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Pitch

Dawno temu Ziemia pograzyta sie w ciemnosci, a w swych mtodziefczych latach ludzkos$¢
stanefa u skraju zagtady. Przenie$ sie do czaséw apokalipsy sprzed dwunastu tysiecy lat!
Wociel sie w nadludzkg posta¢ i przejdz catg kraine, by dostgpi¢ zaszczytu boskiego



wyniesienia. Ten, kto bedzie go godzien, otrzyma moc moggacg unicestwi¢ zagrozenie,
przywrécic $wiattos¢ i powstrzymac kataklizm. Lud bedzie go stawié na wieki!

O czym?

Popol Vuh to swieta ksiega istniejgcego po dzis$ dzier narodu Quiche. Scenariusz, ktéry masz
przed sobg stanowi przeniesienie na mechanike Savage Worlds mitologii prekolumbijskich
ludéw Mezoameryki.

W tej kampanii gracze bedg mogli uczestniczy¢ w na poty historycznych wydarzeniach
przedstawionych w tytutowym woluminie. Wcielajac sie w boskie postacie, ich celem bedzie
przywrdécenie Stonica, ktore na skutek kolosalnego kataklizmu znikneto z firmamentu.

By to zrobi¢, bedg musieli oni najpierw odby¢ wyniszczajgcg podréz przez poét znanego im
Swiata, opiekowac sie idgcymi ich $ladem wyznawcami, walczy¢ z przeciwnosciami losu, a
wreszcie postawi¢ swoje istnienie na szali.

Dla kogo?

Ponizszy scenariusz zawiera w sobie pie¢ predefiniowanych postaci. Jest to maksymalna
liczba uczestnikdw, a po dostosowaniu mozna oczywiscie gra¢ go mniejszg liczbg oséb. Zostat
on przygotowany w duchu zasad Savage Worlds, totez spodziewaj sie dynamicznej akgcji,
gdzie walki przeplatajg sie ze zwrotami wydarzen. Scenariusz przewiduje podziat
przestawionej tu opowiesci na trzy oddzielne sesje.

Gdzie i kiedy?

Wielu twierdzi, ze miato to miejsce przed dwunastoma tysigcami lat, ale akcja Popol Vuh
rozgrywa sie w pradawnych, przedhistorycznych czasach, kiedy to bogowie zyli miedzy
ludZmi.

Podczas opowiesci bohaterowie przemierzg tereny dzisiejszego Jukatanu i Wyzyny

Meksykanskiej, odwiedzg starozytne miasta i bedg $wiadkiem kataklizméw, jakie dosiegaty
Ziemie w wyniku braku Stonca.

Streszczenie fabuty

Ludzkos¢ pogrgzona brakiem Storica zmierza ku upadkowi. Do uszu druzyny bdstw (gracze)
dochodza pogtoski o wybawicielu, ktéry zamieszkuje potozone na wschodzie miasto Tulan-
Zuiva. Postanawiajg oni w przebraniu udad sie na spotkanie ze zbawca.



Vucub-Caquix, bo takie byto jego miano, okazuje sie jednak oszustem. Wykorzystat
fatwowiernos$¢ ogarnietego rozpaczg ludu dla witasnych korzysci. Wraz z chwilg jego
zdetronizowania, przywrécenie Stofica spada na barki druzyny bohateréw.

W tym celu udajg sie oni do Palenque, by tam zasiegna¢ wiedzy na uniwersytecie Kaczynow.
Okazuje sie, ze Swiatto moze powrédci¢ na Ziemie za sprawg prastarego rytuatu boskiego
wyniesienia. Pojawiajg sie jednak dwa problemy: brakuje niezbednego do jego
przeprowadzenia stroju ofiarnego, a na dodatek bdstwa zyskaty konkurenta w osobie
Tezcatlipoci — boga, ktéry przed akcjg opowiesci odpowiadat za wygnanie druzyny z miasta
Quetzalcoatla.

Zespot rusza sladem Tezcatlipoci i dociera do potozonego w gérach miasta Monte Alban. Ma
tu miejsce starcie pomiedzy nimi, a ich rywalem. W jego wyniku druzyna dowiaduje sie, ze
stréj ofiarny jest przechowywany w Mictlanie — krainie umartych. Czeka ich wymagajace
zejscie do podziemia i rozprawienie sie z jego wtadca.

Po wielu perypetiach, ostateczna konfrontacja z Tezcatlipocg ma miejsce w Teotihuacan, tuz
przed placem ofiarnym, na ktérym ma sie odby¢ wyniesienie. Ich decyzje zdeterminuja, kto
przywrdci Swiattos¢ na niebo i stanie sie bogiem, ktérego lud zapamieta na wieki.
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Mechanika

By Popul Vuh byto unikalnym doswiadczeniem dla graczy, wymagato to wprowadzenia kilku
mniejszych badZ wiekszych zmian w bazowej mechanice Savage Worlds. Jednak spokojnie!
Nie wywraca to systemu do géry nogami, a jedynie dodaje nowe elementy, ktére
koegzystujg z motywem przewodnim tej kampanii.



NiesSmiertelnos¢: Postacie, ktore w polu rasy majg wpisane Bdstwo, otrzymujg automatyczng

Przewage wrodzong, ktdrg jest NieSmiertelnos¢. Jak wskazuje sama nazwa, oznacza to, ze

bogowie w Swiecie Popol Vuh nie mogg zging¢. Nie determinuje to jednak tego, ze sg oni
niewrazliwi na wszelkie ataki! Walka przebiega dla nich w normalny sposdéb, zgodny z
zasadami Savage Worlds, ale wyeliminowane Bdstwo, ktére w bazowej sytuacji powinno
umrzed, tutaj zostaje wytgczone z walki, otrzymujac permanentny Uraz. Efekt nasila sie wraz
z kazdg "$Smiercia".

Dzika karta: Podczas niektorych walk w fazie losowania inicjatywy rozdana bedzie
dodatkowa karta. Nie dostaje jej zadna ze stron potyczki i odpowiada ona za kolejnos¢
wystepowania réznorodnych zjawisk. W zaleznosci od walki za Dzikg karte moze postuzy¢ np.
deszcz ognia, fale powodzi, czy grzaski grunt. Nie zawsze odpowiada ona zjawiskom
negatywnym, a jej efekt jest rozlosowany przy uzyciu kosci na dang postaé sposrod
wszystkich biorgcych udziat w walce. Dzika karta nadaje uczucia niespodziewanego i
czestokro¢ odzwierciedla chaos, jaki panuje podczas kataklizmdéw naturalnych.

Karawana: W oryginale Popul Vuh to opowie$s¢ o masowej migracji wszystkich plemion
6wczesnej Mezoameryki. Nie mogto tego zabrakngc réwniez w samej grze, totez pod opieke
postaci graczy zostato oddane grono wyznawcéw idacych $lad w slad za swymi bogami-
bohaterami. W zaleznosci od decyzji graczy, kluczaca za nimi karawana bedzie zyskiwaé
nowych wiernych i stale rosngé w site lub wrecz przeciwnie — kroczy¢ na skraju gtodu i
wycienczenia, pozwalajgc $mierci zbiera¢ swoje zniwo.

Karty podrozy: Kluczowym elementem tej kampanii sg podrdze. Bogowie wraz ze swymi
wiernymi bedg musieli przemierzy¢ pdt znanego im sSwiata, by dotrze¢ do miejsca
przeznaczenia i przywrdcic¢ Storice na nieboskton. Aby state wedréwki nie ograniczaty sie do
suchego przejscia z punktu A do B, do dyspozycji Mistrza Gry zostaty oddane Karty podrdzy.
Za ich posrednictwem losuje on wydarzenia, ktére majg miejsce podczas danego odcinka
pielgrzymki. Czestokroc sg to proste historie z zycia na szlaku, ale trafig sie posréd nich takze
powazniejsze zajscia. Lista wszystkich kart zostata zamieszczona na koricu scenariusza, a
liczba ich wylosowan jest okreslona podczas danych etapdéw wyprawy w sekcji Fabuty.

Postacie graczy

Jak juz zostato powiedziane, Popol Vuh oferuje graczom pie¢ postaci zdefiniowanych pod
wzgledem fabularnym. Nie sg to jednak bohaterowie w petni gotowi. Czes¢ grajacych lubi
mie¢ wptyw na to, co potrafig ich postacie i w jakim kierunku chcg je rozwija¢. Dlatego tez
ponizszy scenariusz oferuje gotowe charaktery, pod ktére osoby chetne mogg wrzucié
dowolne archetypy. Dzieki temu bedzie im sie grato przyjemniej w sposdb taki, jaki lubig. Nie



ktdci sie to z mitologia, gdyz na dobrg sprawe nie wiemy, w jaki sposéb swoich wrogéw
pokonywat np. Quetzalcoatl.

Pod opisami zostaty podane przyktadowe sciezki kreacji bazujgce na tym, w jaki sposéb autor
scenariusza widziat dang postaé. To jednak zaledwie wskazdéwka dla tych oséb, ktére nie
mogg wpas¢ na zaden inny pomyst. Jako ze gracze wcielajg sie tu w bdstwa, postacie
powinny posiadaé przynajmniej range Weterana. Najlepiej jednak, by byli oni Herosami, by
mie¢ mozliwo$¢ osiggniecia statusu Legendy pod sam koniec przewidzianych wydarzen
fabularnych. Podczas kreacji nalezy pamietaé, by jedng Przewage zarezerwowaé na
Niesmiertelnosc.

Przedstaw graczom, kim jest dana postaé i pozwdl im wybraé. Rozwiewajgc wszelkie
watpliwosci — postacie sg unikalne i nie mozliwosci, by w grze uczestniczyto np. dwdch
Hacavitzow. Jesli komus nie pasuje pte¢ danego bdstwa, w ostatecznosci za zgodg Mistrza
Gry moze jg zmienic. Ludy Mezoameryki lubity przedstawiaé swoich bogdéw na rdzne sposoby
i taka Ixbalanque raz jest kobiety, a raz mezczyzng, wiec akurat to nie powinno sprawiaé
zadnych probleméw. Jako ze fabularnie wszyscy sie juz znajg, warto by przed rozpoczeciem
gracze sie sobie przedstawili z perspektywy swojej postaci.

Avilix

Opis: Bogini ludu Nijaib z Gwatemali. Pod jej opieke podlega ciemnos¢ i noc, ale choc
wydawatoby sie, ze w zaistniatej sytuacji braku Stonca bedzie sie czu¢ jak ryba w wodzie,
wyruszyta na wyprawe majacg przywroci¢ swiatto na firmament. Uwaza, ze przyroda
powinna by¢ w réwnowadze, a prywatnie brakuje jej kojgcego blasku Ksiezyca. To
tajemnicza kobieta, ostatnim razem widziana byta w towarzystwie Quetzalcoatla i tréjki
innych towarzyszy podczas opuszczania przez nich Tuli. Od tego czasu stuch o niej zaginat.
(Avilix na ogdt pozostaje w cieniu, korzystajgc z metod zaskakiwania przeciwnika. W
Zawadach mozna pokusi¢ sie o Rytuaf, ktdry doda jej ciekawej cechy osobowosci i
przygotowywania sie przed walkq. Jesli chodzi o Przewagi, kluczowe dla Avilix jest
wfadanie nad zwierzetami, gdyz wedtug mitow za towarzysza miata ona obranych orta i
jaguara. Warto, by jedno z nich pomagato jej w walce, np. odwracajgc uwage wrogow.
Bogini korzysta z na 0ogot lekkiej broni i zna sie na truciznach i pochodnej im sztuce.)

Hacavitz

Opis: Patron wyzyn Gwatemali, wiadca zywiotu ziemi. Nie podoba mu sie przedtuzajaca
sie wszechogarniajgca ciemnos¢. Przyroda ginie, a lud nie jest w stanie spostrzec chwaty
gor i wyzyn w blasku storica. To dumne i silne bdstwo, ktére nie wahato sie wyruszy¢ na
wyprawe w celu przywrécenia swiatta. Wraz z Quetzalcoatlem przebywat w Tuli i
namawiat go do podjecia dziatan, gdy zdarzyt sie dzied wygnania. Po odejsciu z miasta
stuch o nim zaginat.



(Hacavitz nie boi sie bezposredniego starcia. By oddac jego wtadanie nad zywiotem ziemi,
warto pokusic sie o ciekawy zabieg i pozbawic go broni, przypisujgc mu wszelkie Przewagi
zwigzane z walkq gotymi rekami. Wsrdd Zawad na pewno powinny sie znalez¢ cechy
charakteru opierajgce sie o przechwatki i niekontrolowang site.)

Quetzalcoatl

Opis: Jeden z najwyzszych bogéw, wiadca wiatru i ognia. Za swa siedzibe obrat Tule. Od
zarania dziejéw naucza ludzi i jawi sie im jako chodzgca legenda. Niegdys byt przyjacielem
Tezcatlipoci, wraz z ktérym pokonat Tlaltecuhtli pragngca zniszczy¢ $wiat. Potem ich drogi
na jakis czas sie rozdzielity. Quetzalcoatl potrafi wzbudzi¢ zazdros¢ w innych béstwach. Ta
niestety dopadta Tezcatlipoce, ktéry wykorzystujgc plotki o nadchodzacym zbawcy i
tatwowiernos¢ kaptanéw, wygnat Quetzalcoatla z Tuli. Zrozpaczony bdg udat sie w
kierunku morza, a wraz z nim wyruszyta czwoérka jego oddanych towarzyszy. Ich celem
stato sie Tulan-Zuiva.

(Quetzalcoatl to nieformalny dowddca druzyny, dlatego w Przewagach warto da¢ mu
rzeczy zwigzane z przywodztwem. Kontrolowanymi przez niego zywiotami sq ogien i wiatr,
totez ciekawym zabiegiem bedzie wyposazenie go zaledwie w lekki ekwipunek i oparcie
wiekszosci jego dziatan o korzystanie z niszczycielskich Mocy. Cenng umiejetnosciq jest
takze wiedza. Quetzalcoatl jest bardziej rozpoznawany niz inne béstwa, wiec jego postuch
wsrod ludu jest bardziej znaczqcy i moze przydac sie to podczas przekonywania innych.)

Ixbalanque

Opis: Blizniacza siostra Hunahpu, przez swa zapalczywosc i niski wzrost zwana przez
niektdrych takze Matym Jaguarem. Zostata wychowana ws$réd mniej znaczacych bogéw,
dlatego pod jej wtadze nie podlega zaden zywiot. Od mtodosci przejawiata jednak
zdolnosci nadnaturalne, ktdre potrafita wykorzystaé dla wtasnych korzysci. Na przyktad
przemieniajac swoich braci w matpy. Wraz z Hunahpu stata sie fenomenem, kiedy to
zwyciezyta w grze w ullamaliztli panoéw Xibalby i uratowata honor przodkdéw. Ostatni raz
widziana byta podczas opuszczania Tuli po jednym z meczow peloty.

(Ixbalanque to bardzo zreczna, a przy tym zapalczywa postac ze sktonnosciami do hazardu
i wysmiewania oponentdw. Powinno to znalez¢ odniesienie w jej Zawadach i
umiejetnosciach. Ixbalanque obeznana jest rowniez w broniach do walki wrecz, podczas
potyczek swq zrecznos¢ wykorzystuje do zaskakiwania przeciwnika nietypowymi
zachowaniami wtdczni. Przejawia sktonnosci do korzystania z mocy nadprzyrodzonych.)

Hunahpu

Opis: Blizniaczy brat Ixbalanque. Podobnie jak i w jej przypadku, przez wychowanie wsréd
mniej znaczgcych bdstw, nie zostat mu powierzony pod opieke zaden zywiot. Od mtodosci
przejawiat niesamowity talent do sprytu, potrafigc dzieki temu osiggnac¢ korzysci bez
potrzeby nadmiernego wysitku. Pewnego razu razem z Ixbalanque zszedt do podziemnego
Swiata Xibalby i mszczac swoich przodkdéw, zwyciezyt pandéw ciemnosci w grze w



ullamaliztli. Od tego czasu rodzenstwo wséréd ludu chwalone byto jako mistrzowie gier i
zabaw, w tym uwielbianej przez wszystkich peloty. Towarzyszy mu zwierzatko — turkawka.
(Hunahpu okreslany jest jako wtadca dmuchawek, dlatego jego bron powinna zadawac
obrazenia na dystans, a najlepiej byc¢ niczym innym, a dmuchawkqg. Do jego cech
charakteru zalicza sie spryt i czasem nadmierna pewnosc siebie. To rowniez szczesciarz i
mistrz sztuki leczniczej. Niegdys na chwile stracit gfowe, a mimo to Zyje dalej i ma sie
catkiem, a wrecz bardzo dobrze.)

Bohaterowie niezalezni

Przed sobg masz liste wszystkich bohateréw niezaleznych wystepujacych w scenariuszu.
Niektdérzy sg bardziej, a niektérzy mniej wazni dla przebiegu opowiesci. Mimo wszystko
warto opisaé kilkoma stowami kazdego z nich. Ich dokfadne dziatania i zachowanie zostang
przedstawione juz podczas omawiania wydarzen poszczegdinych Aktéw.



Tezcatlipoca

Opis: Niegdys sojusznik, dzi$ najwiekszy wrdég Quetzalcoatla. Opiekun zta, ciemnosci i
zemsty. Choc¢ jego atrybuty wskazywatyby na to, ze jest to bdstwo wywotujace raczej
bojazn, anizeli cze$¢, Tezcatlipoca posiada swoje grono wiernych wyznawcéw i postuch
wsrdd ludu. Na tyle duzy, ze przy pomocy podstepu i rozchodzacych sie plotek o przybyciu
zbawcy moégt oSmieszy¢ Quetzalcoatla i wygnac go z Tuli. Brak Stforica mu nie przeszkadza,
ale chce przywrdcié je na nieboskton z dwdéch powoddw: pragnienia, by lud stawit go na
wieki, a takze pokazania swemu rywalowi raz na zawsze, kto jest potezniejszy.
(Tezcatlipoca to gtdwny przeciwnik tej kampanii. Tak naprawde nie ma ztych intencji, ale
niedawne wydarzenia w Tuli i che¢ pokonania Quetzalcoatla powodujg, ze wielu nie
wierzy w jego chec¢ przywrdcenia Storica i mysli, Ze Tecatlipoca cos knuje. Jest to silna
postac, ktora umiejetnosciom dordwnuje, a nawet przewyzsza poszczegolnych cztonkdow
druzyny graczy. Jego pomalowana w czarne pasy twarz budzi groze. Tego uczucia
dopetniajg dwa obsydianowe sztylety, ktorych uzywa do walki, a takze umiejetnosc¢
kontroli ognia i tworzenia zwodzqcych wrogdw, chwilowych odbi¢ niczym w zwierciadle.)

Vucub-Caquix

Opis: Fatszywy zbawca, pyszatkowaty potbdg, ktdry zamieszkat w Tulan-Zuiva i rozpuscit
na kazdg strone swiata wiesci o tym, ze jest w stanie przywrécié Stonce na nieboskton. Od
tego momentu wszystkie ludy zaczety masowo udawac sie na pielgrzymki, by odda¢ mu
czesc i obsypac go ztotem. Vucub-Caquix zapewnia wszystkich, ze juz niedtugo nadejdzie
dzien powrotu Swiatta, jednak w istocie sam nie zamierza nic uczyni¢ w tym kierunku,
ptawigc sie w bogactwach i dostojeristwach. Mitosnik papug i owocy nance (podobnych
biatym czeresniom), ktére z uwielbieniem podajg mu stuzgce mtode kobiety. Fatszywy
zbawca nie wie jednak, ze jego czas ma sie juz niedtugo skoniczy¢, a w strone Tulan-Zuiva
zmierzajg prawdziwi bogowie.

(Vucub-Caquix wpadt na niesamowity pomyst, by podac sie za oczekiwanego zbawce.
Wystarczyto kilka sztuczek, by przekonac do siebie lud. Wykorzystat przy tym poktady
posiadanej przez niego mocy magicznej. Niewielkiej, ale nigdy nie wiadomo, co Vucab-
Caquix jest w stanie dzieki niej osiggngc. To pyszatek, ale jednoczesnie mistrz forteli i zrobi
wszystko, by pozostac na tronie.)

Zipacna

Opis: Cwierébdg, pierwszy syn Vucub-Caquixa. Momentami arogancki, ale jednoczes$nie
skory do niesienia pomoc potrzebujgcym. Nikt nie wie, czy czyni to z dobrego serca, czy
raczej checi napawania sie swojg niesamowitg sitg. Przechwala sie wokot, ze jest
opiekunem ziemi i wraz ze swoim ojcem przywrdci Stonce na firmament. Zdaje sie nie
zauwazac, ze Vucub-Caquix nie robi zadnych dziatan w tym kierunku.



(Jako ze Zipacna ogtasza sie panem ziemi, warto sprawic, by byt on do pewnego stopnia
stabszq kopiq Hacavitza. Pomimo arogancji i zapatrzenia w swojg moc, w gruncie rzeczy
mysli trzezwo i nie da sie tatwo zaskoczyé. Juz raz probowano go zabi¢ podstepem, ale
Zipacna wszystko przewidziat i ukarat smiatkow.)

Cabracan

Opis: Drugi syn Vucub-Caquixa, tak samo jak i jego brat Zipacna, réwniez i on jest
¢wierébogiem, gdyz pochodzg oni z tej samej matki. Podobnie, jak i jego ojciec wraz z
Zipacng, on takze gtosi swojg wielkos$é. Stoi jednak w pewnej oddali od sprawy
przywracania Storica i zabawy w petnoprawnych bogéw. Zamieszkat w gérach w oddali od
Tulan-Zuiva i stara sie wies¢ spokojne zycie, jedynie od czasu do czasu objawiajgc ludowi
SWO0jg moc.

(Cabracan to skomplikowana osoba pod wzgledem charakteru. Z jednej strony pyszatek
ogtaszajqgcy swojq wielkosc, z drugiej postac znudzona stawgq i starajgca sie odosobni¢ w
towarzystwie gor. Posiada wielkqg moc, z ktdrej potegi chyba sam na dobrg sprawe nie
zdaje sobie sprawy. Potrafi wywotywac chwilowe trzesienia ziemi.)

Nanautazin

Opis: Towarzysz Tezcatlipoci w drodze do przywrdcenia Stonca. Czes¢ osob oddala sie od
niego, widzac na jego skdrze blizny po przebytym dawniej trgdzie. Inne bdstwa unikaja go,
gdyz Nanautazin jest zywym dowodem na to, ze nawet bdg jest w stanie zachorowac, co
umniejsza ich majestat. Tezcatlipoci jednak nie obchodzity opinie innych, przygarnat do
swojej druzyny Nanautazina dlatego, gdyz ten wie o wszelkich wydarzeniach dziejgcych
sie we wszechswiecie jak nikt inny i jako sprzymierzeniec stuzy mu radg popartg o rzetelng
widze.

(Nanautazin niezbyt przydaje sie w walce. Jego umyst obarczony jest traumq dawnej
choroby i tym, w jaki sposob odnoszq sie do niego inni bogowie. Cieszy sie, Ze Tezcatlipoca
docenit jego pokaZing wiedze i ufa, ze ich wyprawa moze przywrdcic¢ Storice. Nanautazin
wierzy, ze przyczyni sie dzieki temu dla dobra innych. Na ogdt jednak pozostaje w oddali,
rozmyslajgc. Potrafi korzysta¢ z prostych technik opartych o moc, a takize posiada
zdolnosci lecznicze.)

Tecciztecatl

Opis: Towarzysz Tezcatlipoci i Nanautazina. Piekny miodzieniec jeszcze do niedawna
zamieszkujgcy wybrzeze. Dotaczyt do dwdjki powyzszych bdstw, gdyz jest zadny stawy i
wierzy, ze dziatania jego kompandéw moga wreszcie przywrdcié¢ Storice na nieboskton. W
druzynie stuzy jako osoba od prowiantu i innych zapaséw, a cho¢ stara sie jak moze, w
gtebi duszy pozostaje bojazliwym bdstwem, ktdére w przysztosci pragnie zosta¢ kim$
wiece;.



(Tecciztecat! ma wielkie serce, ale momentami jest tchorzliwg postaciq, przez co podczas
walki moze sie przerazi¢ potegq oponentow. Na takie chwile nosi ze sobq muszle z
rodzinnych stron, ktéra dodaje mu pewnosci siebie w kryzysowych sytuacjach. Jest to
posta¢ mtoda i niedoswiadczona, ale absolutnie nie stanowi pigtego kota u wozu swojej
druzyny.)

Mictlantecuhtli

Opis: Bdog Smierci wtadajgcy podziemiami Mictlanu/Xibalby. Niewielu miato okazje go
zobaczy¢, gdyz Mictlantecuhtli wiekszo$¢ czasu spedza w zaswiatach.

(Tajemnicza postac, o ktorej niezbyt wiele wiadomo. Gtdwnym atutem Mictlantecuhtliego
jest wywotywanie na swych przeciwnikach strachu poprzez objawienie sie im jako wielki
szkielet. Korzysta on z prostych kamiennych nozy i potrafi kontrolowa¢ nocne zwierzeta
takie jak nietoperze i pajgki.)

Xpiyacoc i Xumucane

Opis: Para medrcow, bogowie, ktdrzy pamietajg czasy tworzenia. Jednoczes$nie dziadek
(Xpiyacoc) i babcia (Xumucane) Ixbalanque i Hunahpu. Niegdys stuzyli pomocg swoim
wnukom, aktualnie przebywajg na uniwersytecie Kaczynow w Palenque, gdzie badaja
prastare zapiski w poszukiwaniu sposobu na przegnanie mroku i przywrécenia Storica.
(Dwdjka starych medrcow. Przedstawieni w jednym paragrafie, gdyz nigdy sie nie
rozdzielajq. Nie powinno by¢ mozliwe, by gracze zechcieli ich zaatakowac, wiec nie majq
oni wielkich umiejetnosci bojowych. Sq jednak jednymi z najstarszych bogdw, totez
posiadajq wielkg moc. Sq w stanie powstrzymac przeciwnika bez uzycia sity, np. krepujgc
jego ruchy.)

Informacje dla prowadzacego

Powyzej zostaty opisane jedynie najwazniejsze postacie niezalezne, ale oczywiscie w grze
wystepujg rowniez inne osoby. S3 to jednak zwykte blotki, ktore niezbyt ingeruja w fabute.
Bohaterowie zbiorowi, tacy jak np. mieszkancy Palenque lub wyznawcy Quetzalcoatla nie
byli tak wazni dla przebiegu opowiesci, by poswiecaé¢ im kolejny akapit i niepotrzebnie
wydtuzaé objetosc scenariusza.



Jak zauwazysz, w sekcji dotyczgcej wydarzen nie zostaty okreslone doktadne statystyki
liczbowe dotyczgce star¢ z wrogami, czy tez testdw wspdtczynnikdw. Ma to swoje dwa
powody. Po pierwsze, z racji dowolnosci w kreacji postaci, nie mozna doktadnie przewidzieé,
jak rozwinieci bohaterowie beda graé¢ w te kampanie. Pomiedzy Weteranami, a Legendami
jest jednak rdéznica. Po drugie, daje to wieksze pole do wtasnych interpretacji. Wszystko
zostanie doktadnie wyttumaczone stownie; poziomy trudnosci star¢, czy tez wymogi testéow.
Mistrz Gry nie bedzie miat wiekszych probleméw z dostosowaniem tego pod druzyne jego
graczy. Cho¢ sporo testédw to bazowa savage'owa 4, czasem zdarzg sie momenty trudniejsze
dostosowane pod konkretne wspdfczynniki postaci. Dodatkowo... Nie wahaj sie
eksperymentowaé! Moze co$ spodoba ci sie tak bardzo i pomimo zasugerowanego
wysokiego poziomu trudnosci, bedziesz chciat, by postacie nie miaty wiekszych problemdéw z
danym testem, bo pociggnie to opowies¢ w ciekawym dla ciebie kierunku? Pamietaj, ze
scenariusz to tylko instrukcja, a to, w jaki sposéb sie do niej dostosujesz, zalezy juz tylko od
ciebie. Kluczem do sukcesu jest zabawa obu stron, zaréwno Mistrza, jak i graczy!

Opowies¢ w Popol Vuh ma do pewnego stopnia nieliniowy przebieg i sporo zalezy tu od
dziatan podjetych przez graczy. Scenariusz zostat napisany w taki sposdb, by przedstawié jak
najwiecej mozliwych rezultatéow, ale pamietaj, ze nie da sie przewidzie¢ wszystkiego. Jesli
widzisz, ze dziatania graczy idg w kierunku nie do korica okreslonym, lepiej wymyslié¢ cos na
miejscu i sugestywnie sugerowaé wilasciwg Sciezke, niz na site i sztucznie powracaé
bohateréw do toku, ktéry sobie zamierzytes.

Podczas grania warto roztozy¢ na stole mapke (ktérg znajdziesz ponizej) i zaznaczaé pionkiem
aktualng pozycje druzyny bodstw. Pozwoli to na s$ledzenie dziatan, a pod koniec na
zobrazowanie sobie drogi, jakg oni przebyli. Kolorem czerwonym zostaty zaznaczone miasta,
fioletowym wydarzenia w czasie drogi, ktére muszg sie odby¢, a biatg kreskg i literami KP
momenty wyciagniecia Kart podrdézy. Bedzie to oczywiscie wyttumaczone w sekgji
poswieconej fabule, ale odczytujgc z mapy, np. droga z Tulan-Zuiva do Palenque przewiduje
pieé¢ Kart podrdzy przerwanych jednym okres$lonym z géry wydarzeniem.

Karty podrdzy po uzyciu odktadasz na spdd stosu, a co miasto nastepuje ich przetasowanie.
Widnieje na nich opis fabularny do ogrania, a na podstawie ich rezultatéw okreslasz zmiany
w karawanie. Ta zostata opisana dwoma statystykami: uwielbieniem i liczebnoscia.
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Wprowadzenie

Planeta  znajdujgca  sie  niegdy$
pomiedzy ciatami niebieskimi znanymi
nam dzisiaj jako Mars i Jowisz, zostata
zniszczona i eksplodowata, uwalniajac
na caty system stoneczny odtamki skat,
pokrywajgc atmosfery pobliskich planet
pytem i formujgc istniejagcy po dzi$
dzien pas asteroid. W kierunku Ziemi
zaczagt lecie¢ ogromny odtamek, ktéry
wraz z wszechobecnym kurzem sprawit,
ze Stonce zostato przystoniete.

Poczatkowo mtoda ludzkosc¢ i zyjacy na
powierzchni Ziemi bogowie mysleli, ze
bedzie to zwykte zaémienie, ktore
predzej czy pdzniej minie. Mijaty jednak
dni, tygodnie i miesigce, a Stonice nie
chciato wréci¢ na nieboskton. Jego
przedfuzajacy sie brak spowodowat zas,
ze na powierzchni planety zaczety
pojawia¢ sie przerdozne anomalie:
masywne ulewy, deszcze asteroid ze
zniszczonej planety, zmienione ptywy
morz, nastepujgce globalne
ochtodzenie, obumieranie roslinnosci,

czy to, ze ziemia z powodu braku
parowania stawafta sie  bagnem.
Nastgpit czas apokalipsy.

W pewnym momencie caty znany swiat
oszalat, rozeszty sie plotki o
nadchodzgcym zbawcy, ktéory miatby
objawi¢ sie w Tulan-Zuiva i przywrdcic
Swiattos¢ na swoje prawowite miejsce.
Ten przedziwny okres wykorzystat
Tezcatlipoca, ktéry korzystajagc z
podstepu i fatwowiernosci kaptandw,
zdotat  od$mieszy¢ swego  wroga
Quetzalcoatla i wygnaé go z jego
prawowitego miasta Tuli. Zrozpaczony
bdg wyruszyt w podroz na wschdéd, w
strone morza. Wraz z nim czwodrka jego
wiernych towarzyszy — Avilix, Hacavitz,
Ixbalanque i Hunahpu. Celem druzyny
zostato  Tulan-Zuiva. Ukryli swoja
tozsamos$¢ i wraz z pielgrzymami
przemierzali pograzong w mroku
kraine, by zbadaé prawdziwos¢ plotek i
wreszcie sprobowaé przywrdci¢ Storice
samum.



AKT I

Pierwszy akt Popol Vuh rozpoczyna sie w momencie, w ktérym druzyna béstw podrdzuje pod
ukryta tozsamoscig wraz z pielgrzymami zmierzajgcymi do Tulan-Zuiva. Rozpocznij poprzez
postawienie pionka na znajdujgcym sie na prawo od miasta fioletowym polu.

Droga do Tulan-Zuiva

Bohaterowie w przebraniu (mogg sobie na nie pozwoli¢, bo klimat Mezoameryki nie
przypomina tego, ktéry znamy z obecnych czaséw, brak Storica skutkuje globalnym
ochtodzeniem) wedrujg wraz z setkg innych pielgrzymoéw przez obumierajgcg dzungle.
Zacznij spokojnie, wprowadz ich w klimat... Nagle! Niebo na moment sie rozéwietla, ludzie
w nadziei spogladajg do goéry, by przekonac sie, ze rozpoczat sie deszcz ognia. To odtamki
skalne zniszczonej planety.



Pielgrzymi panikujg, w grupe niektdrych z nich spadajg ptongce skaty. Na domiar tego z
lasu w oddali od bohateréw wybiegajg sptoszone zwierzeta i wpadajg na nieuzbrojonych
ludzi.

Gracze stajg przed decyzjg. Powinien to by¢ dynamiczny moment, nie pozostaw im pola
do namystu. Moga:

1. Sprébowaé opanowaé przerazonych pielgrzymoéw i ostonié ich przed odtamkami
skalnymi. Wigze sie to z serig testdw zwigzanych z zrecznoscig lub sita.

2. Dobiec do atakujgcych zwierzat i rozpoczaé potyczke. Nie powinno to byé trudne
starcie, ale bohaterowie startujg na straconej pozycji. Zwierzeta sg zaraz obok
bezbronnych pielgrzyméw. Dojscie do nich powinno zajg¢ jedng-dwie rundy.
Zdecyduj, czy wolisz przedstawi¢ ich jako grupe, czy pojedyncze blotki. Dzika
karta: Deszcz ognia: gdy zostanie wywotana ta karta, rozlosuj za pomoca rzutu
koscig, w ktorg posta¢ obecng na polu walki ma trafi¢ rozpalony skalny odtamek.
Bogom nie sg one w stanie zbyt wiele zrobié, ale to powazne zagrozenie dla ludzi.
Dwa trafienia oznaczajg smierc.

3. Pozostaé na miejscu i przygladac sie zamieszaniu.

Gdy zamieszanie zostanie opanowane, pielgrzymka otrzasnie sie i ruszy dalej. Przedstaw
straty spowodowane deszczem ognia. Jesli nikt nie zgingt podczas dziatan graczy,
pielgrzymi beda wdzieczni. Jesli kto$ zginat, to potraktujg to milczeniem. Zbyt wiele strat
spowodowaty deszcze ognia, by dalej sie uzalaé. Najpewniej gracze w tym momencie
jeszcze nie zdradzg swojej tozsamosci, ale jesli jednak odkryjg swojg boskos¢, pospdlstwo
bedzie rozradowane i pomimo $mierci ich towarzyszy, ruszy do Tulan-Zuiva z pie$nig na
ustach.

Droga: 1 Karta podrézy (odegraj jg, ale pomin skutki zwigzane z liczebnoscig i
uwielbieniem)

Tulan-Zuiva

Opis: Miasto lezgce w Gwatemali. Szybko rozkwitto za sprawg zjawiajgcych sie tu
pielgrzymow po ogtoszeniu sie zbawca przez Vucub-Caquixa. Otoczone murami, ktére z
lotu ptaka mogtyby formowac ksztatt jaja. Na ulicach widaé przepych i wszedzie obecne
ozdoby zwigzane z obrzedami.

Waine miejsca: Najwazniejszym miejscem w Tulan-Zuiva jest ogromny plac, na ktory
codziennie wychodzi Vucab-Caquix, by zapewni¢ swych wiernych o nadchodzgcym dniu
powrotu Storica. Drugim po nim miejscem jest gorujacy patac zbawcy, a takze znajdujgca
sie obok niego poswiecona mu $wigtynia. Przy patacu znajdujg sie pomieszczenia stuzby.
Prosty lud i pielgrzymi gromadzg sie w wybudowanych z kamienia miejscach
mieszkalnych, a takze obecnych gdzieniegdzie podziemnych jaskiniach.



Opowies¢: Bohaterowie widzg poztacane bramy Tulan-Zuiva. Nie moga nic zrobi¢, bo
napiera na nich rozradowany ttum. Gdy wkraczajg do miasta, prosto przed sobg maja
ogromny plac w cato$ci wypetniony pielgrzymami ze wszystkich stron znanego Swiata.
Panuje tu hatas, cze$é oséb sie modli, czes¢ ptacze ze wzruszenia, czes¢ radosnie Spiewa.
Wszystko jest rozswietlane przez tuczywa. Jesli postacie chciatyby sie odwrdci¢ i odejsc,
ttum jest tak duzy, ze ich zakleszcza i nie mogg nic zrobié, tylko patrzy¢é w oczekiwaniu.

Na wywyzszenie znajdujgce sie posrodku placu wstepuje Vucub-Caquix. Ttum szaleje.
Fatszywy zbawca zaczyna przemowe: Sfyszelismy, ze ogien spadt z nieba o dzien drogi od
Tulan-Zuiva... Radujcie sie, niedfugo bowiem nastanie tego kres. Ja, Vucub-Caquix,
przysiegam wam, ze Storice wrdci na swe nalezyte miejsce! Wasza wiara musi by¢ jednak
silna, potrzebuje waszego wsparcia...

Gracze mogag teraz zadecydowaé, by ich postacie:

1. Przeczekaty przemowe. Vucub-Caquix zejdzie z wywyzszenia i ruszy wraz ze swoja
Switg do patacu. Bohaterowie mogg pozwoli¢ mu odejs¢ (Przejdz do podsekcji:
Dostanie sie do patacu) albo go zaczepic. Jesli bohaterowie w tej chwili ujawnia sie
jako béstwa, Vucub-Caquix zaprosi ich do patacu na positek (przejdz do podsekcji:
W patacu). Jesli nie, moga sprobowac go do tego przekonaé, wigze sie to z niezbyt
trudnym testem przekonywania. Ewentualnie zawsze istnieje mozliwos$é
zaatakowania (przejdz do podsekcji: Walka na dziedzincu).

2. Przerwaé¢ mu przemowe. To dobry moment na odstoniecie swej boskosci. Jesli
gracze to zrobig, lud sie uraduje, a Vucub-Caquix zaprosi bdstwa do wspdlnego
positku (przejdz do podsekcji: W patacu). Co prawda gracze nie wiedzg jeszcze, ze
to fatszywy zbawca, ale jesli sprébujg przekonaé lud do ktamstw Vucub-Caquixa,
czeka ich trudny test przekonywania (tatwiejszy, jesli bohaterowie ujawnili
boskos¢). W wyniku sukcesu przejdZz do podsekcji: Zdemaskowanie. W wyniku
porazki rozpocznie sie walka (przejdz do podsekcji: Walka na dziedziricu). Mogg go
tez zaatakowaé bez zbednego gadania.

Dostanie sie do patacu

Vucub-Caquix odszedt do patacu, a bohaterowie zostali na dziedziricu. Rozradowany lud
zaczyna rozchodzi¢ sie do miejsc mieszkalnych i jaskin, by oddaé¢ sie codziennym
czynno$ciom. Gracze moggy teraz pozwiedzaé¢ Tulan-Zuiva i porozmawia¢ z prostymi
ludZzmi (zwykle pielgrzymi i mieszkarncy chwalg Vucub-Caquixa, tylko nieliczni
powatpiewajg w jego moc, ale mdéwig to po cichu i jedynie, gdy zyska sie ich zaufanie np.
testujgc przekonywanie lub odstaniajgc swojg boskosé), jednak ich priorytetem powinno
by¢ dostanie sie po patacu. Straznicy przy wejsciu do patacu beda mie¢ watpliwosci nawet
w momencie, gdy bohaterowie juz sie ujawnili jako bdstwa — Vucub-Caquix kazat im
nikogo nie wpuszczaé. Mozna ich zaatakowaé (niezbyt trudne starcie, ale w przypadku
porazki przejdz do podsekcji: Na uwiezi) lub spréobowac przekonaé. Istnieje tez mozliwosé¢,
by bohaterowie zakradli sie (normalne zasady skradania w Savage Worlds) poprzez



komnaty stuzby. W przypadku sukcesu przejdz do podsekcji: W patacu, w przypadku
porazki: Na uwiezi.

W patacu

Jesli bostwa dostaty sie do patacu na zaproszenie Vucub-Caquixa, rozpoczyna sie scena
positku. Jesli bohaterowie dostali sie tu w inny sposéb, zaleznie od podjetych przez nich
decyzji, Vucub-Caquix zareaguje zdziwieniem, ale mimo wszystko zaprosi ich do positku
lub zdenerwuje sie, gdy bohaterowie zabili kogo$ z jego sSwity i rozpocznie walke
(podsekcja Walka w patacu).

Przed rozpoczeciem positku mozesz zaakcentowac, ze wszystko wokét jest wystawne,
potmiski sg petne najrézniejszych przysmakéw i kontrastuje to z suchym prowiantem,
ktéry oszczednie zajadajg zgromadzeni przed patacem pielgrzymi. Jesli do tego momentu
bogowie sie nie ujawnili, fatszywy zbawca zazgda od nich wyjasnien. Ich brak zakonczy sie
walka (podsekcja Walka w patacu).

Rozpoczyna sie positek. Spostrzegawczy zobaczy, ze Vucub-Caquix w obecnosci bdstw
zachowuje sie nienaturalnie. Mozna zachowa¢ to dla siebie lub dopyta¢. W koricu Vucub-
Caquix zapyta bogéw, dlaczego do niego przychodza, a rozmowa bedzie toczyta sie wokét
planéw przywrdcenia Storica. Postacie mogg poprosi¢ go o proby jego sit, co zaowocuje
prostym pokazem mocy, ktédrym co prawda utwierdzitby w przekonaniu o boskosci prosty
lud, ale bogowie nie bedg nim zachwyceni. ProwadzZ te scene w taki sposéb, by koniec
koncow wszystko doprowadzito do zdemaskowania ktamstw fatszywego bdstwa. Gracze
moga mu to wytknac lub zostawic informacje dla siebie. W pierwszym przypadku Vucub-
Caquix przestraszy sie, zacznie ich btagac i zaproponuje udziat w zyskach. Przedstaw go w
odrazajacy sposob, ale nawet, jesli gracze zgodzg sie na jego propozycje, to tylko
podpucha, Vucub-Caquix ma za plecami sztylet i atakuje z zaskoczenia (przejdz do sekcji:
Walka w patacu, jeden bohater otrzymuje na start rane w zwigzku z uderzeniem sztyletu).
Mozna go zaatakowac od razu (Walka w patacu) lub odejs¢ (Zdemaskowanie).

Walka na dziedzincu

Potyczka na dziedzincu ma kilka wariantow. Mozliwa jest juz do odegrania ledwo po
wejsciu do Tulan-Zuiva, a moze tez rozegrac sie podczas demaskowania Vucub-Caquixa
(podsekcja Zdemaskowanie).

W pierwszym przypadku najwazniejsze sg dwa czynniki: czy bohaterowie ujawnili swojg
boskos¢, czy jeszcze nie. Jesli tak, zgromadzony lud bedzie sie tylko przygladaé¢ walce
bogdéw. Jesli nie, lud opowie sie po stronie Vucub-Caquixa. Potyczka powinna by¢
umiarkowanie trudna. Straz przyboczng fatszywego zbawcy przedstaw raczej jako figury.
Atakujacy lud to zwykte blotki, stuzg jako przeszkadzajki dla walczacych, anizeli
zagrozenie. Bohaterowie mogg ich atakowad, ale $mier¢ pielgrzyméw bedzie sie
oczywiscie wigzata z negatywna reputacjg. W przypadku porazek w walce, przejdz do
sekcji: Na uwiezi.



W drugim przypadku walka wyglada podobnie, ale dochodzi jeszcze jeden czynnik. Jesli
bohaterowie przedstawig dowody na ktamstwa Vucub-Caquixa, lud przytgczy sie podczas
walki do nich. Jesli Vucub-Caquix wczesdniej walczyt, walka jest tylko formalnoscia, gdyz
potbdg jest wycienczony. W przypadku porazki w tym wariancie lud rzuci sie na
fatszywego zbawce i go rozszarpie. Jesli wygrajg bohaterowie, mogg decydowac o jego
losie (przejdz do sekcji: Opuszczenie miasta).

Walka w patacu

Walka ta moze rozpoczac sie w trakcie positku lub od razu po wejsciu do sali jadalnej
Vucub-Caquixa, gdy bohaterowie wczesniej zabili kogo$ ze stuzby. Podobnie jak potyczka
na dziedzincu, jest ona umiarkowanie trudna. Rézini sie tym, ze odbywa sie za
zamknietymi drzwiami bez udziatu ludu. Po stronie wroga uczestniczy w niej Vucub-
Caquix i jego przyboczna Swita. Dzika karta: Papugi zbawcy: gdy zostanie wywofana ta
karta, rozlosuj za pomoca rzutu koscig, w kogo uderzy siedem papug Vucub-Caquixa. Jesli
bedzie to ktéres z béstw, do nastepnego wywotania nie bedzie ono mogto zrobi¢ ruchu.
Jedli bedzie to Vucub-Caquix lub kto$ z jego $witu, ataki skierowane w te postac¢ beda
miaty -1 do rzutu na atak.

W przypadku porazki w walce, Vucub-Caquix bedzie prébowat dobi¢ bohateréw. Sg oni
jednak bogami, wiec nawet w momencie otrzymania, wydawatoby sie $miertelnego
obrazenia, przezywaja. Jesli fatszywy zbawca jeszcze nie wiedziat, ze postacie sg bogami,
to teraz sobie to uswiadamia. Jako ze nie mogg one zging¢, kaze wrzuci¢ ich do jaskin
(przejdz do sekcji: Na uwiezi).

W przypadku wygranej, bohaterowie mogg dobi¢ Vucub-Caquixa. Gdy tego sprdbuja,
fatszywy zbawca wyrwie sie i ucieknie na plac przed patacem. Mogg do tez wyprowadzic¢
tam samemu lub zostawi¢ go tam i odejs¢. W kazdym przypadku przejdz do podsekcji:
Zdemaskowanie.

Na uwiezi

W przypadku przegranych walk druzyna bdstw lgduje w jaskiniach rozciggajgcych sie pod
miastem. Jest to sekcja, w ktérej muszg wydostac sie na wolno$é. Mogg to zrobi¢ na kilka
sposobdw. Czy to przekradajac sie, czy bezposrednio walczac, czy przekonujac straznikow
do swoich racji. Jesli ujawnili oni juz swojg boskos¢, czes¢ oséb obecnych w jaskiniach
bedzie im pomagac.

To raczej krotka sekcja, majgca by¢ jedynie odpowiedzig na przegrane walki. Z racji, ze jak
dotad zadna nie jest wybitnie trudna, raczej bedzie sie zdarzaé niezbyt czesto. Gdy jednak
do niej dojdzie, postaraj sie, by nie byta ciggiem niekoniczacych sie walk lub testéw
wspotczynnikdw. Na przyktad wprowadz drobne rozmowy z mieszkaficami jaskin. Po
wyjsciu druzyny przejdz do podsekcji: Zdemaskowanie.

Zdemaskowanie



Kulminacyjny punkt pobytu w Tulan-Zuiva, w ktérym bohaterowie ujawniajg (lub tez nie)
ktamstwa Vucub-Caquixa. Wystepuje tu sporo zmiennych: fatszywy zbawca moze by¢
przed albo po walce z druzyng béstw. Moze by¢ na placu (co zdarza sie czesciej) lub zostac
w patacu. Lud moze by¢ pozytywnie nastawiony do Vucub-Caquixa lub do bdstw (jesli
jeszcze nie majg oni ich przychylnosci, warto wprowadzic jakies testy na przekonywanie).

Jesli dotychczasowa akcja miata miejsce na placu, nie musisz robi¢ wprowadzenia. W
przypadku, gdy wszystko dziato sie w patacu, uzasadnij obecno$é¢ ludu na dziedzincu
ciekawoscig spowodowang hatasami. Gdy za$ bohaterowie wychodzg z jaskin, mozesz
wprowadzi¢ przemowe Vucub-Caquixa, w ktdrej nakfania lud przeciwko béstwom.

Wiele zalezy tu od decyzji graczy i pozwél im rozegrac ten etap w sposoéb, jaki chca. Moga
zabi¢ Vucub-Caquixa na oczach wszystkich, zhanbi¢ go, zdetronizowac i zostawié. Jesli
wpadng na taki pomyst, mogg nawet go uwiezi¢ i wzig¢ w niewole do druzyny jako
pomocnika!

Opuszczenie miasta

Rozwigzanie etapu w Tulan-Zuiva. Vucub-Caquix okazat sie fatszywym zbawcg i nie
pomoze bdéstwom w przywrdceniu Storica. Bohaterowie zbierajg sie do odejscia i dalszej
podrozy.

To moment, w ktérym druzyna bdstw zyskuje swojg karawane. Bazowo kazdy z bogow
dostaje po 100 wyznawcdw zwigzanych z ich kultem. Jesli jakim$ cudem jeszcze nie
ujawnili oni swojej boskosci, odegraj scene, w ktorej przypadkiem jeden z wyznawcéw
rozpoznaje swojego boga i wszczyna zamieszanie na cate Tulan-Zuiva. Jesli bogowie
zyskali przychylnos¢ pielgrzymoéw podczas poczatkowej sceny na drodze, oni réwniez
dotaczajg do karawany (1000). W przypadku, w ktédrym ludnosé Tulan-Zuiva odwraca sie
od Vucub-Caquixa, w zaleznosci od decyzji graczy (czy zabijali przybocznych i ludzi w
jaskiniach), liczba ta waha sie od 1000 do 2000. Odegraj te scene jako formowanie sie
nowego kultu. Nawet, jezeli bohaterowie nie bedg chcieli, by towarzyszyta im taka masa
ludzi, lud ich nie postucha. Pozwoli béstwom ruszy¢ na przedzie i po chwili ruszy ich
$ladami jako osobna grupa.

Najciekawszy jest moment, gdy druzyna nie ujawnita klamstw Vucub-Caquixa. Nie zdarzy
sie on zapewne zbyt czesto, ale gdy bohaterowie zostawili fatszywego zbawce z
poparciem ludu lub po prostu go zabili na oczach wszystkich bez stowa wyjasnienia,
wyznawcy z Tulan-Zuiva bedg zdenerwowani i scena opuszczania miasta zakonczy sie
masowym starciem miedzy nimi, a karawana. Jesli czujesz sie na sitach, mozesz odegrac to
jako Bitwe opisang w dodatkowych zasadach podstawowego podrecznika, ale nie musisz
tego robic¢ — po prostu opisz zamieszanie i bogédw opuszczajgcych miasto. Odejmij tez 100
ludzi z karawany jako straty.

Podsumuj krétko dokonania graczy w Tulan-Zuiva i wprowadz ich w kolejny etap gry.

Droga do Palenque



Skoro Vucub-Caquix okazat sie fatszywym zbawcg, bohaterom zostaje jedyne miejsce
znanego $wiata, ktédre moze pomadc im w przywrdceniu Storica — Palenque. A konkretniej
stynny Uniwersytet Kaczyndéw, duchowych przewodnikéw z gwiazd. Tylko zgromadzona
tam wiedza jest w stanie przynies¢ odpowiedzi na ich pytania.

Rozpoczyna sie etap podrézy, ktérego narracja gtéwnie bedzie napedzana Kartami
podrézy. Czasem mozesz tez dodaé cos od siebie, ale juz same karty wystarczg, by
zbudowaé wydarzenia dziejgce sie podczas wedréwki. Instrukcje na kartach pozwolg ci
rowniez kontrolowaé liczebnos$é i uwielbienie wyznawcdéw. Bazowy poziom uwielbienia to
10. Jesli chcesz, mozesz go skorygowac o to, jak ludzie reagujg na bdstwa w zwigzku z
wydarzeniami w Tulan-Zuiva (maksymalne odchyty o 2 na +/-).

Jesli bohaterowie wzieli w niewole lub do swojej druzyny Vucub-Caquixa, ten ucieka
podczas jednego z pierwszych postojow i nigdy wiecej sie nie pokaze.

Droga: 2 Karty podroézy

Spotkanie z Zipacng

Gdy karawana dotrze w okolice wybrzeza, rozpocznie sie fabularna scena zwigzana ze
spotkaniem Zipacny — pierwszego syna Vucub-Caquixa. Podczas wydarzen w Tulan-Zuiva
byt on obecny poza miastem, ale wystannicy zdgzyli poinformowac go o tym, co sie stato.
Nie wie jednak, jak wygladajg bdstwa, co mozna wykorzysta¢ do zaskoczenia go.

Zipacna spaceruje po plazy w poszukiwaniu krabow, jego przysmaku. Przedstawi sie
druzynie, oznajmiajac, ze jest synem Vucub-Caquixa. Przyjmuje ich pokojowo. Bdstwa
mogg w tej chwili zdradzi¢ swojg tozsamosé, jesli to zrobig, zachowanie Zipacny bedzie
rozne w zaleznosci od decyzji z Tulan-Zuiva:

1. W przypadku, gdy Vucub-Caquix nie zyje, Zipacna chce sie zemsci¢. Natychmiast
rzuca sie na druzyne bohateréw i wywigzuje sie walka.



2. W przypadku, gdy Vucub-Caquix zyje, Zipacha wyzywa bdstwa na pojedynek,
dzieki ktéremu jego rodzina miataby odzyskaé utracony honor.

Walka z pkt. 1 i pkt. 2 rézni sie tym, ze w przypadku natychmiastowego ataku do gry
wchodzi Dzika karta: Plazowe kraby: gdy zostanie wywotana ta karta, rozlosuj za pomoca
rzutu koscia, obok ktérej postaci na polu walki z piasku wygrzebie sie krab. Krab stuzy jako
blotka, ktéra przeszkadza obu stronom konfliktu. Z kazdym kolejnym wywotaniem w
kolejce, krabdéw przybywa. Zadajg one srednie obrazenia, ale gdy krab pojawia sie koto
Zipacny, ten moze przeprowadzi¢ umiarkowanie trudny test wspoétczynnikéw (najlepiej
zrecznosci), by chwyci¢ kraba i odzyskaé dzieki temu czes¢ zdrowia.

Jesli chcesz, walke o honor mozesz przeprowadzi¢ jako starcie jeden na jeden z wybranym
bostwem. Sity zdenerwowanego Zipacny powinny by¢é w miare zblizone do sit postaci
graczy. W bazowej wersji jest zauwazalnie stabszy, ale teraz emocje dodajg mu mocy.

W przypadku wygranej graczy, mogg oni dobié Zipacne, gdyz ten jest éwiercbogiem i moze
umrze¢. Moga tez zostawic go zranionego na plazy i skaza¢ na powolng $mieré lub uleczy¢
i pusci¢ go samego lub nawet dotgczy¢ do karawany (w przypadku walki 1 wymagany jest
tatwy test na przekonywanie, jezeli byta walka 2, to Zipacna dofacza, gdyz widzi potege
béstw i chce im pomdc).

A co jesli bogowie nie zdradzg swojej tozsamosci? Moga wtedy zabi¢ Zipacne podstepem,
ale spotka to sie z dezaprobatg wiernych i poskutkuje odjeciem jednego punktu
uwielbienia. Mogg tez zostawic¢ go na plazy lub naktoni¢ do dotgczenia do karawany. Jesli
Zipacna sie do niej przytaczy w jakikolwiek sposéb, stuzy jako figura, ktérg mozna
przyzwaé przed dowolng walka.

Jesdli bohaterowie przegrajg starcie 1, budzg sie po jakims$ czasie, czujg bdl w klatce
piersiowej, jakby kto$ probowat ich dobié. Zipacny nie ma, gromadzi sie wokét nich
karawana. Jesli ktos przegra walke 2 w przypadku potyczki jeden na jeden, mozna
kontynuowac jg innymi cztonkami druzyny az do wygrane;.

Droga do Palenque

Niezaleznie od tego, w jaki sposdb skoriczyto sie spotkanie z Zipacng, wyprawa trwa dale;j.
Mozesz zaprezentowac tu graczom jakas wstawke klimatyczng typu: widoczny w oddali
deszcz ognia rozswietlajgcy wszechogarniajgce ciemnosci lub Spiewy karawany.

Droga: 3 Karty podrdzy

Po wykorzystaniu trzech kart, nastepuje moment wejscia do Palenque. Karawana
mozolnie wspina sie na wyzyne, na ktérej jest potozone miasto. Wokdt nich petno zywej
roslinnosci, ktéra zdaje sie nic sobie nie robic¢ z braku Swiatta i dalej wegetuje. Kaczyni z
Palengue majg na wszystko swoje sposoby. Wreszcie grupa dociera na szczyt.

Palenque



Opis: W Tulan-Zuiva dato sie odczué, ze miasto to byto efektem szybko nastepujgcych
zmian i rozwoju napedzanego ogtoszeniem sie Vucub-Caquixa zbawca. W Palenque jest
zupetnie inaczej. To monumentalna siedziba ludzi i bogdw o bogatej historii. Wszystkie
budowle zbudowane z doktadnie wyciosanych kamiennych blokéw zapierajg dech w
piersiach. Przybywajg tu pielgrzymi, a takze ludzie zagdni wiedzy, ktédrg moga zdobyé na
uniwersytecie tajemniczych nauczycieli — Kaczynow.

Wazne miejsca: Najwazniejszym miejscem w catym Palenque jest bez watpienia kompleks
patacowo-uniwersytecki z gmachem zbudowanym na planie czterokondygnacyjnej wiezy.
Pod nim rozcigga sie biblioteka potgczona z muzeum, w ktdrej zgromadzono wiedze
pamietajgcg pierwsze dni planety. Znajduje sie tu réwniez kilka $wiatyd, w tym ta
poswiecona Storicu. Chetni mogg znalezé boisko do gry w pelote, na ktéorym warto pograé
w przerwie od nauki. Nie brakuje tu takze budynkéw typowo mieszkalnych. W niewielkiej
oddali od miasta widaé kamienny akwedukt transportujagcy wode z rzeki Otulum,
przeistaczajacy sie tuz przed zabudowaniami w sie¢ podziemnej kanalizacji.

Opowies¢: Kazde miasto w Popol Vuh troche sie od siebie rézni. Tulan-Zuiva byto bardzo
wariantowe i stawiato przed graczami sporo wybordow z mniej lub bardziej widocznymi
konsekwencjami. Palenque przyjmuje za$ bardziej swobodny schemat i oferuje otwartg
lokacje, ktérg bohaterowie mogg dowolnie zwiedzac.

Karawana przechodzi przez mury Palenque. Nie dzieje sie nic szczegdlnego, ot normalne
zycie w tym miescie. Pielgrzymi i wyznawcy rozdzielajg sie i idg do $wigtyn na modty lub
do kwater mieszkalnych. Przed druzyng bdstw miasto stoi otworem. Gtdwnym celem tej
sekcji jest dostanie sie na uniwersytet Kaczyndw, gdzie na najwyzszym pietrze znajdujg sie
Xpiyacoc i Xumucane, przodkowie Hunahpu i Ixbalanque. Jesli chcesz od razu sie tam
uda¢, przejdz do podsekcji: Uniwersytet Kaczynéw. Po drodze jednak bogowie moga
zahaczy¢ w dowolnej kolejnosci o kilka innych miejsc, w ktdrych dziejg sie poszczegdline,
nieobowigzkowe wydarzenia.

Swiatynia Storica

Gdy béstwa postanowia zajrze¢ do Swiatyni Storica, wybuchnie w nich blask $wiatta,
jakiego dawno nie widzieli. To kolejna sztuczka Kaczyndéw, udato im sie pozyskac czes¢
energii stonecznej i zamkna¢ ja w magicznych krysztatach zawieszonych na suficie i
stojacych na postumentach. Na postacie wchodzgce do $wigtyni czeka umiarkowanie
trudny test na przytomnos¢ (Duch). Jesli sie on nie powiedzie, dany bohater przez chwile
bedzie zamroczony takim natezeniem swiatta.

W Swiatyni Storca zgromadzili sie wierni na nieustajgcg adoracje monumentu
poswieconego zyciodajnej gwiezdzie. Modlg sie oni o powrdt Swiattosci na powierzchnie
catej planety. Niektérzy z nich, widzac druzyne i rozpoznajac w niej bdstwa, beda
zaczepiaé i prosi¢ poszczegdlnych cztonkdw o pomoc lub pocieszenie. Zaleznie od



odpowiedzi, uwielbienie karawany moze sie powiekszy¢ lub zmniejszyé o 1. Postacie
rowniez moga sie na chwile zatrzymac i odprawié¢ modty lub odejs$é dalej. Dodatkowo, jesli
postacie odwiedzity Swiatynie Storica, cze$¢ wiernych (200) podczas opuszczania Palenque
przytaczy sie do karawany.

Swiatynia Mocy

Swiatynia potaczona z wielkim placem éwiczebnym. Ceni sie tu wysitek fizyczny i bojowe
korzystanie z nadnaturalnych zdolnosci. W koncu mieszkaricy Palenque nie bedg caty czas
Slecze¢ na uniwersytecie lub gra¢ w pelote, trzeba odprezyc sie poprzez dobry wycisk.

Bohaterowie moga tu stuzyé radg mtodszym adeptom, wzig¢ udziat w przyktadowych
walkach (dowolny poziom trudnosci, nie mozna zging¢ i nie naliczajg sie rany/urazy)
testujgcych ich mozliwosci bojowe, a takze odby¢ prywatny trening sit. Kazdy korzystajacy
z niego uzyska premie +2 do obrazen podczas nastepnej walki. Oprocz tego bdstwa
korzystajace z mocy otrzymujg permanentnie niewielki bonus do punktéw mocy. Mogg z
niego skorzystac zaréwno postacie graczy, jak i figury pod ich kontrolg (Zipacna).

Boisko do gry w pelote

Ixbalanque i Hunahpu, najwybitniejsi gracze Mezoameryki zostang rozpoznani przez
miejscowych studentdw grajacych w pelote. Po krétkiej rozmowie zaproszg ich oni do gry.
Inni bogowie réwniez moga sie przytgczy¢. W razie, gdy gracze sie zgodzg, odbywa sie
mecz peloty. Jest to gra podobna do tenisa, w ktérej gracze wyposazeni w rakietki
odbijajg pitke o $ciane. Réznica od rakiet tenisowych polega na tym, ze te od peloty s3
wyztobione i zamiast odbija¢ maty, twardg piteczke, chwytajg jg i wyrzucajg z niesamowita
predkoscia.

Pelote mozesz z tatwoscia poprowadzi¢ na zasadach Wyscigu z czasem opisanego w
podstawowym podreczniku do Savage Worlds. Gra toczy sie do siedmiu punktéw. Jesli nie
czujesz sie na sitach, po prostu przeprowadz symbolicznie kilka testéw zrecznosci dla
réznych graczy. Przebicia oznaczajg podwdjne punkty. W razie zwyciestwa, bohaterowie
otrzymujg +1 uwielbienia dla karawany, w przypadku porazki nic nie tracg. Mecz moze sie
odby¢ tylko raz.

Akwedukt

Scena przy Akwedukcie ma na celu chwilowe odprezenie i zzycie sie druzyny. Dziata to na
tej samej zasadzie, co karta podrdézy Przerywnik. Zarysuj atmosfere, opisz tadne widoki i
pozwdl im poopowiadaé historie osobiste swoich postaci.

Biblioteka

Biblioteka w Palenque to najznamienitsze zrédto wiedzy w catym znanym Swiecie.
Potgczona jest z muzeum, w ktérym podziwia¢ mozna artefakty z dawnych lat, a takze
niezrozumiate dla zwyktych ludzi boskie przedmioty.

By dosta¢ sie do srodka, trzeba przekonaé stojgcych na wejsciu kustoszy. Sprawne
poprowadzenie rozmowy i trudny test na przekonywanie powinien zrobi¢ swojg robote.



W razie porazki, co z racji poziomu trudnosci zdarzy sie raczej czesciej, gracze mogg tez
np. sprobowaé wykorzystaé studentéw, by ci na chwile odwrdcili uwage kustoszy. W tym
momencie pozwdl graczom troche pokombinowaé i wykaza¢ sie inwencjg. Nawet
rozwigzania absurdalne, jak np. zbicie wazy pitkg do peloty moze zadziatac.

Gdy bohaterowie dostang sie do srodka, opisz wystréj. Biblioteka to przyciemnione
pomieszczenie, ktére na nizszych poziomach ze zbudowanego przy uzyciu skalnych cegiet,
przechodzi do miejscami naturalnej, a miejscami wyrzezbionej z doktadng precyzjg jaskini.
We wszechobecnych skalnych niszach poumieszczano skatalogowane zapiski. W
odrdznieniu od rozwijanych papiruséw znanych z naszej kultury, "ksigzki" tamtych ludéw
zrobione sg w formie rozktadanej harmonijki. Cze$é zapiskdw widnieje takze na
kolumnach i kamiennych tablicach.

Bohaterowie mogg poswiecié troche czasu na przejrzenie zrédet, choé mndstwo wiedzy
niestety bedzie dla nich nieosiggalna z braku czasu. W bibliotece mozna spedzi¢ cate lata.
Mozesz opisa¢ im mit o powstaniu cztowieka. Jako ze Kaczynowie to rasa znacznie
przewyzszajaca ludzi, ciekawie bytoby przedstawiac ich zapiski za pomocg wspodtczesnego
jezyka. Zahacza to troche o klimaty paleoastronautyczne, ale akurat w tym przypadku
mozesz sobie na to pozwoli¢. Oczywiscie, jesli masz na to ochote, ale wedtug mnie
bardziej pasuje to do natury boskich nauczycieli, niz nadmierna archaizacja. No i to
pewien easter-egg, gdyz w koncu odwiedzenie tej lokacji nie jest obowigzkowe i postacie
wecale nie muszg trafi¢ na ponizsze katalogi.

Pierwszymi, ktorzy zeszli na powierzchnie planety byli Tepeu i Gucumaz. Pdzniej dotgczyt
do nich Huracane. Na pewnym etapie ekspedycji postanowilismy przeprowadzi¢
eksperymenty na obecnych tu prymitywnych gatunkach. Ludzie byli tworzeni stopniowo.
Potgczylismy nasze czgstki z czgstkami zwierzqt nas przypominajgcych. Proby te jednak
nie zawsze wychodzity tak, jak to zaplanowaliSmy. Pierwsi ludzie byli zbyt prymitywni,
przypominali raczej zwierzeta i nie potrafili nawet moéwic. Drudzy zas byli zbyt mqdrzy,
ograniczylismy ich intelekt, gdyz przerazilismy sie, Ze mogq nas oni kiedys przewyzszyc.
Trzeci byli pozornie idealni, ale po naszym odejsciu przestali sie stucha¢ nakazow i w
rezultacie zapomnieli o nas, dziczejgc. Po powrocie zniszczylismy ich, ratujgc tylko kilka
najlepszych osobnikdw, dokonalismy niezbednych korekt i ludzkos¢ zyje od tamtego czasu
w obecnym, niezmiennym stanie. Postanowilismy jeszcze troche zostac¢ i stuzy¢ im
pomocg, by nie popetnic btedu poprzedniego zbyt wczesnego odlotu.

Mozesz takze wymyslié inne teksty, jakie tylko przyjdg ci do gtowy. Na przyktad dotyczgce
wojen lub kultury. Najwazniejszym momentem pobytu w bibliotece jest jednak test na
spostrzegawczos¢, ktdry przeprowadz w momencie, gdy bdstwa przegladajg zapiski. Niech
bedzie on umiarkowanie trudny, a w razie sukcesu, bohaterowie zauwazg fragmenty zdan
o tzw. boskim wyniesieniu. Na tym etapie niezbyt wiedzg oni, co to jest, ale z tresci
wynika, ze to jaki$ rytuat i daje on odpowiednio przygotowanemu do niego bdstwu taka
moc, ze moze ono przywréci¢ Stonce. Uczyn tez drobng aluzje do tego, ze jest to



prawdopodobnie rdédwnoznaczne ze S$mierci3. Nawet bogowie, wydawatoby sie
niesmiertelni, mogg przez to zgingc¢.

Jesli kustosze pozwolili béstwom przebywaé w bibliotece, gracze mogg wraca¢ do niej w
dowolnej chwili przebywania w Palenque. Jesli dostali sie tam oni sprytem, jest to
jednorazowy wypad.

Pola patacowe

Rozlegty kompleks otaczajacy tytutowy patac, a takze sam gmach uniwersytetu. To gtéwna
czes$¢ Palenque, mieszczg sie tu komnaty mieszkalne dla studentéw i przyjezdnych. W
odrdznieniu od innych, wyciszonych cze$ci miasta, tu ciggle panuje ttok i zgietk. Po placu
przechadzajg sie studenci i Kaczyni. Boskie istoty ubrane sg w I$nigce szaty, a na twarzy
majg zatozone maski. Mozna z nimi porozmawiaé, przedstaw ich jako postacie wynioste.
Jesli gracze postanowig ich nadmiernie zaczepia¢ lub nawet zniewaza¢, Kaczynowie moga
robic psoty, jesli zle sie do nich odnosi. Nie sg agresywni i wszelkie negatywne komentarze
obracajg w zarty. Celem pdl patacowych jest przejscie do gmachu uniwersytetu. Kiedy
gracze znajda sie pod wejsciem, straznicy przepuszczg ich do $rodka bez zadnych
problemdw. Xpiyacoc i Xumucane wiedzg juz o obecnosci bdstw w miescie i ich oczekuja.

Uniwersytet Kaczynow

Uniwersytet Kaczynéw sktada sie z czterech pieter, kazde z nich odpowiada za inng
dziedzine nauki. Po zaliczeniu danego poziomu, student ma prawo pigc¢ sie wyzej i stawaé
sie cztowiekiem coraz bardziej wszechstronnym w réznych dziedzinach nauk.

Na pierwszym pietrze Kaczyni i ludzie, ktérzy zaliczyli wszystkie etapy edukacji, ucza
studentédw podstawowe]j wiedzy z ogdlnego zakresu, a takze historii i geografii znanego
Swiata. Drugie pietro odpowiada za nauki o cztowieku. Zaréwno jego sferze duchowej —
kulturze i religii, jak i biologicznej — budowie ciata i zachodzgcych w nim procesach.
Trzecie pietro stuzy nauce o roslinnosci. Omawia zastosowania roslin, koniecznos¢ ich
istnienia, a takze uczy wykorzystywac je w np. procesie leczenia. Ostatnie za$ pietro
poswiecono astronomii i naukom wyzszym, dostepne jest ono tylko dla tych, ktérzy
przeszli przez wszystkie potrzebne pietra.

Gdy straznik prowadzi béstw na szczyt, mozesz wprowadzi¢ drobne elementy dialogu: W
normalnej sytuacji musielibyscie przejs¢ przez te wszystkie pietra, Zeby sie tu dostac, ale to
nie jest normalna sytuacja.

Na szczycie na bohateréw czekajg Xpiyacoc i Xumucane. Para medrcéw nie przejdzie od
razu do tematu rozmowy. Spyta sie raczej, jak mineta im droga, a takze zainteresuje sie
Ixbalanque i Hunahpu. W koncu to ich wnuczkowie. Dopiero po chwili (lub gdy gracze
beda nalegad) przejda do kwestii przywrdcenia Storica.

Istnieje mozliwosé, by rozwia¢ mrok okalajgcy ziemie. Jest to prastary rytuat zwany
boskim wyniesieniem. Ten, kto sie mu podda, otrzyma moc mogacag sprawiaé¢ cuda.
Druzyna musi dostaé¢ sie do Teotihuacan na plac zwany Tlapallan. Para medrcéw



przekazuje im wszelkie instrukcje na temat przeprowadzenia rytuatu. Bedg do tego
potrzebowac grupy robotnikéw. Karawana nada sie idealnie. Wszystkie potrzebne
elementy sg juz na miejscu. Oprécz jednego — rytualnego ubioru, ktéry pozwoli bogowi
utrzymaé¢ moc w sobie, a nie uwolnié jg na zewnatrz. Xpiyacoc i Xumucuane nie wiedza
jednak, gdzie takowy moégtby sie znajdowac. Rytuat nie byt odprawiany od setek lat, a
wszystkie egzemplarze ubioru zostaty ukryte. Bohaterowie bedg musieli znalezé go
samemu. Starcy nie radzg podejmowac préb odprawienia rytuatu bez przebrania, gdyz to
mogtoby sie zakonczyé katastrofalnie.

Na sam koniec, gdy gracze chcg juz odejsé, Xpiyacoc i Xumucane majg jeszcze co$ do
dodania. Jest kto$ jeszcze, kto wyruszyt z misjg odzyskania ubioru. Nie tak dawno temu...
Z poczatku nie chcg oni przekazac imienia tej osoby, ale w koricu to robig. Rytuat zamierza
przeprowadzié nikt inny, a Tezcatlipocal!

To dobry moment, by zakonczyé pierwszg sesje. Bostwa dowiadujg sie, ze ktos byt w
Palenque przed nimi i ustyszat to samo, co oni. Majg konkurenta na drodze do przywrdcenia
Stonca, a jest nim Tezcatlipoca — wrdg Quetzalcoatla, ktéry spowodowat ich wygnanie z Tuli
jeszcze przed gtdwng akcjg opowiesci. Gracze w tym momencie, przez jednoznacznie
cliffhangerowe zakonczenie poczujg pewien niedosyt, ale jednoczesnie (jesli podobata im sie
dotychczasowa gra), beda chcieli zna¢ dalszy cigg. Zréb krétki sneak preview wydarzen z
drugiej sesji i c6z, podtrzymaj ich w niepewnosci!

AKT Il

Drugi akt Popol Vuh rozpoczyna sie w miejscu, w ktérym zakonczyt sie akt pierwszy.
Bohaterowie dowiadujg sie, ze Tecatlipoca rowniez ruszyt z misjg w celu przywrdcenia
Stonca. Jesli rozgrywasz Popol Vuh w kilku odrebnych sesjach, mozesz zaczgé opowies¢ od
streszczenia, co dziato sie wczesniej.

Palenque

Wracamy do akcji: szczyt uniwersytetu w Palenque. Béstwa mogg w rdéiny sposéb
zareagowac na wies¢ o Tezcatlipoce. Jesli bedg obojetni, Xpiyacoc i Xumucane pozwolg im
po prostu odejsé. Jesli zas zareagujg agresywnie, para medrcéw bedzie starafa sie ich



przekonaé, ze nie wiedzieli wéwczas, ze ktos inny jeszcze podejmie prébe. Jedyng nadziejg
na ratunek byt Tecatlipoca, wiec pomimo niepochlebnej opinii o nim, wyjawili mu
wszystkie informacje. Jesli gracze zechcg z jakiego$ powodu zaatakowaé medrcow,
Xpiyacoc i Xumucane prezentujg swojg moc i usypiajg druzyne.

W przypadku, gdy gracze przed przybyciem na uniwersytet doktadnie zwiedzali miasto,
mogg pomysle¢ w tym momencie: "Hej, moglismy nie marnowaé czasu na gry w pelote i
inne odwiedzanie Swigtyn, to mielibySmy mniejszg réznice odlegtosci z Tezcatlipoca!".
Mozesz przez to odnies¢ wrazenie, ze zatuja, ze brali udziat w tych aktywnosciach, ale to
nie do konica prawda. Po prostu wczuwajg sie w postacie do tego stopnia, ze stawiajg
priorytety swoich dziatan.

Niezaleznie od tego, jak przebiegta rozmowa, para medrcéow w formie rekompensaty
przekazuje do karawany béstw ochotnikéw z Palenque, ktérzy wyruszg z nimi w droge i
postuzg pomocg podczas odprawiania rytuatu. Jako ze druzyna powinna w tym momencie
sie spieszyé, nie na mozliwosci, by pozaliczaé miejsca w Palenque, ktére mogli odwiedzic¢
przed wejsciem do uniwersytetu. Nastepuje wyruszenie z miasta.

W pogoni za Tezcatlipoca

Tradycyjnie podczas drogi mozesz poumieszcza¢ wstawki klimatyczne opisujgce krajobraz,
majestatyczne anomalie pogodowe, a w tym przypadku takze pospiech druzyny w
gonitwie za Tezcatplioca.

Droga: 2 Karty podrdzy

Obodz

Pierwszym przystankiem na tej trasie bedzie opuszczony obdz. Zaleznie od tego, ile czasu
spedzili bohaterowie w Palenque, bedzie on mniej lub bardziej swiezo pozostawiony.
Zacheé graczy, by przebadali teren. Moze beda oni chcie¢ wykorzystaé to, ze ktos inny
odwalit za nich robote i pozosta¢ w tym miejscu, by odpoczgé? Uwielbienie karawany
powinno wowczas wzrosngc o 1.

Obdz dzieli sie na dwie sekcje. Jedng, w ktdrej gromadzita sie masa ludzi i drugg, w ktérej
prawdopodobnie odpoczywat przywddca. Gdy postacie zaczng badac ten obszar (muszg
miec jakie$ Swiatto przy sobie), zauwazg narysowane na ziemi znaki ochronne. Jesli gracze



bedga chcieli dowiedzie¢ sie czegos wiecej o tych znakach, przetestuj ich wiedze ogdlna.
Nie powinien to by¢ trudny test, gdyz wynika z niego, ze sg to znaki Tezcatlipoci, ktore z
wiadomych tylko jemu powoddw zostawia we wszystkich miejscach, w ktdrych $pi. Powie
to bohaterom, ze byt to obdz ich rywala. Jesli test sie nie powiedzie, nie bedy do korca
pewni. Trudny test na spostrzegawczos¢ przyniesie im réwniez informacje o tym, ze w
towarzystwie Tezcatlipoci byly jeszcze dwie inne osoby. Nie mogli to by¢ zwykli
cztonkowie karawany.

Drugim miejscem do zbadania s3 obrzeza obozu. Tutaj nie zachodza zadne testy. Slady s3
widoczne na pierwszy rzut oka. Karawana, ktérg zarzadzat Tezcatlipoca, kieruje sie w
strone Monte Alban. Niezaleznie od tego, czy bdéstwa dowiedziaty sie, ze to karawana
Tezcatlipoci, czy tez nie, to ich jedyna wskazowka.

Do Monte Alban
Droga: 3 Karty podrdzy

Spotkanie z Cabracanem

Gdy druzyna wejdzie na tereny goérskie, nastgpi spotkanie z Cabracanem — drugim synem
znanego z Tulan-Zuiva Vucub-Caquixa. Nastawienie Cabracana do bdstw w duzej mierze
zalezy od podjetych wczesniej decyzji dotyczgcych losdw jego ojca i brata, Zipacny.

Cwieréboga karawana napotyka tuz przed jego skromna chatka. Siedzi on przy ognisku i
piecze upolowane ptaki. Jesli Zipacna przezyt spotkanie na plazy i nie jest w druzynie,
towarzyszy on Cabracanowi.

Mozliwe warianty:
1. Vucub-Caquix zyje
e Zipacna nie zyje
e Zipacna zyje
~ Jest w druzynie: wie ze sg bogami/nie wie, ze sg bogami
~ Jest z Cabracanem: odzyskat honor rodziny/nie odzyskat honoru
2. Vucub-Caquix nie zyje
e Zipacna nie zyje
e Zipacna zyje



~ Jest w druzynie: wie ze sg bogami/nie wie, ze sg bogami
~ Jest z Cabracanem: zemsta sie nie zakonczyta

Cabracan trzyma sie w oddali od spraw Tulan-Zuiva. Osiadt na wyzynach i zyje w
odosobnieniu, polujgc na miejscowg zwierzyne. Czasem odwiedzajg go jednak wierni i
proszg o zademonstrowanie swojej mocy. Od nich Cabracan dowiedziat sie wiadomosci z
rodzinnego miasta. W przeciwienstwie od Zipacny, wie, jak wygladajg odpowiedzialni za
cate zamieszanie i béstwa nie bedg mogty go zaskoczy¢.

Jesli Vucub-Caquiz nie zyje, Zipacna do tej chwili nie wiedziat, ze spotkani przez niego
podrézni byli bogami, to teraz zacznie emanowac¢ gniewem. W przypadku, gdy
podrézowat on z druzyng i zdazyt sie do niej przyzwyczai¢, trudny test na przekonywanie
powinien go uspokoi¢. W przeciwnym przypadku lub w razie jego porazki, rozpocznie sie
walka. Cabracan obierze strone brata.

Jak wiadomo z sekcji na plazy, sity zdenerwowanego Zipacny sg poréwnywalne z sitami
poszczegdblnych cztonkédw druzyny. Cabracan zas jest od nich minimalnie stabszy, ale
posiada swojg specjalng zdolnos¢, jaka jest wywotywanie trzesien ziemi, wytrgcajgcych
walczgcych z rownowagi (dziata to podobnie do zasad Odepchniecia z podstawowego
podrecznika Savage Worlds). Pamietaj takze, ze na $rodku pola walki powinno znalez¢ sie
ognisko, ktére mogg wykorzystac¢ do swych celéw obie strony konfliktu.

Jesli Vucub-Caquix zyje, a Zipacna nie miat okazji sprébowac odzyskaé honoru rodziny,
teraz ma to miejsce. Dziata to na tych samych zasadach, co podczas sekcji na plazy.
Cabracan bedzie trzymat sie od tego z daleka. Usigdzie przy ognisku i zacznie jes¢
pieczyste. W przypadku wygranej pogratuluje bratu, w przypadku przegranej powie, ze
najwidoczniej los tak chciat i nie ma co sie z nim ktdcié.

1. Gdy Zipacna jest w druzynie bohaterdw i wie, ze sg oni bdostwami, a takze zatatwit
wszelkie sprawy z nimi zwigzane, naktoni brata, by ten rdwniez przytgczyt sie do



sktadu. Decydujace zdanie majg gracze. Co prawda Cabracana niezbyt interesuje
misja odzyskania Storica, ale skoro brat prosi...

2. Gdy Zipacna nie jest w druzynie, ale wie, ze sg oni bogami: jesli wygrat starcie z
catg druzyng (numer 1 w sekcji spotkania), zaniecha dalszej walki, gdyz uzmystowi
sobie, ze sg oni nie$miertelni. W przypadku, gdy wygrat pojedynek jeden na jeden,
odzyskat honor rodziny i bedzie odnosit sie do druzyny w sposéb neutralny.

Jesli Vucub-Caquix zyje, ale nie zyje Zipacna, bedzie to jedyna sytuacja, w ktorej Cabracan
zaatakuje druzyne jako pierwszy. Walka odbywa sie w normalny sposéb, ale jego gniew
sprawi, ze bedzie modgt czesciej korzystac z trzesienia ziemi. Gdy nie zyje zaréwno Vucub-
Caquix, jak i Zipacna, Cabracan bedzie siedziat zrezygnowany i poprosi druzyne o spokdj.
Nie ma zadnych szans, a i tak stracit juz wiele. Bohaterowie mogg spetni¢ jego prosbe lub
go zaatakowaé.

Istnieje tez mozliwo$é, by Cabracan przytaczyt sie do druzyny. Oczywiscie gdy namawia go
do tego Zlpacna, dzieje sie to niejako automatycznie, ale jezeli gracze zechcg go dotaczyé,
wymaga to testu przekonywania, ktérego trudnos$é zalezna jest od tego, w jaki sposéb
Cabracan odnosi sie do reszty. Po wygranej potyczce nie jest od razu zabity i mozna
postgpi¢ podobnie, jak z Zipacna.

Jakikolwiek nie bytby wynik spotkania, druzyna po zatatwieniu swoich spraw w kryjéwce
Cabracana, rusza w dalszg droge do Monte Alban.

Tuz przed murami miasta

Karawana przedziera sie mozolnie przez tereny wyzynne. Do Monte Alban nie zostato
daleko, ale najpierw bedzie trzeba wspig¢ sie na szczyt, na ktérym potozone jest miasto.

Droga: 1 Karta podrodzy

Monte Alban

Opis: Zwane réowniez Danibag. Miasto potozone na szczycie géry, jedno z najwiekszych, o
ile nie najwieksze skupisko mieszkalne w catym znanym sSwiecie. Jednoczesnie jest to
stolica miejscowe] kultury. W zwyktych okolicznosciach zachwycataby widokami, ktére
rozciggajg sie wokot ze szczytu gory, ale przy nieustajgcych ciemnosciach ciezko dostrzec
czubek witasnego nosa, co dopiero mowi¢ o krajobrazie. Mimo wszystko i miasto ma



swoje do zaprezentowania. Niematy podziw budzi to, ze budowniczym udato sie wnies¢
materiaty do tak monumentalnych budowli na sam szczyt.

Waine miejsca: Najwazniejszym miejscem w Monte Alban jest bez watpienia masywna
Swigtynia, w ktérej gromadzg sie kaptani zarzgdzajgcy miastem i ich pomocnicy, a takze
rozciggajacy sie przed nig plac. Bedac stolicg kultury, miasto oferuje przyjezdnym rowniez
wiele miejsc, w ktérych mogag podziwia¢ sztuke pod postacig posagdw mniejszych lub
wiekszych, a takze reliefédw na kamiennych ptytach. Nie zabraknie tu takze tazni, czy
miejsc, w ktdorych odbywajg sie rytualne tarce. Niejako na uboczu zycia kulturowego
mieszczg sie wojskowe garnizony, ktére sprawujg statg piecze nad miastem.

Opowies¢: Etap w Monte Alban jest dosyC liniowy, ale przy tym bardzo intensywny.
Zaczyna sie spokojnie, a konAczy masywnym starciem z Tezcatlipocg i jego dwoma
towarzyszami.

Wszyscy podrdzni odwiedzajgcy Monte Alban muszg zameldowac sie w gtéwnej swigtyni,
by uzyskaé pozwolenie na przebywanie w miescie. Nie inaczej jest w przypadku karawany,
ktdrg zarzadzajg bdstwa. Tuz po przekroczeniu muréw Danibay, do druzyny podchodzg
straznicy i kierujg ich na gtdwny plac przed swigtynig. Pospélstwo z karawany nie moze
odejs¢ na odpoczynek dopdki béstwa nie zatatwig dla nich pozwolenia.

Jako ze przyjezdni do chwili uzyskania przepustek nie mogg swobodnie poruszac sie po
miescie, graczom nie pozostaje nic innego, jak pokierowac¢ swoich bohateréw do gtdwnej
Swigtyni. Opisz ogromny plac, ktéry sie przed nig roztacza. W momencie, kiedy druzyna
bedzie chciata wejsé po schodach na szczyt siedziby kaptandw, ze sSwigtyni wyjdzie...
Tezcatlipoca we wtasnej osobie!

Od razu spostrzeze Quetzalcoatla i zacznie sie $miac. W dialogu, ktdry sie wywigze mozesz
wples¢ wydarzenia z Tuli, ktére miaty miejsce jeszcze przed gtdéwng akcjg opowiesci.
Tezcatlipoce towarzyszy dwéch kompandw — Nanautazin i Tecciztecatl.

Jesli gracze nie rozpoczng rozmowy na temat przywrdcenia Storica — zréb to sam.
Tezcatlipoca moze powiedzieé¢ co$ o tym, ze druzyna pod wodzg Quetzalcoatla nie ma
szans, on ich wyprzedza i wie, gdzie znalez¢ stréj potrzebny do boskiego wyniesienia.
Gracze mogg w tym momencie sprébowac sie tego dowiedzie¢. Sukces trudnego testu na
przekonywanie zaowocuje przechwatkami Tezcatlipoci, ktéry zdradza potozenie stroju,
uwazajac, ze i tak zwyciezy, wiec na nic zda sie ta wiedza béstwom. Strdj znajduje sie w
Mictlanie.

Jesli bohaterowie rozwscieczg Tezcatlipoce podczas dialogu, ten zademonstruje swojg
moc i zabije cztonkéw karawany zebranych na placu (-1000). Gracze mogg sprobowac
przekona¢ Nanautazina i Tecciztecatle, by ci odfgczyli sie od Tecatlipoci. Jest to jednak na
tyle trudny test, ze w wiekszosSci przypadkéw nie powinien sie powiesé. W przypadku
sukcesu przechodzg oni na strone bdstw i dotgczajg do ich karawany.

W pewnym momencie Tezcatlipoca krzyknie, ze nie ma co gadac¢ po prdznicy i rozpocznie
walke. Zadne préby przekonywania tutaj nie pomoga, ta potyczka jest obowigzkowa.



Dodatkowo, powinna by¢ bardzo trudna, by gracze mimo wszystko mieli podczas niej
spore szanse na odniesienie porazki. Jesli Nanautazin i Tecciztecatl odtaczyli sie od
Tezcatlipoci — walczg po stronie druzyny. Sg oni jednak najstabszymi jej cztonkami, nawet
liczac Zipacne czy Cabracana. Dzika karta: Dymigce zwierciadto: gdy zostanie wywotana ta
karta, rozlosuj za pomocg rzutu koscig, ktéra z postaci obecnych na polu walki w tej turze
zostanie odbiciem lustra. Walczacy dowiadujg sie tego dopiero podczas ataku, ich ciosy
przelatujg w powietrze i nie trafiajg. Gdy zostanie wylosowany Tezcatlipoca, obrazenia
zadane odbiciu przywracajg mu zdrowie.

Wygrana. Tezcatlipoca rowniez jest bogiem, wiec w przypadku wygranej proby dobicia go
nic nie przyniosa. Po chwili béstwo wstanie, przywota do siebie kompandw (jesli dalej sg z
nim) i bez stéw ruszy przez plac. Gdy druzyna sprébuje go zatrzymaé, pojawiajg sie
cztonkowie karawany Tezcatlipoci, ktdrzy zagradzajg droge. Mozna ich zaatakowaé, ale
wigze to sie z utratg uwielbienia (-3) we wfasnej karawanie. Starcie to powinno by¢
bardzo tatwe, bohaterowie sg w stanie robi¢ istng rzez z masy wyznawcéw. Po walce po
Tezcatlipoce zniknie $lad.

Przegrana. Tezcatlipoca uraduje sie, obwiesci wszem i wobec swojg wyzszos¢ (-500
cztonkéw karawany, przejdg na jego strone). Jesli powaleni bohaterowie sprébujg sie
odezwac w trakcie jego przemowy, ten zdenerwuje sie i zacznie kopac ich bezbronne ciatfa
(+200 cztonkow karawany, przejdg z jego strony na strone bohateréw). Nie spodoba to sie
Nanautazinowi, ktéry sprzeciwi sie dziataniu Tezcatlipoci. Béstwo z pewnym zalem
wyrzuci go ze swojej druzyny, pozostawi na placu i odejdzie wraz z Tecciztecatlem.
Bohaterowie tracg przytomnosc.

W zaleznosci od tego, jak skonczyta sie poprzednia scena, bdstwa albo stojg na placu o
wiasnych nogach, albo budzg sie w jednym z budynkdéw mieszkalnych samotnie lub w
towarzystwie Nanautazina. Ich konflikt z Tezcatlipocg zaognit sie. Jesli do tej pory druzyna
nie dowiedziata sie o miejscu przechowywania stroju, Nanautazin powie im, ze muszg
rusza¢ do Mictlanu — krainy umartych. W przypadku, w ktédrym nie majg go w druzynie, a
Tezcatlipoca nie wypaplat im tego sekretu, cztonkowie druzyny musza dowiedzie¢ sie od
gapidw, w ktdrg strone wyruszyta karawana Tezcatlipoci i i$¢ jej Sladem.

Droga przez pustkowia

Druzyna opuszcza Monte Alban i kieruje sie szlakiem wytyczonym przez karawane
Tezcatlipoci.

Droga: 1 Karta podroézy

Pierwszy przystanek

Ta scena rdzni sie pomiedzy sobg w zaleznosci od rezultatu wydarzen z Monte Alban.



1. Bohaterowie wygrali
e Nanautazin i Tecciztecalt sg w druzynie
e Nanautazina i Tecciztecatla nie ma w druzynie
2. Bohaterowie przegrali
e Nanautazin i Tecciztecalt s3 w druzynie
e Nanautazina i Tecciztecatla nie ma w druzynie
e Nanautazin jest w druznie, nie ma Tecciztecatla

Do tego dochodzi jeszcze wariant, czy bdstwa wiedzg, ze strdj jest w Mictlanie, czy nie

wiedza.

1.

Jesli bohaterowie wygrali i majg po swojej stronie dawnych kompandw Tezcatlipoci,
odbywa sie rozmowa na temat tego, ze najblizsze wejscie do Mictlanu znajduje sie w
wulkanie Popocatépetl. Moze to by¢ takie miejsce na maty Przerywnik, w ktérym
opowiedzg oni o podrdzach z Tezcatlipocg (w gruncie rzeczy nie byly one zte, pomimo
niechlubnej stawy, to rozsgdne bdstwo).

W przypadku wygranej i braku Nanautazina i Tecciztecatla, rozpocznie sie scena, w
ktorej Tecciztecatl niespodziewanie wyjdzie z ukrycia obok druzyny. Spostrzegawcze
osoby mogg ustyszeé juz wczesniej, ze ktos ich sledzi. Tecciztecatl uciekt w sekrecie z
obozu Tezcatlipoci. Opowie, ze dotgczyt do niego, gdyz chce pomdc w przywrdceniu
Stonca na firmament. Po tym, co zobaczyt w Monte Alban wierzy jednak, ze to
bohaterowie majg wieksze szanse uczynienia tego i pragnie do nich dotgczy¢. Jesli nie
wiedzg oni jeszcze o Mictlanie, Tecciztecatl wyjawi im ten sekret i powie, ze najblizsze
wejscie znajduje sie w wulkanie Popocatépetl.

Gdy druzyna przegra i ma przy sobie Nanautazina i Tecciztecatla, rozpoczyna sie
podobna rozmowa do tej z pierwszego wariantu. Nanautazin oznajmi, ze nie
spodziewat sie ujrze¢ Tezcatlipoce w stanie takiego wzburzenia. Tecciztecatl bedzie
troche zatowad, ze obrat strone przegranych. Oboje jednak ponaglg bdstwa, by jak
najszybciej zmierzali do Popocatépetl. Jesli w druzynie jest tylko Nanautazin, bedzie
on bardzo zniesmaczony zachowaniem jego niedawnego kompana i powie, ze zawiddt
sie na nim. Obiecuje, Zze zrobi wszystko, by to bohaterowie przywrdcili Storice.

W momencie, gdy druzyna przegra i nie ma przy sobie zadnego z kompanow
Tezcatlipoci, odbywa sie podobny wariant do numeru 2. Tyle ze teraz z ukrycia
wychodzi Nanautazin, ktdremu nie podoba sie ostatnie zachowanie Tezcatlipoci. Nie
jest wrogiem obu stron, wiec oddalit sie od swojej karawany, by ostrzec bohateréw i,
jesli tego nie wiedzg, poinformowac ich o miejscu przechowywania stroju w Mictlanie.
Druzyna moze zaprosi¢ go do siebie lub odestac¢ z powrotem.

O krok od wulkanu
Droga: 2 Karty podrdzy

Popocatépetl



Popocatépetl nie jest miastem jako takim. To ogromny wulkan, na tyle duzy, ze jego szczyt
pokryty jest sniegiem. Po dotarciu do tej lokacji bohaterowie muszg odnalez¢ wejscie do
Mictlanu. Mozesz przeprowadzi¢ to poprzez testy spostrzegawczosci, tropienia lub
wiedzy. Jedli wszystkie zawioda, niech ktérys z towarzyszy lub cztonkéw karawany
odnajdzie wejscie. Ukryte jest ono na zboczu, wiec druzyna nie musi pokonywac catej
drogi az na szczyt wulkanu. Gdy bohaterowie wygrali potyczke w Monte Alban, wchodza
tym wejsciem jako pierwsi, nie widaé zadnych sladéw wskazujgcych na to, by Tezcatlipoca
byt tu przed nimi. Gdy za$ starcie zakoiczyto sie porazka, wejscie jest zniszczone, a
niektdére putapki, ktére bytyby obecne w srodku — aktywowane, zuzyte i zniszczone.

Przed wejsciem do podziemi bdéstwa powinny odesta¢ ludzi z karawany. Jedli na to
wpadng sami, wynagrédz ich jednym punktem uwielbienia. Gdy nie zorientuja sie, ze setki
lub tysigce ludzi nie zmiesci sie w ciasnych korytarzach, podejdzie do nich kto$ z karawany
i zasugeruje rozdzielenie. Wszyscy beda czekaé na bohateréw w pobliskim miescie
Cholollan.

Bdstwa wchodzg do korytarzu tgczgcego swiat zywych ze $Swiatem umartych. Jesli wynajda
bardzo dobrze ukryty przetacznik, putapki obecne na przejsciu zostang wytgczone. W
innym przypadku czeka ich przeprawa przez $ciany wypluwajace strzaty, zapadnie, czy
waskie przejscia na rzece lawy (uprzedzajgc watpliwosci — nie mozna wpasé do lawy i sie
W niej utopié, uratuj w ostatniej chwili gracza). Gdy druzyna przekroczy korytarz, dostang
sie do petnoprawnych zaswiatéw.

Na powitanie w Mictlanie odezwie sie dochodzacy zewszad gtos Mictlantecuhtliego, ktory
ogtosi wszem i wobec, zeby wchodzac tu porzucili wszelkie nadzieje... Ponownie ten
cliffhanger bedzie dobrym momentem do skonczenia sesji. Jesli tak zrobisz, zwiencz

wszystko matym preview trzeciego, ostatniego juz aktu Popol Vuh.

o

AKT Il

Trzeci, ostatni juz akt Popol Vuh rozpoczyna sie w momencie, w ktérym druzyna bdstw zeszta
do Mictlanu — $wiata umartych. Czeka ich niebezpieczna przeprawa, by odnalezé strdj
potrzebny do przeprowadzenia boskiego wyniesienia.

Mictlan



Swa konstrukcjg Mictlan przypomina typowy dungeon. Ponizej znajdziesz liste lokacji,
ktére gracze bedg odwiedzaé. Cze$¢ z nich jest obowigzkowa do zaliczenia, cze$é stuzy
celom pobocznym. Po podziemiach mozesz porozrzuca¢ ciekawe przedmioty, jesli
uwazasz, ze druzyna powinna poprawi¢ swoéj ekwipunek. W Mictlanie spotykani sa
standardowi przeciwnicy dla krain umartych — zjawy, szkielety, a w przypadku Popol Vuh
réwniez nietoperze, pajaki, czy jaguary (ich obecnos¢ zostata zaznaczona w materiale
zrédtowym, by bardziej podkreci¢ atmosfere, moga to byé nieumarte jaguary). Silniejsi
przeciwnicy mogg zsyta¢ choroby (czasowe obnizenie statystyk) lub nieszczescie
(zmniejszenie wartosci przy rzutach koscig).

Lokacje obowigzkowe

Popol Vuh dzieli cze$¢ swiata umartych na tzw. domy, czyli sale préb.

Ciemny dom

Pierwszy dom, jak sama nazwa wskazuje, to pomieszczenie, w ktérym panujg kompletne
ciemnosci. W przypadku walk warto wprowadzi¢ ze strony przeciwnikdw ataki z
zaskoczenia. Na srodku umieszczono ledwie stéf, na ktdrym mozna dostrzec pochodnie i
zapalong Swieczke (to jedyny punkt oswietlony w tym pomieszczeniu). Bohaterowie stajg
przed wyborem, czy zapali¢ pochodnie, czy tez nie. Jesli pozostawig pochodnie, dalej idg
w petnych ciemnosciach az do konca pomieszczenia. W przypadku, gdy je zapala, wraz z
dymem zostang uwolnione srodki nasenne. Przeprowadz cos w tylu umiarkowanego testu
na przytomnos¢. W przypadku porazki, béstwo zasypia. Dym zwabia réwniez umartych,
przez co nasilajg sie ataki. Reszta druzyny musi taszczy¢ swoich kompandéw. Gdy wszyscy
zasng lub przegraja potyczki, budzg sie z Ranami w Domu brzytew. Jesli bohaterowie maja
wtasne zrodto Swiatta, pomieszczenie jest tylko w czesci oswietlone, ale czasami niweluje
to efekt atakdw z zaskoczenia.

Dom brzytew

Komnata z pozoru wyglada jak wielka zbrojownia, wszedzie wida¢ petno wysmienitego
sprzetu. Skus bohaterow, by po niego siegneli. Gdy tak sie stanie, niespodzianka,
dotkniete przez nich bronie ozyjg! Zaczng lata¢ po pomieszczeniu i przelatywac koto
bdéstw, chcac wyrzadzi¢ im krzywde (tatwe testy na zrecznos$é). Béstwa mogg sprobowacd
walczy¢ z latajgcymi ostrzami. Odbywa sie zwykta walka, a w przypadku zwyciestwa, bron
staje sie na powrdt martwa — postaé moze jg podniesé i uzywacé. To dobre miejsce, by
wprowadzi¢ specjalny ekwipunek.

Dom nietoperzy

Cierpigcy na chiroptofobie nie beda zadowoleni, dom nietoperzy, jak sama nazwa
wskazuje, wypetniony jest po brzegi trzepoczacymi skrzydtami i piszczagcymi gryzoniami.
Bohaterowie mogg sprébowac z nimi zawalczyé, jednak jest ich tutaj tak duzo, ze po
pewnym czasie wyda sie to bezowocne. Gacki nie sprawiajg tez wiekszych problemdw



oprécz samego bycia. To w rzeczywistosci zastona dla tego, co kryje sie posréd Scian —
putapek z zatrutymi strzatkami, ktére po trafieniu zsytajg na postaé chorobe.

Lokacje poboczne

Dom zimna

Kiedy druzyna wejdzie do pomieszczenia, natychmiastowo przeszyje ich mrozgce krew w
zytach zimno. Gdy sprébujg sie cofnaé, okaze sie, ze drzwi do niego prowadzace
zatrzasnety sie na gtucho. Generalnie Dom zimna trzeba przej$¢ jak najpredzej. Z kazda
kolejng chwilg wiejgcy wiatr sprawia, ze jest tu coraz chtodniej, a po pewnej chwili zacznie
tez padac grad (Dzika karta). Jesli bostwa beda tu przebywaé zbyt dtugo, moga otrzymac
odmrozenia jako permanentny uraz. W innych przypadkach zahartujg swoje ciato, co
przyniesie im bonus do rzutéw na wszystko zwigzane z sitg i odpornoscia.

Dom ognia

Cafa komnata stoi w ogniu! Na dodatek kazde préby jego gaszenia nic nie przynosza. Trik
polega na tym, ze obecni w $rodku odczuwajg ptomienie tylko wtedy, gdy sobie to
wmowig. Doprowadz graczy do rozwigzania. Trzeba wytgczy¢é zmysty i odwazy¢ sie
wkroczy¢ w ogien, ktory jest tylko ztudzeniem i go nie ma, by przej$é bez ani jednego
oparzenia.

Dom jaguarow

Znajdujg sie tu pozamykane w klatkach jaguary i podtoga z ptytkami naciskowymi.
Zaleznie od tego, w jakim miejscu ktos stanie, otwiera sie taka ilo$¢ klatek (da sie przejs¢
komnate bez ani jednej otwartej, zasugeruj to innym wyglagdem ptytek). Gdy jaguary sie
uwolnig, mozna je oczywiscie zabié, ale istniejg tez rozwigza¢ sprawe pokojowo, np.
rzucajac im jakies mieso, gdy bohaterowie majg je w ekwipunku. Ewentualnie uzywajac
pochodnych rozmawiania ze zwierzetami/oswajania.

Mictlantecuhtli

Na konicu drogi béstwa trafiajg na wielkg arene, na ktdrej czeka na nich Mictlantecuhtli,
pan zaswiatow, we wilasnej osobie. Domysla sie, po co tu sg i od razu przechodzi do sedna
sprawy. Oferuje wyzwanie, po ktérego wykonaniu dostang stréj. W przypadku odrzucenia
propozycji, graczy czeka ciezka walka z béstwem pod postacig ogromnego szkieletu.



Wyzwanie polega na walce druzyn. Bostwa przeciwko stuzalcom Miclantecuhtliego. Pan
Smierci jest obecny na polu walki, ale w przypadku checi zaatakowania go, zadane
obrazenia odbijane sg na atakujgcego. Nie jest to zwykta walka. Na pole walki wlatujg
nietoperze, zabicie jednego daje poszczegdlnej druzynie punkt. Gra toczy sie do 9, a
strategia powinno by¢ lasthitowanie ostabionych nietoperzy. Dzika karta: na polu walki
znajduje sie obracajgca sie muszla, jesdli zadzwieczy, kolejny walczacy porzuca starcie i
zaczyna biegac¢ dookota areny. Okragzenie zajmuje 2 rundy i w tym czasie jego druzynie
liczone sg podwdjne punkty.

Jesli bostwa przegraty walke w Monte Alban, Micltantecuhtli jest stabszy, bo ma za sobg
pojedynek z Tezcatlipocg. Wéwczas starcie z wielkim szkieletem jest fatwiejsze lub nie
dziatajg jego czary ochronne w wyzwaniu i mozna zagraé nie fair, zdradzajac go.

Po wygranym wyzwaniu lub starciu, Micltantecuhtli daje im strdj, ale tylko w przypadku,
gdy druzyna wygrata starcie w Monte Alban. Jesli sg tu juz po Tezcatlipoce, to on zdazyt go
zabraé. W takim przypadku Mictlantecuhtli zdradzi im w zamian sekret, ze ten, kto dostgpi
boskiego wyniesienia, zginie. Nawet bég. Gdy bohaterowie przegraja, ten teleportuje ich
poza Mictlan i Tezcatlipoca ostatecznie zdobedzie stro;.

Cholollan

Opis: Dzisiejsza Cholula, gdzie znajduje sie najwieksza piramida na catym swiecie. Zostata
zbudowana przez olbrzyma Xelhue jako schron przed wodami potopu, jaki niegdys
nastgpit na ziemi.



Wazine miejsca: Oprdcz samej piramidy, w Cholollan nie ma zbyt wiele do zwiedzania. To
spokojne miasteczko rolnicze. Jest tu obecna jedna swigtynia i niewielkie boisko.

Opowies¢: Wychodzac z Micltanu béstwa trafiajg na druga strone Popocatépetl. Przed
nimi niezbyt dtuga droga do Cholollan, gdzie oczekuje ich karawana. Podczas drogi nie
dzieje sie nic ztego. Na wejsciu do miasta opisz gigantyczng piramide. Gdy béstwa bedg sie
jej przygladac, podejdzie do nich ktos z karawany. Jesli dotychczasowe uwielbienie byto
dobre, nic sie nie dzieje. Jesli zte, okaze sie, ze pod ich nieobecnos¢ uciekto sporo ludzi
(-1000). W razie brakéw do odprawienia boskiego wyniesienia, bogowie mogg sitg wcieli¢
mieszkancow Cholollan (+500).

Z Cholollan do Teotihuacan zostaty co najwyzej dwa dni drogi, ale wszystkim daje sie we
znaki zmeczenie. Béstwa mogg zarzadzi¢ odpoczynek lub rozkaza¢ od razu ruszaé. Jedli nie
zaaprobujg chwili wytchnienia, przeskocz ponizszy akapit.

W razie odpoczynku kto$ z mieszkancéw Cholollan, widzgc Ixbalanque i Hunahpu,
zaproponuje niesmiato bostwom, by zagrali w ullamaliztli. Gdy sie zgodzg, ich uwielbienie
wzrasta o 1. Gra w ullamaliztli ma forme nieco zmodyfikowanej walki. Nie chodzi tu o
zadawanie sobie obrazen, a o przyjacielskie odbijanie pitki. Po bokach placu ustawiono
dwie obrecze. Ten, kto przerzuci pitke przez obrecz, otrzyma punkt. Dzika karta: pitka jest
caty czas w powietrzu, wiec dzika karta odpowiada za to, w kierunku ktérego z béstw ona
poleci. Gracze w swojej kolejce majg mozliwos¢ przemieszczenia sie po boisku i
zaszarzowania do pitki (jesli jest od nich niedaleko). W drugim przypadku moga wybic j3
innemu graczowi i zepsu¢ mu jego rzut lub sprébowac wbi¢ jg w obrecz (nastepuje test z
modyfikatorem zaleznym od tego, jak daleko znajduje sie od obreczy.

Bohaterowie nie zauwazajg jednak, ze nad Cholollan zbierajg chmury i zaczyna wiac.
Nagle w szczyt piramidy trafia piorun! Rozpoczyna sie masywna ulewa, jakiej jeszcze swiat
w tym wieku nie widziat. Ulice miasteczka podtapiajg sie, a wiatr zwiewa dachy z ich
domow. Wszyscy obawiajg sie, ze to poczgtek powodzi podobnej do tej, jaka nastgpita
dawno temu. Nastepuje panika. Bohaterowie mogg pomdc miejscowym dostaé sie do
piramidy, ktora postuzy im za schron (-500 karawany, +5 uwielbienia) lub nie tracac czasu
ruszy¢ do Teotihuacan pozbawiajgc ich na pastwe losu (-2000). W pierwszym przypadku
opisz przelewajacg sie wode, a takze wprowadZ kilka umiarkowanych testéw na
zrecznos$é/site.

Niemalze u celu

Niezaleznie od okolicznosci, druzyna rusza do Teotihuacan, by odprawié rytuat boskiego
wyniesienia i ostatecznie spréobowac przywrécic Storice na firmament.

Droga: 1 Karta podrézy



Teotihuacan

Teotihuacan zostato zbudowane na planie Uktadu Stonecznego, a jego nazwa oznacza:
miejsce, z ktérego pochodzg bogowie.

Gdy druzyna przybedzie do miasta, dowie sie od miejscowych, ze sg drugg karawang,
ktéra przybyta do Teotihucan. Pierwsza udata sie wprost na Tlapallan, dokad i oni powinni
zmierzac. Innymi stowy: Tezcatlipoca juz tu jest.

Jakkolwiek by gracze sie nie spieszyli, ten zawsze przybedzie do Teotihuacan pierwszy.
Kto$ mogtby uznac to za defekt fabuty, ale w tym miejscu zdecydowanie wazniejsza jest
inna kwestia — kto ma strdj. Jesli majg go bohaterowie, niejako oni rozdajg karty i moga
potrzymac Tezcatlipoce w niecierpliwosci, zatatwiajgc swoje ostatnie sprawy w miescie.

Ostateczna konfrontacja

Finat tej historii rozgrywka sie na placu Tlapallan. W momencie, w ktérym druzyna
przybywa na plac, cztonkowie karawany Tezcatlipoci krzatajg sie, czynigc potrzebne
przygotowania do przeprowadzenia rytuatu. Gdy rywal dostrzega bohaterédw, kaze
natychmiast przerwac prace i zaczyna rozmowe.

W przypadku, gdy Tezcatlipoca zwyciezyt spotkanie w Monte Alban i ma na sobie strgj
ofiarny, stara sie ukry¢ fakt, ze jedna z putapek w Mictlanie pozbawita go stopy.
Umiarkowanie trudna spostrzegawczos¢ powinna ujawnic jego sekret.

Sam dialog ma dwa warianty:
1. Tezcatlipoca nie ma stroju, jest na straconej pozycji
2. Tezcatlipoca ma stréj, dyktuje warunki

Jesli ma strdj, by zdenerwowad druzyne Quetzalcoatla, rozkaze cztonkom jego karawany
kontynuowac prace przygotowawcze. Jest pewien wygranej. Gdy za$ bdstwa majg przy
sobie stréj, to oni mogg rozkazac¢ swojej karawanie przeprowadzenie przygotowan. Gdy
gracze nie majg dostatecznej liczby ludzi, muszg zmusi¢ sitg tych, ktorzy przybyli z
Tezcatlipoca.

Tezcatlipoca oznajmia druzynie, ze nie ma ztych zamiaréw i podobnie jak i oni, pragnie
tylko przywréci¢ Storice. Gdy gracze zdecydujg sie w tym momencie przeprowadzic test
wypytywania, poznajg prawdziwy cel boga. Pragnie, by to go, a nie Quetzalcoatla
stawiono na wieki, a boskie wyniesienie ma to mu umozliwi¢. W tym momencie bdstwa
moga powiedzie¢ Tezcatlipoce, ze boskie wyniesienie oznacza $mier¢ nawet dla boga. Ten
uzna, ze wszystko wytrzyma.

Jedli zaden z graczy nie zainicjuje checi konfrontacji, moze zrobi¢ to Tecciztecatl.
Zaproponuje, ze to on dostgpi wyniesienia. Jesli gracze oddadzg mu stréj, ten i tak
stchorzy.



W ktédrym$ momencie Tezcatlipoca zaproponuje maty pojedynek kazdy na kazdego.
Ostatni z bogdw, ktéry zwyciezy na polu bitwy, wygrywa stréj i moze dostgpic¢ zaszczytu
boskiego wyniesienia.

Jesli gracze sie zgodza, rozpoczyna sie walka, w ktérej uczestniczy Tezcatlipoca,
Nanautazin, Tecciztecatl i dowolni gracze (ci co chcg, nie trzeba uczestniczyé, jesli ktos nie
chce zosta¢ wyniesiony). Jesli walke wygra ktoérys z graczy, to on zyskuje stréj ofiarny i
moze zdecydowac, czy oddaé go komus innemu, czy samemu sie poswieci¢. W przypadku,
gdy wygra Nanautazin, odda on go przywddcy karawany, w jakiej aktualnie sie znajduje.
Tecciztecatl stchdérzy i rzuci stréj na ziemie. Tezcatlipoca zas zatozy go i bedzie zmierzat na
srodek placu, gdzie ustawiono juz podest. Bdstwa mogg zerwaé umowe i zachowaé sie w
niehonorowy sposéb, powstrzymujac go.

W przypadku odmowy uczestniczenia w pojedynku kazdy na kazdego, odbywa sie
normalna walka. Gdy tak sie stanie, w potowie starcia Nanautazin oznajmi krzykiem, ze
ma dos¢ konfliktéw i poswieci sie samemu. Podbiega na srodek placu i staje na podescie
bez stroju. Jego ciato unosi sie w gore, zapala i wystrzeliwuje w kierunku ciemnosci
zastaniajgcych Stoice. W potowie drogi nastepuje blask, jakiego nikt nigdy nie widziat.
Niestety — Nanautazin ginie, spalajac sie. Poswieca sie na darmo, cho¢ jego Swiatto budzi
wiare w karawanie, ze Storice wraca. Widzac to, Tecciztecatl rozpacza. Zamierza samemu
ponowié probe Nanautazina. W tym momencie bdstwa mogg go powstrzymag, jesli zdaza
dobiec do jego pola (ustawienie zalezy gtéwnie od tego, jak przebiegata dotychczasowa
walka). W przypadku porazki, dzieje sie z nim to samo, co Nanautazinem, jednakze jego
wyniesienie czyni niewielki przeswit w zastonie ciemnosci.

Jesli walke wygra Tezcatlipoca, to on zaktada strdj. Gdy zwyciezg bdstwa, musza
zdecydowaé, kto z druzyny bedzie chciat sie poswieci¢ i uzyska¢ wieczng stawe. W
przypadku, gdy nie beda mogli sie zdecydowaé, ludzie z karawany bedg masowo
wstepowacd na podest, prébujgc cos wskoraé na wtasng reke (za kazdg $mierc uwielbienie
spada o 1).

ZAKONCZENIE



W momencie, w ktdérym ktores z béstw w stroju ofiarnym wstgpi na podest, dzieje sie z
nim to samo, co z Nanautazinem. Rdznica polega na tym, ze nie spala sie ono w potowie
drogi, a leci dalej w kierunku nieba.

Tym samym zaczyna sie deszcz odtamkéw skalnych. Béstwa obecne na ziemi majg za
zdanie uratowacd cztonkéw karawany przed lecacym z nieba ogniem (jesli nie majg swoich,
mogg uratowad karawane Tezcatlipoci, w koncu to tez ludzie). Mozesz przedstawic¢ to za
pomocy zwyktej serii testéw lub wykorzystaé zasady Wyscigu z czasem opisanego w
dodatkowych zasadach podrecznika Savage Worlds.

Nagle nieba rozrywa potezny grzmot. Wyniesione bdstwo znikneto, a odtamek skalny
przystaniajacy Stonce eksplodowat. Z nieba spada jeszcze wiecej odtamkéw. Jesli
karawana zostata uratowana, to dobra pora, by schronienia poszukali sami bohaterowie.
W przypadku, gdy Tezcatlipoca lezy na ziemi omdlaty po walce, nastapi teraz decyzja, czy
kto$ mu pomoze.

W koncu deszcz minie, a spod pytu wyjrzg pierwsze blaski Swiatta stonecznego. Ludzie i
bostwa przyzwyczajone do ciggtego przebywania w ciemnosci beda od niego
odzwyczajone. Jesli béstwa nie rozkazg cztonkom karawany przestac sie w nie wpatrywac,
ci oslepna.

Jesli béstwa nie uratowaty Tezcatlipoci i kto$ bedzie chciat rozejrzed sie za jego ciatem, te
zniknie. Gdy zaciggneli go do schronienia, ten bedzie milczat, zareaguje tylko w przypadku,
gdy wyniesienia dostgpit Quetzalcoatl. Kiedy sg w karawanie, Cabracan i/lub Zipacna
powiedzg bohaterom, ze wraz z nimi dokonali tego, czego nie zrobit ich ojciec. Prosby do
ludu, jakie ten ztozyt, zostaty spetnione. Gdy Nanautazin i Tecciztecalt przezyli, odetchng i
usigdg spokojnie na skraju schronienia. Pomimo poswiecenia jednego z bdstw, nastat czas
radosci, Storice zostato przywrdcone. Mieszkancy Teotihuacan beda schodzi¢ sie na
Tlapallan, kto$ podejdzie do béstw i zapyta: "co dalej?".

Podsumuj w tym momencie decyzje graczy, jakie podjeli podczas trwania kampanii.
Bdstwo, ktére przywrécito Stonce, bedzie stawione wsrdd ludu na wieki. Reszta rowniez
zostanie zapamietana, ale z czasem wspomnienia te beda sie zaciera¢. Zaleznie od
uwielbienia karawany, lud bedzie sie w taki sposdb odnosit do bohateréw. Jesli nikt z
karawany nie przezyt, nikt oprécz bdéstw nie bedzie znat catej opowiesci wyprawy po
przywrdcenie Stoca. Rosliny odzyjg, ziemia zacznie parowaé i po pewnym czasie wrdci do
dawnego stanu. Z czasem ludzie dochodzg do wniosku, ze muszg na pamigtke boskiego
wyniesienia sktadac¢ ofiary z ludzi. Kaptani Tezcatlipoci wmowili wszystkim, ze Storice
pragnie krwi, by dalej trwaé na niebie.

Stowniczek



Jezyk ludéw Mezoameryki ma to do siebie, ze wiele nazw to dziwne famarnice jezykowe
trudne do wymoéwienia dla Europejczykdow. Moze stanowi¢ to pewien problem podczas
grania, dlatego ponizej zostat zamieszczony stowniczek wymowy poszczegdlnych nazw.

Avilix — Awiliks

Cabracan — Kabrakan
Cholollan — Czolula

Hacavitz — Hakawic

Hunahpu — Hunahpu
Ixbalanque — Szibalanke
Mictlantecuhtli — Miktlantekutli
Nanautazin — Nanauacin
Palenque — Palenke
Popocatépet| — Popokatehpetl
Quetzalcoatl — Kecalkoatl
Tecciztecatl — Tekiztekatl
Tezcatlipoca — Tezkatlipoka
Tlaltecuhtli — Tlatekukli
Ullamaliztli — Ulamaliztli
Vucub-Caquix — Vukub Kakiks
Xpiyacoc — Spiakok
Xumucane — Sumiukejn
Zipacna — Zipakna

Kanoniczny wariant

Scenariusz ten bazuje na mitach ludéw Mezoameryki, a takze wydarzeniach przedstawionych
w tytutowym Popol Vuh. Niektére interpretacje mitow zostaty zmodyfikowane na korzysé
opowiesci. Warto wiec w formie ciekawostki przytoczy¢ kanoniczny wariant. Nie oznacza to
jednak, ze gracze muszg do niego dazy¢, to ich wybory i zabawa z historia.

Vucub-Caquix zostaje osmieszony i zabity.

Zipacna zostat pokonany przez podstep i zabity.

Cabracan ginie.

W Monte Alban (Chi-Pixab) panowat smutek.

Tezcatlipoca traci stope w Mictlanie.

Druzyna przyjmuje wyzwanie Miclantecuhtliego.

Tecciztecatl tchorzy.

Nanautazin probuje dostgpic¢ boskiego wyniesienia bez ochrony stroju.

W oo N R WDN e

Tecciztecatl ginie po $mierci Nanautazina w ten sam sposéb.
10. Quetzalcoatl zaktada stréj i przywraca Storice.

11. Béstwa pomagajg karawanie sie ukryé.

12. Karawana nie byta liczebna, ale zachowata uwielbienie.



Ad 1. Mezoamerykanska pelota to juego de pelota, czy wtasciwie ullamaliztli. Tu zostaty
rozdzielone te dwie gry. Pelota w tym scenariuszu przypomina pelote baskijska, czyli gre
europejska, ktora zostata sprowadzona na tamte tereny w czasach kolonialnych. Ten
element Popol Vuh jest ahistoriczyny.

Ad 2. Mezoameryka kojarzy nam sie z krwawymi ofiarami z ludzi, jednak nie powinny miec
one miejsca podczas akcji Popol Vuh. Dziatania Quetzalcoatla miaty na celu zaprzestanie
nielicznych aktéw, jednak z czasem ulegto to wypaczeniu i wtasnie na jego oftarzach
sktadano takowe ofiary. Stato to sie na pamigtke jego poswiecenia w przywrdceniu Storica.
Dopiero po wydarzeniach Popol Vuh ofiary ludzkie staty sie codziennoscia.




Karty podrézy

Przerywnik
Kolejny dzien podrézy mingt w spokoju. Nie
dziato sie nic szczegdlnego, co mogtoby
zaktéci¢ marsz karawany, wiec druzyna moze
usigs¢ przy wspolnym ognisku i podzieli¢ sie
historiami ze swego zycia.

Ztocisty aguti
Karawana napotkata na swej drodze
podroéznikéw z potudnia, ktorzy
zaproponowali  béstwom do  kupienia

zwierzgtka zwane aguti. Gryzon to niezbyt
duzy, ale moze postuzy¢ za pokarm. Z drugiej
strony, wyglada przyjaznie i szkoda bytoby go
zabijac.

Leki wezowe
Cztonkowie karawany chcg by¢ przygotowani
na wszystko. W ciemnosciach nie trudno o
nieopatrzne spotkanie z  jadowitymi
stworzeniami. Popularng odtrutke produkuje
sie ze strgkéw liany kumana. Czy bdstwa

wyprawig sie po tak btahg rzecz do lasu?

Cholerna niewygoda
Odpoczywacie na odludziu. Niby to nic
wielkiego, ale tym razem wszystko jakos
bardziej uwiera. Gleba stata sie twarda niczym
kamien, wieje zimny wiatr, a w oddali stychac
skomlenie dzikich zwierzat. Czy uda wam sie
zasnac tej nocy?

Zapasy sie kurcza
Bogowie nie muszg jes¢, zeby przezyé. Positek
zapewnia im jednak dodatkowe sity, ktore
mogg pomdc im w starciach z wrogami. Z
drugiej strony, cztonkowie karawany co$ jes¢
muszg. Zdecyduj, czy chcesz, by lud gtodowat
kosztem twej rosnacej sity.

Deszcz ognia
Podczas podrdzy z nieba nagle spada ulewa
odtamkow skalnych. Karawana rozbiega sie
przerazona, zostawiajac na ziemi dobytek i
zapasy zywnosci. Szybko, musicie pozbierac
wszystko do kupy i opanowaé zamieszanie,
zanim zabtgkany odtamek zrobi cos ztego!

Swiatta na niebie
Niby krzywda nie dotyka waszej karawany
bezposrednio, ale w oddali na niebie widzicie
charakterystyczne  rozbtyski  spadajgcych
skalnych odtamkéw. Karawana popada w

marazm.

Zebracy
Przechodzac przez malutkg wioseczke,
podbiegajg do was ubodzy, proszac o

jakgkolwiek pomoc. Nikt nie ma tatwo, co im
odpowiecie?

Pielgrzymka wiernych
Na szlaku napotykacie pielgrzymke idgcg do
Tulan-Zuiva. Najwyrazniej nie wiedzg, co stato
sie w miescie.

Zniszczone gospodarstwo
Najwyrazniej niedawno na te malutka osade
spadt deszcz odtamkéw. Ludzie stracili
wszystko, co mieli w tych trudnych czasach.
Mijacie wychudzone, ledwo zyjace sylwetki,

ktore nie majg nawet sity na btagania.

Zbiegte zwierzeta
W poblizu osady natrafiacie na stadko
udomowionych pekari. Najwidoczniej uciekty
z zagrod. Moze warto je zagonié? Z drugiej
strony, czego oczy nie widza...

Trzesienie!
Ziemia sie zatrzesta! Niby to nic wielkiego, ale
karawana dopisuje temu zjawisku mistyczne
wtasciwosci. to,

Wykorzystacie czy

uswiadomicie ich o btedzie?




Bandyci
Jak gtupim trzeba by¢, by zaatakowa¢ druzyne
bogéw? Coz, desperacja moze wiele.
Karawana zostata zaatakowana przez grupe

starajacych sie walczy¢ o przezycie.

Ocalali z katastrofy
Rozztoszczone niebo poczeto ciska¢ swe
strzaty z czerwonymi pidrami — mowig ci,
ktorych spotykacie na szlaku. To uchodzcy ze
zniszczonego miasta. Czy przytaczycie ich do

swojej karawany?

Wytadowania elektryczne
Nie ma nic gorszego od burzy bez deszczu.
Wokdt was szalejg wytadowania, niektére z
nich drzewa.

podpality  obumierajace

Wymyslcie co$, by karawana uszta bez

szwanku!

No i poszto
Z pogodg w czasach braku Stonca nigdy nie
mozna by¢ pewnym. Z nieba nagle spadta
ulewa, ktéra pogasita wszystkie pochodnie
karawany. Wokdt ni najmniejszego Zrddta
Swiatta, ludzie potykajg sie o siebie i wtasne

nogi. Pora co$ temu zaradzic.

Wioska
Spokojna osada na szlaku. Ostatnimi czasy nie
dotknety jej zadne nieszczescia, wiec ludnosé
jako$ wigze koniec z koncem. To dobre
miejsce, by zaopatrzy¢ sie w zapasy.

Polowanie
Cztonkowie karawany udali sie do lasu, by
zdoby¢ pozywienie. Wokét ciemno, ze oko
wykol, a ci zamierzajg strzelaé z dmuchawek
do zwierzyny. Céz, bdstwa nie mogg pokazaé,
ze sg gorsi!

Pobojowisko
Nie wiesz, jaka bitwa sie tu odbyta, ale wiesz,
ze przyniosta straty. W obliczu konca sSwiata,
ludzie walczg o wszystko, wywotujac
szaleicze konflikty o najmniejszy skrawek
jedzenia. Zachowacie szacunek do zmartych,

czy rozkazecie przeszukac zwtoki?

Grupa bohateréw
Hej, nie ma to jak spotkac¢ bratnig dusze!
Widzicie zmierzajgcg w waszym kierunku

grupe
podobnie do was podrézuje po znanym

innych bostw, ktéra najwyrazniej
Swiecie. Moze wiedzg co$ o przywrdceniu
Stonca? Nawet, jesli nie, to warto podzieli¢ sie

doswiadczeniem.

Zbieractwo
Kobiety z karawany wyprawity sie do lasu, by
zyjacych
Spostrzegacie jednak, ze dtugo nie wracaja.

poszukaé resztek roslin.
Majg tak obfite plony, czy moze co$ im sie

tam stato?

Przerywnik
Kolejny dzieA podrézy mingt w spokoju. Nie
dziato sie nic, co mogtoby zaktéci¢ marsz
karawany, wiec druzyna moze usigs¢ przy
wspolnym ognisku i podzieli¢ sie historiami ze
Swego zycia.

Zniszczone miasteczko
Z dawna opuszczone ruiny. Na pierwszy rzut
oka nic tu nie ma, ale moze zniszczone
domostwa kryjg jakies sekrety?

Bandyci
Jak gtupim trzeba by¢, by zaatakowaé druzyne
bogéw? Céz, desperacja moze wiele.
Karawana zostata zaatakowana przez grupe

starajgcych sie walczy¢ o przezycie.




Btagania
Na drodze napotykacie cztonkow plemienia
Vucumag. Ich pochodnie zgasty i umieraja z
zimna. Niegdys byta to zbieranina dumnych
zdrajcow, teraz s ofiarami bfagajacymi o

Zigb
Wokét jest tak zimno, ze nieomal stopy
zaczynajg przymarzaé¢ do ziemi. Zapewne to
krotkotrwaty naptyw ochtodzenia, ale nigdy
nie wiadomo. Moze pora jako$ zabezpieczy¢

pomoc. Udostepnicie im swojego ognia? karawane?
Przez wode Okradzeni
Dalszg droge zagradza wam pokaznych [Jako$ tak wam sie wydawato, ze ktos

rozmiaréw zbiornik wodny. Jego obejscie
nadfozytoby karawanie sporo drogi. Z drugiej
mozliwosé
np. do
rozstgpienia wod i przejscia suchg stopa.

strony, zawsze istnieje

kreatywnego uzycia mocy,

przemyka posrod mroku i zakrada sie do
obozujacej karawany, a teraz czes¢ zapasow
Swiadkowie
Ich
siedziba nie znajduje sie tak daleko stad. Pora

poszta wraz ze ztodziejami.

mowig o cztonkach plemienia Zotzil.
utrze¢ im nosa, czy moze pospieszy¢ czym
predzej do celu?

Chamalcan
Spotkanie z bogiem, ktdéry nie chce wam sie
poktoni¢ na nie

powitanie nalezy do

najprzyjemniejszych. Tak bylo i w tym
przypadku, gdy natrafiliscie na karawane ludu
ich

przywddcze najwidoczniej ma jakis problem.

Cakchiquele.  Chamalcan, bdstwo

Nie do wiary!
Zwiadowcy donoszg, ze nieopodal, cho¢ poza
waszym szlakiem, zauwazono pole obsiane
kukurydzg. Niektérzy nie dajg temu wiary,
drudzy za$ gotowi sg odtgczyé sie od karawany

i popedzié¢ tam na wtasng reke. Co$ Smierdzi w
tej sprawie i wcale nie jest to gnijgce
warzywo.

Na podstawie: Popol Vuh Ksiega Rady Narodu Quiche, Panstwowy Instytut Wydawniczy,

Warszawa 1980
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