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Inspiracja: Pod smaganiem Samumu

Pomyst na scenariusz narodzit sie pod wpltywem przegladania powieSci
Ossendowskiego pt. “Pod smaganiem samumu”, ktdrej akcja toczy sie w Afryce w
epoce kolonialnej. Autoréw zainspirowat watek relacji miedzy Francuzami a
tubylcza ludnosciag Berberow. Egzotyczny z punktu widzenia Europejczykow
Czarny Kontynent pozwolit na wprowadzenie do fabulty motywéw fantastycznych.

Bohaterowie: por. nizej str. 4

Ekwipunek: por. nizej str. 8

Mapa: przydatny bedzie prosty plan wioski Berberéow

Uproszczona mechanika (w tym lista Walorow i Skaz): por. nizej str. 9

WSTEP

W scenariuszu gracze wcielajg sie w Polakéw, ktorzy znalezli sie we Francji w
wyniku represji po powstaniu styczniowym. Bohaterowie sg jednak niespokojnymi
duchami i w nowej ojczyZnie takze zajmuja sie dziatalnoscia, ktéra nie podoba sie
wiladzy. Miedzy innymi trudnig si¢ przemytem broni na ziemie polskie, wcigz
majac nadzieje, ze w przysztosci wybuchnie tam powstanie przeciwko Rosji.

Niestety, nielegalna dziatalno$¢ Polakéw wychodzi na jaw i Francuzi
postanawiajg ich ukara¢, wysytajac ich na karng ekspedycje do Algierii, w ktorej
wtasnie wybuchto powstanie tubylczej ludnosci przeciwko kolonialnej wtadzy.

Misja bohateréw zaczyna sie w miejscowosci Sisi Isa. Tam dostajg informacje
o zaginionym oddziale Zotierzy, ktérych zadaniem byta pacyfikacja zbuntowanej
wsi. Oddzial nie wrécit do miasta, a na jego temat nie dotarly do dowddcy
francuskiego zadne raporty.

PRAWDZIWA HISTORIA

Berberyjscy rebelianci, przygotowujgc sie do powstania, odkryli jaskinie, w
ktorej zdecydowali si¢ przechowywaé przemycong i nielegalnie zdobytg bron.
Podczas eksplorowania jaskini odkryli prehistoryczne freski, przedstawiajace



magiczny rytual. Powstancy postanowili go odtworzy¢. W ten sposob udato im sie
obudzi¢ potezne pustynne bdstwo, ktérego chcieli wykorzysta¢ do walki z
Francuzami.

Bostwo przemierza pustynie w postaci burzy piaskowej. Jest niezwykle zadne
krwi. Berberzy z najwyzszym trudem kontroluja potwora, korzystajac z niejasnych
jaskiniowych malowidet.

W efekcie udaje im sie nakierowa¢ bdéstwo na francuski oddziat. Potwor
masakruje zolnierzy, zabijajagc wszystkich, a nastepnie wysysa z nich krew. Jest
jednak nienasycony i domaga sie wiecej ofiar. Powstancy sg zdezorientowani - nie
wiedzg, jak okietzna¢ bdstwo. To szansa dla bohateréw graczy, by rozpracowac
Berberéw i wymysli¢ sposoéb ich pokonania. Scenariusz pozwala jednak bohaterom
na zmiane stanowiska i przylaczenie sie do powstancéw w ich walce o
niepodlegtos¢.

LOKACJE

MURY MIEJSKIE - na poczatku misji bohaterowie mogg tutaj porozmawia¢ ze
straznikiem, Danielem Ali. MozZe on (niechetnie) udzieli¢ informacji o plotkach,
ktore krazg wokét powstania Berberéw i magicznych sit, ktore udato sie wzbudzi¢
rebeliantom.

PUSTYNIA - bohaterowie przemierzajg pustynie. Oddziela ona od siebie wszystkie
lokacje. MG powinien wprowadzi¢ do gry wszystkie niedogodnosci, ktore tgczg sie z
pustynnym klimatem: brak wody, porazenie stoneczne, omamy wzrokowe,
skorpiony.

POLE BITWY - po dotarciu na miejsce bohaterowie widzg przerazajacy obraz:
dziesigtki francuskich Zolnierzy martwych, =zabitych w niewyjasnionych
okoliczno$ciach i wysuszonych na widr. Test madroSci moze ujawni¢, ze co$
wyssato z zolnierzy krew. Na pobojowisku mozna sprobowac znalez¢ bron (chociaz
nie ma jej duzo - zostata przejeta przez powstancow).

KARAWANA - pochéd wielbtagdéw i kupcéw przemierzajacych pustynie. BN -
Mohamed Masin. W razie potrzeby to u nich mozna kupic¢ jedzenie, napoje i bron, a
nawet wielbtada.

JASKINIA - To tutaj bohaterowie moga odkry¢ tajemnice potwora. Jesli uwaznie
przestudiujag malowidta, moga domysli¢ sie, jak doszto do przebudzenia béstwa.
Jesli testy madrosci sie powiodg, bohaterowie mogg nawet wpas¢ na pomyst,
jakimi sposobami wptywaé na bdstwo. Gtéwna role moze odgrywac sktadanie mu
krwistych ofiar na pustyni. Béstwo moze inaczej reagowac¢ na krew ludzi, a inaczej
na krew zwierzat.



OPUSZCZONA WIOSKA - jest to wioska Berberéw, ktorg spustoszyto nienasycone
béstwo. Bohaterowie moga ja przeszukaé, szukajac wskazowek, pozwalajacych na
rozwiklanie tajemnicy pogromu francuskiego oddziatu. W tym miejscu znajda ciata
wysuszone w podobny sposob, jak na pobojowisku. Po zdanych testach
bohaterowie moga znalez¢ we wsi przydatne przedmioty oraz jedzenie.

Jesli beda dociekliwi, moze im si¢ uda¢ dotrze¢ do miejsca, w ktérym ukrywaja sie
niedobitki ze wsi. Tam mogg spotka¢ szamana Khalil Zino. Je$li wymysla
kreatywny sposob komunikowania sie z tym osobnikiem (on nie zna francuskiego),
moga dowiedziec¢ sie czegos$ wiecej o bostwie.

ZAKONCZENIE GRY

Gra moze si¢ skonczy¢ wielorako. Bohaterowie mogg odkry¢ tajemnice Berber6ow i
wroéci¢ z ta informacjg do francuskiego dowddcy. Mogg jednak podejs¢ do sprawy
bardziej wnikliwie - sprobowac odkry¢, jak ujarzmic béstwo, a nawet jak uzyc¢ je do
swoich celéw.

Jesli bohaterowie zaprzyjazniajg sie z Berberami, moga takze przej$¢ na ich strone i
stang¢ na czele powstania!
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WYPQSAZENIE

Polak, Konstantyn Puchata

Mam 43 lata. Podczas powstania pracowatem jako kucharz wojskowy.
Niestety po porazce musiatem wyemigrowaé¢ do Francji.

W moim nowym miejscu pracy polscy robotnicy opowiadali mi wiele
swoich historii, niektdérzy sa tu z wiasnej woli, a niektdrzy zostali
tam zestani aby odpracowaé wyrok. Od jednego z obozowych "kolegdw"
nauczytem sie rozniecaé ogien za pomocg dwéch patykéw, ta umiejetnosé
moze mi poméc gdybym kiedy$ musiat wzniecié ogien na odludziu.

W obozie znalaztem pare ksigzek o grzybach i ro$§linach, z nich
dowiedziatem sie, ktére sg jadalne, a ktérych nie nalezatoby jesé.

Krzepa 3 Skupienie 4 Madrosé 4

Walor: Walor: Przywara:
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WYPOSAZENIE

Polak, Kazimierz Kowalski

Mam 46 lat, podczas powstania styczniowego stuzytem w piechocie.

Po powstaniu uciekiem z ojczyzny aby unikngé represji ze strony
rosyjskiej wtadzy. W skutek wojny stracilem wielu przyjacidt, ale tez
wiele sie nauczytem, umiem wytwarzaé bron z rzeczy ktdre napotkam,
oraz potrafie uwarzyé trucizne.

We Francji na poczatku skupilem sie na rozwoju moich umiejetno$ci
wojskowych, trenowalem celno$é na strzelnicach, uprawialem wiele
sportédw, aby w razie potrzeby zndw wrdcié do ojczystego kraju walczyé
o0 jego wolnos$é.

Krzepa 9 Skupienie 3 Madrosé 2

Walor: Walor: Przywara:
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WYPOSAZENIE

Polak, Tadeusz Piwowarski

Mam 40 lat. Przed przymusowym wyjazdem z Polski bytem bibliotekarzem.
Gdy powstanie sie rozpoczeto, stwierdzilem, ze bede rozdawal ksigzki
o tematyce patriotycznej, niestety kto$§ na mnie donidst i byiem
zmuszony opdéScié ojezysty kraj i wyjecha¢.Z racji iz kiedy$
studiowatem jezyk francuski stwierdzilem, ze wias$nie tam sie wybiore.

We Francji szukatem pracy, ktéra by mi odpowiadata, zostatem wiec
medykiem, z mojg oczytang gtowg oraz rozlegilg wiedzg na temat
medycyny chetnie zostalem przyjety na okres prdébny do pewnego
szpitala.

Krzepa 2 Skupienie 3 Madro$é 5

Walor: Walor: Przywara:
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WYPOSAZENIE
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Polak, Stanistaw Miszna

Mam 52 lata. Przed powstaniem pracowatem jako maszynista w stolicy
kraju. Jednak gdy wybuchlo, z obawy o moje zycie uciekitem do
bezpiecznej Francji, gdzie rdwniez pracowatem jako maszynista.

W Paryzu poza pracag skupitem sie na rozwoju moich umiejetnosci
strzeleckich. Kiedys$ sie tym interesowatem wiec chciatem powrécié do
dawnego hobby, éwiczytem wiele dni i godzin w strzelnicach
poprawiajgc moje dotychczasowe umiejetno$ci. Choé jestem stary i
wiele przezylem, nie miatem pojecia ze jeszcze kiedy$ bede musial
uzy¢ moich strzeleckich umiejetnos$ci.

Krzepa 4

Walor:
Sokole oko

Skupienie

Madrosé 2

Przywara:
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Mechanika

Mechanika do gry oparta jest na bardzo uproszczonej wersji Year Zero Engine.
Bohaterowie sg opisani przez trzy Atrybuty: Krzepe, Skupienie i Madro$¢, oraz dwa
Walory i jedng Przyware.

Kiedy Mistrz Gry (MG) o koniecznosci wykonania Testu, okresla, ktory
Atrybut bedzie testowany. Gracz odlicza tyle kosci (k6), ile wynosi jego Atrybut.
Liczbe kosci zmniejsza lub zwieksza w zaleznosci od swoich Waloréw i Przywar
oraz ewentualnie zastosowanego Ekwipunku. Nastepnie wykonuje rzut. Test jest
zdany, gdy gracz uzyska przynajmniej jeden Sukces, czyli wynik “6” na kosci.

W toku gry Bohaterowie moga sie¢ natknagc na rzeczy przerazajace. W takim
wypadku wzrasta ich poziom Stresu. Kazdy punkt Stresu oznacza dodatkowg kos¢
(k6) do wszystkich Testow. Kosci Stresu powinny sie odréznia¢ kolorem od
pozostatych. Gracz, ktdrego Bohater jest zestresowany, wykonujgc Test dodaje do
puli kosci Stresu w liczbie réwnej jego poziomowi Stresu. Jesli w wyniku rzutu na
ko$ciach Stresu pojawi sie wynik “1” oznacza to, Ze niezaleznie od wynikéw na
innych ko$ciach Test jest niezdany, a Bohater wpada w Panike.

Efekt Paniki nalezy okresli¢ zgodnie z tabelg ponizej:

Tabela Paniki
suma rzutu 2 kos¢mi + punkty Stresu

Wynik | Reakcja Skutek Wynik | Reakcja Skutek
2 Udato sie - 1 punkt Stresu 10 Wycofanie sie Bohater nie bierze
opanowac udziatu w walce. Jest
poza zasiegiem
towarzyszy.
3 Udato sie - 1 punkt Stresu 11 Odrzucenie Bohater chowa sie w
opanowac broni najblizszym
bezpiecznym miejscu i
porzuca bron
A Jakanie sie -2 kosci do Testow 12 Ucieczka Bohater przez
Madrosci przez najblizsze rundy
dtuzsza chwile biegnie jak najdalej od

pola walki, nie
zwazajac na Srodki

ostroznosci
5 Strach -2 kosci do wszelkich 13 Wybuch Bohater nie kontroluje
Testow walki przez ptaczu emocji, placze i
dtuzsza chwile krzyczy bez wzgledu

nato, gdzie sie
znajduje




6 Przerazenie | -3koscido wszelkich 14 Poddanie sie Bohater sktada bron,
Testow walki przez btaga o pardon i
dtuzszg chwile kroczy w kierunku
nieprzyjaciot
7 Nerwowe Bohater niszczy w 15 Utrata Bohater traci
niszczenie nerwach swaj przytomnosci przytomnosc. Przy
przedmiot6 ekwipunek pomocy towarzyszy
\ moze zdawac test
Krzepy, by sie ockngc
8 Schowanie Bohater szuka 16 Atakna Przez najblizsza runde
sie bezpiecznego miejsca sojusznika Bohater bedzie
i go nie opuszcza atakowat najblizszego
sojusznika. Przestanie
po kilku rundach lub
otrzymaniu obrazenia.
9 Sianie Kazdy sojusznik w 171 Postradanie Bohater przez jaki$
defetyzmu zasiegu glosu wiecej zmystow czas zachowuje sie
Bohatera musi zdac¢ irracjonalnie - bredzi,
Test Madrosci. tanczy, wysypuje
Inaczej sam wpada w zawarto$¢ plecaka,
Panike. rozkreca tadunki.
LISTA WALOROW I SKAZ:
WALORY
Stalowe pigsci:

Stresu o 1 wszystkim towarzyszom w poblizu.

Sita spokoju:
Zdaje Test Madrosci, by wyprowadzic¢ towarzyszy z Paniki lub zmniejszy¢ poziom

Zoolog

Tropiciel
Podczas Testow Skupienia zwigzanych z tropieniem i ukrywaniem sie w gtuszy
rzucam +3k6.

Mechanik
Test Madrosci z nowoczesnymi urzgdzeniami zdaje +3k6.

Charakteryzacja

Testy Krzepy podczas mordobicia + 3k6.

Testy MadroSci ze zwierzetami zdaje + 3k6.

Testy Madrosci, gdy potrzebuje zmienic¢ tozsamos¢ i udawac kogo$ innego, + 3ke6.




Poliglota
Zdanie Testu Madro$ci pozwala skomunikowac sie w obcym mi jezyku. Dokonanie
pozwala na udawanie biegtego w tym jezyku.

Barczysty
Potrafie dzwigac¢, ciggna¢ i nosi¢ znacznie wiecej niz inni i wcale sie przy tym nie
mecze.

Atleta
Wszelkie Testy Krzepy zwigzane z maszerowaniem, bieganiem, wspinaniem si¢ czy
plywaniem zdaje +2Kk6.

Strzelec
Testy Skupienia podczas strzelania z broni palnej zdaje +2k6.

Centaur
Testy Skupienia jazdy konnej - galopu, akrobacji i walki z konia - zdaje +2k6.

Wygadany
Testy MadrosSci podczas rozmowy zdaje +1Kk6.

Sztuki walki
Podczas mordobicia i walki wrecz moge Testowaé Skupienie zamiast Krzepy; +1k6.

Czarujacy uSmiech
Testy MadrosSci podczas kontaktow z picig przeciwng zdaje +2k6.

Gibki
Testy Skupienia podczas skradania sig, przeciskania sie lub wyswobadzania
z wiezow zdaje +2Kk6.

Sokoli wzrok
Testy Skupienia wypatrywania i podgladania oraz rozpoznawania
i zapamietywania twarzy zdaje +2k6.

Czutle ucho
Testy Skupienia podczas nastuchiwania i podstuchiwania oraz Spiewu i tanca zdaje
+2k6.

Pierwsza pomoc
Testy Madrosci podczas leczenia lub opatrywania zdaje +2k6.



Wiarus
Testy Madrosci podczas kontaktéw z wojskowymi lub politykami (znajomos¢ osoéb,
regulaminéw, historii, taktyki) zdaje +3Kkeé.

Erudyta
Testy Madros$ci zwigzane z geografia, historig, antropologia, sztuka i religia zdaje
+2k6.

PRZYWARY

Wrazliwy
Musze zdac Test Krzepy po zranieniu, by nie zawy¢ z b6lu lub straci¢ przytomnos¢é
na widok krwi.

Lek wysokosci
Musze Zdac¢ Test Madrosci, by wej$¢ wyzej niz kilka metréw. Na gorze wszelkie
Testy wykonuje z karg 2k6.

Lek przed woda
Musze Zda¢ Test Madrosci, by wejs¢ po pas do wody lub uzyska¢ Dokonanie, by
przeptyngé rzeke.

Chorowity
Rzucam k6, by wylosowac chorobe: (1) alergia na kurz i pyt, (2) malaria, (3)
migrena, (4) niewydolno$¢ krazenia, (5) zaéma, (6) reumatyzm.

Seplenigcy
Testy MadrosSci podczas rozmoéw zdaje z karg 3Kk6.

Otyly
Testy Krzepy zwigzane z poruszaniem zdaje z karg 3ké.

Niezdarny
Testy Skupienia podczas skradania sie, ukrywania oraz tanca i musztry wykonuje z
karg 2ké6.

Psuja
Musze zdac¢ Test Madrosci, by nie zepsu¢ nowego przedmiotu.

Tchorz
Musze zdac¢ Test Madrosci, by wejs¢ do walki. Na odgtos strzatéw otrzymuje 2

Punkty Stresu.

Zagubiony



Testy Skupienia podczas tropienia, szukania drogi, poruszania si¢ po nowym
miejscu rzucam z karg 3k6.

Flirciarz
Musze zdac¢ Test Madrosci, by nie zacza¢ romansowac z napotkang kobieta lub
MeZCZyzZna.

Ciezki sen
Potrzebuje spac o kilka godzin wiecej niz inni. W innym wypadku wszelkie Testy
rzucam z karg 1k6. Testy Skupienia na warcie rzucam z karg 2k6.



