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Opis:

Samuel Haight, arcywrdég wszystkich Garou i cel Yerbeny odkryt sekreft, ktéry
moze rozpoczal Gehenne! Caty év«QaT Mroku, magowie, Spokrewnieni i Garou,
pragna go odnalez¢, Jedni cheg go zabié. Inni chca mu pomdc...

Czynnik Chaosu jest wielowatkowa przygoda dla: Wampira, Wilkotaka i Maga.
Zawiera w sobie:

- Przewodnik po Mexico City, zapleczu Technokracji i kwaterze gtéwnej Sabatu.
- Straszna tajemnice, ktéra moze rozpoczaé Gehenne.

- Ostatniq bitwe Samuela | Haightal

/ L S NN
Info:
Jesli spodobata ci sie ta ksiazka, po 24h koniecznie kup ja w
najblizszym sklepie z grami RPG badZ przez internet. Dajmy zarobié

polskim wydawnictwom, by te mogty dalej wypuszczac kolejne 5%
podreczniki dla naszej przyjemnosci. \

Poszukujemy oséb, ktdre posiadaja skaner i chea go uzyc, ktore maja tylko
ksiazki i udostepniq_je nam, ktore bedq skanowa e podreczniki, sq chetne do
pomocy przy obrdobce oraz OCR'owaniu, a takze moga Nas dotacja, Jesli
jestes jedna z takich osdb, napisz do Nas : n order@gmail.com.
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Opracowanie oryginalne

Autor: James A. Moore

Material dodatkowy: Bill Bridges, Phil Brucato, Andrew
Greenberg

Redakcja: Laura Letbetter, Kathleen Ryan

Dyrektor artystyczny: Richard Thomas

Projekt graficzny i sklad: Kathleen Ryan

Ilustracje: Dan Smith, Robert MacNeil, Joshua Gabriel
Timbrook, Scott Johnson, Matt Korteling, Jeff Wright

Okladka: Lawrence Allen Williams

Mapy: Brian Blume

Mapa bitewna: Chris McDonough

Projekt I i IV strony okladki: Lawrence Snelly, Robert Dixon

Specjalne Podzickowania dla:

Bill ,Free at Last...” Bridges — za przeprowadzke z Nory Zmija do
Wylegarni Nosferatu.

Rob ,How Childish” Hatch — fajnego oka Arrowstorm.

Mike ,Multi Task” Tinney — za wziecie wszystkiego na siebie i ra-
dzenie sobie z tym. No dobrze, kto§ musi wypi¢ cala te kawe...
Ian ,Number 9” Lemke — za lunatyczne wejscie do gabinetu
dr. Calgari (i poskromienie Billa).

Andrew ,Coach” Greenberg — za wziecie na siebie Wilkéw Ztych
Wiadomosci.

Stewart ,,Ghost Book” Wieck — za stworzenie czego§ z niczego i za
znikniecie na rozkaz.

Ken ,Stalag 17” Cliffe — za zbudowanie Schroniska Pséw Zagtady.
Jennifer ,Velveeta Factor” Hartshorn — za oddzielenie brie
z Suszonego Sera.

Phil ,Thunder!” Brucato — za rozruszanie §cian, moézgow
i pomiotu zta.

Brian ,Rat Daddy” Campbell — za jego nowego, owlosionego
kolege z biura.
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Prolog: Dzien z zycia

Wprowadzenie

CzeSC Pierwsza, Rozdzial Pierwszy: Historia i geografia
CzeSC Pierwsza, Rozdzial Drugi: Mieszkancy Mexico City
Cz¢$C Druga, Wprowadzenie

CzeSC Druga, Rozdzial Pierwszy: Krwawy Slad

Cz¢$C Druga, Rozdzial Drugi: Skarbiec lez

Dodatek Pierwszy: Postacie

Dodatek Drugi: Zasady
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* uel ‘Haight iamknai starg ksu;ge; Wspomnienia byly stodkie: btysk srebra 1 skowyty bo- P
" : J F
e =1 prze rf zmeczone 0&)7 Pomimo fizyczne< - lu, krew splywajaca PO jego rekach i nawet uczucie bycia o
e 5 ) g0 wyczefﬁa.ma czul sf pefQ&dumy Piet- rozdzieranym pazurami, ktére moglyby przeblc stal. Byt g #

- nascie t6fn6w tekstu 1 miat w kofcu trop,
ktﬁrego szukat — slad do SC}B:Oniema ]edne-

do 1alan1a niz do bezczynnegOa
%swé] prywatny gabinet;. .
minut zajefo mu upewnienis .

| Eezy dmalam wszystkie_ systemy zabezplecz aee, lecz nigdy"
nie mozna si¢ czué zbyt pewnym gdy jest stg,peszuklwaﬁy'rh
Haight wwdzxai,‘ zgsjest éqgany, ze kilkoro magow i prawie

“wszyscy Garou pragna jego $mierci, Jednakénie liczylo.sig'te:

P e, s udowodmema, z¢ jego ojciec byl.w bledzie. Byt w stariie osia-
& - gnaé , pod waruinkiem, ze spedzi odpowiednia iles¢
- ) ) czasﬁ fla przemyélenie kazdej mozliwef ewentualnosei.
L e Martw1h go magowie. Teoretycznie mogli cofnaé sig
“.w czasie i zniszézy¢ go, zanim zostal Przebudzony. Wiedzial,

ze w1¢kszoéc z nich nawet nie brata tej mozliwosci pod uwa-

ey W g¢, bylo jednak kilku takich, ktérzy nie zawahaliby sig, gdy
© " _.by tylko-mieli szanse. Nie miozna bylo na to- pozwolié — za= *
t daleko, by pozwoli¢ komus sic

*_ szedt-w swoich planach.
zatrzymaé.~Haight tozwaz

. vl fak” powaznekonsekwencje
-~ . moga mieé jegoplaiy, )eéll sie pow10da Wyobrazenie sobie,”
: ze kazdy Garou na tej planeme bedzie martwy byto rozkosza;
spowodowanie ieh §mierei wiasnyrm rekoma bylo ekstaza.
Samuel Haight wszed} pod prysznic i ustawit tetnpera-
2 *mr%wody na wrzatek. Bez.chwili wahania wszqd'f pod pa-

m;%y,strumlen i taco zatzerwienito jego sko-
ﬁ%m myt sic dokiadhic UzyWa
I 1 szorstklego plotna. I@gb skora zaczetakrwawié, protestu-

e ‘*a;gc przec1wk0 brutalnemu.traktowaniu. Gdy skonczyt, wy-

" e, #zyl si¢ kolejnym kawatkiem grubej tkamny Bol byi do-
"Cagl ‘@a:duszye Przypominat, zezx@le jestgigzkie Perzeha je .
- "o ae 7 wiasnie 1zyjmewat. ZresztgSamu w&: r’zyj-'
me e~ mowal Zycia Wzadeh inny sposob: Foalfin N
t‘m " Gdy skoﬁczy1§WY e codziegh e czynnosm zacza,{ sxc:'
. o @&ygmoma&na przyszlosc pe,dzﬁ FOdeThe 1

f' 1 szykuj Ak
I‘Wab' Wu;kszosm brzytew Podczas qaiego procesu umyst”
. Samuela Haighta byt czysty; kﬁzdy krok zostat weczesniej za-
planowany, trwale wyryty wejego jazni w takim stopniu, Ze

.~ Spojrzal na.swoje dwa noze Bowie, kazdy-z Ppokrytym sre-

R .z kosci jego wrogéw, Garou. Obydwie klingi byly .
~.,w,ykute przez mego 1 ochrzczone krwia w1ll<oiakow
:I " "4 :;’,«3&,. ’ o N .ug?m
o - = 3 oy - E e,
" TP
= e, s

- zmienito. Byt teraz czyms§ znacznie wiccej. Halght odsunat
wstal rozciggnak' rmqsme nawylde\ racZe)w odsiebie mysli o boskosci — potega byla tylko dajgeyrm Sigues

. /;NWI wvlelu sukcesach pokusa byla silna, zdal sobie jednak spra-

"~ ~ciepla Krews

ac mydla doemowej  roboty energi¢ na przetrwanie ostatnich 48 godzm bez snu. — Wra-

brern ostrzem dhugosci pottore) stopy, z rekoje$ciami wyrzez-

wtedy tylko czlowiekiem, tak samo tatwo umierajacym jak -
kazdy inny, tak samo stabym i Vgrazhwym Wszystko to sie.

wykorzystac narzegdziem, nie czgécig jego samego. Po-tak

WEe Z tego, ze kula przechodzjca przez moézg zabije go tak

"sa!no ewme jak jednego z jego wrogéow. Ciagle jednak:

%wpiywama na strukture rzeczywisto$ci mogla
da owy, nawet jesli wzia¢ pod uwage ryzyko. .
F “Brak s gl go; gdgsznowu byl swiadom swego

e Nie hczylo sig-nic, précz wygranej. Nie-liczyto su;‘mc, proczf“ otoczenia, stal w salople naprzeciw lustrzanej §ciany, krew

sptywata mu.potklatcespiersiowej, zabarwiajac niebicskie
jeansy potys ernig. W kazge] rece trzymal noz czut

wiagnie W tym miejseli szpony pierwszego Zai
nieg6 Garou ukaraly go kiedy$ za zuchwalstwo.
" Sam wroécit do swojego gabinetu i ze schowk
nie wyciagngti ostatnig fiolke. Wampirza krew byta ciemna

ela sie bogatym karmazynowym bukietem W' )ego

weTak jak zawsze, rany na‘jego-piersi zago!’brsxq, Wra-
“cajac do stanu @mezyﬁh blizn. Wltalnosegggzeszla Si€ po je- =
go ciele, adsuwajac ciezar prawdziwego wieku i dajac mut e

caj-do ksigzek, stary. Czas umeki"“ ;

Haight powrécit.do praey, do badania starozytneL,Ksiqgl o i
Nod. Tak wiele informacji, a wg;ysthe%“ﬁchw starozytnych..
ach i archaicznych 1a.rmg10wkach Na szcze;éme*Samuel e S
aight uwielbial zagadki. ‘@odzmy szybko minely. Gdy prze- . = e

rwal, bytjuz pewny, ze miat racje: wszystkle $lady pfowale V'*
ty do Mexico City. Nadarzajace sig mozhwg_sm pi#yprawity go A’“, 2 s
o zawr6t glowy: jesli-krew miodego“wampira mogla mu da¢ ™

tak wiele, czego mégh oczekiwaé po-krwi Pmedpotopowca i

" W Meksyku bedzie musial by¢ bardzo ostxom-'&yi‘ﬂ"’“ =S
_to bez watpienia jedno z najniebezpieczniejszych miast, B

P ktéryml thiat kiedykolwiek do czynienia. Kalkuta byta <= e
* wykoniywany- byt“prawie mstynktowme W Koficu Haight

zta, naprawde zla, ale cigzko byloby mu powxedzteé €O jeést - Weg T

_.-gorsze. Zna;du;gcy 31¢’€tuz Zamimi Nowy ]ork byt tyllgeana-

lowniczym malymsprzedmiesciem. B R s - o
Poczatkowe uderzenie Vitae Spokrewnlonego slabio

Sam czut wracajace powoli wyczerpanie: Wszedt na gore




- po schodach, sprawdzajac po drodze, czy nikt nie wtargnat
do jego domu. Nikt nie wszedt.

Sen przyszedl szybko, z sita huraganu, i z powrotem
wprowadzil Samuela Haighta do jego wtasnych koszmaréw.
Obudzit si¢ wiele godzin p6Zniej, oblany zimnym potem,
szepczac przeprosiny.-Zadrzal w porannym chlodzie, prze-
nikliwy dzwiek budzika uchronit go przed najgorszg czescia
starych, znajomych snéw. Czasami los bywat uprzejmy. f,

Dzien zaczal si¢ zwyczajnie. Haight ustawil swoi>
umys} na wyuczene zadania, pakujac , do swych bagazy te..
niewielka ilo§é rzeczy, ktore musial ze soba zabrag, oraz
dzwonigc do kilku ludzi w ‘roéznych m}eyscach §wiata.
W Meksyku bedzie potrzehowat kazdej mpzhwej pomocy.

Nastepne dwa dni uplynely aktywnie;zbieral swoje si-
ly i uktadat plany. Przerwy robit sobie jedynie nasen i po- -
sitki. Tloé¢ snu egraniczyt dominimum; kazdej nocy kosz-
mary powracaly, a los nie byl juz tak uprzejmy. < e

Ostatniego dnidfHaight odbyt dziwng telefohiczna roz-

. mowe. Po trzecim dzwonku odezwal sie tagodny glos, pe-
ﬁen zalu i straconych nagdziei na przyszlosé. — Stucha mL..
— Diane? Czeé¢, to ]al Sam. Dzwonie; zeby sprawA £
-~ a:tzy wszystko w porzadku z tobg i Gabrielem. — Rozmawia-¥
% jeszeze przez kilka minut, nagle Haight wyrwat sie z cza-
f;'_ sowego spokoju umystu i pozegnat sie: — Stuchaj = powies=
. dzial. — Sprobuje by¢ koto swiat Bozego Narodzenia, ale nic
nie moge zagwarantowaé. Chcialem sie- upewnié czy..
wszystko gra i usltysze¢ twoj glos. Dbaj o-siebie, Diane —
odlozyt stuchawke, zanim zdazyla odpowiedzieé, nie- mogt

to juz czasu'dla przeszlosci. Przyszioéézbyt duzo znaczyta.

/

e

natora i przemienit byta Fundacje w keater. Ognista kilabyta. -+

sobie pozwoli¢:nia powtérne zakochanie sie w niej. Nie by= =

B i

Laska z Drzewa" Swiata z Farmy Crombeya stala opar-
ta o $cianewKrwistoczerwona giowka jasno blyszczata,
czubku byta zatkme,ta czaszka jego ojca, utrzymywan’a ;
stebrnymi sznurami. Haight nie mogt powstrzymac Sl
przed' 1r0n1afktora byto umieszczenie tak duzej#losci gory- %
czy W jego najpoteziiejszej broni. Oczy czaszkidwypefn}g
no-duzymi czarnymi-kamieniami, zabranyml Opustosza-
tym, ktorych« Fundacje uznal za™swoéj. dont™ Mledzi-
magowie nie poskapili mu karmenl Apokahpsa p‘r ko'dla.-
nich nadeszla.

Laska byta c1ezka pewna, biyszczaia Kmntesenqq 0,
siadala potege w sprawach, z ktorymi plstolet\;by sobi¢inie "

adzit. Pistolety, noze, magya i cos gorszego~ hyfy Przygo=-:
towane jak nigdy dotad, na spotkanie z Przedpotopowcem.

Gdy szed! w strone frontowych drzwi, po raz ostatni.
wybral numer. Dyspozytor odpowiedzial prawie ﬁa”tych- T
miast: — 911. Czym spowodewany ]ese?anskl‘mgldunek? eSS

— Czes¢. Méj dom: zaraz wybuch»me Miltego dnir
~ ., Tizy przecznice dalej Haight weisnat guzik zdalnego deto—ﬂ \

b o

‘;wspa.maia rzecza, qulqca mocg destrukeji. Znat to uczucie.

Spokb] ny wWyraz twarzy Samuela Haighta uktyl-$miech .
gajacy sie w glebi jego umystu. Styszat jego echo na-
wet przez: Zhizdjace sic syreny. Jen $miech styszany by}

przeé%ﬂﬁ zna)du)qcych si¢ w innej sferze rzeczywiisto-_ .,
takze z ali sig, mysl o.chaosie, ktox;rwkrot-
f ot

cenastapl * ;

Si6dmy dzwiupaédmernika byt szcz¢shwym dmem dla™
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Bytem ponad tym

Teraz jestem w SrodKku

o ¥

-y -

Pl WGy
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Zamknij sie wiec, bo to juz teraz nic nie znaczy

Plywatem we mgle

Teraz czolgam sie po ziemi

I wszystko, czego w tobie nie lubitem
Jakos przedostaje sie w glgb mnie

— Nine Inch Nails, ,Down In It”

Czynnik Chaosu sklada sie z dwoch
czesci. Pierwsza z nich jest przewodnikiem
po Mexico City, stolicy Sabatu w Amery-
kach i twierdzy Technokracji, a takze jed-
nym z najbardziej zniszczonych przez Zmi-
ja miejsc w Swiecie Mroku.

Ze wzgledu na ograniczenie objgtosci
niemozliwe jest doktadne przedstawienie
kazdej istoty ponadnaturalnej zamieszku-
jacej w Mexico City. Znajduje sie tam po-
nad 200 wampiréw, 60 wilkotakéw i 20 magbéw; zaleca
sie, aby Narrator dokladnie przeczytal ten przewodnik
i dokonal uzupetniefi niezbednych do przystosowania
miasta do jego potrzeb. Przedstawione osoby nie preten-
duja do miana kompletnego spisu; dodajac nowe elemen-

ty wzbogacasz miasto i czynisz je bardziej pasujace do
twojej sagi.

Nastroj: Mexico City jest mroczne i paranoiczne. Isto-
ty ponadnaturalne sa $§wiadome swojej obecnosci i nie sa
zadowolone z tego, co widza. Magowie $miertelnie boja si¢
Garou, sa podejrzliwi wobec kazdego dziejacego si¢ gwal-
townego wydarzenia. Oprocz tego boja sie Sabatu, nie po-
doba im sig to, ze czuje si¢ on w miescie tak swobodnie.

Wilkotaki wydaja sie by¢ nastawione na zabijanie kaz-
dego, kogo widza. Sa jednak ostrozne, przeslizguja.si¢
wérdd zautkéw i znikajg z oczu. Nikt nie jest pewny, ile
wilkolakéw zyje w mieScie, a one same tego nie moéwia.
Gdy reszta istot ponadnaturalnych dochodzi do wniosku,
ze wiedza o co chodzi Garou, oni nagle zmieniajg front
i atakuja tych, ktorych chronili dzieh wezesniej.
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Wampiry s3 szalone, obnoszg sie ze swoja nie$miertel-
noécig i robig co im sie podoba nie zwazajac na nikogo.
Wydaje sie, ze Sabat nie boi si¢ nikogo, oprocz sit zwigza-
nych z Kosciotem.

Oprocz tego wszystkiego jest jeszcze Stowarzyszenie
Leopolda, ktoére obserwuje, robi notatki i plany na przy-
sztosc...

Temat: Tematem przewodnika po Mexico City jest na-
dzieja. Jest to zepsute megalopolis, przepelnione niezdro-
wymi odpadkami Swiata Mroku. Camarilla, Garou i Tra-
dycje nie s3 tu mile widziani. Teoretycznie nie powinno
byé¢ zadnych szans na przetrwanie w tym gniezdzie zla.
Jednak z powodu bitew o przywddztwo sitom sprzeciwiaja-
cym sie podtym wladcom Mexico City udaje sie kontynu-
owaé walke na drobnych frontach. Pomimo nieuniknio-
nych roznic, ciagle pozostaje nadzieja, i nawet odnosi
drobne zwyciestwa tam, gdzie wydaje si¢ mozliwa tylko
przegrana.

Druga cze$cia Czynnika Chaosu jest taczaca po-
szczegblne systemy przygoda o tej samej nazwie. Doty-
czy ona ostatnich zabiegébw Samuela Haighta o potege
i szans graczy na powstrzymanie na zawsze jego szalo-
nych planow.

Nastroj: Nastroj w ,Czynniku Chaosu” jest catkiem
prosty — chaos, uwolniony przez czlowieka, ktory stat sie
zbyt potezny. Haight desperacko dazy do znalezienia swo-
jej nagrody, nie chce takze daé sie schwyta¢; aby to osia-
gnaé, ustawia ponadnaturalnych mieszkancéw miasta
przeciwko sobie. Rezultatem jest wielki rozlew krwi.

Temat: W ,Czynniku Chaosu” widzimy rezultaty
siegania przez jednego cztowieka po niezmierzong potege,
i jak te dzialania moga wplyna¢ na Swiat Mroku. Samu-
el Haight upada z powodu zbyt wielkiej dumy, a caly
$§wiat moze upa$¢ wraz z nim. Tak wigc tematem
w ,Czynniku Chaosu” jest po prostu zlo, ktére moze
uczynic jeden czlowiek.

Dwa dodatki zamieszczone na koncu ksigzki zawiera-
ja wazne statystyki i fakty, ktére Narrator musi rozwazyé
przed poprowadzeniem tej przygody. S3 tam opcjonalne za-
sady dotyczace upioréw i, co najwazniejsze, dziatanie Para-
doksu w trakcie trwania opowiesci. Drugi dodatek obejmu-
je nowe zasady taczace Maga, Wampira i Wilkotaka.

Zalecana lektura

Love and Rockets (komiks) — dzieta zebrane braci Her-
nandez, gtéwnie , Heartbreak Soup” — opowiesci o Palomar,
bardzo przydatne, aby poczué klimat Paraiso Vista.

Istnieje kilka ksigzek o Aztekach, gléwnie rozprawy na
temat wykopalisk i wydarzen historycznych. Najlepszym
tomem do czytania i zrozumienia jest GURPS: Aztecs,
wydany przez Steve Jackson Games.

Magazyn National Geographic opublikowat kilka ar-
tykutéw na temat historii i warunkéw zycia w Mexico Ci-
ty. Jest to jedno z lepszych zrodel pozwalajacych zrozumieé
ztozono§¢ zycia w dzisiejszym Meksyku. Wiekszos¢ z tych
artykuléw mozna znalezé w twojej bibliotece, zostalty wy-
dane w ciggu dwoch ostatnich dekad. Wiele nowych mate-
riatéw pojawito si¢ ostatnio w wyniku powstania NAFTA
i niedawnych powstan ludowych. Artykuly te rzadko pre-

8 Czynnik Chaosu
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zentuja Stany Zjednoczone w pochlebnych stowach. Sa
jednak ku temu powody...

Wprawdzie Czynnik Chaosu przedstawia najciem-
niejsze strony Mexico City i dodaje wiele fikcyjnych nie-
szcze$é, jednak nie dajace sie opisaé zanieczyszczenie,
przeludnienie i bieda naprawde istnieja w opisanym stop-
niu. Wielu przecietnych mieszkancéw Meksyku zyje poni-
zej granicy, ktérg nam trudno sobie wyobrazi¢. Warto to
rozwazyC, gdy nastepnym razem bedziesz narzeka¢ na
przeciekajacy dach czy zepsuty klimatyzator.

Swiat Mroku jest wlasnie taki — jest §wiatem ciemno-
§ci. Podczas pracy nad Czynnikiem Chaosu autor koncen-
trowal sie gléwnie na najciemniejszych stronach zycia
w dzisiejszym Mexico City i na historii Aztekow. Fakty nie
zostaly wyolbrzymione, jednak przyjemne strony zycia zo-
staly czasem pominiete.

Nie biorgc pod uwage czaséw, gdy byli potezna, nasta-
wiong na podboj sita, Aztekowie mieli wiele pieknych cere-
monii nie wymagajacych po$wiecania ludzkiego zycia czy
podbojow. Zamiast ich surowo oceniaé, czytelnicy powinni
najpierw dowiedzie¢ sie wiecej na temat ztozonej i poteznej
kultury Aztekéw. Historia méwi nam, ze wiele innych cy-
wilizacji zachowywato by sie w podobny sposéb w tym sa-
mym miejscu i czasie, a w wielu przypadkach czynity
znacznie gorzej, majac o wiele mniej ku temu powoddow.

Wprowadzenie
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' Tak sie stato i tak zostato napisane
"' “Na bramie do Raju

' Ze ci, ktérzy sie wahajq

[ ci, ktorzy upadli :
Bedq musieli za to zaplacic.

" — Javert, Les Misérables
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Rozdzial pierwszy:
Historia i geografia

Lecz wy, dzieci przestrzeni, nie potrzebujgcy odpoczynku, nie po-
winniscie zosta¢ schwytani ani zatrzymani. '

Wasz dom nie powinien by¢ kotwicq, lecz masztem...

Nie powinniscie mieszka¢ w grobowcach zrobionych przez umar-

tych dla zyjgcych.
— Kahlil Gibran, Prorok

Niewiele miast w §wiecie gotycko-pun-
kowym jest bardziej zepsute i zanieczysz-
czone niz Mexico City. Znajduje sie on pod
wtadaniem nieczutych korporacji, bez-
wzglednych politykéw i Sabatu, jest otwar-
ta rang Matki Ziemi, plama na Gobelinie.

Jednak pomimo dtugiej tradycji naci-
sku, biedy i nieréwnosci, Meksyk wciaz nie
jest pozbawiony nadziei. Wér6d zbruka-
nych krwia cieni najbardziej zaludnionego

miasta na $wiecie dawne widma szepcza o wiecznym du-
chu meksykanskiego ludu. Duma walczy z brakiem na-
dziei, wiara ze strachem. Starozytne zlo zatruto miasto, ale
czas zmiany moze by¢ blisko. Wydarzenia tegorocznych
Dni Umarlych zdecydujg, czy Mexico City obudzi si¢ na
nowo, czy tez zsunie sie w otchtain zapomnienia.

Czesé¢ Pierwsza tego rozdziatu opisuje z pierwszej reki
historie miasta. Cze$§¢ Druga przedstawia najciekawsze tu-
tejsze miejsca, wliczajac w to tajemnicze podziemne mia-
sto, Podbrzusze Zmija.

Rozdzial pierwszy: Historia i Geografia 13
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Mroczna historia Mexico Ci

Bytem przy tym, jak Huitzilopoctli wy-
tonit sie z wod oceanu i wyszedt na lad. Po-
znatem, kiedy nadszedt dla niego czas, aby
si¢ ujawni¢. Przemierzat §miato potacie la-
du, powodowany impulsem, ktory tylko on
mogt staraé si¢ zrozumieg.

Ujrzatem, jak potezny byl Huitzilo-
poctli, jak uznat Aztekéw za swoja wia-
snos¢ i zmusit ich, aby go czcili. Azteko-
wie pochodzili pierwotnie z Aztlan -
miejsca Heronéw — ziemi potozonej na péinocny zachod
od Tenochtitlan. Aztlan znajdowato sie na srodku jezio-
ra i od wielu pokolen Aztekowie szcze$liwie zamieszki-
wali na tym terenie, odseparowanym od reszty $wiata.
Przez wiele pokolen, zanim ich zostawil, przewodzit im
mag Quetzalcoatl, Upierzony Waz. Obiecal, ze pewnego
dnia wréci, aby ocali¢ swéj lud przed wszelkimi ktopota-
mi, jakie moga na niego spasé¢. Wyczuwalo sie zapowie-
dzi poteznych zmian, tak wiec Waz podazyl, aby odna-
lez¢ ich zrodio, nawet jezeli znajdowatoby sie na innym
kontynencie. Gdy potezny mag przeptynat z Ameryki do
Europy na tratwie splecionej z wezy, ku swojemu zdzi-
wieniu spostrzegt, ze §wiat naprawde sie zmienia, i ze te
zmiany spowodowane sa czyms$, co dzisiaj nazywamy
Technokracja.

Czynnik Chaosu

Nowy bog

Gdy zniknal Quetzalcoatl, Huitzilopoctli uznat, ze na-
deszla odpowiednia pora, aby przeja¢ wiadze. W Aztlan
mieszkal cztowiek, wielki wojownik, ktory takze nazywat
sie¢ Huitzilopoctli. Zmart on z rgk cheacego sie w niego wcie-
li¢. Wojownik btagat o litos¢, lecz zamiast niej poczul tylko
twarde jak stal dlonie swojego nowego boga wyrywajacego
mu serce z klatki piersiowe;j.

W 1116 r. n.e. ludzie z Aztlan zostali wezwani przez
istote, ktora chciala stac sie ich bogiem wojny. Byla to po-
tezna istota, zdolna zmiazdzy¢ najpotezniejszego cztowieka
jedna reka. Zazadala od nich ofiar i lojalnosci. Huitzilopoc-
tli nakazat takze Aztekom, aby poszli za nim. Wraz z kilko-
ma innymi plemionami byli zbyt przerazeni, aby nie ustu-
cha¢ nakazu, udali sie wiec za swoim nowym bogiem,
a pOzniej takze za innymi bostwami. Wszystkim pozosta-
tym plemionom pozwolono zakoficzy¢ tutaczke, lecz Azte-
kom Huitzilopoctli wciaz nakazywat i$¢ do przodu.

Dwiescie lat przed przybyciem do doliny Aztekowie byli
juz ludem nomadycznym, odzywiajacym sie wszystkim, co
tylko mozna zagrabi¢ i odprawiajacym ofiary dla swoich bo-
gow. Pod przywddztwem Huitzilopoctliego lud, dawniej zyja-
cy w pokoju, stat sie rasa wojownikéw, podbijajaca wszystko,
co stanelo jej na drodze, doznajac w miedzyczasie niewielu
porazek. Huitzilopoctli nauczyl spokojnych rolnikéw jak
walczy¢ 1 jak zabija¢é. Wskazal im najlepsze sposoby wykuwa-
nia broni i uzywania jej. Spowodowal, Zze widzieli moc
w $mierci swoich wrogoéw i wielu ochoczo za nim podazylo.
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W 1321 r. n. e. pierwsza grupa Aztekéw dotarta do
Doliny Meksyku, desperacko probujac znalezé miejsce,
ktore mogliby uzna¢ za wlasne. Jeden z przywodcow tego
plemienia, Tenoch, ujrzat orta siedzacego na kaktusie i po-
zerajacego weza. Wzigl to za znak od Huitzilopoctliego
oznaczajacy, ze w koncu znalezli dom. Niedlugo pézniej
na wybrzezu najwigkszego zbiornika wodnego w okolicy,
jeziora Tezcoco, zbudowano miasto. Kilka dziesiecioleci
pOzniej Aztekowie zbudowali swoja wielka stolice, Te-
nochtitlan. Powstata ona na ladzie i na powierzchni jezio-
ra. Potrzebowano wiecej przestrzeni, na ktérej mozna by
budowaé, skonstruowano wiegc i ztaczono ze soba wielkie
tratwy wypelnione ziemia. Miato to zapewni¢ wieksza po-
wierzchnie upraw i mozliwo$¢ zamieszkania wiekszej licz-
by ludzi w rosngcym imperium azteckim.

Podboj

Pomimo wykorzystania jeziora do powiekszenia ob-
szaru, Aztekowie wcigz nie mieli wystarczajacej ilosci
miejsca dla wszystkich czlonkéw swojego plemienia.
W ciagu dziesieciolecia powrdcili do dawnych zwyczajow,
podbijajac wszystkie nadajace sie do tego pobliskie ple-
miona. Pierwszy dziedziczny krol Aztekow, Acamapichti,
podczas swojego panowania podbil cztery inne miasta-
panstwa. Bog wojny szybko odkryt gdzie lezy najwicksze
zagrozenie dla jego potegi; zarzadzit egzekucje wszystkich
zmiennoksztaltnych, wiec Garou i Basteci znikneli z tego

S< il

terenu. W ciggu dwoch nastepnych stuleci imperium Az-
tekow powiekszalo sie wychodzac z Doliny Meksyku i za-
garniajac cate plemiona. Podbite narody zmuszone byty do
placenia zwyciezcom trybutu. Ta oplata za ochrone wyste-
powata w formie srebra, rzadkich przypraw, niewolnikow
i ofiar z ludzi. Gdziekolwiek znaleziono przedstawicieli
zmiennoksztattnych ras, mordowano ich lub skazywano
na wygnanie.

Podczas tych dwustu lat Huitzilopoctli strzegl wy-
branego przez siebie ludu, w zamian za ofiary i mozli-
wo§¢ zerowania na ich duszach nagradzat ich bogatymi
plonami.

W miare jak rosta potega Aztekow, rosta tez moc ich
bogéw. Ponad nimi wszystkimi stal Huitzilopoctli, po-
zwalat czesto innym bogom na wiekszg chwale i uznanie,
jednak to zawsze on prowadzil Aztekow dalej w poszuki-
waniach pozywienia dla nich i krwawych ofiar dla ich
bostw. Wiele postaci z panteonéw narodéw podbitych
przez imperium azteckie zostalo wlaczonych do wierzen
Aztekow. Jednak o wiele wiecej nie zostato zaakceptowa-
nych i Huitzilopoctli zarzadzil zniszczenie nawet naj-
mniejszych §ladéw tych mrocznych kultéw. Boginie Ma-

linalxochitl i Coyolxauhqui to tylko dwie z catego grona:

boegéw, pokonanych i usunietych. Na rozkaz Huitzilopoc-
tliego wszyscy ich wyznawcy mieli by¢ poswieceni ku je-
go chwale, czy tez chwale calego panteonu. Wtedy Huit-
zilopoctli miat w sercu spokoj i czut radosé, ktoérg mogta
mu da¢ tylko brutalna §mier¢.
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Niedlugo p6zniej Aztekowie podbili Majéw, Toltekow
i innych, rozptyneli sie szeroko nieprzerwanym strumie-
niem wojny. Wielki Huitzilopoctli oraz inni, stabsi bogo-
wie, ktorym pozwolil rzadzi¢ ze sobg, rosli w site, bawiac
sie krwig swoich wrogéw. Ci sami bogowie roéli réwniez
w samozadowolenie, nie pojawiali sie juz przed swoim lu-
dem, przemawiali do niego jedynie przez swoje stugi, ka-
planéw. Zadali ofiar i podbojéw, wymagali czci, lecz juz nie
pomagali swoim ludziom. Nawet bogowie sie myla.

Daleko na potudniu Aztekowie probowali zaatako-
wac maga, teraz znanego jako El Dorado, w jego siedzibie
w poblizu jeziora Parima, ale ich zuchwatoé¢ zostata uka-
rana. Kobiety sprzymierzone z El Dorado dysponowaty
mocg zmiany ksztaltu, stawatly sie monstrualnymi prze-
ciwniczkami atakujacymi z trudng do opisania dzikoscia.
Daleko na pétnocy Aztekowie napotkali dumny lud, kto-
rych sprzymierzenicy takze potrafili zmieniaé ksztalt,
i takze musieli sie wycofa¢. Pomimo tych porazek rosta
jednak ich potega i chwala. Te przegrane byly niczym
w poréwnaniu z wielkimi podbojami w innych miejscach.
Aztekowie, tak jak ich bogowie, rosli w pewnos¢ siebie,
sadzac, ze nic nie moze ich zatrzymaé. Az do przybycia
Corteza.

Z1ozenie broni

Cortez przybyt z Hiszpanii zatrzymujgc sie po drodze
na Kubie, przywi6zt ze soba spelnienie mrocznej przepo-
wiedni. Pojawil si¢ najpierw na ziemi zwanej dzisiaj Vera-
cruz, przywozac ze sobg Helene — potezna wampirzyce,
okolo szesciuset ludzi i przerazajace dzieto Technokracji —
armate. Pogloski o poteznym krélu, Motecuzomie, i co
bardziej wazne, o jego legendarnym bogactwie, doprowa-
dzity w konicu Hiszpana i jego podwtadnych do Tenochti-
tlan. Dwustu ludzi Corteza zostalo w Veracruz, aby utrzy-
mywac ziemie w imieniu Hiszpanii. Ekspedycja napotkata
po drodze tubylcéw z plemienia Tlaszkalandw, ktérym
udato sie do tej pory odpiera¢ wszystkie proby Aztekow
zmierzajace do ich podbicia.

Cortez i Tlaszkalanie doszli do porozumienia krétko
po tym, jak armata przekonala plemie o niestusznosci ich
postgpowania; z pomocg jej oraz koni Cortez tatwo wygrat
ze swoimi pierwszymi prawdziwymi nieprzyjaciéimi. Ko-
rzystajac z pomocy Heleny szybko przekonat ich, aby sie do

) \ r ‘1/
A J _ .
w nich przylaczyli. Tlaszkalanie zdali sobie sprawe z tego, ze
: R“l DVS - . nawet Tenochtitlan moze tatwo upaé¢ przed moca armaty
A

/

o Corteza. Indianie ci, rozgoryczeni dlugotrwata wojna z Az-
| (“ﬁm /) , S Fekanp, za(_)ferowalil SWO0ja pomoc w,dotarmu do poteznego
(Va 3 imperium i zdobyciu go, pomoc, ktérag Cortez ochoczo za-
akceptowat.

Tak naprawde nie bylo wcale wojny. Motecuzoma —
kr6l imperium azteckiego — wiedziat to, o czym nawet Cor-
tez nie mial pojecia. Hiszpanie przywiezli ze sobg potezna
istote, Wyrocznie, ktéra dawno temu opuscita kontynent
i podrézowala po innych czesSciach $wiata. Cortez przy-
wiozt ze soba Quetzalcoatla, na tyle poteznego, ze mogt
by¢ uwazany przez Aztekéw za boga, prawdziwego boga
ktorego zastapil Huitzilopoctli. Motecuzoma wystatl try-
but, aby zdoby¢ zaufanie powracajacego béstwa, jednak
Cortez go przechwycil dla swojej ojczyzny, Hiszpanii.

16 Czynnik Chaosu
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Motecuzoma wiedzial, ze jego czas jako przywddcy
szybko si¢ zakonczy; wyznawcy Quetzalcoatla przewidzie-
li, ze jego wladza przyniesie upadek narodowi azteckiemu.
Czekali teraz na swojego boga w Choluli, wolnym miescie
lojalnym wobec Motecozumy. Mieszkaricy Choluli cieszyli
sie z powrotu swojego boga, do czasu kiedy ich nie zdra-
dzit. Hiszpanie i ich tlaszkalafiscy wojownicy zniszezyli
Cholule, zgtadzili wiernych czcicieli boga, ktory juz o nich
nie dbat.

Wiekszo$¢ uwaza, ze Quetzalcoatl zmienit sie w czasie
pobytu w Europie, zaczat zachowywaé sie jak Hiszpanie.
Tak naprawde on sam nie wrocit nigdy z odleglych krain.
Wrdcita jedynie jego fizyczna forma, przejeta przez Poszuki-
wacza Prozni. Mag dawno temu oszalat i uwierzyl, ze jest
Quetzalcoatlem. Nie jest nim. By¢ moze posiada czesé
wspomnien Wyroczni, jednak prawdziwy Quetzalcoatl od
dawna przebywa z Totemem Feniksa w Umbrze. Jestem te-
g0 pewny.

Motecuzoma uznal, ze zniszczenie Choluli jest ostat-
nim ostrzezeniem i ze rozgniewal Quetzalcoatla, a za-
gniewany bog byt czym$§ znacznie straszniejszym niz bo-
gowie, ktorzy nie odpowiadali juz na jego prosby.
W listopadzie 1519 r. n.e. Motecuzoma stanal przed swo-
im pierwszym bogiem i jego towarzyszami, stanal przed
Cortezem i jego czterystuosobowa $wita, i poddal swoje
imperium. Quetzalcoatl, Cortez i pozostali byli przeraze-
ni krwawymi ofiarami sktadanymi przez Aztekéw w celu
zaspokojenia swoich bogow. W ciggu sze$ciu miesiecy ca-
te imperium padto przed potega zdobywc6w i zaprzestano
skladania ofiar. Motecuzoma ciagle przewodzit swojemu
ludowi, ale tylko dlatego, ze Cortez wykorzystywat go ja-
ko marionetke. Z konficem pierwszego miesigca odeszla
piekna Helena, twierdzac, ze nie moze tu znalezé tego,
czego poszukuje.

Tym co znalazta byt Huitzilopoctli i to odkrycie wy-
starczajaco ja odstraszyto. Huitzilopoctli znajdowatl sie
pod wielka piramida zbudowana ku jego czci, a Helena
$miato tam weszta, tylko po to, aby uciec zobaczywszy je-
go $pigca postaé. Tak piekna kobieta tak tatwo przestra-
szyla sie legend powstatych w czasach, kiedy jeszcze sie
nie urodzila! Helena odczuta potege Huitzilopoctliego;
nawet we $nie jego sita byta wystarczajaca, aby j3 odpe-
dzié. Uciekta daleko na pélnoc, aby nigdy nie wrdcié.
Zrobita dobrze — wielki Huitzilopoctli najprawdopodob-
niej pozarlby jej dusze. Bez watpienia Helena opowiedzia-
taby inng wersje tej historii, jednak nie jest to miejsce na
roztrzasanie tej kwestii.

Zostawita po sobie jedno ze swoich Dzieci, Marie Gal-
braith, a Huitzilopoctli uzyt swych mocy by ja omamig,
przekona¢, ze jej Matka zdradzila j3. Kr6tko potem intro-
nizowata sie jako jedyna Ksiezna Tenochtitlan.

Upadek

W czasach gdy Cortez przybyt do Tenochtitlan, stolica
imperium azteckiego byta siedzibg dla przeszto 200 000 lu-
dzi, ponad dwa razy wiecej niz jakiekolwiek 6wczesne mia-
sto europejskie. Miescita sie ona na samym $rodku jeziora
Tezcoco, zbudowana byta na ogromnych tratwach i pozo-
statosciach budynkéw, ktore zatonety w ciagu dwoch stule-
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ci. W sercu miasta stalo przeszto 40 piramid, wzniesio-
nych ku chwale azteckich bogéw i uzywanych nastepnie do
sktadania krwawych ofiar.

Dla Huitzilopoctliego i innych bogéw zlozono w su-
mie ponad 135 000 ofiar. Zabito gtéwnie niewolnikéw,
bez jakiegokolwiek statusu spotecznego, jednak w za-
mian za oddane zycie i krew ich czaszki byly z czcia
ustawiane w stosy przed najwiekszymi piramidami. Po-
tega tych ofiar dobrze stuzyta swoim celom. Energia wy-
zwolona przy tych rytualnych mordach na zawsze skazi-
1a te ziemie gniewem i smutkiem niezliczonych tysiecy
umartych.

Quetzalcoatl i Cortez nie zwazali na potege nowych
bogoéw, zwtaszcza ze nie bylo zadnych §ladéw ich obecno-
§ci. Po zaledwie kilku miesigcach Hiszpanie pod dowédz-
twem Corteza zastanawiali sie w jaki spos6b wydadza zto-
to, ktore dla Aztekéw wydawalo sie czym$ zwyczajnym.
Zmiazdzono ducha narodu azteckiego. Gdy Cortez zostat
wezwany, aby zazegnaé ktopoty powstate w Veracruz, bogo-
wie wzieli sprawy w swoje rece i wykorzystali chciwosé
Hiszpan6w jako bron przeciwko nim.

Tym razem ponad czterystu dodatkowych Hiszpanéw
przytaczyto sie do Corteza w Tenochtitlan, a Pedro de
Alvarado - tymczasowy dowoddca podczas nieobecnosci
Corteza — zaatakowal najbardziej ulegltych Aztekéw, zabi-
jajac okoto 10 000 os6b. Wielki Huitzilopoctli §miatl sie
i zerowal na ich duszach ukryty bezpiecznie w swoim
sanktuarium. P6zniej zmusil opuszczony przez siebie lud
do gniewu, do ponownej walki przeciwko wykorzystuja-
cym ich Hiszpanom.

Gdy Cortez wrécit do Tenochtitlan, ujrzal, ze ludzie,
ktorych wezesniej podbit bez rozlewu krwi zbuntowali sie,
niszczac wszystko to, co przywiezli ze soba Hiszpanie.
Zdumial sie widzac jak wielkiego zrobil z siebie glupca;
nie mogt uwierzy¢, ze mieszkancy Tenochtitlan moga by¢
tak waleczni po tak atwym ztozeniu broni. Cortez prébo-
wal uspokoi¢ gniew Aztekéw ponownie uzywajac Motecu-
zomy jako swojej marionetki. Biedny, gtupi Motecuzoma
probowat utagodzi¢ swoj lud, lecz najezdzcy znali na tyle
jego jezyk, ze zrozumieli gdy przyrzekal, ze Hiszpanie
opuszczg Tenochtitlan. Ciagle zagladali mu przez ramie,
nawet gdy méwit do swoich poddanych. Huitzilopoctli po-
nownie sie uSémiechat, karmigc sie emocjonalnym niepo-
kojem swoich ludzi.

Doprowadzeni do wéciektosci z powodu czynéw Hisz-
panow Aztekowie, prowadzeni przez kuzyna Motecuzomy,
Cu'automeca, wyparli Hernana Corteza i jego ludzi z mia-
sta, zabijajac w odwecie ponad 800 najezdzcéw. Przez dzie-
sie¢ krotkich miesiecy Tenochtitlan pozostawalo stolica
imperium azteckiego. P6zniej wrocit Cortez i przywidzt
z sobg catg brofi, do ktorej miat dostep. Plemiona podbite
przez Aztekow nie zaoferowaly zadnej pomocy przeciwko
hiszpanskim najezdzcom. Hiszpanie za$§ przywiezli ze so-
ba potezna bron: Inkwizycje, oraz nie§wiadomie Sabat.
Cztonkowie sekty byli w pelni przygotowani na zniszcze-
nie Marie Galbraith, zmienili jednak zdanie gdy odkryli,
jak sklonna jest do zerwania Wiezéw Krwi laczacych ja
z Heleng. Zdobyta uznanie cztonkéw Sabatu i osiagneta
pozycje kardynata catego Meksyku, doktadnie tak jak
chciat Huitzilopoctli.
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Na widok krzyza trzymanego przez prawdziwie wierza-
ca Inkwizycje, Huitzilopoctli uciszyt sie i schowat w ciem-
nosci, czekajac na swoj czas. W ciggu mniej niz 75 dni ca-
te imperium zostato podbite. Tenochtitlan, wraz z kilkoma
innymi okolicznymi miastami, zburzono, spalono i ogra-
biono. Wéréd ruin zbudowano nowe miasto, nazwane na
cze$¢ doliny, w ktorej sie znajdowato — Mexico City. Byta
tam réwniez jego pierwsza Spokrewniona marionetka,
mogt sie wiec pograzy¢ we $nie.

Gt6d i choroby zniszezyly resztki tego, co zostato z im-
perium, i jeszcze bardziej nasycity Huitzilopoctliego. Cor-
tez zazadal trybutu ze wszystkich czesci bylego panistwa
i podbil je w imieniu Hiszpanii. Huitzilopoctli obserwowat
i rozmyslat w ciszy. Inkwizycja stala sie w Meksyku zna-
czaca sila. Wraz z nig przybyli cztonkowie Niebianiskiego
Choru. Podczas gdy Hiszpanie Scigali wszystkie stworzenia
ponadnaturalne jakie mogli znaleZ¢ i niszczyli je, magowie
rozpoczeli walke o o§wiecenie trwajaca az do dzisiaj. Gdy
wprowadzono tu katolicyzm, Huitzilopoctli, gtéwny bog
azteckiego panteonu, zostal zapomniany przez ludzi. Te-
raz, gdy nawet jego wyznawcy odwrdcili sie od niego, za-
czal mysle¢ o nowych.

18 Czynnik Chaosu

Pod panowaniem hiszpanskim

Hiszpanska okupacja Meksyku nie utatwilta tubylcom
zycia. Ci, ktorzy weze$niej dzierzyli ziemie, stali sie teraz
zwyklymi stugami nowych obszarnikéw, Hacendados, i ich
przywodcow — wicekrolow. Tereny wokot Mexico City zo-
staly zaorane i obsiane. W calej kolonii Meksyk, powszech-
ne staly sie wielkie majatki ziemskie zwane Haciendas. Ich
posiadaczami byli hiszpafiscy Hacendados, a pracowali dla
nich ludzie, do ktorych ta ziemia pierwotnie nalezata. Tu-
bylcy musieli sie uczy¢ hiszpanskiego, poniewaz najezdzcy
uznali, ze tutejsze jezyki sa zbyt trudne do zrozumienia
i wymowienia. Zagniewany Huitzilopoctli obserwowat zte
traktowanie jego dumnych wojownikéw, lecz byt bezsilny
z uwagi na Wiare Inkwizycji. Jednak nawet z oddali potra-
fit sie syci¢ resztkami swoich dawnych legion6w.

Wszyscy Hiszpanie przybywajacy do kolonii w Mek-
syku musieli przyrzec postuszenistwo koséciotowi katolic-
kiemu i Hiszpanii, dostawali sie wiec tatwo pod wtadze
Inkwizycji. Nawet w tamtych czasach Stowarzyszenie
Leopolda dziatalo delikatnie, ukrywajac sie wérod du-
chowienstwa. Przewodzili jednak wielu katolickim zot-
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nierzom, niszczacym wszystkich, ktérzy odmowili przej-
Scia na katolicyzm. Jednakze zgladzili takze wielu, kté-
rzy si¢ zgodzili, chodzilo o ich pochodzenie: Krewniacy
Garou byli Scigani i mordowani jak wiedZzmy, zabijano
znanych magow, a tych kilkoro Kainitow, przybytych tu-
taj, szybko spotkata Ostateczna Smier¢, jesli nie byli wy-
starczajaco ostrozni.

Ponadnaturalni, ktérzy przezyli, stali sie §wiadomi za-
grozenia i przez wiele lat Przebudzeni wszystkich rodzajow
zyli na tym terenie bez wiekszych obaw. Jednak ci, ktérzy
istnieli dtugo, czesto padali ofiara swoich witasnych in-
stynktow. Chciwosé, réznego rodzaju zadze, brutalnosc,
szybko staly sie powszechne. Inkwizycja w konicu wycofa-
ta sie, pozostawiajac mate grupy, majace zgtasza¢ wszyst-
kie sprawy do Hiszpanii i Ko$ciota.

Dla tubylcéw o niskim statusie spolecznym zycie bie-
glo tak jak dawniej — stuzyli panom i modlili sie o mozli-
wos¢ ucieczki w lepsze miejsce. Jedyna réznicg bylo to, do
kogo sktadali modty o opieke.

Kiedy$ Huitzilopoctli byt podstawowym Zrédiem zapa-
tu religijnego, teraz katolicyzm powoli rést w site, prze-
ksztalcajac sie w jedyna w swoim rodzaju odmiane taczaca
tradycyjne wierzenia z religia katolickich najezdzcéow. Hu-
itzilopoctli wpadt w furie, oszalat z powodu zdrady, jednak
ciggle planowal swoja zemste.

Wraz ze wzrostem potggi obszaru panstwa i miasta
Meksyk rosta takze strefa wptywow Kosciota. Przez 300 lat
na tym terenie niewiele si¢ zmienilo oprocz powolnego
wzrostu powierzchni majatkow kosScielnych. Sterowany
z Hiszpanii rzad prébowal odebra¢ duchownym majatki.
Udato mu sie tego dokonaé, jednak wielkim kosztem. Mia-
sto zostalo na wiele lat wplatane w liczne bitwy. W czasie
tego wszystkiego Huitzilopoctli spal, zywiac sie bolem
i czekajgc na czas, gdy bedzie mogt sie obudzi¢ i skonczyé
to, co zaczal. Zajmowat sie tylko zbieraniem sit niezbed-
nych do obudzenia-swoich mrocznych panow...

Hiszpanie probowali zniszczy¢ wszystkie zapiski zwig-
zane z historig Aztekéw, spali¢ wszelkie stworzone przez
nich rekopisy i zburzy¢ wielkie $wiatynie zbudowane dla
ich bogow. Czlonkowie Niebianiskiego Choru ukryli i prze-
pisali wiele zapiskéw, aby zapobiec zapomnieniu, losowi,
ktory spotkat maga El Dorado. Jego kraina zostata zaatako-
wana przez liczne oddzialy najezdzcow, wéréd ktorych
znajdowali sie Poszukiwacze Prézni. Pomimo wysitkow
maga i Czarnych Furii walczacych u jego boku, magowie ci
po prostu usuneli jego miasto. Wedtug Technokracji w bu-
dowanym przez nich Nowym Swiecie nie byto miejsca dla
El Dorado i miasta nazwanego jego imieniem. Nawet z da-
la od brzegéw jeziora Parima czuje udreke El Dorado i jego
zdrade przez Quetzalcoatla. Widzisz, oni byli przyjaciétmi,
byli bra¢mi w swoim pragnieniu ochrony ziemi. Sadze, ze
wlaénie to pokonato Wyrocznie: zdrada jego brata.

Ludzie z Mexico City i z catego panstwa szybko zaczeli
si¢ dzielié. Penisulares — hiszpanscy koloni$ci urodzeni
w Hiszpanii — zawtaszczyli sobie najpotezniejsze stanowiska
w rzadzie i KoSciele, tuz za nimi nastgpowali Criolles — rodo-
wici Hiszpanie urodzeni w Meksyku, p6zniej Mestizos, mie-

szanego pochodzenia, a na samym korficu pierwotni miesz-
kanicy. Pomimo przytlaczajacej liczby Mestizos, Penisulares
i Criolles trzymali catg wtadze polityczng i finansowa.

Zdecydowana wigkszos¢ mieszkanicow zyta w biedzie
i byta pozbawiona jakiejkolwiek ochrony przed przestepca-
mi. Musieli ptaci¢ podatki, a pieniadze szly do Hiszpanii.
16 sierpnia 1810 r. ojciec Miguel Hidalgo y Costilla we-
zwal do powstania, a lud Meksyku podazyt za nim. Du-
chowni Criolles przekonali Indian i reszte swojej klasy, aby
sie do nich przytaczyli. Pomimo wielu wysitkéw nie udato
sie obali¢ hiszpanskiej wtadzy, przywodca zostal skazany
na $mier¢ jako przyktad dla ludu. Podczas tych krwawych
walk Huitzilopoctli mocno si¢ nasycit.

Historia si¢ powtarza; potomkowie Aztekéw powstali
w jeszcze wiekszej liczbie, aby zrzuci¢ hiszpanska tyranie.
Zajeto to wprawdzie kilka lat, jednak ostatecznie lud Mek-
syku uzyskat wolnoé¢ od Hiszpanii; w 1821 1. rzad hisz-
panski zostal zmuszony do podpisania traktatu w Kordo-
bie. Meksyk nie byt juz kolonig hiszpafiska, lecz pafistwem
kierujgcym sie wlasnymi prawami.

Ostatnie stulecie

Przez trzy lata po zwycigstwie rozmaite frakcje politycz-
ne w Mexico City probowaly utrzymac wtadze. Byty to bar-
dzo krotkie okresy, trwajace do chwili gdy kolejne powsta-
nie obalalo osoby pretendujace do roli dyktator6w. Jedna
z najbardziej liczacych sie osobistoéci byl Antonio Lopez de
Santa Anna, liczacy sie strateg i brutalny rewolucjonista.

W 1910 r. Emilio Zapata wezwat do reformy rolne;j.
Po latach usitlowan wprowadzenia jej w zycie Zapata, po-
dobnie jak Pancho Villa, ograbit Hacendados z ich bo-
gactw i zywego inwentarza, aby nakarmic¢ i wyposazyé
swoich towarzyszy. Gdy rewolucja sie skonfczyta, Zapate
zamordowal jeden z jego ludzi, przekupionych obietnica-
mi bogactwa i wladzy. Zapata na tyle trwale zapisat si¢
w meksykanskiej historii, ze niedawne ataki partyzanckie
w poludniowej czesci kraju przeprowadzane byly pod jego
nazwiskiem — imponujace osiagniecie jak na $miertelnika,
jednak nie zmienito to faktu, ze nadal pozostal martwy.

Aby powiekszy¢ problemy, osadnicy ze Stanéw Zjed-
noczonych zaczeli wprowadzaé sie do najdalej na péinoc
wysunietych czesci Meksyku, co doprowadzito do serii po-
tyczek granicznych, a w koficu do wojny meksykansko —
amerykanskiej. Trwala ona prawie dziesie¢ lat, przez ten
czas Spokrewnieni z Sabatu uzywali swoich zwyczajowych
brutalnych taktyk, aby wesprze¢ Stany Zjednoczone. Ge-
neral Winfield Scott z Armii Stanéw Zjednoczonych
w drugiej polowie 1847 r. zdobyl Mexico City.

2 lutego 1848 1. rzad Meksyku podpisat uktad w Guadelu-
pe Hidalgo, oddajacy Stanom Zjednoczonym ponad jedng trze-
cig powierzchni kraju w zamian za uczciwg sume 15 000 000 $.
Do czasu gdy armia amerykanska opuscita stolice, Sabat
wzmocnil swoja wczesniejsza siedzibe. Ci Spokrewnieni,
ktorzy pozostali w ukryciu, wspierali upadek Meksyku od
wewnatrz. Ci, ktorzy uciekli przed Inkwizycja, wrocili wraz
z positkami. Mexico City nigdy nie mialo swej szansy.
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Stato sie dokladnie tak, jak chcial Huitzilopoctli. Sa-
bat nienawidzil Inkwizycji prawie tak bardzo, jak sam bog
wojny nienawidzit intruzéw.

W przeciwienstwie do tego, co sie sugeruje, wiele
z meksykanskich wojen zostalo wywotanych przez sa-
mych $miertelnikéw. Wojne z Francja spowodowata ludz-
ka chciwo$é, chociaz Sabat wykorzystat te okazje, aby za-
atakowa¢ i podbi¢ jeszcze wigkszy obszar na potudniowym
kraficu Ameryki Péilnocnej. Tak jak ostateczne zwycie-
stwo Meksyku byto wynikiem dzialania Sabatu, tak luka
we wladzy pozostawiona po §mierci pierwszego prezyden-
ta, Benito Juareza, zostala wykorzystana przez inng grupe.
,Wybér” nastepcy Juareza zostal spowodowany przez Pen-
tex. P6zniej kompanie Pentexu wspieraly bardziej niz nie-
chciane panowanie generala Porfirio Diaza.

Na stanowisku Prezydenta Meksyku Diaz rzadzit me-
todami dyktatorskimi, odmawiat ludziom prawa wyboru
kogo$ innego na jego miejsce i wspomagat rozbudowe prze-
mystu ciezkiego. Pentex rost w site i wielkosé, przeniost
w konicu wiele swych operacji do Mexico City. Wraz z kor-
poracja przybyli Tancerze Czarnej Spirali. Huitzilopoctli
ucieszyl sie, poniewaz byla to po Sabacie kolejna grupa,
ktorag mogt manipulowac.

W 1940 r. industrializacja Meksyku powiekszyta sie,
powstawaly fabryki majace pomé6c w walce z ruchem na-
zistowskim. Technokracja, pod wodza Quetzalcoatla,
wspomagala ten proces jak nigdy wczesniej. Potezny
Technomanta spedzil wiele czasu badajac swe moce i pla-
nujac nastepne etapy technologicznego rozwoju swojej oj-
czyzny. Quetzalcoatl zdecydowat, Zze nadszedt czas, aby
wzmocni¢ operacje w Meksyku, a stolica wydawala sie
idealnym miejscem na rozwo6j przemystu. Gdy wojna sie
skoficzyla, dziesigtki manufaktur wycofaly sie z interesu
lub zostaty wchiloniete przez korporacje podlegte Pentexo-
wi. Macki Zmija zawinely sie wokél Mexico City i §ci-
snely mocno, utaczajac krwi. Magowie Technokracji
skrzetnie wykorzystali wzrost liczby pustych magazynow
— oproznili Wezly od niepamietnych czas6w znajdujace
sie ponizej brzegéw jeziora Tezcoco. Zrobili tak ze
wszystkimi oprécz czterech, ktére Huitzilopoctli ukryt
przed ich wzrokiem.

Jesli wzigé pod uwage Sabat, Pentex, Tancerzy Czarnej
Spirali i zjednoczone sity Technokracji, w Mexico City
znajduje si¢ niewiele wzruszajacych rzeczy. Wielu miesz-
kaficow pochodzenia europejskiego gdy zapytaé ich o mia-
sto odpowiada zazwyczaj stowami: ,Nie pij wody”, lub
,Nie znajdziesz mnie tam nawet za milion lat”. Ilo$¢ prze-
stepstw jest przerazajgca, warunki zycia wiekszoSci obywa-
teli miasta sg niedopuszczalne, a smog sprawia, ze Los An-
geles wydaje sie przyjemne. Na powierzchni mato jest
rzeczy, ktére moga kogo§ zatrzymaé w miescie. Na po-
wierzchni nie widaé¢ nadziei. I wiasnie tego chce Huitzilo-
poctli.

20 Czynnik Chaosu
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Mexico City dzisiaj

Wzrost Mexico City i jego wielkosé naruszajg wszelkie
znane proporcje.

— Prezydent Meksyku Miguel de la Madrid Hurtado,
okoto 1984 r.

Dzisiejsze Mexico City jest jednym z najszybciej ro-
snacych miast $wiata. Ze swoja populacja przekraczajaca
20 000 000 ludzi, z ktorych ponad polowa nie ukoriczyta
osiemnastu lat, juz jest najbardziej zaludnionym miastem,
a nie wida¢ konica tego wzrostu. Kazdego dnia do miasta wpro-
wadza sie ponad 1000 os6b z innych czesci kraju. Wedtug pro-
gnoz, w roku 2000 bedzie tu zamieszkiwaé¢ 30 000 000 istot
ludzkich.

Ponad 30 000 fabryk wydala dziennie do atmosfery po-
nad 11 000 ton czarnego dymu i lotnych odpadéw. Mexico
City otoczone jest gorami, tak wiec zanieczyszczone po-
wietrze pozostaje w jego rejonie. W podobny sposéb mia-
sto przyciaga ludzi, czyniacych desperacka probe ucieczki
z gospodarstw rolnych, nie przynoszacych zysku.

Przebudzeni

Technokracja trzyma miasto w twardym, niemozli-
wym do wyobrazenie uScisku; kazdy Wezet, ktory mozna
byto znalez¢ zostal przeksztatcony przez Iteracje X, kazda
istniejaca Fundacja zostala zniszczona — a przynajmniej
tak uwaza Technokracja. Mexico City jest najwieksza
twierdzg Sabatu w Ameryce Péinocnej. Wolne stany L.A.
dziatajg jako bariera przeciwko interwencji Camarilli, lecz
nikt nie jest na tyle szalony, aby wej$¢ na ten teren jesli nie
nalezy do Sabatu — a przynajmniej tak uwaza Sabat.
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Tuz pod wibrujgca powierzchnig Mexico City znajduje
si¢ potezny R6j Tancerzy Czarnej Spirali, jedynych Garou
zamieszkujacych najmroczniejsze miasto Nowego Swiata —
a przynajmniej tak uwazaja. To czego Pentex nie posiada
w Meksyku, nie jest po prostu warte posiadania; $mieci
i ludzkie odpadki zascielajace ulice, czy tez gorzej, ukrywa-
jace si¢ na wielkich wysypiskach, jaskinie wydrazone
w stertach tego, czego pozbyli sie ludzie, to wszystko nie ma
zbyt wielkiej wartoéci — a przynajmniej tak uwaza Pentex.
W Mexico City, podobnie jak w kilku innych miejscach, Sa-
bat i Technokracja nie§wiadomie dziataja razem, zwieksza-
jac rozmiar miasta i populacji zerujacej na jego skérze tak
jak czerwie zeruja na padlinie. Zadna z grup nie zdaje sobie
sprawy z tego, jak mocno sg3 manipulowani przez Huitzilo-
poctliego.

Nie ma oczywiscie nikogo z Tradycji, nikogo ze Spo-
krewnionych z Camarilli, ani nikogo z Plemion Garou, kto
bylby na tyle ghupi, aby zy¢ w Mexico City. Wiedza oni oczy-
wiscie, ze nie przezyli by dtugo zanim nie zostali by wykry-
ci i zabici, czy tez gorzej, spaczeni. Tak dtugo jak przyw6dcy
miasta uwazaja w ten sposéb, istnie¢ bedzie nadzieja.

Najbardziej ironiczne w Mexico City jest to, ze jest
ono po prostu zbyt duze, aby ktoras z tych grup mogta je
kontrolowaé. W przeciwienistwie do przypuszczen Techno-
kracji, w mieScie zyje wielu magéw tradycyjnych. Jeszcze
wigksza liczba Nephandi czeka i podziwia widok. Majac
odpowiednie umiejetnosci, ostrozny wampir — by¢ moze
nawet Archont — moze uniknaé wykrycia w dwudziestomi-
lionowym mieScie. A ulice Mexico City goszcza jedno
z najwiekszych zbiorowisk Gnatozujéw, gdy ostatnio liczy-
tem byto ich ponad 50; kt6z lepiej potrafi przezy¢ w mie-
§cie niz Garou na tyle sprytni, aby sie dostosowa¢?
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29, Czynnik Chaosu

Nadzieja i nedza

Pomimo najlepszych wysitkow Technokracji kosciot
katolicki wciaz pozostaje potezna sita w Mexico City. La-
tynoamerykanski katolicyzm r6zni sie od rzymskiego —
dodano kilku §wietych znanych tylko w Ameryce Lacin-
skiej, oraz kilka §wiat spotykanych tylko w Meksyku
i kilku sasiadujacych panstwach. W koSciele znajduja sie
nie tylko czlonkowie Stowarzyszenia Leopolda, takze
przedstawiciele Niebiafiskiego Choru. Niewiele mozna
uczynié z biedg, lecz Spigcych mozna nauczaé, a ludz-
ko§¢ zna niewiele miejsc, w ktorych Wiara jest silniejsza
niz tutaj. Mieszkanicy Mexico City budza sie kazdego
ranka w tym samym szarym, monotonnym $wiecie, naj-
czeSciej w tych samych czterech §cianach co inni czton-
kowie rodziny. Kontrola urodzen jest §wiezym pomystem
jesli chodzi o Meksyk, a aborcja jest zabroniona — choé
odbywa sie w bocznych alejkach i pokrytych brudem po-
mieszczeniach. Rodziny zazwyczaj licza okoto dziesieciu
0s6b, zyjacych w matym domku, bez elektrycznosci i ze
slabg kanalizacja. Pomimo tego, ze jest to najbardziej
przeludnione i najbiedniejsze miejsce na tej planecie,
u wiekszosci jego mieszkancow kazdego dnia budzi sie
nadzieja.

Wielu ludzi po prostu stara sie robi¢ to, co potrafi
najlepiej, lecz sa wsréd nich tacy, ktorzy nie wahaja sie
przed wzigeciem tego czego pragna, nawet za cene czyje-
go$ zycia. Sama nadzieja nie potrafi powstrzgymac kwit-
nacej wszedzie zbrodni. Jedynym prawem, ktore sie tutaj
liczy jest prawo przetrwania. Instytucje egzekwujace pra-
wo w Mexico City sa w zdecydowanej wiekszosci przy-
padkéw skorumpowane ponad wszelka miare, a ich me-
tody wydobywania zeznan rozciagaja sie od zwyklych
ktamstw do bezposrednich tortur. Zbrodnie, o ktore cie
oskarza moga wecale nie istnie¢ — za odpowiednig sume
w ten spos6b fabrykuje sie zbrodnie, aby pasowata do
wyroku. Mordercy moga oddali¢ sie od swoich krwawia-
cych ofiar bez cienia ryzyka, ze kiedykolwiek zostana
zlapani, oczywiscie tak diugo jak ptaca policji odpowied-
nie sumy.

Setki lat nauczyty biednych z Mexico City, aby akcep-
towali swoj los, lecz niewielki procent naprawde zamoz-
nych obywateli pomogt w tej edukacji. Lapéwki dawane lu-
dziom na odpowiednim szczeblu gwarantuja bogatym
odpowiedni poziom zycia.

Choroby i nedza pustosza kraj, zasilane chciwoécia
korporacyjnych tyranéw. Pentex nie mogtby by¢ szczesliw-
szy. Progenitorzy skwapliwie badajg rezultaty, lecz ci bar-
dziej zaangazowani w sprawe zaczeli pracowaé nad reme-
dium na problemy zwigzane z tak niszczacym
zanieczyszczeniem. Tizeba zauwazy¢, ze Progenitorzy
w Mexico City nie zrobili nic, aby zatrzymacé postepujaca
degeneracje genetyczng mieszkancéw miasta. Probuja
znalez¢ rozwigzanie jedynie w miejscach oddalonych od
stolicy.
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Podbrzusze Zmija

Odszczepiency Nosferatu w Mexico City zwariowali,
przynajmniej w oczach wiekszosci Spokrewnionych.
Wspélnie z Tancerzami Czarnej Spirali i magami Nephan-
di stworzyli potwora, ktéry potrzebuje ich w mniejszym
stopniu, niz oni potrzebuja jego.

Nazywana po prostu Pandemonium, czy tez Podbrzu-
szem przez swoich mieszkancow, cata przestrzein pod Me-
xico City, powyzej, wokét i ponizej tego, co kiedy$ byto Te-
nochtitlan i Tlatelcoco — religijna stolica imperium
Aztekéw — stalo sie potworng wspélnota rzadzaca sie swo-
imi wlasnymi prawami.

Krétko po tym, jak Cortez przybyl do Tenochtitlan,
Huitzilopoctli rozszerzyt swojg §wiadomos¢é, wzywajac swo-
ich panéw i proszac ich o pomoc. Przybyta ona w postaci
matej czarnej narosli, ktéra wylonita sie z klatki piersiowej
Huitzilopoctli i zaczeta zywié sie bolem i frustracja, posila-
jacymi takze boga wojny. Nie narzekat na to, ze musi si¢
dzieli¢ swoja energia; na Swiecie wciaz bylo wiele cierpienia.

W ruinach tego, co kiedys bylo stolica imperium aztec-
kiego potaczyly sie Labirynt Nephandi, R6j Tancerzy Czar-

nej Spirali i Wylegarnia Nosferatu, wszystkie wyrastajace
z czarnego ziarna zasianego przez Huitzilopoctli. W przeci-
wienstwie do tego, co sadzi Technokracja, w Podbrzuszu
znajduje sie kilka poteznych Weztéw ukrytych dzigki mo-
cy Nosferatu i Nephandi. Za pomoca portali Podbrzusze
siega gteboko w Umbre, gdzie wymykajace si¢ wszelkim
opisom stworzenia czekaja wraz z glodnymi duszami. Ca-
le Podbrzusze wypelnione jest zepsuciem Zmija, a istnieja
plany przewidujace rozwiniecie systemu kanaléw jeszcze
glebiej w spaczona glebe.

Tronig losu jest fakt, ze potezne wierzenia mieszkan-
coéw Mexico City oraz praca Niebianiskiego Choéru jest cze-
sciowo odpowiedzialna za tatwos¢, z jaka mieszkancy pod-
ziemi ukryli swoja siedzibe. Poziom zepsucia stabnie przy
powierzchni ziemi, ostabienie to spowodowane jest zycze-
niami ludzi i moca Niebiafiskiego Chéru. Nawet Chor nie
jest Swiadom efektu, jaki wywiera na Podbrzusze.

I wtasnie tego chce Huitzilopoctli.

Rozdzial pierwszy: Historia i Geografia
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< WJek inny zachorowal lub zmarf jeshi nie Wchod21 to
zakres wolnego handlu:

;:ss — Jim ’Ibyechea, 44-letnia ofiara raka, rzekomo zara-

_zony w wyniku Programu Magquiladora (Spm Magazine,
b zspazdziernik 1993)
‘ WPOlnocnoamerykanskle Porozumienie 0 Wolnym Han-
“d.’m Czy tez NAFTA, weszlo w zycie stosunkowo niedaw-
. i ma, a jego‘dzialanie jest juzswidoczne w Mexico City. We-

L,

#wlasme niszczy¢ znany nam $wiat”. W Swiecie gotycko-
* punkowym NAFTA istnieje tylko na papierzes |
K "W 19641 Meksyk zgodzil sie na mniejsza formeg tego po-
i *@.u'mema otworzylo ono wolny rynek wzdtuz granicy mek-
N SSykanskiej. 500 dziekujgeych zrzadzedfiu losu korpdracii ame-
~~rykanskich-chciwie otworzylo na tym terenie swojefabryki.
& Qprocz tego, Ze uczestniczace kompanie oszezgdzily
L nﬂmzone miliony na kosztachpracy - 30 000 $ récznie
£ m@mcovmﬂcu*w poréwnaniu z kosztami w Stanach Z)e“”
fr ,noczonych Pfdgram Magquiladofa spewodowal rozwoj
. Fulac;lnat cHat
’ . tezby 7 ludnosc; simej stolicy. W ciagu ostatnich dziesie-
| Eobjete. Programem Maqulladora podwoity =
g@kalych na nich ludzi — przybywa tu szwkaja-

N ciggu Ostatnich tl’Z}(ng stu lat zmekszyia si¢ tutaj licz-

Stanéw Zjednoczonych, po meksykariskiej stronie granicy
.fhgzby sa bez watpiénia znacznie wigksze. Do Rio Grande

% l‘ywa]a sc1ek1 ‘odpady. toksyczne uwalniane s3 do ziemi,
é&wletrza i wo6d w ilosci 260 000 ton rocznie. Wigkszpsé tych
7 w4aﬂpadow pochodzi z wielkich amerykaﬁsﬁ@};kompanu kto-
e w Meksyku nie s ograniczone takimi samymi wymagania-
N Ani dotyqzacyrm ochrony $rodowiska jak w Stanach. Nie )est
to’ ja. Zanieczyszczenie naprawde istnieje.

a wigkszosci.terenéw systemy kanahzacy]ne nie zos
stalvy zaprmektowanedo obstugi tak duzgjticzby mieszkan-
a céw Osoby wprowadzajace ‘si¢ zazvéycz" “desperacko po-’
o tiZebujg pracy i rzadko -sta¢ je na godziwe miejsce
- #Alpieszkania. Podobme jak w Mexica, City, wielu'musi zy€
Mmsach a nawet gorzej zna;dowac schrenienieaw hah’

-dasdrdmieci i jamach w zie -
Caly Meksyk jest teraz otwane‘y’*na pewne mozliwosei -

’ W z USA i'by¢ mozez K’ZmadeCal:y MeTcsyk mo:

:: «,ﬁédjugo spotkaéz przygma‘t‘ﬁ‘“ia'cyml problemami mieszka-
» Diowymi,-takimi“jak w miastach granicznychi'w stolicy,
f %zz ‘tymi samymi konsekwenc;aml - . =
o) o F -
- Qlesty i powstama

i s

o ozna, ktorq Wypomadamy, jest srodkiem ostatecz-
:f Aym lecz usprawiedliwionym. Nie mamy nic, zupelnie
-4 % Ani godziwego kawatka dachu, anivpracy, ani-ziensi,-
s ‘@#epicki zdrowotnej, ani edukaciis

a g Commandante Marcos, przywodca buntownikow
- ~ w‘ﬁlanym w-okupowanyeh
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; “,qud a.mezykanskz nie prze;quy sm tym, Ze ja lub kto- “

g stow jednego z mag6w Tradycji ,Technokracja zaczeta |

mm*przybyh Europejczycy. . i

przygramcznych zbliza si¢ ona teraz do-

Enia biedota z calego kraju. .

rfachorowan na rakai'chorob plodéw. Dane te pochodzs ze-

olnym Handlu

- WprawHZm w1elu Meksykanéw popiera NAPFIA ‘majac 3‘
,nadzxejq na znalezienie pracy i lepszy styl Zycia, jest tez: 1ed~, ot
nak wielu, ktérzy sie sprzeciwiaja. W. m&torych ‘przypad-,
kach opozycja przeciwko porozumieniu przybiera:gwaltow=" i
ng postac 1 styczma 1994 1. ponad 2000 uzbrojonych -

- Meksykanéw,.gtownie Indian, zaatakowalo rifiasta, San Cn-.-
stabal de las Casas, Ocosingo, Altamirano i Las Margaritas
w- Chiapas;. najbardziej wysunietym fa poludmu stanie = ©
Meksyku. Najwigcej przemocy miato miejscew San Crista-

, bal de las Casas, gdzie czlonkowie ArmiiWyzwolenia, Naro=

’Elowego Zapatista — nazwanej na czesé Emiliano.Zapaty —
“wdarli-sig-do miasta i zaatakowali ratusz. Budynek zostat
spladrowany i podpalony. . :f

. Cel tych zniszczen byt prosty: mleszka]qcy na tym te-

'rytorlum Majowie uznali, ze nadszedt czas, aby pokaza¢ °
Swiatu swoje problemy. W czasie gdy~wiekszo§é Meksyka-*==
néw swictowata wejscie w zycje-NAFTA, Majowie.z Chid-
. pas chcieli po prostu odzyskat to, co nalezalo do mch za-

o Oczyw1$te )est ze atak byi skazany na nlepowodze- o
moz iy asie dla Prezydenta Carlosa Salinas de Go- oY
tari. ’tW1erdzﬁ ze uklad NAFTA jest niezbedny
ize w: mocm rcje Meksyku jako narodu uprzemysto-
wionego. Nastapqa mekorzystna dla niego sytuacja mig-

.dzynarodowa — pQ.pierwsze z powodu zamachu stanu, po ot
driigie z powod ia oplmrpubhczne] wie- #
lu partyzantéw z ie w czasie walki, lecz e
w wyniku egzekucji WO]SkO feliraju gdzie lewacka = =%
~przemoc Iie- m}gt}mle]sca od ' d, powstanle - :;:';. <
bylo niespodziewane, i w ocza 3 i
B .
w10ne =
o ‘/

“Bitwa trwala przez szesé dm zanim rzj
nie zmusit bojownikéw o wolnoéé do 'w
WzgorM czasie Konfliktu zgineto ponaqkrl 0.0s0b 'Qé
nie czlonkow Zapatlst;a Wco na]n;}mei szesciut przypad
kach Majowie mieli zwigzane rece i Zgineli od strzatu w tyk.
“gtowy. Okolo 2000 partyzantéw. musialo stawié czota oko-
to 12 000 zoierzy meksykan’klch uzywajacych samolo- -
-téw, helikopter6w i transporterow ‘opancerzonych. - :

incydent jest oczywiscie niekorzystny, ale.nie.sq- -

d;q, zeby’z'maiyakzs Wplyw“na interesy Standw Zjednoczo=">= 3
hych zwigzane z utrzymywariem silnych zwmzkow,, %

i€ =z Meksykiem i NARTA” powuadzwi1 “Everett ~Bnggs "prze-.

‘wodniczqcy Rady Ameryk, ktéra teprezentuje  przeszios:
200 amerykanskich kompanii inwestujgcych w Ameryce ;
Laciriskiej. ,,Meksyk jest wielkim krajem. Bez zadnych ~

problemow mozesz znaleZ¢ miejsce, gdzie odpoczmes? od ™ ‘g
=

. kfopotow‘dzqucych sie gdzies indziej”. .> T e
— Time,. 7 stycznia 1994 e T, %
Tydzien po wybuchu powstania rzad meksykansk1 3

_,ﬂbblecal wystaé do Chiapas 20 ton niezbednego pozywienia ... #

“oraz 1- 000 000 $ z programu Solidarnosé: Prezydenta Sali- =
ny, pfogramu, ktory ma powstrzymac gospodarke panstwa fi
przed | keﬁ;plemym upadklem Czas pokaze czy te obletm- ik ;ig-ﬁ
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Swietlana historia Paraiso Vista

Wiekszoé¢ bojownikéw Zapatista ucie-
kta w gory. Jesli obietnice rzadu nie spetnig
sie, prawie pewne jest ponowienie atakéw.
Wprowadzenie NAFTA w Meksyku nie
przebiega zbyt pomysinie.

Paraiso Vista jest pieknym, cichym
i pozbawionym przemocy miasteczkiem.
Tak naprawde zadne miejsce nie jest do-
skonale - zdarzaja si¢ drobne sprzeczki,
a od czasu do czasu pijacka bijatyka, lecz
zadnych powaznych zbrodni. W Paraiso Vista nie byto ni-
gdy zadnego morderstwa; nie bylo po prostu powodu do
zabijania. Nie ma 0s6b nie wymagajacych niczego od zy-
cia, a wielu posiada wiecej niz potrzebuje. Paraiso Vista
jest zadowolone. Ludziom nic nie brakuje i trzymaja sie
blisko siebie. Miasteczko jest bardzo $cisle utrzymywana
tajemnicg znajdujacg sie mniej niz 180 mil od przemocy
i biedy Mexico City.

Gdy policzy¢ wszystkich, populacja Paraiso Vista, wli-
czajac w to pobliskie gospodarstwa, wynosi jedynie 432
osoby. W miasteczku nie ma telewizji, jest tylko jeden te-
lefon, zreszta rzadko kiedy sprawny. Studnie, z ktérych lu-
dzie czerpiag wodg, sa czyste i nietkniete przez przemysto-

/

we zanieczyszczenia przesigkajace wiekszo§é kraju. Zmij
nigdy nie znalazl tu punktu zaczepienia, z ktorego moglby
siegnac¢ do serc i umystow ludzi.

W Paraiso Vista nie ma magéw, Garou ani Spokrew-
nionych. Sa tutaj widma, lecz jest ich niewiele i sa utaska-
wiane obrzedami i darami w czasie Dni Umarlych.

Najwiekszym zagrozeniem, jakie kiedykolwiek spadlo
na Paraiso Vista bylo kilka wstrzaséw w czasie wielkiego trze-
sienia ziemi w 1985 r. Nawet to skoriczyto si¢ tylko na drga-
niu szyb; nikt nie zostal ranny, za co ludzie sg bardzo
wdzieczni. Zawalit sie jedynie maty kosciot katolicki. Byt to
bardzo pigkny budynek, lecz niezbyt potrzebny — od lat nikt
do niego nie uczgszczal. ,Bog” — jak zwykli méwic¢ ludzie
z Paraiso Vista — ,jest w sercu, nie w budynku”. Rodzice ucza
swoje dzieci w domach o Bogu i Jezusie Chrystusie, a o reli-
gii prawie nigdy nie rozmawia sie glodno, moze oprocz §wiat.

Paraiso Vista jest bardzo mata wsp6lnota, trwa w ta-
kim stanie od prawie 300 lat. W jaki$§ sposéb miastecz-
ko nigdy si¢ naprawde nie rozwineto. Od czasu do czasu
wyjezdzaly dzieci, aby nigdy nie wroéci¢, lecz wtedy za-
wsze przybywali nowi ludzie — nigdy zbyt wielu, akurat
tylu ilu potrzeba w miasteczku wielko$ci Paraiso Vista —
i w ten sposob przetrwato. Wiekszo§¢ rodzin zyje w do-
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mach, w ktorych mieszkali ich pradziadkowie, tak wiec
przeszlosé trzymaja gleboko w sercu. Tak diugo, jak lezy
to w interesie ludzi, warunki zycia sa bardzo dobre.

Na pélnoc od osiedla z gor wyplywa zimny, czysty
strumien, zasilajac male jezioro i studnie. Gdy przycho-
dzi pora sucha, jeziorko — szczerze mowiac niewiele wiek-
sze, niz staw — wysycha. Studnie pozostaja jednak pelne
$wiezej, stodkiej wody. Uprawy sie udaja, a zwierzeta go-
spodarskie nie wymagaja zbyt duzo opieki. Ziemie poto-
zone na wschod i zach6d od miasteczka pokryte sg upra-
wami i pastwiskami, a na poludniu gory wznoszg sie
tagodnie az do gwattownego spadku, tworzacego urwisko
o wysokosci 1500 m. Nikt nie jest na tyle gtupi, zeby zbli-
zac sie za bardzo do krawedzi — mogloby to by¢ zbyt nie-
bezpieczne.

Ludzie

Wiekszos¢ ludzi w Paraiso Vista potrafi czytac i pi-
sa¢, lecz mato kto czyta co$ poza Biblig i historiami pi-
sanymi przez bardziej ekscentrycznych mieszkancow,
uwazajacych sie za pisarzy i poetow. Julio Lopez, petnia-
cy funkcje burmistrza i naczelnika policji, co oznacza, ze
ma duzo wolnego czasu, poniewaz niewieloma rzeczami
musi sie zajmowaé, zdotal nawet sprzedaé kilka wierszy
do czasopism, a jego powies¢ w konwencji heroicznego
fantasy jest wilasnie przegladana przez nowojorskiego
wydawce.

Ludzie z Paraiso Vista nie sa ignorantami. Latwo po-
pelnié te pomytke. Oni po prostu cieszg sie zyciem w po-
koju, pracujac na swoich polach i kultywujac swoje zainte-
resowania. Stary szalony Pedro Cortez rozbija sie swoja
ciezaréwka, jedynym $rodkiem transportu w miasteczku
i poza nim, dzieki niej do Paraiso Vista dociera zaopatrze-
nie medyczne i tym podobne rzeczy. Stary Pedro jest dziw-
ny; ma nawet aparat fotograficzny, tak jakby kto§ w tak
matym miasteczku mogt potrzebowaé takiej rzeczy.
W swoim domu Pedro ma ponad 400 rolek filmu, zadna
z nich nie zostata jeszcze wywotana. Lecz jesli ksigzka Ju-
lio sie sprzeda, Pedro przyrzekt mu jedno ze swoich zdjec
na tylna strone oktadki.

Paraiso Vista znaczy dostownie ,Widok na raj”. Tak
dlugo jak ludzie z Paraiso Vista przejmujg si¢ swoim osie-
dlem, nie potrzebuja wiedzie¢ niczego wiecej. Maja swoje
wiasne niebiosa, a w ich §wiecie wszystko jest w porzadku.
Paraiso Vista jest niewinne, jest w nim prawdopodobnie
mniej zbrodni niz w jakimkolwiek innym miasteczku tej
wielkosci.

I wlasnie w takim stanie Huitzilopoctli zawsze je
utrzymywat.

Wiem o tych rzeczach; wiem wszystko co mozna wie-
dzie¢ o Mexico City i o Paraiso Vista. Zostaly uksztalto-
wane moja wola i tylko dzieki mojej woli przetrwaly. By-
tem tam, gdy Huitzilopoctli wyszedl na lad ze
wzburzonych woéd. Widzialem jak podbijat i jak rzadzit
imperium Aztekow. Wiem tak wiele rzeczy, ktore zostaty
ukryte przed reszta Swiata Mroku. Poniewaz to ja jestem
Huitzilopoctli i w koncu sie przebudzilem. M6j czas po-
nownie nadszed?.

26 Czynnik Chaosu
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Mexico City jest jednym z najstarszych zamieszka-
nych miejsc w Ameryce Potnocnej. Valle de Anahuac -
Dolina Meksyku — jest ptaskowyzem rozciagajacym sie¢ na
obszarze 2000 km kwadratowych. Dolina wznosi si¢ na
wysoko§¢ ponad 2000 m n.p.m., a otaczajace ja gory mie-
rza od 3000 do 5000 m n.p.m. Przez okoto 20 000 lat ten
teren zamieszkany byl przez plemiona indianskie, naj-
pierw w matych grupach, po6zniej w wiekszych osadach.
Klimat

Mexico City jest schronieniem dla przeszto 20 milio-
now ludzi, §rednia gestos$é zaludnienia wynosi 800 0s6b na
km?®. Tak duza populacja i polozenie geologiczne doliny do-
prowadzilo do probleméw z zanieczyszczeniem. Srednia
temperatura w miescie zalezy od pory roku. Zima Srednia
temperatura wynosi 20°C; i dla niektorych jest to bardzo
ciezki okres, wtedy bowiem powietrze przemienia si¢
w mgle wypelniong tlenkiem wegla i innymi trujacymi
substancjami. Osoby bardzo stare i bardzo mlode najbar-
dziej cierpia z powodu tych gazéw. Latem temperatura

wzrasta $rednio do 25°C. Wilgotno$¢ w Mexico City moc-
no sie zmienia; w porze suchej, trwajacej od listopada do

kwietnia, spada jedynie od 10 do 25 cm deszczu miesiecz-
nie. Pora deszczowa obejmuje pozostata czesé roku, opady
wynosza wtedy od 42 do 75 cm miesigcznie. Niektore ze
starszych czeSci miasta s3 w tym czasie zalewane na krot-
ki czas.

Podroz do Mexico City

Kazdego tygodnia z samych Stanéw Zjednoczonych
przylatuje do Mexico City ponad 400 samolotow. W tym
samym czasie jest co najmniej tuzin lotow z Europy. Mig-
dzynarodowe Lotnisko im. Benito Juareza radzi sobie z ni-
mi bez wiekszych trudnosci. Praktycznie kazdy pociag
przejezdzajacy przez Meksyk zatrzymuje sie w stolicy. Po-
droz jest w ten sposob trudniejsza i bardziej czasochtonna,
lecz zmniejsza to szanse wykrycia przez straze Sabatu.
Gtoéwne drogi prowadzace do Mexico City sg dobrze utrzy-
mane i, podobnie jak tory kolejowe, prowadza z kazdego
kierunku.

Garou zwykli urzadza¢ polowania na drogach wioda-
cych do stolicy; kazdy Spokrewniony chcacy wijechaé do
miasta samochodem lub autobusem najprawdopodobniej
umrze, zanim osiagnie swoj punkt docelowy.
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Samo miasto

Mexico City podzielone jest na kilka
podsekeji, choé w ostatnich latach podziaty
zatarly sie z powodu cigglego wzrostu. Po-
dobnie jak w innych miastach, najbardziej
zatloczone sa przestrzenie polozone w cen-
trum. Wiele dzielnic byto kiedys oddzielny-
mi miasteczkami lub przedmies$ciami, te-
raz staly sie po prostu kolejng czescig
calosci. Najwiecej przylaczen dokonalo sie
w ciagu ostatnich 50 lat.

Miasto jest najbardziej zepsute w czeSciach potudnio-
wej i wschodniej, bedacych pod duzym wptywem Podbrzu-
sza Zmija. Jednak zachodnie obszary takze cierpia z powo-
du dziatan Zmija, chodzi gtéwnie o Villa Alvaro Obregon,
Tlalpan i Coyoacan.

Poinoc
Santa Maria Ticoman i Ixtacala

(San-TA Ma-RI-a TI-ko-man; EKS-ta-ka-la)

Obydwa te male miasteczka zostaly wchtoniete przez
Mexico City. Tereny te s3 zdecydowanie mniej zepsute, niz
wiekszo§¢ miasta, gtownie z powodu wpltywu Niebianskie-
go Choru. Santa Maria Ticoman jest najlepiej znane z O1-
tarza Dziewicy z Gwadelupy. Tonantzin — ,Nasza Mata
Matka” — byta kiedy$ tolerowana przez Huitzilopoctli jako
bogini Aztekéw. Jednak po przybyciu Konkwistadorow
i podboju tego obszaru, jej wplyw wzrost prawie nie do
zniesienia.

Dawna $wiatynia Tonantzin zostala zniszczona przez
Hiszpanow, okreslona jako poganski symbol i pogardzona
przez chrzescijan. Jedna z pierwszych os6b nawréconych
na katolicyzm byt Juan Diego, ktéry ujrzal wizje zwana
dzisiaj Dziewica z Gwadelupy. Wedtug legendy wymogta
ona wybudowanie kosciota, doktadnie nad ruinami $§wiaty-
ni Tonantzin. Jako dowod swoich dobrych zamiaréw Dzie-
wica spowodowata nagly rozrost r6z na nagim zboczu
wzgorza. Pojawila sie jeszcze pigé razy i w koncu kosciot
zostal zbudowany.

Dziewica z Gwadelupy stala si¢ §wieta patronka mia-
sta, wywotujac nagle ozdrowienia u chorych i rozpalajac
w ludziach wiare bez zadnego prawdziwego przywodztwa.
Dla przetrwalych Aztekow byta (i weiaz jest) boginig staro-
§ci. Dla katolikéw stata sie znakiem, ze postepuja zgodnie
z wola Boga. Dla Niebianskiego Chéru stata sie pomoca
w zbawianiu ludzi. A dla Marii de Guadelupe, przywodczy-
ni Iteracji X w Mexico City, stala sie doskonatym przebra-
niem, shuzagcym do manipulowania ttumem i zbierania in-
formacji. To co naprawde stato sie 9 grudnia 1531 r. —
wtedy to Juan Diego po raz pierwszy mial objawienie — jest
zagadka dla kazdego.

Czynnik Chaosu

Ottarz Dziewicy z Gwadelupy jest poteznym Wezlem,
i prawie jedynym nie bedacym pod kontrola Technokracji.
Podobnie jak Katedra Lacinskiego Krzyza i Kolegium Jezu-
ickie, miejsce to uwazane jest za Swieta Ziemie. Niebian-
ski Chor ciggle utrzymuje ten teren we wlasnym wiada-
niu, pomimo najlepszych wysitkéw Technomantow.
Wiara w tych okolicach wydaje sie odtraca¢ magye Tech-
nokracji, chociaz Maria odkryla sposob na ominiccie tej
przeszkody. Gdy miasto rosto, otaczajac ten teren, niekto-
rzy Technomanci zaczeli sie obawia¢, ze Chér wzmoceni
swa moc. W tej chwili wszystko jest mozliwe.

W tych okolicach znajduja sie takze dwie piramidy,
obydwie sa nieznacznej wielko$ci i nie wiaza sie bezposred-
nio z Huitzilopoctlim. 1 wlasnie tego chce Niebianski
Choér. Pod ta czeécig miasta nie ma Podbrzusza Zmija.

Walka Technokracji o dominacje nad tym rejonem
przybrata fizyczng forme Panstwowego Instytutu Poli-
technicznego, fortecy Iteracji X. Instytut zostal spaczony
przez wszystkie Wezlty Technokracji znajdujgce sie w Me-
xico City. Iteracja X cze$ciej bywa w tym miejscu niz
w centrum.

PoInocny wschod

Gustavo A. Madero

(GU-sta-wo E Ma-DE-rro)

Pomimo bliskoéci Santa Maria Ticoman teren ten jest
pod duzym wplywem Zmija. Mozna tu znalezé co naj-
mniej dwa przejécia do Podbrzusza. Jedynym znaczacym
miejscem w tej dzielnicy jest jezioro San Juan de Aragon.
Jego wody sa zaskakujaco czyste i stodkie, a plotki glosza,
ze potrafia oczyszcza¢ z wplywu Zmija, pod warunkiem
odprawienia odpowiednich rytuatow.

Migdzynarodowe Lotnisko
im. Benito Juareza

(Be-NI-to HU-a-re-za)

Lotnisko w Mexico City jest na tyle duze, ze potrafi
przyja¢ ponad 600 lotéw tygodniowo. Jest obserwowane
przez wszystkie grupy ponadnaturalnych mieszkancow
miasta i strzezone przez Iteracje X. Pracujacy tutaj poli-
cjanci sa dobrze wyszkoleni i przygotowani na prawie kaz-
da sytuacje. Kazdy, kto bedzie chcial uzyé¢ lotniska jako
srodka dostania sie do miasta, musi sie mie¢ na bacznosci,
zwlaszcza ze policja ma prawo, ktore skwapliwie egzekwu-
je, do zatrzymania kazdej osoby przewozacej bron palng.

Iteracja X nie zdaje sobie sprawy z tego, ze Sabat tak-
ze ma tutaj swoich straznikéw. Jedynymi bezpiecznymi
Spokrewnionymi s3 tutaj ci, ktérzy znaja odpowiednie
gesty. Pracownicy Pentexu nigdy nie s3a zatrzymywani,
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a to z powodu przyprawiajacych o zawrdt gtowy ilosci
pieniedzy, jakie korporacja ptaci by utrzymac ten przywi-
lej. Dla Garou lepiej bedzie, jesli beda sie trzymac z da-
la od lotniska, prawie kazdy policjant zostal nauczony,
aby najpierw strzelac a p6zniej zadawac pytania. Na nie-
ktérych straznikow wcigz dziala Delirium, jednak duza
cze$é zbrojnego personelu zostata odpowiednio potrakto-
wana, aby nie musie¢ obawia¢ sie efektéw ujrzenia Ga-
rou w crinosie.

Jezioro Tezcoco

(Tez-KO-KO)

Wody Tezcoco siegaja glebiej, niz ktokolwiek maoglby
sobie wyobrazi¢. Jest to miejsce, gdzie stalo pierwsze wiel-
kie miasto Aztekéw, gdzie kiedy$ znajdowaly sie §wiagtynie
i place handlowe. Jest to centrum mocy Pandemonium.

Pandemonium spoczywa gleboko pod dnem, rosnac
w site 1 wzmagajac zanieczyszczenie jeziora. Woda ta jest
czesto uzywana przez bezdomnych zaréwno do kapieli
jak i do picia. Dzigki wplywowi Pandemonium cale jezio-
ro i jego otoczenie roi sie od Zmoér Oazy. Te tajemnicze
Zmory oferuja bezpieczenstwo, a p6zniej powoduja ze-
psucie u wszystkich poza najsilniejszymi. Garou trzyma-
ja sie z daleka od tych okolic, poniewaz z gtebin kilka ra-
zy wylonit sie Pelzacz. Po powierzchni jeziora plywa
miniaturowa wersja Tenochtitlan, odzwierciedlajgca
chwale starozytnego miasta. Model ma na obserwatoréw
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dziwny wplyw, u niektérych wywolal potezne wizje
z przesztosci. Glownie powoduje uczucie straty, podczas
gdy prawdziwy obraz starozytnego miasta zasiewa ziarna
zepsucia Zmija wéréd innych. Podjeto kilka prob maja-
cych na celu zniszczenie modelu, jednak potrzaskane ru-
iny podniosly sie, jakby nic si¢ nie stato. Wigkszos¢ bar-
dziej wyczulonych Przebudzonych z Mexico City trzyma
sie z dala od tego obiektu.

Polnocny zachod
Tlanepantla

(Tla-ne-PANT-la)

Tlanepantla jest jedna z bogatszych czesci Mexico Ci-
ty i miejscem najwigkszego zainteresowania odszczepiein-
cow Toreadorow, gtéwnie z powodu Capitalinos. Los Capi-
talinos dostownie znaczy ,ludzie, ktorzy zyja w stolicy”.
Tlanepantla jest tak naprawde czescig federalnego stanu
Meksyk, wchlonieta przez miasto. Teren ten jest catkiem
czysty i nie cierpi z powodu przeludnienia. Dla artystéw
z Sabatu jest to jedno z najlepszych miejsc, gdzie moga
sprzedawaé swoje prace, zaréwno legalne jak i nielegalne.
Wiekszos¢ zyjacych tu ludzi jest niewiarygodnie bogata
w poréwnaniu z resztg miasta. Podobnie jak wiele innych
matych dzielnic, Tlanepantla oficjalnie jest czeScia federal-
nego stanu Meksyk, jednak tak naprawde uwaza si¢ ja za
element Mexico City.

ZATOKA
MEKSYKANSKA

i BELIZE
~ HoNDuRas

GWATEMALA

NIKARAGUA
SALWADOR g L
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Poludniowy wschod

Ixtacalco

(IKS-ta-kal-ko)

Ixtacalco jest posgpnym miejscem, wypelnionym
przez ludzi, ktérzy nie moga znalez¢ domu lub zatrudnie-
nia. Zmij jest tutaj silny, podobnie jak przeprowadzona
przez Pentex industrializacja. W Umbrze teren ten jest jed-
na wielka Skaza, a osoby tutaj przebywajace dostaja sie pod
wplyw Zmija szybciej niz w innych rejonach. Sabat dawno
temu wybrat Ixtacalco jako miejsce towow, a z jego ludzkiej
populacji czesto wybiera nowych cztonkow.

W wielu miejscach hatdy odpadkéw staly sie schronie-
niem dla ludzi, ktorzy utracili nadzieje, a maja w sobie
zbyt duzo dumy, aby wréci¢ do rodzinnych wiosek. Czgsto
sie tutaj widzi Eutanatoséw, podobnie jak Samedi; gdzie
mozna znalez¢ lepsze miejsce do zabijania niz tutaj, gdzie
poddali sie nieistnieniu. W Ixtacalco kwitnie zbrodnia,
a mate bandy zaczely nawet mordowaé¢ swoich stabszych
sasiadow bez zadnego prawdziwego powodu, nieSwiadomie
dziatajac zgodnie z wolg Huitzilopoctliego.

Iztapalapa

(I1Z-ta-pa-la-pa)

Iztapalapa cierpi z powodu zanieczyszczenia i zepsu-
cia bardziej, niz wiele innych dzielnic Mexico City. Caly
teren jest mocno przeludniony i ogélnie zapomniany
przez wladze miasta. Jedynym miejscem przynoszacym
temu rejonowi chwale jest Zaklad Karny Reclusorio
Oriente, mieSci on kilka razy wiecej wiezniéw, niz przewi-

Tlatelolco

“{Tla-telol-KO)
- Tla

mem przeszto 80 000 os6h.
o ". Y Tuz przed Olimpiads w 1968
S sto wydaje pienigd '
takgn wydgtkom przez urzadz
:iome&sie 0 tym swiat, legly w gruzach
Dawszy poshich plotkom, ze stude.n'cﬁ

L
e Tatelolco Ponownie splyn

etsdzisiaj Tlatelo]co Wesiaa ucieszylo to Hujt

n:f .

iskich micjse kultu, jaketylko mogla, Bg| ; c-“kWiZYCia spustoszyta ten

2
& Tlatelolco byto Swiadkien j
' I Tlatelolco, . em kolejne;j
ze' na przygotqwame igrzysk, duza grupa studer]ltg i
enie w tym miejseit demonstracji. Na

ska rgllo . denci podiozyli bowiby podtowym stadi A
S gty moz““"—xfgrozenie zabijajgc pizeds X«%OO' i stadionem, aby nie dgpusci
Kevia, 300 h¢ Ej‘;yzn,‘koblet 1 dzieci. 16 pazd
wiceej krwawych ofiar nis et i

Wprawdzie wielu wiezniéw zostato skazanych z powo-
du potwornych zbrodni, jest tez tutaj takze spora liczba
przestepcow politycznych i 0s6b skazanych dla kaprysu.
Za odpowiednig optata kazdy moze by¢ uwieziony i za-
mkniety w wiezieniu, niezaleznie od tego co naprawde zro-
bil. Gnatozuje czesto méwia o Garou, ktorych schwytano
i przeprowadzono im w Reclusorio wiwisekcje. Jedna
z tych historii, opowie$¢ o szczeniaku Pomiotu Fenrisa,
jest na pewno prawdziwa. Gnatozuje nauczyli sie na ble-
dach innych i robig wszystko co jest w ich mocy, aby unik-
nac¢ zauwazenia przez nieodpowiednich ludzi. Niestety,
przesladowcy Wybrancow Gai sg wszedzie w miescie. JeSli
da¢ by im wybér, wiekszo$¢ Garou wybrataby Podbrzusze
nad tortury rzekomo przeprowadzane w Iztapalapa.

Zachod
Zona Rosa

(ZO-na RRO-za)

Zona Rosa jest szczytem ekstrawagancji Mexico City,
dzielnica eleganckich restauracji, licznych galerii sztuki
i znakomitych restauracji. Od czasu rewolucji meksykan-
skiej ulice dostarczaja rozrywek bogatym przyjezdnym ze
wszystkich stron $wiata. Wiele sklepow znajduje sie w po-
siadaniu i jest prowadzonych przez cudzoziemcow. Sa to
gtownie przedstawiciele Francji, Wielkiej Brytanii, Szwaj-
carii, Wloch i Stanéw Zjednoczonych.

Zona Rosa jest zazwyczaj pozbawiona klopotéw, lecz
w czasie Dni Umarlych wszystko moze si¢ zdarzy¢. Wigk-
sz0$¢ sklepdw jest otwarta tylko do godziny sz6stej po po-
tudniu, cho¢ jest kilka wyjatkow.
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Villa Alvaro Obregon

(WI-ja Al-war-RO OB-re-gon)

Villa Alvaro Obregon i otaczajace je dzielnice sa miej-
scem najwiekszej politycznej aktywnosci w Mexico City,
gtownie dlatego, ze sa tak dobrze znane turystom. W tym
rejonie znajduje sie Park Le$ny Chapultepec, a takze wiek-
szo$¢ miejskich muzeow.

Park Chapultepec

(Cho-PUL-te-pek)

Park Chapultepec zajmuje obszar 850 km kwadrato-
wych w poblizu serca Mexico City. Wigksza czg$¢ parku
jest oficjalnie otwarta dla zwiedzajacych tylko w dzien, lecz
nieoficjalnie takze w nocy. Podobnie jak w innych dzielni-
cach, spacerowanie tutaj po zachodzie storica jest dobrym
sposobem na spotkanie miejskich drapiezcéw, zaréwno
ludzkich jak i ponadnaturalnych.

Monumento a los Ninos Heroes
Pomnik Miodych Bohaterow

Pomnik zbudowany z biatych marmurowych stupéw
zakonczonych bragzowymi ortami, jest oficjalnym wejéciem
do Chapultepec. W zwigzku z duzym dochodem z turystyki
Sabat zgodzit sie nie krzywdzi¢ turystow w poblizu gtéwne-
g0 wejscia. Jednak gdy kto$ przejdzie przez pomnik, gra sta-
je sie juz uczciwa. Kilkoro Spokrewnionych z Camarilli przy-
bylo tutaj w przeszlosci, aby zatatwia¢ interesy
z przywodcami Sabatu. Wigkszos¢ z nich pozostawala przy
wejéciu do parku, a pozniej opuszczata miasto tak szybko,
jak to byto mozliwe. Ci glupsi wchodzili do parku i stuch po
nich ginat.

32 Czynnik Chaosu
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Castillo

(Kas-TI-jo)

Wyzierajace sponad gtéwnego wejscia do parku Castil-
lo (zamek) zostalo zbudowane w 1784 r. na rozkaz Bernar-
do de Galveza, wicekrola tych obszarow, do uzytku przez
wicekréléw jako przywédcéw Mexico City. Trudnosei fi-
nansowe spowodowaly, ze Castillo od poczatku pozostaje
niezamieszkane. Jednak tylko przez ludzi...

Przez 100 lat Castillo bylo uzywane jako Schronienie
dla przyjezdnych Spokrewnionych z Sabatu, jednak zwy-
czaj ten skonczyt sie, gdy dowiedziala sie o tym Technokra-
cja. W 1841 r. Iteracja X przeksztalcita zamek w akademig
wojskowa. Obrona akademii, a co za tym idzie obrona Ite-
racji X, doprowadzita do $mierci szeSciu kadetow w czasie
wojny meksykansko-amerykanskiej. Ich poswigcenie upa-
mietniono pomnikiem Mtodych Bohateréw. Pomimo swo-
jej historii, zawierajacej krotki epizod jako siedziba wladzy,
Castillo nie jest juz zbyt wazne dla istot ponadnatural-
nych. Dzisiaj stuzy jako Muzeum Historyczne.

W tym rejonie znajduje sie takze ogrod zoologiczny
i botaniczny, podobnie jak park rozrywki; przyczyniajg sig,
ze kazda osoba odwiedzajaca Mexico City moze znalezé
co$ dla siebie. W ciagu dnia, a czgsto takze do péznej no-
cy, uliczni sprzedawcy chodza wsréd powolnego ruchu
sprzedajac plastikowe zabawki, artykuly zywnoSciowe
oraz recznie szyte ubrania. Czesto spotyka si¢ tutaj ulicz-
nych muzykéw, a Indianie z plemion Otomi i Mazahua
przybywaja tu, aby sprzedac swoja ceramike. Wracajac za-
bieraja ze soba informacje, wykorzystywane p6zniej przez
Garou Uktena do trzymania r¢ki na pulsie w sprawie sy-
tuacji w mieécie.

W tych okolicach zyje wigkszos¢ bogatszych miesz-
kancéw Mexico City, otaczajac swe domostwa wysokimi
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kamiennymi murami, aby strzec swojej prywatnoé¢. Ro-
dziny tu zyjace czesto kupuja w Stanach Zjednoczonych,
swoje dzieci takze wysylaja na studia na amerykanskich
uniwersytetach. Wiekszo§¢ dawno temu przeniosta swoje
pieniadze do amerykaniskich bankéw, bojac si¢ statej ob-
nizki warto$ci meksykanskiego peso. Ci uprzywilejowani
odr6zniaja sie tak mocno od reszty Mexico City, jak tylko
im na to pozwalaja ich pieniadze.

Meksykanskie Olimpijskie Centrum Sportowe takze
jest zlokalizowane w poblizu, razem z Corrida El Toreo, naj-
wieksza i najbardziej popularng areng walk bykéw w caltym
mieécie. Niedaleko potozonych jest kilka baz wojskowych,
a Departament Obrony Meksyku lezy o rzut kamieniem od
Panistwowej Szkoty Muzycznej. Los Pinos — Rezydencja Pre-
zydencka, Muzeum Historii Naturalnej i Paiistwowe Cen-
trum Muzyczne takze znajduja sie w tej okolicy. Wprawdzie
nie sa tak naprawde cze$ciag Parku Chapultepec, jednak
wiekszoé¢é budynkéw rzadowych, w tym Los Pinos, lezy na
obrzezu najczystszego fragmentu miasta.

Istnieje takze Uniwersytet Meksykaniski, prawdziwy
dom tutejszej Technokracji. Teren ten jest podobng putapka
dla turystéw, jak najwytworniejsze obszary Washington D.C.
Ma tu miejsce wiekszo$¢ dziatann Technokracji, a przywddcy
Sabatu urzadzaja tu swoje spotkania. Podbrzusze Zmija zaj-
muje caly teren pod Villa Alvaro Obregon. Prawie kazda de-
cyzja, ktora ma by¢ podjeta w stosunku do jakiejkolwiek gru-
py ludzi, ma miejsce tutaj. To samo mozna powiedzie¢
o Przebudzonych i Spokrewnionych. Tutaj, bardziej niz gdzie-
kolwiek w miescie, poplecznictwo polityczne przybrato forme
sztuki. Nikt, kto wejdzie na ten teren, nie ustrzeze sie przed
doktadnym zbadaniem przez wszystkie grupy.

Zocalo

(ZO-ka-lo)

Centrum Mexico City zwane jest Zocalo. Mieszkancy
Meksyku uwazaja, ze znajduja sie tutaj najwieksze znalezi-
ska archeologiczne wszechczaséw. W 1978 r. odnaleziono
i odkopano ponad 6000 artefaktéw oraz kilka budynkéw.
Wsréd nich znajduje sie ptaskorzezba Coyolxauhqui (jedna
z bogifi zniszczonych przez Huitzilopoctliego), oraz Tzom-
pantli — oftarz wykonany z kamiennych czaszek. Wykopano
tutaj wiele daréw ztozonych przez inne plemiona, o ktérych
sadzito sie, ze dawno juz zniszczyli je Europejczycy lub Az-
tekowie. Wprawdzie wszystkie artefakty s prawdziwe, lecz
budynki sg duplikatami stworzonymi przez Sepulchre i ich
poplecznikéw w Podbrzuszu Zmija (patrz opis ponizej).

Wsrod licznych reliktow znajduje sie kilka fetyszy
i przedmiotéw mocy, wszystkie z nich sa przechowywane
i bacznie obserwowane przez Technokracje. Znaleziony
podczas wykopalisk Wielki Kamien Coyolxauhqui, wraz
z mniejszym, zostaly zabezpieczone i umieszczone w mu-
zeum, ku duzemu niezadowoleniu Huitzilopoctliego. Nie-
ktorzy wierza, ze Wielki Kamien oraz jego mniejsza wersja
maja w sobie rzeczywista moc, lecz nikt nie wie jak jej
uzy¢. Coyolxauhqui bylo azteckg nazwa Luny, a Gnatozu-
je uwazaja, ze monolityczne kamienie trzymajg w sobie
sposob wyzwolenia Mexico City spod wplywu Zmija. Jed-
nak nikt nie moze powiedzie¢ nic pewnego. Jakiekolwiek
jest przeznaczenie kamieni, Huitzilopoctli ich nie lubi.
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W poblizu miejsca wykopalisk wybudowano Muzeum
Scietych, przeznaczone na znalezione skarby. Muzeum zo-
stato poswiecone wszystkim aspektom azteckiej mitologii
i historii, od czaséw przed pojawieniem si¢ Huitzilopoc-
tliego do ostatnich dni przed przybyciem Corteza.

Innymi waznymi budynkami na tym terenie sa: Patac
Narodowy, oficjalna siedziba Prezydenta Meksyku; Mu-
zeum Mexico City; Szpital Jezusa Nazarenskiego, zbudo-
wany w miejscu, gdzie Cortez po raz pierwszy spotkal sie
z Motecozuma, oraz gdzie zostal pochowany; Ministerstwo
Edukacji oraz Jezuickie Kolegium San Ildefonso. Sabat bar-
dzo pilnie obserwuje Kolegium, mylnie uwazajac je za sie-
dzibe Stowarzyszenia Leopolda. Moc Wiary zawartej w ota-
czajacej ziemi powstrzymuje sekte przed odkryciem
prawdy.

Uniwersytet Narodowy

Wiekszo$¢ budynkéw Universidad Nacional Autono-
ma de Mexico zostala zbudowana w latach 1950 - 1955
wtasnie po to, zeby mieSci¢ w sobie masywna uczelnie.
Szkota jest wlasciwie malym miasteczkiem, zawieraja-
cym ponad 100 budynkéw, od dziesieciopietrowe-
j Biblioteki do pietnastopietrowej Siedziby Kanclerza. Po-
miedzy wiekszymi budowlami, w ktérych odbywaja sie
zajecia, mieszczg sie prywatne sklepy spozywcze i bary,
obstugujace 300 000 studentéw i wyktadowcow.

Instytut Badain nad Promieniami Kosmicznymi jest
glownym miejscem spotkan Technokracji Mexico City.
Oprocz Iteracji X wszystkie Konwencje majg swoja siedzi-
be w miasteczku uniwersyteckim. Tutejsza Umbra jest dzi-
waczna mieszanka Tkaczki i Zmija, Technokraci widza ja
jako stabilne §rodowisko, w ktérym moga przeprowadzaé
swoje eksperymenty. Przyjezdni czlonkowie Technokracji
beda przerazeni warunkami pracy wewnatrz Konstruktow
meksykanskich Technokratéw, oczywiscie jezeli dostang
pozwolenie na obejrzenie ich.

Wielu biednych mieszkancow zostato zmuszonych do
opuszczenia swoich domoéw, aby zrobi¢ miejsce na rozbu-
dowywany uniwersytet. Rozwdj poszed! jednak w zlym
kierunku — budynki zaprojektowane dla 26 000 studentéw
mieszczg w sobie dwanascie razy wigcej. Wedtug sposobu
myslenia Technokracji, tak diugo jak wiekszoéé Spiacych
jest Przebudzona w sposéb zapewniajacy odpowiednie my-
§lenie, nie dzieje sie zadna krzywda.

Pomimo wysitkow meksykanskiego rzadu bezdomni
i pozbawieni nadziei $ciagaja w te okolice. Wszystkie proby
zmierzajace do wydalenia ich i utrzymania czystego otocze-
nia zawiodly. Wérdd tych bezdomnych znajduja sie Gnato-
zuje ze Szczepu Stodkiej Wody, ktorzy obserwuja i uczg sie
wszystkiego czego moga o Sabacie i Technokracji.

34 Czynnik Chaosu
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Poza miastem

Xochimilco
(ZO-ki-mil-KO)

Xochimilco jest najbardziej znane ze swoich plywaja-
cych ogrodow i kanatéw. Nie jest cze$cig Mexico City i jest
prawie nietknigte przez Zmija. W Xochimilco znajduje sie
Polanka, miejsce pozbawione zepsucia. Utrzymuja je tak
lokalni Balami, czy tez jaguarotaki.

Wielu Garou zauwazylto ze smutkiem, ze miejsce to
dojrzalo do tego, aby utworzyé w nim caern, jednak nikt
nie odwazy si¢ tego zrobi¢ z obawy przed Balamami i ma-
gami. W 1890 r. duza wataha Pomiotu Fenrisa uznatla, ze
nadszed! odpowiedni czas, i prébowata ustanowi¢ caern.
Nikt nie jest pewny, co sie z nimi stalo, lecz nie widziano
ich juz wiecej. Balami twierdza, ze nigdy ich nie widzieli.

Jaguarotaki nie wlacza sie do gry o dominacje w Mexi-
co City i rzadko sie ich widzi poza Xochimilco. Ten teren
jest siedzibg Balamoéw, i pomimo wysitkow Sepulchre, fo-
mordw, czy Zmor, utrzymali go do tej pory.

Teotihuacan

(TE-O-ti-hu-a-kan)

Teotihuacdn tak naprawde lezy na poinoc od dzisiej-
szego Mexico City, lecz zastuguje na krotka uwage z powo-
du odkrytych tam $wiatyn i piramid; zostaty one zabezpie-
czone i nadaja sie do oglagdania. Wykopaliska te nie sa
czescia Podbrzusza i nie emanuja wptywem Huitzilopoctli.
To tutaj, nie wigcej niz dzief drogi od Mexico City, mago-
wie Méwcy Marzen i Garou Uktena wcigz spotykaja sie na
regularnych zebraniach.

W tym miejscu, jak nigdzie indziej, mozna obserwo-
wac 1 doceni¢ najpiekniejsze strony azteckiego imperium.
W Teotihuacdn przeszto$é jest widoczna nie jako dziki
podboj, lecz jako pokdj, ktéry probowal osiagnaé Quetzal-
coatl zanim wyruszyl w swoja podréz. Mowcey Marzen
i Uktena rzadko odwiedzaja Mexico City; udaja sie do
gniazda Zmija gdy nadchodzi czas na Rytualy Umarlych.

Popocatepetl

(PO-PO-ka-te-petl) — Dymigca Géra i

Iztaccihuatl

(IZ-tok-KI-HU-atl) — Biata Dama

W poblizu Mexico City znajduja sie dwa wulkany, uspio-
ne od 1802 r. Kilku Przebudzonych podejrzewa, ze Dymigca
Gora jest schronieniem Maruderéw, lecz jeszcze nikt nie pofa-
tygowatl sie, zeby sprawdzi¢ te przypuszczenia. Brak zaintereso-
wania moze okazac sie fatalna pomyltks. Balami czesto odwie-
dzaja Bialag Dame, lecz nie chca méwié, dlaczego to robig.




Pod miastem:

Po

rzusze Zmija

Dajesz mi rozsqdek

Dajesz mi kontrole

Daje ci czystosc

Kradniesz mojg czystosé

— Nine Inch Nails, ,Sin”

Ziemia pod stopami grupy Kleita sie
w niektérych miejscach, w innych nato-
miast byla na tyle sliska, ze wpadali na sie-
bie nawzajem. Tunel wit sie na tyle mocno,
Ze nie widzieli co znajduje sie przed nimi.
]ednak nic nie moglto ukry¢ zapachu — powietrze bylo az ge-
ste od woni Smierci. Kazdy z poszukiwaczy wyobrazat so-
bie, co sie kryje przed nimi w ciemnosci. Grimm pomyslat
o ciatach rodzicéw rozktadajgcych sie w salonie, czekajg-
cych z rozdetymi usmiechami i metnymi oczami, tak jak
znalazt ich gdy wrécil dawno temu z obozu letniego. Prébo-
wal powstrzymac wizje, lecz one znajdowaly droge do oka
wyobrazni, ukazujqc mu zastyglq czarng krew na dloniach
jego ojca i robactwo wypetzajgce z lewego ucha matki.

Tuz za nim z gardta jednego z Garou wydobyt sie war-
kot, niewyrazne nerwowe dudnienie brzmiqgce za bardzo
jak wiasne fatszywe bohaterstwo Grimma. Okrqzyli ostat-

ni zatom 1 ciemnosé rozstgpita sie przed nimi ukazujgc
wszystkie tajemnice pieki, oraz kilka innych widokéw,
ktérych sie w zadnym wypadku nie spodziewali.

Podbrzusze jest najprawdopodobniej jednym z najbar-
dziej skazonych zepsuciem miejsc na Ziemi. Zalegajace od
stuleci panowania Sheitana nieczystosci i nieopisywalna
ludzka nedza zebraly sie w ruinach starego Meksyku, gte-
boko pod ulicami nowoczesnego miasta. Ta zmaterializo-
wana zwyrodniatoé¢ przywolata horde najpaskudniejszych
dajacych sie wyobrazi¢ Przebudzonych. Rezultat jest kom-
binacja Roju Tancerzy Czarnej Spirali, Labiryntu Nephan-
di i Wylegarni odszczepieficow Nosferatu.

Mroczni Przebudzeni zebrali sie we wspolnote przewo-
dzong przez Sepulchre. Wedtug zdrowego rozsadku taka gro-
teskowa mieszanka nie powinna dziala¢. Niestety, Sepul-
chre i Podbrzusze Zmija nie tylko dzialaja, one prosperuja.

Caern: podziemne struktury Mexico City i prawdziwe
ruiny Tenochtitlan i Tlatelolco.

Poziom: 5

Bariera: 2

Typ: Organizm/Angst

Struktura plemienna: Wyjatkowa
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Totem: Hydra — Podbrzusze Zmija uznaje i czci
wszystkie formy Zmija.

Geografia: Podbrzusze Zmija znajduje si¢ pod Mexico Ci-
ty i pod falszywymi ruinami Tenochtitlan i Tlatelolco. Fatszy-
we ruiny zostaly stworzone i utrzymywane s przez magoéw
Nephandi, z ktérymi wspoipracuja Tancerze Czarnej Spirali.

Strefa: Podbrzusze ukrywa sie za falszywymi ruinami
Tlatelolco i Tenochtitlan. Wszystko, co nie jest zwigzane
ze Zrnijern, a dostanie sig tutaj, zostanie zniszczone moca
Sepulchre.

Centrum: Centrum caernu znajduje sie w prawdziwe;j
piramidzie Huitzilopoctli. Odbywalo sie tutaj w przeszlo-
§ci sktadanie niezliczonej iloci ofiar ludzkich, dzieki nim
stala sie miejscem ogniskujacym moc Zmija. Caly Réj zo-
stal przeniesiony moca poteznych Obrzedéw i magyi Ne-
phandi - R6j znajduje sie teraz 1500 m ponizej najglebiej
potozonych czesci falszywego Tenochtitlan.

Charakterystyczne miejsca: Cale Zmijowe Podbrzu-
sze jest jednym wielkim charakterystycznym miejscem,
oczywiscie zakladajac, ze ktokolwiek je kiedy$ znajdzie.
Jednak w samym centrum najwyzszej piramidy ro$nie wil-
gotna, potyskliwa czarna istota; jej ciato pulsuje i rusza sie,
w ostatnich czasach jej wzrost znacznie sie przy$pieszyt.
To amorficzne stworzenie nosi nazwe Pandemonium.

Wewnatrz Pandemonium znajduje si¢ Lozysko, miej-
sce ,ponownych narodzin” Nephandi. Istota nasacza
Awatara maga swoim zepsuciem, ,szarpigc” Awatara tak
dlugo, az cala dobro¢ zamieni si¢ w odpowiednig ilo$¢ zta.
Tancerze Czarnej Spirali maja podobna metode prze-
ksztatcania swoich wiezni6w — wzbudzajaca szalefistwo

PODBRZUSZE
ZMI
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Czarng Spirale. Podbrzusze ma bezposrednie polaczenie,
kalumnie, z Malfeas, Krolestwem Zmija. Tam wlagnie
znajduje sie Czarna Spirala; schwytani Garou sg czesto
zmuszani do taiica w jej wnetrzu, trwajacego tak dtugo, az
sami stang sie szalonymi wilkotakami nazwanymi ku
chwale Spirali.

Wylegarnia Nosferatu nie znajduje sie wewnatrz Pande-
monium, odwiedzajg oni jednak organiczng mase, aby zaba-
wiac sie w poblizu Lozyska. Pomijajac przyciemnienie ich po-
krytej brodawkami skory, Nosferatu, ktorzy prébowali Tanica
na Spirali czy Odrodzenia w Lozysku nie wydaja si¢ inni.

Wraz z innymi potwornoéciami w Sepulchre znajduje
sie silna kolonia Vhujunka. W przesztosci byly pomiedzy
nimi walki, lecz te czasy juz sie skoniczyly. Siedziba tych
dziwnych stworzen istnieje i w Umbrze i w §wiecie mate-
rialnym.

Okolica w Umbrze/Dziedzina Horyzontalna: Po pro-
stu nie jest juz gorzej. Umbra roi sie od wszelkiego rodza-
ju Zmor, zywigcych sie toksycznymi odpadami i nedza
z gbry. Otoczenie jest czarne jak smota, rozéwietlaja je je-
dynie nienaturalnie zielone ro$liny, wznoszace sie na wy-
sokoéé prawie 100 metréw, oraz glebokie odmety Zmijo-
wego Nasienia przelewajace sie tam, gdzie kiedy$ bylo
jezioro Tezcoco. W wodach tych zamieszkuja straszne isto-
ty, jedne ciezko sie trzepoczace, inne poruszajace si¢ z nie-
zakl6conym wdziekiem. Nikt, kto nie jest zwiazany ze
Zmijem nie mial okazji ujrze¢ ich dokltadnie i przezyt.
Wsrod tych potwornosci znajduja sie straznicy Nephandi,
stworzenia jedynie cze$ciowo przez nich stworzone. Sg
tam miedzy innymi wodne formy Zmijogrzmotéw, Wak-




shaa i H'ruggi. Niesamowicie zatrute $rodowisko Umbry
nie wywiera widocznego wptywu na Nephandi.

Wezly: Tancerze Czarnej Spirali pozwalaja magom
uzywaé swego Roju jako Wezla w zamian za przystugi.
W dodatku Labirynt odkryt, ze zbiorniki otaczajace Pande-
monium, gdzie zyja ich domowe potwory, zawieraja nie-
zwykle duze ilosci Haustow. Zrédlo jest najwidoczniej nie-
wyczerpywalne, lecz istoty plywajace pod powierzchnia
biora silny odwet gdy w jednym dniu wydobedzie sie wie-
cej niz 20 Haustow.

Napeczniale stworzenia przeslizgujace sie przez przy-
prawiajace o nudno$ci wody sa czesto odwiedzane przez
Nosferatu. Ci Spokrewnieni opychajg sie krwig bezdom-
nych, czesto zabijajac ich w trakcie picia, a p6Zniej wyle-
waja ogromne ilosci swojej wilasnej Vitae do I$niacych
ciemnym blaskiem wod. Cokolwiek zamieszkuje w glebi-
nach, rosto stopniowo od czasu gdy ten proces si¢ zaczal.
Dziesie¢ znajdujacych sie w podbrzuszu piramid takze
pelni funkcje Weztéw. Zostaly one bezposrednio podtaczo-
ne do Lozyska wewnatrz piramidy Huitzilopoctli i wspél-
nie wyciagaja site zyciowa z nieszczesnych milionéw zyja-
cych powyzej. Lozysko Nephandi i Czarna Spirala
znajdujg sie w tym samym miejscu i w Umbrze i w §wie-
cie materialnym.

Historia: Wielkie Podbrzusze zostalo zbudowane
pod koniec XVI w. i od tego czasu rosto w niepokojacym
tempie. W ostatnim dwudziestoleciu XV w. Sabat wype-
dzit z miasta wszystkich Garou, zmuszajgc Tancerzy
Czarnej Spirali do zej$cia pod ziemig. Technokracja ni-
gdy nie zauwazyla w miescie zadnych $ladéw obecnosci
Nephandi, najprawdopodobniej zniszczytaby ich zaraz
po odkryciu. Nephandi, podobnie jak Tancerze Czarnej
Spirali, byli tu od dawna, ale dopiero gdy Garou Zmija
musieli sie ukry¢ pod ziemig, uznali, ze moga si¢ zjedno-
czyé. Od kiedy stugusy Zmija polaczyly jakie§ prawie
500 lat temu sity, ich wplyw wzrést. Przez wieki zyli
w wyjatkowej harmonii, wlaczajac w swoje szeregi od- ‘ S ——
szczepiencow Nosferatu i upiory z Malfeas oraz sprzy- :' w gy gt w U’D‘
mierzajac sie z Vhujunka. : ;
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specjalna wiez, niezmacone braterstwo, tworzace rodzine =
w wiekszym stopniu niz inni ponadnaturalni mogli by so- :
bie wyobrazi¢. Na powierzchni rywalizuja ze soba, lecz . ‘
w Podbrzuszu wszyscy sa uznani za réwnych. Nadzieje - 5
i pragnienia mieszkancéw podbrzusza sa wyrazane otwar-
cie, wszyscy pracuja razem, aby zagwarantowaé wspoélne
zadowolenie.

Gdy pod koniec lat siedemdziesigtych §miertelni pro-
bowali poglebi¢ kanaly znajdujace sie nad Podbrzuszem,
Nephandi i Tancerze Czarnej Spirali polaczyli sily, aby
przenie$¢ caty strukture 1500 m nizej, niz pierwotnie by-
ta. Magya Nephandi byla potezna, a hojnie dawana przez
Tancerzy Gnoza zagwarantowata sukces. Podczas procesu
zgineto kilku cztonkéw wspolnoty, jednak zostali zastgpie-
ni. Pandemonium wciaz przezywa swoja pierwsza por¢ ro-
ku, wiosne swojej egzystencji. Upiory z Podbrzusza uznaja
swoich zyjacych towarzyszy za réwnych tylko dlatego, ze
obie strony stuza Zmijowi. Jesli kto§ stanie sie staby lub
zacznie sie wahaé, upiory chciwie go dopadna, dostarczajac
sobie ostatecznej nagrody.

<
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Polityka: Wraz z uplywem czasu Roj, Labirynt i Wy-
legarnia polaczyly sie. Kilka najbardziej zepsutych istot
pracowalo ze soba, laczac Przebudzonych, Garou i Spo-
krewnionych we wspdlnote, ktéra po prostu nie powinna
dziala¢, lecz robi to. Temperament poszczegdlnych grup
jest niesamowicie gwattowny, jednak dobrze im sie ze so-
ba pracuje — zbyt dobrze, jak niektérzy by powiedzieli,
gdyby przymierze byto zupelnie naturalne.

Najpotezniejsi cztonkowie kazdej frakcji Podbrzusza
spotykaja sie raz w miesigcu, aby omawiaé dziatanie i roz-
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woj rzeczywistego juz Roju/Labiryntu/Wylegarni. Prawie
zawsze planuja wtedy co$§ nowego i $miertelnego dla swo-
ich wspolnych wrogéw i prawie nigdy nie ma wsrod nich
sporow. Przywodcy calego przedsiewziecia nazywaja sie
Sepulchre. Przez stulecia stali sie dla siebie zaufanymi
sprzymierzencami, je$li nie przyjaciotmi. Wraz z uply-
wem czasu ci zolnierze w walce o zepsucie poznali sie bar-
dzo dobrze.

Wszystko, co dzieje sie w Pandemonium i w Podbrzu-
szu Zmija, jest zgodne z planami Huitzilopoctli.

Poza miastem:
Paraiso Vista i1 Leze Smoka

O dobrze, w tobie zawartym, moge mo-
wid, lecz nie o Zle.

Bo czymze jest zlo jak nie dobrem dre-
czonym przez swoj wlasny gtéd i pragnienie.

Zaprawde, gdy dobro czuje gléd, szuka
pozywienia nawet w ciemnych jaskiniach,
a gdy czuje pragnienie, pije nawet z mar-
twych wad.

— Kahlil Gibran, Prorok

Jakie$ 80 mil na péinoc od Mexico Ci-
ty, w idyllicznym ustroniu lezy Paraiso Vista. Nie ma tu
zbyt duzo do ogladania, oprocz gospodarstw i kilku wiek-
szych budynkow uzywanych przez mieszkancéw do wspol-

A nych zebran i jako biura burmistrza. Od Paraiso Vista od-
4 chodzi diuga, pokryta kurzem droga, prowadzaca do miejsc
;‘ stopniowo pograzajacych sie w zepsuciu Zmija.

. Miasteczko usytuowane jest w poblizu urwiska, ktore
Il opada w lezgca ponizej doline sgsiadujaca z gora od potu-
- dniowej strony. Na péinocy biegnie przez miejscowo$¢ ma-
' ty strumien, tzy Diaza, zasilajac niewielkie jezioro §wiezg
P woda. Na wschodnim i zachodnim stoku znajduja sie pola
4 i pastwiska, ograniczone gorami i solidnymi drewnianymi
= plotami,

ol U stop gory, na polnocy miasteczka gdzie biegnie
_‘ strumien, jedynym elementem $wiadczacym, ze lezy tu
i Schronienie Huitzilopoctli jest dziwacznego ksztattu kop-
'E czyk. Schronienie wykuto w zboczu gorskim jakies 500
o lat temu, od tego czasu wejscie zostato zupelnie zakryte
B piachem i listowiem. Pod trawa i inna ro§linnoScia lezy
"' ukryta przed ludzkimi oczyma wielka kamienna gtowa
b w ksztalcie smoka z odleglych wschodnich legend. Zadna
= wampirza Dyscyplina ani Dar Garou nigdy nie wykryly
4 tego miejsca, zaden Przebudzony nie zna natury potegi
:f spoczywajacej kilkadziesiat metroéw pod ziemia. Moc Hu-
a

a
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itzilopoctli jest rzeczywista, a nikt nie ma powodu wie-
rzy¢, ze bog wojny byl kiedykolwiek w poblizu miastecz-
ka Paraiso Vista.

Byt tu jednak i uczynil to miasteczko swoim wia-
snym. Grunt jest tutaj delikatny, a woda spltywajaca z go-
ry zakrywa wejscie do Leza Smoka. Tuz za strumieniem
znajduje sie przejécie, pieczolowicie ukryte za pomoca
granitowych kamieni. Bariera ta jest jedynym fizycznym
wejsciem do Schronienia Huitzilopoctli. Nikt tam nie
wszedt od kiedy aztecki bog wojny sam sie tam zamknat
ponad 300 lat temu.

Za bariera znajduja sie trzy komnaty. Pierwsza z nich
wypelniona jest ciatami ofiar Huitzilopoctli, cztery z nich
to jego wlasny pomiot. Wszyscy oni byli winni tego, ze
okazali litos¢, dlatego tez zostali zniszczeni. Oprécz po-
zostatego po nich pylu nie ma tu nic ciekawego poza ka-
miennymi drzwiami prowadzacymi do przedsionka Huit-
zilopoctli.

Znajduje sie tam zardzewiata, brazowa statua oparta
o Sciane. Jej twarz przypominajgca ludzka wykrzywiona
jest grymasem zloSci. W ustach zaopatrzonych w srebrne
zeby znajduja sie cztery serca, wszystkie zadziwiajaco do-
brze zachowane. Sa to serca litosciwych Dzieci Huitzilo-
poctli.

W ostatnim pokoju umieszczono dlugi na piec¢ i wy-
soki na dwa metry kamienny oltarz, wypelniajacy prawie
cala dostepna przestrzen. Jest tam takze miejsce na maty
zbiornik, z ktorego woda sptywa do ciemnej szczeliny
w podtodze. Pézniej plynie pod ziemia, aby potaczy¢ sie
z bzami Diaza. Woda ma lekko czerwone zabarwienie od
krwi, ktora Huitzilopoctli od wiekéw dzieli z mieszkanca-
mi Paraiso Vista. Na Otltarzu znajduja sie doktadnie trzy
rzeczy: dwa duze zelazne sztylety wykute na dlugo przed
upadkiem Babilonu i §wiadome ciato Huitzilopoctliego.
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Mapa: Brian J. Blume.
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Mexico

Rozdzial drugi:
Mieszkancy

Byta to dziwna kopalnia dusz.

Bigkaty sie jak cichy srebrny kruszec

Przez jej ciemne korytarze.

— Rainer Maria Rilke, ,Orpheus Euridice, Hermes”

Mexico City kipi az od dziwnych zagro-
zen oraz od Przebudzonych, mogacych oka-
za¢ si¢ pomocnymi. Postacie przedstawione
w tym rozdziale sg jedynie malg czescig
z tuzindéw istot ponadnaturalnych krocza-
cych po nawiedzanych ulicach miasta. Brak
miejsca uniemozliwia dokladne opisanie
kazdego mieszkanca stolicy, lecz Narrato-
rzy moga swobodnie tworzy¢ nowe lub
zmieniaé istniejace postacie, aby osiggnac
zamierzony efekt.

Wiele z tych istot dysponuje przedmiotami mocy,
jak: Talizmany, Fetysze i tym podobne. Wiele z obiektéw
zamieszczonych w opisach zwigzanych jest z ,Czynni-
kiem Chaosu”; mniej wazne przedmioty nie zostaly wy-
mienione. Radzimy Narratorom, aby unikali zapychania
swoich bohater6w (i siebie) niekoniczacymi si¢ listami
,skarbow”. Traktuj raczej takie rzeczy jako sposob na kie-
rowanie przygoda. Jesli twoi gracze potrzebuja jakiego$
talizmanu, aby wyj$¢ calo z jakiej§ opresji, umie$¢ go
w rekach przeciwnika — takiego, ktérego moga pokonaé,
jesli uzyja sprytu.

Nowe nazewnictwo

Niektore osoby grajace w Maga nie znaja terminologii
uzytej w Wampirze i Wilkotaku. Wyjasnienia te oszczg¢dza
Narratorom niekoniczacych sie bolow gtowy. Doswiadczeni
Narratorzy White Wolfa mogg opusci¢ te czes¢. Wiecej
szczeghtow znajduje sie w Dodatku Drugim.

Wampir

Ojciec/Matka: Wampir, ktory Przeistoczyt postac.

Pokolenie: Szacunkowa moc wampira, okre$lona we-
dlug stopnia pokrewienstwa do Kaina, pierwszego Spo-
krewnionego.

Przeistoczenie: ekstaza/agonia umierania i odradza-
nia sie jako wampir. Podana data okresla, kiedy posta¢ sta-
ta sie Spokrewnionym.

Charakter: Atrybuty mierzace ogolng site charakteru
postaci. Wampiry Sabatu posiadaja inne kategorie niz ci
z Camarilli, kultywuja bowiem swoj brak cztowieczenstwa,
ktore tak goraczkowo staraja sie utrzymaé Spokrewnieni
z Camarilli.

Rozdziat drugi: Mieszkancy Mexico City 41
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Dyscypliny: Czg$ciowo magyiczne moce wampirow.
Nie wywolujg one Paradoksu, pozwalaja jednak Spokrew-
nionym na pewien stopiefi ponadnaturalnych zdolnosci
w ustalonych granicach. Wiecej szczeg6léw mozna znalezé
w Wampirze: Maskaradzie.

Schronienie: Miejsce, w ktorym wampir moze bez-
piecznie odpoczad.

Czlowieczefnstwo: Okresla, ile w Kainicie pozostalo
z cztowieka. Wampiry Sabatu nie maja tego problemu.

Wilkotak

Rasa: Gatunek, do ktorego Garou kiedy$ nalezal. Ho-
midzi zostali wychowani wsrod zwyczajnych ludzi, a lupu-
sy biegaty wsrod wilkéw. Metysi sa bezptodnym i zdefor-
mowanym wynikiem zwigzku dwojga wilkotakéow -
zabronionego u wiekszosci Garou.

Patronat: ,Znak ksiezyca” wilkotaka. Rola Garou
w spoleczenistwie zalezy zazwyczaj od fazy ksiezyca, pod
ktora sie urodzili.

Plemi¢: Kazde plemie Garou ma swoj $wiatopoglad
i kulture. O wilkotaku mozna wiele powiedzie¢, jesli wia-
domo, do ktorego plemienia nalezy.

Dary: Podobnie jak Dyscypliny, te moce magyi du-
chow omijajg Paradoks, lecz mozna z ich pomoca osiggnac
jedynie kilka $cisle okreslonych efektéw. W nawiasach po-
dane sg poziomy Daréw.

Ranga: Okreslenie statusu, ktéry dany wilkotak ma
w swoim spoleczenstwie.

Przebudzeni

Szal: Pierwotna furia wszystkich Garou. Podobnie
jak Kwintesencja, Szal moze by¢ uzywany dla dobra po-
staci — moze da¢ dodatkowe akcje lub zmiane ksztattu.
Im wigcej Szalu ma wilkotak, tym gorszy jest jego tempe-
rament...

Gnoza: Wiez taczaca wilkotaka z duchem Ziemi. Po-
dobnie jak Arete magéw, Gnoza pozwala Garou uzywac
Daréw.

Obrzedy: Rytualy Garou. Niektore stuzg w sprawach
spolecznych, podczas gdy inne sa skomplikowana forma
rytualnej magyi.

Format

Rozdzial ten przedstawia postacie z wyzszych i niz-
szych sfer Mexico City. Zestawienie zawarte w kazdej sek-
cji prezentuje zwigzki pomiedzy poszczegdlnymi osobami.
Na poczatku zaprezentowane s3 postacie z Maga, pOzniej
wilkotaki, wampiry i opcjonalne upiory. Te ostatnie prze-
znaczone s3 tylko do odgrywania; nie podano tu dla nich
cech.

Istoty ponadnaturalne nie wiedza zbyt duzo o innych
stworzeniach. Niewielu Spokrewnionych wie, czy tez
przejmuje sie, Wojng Wstapienia. Dla nich kazdy mag
jest magiem. Podobnie, wiekszo§¢ magéw nie rozréznia
Sabatu od Camarilli, czy tez Gnatozujéow od Tancerzy
Czarnej Spirali. Ta nieSwiadomos$¢ moze by¢ wykorzysty-
wana przez postacie, ktore wiedza troche wiecej.

1 Mexico City

Tak wyglgda moje zdanie

Okresl swego boga 1 upusé krwi temu
Swirowi

Chce zobaczyé

Jak wy wszyscy krwawicie dla mnie

— Alice in Chains, ,Bleed the Freak”

Przebudzeni z Mexico City cierpia
z powodu sit szerzacych zepsucie lezacych
poza ich sfera kontroli. Wiekszo§¢ przy-
wodcow Technokracji nie czyni tak, jakby
robita gdyby zyla w innej czesci §wiata. U wszystkich Tech-
nomantéw paranoja i gniew zaslepiaja ich wlasne biedy,
podkreslajac jednocze$nie wyraznie pomylki ich towarzy-
szy. Nie wiedza, komu ufaé, tak wiec nikomu nie ufaja.
Gdyby nie problemy, ktore napotykaja w kontaktach mie-
dzy sobg, Mexico City bytoby wspaniatym przyktadem ce-
16w Technokracji. Jednak jest zbyt wielu przywddcow i zbyt
mato podwtadnych.
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TechnoKracja

Pieknos¢é wqtpliwe bogactwa zawiera.

Jak polysk jasny niknie niespodzianie,

Kwiat to, co w pgka zalgzku umiera,

Szkto kruche wielce, ktére w lot sie tamie:

Polysk, bogactwo, kwiat, szkto wnet zaginie,

Peknie, zmarnieje, zemrze po godzinie.

— Shakespeare, Zakochany pielgrzym #13, przekt.
Maciej Stomezyniski

Mexico City nalezy do Technokracji — w miescie dzia-
ta 19 Technomantéw — lecz miejscowi magowie zostali
w tak duzym stopniu zepsuci przez Huitzilopoctliego, ze
ich najgorsze cechy wydobyto na powierzchnie, przestania-
jac ich wizje i przeinaczajac cele. Mimo to, sa potezng sila
— jesli bedzie to potrzebne, moga powota¢ silna armie wzy-
wajac swych towarzyszy z innych miejsc. Wprawdzie do-
brze znane jest lenistwo i chciwo$é meksykanskich Tech-
nokratéw, jednak rzeczywista skala ich zepsucia pozostaje
sekretem dla wszystkich wewnatrz i poza Technokracja.




Montego Diaz - Quetzalcoatl

Natura: Sedzia

Postawa: Organizator

Esencja: Wzorcowa

Konwencja: Nowy Swiatowy Porzadek

Fizyczne: Sita 2, Zrecznosé 2, Wytrzymatosé 3

Spoleczne: Charyzma 5, Oddziatywanie 4, Wyglad 3

Umystowe: Percepcja 4, Inteligencja 5, Spryt 5

Talenty: Czujnosé¢ 3, Ekspresja 4, Intuicja 3, Swiado-
mosc¢ 4, Wysportowanie 3, Zastraszanie 1

UmiejetnoSci: Autorytet 5, Badania 5, Etykieta 4, In-
formatyka 5, Medytacja 4, Sztuka Przetrwania 3

Wiedza: Kosmologia 2, Lingwistyka 4, Medycyna 5,
Nauka 5, Okultyzm 5, Sledztwo 3, Zagadki 4

Sfery: Duch 4, Korespondencja 4, Materia 4, Pierwsza
5, Sity 5, Umyst 4, Zycie 4

Pozycja: Awatar 4, Biblioteka 5, Mienie 5, Przeznacze-
nie 4, Wezet 5, Wplywy 5

Arete 8, Sila Woli 7, Kwintesencja 14, Paradoks 5

Historia: Mialem duzo czasu na zdanie sobie sprawy
z bledéw przeszlosci. Wierzytem kiedys, ze jedyna droga do
Wstapienia jest jednos$¢ z Gaja. Teraz wiem lepiej. Jedyna
droga do Wstapienia jest doprowadzenie do tego, aby wszy-
scy podazali za Technokracja. Technologia moze da¢ tak
wiele, znacznie wiecej, niz moglibysmy sie kiedykolwiek
nauczy¢ ze snoéw. Wrocitem do domu, do Meksyku, aby
przekaza¢ moim wyznawcom sposéb, w jaki powinni zy¢.
Oni jednak odkryli inng istote, ktora zaczeli nazywac bo-
giem, sktadajac jej krwawe ofiary, dla niej ginely tysiace.
Potrzebna im byta nauka: nikt nie moze uciec przed swo-
im przeznaczeniem, nikt nie moze uciec przed swoim
Wstapieniem. Meksyk zostanie o§wiecony, nawet jesli tak
wielu bedzie cierpie¢ i umieraé dla tych kilku, ktérzy sa
w stanie si¢ Przebudzié.

Wyglad: Diaz zbliza sie do pieé¢dziesiatki. Ma krotkie,
czarne wlosy i ciemng karnacje skory. Jego oczy maja dziw-
ny wyraz — przez wiele lat widzialy cierpienia jego ludu pro-
bujacego polepszyé swoje zycie. Zazwyczaj nosi granatowy
garnitur oraz walizke. Nie rusza si¢ nigdy bez kilku Ludzi
w Czerni przy boku.

Odgrywanie: Jeste§ stary i zmeczony, lecz masz silne
przekonania. Byle$ jedna z gléwnych osob ksztalttujacych
Mexico City, a w twoich planach lezy zagwarantowanie ta-
kiego stanu rzeczy. Masz obszerne dane na temat Spokrew-
nionych i chcesz upewnic sie, ze beda wcigz zajmowac sig
tym co robig, bez wyrzgdzania zbyt wielkiej szkody Przebu-
dzonym. Tancerze Czarnej Spirali musza zosta¢ zniszczeni
i tak sie stanie, musisz sie¢ jednak dowiedzie¢, gdzie sie
ukrywaja. Od niedawna zaczate§ myslec o sobie jak o praw-
dziwym Quetzalcoatlu, zapominajac, ze raczej zamieszku-
jesz tylko jego ciato.

Natura: Architekt

Postawa: Krytyk

Esencja: Poszukujaca

Konwencja: Iteracja X

Fizyczne: Sila 3, Zrecznoséc 4, Wytrzymatosé 2

Spoleczne: Charyzma 3, Oddzialywanie 3, Wyglad 5

Umystowe: Percepcja 5, Inteligencja 3, Spryt 3

Talenty: Czujnosé 3, Intuicja 4, Przebieglos¢ 4, Swia-
domosc 4

Umiejetno$ci: Badania 5, Bronn Palna 3, Etykieta 5,
Medytacja 3, Sztuka Przetrwania 5

Wiedza: Kosmologia 3, Medycyna 4, Nauka 5, Za-
gadki 2

Sfery: Korespondencja 5, Materia 3, Pierwsza 3, Sily 4,
Umyst 4, Zycie 3
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Pozycja: Awatar 3, Biblioteka 4, Fundacja 3, Sprzy-
mierzency 5

Arete 6, Sita Woli 9, Kwintesencja 15, Paradoks 2

Historia: Czy spogladate$ kiedy$ na $wiat, gdy na ze-
wnatrz nie $wiecito stofice? Sg tam stworzenia, ktoérych
nie powinno sie tolerowa¢ i nie mozna pozwoli¢ im ist-
nie¢. Odmawiam tolerowania wampiréw. Moje HIT Mar-
ki sa gotowe i doskonale przystosowane do usuwania tych
po trzykro¢ przekletych stworzen. W tej chwili badamy
i katalogujemy pozostatoéci po siedemnastu krwiopij-
cach. Szacujemy, ze w miescie jest ich jeszcze okoto trzy-
dziestu, lecz zostana usunieci. Plany industrializacji
w Dolinie Meksyku ida do przodu, a wiara w falszywego
boga stabnie. Niedlugo zajmiemy sie zmniejszeniem ilo-
Sci przestepstw, lecz najpierw czeka nas porozumienie
z Syndykatem.

Latwiej byto przekonaé ludzi, ze jestem postaiicem Bo-
ga, niz, ze Bog nie zyje. Dostrzegam bledy, ktore popelni-
tam w przeszlosci. Dlaczego ludzie z Mexico City nie wi-
dza bledéw, ktére sami popelniaja?

Wyglad: Maria de Guadelupe jest pigkng kobieta. Ma
wspaniate wlosy, idealng figure, a jej twarz jest studium
gracji i urody. Wszystko to blednie jednak przy gniewie,
ktory czai sie tuz pod zewnetrzng powloka. Tak diugo jak
otoczenie nie bedzie spetnia¢ jej oczekiwan, bedzie zawsze
czym$ mniej, niz sie wydaje.

Odgrywanie: Nic nie przeszkadza ci bardziej niz
osoby z poza: pozy prowadza bowiem do nietadu. Méw
wyraznie i zwiezle, nie gestykuluj. Masz silne poglady,
lecz nie ma teraz na nie miejsca. Nadszedt czas, aby usu-
na¢ $mieci zalegajace ulice miasta, zwlaszcza ludzkie
$mieci. Je§li podwtadni beda wobec ciebie bezczelni,
przypomnij im szybko, ze ulice pelne sa ludzi zbyt gtu-
pich, aby zaprzata¢ sobie nimi mysli, podobnie zreszta
jak cmentarze.

Robert Lawson

Natura: Architekt

Postawa: Organizator

Esencja: Wzorcowa

Konwencja: Syndykat

Fizyczne: Sita 4, Zreczno$¢ 3, Wytrzymatosc 3

Spoteczne: Charyzma 4, Oddziatywanie 5, Wyglad 3

Umystowe: Percepcja 5, Inteligencja 4, Spryt 3

Talenty: Bojka 5, Czujnos¢ 4, Ekspresja 4, Intuicja 5,
Swiadomos¢ 4, Uniki 4, Wysportowanie 2, Zastraszanie 5

Umiejetnos$ci: Autorytet 5, Bron Palna 5, Etykieta 3,
Sztuka Przetrwania 5

Wiedza: Kosmologia 4, Lingwistyka 5, Medycyna 5,
Nauka 4, Okultyzm 5, Sledztwo 3, Zagadki 4

Sfery: Duch 4, Korespondencja 3, Materia 2, Pierwsza
2, Sity 3, Umyst 3, Zycie 4

Pozycja: Awatar 2, Biblioteka 4, Mienie 5, Wezel 5,
Wplywy 5

Arete 6, Sita Woli 7, Kwintesencja 17, Paradoks 3

Historia: Nalezy co$ wyjasnic. Ja rzadze tym miastem.
Ja jestem tym miastem. Do diabta z tym wszystkim, co
mowig inni; to miasto jest pod kontrola. Prawda, zanie-
czyszczenie jest duze; prawda, jest przeludnienie. Ale kogo
to obchodzi? Spiacy pracuja, zyja i umieraja. A w miedzy-
czasie mozna ich uzy¢ na wiele sposobéw, istnienia kto-
rych wielu nawet sobie nie wyobraza. Myslisz, ze skad
wzial si¢ material na wszystkie Konstrukty? Myslisz, ze ro-
$nie na drzewach? Do diabta, nie! Ro$nie na kosciach, méj
drogi, roénie na ludzkich koSciach. Badania i Rozw¢j, oto
sekret dobrego przedsigbiorstwa. B&R potrzebuja krolikow
doswiadczalnych, a ja moge ich dostarczy¢. Obserwuj i cze-
kaj, a szybko zrozumiesz o co chodzi. Mam powazne pla-
ny i sa one gotowe, aby $wiat je ujrzat.

Wyglad: Szumowina, ktorej sie powiodto. Robert Law-
son jest wrednie wygladajacym punkiem w ubraniach, kto-
re kosztowaly wiecej, niz wiekszo$¢ mieszkancéw Mexico
City zarabia w ciagu roku. Ma zawsze idealnie uczesane
wlosy i perfowo biate zgby. Nikt, kto zna Lawsona, go nie
lubi, lecz wszyscy go shuchaja. Ma zbyt duze powigzania,
aby moc go ignorowac.

Odgrywanie: Wiesz, ze jeste$ szefem i ze jestes najlep-
szq 1zeczg, ktora mogla sie przytrafic Mexico City. Spiacy
sa tylko po to, aby ich wykorzystywaé, gdy sa potrzebni,
a kolesie z Pentexu siedza w twojej kieszeni. Jesli inne
Konwencje nie beda sie z toba liczy¢, potraktujesz je w od-
powiedni sposéb.
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Doktor Niles Anderson

Natura: Fanatyk

Postawa: Organizator

Esencja: Poszukujaca

Konwencja: Progenitorzy

Fizyczne: Sita 3, Zrecznosé 2, Wytrzymatosé 3

Spoleczne: Charyzma 1, Oddzialywanie 2, Wyglad 2

Umyslowe: Percepcja 4, Inteligencja 5, Spryt 3

Talenty: Czujnos¢ 2, Ekspresja 3, Intuicja 4, Przebie-
glosé 1, Swiadomosé 4

Umiejetnosci: Badania 5, Etykieta 2, Medytacja 3,
Sztuka Przetrwania 2

Wiedza: Kosmologia 4, Kultura 2, Medycyna 5, Nauka
5, Okultyzm 5, Zagadki 5

Sfery: Czas 3, Entropia 4, Materia 5, Pierwsza 5, Sity
3, Zycie 5

Pozycja: Awatar 5, Biblioteka 3, Fundacja 4, Sprzy-
mierzency 5

Arete 7, Sita Woli 8, Kwintesencja 12, Paradoks 7

Historia: To wszystko jest takie wspaniate. Gdybym
tylko mial wiecej niz 24 godziny na dobe, uzytbym kazdej
z nich, aby bada¢ efekty taczenia ze sobg wzorcéw gene-
tycznych. Kiedy$ badatem dzialanie promieniowania na
ciato ludzkie, ale praca ta nie dawala mi satysfakeji; nigdy
nie moglem otrzymac probek zanim nie wypelnitem tysie-
cy formularzy i nie czekatem setek dni. Byli znacznie bar-
dziej zainteresowani zbudowaniem idealnego zolnierza,
przynajmniej dopéki nie zauwazyli rezultatow. Hej, wszy-
scy popetniamy bledy. Jestem w tym coraz lepszy. W ze-
szlym tygodniu stworzytem ognioodpornego karalucha.
Wiem, wiem, co to daje? C6z, jest ognioodporny. Pomysl,
co to moze oznaczaé¢ dla strazakow! Wydtuzylem takze
dtugosé zycia zwyczajnej muchy do okoto 3000 lat. Wy-
obraz sobie mozliwoé¢ badania jej potomstwa i sprawdza-
nia, czy nowy gen jest dominujacy!

Konsekwencje si¢ nie licza; wazna jest tylko wiedza, ze
czego$ mozna dokona¢. Dlaczego? Jednym z moich najwick-
szych sukces6w byto potaczenie matej dziewczynki z szybko
rosngcymi drozdzami. Jak dotad jej rozmiar powiekszyl sie
o ponad 4000 procent, a kazda cze$é, ktorg odcinamy roénie
z ta samg szybkoscia, a oprocz tego krzyczy tak glosno jak
oryginat. Wyobraz sobie, co mozna zrobi¢, aby rozwigzaé
problem gtodu na $wiecie posiadajac taka wiedze...

Wyglad: Wysoki i chudy, zbyt duzo wtoséw i zbyt ma-
o higieny osobistej. Anderson znany jest z tego, ze bez
kofica nosi te same ubrania, zmieniajac je tylko wtedy, gdy
jest to absolutnie niezbedne. Zawsze towarzyszy mu fili-
zanka kawy.

Odgrywanie: Nikt sie nie liczy. Wazna jest tylko pra-
ca. Musisz zrozumie¢ zlozono$¢ wszechrzeczy. Musisz
przekonaé Spigcych, ze wszystko jest mozliwe. Jesli ktos
wejdzie ci w droge, zabij go. Albo raczej zlap go zywcem,
zawsze jest zbyt mato obiektéw do badania. Specjalne skia-
dy umieszczone pod gtéwnym laboratorium zawierajg re-
zultaty twoich nieudanych eksperymentéw. Wigkszosé
z nich ciagle zyje.

Lisa Willonby

Natura: Opiekun

Postawa: Konformista

Esencja: Wzorcowa

Konwencja: Progenitorzy, niegdy$ Sierota

Fizyczne: Sila 2, Zreczno$é 2, Wytrzymato$é 2

Spoleczne: Charyzma 1, Oddziatywanie 3, Wyglad 2

Umystowe: Percepcja 5, Inteligencja 3, Spryt 5

Talenty: Czujnos¢ 3, Intuicja 3, Zastraszanie 1

Umiejetnos$ci: Autorytet 2, Badania 5, Etykieta 4, Me-
dytacja 4

Wiedza: Kosmologia 3, Lingwistyka 4, Medycyna 3,
Nauka 5, Okultyzm 5, Sledztwo 3, Zagadki 4
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Sfery: Entropia 2, Korespondencja 1, Pierwsza 3,
Umyst 2, Zycie 4

Pozycja: Awatar 2, Mentor 5, Mienie 5, Wezel 5°

Arete 4, Sita Woli 9, Kwintesencja 10, Paradoks 7

Historia: Nie przejmuje sie za bardzo genetyka, lecz
fascynuje ona Nilesa, a tak dtugo jak ona go fascynuje, zaj-
muje sie nig. Wszystko, aby uczyni¢ Nilesa szcze§liwym.
Niles méwi, ze jestem zdolna, a od kiedy si¢ do niego przy-
faczytam, zawsze jest zadowolony gdy mnie widzi. Sadze,
ze ktorego$ dnia sie pobierzemy. Zwierzytam sie mojej
przyjaciolce Angeli, co Niles sadzi na temat moich zdolno-
§ci, a ona powiedziata mi, abym znalazla sobie innego na-
uczyciela. Mowita o nim okropne, straszliwe rzeczy. Da-
lam jej nauczke; teraz jest grzybem i krzyczy, krzyczy
i krzyczy. Wszystko, aby uczynié¢ Nilesa szczesliwym, zu-
pelnie wszystko.

Wyglad: Lisa jest niska, krepa dziewczyna, ktorej cera
mocno przypomina pizze. Zawsze jest ponura i melancho-
lijna, chyba ze w poblizu znajduje sie Niles.

Odgrywanie: Wszystko, aby uczyni¢ Nilesa szczesli-
wym, zupelnie wszystko. Chcesz zwrdci¢ na siebie jego
uwage i czasami najlepszg ku temu metods jest dawanie
mu materialu do nowych eksperymentéw. Bardzo si¢ sta-
rasz, aby dostarczy¢ mu dobrego, zdrowego wilkotaka.
Wiesz, jak bardzo by go chcial.

Justin Wadsworth

Natura: Ekscentryk

Postawa: Fanatyk

Esencja: Poszukujaca

Konwencja: Progenitorzy

Fizyczne: Sila 7, Zrecznosé¢ 6, Wytrzymatosé 6
Spoteczne: Charyzma 1, Oddzialywanie 1, Wyglad 2
Umyslowe: Percepcja 5, Inteligencja 3, Spryt 2
Talenty: Bojka 3, Czujnosé¢ 4, Ekspresja 3, Intuicja 2

Umiejetnosci: Badania 5, Medytacja 5, Sztuka Prze-
trwania 2

Wiedza: Kosmologia 3, Kultura 1, Medycyna 3, Nauka
5, Okultyzm 2

Sfery: Pierwsza 2, Zycie 4, Materia 2

Pozycja: Awatar 2, Biblioteka 4

Arete 4, Sila Woli 6, Kwintesencja 7, Paradoks 12

Historia: Co$ ci powiem; nie datbym za Technokracje
ztamanego centa. Obchodzi mnie tylko perfekcyjne ciato.
Gdy tutaj przyszedltem, wazytem tylko 64 kilo. A teraz
sp6jrz na mnie! Mégtbym zaczaé sie bié¢ z gorylem i skopaé
jego wiochaty tylek w pie¢ sekund. Jestem najwspanial-
szym zyjacym egzemplarzem czlowieka i robie sie coraz
lepszy. Wyjezdzam stad za kilka miesiecy, zamierzam
wziaé udzial w kilku konkursach, aby zdobyé¢ stawe wsrod
kulturystéw. Kto potrzebuje sterydéw i hormondéw wzrostu
gdy mozna zmieni¢ swoj wlasny wzor genetyczny?

Myéle o wprowadzeniu na rynek kilku moich receptur,
jednak chyba najpierw musialbym wykonaé kilka testow
na innych zwierzetach. Czlowieku, powiniene$ zobaczy¢
niedzwiedzia, na ktérym tego uzylem — jest wielki. Jest tez
troche melancholijny, wiec trzymam go w zamknieciu.

Wyglad: Ogol goryla, naoliw jego cialo, dodaj niebie-
skie oczy i blond wtosy. Dorzu¢ doskonate zeby i, dla zaba-
wy, okoto 100 kilograméw mie$ni. To dobry poczatek. Ju-
stin ma okolo 170 cm wzrostu i jest prawie tak samo
szeroki. Nawet gdy jest rozluzniony, kazdy miesien jego
ciala przypomina doskonala rzezbe. Jego bicepsy sa tak
szerokie jak klatki piersiowe innych mezczyzn, a jego kark
jest szerszy niz glowa. Jedynym powodem, dla ktérego po-
zwala mu sie kontynuowaé prace z Progenitorami jest to,
ze pieczolowicie monitorujg oni zachodzace w nim zmia-
ny. Jak dotad Niles Anderson zauwazyl u swojego drugiego
asystenta okolo 700 odchylen od pierwotnego wzoru gene-
tycznego.

Gdy chtopak w koncu zajdzie za daleko, Niles chce
zbadaé jego szczatki i sprobowaé odkryé, w jaki sposob
kto$ tak niewiarygodnie ghupi zdotat sie Przebudzi¢.

Odgrywanie: Nikogo nie ma w domu, ale zostawili za-
palone $wiatla. Jeste§ narcystycznym kretynem i wykorzy-
stujesz kazda szansg, aby zaprezentowad swoje migsnie
przed kazdym, kto na ciebie patrzy.

Magowie Tradycji

Gdyby swiat byt rzqdzony przez demony i potwory,
moglibysmy réwnie dobrze juz teraz sie poddac.

— Dana Andrews, Curse of the Demon

Niewielu magéw Tradycji ma odwage zblizy¢ sie na ja-
kikolwiek okres do tej siedziby Technokracji — niewielu
oprocz Niebianiskiego Choru, ktéry uznal to miasto za
swoj protektorat. W tuzinie misji rozrzuconych po calym
terenie dziesieciu magéw Choru pracuje w pocie czota do-
gladajac swojego ludu, czekajac na positki, ktére moga ni-
gdy nie nadejsc.

Niewielkie Fundacje w Meksyku nie maja dostepu do
Dziedzin Horyzontalnych — ich budowa na terenie tak sil-
nego wplywu Technokracji bytaby samobéjstwem. Tak
wigc magowie z Mexico City zyja w biedzie wraz ze swoimi
Spigcymi braémi — taki jest koszt Wstapienia w Meksyku.
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Natura: Architekt

Postawa: Opiekun

Esencja: Wzorcowa

Tradycja: Niebianski Chor

Fizyczne: Sila 3, Zreczno$¢ 3, Wytrzymatosé 3

Spoleczne: Charyzma 3, Oddziatywanie 5, Wyglad 3

Umysltowe: Percepcja 4, Inteligencja 5, Spryt 5

Talenty: Czujnoé¢ 3, Ekspresja 4, Intuicja 3, Swiado-
mos§¢ 4, Wysportowanie 3

UmiejetnoSci: Autorytet 3, Badania 5, Etykieta 5, Me-
dytacja 4, Sztuka Przetrwania 5

Wiedza: Kosmologia 4, Lingwistyka 5, Medycyna 3,
Nauka 3, Okultyzm 2, Sledztwo 2, Zagadki 4

Sfery: Czas 2, Duch 4, Korespondencja 3, Materia 3,
Pierwsza 5, Sily 5, Umyst 2, Zycie 4

Pozycja: Awatar 5, Biblioteka 4, Mienie 5, Wezel 5,
Wplywy 3

Arete 8, Sila Woli 10, Kwintesencja 17, Paradoks 3

Historia: Zdecydowano, ze co najmniej kilku czton-
kéw Chéru powinno towarzyszy¢ osadnikom, ktérzy uda-
li sie z Cortesem do Tenochtitlan. Udato si¢ juz tam wie-
lu z Kabaly Czystej Mysli, tak wiec w zwigzku z tym, ze
nalezato sie ukrywa¢, zostalem wybrany. Porzadek Rozu-
mu chcial zniszczy¢ wszystko. Ich plany prawie sie po-
wiodty.

Za pierwszym razem gdy spotkatem sie z ludZmi,
przerazitem sig; byli oni tak niewinni, tak daleko im by-
to do podtych potworéw, o ktérych styszatem. Jednak cos
byto w mie$cie, co$§ naprawde zlego. Gdziekolwiek pro-
bowalem tego szukaé, znéw sie chowato. Zostatem przez
Spigcych nazwany wielkim czlowiekiem, po prostu dla-
tego, ze zdecydowalem sie po$wieci¢ czas na nauczenie
sie jezyka Aztekow oraz staralem sie, aby ich przemiana
w ,,odpowiednie spoteczefistwo” byta mozliwie bezbole-
sna.

y,
A

ski Chor, mielismy odejsé? My, ktorzy dogladalismy tych
biednych dusz? Jestem tu od prawie 600 lat. Chowatem sie
i wiele razy zmieniatem swoje ciato — mam ktopoty z przy-
pominaniem sobie, jak kiedy$ wygladatem. Bylo to tak
dawno temu - wiekszo$é zycia spedzitem prébujac po-
wstrzymacé te okropne stworzenia przed niszczeniem ludu,
ktory pokochatem. Przegrywam te walke, lecz jezeli prze-
stane probowaé, sam sie¢ zabije.

Wyglad: Sahagun jest niskim, grubawym Hiszpanem,
wygladajacym jakby zblizal sie do sze$c¢dziesigtki... przy-
najmniej obecnie. Ma niebieskie oczy, wypelnione wyrzu-
tami sumienia z powodu rzeczy, ktére mogly sie zdarzyc.
Skéra Sahaguna jest pokryta cetkami wywolanymi przez
zbyt dtugie godziny pobytu na stoficu. Rysy twarzy sa ukry-
te pod zmarszczkami.

Odgrywanie: Jeste$ sympatyczny i przyjacielski. Regu-
larnie wystuchujesz spowiedzi duzej czgsci Starego Miasta
i jeste$ przepelniony zmartwieniem z powodu strat, jakich
doznaja ci ludzie. Zawsze zastanawiasz sie, czy nie mogt-
bys dla nich zrobi¢ czego$ wiecej. Gleboko w sercu wiesz,
ze mogltbys, gdybys tylko tak sie nie bat.

Motolina

Natura: Tradycjonalista

Postawa: Pokutnik

Esencja: Wzorcowa

Tradycja: Niebianski Chor

Fizyczne: Sila 2, Zreczno$é 3, Wytrzymalosé 3

Spoleczne: Charyzma 2, Oddziatywanie 5, Wyglad 5

Umyslowe: Percepcja 3, Inteligencja 4, Spryt 3

Talenty: Czujnoéé 5, Ekspresja 3, Intuicja 5, Swiado-
mos§¢ 5, Wysportowanie 3, Zastraszanie 5
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Umiejetnoéci: Autorytet 3, Badania 5, Bron Palna 5,
Etykieta 3, Medytacja 4, Sztuka Przetrwania 3, Walka
Wreez 5

Wiedza: Kosmologia 4, Lingwistyka 5, Medycyna 2,
Nauka 4, Okultyzm 2, Sledztwo 5, Zagadki 3

Sfery: Czas 2, Duch 4, Korespondencja 1, Materia 3,
Pierwsza 5, Sily 5, Umyst 4, Zycie 4

Pozycja: Awatar 4, Biblioteka 4, Fundacja 4, Sprzy-
mierzehcy 3

Arete 8, Siia Woli 8, Kwintesencja 12, Paradoks 8

Historia: Przybylam tutaj z Cortesem i z Quetzalco-
atlem. Przybylam w przebraniu Zotnierza i walczytam jak
zolnierz. Widziatam jak najwieksze miasto owych czasow
upada w nicoé¢ pod atakiem Hiszpanéw i Technokracji.
Nienawidzitam ich wszystkich, chcialam widzie¢, jak
Cortes umiera w meczarniach za wszystkie potwornosci,
ktorych sie dopuscit wzgledem Aztekéw. Powinnam wal-
czy¢ z nim i zrobitabym to, gdyby nie mitoé¢ do Heleny.
Cierpiatam z powodu Wigzi Krwi, uzaleznilam sie od
smaku jej Vitae i krotkich chwil, ktére spedzata ze mna
probujac nauczyé sie magyi od swego pupila. Nienawidzi-
tam jej z calej duszy, ale nie mogltam przestaé jej kochac.
Pewnej nocy kto§ mnie dosiegnat, kto$ kto zerwat krepu-
jace mnie wigzy. Nie wiem, czy zrobitam to sama, czy tez
byta to jaka§ sila z zewnatrz, lecz jestem dozgonnie
wdzieczna. Jes§li Helena znéw wejdzie mi w droge, za po-
mocg mojej magyi przeniose ja w $wiatlo stoneczne, nie-
zaleznie od konsekwencji, ktére moga na mnie spasé z te-
go powodu.

Robitam co tylko mogtam, aby sie poprawi¢ w oczach
ludzi, co do ktérych sie mylitam. Przyjetam §luby ubéstwa
i pomogtam kilku bardziej potrzebujacym wygra¢ pienig-
dze na walkach byk6éw. Przyspieszytam proces leczenia
w tych, ktorzy byli tego warci, a na nedznikéw sprowadzi-
tam $mieré. Widziatam znaki i wiem, ze jeéli tu pozosta-
ne, moéj koniec nadejdzie szybko. Jest to sprawiedliwe,
przygotowalam sie na $mier¢. Jestem gotowa, aby shuzyc
Jedynemu tak, jak tylko potrafie. Jednak najpierw musze
odnaleZz¢ to, co spaczylo Technokracje nawet powyzej ich
nieludzkiego poziomu i zniszcze zto, ktére wyczutam gdy
po raz pierwszy przybytam do Tenochtitlan.

Wyglad: Motolina jest oszatamiajaca kobieta, musi
jednak zda¢ sobie kim ona/on tak naprawde jest. Prze-
ksztalcita swoje cialo z meskiego w kobiece i przybrata
mioda forme, ktéra juz dawno powinna przemingé. Moto-
lina jest teraz doktadnym odzwierciedleniem Heleny, co
zle przyjal Sabat. Czlonkowie sekty zastanawiajg sie, co
zrobi¢ z cztowiekiem, ktory tak bardzo przypomina Matu-
zalema.

Odgrywanie: Jeste$ ustawicznie zagniewana, lecz nie
na jedna osobe, lecz raczej na poziom, do ktorego spadto
miasto. Widzisz, ze wampiry robig co im si¢ podoba, i ob-
serwujesz Technokracje. Gdzie tylko mozesz, stykasz sie
z tym, jak podla jest Technokracja, rozmawiasz o tym
z kazdym, kto chce stuchaé o okropnosciach nowoczesne-
go $wiata. Motolina i Sahagun charakteryzuja sie dos¢ cie-
kawa natura. Zadne z nich nie potrafi do kofica zrozumieé
drugiego z powodu fizycznych zmian, ktérych oboje do-
$wiadczyli. Dobrze im si¢ pracuje ze soba, lecz zaczglo sig
zalegaé uczucie lekkiego braku zaufania.

48 Czynnik Chaosu

Maruderzy

Jestem twoim malym przyjacielem

Nie jestem twoim jedynym przyjacielem

Lecz jestem malym IsSnigcym przyjacielem

Tak naprawde nie jestem twoim przyjacielem

Lecz jestem nim

— They Might be Giants, ,Birdhouse in your soul”

Kilkoro zyjacych w Meksyku Maruderéw porusza sie
swobodnie wérdd $ci$nietych milionéw. Nawet biorac pod
uwage ich wybujata ekscentryczno$é, w poblizu jest po pro-
stu zbyt wielu Spiacych, aby mozna ich bylo tatwo zauwa-
zy¢. Wprawdzie zazwyczaj trzymaja sie swoich spraw, ale
gdy dostrzega jakikolwiek znak chaosu, uznaja go za sygnat
od Wielkiego Widzacego, ze czas Zguby nadszedl. Gdy to
sie stanie, uciekajcie! Tych troje szalonych magéw uznato
Samuela Haighta za Przynoszacego Nietad. Jest ich boha-
terem. Bojcie sie.

Malinowa Salatka w stylu Popart

Natura: Ekscentryk

Postawa: Ekscentryk

Esencja: Pierwotna

Tradycja: Maruderzy

Fizyczne: Sila 5, Zrecznos$é 5, Wytrzymatoéc 4

Spoteczne: Charyzma 4, Oddziatywanie 1, Wyglad 4

Umystowe: Percepcja 1, Inteligencja 4, Spryt 3

Talenty: Bojka 5, Czujnos¢ 3, Ekspresja 2, Intuicja 4,
Swiadomos¢ 1, Uniki 4, Wysportowanie 5, Zastraszanie 3

Umiejetno$ci: Medytacja 3, Sztuka Przetrwania 5

Wiedza: Kosmologia 4, Okultyzm 5, Zagadki 4

Sfery: Duch 1, Entropia 4, Korespondencja 3, Pierwsza
5, Zycie 5

Pozycja: Wezel 3
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Arete 5, Sila Woli 9, Kwintesencja 9, Paradoks 0

Historia: Istnial kiedy$ wspanialy $wiat z elfami,
smokami i wielka iloécia cudownych kwiatéw. PoZniej
przyszli zli ludzie, zabrali wszystko i w zamian zostawili
$mieci i skorki z cytryn. Bardziej podoba mi sie pierwsza
cze$¢ historii, wiec zamierzam ja przywrocic¢. Teraz!

Wyglad: Charles Manson z nie utozonymi wtosami,
lecz zastgp swastyke u§miechnieta buzka.

Odgrywanie: Usmiechnij sie! Caly §wiat jest twoim
placem zabaw, a przez glowe nauczyciela wlasnie przeszedt
pottorametrowy drag. Pamietaj, Lois cie potrzebuje i wezo-
raj moze stac sie jutrem jesli bedziesz sie odpowiednio sta-
ral. Gdziekolwiek to mozliwe znajduj kogos, kto ma zly
dzien i uczyn go gorszym. Oprocz tego badz tak krzykliwy,
jak tylko to mozliwe. Spraw, zeby Technokracja musiata
ciezko pracowac, aby ukry¢ to, co narozrabiates.

Aasdfkljneu Lncc

Natura: Ekscentryk

Postawa: Pokutnik

Esencja: Pierwotna

Tradycja: Maruderzy

Fizyczne: Sila 2, Zrgcznosc 2, Wytrzymalosc 5

Spoteczne: Charyzma 2, Oddzialywanie 1, Wyglad 2

Umystowe: Percepcja 5, Inteligencja 4, Spryt 3

Talenty: Czujnosé 5, Ekspresja 3, Intuicja 5, Swiado-
mos$¢ 5, Zastraszanie 4

Umiejetno$ci: Autorytet 1, Bron Palna 2, Etykieta 3,
Medytacja 4, Sztuka Przetrwania 3

Wiedza: Kosmologia 4, Lingwistyka 5, Medycyna 2,
Nauka 2, Okultyzm 4, Sledztwo 5, Zagadki 3

Sfery: Czas 4, Korespondencja 5, Pierwsza 3, Umyst 4

Pozycja: Awatar 4, Biblioteka 5

Arete 9, Sita Woli 8, Kwintesencja 7, Paradoks 0

Historia: Czy widziate§ kiedy§ krzyk grzybéw w prze-
strzeni w poblizu ciemnego stonica? Ja widziatam. Czy czu-
tes kiedy$ piesni kosmicznej pily tanicuchowej kotyszacej
sie za twoimi plecami z krwiag w ustach i ostrzami
w oczach? Ja czulam.

Wyglad: Mozliwe, ze wieksza kobieta istnieje gdzie$
w jakiej$ rzeczywistosci, lecz nikt nie zgodziltby sie tatwo
tego dowies¢. Mozliwe, ze bardziej dziki wyraz twarzy ist-
nieje gdzie$ na tej planecie, lecz jest to mato mozliwe. Jed-
nak z drugiej strony, ma ona wspaniate wtosy i bardzo do-
brze wykonany manicure.

Odgrywanie: Nie jeste$ szcze$liwa kobieta. Wszystko,
o czym sadzitas, ze jest prawdziwe, zostalo ci zabrane. Kie-
dys kochata$ §wiat, a on w zamian deptal cie, dopdki nie
lezala§ w rynsztoku potamana i pokrwawiona. Teraz za-
mierzasz sie odptaci¢. Gdziekolwiek zrobi sie zbyt spokoj-
nie, wzbudz troche niepokojéw. Nigdy nie dotrzymuj sto-
wa danego nikomu, poza innymi Maruderami. Jesli nie ma
wyboru pomiedzy pomaganiem Technokracji i pomaga-
niem Tradycjom, wybierz Tradycje, a gdy bitwa sie skoficzy,
wyélij ich w kierunku storica.

Pioebock Potezny

Natura: Organizator

Postawa: Ekscentryk

Esencja: Poszukujgca

Tradycja: Maruderzy

Fizyczne: Sila 4, Zrecznosé 5, Wytrzymatosé 5

Spoteczne: Charyzma 3, Oddzialtywanie 5, Wyglad 1

Umyslowe: Percepcja 4, Inteligencja 2, Spryt 2

Talenty: Bojka 4, Czujnos¢ 3, Ekspresja 2, Intuicja 1,
Swiadomos¢ 3, Uniki 1, Wysportowanie 1, Zastraszanie 5

Umiejetnosci: Etykieta 2, Sztuka Przetrwania 5, Wal-
ka Wrecz 3

Rozdziat drugi: Mieszkanicy Mexico City
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‘:, Wiedza: Kosmologia 3, Okultyzm 1, Sledztwo 2, Za-

¥ gadki 5

I Sfery: Duch 3, Entropia 3, Materia 2, Pierwsza 5, Sily
J 5, Umyst 4, Zycie 3

'L: Pozycja: Nie dzisiaj, dziekuje. No dobrze, ale tylko
o jedno: Awatar 5.

4 Arete 5, Sita Woli 5, Kwintesencja 7, Paradoks 0

y Historia: Po tym, jak méj cief zostal skradziony
przez zlego metalowego kréla paskudnych Ziem, rozpo-
czalem poszukiwania nowego przyjaciela. Nie moglem
. nikogo takiego znalez¢, lecz ona znalazla mnie. ,Pio-

. ebock?” — spytata. Odpowiedzialem natychmiast: ,Jest na
‘ to pewna szansa. Ale nie jestem zbyt pewny”. ,Dobrze” —
& powiedziata — ,jesli ujrzysz kiedy$ Piecioskrzydlego Qu-
a asipootusesa, poprosze cie o dostarczenie mu tej przypra-
o wionej granitem lewatywy tak szybko, jak to bedzie moz-
M liwe...”.

_: Wyglad: Ten czlowiek ubiera sie w nowe szaty cesa-
] rza. Jezdzi jednak na bardzo tadnym, bialym jednorozcu.
= Nie zwracaj uwagi na opierzonego weza, ktéry podaza za
¥ nim. Dzieje sie tak zawsze, gdy przybywa w te cze$é
i Swiata.

. Odgrywanie: Wiesz co$, czego oni nie wiedzg i wi-
i dzisz, ze az ich roznosi gdy nic nie stysza z twoich ust. Nie
o masz nic przeciwko powiedzeniu im, lecz nie teraz i nie tu-
& taj. By¢ moze w przyszlym tygodniu, na innej planecie be-
-{: dzie odpowiedniejsza pora na herbatke.

Nigdy nie tra¢ nastroju, uémiechaj sie nawet gdy wy-
palasz dziury w rzeczywistosci, Spiacych i budynkach.

Szczep Slodkiej Wody

Tu jest dzungla

M-

Nie ktamie
g Spéjrz na ludzi
o4 Idq zle czasy
2 Nie mozna temu zaprzeczy¢
o — John Fogerty, ,,Change in the Weather”
<o W samym sercu Mexico City, w dzielnicy Cuauhte-
:, moc, znajduje sie potezny szczep plemienia Gnatozujow.
I Szczep Stodkiej Wody jest tak dobrze ukryty, ze nawet ar-
» cybiskup Alicia Barrows, ktorej Schronienie jest doslownie
i na poludniowo-zachodnim kraficu protektoratu wilkota-
o kéw, nie zdaje sobie sprawy z jego istnienia. Wprawdzie
: park jest ich gtéwna siedziba i jednym z niewielu miejsc
:‘ w calym miescie, gdzie Garou moga sie zjednoczy¢ z Gaja,
'u nie ma tutaj caernu.
b Gnatozuje potaczyli sity z magami z Niebianskiego
*a Choéru i Méwcami Marzen, ktérzy wciaz jeszcze znajdu-
j ja sie w miescie, aby sprébowa¢ pokonaé¢ wszechogarnia-
L jace zepsucie, egzystujace i rosnace w sile. Gnatozuje
s spedzaja czas na wélizgiwaniu i wychodzeniu z Umbry,
a aby walczy¢ z licznymi Zmorami i kras¢ im Gnozg, po-
'f trzebng do ochrony miasta. Nie ma Strefy, nie ma caer-
g-', nu. Biada glupcom, ktérzy wzbudzaja gniew w Alame-
e dzie.
2 Gnatozuje s3 jedynymi Garou, nie liczac Tancerzy
i\ Czarnej Spirali, ktérym udaje si¢ zy¢ w miescie. Sa jedyny-
:. mi Garou, ktérzy nie upadli przed Zmijem. Szczep Stod-
.
I!
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kiej Wody mozna znalez¢ w Alamedzie, lecz jego czlonko-
wie czasami si¢ przemieszczajg, probujac odnalezé Roni-
néw, na tyle glupich, by przyby¢ do Mexico City. Kto§ mu-
si ich ocali¢ przed Zmijem, a moze to zrobi¢ tylko Szczep
Stodkiej Wody.

Wielu z dziesieciu cztonkéow szczepu nalezalo niegdy$
do innych plemion, lecz przylaczyli si¢ do Gnatozujow
w ich rozstrzygajacej sie niekorzystnie walce przeciwko
zbyt poteznemu faworytowi. Nie pozwol sobie na pomytke
— Gnatozuje z Mexico City sa po pierwsze wojownikami,
po drugie obroficami. Nie ma juz czasu na pokéj, tylko na
walke. Caly szczep uwaza za swoj totem Quetzalcoatla,
cho¢ jest to tylko inna forma Feniksa.

Ojciec Maczeta, Przywodca Szczepu

Rasa: Metys

Patronat: Ahroun

Plemie: Gnatozuje

Natura: Opiekun

Postawa: Gbur

Fizyczne: Sila 4 (6/8/7/5), Zrecznosé 3 (3/4/5/5), Wy-
trzymatosé 3 (5/6/6/6)

Spoleczne: Charyzma 4, Oddziatywanie 5 (4/2/2/2),
Wyglad 2 (1/0/2/2)

Umystowe: Percepcja 3, Inteligencja 4, Spryt 5

Talenty: Bojka 5, Cwaniactwo 5, Czujnos¢ 5, Ekspre-
sja 5, Empatia 2, Pierwotne Instynkty 3, Przebiegtos¢ 5,
Uniki 5, Wysportowanie 5, Zastraszanie 5

UmiejetnoSci: Autorytet 4, Brofi Palna 4, Etykieta 2,
Krycie si¢ 4, Naprawa 1, Prowadzenie 3, Sztuka Przetrwa-
nia 5, Walka Wrecz 5, Wystepy Publiczne 5

Wiedza: Informatyka 3, Lingwistyka 2, Medycyna 3,
Obrzedy 5, Okultyzm 1, Zagadki 5

Pozycja: Krewniacy 2, Pamie¢ Przodkéw 5, Kontakty 5
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Dary: (1) Gotowanie, Stworzenie Zywiotu, Inspiracja,
Powalajacy dotyk; (2) Bloga ignorancja, Nora, Klatwa nie-
nawiéci, Duch walki; (3) Blaganie, Bojowe leczenie, Oczy
kota; (4) Zestrojenie, Szczeki ze stali, Dar jezozwierza; (5)
Pocatunek Heliosa, Dar totemu

Ranga: 5

Szat 9, Gnoza 8, Sita Woli 8

Rytualy: Przypisanie talizmanu, Rytual zado$éuczy-
nienia, Rytual przebudzenia ducha, Tworzenie fetysza,
Przyzwanie ducha, Rytual Umartych (patrz Dodatek
Drugi).

Fetysze: Maczeta (Poziom 4, Gnoza 6; owa maczeta
daje 1 punkt Szatu na runde, lecz tylko jesli wykorzysta sie
go na atak tym fetyszem. Niezaleznie od tego, czy wydaje
Szal, czy nie, Ojciec Maczeta atakuje przynajmniej dwa ra-
zy w rundzie, gdy walczy ta potezna bronia.)

Historia: Urodzilem sie¢ w Mexico City i spodzie-
wam sie tutaj umrzeé. Nie poddam mojego miasta Zmi-
jowi. Jesli inni sa na tyle tchorzliwi, by zaprzesta¢ walki
w imie wtasnych przekonan, niechaj padna przed Pija-
wami. Przegrywamy, a wiekszo$¢ z nas to Metysi, lecz
nie poddamy si¢ i zwycigzymy. Gajo, badz z nami, Luno,
chrofi nas.

Wyglad: Ojciec Maczeta jest dos¢ zezwierzecony. Z du-
m3 nosi na sobie znaki rozmaitych zatargéw z Sabatem.
W crinosie ma prawie 3 metry, a w homidzie marne 1,90
m. Jego zajecza warga sprawia, ze caly czas wyglada jakby
sie krzywil. Wspaniale ukrywa to fakt, ze naprawde caly
czas ma kwa$na mine.

Odgrywanie: Walka tutaj jest tak ciezka jak w Ama-
zonii, lecz wiekszo§¢é Garou opuscita cie w potrzebie. Nie
potrzebujesz ich rady, ani wyrzutéw sumienia, czy za-
wstydzenia z powodu, ze urodzile§ sie Metysem. Jesli
chca pomoéc, wspaniale; je$li nie, do diabta z nimi
wszystkimi.

Proca, Straznik

Rasa: Homid

Patronat: Ragabash

Plemie: Gnatozuje

Natura: Ostentacyjny Garou

Postawa: Blazen

Fizyczne: Sita 2 (4/6/5/4), Zrecznosé¢ 5 (6/7/8/8), Wy-
trzymatosc 4 (6/7/7/7)

Spoteczne: Charyzma 4, Oddziatywanie 5 (4/2/2/2),
Wyglad 3 (2/0/3/3)

Umyslowe: Percepcja 5, Inteligencja 4, Spryt 5

Talenty: Bojka 2, Czujnosc 5, Ekspresja 4, Empatia 3,
Pierwotne Instynkty 3, Przebieglo$¢ 5, Uniki 5, Wysporto-
wanie 4, Zastraszanie 1

Umiejetnosci: Autorytet 2, Bron Palna 5, Krycie sie 5,
Naprawa 4, Prowadzenie 2, Sztuka Przetrwania 5, Walka
Wreez 3, Wystepy Publiczne 3

Wiedza: Lingwistyka 2, Medycyna 5, Zagadki 2

Pozycja: Sprzymierzency 4, Kontakty 5

Dary: (1) Rozmycie postaci, Perswazja, Zapach stod-
kiego miodu; (2) Zaklécenie technologii, Pojedynek spoj-
rzefi, Kradziez z zapomnieniem; (3) Stopy muchy, Dar
skunksa, Cisza; (4) Inwazja robactwa, Zapora przeciw du-
chom, Ciato szczeniaka

Ranga: 4

Szat 5, Gnoza 6, Sita Woli 10

Rytualy: Zadnych

Fetysze: Proca Luny (Poziom 3, Gnoza 6). Ten niezwy-
kly fetysz pozwala uzytkownikowi strzela¢ zza rogu poci-
skami miotanymi za pomocg rzutu Gnozy i zadawac po-
wazne obrazenia. (Patrz Strzal zza rogu w Podreczniku
Gracza do Wilkotaka.)

Historia: Nie moge sktamaé. Urodzitem sie w New
Jersey. Ale teraz czuje sie znacznie lepiej. Przyjechalem do
Mexico City na wakacje w tym samym roku, w ktérym
miala miejsce moja Pierwsza Przemiana. Nie catkiem to
rozumiem, ale moi rodzice nigdy nie zgltosili mojego zagi-
niecia. Moze poszito o ten maty problem z samochodem,
mastem orzechowym i dziewczyna z sasiedztwa...

Wyglad: Proca jest zdecydowanie niski. Z nadmiaru
tequili wyr6st mu brzuch, a nieprzerwany usmiech zaprze-
cza ciaglemu kacowi. Jego futro jest atramentowo czarne,
wiec niektorzy przypuszczaja, ze jego prawdziwym plemie-
niem s3 Czarne Furie.

Odgrywanie: ,Hej, problem z tym $wiatem polega na
tym, ze wiekszo$¢ jego mieszkanicow zapomniala, jak na-
lezy sie $mia¢.” Swoim celem zyciowym uczynile§ roz-
$mieszanie innych, nawet jesli sa to twoi wrogowie. A p6z-
niej, gdy sie $miejg, ztap ich jak muchy na lep.
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Matka Szerokie Spodnie,
Mistrzyni Rytualow

Rasa: Metys

Patronat: Filodoks

Plemie: Gnatozuje

Natura: Bojownik

Postawa: Niepewny Garou

Fizyczne: Sita 4 (6/8/7/5), Zrecznosé 3 (3/4/5/5), Wy-
trzymatoé¢ 3 (5/6/6/6)

Spoteczne: Charyzma 4, Oddziatywanie 5 (4/2/2/2),
Wyglad 2 (1/0/2/2)

Umystowe: Percepcja 3, Inteligencja 4, Spryt 5

Talenty: B6jka 3, Cwaniactwo 5, Czujnosé 3, Ekspre-
sja 2, Empatia 4, Pierwotne Instynkty 4, Przebiegtos¢ 5,
Uniki 2, Wysportowanie 2, Zastraszanie 1

UmiejetnoSci: Autorytet 3, Bron Palna 3, Krycie sie 1,
Naprawa 4, Prowadzenie 3, Sztuka Przetrwania 5, Walka
Wrecz 4, Wystepy Publiczne 4

Wiedza: Informatyka 1, Lingwistyka 2, Medycyna 3,
Obrzedy 5, Okultyzm 1, Zagadki 2

Pozycja: Kontakty 4

Dary: (1) Gotowanie, Wyczucie Zmija, Prawda Gai; (2)
Przywolanie ducha, Swiadomosé celu, Magnes na odpady;
(3) Przebudzenie bestii, Dar termitéw, Przeksztalcenie ma-
terii

Ranga: 3

Szal 6, Gnoza 8, Sita Woli 6

Rytualy: Wszystkie

Fetysze: Pulapka snéw (Patrz Podrecznik Gracza do
Wilkolaka), Kamienna torba (Poziom 4, Gnoza 5; Ta wy-
mieta skérzana torba ma z boku kilka kieszeni. Moze ona
nie tylko przechowywa¢ Gnozg, podobnie jak Torba Gnozy,
ale takze dac spore ciggi. Wazy tyle, ile powinna wazy¢ tor-
ba wykonana ze skéry, lecz tak dtugo, jak osoba ja noszaca
jest skoncentrowana, ktokolwiek prébujacy ja zabraé od-
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czuje, ze jej waga zwiekszyla sie o kilka ton. Gdy uzywa sie
torby jako broni, zadaje 4 dodatkowe koSci zwyczajnych
obrazen. Rabusie, strzezcie sie.)

Historia: Nie pochodze stad. Urodzitam si¢ w Kalifor-
nii. Nawet traktowali mnie tam jak cztowieka, nazywatam
sie Sarah. Rodzice mieli klopoty z moja deformacja, wysta-
li mnie wiec na lato do ciotki mieszkajacej w Mexico City.
Miatam wtedy 12 lat, a dzialo sie to 15 lat temu. Do dzi-
siaj mnie nie zabrali, a ja nauczylam sie tym nie przejmo-
wa¢. Przynajmniej moge sie do czego$ przydaé w Szczepie
Stodkiej Wody.

Wyglad: Szerokie Spodnie jest szczupla dziewczyna,
wyglada na nie wiecej niz 14 lat. Jest w tym trudnym sta-
nie, gdy dziewczyna wydaje sie by¢ cata zbudowana z ko-
lan i tokci. Wyglada tak od 17 lat. Jest catkiem tadna, je-
§li nie bra¢ pod uwage trzeciego oka, poruszajgcego sie
§lepo na jej czole. Ma czarne wlosy, a jej wszystkie trzy
oczy sa brazowe.

Odgrywanie: Akceptujesz to, ze jeste§ Metyska, ak-
ceptujesz to, ze jeste§ Garou, ale wolisz, gdy ludzie mysla
o tobie w pierwszej kolejnosci jako o osobie. Wprawdzie ni-
gdy nie moéwisz o tych problemach, nauczyla$ sie jednak
nienawidzi¢ os6b z zewnatrz, ktérzy przychodza i gapia sie
na twoje nieszczesne trzecie oko. Bardziej niz cokolwiek
innego chcesz, aby traktowano cie jak osobe réwna, a nie
jak potwora.

Wedrujaca, Opiekunka Ziemi

Rasa: Homid

Patronat: Teurg

Plemie: Nieznane

Fizyczne: Sila 4 (6/8/7/5), Zrecznosé 3 (3/4/5/5), Wy-
trzymalos¢ 4 (6/7/7/6)

Spoleczne: Charyzma 4, Oddzialtywanie 5 (4/2/2/2),
Wyglad 3 (2/0/3/3)




Umystowe: Percepcja 5, Inteligencja 4, Spryt 3

Talenty: Bbjka 4, Czujnos¢ 4, Ekspresja 4, Empatia 4,
Pierwotne Instynkty 3, Przebieglos¢ 1, Uniki 5, Wysporto-
wanie 5, Zastraszanie 4

UmiejetnoSci: Autorytet 3, Bron Palna 5, Etykieta 3,
Krycie sie 4, Naprawa 5, Prowadzenie 3, Sztuka Przetrwa-
nia 5, Walka Wrecz 3, Wystepy Publiczne 4

Wiedza: Informatyka 2, Lingwistyka 2, Medycyna 3,
Okultyzm 1, Zagadki 2

Pozycja: Zadnych

Dary: (1) Gotowanie

Ranga: 1

Szal 8, Gnoza 4, Sitla Woli 7

Rytualy: Zadnych

Fetysze: 17 fiolek Czystej wody (Patrz Podrecznik
Gracza do Wilkotaka)

Historia: Nazywam sie Mary Taylor. M§j ojciec mial
na imie Robert. Niech Gaja mi przebaczy, jestem Tancerka
Skor.

Wyglad: Wedrujaca jest atrakcyjna kobietg. Nosi sie
z tagodna dostojnoscia i gracja, ktora jest prawie magiczna.
Przemawiata jedynie raz i chodzito po prostu o to, ze nie
chciata nikogo skrzywdzi¢. Szerokie Spodnie i Proca opie-
kowali sie nia i po wielu godzinach préb zdotali jg nauczyé
Daru Gotowania. Wzrok Wedrujacej bez przerwy jest na-
wiedzony, czesto w jej oczach btyszcza tzy.

Odgrywanie: Bedziesz walczy¢ jesli zostaniesz spro-
wokowana, lecz zazwyczaj trzymasz sie z dala, z rekami
przy sobie, prébujac zatrzymac zigb, ktory niszczy twoja
dusze.

Uwagi: Wedrujaca jest wewnetrznie roztrzesiona z po-
wodu bo6lu doznanego gdy po raz pierwszy weszta do Um-
bry i Dzikuniec zagnat ja do Erebus. Od tego czasu jest
w stanie Harano.

Zyleta

Rasa: Lupus

Patronat: Ahroun

Plemie¢: Adoptowany Gnatozuj

Fizyczne: Sita 4 (6/8/7/5), Zrecznosé 4 (4/5/6/6), Wy-
trzymato$c 3 (5/6/6/6)

Spoteczne: Charyzma 1, Oddzialywanie 2 (1/0/0/0),
Wyglad 0 (0/0/0/0)

Umystowe: Percepcja 5, Inteligencja 4, Spryt 3

Talenty: Bojka 3, Czujnoséc 3, Pierwotne Instynkty 5,
Przebieglos¢ 2, Wysportowanie 4, Zastraszanie 5

UmiejetnoSci: Autorytet 2, Krycie sie 4, Sztuka Prze-
trwania 3, Walka Wrecz 3, Wystepy Publiczne 3

Wiedza: Informatyka 4, Lingwistyka 2, Medycyna 3,
Zagadki 2

Pozycja: Pamigé Przodkow 4

Dary: (1) Kontrola prostych urzadzen, Odnalezienie
wody, Stalowe pazury; (2) Cyberzmysty, Wech zamiast
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wzroku, Udar elektryczny; (3) Kontrolowanie zlozonych
urzadzen, Przeplyw danych, Laska zywiotu; (4) Zestroje-
nie, Szczeki ze stali, Potezne szczeki

Ranga: 1

Szal 9, Gnoza 8, Sitla Woli 7

Rytualy: Zadnych

Fetysze: Geomid Fragment, Karta bankowa Loona, Li-
ghtning Claws, Phreak Box, Fala falszywej energii, Steel
Fur, Ztacze sterownicze

Historia: Nigdy nie sadzitem, Zze mi to zrobig; nigdy
nie podejrzewalem, ze moje wlasne plemie moze mnie
w ten spos6b zdradzié¢. Bytem lojalny i zawsze gotowy do
obrony caernu. Sadze, ze nie byli pewni co ze mna zrobi¢,
poniewaz nie bytem homidem, ani nawet Metysem. Tizy-
maj sie z dala od Cyber-Krélestw dop6ki nie jeste$ na nie
gotowy... Wielka Gajo, bytem tylko szczeniakiem. Nawet
nie przeszedtem Rytuatu Przejscia.

Wyglad: Zyleta zyje jak najbardziej zgodnie ze swoim
imieniem. Jego zeby s3 z nierdzewnej stali i ostre jak brzy-
twa. We wszystkich formach jego futro 1$ni metalicznie,
a jego pazury wygladaja groznie. Zyleta jest Cyberwilkiem
(patrz Umbra: The Velvet Shadow).

Odgrywanie: Absolutnie gardzisz ludzmi, lecz wiesz,
ze zabijanie ich bez powodu jest zle... przynajmniej
w oczach czlonkow twojego szczepu. Uwielbiasz spedzaé
czas z komputerami i co ciekawe, calkiem niezle radzisz
sobie z Technokracja... ale nie w Mexico City. Blednie wie-
rzysz, ze twoje plemie cie porzucito. Tak naprawde zgubi-
tes sie w Umbrze probujac zbyt szybko nauczyé¢ sie zbyt
wielu rzeczy.

Rozdzial drugi: Mieszkancy Mexico City
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Rodzina z Meksyku

Nasza mata grupa zawsze byla

I zawsze bedzie az do korica

Ze zgaszonymi Swiatlami

Jest mniej niebezpiecznie

Oto jestesSmy

Rozbaw nas

— Nirvana, ,Smells Like Teen Spirit”

W Mexico City jest ponad 200 Kainitow. Wiekszosé
z nich nalezy do Sabatu, a pozostali s3 bezpieczni, dop6-
ki moga ukrywaé swoje istnienie przed innymi. Jedna
z ironii Swiata Mroku jest fakt, ze w Meksyku, fortecy
machismo, wampirza struktura wladzy jest w znacznym
stopniu kobieca. Niektorzy sadza, ze jest w tym pewna
sprawiedliwosé.

Zasady nie sa tak surowe jak w wigkszosci Stanow
Zjednoczonych. Jedynym zmartwieniem jakie dzielg
miejscowi Spokrewnieni s3 zagrozenia dla catej ich spo-
tecznosci. Czlonkowie Sabatu moga w dowolnej chwili
przyjecha¢ lub wyjechaé z miasta, lecz sg bacznie obser-
wowani. Pierwsze wampiry, ktoére napotkaja beda probo-
waly nawigzaé¢ z nimi rozmowe. Je§li nie odpowiedza
w odpowiedni sposob, Czarna Reka postara sie dowie-
dzie¢ dlaczego.

Pomimo sporej swobody jaka ciesza sie przyjezdni
i miejscowi, nad glowami wiekszo$ci tutejszych Spokrew-
nionych majaczy silne poczucie zagrozenia. Nikt, kto zta-
mie zasady, nie ujdzie bezkarnie. Istnieje zbyt duza obawa
przed szpiegami Camarilli i magami. Ta obawa jest uza-
sadniona... &

Kardynal Melinda Galbraith

Tworca: Helena

Klan: Odszczepieniec Toreador

Natura: Organizator

Postawa: Sedzia

Pokolenie: 5

Przeistoczenie: 1143

Wiek z wygladu: 30

Fizyczne: Sita 6, Zrecznosc 7, Wytrzymatosé 6

Spoleczne: Charyzma 8, Oddziatywanie 8, Wyglad 5

Umyslowe: Percepcja 7, Inteligencja 6, Spryt 6

Talenty: Bojka 5, Czujnos¢ 4, Dyplomacja 5, Empatia
4, Intrygi 5, Przebieglos¢ 4, Uniki 5, Wykrywanie Ktam-
stwa 5

Umiejetnosci: Bron Palna 5, Chodzenie po Ogniu 4,
Dyskutowanie 5, Etykieta 4, Sztuka Przetrwania 5, Walka
Wrecez 3

Wiedza: Biurokracja 5, Finanse 5, Informatyka 4, Me-
dycyna 5, Okultyzm 3, Polityka 5, Wiedza o Camarilli 4,
Wiedza o Regionie 5 (Mexico City), Wiedza o Sabacie 5

Cechy charakteru: Nieczulo$é 5, Instynkty 5, Morale 5

Dyscypliny: Akceleracja 5, Dominacja 8, Nadwrazli-
wo$¢ 8, Odpornoscé 6, Potencja 7, Prezencja 6, Strefa Mro-
ku 5, Znieksztalcenie 6

Pozycja: Kontakty 5, Mienie 5, Sprzymierzeficy 5, Sta-
tus 5, Swita 3, Trzoda 5, Wplywy 5

Schronienie: Kilka doméw publicznych w miescie

54 Czynnik Chaosu
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Sciezka Oswiecenia: Sciezka Zlych Objawien 7

Sita Woli 9

Historia: Urodzitam sie w Hiszpanii, a gdy zostalam
schwytana przez Helene, musialam opusci¢ Europe. Do-
brze mnie traktowala, ale bytam niewolnikiem. Przysie-
glam, ze to juz sie nigdy nie powtorzy; jest to obietnica,
ktorej i dotrzymatam, ale i ktérg ztamatam. Gdy zostatam
Przeistoczona, moja Matka wymusita na mnie Wiez Krwi.
Zapewnila mnie, ze jest to dla mojego dobra i ze nie mu-
sze sie niczego obawia¢. Zdradzita mnie, zostawilta, abym
zgnila w tym ropiejacym mie$cie. Nigdy jej tego nie zapo-
mniatam.

Przybylam do Meksyku z moja Matksa i konkwistado-
rami. Walczytam u boku Heleny gdy pomagata Cortesowi
podbija¢ $wiat Aztekow. Walki byly zaciekte. Walczyto
z nami wielu magéw, lecz nikt nie doréwnywat moca He-
lenie. Wtedy mnie opuscita — odeszla, nie méwiac ani sto-
wa. Pozniej przybyt Sabat, a ja przylaczylam si¢ do nich
z ochota. Wszystko, aby zerwa¢ moc Wiezi Krwi, ktéra czy-
nita ze mnie Stuge Heleny.

Nie jest tatwo by¢ kardynalem miasta, zwlaszcza ta-
kiego jak Meksyk. Za mtodu zostalam przygotowana, aby
walczy¢ i trzymac przy sobie to, co moje. Helena byta ma-
drym czlowiekiem i jeszcze madrzejsza Spokrewniong. Od
czasu mojego Przeistoczenia az do dzisiaj wciaz czuje do
niej wielkie uczucie, przebijajace przez nienawisé tego, co
mi zrobita. Lecz znalaztam nowego doradce, Huitzilopoc-
tliego. Odezwat sie do mnie, a ja odpowiedziatam. Teraz
mi doradza i upewnia sie, ze rzadze rozsadnie. Spi, glebo-
ko pod miastem. Wcigz styszy moje pytania i odpowiada
mi. Jestem jego Stuga, a on moim Panem, jednak nasze ce-
le sa zbiezne. Nie rozczaruje go.

Wyglad: Melinda jest ol$niewajaco piekna, ale osoby
z Nadwrazliwoécia moga dostrzec kilka blizn po zarazie,
ktorych nigdy zbyt dobrze nie kryta. Ma ciemnobrazowe
wlosy i oczy w kolorze jasnego orzecha. Zawsze jest niena-




gannie ubrana w najlepsze ubrania, ktére mozna kupic za
pieniadze.

Odgrywanie: Nie zostalas kardynatem Mexico City dzie-
ki twojemu wygladowi. Dostala$ sie na szczyt w staromodny
sposob — pozbytas sie swoich przeciwnikéw. Nigdy nie okazuj
litosci, chyba ze zostanie ona odpowiednio odptacona. Nigdy
nie okazuj fagodnosci, chyba ze rezultatem bedzie zwiekszona
lojalnos¢. Nigdy nie daruj zycia szpiegowi Camarilli, chyba ze
w efekcie uzyskasz szpiega Sabatu, ktérego bedziesz mogta
odesta¢ z powrotem. Kraza plotki, Zze w miescie widziano He-
lene. Jeste$ bardzo zaniepokojona ta ewentualnoscia.

Wplywy: Kazdy szanuje kardynalta. Wzgledy te moga
by¢ ktamstwem, lecz wszyscy stali sie bardzo zdolnymi
ktamcami.

Uwagi: Melinda wierzy, ze zostala zdradzona przez
Helene. Jej umyst jest stopniowo przeinaczany przez Huit-
zilopoctliego. Zamierza ja przekonaé, ze jest jej Ojcem
i kochankiem.

Joe ,Kopniak” Hill

Tworca: Bernard del Gado

Klan: Odszczepieniec Assamite

Natura: Rycerz

Postawa: Pozer

Pokolenie: 7

Przeistoczenie: 1881

Wiek z wygladu: 27

Fizyczne: Sila 6, Zrecznos$é 5, Wytrzymatosé 6

Spoteczne: Charyzma 4, Oddzialywanie 3, Wyglad 2

Umyslowe: Percepcja 6, Inteligencja 2, Spryt 4

Talenty: Aktorstwo 2, Autorytet 4, Bojka 5, Cwaniac-
two 3, Czujnosc¢ 4, Empatia 3, Przebiegtos¢ 3, Uniki 4, Za-
straszanie 5

Umiejetno$ci: Bron Palna 5, Chodzenie po Ogniu 4,
Krycie sie 5, Muzyka 2 (harmonijka ustna), Oswajanie 4,

Prowadzenie 2, Sztuka Przetrwania 3, Tortury 5, Walka
w ciemno$ciach 3, Walka Wrecz 5, Zabezpieczenia 4, Za-
klinanie Wezy 4

Wiedza: Biurokracja 2, Lingwistyka 3, Polityka 2, Pra-
wo 4, Sledztwo 4, Wiedza o Czarnej Rece 5, Wiedza o Sa-
bacie 3

Cechy charakteru: Nieczulos¢ 3, Instynkty 3, Morale 3

Dyscypliny: Akceleracja 4, Nadwrazliwos¢ 4, Odpor-
noé¢ 5, Potencja 4, Smieré¢ 6, Znieksztalcenie 2

Pozycja: Kontakty 3, Mienie 5, Przynalezno$¢ do
Czarnej Reki 3, Sprzymierzenicy 5, Swita 4

Schronienie: Nigdy daleko od swoich stajni

Sciezka O$wiecenia: Sciezka Mocy i Wewnetrznego
Gtlosu 7

Sita Woli 8

Historia: Co$ ci powiem: sa zasady, ktorych trzeba
przestrzega¢, nawet jesli wiekszos¢ zyjacych tu ghupcow
ich nie zna. Ja egzekwuje¢ te zasady, dlatego jestem tutaj
wazny.

Byt czas, gdy stuchalem bzdur, ktére ludzie do mnie
gadali, poprawialem kapelusz i odchodzilem swoja droga.
Te czasy juz dawno odeszly. Gdy poznatem Bernarda, gadat
bzdury o jakie$ 15 minut dtuzej, niz powinien, a ja nie by-
tem w odpowiednim nastroju, zeby stucha¢. Tak wiec za-
strzelitem go. Wtedy on wstal i powiedzial, ze tam skad
pochodzi strzelanie do nieuzbrojonego jest uwazane za nie-
grzeczne. Coz, zeby zakoniczy¢ sprawe zastrzelilem go jesz-
cze raz. Pozniej przystapilem do wycierania jego glowa
podtogi.

Zle to przyjal. Bernard del Gado ciggnal mnie za swo-
im koniem przez jakie§ p6t mili zanim zdecydowat sie
przyja¢ moje przeprosiny. Oczywiscie do tego czasu straci-
tem wiekszo§¢ zebow i spory kawalek nosa. Nakarmit
mnie swoja krwia, abym mogt chodzi¢, a pézniej przekonat
mnie, ze gdziekolwiek pojde zawsze mnie znajdzie. Zda-
tem sobie sprawe z tego, jaki jest mily, gdy ujrzatem co ro-
bi z ludZmi, ktérych nie lubi. Poczekal az wyzdrowieje,
pozniej mnie ugryzl i zakopal. Jakie$ trzy dni p6Zniej wy-
szedtem spod ziemi, chwycitem gniazdo wkurzonych sze-
rzeni i cisnglem je w trzech jego przyjaciot, ktérzy probo-
wali mnie schwyta¢. Pézniej Bernard pokazal mi o co
chodzi w walce.

Czasami za nim tesknie, ale powinien byt wiedzie¢, ze
nie zaczyna sie z Lupinami nie majac broni. Oni trzymaja
sie w watahach, a on wtasnie zaczynat sie pozywiac pierw-
szym z nich, gdy reszta tych tchdrzliwych robakéw przyta-
pala go na tym.

Wyglad: Joe Hill jest wysokim, szczuplym rewolwe-
rowcem. Zawsze chodzi w czystych ubraniach i w kape-
luszu. Na twarzy ciggle ma §lady po malym wypadku -
ciggnieciu za koniem. Czasami tego typu blizny nie wy-
daja sie niczym wiecej niz §ladami po zbyt doktadnym
goleniu, jednak bywa, ze gtebokie rany nie goja si¢ odpo-
wiednio i tak stalo sie w przypadku twarzy Joego, pokry-
tej grubymi guzami skéry. Jednak z wigkszej odlegtosci
Joe wciaz wydaje sie przystojnym mezczyzng. Swoje sze-
§ciostrzalowce zamienit na dwa Ingramy Mac 10 i Fian-
chi Law-12, jednak gdy sytuacja na to pozwala, wciaz wy-
zywa swoich przeciwnikéow. Joe postepuje wedlug zasad
starego zachodu, a w swojej §wicie trzyma uzdoinionego

Rozdzial drugi: Mieszkanicy Mexico City 55
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stajennego. Swoje przezwisko ,Kopniak” otrzymat jako
rezultat tego, co robi Spokrewnionym, kt6rzy nie chca
stuchaé rozsadnych stow.

Odgrywanie: Jesli prosza o walke, przywal im. Jesli
prosi o nig kobieta, przepro§, a pdzniej jej tez przywal. Po-
trafisz §ledzi¢ najlepiej po tej stronie granicy i nigdy nie za-
pominasz o tym, ze kto§ zrobil co$, czego nie powinien.
Najbardziej lubisz polowaé¢ na Lupinéw, a szczegé6lnie pa-
trzeé jak ptona gdy dostang srebrna kula.

Wplywy: Joe Hill jest przywodcg Czarnej Reki w Mexi-
co City i pomimo swojego pozerstwa i teksanskiego akcen-
tu jest wiecej niz stworzony do wyrywania serc tym, ktorzy
g0 niepokoja. Joe jest bardzo lojalny wobec Sabatu i oczeku-
je tego samego od 0s6b, z ktérymi sie spotyka: kazdy komu
nie podobaja sie surowe wymagania Joego jest , poproszony
0 wyjazd” zanim spotka sie z konsekwencjami. Joe nie wie-
rzy w niepotrzebne zabijanie Kainitéw, ale zrobi to jesli be-
dzie musial. Wywalczyt sobie droge na szczyt Czarnej Reki
usuwajac po drodze kilku przeciwnikéw. Kazdy w Meksyku
zna Joego i nikt nigdy sie na niego nie skarzy.

Jorge De La Muerte

Tworca: Baron

Klan: Samedi

Natura: Sedzia

Postawa: Powiernik

Pokolenie: 7

Przeistoczenie: 1732

Wiek z wygladu: okoto 200

Fizyczne: Sila 4, Zrecznoséc 5, Wytrzymatosé 5

Spoteczne: Charyzma 4, Oddzialywanie 4, Wyglad 0

Umystowe: Percepcja 6, Inteligencja 6, Spryt 6

Talenty: Aktorstwo 4, Bojka 5, Cwaniactwo 5, Czuj-
noé¢ 3, Empatia 3, Przebiegto$¢ 5, Przemiana Ciata 5, Uni-
ki 4, Zastraszanie 5
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Umiejetno$ci: Bron Palna 4, Krycie si¢ 4, Sztuka Prze-
trwania 5, Walka Wrecz 4, Zabezpieczenia 3

Wiedza: Biurokracja 2, Finanse 3, Informatyka 4, Lin-
gwistyka 5, Medycyna 5, Nauka 4, Okultyzm 5, Polityka 2,
Prawo 3, Sledztwo 4, Tortury 5, Wiedza o Camarilli 5, Wie-
dza o Sabacie 5

Cechy charakteru: Sumienie 3, Samokontrola 4, Od-
waga 5

Dyscypliny: Akceleracja 5, Nadwrazliwo$¢ 4, Nekro-
mancja 3, Niewidoczno$é 6, Odpornosc 5, Potencja 2, Pre-
zencja 4, Serpentis 3, Thanatosis 5

Pozycja: Kontakty 3, Mienie 2, Sprzymierzency 3

Schronienie: Kanaly

Czlowieczenstwo: 1

Sita Woli 10

Historia: Po trzykro¢ przekleci gtupcy. Sa tak pewni,
ze nikt nie moze przenikna¢ do Sabatu. C6z, mocno sie po-
mylili. Gdy natkngtem sie na male gniazdo tych zmij pro-
bujacych obja¢ w posiadanie moje ukochane Port Au Prin-
ce, zdecydowalem, ze nalezy co$ zrobi¢ z tym robactwem.
Po kilku tygodniach tortur przekazali mi wszystko, co wie-
dzieli. Z kazdym mijajacym dniem ucze sie jeszcze wiecej,
a tak dlugo jak postepuje zgodnie z zyczeniami tego robac-
twa, nie bedzie problemu z kontynuowaniem edukacji. Na-
dejdzie czas, gdy Sabat dowie sie o swoich bledach. Cama-
rilla otrzgyma te samg lekcje. Moja infiltracja zakonczyta
sie. Odwazylem sie przytaczyé do Czarnej Reki! Nauczenie
sie czego$ wymaga odwagi, a wykorzystanie tej wiedzy —
bystrego umystu. Duchy umartych zal si¢ do mnie — krzy-
czg z powodu cierpieni otrzymywanych z rak Sabatu. Nad-
chodzi czas na ich zemste.

Wyglad: Mumia zyje! De La Muerte jest skurczony
i chudy jak patyk. Jego skora ciagle tuszczy sie i odpada,
a oczy zapadly sie w glab czaszki. Zazwyczaj ubiera sie
w sandaly, czarne spodnie i lekarski fartuch. Zawsze ma
przy sobie torbe z narzedziami do przeprowadzania sekcji
zwlok.

Odgrywanie: Nigdy nie sprzeciwiaj sie swoim
zwierzchnikom. Zyjesz w pozyczonym czasie; musisz do-
wiedzie¢ sie wszystkiego, co tylko sie da, i przekazac te in-
formacje przywddcy twojej linii krwi. Jesli bytoby mozliwe
zwiazaé cie Wiezig Krwi, poddalbys sie juz tym okrutnym
bestiom.

Wplywy: Jorge jest Likwidatorem Czarnej Reki, odpo-
wiedzialnym tylko przed swoimi zwierzchnikami. Jest tak-
ze mistrzem tortur i pozwolil, aby dowiedzieli sie o tym
wszyscy Spokrewnieni. Jorge wzbudza strach, podobnie jak
wszystkie wampiry z Mexico City, jest jednak na tyle
sprytny, by nie wykorzystywac tego strachu na wtasne po-
trzeby, chyba Ze jest to absolutnie niezbedne. W miescie
jest w tej chwili czworo jego Dzieci, ktérzy pracowicie
sprawdzaja teren w poszukiwaniu najwazniejszych poli-
tycznych interesow.




Tworca: Laanto Dormotji

Klan: Tzimisce

Natura: Samotnik

Postawa: Samotnik

Pokolenie: 6

Przeistoczenie: 1476

Wiek z wygladu: 24

Fizyczne: Sila 5, Zrecznosé 5, Wytrzymalosé 4

Spoleczne: Charyzma 4, Oddziatywanie 4, Wyglad 2

Umystowe: Percepcja 7, Inteligencja 7, Spryt 4

Talenty: Bojka 3, Cwaniactwo 3, Czujno$¢ 5, Empatia
5, Przebiegloé¢ 5, Przestuchiwanie 5, Uniki 2, Wysporto-
wanie 3, Zastraszanie 5

Umiejetnosci: Bron Palna 3, Naprawa 3, Polykacz
Ognia 4, Przemiana Ciala 5, Sztuka Przetrwania 3, Tortu-
ry 2, Uniki 2, Walka Wrecz 5

Wiedza: Alchemia 2, Biurokracja 4, Finanse 2, Infor-
matyka 2, Okultyzm 5, Polityka 4, Prawo 4, Wiedza o Ca-
marilli 3, Wiedza o Regionie (Mexico City) 5, Wiedza o Sa-
bacie 4

Cechy charakteru: Nieczulos¢ 3, Instynkty 2, Morale 5

Dyscypliny: Akceleracja 3, Animalizm 5, Mytherceria
5, Niewidocznosé 5, Taumaturgia 6 (Sciezka Krwi 5, Wla-
dza nad Pogoda 3, Sciezka Przywolan 4), Transformacja 5,
Znieksztalcenie 7

Pozycja: Biblioteka okultystyczna 5, Mienie 5, Sprzy-
mierzency 4, Swita 2

Schronienie: Opuszczony magazyn w najgorszej cze-
§ci miasta

Sciezka Os$wiecenia: Sciezka Honoru 7

Sita Woli 8

Historia: Z kazdego doswiadczenia mozna sie czego$
nauczy¢. Wez to od kogos, kto wie: nigdy nie odwracaj sie
od Tzimisce. Doszedlem do porozumienia z Laanto Do-
rmotji — mialem mu pomodc w poszukiwaniu ochrony

przed promieniami stonecznymi, a on mial mi wyjasnic¢
sposOb zycia Spokrewnionych. Dotrzymalem mojej czeSci
umowy. Laanto mogt chodzi¢ przez kilka godzin w $wietle
slonecznym, ale musial wraca¢ do mnie, aby od$wiezy¢
swoje zapasy. Aby upewnié sie, ze bede go zaopatrywac,
Przeistoczyl mnie.

Powinien byt sie upewni¢, ze wzial pojemnik z odpo-
wiednig mikstura. Bardzo podobatl mi sie jego krzyk, ktory
wydawat z siebie gdy nastepnego dnia smazyl sie na ston-
cu. Spokrewnieni sg juz zbyt potezni i zbyt niebezpieczni.
Spalitem moje notatki na temat formuty. OczywisScie za-
opatruje siebie. Nie jestem ghupcem.

Wyglad: Valenko Dmiritav jest szczuptym mezczyzna
zblizajacym sie do sze§édziesigtki, ma diugie siwe wlosy
i bujne wasy. Jego sokoli nos i krzaczaste brwi ukrywaja
oczy, ktore widzialy zbyt wiele zta. Zawsze jest ponury,
nikt nie przypomina sobie, aby widzial go u§miechnietego.

Odgrywanie: Nikt nie zdaje sobie sprawy z prawdy. By-
tes magiem i w planach miate§ pomoc §wiatu. Zostates jed-
nak zmuszony do diabelskiej egzystencji jako Kainita. Ob-
serwujesz wszystkich i pomagasz przywodcom wampirow,
lecz tak szybko jak to bedzie mozliwe, wrdcisz do swoich
braci Progenitorow i zostaniesz wyleczony z tej okropnej
choroby. Jedyng rzecza, ktora ci¢ do tej pory powstrzymywa-
ta, jest strach — zbyt dobrze pamietasz, jakie eksperymenty
Progenitorzy przeprowadzali na niemartwych.

Wplywy: Jako priscus odpowiadasz tylko przed arcybi-
skupami i kardynatem. Jeste$ ich doradcg i robisz wszyst-
ko co tylko mozliwe, aby skierowa¢ ich daleko od tej pa-
skudnej jamy pochlaniajacej Mexico City

Arcybiskup Alicia Barrows

Tworca: Andre Milano
Klan: Odszczepieniec Malkavian
Natura: Fanatyk
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Postawa: Ekscentryk

Pokolenie: 6

Przeistoczenie: 1401

Wiek z wygladu: 18

Fizyczne: Sila 3, Zrecznosé 5, Wytrzymaltosé 4

Spoteczne: Charyzma 5, Oddziatywanie 7, Wyglad 4

Umyslowe: Percepcja 5, Inteligencja 4, Spryt 6

Talenty: Aktorstwo 5, Autorytet 5, Bojka 3, Cwaniac-
two 4, Czujnos¢ 4, Empatia 5, Przebiegtos¢ 5, Wrozenie 5,
Uniki 5, Zastraszanie 3

UmiejetnoSci: Brofi Palna 3, Muzyka 4,Naprawa 4,
Prowadzenie 5, Przemiana Ciala 2, Sztuka Przetrwania
3, Walka w ciemnosciach 3, Walka Wrecz 5, Wiedza o Sa-
bacie 5

Wiedza: Biurokracja 5, Finanse 4, Informatyka 4, Lin-
gwistyka 5, Medycyna 3, Polityka 5, Prawo 3, Sledztwo 3

Cechy charakteru: Nieczutosé 3, Instynkty 4, Morale 5

Dyscypliny: Akceleracja 4, Demencja 7, Nadwrazli-
wos$¢ 7, Niewidoczno$¢ 5, Odpornos¢ 4, Potencja 7, Pre-
zencja 5

Pozycja: Kontakty 3, Mienie 5, Sprzymierzency 3,
Swita 5

Schronienie: Palacio de Mineria

Sciezka O$wiecenia: Zmienia si¢ z nocy na noc. 4

Sita Woli 10

Historia: Oni nadchodzg, wiesz to. Nic nie mozemy
zrobi¢, zeby ich zatrzymac. Jeszcze przed moim Przeisto-
czeniem wyczytalam w moich kartach, ze oni powstaja.
Nie bedzie mozna uciec przed Gehenna. Przedpotopowcy
powstang i pozra nas wszystkich. Gdy powiedziatam mo-
jemu Ojcu o jego losie, o tym, ze umrze z rak Malkava, wy-
musit na mnie Przeistoczenie i powiedzial, ze przynaj-
mniej nie umrze sam. Mylit sie. Upewnilam sie, ze byt
sam gdy umieral.

Minelo sporo czasu, zanim ponownie sprobowalam
czytaé z kart. Jednak pragnienie byto zbyt silne, aby je po-
wstrzymac. Los si¢ zmienit. Wiem, ze Gehenne mozna po-
wstrzymac. Pytanie, w jaki sposob...

Wyglad: Alicia jest blada i §liczna. Ma ciemnoczerwo-
ne wlosy i zielone oczy. Ma jedynie 140 cm wzrostu, lecz
zachowuje sie jakby byta znacznie wyzsza. Osoby widzace
ja pierwszy raz czesto biora ja za dziecko. Dopiero drugie
spojrzenie ujawnia peilna figure ukrywajaca sie pod bez-
ksztaltna sukienka.

Odgrywanie: Wiesz, ze mozliwe jest ocalenie. Jeste$
pewna, ze zostanie ono osiagnicte. Musisz przekonaé
wszystkich czlonkéw Sabatu, aby zebrali sie razem i znisz-
czyli Przedpotopowcow.

Wplywy: Alicia jest jednym z arcybiskupéw Mexico
City i jako taka ma do$¢ duzy wplyw na niezycie os6b znaj-
dujacych sie wokol niej. Jest na tyle sprytna, ze nie wyko-
rzystuje za bardzo swojej potegi. To, ze wciaz zyje zawdzie-
cza najprawdopodobniej przedsiebranym $rodkom
ostroznosci i temu, ze wykorzystuje innych do wydawania
polecen.
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Paladyn Rosa Martinez

Tworca: Melinda Galbraith

Klan: Odszczepieniec Toreador

Natura: Cwaniak

Postawa: Konformista

Pokolenie: 6

Przeistoczenie: 1880

Wiek z wygladu: 28

Fizyczne: Sila 4, Zreczno$¢ 4, Wytrzymatosc 5

Spoteczne: Charyzma 4, Oddzialywanie 7, Wyglad 3

Umystowe: Percepcja 4, Inteligencja 4, Spryt 7

Talenty: Aktorstwo 2, Bojka 4, Cwaniactwo 5, Czuj-
nos¢ 4, Intrygi 4, Przebieglosé 3, Uniki 3, Zastraszanie 4

Umiejetnos$ci: Broa Palna 5, Krycie sie 4, Muzyka 3,
Prowadzenie 4, Przestuchiwanie 3, Walka Wrecz 4, Zabez-
pieczenia 5

Wiedza: Biurokracja 2, Informatyka 2, Polityka 4,
Znajomo$¢ Terenu (Mexico City) 3 (Podbrzusze) 3

Cechy charakteru: Nieczulo$¢ 5, Instynkty 4, Morale 5

Dyscypliny: Akceleracja 4, Nadwrazliwos$¢ 4, Odpor-
nosc¢ 6, Potencja 5, Prezencja 4, Strefa Mroku 4

Pozycja: Kontakty 3, Mienie 4, Sprzymierzency 5

Schronienie: Tam, gdzie Melinda

Sciezka Os$wiecenia: Sciezka Ztych Objawien 4

Sita Woli 7

Historia: Melinda zawsze byta dla mnie dobra. Za-
opiekowata si¢ mng gdy bytam jeszcze dzieckiem i nauczy-
ta mnie walczy¢. Gdy Melinda byta w poblizu, nigdy nie
musialam sie ba¢, ze zostane sama,. Nie musialam sie
martwié o pieniadze czy dach nad gtowa. Gdyby nie ona,
umarlabym. Jestem jej gteboko wdzieczna i bede jej chro-
ni¢, nawet po tym, jak poznalam Mistrza. On rozumie co
czuje i przebacza te ghupia lojalnosé.
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Mam nadzieje, ze Melinda szybko przejdzie na strone
Mistrza. Jest zbyt cenna, by ja straci¢. Sadze, ze z Melinda
przy boku Mistrz moglby osiaggnaé naprawde wszystko.

Wyglad: Rosa jest bardzo wysoka kobieta, ma 190 cm
wzrostu, i bardzo muskularna z powodu wielu lat spedzo-
nych w Swiecie jej Matki. Ma wlosy koloru - piaskowy
blond i btekitne oczy. Najbardziej charakterystyczng cecha
Rosy jest jej ubranie — meski garnitur i ptaszez zakrywaja-
cy caly jej arsenal.

Odgrywanie: Nie moéw nic, zanim sie do ciebie nie
odezwa. Twoje odpowiedzi sa zawsze bezposrednie i zwig-
zane z tematem. Nigdy nie zdradzasz samowolnie infor-
macji; w ten sposob otrzymatas te posade. Twoj poprzed-
nik méwit zbyt duzo, ty ochoczo wystuchatas i ztozytas
raport Melindzie.

Wplywy: Rosa przeraza prawie kazdego, ale jej wpltywy
rozciagaja sie jedynie tak daleko, jak zasieg jej reki.

Tworca: Andreas Giovanni

Klan: Giovanni (udaje Odszczepienca Ventrue)

Natura: Cwaniak

Postawa: Konformista

Pokolenie: 6

Przeistoczenie: 1721

Wiek z wygladu: 34

Fizyczne: Silta 5, Zreczno$é 7, Wytrzymatosé 6

Spoteczne: Charyzma 4, Oddzialywanie 6, Wyglad 4

Umystowe: Percepcja 7, Inteligencja 5, Spryt 6

Talenty: Autorytet 4, Bojka 5, Cwaniactwo 5, Czuj-
no$c¢ 5, Empatia 3, Przebiegtosc 5, Przemiana Ciala 5, Uni-
ki 4, Zastraszanie 5

UmiejetnoSci: Bron Palna 4, Etykieta 4, Krycie sie 3,
Sztuka Przetrwania 3, Walka Wrecz 4, Zabezpieczenia 3

Wiedza: Biurokracja 2, Finanse 5, Informatyka 2, Lin-
gwistyka 5, Medycyna 5, Nauka 4, Okultyzm 5, Polityka 5,

Prawo 3, Sledztwo 3, Tortury 5, Wiedza o Camarilli 3, Wie-
dza o Sabacie 3

Cechy charakteru: Sumienie 1, Samokontrola 5, Od-
waga 3

Dyscypliny: Dominacja 5, Odpornos$¢ 3, Nekroman-
cja 5, Potencja 3, Taumaturgia 2, Thanatosis 3

Pozycja: Kontakty 4, Mienie 5, Status w Sabacie 3,
Swita 4

Schronienie: Apartament w nowej czeSci miasta

Czlowieczenstwo: 4

Sita Woli 6

Historia: Hej, uwierz mi, gdy twoj ojciec méwi ci,
aby$ sprawdzil sytuacje NAFTA, sprawdzasz sytuacje
NAFTA. Tak wiec powiedzial mi, ze tak bedzie dobrze dla
rodziny, a ja ustuchatem. Oto jestem. Lecz jestem uzbrojo-
ny lepiej niz wiekszo$¢ — zadziwiajace jest, jak wiele moze
powiedzie¢ martwy Spokrewniony, jesli wiesz jak zapytac...
mate sekrety, takie jak odpowiednie kody i gesty, ktére po-
zwalaja ci przeslizgna¢ sie dzieki glupim sygnatom, jakich
uzywa Sabat, wiesz o co mi chodzi?

Bylem tu zaledwie pare tygodni, gdy zombie zaczely
dziataé. Wyobraz sobie moje zdziwienie, gdy dowiedziatem
sig, ze to tak naprawde moi starzy przyjaciele Samedi. Nie
widziatem ich, od kiedy zatatwili Baby Doca na Haiti - oj,
to chyba dla ciebie zbyt zawiklane. Tak wigc chcieli drob-
nej informacji, a ja pomogtem im w badaniach. Jak na ra-
zie dziala to catkiem niezle.

Wyglad: Lisandro jest przystojnym mezczyzng, nawet
pomimo $ladéw po ospie na twarzy. Ubiera sie jedynie
w idealnie skrojone ubrania, a jego wlosy sa zawsze dosko-
nale ulozone.

Odgrywanie: Jeste§ zimnym draniem, lecz gléwnie
dlatego, zZe boisz si¢ schwytania. Bedzie to zbyt duzym ry-
zykiem dla rodziny jesli zawalisz to zadanie.

Wplywy: Lisandro i Samedi stworzyli potezny uktad
0 wzajemnej przyjazni. Wspdlnie odkryli sporo na temat
tego, co tak naprawde dzieje si¢ w Mexico City. Obydwie
grupy planujg powazne dzialania infiltracyjne i czas na nie
juz prawie nadszedt.

Delilah Monroe

Tworca: Angela Preston

Klan: Odszczepieniec Cor Kakofonii

Natura: Bon Vivant

Postawa: Bon Vivant

Pokolenie: 10

Przeistoczenie: 1981

Wiek z wygladu: 19

Fizyczne: Sila 2, Zrecznos$é 3, Wytrzymalosé 5

Spoteczne: Charyzma 4, Oddzialywanie 3, Wyglad 4

Umyslowe: Percepcja 3, Inteligencja 1, Spryt 4

Talenty: Aktorstwo 3, Autorytet 2, Czujnosé¢ 3, Empa-
tia 3, Uniki 2

UmiejetnoS$ci: Bron Palna 1, Krycie sie 3, Muzyka 3,
Prowadzenie 2, Sztuka Przetrwania 1, Walka Wrecz 2

Wiedza: Informatyka 1, Lingwistyka 1, Polityka 1

Cechy charakteru: Nieczulo$é 4, Instynkty 2, Morale 3

Dyscypliny: Melpominee 5, Nadwrazliwos¢ 1, Odpor-
noé¢ 2, Prezencja 3
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Pozycja: Kontakty 5, Mienie 5, Slawa 3, Sprzymie-
rzefcy 3

Schronienie: Podbrzusze, czasem chodzi z cztonkami
swojej sfory po pustych ruderach

Sciezka Oswiecenia: Sciezka Ztych Objawien 2

Sila Woli 3

Historia: No wiec mialam by¢ w zespole, nie? I byla
to grupa fajnych kolesi, ktérzy mieli gra¢ dla mnie podkla-
dy. Nawet troche nagrali, ale potem mieli ktopoty z silni-
kiem i znikneli w San Diego. No dobra, byla jeszcze ta dru-
ga grupka stracencow, ktorzy zdecydowali, ze moge byc
warta jakie§ pieniadze, czyli zaliczke na kontrakt, ktory
wlasnie podpisalam. No wiec wzieli mnie na tego, zaklad-
nika. Tylko, ze te naprawdg grube kobiety w kostiumach
Wikingow przyszly, zabily ich, wydobyly mnie z ich szczat-
koéw 1 zrobity ze mnie wampira.

Tyle, ze nie spytaly, czy chce by¢ wampirem. Znaczy,
jak mam teraz nagrywac? Pod ksiezycem? Jasne! Zrobitam
co sie dalo i zaczelam nagrywac i robi¢ reszte tylko w no-
cy. A potem dowiedzialam sie tych fajnych rzeczy o shuze-
niu diablu i zarobilam sporo dolcéw na frajerach, ktorzy
w tym siedza.

Potem pojechali$my na koncerty po $wiecie. Upewni-
tam sie, ze latamy tylko w nocy. Potem samolot sie zepsut
i wylagdowatam w Mexico City. I tak poznatam moich no-
wych przyjaciol. Skarze sie, czy co?

Wyglad: Delilah jest anielsko pigkna, jednak trzeba tez
wzia¢ pod uwage nastroszone wilosy, agrafki w policzkach,
uszach i brwiach oraz wyjatkowo wulgarny jezyk.

Odgrywanie: Wszyscy sa taaak nudni! Myslatas, ze

Sabat bedzie bardziej zakrecony, ale sg tacy jak te palanty

z Camarilli. Moze Anarchisci byliby bardziej zabawni...
Wplywy: Delilah planuje rozpocza¢ matla krucjate
przeciwko Sabatowi. Byta juz w Los Angeles i Seattle i zbie-
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rala sily, ktére bylyby zainteresowane powiekszeniem za-
siegu Wolnych Stan6w Anarchistow. Lizneta jednak troche
taktyki Sabatu, wlacznie z uzywaniem dostepnych ludzi ja-
ko miesa armatniego po Przeistoczeniu ich. Planuje ona
utrzymac ich wszystkich na tym samym poziomie, ponie-
waz kazdego stworzonego przez siebie wampira chce zwia-
za¢ Wiezig Krwi.

Szalona Mary

Tworca: Heckler

Klan: Odszczepieniec Malkavian

Natura: Ekscentryk

Postawa: Ekscentryk

Pokolenie: 12

Przeistoczenie: 1963

Wiek z wygladu: 24

Fizyczne: Sila 3, Zreczno$é 3, Wytrzymatosc 2

Spoleczne: Charyzma 3, Oddziatywanie 5, Wyglad 4

Umystowe: Percepcja 2, Inteligencja 2, Spryt 4

Talenty: Bojka 3, Cwaniactwo 4, Uniki 2

UmiejetnoSci: Chodzenie po Ogniu 4, Naprawa 2,
Prowadzenie 2, Sztuka Przetrwania 3, Walka Wrecz 4

Wiedza: Medycyna 3, Okultyzm 1, Wiedza o Sabacie 3

Cechy charakteru: Nieczuloé¢ 3, Instynkty 4, Morale 3

Dyscypliny: Demencja 4, Nadwrazliwos¢ 2, Transfor-
macja 3

Pozycja: Mienie 1, Sprzymierzency 1

Schronienie: Kanaty

Sciezka O$wiecenia: Sciezka Katarow 6

Sita Woli 6

Historia: Po prostu spacerowatam ulica w Nowym Jor-
ku. Podszedt do mnie ten mezczyzna, zataczajac sie jakby




byl pijany, a p6Zniej przycisnat mnie do $ciany zanim mo-
gltam krzykna¢. Pocalowal mnie i objal, a potem wyciagnat
kiebek swoich wloséw. Powiedziat, ze przypominam mu
jego matke i Przeistoczyt mnie. Co do diabla, ja naprawde
niczego nie zrobitam.

Wyglad: Mary nie ma na sobie zbyt wielu ubran i nosi
wielka pite tancuchows. Jesli przedostaniesz sie przez pla-
my krwi, to zobaczysz, ze jest catkiem atrakeyjna.

Odgrywanie: Po¢wiartuj go! Ale zawsze najpierw spy-
taj o pozwolenie. Odpowiedz zbyt wiele nie znaczy, po pro-
stu pozwalasz starej pile cigc.

Wplywy: Mary ostatnio porozumiata sie z Delilah,
ona takze zainteresowana jest utworzeniem nowego Wol-
nego Stanu Anarchistéw. Znudzito jej sie stuchanie co mo-
ze robié, a czego nie.

Upiory

Diabel w czarnej sukni patrzy
MG6j aniot str6z odchodzi

Zycie jest krétkie, a mitos¢ zawsze koriczy sie o poranku

Przybqd? czarny wietrze i zabierz mnie daleko stqd

— Sisters of Mercy, ,Temple of Love”

Dtuga i brutalna historia Mexico City doprowadzita do
utworzenia niewiarygodnie silnej siedziby upioréw. Znaj-
duje sie tam kilka Cytadel, najpotezniejsze w pozostato-
§ciach Tenochtitlan i Tlatelolco. Piramidy Huitzilopoctli
i Quetzalcoatla zebraly duze rezerwy Angstu, a potega ta
jest bez przerwy zasilana cierpieniem zyjacych mieszkan-
cOw miasta.

Wiekszoé¢ meksykanskich upioréw chee jedynie chro-
ni¢ swoje rodziny i zems§ci¢ sie na sitach, ktére spowodo-
waly ich §mieré. Podczas Dni Umarlych Catun pomiedzy
$wiatami umartych i Zyjacych stabnie, odepchniety przez
wierzenia zywych. Upiorom tatwiej wtedy sie przemiesz-
czaé i probowaé zajmowac si¢ osobistymi celami. Jednak
réwniez w czasie Dni Umarlych, doktadniej pigtego dnia,
Garou odprawiajg Rytual Umartych, wzmacniajac w ten
sposéb bariere miedzy $wiatami i odganiajac na jaki$ czas
potepienicow. Garou wierza, ze wyrzadzaja upiorom przy-
stuge. Myla sig.

Cieniste Ziemie upioréw s3 tutaj bardzo grozne,
przy nich Meksyk zyjacych wydaje sie spokojny. Staro-
zytne ruiny Tenochtitlan i Tlatelolco sa tutaj wciaz rze-
czywiste, 1aczac sie z nowoczesnymi budynkami miasta.
Na ulicach pietrza sie sterty odpadéw, a wody Tetzcoco
pelne sg krwi z niezliczonych ofiar. Upiory z Mexico Ci-
ty nie sg szczesliwe. Ale widma w Podbrzuszu Zmija sa
bardzo zadowolone, ptawia sie w cierpieniu, ktore same
stworzyly.

Zachecamy Narratoréw, aby wykorzystali upiory w po-
taczeniu z , Czynnikiem Chaosu”. W opowiesci zamiesz-
czono kilka sugestii, gtéwnie po to, aby ja wzbogacic. Jesli
gracze chcg graé¢ widmami, powinno im sie na to pozwoli¢,
oczywiscie jezeli Narrator zaznajomiony jest z zasadami

gry. Wraith: the Oblivion. Kilka zasad dotyczacych Arkan
upioréw podano w Dodatku Drugim.

Louisa de la Simon

Postawa: Penitent

Natura: Ekscentryk

Nawiedzane miejsce: Podbrzusze Zmija

Historia: Arturo nie mogt zaakceptowac tego, ze nie
bytam dziewica, gdy sie pobraliémy. Nie mogt zaakeepto-
wac tego, ze sprzedatlam moje cialo, aby kupié pozywienie
dla mojej rodziny. Gdy podczas nocy poSlubnej odkryt
prawde, udusit mnie. Odnajde go i odptace mu za to, lecz
najpierw zniszcze wszystko, co kiedykolwiek kochat.

Wyglad: Louisa za zycia byla piekna i taka pozostata
po S$mierci. Ma dlugie, ciemne wlosy i duze, rowniez
ciemne oczy. Jej wargi sa pelne i karmazynowe, a ciato
szczuple i zgrabne. Zazwyczaj ubrana jest w biata suknie
§lubna.

Odgrywanie: Jeste$ cicha i uwodzicielska. Usmiechaj
si¢ do mezezyzn, ktérych spotykasz, obiecujac wiele cza-
rownym spojrzeniem. Kobiety traktujesz dobrze, lecz tylko
dlatego, ze nie stanowia juz konkurencji. Twoja wielka na-
mietno$cia jest uwodzenie mezczyzn, a pozniej doprowa-
dzanie ich do $mierci. Wielu bezdomnych Meksykanow
umarlo, poniewaz podazylo za tobg do Zmijowego Pod-
brzusza.

Uwagi: Moce Louisy obejmuja przechodzenie przez
$ciany, opetanie i strach. W por6wnaniu z innymi mocami
nadnaturalnymi, posiada Trzecig Range (szczegoly w Do-
datku Drugim).
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Mictlan, Czarny cien
':: Postawa: Ekscentryk
g Natura: Brutal
"j Nawiedzane miejsce: Tlatelolco
2 Historia: Opowiem ci tajemnice, ni mniej, ni wiecej.
i Moge odejsc stad, kiedykolwiek zechce. Po prostu wolatem
i zostaé. Za zycia bylem wyznawcg prawdziwego Mictlante-
I cuhtli, po $émierci jestem jego wcieleniem. Zyjacy sa tak
:f tatwa zdobyczs...
- Wyglad: Czarna chmura zastaniajaca storice, opadaja-
- ca w dol, aby szerzy¢ zniszczenie i $miejaca sie, gdy sie
b zbliza.
o Odgrywanie: Twoim gléwnym celem jest zabijanie
A zyjacych i kierowanie ich dusz w Zapomnienie. Nic poza
i tym si¢ nie liczy. Jesli jednak podczas tej podrézy beda
f‘ cierpie¢, bedziesz znacznie szcze$liwszy. Przewodzisz
_"- upiorom czczgcym $mieré w ich walce o zniszczenie
=) wszystkiego, co zyje, a w Mexico City jeste§ prawie rowny
9, bogom.
o Uwagi: Mictlan moze uzywaé wszystkich mocy za-
" mieszczonych w Dodatku Drugim i objawia sie jako wiel-
R ka, czarna chmura. Przyznaj mu Pigta Range.
.T::
; odbrzusze Zmija
L)
4
'J Ponizej zamieszczono kilkoro czton- Sfery: Czas 4, Duch 2, Entropia 5, Korespondencja 2,
r kéw tej mrocznej wspdlnoty. Niektérzy Materia 5, Pierwsza 5, Sily 4, Umyst 3, Zycie 5
A z nich sg waznymi przywodcami Sepulchre, Pozycja: Awatar 5, Biblioteka 3, Mienie 5, Przeznacze-
i podczas gdy pozostatych przedstawiono dla  nie 4, Wezet 5, Wptywy 5
," kolorytu i atmosfery. Arete 7, Sila Woli 8, Kwintesencja 13, Paradoks 7
il L]
Nephandi
:, Strzezcie sie fatszywych prorokéw, kto-

rzy przychodzq do was w owczej skorze,

4 a wewnqtrz sq drapieznymi wilkami.
— Mt. 7,15 (cyt. za: Biblia Tysiaclecia)

Amelio Santa Lucien

! Natura: Organizator (czlonek Sepulchre)
o Postawa: Ekscentryk
) Esencja: Pierwotna
j Tradycja: Nephandi
T Fizyczne: Sita 3, Zrecznoé¢ 5, Wytrzymatosé 3
= Spoleczne: Charyzma 5, Oddzialywanie 5, Wyglad 5
a Umyslowe: Percepcja 3, Inteligencja 5, Spryt 5
Talenty: Czujnoéé 3, Ekspresja 4, Intuicja 5, Swiado-
mos$¢ 4, Zastraszanie 5
UmiejetnosSci: Autorytet 5, Badania 5, Bron Palna 5,
Etykieta 3, Medytacja 5, Sztuka Przetrwania 4
Wiedza: Kosmologia 3, Lingwistyka 3, Medycyna 5,
Okultyzm 5, Sledztwo 4, Zagadki 4

62 Czynnik Chaosu




Talizman: Eza Dziewicy jest sztyletem ofiarnym
o ponad metrowym ostrzu. Zostat zaklety, aby umozli-
wi¢ Amelio powrdci¢ do Lozyska w Pandemonium z kaz-
dego miejsca, zwlaszcza jezeli jest ciezko ranny. Wpraw-
dzie sztylet jest wcigz uzywany do skladania ofiar, to
Amelio zawsze nosi go w pochwie wiszacej na jego bio-
drze.

Historia: Coz, wszyscy mamy swoje tajemnice, czyz
nie? Powiem ci tylko tyle — z luboScia wspominam ukrzy-
zowanie Chrystusa.

Wyglad: Amelio jest bardzo dobrze zbudowany i ma
pogodng, atrakcyjng twarz. Wszystkie fizyczne zmiany
spowodowane przez czeste wizyty w Lozysku sa dobrze
ukryte, Kazdy skrawek normalnie zakrytego ciata pokryty
jest tatuazami. Przedstawione sa na nich r6zne tematy —
od kopulacji z demonami o dziwacznych ksztaltach do
szczegdtowych scen sktadania rytualnych ofiar. Tatuaze na
wewnetrznej stronie jego skéry sa jeszcze gorsze, znajduja
sie tam imiona i wizerunki ponad 700 demonéw. Oczy ma
w kolorze chlodnego blekitu, a wlosy tak ciemne, jak grze-
chy, ktore popelnit.

Odgrywanie: Jeste$ czatujacy, wstydliwy i przyjaciel-
ski. Nigdy o nikim nie méwisz zle, po prostu nie najlepiej
o nich myslisz. Jest jednak jeden wyjatek: nigdy nie wa-
hasz sie przed moéwieniem, jak okropna jest Camarilla.
W konicu gdy w Rzymie...

Nigdy nie ki6¢ sie z innymi czlonkami Sepulchre —
najmadrzejszy jest ten, ktory trzyma jezyk za zebami. Gdy
nie moéwisz do kogo$ bezposrednio, pozwdl sobie na maty
u$miech przeskakujacy z jednaj strony twarzy na druga.
Czesto odwotujesz sie do rzeczy, ktore zrobite§ w przeszto-
§ci i milo je wspominasz.

Jannesha Torrensi

Natura: Wizjoner

Postawa: Awangardzistka

Esencja: Poszukujaca

Tradycja: Barabbi Kultu Ekstazy

Fizyczne: Silta 5, Zrecznosé 2, Wytrzymalosé 5

Spoleczne: Charyzma 4, Oddziatywanie 5, Wyglad 5

Umystowe: Percepcja 3, Inteligencja 3, Spryt 4

Talenty: Ekspresja 3, Intuicja 4, Przebieglosé 4, Swia-
domoé¢ 3, Wysportowanie 4

Umiejetno$ci: Badania 4, Etykieta 3, Medytacja 3,
Sztuka Przetrwania 2

Wiedza: Kosmologia 3, Kultura 5, Medycyna 5, Nauka
4, Okultyzm 5, Zagadki 3

Sfery: Czas 3, Entropia 4, Pierwsza 3, Sily 2, Umyst 3,
Zycie 4

Pozycja: Awatar 3, Biblioteka 4, Fundacja 5, Mentor 3,
Sprzymierzenicy 3

Arete 4, Sitla Woli 6, Kwintesencja 12, Paradoks 4

Historia: Zawsze potrzebowalam doznan zmyslo-
wych. Moje pierwsze prawdziwe doswiadczenie mialo
miejsce gdy miatam 11 lat, a moj brat i jego koledzy zaba-
wiali sie ze mng. Ptakatlam ze wstydu, ale mi tez sie to po-
dobato. Pézniej oni ptakali z bélu, potrzebny mi byt tylko
gw6zdz dla kazdego z nich oraz miotek. W tym samym ro-
ku sie Przebudzitlam i powiedziano mi, ze jestem bardzo
zdolna. Przytaczytam sie do Kultu Ekstazy i zostalam z ni-
mi na ponad dziesie¢ lat, lecz szybko odkrytam, ze to co
oni oferuja, nie zaspokaja moich potrzeb. Wér6d Nephan-
di znalazlam wielu interesujacych kochankéw, nie tylko
ludzkich.

Wyglad: Jannesha jest stodkg dziewczyng, ucielesnie-
niem niewinno$ci. Zazwyczaj ubiera si¢ tak, jakby miata
za chwile i§¢ do szkoly parafialnej. Bujne blond wlosy
i §liczne, leciutko wydete wargi podkreslaja wyksztalcone
cechy malej dziewczynki. Wiele os6b uwaza, ze sposob
w jaki Jannesha sie ubiera, jest po prostu kolejnym aspek-
tem jej pokreconej natury.

Odgrywanie: Niech zawsze ci¢ pozadaja w calym
znaczeniu tego stowa. Kazdy gest i stowo powinny by¢
subtelng propozycja, z podkresleniem na subtelnosé. Ni-
gdy nie oferuj informacji; powinny one by¢ kupowane. Je-
§li to tylko mozliwe, lubisz wychodzi¢ na powierzchnig
i uwodzac przekonywaé innych, aby wstapili w szeregi
Nephandi.

Pan Czarny, Pan Ciemny,
Pan Noc, Pan Bialy
i Pan Szary

Natura: Fanatyk

Postawa: Fanatyk

Esencja: Wzorcowa

Tradycja: Barabbi Ludzi w Czerni

Fizyczne: Sila 3, Zrecznos$é 3, Wytrzymalosé 3

Spoleczne: Charyzma 2, Oddziatywanie 4, Wyglad 1

Umyslowe: Percepcja 5, Inteligencja 4, Spryt 3

Talenty: Bojka 5, Cwaniactwo 3, Czujnos$¢ 5, Przebie-
glos¢ 5, Swiadomosé 4, Uniki 5, Wysportowanie 5, Zastra-
szanie 5

Rozdziat drugi: Mieszkanicy Mexico City
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UmiejetnoSci: Badania 5, Bron Palna 4, Krycie si¢ 5,
Medytacja 3, Prowadzenie 3, Sztuka Przetrwania 5, Tech-
nologia 5, Walka Wrecz 5

Wiedza: Medycyna 3, Nauka 5, Sledztwo 3, Zagadki 4

Sfery: Korespondencja 3, Materia 3, Pierwsza 3, Sily 3

Pozycja: Awatar 4, Mentor 2, Tajemniczo$¢ 5

Arete 4, Sila Woli 7, Kwintesencja r6zna, Paradoks
rozny

Historia: StuzylisSmy, zostaliSmy schwytani i przero-
bieni. Nie jestedmy tym, czym nas stworzyta Technokra-
cja. Zostaliémy Odrodzeni, Pandemonium dalo nam wta-
sne umysty i wolna wole. Ujrzelismy bledy naszej
przesziosci. JestesSmy bardzo wdzieczni. Jesli skrzywdzisz
Pandemonium, umrzesz. Chwata naszej matce, Pandemo-
nium. Chwala naszemu ojcu, wielkiemu Sheitanowi.

Wyglad: Ludzie w Czerni, tylko grozniejsi. Jedyne, co
ich odréznia, to kolor ubran — od czarnego, przez ciemny
szary, do bieli.

Odgrywanie: Nie méw nic, zanim si¢ do ciebie nie
odezwa. Obserwuj wszystkich i wszystko oraz badz goto-
wy zniszczy¢ kazdego, kto odwazylby sie zniszezy¢ Pan-
demonium. bozysko przeksztalcito cie na swéj wiasny
sposob, zdato sobie sprawe, ze ci, ktorzy cie stworzyli,
nie mieli najlepszych intencji. Bedziesz pomagac¢ Ne-
phandi i innym tylko wtedy, gdy tego zazada Pandemo-
nium. Nie boisz sie §mierci — tw6j wzorzec stat sie cze-
§ciag Pandemonium i je$li zostaniesz zniszczony,
ponownie sie narodzisz. Mow do innych przerazajacym,
monotonnym glosem.

Uwagi: Odrodzeni w Lozysku Ludzie w Czerni s3 nie-
zliczeni. Pandemonium wyksztalcito swoj wlasny umyst
i uzyje Kwintesencji, aby upewnic sie, ze Ludzie w Czerni
zawsze beda stuzyé, czy to przeksztatcajac ich, czy tez two-
rzgc na nowo. Mozna ich zniszczy¢ i powroca kilka sekund
pozniej. Amelio i reszta Nephandi sadza, ze Ludzie
w Czerni im stuzg. Grubo sie mylg.

140w

Natura: Ekscentryk

Postawa: Ekscentryk

Esencja: Wzorcowa

Tradycja: Nephandi

Fizyczne: Sila 3, Zrecznodc 5, Wytrzymalosé 3

Spoteczne: Charyzma 2, Oddziatywanie 2, Wyglad 1

Umystowe: Percepcja 3, Inteligencja 4, Spryt 5

Talenty: Bojka 3, Czujnosé 2, Ekspresja 3, Intuicja
2, Przebiegtosé 1, Swiadomosé 2, Uniki 2, Wysportowa-
nie 4

Umiejetno$ci: Badania 4, Etykieta 2, Medytacja 3,
Sztuka Przetrwania 2

Wiedza: Kultura 2, Medycyna 4, Okultyzm 2. Zagadki 5

Sfery: Korespondencja 1, Pierwsza 1, Sity 3, Zycie 2

Pozycja: Awatar 2, Biblioteka 2, Sprzymierzeiicy 3

Arete 3, Sila Woli 8, Kwintesencja 12, Paradoks 8

Historia: Nie sadzitem, ze to wszystko jest prawdzi-
we, zanim nie poznalem Amelio. To znaczy, robilem te
wszystkie rytualy i tak dalej, ale nic si¢ nie dzialo. To
dlatego, ze nie wiedzialem jak patrze¢. To nie jest zaba-
wa, czltowieku, to wszystko jest prawdziwe! To jest wspa-
niate, moge mie¢ cokolwiek zechce. M6wie po prostu ho-
kus pokus i jest. Czlowieku, zaltoze sie, ze moi rodzice
naprawde by sie o mnie martwili, gdybym ich nie po-
$wiecit, co?

Wyglad: Dtugie, thuste wlosy, pryszcze i ubrania od-
zwierciedlajace twoja wiare w Szatana. Skorzana kurtka za-
opatrzona w zbyt wiele ¢wiekow i tancuchéw oraz sylwet-
ka pietnastolatka.

Odgrywanie: Jeste§ nowicjuszem, ktéry zbyt duzo my-
§li o sobie. Jeste$ zadziorny i ghupi. Wszyscy patrza na cie-
bie krzywo, a ty masz ochote przywali¢ im blyskawica.
Amelio sadzi, ze masz jeszcze prawie rok, zanim dasz si¢
zabi¢. Nigdy nie wahaj sie przed usmazeniem swoich wro-
gow w silnym podmuchu piekielnego ognia.
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Tancerze Czarnej Spirali

Cisza eksplodujqca w mojej glowie
Tak Tak Tak

Daj mi to daj mi to teraz

Daj sie ponies¢ ksiezycowej furii

— White Zombie, ,Thunder Kiss '65”

Harzomatuili, Przywodca Sepulchre

Rasa: Homid

Patronat: Ahroun

Plemie: Tancerze Czarnej Spirali

Fizyczne: Sita 5 (7/9/8/7), Zrecznos¢ 3 (3/4/5/5), Wy-
trzymatosc 5 (7/8/8/6)

Spoleczne: Charyzma 4, Oddzialywanie 5 (4/2/2/2),
Wyglad 0 (0/0/0/0)

Umyslowe: Percepcja 5, Inteligencja 4, Spryt 5

Talenty: Bojka 5, Czujnosc¢ 4, Ekspresja 4, Empatia 3,
Pierwotne Instynkty 4, Przebiegtos¢ 4, Uniki 5, Wysporto-
wanie 4, Zastraszanie 5

UmiejetnoSci: Autorytet 5, Broi Palna 4, Etykieta 2,
Kailindo 5, Krycie sie 4, Naprawa 4, Prowadzenie 3, Sztu-
ka Przetrwania 5, Walka Wrecz 5, Wystepy Publiczne 4

Wiedza: Lingwistyka 5, Medycyna 5, Obrzedy 3, Okul-
tyzm 5, Zagadki 5

Pozycja: Kontakty 5, Krewniacy 5, Mienie 5, Pamigé
Przodkow 5, Totem 5

Dary: (1) Rozmycie postaci, Perswazja, Won cztowie-
ka, Woni ptynacej wody; (2) Uszy nietoperza, Zmrozenie
wzrokiem, Duch walki; (3) Ukojenie, Patagia, Piana wécie-
ktosci; (4) Szczeki ze stali, Pelzajaca trucizna; (5) Zatruty
plomien, Rozdarcie rzeczywistosci

Ranga: 6

Szal 9, Gnoza 7, Sita Woli 8

Rytualy: Wszystkie

Fetysze: Zmijowa latarnia, Zmijowy miecz, Umbra-
fon, Wiezy z jelit Zmija, Jajo zmijogrzmota (Poziom 4,
Gnoza 8; tak naprawde Jajo zmijogrzmota jest malym
zmijogrzmotem umieszczonym w bursztynie. Po uaktyw-
nieniu przywotuje wszystkie obecne w promieniu 100 km
zmijogrzmoty na pomoc Tancerzowi Czarnej Spirali. Jesli
w poblizu nie ma zmijogrzmotéw, z fetysza wykluje sie
zamkniety w nim potwoér, powiekszajac dwukrotnie swoj
rozmiar i przychodzac z pomoca Tancerzowi. Jeéli do te-
go dojdzie, fetysz stanie si¢ bezuzyteczny, jednak wyklu-
ty zmijogrzmot bedzie dobrowolnym stuga do kofica swo-
jego zycia. Pan potwora musi sie jednak troszczy¢ o to,
aby miat co je$¢, inaczej sprawy moga sie skomplikowac).

Historia: Urodzitem sie w Hiszpanii, w czasach Mote-
cuzomy, ostatniego wielkiego wtadcy Aztek6w. Moja mi-
loé¢ do Zmija sprawia, ze od 500 lat jestem mtody. Bytem

pierwszy z mojego plemienia, ktéry odnalazl Podbrzusze
i zadedykowat je Hydrze. Jako dow6d mojej mitosci do
Zmija ja, Harzomatuili, kontynuuje tradycje krwawych
ofiar zapoczatkowana przez Aztekéw. Od czasu zbudowa-
nia Roju jestem bezposérednio odpowiedzialny za skierowa-
nie ponad 40 Garou na droge Zmija.

Dawno temu doszedtem z Pentexem do porozumie-
nia: moi podwtadni pomogg im jesli oni pomoga mi. Jako
przywodca Roju Podbrzusza Zmija zaopatruje moich Tan-
cerzy w Niebezpieczne zabawki do rozprowadzania wérdd
mieszkafncoéw miasta — jest to ulubiony sposéb spedzania
wolnego czasu podczas $wiat religijnych. W zamian za
ustugi mojej Czarnej Watahy, specjalnego oddziatu bojo-
wego Ahrounéw, Pentex zapewnia to, czego potrzebuje
moje plemie.

Wyglad: Harzomatuili zostat naprawde btogostawiony
przez Zmija. W formie crinos ma prawie 360 cm wzrostu,
jest pokryty plamami czarnego liszaju, rosngcego na jego
ciele odkad po raz siedemnasty przetaniczyt Czarna Spira-
le. Aby udowodnié¢ swoje oddanie Zmijowi, Harzomatuili
wypalil na swojej twarzy jego znak, tylko jego oczy ocalaty
przed tym przerazajacym pietnem.

Odgrywanie: Nie zapomina sie widoku twojego Szatu.
Przewodzisz swojemu Rojowi za pomoca potegi woli i zdol-
nosci wykorzystywania grzechow twoich przeciwnikéw.
Nikt, kto kwestionuje twoj autorytet, nie ma prawa zyc.
Uwielbiasz efekt, jaki tw6j wyglad wywiera na wigkszosci
ludzi.

Rozdziat drugi: Mieszkanicy Mexico City 65
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Bn'lart, Mistrz Rytualow

Rasa: Metys

Patronat: Filodoks

Plemig: Tancerze Czarnej Spirali

Fizyczne: Sila 3 (5/7/6/4/), Zrecznosé¢ 3 (3/4/5/5), Wy-
trzymatosé 3 (5/6/6/6)

Spoteczne: Charyzma 2, Oddzialywanie 3 (1/0/0/0),
Wyglad 2 (1/0/2/2)

Umyslowe: Percepcja 3, Inteligencja 4, Spryt 5

Talenty: Bojka 3, Czujnos¢ 3, Ekspresja 3, Pierwotne
Instynkty 3, Przebieglto$¢ 4, Uniki 5, Wysportowanie 4,
Zastraszanie 4

UmiejetnoSci: Autorytet 4, Bron Palna 3, Etykieta 3,
Krycie sie 4, Sztuka Przetrwania 3, Walka Wrecz 2, Wyste-
py Publiczne 3

Wiedza: Lingwistyka 2, Medycyna 3, Obrzedy 3, Okul-
tyzm 5, Zagadki 2

Pozycja: Pamie¢ Przodkéw 5, Totem 5

Dary: (1) Odpornoé¢ na bol, Wyszarpniecie, Wyczucie
strachu, Won czlowieka; (2) Nora, Uszy nietoperza, Tysiac
gloséw, Zmijowa powloka; (3) Przebudzenie bestii, Przyja-
ciel istot faerie Unseelie; (4) Pelzajaca trucizna, Doppel-
ganger

Ranga: 4

Szal 6, Gnoza 8, Sita Woli 6

Rytuaty: Wszystkie

Fetysze: Umbraskop, Rubin duszy, Zmijowe drewno

Historia: Urodzitem si¢ w Roju i nie czuje potrzeby go
opuszczac. Nie wiem, co lezy poza Strefg, ale mnie to nie ob-
chodzi. Najlepiej stuze Zmijowi pozostajac tutaj i obserwujac
innych: Pijawki, magéw i Vhujunka. Sadze, ze czynie poste-
py w zwiazku z tg ostatnia grupa. Niedtugo potaczymy sily.

Wyglad: Bn'lart jest kartowatego wzrostu i byt zdecy-
dowanie najmniejszy ze swojego miotu. Jego twarz we

Czynnik Chaosu

wszystkich formach jest pokryta kepkami futra. Wieksza
czeS¢ ciata pozbawiona jest jednak wlosow. Jego skora jest
niezdrowo szara.

Odgrywanie: Nigdy nie wierz w bzdury, ktérymi cie
karmig — wiesz, ze jeste$ bardziej wartoSciowy dla Roju niz
chcialby wierzy¢ Harzomatuili. Jeste§ zamkniety w sobie
i postawiles sobie za cel nie obrazanie nikogo. Niech mo-
wig, co cheg, wiesz jak jeste§ wazny.

Parrupt, Opiekunka Ziemi

Rasa: Metys

Patronat: Teurg

Plemig: Tancerze Czarnej Spirali (niegdy$ Gnatozuje)

Fizyczne: Sila 4 (6/8/7/5), Zreczno$¢ 3 (3/4/5/5), Wy-
trzymatosé 3 (5/6/6/6)

Spoteczne: Charyzma 4, Oddziatywanie 5 (4/2/2/2),
Wryglad 4 (3/0/4/4)

Umystowe: Percepcja 3, Inteligencja 4, Spryt 5

Talenty: Bojka 3, Czujnos¢ 3, Ekspresja 3, Empatia 2,
Pierwotne Instynkty 1, Przebieglos¢ 5, Uniki 5, Wysporto-
wanie 4, Zastraszanie 1

Umiejetno$ci: Autorytet 2, Bron Palna 1, Etykieta 2,
Krycie sie 4, Naprawa 1, Prowadzenie 3, Sztuka Przetrwa-
nia 3, Walka Wrecz 3, Wystepy Publiczne 3

Wiedza: Informatyka 1, Lingwistyka 2, Medycyna 3,
Obrzedy 3, Okultyzm 1, Zagadki 2

Pozycja: Kontakty 4, Krewniacy 2, Pamie¢ Przodkow 1

Dary: (1) Obronca Zmor, Stworzenie zywiolu, Matczy-
ny dotyk; (2) Krwawa wrézba, Lament banshee

Ranga: 3

Szal 6, Gnoza 4, Sila Woli 6

Rytualy: Rytual przywigzania ducha, Rytuat zadosc-
uczynienia, Apel polegtych, Przypisanie talizmanu, Two-




rzenie fetysza, Przyzwanie ducha, Rytual pierwszej rany,
Rytual przebudzenia ducha, Przejscie do Dalekiej Umbry,
Rytual przejscia, Rytual wygnania, Polowanie

Fetysze: Diabelski bicz, 4 Zmorowe ziarna

Historia: Kiedy$ nalezatam do Gnatozujow, ale bekar-
ty Zmija zmusily mnie do tafica na Spirali, tak jak zmu-
szaty mnie do préb sptodzenia nowych szczeniakéw. Ghup-
cy! Nie moge rodzi¢ dzieci, jestem Metysem. Niech
probuja, niech robia co moga, nigdy nie powiem im praw-
dy, zabili by mnie za strate czasu... Przylaczytlam sie do
Zmija, a Zmij wdarl sic do mojego umystu. Nie moge juz
wroci¢ do domu.

Wyglad: Parrupt wyglada zadziwiajaco normalnie,
ma brunatna sier§¢ i jasnobrazowe oczy. Jest catkiem
atrakcyjna. Wszystkie jej deformacje sa natury umysto-
wej i doprowadzityby ja do Zmija nawet bez posrednictwa
Tancerzy.

Odgrywanie: Naprawde nienawidzisz swego imienia,
poniewaz pierwszy dzwiek jaki z siebie wydatas po tanicu
na Spirali nie wydobyt sie z twoich ust. Zostatas nazwana
w wyniku pierdniecia. Jesli ktokolwiek bedzie robil sobie
zarty z twojego imienia, zabij go.

Tispardon, Mistrz Wyzwania

Rasa: Metys

Patronat: Ahroun

Plemig: Tancerze Czarnej Spirali (niegdy$ Patrzacy
w Gwiazdy)

Fizyczne: Sila 4 (6/8/7/5), Zreczno$¢ 4 (5/5/6/6), Wy-
trzymatosc 3 (6/7/7/6)

Spoleczne: Charyzma 1, Oddziatywanie 1 (0/0/0/0),
Wyglad 2 (1/0/2/2)

Umyslowe: Percepcja 5, Inteligencja 4, Spryt 5
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Talenty: Bojka 5, Czujnos¢ 5, Ekspresja 5, Empatia 2,
Pierwotne Instynkty 3, Przebiegltos¢ 3, Uniki 5, Wysporto-
wanie 3, Zastraszanie 4

Umiejetnosci: Autorytet 4, Bron Palna 4, Etykieta 4,
Krycie si¢ 4, Naprawa 3, Sztuka Przetrwania 5, Walka
Wrecz 3, Wystepy Publiczne 3

Wiedza: Informatyka 1, Lingwistyka 4, Medycyna 3,
Obrzedy 3, Okultyzm 1, Zagadki 2

Pozycja: Kontakty 4, Krewniacy 2, Pamie¢ Przodkéw 1

Dary: (1) Inspiracja, Stalowe pazury, Wyczucie Zmija;
(2) Uszy nietoperza, Wyczucie srebra, Duch walki; (3) Prze-
budzenie bestii, Przejrzysto$¢, Zdtawienie furii, Unieszko-
dliwienie, Srebrne pazury

Ranga: 4

Szat 10, Gnoza 8, Sita Woli 7

Rytualy: Wszystkie

Fetysze: Grzechotka §mierci, Burza w butelce

Historia: Mysélisz, ze w§rdd Patrzacych w Gwiazdy
mozna by¢ zaakceptowanym, ze gniew i odrzucenie od-
dalaja nas od nauk, ktére powinni§émy kontemplowa¢?
Nie, nawet Patrzacy w Gwiazdy uwazaja urodzenie sie
Metysem za grzech, ktéry musi byé ukarany odrzuce-
niem i nienawiscig za grzechy naszych rodzicéw. Czy to
nie rodzice powinni by¢ ukarani? Dlaczego dzieciom sig
nie przebacza? Opus$citem méj dom w Denver, wolac we-
drowaé samotnie niz tolerowac ciche obelgi mojego uko-
chanego plemienia. Gdy dotartem do Mexico City, w po-
wietrzu wyczulem Zmija. Ujrzalem Zmija w twarzach
ludzi, ktérzy poddali swoja wole, aby zy¢ w miejscach,
w ktérych byli zmuszeni sie osiedli¢, i stracitem pragnie-
nie do walki z przeciwno$ciami. Tutaj méj los mogt sie
odmienié.

Z poczatku spotykalem tylko Gnatozujéw i przez
krotki czas przebywalem w ich towarzystwie. Pézniej
przyszli Tancerze Czarnej Spirali. Zostalem pokonany
i schwytany gdy zaatakowali watahe, do ktérej dotaczy-
tem. Inni czlonkowie watahy mieli szcze§cie - umarli. Zo-
stalem zmuszony do tafica na Spirali. Zostalem przez
Tancerzy zaakceptowany jako réwny; dla nich Metys nie
jest obelga, lecz normalng cze$cig zycia. Nauczylem sie
rozumieé moich bylych wrogéw. Oddalem sie Zmijowi
i Harzomatuiliemu.

Wyglad: Tizy razy brzydszy niz grzech. Tispardon po-
kryty jest jatrzacymi sie ranami i strupami, ktore bez prze-
rwy zdrapuje. Nie ma futra, a na jego ciele znajduje sie kil-
ka rytualnych blizn.

Odgrywanie: M6w pézniej, teraz zabij. Jesli kto§ niz-
szej rangi prébuje sie z tobg ki6ci¢, dokucz mu i spraw, aby
sie ciebie bal.

Straznicy Roju (pospolici Tancerze)

Rasa: Metys
Patronat: Dowolny
Plemie: Tancerze Czarnej Spirali

Czynnik Chaosu

Fizyczne: Sita 4 (6/8/7/5), Zrecznos¢ 3 (4/4/5/5), Wy-
trzymato$é 3 (5/6/6/6)

Spoteczne: Charyzma 1, Oddzialywanie 3 (2/1/1/1),
Wyglad 1 (0/0/1/1)

Umystowe: Percepcja 2, Inteligencja 2, Spryt 2

Talenty: Bojka 3, Czujnosé 3, Pierwotne Instynkty
2, Przebiegtos§é 1, Uniki 3, Wysportowanie 4, Zastrasza-
nie 2

UmiejetnoSci: Bron Palna 2, Krycie si¢ 3, Sztuka Prze-
trwania 3, Walka Wrecz 2

Pozycja: Kontakty 4

Dary: (1) Stalowe pazury, Odporno$¢ na bél, Zastona
mroku

Ranga: 1

Szal 6, Gnoza 5, Sita Woli 5

Rytualy: Zadnych

Fetysze: Zadnych

Odgrywanie: Widzisz wroga, zabij go.

Odszczepiency Nosferatu

...m0j Boze, czym jest ta rzecz!?
— William Goldman, The Princess Bride

Babel

Tworca: Aaron
Natura: Ekscentryk
Postawa: Opiekun °
Pokolenie: 12
Przeistoczenie: 1985
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Wiek z wygladu: 23

Fizyczne: Sila 4, Zrecznoé¢ 3, Wytrzymatosé 3

Spoteczne: Charyzma 2, Oddziatywanie 2, Wyglad 0

Umystowe: Percepcja 3, Inteligencja 2, Spryt 4

Talenty: Bojka 3, Cwaniactwo 5, Czujnos¢ 4, Empatia
3, Uniki 2

Umiejetnosci: Broni Palna 2, Prowadzenie 2, Sztuka
Przetrwania 3, Walka Wrecz 2

Wiedza: Biurokracja 2, Okultyzm 4, Polityka 2

Cechy charakteru: Nieczulo$é 5, Instynkty 2, Morale 5

Dyscypliny: Animalizm 3, Nadwrazliwoé¢ 2, Niewi-
docznosé 3, Odpornoé¢ 2, Potencja 2

Pozycja: Kontakty 3, Mienie 2, Sprzymierzeficy 3

Schronienie: Podbrzusze

Sciezka Oswiecenia: Sciezka Zlych Objawien 4

Sita Woli 6

Historia: Bytam jedng z 0s6b zmiazdzonych pod gru-
zami padajacych budynkéow w czasie trzgsienia ziemi
w 1985 r. Prawie tydzien lezalam unieruchomiona pod
wzdetymi zwlokami mojego ojca, zanim Aaron mnie zna-
lazt. Do tego czasu odkrytam pozywienie w tym, do czego
dotychczas zywitam jedynie uczucie. Dowiedzialam sig, ze
to co robitam jest akceptowane przez Sabat, i cieszy mnie
to. Aaron karmit sie mng, a potem karmit mnie. Opusci-
tam $wiat na powierzchni, przynajmniej do czasu kiedy be-
de pewna, ze wszyscy uwazaja mnie za martwa. Przysiegla-
bym, ze czasami slysze mojego ojca proszacego, abym
oddata mu jego nogg.

Wyglad: Babel jest wielka i sina. Ma na sobie wigcej
wypryskow niz przecietny hipopotam i wiecej zebéw niz
trzy rekiny. Jej cialo pokrywajg bable, pekajace przy naj-
1zejszym dotyku. Wyplywa z nich zielona ropa, mocno
przypominajaca wody tego, czym stalo sie jezioro Tetz-
€oco.

Odgrywanie: Czesto chichocz. Za kazdym razem gdy
kto$ powie co$ na temat twojego wygladu, zréb co tylko sig
da, aby pocatowaé go po francusku

Juan Antonio Lopez de Aguirre

Twoérca: Joseph Cambridge

Natura: Dziecko

Postawa: Dziecko

Pokolenie: 9

Przeistoczenie: 1964

Wiek z wygladu: 30

Fizyczne: Sita 4, Zrecznos¢ 5, Wytrzymatosé 3

Spoleczne: Charyzma 0, Oddziatywanie 0, Wyglad 0

Umystowe: Percepcja 5, Inteligencja 2, Spryt 5

Talenty: Bojka 1, Cwaniactwo 5, Czujno$¢ 5, Empatia
3, Przebiegtosé 4, Uniki 4

Umiejetnosci: Krycie si¢ 4, Oswajanie 4, Sztuka Prze-
trwania 3

Wiedza: Zadnych, ktére mogiby pamietaé

Cechy charakteru: Nieczuloé¢ 3, Instynkty 5, Morale 1
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Dyscypliny: Nadwrazliwo$¢ 3, Niewidocznosé 5, Od-
porno$¢ 4, Potencja 2

Pozycja: Kontakty 3, Mentor 3

Schronienie: jezioro Tetzcoco

Sciezka Oswiecenia: Zadna

Sita Woli 2

Historia: Chciatbym wiedzie¢, skad sie wzialem,
chciatbym, zeby nie bolata mnie gtowa. Chcialbym wcigz
by¢ przystojny. Chcialbym nigdy nie spotkaé Josepha
Cambridge'a. Pamietam, ze zywil sic mna gdy potamat
moje cialo. Pamietam, ze pelznalem Sciekami i rzekami
z Los Angeles do Mexico City, do mojego domu. Pamig-
tam, ze znalaziem innych, i ze umiescili mnie w stodkich
wodach ognistego jeziora. Pamietam bol leczacych sig ko-
$ci, zlamanych przez wiele miesiecy. Sa moimi przyja-
ciétmi. Gdybym mogt jasno mysle¢, powiedzialbym im,
ze je kocham. Sadze jednak, ze juz to wiedza.

Wyzglad: Juan jest odrazajacy. Pomimo leczacych mocy
jeziora jego kosci nie zrosty sie odpowiednio. Wiekszos¢ je-
go ciala jest powykrzywiana w ksztatty, ktére nie powinny
istnie¢. Jego gtowa z jednej strony jest wgnieciona, a pokry-
ta liszajem czaszka przeblyskuje przez pelna brodawek
skore. Tylko jedno oko przetrwato katowanie z ragk Josepha
Cambridge'a, lecz to oko zdotalo wyksztalcié dodatkows
srenice i teczéwke. Z drugiego, pustego oczodotu bez prze-
rwy wyciekaja nieczystosci.

Odgrywanie: Usmiechaj sie i §lin. Gdy kto§ cig za-
pyta, co sie stato w jakims$ miejscu, wyrecytuj uslyszana
tam rozmowe co do stowa. Recytuj kazdemu, kto chce
stuchac.

Rozdzial drugi: Mieszkanicy Mexico City
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®  Julio Martinez

E Tworca: Petrodon

b Natura: Organizator (cztonek Sepulchre)
-“: Postawa: Meczennik

3 Pokolenie: 6

v Przeistoczenie: 1437

Wiek z wygladu: 45
n Fizyczne: Sita 7, Zrecznosc 5, Wytrzymalosc 7
Spoleczne: Charyzma 5, Oddzialywanie 7, Wyglad 0
Umyslowe: Percepcja 4, Inteligencja 5, Spryt 7
Talenty: Aktorstwo 7, Autorytet 5, Bojka 6, Cwaniac-
two 7, Czujnosc¢ 5, Empatia 3, Przebieglos¢ 7, Uniki 6, Za-
straszanie 6
Umiejetno$ci: Bron Palna 3, Etykieta 5, Krycie sie 6,
I Muzyka 4, Naprawa 6, Oswajanie 7, Prowadzenie 4, Sztu-
ka Przetrwania 6, Walka Wrecz 7, Zabezpieczenia 7
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: Wiedza: Biurokracja 6, Finanse 6, Lingwistyka 7, Me-

B, dycyna 4, Nauka 5, Okultyzm 7, Polityka 7, Prawo 2,

: Sledztwo 7, Wiedza o Camarilli 4, Wiedza o Sabacie 3

V Cechy charakteru: Nieczulos¢ 5, Instynkty 5, Morale 4

':: Dyscypliny: Akceleracja 4, Animalizm 6, Dominacja

S 7, Mroczna Taumaturgia 6 (Peta Przyjemnosci 3, Ognie

Dy Piekielne 5, Sciezka Zarazy 5, Sciezka Febosa 3, Sciezka

o Tajemnej Wiedzy 4, Sciezka Tortur 3), Nadwrazliwo$é 6, zZe potega jest po prostu narzedziem, ktorego sie uzywa,
'f' Nekromancja 5, Niewidoczno$¢ 7, Odpornoé¢ 6, Potencja  a nie obiektem kultu. Kiedy$ stuzytem Petrodonowi, moje-
e 7, Prezencja 7, Strefa Mroku 3 mu Ojcu, mojemu Panu, Egzekutorowi klanu Nosferatu.
) Cechy piekielne: (7) Piekielna skora, Uszy nietoperza, ~Wystal mnie do Mexico City, abym dowiedzial sie wszyst-
) Wyczucie magii kiego o wzrastajacej stolicy Sabatu. Powinienem domysli¢
_L" Pozycja: Kontakty 5, Mienie 5, Sprzymierzency 5, sie, ze nie bedzie ze mna w porzadku. Zostatem schwyta-
3 Swita 5, Trzoda 5, Wplywy 4 ny i torturowany, az moj duch sie zatamat.

o] Schronienie: Podbrzusze Gdy tortury w koncu sie skornczyly, powiedzialem
s Sciezka O$wiecenia: Sciezka Ztych Objawien 8 Nosferatu z Sabatu wszystko co wiedzialem o Petrodonie
’ Sita Woli 10 i jego aktualnych dziataniach. A przynajmniej tak im sie
P Historia: Nie probuj méwi¢ mi o potedze, znam ja. wydawato. Petrodon byl tam, w moim umysle, i doswiad-
i Widzialem ja we wszystkich jej postaciach i nauczylem sie, czat kazdej tortury, ktéra mi zadawano. Dzieki Wiezi Krwi

ze mng odpowiedzial na kazde pytanie i wprowadzil Od-
szczepiencow Nosferatu w putapke zakonczona ich Osta-
teczng Smiercia.

Zostawil mnie, abym rzadzit w ich zastepstwie; od
dawna diabolizowatem kazdego, kto stawal na mojej dro-
dze. Petrodon zakoniczyl swoja misje, a odlegtos¢ pomig-
dzy Panem a Stuga po jakim$ czasie zniszczyla Wigz.
Wecigz pamietam tortury, na jakie narazit mnie Petrodon
i po jakims$ czasie zostatem nawrdcony na wierzenia Saba-
tu. By¢ moze zostalbym zabity, lecz udatem sie do Melin-
dy Galbraith, regentki Meksyku, i wyjas$nitem wszystko
co sie zdarzyto. Podatem jej wszystkie posiadane informa-
cje, nie oklamujac jej. Zataila mojg obecno$¢ przed swo-
imi poplecznikami, a p6zniej wystuchala co maja do po-
wiedzenia i jakie sg ich plany. Kilka os6b zmarlo za to, ze
mowili o usunieciu Melindy. Upewnitem sie co do tego.

Wyglad: Julio jest wychudzony, nie wyglada na swoja
rzeczywista site. Z jego brodawek i nawet z oczu wyrastaja
kepki biatych wloséw. Jego skora jest szorstka jak papier
$cierny, a zeby prawie czarne. Cialo ma bardzo mocny, zie-
lony odcien.

Odgrywanie: Najlepiej ci sie pracuje dzieki negocja-
cjom. Jedyna wiedza dawana za darmo jest wiedza, ktora
pozwoli ci sie wkrasé¢ w taski kogo$ poteznego.




Aaron Bathurst — Tequila
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Tworca: Don Carlos

Natura: Bojownik

Postawa: Brutal

Pokolenie: 11

Przeistoczenie: 1945

Wiek z wygladu: 30

Fizyczne: Silta 5, Zrecznoé¢ 3, Wytrzymatosé 3

Spoleczne: Charyzma 4, Oddziatywanie 4, Wyglad 2

Umystowe: Percepcja 3, Inteligencja 2, Spryt 4

Talenty: Aktorstwo 4, Bojka 3, Cwaniactwo 4, Czuj-
no$¢ 4, Empatia 2, Przebiegltos¢ 4, Uniki 4

UmiejetnosSci: Bron Palna 5, Oswajanie 4, Prowadze-
nie 4, Sztuka Przetrwania 3, Walka Wrecz 4

Wiedza: Biurokracja 4, Sledztwo 4, Wiedza o Regionie
(Mexico City) 5

Cechy charakteru: Nieczutos¢ 3, Instynkty 3, Morale 2

Dyscypliny: Animalizm 2, Nadwrazliwo$¢ 4, Niewi-
docznos$é 5, Odpornosc 4, Potencja 3

Pozycja: Kontakty 5, Sprzymierzency 3

Schronienie: Jego opancerzony garaz

Sciezka Oswiecenia: Sciezka Zlych Objawien 6

Sita Woli 6

Historia: Przyjechalem do Mexico City z San Diego,
aby uniknaé schwytania za kilka naruszen prawa: morder-
stwo, gwalt i kradzieze samochodéw... Bytem oczywiscie
niewinny. Po kilku tygodniach dostatem prace jako tak-
sowkarz. Zbieralem sporo informacji, poniewaz mowitem
po angielsku. Don Carlos wpadl na pomyst Przeistoczenia
mnie gdy pewnego poranka jechal moja takséwka. Gdy
opowiedziatem mu o ludziach, ktérych poznatem na lotni-
sku, stuchat z uwaga.

Zaraz po Przeistoczeniu Don Carlos kupit mi limuzy-
ne, a Tzimisce, ktory byl mu winny przystuge, przerobit
moja twarz, aby wygladata na ludzka. Musze nosi¢ maki-
jaz, ale dowiedziatem sie sporo od mniej i bardziej znanych
0s6b, ktorych woze po miescie. Mam reputacje dobrego
stuchacza i osoby na tyle dyskretnej, ze trzyma zamkniete
usta. To, czego oni nie wiedzg, nie zabije mnie.

Wyglad: Krepy, przystojny mezczyzna po trzydziestce.
Aaron jest tysy i zawsze nosi czapke szofera. Jego twarz wy-
daje sie blyszcze¢ z powodu podkiadu uzytego, aby zama-
skowac kolor skory.

Odgrywanie: Badz przyjacielski, prowadz mita rozmo-
we i staraj sie zebraé¢ jak najwiecej informacji. Nigdy nie
napieraj, chyba ze oni zrobig to wczeéniej.

Rozdziat drugi: Mieszkarncy Mexico City
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Gdyby wojna bytaby grq, ktérqg kazdy
Miatby szanse wygrac

Jaka wiladza

Mogtaby obali¢ ghupca
I pozostawic ziemie bez uszczerbku
— Suzanne Vega, , Song of Sand”

Czynnik Chaosu jest przygoda aczaca
systemy Maga, Wilkotaka i Wampira. Do-
puszczalna jest dowolna kombinacja posta-
ci; specjalne sekeje pod koniec kazdego roz-
dzialu zawierajg sugestie na temat laczenia
postaci i zawieraja ogblne sugestie dotycza-
ce poszczegblnych frakeji. Dodatek Drugi
zawiera zasady dotyczace laczenia ze soba
réznych istot ponadnaturalnych.

Odniesienia

,Czynnik Chaosu” rozwija i konczy historie Samuela
Haighta, Lowcy Skalpéw Garou i mordercy z Fundacji
Drzewa Swiata Crombeya. Samuel Haight pojawit sie
weze$niej w: The Valkenburg Foundation, The Storytel-

ler's Handbook to the Sabbat, Rage Across the Amazon,
The Book of Chantries, White Wolf Magazine # 40, New

Orleans by Night i Kiedy ogarnie ci¢ szal? Nie potrzeba
dodawaé, ze jest znang osoba. Jesli nie masz ktorejs albo
wszystkich wymienionych pozycji, nie martw sig, wszyst-
kie informacje na temat Haighta, niezbedne do poprowa-
dzenia ,Czynnika Chaosu”, mozna znalez¢ w tej ksigzce.

Kilka ksigzek, cho¢ nie niezbednych, uczyni zadanie
Narratora tatwiejsze i wzbogaci opowies¢. Jesli w przygo-
dzie maja bra¢ udziat postacie z réznych systemoéw, wymie-
nione dodatki zawieraja przydatne informacje:

Dla wampir6w: Wampir: Maskarada; Wampir Pod-
recznik Gracza; Przewodnik Gracza Sabat; The Storytel-
ler's Handbook to the Sabbat; Swiat Mroku.

Dla wilkotakow: Wilkotak: Apokalipsa; Wilkolak
Podrecznik Gracza; Ksiega Zmija; Caerns: Places of Po-
wer; Swiat Mroku.

Dla magéw: Mag: Objawienie; The Book of Chan-
tries; The Book of Shadows; The Book of Madness; Swiat
Mroku.

Wprowadzenie 75
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Opowiesc

Watki: ,Czynnik Chaosu” trwa kilka
dni i nocy, aby ulatwi¢ prowadzenie zamie-
§ciliémy pelny chronologiczny kalendarz
wypadkéw. W zwigzku z ograniczeniami
czasowymi umieszczonymi na postaciach
graczy i sposobami, jakimi poszczegblne
frakcje beda odpowiada¢ na dziatania Ha-
ighta, moze sie zdarzy¢ praktycznie wszyst-
ko. Najprawdopodobniej bedziesz chciat re-
gularnie zaglada¢ do Kalendarza Wypadkéw.

Glowny watek

Ostatnia opowie$¢ Samuela Haighta dzieli si¢ na dwie
czeSci: Rozdzial Pierwszy obejmuje poszukiwania Haighta
i poczatek wojny w Mexico City; Rozdzial Drugi przedsta-
wia ostatni etap po$cigu i ostateczng konfrontacje.

Rozdzial Pierwszy:
Krwawy Slad

Czes¢ Pierwsza: Odliczanie do nicoSci
Dziefi Pierwszy i Dziei Drugi z Dni Umarlych -
Dziefi Osieroconych Dusz i Dziefi Dusz, ktore nie prze-
baczyty.
Samuel Haight przybywa do Mexico City z zamia-
rem odnalezienia i przebudzenia tego, co mylnie uwaza
sie za wampira Przedpotopowca. Tak jak zazwyczaj Ha-

S ST L T e ey
A Uwaga!

,Czynnik Chaosu” moze byé¢ bardzo zaboyczy
Glupie postacie nie przezyja pierwszej nocy. Gracze
musza byé rozsadm 1 ostrozni, aby dotrwa¢ do konica §
przygody. '

Z drugiej strony-Narratorzy musza by¢ ho;m
i sprawiedliwi Wprawd21e ghupota powinna byé nagra-
dzana szybka §miercia, jednak pomystowosc¢ powmna
nawet by¢ warta krotkiej przerwy. ,Czynnik Chaosu”

sto nie ,lPulapkl Grimtootha”, twoja grupa powinna sig..2
czué zagrozona lecz nie pozbawiona nadziei. !

Powinienes zaoferowaé jaki§ rodzaj-pomocy me-
dyczne] Niezbedna jest jedna lub wiecej postaci;: ma]q—
j'ca Dary, przea‘m}gty lub efekty pozwalajace leczy¢ praw-

dysponuje przedmloti'!mw ktére moga pomoéc-grupie,
jednak gracze musza je w ]akls~sposob zdoby¢. Nagla in-
> terwencja kogo$ z zewnatrzi— duchow, przyjaznych Ga-
rou, Duch6éw Paradoksu smga)mh k g0$ mnego - tak
ze jest dobrym pomyslem, jednak nie i
aby- gracze oczekiwali cudownych wybawigislis.]

_ kiwanie z patelni nad ogiefri z powrotem ]es t>

zaostrzenia apetytu.”

W czasie meksykanskiej wojny wanu]e rzeczywi
_st@5¢; niech rzadza dramatyzm, mepewnosc i sprawie-
“dliwy osad.

.

dziwe obrazenia®~Wielu bohateréw niezaleznych '@

ight przywozi ze soba grupe wspotpracownikéw i zleca
im przeprowadzenie przypadkowych atakéw, aby wpro-
wadzi¢ Przebudzonych we wsciektosé. Lowca Skalpow
odnajduje falszywe Schronienie Matuzalema, lezace gle-
boko w czeluéciach Podbrzusza Zmija, podczas gdy
w miescie narasta chaos. Dodatkowo koricowa sekcja
przedstawia, co sie stanie w miescie, jezeli gracze nie
wlacza sie w wydarzenia.

Trupa przybywa zbyt p6zno. Gdy docieraja do fatszy-
wego legowiska Matuzalema, Haight juz zniknal. Pozosta-
wione na tym terenie wskazéwki méwig trupie, gdzie si¢
udat i moga jej pozwoli¢ na skonstruowanie putapki ocze-
kujacej na Lowce Skalpéw po powrocie. Wydarzenia w mie-
$cie stajg si¢ grozniejsze; trupa zostaje przedstawiona kil-
ku potencjalnym sprzymierzeficom; czy powinni im
zaufaé, czy moze sprzymierzeficy zdradza ich Haightowi,
czy tez stanie sig¢ co$ jeszcze gorszego!?

Cz¢SC Druga: Wakacje

Dzien Trzeci z Dni Umarlych - Dziei Umarlych
Dzieci
Samuel Haight udaje si¢ do Jordanii, jego §lad biegnie
do Petry, gdzie napotyka potezne sity kontrolujace ten te-
ren i wymyka sie im. Czy trupa odwazy sie za nim poda-
zy¢? JeSli tak, czy przezyje? Trudnosci i konflikty wzmoga
si¢ gdy gracze napotkaja grupe wampirzych przeciwnikéw
i zlowieszczego przywodce Petry, Talaga, wraz z jego po-
plecznikami z Mossadu.
Wychodzg na $wiatto dzienne dowody, ze niektére
frakcje Swiata Mroku chca chroni¢ Haighta. Kim s3 i dla-
czego chcg mu pomagaé?

Rozdzial Drugi: Skarbiec lez
CzeScC Trzecia: Chaos do kwadratu

Dzienh Czwarty z Dni Umarlych - Dziefi Witania
Dorostych

Samuel Haight wraca do Mexico City, chce sig¢ ze-
mécié na tych, ktérzy go wprowadzili w btad. Upiory sie
denerwuja. Sytuacja zostala doprowadzona do stanu, do
ktorego nie mozna bylo dopuscié; wsciekli umarli takze
szukajg zemsty. Sabat, Technokracja, oraz inne rzadzace
frakcje muszg radzi¢ sobie z graczami, z umartymi i z so-
ba. Trupa musi radzi¢ sobie ze wszystkimi zaangazowa-
nymi stronami, podczas gdy w sercu miasta Garou zbie-
raja sie na Zgromadzenie, aby przeprowadzi¢ Rytuat
Umartych. Co zrobi trupa? Magowie z Tradycji Eutana-
tos, Garou Uktena i Gnatozuje, oraz Spokrewnieni Same-
di i Giovanni, wszyscy wkraczajg do miasta, aby odprawié¢
potezne rytualy, a miastem wstrzasa niespodziewana wi-
zyta Maruderéw.
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Cz¢s¢ Czwarta: Chaos do szeScianu

Dzief Pigty z Dni Umarlych - Wygnanie Umarlych

Samuel Haight opuscil miasto z zamiarem odnalezie-
nia i przebudzenia starozytnego wampira. Czy postacie
przybeda przed nim? Czy przybeda zbyt p6zno, aby go za-
trzymacé? Czy Spokrewnieni beda chcieli zdiabolizowaé
jednego z najpotezniejszych przedstawicieli ich gatunku?
Ujawniona zostaje w koncu prawda o Huitzilopoctlim. Ja-
ki bedzie ostateczny los Samuela Haighta?

Preludium:
Angazowanie
bohaterow
W akcje

Magowie

Samuel Haight jest grozny dla Przebu-
dzonych; dowiéd! tego przy dwéch oddziel-
nych okazjach. Nie nauczyl sie sekretow
Prawdziwej Magyi — on je skradl. Zabrat je
od El Dorado i z Fundacji Crombeya. Kaz-
dy, kto jest powigzany z Méwcami Marzef
i Verbena bedzie chcial jego glowy dla sa-
mej zemsty. Do podjecia dzialania magom
powinno wystarczy¢, ze jest on nieprzewi-
dywalny i ze jest oczywistym zagrozeniem dla Przebudzo-
nych; w koncu ich Fundacja moze by¢ nastepna.

Technokracji Samuel Haight sie nie podoba. Jest on
dzikim, trudnym do powstrzymania zagrozeniem dla te-
g0, 0 co walcza. Wprawdzie przy poprzednich okazjach
udato mu sie przezwyciezyé przeciwno$ci i zaszkodzié¢
Tradycjom - co jest catkiem pozytywnym zjawiskiem —
ale takze dostownie ukradt Wezet. Jak go zatrzymag, jesli
sprébuje zaatakowaé Wezet Technokracji? Nowy Swiato-
wy Porzadek ma na temat Haighta troche wiadomoéci,
zebranych gtéwnie z plotek i pomoéwien. Jesli to co jest
w papierach byloby prawdziwe, ten szaleniec ma bardzo
wielu poplecznik6w i nawet Przebudzil kilkoro Garou.
Prawa Pogromu zostaly ztamane, a Haight uszed! bezkar-
nie. Dla wspélnego dobra Haight musi odej$¢. Jesli to
mozliwe, powinno sie go schwyta¢ i zbada¢, a takze na-
wroci¢. Oczywiscie trzeba go najpierw znalezé. Haight
ma denerwujgcy zwyczaj znikania w najmniej spodziewa-
nych momentach...
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Stosunki pomigdzy przebudzonymi
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Rodzina

Ironig jest, ze wampiry nie mysla zle o Samuelu Ha-
ighcie. Pomogt Sabatowi w walce z demonem, ktory cheiat
si¢ osiedli¢ w ich miescie (patrz The Storytellers Guide to
the Sabbat), a Camarille wspomogt w likwidacji wampirzej
organizacji handlarzy niewolnikéw (patrz New Orleans by
Night). Wigkszos¢ Kainitow uwaza Haighta za sprzymie-
rzenca, jesli nie za przyjaciela — zmniejszyt populacje Lupi-
néw i ostrzegal wampiry w potrzebie. Krotko méwiac, spo-
wodowat za pomoca swoich dzialan, ze $wiat stat sie dla
Rodziny trochg bezpieczniejszy. Dlaczego mieliby chcieé go
zatrzymac?

Haight jest interesujaca postacia. Wprawdzie w prze-
szlosci okazal si¢ pozyteczny, moze jednak tatwo stac sie
zagrozeniem. Wydaje sie wiedzie¢ zbyt duzo o Spokrewnio-
nych, ale jeszcze nie uzyt tej wiedzy dla osobistych korzy-
sci. Kraza plotki, ze w przeszlosci zabit kilkoro Kainitéw
i zywil sie ich krwig, ale nie s3 one dowiedzione. Nikt jesz-
cze nie mial okazji speta¢ go Wiezig Krwi, a przeciez poma-
gal i Sabatowi i Camarilli - mozliwe, ze pracuje dla innej
grupy Spokrewnionych, a takiego zagrozenia nie mozna zi-
gnorowac. Co si¢ stanie, jesli dojdzie do porozumienia
z magami, z ktérych wielu chcialoby unicestwic¢ Spokrew-
nionych? Jak duzo wiedzy moze znajdowaé sie w rekach
obcego?

Jesli plotki sa prawdziwe, w jego planach lezy przebu-
dzenie Przedpotopowcéw, a przynajmniej kradziez ich Vi-
tae. Nie mozna na to pozwoli¢, a jezeli kto§ ma otrzymacé
ich krew, czy nie powinny to by¢ ich Dzieci?

Garou

Samuel Haight wydaje sie niezniszczalny. Zostat po-
konany w walce i na oczach wielu Garou wyrwano mu
koniczyne po koniczynie, a jednak wcigz powraca. Ten
podly, skazony Zmijem falszywy Garou musi zostaé po-
wstrzymany za wszelka ceng! Zna silne i stabe strony
Garou jak tylko Krewniak potrafi i zamordowat zbyt wie-
lu wybrancéw Gai. Jak mozna mu pozwoli¢ zy¢? Laczy
si¢ z Pijawkami i Tancerzami Czarnej Spirali, a kazde je-
go dzialanie ukazuje, ze jest wrogiem wojownikow Gai.
Naszym imperatywem jest zatrzymanie go, zanim jego
dalsze plany si¢ powioda! Wcigz zdejmuje skory ze swo-
ich wrogéw prawdopodobnie po to, aby tworzyé wiecej
sobie podobnych. Czy Garou muszg sie obawia¢ za kaz-
dym razem, gdy spotkaja dziwnego Garou? Czy w tych
ostatnich dniach muszg si¢ ba¢ nawet swoich wlasnych
Krewniakow?
Samuel Haight byl Krewniakiem zanim stat sie Garou,
a to jest ostatecznie obraza. Lowca skor §lubowat stworzyé
wigcej Tancerzy Skor, uzywajac skor martwych Garou jako
§rodka wzbudzajacego Pierwsza Przemiane u innych Krew-
niakow. Wielu wilkotakéw zastanawia sie, jak traktowalo
swoich Krewnych, i czy grozny gest jest tym, co wystarczy
zaniedbywanemu cztonkowi rodziny do przytaczenia sie do

. Haighta i jego szalonych planéw. W wielu przypadkach te

niewypowiadane troski przychodza zbyt p6zno.

) Haight musi zosta¢ zniszczony za wszelka cene. Jest
Zmijem w wilczej skorze.



Zapowiedz burzy

W sercu kazdego obcego

Oto on nadchodzi, uwazaj

Daj $wiatu nauczke

Oto on nadchodzi, uwazaj

— Faith no More, ,Crack Hitler”

Preludium dla Garou:

Byto ich siedmioro, siedzieli wokét do-
gasajgcych wegli ogniska rozpalonego na
Zgromadzenie. Powietrze bylo lodowate, lecz siers¢ na ich
ciatach dawata im cieplo. Garou siedzieli kilka minut w ci-
szy, podnieceni obrzedami 1 wyczerpani taficem, napawa-
jgc sie ciszq nocy i pieknem Luny.

Jako pierwszy przemdéwit Spjewajqcy Poza Kolejnoscig,
Fianna: — Méwigq, ze fFowca Skalpéw wcigz zyje. — Jego glos
byt mocny, peten radosci z zycia, ktérq mégt docenic tylko
Ragabash. Jednak jego ton byl uroczysty. — Styszalem, ze
zatatwil w Kansas cata grupe wiedzm. Czesc¢ zabil, a resz-
cie skradl moc.

Niektérzy miodsi Garou zaczeli szeptaé, nic sobie nie
robigc z plotek. Stara Przecieta Kos¢ wrecz zadrzala. — Sty-
szatam od mojego starego przyjaciela z San Francisco, Be-
atnika, ze w starym wagonie kolejowym znalazt pozba-
wione skér ciala. Nie wiedzial, czy to robota Ffowcy
Skalpéw, ale miejsce Smierdziato Tancerzami Czarnej Spi-
rali. — Spluneta w ognisko, spojrzata jak plwocina zamienia
sie w pare, po czym kontynuowata. — Ostatniq rzeczq, kt6-
rej ktokolwiek potrzebuje, sq Tancerze pobierajgcy nauki
od Haighta.

Przemowit jeden ze szczeniakéw, nie majgcy jeszcze
nawet imienia. Brzmiato to tak, jakby przy piknikowym
ognisku opowiadat historie o duchach: - Styszatem o ca-
ernie w Teksasie, niedaleko od San Antonio. Styszatem, ze
byt opuszczony, ale w powietrzu byt zapach krwi Garou,
a na pozbawionym skéry ciele jednego ze Starszych wyry-
te byt stowa SAMUEL HAIGHT BYE TUTA]. — Rozejrzat
sie gotowy kontynuowad, lecz zobaczyl otaczajqce go twa-
rze. Nikt z pozostatych nie wyglgdal, jakby mu sie spodo-
bat ten pomyst. Wszyscy bowiem wiedzieli, ze plotki byly
prawdziwe.

Wszyscy po kolei opowiedzieli zastyszane opowiesci.
Niektére z nich byly niedorzeczne i nie mialy nic wspdl-
nego z Samuelem Haightem, jednak wcigz je opowiadano,
wcigz budowano atmosfere strachu. Zostat zabity, ale po-
wrdcit. Jak ktos mogt byé pewny, ze Haight nie zyje! Na
Alasce odkryto kilkoro pozbawionych skéry Garou, w tym
samym czasie ludzie zabili tuziny wilkéw. Czy Haight
magt by¢ za to odpowiedzialny? Ostatnie trzesienie ziemi
w Los Angeles ukazafo rzekome pozostatosci ponad
20 Garou, wszystkich bez skér. W Ontario znikali Garou,

a w Rosji wilkolaki méwily o jeszcze bardziej tajemni-
czych zgonach.

Nawet jesli Fowca Skalpéw nie zyl, jego imienia uzy-
wano zbyt czesto. W koricu przeméwit Wendigo. Skaczg-
cy do Chmur méwit niewiele glosniej niz szeptem, dziato
sie tak od kiedy jego gardlo zostato rozszarpane. — Stysza-
fem, ze Samuel Haight udaje sie do Mexico City, ma sie
tam sprzymierzy¢ z Pijawkami i raz na zawsze skonczyc
z Garou...

Wataha jest w swoim caernie gdy ze Szczepu Czyste-
go Serca nadchodzi wiadomos$¢, ze ostatnio w Arizonie
widziano Samuela Haighta. John Czarny Ko, Krewniak
Wendigo, twierdzi, ze spotkal mezczyzne przedstawiaja-
cego sie jako Samuel Haight. Mowi takze, ze ten czlo-
wiek zaoferowal mu szanse stania sie Garou. Szczep Ma-
lowanych Piaskéw probowat go zlokalizowaé, lecz
bezskutecznie. Czarny Kof twierdzi wreszcie, ze Haight
mial zamiar udaé sie do Mexico City, aby ,odnalezé po-
teznego sprzymierzenca i zmaci¢ wody niezadowolenia".
Niektorzy dziwia sie, ze Czarny Kon zadal sobie trud
ostrzezenia swoich Krewniakéw, poniewaz nigdy nie
trzymali si¢ blisko. Inni, zwlaszcza Szczep Czystego Ser-
ca, wierza, ze to po prostu dostarcza kolejnego dowodu:
Haight szuka wiecej sobie podobnych sposréd niezado-
wolonych Krewniakow.

Rozmowa z Czarnym Koniem okazuje si¢ trudna — kil-
ka godzin po tym jak zatelefonowal do swojej siostry, Ann
Susan, odnaleziono go rozcztonkowanego. Nikt ze szczepu
nie spotkal weze$niej Haighta, ale na ciele Czarnego Konia
byt dziwny zapach Garou, mocno wymieszany ze smro-
dem Zmija.

Starsi z caernu watahy bez wahania przekazuja wiado-
mosci, zwtaszcza jesli cztonkowie watahy sg Wendigo lub
tez wezesniej walczyli z Haightem. Jesli wataha wezesniej
spotkata Lowce Skalpéw i postanawia sprawdzi¢ pozostato-
§ci — zwloki Johna Czarnego Konia - istotnie odkryja na je-
go ciele zapach Samuela Haighta. Po raz pierwszy Garou
zostali wyraznie ostrzezeni gdzie Haight zamierza si¢ poja-
wié. Taka szansa moze si¢ juz nie powtorzyc.

Jednak w Mexico City jest niewielu Garou, a wiek-
sz0$¢ z nich to pomiot Zmija. Cale miasto przepelnione
jest Pijawkami i nie ma w nim prawdziwego szczepu. Be-
dzie to dluga podroz. Jakiekolwiek proby otwarcia Ksie-
zycowego Mostu Ataku, czy nawet Dzikiego Ksigzycowe-
go Mostu, doprowadza watahe do samego serca
Podbrzusza Zmija, jedynego miejsca w calym regionie do
ktorego mozna sie dostaé¢ za pomoca Ksigzycowego Mo-
stu. Kazdy Garou ladujacy w Podbrzuszu Zmija moze
spoczywaé w pokoju. Garou nie wiedzg nawet, ze Pod-
brzusze istnieje, nie sg wiec przygotowani na to, co si¢
w nim znajduje.
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Preludium dla magow:

— Styszatam, ze to wilkofak zajgt sie Farmq Crombeya.
Czy ktos wie, czy to prawda! - Stowa te wydaly sie
brzmie¢ zbyt niedbale, w paskudny sposob szczesliwie.
Reszta kabaty spojrzata na Trine tak, jakby stracita rozum.
Siedzieli w matej kawiarni, jedzgc to co wybrali z bogate-
go menu 1 pijgc swojq ulubiong mieszanke kaw. Troje
z nich polozyto dtonie na oczach, prébujgc ztagodzié silny
bal gtowy, ktéry miat nadejsé¢ za kilka sekund.

Grimm spojrzat mfodej Eutanatos w twarz i zmrozit
jg wzrokiem. — Bardzo delikatnie i subtelnie. Mam na-
dzieje, ze wybratas juz gdzie chcesz, zeby pochowano
twoje ciato?

— Tak, dziecko. To prawda. — Gtos, ktéry odezwat sie
za Tring byl chfodny, przepetniony powstrzymywang zlo-
Scig. Odwrécita sie predko, a jej wzrok jeszcze szybciej
wrdcil na poprzednie miejsce. Allaister Crombey pod-
szedl do niej, jego twarz byla nie wyrazajgcq zadnych
uczué bladq maskq. PéZniej sie usmiechngt delikatnym,
a wilasciwie paskudnym usmiechem, a Trina miata ocho-
te zapasé sie pod ziemie. Wyczula ogromng moc dzierzo-
nq przez tego cztowieka, jego ztos¢ miata wrecz fizyczny
wymiar. — On ,.zajgl sie” Fundacjq moich przodkéw, zabit
mojq zone i zabral moc Drzewu Swiata. — Odczuwany
przez niego gniew pokryl jego twarz karmazynem, lecz
ciggle byt na niej obecny usmiech. W jego glosie wcigz
brzmiat chtéd. — Jesli jednak wszystko to jest dla ciebie
tym samym, raczej zamilkne. — Jego glos obnizyt sie o kil-
ka oktaw. — Nie pozwole Samuelowi Haightowi dowie-
dzie¢ sie, ze wyznaczylem nagrode za przyprowadzenie
go do mnie zywego lub martwego.

Przebudzeni maja swoje wtasne powody, aby chcie¢ uj-
rze¢ Haighta martwym, lub tez w przypadku Technokracji,
zlapanym i zbadanym. Haight zdobyt sobie wéréd magow
wielu wrogéw, a nie ma w ich szeregach sprzymierzeficow.
Poziom Paradoksu, ktory Haight moze osiagnaé jezeli be-
dzie kontynuowa¢ swoje plany, moze okaza¢ sie szkodliwy
dla wszystkich, ktérzy sie wokét niego znajduja, a poza
tym zniszezyt juz jeden Wezel.

Zaczety dochodzi¢ plotki, ze nieznane sily zniszczyly
matg Fundacja Sierot w Carmel w Kalifornii. Nie ma rze-
telnych dowodow, ze to Samuel Haight jest za to odpowie-
dzialny, jednak nie ma juz niegdy$ istniejacego matego We-
zta, a Technokracja w inny spos6b zajmuje sie Weztami
i Fundacjami.

Bohaterowie mogli zna¢ kogo$ sposréd Sierot, lub tez
po prostu chcg wiedzie¢, kto zabija magéw. Jesli aktywnie
§cigaja Haighta za to, co zdarzyto sie Crombeyom, lub tez
za Méwee Marzen El Dorado, mogli slysze¢ o ataku na
Fundacje Sierot. Bylo tam czworo magéw, ktérzy czesto po-
dr6zowali, koncertujac w swoim zespole Bottomless Pit.
QOd czasu do czasu grali nawet w gotyckich barach, zwtasz-
cza na zachodnim wybrzezu.

Nazywali sie: Sandi Calloway, Brit Langley, Jason Frede-
ricks i Tony Cruise. W piwnicy spalonego domu odnalezio-
no pozostatosci ich ciat. Torturowana dusza Jasona krzycza-




ta z bolu; przedtuzajaca sie agonia doprowadzita go do sza-
lefistwa. Osoby, ktore odwiedza to miejsce i potrafia komu-
nikowa¢ sie ze zmarlymi moga zidentyfikowac to wszystko
jako dzieto Samuela Haighta (Duch 2 i Umyst 3, plus rzut
na Oddziatywanie + Zagadki, stopien trudnosci 7).

Technokracja takze bedzie probowata zdoby¢ informa-
cje. Jedyna rzetelng wiadomo$cia, ktora uzyskaja dzieki za-
pisom rozmow telefonicznych jest to, ze winowajca znaj-
duje si¢ w drodze do Mexico City i czeka tam na niego
okoto dwa tuziny ludzi. Ludzi, do ktérych dzwoniono z re-
zydencji w ciagu ostatnich dwoch tygodni. Jedynym wyjat-
kiem jest Diana White z San Francisco, ktora nie ma poje-
cia gdzie jest Samuel Haight, cho¢ przyznaje, ze go zna.
Uzycie odpowiednich Sfer utatwi odkrycie prawdy, lecz
moze tez doprowadzi¢ do klopotéw. Krotko po przybyciu
trupa spotyka trzech Ludzi w Czerni. Wiedzg oni o incy-
dencie i zrobig wszystko, aby powstrzymac¢ lub zniszczyc
bohateréw, jesli beda zbyt dtugo grzebaé¢ w ruinach. Tech-
nokracja jest bardzo zainteresowana odkryciem przyczyn
eksplozji.

Preludium dla wampirow:

— Ktos z was zna Samuela Haighta?! Tak? No to postu-
chajcie: styszatem, ze jedzie do Mexico City. Podobno wie,
gdzie spoczywa Przedpotopowiec. Nie, nie chce go zabic,
chce sie z nim zaprzyjaznic. Méwie powaznie. Mdéwi, Ze
chce zdoby¢ troche jego krwi, aby pozosta¢ mtodym. Nie,
nie chce by¢ Przeistoczony, méwi, ze to by go zabito, po-
niewaz jest Lupinem. Tak, ale koles jest w porzqgdku. Kaz-
dy, kto zabija wilkotaki, jest w porzgdku.

No wiec chodzi o to: przydataby mu sie pomoc. Chce
kogos, kto bedzie ostaniat jego tylek gdy bedzie robit te ca-
fg brudng robote. Tak wiec kto méwi, ze mamy mu zosta-
wié calq zabawe? Ja! Céz, powiedzmy, Ze nie mam nic
przeciwko matej, nocnej przekgsce. Do diabla, przylgcze
sie do niego.

Dla postaci z Sabatu sprawa jest prosta. Haight wcho-
dzi na terytorium sekty, a wie o niej tyle, ze zdaje sobie
sprawe z tego, ze Spokrewnieni przemieszczajg si¢ z miej-
sca na miejsce. Nie chcialby, aby inny napotkany czlonek
Sabatu zaskoczyl go na tamtym terenie.

Jest spora szansa na to, ze Spokrewnieni, ktérzy spo-
tkali Samuela Haighta wcze$niej, mile go wspominajg. To
samo mozna powiedzie¢ o drugiej stronie. Wprawdzie nie
jest to zalecana metoda wprowadzania postaci, lecz Haight
moze im zaoferowaé asystowanie przy odnajdywaniu tego,
co uwaza za Przedpotopowca. Haight zlozy te oferte tylko
tym Spokrewnionym, ktérzy na jego oczach popelnili dia-
bolizm.

Haight odr6znia Camarille od Sabatu, co wzbudza po-
dejrzenia wielu wampiréw. Nie ma pojecia o Wolnych Sta-
nach Anarchistow, a przed Spokrewnionymi z Sabatu be-
dzie odpowiadat tylko wtedy, gdy znajdzie si¢ na ich
terytorium. Gracze z Camarilli mogli zostaé zaproszeni,
aby wzbudza¢ zamieszanie, zwlaszcza jesli wyrzadzili Ha-
ightowi jakie$ przystugi.
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Wprawdzie Haight nie ma ze Spokrewnionymi zad-
nych prawdziwych zatargow, jednak z pewnoscig im nie
ufa. Dla niego wampir jest uzyteczny tylko jako zrédto Vi-
tae, aby pozosta¢ mlodym i zdrowym. Jego pierwsze spo-
tkanie ze Spokrewnionymi polegalo na tym, ze jeden
z nich uderzyt go w tyt glowy, po czym wypil czesc jego
krwi. Haight spedzit kilka lat jako towca czarownic zanim
powracit do swojej ulubionej zwierzyny — Garou.

Istnieje mozliwosé, ze jeden czy dwoch Spokrewnio-
nych z Europy lub Azji bedzie mniej mile wspominaé Sa-
muela Haighta. Wiekszo§¢ wampiréw tak samo chetnie
stanie u boku Haighta jak przeciwko niemu. Haight przy-
stuzyt sie kilku Spokrewnionym, wiadomo, ze nawet ku-
powat od nich Vitae za rozsadna cene, gdy byt w potrzebie.
Haight jest uzalezniony od krwi wampiréw. Bez niej naj-
prawdopodobniej za jakie$ dziesie¢ lat zacznie si¢ starzec.
Lowca Skalp6w zawsze ma dostep do zaopatrzenia.

Haight nigdy nie bat si¢ Kainitéw i najprawdopodob-
niej nigdy nie bedzie. W przeciwiefistwie do innych po-
nadnaturalnych istot wampiry sa tylko pionkami, ktore

mozna wykorzystac i odrzuci¢. Haight jest na tyle madry,
ze wie, ktore z nich mogg go zdradzié.

Spokrewnieni z Nowego Orleanu najlepiej wiedza
gdzie mozna szuka¢ Haighta, lecz moze tam by¢ jeden lub
wiecej Gangreli, ktorzy osobiscie potraktowali zabijanie
przez niego Garou. Kazdy Spokrewniony moze wkras¢ si¢
w laski Lowcy Skalpéw zglaszajac po prostu swoja kandy-
dature do asystowania mu w jego dzialaniach, lecz on nie
zaufa wampirowi, ktorego nie zna. Jesli Spokrewnieni zna-
ja jakie§ inne istoty ponadnaturalne, zwtaszcza Gnatozu-
jow, Sieroty lub Verbena, moga za ich posrednictwem do-
wiedzie¢ si¢ o planach Haighta.

Zaden typ postaci nie bedzie zbyt zadowolony z tego,
ze Haight wybiera sie do Mexico City — i udaje sie tam
w poszukiwaniu Przedpotopowca. Powinien by¢ przynaj-
mniej obserwowany przez Spokrewnionych w jak najwiek-
szym stopniu.

W ten czy inny spos6b twoja trupa powinna sie dostaé
do Mexico City akurat wtedy, gdy rozpoczyna si¢ tam za-
bawa.

Dni Umarlych

Chronologia dla
28 pazdziernika

00.01 - 11.00: Trupa przybywa do Me-
xico City.

12.01: Eksploduja budynki w catym
mie$cie. Pozar wymyka sie spod kontroli,
a w niektorych czesciach miasta ruch ulicz-
ny zostaje zupelnie zatrzymany.

12.15: Sity Technokracji zaczynaja szukaé przyczyn
eksplozji. Za odpowiedzialnych uwaza sie Garou. Na czas
zagrozenia ,nieoficjalnie” wprowadza si¢ stan wyjatkowy.

17.30: Seria eksplozji niszczy wszystkie wazniejsze miej-
skie elektrownie. Cate miasto pograza sie w ciemnosciach.

18.35: Budza sie Spokrewnieni z Mexico City; wielu
z nich wierzy, ze bomby byty przeznaczone dla nich. Nie sa
zbyt zadowoleni. Pentex rozpoczyna swoje wlasne $ledz-
two, podejrzewajac Kombinerki.

Zaczyna si¢ noc...

Wprowadzenie
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Rozdzial pierwszy:

Krwawy Slad
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Nie obawiajcie sie o swoje dusze

O nienawisc i potege

Spiewajcie piesn o niesmiertelnosci
Umarly Aniol przybyl

Spdjrzcie na ciemnosc i smutek

W tym imperium

— Liers in Wait, ,Empire”

Pierwszy rozdzial zaglady Samuela Haighta rozpo-
czyna sie, gdy trupa przybywa do Mexico City. Dzieki
Haightowi w mieScie szybko narasta zgielk. W tym miej-

scu trupa zostaje wtloczona w wyscig z czasem, a pomig-
dzy nimi, a ich celem pietrza sie tysiace trudnosci.

Czesc Pierwsza: Odliczanie do nicoSci

Wojna, dzieci,

Jest tylko na odleglos¢ strzatu,

Jest tylko na odlegtosc strzatu...

— Rolling Stones, ,Gimme Shelter”

Dziefi Pierwszy: Od momentu przy-
bycia Haighta do Mexico City jego jedy-
nym celem jest odnalezienie Matuzalema
zwanego Huitzilopoctli. Sadzi on, ze staro-
zytny Wampir $§pi w ruinach azteckiej pira-
midy, poniewaz wszystkie §lady prowadza
do tego poteznego zrodla, ktore kontroluje miasto. Martwi
go troche perspektywa przebudzenia poteznego stworze-

nia, lecz pragnienie nie§miertelnodci juz dawno temu
przezwyciezyto wszelkie obawy. Im dluzej zyje, tym wigcej
Garou umiera, a tylko to tak naprawde si¢ liczy. Samuel
Haight jest osoba, ktéra wyznaczyla sobie cel i jest bardzo
zdeterminowana.

Haight wie, ze wszyscy zwroceni sg przeciwko niemu:
pewne jest, ze Technokracja i Garou z Mexico City sprzeci-
wig sie jego planom, a zwigzki pomiedzy nim i jego poprzed-
nimi pracodawcami, Pentexem, s3 co najmniej napiete. Ha-
ight probuje ztagodzi¢ nieréwnoéci powodujac, ze wszyscy
potencjalni wrogowie zwroca raczej uwage na siebie nawza-
jem, niz na niego.

Rozdzial pierwszy: Krwawy Slad 85
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Haight ma w miescie kilku ludzi, ktérym wyda spe-
cjalne rozkazy, i ktorzy z radoscia stuchaja szalefica. Weze-
snym rankiem, 27 pazdziernika, zakladajg oni tadunki wy-
buchowe w kilkunastu miejscach miasta. Dokladnie
0 12.01 miastem wstrzasajg eksplozje. Celami sa: Dworzec
Glowny, Monumento a la Revolucion, Muzeum Diego Ri-
vera, Santo Tomas de Villanueva, Hotel Cortes i Templo de
La Santisma, a takze kilka Schronien Spokrewnionych.
Wprawdzie zadna z eksplozji nie wyrzadza nie dajacych sie
naprawi¢ szkdd, jednak z pewnoscia zwraca uwage miej-
skich istot ponadnaturalnych.

Miasto lekko szaleje. Po niedawnych atakach w potu-
dniowym Meksyku i po fali przemocy, ktéra one wywota-
ly, miejscy Spiacy sa przerazeni. Zaniepokojony Sabat
szuka odpowiedzialnych za zamachy. W wyniku eksplozji
jedynie kilka os6b zostalo rannych, jednak w miescie sze-
rzg sie plotki méwiace o setkach zabitych. Niewiarygod-
nie zatloczone ulice stajg sie jeszcze bardziej nieprzejezd-
ne, poniewaz pojazdy stuzb miejskich blokuja wszystkie
najwazniejsze arterie, gdy rozpoczyna si¢ druga cze$¢ pla-
nu Haighta. Policja Mexico City — w tym oddzialy spe-
cjalne, dowodzone przez Ludzi w Czerni — jest informo-
wana o miejscach, gdzie podobno umieszczone sg bomby.
Wiadomosci te przekazywane sg z réznych czedci miasta,
a nawet z automatéw telefonicznych znajdujacych sie na
obszarze Stanéw Zjednoczonych.

86 Czynnik Chaosu

Zaciemnienie

Najgorsze nadchodzi, gdy za pomoca prawdziwych
bomb wylatuja w powietrze najwieksze elektrownie Mexi-
co City. Po zachodzie stofica budza sic Wampiry. Spigcy po-
grazeni sa w chaosie, a wampiry szykuja odwet na wszyst-
kich potencjalnych zamachowcach. Gnatozuje ze Szczepu
Stodkiej Wody przez cala noc walcza, $cierajg sie z Sabatem
i staraja sie zej$¢ z drogi Ludziom w Czerni i HIT Markom,
ktorzy zostali wystani na ulice, aby zapobiega¢ zamiesz-
kom.

Na cmentarzach i w nawiedzonych miejscach powsta-
ja upiory Osieroconych Dusz z Mictlan, aby zebra¢ swoja
danine w pozywieniu i napojach. Widzac ogarniajacy mia-
sto chaos i brak trybutu widma wpadaja we wécieklosé.
Zamet wzmaga fakt, ze niektore upiory starajg sie chronié
przed Wampirami, Technokracja i Garou tych Spiacych,
ktorych znatly za zycia.

Gdy szaleje bitwa, Samuel Haight cicho wélizguje si¢
w miejsce, ktére powinno byé Schronieniem Huitzilopoc-
tliego, jednak tylko po to, aby stwierdzié, ze najwidoczniej
zostato opuszczone. Odnajduje przejscie do Podbrzusza
Zmija i zapamietuje je, planujac powrdci¢ tam nastepnego
ranka wraz z positkami.

Od Narratora zalezy, czy trupa napotkata juz jakichs
wrogoéw. Chodzi o to, aby dostarczy¢ rozrywki nie powodu-
jac jednocze$nie zbyt powaznych obrazefi u trupy. Opo-
wiesc¢ sie dopiero zaczeta.




* Qddzialy HIT Markéw sa juz na ulicach. Rozglada-
ja sie za klopotami, zwlaszcza wywolanymi przez istoty
ponadnaturalne. Iteracja X chce zatrzymaé rozruchy, za-
nim zdgza sie rozwinaé, wiec z pewnoscia bedzie $cigac
wszystkich nieznanych sobie ponadnaturalnych. Ludzie
w Czerni probuja badaé przyczyny eksplozji. Jesli ktéras
z postaci wejdzie im w drogg, majag w zwyczaju najpierw
strzela¢, a dopiero p6Zniej zadawac pytania.

e Sabat jest wsciekly. Komus$, najprawdopodobniej
szpiegom Camarilli, udato sie zniszczy¢ ich Schronienia
gdy spali. Kazdy nieznany Kainita, Garou lub mag jest
uczciwym celem.

* Szczep Stodkiej Wody nie szuka klopotéw, ale zwa- -5
Zywszy na rozgrywajace si¢ wydarzenia, cztonkowie szcze- g

pu zaatakuja kazdego, kto podejdzie zbyt blisko nie wyra-
zajac jednocze$nie ochoty do rozmowy. Jedynym
wyjatkiem sg tutaj Garou, ktorzy od razu nie atakujg. Te
wilkolaki sa najwicksza nadzieja trupy — znaja miasto
i moga shuzy¢ za przewodnikéw w zamian za pomoc. Ma-
ja jednak swoje wlasne problemy i nie przylacza sie do tru-
py ani nie beda stuzy¢ jej za mieso armatnie.

* Pentex nie jest pewny kto wysadza miasto, lecz za-
mierzaja sie upewnic, ze to nie oni s3 celem. Zostanie wy-
stanych kilka Grup Interwencyjnych, a wiekszos¢ budyn-
kow bedzie przygotowanych do walki z kazdym
potencjalnym przeciwnikiem.

* Oprécz tego istnieje jeszcze spore ryzyko, ze roz-
gniewani umarli zwr6ca swoja uwage na trupe i uznaja, ze
to oni sg winni.

Chronologia dla 29 pazdziernika

Wezesne godziny poranne, 29 pazdziernika: Trupa
najprawdopodobniej napotyka Szczep Stodkiej Wody i do-
wiaduje sie od Wedrujacej, gdzie moze pokazaé sie Haight.
Rzeczywiscie sie tam pojawia, lecz jego wspolpracownicy
ostrzegaja go i ucieka.

0Od 6.00 do 19.00: Sledztwo prowadzone przez Tech-
nokratéw pozwala im stwierdzi¢, ze za eksplozje moga by¢
odpowiedzialni magowie Tradycji. Spokrewnieni §pia
w swoich Schronieniach, lecz sa co najmniej niespokojni.
Garou na prozno poszukuja Samuela Haighta, ktory wia-
$nie wechodzi do Podbrzusza Zmija.

19.30: Czy trupa podgzy za Haightem do Zmijowej
Dziury...?

Scena dla magow

W miescie mineto pél godziny, a juz wszystko wydawa-
fo sie zmierzac prosto do piekla. Powietrze byto geste od
dymu wydobywajqcego sie z kilku pozaréw, ktérych stra-
zacy do tej pory nie zdotali ugasic. Upiory ryczaly na tyle
glosno, ze... c6z, moglyby obudzi¢ umartego. W oddali sty-
chac byto wycia Garou, a storice juz zaszlo, nieuniknione
wiec bylo, ze te cholerne wampiry bedq chcialy sie ze-
mscié za szkody powstale gdy spaly. Grimm spojrzat w le-
wo; Trina patrzyla na niego, a jej ruchy staly sie nerwowe
i zaczeta drzec. Z bladg twarzq odwrdcila sie w jego kie-
runku. — Mamy towarzystwo.

e

Grimm spojrzat ponad swoim ramieniem i ujrzat poja-
wiajqce sie w polu widzenia HIT Marki. Podobnie jak on
mialy kamienny wyraz twarzy; jedyna réznica polegata na
tym, ze bylo w niego wymierzonych wiecej cierpkich spoj-
rzei, niz mégt odwzajemnic. Bylo ich pieciu. Ucieczka
wydawala sie najlepszym wyjsciem.

Magowie Tradycji i Sieroty, ktérzy przybyli do Mexi-
co City, najprawdopodobniej zechca $cigaé cztowieka, od-
powiedzialnego za zabojstwa ich wsp6tbraci. Wiekszosé
magow bedzie wiedzie¢ przynajmniej troche o tym, ze
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Pierwszy Dzien Umarlych: Dzieft Osieroc%nychw
‘Dusz - ‘ o aztec o
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miasto jest forteca Technokracji i wiekszo$¢ z nich sklo-
ni sie do ostroznosci, jedynego bezpiecznego sposobu
przebywania na wrogim terytorium. Jednak ostroznosé
niewiele im da, jesli pokazg sie po péinocy 28 pazdzierni-
ka. Magowie technokracji s3 w nietadzie; miasto zostato
zaatakowane i nikt nie wie przez kogo. Technokraci szu-
kaja nieznanych sobie magoéw, a takze innych rodzajéow
Przebudzonych. Jakiekolwiek uzycie wulgarnej magii
Sciagnie gniew Technokracji. HIT Marki i Ludzie w Czer-
ni sg wszedzie, szukaja przyczyny klopotéw. Sa przygoto-
wani na niedogodnosci i na kontakt z kazdym przeciwni-
kiem, ktéry wejdzie im w droge.

Technokracja nie wie, co zrobi¢ z Pentexem, lecz zo-
stawi korporacje i jej pracownikéw samym sobie. Pentex
jest gtownym zZrédtem zarobkéw wielu mieszkancow,
a meksykanscy Technomanci nie zwracaja uwagi na po-
nadnaturalne dzialania korporacji. Obydwie grupy doszly
do porozumienia — schodza sobie z drogi, aby unikng¢ kon-
flikt6w, a nawet od czasu do czasu sobie pomagaja. Jakikol-
wiek mag napotkany przez przebywajace w stuzbie Pente-
xu fomory bedzie natychmiast zgloszony i, jesli to
mozliwe, §ledzony.

Jedyne, co moga zrobi¢ magowie, to mie¢ oczy otwar-
te na klopoty. Napotkanie kogo$ moze prowadzi¢ do kata-
strofy. Jacykolwiek magowie beda w najlepszym wypadku
schwytani, cho¢ raczej zostang zgladzeni. Wszystkie préby
logicznego porozumienia si¢ z Technokracja spelzng na ni-
czym, chyba ze magowie uzyja Sfery Umystu, aby poprzeé
swoje argumenty.

Gléwnym celem trupy jest schwytanie Samuela Ha-
ighta. Bardzo grozne w skutkach moga by¢ pokusy odej-
Scia od tego celu, szczegolnie dla Tradycji, ktére mocno
sprzeciwiaja sie niszczeniu natury. W trupie wybuchna
konflikty, lecz rozsadni nie przylacza sie do tych walk.
Sciganie Samuela Haighta powinno okaza¢ si¢ najwaz-
niejsze, zwlaszcza jesli wzig¢ pod uwage wsciekty Tech-
nokracje.

Odnalezienie Haighta pierwszej nocy bedzie prawie
niemozliwe. Poszukiwanie go za pomocg magyi na nic sie
nie zda, poniewaz laska bedaca w posiadaniu Haighta za-
pewnia mu niestychanie potezng kontrmagye. Szanse od-
szukania go sa bardzo mizerne, najlepiej zlokalizowaé
ktoregos z jego wspdlnikéw. Jedyna osoba, ktéra wie
o planach Haighta, jest Mary Taylor - Wedrujaca (patrz
Ksigga Pierwsza, Rozdzial Drugi). Mary wie sporo o za-
mierzeniach Samuela Haighta, ale niewiele z nich bedzie
chetna przekazaé. Jest przerazona z powodu Haighta,
a wlasciwie z tego co inni Garou mysleliby o niej, gdyby
poznali jej przeszlo$é. Boi sie nawet wtasnego cienia.
Przezyta calkowite zalamanie nerwowe i w wypadku kto-
potéw najprawdopodobniej ucieknie lub zaatakuje (zalezy
od Narratora).

Mary moze powiedzie¢ magom, ze Haight szukat se-
kretnego przejscia w poblizu piramidy Huitzilopoctliego,
lecz trzeba ja zmusié, aby podzielita sie swoja wiedza. Moz-
na uzy¢ Sfery Umystu, lecz grozi to zauwazeniem przez
Technokracje i gniewem Gnatozujow. Jesli kabata chee zy¢,
powinna unikna¢ jednego i drugiego.

88 Czynnik Chaosu
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Scena dla magow Technokracji

Technokracja ma silng pozycje w Mexico City. Istnieje
szansa, ze trupa pochodzi z tych stron, lub zostala tutaj
przystana w celu wykonania jakiego§ zadania. Dla czlon-
kéw Technokracji przygoda rozpoczyna sie, gdy eksplozje
wstrzasaja miejscem, gdzie ulokowany jest Konstrukt. Od
tej chwili muszg zlokalizowaé zrédto probleméw. Najpraw-
dopodobniej znajda wiecej, niz by oczekiwali.

Niezaleznie od tego, czy sa pod postacig wilkotakéw,
mozesz przyja¢, ze w miescie pojawito sie kilku Garou,
szukajacych Samuela Haighta. Napotkanie w miescie ta-
kiej watahy jest niebezpieczne z dwoéch powodéw: po
pierwsze, jest ona lepiej przygotowana do walki i bedzie
bardzo zadowolona mogg rozerwac na strzepy jakiego$ ma-
ga opetanego przez Zmija. Po drugie, ci Garou zostali wy-
stani w misji bardzo waznej dla ich gatunku. Sa zabdjczy
i szybey i nie lubig gdy sie im przeszkadza.

Problemem dla przyjezdnych Technomantéw jest spe-
cyficznosé ich towarzyszy z Mexico City. Postepuja oni
wprawdzie wedlug wskazan swoich Konwencji, s3 jednak
zazwyczaj zbyt okrutni — nie zajmuja sie zwyklym bada-
niem osobnikéw poddanych eksperymentom, lecz raczej
wydaja sie czerpa¢ wyjatkowa przyjemnos¢ z torturowania
ich. Nawet wedlug standardow Technokracji magowie
Konwencji sg okrutni i nieczuli.

Scena dla Garou

Ujadajgca do Ksiezyca byta gotowa na wszystko. Wie-
dziala czym ryzykuje dotgczajgc do polowania na Eowce
Skalpéw, wiedziala, Ze jej szanse na przetrwanie sq mizer-
ne. Bylo wcigz tak samo, otaczajgce jq powietrze tak
$mierdziato Zmijem, ze trudno jej bylo sie skoncentrowac.
Nawet w formie homid czufa, jak wlosy na jej karku stajg
deba.

Niszczgey Miasta czul sie jeszcze gorzej. Znajdujgcy
sie za nig Czerwony Szpon prawie toczyl piane z pyska.
Weiqz prébowat tapaé zebami powietrze, jakby bylo tam
cos, co tylko on mdégt dostrzec. Ujadajgca do Ksiezyca wie-
dziata o co chodzi — Niszczqcy Miasta nienawidzit miast,
a to bylo sto razy gorsze niz te, ktére widzial w Utah.
W powietrzu rozleglo sie sttumione wycie, lecz nie bylo to
wycie Garou. DZwiek, ktéry ustyszeli, byt znacznie gorszy,
dzwiek Pijawek na krwawych towach. Byli tutaj, nie pieciu
czy szesciu, nawet nie tuzin. Ujadajgca do Ksiezyca poczu-
ta dreszcze na skorze gdy przywolata swéj Szat i przemie-
nita sie w crinosa... Stodka Gajo, w ich strone szto dwa-
dziescia zwlok...

Gléwnym powodem przyjazdu do Mexico City jest od-
nalezienie i zniszczenie Samuela Haighta, raz na zawsze.
Zmij jest bardzo potezny w miescie, a kazdy Garou posia-
dajgcy Dar Wyczucie Zmija jest przytloczony poziomem
zepsucia panoszacego sie w okolicy. Garou nie moga si¢ do-
sta¢ do Mexico City za pomocg Ksiezycowego Mostu — je-
dyny w miescie caern jest we wladaniu Tancerzy Czarnej
Spirali. Powinno to by¢ dla watahy oczywiste zanim jesz-
cze dotra do celu. Szybka $mier¢ lub zepsucie przez Zmija
s3 jedyna nagroda dla Garou probujacych sie dosta¢ do
Podbrzusza Zmija.

Postacie, ktore juz weze$niej spotkalty Haighta, maja
niewielka szanse (Tropienie + Pierwotne Instynkty, PT 9)
na wyczucie jego zapachu, lecz podazanie za §ladem okaze
sie bardzo trudne. Haight uzyl swojej znajomosci Kore-
spondencji, aby przenosi¢ si¢ z miejsca na miejsce. Jego
trop wielokrotnie zaczyna sie i nagle urywa.

Garou cheacy przezyé w Mexico City muszg by¢ bar-
dzo ostrozni. Miasto jest siedzibg Tancerzy Czarnej Spi-
rali, ktorzy zawsze szukaja nowych rekrutéw lub ofiar dla
Zmija. Jedynymi sprzymierzeficami moga by¢ Gnatozuje
ze Szczepu Stodkiej Wody. Czlonkowie tego szczepu sa
nawet bardziej agresywni niz wiekszo$¢ Gnatozujow, lecz
sa takze bardzo szcze$liwi widzac jakiego$ Garou, ktéry
nie poddat sie Zmijowi. Jesli zostana poproszeni, pomo-
ga watasze, jednak w zamian beda zada¢ przystugi. Za
cztery dni nadejdzie Piaty Dzien Umartych i Gnatozuje
poproszg o pomoc w Rytuale Umartych — obrzedzie, kto-
ry ma za zadanie zmusi¢ umartych do nastgpnego zycia,
zanim dosiegnie ich zepsucie Zmija — rzecz konieczna
w Mexico City. Gnatozuje pomoga niezaleznie od tego,
czy wataha sie zgodzi, jednak jesli tak si¢ stanie, pomoc
pojawi sie chetniej.

Mary Taylor, znana Gnatozujom tylko jako Wedruja-
ca, jest fatszywa Garou, Tancerka Skér (w Rozdziale Dru-
gim znajduja sie jej cechy, a w Dodatku wiadomosci
o plemieniu Tancerzy Skor). Mary ma pewne informacje
0 Samuelu Haighcie, jednak podzieli sie swoja wiedza tyl-
ko wtedy, gdy zostanie do tego zmuszona. Nie jest ona
zbyt dobrg aktorka i udany rzut Spryt + Czujnosé (ST 8)
pozwoli dostrzec jej niespokojne poruszanie si¢ za kaz-
dym razem, gdy wymienione jest nazwisko Haighta. Aby
Mary ,puscita farbe” niezbedny jest rzut Oddzialywanie
+ Zagadki (ST 7).

Mary wie, ze Haight poszukuje poteznej Pijawki, na
tyle silnej, ze uczyni go praktycznie nie$miertelnym. Wie,
ze szukat siedziby wampira w poblizu piramidy Huitzilo-
poctliego. To wszystko, co moze powiedzie¢ watasze. Jesli
zostanie zmuszona, przyzna sie, ze jest Tancerka Skor
i opowie o swoim pobycie w Krolestwie oczyszczenia, Ere-
bus, gdy jej ciato parowalo, a skazenie Zmijem zostalo
zmyte przez strumienie plonacego srebra. Mowi prawde
i prosi watahe o taske. Decyzja czlonkéw watahy lezy cal-
kowicie w ich rekach, lecz Gnatozuje beda walczy¢, aby za-
gwarantowaé Wedrujacej bezpieczefistwo. Przywoddca
szczepu, Ojciec Maczeta uwaza, ze jest ona wolna od wply-
wu Zmija i przez to warto§ciowa. Reszta szczepu popiera
jego zdanie.

Techno-magowie sa potezni w Mexico City i kazda
gwattowna akcja moze doprowadzi¢ do wykrycia i znisz-
czenia. Wataha musi by¢ ostrozna jesli zamierza przezyc.
Gnatozuje majg specjalne taleny, ktore wataha bedzie mo-
gha uzyc jesli okaze sie tego warta, jednak uzyskanie petne-
go zaufania Szczepu Stodkiej Wody nie jest tatwe. Taleny
mozna otrzymac jedynie za zgoda Ojca Maczety.

Pijawki sa tutaj potezniejsze niz w jakimkolwiek in-
nym mieScie na kontynencie, sa takze bardziej brutalne
podczas atakow. W tej chwili cheg odkry¢, kto wysadzit ich
Schronienia. Odnalezienie przez Pijawki z Sabatu gwaran-
tuje szybka i gwattowna $mier¢, badz tez dla tych pozba-
wionych szczescia, zycie jako Paskudztwo. Stosunek ilo-
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$ciowy wypada zdecydowanie niekorzystnie dla Garou i je-
dyna posiadana przez nich nadzieja lezy w zaprzyjaznieniu
sie z Gnatozujami lub w zachowaniu bardzo daleko posu-
nigtej ostroznosci.

Scena dla Rodziny

Blake spojrzat na Hendrix i zastanawial sie, w jaki spo-
s6b ta Ventrue zawsze zachowuje spokéj. Blake czut w so-
bie wszystko, oprécz spokoju — napotkanie dwustu naj-
mniej przez ciebie lubianych wampiréw nie byto
zadowalajgcq perspektywq. Nie mozna sie juz jednak byto
wycofaé z tego interesu, gra toczyla sie o zbyt wysokq
stawke. Trzeba powstrzymac Haighta, budzenie Przedpo-
topowca byto bardzo ztym pomystem. Musiato istnie¢ cos
innego co mogliby zaoferowaé, gdyby zostali schwytani.
Blake zgodzitby sie samemu karmic to bydto. Bydlo? Nie,
maga, a nawet gorzej, maga-Lupina.

W sposéb, ktérego Blake zawsze jej zazdroscil, Hendrix
wyciggnela z malej torebki ogromny pistolet. Za jego ple-
cami pojawita sie na chwile sylwetka Terriera, ktéry wska-
zat na pobliskq alejke. W ostatniej chwili zdqgzyli sie scho-
wac. Tuz przed nich wyskoczyta wataha paskudnie
wygladajgcych Lupinéw, ujadajgcych groZnie i wymachu-
jacych ztowrogo wygladajqcq bronig.

Blake ustyszat ciche westchnienie Hendrix i odwrdcit
sie w jej kierunku, wtedy jego klatke piersiowq przebit
kotek. Poprzez palgcy bél widziat otaczajgce ich czarne
ksztatty. Wiecej Garou, jednak ci Lupini wyglgdali jeszcze
gorzej niz pierwsza grupa. Wypetzali z kanatu w pobli-
skiej alejce, a kazdy byl bardziej zdeformowany niz po-
przedni. Jeden z nich przemdéwil, a jego glos zabrzmiat
jak grom: — C6z, moi przyjaciele, Pandemonium bardzo
sie ucieszy...

Spokrewnieni z Camarilli i AnarchiSci

Mexico City jest terytorium Sabatu. W jakikolwiek
sposob trupa bedzie bada¢ sytuacje, na kazda z postaci
przypada co najmniej trzydziestu Sabatnikow. Sg to bardzo
niekorzystne okolicznosci. Jesli czlonkowie trupy przyje-
chali do miasta z Samuelem Haightem, powinni broni¢ go
wszystkimi sitami, poniewaz jest ich najwieksza szansa na
opuszczenie miasta zywymi. Jesli posiadaja Wiedze o Saba-
cie, moga wydosta¢ sie uzywajac odpowiednich sygnatéw,
aby przekona¢ Sabat, ze sa ,czeScig gangu”.
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Jesli trupa sktada sie z Archontéw lub posiadaja Pozy-
cje Stawa, ich problemy s3 jeszcze wieksze. Sabat prébuje
gromadzi¢ kartoteki wszystkich Archontéw bedacych na
ustugach Camarilli. Wprawdzie danym tym wiele brakuje,
jest jednak szansa, ze Archonci zostang rozpoznani jesli
juz walczyli z Sabatem. Archonci, podobnie jak cztonkowie
Czarnej Reki, szybko zyskuja reputacje. Kazdy Spokrew-
niony, ktéry nie przebywa juz od jakiego$ czasu w miescie,
jest narazony na podejrzenia, zwlaszcza zwazywszy na
wezedniejsze eksplozje.

Gléwnym celem trupy jest ponownie Samuel Haight;
wazne dla rozwoju akeji jest, czy gracze chcg mu pomagac,
czy tez go powstrzymac. Jesli trupa jest z Haightem, po-
prosi ich o zajecie sie ponadnaturalnymi, ktorzy wejda
w droge. Jesli za§ probuja go znalezé, moga wpasé w po-
wazne klopoty. Gracze nie posiadajg w miescie zrodel in-
formacji, beda musieli wiec uzywaé swoich Dyscyplin, aby
odnalez¢ cel.

Spokrewnieni z Sabatu

Istnieje szansa, ze sfora zna miasto, lub tez poznata
kilkoro tutejszych Spokrewnionych. Jesli gracze sa z Ha-
ightem, najprawdopodobniej przekonaja go, aby poradzit
sobie bez fajerwerkéw, oczywiscie jesli zgodzili sie z nim
wspOtpracowaé. Niewielka jest jednak szansa na to, ze Ha-
ight wyjawi swoje plany. Sfora musi zdecydowa¢, czy chce
z nim podazy¢, jednak wielu zgodzitoby sie z ochota dla sa-
mej szansy zabicia starozytnego wampira — jeden pada,
reszta ciagnie korzysci.

Ze wszystkich grup Sabatowi najtatwiej porusza¢ sie
po Mexico City — jest to w koncu ich stolica. Sg jednak
pewne trudnosci, ktorym sfora musi stawi¢ czota: watesa-
jacy sie Garou, kilku wsciektych magoéw Tradycji i przycho-
dzaca natychmiast na mysl Technokracja.

Jesli sfora jest przeciwko Haightowi, wcigz istnieje
problem zbierania informacji o jego planach. Ciezko go od-
nalez¢, zwlaszcza, ze wywotat walki pomiedzy poszczegol-
nymi grupami, aby op6zni¢ poscig. Cztonkowie Sabatu po-
siadajacy znajomosci w miescie moga zauwazy¢, ze ci
Spokrewnieni, ktorzy kiedy$ byli przyjacielscy, nagle stali
si¢ nieprzyjazni. Zaatakowano kilka miejsc w poblizu
Schronien, a wiekszo$¢ tutejszych Sabatnikow stata sie
wroga wszystkim potencjalnym przeciwnikom, w tym in-
nym czlonkom Sabatu.




Dzien Drugi: Do podziemnego Swiata

Gleboko pod cieniami zapomnienia
Przelewa sie chaos

Zto kietkuje pod ojczystq ziemiq

Zabdjcze ziarno, ktére nigdy nie przestato
rosngc

Bezlitosnie zarazi zycie

Tysiecy, ktérzy bedg prébowali je pokonac
Ale nikt nie jest odporny na te katastrofe
Zaglada dopiero sie zaczela

— Demolition, ,Prolegomenon/Matanza”

Wprawdzie w tym podreczniku zamieszczono
wszystkie informacje niezbedne do prowadzenia gry
w Podbrzuszu Zmija, jednak Narratorzy moga zechcieé
zajrze¢ do innych produktow firmy White Wolf: Ksigga
Zmija do Wilkolaka: Apokalipsy; Przewodnik Gracza
Sabat, Clanbook Nosferatu i Storyteller's Guide to the
Sabbat do Wampira: Maskarady; Book of Chantries
i Book of Shadows do Maga: Wstapienia. Zadna z tych
ksigzek nie jest absolutnie niezbedna, jednak wszystkie
zawieraja uzyteczne informacje na temat mieszkancow
Podbrzusza Zmija.

Gdy zaczyna sie¢ drugi Dzien Umarlych, trupa znéw
probuje wysledzi¢ Samuela Haighta, tym razem z wick-
szym powodzeniem. Trop prowadzi w to samo miejsce,
w ktérym byt widziany poprzedniej nocy, lecz tym razem
wchodzi do Podbrzusza Zmija. W czasie gdy na powierzch-
ni rozszerza sie paranoja, Haight i trupa stawiaja czota po-
faczonym niebezpieczenstwom Wylegarni odszczepiencow
Nosferatu, Roju Tancerzy Czarnej Spirali i Labiryntu Ne-
phandi. Umarli z Mexico City takze maja swoje plany co
do tego miejsca, wielu z nich zamierza sie zemécié na
mieszkanicach Podbrzusza. Wielu z nich jest szalonych
z bolu i nie dbaja o to, kogo ranig, jesli tylko kto$ dzieli
z nimi cierpienie.

Pandemonium

Smréd byl prawie nie do zniesienia, mieszanka gnijq-
cego miesa, nieczystosci i czegos znacznie, znacznie gor-
szego. Wiekszos¢ grupy oddychata przez usta, prébujgc
unikngé smrodu, lecz osad na ich jezykach smakowat tak,
jak musi smakowaé gnijgcy trup. Sciany pokryte byly
ciemnym Sluzem, a nikt nie zdziwil by sie, gdyby ujrzat
przed sobq zeby. Niewiarygodne, ostre jak brzytwa zeby
z kawatkami poszarpanego miesa i dtugimi wiéknami
zwisajgcymi ze szczelin.

Prawie ulgq bylo wyjscie ze stromo nachylonego tune-
Iu na solidny grunt. Jaskinia byta ciemna, oswietlona jedy-
nie chorym blaskiem, ktéry tylko lekko zarysowywat to, co
lezato przed nimi. Byé moze tak byto lepiej. Ciemnosc po-
ruszyla sie na skraju ich pola widzenia i wszyscy odwréci-
Ii sie, aby zobaczyé, co tylko sie da.

Wyrastajgcy z ruin wspaniatej piramidy wydety, osli-
zgly ksztatt poruszyt sie, a nastepnie uniést do géry. Czar-
na figura wydata z siebie dzwieki, niektére z nich brzmia-
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1y jak okrzyki bolu, inne jak bicie chorego serca. Pozostato-
sci piramidy byly wystarczajgco straszne, lecz masa wyra-
stajqca ze srodka byta po prostu przerazajgca, prawie nie-
mozliwe bylo objecie jej jednym spojrzeniem. W ciemnosci
rozlegt sie cichy szept, dZzwiek, ktéry z jednej strony wyra-
zat niedowierzanie, z drugiej zas pelen przerazenia za-
chwyt: — Boze, pom6z nam wszystkim... Sqdze, ze to zZyje.
— Ksztatt poruszyt sie, jakby dowodzqc stusznosci tej wypo-
wiedzi, a z obu bokéw wysunely sie dlugie, gietkie macki,
ktére slepo podazyly w ich kierunku.

B sy s

“Kktore nie

A8 zZpieczefistwo. Los Dias de
> Iych, nie s3 jedynie cz

: Muertos, Dni Umar-
'?fg?sic; kochato, to takse

4Sem wspominania. tych, ktérych

E "ﬁi¢ Dbrzebaczyly.
. Drugi Dziefi Umart

E glnych zbrodni, wypadkévy 'f‘jeshzc'ze 8OTSi — Ci- ktdron mi.

el ziel, Ze tpioty pozostawig zyiacych
,gllsisezkjf;cc()iw w quﬂgoyu. Piekarze w Mexico Clatlyz;);]rzfﬁg b
» Ay dostarczydniezbednych 8fjar: e e
: / lezbe oyar: Pan de Muertos —
glﬂebabv artym, oraz ciast i stodyczy, ktgre Spozywaj p
"i’w}at:x; ¥ ustrzec si¢ przed kaprysami upjogty a7
i alx;ze Proponujg rozmaite siodyc%e = od zwyklych
ok W(}( czaszek do wymyslnych czekoladowyeh stod-
. szta§q:e trumien, zawierajacych ciata 1,
imiona o’sol?, ktorg je kupily. Chodzi po ProSti«
2 celost emic 1e5C czaszke noszacy twoje imie -
. SC, € nie ma w tobie strachy. Pomimo zwiazanesr
gﬁ ym ];'yzyka wiehi magéw Eutanatos zbacéaﬁ Wi i
- . ‘s Mg T o
. 3;0()5’ Cai y o_dmed_z’lc. fnafe_ mlast_qczka polozone wokat Me-
.ﬁmienjetri i ;c?lt{)zac jak najwiecej stodyczy dazWénych ich
s owem. NIkt opréez-Eutanatesow nie wic'
: natg na pe
‘ Jlgebzz %gbn_o te stodycze zawierajg w sobfe-Haust Szy‘?g% ;
4 oy I])i z;;l;g l?soba/ {E%;e] imieniem nazwana i"esrt stod-
,,’i?zenj:a I OWa magya powotana do zycia przez wie-
:@1 ktérr);;karzym‘g,l .(lzjzy tg; wyszukana kpina magoéw $mierci?
G Mogliby odpowiedzie¢ na to i
° o r mgy“came, weale:nje™
“ﬂy,lgPl:;YnfgaW‘aﬁqce st~ dPugiego Drits Umarlych™: - %=
+ Taadke awione ‘prryjaciglsko, zazwyczai g TP
. Ly P d . Y ’ a . s = ”
:gpfrawledhwoscr. Postacie, ktore yly wezesniej vlv I\flu k?lii Tk
-.G.;yyty L. spowodowaly jaka$ §m s ] s

. NOszgee
, ‘aby

.

L 3 ier¢, moze spotkaé ni i,
*Mna .n i ; i € spotkac nieprzy- §
‘ 'tfaiktowan:meisf: iﬁigka' 1}11 marli, ktorzy nie przebacz;}; o
. % cunkiem iOban Mkt 5 - T - = R
e - S, . < nl,emOZeb A o
Y, kogo obwiniajg i nikt nj S e yC T
U K0go nie moze sie - eziié ; I e
geezpieczny: przed gniewem odc 1¢ LB W pelni - ..l

nie przebaczyli. : thlwanym Pract dye ktéf i




r

Sy CElt .

S0 du il T =2 . L, =

e e e i S S

U podstawy, ktorej nie dosiegato stworzenie, ujrzeli
Samuela Haighta przeslizgujacego sie pod cielskiem po-
twora i nikngcego w pozostatosciach piramidy.

Nastepnego dnia Haight czeka na zachod stonica za-
nim rozpocznie swoja wedrowke. Spokrewnieni wlasnie
sie budza, a magowie i Garou stajg sie coraz bardziej nie-
cierpliwi. Proby odnalezienia Haighta w ciggu dnia nie po-
wiodly sie. Gdy trupa po raz pierwszy lokalizuje i tropi Sa-
muela Haighta, zajgty on jest szukaniem Schronienia
Huitzilopoctliego. Haight odkrywa, ze prawdziwe Schro-
nienie zostalo opuszczone, lecz znajduje wskazéwki pro-
wadzace go do nastepnego miejsca... a przynajmniej tak
sadzi.

Tak naprawde Haight pominat bardzo wazng wska-
zéwke, pozwalajaca by¢ moze zastawié trupie na niego pu-
tapke, jednak tylko jesli sami ja odnajda i przezyja zejscie
do Podbrzusza.

Samuel Haight przyjat, Zze kto§ moze za nim podazag,
lecz nie wie, ze naprawde kto§ go §ledzi. Schemat jego po-
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czynan jest zdecydowanie inny niz trupy, zwlaszcza Spo-
krewnionych, poza tym jest bliski wyczerpania. Nie zna-
czy to, ze nie bedzie walczyt — Haight wchodzi do paskud-
nego miejsca i jest przygotowany na najgorsze.

Trupa od poczatku powinna zdawaé sobie sprawe,
w co sie pakuje. Podbrzusze jest niebezpiecznym miej-
scem, gdzie szalefistwo i przemoc s3 czeScia codziennego
zycia. Wchodza takze na teren, o ktérym nie ma pojecia
§wiat zewnetrzny. Jesli trupa uzyskata jakie§ uzyteczne
znajomosci, mogta zebra¢ positki do tego niebezpiecznego
zadania. Najmniejszym z ich zmartwien w Podbrzuszu

“jest Samuel Haight. Moze on chcie¢ ich skor lub ich mo-
¢y, lecz pomiot Podbrzusza chce ich dusz.

Podbrzusze pelne jest systemow wczesnego ostrzega-
nia i zabezpieczen przed napascia. Nikt tu nie wejdzie lub
wyjdzie niezauwazony. Mieszkancy zaakceptowali jednak
okazjonalne wejscia bezdomnych §miertelnikow Iub wate-
sajacych sie zwierzat. Jesli trupa nie wkroczy strzelajac wo-
koto, pomiot Podbrzusza nie bedzie zbyt szybko reagowat.

Podbrzusze

Kiedys w tutejszym wietrze byla dobra
krew

Zawsze z poczqtkiem roku jezdzilismy po
jeziorze

To co zapamietalem

Takie to kiedys byto

— Crash Test Dummies, ,Winter Song”

Ogolne wiadomosci na temat Podbrzu-
sza zostaly podane w przewodniku po Me-
xico City, jednak ta scena wymaga wiecej
szczegolow. Wejscie, ktore zlokalizowal Haight wychodzi
w Podbrzuszu tuz przy samym $rodku Zmijowego Schro-
nienia, niewiele ponad sto metréw od prawdziwych ruin
piramidy Huitzilopoctliego. Przejécie do Podbrzusza jest
sliskie od oleistej ciemnosci, blyszczacej w prawie zupelnej
ciemnosci.

Smréd rozkladu jest bardzo silny, jednak blizsze
spojrzenie na materiat, z ktérego zbudowane sa $ciany
ukaze, ze jest on zywy, a bialkowa substancja pokrywa
tunel jak §lina przelyk. Wydzielina ta jest raczej niegroz-
na, lecz dtuzszy kontakt z niag dziata jak Zaklecie Zmor
Skazony Dotyk. Drobne chemiczne zmiany zaczng sie
po kilku godzinach, jesli nie oczy$ci sie miejsca zetknie-
cia. Podbrzusze os$wietlone jest bladym zielonym bla-
skiem pochodzacym z rosnacych tu licznie grzybdw.
Swiatlo jest bardzo nikte. Wszystkie testy wzroku sa wy-
konywane przeciwko stopniowi trudnosci 8, chociaz Da-
ry, Dyscypliny i efekty magyiczne moga zrekompenso-
wac przekletg ciemnoSc.

92 Czynnik Chaosu

Piramida Huitzilopoctliego miata kiedy§ prawie
200 metrow wysokoSci, teraz naro$l na jej szczycie jest
dwa razy wieksza. Budowla skruszyla sie dajac przejscie
wyrastajagcemu z jej wnetrza Pandemonium, dzieki cze-
mu stato sie ono jeszcze potezniejsze. Pandemonium jest
zywe, jego czarna powloka pulsuje, a biegngce pod skora
arterie réwniez pulsuja z goraca, gdy przelewa sie nimi
pelniaca funkcje krwi zgnita ciecz.

Na calej powierzchni petzaja dziwaczne stworzenia,
bezmyslne czerwiopodobne stugi Pandemonium, napra-
wiajace powloke. Teren wokot Pandemonium pokryty jest
toksycznymi odpadami i ludzkimi szczatkami. Z ziemi
wyrastaja poruszajgce sie wlasng wola liszaje. U podsta-
wy piramidy leza niezliczone tysiace cial, niektére z nich
to tylko szkielety, inne za$ weiaz krwawia. Najgorsze jest
chyba to, ze niektore ciata wciaz sie poruszaja, sa powoli
weciggane w glab Pandemonium jako pozywienie stuzace
dalszemu wzrostowi. Smrod jest przyttaczajacy, dalsze
dziatanie wymaga rzutu (stopien trudnosci zalezy od do-
tychczasowych doswiadczeni postaci). Niepowodzenie
oznacza, ze aby kontynuowaé dziatanie nalezy wydad
punkt Sily Woli, natomiast w przypadku pecha postaé
ucieka tak szybko na powierzchnig, jak to mozliwe
(Rotschreck dla Spokrewnionych, Zwierzecy Strach dla
Garou).

Haight doszed?l juz do piramidy, w chwili przybycia
trupy przeczolguje sie¢ pod Pandemonium w kierunku
jednej ze strzaskanych §cian. Wchodzi do $rodka tuz
przed nimi.
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Scena dla magow Tradycji

Magowie Tradycji maja w tej scenie kilka udogodnien,
zwlaszcza ci z Korespondencja, Zyciem, Duchem i Cza-
sem. Korespondencja pozwala graczom przemieszczaé sig
z zagrozonych miejsc, wykrywaé co znajduje sie w czelu-
$ciach Podbrzusza i uciekaé. Zycie pozwala im wyczuwaé
znajdujace sie tutaj istoty oraz zauwazy¢ kilka rzeczy, kt6-
rych normalnie by nie dostrzegli. Duch daje graczom moz-
liwo$¢ stwierdzenia, z jakimi rodzajami Zmoér maja do czy-
nienia. Od Narratora zalezy, czy uzycie tego talentu bedzie
wymaga¢ wydania punktu Sity Woli. Czas moze ich prze-
strzec przed niektdrymi bardziej paskudnymi niespodzian-
kami. Aby jeszcze bardziej ich przerazi¢ mozesz po prostu
powiedzie¢ graczom, ze widza jedynie ksztalty poruszajace
sie w ciemno$ci, poniewaz bez pomocy magyi moga jedy-
nie tyle zobaczyé.

Jakiekolwiek uzycie Sfer najprawdopodobniej zwrdci
uwage tutejszych straznikéw, barabbi Ludzi w Czerni.
Zmyst Zycia nie dziala na Dyscypling Niewidocznosé
Nosferatu. Ukryty Nosferatu jest po prostu ignorowany,
tak wiec skanowanie w poszukiwaniu wzorcow zycia nie
gwarantuje wykrycia wampira, ktéry nie chce by¢ zauwa-
zony. Rota Sit Zastona Niewidzialnosci dziata w podob-
ny sposob i moze by¢ wykorzystany przeciwko pomioto-
wi Zmija.

Bohaterowie moga z latwoscia dojs¢ do falszywych
wnioskow, zwlaszcza zwazywszy na obecno$é barabbi Lu-
dzi w Czerni. Narrator powinien da¢ bardzo wyraznie do
zrozumienia, ze ludzie ci nie naleza juz do Technokracji.
Wygladaja wprawdzie tak samo, jest w nich jednak co$ —
sposob w jaki si¢ poruszaja i w jaki méwia — co jest zdecy-
dowanie zle. Jedno spojrzenie na Pandemonium powinno
wyjasni¢ wszelkie watpliwosci. Taka potworno$¢ moze byc
tylko dzielem Nephandi.

Jakiekolwiek zamieszanie wzmacnia czujno$¢ Samu-
ela Haighta i powoduje, Ze opuszcza to miejsce szybciej niz
zamierzal. Okolicznosci obrécone sa zdecydowanie prze-
ciwko niemu i ucieka tak szybko, jak tylko sie da.

Scena dla magow TechnoKracji

Ta scena przebiega w podobny sposéb, jak opisano,
jednak postacie maja wieksza szanse osiggniecia tego, o co
im chodzi. Niezaleznie od poziomu swojego zepsucia,
Technokracja zniszczy Podbrzusze jesli dowie sie, ze istnie-
je. Jesli trupa oglosi alarm, w ciggu kilku minut znajda sie
tutaj liczne oddzialy szturmowe. Bitwa bedzie zazarta, lecz
po diugiej walce wygra Technokracja.

Jesli gracze wezwa positki, straca jakakolwiek szanse
na odnalezienie wskazéwek pozostawionych przez Samu-
ela Haighta. Jedyna nadzieja moze by¢ uzycie Sfery Czasu,
ktora pozwoli dowiedzie¢ sig, co odkryt Haight. Niektorzy
beda sadzi¢, ze Samuel Haight nie zyje, ze zginal w walce.
Jednak rozsadni gracze beda znaé prawde. Nie bedzie ciata
mogacego by¢ dowodem.

Rozdzial pierwszy: Krwawy Slad 93
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Trupa moze zdecydowaé, ze poradzi sobie bez pomo-
cy. Jesli tak bedzie, zostang najprawdopodobniej schwyta-
ni, lub w razie silnego oporu - zabici. Jesli wpadna w nie-
wole, doswiadcza dobrodziejstw Lozyska, ktore szybko
przeksztalci ich w wiernych barabbi, chyba ze szybko na-
dejdzie pomoc.

Scena dla Garou

Samuel Haight wraca do miejsca, gdzie widziano go
poprzedniej nocy. Trop prowadzi stamtad do Zmijowej
Dziury. Garou $ledzacy Lowce Skalpéw musza wkroczyc
do siedziby swoich wrogow. Podgzanie za Haightem przez
Podbrzusze nie jest tatwe — ponownie uzywa swoich mo-
cy, aby poruszac sie szybciej i uniknaé wykrycia. Na dtu-
gich odcinkach drogi nie bedzie najmniejszego nawet §la-
du, ze Haight tedy przechodzil. Gdy gracze wejda juz do
wlasciwego Podbrzusza, kazdy Garou uzywajgcy Daru -
Wyczucie Zmija zostanie przytloczony poziomem zepsu-
cia na tym terenie. W polu widzenia znajduja sie¢ Tancerze
Czarnej Spirali, kazdy z nich, ktory zauwazy watahe, nie-
zwlocznie zaatakuje.

Jesli wataha skrada sie i jest ostrozna, moze bez
wiekszych trudnosci dostaé sie do piramidy. Jakiekolwiek
niepowodzenia lub pechy daja Tancerzom szansg dostrze-
zenia watahy (w przypadku niepowodzenia Percepcja +
Czujnosé, ST 7, w przypadku pecha ST 5). Jesli wataha
zostanie odkryta, Tancerze wezwa reszte Roju i zaataku-
ja. Sprobuja otoczy¢ graczy i zabraé¢ ich do Malfeas, aby
przetanczyli tam Czarng Spirale (wiecej szczegotow
w Ksiedze Zmija). Jesli schwytanie nie wchodzi w rachu-
be, Tancerze po prostu zabija i zjedza watahg. Gnatozuje
z powierzchni nie zaoferuja pomocy ani nie zechcg towa-
rzyszy¢é watasze — Zyja, poniewaz uzywaja swoich mo-
zgbw, nie s3 samobo6jcami. Przyznana po$miertnie Stawa
nie interesuje ich.

Zlapani!

Gdy Pandemonium zau
nastepujace cechy: Sita 5, Zrecznose
jesli jest to konieczne moze by¢

przez bezksztattne usta w ciggu dwéch tu

sta¢ moze zostaé uratowana —
wiednich podrecznikéw).

waZzy postac, ztapie ja swoimj pseudomackami

7, Wytrzy}rlnaioéé 3.. Wici te wyras

-t : : wytworzonych wiecej. Jakikolwi

w Czerpl I wywotuje drzenie catej masy. Natychmiast ;mlataku Wlek Y
Kazdy czionek trupy, 0procz Sabatnikéw, ktéry zostanie s

niektére Dary, Dyscypliny i r

Scena dla Spokrewnionych
Z Camarilli i Anarchistow

Wszyscy Spokrewnieni sa opdznieni, poniewaz wstaja
dopiero po zachodzie stofica. Haight ma nad nimi wyrazna
przewage i potrafi j3 wykorzysta¢. Wejscie do Podbrzusza jest
niebezpiecznym zadaniem, zwlaszcza dla Spokrewnionych
spoza Sabatu. Piekielne wampiry s3a wystarczajaco niebez-
pieczne, a z pomoca magéw Nephandi i Tancerzy Czarnej
Spirali s3 prawie niepowstrzymani. Aby przezy¢ niezbedna
jest Niewidoczno$¢, a nawet to niczego nie gwarantuje. Jesli
gracze nie chca ryzykowaé swoich postaci, nie zmuszaj ich
do tego. Przypomnij jednak, ze na dole lezy w letargu praw-
dziwy zatozyciel klanu, i niezaleznie od tego czy chcg pomoc
czy tez wypic¢ z Matuzalema, jedynym sposobem jest zejécie
tam, gdzie wlasnie udat si¢ Samuel Haight.

Jesli Spokrewnieni zostang zlapani, podda si¢ ich dia-
bolizmowi lub Wiezi Krwi. W tym drugim przypadku tru-
pa zostanie zmuszona do wejécia na Sciezke Zlych Obja-
wien, badz tez bedzie poSwiecona Ba'alowi.

Scena dla Spokrewnionych z Sabatu

Sfora bedzie musiata bardzo na siebie uwazaé. Nosfe-
ratu z Podbrzusza cheg ich krwi, ich dusz, lub obydwu. Je-
§li sfora nie zna przykazan Sciezki Ztych Objawien, zosta-
nie zdiabolizowana lub przeksztalcona w opisany sposob.
Jedynym udogodnieniem jest to, ze sfora moze wezwac po-
sitki z zewnatrz. Problem jest jednak w tym, ze spora cze$¢
Sabatnikow z Mexico City juz podaza Sciezka Ztych Obja-
wiefi. Komu mogg zaufaé? Nikt z Sabatu nie pomoze sfo-
rze jezeli nie bedzie miatl w tym bardzo wyraznej korzysci.

Jesli trupa zostanie zauwazona, a bitwa ulegnie prze-
rwaniu, Samuel Haight poépiesznie sie wycofa. Haight sa-
dzi, ze ma to, czego szukal, i nie bedzie czekal na walke.
Ma do zalatwienia wazniejsze sprawy.

',_ktc‘)re wyragtajq Z jego powierzchni, Maijg one
taja zazwyczaj z ciala w grupach po szes¢, lecz



PANDEMONIUM
Piramida Huitzilopoctli

Scena Druga: W glab Pandemonium

Rany na ramionach Grimma palily,
a z kazdym krokiem czul swoje poszarpane
ciato. Jednak Lowca Skalpéw byl wciqz przed
nimi, musieli wiec iS¢ do przodu. Jesli kaba-
ta nie natkneta by sie na Garou, ktérzy teraz
im towarzyszyli, nie przetrwaliby. Los byt ta-
skawy, a to niepokoilo Grimma. Zawsze by-
ta réwnowaga. Tuz przed nim Trina oparta
sie o $ciane, aby przez chwile odpoczqgc.

— Trina, nie mozemy Sie teraz zatrzymy-
wad. — Wydat z siebie jedynie szept, lecz znajdujqce sie z ty-
tu wilkotaki wydaly z siebie uciszajgce dzwieki. Grimm Spoj-
rzat na Trine. Odwzajemnifa spojrzenie, lecz w miejscu
zwyczajowego znudzenia jej twarz wyrazata jedynie bol i lek.

— O cholera. — Spojrzal uwazniej na Trine, na czarny
opadajqcy z gory ksztatt przyczepiony z tylu jej glowy.
— O cholera — powtérzyl, — Trina... myslatem, ze to tylko
cienie. — Jego przeprosiny brzmiaty tak stabo, tak bezsilnie.
Patrzyt jak czarne macki pokrywajq catkowicie jej twarz
i unoszq jg do goéry. W konicu krzyknat...

Przeczolganie si¢ przez male wejscie, ktorego uzyt Ha-
ight, jest jedynym sposobem na ominigcie Pandemonium,
a nawet to nie gwarantuje sukcesu. Pandemonium jest zy-
w3 istota, dazaca zawsze do zdobycia wiekszej wiedzy i po-
tegi. Trupa musi wykazac si¢ ostroznos$cia i umiejgtnoscia-
mi, aby unikngé¢ kontaktu ze zloS§liwym stworzeniem
znajdujacym sie nad nimi i wokdét nich. Zetkniecie sie
z zimnym cialem Pandemonium jest w najlepszym przy-
padku nieprzyjemne, w najgorszym niewiarygodnie nie-
bezpieczne.

Pandemonium porusza sie powoli, przeslizgujac sie
i przelewajac przez szczeliny jak midd w cieply letni dzien.
,Skora” stworzenia blyszczy sie od wydobywajacej sig
z niej wydzieliny, ktora tak naprawde petni funkcje oczu
potwora. Pandemonium ,widzi” wszystko co styka sie z je-
go cialem i wyczuwa, czy intruz jest na tyle zepsuty, aby
mogt przej§é spokojnie. Haight zostal uznany za wystar-
czajaco skazonego i wiekszo$¢ Sabatnikéw nalezy do tej sa-
mej kategorii, natomiast wiekszo§¢ Garou i Przebudzo-
nych nie. Za wszelka cene nalezy unikaé¢ kontaktu
z plazmowa masg, Garou wyczuja to instynktownie. Nar-
rator powinien wyraznie pokazaé, ze kleista masa sie rusza
i siega do przodu w poszukiwaniu kontaktu.

Aby swobodnie porusza¢ sie po korytarzach piramidy
Huitzilopoctliego i dotrze¢ do jego dawnego Schronienia
nalezy uzyska¢ 15 kumulatywnych sukceséw w rzucie
Zrecznoé¢ + Uniki, ST 5. Niepowodzenie oznacza czeka-
nie na to, az ociekajgca masa przesunie si¢ na tyle, aby
umozliwi¢ przejscie. Pech powoduje, ze postaé zostala za-
uwazona przez co§ znacznie gorszego niz gruzy.

Poza Pandemonium

Po przejsciu dtugim korytarzem dociera si¢ do kom-
naty, ktora nigdy nie zostala tknieta przez Pandemonium.
Jest ona waska i ptytka, jedynie 3,5 metra wzdluz i 1,5
metra wysokosci. W tym wtasnie miejscu Huitzilopoctli
spedzil w letargu kilka stuleci. Haighta juz tutaj nie ma,
lecz wyraznie wida¢, ze przebywal w tym miejscu. Pokry-
wajaca podtoge gruba warstwa kurzu zostata rozrzucona,
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W powietrzu wcigz unosza si¢ kieby pytu. Na ziemi lezy
kilka pergaminéw, zéttych ze starosci i kruszacych sie
pod dotykiem. Zostaly przed chwilg poruszone, lecz do-
znatly jedynie niewielkiego uszczerbku. Rzut na Percepcje
+ Czujnos¢ (ST 7) ujawni stos ukrytych pod stojacym
w rogu matym stolikiem nietknietych papierow.

Zostaly one napisane w archaicznym hiszpanskim
i ujawniaja prawdziwa siedzibe Huitzilopoctliego. Staro-
zytny Spokrewniony w 1978 r. przenidst sie ze Schronie-
nia, w ktérym stoja bohaterowie do nowej kryjowki w go-
rach, w poblizu miasta zwanego Paraiso Vista — Widok na
Raj. Samuel Haight nie widziat tych papierdw.

Pergaminy, ktore przejrzat, prowadza go w innym kie-
runku, za ocean, do lezacego w Jordanii matego, ukrytego

przed Spigcymi miasta — do Petry w Dolinie Krolow,
schronienia poteznej istoty, wedlug plotek jest to mag,
mumia, wampir, badz tez co§ jeszcze gorszego. Osoby
znajace Jordanie powinny baé sie tam podrézowaé — sza-
lefistwo i §mieré zawsze towarzyszy Przebudzonym, kto-
rzy sie tam udaja.

Wszystkie dowody $wiadcza, ze Samuel Haight udat
sie do Jordanii, doktadnie méwiac do Petry. Czy trupa za
nim podazy? Jesli tak, przejdz do Rozdzialu Drugiego. Czy
zostang i poczekaja na jego powrét? Czy tez odwaza sie
udac si¢ przed nim do Paraiso Vista? Jakakolwiek bedzie
odpowiedz, czytaj dalej i badZ pewny, ze w najblizszej przy-
szlosci czai sie chaos.

a: Wakacje

CzeSC Dru

Gdy wiatr szaleje w moi starym miejscu
Snie

Budze sie z twarzq zroszonq potem
Czekam na nadejscie poranka

— Crash Test Dummies, ,The Ghosts
That Haunt Me”

Druga cze$¢ ,Czynnika Chaosu” doty-
czy wizyty w Jordanii i jej legendarnym
mieScie Petra. Aby dobrze przekaza¢ infor-
macje dotyczace Petry i Jordanii Narrator powinien zajrzeé
do Swiata Mroku, podrecznika opisujacego $wiat syste-
moéw narracyjnych. Z powodu braku miejsca nie przekaza-
lismy tutaj szczegolow zawartych w Swiecie Mroku.
Wszystkie istotne wiadomosci znajdujg sie w tym rozdzia-
le, lecz doktadniejsze spojrzenie moze zaowocowaé bar-
dziej interesujacymi Wakacjami.

Watek

W czasie Wakacji trupa musi sprébowaé odnalezé¢ Sa-
muela Haighta zanim przebudzi on co$, co lepiej zostawié
w spokoju. Haight obsesyjnie pragnie odnalezé Huitzilo-
poctliego i wierzy, ze jego cel lezy w Petrze, silnie bronionej
czeéci Jordanii, o ktdrej istnieniu wie niewiele os6b. Haight
nie traci czasu — natychmiast przenosi sie, aby odszukaé
starozytnego Spokrewnionego.

Co stalo si¢ wezesniej?: Haight przenosi do Jordanii
i tam postepuje zgodnie ze wskazéwkami znalezionymi
w pergaminie, ktory zabratl ze sobg. Ma informacje, do kt6-
rych trupa nie ma dostepu i wykorzystuje je, aby uzyskaé
nad nig przewage. Wycieczka ta nie lezala poczatkowo
w jego planach i nie ma za soba zwyczajowego poparcia. Co
wecale nie znaczy, ze jest bezbronny.

Chronologia dla 30 pazdziemnika

6.00: Haight przybywa do Jordanii.
7.30: Haight opuszcza Jordanig.

96 Czynnik Chaosu

Scena Pierwsza: Podroz do Jordanii

Istnieje spora szansa na to, ze trupa przejrzy papiery
i zdecyduje, czy podazy¢ za Samuelem Haightem do Jorda-
nii, czy tez nie. Jesli trupa nie przeznaczy kilku dni - cza-
su, ktérego nie ma — na wezytanie sie w dokumenty, moz-
na bedzie uznaé¢, ze przeoczyla kilka szczegotow.
Wykorzystali to Maruderzy, ,przypadkowo” dodajac zaszy-
frowang informacje, ktora prowadzi trupe nie do Petry, lecz
do Wiezy Al Durab, Fundacji rzadzonej przez Korratal, gru-
pe hermetycznych magéw nie uznajacych Tradycji. Na tru-
pe bedzie oczekiwaé niezbyt przyjazne powitanie.

Scena Druga: ,Kogo mamy zaatakowac?”

Trupa przybywa do Petry zbyt pozno, aby schwytaé
Haighta, glownie dlatego, ze Haight nigdy tu nie dotart.
W trakcie gdy trupa negocjuje z Fundacja Korratal, niezna-
ne sity odrzucaja Haighta od Petry i prowadza go z powro-
tem do Mexico City. Uswiadomiono Haightowi jego btedy
i zawr6cono go do miasta, aby stamtad udat sie do Paraiso
Vista. W tym czasie trupa, jesli oczywiscie zdecyduje sig
podazy¢ za Haightem do Petry, musi negocjowac z Tala-
qiem, poteznym mieszkaficem Swiata Mroku i prawdzi-
wym Ksieciem Jordanii. Setyci i Assamici obserwuja, cze-
kaja i dowiaduja sie wielu rzeczy.

Co si¢ naprawde dzieje?

Ani Haight, ani trupa nie wiedzg, ze Lowca Skalpow
otrzymuje pomoc z innego zrddla: od Maruderéw. Troje
meksykanskich Maruderéw (patrz Rozdzial Drugi) zde-
cydowato sie mu pomoc kierujac sie wlasnymi, pokreco-
nymi powodami. Haight zadat juz spore szkody Techno-
kracji z Mexico City. Jest chaotycznag sita, ktéra
powoduje gwattowne zmiany gdziekolwiek tylko sie uda.
Maruderzy bacznie go obserwujg i rozwazaja nawet przy-
jecie go w swoje szeregi. Gdy trupa Sciga Haighta, Maru-
derzy zrobig wszystko, aby ja zatrzymaé w typowy dla
siebie sposéb.




Scena Pierwsza:
Podroz do

Jordanii

Piaski rozciggaly sie tak daleko, jak tyl-
ko okiem siegngé, byly jedynym sklfadni-
kiem otoczenia. Dobrze chociaz, ze noc by-
ta przejrzysta. Wszyscy byli juz zmeczeni,
lecz co mogli zrobi¢ oprécz péjscia dalej?
Trzeba byto powstrzymaé Haighta. Nie
mozna mu bylo okazaé litosci, zwlaszcza
po tym, w jaki sposéb niektérzy z nich zgi-
neli w Podbrzuszu.

W koricu, po skonsultowaniu si¢ z ma-
pa i kompasem, wszyscy zdecydowali sie skierowac na za-
chéd. Drobny piasek pod ich nogami prawie nie nadawat
sie do chodzenia, byt jednak na tyle pewny, ze ryzyko po-
grgzenia sie w nim byto minimalne. Wydawato im sie, ze
idg juz tak od wielu godzin. Byli zbyt zmeczeni, by méwic,
dyskutowali jedynie o tym co zrobic, zeby powstrzymac
znajdujgcego sie gdzies przed nimi szalefica.

Po dtugich godzinach poscigu ujrzeli wreszcie przed so-
bq odlegly, zapowiedziany przez mape ksztalt wiezy. Siega-
tfa ona daleko w gére; nawet z odleglosci, w jakiej sie znaj-
dowali, nawet pomimo tego, ze byla jedynie niewyraZznym
ksztattem, widzieli jak wysoka byla ta budowla. Zaczqt
wiacé wiatr 1 wszyscy ucieszyli sie czujgc delikatny po-
dmuch. Do czasu gdy nie pojawit piasek. Najpierw kilka
malych ziarenek, a péZniej uktucia pytu w oczach i zgrzy-
tanie ziarenek w ustach. Wiatr wiat coraz mocniej i czuli
piach prébujgcy wedrzec sie w ich ptuca.

Nagle znajdujgca sie w oddali wieza znikneta, ukryta
za wyroslg znienacka przed nimi sciang. Bariera rosta co-
raz bardziej i w koricu zdali sobie sprawe ze swojej pomyl-
ki, To nie byla Sciana, tylko fala. Fala piasku siegajgca wy-
soko ponad ich glowy. Nie byto czasu na dziafanie,
ruchoma géra byta juz nad nimi, mogli jedynie modli¢ sie
0 mozliwos¢ wydostania na zewngtrz, gdy drobiny piasku
w koncu ich zasypig...

Dotarcie do Jordanii: Wycieczka z Mexico City do
Jordanii jest wydarzeniem, zwlaszcza zwyczajnymi $rod-
kami, poza tym odbycie jej przez wampiry jest prawie nie-
mozliwe. Samuel Haight sie przenosi, a jesli trupa chce
udaé sie za nim, natrafia na spore przeszkody. Magowie
bedgcy adeptami Sfery Korespondencji moga zaoszczedzié
wszystkim bardzo duzo czasu, lecz wymaga to uzycia wul-
garnej magyi.

Istniejg takze inne problemy, jednym z najwazniej-
szych z nich jest §wiatlo stoneczne, czy tez raczej silna
alergia jaka Spokrewnieni odczuwaja w zwigzku z nim. Jor-
dania lezy na przeciwlegtej pétkuli niz Mexico City... wigc
noc tutaj oznacza dzieh tam. Postaciom Spokrewnionych
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nie spodoba sie za bardzo to, ze moga zosta¢ wrzucone
W ogien.

Garou to zupelnie inna sprawa, wiekszo$¢ z nich mo-
glaby odby¢ podr6z samodzielnie za pomoca Ksiezycowego
Mostu, lecz bytaby to jedynie cze$¢ drogi. W Jordanii nie
ma Ksiezycowych Mostdw, a najblizszy dostepny, Koto Pta-
ha (patrz Caerns: Places of Power), wciagz znajduje sie set-
ki kilometréw od ich celu. A poza tym jedyny caern w Me-
xico City nalezy do Zmija...

Kainici beda musieli uzy¢ transportu publicznego, a to
wymaga paszportéw i lotu, ktory nie odbywa sie w ciagu
dnia, a wywolane tym opOZnienie datoby Haightowi zbyt
duza przewage. By¢ moze lepiej poczeka¢, w nadziei, ze Ha-
ight wroci. A moze dobrze bytoby odwiedzi¢ Paraiso Vista...

Jordania

Dla wigkszoéci Przebudzonych Swiata Mroku Jordania
jest pelna tajemnic: rzadko tam sie udajag Garou, magowie
czuja si¢ tam nieswojo, a wiekszo§¢ Spokrewnionych, kto-
rzy pojawili sie tam niespodziewanie nigdy nie wrdcita.
Milczacy Wedrowey z Kola Ptaha twierdza, ze ta ziemia
wywoluje szalenistwo. Niektorzy Spokrewnieni obwiniajg
o to Setytow, inni sadza, ze to sprawka magdw. S3 mago-
wie, ktérzy przypuszczajg, ze Jordania cierpi z powodu Ma-
ruderéw. Wszystkie te grupy maja racje. I mylg sie.

Najbardziej zorientowani wierza, ze w Petrze znajdu-
je sie co$ tak poteznego, ze jego wplywy odczuwalne sg
w calej Jordanii i wielu czeSciach Bliskiego Wschodu.
Nikt nie jest pewny, co znajduje sie w czelusciach forte-
cy, lecz cokolwiek to jest, najwyrazniej wywotuje szalen-
stwo. Wiadomo, ze Maruderzy czesto wdzierajg sie do fi-
zycznego Swiata w poblizu Jordanii, lecz nie osiagneli nic
w zwigzku z Petra, mimo ze plotki méwig co innego. Se-
tyci natomiast pojawiaja sie tu od czasu do czasu, podob-
nie jak Assamici. Lecz nikt rozsadny nie przypuszcza, aby
to oni byli odpowiedzialni za aure szalefistwa, otaczajaca
caly ten teren. Podobno w gtebi pustyni znajduje sie po-
tezna Fundacja mago6w, lecz jedynie garstka os6b wie do-
ktadnie, gdzie ona lezy, a od pie¢dziesieciu lat nikt nie
styszal o tamtejszych magach. Istnieje wiele przypusz-
czen, lecz mato faktow.

Po dotarciu w jakikolwiek sposob do Jordanii trupa
moze podazy¢ wedlug wskazowek, ktore doprowadza ich
prosto do ukrytego miasta Petra — a przynajmniej tak by
chcieli. Informacje posiadane przez trupe doprowadza ich
jedynie do Wiezy Al Durab. Znajduje sie ona prawie czte-
ry godziny drogi od jakiegokolwiek znaczacego miejsca,
i jesli nawet trupa potrafi za pomoca magyi przenie$¢ sie
do swego celu, znajdzie sie niebawem w centrum o$lepia-
jacej i bolesnej burzy piaskowe;j. Piasek i potezny wiatr jest
jedynie niedogodnoscia, chyba ze trupa kontynuuje we-
drowke w kierunku Wiezy. Mozna ja dostrzec w czasie bu-
rzy (Percepcja + Czujnosé, ST 8), lecz jedynie jako ciemny
ksztatt w oddali.

Jesli trupa idzie dalej, wiatr wzmaga sie i piach zaczy-
na zadawaé¢ bol. Mozna zastosowa¢ normalne Srodki
ochrony przed burza piaskows, lecz jesli przez wiecej niz
dwie tury trupa stoi w miejscu, podtoze zaczyna falowac.
Ruchome wydmy moga pogrzeba¢ cala grupe w czasie jed-
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nej tury i nie jest je atwo zauwazy¢ (Percepcja + Czuj-
no$¢, ST 7). Jesli bohaterowie zostana zasypani, moga
sprébowaé sie wykopaé i kontynuowa¢ wyprawe. Magia,
Dary i Dyscypliny sa najprawdopodobniej jedynymi spo-
sobami na pozostanie przy zyciu, a piasek jest tak drobny,
ze Narrator powinien uzy¢ zasad dotyczacych toniecia
z Wilkotaka lub Maga, jakby postacie tonely w wodzie,
a nie w piasku.

Co ciekawe, jakiekolwiek uzycie Prawdziwej Magyi
(nie Daréw, Taumaturgii lub Dyscyplin), natychmiast za-
trzymuje piasek. Zabezpieczenie Fundacji nigdy nie miato
czynié¢ szkody innym magom.

Kolejny problemem jest dostanie sie do §rodka Funda-
cji, ktora trupa wcigz uwaza za Petre. Wejscie blokuja
ogromne, zelazne drzwi (do ich wylamania potrzebna jest
Sila 10), ktore s zablokowane od $rodka. Dary, Dyscypli-
ny i magya moga je otworzy¢. Osoby $rednio inteligentne
moga po prostu sprobowaé zapukaé. Drzwi zostana otwar-
te przez stojace po ich dwoch stronach dwa golemy, kt6-
rym towarzyszy mag.

Wieza Al Durab

Wiec sie ku nieba zwrécitem sklepieniu
By sie zapytac jakq lampe w cieniu
Blgdzqgcej dziatwie daje przeznaczenie
OdpowiedzZ padta: slepe rozumienie
— Omar Chajjam, Rubajaty, wiersz XXXIII
[przekt. Edward Raczyniski]

Wieza Al Durab jest w Swiecie Mroku bardziej legen-
da niz rzeczywistoscig, a uczacy sie tam Przebudzeni cheg,
aby tak wtaénie byto. Ludzie z Jordanii méwig czasami, ze
tuz przed podmuchem burzy piaskowej widzieli Wieze;
bardzo czesto te tumany piasku wydawaly sie pojawiaé
znikad, pozostawiajac ludzi, ktérzy widzieli Wieze pod to-
nami piasku lub przenoszgc ich daleko od miejsca, w kto-
rym byli. ’

Wiekszos¢ osob, ktore widziaty Wieze opisuje ja jako
malg marmurows iglice wyrastajaca w niebo, lecz niekto-
rych jej nienaturalna wielko$¢ napelnita lekiem i twierdza,
ze Wieza jest tak wielka, jak Mekka. Ci ostatni sadza tak-
ze, ze budowla zostala wzniesiona z czarnego kamienia
i ztota, lecz niewielu w to wierzy.

Wieza jest prawdziwa, a obydwa opisy do niej pasuja.
Niemal bez przerwy zmienia ona ksztalt, czasem wydaje
sie nie wieksza niz chata, innym razem wyglada jak ma-
sywna forteca. Zamieszkuje ja grupa nie okreslonych blizej
hermetycznych magow, czy tez raczej czcicieli Kabaly —
z powodu poteznych tomoéw, ktore badaja i wielbig jako je-
dyna prawde. Grupa ta nie ma zbyt wielu kontaktow ze
§wiatem zewnetrznym, gtéwnie dlatego, ze cierpiag z powo-
du dos¢ specyficznego szalenstwa. Magowie z Al Durab po-
$wiecili sie zrozumieniu Kabaly, ignorujac zupelnie $wiat
lezacy poza murami ich Fundacji.

Magowie s3 izolacjonistami, nie chcg mie¢ nic wsp6l-
nego ze Swiatem, ktOry stracit swoja szanse na osiagniecie
Wstapienia. Fundacja nie ma zadnych mlodych czlonkow,
nikt nie przystapit do niej od ponad 400 lat. Kazdy tutej-
szy mag jest Mistrzem swojej magyi, a podobno kilku
z nich osiagneto status Wyroczni.

Wezly

Na calym $wiecie znajduje si¢ kilka Weztow Wiezy Al
Durab, lecz wiekszo$¢ z nich lezy na Bliskim Wschodzie.
Magowie obeznani z Ahl-i-Batin moga przypuszczaé, ze
Wieze zasilajg pozostatosci Sieci Wiary. Wezly prowadzace
do Al Durab znajduja si¢ w miejscach, gdzie wiara mojze-
szowa jest silniejsza niz zwykle. Istnieja nawet teorie, ze
Wezel tej Fundacji lezy w Edenie.

Dziedzina Horyzontalna

Dziedzina Wiezy jest wielka, nieuporzadkowana bi-
blioteka poswiecong Kabale. Jedynymi mieszkancami tej
Dziedziny sa magowie i przynajmniej 30 golemoéw, ktorzy
bronia biblioteki przed intruzami i proszacym o to magom
dostarczaja materiat do badan. W tej Dziedzinie Horyzon-
talnej nie rozlega sie nigdy zaden dzwick glosniejszy od
szeptu. Nikt spoza Fundacji nie zostanie dobrowolnie
wpuszczony do Biblioteki. Nie ma wyjgtkéw.

Cel

Jedynym powodem istnienia Fundacji jest dazenie do
zdobywania wiedzy na temat Kabaly. Nic innego si¢ nie liczy.

Historia

Dawno temu, znacznie dawniej niz historyczne zapi-
ski, Wieza Al Durab stala sie miejscem badan nad Kabata.
Przez wieki magowie z zewnatrz mogli tu przybywac i stu-
diowaé¢ magye w Fundacji. W czasach swojej $wigtosci Wie-
za jako miejsce nauki ustepowata jedynie Doissetep. Wraz
z uplywem lat mieszkancy Al Durab zaczeli odsyta¢ ma-
gow, ktorzy przybyli tu po informacje i nauke. Nie chcieli
mieé nic wspolnego z Wojna Wstapienia, Technokracja lub
Rada Dziewieciu. Jedynymi wyjatkami dopuszczanymi
przez mistrzow byli magowie, ktdrzy chcieli bada¢ mi-
styczng Kabale. Dzisiaj wiekszo$¢ magow uwaza, ze Wieza
Al Durab jest legenda, zniszczona dawno temu przez obce
sity. Tego wlasnie chce Fundacja. Od przeszto 200 lat nikt
nie odwiedzit Wiezy, a tutejsi magowie bardzo rzadko wy-
chodza na zewnatrz.

Polityka wewnetrzna: Mieszkancy Wiezy zgodni sg co
do tego, jaki jest najwazniejszy aspekt ich zycia — dazenie
do zrozumienia Kabatly. Nie liczy sie nic wigcej, Kabala jest
wszystkim. Dzigki takiemu podej$ciu magowie z Al Durab
bardzo rzadko sie ze soba kléca.

Polityka zewnetrzna: Wieza Al Durab nie prowadzi
polityki zewnetrznej. Lekkomys$lni, ktérzy podejda zbyt
blisko sg odstraszani za pomoca burz piaskowych. Upar-
tych atakuja golemy, chyba ze sa wéréd nich Przebudzeni.
Czlonkowie Przebudzonych sg formalnie i rzeczowo wita-
ni przez magéw z Fundacji, a nastgpnie grzecznie proszeni
o odejécie, chyba ze poszukujg wiedzy na temat Kabaly.
Witani sg wtedy jak utraceni przed laty przyjaciele, az do
momentu kiedy zaczng inny temat, wtedy sa grzecznie
proszeni o odejécie. Ci, ktorzy zechca zostac i przeszkadzaé
magom z Al Durab zostana zdani na taske rozgniewanych
Mistrzow.
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Nikomu, kto nie podziela fanatycznej mitosci Funda-
cji do Kabaly, nie pozwala sie wej$¢ do Wiezy lub w niej po-
zostac. Bez wyjatkéw. Tutejsi magowie w niczym nie po-
moga, ani nie zechca nikogo uczy¢. Pragna, aby ich
zostawiono w spokoju. Magowie z Wiezy sa izolacjonista-
mi. Po kilku préobach ze strony trupy wciaz beda utrzymy-
waé swoje stanowisko. Jesli w ktérym$§ momencie trupa
zdradzi, ze szuka Petry, magowie z Al Durab powiedza im
po prostu, ze sg od niej bardzo daleko i ze maja sie skiero-
wac na wschod.

Pozostaje jeszcze niewielka szansa na to, ze bohatero-
wie beda szczegolnie ghupi i beda nalega¢ na samodzielne
zbadanie terenu. Wtasnie po to sg golemy: do likwidacji
szkodnikéw. Cechy goleméw znajduja sie w Dodatku
Pierwszym. .

Jesli po spotkaniu z golemami trupa wciaz nie zro-
zumie aluzji, magowie z Al Durab sami poradza sobie
z problemem. Magowie ci sg starzy i potezni, a co gor-
sza, fanatyczni. Jesli sami nie zostang zaatakowani, nie
beda probowali zabi¢ trupy, jednak beda sie bardzo sta-
raé przenie$¢ graczy gdzie$, gdzie nie beda mogli wyrza-
dzié zadnej szkody, powiedzmy na §rodek Oceanu Atlan-
tyckiego. '

Scena Druga:
Kogo mamy
zaatakowac?

Petra jest najwicksza tajemnicg Jorda-
nii. Wigkszo$¢ mieszkancéw tego kraju,
Bliskiego Wschodu, a co za tym idzie
§wiata nie zdaje sobie sprawy z tego, ze
Petra w ogole istnieje. Sily otaczajace
i chroniace Petre sg bardzo potezne. Pelna
historia Petry znajduje sie w Swiecie
Mroku. Tutaj przedstawiamy jedynie kil-
ka szczegotow.

Petrg oraz Jordania rzadzi Talaq, star-
szy Assamita, wyr6zniajacy sie wiekiem i potega. Wraz
ze swoimi wojskami §ledzi trupe od momentu ich przy-
bycia do Jordanii. Wprawdzie nie przejmuje sie nimi za
bardzo gdy zmierzaja przez pustynie w kierunku Wiezy
Al Durab, jednak obserwuje ich, kiedy tylko jest to moz-
liwe. Jesli trupa zblizy si¢ do Petry, wyjdzie im na spo-
tkanie réwna im liczba jordanskich zolnierzy i sprébuje
ich zawrdécié. Jedynym sposobem powstrzymania zolnie-
rzy jest pokonanie ich, a zotnierze walcza do §mierci. Je-
§li pierwsza grupa polegnie, natychmiast zostanie wysta-
na druga, dwa razy wigksza. Nie zatrzyma sie ona, aby
zadawac pytania, lecz z miejsca otworzy ogien. Jesli za-
uwazono jakiego§ Garou, przynajmniej jeden zolnierz
wystrzeli do niego z granatnika granat fosforowy.
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Jesli grupa zignoruje te ostrzezenia, bez lito$ci zaata-
kuja ich Naba, mieszkancy Petry, oraz fanatyczne wojska
Talaqa, ich liczba bedzie dwukrotnie wieksza niz trupa.
Naba sa zaopatrzeni w akcesoria potrzebne do zabicia wil-
kotaka, wampira lub maga. Jesli trupa przezyje to wszyst-
ko i bedzie ciggna¢ dalej, wyjdzie do nich wieksza grupa
Naba prowadzona przez samego Talaqa i kaze im zawrdcic.
Kazda posta¢, ktéra dotrwa do tego momentu otrzyma
trwale Zaburzenie Psychiczne, wybrane przez gracza lub
Narratora.

Podobnie jak w Wiezy Al Durab, mieszkarncy Petry be-
da walczy¢ az do konica, aby upewnié sig, ze nikt nie prze-
kroczy granicy ich ziem. W Petrze znajduje si¢ co§ bardzo
poteznego, a to co$ nie chce by¢ czescig misji trupy. Kazda
posta¢, ktora przekroczy granice, zostanie zaatakowana
psychicznie i doprowadzona do szalefistwa. Jedyna obrong
przed tym atakiem jest test Sily Woli (ST 10, potrzebne
minimum 3 sukcesy na ture, aby unikngé nowego Zabu-
rzenia Psychicznego).

Jesli kto§ wcigz bedzie nalegat na wejscie do Petry,
jego umyst zostanie zupelnie zniszczony. Gdy skonczy
sie atak, zostanie po nim jedynie bezuzyteczna skorupa.
Istnieje szansa na to, ze za pomoca magyi, Daréw lub

Dyscyplin mozna bedzie naprawi¢ umyst, jednak powin-
na by¢ ona niewielka. Ludzie z Petry odnajda kazdego,
kto znalazl sie w takim stanie i wynegocjujg z resztg tru-
py oddanie go jako zakltadnika — ,wasz przyjaciel umie-
ra; wezcie go i odejdzcie, lub wszystkich was spotka ten
sam los.”

Petra nie jest przyjemnym miejscem do zwiedzania,
a trupa powinna w tym momencie zrozumie¢ aluzje i po
prostu odej$é. Nic nie da sie osiggnaé¢ mobilizujac whasne
sily przeciwko temu, co znajduje si¢ w Petrze. Wplywy Ta-
laga siegaja daleko poza Jordanig; jesli zechce moze zorga-
nizowaé §mier¢ trupy w prawie kazdym kraju. Nie jest do-
brze mie¢ go za wroga. Jesli trupa dotrze az do Petry, bedzie
miata p6zniej problemy. W mieécie znajduja si¢ agenci
Mossadu, wywiadu izraelskiego. Kazda zblizajaca si¢ po-
sta¢ zostanie kilkakrotnie sfotografowana. Krotko po wy-
jezdzie postaci rozpocznie sie zbieranie informacji. Jesli za-
bili oni kogo§ w poblizu Petry, moga sie w przyszlosci
spodziewa¢ niemiltych niespodzianek — na przyklad eks-
plodujacych doméw.

Sposoby, jakimi trupa moze doj$¢ do porozumienia
z Talagiem, zostaly wymienione w Swiecie Mroku.

Mexico City
w czasie Trzeciego Dnia Umardych
— Dnia Dzieci

Uderza piesciami w plakaty i wcigz
twierdzi, ze widzi duchy

— Stephen King, ,To”

Bardzo prawdopodobne jest to, ze jedna
lub wiecej os6b z trupy postanowi zostaé
w Mexico City. Spokéj opuscit miasto i nie
wraca do niego. Ogien zaprészony przez Sa-
muela Haighta przerodzil sie w pozar. W ca-
tym mieécie ponadnaturalne moce przygo-
towaly sie na najgorsze: Spokrewnieni
wecigz poszukuja odpowiedzialnych za napasé na ich Schro-
nienia, Gnatozuje szykuja sie do swego wielkiego obrzedu,
Rytualu Umarlych, a Technokracja przeszukuje miasto $ci-
gajac wszystkie istoty, ktore nie s3 z nig zwigzane.

Jest jeszcze Podbrzusze... wszyscy, ktorzy byli zaan-
gazowani w atak na nie, sa teraz pilnie poszukiwani.
Przywodcy Podbrzusza chea widzie¢ najezdzcow mar-
twych. Jesli kto§ jest jeszcze w mieécie, moze napotkaé
kilka nieprzyjemnych niespodzianek, poniewaz Nosfera-

tu obserwuja teraz tak wiele istot ponadnaturalnych, jak
to tylko mozliwe. Tancerze Czarnej Spirali zaniechaja
swojej zwyczajowej samotnosci i beda aktywnie polowac
na glupcow, ktorzy zaktocili spokoj ich Roju, a Nosfera-
tu zrobig wszystko, aby ich skierowa¢ w odpowiednim
kierunku.

Paranoja w Mexico City osiaggneta rekordowy po-
ziom, a dawne zatargi pomiedzy Przebudzonymi staja sie
coraz bardziej zazarte. Technokracja prébuje znalezé po-
tezng kabale magow Tradycji, lub tez ahriman (kabate)
Nephandi. Tancerze Czarnej Spirali sg przygotowani na
kazdego Garou, ktorego napotkaja, a na czas polowania
zapewnili sobie pomoc kilku fomoréw z Pentexu. Sabat
z Mexico City podejrzewa wszystkich, w tym samych sie-
bie, lecz zdecydowanie najbardziej wampiry z innych czg-
§ci §wiata, niz oni sami. Miasto wrecz kipi z powodu na-
pietej atmosfery i sporadycznych walk, a gdy zachodzi
stonce, upiory Dzieci przybywaja, aby spedzi¢ czas ze
swoimi rodzinami.

Rozdzial pierwszy: Krwawy Slad
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Mozliwe, ze nic specjalnego nie stanie si¢ cztonkom
trupy, ktorzy Trzeciego Dnia Umarlych pozostali w mie-
Scie. Mozliwe takze, ze beda mieli setki spotkan z Umarly-
mi, Eutanatosami, Samedi, Giovanni, a nawet Milczacymi
Wedrowcami, poniewaz wszyscy oni chetnie spotkaja sie
tej nocy z upiorami. Noc moze sie staé¢ bardziej tajemni-
cza, gdy trupa bedzie pomagaé dziecku znalez¢ jego mor-
derce w najwickszym mieécie $wiata. Trzeciego Dnia
Umarltych rozlega sie glosny lament wielu zagubionych
i pozbawionych rodziny zmartych dzieci.

Radzimy Narratorom, aby prowadzili gre szybko i swo-
bodnie. Mozliwe, ze prawie kazda istota ponadnaturalna,
ktora postac zabita w Mexico City powrdci, gotowa do wy-
réwnania rachunkéw. Mozliwe, ze powr6ca zabite postacie,
zegnajac sie z pozostatymi. Mozliwe w koficu, ze ponadna-
turalni wladcy Mexico City odnajda trupe, rozpoczynajac
ostateczny konflikt — no dobrze, tylko gdy gracze sa bardzo
beztroscy.
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Dni Umarlych w Paraiso Vista

Paraiso Vista lezy na przeciwleglej stronie skali niz
Mexico City. Niewiele miejsc zostato tak mato dotknietych
przez Swiat Mroku. Podobnie jak w Mexico City, miesz-
kancy Paraiso Vista odwiedzaja swoich zmarlych krew-
nych, lecz bez przeciggajacego sie do péznych godzin noc-
nych pijanstwa i bez przytlaczajacych ilosci umartych
chodzacych pomiedzy zyjacymi.




Trzeci Dzief Umarlych: Dzjefi Dzieci

Tizeci Dzieh Umarlych réznj si¢ znacznie od pozostatych. Jest to takze Halloween i nawet Mexico Ci-
ty zdarzaja sie psikusy i zabawa. Dzieci biegaja w maskach po ulicach i zbierajg nagrody za swoje wysitki,
a Gnatozuje nosza wlasne maski, specjalne fetysze, ktére Czynig ich niewykrywalnymi PIZ€Z wampiry i ma-
gow. Tej jednej hocy Garou nadajg sobie prawo do krwi Kainitow, rozszarpujac kazdego kogo napotkaja, aby
uzyskac Vitae niezbedng do ich konicowego Rytuatu Umarlych.

W czasie dnia meksykanscy Spiacy odwiedzajg Swoje rodzinne groby i SPrzatajg cmentarze, usuwajac na-
gromadzone przez caly rok chwasty oraz malujac nagrobki wesotymi kolorami. Mury cmentarzy ozdobione s3
Papierowymi wstazkami, pokrywajacymi takze zaroéla, aby da¢ do Zrozumienia umarlym, ze s3 mito widzia-
ni. Czynione $4 Ostatnie przygotowania do uczty, ktéra ma si¢ odbyé¢ tej i nastegpnej nocy, a takze kupowane
lub robione sa Calacas - figurki z-okazji Dnia Umarlych. Zrobione $4 Z masy papierowej lub » drewna i re-

ni Przypominajac rodzicom ich dzieci; czasami dolaczaja do nich zmarte dzieci. A wszedzie znéw chodzg mar-
twe dzieci. Nie jest to nic Przyjemnego.

: 2 P

Spiacy z Mexico City PIzygotowuja w swoich domach uczty, sypia przed swoimj domami Slady z pfatkowv
nagietka, po ktérych zmarli mogg odnales¢ droge do domu. Na ulicach przechodnie 10sz3 maski zrobione,

aby kpi¢ ze $mierci i czci€ zycie, a w tym czasie chodza pomiedzy nimj upiory i Przypominaja sobie, jak wy-
glada zycie, Gnatozuje Pomagaja osiggna¢ Ostateczng Smier¢ tak wielu Sabatnikom, jak to tylko mozliwe.
Z tego powodu w czasie Trzeciego Dnia Umartych wiely czlonkow sekty woli pozostag w ukryciu,

Rozdzial pierwszy: Krwawy Slad
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Rozdzial drugi:

Skarbiec ez

Walczgc z godnoscig
Wiladamy Zyciem i Smierciq

Moc i majestat

Wsréd krwi 1 stali

Strzat w chwale

Zadaje cios 1 widze czerwien
Wzywa mnie przeznaczenie

Pamietaj
Pamietaj

— Judas Priest, ,,One Shot at Glory”

Drugi i koniczacy historie Haighta rozdziat opisuje za-
mykajgca sie putapke. Wokét Lowcey Skalpow splataly sie

nitki losu, ktérych znaczna cze$é uksztattowata trupa.
U ich konica lezy takze poczatek. Mroczny poczatek...

CzeSC Trzecia: Chaos do kwadratu

Mexico City, Czwarty Dzien Umarlych

Watek

Trupa wraca do Mexico City, aby od-
nalezé trop Samuela Haighta. Istnieje
spore prawdopodobiefistwo tego, ze gra-
cze zdecydowali sie nie wracaé, lecz jesli
to zrobili, wydarzyly sie nastepujace rze-
czy:

* Podczas Trzeciego Dnia Umarlych zabito ponad tu-
zin Spokrewnionych z Sabatu. Sekta nie jest z tego powo-
du zadowolona i podejrzewa obecnych w miescie Garou.
Sabat zebrat sily i poszczegolne sfory probuja teraz odna-
lez¢ jakichkolwiek Garou. Do akcji weszta Czarna Reka
i pragnie za wszelka cene znaleZ¢ winowajcow.

¢ Poplecznicy Samuela Haighta, w tym Tancerze
Skor, najwidoczniej opuscili miasto, aby spotkac¢ sie z Ha-
ightem w Paraiso Vista. Jedyna osoba, ktora wie, gdzie
nastepnego dnia bedzie sie znajdowac¢ Haight, jest We-
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drujaca z plemienia Gnatozujéw, ktéra znikneta w tajem-
niczych okolicznosciach. Pozostali Gnatozuje sa teraz
bardzo podejrzliwi wobec obcych, jesli poznali prawdziwa
tozsamo$¢é Wedrujacej, to nawet wobec innych Garou. Je-
§li wilkotaki z trupy nie moga dowies¢, ze sa niewinne,
straca swoich jedynych sprzymierzeicow w miescie. Do
miasta przybylo kilku Uktena, przynoszac ze soba fetysze
podobne do tych, jakie maja Gnatozuje, oraz inne potez-
ne przedmioty. Jedynym ich celem jest pomoc Gnatozu-
jom przy Rytuale Umarlych.

* Zdecydowanie wzrosta liczba Samedi w Mexico Ci-
ty — z sobie tylko znanych powodéw przyczolguja si¢ tu-
taj ze Stanow Zjednoczonych i Ameryki Poludniowej. Je-
§li zostana odkryci, z pewno$cia znacznie wzmoga
paranoje, lecz maja tutaj do wykonania misje, dotyczaca
Dni Umartych. Nie wejda trupie w droge, chyba ze to gra-
cze im przeszkodzg. W miedcie znajduje sie takze kilku
Giovanni, ktorzy robig co w ich mocy, aby uniknaé kon-
fliktu.

* W czasie Dni Umarlych przybyli do miasta takze
Przebudzeni nekromanci, ktérzy dla ochrony zebrali sie ra-
zem. Technokracja jest w paskudnym nastroju i nikt nie
chce klopotéow. Oczywiscie klopoty sie zblizaja.

e Technomanci przezywaja zalamanie; Dni Umar-
tych sa zaprzeczeniem ich filozofii, a przemoc ostatnich
dni nagromadzita niemozliwg do przyjecia ilo§¢ Paradok-
su i niestabilnosci. Przywodcy Konwencji z Mexico City
robia co sie da, aby zachowaé spokdj w obliczu niezwy-
ktych konfliktéw, z ktérymi przyszto im sie borykac. Jesli
Technokracja zostala wcze$niej wezwana do Pandemo-
nium, jej czlonkowie troche sie uspokoili, sadzac, ze
znikneto glowne Zrédlo ich klopotow. Jesli Podbrzusze
wcigz istnieje, napiecie bardzo niebezpiecznie wzrasta
i zostaje zwolane nadzwyczajne Sympozjum. Jego opinia
jest prosta: prawa Pogromu zostaly naruszone i naprawa
znacznie uszkodzonego Paradygmatu mozliwa jest jedy-
nie dzieki calkowitemu oczyszczeniu miasta. Jedynym
sposobem na osiggniecie tego jest wojna.

* Mieszkanicy Pandemonium bardzo osobiscie przyje-
li ,atak” na swoja siedzibe. Nie ma czasu na subtelnosci.
Armia Zmija w Mexico City ma zamiar usunaé najezdz-
cow, niszezace kazdego kto przezyl napa$é na Pandemo-
nium. Pomoca stuza im trzej Spokrewnieni Ba'ali, ktorzy
gotowi sa do wspolpracy w przeszukiwaniu miasta. Nad-
szedl czas, aby raz na zawsze obja¢ miasto w swoje posia-
danie.

¢ Pentex wystarczajaco dlugo obserwowal i czekat.
Wykonujac odpowiednie dzialania mozna zlikwidowaé
zagrozenie dla intereséw korporacji i skierowa¢ je w kie-
runku innych sit kolidujacych z Pentexem. Przygotowano
kilka Grup Interwencyjnych, ktére nosza zazwyczaj od-
znaki rzadowych sit policyjnych. Pentex chce wyjsé z tych
walk jako zwyciezca, a ma wystarczajace zasoby finanso-
we, aby zagwarantowaé sobie wygrana.

* Upiory takze ciesza si¢ duza swobodg. Nadszedt
czas na to, aby chroni¢ tych, ktérych kochaja i zemscic¢
sie na istotach ponadnaturalnych, ktére przyniosty tak
wiele bolu do Mexico City. W tym roku nie bedzie uczto-
wania w rodzinnych domach, bedzie wojna. Nikt nie
ucieknie przed ich gniewem, a tym razem moga liczy¢ na
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pomoc magoéw i wampiréw. Mexico City zostanie w kon-
cu uwolnione z ucisku.

Zaczyna si¢

Czwarty Dzien Umarlych zaczyna sie sporadycznymi
walkami. Przed zachodem stonica krew plynie juz strumie-
niami, pokrywajac ulice Mexico City. A tego wlasnie chce
Huitzilopoctli.

Maruderzy objawiaja sie krotko po 21.00. Nie atakuja
nikogo bezposrednio, lecz chetnie stana po jakiejkolwiek
stronie. Uzywaja wulgarnej magyi wykorzystujacej Sfere
Czasu, aby wysta¢ jak najwiecej 0s6b do przodu w czasie,
na przyktad wampiry doktadnie 13 godzin w przyszlosé, do
godziny 10.00. Jedynym celem ich ataku jest wywolanie
chaosu, aby zagwarantowaé bezpieczenistwo Samuelowi
Haightowi.

Scena dla magow Tradycji

Grimm spojrzat na pozostalych przyjaciél, potrzqsnqt
glowq widzqc jak niewielu cztonkéw kabaly przezylo. Po-
czut zwgtpienie w potrzebe zlikwidowania Haighta takim
kosztem. Trina odeszla, zniszczona przez przekletq istote
zyjacq pod miastem; Alex zmart czysciejszq smierciq, roze-
rwany na strzepy przez Garou, lecz takze nie zyl. Bylo juz
z nim tylko dwéch, pozostata dwdjka, ktéra zostata w mie-
scie, oszalata. Garou wcigz tam byli, oprécz tego, ktéry za-
bit Alexa. Oglgdanie jego twarzy ptonqgcej na zamienionym
w srebro ciele warte byto Paradoksu.

Odsungt od siebie mysli na temat zmartych przyjaciét
1 towarzyszy, wrécit do aktualnych spraw. Pozostali Garou
wyglgdali na bardzo zdenerwowanych i nie maégt ich za to
winié. Grimm czul w powietrzu napiecie, zupetnie jak ci-
sza przed huraganem, ktéry nadchodzi niszczqc wszystko
na swojej drodze.

— Grimm.

To jedno stowo zmrozito go az do szpiku kosci, odwré-
cit sie, aby ujrzec Zrédto znajomego glosu. Stata przed nim
jego Trina, wygladata tak jak zwykle, oprécz sadystycznego
usmiechu na twarzy. Poczut jak jego serce kotacze gdy zdat
sobie sprawe z tego, co sie stato. Wokaét niej, ze wszystkich
stron oraz nawet w powietrzu nad niq znajdowali sie goto-
wi do walki Nephandi i ich paskudni sprzymierzericy.
— Grimm, kochanie, czy za mnq teskniles! — Grimm nie
miatl okazji odpowiedzie¢. Tancerze Czarnej Spirali byli
zbyt szybcy, aby unikngé ich cioséw...

Przebywanie w Mexico City od poczatku bylo ryzy-
kowne, lecz teraz sytuacja jest znacznie gorsza. Technokra-
cja wypuscita swoje sity: Ludzi w Czerni, HIT Marki, Su-
periors oraz inne, dziwne istoty. Najlepsze co moga zrobic¢
magowie Tradycji, to schowa¢ sie. Jednak ciagle istnieje
kwestia Samuela Haighta. Wcze$niej czy p6zniej spodzie-
wany jest w miedcie. Jedyng nadzieja jest znalezienie
sprzymierzencow w miescie. Ale kogo?

Garou sa szaleni, tropia wampiry z Sabatu i trzegsa
swoimi fetyszami w czasie, gdy mogli by poméc w walce
z Technokracjg. Sabat to okrutne, bezlitosne bestie, kt6-
rym nie mozna zaufaé. Pomiot Zmija $ciga kazdego, kto
naruszyt ich sanctum sanctorum - lub tez o kim sadza, ze




mogl to zrobi¢, a duchy sa wéciekle, poniewaz ich rodziny
znalazly sie w $rodku calej sytuacji. Nie ma zadnego bez-
piecznego miejsca do ukrycia, moze oprocz siedzib Nie-
bianskiego Choéru.

Paraiso Vista jest tylko 80 mil dalej — by¢ moze Haight
sie tam pokaze. Z pewnoscig to miasteczko jest bezpiecz-
niejsze niz Mexico City w tym czasie. Magowie Tradycji
musza dobrze wybraé. Niebianski Chor moze potrzebowac
pomocy, lecz nalezy powstrzymac¢ Samuela Haighta. Jesli
pogtoski sg prawdziwe, zniszezyl juz dwa Wezly. Co jesz-
cze zostanie zniszczone zanim ten szaleniec bedzie zado-
wolony?

Scena dla magow TechnoKracji

Arthur Trenton usiadl odwrécony tylem do ogromnego
audytorium, zastanawiajgc sie jaki bedzie werdykt przy-
wodcow. Mogt styszeé odgtosy oddechéw swoich oddzia-
féw, lecz nie mogl powiedziec, co zdecydowali. Nie wie-
dzial, czy wskazq na niego i powiedzq, ze poradzit nie
mowic, gdzie znajduje sie siedziba Nephandi.

Ale, cholera, opéznienie wywolane pisaniem raportéw
pozwolitoby Samuelowi Haightowi uciec bez zadnej kary,
a Arthur nie mégt przyjgé takiej mozliwosci. Czy ci gtupcy
nie widzieli, ze starat sie doscigngc i zniszczy¢ wieksze
zto?¢ Sqdzqc z wielkosci ahriman Nephandi byli tam od lat.
Jakq réznice zrobitoby kilka dni?

Przywdédcy Konwencji siedzieli w swoich fotelach, wy-
glgdajgcych wedtug Arthura za bardzo jak trony, i patrzyli
na widownie. Arthur poczut lodowaty dreszcz zanim na-
wet na niego spojrzeli. Pierwszy przemawiaf Robert Law-
son, 1 gdy otworzyt usta, Arthur Trenton zadrzat wewngtrz.
— Chiopcy, upewnijmy sie, ze pan Trenton jest pod odpo-
wiednim nadzorem. Mamy tutaj, panie 1 panowie, bona-fi-
de Nephandi w przebraniu Konwencji. — Ludzie w Czerni
schwycili go z kazdej strony, a gdy prébowal wprowadzic¢
w Zycie swoj plan ucieczki poczul, jak do jego organizmu

wprowadzane sq szybko dzialajqce narkotyki. Chciatl krzy-
czed, uciec stqd. Mogl jednak jedynie obserwowad, jak tra-
ci przytomnos¢. Landford sie usmiechat, zadowolony z sie-
bie; zawsze wiedzial, ze Landford byt stabym ogniwem
jego grupy. Sprzedany przez przyjaciela, przez towarzysza.
Sprzedany dla ewentualnego awansu...

Zostato zwotane nadzwyczajne Sympozjum, aby pora-
dzi¢ sobie z problemami nekajacymi Mexico City. Wszyscy
dostepni Technomanci zebrali sie w wielkim audytorium
Pierwszego Konstruktu Technokracji w miescie. Nie zosta-
li zebrani w celu dyskusji, lecz by ustysze¢ decyzje przy-
wodcow Konwencji.

Technokracja zdecydowala, ze nalezy oczy$ci¢ Mexi-
co City — ze nalezy zniszczy¢ wszystkie istoty ponadnatu-
ralne.

Jesli postacie z Technokracji byty w Podbrzuszu Zmi-
ja, mogli uchroni¢ miasto przed zniszczeniem. Muszg je-
dynie wskaza¢, gdzie znajduja si¢ wejscia do Zmijowej
Dziury. Wiadomo, ze Technokracja chce kozta ofiarnego
odpowiedzialnego za caly ten nielad. Konwencje sa tutaj
silne, lecz kazda niewygodna osobg mozna zastagpic.

Jesli przywodcy Konwencji zostang zastapieni, zmie- ;

nia sie takze ich podwtadni. Iteracja X moze zdecydowa¢,

»,
4

s

¥ 19.00;

o

/

22.00: Atakujy upiory. Spokrewnieni j Te

© jaki$ czas od $wiata fizycznego.

Chronologia wydarzeii
31 pazdziernika

4.00: Samuel Haight zbiera s
xico City.

woje sily i opuszcza Me.-

"

tematem jest decyz; ikwi
: ja dotyczjca likwidaci
11<(1Ch pqnadpaturalnych istot w miescie g Y
ompl;ka‘qe: Czy postacie graczy z Technokracji
Wygtqpla i Qcala miasto? Czy tez beda patrze¢ na
S ;87 ;ch womyw calej jej okazatosciz !
.pOI.la ;gl;:ﬂlzacya ;aézyna SWoja wojne z istétami
onads nymi. Znani jej Spokrewnieni
C13gani'ze swoich Schronien i oy P Ao
tlo stoneczne Garstka T Gt o
1 ; znanych Garq j
1 tychmiast zastrzelona. 7 h P ZOSt&J? iy
1.30: I;sh gracze z Tegmokracji; si¢ wlaczg i donio-
s? 0 odbrzus;u, zogtanie ono ‘,zaatakowane.’Mia-
neern1 wsltrzqsa;g drobne fale sejsmiczne gdy kolej
1€ exsplozje niszcza znajdujgcs sie i -
o) o jdujacy sie Pod miastem

12.00 - 19.00: Trwa szturm przeciwko Spokrewnio-

-nym/qut;rzuszu. W. tym czasie wyciagnieto ze

. i nj:&;n wampiry. Ppmimo wysitkéw Tech-

i ] oggﬂnatraflc na slad Garou. Pomiot

Pandemonium blerﬁs odwet, przywolujgec Zm,

12 Ig;zlsezystlifle Inne stworzenia Zmija kta@-mgg

HezC. Harzomatuili ys ja 2 e

i a Zmijogrzmoty. T 1 Zml]ogﬁ{n(?rta
Zachodzi stofice j budzy sie Spokréwnj‘é o

: Ioszona.zostaje wojna. Czlonkowie Czarne;j }{11%«

}1 zaczynaja Przeistaczaé Swietujaeych ludzi 1] pc?- g

g
B
5]
E
g

bulacja Spokrewni usions 1
S0 Bt nionych w Mexico City stopnio- i
21 3;?;1 Iz’r_zybygvala zmijogrzmoty. Jesli Harzomatuilj o b’ )
3 ZY]‘?ruatfa-ku]a one siedziby Technokracji, jes] e
zginal, atakujg wszystko, co | jesli

altowr mia Sci.  Podsycaj
oni ogient wojny i w calym miescie powoduja z:?

ktokeni

6&nia czasowe. Duchy paradoksu szaleja,
0: 4 a chnomanci
uswiddamiajg sobj i " &
e prawdzi i
S N p dziwe znaczenie ,(ducha

33(())(()) Walka trwa, v./zmagé’jac na-sile,
-00: Rozpoczyna si¢Pigty Dzien Umarlych. Garou

jjnrciynajg swoj Rytuat Umarlych, a upiory zostajg
€CZ wyrwane ze-$wiata zywych, oddzielone na

‘w,

p

i



o

(R PR G ey i ol

s

r

sy T da i

LS
ar

ey Caltida i

ze wszystko w mieScie musi zostaé zniszczone, takze ma-
gowie Konwencji, zwlaszcza jesli znaleziono jakie$ niewy-
godne informacje na ich temat. Istnieja dane dotyczace
kazdego przywodey z Mexico City, ktore méwia o wypa-
czonych eksperymentach odbywajacych sie pod ich nadzo-
rem. Szalenstwo jest silne, a nawet najwierniejsi Techno-
manci czuja czasem potrzebe przeprowadzenia jakich§
perwersyjnych dzialan w imie nauki. Moga wprawdzie
usprawiedliwi¢ sie z tych czynow przed sobg, wiedza jed-
nak, ze osoby z zewnatrz czytajace ich kartoteki nie beda
zbyt zadowolone.

Milczenie moze by¢ zlotem. Jes§li Technomanta cze-
kat az do tej pory, aby ujawni¢ potozenie Podbrzusza, diu-
go bedzie sie na niego patrze¢ z podejrzliwoscia. Dlacze-
go nie powiedzial tego wcze$niej? Oczywidcie mozna to
zrzuci¢ na swego bezposredniego zwierzchnika, lecz mo-
ze to by¢ fatalna pomytka, zalezaca od tego kogo 6w
zwierzchnik zna...

Nalezy rozegra¢ najgorszy mozliwy scenariusz, czyli
wypedzi¢ lub zniszczy¢é wszystkie istoty ponadnaturalne,
jesli Technokracja ma przetrwac ten kryzys. Nikt nie jest
bezpieczny.

Scena dla Garou

Segrid Spiewajqcy Poza Kolejnoscig rozejrzat sie wokét
siebie i poczut wzmagajgcq sie panike. Cholera, nie moz-
na byto w tym miescie uciec od szalefistwa. Tam dalej, za
taniq maskq w ksztafcie czaszki, stat jeden z Gnatozujéw
ze Szczepu Stodkiej Wody w formie crinos i nikt tego nie
zauwazat. Na najstodszq piest Luny, gdyby tylko zyla Sta-
ra Przecieta Kosé. Moze ona moglaby ich przekonac, ze nie
sq wrogami. Ale nie, Gnatozuje postrzegali calq watahe ja-
ko niewiele wiecej niz Smieci.

Magowie byli ciezko ranni, a Segrid czut sie niewiele
lepiej. Przetarl miejsce gdzie jeszcze godzine temu znajdo-
wato sie jego oko i drgngl, gdy poczut bél w zakoriczeniach
nerwéw. Odrosnie, lecz musi przezy¢ te noc. Kpigce wycia
fomoréw zblizaly sie, Segrid poczul, ze wiosy na jego kar-
ku znéw sie zjezyly. Powrdécit do niego Szat i wyczekujgco
odstonit swoje kly.

Przybyli zewszqd, sungc ku resztkom watahy jak weze.
Wszyscy mieli brofi palng, chociaz wcale jej nie potrzebo-
wali. Segrid zakrzykngt szorstko, nawotujgc cztonkéw wa-
tahy, aby sie przygotowali. Ostatnia walka; jesh juz tylko
to zostato, niech tak bedzie. Fomory sie zblizyly, otaczajgc
watahe 1 magéw. A w tym czasie ten cholerny Gnatozuj
patrzyt sie, cicho nucqc i tkajqgc...

Zmij jest tu zbyt silny; nie wygrywa, on juz wygral.
Z kazdego wejscia do Podbrzusza wylewaja sie paskudne
stworzenia: Zmory, fomory, Tancerze Czarnej Spirali i in-
ne, dziwniejsze rzeczy. Moze nie jest jeszcze za pdzno, aby
ich zatrzymad, ale jak? Wérdd tego wszystkiego chodza nie-
tknieci Gnatozuje i Uktena, udajac, ze wszystko jest w po-
rzadku. Nuca swoje pie$ni i szykuja sie¢ do przyszlej nocy,
a nikt nie zwraca na nich uwagi.

108 Czynnik Chaosu
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Wszedzie woko6t wychodza na ulice Pijawki i atakuja
kazdego mozliwego wroga. Wychodza im naprzéd mago-
wie wraz ze swoimi pseudo-zolnierzami, ktorzy uderzaja
we wszystkich, nawet tych jedynie wygladajacych podej-
rzanie. Ludzie z Mexico City sa w niebezpieczenstwie,
a ich zmarli krewni bardzo osobiscie podchodza do zagro-
zenia. Oprocz Garou s3 tu takze Krewniacy, a nikt nie wy-
daje si¢ nimi przejmowac. Nawet Impurgium nie byto tak
brutalne i nigdy nie istniata tak wielka potrzeba jego
wprowadzenia.

W calym tym zamieszaniu nie ma nawet §ladu Sa-
muela Haighta. Opus$cil miasto i istnieje tylko jedno
miejsce, do ktérego magt sie udac. Jesli nie zostanie zna-
leziony, jedyna szansa na zatrzymanie go moze si¢ trupie
wyslizgnaé z rak. Miasto jest niszczone a Zmij pochtania
ttumy, lecz co jest wazniejsze: ocalenie bedacego pod
wladaniem Zmija miasta czy powstrzymanie Eowcy
Skalpow?

Jesli trupa zdecyduje sie zostaé i pomoc w Mexico Ci-
ty, zostang poproszeni o udzial w Rytuale Umarlych (patrz
Dodatek Drugi).

Scena dla Spokrewnionych
z Camarilli

Terrier wyglgdat na wkurzonego i miat ku temu po-
wdd. Jego czaszka byla z jednej strony zupetnie odslonie-
ta, a niebieski plaszcz powiewal swobodnie przy najbliz-
szym powiewie. Nawet Hendrix stracitla w koricu swoje
opanowanie. W ciqggu ostatnich kilku nocy Blake wiele sie
dowiedziat o swoich przyjaciolach, w tym to, ze obydwoje
byliby groZnymi przeciwnikami. Terrier prébowat cos po-
wiedzie¢, w koricu nie mogqc tego zrobi¢ wyplul na ziemie
kilka potamanych zebéw. W koncu wskazat na cos, a Bla-
ke usitowat go zrozumiec.

Hendrix mu to utatwita: — On méwi, zebysmy zabiera-
Ii stqd nasze pieprzone tytki zanim bedzie za p6zno.— Prze-
kleristwa wskazywaly na to, ze byla bardzo zta. Hendrix ni-
gdy nie kleta. Jednak nawet to brzmiafo w jej ustach
w wyszukany sposéb. — Paraiso Vista. Tam powinnismy
by¢. ChodzZmy, juz.

Blake uznal, Ze jak na Ventrue, byta catkiem w porzqd-
ku; skingt gltowq i pokazal im, aby tu chwile poczekali,
a on sprébuje odpali¢ policyjnego jeepa. Byto juz tego zde-
cydowanie za wiele; lepiej sprébowac szczescia w tej géw-
nianej dziurze na péinocy. Wszystko bylo lepsze niz kolej-
na minuta w Mexico City.

Mexico City jest zbyt niebezpieczne. Przytlaczajaca
liczba wampiréw Sabatu niemal gwarantuje Ostateczna
Smieré. Nadszedt czas do ucieczki. Jesli Spokrewnieni do
tej pory pomagali Haightowi, zabierze ich ze sobg do Para-
iso Vista. Jesli nie byli mu postuszni lub mu grozili, zosta-
wi ich. Lupini wyszli na ulice i niszcza wszystko, co widza.
Po miescie biegaja takze przedziwnie zdeformowani ludzie
i biorg udziat w jatce. Policja oszalata — rozpoczeli zakrojo-

nawet ich zdegenerowang forme Maskarady. Nigdzie nie
jest bezpiecznie.

Jesli gracze sa Archontami, moga poprosi¢ Egzekuto-
ra o interwencje, lecz prawde mowiac straca jedynie czas.
Zaden Egzekutor nie bedzie chcial daé sie zabié na tery-
torium Sabatu. Najbardziej prawdopodobna odpowiedzia
z jego strony bedzie: ,Dobra robota, trzymajcie tak dalej.”
W ten sposéb Archonci wtasnie sie pogrzebali.

Wiekszoé¢ bystrych Kainitéw sprobuje odnalezé Para-
iso Vista na mapie. Jest to bardzo mate miasteczko, prawie
150 km od Mexico City. Nie prowadza do niego zadne
wazniejsze drogi, a najblizszy przystanek autobusowy znaj-
duje sie w odlegtosci 10 km od miasteczka.

Scena dla Sabatu

Vitae smakowata wrecz stodko, lecz nie tak stodko jak
przyjemnos¢ odczuwana przez rekrutéw. Przeistoczenie.
Czy istniato cos réwnie dobrego! Moxy w to wqtpita. Prze-
istaczata i pila, pifa i Przeistaczata. Nie koriczgca sie linia
produkcyjna nowych Spokrewnionych, ktérzy mieli wzigé
udziat w bitwie.

Tuz obok niej Enrique schwycit umysty nowo stworzo-
nych Spokrewnionych i zmusit ich do postuszeristwa. Wi-
dac bylo, ze lubit to co robit. Wszyscy stuchali jego rozka-
z6w. Armia, bedq mieli armie, ktéra przeciwstawi sie
atakom. Nawet przez zlos¢ i przyjemnosé picia Moxy
weciqgz slyszata wrzaski jej sfory wyciggnietej na swiatto
stoneczne.

Nigdy wiecej. Nie pozwoli juz tym bekartom zrobic
czegos takiego. Wszyscy, ktérzy nie byli z Sabatu, byli do
usuniecia; rozkazy Czarnej Reki, tak jakby potrzebowata
rozkazéw. Styszane przez nig krzyki odciggnely jej uwage
od dawania ostatnim ofiarom Zzycia. Spojrzata w goére
w chwili, gdy gtowa Enrique'a byta odrywana od jego ciata.
Nastepnym razem ujrzy cos dopiero w przyszlym zyciu.
Nie bez powodu nazwali je HIT Markami...

Ci glupcy zabili zbyt wielu Spokrewnionych, aby po-
zwoli¢ im zy¢. Dwunastu — zeszlej nocy, a jeszcze wiecej
w ciagu dnia. Powinno si¢ podnie$¢ poziom strachu - co
sie stanie, jeSli wrog wie, gdzie znajduja si¢ Schronienia
graczy? Poza terenem, gdzie Sabat zostat zaatakowany, wy-
ciagniety ze swoich Schronien i wystawiony na §wiatto sto-
neczne. Lecz teraz stofice juz zaszto i nadszed! czas, aby
wyréwnaé rachunki. Potrzebni s3 zolnierze, a najlepszym
sposobem na poradzenie sobie z tym problemem w Mexi-
co City jest podwojenie lub potrojenie wampirzej popula-
cji. Czarna Reka rozpoczela juz wojne tworzac nowe wam-
piry i rozlegly sie nawolywania do zbierania sit. Nadszedt
czas dzialania. Sabatnicy z Mexico City chca pozwoli¢ ci
walczyé, staé sie cze$cia miasta.

Czy powinno si¢ ich poinformowa¢ o planach Haigh-
ta? Czy powinno sie opowiedzie¢ im wszystko, co sie wy-
darzyto, czy tez to, co postacie graczy sadza, ze si¢ wyda-

Rozdziat drugi: Skarbiec tez
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przed ich bronig. Sabat podjal dzialania, ktére naruszaja !
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rzylo? Decyzja wisi w powietrzu; czy ryzykowac utrate
najwiekszego miasta Sabatu i podazy¢ za Haightem do
kryjowki poteznego starszego, czy tez postapié zgodnie
z wytycznymi Sabatu i likwidowaé wrogéow w Mexico Ci-
ty? Obydwie mozliwosci niosa ze sobg ryzyko, lecz oby-
dwie moga tez wiele dac.

CzeSC czwarta: C

Postacie, ktore wybiora pozostanie w miescie, beda
musialy stawi¢ czota potaczonemu zagrozeniu ze strony
kilku poteznych sil prébujacych po omacku zniszezyé
swoich wrogoéw. O 21.00 w miescie toczy si¢ juz regularna
wojna. Jesli trupa uniknie ghupstw, powinna przezy¢. Naj-
lepszym wyborem jest wyjazd do Paraiso Vista, gdzie tak
naprawde znajduje sie gléwne miejsce akeji.

a0s do szeScianu

Dziefi Wszystkich Swietych — Piaty

i ostatni Dziefi Umarlych

Moge jechac¢ w wiadrze do piekia,

Lecz przynajmniej podoba mi sie ta podréz
— The Grateful Dead, ,,Hell in a Bucket”

Watek

Ostatnia bitwa z Samuelem Haightem
rozgrywa sie w Paraiso Vista, malym mia-
steczku kryjacym paskudna tajemnice.

Od ponad 300 lat Paraiso Vista jest sekretnym Schro-
nieniem Huitzilopoctliego. Nie zawsze tutaj przebywat,
lecz miasteczko zawsze byto pod jego catkowita kontrolg.

Za kazdym razem, gdy jakies$ istoty ponadnaturalne przy-
bywaly do Paraiso Vista, strézujacy Spokrewnieni zabijali
je bez litosci. Huitzilopoctli uzywal swych mocy, aby si¢
upewni¢, ze mieszkancy nie majg sie czego obawiac¢. Gdy
przychodzita susza, on tworzyt deszcz. Gdy ludzi i ich sta-
da dotykaly choroby, usuwal zabojcze wirusy. Gdy ludzie
z Meksyku uznali, ze niezbedna jest komunikacja, pozwo-
lit umiesci¢ jeden telefon w domu swego shugi. Gdy rzad
Meksyku doszedl do wniosku, ze teren ten bedzie lepszy
na baze wojskowa niz na mate miasteczko, spowodowal,
ze rzad zapomniat zupelnie o istnieniu tego miejsca.

Od 300 lat w Paraiso Vista panowal spokoj. Teraz Sa-
muel Haight sktada wizyte w Schronieniu Huitzilopoctlie-
go. Paraiso Vista nie bedzie juz takie samo.
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Nierozstrzygnieta gra

Biegniemy

Naszq drogq

Ukrywamy sie

Zaplacisz za to

Umieramy

Tysigcem Smierci

Szukamy

OdnaleZ¢ i zniszczyé

— Metallica, ,,Seek and Destroy”

Jak si¢ tam dostac?

Jesli trupa poswiecilta troche czasu na przejrzenie in-
formacji zawartych w papierach pozostawionych przez Sa-
muela Haighta, od dwoch dni wie juz, ze Schronienie Hu-
itzilopoctli znajduje sie gdzie§ w poblizu Paraiso Vista.
Gracze wiedzg takze, ze przybedzie tam Samuel Haight.
Jednak mogli by¢ na tyle glupi, by zignorowac ostrzezenia;
mogli zosta¢ w Mexico City, badz co gorsza, udaé sie do
Jordanii. Jesli miato miejsce ktére§ z tych dwoch wyda-
rzen, trupa musi teraz Scigac sie z szaleficem o to, kto
pierwszy dotrze do Paraiso Vista.

Mozliwe takze, ze trupa nie odkryla wcale brakujacego
pergaminu, czy to dlatego, ze nie przedostali sie przez Pan-
demonium, czy tez zostali zatrzymani po drodze. Jesli gra-
cze nie odkryli tego dokumentu, niech jaka$ inna postaé —
moze Wedrujaca lub ktérys z fagaséw Haighta — ztapie go
iucieknie. Trupa moze odnalezé wskazéwke p6zniej za po-
mocg podstepu, sity, magyi lub szczescia.

Gdy juz si¢ tam jest

Jedynym zadaniem, z ktérym musi sobie poradzié¢ tru-
pa, oprocz Haighta i jego poplecznikow, jest przejscie obok
Spokrewnionych pilnujgcych Huitzilopoctliego. Jesli przy-
beda wczeséniej niz dzien przed Lowca Skalpéw, napotkaja
straznikéw. Sa to trzej Ba'ali 6smego pokolenia, mozna
w ich przypadku wykorzysta¢ cechy podane w Dodatku
Pierwszym. Ci Spokrewnieni opuszcza ten teren w nocy
Czwartego Dnia Umarlych. Zostali przydzieleni do pomo-
cy Sepulchre w walce o wtadze nad Mexico City. Jest to dla
graczy jedna przeszkoda mniej, oczywiscie jeSli przybeda
przed zachodem stonica, pierwszego listopada.

Jesli trupa czeka juz na Lowce Skalpéw, maja bardzo
duzo czasu, aby przygotowac dla niego niespodzianke, je-
§li nie, Haight przygotuje sie na ich przyjecie, zwlaszcza
jesli ich drogi sie juz skrzyzowaty. Haight skrupulatnie
wybratl osoby towarzyszace mu w tej misji, kierujac sie
ich lojalno$cig i umiejetno$cia zachowania milczenia.
Ponad wszystko Haight przedktada dyskrecje, zwtaszcza
jesli chodzi o jego plany. Lecz Haight padt ofiara przypa-
dtosci, ktéra wezesniej czy pézniej dotyka wiekszo$¢ ma-
gow: pychy. Zaczal uwazac sie za niezwyciezonego. Jest
to powazna pomylka i okaze sie bardzo nieprzyjemna
w skutkach.

Gdy trupa zdecyduje sie wytoczy¢ bitwe Haightowi,
ma bardzo duzo czasu, aby sie do niej przygotowaé. Lowca
Skalpow jest zbyt zmeczony i zbyt mocno przekonany
0 swojej wartosci, aby mogto mu to wyj$¢ na dobre, lecz
ma sporo mocy oraz kilku sprzymierzeficow, a takze grupe
Maruderéw obserwujacych kazdy jego krok. Ma pomoc,
o ktorej nawet nie wie.

Huitzilopoctli

Na Haighta czeka jeszcze jedna niespodzianka — Huit-
zilopoctli. Nikt nie zdaje sobie sprawy z tego, ze Haight nie
jest niezbedny do jego planéw. Haight zrobil juz to, czego
chcial wampir - rozpetat gwaltowna wojne w Mexico City
i spowodowat cierpienie, ktére pozwala Huitzilopoctliemu
zywié sie umierajgcymi duszami.

Huitzilopoctli sie przebudzit. Od tygodnia powoli wy-
chodzi z letargu. Na péinoc od Paraiso Vista, ukryte za
strumieniem, ktory zasila jezioro i studnie, znajduje sie
ostatnie miejsce przygotowane przez Huitzilopoctli wieki
temu. Ogromny kamien z wykutym na nim wizerunkiem
wielkiego smoka, lezy zagrzebany pod tonami pylu oraz
korzeniami drzew, ukryty nawet przed ponadnaturalnym
wzrokiem.

Wewnatrz, tuz za pieczecia ze smokiem, znajduje sig
Huitzilopoctli. Cierpliwie obserwuje zblizanie si¢ Samuela
Haighta i widzi wszystko to, co trupa przygotowala na
ostatnig walke. Aztecki b6g wojny po prostu patrzy, ponie-
waz moze. Ma zamiar obja¢ we wladanie caly swiat, lecz
najpierw chce obejrze¢ zakonczenie swoich gierek.

Huitzilopoctli chce zobaczyé, kto wygra te bitwe. Jesli
Haight, zamierza da¢ mu doktadnie to, czego pozada —
krew poteznego Spokrewnionego. Jesli trupa, planuje prze-
rwaé swoj dlugi post i pozywié sie nimi.

Jednak bog wojny cierpi z powodu tej samej przypadio-
§ci, ktora doprowadzi do zaglady jego §miertelng marionet-
ke. Wysokie mniemanie o sobie - pycha. Pomimo swojej
wielkiej mocy Huitzilopoctli wciaz jest wrazliwy na ogien
i potezng magye. Oczyma innych doswiadczyt destrukeyj-
nego potencjatu dzisiejszych czaséw. Wprawdzie nie do-
strzega sity dwoéch stron $cierajacych sie w jego siedzibie,
dostanie jednak nauczke w postaci broni palne;j.

Jesli trupa przybedzie
pierwsza

Trupa nie znajdzie nic ciekawego w Paraiso Vista, chy-
ba ze bedzie aktywnie szukaé¢ Schronienia Huitzilopoctlie-
go. Ciezko je znalez¢, a w pergaminach znalezionych w je-
go poprzedniej siedzibie nie ma zadnych wskazowek.
Owszem, papiery wskazujg Paraiso Vista, lecz nie zawiera-
ja dokladnych instrukeji lokalizowania starozytnego wam-
pira. Haight przysiagt odnaleZé miejsce jego spoczynku,
nawet jesli bedzie musial zréwna¢ z ziemia cale miastecz-
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ko. Odszukanie siedziby Huitzilopoctliego niekoniecznie
jest rozsadnym posunieciem, o czym mozna si¢ przekonac
w dalszej czesci tego rozdzialu.

Trupa moze po prostu przygotowac sie na przybycie
Haighta, leczac rany i ewakuujac mieszkancow miastecz-
ka. Moga takze wezwa¢ positki. Wéréd Tradycji i Garou
jest wielu takich, ktorzy chetnie przyczynia sie do $émierci
Samuela Haighta. Niezaleznie od sposobu podania, zemsta
jest apetyczna potrawa, zwlaszcza w Swiecie Mroku. Bar-
dzo mozliwe, ze trupa zbierze liczna armie, czekajacg na
pojawienie si¢ Haighta.

Jednak Haight tez potrafi zaskoczy¢; przyprowadzit ze
soba swoje oddziaty, wprawdzie nieliczne, lecz jednak groz-
ne. Ma ze soba dziesieciu fomoréw i czterech Tancerzy
Skor, a zaden z nich nie lubi by¢ zaskoczony. Lowca Skal-
pow nie jest absolutnie pewien, czy Przedpotopowcowi
spodoba sie obudzenie, przywidzl wiec ze soba ostateczna
bron.

Najwiekszy z fomoréw nosi ciezki plecak, w ktéorym
znajduje sie potezna zabawka nazwana przez Haighta
Lampg Stoneczna. Wydziela ona zebrane wcze$niej
i wzmocnione promieniowanie stoneczne. Dzieki posiada-
niu sporej ilosci Kwintesencji, Haight mial czas, aby po-
¢wiczy¢ z kilkoma lustrami i specjalng rota przewidziang
do przechowywania energii stonecznej. Dzigki nowocze-
snej technologii spowodowal, ze promieniowanie wychodzi
pojedynczym promieniem, jak w laserze.

Lampa Stoneczna
i Iiltrrnumlen energii wydobywajacej si¢ ze Stonecz-
¥ ly Py wystarcza na caly sceng i ma 30 cm sze-
okosci. Urzadzenie zawiers tylko jeden tadunek
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8 4 Poziomy
Zdrowia

Haight ma takze przy sobie swoja laske. Ciezko go te-
raz zranj¢ za pomocg magyi, lecz nie jest kuloodporny ani
ognioodporny. Mozna go zrani¢, ale nie jest to proste. Naj-
wazniejsze jest, ze trupa moze mie¢ nad nim przewage. Od
tego wszystko zalezy.

Jesli Haight bedzie
tam pierwszy

Haight wie czego chce i wie jak to osiagna¢. Nie chce
zniszczy¢é wampira, pragnie z nim ubié interes. Szaleniec
musi wiec czekaé cierpliwie na nadejscie nocy, zanim be-
dzie mogt wykonaé jakis ruch. Jesli Haight przybedzie
pierwszy, rozmiesci swoich poplecznikéw w strategicznych
miejscach wokot Paraiso Vista, aby zajeli sie kazdym, kto
bedzie nadchodzit z miasta. Tak jak zazwyczaj, Samuel Ha-
ight bedzie sie staral do ostatniej chwili unikaé¢ walki. Ma
w tej chwili wazniejsze rzeczy do osiggniecia.

Wszyscy studzy Haighta maja przy sobie brofi automa-
tyczna i potrafiag walczy¢ gotymi rekami. Do momentu roz-
poczecia walki, Tancerze Skor wygladaja jak normalni lu-
dzie, chyba ze kto§ uzyje Darow, Dyscyplin badz magyi.
Jesli kto§ zaatakuje, natychmiast przybiora forme crinos.
Fomory i Tancerze Skor sa fanatycznie oddani Haightowi
i beda walczy¢ az do $mierci. Jesli beda przegrywac z gra-
czami, ujawni sie Lowca Skalpéw. Nie zamierza si¢ on an-
gazowaé w walke (nie tak blisko swojego celu) po prostu
uzyje wulgarnej magyi.

Gdy przybedzie trupa, stugusy Haighta otworza ogien
ze wszystkich rodzajow broni, ktore maja. Chca usunaé
przeszkode i nie zamierzaja bra¢ jeficow. Wiekszos¢ fomo-
row posiada rozmaite moce, a ci, ktérzy nimi nie dysponu-
ja, beda uzywac¢ dostarczonych im przez Haighta granatéw
odlamkowych. Zaden z fomoréw ani z Tancerzy Skér nie
posiada kontrmagyi. Jesli nie unikng bezposrednich ata-

kow magya bedzie na nich dziata¢ w petni.

Jesli Haight przybedzie wraz z wampirami graczy, doj-
dzie kolejny poziom konfliktu. Czy gracze bedg chcieli mu
pomoc? Czy byli mu wierni? Nadszed! czas na decyzje. Ja-
kakolwiek ona bedzie, bohaterowie graczy beda musieli ja
podjac.
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Ostateczna Walka

Nie ma juz czasu do stracenia

Daje ci mdéj zal i strzgsam z siebie niena-
wisé

Glebiej w twoj umyst

Siegasz, ja biegne, ty upadasz

Czolgasz sie na kolanach

— Alice in Chains, ,Confusion”

Grimm starl pot ze swej pokrytej bli-
znami twarzy, gdy ostatni wiesniak uciekt
drogq, zostawiajqc za sobg Raj. Trudno by-
to przekonac niewinnych Spigcych, ze przy ich miasteczku
pojawi sie za chwile Piekto w catej swojej okazatosci, lecz
szeryf postuchat w koricu glosu rozsqdku. Byé moze
wszystko to bylo czegos warte, jesli niewinni przezyjg. Czy
nie o to chodzilo we Wstqpieniu, o poszukiwanie lepszej
rzeczywistosci, dqzenie do doskonatosci? Jednak mimo to
czul bél. Mocny. Niewinni zostali uratowani, lecz nie be-
dq juz niewinni. Raj szedt do Piekia.

Czy trupa przeScignie Samuela Haighta? Czy przybe-
dzie do Paraiso Vista zanim Lowca Skalpéw rozstawi tu
swoje oddziaty? Jesli tak, moga ocali¢ miasteczko. Jesli nie,
osada ztozy krwawa danine. Huitzilopoctli miat powdd,
aby od wiekéw dba¢ o Paraiso Vista, a ten powod wlasnie
nadszedt. Jesli trupa wygra, moze mie¢ akurat wystarczaja-
co duzo czasu na ewakuacje miasteczka zanim zajdzie
storice i przybedzie Haight.

W obydwu przypadkéw sama osada zostanie najpraw-
dopodobniej zniszczona. Taka jest cena przeznaczenia. Los
wybrat Paraiso Vista na miejsce wielkiego kofica i straszne-
go poczatku. Jesli zycie mieszkancéw zostanie oszczedzo-
ne, moga wnies¢ swoéj spokéj do Swiata Mroku. Pozostaje
jedynie zobaczy¢, czy przetrwa. Los rzadko bywa taskawy.

Jesli trupa przegra wyscig

Jesli Haight dostat sie do Paraiso Vista przed trupa, za-
raz po zachodzie stoiica pospieszy do drzwi Schronienia
Huitzilopoctliego. Nie ma powodu, aby powstrzymac swo-
je plany i jest przekonany, ze wojska, ktore zabrat ze sobg
poradza sobie ze wszystkimi intruzami. Nawet, jesli im sie
to nie uda, powstrzymaja atak tak dtugo, jak bedzie mu to
potrzebne.

Jest to idealny moment, aby trupa (i jej ewentualni
sprzymierzeficy) zaatakowata. Haight jest odstoniety
i zmierza ku swemu przeznaczeniu nie przejmujac sie
§rodkami ostroznosci. Jest zaSlepiony swoim zniecierpli-
wieniem, duma i pozadaniem. Zostawia miasteczko jako
ostone dla swych dziatah. Trupa bedzie musiata przez nie
przejsé, aby go dostaé, a jego poplecznicy tego nie ulatwia.
Koricowa niespodzianka czeka.

Krwawa laznia

Niezaleznie od tego czy Haight dotrze do miejsca swe-
go przeznaczenia, Huitzilopoctli dojdzie do wniosku, ze
nadszed! czas, by sie ujawnié. Gdy w poblizu wejscia do je-
go siedziby szaleje bitwa, starozytny Spokrewniony wyta-
nia sie ze swego schronienia, aby zakonczy¢ to, co zaczat.
Kazdy zyjacy mieszkaniec Paraiso Vista zostanie po§wieco-
ny mistrzowi Huitzilopoctliego, demonowi Ba'alowi, chyba
ze trupa zdota powstrzymac wampira.

Huitzilopoctli jest jedynie imieniem przyjetym przez
tego Kainite, gdy przybyt on do Meksyku. Tak naprawde
nazywa si¢ Sheitan i stuzy demonom Piekta od prawie
6500 lat. Cel jego jest prosty — moc uzyskana z uwolnio-
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nych dusz wystarczy, aby obudzi¢ jego rodzefistwo, pozo-
stalych dwunastu Ba'ali czwartego pokolenia. Gehenna
przyblizy sie o krok.

Postacie moga wyraznie widzie¢ Huitzilopoctli — jest
zbyt pewny swojej mocy, by sie ukrywaé. W dramatycznym
momencie roztrzaska kamienn blokujacy wejscie do jego
Schronienia i ruszy w kierunku miasteczka. Je§li miesz-
kanicy Paraiso Vista pozostali, przejdzie przez nich jak pila
przechodzi przez sprochniate drewno.

Rzez w Paraiso Vista wymyka sie wszelkim opisom.
Sheitan rozdziera ciala gotymi rekoma, krzyczac w przekle-
tym i dawno zapomnianym jezyku, gdy poswigca kazda
duszg chwale Ba'ala. Wysoka Akceleracja pozwala mu si¢
poruszaé niczym blyskawica, a ciala wydaja sie eksplodo-
wacé z wlasnej winy. Skapany w krwi niewinnych Sheitan
jest bardzo potezny i sam jego widok wzbudza przerazenie.
Kazda proba zaatakowania go wymaga rzutu na Site Wolj,
ST 8, przy co najmniej trzech sukcesach.

Po Ziemi chodzi wcielony diabel. Jednak ten diabet ma
swoje slabo$ci — nie wie nic o nowoczesnej technologii
i przebieglej magyi. Wprawdzie przez wieki obserwowat
$wiat zewnetrzny, jednak nie ma rzeczywistych do$wiad-
czen ze sztuka walki pod koniec XX wieku. Wiedza
o czymsS jest jedng rzeczg, a odczuwanie tego na wiasnej
skorze to co$ zupelnie innego.

W glebi swego serca starozytny odczuwa strach. Nawet
najpotezniejsze wampiry znaja przeklenstwo Rotschrecku,
strachu przed ogniem. Holocaust w Mexico City wywolal
w Sheitanie obawe przed wybuchami i nowoczesng magya.
Tajemnica s3 dla niego Paradoks, przypadkowa magya
i materialy wybuchowe. Zostawiony samemu sobie, She-
itan zmasakruje miasteczko. Je$li spotka sie ze zdetermi-
nowanym atakiem wykorzystujacym ogiefi, materiaty wy-
buchowe oraz najgorsza ze wszystkiego Lampe Stoneczng,
wampir ucieknie (na razie).

Jesli trupa wygra wyScig

Jesli trupa bedzie w Paraiso Vista przed Haightem, roz-
pocznie sie krwawa bitwa — ostatnia potyczka w wojnie
Lowcy Skalpow. Czy to w miasteczku, w gorach, czy tez
w samym Schronieniu Sheitana, trupa dostanie w koficu
w swoje rece skére Samuela Haighta. Walka powinna by¢
poprowadzona z maksymalna iloécig dramatyzmu i pod-
niecenia, powinno si¢ uniknac¢ dtugich serii rzutéw kostka-
mi lub tez naglych interwencji bohateréw niezaleznych ty-
pu deus ex machina. Trupa dlugo i ciezko walczyta, aby
znalez¢ sie az tutaj. Zmodyfikuj okolicznoéci, aby przema-
wialy na korzy$¢ druzyny. Lowca Skalpéw musi zgingc.
Nie trzeba chyba moéwi¢, ze zabdjca Samuela Haighta
otrzyma bardzo duza Stawe wér6d wilkotakéw. Jednak taka
chwata nie przychodzi tatwo.

W kulminacyjnym punkcie bitwy Sheitan wytoni si¢
ze swego Schronienia, ignorujac zupelnie Samuela Ha-
ighta. Je$li mieszkaficy zostali ewakuowani, potwor
wpadnie we wsciektosé. Jesli nie, zignoruje wszystkich
na swojej drodze, aby dostaé¢ sie do swoich ofiar — nie-
winnych mieszkancéw Paraiso Vista. Kazdy prébujacy go
powstrzymac zostanie zmiazdzony. Jednak skomasowa-
ny atak doprowadzi do ucieczki Sheitana. Wampir nie




o

i R il A R A T Tl Y e R SO P 7o Ry I L Ty :

d 4 o

| - & Wybuch Paradoksu 3

Piesh Huitzilopoctliego™ et g !

:; Spalem;t.ak dtugo czek.am(} na tg C V\g’zih;two e . Trupa bgrdzo sie stara znis;czyé Haighta. Ieéli uda 5
Wit b}i’ Shidzit ’;mo]e,ukochane rozbyt dlug(; im sig zwyc1¢.zyé,.da| im przy]emqoéé obda.rc‘la. go ze 9
innyc mistr'z:éW,_Ba'ah? ]éstesl.’ﬂy POt@gaﬁ; sic nt skoéry lpb wypicia jego potqznf.:]’ krwi. ]ec'lvnak jesli dg tej :r
e ukrirwaliém}_’ffren Swiat gz'chce lfa".'ele B i e pory nie udz}io im sie go ze_iblg, do akcu. wkrocza inne e
zostalo w nim tak ma¥07m1i°§CIj a tak'wi s oy 5 dejv-' “ @ czynniki, ktére pqwoigl do. zycia sam Haight. ' i
Sl irppzemocy. Musigny eierpiec dO C’Z%S“: g gz'na =2 Laska stata sie zblornlklem Pargdoksu; wchlaniata v
dzie Gehenna, W ko 15{{91?‘“?"’“?“&" 2 fe ez g przychodzaca magye i Paradoks wydzielany przez Lowce ;
koij, . ktory ni()éeﬁi}( mge}c ]E,,Yn oI % skalpéw. P_r.zy]Ql.a wic;ce]., niz moze w spb@ zml,e,émé. ¥,
e o~ N == moiégo W tej chw1.11. kaz@e uzycie laski powodu]g, ze czgSe za- :‘.
.. Widzg ich. Sprzeczaja si§ tuz.za S‘f‘a?«‘ =1 wartej w niej K‘vwn.teser.lcu przekstalcg sie w Parac.loks‘ b
‘~§chronien'1a‘. Mate dzieci grajac \ﬁ@ ey 5 Ka;dy mag posiadajacy jedna lub wiecej kropek w Pierw- g
wo taficza, WSZyscy sa tylko p}ogkg = . % Szej moze dqstrzec ngdchodzgca .zagl.adc?. ) . 5
Moje ciato po wiekacl'l’bezﬂcil}u.ll o 3 (/3dy Halght. przyjmie wigeej niz pigc /magylcznych n

o b(’)l\ff‘ jedynie plynnosc ruchow 1 8f ]diugli' atakow lub uzyje wigeej niz pieciu efektoyv Wulge}rng:] 5:
Ba‘al{l,vmgdy nie zdotam splgc’lﬁ 91~m0)f?g0 : magyi, lgska przestanie Qzuﬂaé. P.rzy. kolejnym uzyciu .
nareszcie mogg zaczac tQ"belC :d i tal -y ztamie sig, a Halght przyjmie na §1eble calag moc aAtaku "
Spoisg na-nie, malutkie dzieci znaL 02 i jak T - lub Paradoksu. Jesli Haight zostanie jeszcze raz trafiony, o

j blisko'mnie. Czy widzisz 1ch«,stra.ch t?chwiy;&az N ‘ir co spowoduje jego smleré lub upadek w nieprzytomno- A
skofigza swoja ol Sy 0j e stk oge 7  Samuel Haight zostanie trafiony czysta energia 0}
oprawg. Moje d i%l .c;eka).a., Sa 3, ‘;“naws'urﬂniﬁ:' ; KWlntesen(f]q, Parad(')ksem,' by¢ moze jeszeze czyms in- 4 :
shatvione przez swojego Boga 12€ RIe masla dockonali nym. Moc jest tak melkg, Ze trupa moze dostrzgc szkie- %
niu iadnjcﬁ‘gowainiei_szygh g.,rzeghqw.,_ aanie' *Wiéll—!‘”* et zanim jego ciato z niego odpadme.lOsFatnle stowa 2
400 ¢zystych dusz; ktérgsg'?ig?&‘z%zrgot]optylko' ,eéen;j Halghta gina tv}:rnllluku fllorunu, a cala gora jest skapana v

C Ry imij ten-dar 1 wa€dz, 2t 1 ot W niesamowi Swietle. '
tlﬁiiilll‘lzbigziy;ﬂar]! sig powiodt. Twoj. zatosny sluga, Wybuch Laski jest bardzo potezny, a trupe moze :
" “Sheitan, czeka na twefe rozkazy. : ocali¢ jedynie slepe szczescie. Jesli przezyli jacys Maru- b,
£ e 2 - derzy, ktérzy obserwowali i pomagali Samuelowi Haigh- &
5 : towi od poczatku, wchlong w siebie moc wybuchu. Nic -
;?‘Gx N ot im sie nie dzieje. Wydaja sie nawet by¢ zadowoleni z te- L'
go doswiadczenia. Jesli w momencie wybuchu Laski G

planowat i nie szykowal si¢ przez tyle lat na to, by po w poblizu znajdowat sie Sheitan, gdy opadnie pyt juz go nie n,
prostu zgingé w tak glupiej bitwie. Dlaczego miatby wal-  bedzie. o
czyé? Swiat jest pefen ofiar. Nie znaczy to, ze trupie nic si¢ nie stanie. Przez powie- '.
Haight bedzie wsciekly. Wszystkie jego plany na nic  trze leci 10 pozioméw prawdziwych obrazen, ktére wdzie- L.

sie nie zdaty. Réwnie dobrze w szale moze sam zaatakowaé raja sie do Paraiso Vista i deformuja rzeczywisto$¢, gdzie- e
Sheitana. Jego studzy odeszli, a on sam moze zosta¢ lub  kolwiek sie znajda. Zniszczone zostaje cate zbocze gory, na o
prébowaé ucieczki. Nie zdaje sobie sprawy, ze jego szcze- ktérym znajduje sie miasteczko. Bohaterowie moga uzyc ,:
Scie go opuscito. odpowiednich mocy, aby wyparowa¢ obrazenia, lub tez 0
Nie zdaje tez sobie sprawy z fatalnej wady, jaka ma je- w przypadku magéw odchyli¢ obrazenia przenoszac sie 9

go Laska z Drzewa Swiata. Wprawdzie wzmacnia jego rzu-  w bezpieczne miejsce. %
ty na kontrmagye, jednak w danej chwili dziata tylko prze- -
ciwko jednemu atakujgcemu. Haight uzywa laski, aby X
wzmocni¢ swoja kontrmagye i ochrone przed atakami Ga- v
rou lub Spokrewnionych. Nawet dziatanie tego Talizmanu :'
ma swoje granice. Samuel Haight zebral na swoim koncie P
wystarczajacg ilo§¢ Paradoksu, a ta ilo§¢ zamierza sie zwr6- £
ci¢. Z zyskiem. :
G
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Transformécja okolicy

Jesli skoriczy sie muzyka
Zostanie tylko szelest deszczu;
Cata nadzieja i chwata

Cate poswiecenie na prézno.

Jesli mitos¢ pozostanie
Choc¢ wszystko stracone
Zaplacimy cene,

Bez wzgledu na koszt

— Rush, ,Bravado”

Jesli Laska eksploduje, szansa, ze jakakolwiek postaé
wyjdzie z tego bez szwanku powinna by¢ bardzo niewielka,
a wiele z nich moze by¢ bliska $mierci. Bohaterowie po-
winni jednak przezy¢ wybuch. Jaki jest sens pokonania Sa-
muela Haighta, jezeli w trakcie walki wszyscy zgina? Przy-
wiodly ich tutaj odwaga i determinacja, niech wiec gracze
bedg mogli cieszy¢ sig¢ swoim zwycigstwem.

Czynnik Chaosu

Maruderzy, zawsze dobrzy w takich rzeczach, przenio-
sg wszystkie nieprzytomne postacie w inne miejsce, nieda-
leko od gory. Dlaczego? Po prostu. Nie potrzebujg ttuma-
czy¢ swoich dzialan, wydaje sie im to odpowiednie.

Okolica wokét nich zmienita sie. Skaty stopily sie
i rozptynely, jednak juz zdazyly skamienie¢ i nie wydziela-
ja ciepta. Drzewa sie skrystalizowaly, a zwierzeta zmuto-
waly, jedne na lepsze, inne na gorsze. W centrum eksplo-
zji paradoksu stoi szkielet, nietkniety sita wybuchu. Tylko
on pozostal po Samuelu Haight. Lowca Skalpéw nie zyje.
Kosci zlaczyly sie w jedna calosé. Ze szczatkéw wydobywa
sie lekki zapach, jakby spalonych wlosow i stechiej wody.

Nie ma $ladu Sheitana.

Tancerze Skor i fomory nie zyja. Jesli na drodze Sheita-
na znalezli sie¢ mieszkancy Paraiso Vista, ich szczatki s3 lo-
dowato zimne. Gdy odtajaja, zaczynaja natychmiast sie
rozkladaé. Upiory takze zniknely. W Paraiso Vista znow
jest spokojnie. By¢ moze zbyt spokojnie.




Zniwo wojny

Jest jeszcze gorzej po tym wszystkim, czego
sprébowatem

Co by sie stato, gdybym znalazt sposéb na
wymycie tego od srodka!

— Nine Inch Nails, ,Sanctified”

Fowca Skalpéw nie zyje, jego szalone
sny doprowadzity go za daleko. Jednak jego
§mieré niczego nie konficzy. Mexico City
znajduje si¢ w centrum huraganu, ktory
moze wstrzgsngé posadami Swiata Mroku.

* Technokracja wyja$nia wydarzenia ostatnich dni ja-
ko powstanie ludowe, po ktérym nastgpito zaciemnienie,
walki uliczne i trzesienie ziemi. Najprawdopodobniej setki
nie zyja, a tysigce zostaly pozbawione dachu nad gtowa.
W spolecznosci Spiacych powstaja rysy, nalezy znalezé ko-
zly ofiarne i ukaraé¢ je za zamachy bombowe. Wiekszosé
$miertelnych przyjmie do wiadomosci te wyjasnienia i be-
dzie zy¢ tak jak dotad. Inkwizycja i Niebiafiski Chor zaob-
serwujg wzrost liczby wiernych, a na calym $wiecie dzien-
nikarze beda szukaé¢ odpowiedzi...

* Podbrzusze Zmija trzymalo sie w jednosci, poniewaz
dzieki manipulacjom Sheitana przywodcy Sepulchre ufali
sobie nawzajem. Tej wiezi juz nie ma. Je§li Pandemonium
zostato zaatakowane, jego studzy nie majg juz miejsca,
ktoére mogliby nazwaé swoim wlasnym. Gdzie p6jda? W ja-
ki spos6b zdotajg przezy¢?

* Technokracja wcigz zamierza zniszczy¢ istoty po-
nadnaturalne, ktére nie pasuja do jej wizji §wiata, lecz te-
raz ma sporo wlasnych probleméw. Konwencje nie moga
tolerowac takiego szturmu. Co najmniej kilku przywodcow
Mexico City straci swoje stotki. Kto ich zastapi i komu
Technokracja moze zaufaé na tyle, aby powierzyé im swo-
je interesy w miescie?

* Gobelin Meksyku zostal bardzo poszarpany. Ming
miesigce zanim zakonczg si¢ dziwne wydarzenia i sponta-

niczne Przebudzenia. Moze to wyj$¢ Wojnie Wstapienia na
dobre i na zle.

e Sabat stracil bardzo wielu cztonkéw, a wojna
wciaz trwa. Spokrewnieni z Mexico City byli chyba zbyt
pewni swojej pozycji. Jeden cztowiek spowodowat gwat-
towng zmiang¢ w stolicy Sabatu w Ameryce. Kogo spo-
$r6d wampiréw spotkata Ostateczna Smieré? Kto prze-
trwatl, aby rzadzi¢ na tym terenie? W jaki sposéb Sabat
poradzi sobie z planami Technokracji zmierzajacej do
zniszczenia go?

* Samedi i Giovanni moga zdecydowac¢ si¢ na pozosta-
nie. W takim chaosie infiltracja Sabatu bedzie znacznie ta-
twiejsza, niz kiedy indziej, lecz jakie sg ich dtugofalowe
plany? Przed kim ci Kainici odpowiedza, gdy wszystko zo-
stanie juz powiedziane i zrobione?

* Gnatozuje ze Szczepu Stodkiej Wody bardzo wiele
doswiadczyli. To miasto-Skaza zawsze bylo ich domem,
a teraz musza obserwowac jak wszystko to, o co dbali, nie-
sione jest wichrem wojny i chaosu. Czy s3 na tyle silni,
aby kontynuowaé¢ walke w mieécie kontrolowanym przez
Zmija?

* Pentex odniést niewielkie szkody. Straconych ludzi
mozna zastapi¢, a fabryki sa dobrze ubezpieczone. Ow-
szem, zginelo kilka tuzinéw fomoréw, lecz zawsze mozna
znalez¢ ludzi, ktorzy z checig popelnia te same pomytki.
NAFTA ciggle ma w sobie duzy potencjal, a osoby na sta-
nowiskach ciagna z niej korzysci, planujac nastepne posu-
nigcia. Czy kto§ zdota zatrzymaé Pentex zanim wszystko
zostanie stracone?

* Gdzie udat si¢ Sheitan i co sie stanie, gdy jego pla-
ny si¢ powioda? Jak wiele szkéd moze wyrzadzi¢ Trzyna-
stu Ba'ali, jesli zjednocza swoje wysitki, aby przywota¢ Ge-
henne?

Odpowiedz na te, oraz wiele innych pytan nalezy do
ciebie, Narratorze.

Rozdzial drugi: Skarbiec ez

W) ST A Tt e D REY JEE s,

e T, &
T S I N -



Dodatek pierwszy:

Postacie

Cienie na ziemi
Niektérzy
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= Postacie sa sercem kazdej gry narracyjnej. W tym dodat-
f,, ku przedstawiono informacje wazne dla Narratoré6w Czynni-
" ka Chaosu. Czes¢ Pierwsza opisuje Sheitana i Samuela Ha-
J

16SC r1CTWSZa.
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Ciemnos¢ rankiem

Nie pasujg do planu
— Warren Zevon, ,Searching for a Heart”

ighta. Cze$¢ Druga daje Narratorom zbi6r statystyk tatwych
do wykorzystania w czasie spotkan, za§ Cze$¢ Trzecia opisu-
je nowe plemig wilkotakéw, Tancerzy Skor Samuela Haigh-

Glowne postacie

Kluczowy role w ,,Czynniku Chaosu”
odgrywa kilka postaci. Osoby wazne dla
Mexico City opisane zostaly w Rozdziale
Trzecim, za$ opisy dwoch postaci waznych
dla samej przygody zamieszczone zostaly
tutaj.
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N Sheitan
: Tworca: Ashur
3 Klan: Ba'ali

-
.

Natura: Wizjoner
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Postawa: Organizator

Pokolenie: 4

Przeistoczenie: 4500 p.n.e.

Wiek z wygladu: 20

Fizyczne: Sita 7 (9), Zrecznosé 6 (8), Wytrzymatosé 7 (9)

Spoleczne: Charyzma 8, Oddziatywanie 9, Wyglad 0

Umyslowe: Percepcja 6, Inteligencja 6, Spryt 7

Talenty: Autorytet 8, Bojka 4, Czujnoéé¢ 4, Dyploma-
cja 6, Empatia 6, Intrygi 9, Nasladownictwo 6, Poszukiwa-
nia 5, Przebiegloé¢ 9, Przemawianie 3, Rzucanie 2, Sny 7,
Uniki 5, Uwodzenie 4, Wykrywanie Ktamstwa 9




UmiejetnoS$ci: Etykieta 1, Kamuflaz 3, Kowalstwo 2,
Przekupstwo 9, Przemiana Ciala 6, Sztuka Przetrwania 9,
Tortury 9, Tropienie 6, Walka w Ciemnos$ciach 3, Walka
Wrecz 5, Zastawianie Putapek 3

Wiedza: Alchemia 3, Antropologia 7, Archeologia 9,
Astrologia 3, Astronomia 1, Medycyna 5, Okultyzm (Wie-
dza o0 Demonach) 9, Polityka 8, Psychologia 3, Tajemnice
Miasta 9, Teologia 9 (trzeba zna¢ swojego wroga), Toksyko-
logia 6, Wiedza o Camarilli 3, Wiedza o Czarnej Rece 5,
Wiedza o Duchach 9, Wiedza o Kanatach 3, Wiedza o Ma-
gach 4, Wiedza o Regionie (Meksyk, Mezopotamia) 9, Wie-
dza o Rodzinie 9, Wiedza o Sabacie 9, Wiedza o Wilkota-
kach 5, Wiedza o Zmiju 9

Cechy charakteru: Wystepnos$é 5, Okrucieiistwo 5,
Odwaga 5

Dyscypliny (poziom normalny; odejmij 2, gdy jest
$wiezo obudzony): Akceleracja 6, Animalizm 6, Daimonon
9, Demencja 8, Dominacja 9, Tluzja 6, Mroczna Taumatur-
gia 7, Nadwrazliwos$¢ 9, Odpornoéé 7, Potencja 9, Pre-
zencja 9, Strefa Mroku 4, Taumaturgia 4, Transforma-
cja 7, Wnetrza 3

Cechy piekielne: 9 (ranga piekielna)

Pozycja: Alternatywna Tozsamo$é, Mienie 4,
Sprzymierzeficy 9, Status 9, Swita 9, Trzoda 9,
Wplywy 9, Znajomosci 9

Sciezka Oswiecenia: Sciezka Ztych Obja-
wien 10 (patrz nizej)

Czlowieczenstwo: 0

Sita Woli: 10

Zaburzenia Psychiczne: Obsesja; Sheitan
czuje, ze musi szerzy¢ zepsucie wérod ludzi,
aby zaspokoi¢ Baala. Ma oczywiscie racje.

Poziom Krwi: 50/10

Historia: Sheitan urodzit sie w 4520 r. .
p.n.e. jako niewolnik, w miejscu, ktore Kainici
okreslaja dzisiaj jako Drugie Miasto. Byt niezréw-
nanie piekny, sama jego uroda dala mu pozycje
ulubionego stugi Ashura. Byl druga Przeistoczong
przez niego osobg, lecz zachowywat sie niepoprawnie.

Niedlugo po swoim Przeistoczeniu Sheitan opuscit
miasto i wyruszyl na wschdd, przez Mezopotamie i zie-
mie Kala-At-Sherghat. Podczas tej podrézy poznat wie-
le dziwnych wschodnich filozofii, tworzac nieistniejace
wczesniej Dyscypliny. Przekazal je innym Dzieciom
Ashura, oprocz Gangrel, ktorej nienawidzit. Gangrel
wzieta to do siebie i wskazata Ashurowi, ze Sheitan zo-
stal spaczony przez kontakty z Dzie¢mi Lilith, co wy-
raznie famato rozkazy Kaina. Wie$¢ o tym dotarta szyb-
ko do wszystkich wampiréw w Drugim Miescie
i wbrew woli Ashura, Sheitan i jego wyznawcy zostali
wypedzeni.

Sheitan znéw udat sie na wschod i1 wkrétce wybu-
dowal w Kala-At-Sherghat wtasne miasto, ktére rzadzi-
to si¢ jego prawami i podbito wiele okolicznych ziem.
Tam Sheitan spotkal Baala, poteznego, chciwego demo-
na, ktdry zechciat nauczy¢ wampira kilku nowych sztu-
czek. Sheitan przyrzekt Baalowi lojalno$é, czujac, ze zo-
stal zdradzony przez swoj wlasny gatunek i zgadzajac
sie stuzy¢ innemu, aby osiggnaé zemste.

5

3
‘ /

Pod wplywem Baala, Sheitan jeszcze bardziej powiek-
szyl grono swoich poddanych, rozpoczat wielkie ofiary ku
czci Baala i wpedzil wiele mniejszych plemion w niewole.
By¢ moze diugo jeszcze rzadzitby tym obszarem, lecz Dru-
gie Miasto upadlo i na ziemie te przybylo wielu innych
Spokrewnionych. W czasie, gdy sie pojawili, wtadza Sheita-
na byla juz ugruntowana, a on i jego rodzenistwo byli trak-
towani jak bogowie przez mieszkajacych tu ludzi. Wcigz
sktadano Baalowi ofiary, mimo ze demon juz dawno od-
szedl. Sheitan nie mial na kim sie oprze¢, gdy na te tereny
przybyli Ashuryjczycy, Assamici i Brujah, zdecydowat
wiec, ze bedzie radzi¢ sobie sam.

Baali, jak zaczeli sie nazywaé Sheitan i jego rodzen-
stwo, byli nieliczni i tacy pozostali. Wiekszo$¢ nowo stwo-
rzonych Spokrewnionych byla rytualnie poswiecana dla
ich krwi, a ich serca byly ofiarowywane Baalowi. Wojska
Brujah i Assamitéw, ktérym towarzyszyli Ashuryjczycy,
obalily ich z tatwoscia, by¢ moze nawet zbyt tatwo. Baali
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zostali zniszczeni, az do ostatniego...
sie wydawalo.

Tak naprawde Sheitan i jego towarzysze zostali ostrze-
zeni przez Baala, ktory powiedzial im o nadciggajacym
z zachodu niebezpieczenstwie i opuscili to miejsce, zosta-
wiajac za soba demonicznie przeksztatcone dzieci, ktore
mialy by¢ pos§wiecone zamiast nich.

Baali rozproszyli sie na cztery strony S$wiata; kazdy
z Trzynastu najstarszych zabrat ze sobg swoich potom-
kéw i zaczeli snué plany zemsty i zdobycia potegi. Ostrze-
zenie Baala zostalo wziete do serca i Baali nauczyli sie
subtelnosci. Zakonczyli podboje i przyjeli falszywe imio-
na, zazwyczaj istniejacych dawniej bogéw. W przebraniu
tych lokalnych bostw Baali strzegli swoich wyznawcow
i rosli w sile.

Sheitan rozpoczat dtuga podr6z przez ocean, aby dotrzec
do Ameryki Pétnocnej. Od Olmekéw (1200-200 p.n.e.),
przez czasy Toltekow, Majow i imperium Aztekéw, Sheitan
wcigz tam byl, zazwyczaj rzadzac dyskretnie przez stugi
i dowodzac osobiScie w bitwach o supremacje. Na te tere-
ny przybyli inni Spokrewnieni, nie§wiadomi obecnosci
Sheitana. Ci intruzi zostali odpedzeni, zmuszeni do stuzby
lub zniszczeni.

Sheitan rzadzil miejscem, gdzie dzisiaj znajduje sie
Mexico City od ponad 2700 lat, czy to osobiscie, czy tez
przez poplecznikéw. Wciaz tutaj rzadzi — po prostu od 400
lat sie nie ujawnia. To ma si¢ zmienic.

Wyglad: Sheitan ma prawie 2,5 metra wzrostu. Dzieki
dlugiemu zwigzkowi z Baalem, jego ciato ulegto fizycznym
zmianom, ktore uczynity go tak obrzydliwym jak Nosfera-
tu. Jego skora jest przejrzyScie biata i ma fakture papieru
§ciernego. Wtosy staly sie podobne do wici, a oczy zwezity
sie jak u gada. Twarz nabrata demonicznych cech, z czota
wyrosty mu rogi. Praktycznie kazdy, kto go napotka, moze
wyczué wokoét niego aure zla.

Odgrywanie: Nie rozmawiasz z glupcami. Nikt kto
nie jest ci rbwny mocg, nie jest wart zaprzatania sobie nim
gtowy, chyba ze dysponuje Prawdziwa Wiara. Ignoruj sta-
bych, niszcz silnych.

Uwagi: Ten Matuzalem jest niewiarygodnie potgzny.
Dtugi letarg ostabit wiele jego przerazajacych umiejetnosci,
lecz z czasem odzyska prawie boska moc. Trupa ma jednak
pewna przewage w kontaktach z nim: jego wiedza na temat
nowoczesnej broni jest czysto teoretyczna. Bedac tak diugo
w letargu zapomnial on o niszczacej mocy ognia i magyi.
Jesli spotka sie z zorganizowanym oporem, ucieknie i po-
stanowi zem$cié sie innym razem. Jego Atrybuty i Dyscy-
pliny takze ucierpiaty z powodu dtugiego snu. Gdy Sheitan
sie obudzi, bedzie doé¢ staby. Odzyskanie pelnej potegi zaj-
mie mu kilka miesiecy.

Wprawdzie Sheitan wiernie podaza Sciezka Ztych Ob-
jawien, jednak nie nalezy do Sabatu. Baal nauczyl go
otwiera¢ umyst na mozliwosci nowych mocy. Jego niewia-
rygodnie wysokie Dyscypliny odzwierciedlaja t¢ nauke.
Sheitan juz dawno temu oddal Baalowi swoja dusze, jest
wiec demonem w ciele wampira.

a przynajmniej tak
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Tym razem zaszedles za daleko,
Tym razem zaszedtes za daleko,
Tym razem zaszedtes za daleko,
Ostrzegam cie,
Ostrzegam cie,
Ostrzegam cie,
Ostrzegam cie

— Peter Gabriel, ,Digging In The Dirt”

Rasa: Homid

Plemie: Wyrzutek — sadzi, ze jest pierwszym z plemie-

nia Tancerzy Skor
Tradycja: Sierota
Natura: Ekscentryk

Postawa: Organizator
Esencja: Dynamiczna

Patronat: Teurg
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Fizyczne: Sila 5 (7/9/8/6), Zrecznos¢ 3 (3/4/5/5), Wy-
trzymatosc 5 (7/8/8/7)

Spoteczne: Charyzma 5, Oddzialywanie 5 (4/3/2/2),
Wyglad 2 (1/0/2/2)

Umystowe: Percepcja 4, Inteligencja 4, Spryt 4

Talenty: Bojka 3, Czujno$é 4, Cwaniactwo 3, Pierwot-
ne Instynkty 3, Przebiegtoé¢ 4, Uniki 4, Wysportowanie 4,
Zastraszanie 5

Umiejetnosci: Autorytet 5, Brofi Palna 5, Krycie sie 4,
Medytacja 4, Oswajanie 3, Prowadzenie 2, Sztuka Prze-
trwania 5, Walka Wrecz 4

Wiedza: Informatyka 2, Lingwistyka 3, Obrzedy 5,
Okultyzm 5, Polityka 4, Sledztwo 4, Zagadki 4

Pozycja: Awatar 5, Biblioteka 4, Fetysz 5, Mienie 5,
Sprzymierzehcy 5

Dary:

Sita Woli 9, Arete 5, Szal 10, Gnoza 8 (Kwintesencja
8/Paradoks 2)

Sfery: Duch 4, Entropia 3, Korespondencja 2, Materia
3, Pierwsza 2, Sily 3, Zycie 2

Fetysze/Talizmany: Laska z Drzewa Swiata

Poziom: n/d, Arete: 6, Kwintesencja: (patrz nizej)

Roty Sfer/Efekty: Podzielony Wzrok, Rozdarcie
Przestrzeni (Korespondencja); Zabicie Maszyny, Erozja
Materii (Entropia); Spojrzenie Mroku, Zrujnowanie Syste-
mu (Sily); Zmyst Zycia, Zgiecie Drzewa, Lepsze Ciato,
Rozlupywanie Czlowieka (Zycie); Zmyst Kwintesencii,
Kierowanie Kwintesencji (Pierwsza)

Uwaga: Dla ulatwienia rzucaj 3 kosci dla wulgarnych
efektéw i 6 dla przypadkowych.

Samuel Haight nie ma pojecia, jak wielka moc dzier-
zy w swoich rekach, nie wie tez jak jest ona delikatna. La-
ska jest uzywana przez niego gtéwnie do kontrmagyi: do-
daje 4 kostki mocy do kazdego wykonywanego przez
niego rzutu na kontrmagye. W lasce znajduje sie ponad
200 punktéw Kwintesencji, lecz za kazdym razem, gdy
Haight jej uzywa, aby obroni¢ si¢ przed wiecej niz jednym
atakiem jednoczesnie, jej energia wewnetrzna zmienia sie
W postepie geometrycznym z Kwintesencji w Paradoks.
Tak naprawde laska nie powinna istnie¢; jest to zmateria-
lizowany Paradoks. Haight przekona sie o tym w brutal-
ny sposdéb.

Dary: Inspiracja, Klatwa Eola, Krwawa wrozba,
Obronica Zmoér, Przeszywajacy bol, Przyjaciel istot faerie
Unseelie, Stalowe Pazury, Szpony sroki zlodziejki, Wy-
ostrzone zmysly, Zmijowa powloka

Taumaturgia: Samuel Haight zna kilka taumaturgicz-
nych $ciezek i rytualéw, z ktorych wiekszoéé znajduje sie
w podreczniku Wampir: Maskarada. Ta nizsza magia nie
wywoluje Paradoksu, lecz nie moze jej wzmocni¢ Kwinte-
sencja lub swoja laska. Poznat nastepujace Sciezki: Teleki-
nezy 3, Pokusy Plomieni 2, Wtadzy nad Pogoda 2 i Tauma-
turgii Duchéw 1. Zna takze takie rytualy jak: Rytuat
Uswieconego Odrodzenia, Zatozenie Maski Cienia, Potega
Tarczy i Ochrona przed Wilkotakami (jest ostrozny przed
uzywaniem tego ostatniego, poniewaz jemu takze moze za-
szkodzic!).

Dodatek pierwszy: Postacie 121
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Historia: Samuel Haight byt Krewniakiem Garou, lecz
nie wystarczalo mu to. Ojciec Haighta i jego kuzynowie,
Bracia Carney, znali chwale bycia Garou, a Sam chcial, aby
przestali istnie¢. Probowal wiele razy uzyskac¢ szacunek oj-
ca w inny sposob, lecz wiedzial, ze byt dla niego rozczaro-
waniem.

Znalazt w koncu co$, w czym byt dobry — polowanie.
Podr6zowat po calym $wiecie, Scigajac i zabijajgc rozmaite
gatunki niebezpiecznych zwierzat. Od innych Krewnia-
kéw dowiedzial sie o istnieniu innych ponadnaturalnych
poteg. Fascynacja okultyzmem doprowadzita nawet do te-
go, ze probowatl pobiera¢ nauki u Verbena, lecz nie mogt
sobie poradzi¢ z ich skomplikowanymi rytuatami. Stowa
jego nauczyciela brzmialy: , Awatar si¢ nie przebudzi”.

Haight kontynuowat swoje poszukiwania, ktére do-
prowadzily go do wampira. Zdotal go zabi¢ i wzia¢ ze soba
jego krew. W czasie swoich podrézy dowiedziat sig, ze krew
wampiréw ma wtasciwosci leczace i przedtuza zycie. Za-
brat takze wszystkie magiczne ksiegi wampira. Metoda
préb i btedéw, wzmocniona przez bogata vitae, zaczal po-
znawaé tajniki Taumaturgii.

Gdy podr6zowal po §wiecie, poznajac kolejne arkana
sztuk taumaturgicznych i polujgc na coraz bardziej egzo-
tyczne stworzenia, natrafil na rytuat, ktéry odmienit jego
zycie. Odnaleziony u mrocznych indyjskich kultystow
Rytuat Uswieconego Odrodzenia uswiadomit Haightowi,
ze moze kontrolowaé wszystkie sfery swego zycia. Z jego
pomocg mogt staé sie Garou... jesli zgodzitby sie za to za-
placi¢. Dzieki skérom pieciu Garou moégt zostac wilkota-
kiem. (Szczegdly w przygodzie ,Skins” z Valkenburg Fo-
undation).

Samuel Haight zabil i oskalpowal niezbedna liczbg
Garou i przeprowadzit rytual. W jego trakcie stal sie
pionkiem Zmija. Scigany przez innych Garou uzyl po-
teznego fetysza, Zrzucenia Duchowej Skory, ktory po-
zwolil mu uciec do Umbry. Dzieki tym dziataniom lek-
ko oszalat.

Uzywajac swego fetysza Haight znalazt sie w Gtebo-
kiej Umbrze, w schronieniu Ischen, poteznego demona za-
mknietego przed wiekami w tej cze$ci Umbry przez Garou.
Stworzenie pragneto powr6ci¢ do materialnego $wiata
i czulo, ze fetysz pozwoli mu uciec. Niezamierzona inter-
wencja kilku wampiréw Sabatu pokrzyzowala plany po-
twora i pozwolita Samuelowi Haightowi powr6ci¢ do §wia-
ta rzeczywistego (szczegbly w ,Quest Beyond Death”
w Storytellers Handbook to the Sabbat).

Przed swoim ,odrodzeniem” Haight, znany teraz jako
,JLowca Skalp6w” pracowat dla Pentexu i nie widzial powo-
du, dla ktérego po powrocie do domu nie miatby wréci¢ do
starej pracy. Dzieki Pentexowi Haight poznat Roberta All-
reda i ci dwaj stali sie towarzyszami broni. To Allred wy-
stal Lowce Skalpé6w do Amazonii, uwazajac, ze to krwawe
pole bitwy bedzie wspaniatym miejscem do zdobycia wiek-

szej iloSci skor, niezbednych do tworzenia nowych Krew- °

niakow-Garou. Wykorzystujac pragnienia Krewniakow,
Haight chciat stworzy¢ dla Pentexu nowe plemie, nazwane
Tancerzami Skér.

Gdy Haight byl uwieziony w siedzibie Ischena, na-
uczyl sie od swego gospodarza kilku nowych sztuczek. To,
czego nie dowiedzial sie od demona, ukradt Wyroczni
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Moéwey Marzen El Dorado wykorzystujac fetysz Miecz
Konkwistadora. Miecz 6w miat zabra¢ moc El Dorado, lecz
w trakcie tego procesu roztrzaskal sie, dajac Samuelowi
Haightowi podstawowa znajomoé¢ kilku Sfer. Niektorzy
sadza, ze Haight zginal w walce z Garou w Dziedzinie El
Dorado, lecz znowu zdazyl umknaé $mierci wélizgujac sie
do Umbry, gdy wilkotaki widziaty go rozrywanego szpona-
mi zywiotakéw Dzikuna. (Patrz ,Dreams and Nightmares”
w Rage Across the Amazon).

Nastepnym razem widziano Lowce Skalpéw w Fun-
dacji Farma Crombeya. Haight prébowatl pobiera¢ nauki
u Verbena, lecz przywodca Fundacji, Alistair Crombey,
nie pozwolil mu na to. Z pomoca czltonka Fundacji, kto-
ry zdradzit swoja rodzine, Haight zdotal pozbawi¢ mocy
Drzewo Swiata Fundacji, zabierajac ze soba jego moc
w jednej z galezi. Zamordowal wtedy zone Crombeya,
Allison, i zyskal wrogos¢ Tradycji Verbena. (Zostalo to
opisane w ,The Salesman's Tale” w The Book of Chan-
tries).

Kilka miesiecy pozniej Haight pojawil sie w Nowym
Orleanie, tym razem przychodzac z pomoca Camarilli. Po-
informowal Spokrewnionych o wampirzej organizacji
handlarzy niewolnikéw i zyskat przyjazn kilku Kainitow.
Kilka tygodni przed wydarzeniami opisanymi w tej opo-
wieSci Haight napotkal mata Fundacje Sierot, zamordo-
wal znajdujacych sie wewnatrz magoéw i przelal moc ich

- Ugyagi dla Narratora :

; " er;e cech, takich jak Pozycja czy Rytu-

E Ly, 1inozna pomina¢ przy krétkich spotka-
1ach. Dary i magya moga zostac wymyslone

Srzez .Nal.rratora, lecz pamigtaj, by zachowac

: é)éz\;w;icti;?wosc 1 r6wnowage, gdy okreslasz

i 'W trakcie prowadzenia wiekszych walk
s c;geﬁ.’z, P2 prostu zdecydowa¢ ile »dobrych
Zavleln potrze:ba, aby pokona¢ przectiwnika..
£amiast rzutow na Wyparowywanie \obra-.
--zen, okres] ile ran moze p¥zyjaé postaé. Na
gr;yl?ad, boczatkujacy ‘Tanmcerz Cz%a‘rnej
Wplra 1*moze dosta¢ dwa ,dobre trafienia”"
Zg‘r,tos.m .czterech lub wiecej Poziomigy
Z rox%na,' zanim ulegnie, Potezniejszy Tan-
€Iz moze potrzebowaé.gzte :
takjg

trzalow. Ta sugestfa jest jak najbar-
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Wezta do swojej Laski. (Patrz przygoda ,D'jabbic” w New
Otleans by Night).

Haight zdecydowat sie zakonczy¢ swoja walke. Posiadt
wiedze, ktora doprowadzi go do miejsca pobytu wampira,
ktorego uwaza za Przedpotopowca (wampir czwartego po-
kolenia jest tak naprawde Matuzalemem, lecz Haight nie
odréznia tych pojec). Dzigki krwi, ktora ma nadzieje uzy-
ska¢, zamierza znikna¢ z pola widzenia i powiekszy¢ swo-
je plemi¢ Tancerzy Skor. Nie zdaje sobie sprawy z tego, ze
spokéj nie lezy w jego zasiegu; przekroczyl prawa boskie,
ludzkie i naturalne. Jego dusza jest targana szaleistwem,
jego umyst podaza w kierunku Ciszy, a moc jest zagrozona
przez Paradoks. Haight zyje w pozyczonym czasie, a jego
ostatnie wysitki spowoduja przebudzenie Sheitana. Powo-
dowane przez niego chaos i §mieré moga zapowiada¢ na-
dejscie Gehenny...

Wyglad: Samuel Haight jest mezczyzng w $rednim
wieku z oczami koloru orzecha i brazowymi wlosami prze-
tykanymi siwizng. Jest w doskonatej kondycji fizycznej,
lecz wydarzenia bardzo go wyczerpaly. W formie lupus
i crinos doskonale wida¢ mie$nie znajdujace sie pod brazo-
wosiwa sierscig. Na twarzy wida¢ zmeczenie, a cate cialo
pokrywaja blizny. Osobom ktére juz z nim walczyly, wyda-
je sie¢ mniej opanowany niz dawnie;j.

Odgrywanie: Tak wiele walk, tak wiele §mierci. Musisz
tak wiele naprawi¢, tak wiele zmienié¢, a dopiero zaczales.
Jednak to wciaz wydaje sie warte kontynuowania. W swo-
ich rekach dzierzysz potege Boga. Energia zawarta w twojej
lasce i w tobie pcha ci¢ do przodu, musisz jedynie nauczy¢
si¢ ja ujarzmic. Potrzebujesz na to czasu. Aby moc konty-
nuowaé nauke zanim sie zestarzejesz, potrzebujesz krwi
poteznego Spokrewnionego. Nic cie nie moze zatrzymac.
Twoje przeznaczenie jest wyrazne.

Uwagi: Samuel Haight musi zginac.

Jego §mier¢ moze by¢ dramatyczna lub banalna, zalez-
nie od upodoban twojej trupy, lecz nie mozna pozwoli¢ mu
zyc€.
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CzeSC Druga: Postacie drugoplanowe

Wydarzenia opisane w Czynniku Cha-
osu dotyczg setek istot ponadnaturalnych.
Nie mozemy oczywiScie przedstawi¢ cech
kazdej z nich, lecz przedstawione informa-
cje dadza Narratorowi jaka$ podstawe.

Dane te prezentujg trzy poziomy istot
ponadnaturalnych, ktére mozna napotkaé
w trakcie przygody. Wiekszo$¢ spotkanych
0s0b pochodzi¢ bedzie z pierwszego pozio-
mu, zwlaszcza jesli sa to wampiry stworzone
przez Sabat jako ,migso armatnie”. Wazniejsze istoty przed-
stawione zostaly w Ksiedze Pierwszej, Rozdziale Drugim.

- Golemy

Atrybuty: Sita 8, Zreczno$¢ 2, Wytrzymatoéé 8, Cha-
ryzma 0, Oddziatywanie 0, Wyglad 0, Percepcja 4, Inteli-
gencja 0, Spryt 0

Zdolnosci: Bojka 5, Czujnosé 4, Zastraszanie 5

Zdrowie: OK, OK, OK, -1, -1, -1, -2, -2, -3, -4, -5,
Zmasakrowany

Kontrmagya: Golemy dodajg 4 kosci do wszystkich
rzutéw kontrmagyi.

Wyglad: Golemy sg wielkimi, ciezkimi istotami, zbudo-
wanymi z gliny zamiast ciala. Maja wilgotng skore i kamien-
ny wyraz twarzy. Nie méwig i nie zmieniajg wyrazu twarzy.

Garou

Te zestawy cech przedstawiaja trzy rézne poziomy Ga-
rou: Swiezo Zmieniony, Przecigtny i Przywodca.

Szczenie: Swiezo Zmieniony

Rasa: Dowolna, lecz zazwyczaj homid dla Gnatozujow
i Metys dla Tancerzy Czarnej Spirali

Patronat: Dowolny

Plemig: Gnatozuje (1) lub Tancerze Czarnej Spirali (2)

Fizyczne: Sila 3 (5/7/6/5), Zrecznosc 2 (2/3/4/4), Wy-
trzymalo$¢ 3 (4/5/5/4)

Spoteczne: Charyzma 2, Oddziatywanie 2 (2/0/0/0),
Wyglad 2 (1/0/2/2)

Umyslowe: Percepcja 3, Inteligencja 3, Spryt 2

Talenty: Bojka 2, Czujnosc 2, Uniki 1, Wysportowanie
2, Zastraszanie 1

UmiejetnoSci: Krycie sie 1, Naprawa 1, Sztuka Prze-
trwania 1, Walka Wrecz 1

Wiedza: Lingwistyka 1, Wiedza o Regionie (miasto
Meksyk) 2, Zagadki 1

Pozycja: Krewniacy 2, Mentor 1

Dary: (1) Zapach stodkiego miodu, jeden Dar z Patro-
natuy, jeden Dar z Rasy/ (2) Zastona mroku, jeden Dar z Pa-
tronatu, jeden Dar z Rasy

Ranga: 1
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Szat 5, Gnoza 2, Sita Woli 5
Poziomy Zdrowia: OK., -1, -1, -2, -2, -5, Zmasakrowany

Przecietny wilkolak

Rasa: Jak wyzej

Patronat: Dowolny

Plemie: Gnatozuje lub Tancerze Czarnej Spirali

Fizyczne: Sita 4 (6/8/7/5), Zrecznosé 3 (3/4/5/5), Wy-
trzymalo$¢ 3 (5/6/6/5)

Spoteczne: Charyzma 4, Oddzialywanie 5 (4/2/2/2),
Wyglad 4 (3/0/4/4)

Umyslowe: Percepcja 3, Inteligencja 4, Spryt 5

Talenty: Bojka 3, Czujnosé 3, Ekspresja 2, Pierwotne
Instynkty 1, Przebiegto$¢ 3, Uniki 3, Wysportowanie 3,
Zastraszanie 2

Umiejetnosci: Autorytet 2, Bron Palna 1, Etykieta 2,
Krycie sie¢ 4, Naprawa 2, Prowadzenie 1, Sztuka Przetrwa-
nia 3, Walka Wrecz 2

Wiedza: Lingwistyka 2, Medycyna 1, Wiedza o Regio-
nie (miasto Meksyk) 4, Zagadki 2

Pozycja: Krewniacy 2, Znajomosci 4

Dary: (1) cztery pierwszego poziomu; (2) trzy drugiego
poziomu; (3) jeden lub dwa trzeciego poziomu

Ranga: 2 lub 3

Szal 6, Gnoza 8, Sila Woli 6

Poziomy Zdrowia: OK,, -1, -1, -2, -2, -5, Zmasakrowany

Rytualy: (wybierz 2 lub 3) Przypisanie talizmanu, Ry-
tual zadoS§éuczynienia, Rytuat przebudzenia ducha, Two-
rzenie fetysza, Przyzwanie ducha

Fetysze: Zalezy od osoby: 1 fetysz lub 2-3 taleny

Przywodca

Rasa: Jak wyzej

Patronat: Dowolny

Plemieg: Gnatozuje lub Tancerze Czarnej Spirali

Fizyczne: Sita 5 (7/9/6/6), Zrecznosé 3 (3/4/5/5), Wy-
trzymatosc 4 (6/7/7/6)

Spoleczne: Charyzma 4, Oddziatywanie 5 (4/2/2/2),
Wyglad 2 (0/0/2/2)

Umystowe: Percepcja 3, Inteligencja 4, Spryt 4

Talenty: Bojka 4, Czujnos¢ 4, Ekspresja 4, Empatia 3,
Pierwotne Instynkty 4, Przebiegtos¢ 5, Uniki 4, Wysporto-
wanie 2, Zastraszanie 3

Umiejetnosci: Autorytet 4, Broni Palna 3, Etykieta 4,
Krycie sie 5, Naprawa 4, Prowadzenie 2, Sztuka Przetrwa-
nia 5, Walka Wrecz 3, Wystepy Publiczne 3

Wiedza: Lingwistyka 3, Medycyna 3, Obrzedy 3, Okul-
tyzm 3, Wiedza o Regionie (miasto Meksyk) 5, Zagadki 4

Pozycja: Krewniacy 2, Znajomosci 5

Dary: (1) sze$¢ pierwszego poziomuy; (2) pig¢ drugiego
poziomu; (3) trzy trzeciego poziomu; (4) dwa czwartego po-
ziomu; (5) jeden lub dwa piatego poziomu




Ranga: 4 lub 5

Szat 8, Gnoza 8, Sita Woli 8

Poziomy Zdrowia: OK., -1, 41, -2, -2, -5, Zmasakrowany

Rytualy: Apel polegtych, Rytual zado$cuczynienia,
Tworzenie fetysza, Rytual wygnania, Rytual przejscia

Fetysze: 2-3 fetysze i 2-5 talenow

Fetysze: Maska $mierci (Poziom 5, Gnoza 8); Gnato-
zuje z miasta Meksyk maja specjalny fetysz ktory sami za-
projektowali. Znajduje si¢ on w posiadaniu kazdego
czlonka Szczepu Stodkiej Wody. Maska Smierci jest zwy-
kta drewniang maska w ksztalcie czaszki. Powoduje, ze
noszaca ja osoba jest ignorowana przez znajdujacych sie
wokol niej. Podczas uzywania tej maski Gnatozuje moga
by¢ w dowolnej formie i nie musza si¢ martwi¢, ze kto$
ich zauwazy. Podczas Dni Umarlych czesto mozna spo-
tka¢ caly szczep chodzacy ulicami w formie crinos, przy-
gotowany na ewentualny atak. Nikt ich nie widzi, dopoki
nie podejma zadnych gwaltownych dziatan. Jednak, jesli
noszacy Maske Garou kogo$ zaatakuje, jej moc nie bedzie
juz go chronita.

Spokrewnieni

Statystyki te przedstawiaja przecictnych Spokrewnio-
nych 13, 11 i 8 pokolenia.

Pokolenie: 13

Klan: Dowolny z Sabatu

Przeistoczenie: W ciggu ostatnich 50 lat

Wiek z wygladu: Rézny

Fizyczne: Sila 3, Zrecznosé 3, Wytrzymaltosc 4

Spoteczne: Charyzma 2, Oddzialywanie 2, Wyglad 3

Umystowe: Percepcja 2, Inteligencja 2, Spryt 2

Talenty: Aktorstwo 1, Bojka 2, Czujnosc 2, Przebie-
glosé 3, Uniki 2, Zastraszanie 2

UmiejetnoSci: Bron Palna 1, Krycie si¢ 2, Prowadzenie
1, Sztuka Przetrwania 2, Walka Wrecz 1

Wiedza: Biurokracja 2, Informatyka 1, Medycyna 1,
Okultyzm 1, Polityka 1, Wiedza o Sabacie 1

Cechy charakteru: Nieczulos¢ 3, Instynkty 2, Morale 2

Dyscypliny: Jeden punkt w trzech-czterech Dyscypli-
nach

Pozycja: Mienie 1, Sprzymierzency 3, Znajomosci 2

Sciezka: 1 w dowolnej Sciezce

Sita Woli: 5

Poziom Krwi: 10/1

Pokolenie: 11

Klan: Dowolny

Przeistoczenie: W ciagu ostatnich 75 lat

Wiek z wygladu: Rozny

Fizyczne: Sita 3, Zrecznos¢ 3, Wytrzymatosc 4

Spoteczne: Charyzma 2, Oddzialywanie 4, Wyglad 3

Umystowe: Percepcja 4, Inteligencja 3, Spryt 4

Talenty: Aktorstwo 2, Bojka 3, Czujnos¢ 3, Empatia 2,
Przebieglo$¢ 4, Uniki 4, Zastraszanie 3

Umiejetno$ci: Bron Palna 3, Krycie si¢ 4, Prowadzenie
2, Sztuka Przetrwania 3, Walka Wrecz 3

Wiedza: Biurokracja 2, Medycyna 5, Okultyzm 2, Po-
lityka 3, Wiedza o Sabacie 3

Cechy charakteru: Nieczutos¢ 3, Instynkty 3, Morale 4

Dyscypliny: Siedem punktéw w dowolnych pigciu
Dyscyplinach

Pozycja: Mienie 3, Sprzymierzenicy 5, Znajomosci 4

Sciezka: 5 w dowolnej Sciezce

Sita Woli: 7

Poziom Krwi: 12/1

Pokolenie: 8

Klan: Dowolny

Przeistoczenie: W ciggu ostatnich 200 lat

Wiek z wygladu: Rézny

Fizyczne: Sita 5, Zrecznosé 4, Wytrzymalosc 4

Spoteczne: Charyzma 4, Oddzialywanie 4, Wyglad 3

Umystowe: Percepcja 4, Inteligencja 5, Spryt 5

Talenty: Aktorstwo 4, Bojka 5, Czujnosé 4, Empatia 4,
Przebiegtos¢ 3, Uniki 4, Zastraszanie 5

Umiejetnosci: Bron Palna 4, Krycie si¢ 4, Muzyka 2,
Prowadzenie 2, Sztuka Przetrwania 3, Walka Wrecz 3

Wiedza: Biurokracja 4, Medycyna 5, Okultyzm 2, Po-
lityka 2, Wiedza o Sabacie 5

Cechy charakteru: Nieczutos¢ 4, Instynkty 5, Morale 4

Dyscypliny: Dziewi¢é-jedenascie punktow w dowol-
nych siedmiu Dyscyplinach

Pozycja: Sprzymierzency 5, Wplywy 3, Znajomosci 5

Sciezka: 7 w dowolnej Sciezce, w miescie Meksyk naj-
prawdopodobniej w Sciezce Zlych Objawien

Sita Woli: 8

Poziom Krwi: 15/3

Magowie
Podane statystyki przedstawiaja §wiezo Przebudzonych
magow, doswiadczonych magow i przywodeow Fundacii.

Swiezo Przebudzony mag

Esencja: Poszukujaca

Tradycja: Dowolna

Fizyczne: Sita 3, Zrecznosé 2, Wytrzymalosc 3

Spoteczne: Charyzma 2, Oddziatywanie 3, Wyglad 2

Umystowe: Percepcja 3, Inteligencja 5, Spryt 4

Talenty: Czujnos¢ 1, Ekspresja 2, Intuicja 3, Swiado-
mos¢ 2, Zastraszanie 1

UmiejetnoSci: Badania 2, Bron Palna 1, Etykieta 1,
Medytacja 2

Wiedza: Kosmologia 2, Lingwistyka 1, Okultyzm 1,
Sledztwo 2, Zagadki 2

Sfery: Korespondencja 2, Pierwsza 2, Sity 2 (lub do-
wolna inna kombinacja sze$ciu Sfer)

Pozycja: Awatar 2, Biblioteka 1, Mentor 2, Przezna-
czenie 1

Arete 3, Sita Woli 6, Kwintesencja 11, Paradoks 3

Dodatek pierwszy: Postacie
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Doswiadczony mag

Esencja: Poszukujaca

Tradycja/Frakcja: Dowolna (zwykle Nephandi, Méwca
Marzen lub Technokracja)

Fizyczne: Sila 2, Zreczno$é 3, Wytrzymalosc 3

Spoleczne: Charyzma 3, Oddzialywanie 4, Wyglad 3

Umyslowe: Percepcja 4, Inteligencja 5, Spryt 5

Talenty: Czujnos¢ 4, Ekspresja 3, Intuicja 3, Przebie-
glosc 4, Swiadomos¢ 4, Wysportowanie 2

Umiejetno$ci: Badania 4, Etykieta 3, Medytacja 5,
Prowadzenie 2, Sztuka Przetrwania 2

Wiedza: Informatyka 3, Kosmologia 3, Kultura 4, Me-
dycyna 3, Nauka 4, Okultyzm 5, Sledztwo 2, Zagadki 5

Sfery: Korespondencja 3, Pierwsza 3, Sily 2, Umyst 2,
Zycie 2 (lub dowolna kombinacja szesciu - dwunastu Sfer,
przy jednej lub dwoch przewazajacych)

Pozycja: Awatar 3, Biblioteka 3, Fundacja 4, Marzenia
1, Mentor 5, Sprzymierzency 4, Wplywy 2

Arete 5, Sita Woli 8, Kwintesencja 15, Paradoks 4

Przywodcy Fundacji

Esencja: Dowolna

Tradycja: Dowolna

Fizyczne: Sila 4, Zrecznoéc 3, Wytrzymalos¢ 4

Spoleczne: Charyzma 4, Oddziatywanie 5, Wyglad 4

Umystowe: Percepcja 5, Inteligencja 5, Spryt 5

Talenty: Bojka 4, Cwaniactwo 5, Czujnos¢ 5, Przebie-
glosé 5, Swiadomosc 4, Uniki 5, Zastraszanie 5

Umiejetno$ci: Badania 5, Bron Palna 3, Krycie si¢ 5,
Medytacja 5, Prowadzenie 2, Sztuka Przetrwania 5, Tech-
nologia 5, Walka Wrecz 5

Wiedza: Informatyka 4, Kosmologia 5, Lingwistyka 5,
Medycyna 4, Nauka 4, Okultyzm 5, Prawo 4, Sledztwo 4,
Zagadki 5

Sfery: Czas 1, Duch 2, Entropia 2, Korespondencja 3,
Materia 4, Pierwsza 5, Sily 3, Umyst 2, Zycie 3 (lub dowol-
na kombinacja Sfer, 15-25 punktéw. Magowie Fundacji
maja malo czasu na banalne sprawy.)

Pozycja: Awatar 4, Biblioteka 5, Fundacja 5, Marzenia
4, Mentor 5, Tajemniczo$¢ 5, Talizman 5, Wezet 5, Wpty-
wy 4

Arete 8, Sita Woli 10, Kwintesencja 17, Paradoks 2
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CzesC Trzecia:

Tancerze Skor

Poprzez otchtan

Przedziera sie znuzony wedrowiec

Jego oczy skierowane sq ku ziemi, krzyczy,
— Czy b6l mnie dreczqcy nie ma kornica?
— Christian Death, , The Path of Sorrows”

Tancerze Skor sa falszywymi Garou
stworzonymi za pomoca Rytualu Uswieco-
nego Odrodzenia, zakazanego rytuatu Zmi-
ja, ktory dzieki uzyciu skor i krwi prawdzi-
wych wilkotakéw przemienia Krewniakow
w Garou. Tancerze Skor moga byé przeksztalceni tylko
z Krewniakéw, proby przeprowadzenia tego rytualu na
zwyklych ludziach po prostu zawodza.

Te ,,odrodzone” wilkotaki rozpoczynaja swoje zycie be-
dac w pewnym stopniu zepsute przez Zmija, lecz od nich
zalezy $ciezka jaka podaza. Zostali stworzeni z ciat praw-
dziwych Garou, wiec unosi sie wokot nich aura zepsucia.
Jednak niekt6rzy potrafig ja przetamac i przytaczyc sie do
swoich kuzynéw. Kazdy Tancerz Skér moze podazy¢é ta dro-
ga. W ich sercach znajduje sie wola odejscia od Zmija
i unikania jego podstepow.

Wbrew powszechnemu mniemaniu Tancerze Skor
nie stowarzyszaja si¢ z Tancerzami Czarnej Spirali. Ci
ostatni doprowadzili sie do szalenstwa tanczac na
Czarnej Spirali i catkowicie oddajgc sie Zmijowi. Poza
nielicznymi wyjatkami, niemozliwe jest ich zbawienie.
Tancerze Skor sa jednak w stanie wznie§¢ sie ponad
swoje poczatki i odrzuci¢ Zmija. Gdy zaburzenia psy-
chiczne Tancerzy Czarnej Spirali wyplywaja z ich
zwiazku ze Zmijem, Tancerze Skor sa tak zdrowi psy-
chicznie, jak tylko pozwalaja na to okolicznoéci. Czar-
ne Spirale oraz wiekszo$¢ pozostalych plemion uwaza
Tancerzy Skor za ,fatszywych Garou” i atakuja ich, gdy
tylko ich zobacza. Nieprawe potomstwo ,Lowcy Skal-
pow” bedzie mialo ciezkie zycie, jesli kto$ odkryje
prawde na temat ich pochodzenia.

Tancerze Skor nie posiadaja w normalny sposob daréw,
poniewaz nie zwiazali si¢ z odpowiednia grupa Zmor lub
duchéw. Tancerz Skér moze poznaé¢ Dary, lecz musi zostaé
nauczony przez innych Garou lub duchy. Nie jest to latwe,
jesli wzig¢ pod uwage wrogosé, jaka prawdziwi Garou od-
czuwajag wobec Tancerzy Skér. Niektorzy spaczeni przez
Zmija Tancerze Skor uczg sie Daréw od Zmoér w zamian za
przystugi, lecz wiekszo$¢ przedklada site fizyczng nad po-
moc duchéw. Do Tancerzy Skor nie pasuja niektore Cechy
Pozycji. Nie moga mie¢ Pamieci Przodkow i Czystosci rasy,
a niewielu ma Fetysz (jesli majg, to najprawdopodobniej
skradziony ofierze), Krewniakéw, Rytuaty lub Totem.

Plemi¢ Bekartow nie jest, jak niektorzy przypuszczaja,
zmiennoksztaltnymi magami. Sg Garou, cho¢ fatszywymi
w wielu znaczeniach tego stowa. Zaden nie wykazat zdol-

noéci w dziedzinie Sfer Prawdziwej Magyi. Jedynym wyjat-
kiem jest sam Samuel Haight, lecz on ukradt zdolnos¢ uzy-
wania magyi odrywajac cze$¢ Awatara El Dorado za pomo-
ca Miecza Konkwistadora. W czasie tej ,wymiany”,
artefakt ulegt zniszczeniu i zaden inny Tancerz Skor nie be-
dzie juz mial okazji go uzyé. Samuel Haight jest wyjat-
kiem.

Tancerze Skor nie podzielaja poczucia tradycji i przy-
naleznosci, ktora charakteryzuje ich ,pelnoprawnych” ku-
zyndw. Pozostate plemiona, nawet Tancerze Czarnej Spira-
li, maja swoj kodeks moralny i zasady, ktorymi kieruja sie
w zyciu. Tancerze Skor nie zyja na tyle dlugo, aby wy-
ksztalci¢ wtasne normy. S3 plemieniem Roninéw, nie ak-
ceptowanych przez pozostale plemiona i nie chcacych
sktonié¢ sie do wierzen wiekszosci Garou.

Waszyscy Tancerze Skér sa w pewnym stopniu po-
stuszni Samuelowi Haightowi, lecz nie wszyscy podziela-
ja jego chora filozofie. Tancerze Skor byli kiedy$ Krewnia-
kami, a wiekszo$¢é z nich pamieta jak. marne bylo ich
zycie przed odrodzeniem. Réznice pomiedzy ludzmi a Ga-
rou s3 zbyt duze, aby méc je opisaé — sama moc wejscia
w Umbre jest czymS, czego wiekszos¢ ludzi nigdy nie do-
$wiadczy. Dla Tancerzy Skor stanie sie Garou jest wlasnie
czym$ w rodzaju odrodzenia, pordwnywalnego by¢ moze
z Epifanig magow. Zazwyczaj zgryzota, ktéra odczuwali
jako Krewniacy, zostaje zniszczona przez odrodzenie.
Tancerze Skor osiagneli swoj cel, dlaczego mieliby odczu-
wac bol? Jak wielu z nas moze tak naprawde zrealizowaé
swoje marzenia?

Wybierajac swoich uczni6w Haight zazwyczaj prefero-
wat Krewniakow posiadajacych umiejetnosé walki. Wiek-
szo§¢ Tancerzy Skor jest niezle wyszkolona w walce wrecz,
z bronig i bez, jest takze wielu strzelc6w wyborowych.
Pierwszorzedne Zdolnosci Tancerzy Skor odzwierciedlaja
te znajomo$¢ walki. Wielu posiadto takze tajniki sztuki
przetrwania i potrafi przezy¢ na odludziu, jesli jest to ko-
nieczne. Haight wybieral pieczotowicie, zbyt dobrze znat
ryzyko, na jakie Tancerze Skor beda narazeni.

Wiekszo§¢ Garou nie zawaha sie przed zabiciem Tan-
cerza Skor. Zeby powstat jeden Tancerz Skér, musi umrzeé
pieciu Garou. Jednak czlonkowie Plemienia Bekartow
szybko sie o tym przekonali i zaden z nich nie przyzna si¢
otwarcie, ze powstal dzieki Samuelowi Haightowi. Zreszta
nie jest to zbyt trudne w ostatnich czasach. Jednak ci przy-
zwoici czujg wstyd 1 wine za Garou, ktorzy zgineli, aby oni
mogli sie odrodzi¢. Wraz z uplywem czasu, to nowe plemie
moze poczué silniej ciezar Harano niz jakiekolwiek z Trzy-
nastu Plemion kiedykolwiek odczuto. Jednak ta nowa krew
moze ztagodzic ciezar Apokalipsy, jesli wielu Tancerzy Skor
dotaczy do swoich kuzynéw w walce. Wciaz jest zbyt weze-
$nie, aby zna¢ los Plemienia Bekartow.

Dodatek pierwszy: Postacie 127
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Paradoks w Czynniku Chaosu

W drugiej czesci ,Czynnika Chaosu”,
Paradoks plynie szerokim strumieniem.
Magowie wychodza z siebie, aby schwytac
lub zabi¢ Samuela Haighta, a w tym sa-
mym czasie Technokracja prébuje zatu-
szowac¢ sprawe i kontrolowaé sytuacje,
ktéra wymyka sie wszelkiej kontroli.
Oprocz tego, duchy Paradoksu muszg pra-
cowaé¢ w nadgodzinach, aby naprawié¢ pro-
blem zanim wyrzadzone zostanie zbyt
wiele szkdd. Jesli Narrator uzna to za stosowne, moze za-
stosowa¢ modyfikator do wszystkich stopni Efektow ma-
gyicznych rzucanych w miescie Meksyk w czasie kryzysu.
Te stopnie trudnosSci, oparte na opcjonalnej zasadzie
Efektu Domina (patrz The Book of Shadows), stosuje sie
tylko do Efektéw rzucanych w miescie Meksyk. Nie doty-
cza one Paraiso Vista.

128 Czynnik Chaosu

Jesli Narrator zechce, moze zachowa¢ normalne stop-
nie trudnosci i po prostu wprowadzaé paskudniejsze Wyla-
dowania Paradoksu. Powinien jednak pamietac, ze te mo-
dyfikatory maja wzbogaci¢ gr¢ i doda¢ jej nastroju, nie
ukara¢ bohater6w za uzycie magyi. Przy okreslaniu mody-
fikatorow badz sprawiedliwy i ludzki.

Dziefi Umarlych Efekt

Dzien 1 Nie dzieje sie nic niezwyklego

Dzien 2 Wszystkie proby uzycia wulgarnej
magyi — ST +1

Dzien 3 Magya statyczna — ST +1,
wulgarna magya — ST +1

Dzien 4 Magya statyczna — ST +1,
wulgarna magya — ST +2

Dzien 5 Magya statyczna — ST +2,

wulgarna magya — ST +4
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Opcjonalne zasady dotyczace upiorow:

Potepiency odgrywaja niewielka, lecz znaczaca role
w ,,Czynniku Chaosu”. Jesli Narrator nie ma podrgcznika
Wraith: the Oblivion, moze wykorzysta¢ przedstawione
wskazowki.

Te moce maja za zadanie symulowac zdolnosci potg-
piencéw. Podobnie jak Dyscypliny, Dary i Sfery, Arkana
upiorow zaleza od danej osoby. Wyszczegdlnione tutaj
umiejetnosei sg powszechne, lecz nie ogdlne. Akeja i oko-
licznosci wskaza, jakie moce mogg posiada¢ poszczegolne
widma.

* Upiory sa niewidzialne, chyba ze chea, by je zoba-
czy¢. Te moc mozna zastgapi¢ Niewidocznoscia.

* Upiory mogg przejmowac ciata innych. Zamiast tej
mocy mozna uzy¢ Dominacji lub Efektu Umyshu z czwar-
tego poziomu Opetanie.

» Upiory moga przenika¢ przez §ciany i zazwyczaj sa
niematerialne. Te moc mozna zastgpi¢ Sferg Materii lub
Transformacjg 5: Forma Mgly. Jednak upiory moga w tej
formie atakowac.

» Upiory s3 w stanie wzbudza¢ przerazajacy strach lub
inne emocje. Zamiast tej mocy mozna uzy¢ Sfery Umystu
lub Dyscypliny Dominacji.

Spoleczenstwo
Istot 1

" T T

A o et

Ponadnaturalni mieszkancy Swiata e
Mroku bardzo sie od siebie r6znia pocho-
dzeniem. Niewielu z nich moze staraé sie
zrozumie¢ innych Przebudzonych, a zazwy-
czaj nawet same proby zrozumienia moga
okaza¢ si¢ trudnym zadaniem. Magowie
niezbyt rozumieja Kainitow, a ci z kolei zde-
cydowanie nie rozumieja Garou. Wiele istot
ponadnaturalnych sadzi, ze rozumie upiory;
wielu z tych , ekspertow” bardzo sie myli.

Jednak wszystkie te istoty zamieszkuja ten sam Swiat
i pomimo swoich wysitkéw musza czasami kontaktowac
sie ze soba. Duza cze$¢ tych interakcji przybiera forme
wspolnych intereséw, a to, co dana grupa sadzi o swoich
wspolnikach, nie jest niczym wiecej niz propaganda.

Pamietaj jednak, ze posta¢ nie musi koniecznie wie-
dzie¢ tego wszystkiego, co wie gracz. Gracze moga przeczy-
tac sterte podrecznikéw do wszystkich gier narracyjnych,
lecz nie ich postacie. Sa one ograniczone tym, czego moga
sie nauczy¢ w fikeyjnym $wiecie. Jesli nie ma w nim do-
$wiadczen z wampirami, jesli nie ma biblioteki, w ktorej
mozna znalez¢ starozytne pergaminy moéwigce o wampi-
rzych tradycjach, wtedy posta¢ nie wie o tych tradycjach,

Dodatek drugi: Zasady 129
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niezaleznie od tego czy gracz przeczytal Book of Nod. Tak
naprawde, im wiecej podrecznikéw przeczyta gracz, tym
wiekszym wyzwaniem staje sie odgrywanie postaci. Do-
$wiadczony gracz glupieje, gdy jego posta¢ znajduje sig¢
w sytuacji, o ktérej nie ma pojecia, pomimo tego, ze on
sam wie wszystko na ten temat.

Ciezko znalezC prawde

Pamietaj, ze kazda grupa w Swiecie Mroku prébuje za-
tai¢ prawde przed pozostalymi. Wielu Spokrewnionych ce-
lowo podtrzymuje stereotypy ukazane w holywoodzkich
filmach, gléwnie po to, zeby wzmocni¢ obrone przed po-
tencjalnymi wrogami. Je$li Garou wierzy, ze kotek wbity
w serce wystarcza, by zabi¢ wampira, to Kainita bedzie
mial potem szanse ucieczki. Nie stanie si¢ tak, jesli Lupin
rozerwie go na strzepy. Jesli Garou sadzi, ze krucyfiks od-
pedzi wampira, niech tak bedzie. Wampir moze pdzniej
niespiesznie wroci¢, najlepiej z duza grupg przyjaciot, aby
skonezy¢ to co przerwal wscibski wilkotak.

Podobnie, jesli Spokrewniony przypuszcza, ze pelnia
ksiezyca przeradza wszystkich Garou w szalejace bestie,
niech tak czyni dalej. Gdy Pijawki beda mysle¢, ze majg do
czynienia jedynie z krwiozerczym dzikusem, Garou moze
uzyé swoich zdolnosci i rozsadku, aby zniszczyé ,stugi
Zmija”.

A jesli Spokrewnieni i Garou uwazaja, ze magowie
sa wszechmocni, ktéry z magoéw im zaprzeczy? Wpraw-
dzie prawda jest, ze Przebudzeni mogg osiagnac¢ niemal
boska moc, jednak powstrzymuje ich obawa przed Para-
doksem. Paradoks jest w stanie ukorzy¢ najpotezniej-
szych magow.

Jednak Paradoks i ksztaltujace go duchy kompletnie
ignoruja Spokrewnionych i Garou. Dlaczego? Wielu ma-
gow sadzi, ze wampiry i wilkotaki pozostaja czeScia sta-
tycznej rzeczywisto$ci. Pomimo wysitkow Technokracji,
nieumarli i zmiennoksztattni nie znikneli z wierzen Spig-
cych. Pamie¢ o Impurgium wzmacnia efekt Delirium
w przypadku Garou, a Spokrewnieni moga uzywac swoich
Dyscyplin, by zywi¢ si¢ nieSwiadomoscig Mas. Jednak ma-
gowie przekraczaja granice statycznej rzeczywistosci, za-
zwyczaj tamigce zasady w trakcie prob ich ponownego zde-
finiowania. Prawdziwa Magya kontrastuje ze statycznymi
efektami wampirzych Dyscyplin i Daréw Garou, ktore za
kazdym razem dzialaja w okreslony sposob. Dary i Dyscy-
pliny lekko naruszaja Gobelin, podczas gdy magya radykal-
nie zmienia wzorzec.

Krotko mowige, magowie cierpia z powodu sporych
niedogodnosci, wezma wiec wszystko, co moze im pomac.
Jesli inne istoty ponadnaturalne sadza, ze czarodzieje sa
prawie wszechmocni, tym lepiej. Zmniejsza to szanse na
ich pomylke. Zaden Garou nie chee byé¢ zamieniony przez
maga w srebro, a zaden mag nie chce ryzykowac Paradok-
su robigc co$ takiego. Jesli wilkolaki wierza, ze magowie
moga robi¢ tak niewiarygodne rzeczy, Przebudzeni chcg, by
tak bylo dalej. Jesli wilkotaki upewnia sie, ze magéw moz-
na zabi¢ czyms$ tak zwyczajnym jak ostre kty, moga zdecy-
dowa¢ si¢ usunaé wszystkich tych denerwujacych czaro-
dziejow z rzeczywistosci Gai.




Roznice pogladow

Pomimo szerzonej przez wszystkie strony propagandy,
konflikty w Swiecie Mroku sa prawie nieuniknione. Zbyt
wiele istot ponadnaturalnych stoi sobie na drodze, zeby
mozliwe byto respektowanie punktu widzenia innych. Spo-
krewnieni i Garou sa ustawieni w zupelnie przeciwnych
kierunkach; wampiry potrzebuja wiekszych zbiorowisk
ludzkich, podczas gdy Garou woleliby mniej ludzi i czy-
Sciejsza nature. Nawet w obrebie swojego wlasnego rodza-
ju kazda z tych grup ma ustalony sposob widzenia $wiata
i zbior wierzen, ktére maja uczyni¢ Swiat lepszy. Jak moga
wsp6lzy¢ w pokoju, gdy ich pragnienia i wierzenia sa tak
przeciwstawne? Po prostu nie mogg. Niektére odlamy
z poszczegblnych grup moga ze sobg wspotpracowaé przez
krotki czas. W ich wspolnej historii zostato przelane zbyt
wiele krwi, by mogli si¢ pogodzi¢ — wiekszosé z tych grup
nie moze nawet znie§¢ siebie nawzajem, nie moéwiac juz
o0 stanowieniu zagrozenia dla kogo$ z zewnatrz.

Gdy do tego rownania dodasz §wiadomych magyicz-
nie, sytuacja sie¢ tylko pogorszy. Wiekszos¢ magow dazy do
Wstapienia, do czaséw, gdy wszyscy ludzie beda mogli
wspolnie ksztaltowac lepszy $wiat. Niestety, wiekszos¢ in-
nych istot nadnaturalnych widzi Wstapienie w innym
swietle. Spokrewnieni zdecydowanie nie chca Wstapienia;
gdy nie bedzie Spigcych, nie beda mieli z kogo sie zywic,
poniewaz Przebudzeni raczej nie beda chcieli by¢ traktowa-
ni jako zrédlo pozywienia. Garou sprzeciwiajg sie wiekszo-
$ci idealéw Wstapienia, poniewaz juz bez ,,o§wiecenia” lu-
dzie wyrzadzili wystarczajaco wiele zla. Jakie szalenstwo
wywolaja ludzie, gdy posiada moc zmiany rzeczywistosci
na zadanie? Kto zaplaci za to, ze jedna grupa ludzkosci ze-
chce przebudowaé rzeczywisto$é na swoj sposob? Jak po-
dziata to na Gaje i co stanie sie z jej wojownikami? Nie,
sojusze pomiedzy poszczegdlnymi grupami istot ponadna-
turalnych po prostu do siebie nie pasujg; ich poglady zbyt
sie od siebie roznig, by moglo to zaowocowaé dluzsza
wspblipraca.

Z wielkg mocg

Dla Spokrewnionych i Garou zasady ukrywania sie zo-
staly juz dawno temu ustalone, lecz dla Przebudzonych nie
zostaly one wyryte w kamieniu. Swiat jest paskudnym
miejscem, jesli nie masz potegi, a jeszcze paskudniejszym,
jesli masz jej tylko troche. Moc powoduje, ze jeste$ zauwa-
zany. To, ze jeste§ zauwazany oznacza, ze nie mozesz juz
unika¢ konfliktow. Magowie nie powinni walczy¢ ze Spo-
krewnionymi lub Garou na réwnych zasadach, poniewaz
przegraja.

Nawet silny cztonek Bractwa Akaszy ma matla szanse
na to, ze pokona wilkotaka w walce wrecz. Garou sa ma-
szynami do zabijania i zdecydowanie sa w stanie pokonac
maga w walce na pigéci. Szezerze mowige, przecietny Ga-
rou moglby wziaé¢ przecigtnego czlonka Bractwa Akaszy
i zatluc go na $mier¢ jego whasnymi rekoma — zaraz po
tym, jak wyrwatby je ze stawéw. Najlepszym sposobem
jest magya przypadkowa. Nie ryzykujesz Paradoksu, a ta-
two mozesz unikng¢ trafienia, gdy stworzysz przed glowa
potwora lini¢ wysokiego napiecia.

W magyicznej walce, Garou moga uzywac swoich Da-
16w przeciwko Sferom magéw i moga wyparowywac wiek-
sz0$¢ zadawanych im obrazen. Wszystkie Dary Garou cho-
waja sie przy mocach Ducha; te Dary zostaly nauczone
dzigki duchom. Kontrmagya jest ryzykowna, lecz mozliwa,
jesli mag nie posiada wiedzy na temat Sfery Ducha (w Bo-
ok of Shadows znajduja sie zasady dotyczace kontrmagyi
za pomocg alternatywnych Sfer).

Poniewaz Spokrewnieni nie musza sie obawia¢ Para-
doksu, sa dla magoéw sporym zagrozeniem. Kazdej Dyscy-
plinie mozna co$ przeciwstawié¢, lecz moc maga musi zo-
sta¢ poréwnana z moca Pijawki (patrz nizej). Wampiry sa
groznymi wrogami, poniewaz sg praktycznie nie$miertel-
ne. Zaden mag przy zdrowych zmystach nie odwazy sie
stawic czola starszemu wampirowi nie majgc przy sobie ja-
kiej$ nie-Paradoksalnej broni, poniewaz ostroznos$ci nigdy
za wiele.

Swiat Mroku i systemy narracyjne zachowuja pewna
rownowage, lecz nie zawsze jest ona dostrzegalna na
pierwszy rzut oka. Magowie moga by¢ ekstremalnie potez-
ni, lecz cierpia z powodu sporych niedogodnosci ogranicza-
jacych te potege. Poza tym, Garou i Spokrewnieni, uzywa-
jac swoich Daréw i Dyscyplin nie musza si¢ martwic
Paradoksem, ktérego powinni wystrzegaé si¢ magowie.

Przyktad

ja (poziom pierwszy), ab :

plerwszy), aby wykry
Narrat_or Wi€, ze Nosferatu §mie
Cziomeczeﬁstwo). Czy Garou

Ran_gi, a Dyscyplina Spokrewnio
pozm}r\ldne, wiec Garou ma Szanse go wykryé
7 fi sgapsc” jest tutaj kluczow: frazy. : i
Ip;;ze;l;c:sla)g ;stniejacych, zdolnosé ?ﬁe jeitlfuigfﬁgércl:
ok _)lf-mé 1sq?lwy, Ga.rou wgaz musi wykonaé rzut Per-
W 2 “tyzr.n’(jlak. kaz@y inny Garou uzywajacy
; a mua}; jesli nie osiggnie sukcesow, wtedy nj
WyKkrywa zepsucia. Z jednym sukcesem uje Noste.
oy wyczuje Nosfe-
A co by sie stalo gdyby Garou
Jego moc bytaby wtedy réwna Nie
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Lasady Iaczenia
systemow

Zamieszczone tu zostaly pewne zasady
taczenia poszczegdlnych systeméw narracyj-
nych. Sa to jedynie ogblne wytyczne. Po-
szczegblne zasady powinny przewaza¢ nad
ogblnymi, lecz powinny bra¢ te wytyczne
pod uwage. Wyjasnienia podane przy po-
szczegolnych Dyscyplinach, Darach, Sferach
czy Arkanach powinny by¢ nadrzedne wzgle-
dem jakichkolwiek zamieszczonych tutaj

8 uwag. Badz tajemniczy i niech opowies¢ to-
ba kieruje. Narrator powinien by¢ artysta tworzacym rozsad-
na rzeczywistos$é, nie tyranem obtozonym podrecznikami.

Poziomy mocy

Gdy posta¢ uzywa jakiej$ mocy przeciwko komus in-
nemu i powstaje pytanie czy postac jest na tyle potezna, by
to osiggnaé, uzyj nastepujacego sposobu: poréwnaj wartosé
Dyscypliny wampira, Range Garou, warto$¢ Sfery maga,
czy warto§¢ Arkanum upiora. Istota z najwyzszym wyni-
kiem ,wygrywa”, jej moc dziala silniej. W przypadku remi-
su nastepuje rzut kontrakeji.

Uwaga: Wyniki poréwnywane sa wedlug zdolnosci istoty,
nie za§ wedtug poziomu uzytej mocy. Innymi stowy, Spokrew-
niony z Dominacja 4, ktory uzyje mocy Rozkaz, bedzie miat
wiekszg szanse sukcesu niz Spokrewniony z Dominacja 1. Nie
zmieniaja sie takie elementy jak: czas trwania, obrazenia i za-
sieg, lecz efekt dzialania na innych ponadnaturalnych tak.
Dyscyplina Ranga Garou  Warto$¢ Sfery* Arkanum

1 1 (Cliath) I 1
2 2 (Fostern) 2 2
3 3 (Adren) 3 3
4 4 (Athro) 4 4
5 5 (Starszy) 5 5
6+ 6+ (Starszy) E -

* W przypadku Efektéw koniunkeyjnych uzyj najwyz-
szej wartosci Sfery wykorzystanej w wykonywanym Efekeie.

Stopnie Trudnosci

Czasami gra bedzie wymagac od gracza, by obronit sie
za pomoca Cechy, ktorej nie posiada. Na przyklad, niekto-
re Dary Garou wymagaja Szatu ofiary jako stopnia trudno-
§ci przy aktywujacym je rzucie. Magowie nie posiadaja Sza-
tu, wiec czego posta¢ powinna uzy¢ w zamian?

Jesli wszystko inne zawodzi, podstawowym stopniem
trudnosci jest 6. Jesli ofiara aktywnie si¢ opiera, Narrator
moze w zamian uzy¢ jej Sity Woli. Jest to tatwa w uzyciu
Cecha, poniewaz wystepuje we wszystkich systemach nar-
racyjnych. Wykorzystaj zdrowy rozsadek; twoje sesje po-
winny wzbudzaé emocje, a nie by¢ testami z matematyki.
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Magya bezposrednia
i trafianie celu

Przeciwnicy nie zawsze stoja spokojnie. Tak wiec cele
bezposrednich magyicznych atakéw powinni mie¢ pewng
szanse unikniecia zblizajacych si¢ napaéci. Bezposrednie
ataki, takie jak btyskawice, wybuchy, czary przeksztalcaja-
ce, magyiczne pociski czy strumienie Swictego $wiatla, sa
zazwyczaj wulgarne i jak najbardziej widoczne. Jesli prze-
ciwnik moze zobaczy¢ lub wyczué zblizajacy sie magyiczny
Efekt, moze probowaé go uniknaé, jakby byta to normalna
bron dystansowa, upadajacy budynek itp. Jesli mag Porzad-
ku Hermesa zaczyna krzycze¢ w tacinie i machac rekoma,
mys$lace istoty powinny podjaé Srodki ostroznosci.

Atakéw Umystem takze mozna ,unikaé”, za pomoca
testu Sity Woli w miejsce zwyczajowego uniku, oczywiscie
jesli ofiara jest swiadoma ataku. Trudno$¢ unikniecia wy-
nosi 6 (tak, jest to zmiana zasad z podrecznika do Maga,
uzyta w celu utatwienia); kazdy sukces usuwa jeden z suk-
cesOw maga.

Uniki fizyczne wykonuje sie przeciwko stopniowi trud-
nosci 6 i odejmuje sukeesy tak, jak zazwyczaj. Tak wiec ma-
gya wciaz moze odnies$é skutek, lecz moze by¢ on znacznie
stabszy, niz zaplanowat to mag. Niektorych Efektow mozna
catkowicie unikngé za pomocg dobrego rzutu, na przyktad
zawalajacego si¢ budynku lub atakujacego ducha. Nie moz-
na uzywac¢ Sity Woli, aby ,nie uwierzy¢” w fizyczny atak.

Kazdg napa$¢ powodujgca obrazenia fizyczne mozna
wyparowywac; nie mozna tego czyni¢ w przypadku bezpo-
§rednich obrazen umystowych.

Przedstawione zasady sprawiajg, ze agresywna magya
staje si¢ wiekszym wyzwaniem dla rzucajacego i jest mniej
$miertelna dla ofiary. Magowie walczacy z HIT Markiem
strzelajacym z dziata Sil, maja teraz wiecej mozliwosci niz
tylko kontrmagya. Podobnie, mag probujacy zamienié
wampira w fotel ogrodowy powinien raczej sprobowac inne-
go sposobu...

Obrazenia

W grach narracyjnych wystepuja dwa rodzaje obrazen:
zwyczajne i prawdziwe. Wiekszoé¢ magyicznych atakow
wyrzadza zwyczajne obrazenia, sa jednak wyjatki. Niekto-
re stworzenia ponadnaturalne oprocz przypadkow wymie-
nionych tutaj otrzymuja jeszcze prawdziwe rany od srebra
lub ognia.

Magowie doznajg prawdziwych obrazen z powodu...

* ... bezposredniego wulgarnego ataku Pierwsza lub
obrazeri spowodowanych wulgarng magya Zycia. (Z powo-
du tego, ze wulgarna magya Zycia rani bezposrednio we-
wnetrzng energie zyciowa ofiary, nie mozna tych ran leczy¢
normalnymi sposobami, sa wiec obrazeniami prawdziwy-
mi. W tego typu atakach przeciwko upiorom zamiast Zy-
cia wykorzystuje sie Ducha).

* ... magyi Sil wzmocnionych Pierwsza (w tym bron-
Talizmany, ktére w swoich obrazeniach wykorzystuja
Pierwsza). Nie dotyczy to Sil, Zycia lub Materii stworzo-
nych za pomoca Pierwszej, jedynie atakow wykorzystuja-
cych Pierwsza, aby ,dotadowa¢” obrazenia. (Na przyktad

Transmutacja Mniejszych Sil nie powoduje powaznych
obrazen, a rota Pazury w Book of Shadows wykorzystuja-
ca przy kazdym trafieniu punkt Kwintesencji robi to).

e ... naturalnej broni istot ponadnaturalnych.

* ... magyi Ducha, ktéra wzywa duchy do bezposred-
niego ataku na ofiare.

e ... atakoéw wykorzystujacych wulgarng magye Entro-
pii, ktére maja bezposrednio oddziatywaé na ciato.

We wszystkich pozostatych przypadkach obrazenia nie
sa prawdziwe i magya moze je leczy¢ w normalny sposob.
Nalezy takze zauwazy¢, ze Umyst nigdy nie powoduje
prawdziwych obrazen.

Powinno sie tu takze wyjasni¢ jedng sprawe zwigzanag
z obrazeniami i uzywaniem magyi: ranna posta¢ ma z po-
wodu obrazeni zmniejszong Pule Kosci przy rzutach na
Atrybut + Zdolnoé¢. Jednak wynikajace z Poziomu Zdro-
wia kary nie powinny odejmowac koSci przy uzywaniu ma-
gyi (na przyktad test Arete). Uzywanie Arete wynika ze sta-
nu umystu, nie ciata; ztamana noga lub pekniete biodro
nie powstrzyma cie przed korzystaniem z posiadanych Sfer.

Zasady dodatkowe

Przedstawione paragrafy dotycza specyficznych sytu-
acji, ktore moga wyniknaé w trakcie prowadzenia gry 13-
czacej systemy.

Kontrola umysiu

Rozmaite ponadnaturalne grupy w Swiecie Mroku ma-
ja zdolnosci pozwalajace na przystanianie swojego umystu,
a nawet kontrolowanie go. Jednak wigekszo$¢ os6b posiada
mozliwos¢ obronienia sie przed kontrolg umystu za pomo-
ca swojej Sity Woli (patrz odpowiednie zasady podane przy
uzywanych mocach). Niektére postacie maja nawet zdol-
no$¢ magyicznej obrony przed tym atakiem, uzyj wtedy po-
danych juz zasad pozioméw mocy. Magowie musza do
obrony wykorzysta¢ Sfere Umystu, a Garou musza posia-
da¢ Dar pozwalajacy im ochronic sie przed takim atakiem
(przyktadem moze by¢ Dar Srebrnych Ki6w, Ostona Umy-
shu). Wampiry nie dysponuja powszechng Dyscypling, kto-
ra umozliwitaby im obrone.

Prawdziwa Wiara

Prawdziwa Wiara moze si¢ odwzajemni¢ wiernym wie-
loma cudownymi zdolno$ciami i efektami, w ktore mozna
uwierzy¢, jak moc odpedzania wampir6w. Jednak Prawdziwa
Wiara nie odpedza wilkotakéw. W niektérych przypadkach
osoba wierzaca moze przegoni¢ Garou gatazka wilczej jago-
dy, musi jednak catym sercem wierzy¢ w ten przesad, a po-
nadto nie jest tatwo znalez¢ te rosline w nowoczesnym Swie-
cie. Stawmy czola prawdzie, wiekszo$¢ ludzi wstydzi sie
przyznac, ze wierzy w bajeczki. Odkrycie tego, ze wilkotaki
istniejg, nie musi koniecznie znaczyé, ze uwierzy si¢ we
wszystkie slyszane przez lata bzdury. Innymi stowy, wiek-
szo$¢ postaci graczy ma zbyt wiele zdrowego rozsadku, by
moc wykorzystaé przesad dotyczacy dziatania wilczej jagody.

Czasami Prawdziwa Wiara moze zosta¢ wykorzystana,
aby ochroni¢ sie przed nawiedzaniem i nekaniem przez
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widma. Umarli czasem moga zosta¢ odestani za pomoca
modlitwy o zbawienie, a czasami jest to niemozliwe.

W Book of Shadows zamieszczono informacje, ze
Prawdziwa Wiara moze dziata¢ czasami jako kontrmagya
przeciwko magom. Zasady dotyczgce uzywania Prawdzi-
wej Wiary przeciwko wampirom podane zostaty w Pod-
reczniku Gracza do Wampira i w Hunters Hunted.
(Wersja, ktorej uzyjesz powinna zaleze¢ od tego, czy two-
ja saga jest oparta na Kainitach, czy na towcach. Daj bo-
haterom szanse).

Wyjasnienie Taumaturgii

Taumaturgia jest stowem, ktére odnosi si¢ do magii.
Niektore stowniki definiujg ja bardziej doktadnie, niz inne.
Termin ten pojawia sie w wielu znaczeniach w réznych
grach narracyjnych. Aby latwiej ci byto nawigowaé na mo-
rzach nietadu, uzyj przedstawionych wskazowek. Jesli na-
zwa ,taumaturgia” nie pojawia w zadnym z wymienionych
tutaj znaczen, przyjmij, ze jest to po prostu inne okresle-
nie magii. Je§li wymieniona jest z duzej litery, przyjmij, ze
odnosi sie do wampirzej Taumaturgii.

Wszystkie trzy rodzaje taumaturgii dziataja w sposob
statyczny — tak jest, taumaturgia zawsze dziala w ten sam
sposob. Nie wywotuje Paradoksu, lecz jej efekty sa bardzo
ograniczone. Prawdziwa Magya przeksztalca rzeczywi-
sto$¢, a nowe wzorce daja ryzyko Paradoksu, jednak daje
magowi wieksza swobode niz statyczne rytualy.

e Wampirza Taumaturgia: najczesciej wykorzystywa-
na w systemach narracyjnych. Dotyczy Dyscypliny Tau-
maturgii, praktykowanej zazwyczaj przez klan Tremere.
Znana jest takze jako magia krwi i wydaje si¢ dziala¢ dzig-
ki pewnym specyficznym wlasciwosciom krwi wampirow.
Jedynie Spokrewnieni i ich ghule wydaja sie uzywac tego
typu magii. Wiecej szczegdlow mozna znalez¢ w podrecz-
niku Wampir, ss. 184-188.

* Magia ludowa: Ta forma rytualnej magii, podana
w dodatku do Wampira Podrecznik Lowcy (ss. 63-64) jest
czasem nazywana Taumaturgia. Nie powinno si¢ jej myli¢
z Dyscypling wampir6éw. Jest to bardzo ograniczona forma
magii. Wiecej szczegélow na jej temat znajduje sig
w Ascension's Right Hand.

¢ Mroczna Taumaturgia: Jest to magia demoniczna,
praktykowana przez niektorych cztonkow sekty wampiréw
Sabatu, oraz przez nie-magéw Diabolistow. Ci, ktérzy chea
uzywaé tego typu magii, musza poswieci¢ swoja dusze lub
zrobi¢ co$ réwnie gtupiego. Patrz Storytellers Handbook
to the Sabbat, ss. 50-58.

Magyiczne tworzenie Swiatla
stonecznego

Mag moze chcie¢ wykorzystac ten efekt, aby zniszczy¢
wampiry lub przegoni¢ je z terenu dzialania efektu. Jesli
jest przeprowadzany w ciggu dnia, mag musi po prostu
znalez¢ sposob, aby zaswiecic istniejacym $wiatlem w kie-
runku ofiary. Moze to wymagaé spowodowania, ze sttuka
sie okna i promienie stoneczne dostana sie do $rodka, lub
tez mozna stworzyC zestaw luster, ktére doprowadza $wia-
tlo az do piwnicy, gdzie normalnie nigdy nie dochodzi.
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Jesli jest przeprowadzony w nocy, wymaga przywola-
nia stonica z nicosci. Jest to zdecydowanie magya wulgarna
i wymaga efektu koniunkeyjnego wykorzystujacego Pierw-
szg 2 1 Sily 3. Bez Pierwszej mozna stworzy¢ swiatlo, lecz
nie bedzie ono wystarczajaco realne lub tez nie bedzie mia-
to odpowiedniego Wzorca, aby dziatalo na wampiry. Zwy-
kle promieniowanie ultrafioletowe nie wystarczy.

Jesli jest to bezposredni efekt magyiczny, wtedy uzywa
sie normalnych zasad obrazen, bazowanych na poziomie
Sfery i liczbie sukceséw, a te zasady odnosza sie do bezpo-
srednich atakéw. Jesli nie jest bezposéredni, uzyj zasad do-
tyczacych obrazen z powodu $wiatla slonecznego poda-
nych w podreczniku Wampir: Maskarada s. 179.
Przywolane $wiatlo oslepi czasowo osoby nie bedace wam-
pirami, lecz nie uczyni im krzywdy.

Przelamanie Wiezi Krwi

Wampirza Wiez Krwi mozna przelamac dzieki magyi,
jednak musi by¢ ona potezna. Od tego jak doktadnie gracz
opisze efekt magyiczny zalezy to, czy bedzie to magya przy-
padkowa, czy wulgarna. Niezbedny jest efekt koniunkcyj-
ny nastepujacych Sfer: Entropia 3, Pierwsza 1, Umyst 3,
Zycie 4.

Oproécz tego mag musi poznac nature Wiezi Krwi. Nie
moze zniszezyC tego, czego nie rozumie. Tak wiec postac
bedzie musiata poszuka¢ informacji na temat Wiezi Krwi
lub tez musi posiada¢ Zdolnos¢ Wiedza o Rodzinie (i po-
my$lnie zaliczy¢ test Inteligencja + Wiedza o Rodzinie).
Medycyna, Okultyzm lub Autorytet moga pomoc jako
Zdolno§¢ uzupelniajgca.

Dzialanie rOownoczesne

Wampiry z Akceleracja moga mie¢ wiecej niz jedng ak-
cje w turze bez dzielenia swojej Puli Kosci. Garou moga
wykorzysta¢ jedna dodatkowa akcje za kazdy wydany
punkt Szatu. Jak magowie moga dor6wnac tej gwaltownej
aktywnosci? Efekt Akceleracja Czasu (Czas 3) pozwala na
dodatkowe dziatania. Patrz s. 223 w podreczniku Mag:
Wstapienie.

Pladrowanie caernow

Garou nie lubiag magéw, oskarzaja ich czesto o pla-
drowanie ich $wietych caernéw. Jak magowie to robia
i dlaczego?

Caerny sg ogromnymi zbiornikami Kwintesencji. Ma-
gowie moga w pewnym momencie zechcie¢ ,natadowaé
swoje akumulatory” w pobliskim Wezle. Nie dotyczy to
zbytnio miasta Meksyk — zatruta Kwintesencja z Podbrzu-
sza wypaczy kazda magye, do ktorej zostanie uzyta. Zdarza
sie to jednak czasami w innych miejscach. Wilkotaki uwa-
zaja swoje caerny za Swiete miejsca. Niewielu osobom,
ktore nie sa Garou, pozwala si¢ wej$¢ na obszar przecigtne-
go caernu (cho¢ miejskie caerny sa zazwyczaj wyjatkiem
od tej reguly). Jeszcze mniej osob miato okazje czerpac ze
Swietej energii Gai, aby wykorzystac ja dla ludzkiej magyi.
Od czasu do czasu zawigzuje si¢ pewne umowy, lecz tego
typu sojusze sa dos¢ niezwykte.




Aby dosta¢ sie do Kwintesencji caernu wymagana jest
magya Pierwszej-trzeciej rangi; do silnych caernéw (Po-
ziom 3 i wigcej) mozna sie ,wtamac¢” wykorzystujac Ducha
4, aby odgrodzi¢ duchy chronigce to miejsce. Temu ostat-
niemu Efektowi brutalnie przeciwstawia si¢ wszyscy prze-
bywajacy w poblizu Garou! Jesli wilkotaki daty magowi po-
zwolenie na dostep do caernu, Straznik szczepu pomoze
mu korzystac z energii. Jednak nie zdarza sie to czesto, nie-
zbedny jest bardzo wazny powdd. Nie wystarczy ,Hej, on
jest moim kumplem, jest w porzadku”

Gdy mag siegnat juz do Kwintesencji, przyjmij, ze
caern ma maksymalnie dziesie¢ punktow Kwintesencji
na swoj poziom. Jesli nie chcesz sie przejmowaé liczba-
mi, przyjmij, ze jeden lub dwéch magéw bedzie w stanie
napelni¢ swoje Wzorce zanim wilkotaki zarzadza prze-
rwe. W niektérych caernach mozna zbiera¢ Hausty
(patrz The Book of Shadows), lecz wilkotaki nie beda

tym zachwycone.

Ranienie za pomocg magyi

Mag nie moze po prostu za pomoca malego ruchu
nadgarstkiem zranié¢ istoty ponadnaturalnej. Wymaga to
magyi (lub tez porzadnego pistoletu ze srebrnymi kulami,
drewnianego kolka czy tez przewracajacego sie budynku).
Uzyj tych wskazéwek do magyi bezposredniej wymierzo-
nej w nadnaturalnych o dziwnej budowie (Garou sg
uznawani za ludzi i dotyczg ich normalne zasady magyi).

Wampiry: Bezposrednie zranienie wampira wulgar-
na magya wymaga koniunkcyjnego efektu Materii i Zy-
cia. Nie sa one calkowicie zywe lub umarte (bezwtadna

materia), lecz maja w sobie zyjacy element (krew). Jaki-
kolwiek Efekt zadajacy prawdziwe obrazenia wykorzy-
stuje zazwyczaj te Sfery.

Upiory: Magya zycia nie jest w stanie zrani¢ upio-
ra, niezbedny jest do tego koniunkcyjny efekt Entropii
i Pierwszej. Magya ducha dziala na upiory w taki sam
sposob jak Sfera Zycia na zyjacych, lecz zycie i Materia
nie daja zadnego rezultatu. Zauwaz takze, ze jesli upior
nie jest Uciele$niony, magowie musza najpierw uzy¢
Zmystu ducha, aby go zobaczy¢. Udany test Percepcji
i Swiadomoéci moze ostrzec maga, ze upior jest w po-
blizu. Stopienr Trudnosci tego rzutu wynosi zazwyczaj
6, lecz moze zaleze¢ od okolicznosci.
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: C};;I; t;;lzlg klll’cudzmsu:ciu laty przez Ojca Pello Blanco
Ja moéwceg duchéw), aby chroni¢ przed sobg

noc z}(})s:zscgil ;rlvwa kilka glodzin. Gdy mistrz ceremonij r0z-
} , bozostali Garou tanczac, $pi jac i pi

020 Piewajac i pi-
jac, doprowadzaja si¢ do stanu ekstazy.’ Wraz z]ezl lefo1

ki ) 4

V(émr ols<resern wykorzystanej odpowiednio wolnosci

p Nz[); zhiym l:oku cykl rozpocznie si¢ od nowa .
chanika gry: Mistrz cere ii uj

o monii wykonuje test

aryzma + Obrzedy, ST 9. 74 kazdych dziesieciu wil-

kotakéw uczestniczacych w rytuale, ST obniza sie 0 1

ez . 3
na mySh, Co StafOby S]q, gdyby mu Slq nie udaio
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Samuel Haight, arcywrog wszystkich Garou i cel Verbeny odkryl
sekret, ktory moze rozpocza¢ Gehenne! Caly Swiat Mroku, magowie,
Spokrewnieni i Garou, pragna go odnalez¢. Jedni cheg go zabié. Inni
chca mu pomoc...

"'.L'.l. op’mt
L A

It
., -.-‘0 v

waria I Teoa s sdsrn e |
ACI UINdiiyCil.

"2 el o
s

Ly -.-.! 8 _n'l :

Z Mexico City po pustynie Jordanii, Haight i jego sprzymierzeficy
przemierzaja Swiat w celu odkrycia tajemnicy nieskofniczonej potegi.
Czy wzmocni ona Haighta, czy tez doprowadzi do konca znanego nam
Swiata?
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Czynnlk Chaosu jest wielowatkowa przygoda dla: Wampir:

i Maga. Zawiera w sobie:

® Przewodnik po Mexico City, zapleczu Technokracji i kwaterze
glowne) Sabatu.

R

| 4

®Straszna tajemnice, ktora moze rozpoczaé Gehenne.

® Ostatnia bitwe¢ Samuela Haighta!

ISA Sp. z o.0.
tel.: (0-22) 634 47 90
D e-mail: isa@isa.pl

www.isa.pl
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