli jeden z bohateréw nalezy do domu Hazat, do-
wie sig, iz tajemniczy tadunek zawiera wazny dla rodu
sekret, ktory nigdy nie powinien zosta¢ ujawniony.
Odzyskanie fadunku przyniesie kazdemu szlachcicowi
wielki zaszczyt i znacznie podniesie jego prestiz.

GI‘&&{

Jesli bohaterowie zechcg szuka¢ tadunku wspdlnie
z Graafem, ten by¢ moze skontaktuje sig¢ z nimi. Czton-
kowie grupy sami go nie znajda. Graaf wie, czym na-
prawde jest fadunek i potrzebuje ,zaufanych ludzi”,
ktorzy go dlan odnajda. To czlowiek uprzejmy, lecz nie-
ustepliwy. Zaoferuje dwa razy wiecej niz Pozyskiwa-
cze, dorzuci tez darmowy transport na Byzantium Sce-
cundus. Prawdopodobnie jest on jedyna osoba, ktéra
nie oszuka pracujacych dlan bohateréw. Nie zbywa mu
tez na szczodrosci. Lubi jednak dziata¢ dyskretnie i nie
szukat cztonkéw grupy - to oni musza obmyslacé spo-
sob na skontaktowanie sig z nim.

Knajpa ,U Hazreda”

Lokal ten znajduje sig kilka kilometréw za Bazarem.
Stanowi jedna z najlepiej strzeZonych tajemnic Wezla.
Bohaterowie moga dowiedziec si¢ o jego istnieniu zbie-
rajac plotki lub zostac¢ tam skierowani przez ktéregos
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ze swych znajomych. Bomato Illigis, stary ur-ukar, wie
o wielu rzeczach - takze wigZniu przetrzymywanym
w magazynie Decadosow. Za informacje zazada 400 fe-
nikséw lub darmowego przelotu na jego rodzimy $wiat.

»U Hazreda” obowiazuja proste zasady:

* Nie mow glosniej niz szeptem, a przezyjesz.

* Bijatyki sa dozwolone, jednak trzeba liczy¢ sig z ko-
niecznoscig naprawienia szkdd. Jesli potamiesz meble
i nie zaplacisz za nie, Hazred polamie ciebie.

* Jesli zabijesz kogo$ , U Hazreda”, musisz wynies¢
ciato lub zaptaci¢ Hazredowi, by to zrobit.

e Jesli zaatakujesz ktorego$ z pracownikow lokalu,
zginiesz.

W knajpie spotykaja sie najemnicy, rabusie i inne me-
ty spod ciemnej gwiazdy. Policja za odpowiednia opta-
ta udaje, Ze nie ma pojecia o istnieniu tego przybytku.
Lokal to bezpieczna przystan dla wielu podejrzanych ty-
pow, a Hazred dostaje od Graafa wystarczajaco duzo
pieniedzy, by pozostawala nia tez w przysztosci.

Akt clrugi:
Magazyn

Decadosi to najsilniejszy rod Pandemonium, maja-
cy na tej planecie wiele magazynéw. Andros wigziony
jest w wielkim, parterowym budynku, zazwyczaj stu-
zgcym do przechowywania czesci do ladownikow.

W poblizu magazynu kreci sie tylko kilku strazni-
kéw. Decadosi wiedza, ze gdyby nagle pojawito si¢ tam
duzo ochroniarzy, okoliczni opryszkowie szybko do-
mysliliby sig, Ze w budynku przechowuje si¢ co$ nie-
zwykle cennego. Straznicy zostali wigc podzieleni na
dwie grupy. Jedna patroluje okolice magazynu, druga
siedzi wewnatrz. Dwa razy w ciagu doby, rankiem
i w nocy, odbywa si¢ zmiana wart. Sg to chwile,
w ktérych magazyn jest najlepiej strzezony - potajem-
ne wlamanie graniczy wéwczas z cudem.

Budynek wysoki jest na dwanascie metréw, otoczo-
ny fancuchowym ogrodzeniem. Obszar dookola maga-
zynu pokrywa warstwa biatego Zwiru. Chodzace po nim
osoby sg doskonale widoczne nawet w pétmroku, nie
wspominajac juz o tym, Ze trzeszczacy Zwir czyni kaz-
dy krok niezwykle gtosnym.

Magazyn ma trzy pary drzwi, jednak ani jednego okna.
Dwoje drzwi prowadzi do gtéwnej jego czesci — sg one
wielkie, masywne i siegaja az po sufit. Trzecie drzwi s3
znacznie mniejsze, a widnieje na nich napis ,Biuro”.

Pierwszg przeszkoda, jaka beda musialy pokonac
osoby pragnace wltamac sie do magazynu, sa straze na
zewnetrz. Ochroniarze dobrze znaja swoj rewir, na
pewno tez uslysza zblizajacych si¢ bohateréw (prze-
testuj Percepcje + spostrzegawczosc straznikow prze-
ciwko Zrecznosci + skradaniu sie cztonkow grupy -
w zwigzKku z trzeszczacym Zwirem, odejmij 4 od tatwo-
Sci testu wykonywanego przez bohaterow). Jezeli
ochroniarze ustysza czlonkéw grupy, natychmiast péj-
da sprawdzic¢ zrodlo halasu.

Okolice magazynu patroluje czterech straznikow.
Cho¢ nakazano im rozproszy¢ sie, trzy dni spokojnej
stuzby ostabity ich czujnosé¢ — zazwyczaj chodza razem
i opowiadaja sobie kawaty. Wewnatrz budynku znaj-
duje si¢ kolejnych czterech straznikéw. Kazdy ochro-
niarz nosi mundur ze znakiem Decadoséw na ramie-
niu i uzbrojony jest w karabin szturmowy.

Bohaterom pomdc moze rozleniwienie straznikow.
Nie spodziewaja si¢ Zadnych kiopotéw — magazyn po-
stawiono trzy lata temu i od tego czasu nikt nawet nie
probowat wlamac sie do $rodka... Ochroniarze nie sa
wiec przesadnie czujni.

Schwytani przez straznikéw bohaterowie zostana
zamKnieci, poki nie przybedzie po nich markiz Lamont
- prawa reka hrabiego — prowadzac ze soba elitarny od-
dzial zotnierzy.

Jezeli czlonkom grupy uda sie ominac straznikow,
czeka na nich kolejna przeszkoda. Magazyn jest olbrzy-
mi, w dodatku wiekszos¢ znajdujacych sie w nim $wia-
tet gasi sig na noc. Po przekroczeniu drzwi, bohatero-
wie znajda si¢ w wielkim pomieszczeniu, wypelnionym
stosami skrzyn, nierzadko siggajacymi sufitu.

Dopoki bohaterowie nie zaopatrza sie w jakie$ Zrédto
$wiatla (ktére prawdopodobnie przyciagnie uwage
znajdujacych sie wewnatrz straznikéw), wszystkie te-
sty Percepcji wykonywac musza z modyfikatorem -4.

Wewnatrz budynku przebywa czterech straznikow,
sa oni jednak czujniejsi od swych kolegéw, patroluja-
cych okolice magazynu. Mieli okazje porozmawiac
z ,fadunkiem” i wrecz obsesyjnie lgkaja si¢ Hazatow,
mogacych wtargnac¢ do budynku. Jesli bohaterowie nie
obezwtadnia jaki$ ochroniarzy i nie przebiora si¢ w ich
mundury, zostang ostrzelani natychmiast po zauwa-
Zeniu — i to bez ostrzezenia.

Jesli wewnetrzni straznicy zdolaja wezwac przez ra-
dio positki z zewnatrz, bohaterowie znajda si¢ w pu-
fapce. Jeden z ochroniarzy, wyposazony w noktowizor
(zignoruj ujemny modyfikator do Percepcji spowodo-
wany ciemnosciami), wejdzie na szczyt sterty skrzyn
i przemieni si¢ w atakujacego intruzéw snajpera. Pod
ostona ciemnosci bedzie sie przemieszczal z miejsca
na miejsce i ostrzeliwal bohaterow. Wyposazony jest
w specjalny karabin snajperski z ttumikiem, dzigki cze-
mu strzaty nie beda glo$niejsze od szeptu.

Pozostatych dwdch straznikow bedzie pilnowac An-
drosa, a trzeci patrolowac labirynt skrzyn i pakunkow.

Bohaterom bedzie znacznie tatwiej dostac sie -do
magazynu, jesli zdecyduja si¢ wejs¢ przez biuro.
Pomieszczenia biurowe nie wyrdzniaja si¢ niczym
szczegdlnym. Najpierw wchodzi sie do kwadratowe-
go pokoju z biurkiem (recepcji), za ktérym znajduje
sie niewielki hol, a w nim dwoje drzwi. Jedne, wedle
umieszczonego na nich napisu, prowadza do pokoju
wypoczynkowego, za drugimi znajduje si¢ gabinet,
w ktorym wigziony jest Andros Chauki.

Jesli bohaterom uda sie omina¢ zewnetrzne straze, to
po przekroczeniu owych drzwi stang oko w oko z czte-
rema zdumionymi ochroniarzami oraz z Androsem
Chauki. Wszyscy siedzie¢ beda dookota niewielkiego,
okraglego stolika i gra¢ w karty. Straznicy natychmiast




86

sig poddadza, cho¢ beda probowac potajemnie wezwac
pomoc przez radio — dopéki bohaterowie kategorycznie
nie zazadaja, by natychmiast wylaczyli krétkofalowki.
Jesli ochroniarzom uda si¢ wezwac positki, w ciagu pie-
ciu tur do biura przybeda patrolujacy okolice magazy-
nu straznicy. Beda starali sig zmusic¢ grupe do zlozenia
broni - bohaterom nie pozostanie wtedy nic innego, jak
ucieczka wraz z Chaukim.

Jesli przed przybyciem bohateréw, straznicy zosta-
na zaalarmowani przez kolegéw z zewnatrz, ukryja si¢
pod biurkiem, Androsa zas zwiaz3 i zaknebluja. Ochro-
niarze beda strzelac tak, by zabic. Biurko jest bardzo
mocne i moze by¢ traktowana jako dodatkowa zbroja
o wartoséci 6. Pozostalych dwoch straznikow wejdzie
do magazynu (patrz wczesniej), jednak wroci do biu-
ra, gdy tylko uslyszy odgtosy walki. Wszyscy ochro-
niarze otrzymali wyrazne rozkazy — maja nie dopusci¢
do porwania Androsa Chauki, nawet za cen¢ wlasne-
go Zycia.

Akt trzeci:
Ucieczka z planety

Andros oznajmi swym wybawcom, zZe statek Pozy-
skiwaczy nalezy do niego - papiery potwierdzajace
przeniesienie prawa wlasnosci zostaly juz wystane na
Iver. Wykradzenie pojazdu nie bedzie wigc oznacza¢
przestepstwa. Chauki przysiegnie, zZe statek jest gotow
do odlotu i poprosi bohateréw, aby przewiezli go na By-
zantium Secundus - od katastrofy przestat ufa¢ Pozy-
skiwaczom - chce bowiem spotkac sig z cesarzem. 0Oso-
bom, ktére mu pomoga, obiecuje niebotyczne sumy.

Mozliwe oczywiscie, Ze czlonkowie grupy zechca
przekaza¢ Androsa tym, ktory oferowali nagrode za

DziwNE MIEJSCA

odszukanie zaginionego tadunku. Spotkaja ich jednak
przykre niespodzianki... Hazatowie zapewne sprobu-
ja zlikwidowa¢ niewygodnych swiadkéw. Decadosi,
zamiast ptaci¢, beda woleli sprzedac bohateréw Kaj-
daniarzom. Pozyskiwacze obejda si¢ z nimi w miare
uczciwie, jednak postaraja si¢ wystac postaci tak da-
leko, by juz wigcej nie wchodzity im w droge.

Przedstawione dalej utrudnienia powinny by¢ ,ser-
wowane” z rozwaga. Jesli bohaterom do tej pory nie-
najlepiej sie wiodto, Mistrz Gry moze ufatwic im zada-
nie i poming¢ kilka przeszkad. Jezeli jednak cztonkom
grupy wszystko szlo jak po masle, pora napsu¢ im krwi.
Ponizsze przeszkody mozna stawia¢ na ich drodze
w dowolnym czasie, kolejnosci i ilosci. Oczywiscie, na-
lezy zachowac pewien umiar - gracze na pewno nie be-
da zadowoleni z sesji, podczas ktorej zgina wszyscy
cztonkowie grupy.

Positki Decadosow

Ro6d Decadosow to trudny przeciwnik. Niewykluczo-
ne, Ze jego cztonkowie uwaznie obserwowali dziata-
nia bohateréw lub zostali ostrzezeni przez radio ktére-
gos straznikow. Woéwczas na zewnatrz magazynu
bedzie czekat na intruzéw oddziat dwudziestu Zotnie-
rzy. Wezwa oni bohateréw do ztozenia broni. Jesli
cztonkowie grupy sie poddadza, zostana uwiezieni
i beda torturowani tak dhugo, péki nie powiedza, dla
kogo pracuja — nastepnie zostang sprzedani Kajdania-
rzom i wystani na front wojny z symbiontami. Rze-
czywisto$¢ Znanych Swiatéw bywa brutalna... Oczy-
wiscie, jesli czlonkowie grupy dostana sie do niewoli,
Mistrz Gry powinien dac im mozliwos$¢ ucieczki - po-
zbawienie bohateréw wolnosci i zmienienie ich
w niewolnikéw juz podczas pierwszej przygody nie
jest chyba dobrym sposobem na zaznajomienie gra-
czy z Gasnacymi Storicami.

Decadoscy straznicy

Rasa: ludzie

Typowa odzywka: Wystarczy juz tego dobrego. Re-
ce do gory i mowic, kim jestescie!

Opis: Kazdy straznik nosi czarny uniform szamero-
wany srebrem i Sciagniety szerokim pasem, przy
ktorym wisza rozmaite akcesoria.

Cialo: Sita 6, Zreczno$¢ 6. Wytrzymatos¢ 5

Umyst: Spryt 3, Percepcja 4, Technika 3

Duch: Ekstrawersja 4, Introwersja 2, Porywczos¢ 2,
Opanowanie 1, Wiara 4, Ego 2

Umiejetnosci wrodzone: brori biafa 4, spostrzegaw-
czos¢ 5, strzelanie 5, walka wrecz 4

Umiejetnosci wyuczone: przeszukiwanie 4, tropienie 2
Dziw: 2

Ekwipunek: krétkofalowki

Broni: karabiny szturmowe

Zbroja: syntjedwab (2 + 2k)

Zywotno$¢: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0/0




.(" PRZYGODA: CENNY LADUNEK

Zolnierze Hazatow An (].I‘OS C}laulzi

Jesli Hazatowie dowiedza sig, gdzie jest Chauki, wy-

$la tam swoich zolnierzy. Rozkaza im zabi¢ Androsa Andros Chauki pochodzi z niedawno odkrytego
i wszystkich, ktorzy sig nim opiekujg. Potem ewen- Utraconego Swiata, zwanego przez mieszkancow
tualnie wyrazg ubolewanie z powodu tego przykrego Iver. Nie ma pojecia o prawdziwych rozmiarach uni-
zdarzenia... Uwazaja, ze nawet konflikt z Decadosa- wersum. Ciekawi go prawie wszystko i nieustannie 0
mi przyniesie im mniej szkod, niz ewentualna uciecz- zadaje pytania. Cho¢ sprawia wraZenie osoby naiw- 0
ka Chaukiego. nej, w rzeczywistosci to catkiem bystry cztowiek. Je-
go rod wiada planeta od dhugiego czasu, a on sam
jest nastepca tronu, ktory obejmie po $mierci obe-
Gang Graafa Lnego wlzfdcy, wuja Artrgro Cliauki[.) Andros mowi
Jesli Graaf dowie sig czego$ konkretnego o ,fadun- Z bardzo silnym, obcym akcentem.
ku”, wysle po niego gang. Ludzie ,Ksigcia Ztodziei” be- Chauki jest tez wart fortung jako ,polityczny as
da niczym ninja - znienacka wytonia si¢ z ciemnosci z rekawa”. Kazda z frakcji na Bizantium Sceundus
i sprobuja przeja¢ Androsa. Beda unikac zabijania, lecz zaptaci za niego krocie. Z drugiej strony, niektorzy
w razie potrzeby nie zawahaja si¢ przed niczym. Gdy- juz teraz badaja pochodzenie iveryjskich Chaukich.
by bohaterowie zechcieli ubi¢ z nimi interes, zostang Informacje uzyskane przez Ligg od grupy przeciw-
uwaznie wystuchani przez Graafa. Jesli spodoba mu sig¢ nikéw obecnego rzadcy planety, pozwalajg mniemac,
to, co uslyszy, pusci ich wolno razem z Chaukim - pod ze rodzina Androsa przywlaszczyla sobie to nazwi-
warunkiem jednak, ze obiecaja wyswiadczy¢ w przy- sko po zabiciu ostatnich Chaukich z Iver - niczym
szosci jakie$ przystugi. (Graaf potrzebuje informato- Hazatowie. Innymi stowy, wladcy Utraconego Swia-
roéw i Zolnierzy — Mistrz Gry powinien rozegrac pozZniej ta raczej nie sg prawdziwymi Chaukimi, lecz barba-
przygode, podczas ktorej cztonkowie grupy pracowac rzynskimi uzurpatorami.
beda dla , Ksiecia Ztodziei"). Rasa: czlowiek
Jesli bohaterowie od poczatku pracowali dla Graafa Cytat: Dziekuje pomoc, przyjaciele moja. Diug
i nie zdofali uciec statkiem Pozyskiwaczy, ,Ksigze Zlo- mam wieczny.
dziei” przemyci ich do swojego pojazdu i wraz z Chau- Opis: Andros nie jest juz mlody. Wszedt wtasnie
kimi wysle na Byzantium Secundus. Grupie towarzy- w wiek $redni, a jego ogorzala twarz pokrywaja licz-
szy¢ beda ludzie z jego gangu - czlonkowie Cesarskiego ne zmarszczki. Ubrany jest w stréj, ktéry na Iver
Oka. Maja oni wlasne powiazania z Iver. uchodzi zapewne za bardzo elegancki. Sklada sig¢

nan szykowna skérzana kamizela i takiez buty oraz
szary mundur o kroju, ktéry wyszedt z mody chy-
ba ze sto lat temu. Andros jest nieuzbrojony. Ma
szpakowate wilosy i catkiem siwe wasy, faczace sig
z bokobrodami.

Cialo: Sita, Zreczno$¢ 4, Wytrzymalosc 4

Umyst: Spryt 7, Percepcja 6, Technika 5

Duch: Ekstrawersja 4, Introwersja 2, Porywczosc¢
5, Opanowanie 2, Wiara 1, Ego 5

Umiejetnosci wrodzone: brori biafa 7, spostrze-
gawczos¢ 4, strzelanie 5, urok osobisty 5, walka
wrecz 2, wywieranie wrazenia 5

Umiejetnosci wyuczone: dialekt Iver 7, dociekli-
wosc 5, etykieta 6, medycyna 5, przeszukiwanie 4,
utyjski 2, wiedza (Iver 8, farmaceutyka 6)

Przekleristwo: mieszkaniec Utraconego Swiata

Dziw: 5

Fechtunek: parowanie, pchnigcie, cigcie, uderze-
nie ptazem, dwie rece, parowanie/riposta

Zywotno$¢: -10/-8/-6/-4/-2/0/0/0/0

Statek Pozyslziwa,CZy

Statek, ktorym Chauki przybyli na Pandemonium,
znajduje si¢ obecnie w doku Decadosow. Insygnia Po-
zyskiwaczy sa zastoniete znakami Decadoséw. Tech-
nicy zreperowali naped i pojazd jest gotow do drogi.
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W kosmodromie znajduje sig trzech straznikéw, pilnu-
jacych prywatnych statkéw Decadosow oraz statku Po-
zyskiwaczy. Jest tam tez okoto pigciu technikow i czton-
kéw personelu pomocniczego.

Andros zna kod otwierajacy zamki magnetyczne stat-
ku (Decadosi nie zmienili go). Bohaterowie prawdopo-
dobnie beda musieli sita przedrzec si¢ do pojazdu. Od-
leca jednak tylko wtedy, gdy ktory$ z nich bedzie
wiedziat jak kierowa¢ tym wehikutem — Andros nie ma
tym zielonego pojecia o pilotazu. Jezeli wsréd bohate-
réw nie ma zadnego pilota, beda musieli zwrocic si¢ do
Graafa o pomoc. Musza sig spieszy¢ - inni tez szukaja
zaginionego fadunku i pewnie juz depcza im po pigtach.

Jesli jednak cztonkowie grupy potrafia kierowac stat-
kiem, bez trudu przebija si¢ przez system obronny pla-
nety i opuszcza atmosferg, zanim Decadosi zdolaja
zmobilizowa¢ wigksze sity. Bohaterowie beda Scigani
az do gwiezdnych wrét, jednak flota Decadosow nie
zdola ich schwytac przed skokiem. Po drugiej stronie
nadal beda deptac po pigtach naszym bohaterom, kie-
rujac si¢ w strong Byzantium Secundus. Rozdziela swe
sily, starajac sie obsadzi¢ kazdy prowadzacy tam szlak
- zechca schwytac uciekinierow, gdy ci zatrzymaja sie,
by uzupelni¢ zapasy paliwa.

Do wyznaczenia trasy z Pandemonium na Byzanto-
ium Secundus Mistrz Gry powinien uzy¢ mapy Znanych
Swiatow.

Co zrobic¢ z Chaulkimi?

To trudne pytanie. Wigkszos¢ bohateréw zapewne
powiazanych jest z réZnymi organizacjami. Dyskusja
o tym, co dalej pocza¢ z Chaukimi, moze wigc dopro-
wadzi¢ do powaznego konfliktu wewnatrz druzyny.

 Cztonkowie domu Hazatéw beda chcieli utrzymac
istnienie Chaukich w tajemnicy. Stanowia oni wielkie
zagrozenie dla ich rodu. Cho¢ szlachcicow z Iver moz-
na sprzedac za catkiem niezly grosz, czyn taki mogt-
by powaznie zaszkodzi¢ wszystkim Hazatom. Chauko-
wie moga jednak zosta¢ uzyci przez bohateréw jako
narzedzie do zdobycia znaczacej pozycji wewnatrz ro-
du. Niezaleznie jednak od wybranej opcji, w zadnym
wypadku nie mozna dopusci¢ do odkrycia ich przez
ktoras z potgg — Chauki musza zostac zlikwidowani lub
dobrze ukryci.

» Cztonkowie Kosciota szybko dowiedza sig, ze An-
dros jest ateista. Co gorsza, pochodzi z bezboznego
$wiata, gdzie nikt nie oddaje naleznej czci KoSciotowi
i jego shugom! Co$ takiego musi zosta¢ ukarane! Wszak
pozbawiona wiary planeta jest we wiadaniu demonow!
Nalezy jak najszybciej zaalarmowac Koscidt, a na Iver
musi zosta¢ wystana inkwizycja.

= Obcy moga wiele zyska¢, uzywajac Chaukich jako
karty przetargowej. Moga jednak tez spotkac sie ze
straszliwym odwetem. Andros powie im tez, ze na Iver
obce rasy ciesza si¢ tymi samymi prawami co ludzie.
To prawdziwy raj! Nadzieja na przysztos¢! Jednak je-
§li 6w zdumiewajacy fakt wyjdzie na jaw, Iver moze

sta¢ sie zakazana planetg. Nikt nie bedzie mogt tam
przylecie¢ - ani stamtad wylecie¢. Moze wigc lepiej, by
cala prawda o Iver nie wyszta na jaw?

» Czlonkowie Ligi Kupieckiej na pewno uciesza sie
z podrdézy na Byzantium Secundus - oczywiscie do
chwili, gdy Andros zostanie przekazany dziekanowi.
Z drugiej jednak strony, sami moga zdoby¢ znaczne
wplywy, jezeli przedstawia Androsa cesarzowi i uzy-
skaja koncesje na handel z Iver. Dobre stosunki z na-
stepca tronu na pewno zaowocujg specjalnymi przywi-
lejami. Gdyby jeszcze ci bufoni z Kosciota i szlacheckich
roddéw nie starali sie wszystkiego utrudniac... Ale prze-
ciez zawsze moze zdarzyc¢ sig jakis wypadek... Fatal-
ny wypadek...

e Przypuszczalnie najlepszym pomystem bedzie
wziecie przez bohateréw Chaukich pod swoja opieke.
Wszak sa oni nastgpcami tronu catkiem bogatego glo-
bu. Iver omingly wojny Znanych Swiatéw, jego farmy
i fabryki swietnie prosperuja. Czlonkowie grupy powin-
ni bez wigkszych probleméw przekona¢ swoich moco-
dawcdéw, iz sojusz z Iver przyniesie sporo dobrego kaz-
dej ze stron. Koéciét zatozy nowe placowki misyjne,
kupcy przetra szlaki handlowe na dziewiczych tere-
nach, szlachta zdobgdzie bogatych sprzymierzericéw -
a agenci cesarstwa poszerzg wladztwo Alexiusa o ko-
lejny zamozny Swiat.

Swoja droga, bycie eskorta Chaukich to niewatpliwa
okazja do przezycia wielu fascynujacych przygad.

DzIWNE MIE)

Za,lzor’lczenie

Niewatpliwie bohaterom ostatecznie uda sig¢ uciec.

, Zapewne skieruja si¢ ku Byzantium Secundus - jedy-

nemu miejscu, w ktérym beda mogli ,sprzeda¢” An-
drosa w zamian za darowanie ewentualnych przewin.
Gdy rozstana si¢ z nim, przez pewien czas beda cie-
szyli si¢ spokojem. Nawet jesli zrobili sobie jakis wro-
gow, ci nie beda teraz mieli czasu ani srodkow, by roz-
prawi¢ sig¢ z bohaterami.

Jeden z pierwszych dodatkéw do Gasnacych Storic to
Byzantium Secundus, podrecznik Zrodlowy opisujacy
najwigksze potegi Znanych Swiatoéw. Intrygi snute na
Byzantium Secundus maja wpltyw na wydarzenia w ca-
tym wszechswiecie. Szlachta, Kosciét i Liga stale po-
trzebuja nowych agentéw, na ktérych czeka wiele jaw-
nych i tajnych misji. Na Byzantium Secundus mozna
szybko zrobic olsniewajgca karierg, albo tez réwnie
szybko okry¢ sig niestawa i stoczy¢ na samo dno.

Nalezy pamigtac, Ze w trakcie tej opowiesci gracze nie
powinni czu¢ si¢ przytloczeni sita swych adwersarzy
i przeciwnosciami losu. Jezeli Mistrz Gry odniesie wra-
zenie, Ze wrogowie grupy sa zbyt potezni, moze ich osta-
bi¢ lub zmniejszy¢ ich liczbe. Nie wolno pozbawiaé bo-
hateréw szansy na zwycigstwo lub przynajmniej na
ocalenie skory. Trzeba tez zadbad, by sprawa Chaukich
nie podzielifa trwale grupy, lecz zjednoczyta ja dla wspdl-
nego celu. Wszak ta przygoda jest tylko poczatkiem...
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Stella Incognita
Zbadaj wszechswiat Gaancycl] Stonc:
Przemierz dziwne przestrzenie Penatateuch, .
p]ancly slerraf()rmowanei wec”ug Olzultyslycznycl‘l praw.
Odnajdz tajemny Utracony Swiat, skrywajacy potezny,
poszu]ziwany przez wszysllzicll artefakt.
Odszukajukryta na Kurdze barbarzynska twierdze.
Wyladujna Bannockburn, by pbwstrzymac inwazje symbiontow.

Przeszu Izaj na\vic(lzonq ]eaplicq na Manitou 1 posi@(li zg‘romacl’zonq, w niej wieclze.

Zrob zakupy na eklektycznym Targu Istakhr, gdzie wszystko jest na sprzedaz.
Albo udajsie na Bazar
— pocl rozujace przez kosmiczna przestrzen larg‘owislao.
Wez udzial w opowiesci o poszukiwaniu niezwykle cennego tadunku.
~ ;
Dziwne miejsca Lo siedem niezwyklosci Znanych Swiatow

— gdotow yCI‘l, })y wy |2'0rzystac je w przygoclach.
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