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scenariusz RPG inspirowany proza F. A. Ossendowskiego

red. Urszula Wrona,
2022

Inspiracja: Mocni ludzie

Pomyst na scenariusz narodzit sie pod wpltywem przegladania powieSci
Ossendowskiego pt. “Mocni ludzie”, ktorej akcja toczy sie na Syberii wsrod
polskich zestancow politycznych. Surowy klimat sprawia, ze przetrwanie staje sie
wyzwaniem. Szanse na sukces majg tylko ludzie w pelni zdeterminowani, o
nienagannym morale i wielkiej fizycznej krzepie.

Bohaterowie: por. nizej str. 3
Mapa: por. nizej str. 8
Uproszczona mechanika (w tym lista Walorow i Skaz): por. nizej str. 10

WSTEP

Bohaterowie znajduja sie w miejscowosci Kingulec na dalekiej Syberii.
Wszyscy zostali niesprawiedliwie skazani przez Moskali za dziatalno$é
patriotyczng. W przesladowaniu Polakéw wstawit sie¢ BN - generat Sotowiow.
Cztowiek ten zywi zwierzecg nienawis$¢ do polskich patriotow. To on zdecydowat o
umieszczeniu zestancéw w skrajnie trudnych warunkach. Uniemozliwial im
kontakt z innymi Polakami i nie pozwalat na przekazywanie Srodkéw medycznych,
a nawet cieptych ubran. Uczynit on z zycia zestancéw piekto.

Nieoczekiwanie dla bohateréw pojawia sie okazja do zemsty. Przez Kingulec
prowadzona jest trasa kolei transsyberyjskiej. To wtasnie do tej budowy zapedzono
nieszczesliwych zestancow. Na otwarciu nowego odcinka kolei ma sie pojawic
generat Sotowiow. To szansa dla bohateréw, by zorganizowa¢ zamach.

ZAMACH

Powodzenie zamachu zalezy od poczynionych przez bohateréw przygotowan.
Przede wszystkim bohaterowie muszg zdoby¢ informacje o doktadnym przebiegu
wizyty gen. Sotowiowa oraz zdoby¢ niezbedng bron.



BOHATEROWIE NIEZALEZNI

Pop - urzeduje w niewielkiej cerkwi. Jest zaangazowany w przygotowanie
wizyty gen. Solowiowa - ma pobtogostawi¢ tory kolejowe. Jest cztowiekiem
oddanym Rosyjskiemu Imperium. Nie uda sie go przekona¢ do zadnej wspoéipracy z
zamachowcami. Jest takze negatywnie nastawiony do Polakéw, bo ci nie sg
cztonkami jego prawostawnej parafii. Aby sie do niego zblizy¢ i co$ u niego
uzyskaé, nalezy go przekupi¢. Pop jest amatorem drogich przysmakéw, ktore
mozna naby¢ u Kupca. Sprytni bohaterowie moga tym sposobem obtaskawi¢
duchownego.

Kupiec - jedyne miejsce w Kingulcu, w ktérym mozna naby¢ produkty,
ktorych nie wytwarza sie we wsi i jej okolicach to skep Kupca. Jest to cztowiek
niezwykle chciwy i skapy - nie bedzie sktonny do podzielenia sie czymkolwiek bez
sowitej zaplaty. Jest tez bardzo czujny wiec wltamanie si¢ do sklepu noca bedzie
bardzo trudne. Sposobem na przekonanie Kupca do wspotpracy jest odkrycie jest
tajemnicy - swoje bogactwo zawdziecza matzenstwu z bogata wdoéwka, ktoéra
szybko po Slubie zmarta w niewyjasnionych okolicznosciach.

Rybak - poczciwy czlowiek. Jego zona jest szwagierka Kupca. To ona moze
przekazac¢ bohaterom swoje podejrzenia co do zbrodni popelnionej przez Kupca.

Zoierze - niewielki oddziat stacjonujgcy w Kingulcu. Pilnujg magazynu z
bronia. Sg to raczej gtupi ludzie, pograzeni w marazmie. By us$pi¢ ich czujnos¢,
mozna przekupi¢ ich trunkami. Jesli gracze znajdq wsréd nich osoby udreczone
dluga i bezsensowng stuzbg, mozna sprébowaé¢ wywota¢ bunt przeciwko gen.
Sotowiowowi.

Kuznia - pomoc Kowala moze by¢ niezbedna przy oporzadzeniu zdobytej przez
bohaterdw broni.
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Polak , Jakub Baran

Mam 30 lat. Stuzytem w polskiej armii, lecz
przez swoje poglady i wpiwyw zostalem zestany
tutaj, do wioski Kingulec na Syberii. Znajduje
sie juz tutaj od lekko ponad pbétr roku. Bardzo
nie lubie rosyjskich zoinierzy za to co zrobili
moim braciom i siostrom. W Polsce zostata moja
matzonka Olena, pochodzi spod granicy polsko-
rosyjskiej. Jej dziadkowie sg Rosjanami, lecz
mimo to sa dobrymi ludZmi. Dzieki niej umiem
podstawy rosyjskiego. Tu na Syberii mam tylko
néz i zapalniczke.

Krzepa 6 SKupienie 3 Madros¢ 2

Walor: Walor: Przywara:
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Polak Jan Michalak

Mam 32 lata. Jestem na Syberii doktadnie pdi
roku. Bardzo dobrze zaprzyjaznilem sie z
Jakubem przez ten czas, jestedmy najlepszymi
przyjacidéimi. Trafitem tutaj, poniewaz
pomagaiem osobom prze$Sladowanym przez Rosjan.
Od 4 lat specjalizuje sie w medycynie- lubie
pomaga¢ innym ludziom. W Kinglulcu, wiosce w
ktérej jestem, mam tylko swojg wode nic

wiecej... Rosjanie mnie nie lubig.
Krzepa 3 SKupienie 5 Madro$é 4
Walor: Walor: Przywara:
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Polka, Anna LeSniak

Mam 27 lat. Zostatam zestana do Kingulca na
Syberii, przez dostarczanie medykom napardéw
ziotowych i innych domowych lekarstw. Bylam
ogromng pomocg dla rannych... Bardzo fascynuje
sie roélinnoécig i jej zastosowaniem. Zolnierze
bedacy w naszej wiosce mnie polubili, wiec
jestem w stanie ich oczarowaé. Niestety zestano
mnie tutaj bez niczego...

Krzepa 1 SKupienie 5 Madro$c 4

Walor: Walor: Przywara:
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Polak, Edward Wachowski

Mam 35 lat. Jestem na Syberii w Kingulcu juz
lekko ponad pdé1 roku. Trafitem tutaj, poniewaz
jako dzinnikarz wyrazatem swoje zdanie
publicznie i nie spodobato sie ono Rosjanom.
Méwitem o przypuszczeniu zaburzen psychicznych
u generata rosyjskich sit. Bardzo tesknie za
ojczyzng i rodzing, ktdéra zostata w Polsce.

Krzepa 3 SKupienie 4 Madro$c 5

Walor: Walor: Przywara:
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Polak, Maciej Rataj

Mam 40 lat. Bedac w Polsce jak i tutaj petnie
role drwala. Zostalem zestany pdt roku temu
przez spiski przeciwko rosyjskim witadzom i
rzgdom. Bardzo dobrze idzie mi zarzadznie grupg
oséb, mam gtowe do robienia plandédw i sensownej
rozmowy z innymi. Rosjanie bardzo mnie nie
lubig, poniewaz znajg moje mozliwoSci. Poza tym
musze mieé¢ troche krzepy- bycie drwalem to nie
przelewki. Od jakiego$ miesigca planuje jak
mozna odegraé¢ sie zaborcom.

Krzepa 5 SKupienie 3 MadroS¢ 5

Walor: Walor: Przywara:
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Kuznia



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.



