Przez stepy Mongolii

scenariusz RPG inspirowany proza F. A. Ossendowskiego
Urszula Wrona, Pospolite Ruszenie, 2022

Inspiracja: Przez kraj ludzi, zwierzqt i bogow. Konno przez Azje Centralng

W toku gry, inspirowanej opisem ucieczki Ossendowskiego z Syberii do
Mongolii, gracze uciekaja z wiezienia w Irkucku, a nastepnie realizujg tajng misje,
ktorej zwienczeniem jest spotkanie z Krwawym Baronem Ungernem. Tiem
historycznym scenariusza jest rewolucja bolszewicka i wojna domowa w Rosji.

Bohaterowie: por. nizej str. 7

Ekwipunek: por. nizej str. 15

Mapy: Pogranicze rosyjsko-mongolskie oraz plan Irkucka
Uproszczona mechanika (w tym lista Walorow i Skaz): por. nizej str. 18

WSTEP

Bohaterowie znajdujq sie w wiezieniu w Irkucku. Wszyscy zostali aresztowani
przez bolszewikow z powodéw politycznych. W wiezieniu nad Bohaterami piecze
sprawuje stary i doSwiadczony Polak, Jan Przezdziecki (Bohater Niezalezny, dalej:
BN). W momencie startu gry przekazuje on Bohaterom instrukcje dotyczace od
dawna planowanej ucieczki.

W zaleznos$ci od pomystowosci graczy ucieczka moze przebiegac réznorako i
wymagaé réznych Testéw (Bohaterowie moga sie przebra¢ i udawac skazancéw
prowadzonych na egzekucje, lub otworzy¢ drzwi tomem i ogluszy¢ straznika itd.).
Ucieczka w kazdym przypadku korniczy sie sukcesem (Przezdziecki ma ja dobrze
przemyslang), ale ten BN ginie, zastrzelony lub w inny sposéb zabity przez
bolszewicka pogon. W ostatniej chwili przekazuje Bohaterom wazng informacje:
powinni sie ukry¢ w mieszkaniu zaufanego cztowieka, niejakiego Ossendowskiego,
przy ulicy Puszkina 12.

Bohaterowie prdobujg sie niepostrzezenie uda¢ w tym kierunku. W zaleznosci
od wybranych przez nich Skaz i Waloréw droga moze przebiegac bardziej lub mniej
spokojnie. Po dotarciu na miejsce zastajq puste mieszkanie i list od
Ossendowskiego do Przezdzieckiego. Z tekstu wynika, ze Ossendowski jest Scigany
i obecnie musi sie ukrywac¢. Udato mu sie przekonac bolszewickich dziataczy do
przekazania mu waznych informacji: do Mongolii udaje sie w tajemnicy rosyjski
agent, by przeprowadzi¢ zamach na barona Ungerna, ktéry stanowi przeszkode dla
rozlania sie bolszewickiej rewolucji na Azje Srodkowa i Chiny. Zdaniem
Ossendowskiego trzeba koniecznie odkry¢ tozsamo$¢ Zamachowca i ostrzec przed
nim barona.


https://pl.wikipedia.org/wiki/Roman_von_Ungern-Sternberg

Na tym polega misja Bohaterdw. W mieszkaniu Ossendowskiego moga
uzupelni¢ swoj Ekwipunek (zob. zatgcznik nr 2).

Uwaga: Aby ufatwi¢ graczom gre mozna doda¢ do listu Ossendowskiego
dodatkowe szczegoély dotyczace domniemanego Zamachowca, np. informacje o
jego wygladzie, nazwisku czy pochodzeniu.

PRZEZ MONGOLIE

W tej czesci Bohaterowie przemierzajg Mongolie. Ich celem jest zdobycie
informacji o Zamachowecu i dotarcie do Krwawego Barona.
Gracze mogg sie zdecydowac na jedng z trzech drég zaznaczonych na mapie:
1. droga przez strefe réwnin i lasu - niebezpieczna z uwagi na grasujacych tu
bandytow.
2. przez ptaskowyz i step
3. przez pustynie i step.

Podczas wedrowki MG powinien wprowadzi¢ kilka spotkan i zdarzen z ponizszych
propozyciji.

BN, ktorych mozna spotkac po drodze:

Bolszewiccy dezerterzy - grupa kilku zolnierzy w znoszonych, dziurawych
mundurach Armii Czerwonej. Udaja che¢ ucieczki, obozujg nieopodal rozwidlenia
drogi na granicy zagajniku, wypytuja o droge na wschdd aby sie uwiarygodnic¢. Sg
goscinni, czestuja herbatg - tak naprawde to ludzie zamachowcy pozostawieni do
zabezpieczenia tyldw. W nocy dokonaja proby zabicia Bohaterow. Jesli BG rozbrojq
lub w inny sposéb unieszkodliwig dezerteréw, moga zmusi¢ ich do wyjawienia
planéw Zamachowca lub zdradzenia jakiego$ znaku szczeg6lnego w jego wygladzie
(np. pieprzyk na lewym policzku, jednooki, wyjatkowo wysoki, kobieta).

Szaman - sedziwy, nieco mrukliwy i zgorzknialy mezczyzna, ktérego mozna
spotka¢ w stepie. W skupieniu, schylony i zamyslony szuka pewnych ziét, ktore
moglyby usmierzy¢ starczy bol. Jesli BG odszukaja dla niego liscie przytulii wonnej,
gotow jest im udzieli¢ schronienia w jego jurcie (jesli BG tego potrzebujg) lub
wykona¢ z nimi Wedréwke Po Sladach. Polega ona na wej$ciu w mistyczny trans -
po spozyciu Szamanskiego Kumysu - ktory pozwala przez kilka chwil odczuwac
Swiat zmystami konkretnego zwierzecia (widzie¢, styszeé lub czué to co np. kon lub
wielbtad oddalony nawet o setki kilometréow). W kumysie musi znalez¢ sie wtos
danego osobnika. Jesli BG mieli wczesniej styczno$¢ z Zamachowcem moga w ten
spos6b go namierzy¢.



https://pl.wikipedia.org/wiki/Przytulia_wonna

Pasterz z rodzing - na okolicznych pagdrkach pojawiajq sie mezczyzni - mtodzi i
starzy. To pasterska rodzina, ktorej zerwat sie z tancucha seter - baran bedacy
jednoczesnie duchem opiekunczym klanu. Starszy klanu prosi BG o to by odszukali
to niezwykle cenne zwierze, inaczej catej rodzinie grozi wielkie nieszczescie i
gniew bogéw. Zwierze mozna poznaé po charakterystycznej czarnej plamie miedzy
oczami. W zamian za pomoc rodzina oferuje nocleg i pozywienie oraz informacje.
W ich jurcie kilka dni temu nocowat dziwny cztowiek - bialy, czyli Rosjanin (z
cechami wygladu lub charakteru okreslonymi przez MG).

Zaginiony baran modgl zostaé porwany przez okoliczne plemie, ztapany na
pozywienie przez ww. dezerterow lub zagryziony przez wilki. Jesli nie uda sie go
odzyska¢, BG mogq zawsze poprosi¢ szamana 0 naznaczenie nowego zwierzecia
seterem.

Klasztor Dzotchan Ude - stoi na wyniostym wzgérzu na prawo od drogi wiodacej z
zachodu na wschéd, w kierunku Urgi. KiedyS byt kwitngcym centrum
pielgrzymkowym dla poboznych Mongotéw. Rok temu zostat jednak splagdrowany i
spalony przez bolszewickich dywersantow. Wszyscy uwazajg, ze jest opuszczony.
Moze wiec by¢ schronieniem dla BG. Tylko, czy beda miec¢ na tyle odwagi by spedzié¢
noc z duchami zamordowanych mnichéw?

Karawana kupcow/pielgrzymow - w zalezno$ci od potrzeby i poprzednich
wyboréw, BG mogg spotka¢ grupe kupcéw wyruszajacych z Karawanseraju i
zmierzajacych do Urgi lub pielgrzyméw udajacych sie do klasztoru Muren-Kure.
Karawana przemierza pustynie i obawia sie¢ ataku Hunhuzéw. W zamian za ochrone
gotowa jest podzieli¢ sie zapasami oraz udzieli¢ odpowiedzi na kilka pytan (np. w
sprawie Zamachowca). Pielgrzymi mogq takze rozpoznaé w jednym z BG
Wcielonego Budde.

Chinscy bandyci - Hunhuzi - przemierzaja gtéwnie potudniowa czesé regionu. Sa
bardzo okrutni i msciwi. Ich gléwnym celem jest wytropienie karawany
kupcow/pielgrzymow, ktéra planujg obrabowac.

Klasztor Muren-Kure znajduje sie¢ w dolinie nieopodal Swietego Jeziora.
Zamieszkany jest przez buddyjskich mnichow, ktérzy oczekuja przybycia karawany
pielgrzymow, wsrod ktorych jest pewien bardzo wazny uczen - byé moze przyszty
Swiety mgz. Mnisi mogg poprosi¢ BG by odnalezé¢ oczekiwang karawane i
bezpiecznie jg doprowadzi¢ pod mury Kklasztoru (o ile BG nie dotarli do klasztoru
wlasnie z nig). W pobliskiej osadzie mozna dokonac prostych zakupow.

Zwiad Barona - nim BG dotrg do Urgi mogg trafi¢ na zolnierzy Barona Ungerna. Sg
bardzo podejrzliwi, zadaja trudne pytania weryfikacyjne, sga wyczuleni na
ciekawskich (tych, ktérzy zbyt szybko wypytujag o Barona). Ich zadaniem jest
ztapanie wszystkich podejrzanych, ktérzy mogq zagrozi¢ planom Barona. Mozna
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ich przekona¢ okazujac list Ossendowskiego lub opowiadajac o dezerterach (a
nawet ich przekazac).

Piekna kobieta przy mongolskim grobowcu - podrézujacym przez pustynie moze
okaza¢ sie Ukochana Wodza, czyli duch zony Czyngis Chana. Od wszystkich
podréznych oczekuje opowiesci o wielkich mitoSciach, tesknocie i wiernosci.
Usatysfakcjonowana wskazuje bezpieczng droge lub zrédto czystej wody.
WySmiewajgcym jej mito$¢ lub lekcewazgacym uczucia okazuje gniew - wskazuje
droge peing skorpionéw, ruchomych piaskéw i burzy piaskowej.

Pole bitwy - na pdtnoc od Urgi rozcigga sie pobojowisko peine kosci i ciat ludzi oraz
zwierzat, porzuconej broni i zniszczonych dziat. Kilka miesiecy temu Zotnierze
Barona odparli tu atak bolszewikow. Nieopodal mozna spotkac starszg kobiete
podpierang przez dwdjke dzieci. To matka oficera, ktory zgingt w tej bitwie. Kobieta
boi sie wej$¢ na pobojowisko aby odnalez¢ ciato syna. Musi go nalezycie pochowac
by zaznatl po $Smierci spokoju. Jesli BG odnajda go i przyniosg do kobiety, ta wstawi
sie za nimi w Urdze, z ktérej pochodzi.

Stara kopalnia wegla - pracuja w niej biedni mongolscy wiesniacy (biedaszyby).
Baron Ungern zlecit wydobycie wegla wszelkimi mozliwymi sposobami. Za kilka
dni ma wizytowa¢ miejsce by sprawdzié¢, jak idq prace nad reaktywacja kopalni.
Umorusani czarnym pytem btagaja BG o pomoc. Kilkunastu ich towarzyszy
zasypato w jednym z chodnikéw. Oni nie mogg wejs$¢ bo rozgniewali by tym samym
Demona Podziemi. BG mogg podczas poszukiwan odkry¢, ze tragedie spowodowata
eksplozja tadunkéw wybuchowych - kto$ zdetonowal bombe przygotowang
zapewne na wizyte Barona. Biedni gérnicy stali sie ofiarg zamachu na Barona. Czy
kopalnia jest juz jednak bezpieczna? Odkrycie to moze poméc uwiarygodnic sie w
oczach ludzi Barona i doprowadzi do spotkania z nim.

U BARONA

W tej czesci Bohaterowie spotykajg sie z Krwawym Baronem w Urdze i probuja
uchroni¢ go przed zamachem. Watki, ktére mozna wykorzystaé w tworzeniu
siedziby barona:

- ulubiony rosyjski dostawca tytoniu i jego sklep w Urdze;

- nowy adiutant; czy jest osoba godng zaufania?

- klasztor, w ktérym Baron jest czczony jako osoba boska

- samochdd Barona - wielka atrakcja dla mieszkancéw Mongolii; brak czesSci
zamiennych



- konferencja prasowa zapowiedziana przez Barana - szansa na spotkanie
dziennikarzy z innych krajow

Zamachowiec zapewne podawal si¢ za nowego adiutanta, kucharza, kierowce,
dyplomate, naukowca lub ochotnika. Wszystko po to aby moc dostac sie w poblize
Barona. Dodatkowo przygotowywat po drodze putapki na Barona (np. w kopalni). A
moze Zamachowiec skradt tozsamos$c¢ ktoregos z BG i dotart do Urgi przed nim?

W finatowej czes$ci gry BG powinni zdobyé¢ zaufanie Barona i uchroni¢ go przed
zamachem.

KLIMAT MONGOLII

Przy tworzeniu przygéd w Mongolii mozna skorzysta¢ z ponizszych uwag
dotyczacych wierzen mongolskich:

- Swiat Mongota dzieli sie na meski, uporzadkowany - Step i Niebo; oraz zty,
chaotyczny i kobiecy - Las.

- Las - Syberia - zla, chaotyczna i kobieca. Gracze przyszli z Lasu, s3 wiec
postancami chaosu;

- W Stepie sg tylko stada zwierzat (konie, owce, kozty, wielbtady, renifery,
jaki) i jurty. Bardzo nieliczne “miasta”. Urga (Utan Bator) wyglada jak
skupisko drewnianych namiotow otoczone ptotem.

- Zwierzeta s3 najwazniejszym elementem $wiata Mongota. Kol pozwala sie
przemieszczac, ale jest tez najbardziej niebianiskim stworzeniem. Zwierzeta
daja mleko, mieso i skore. Z wnetrznoSci zwierzat sie wrozy. Mleka zwierzat
uzywa sie do rytuatu pokropienia.

- Zwierzeta zostajq seterami, czyli totemami opiekunczymi. Peinig te role za
zycia. Wybiera je szaman. To wazny obrzed. Moze wyglada¢ tak, ze Mongot
udaje sie do $wiatyni, a tam szaman opisuje mu umaszczenie i wyglad konia
ze stada Mongota z duzg doktadnoscig. “To jest twoj seter!”. Szaman opisuje
zwierze, chociaz go nie widzi. Po $mierci nadal mogg stuzy¢ wtascicielowi -
wypatroszone przed jurtg. Nie wolno na nich jezdzic!

- Zmarly seter: moze w formie totemu by¢ czczony w jurcie. Mongotowie
moga opowiada¢ o swoim zmartym seterze tak jak my o naszych przodkach.
Moga opowiadac sobie opowiesci o swoich zwierzetach. Moze kojarzg kazda
sztuke ze swojego stada? Maja na nie jakie$ imiona?

- Zwierzeta dzielg sie na te o “cieptym oddechu” i “zimnym oddechu”. Te o
cieptym oddechu s3 szanowane, niebianski. Goragcy oddech majg kon i baran.
Zimny oddech ma koziot. Oddech mozna przenosi¢ z jednego zwierzecia do
drugiego. Trzeba zblizy¢ twarz do zwierzecia i wciggnac jego oddech.

- Swiete zwierzeta, setery, odrézniajg sie wstegami biekitnymi. Mozemy
przyjac, ze przedmioty totemiczne sg wyréznione btekitnymi wstegami.



Oprocz stada sg i inne zwierzeta. Ptaki, orly, jastrzebie. S3 tez potworne
stworzenia legendarne: mongolski robak $mierci.

Religig od wiekow jest szamanizm. To jest stan domyslny. Sg jednak takze
buddysci i buddyjskie swigtynie. Buddyjski kaptan = lama. Kolory, ktérymi
Mongotowie okreslajg Swiat: buddyzm jest “z6tty”, a szamanizm “czarny”.
Kult Wiecznego Blekitnego Najwyzszego Nieba, Tengri Chan. On ustala
dtugo$¢ zycia ludzi i zwierzat.

W $wigtyniach kaptani pisza “jezykiem bogdw”. Jest to szyfr, niezrozumiaty
dla niewtajemniczonych.

Szamani przywotujg przodkéw i zmartych

Pije sie kumys - sfermentowane mleko klaczy.

w Mongolii jest tylko lato i zima
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Francuzka, Sophie Laurant

Mam 30 lat i jestem Francuzka. Moja kariera w kraju ojczystym nie
rozwijata sie pomy$lnie, wiec wraz z mezem, rdéwniez aktorem, przyjetam
zaproszenie moskiewskiego teatru i przeniosiam sie do Rosji. Przez kilka
sezonéw gratam w interesujgcych sztukach. Dobrze zarabiatam, pomimo
trwajgcej Wielkiej Wojny. Poznatam wielu rosyjskich arystokratéw.

Gdy jednak wybuchta Rewolucja, wszystko sie zmienito. Moje znajomosci

ze Smietankg towarzyskg Moskwy nie podobaty sie bolszewikom. Wraz z mezem
postanowilismy uciekaé¢, a dla niepoznaki rozdzielilismy sie. Nasze
spotkanie miato nastapié we Witadywostoku. Tu jednak zostatam rozpoznana

i aresztowana. Trafitam do wiezienia oskarzona o szpiegostwo.

Krzepa 3 Skupienie 3 Madrosé 4

Walor: Walor: Przywara:
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Polak, Antoni Gruszka

Mam 28 lat. Sze$¢ lat stuzylem w rosyjskiej armii. Podczas Wielkiej
Wojny zdarzato mi sie wykidécaé z dowddztwem i bié z kompanami

z oddziatu. Wiele miesiecy spedzitem w karcerze, czyli wojskowym
wiezieniu. Na tytach armii petnitem najgorsze zadania.

Gdy wybuchla Rewolucja, odszediem z wojska. Bolszewicy obiecywali
ludziom zmiany, ale sami wprowadzili jeszcze gorszy terror. Dlatego
nie chce juz mieé nic wspbédlnego z Rosjg. Pragne uciec od niej jak
najdalej. Niestety, podczas mojej ucieczki na Wschdéd zostalem zlapany
i aresztowany. Bolszewikom nie spodobato sie moje polskie
pochodzenie. Tak trafilem do wiezienia w Irkucku.

Krzepa 9 skupienie 4 Madrosé 2

Walor: Walor: Przywara:
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Rosjanka, Wiera Holszaiska

Mam 34 lata i jestem Rosjankg o polskich korzeniach. Pochodze z arystokra-
tycznej rodziny. M6j ojciec byl wielkim posiadaczem ziemskim oraz witasci-

cielem kilku przedsiebiorstw. Matka, zawsze ubrana wediug najnowszej mody,
byta duszg towarzystwa na balach w Petersburgu. Nigdy nie mogtam sie z nig
dogadaé - wolatam meskie rozrywki, jak jazda konna i polowanie.

Te umiejetno$ci ocality mi zycie.

Gdy wybuchta Rewolucja, patace mojej rodziny zostaty spladrowane,

a rodzice trafili do wiezienia, gdzie najprawdopodobniej zostali straceni.
Mnie udato sie uciec w meskim przebraniu oraz fatszywympaszportem i doig-
czy¢ do grupy zoinierzy, zdecydowanych na walke z Rewolucjg. Bytam gotowa
bié¢ sie z bronig w reku. Chciatam przytgczyé sie do oddziatéw antyrewo-
lucyjnych stacjonujgcych na Syberii. Niestety w Irkucku zostatam rozpo-
znana przez jednego z bolszewickich komisarzy. Tak trafitam do wiezienia.

Krzepa 4 skupienie 4 Madrosé 3

Walor: Walor: Przywara:
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Polak, Stanistaw Stankiewicz

Mam 40 lat. Urodzitem sie w Krakowie. Dziad i ojciec nauczyli mnie
patriotyzmu. W mtodoSci wstapitem do austro-wegierskiego wojska,
zawsze jednak miatem nadzieje, ze kiedy$ bede mbégt walczyé o polska
niepodlegtosé.

Podczas Wielkiej Wojny trafiltem do rosyjskiej niewoli. Na szczescie
udato mi sie uciec i dolgczyé do wojska, ktére Polacy tworzyli na
Syberii. Rozumieliémy, ze Rewolucja i bolszewicy to zagrozenie dla
catego Swiata, w tym dla odrodzonej ojczyzny. BiliSmy sie z bolsze-
wikami w rosyjskiej wojnie domowej. W decydujacej bitwie ostaniatem
swych Zoilnierzy do konica. Zostalem ranny i Rosjanie mnie pojmali.
Tak trafilem do wiezienia w Irkucku.

Krzepa 4 skupienie 4 Madrosé 4

Walor: Walor: Przywara:
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Ukrainka, Olena BaranowSka

Mam 27 lat i jestem Ukrainksg, cdrka kijowskiego przedsiebiorcy. Rodzice
wychowywali mnie wediug postepowych zasad i zachecili do nauki i zdobycia
zawodu. Postanowitam zosta¢ pielegniarkay. Fach przydat sie, gdy wybuchta
Wielka Wojna. Pomagatam w leczeniu rannych i przez kilka lat naogladatam
sie wiecej strasznych scen, niz niejeden mezczyzna w catym swoim zyciu.

Gdy wybuchta Rewolucja i Imperium Rosyjskie sie rozpadto, zostatam
patriotkg nowopowstatego ukrainskiego panstwa. Niestety, gdy Kijow zostat
zdobyty przez bolszewikdéw, zostatam uznana za wroga ludu. Chciano mnie
rozstrzelaé, ale ostatecznie odestano mnie do wiezienia w Irkucku, na
dalekiej Syberii.

Krzepa 3 Skupienie 3 Madrosé 4

Walor: Walor: Przywara:
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Polak, Jan Dobrzyiski

Mam 24 lata i jestem potomkiem polskich zestancéw. Urodzitem sie nad
Bajkatem. Jestem przyzwyczajony do ekstremalnych warunkdéw zycia. Prymity-
wna chata, szatas, a nawet jama w ziemi pozwala mi egzystowaé¢ w dziczy.
Jestem wybornym my$liwym i tropicielem, ale przede wszystkim zajmuje sie
poszukiwaniem ztota w syberyjskich rzekach. Wielotygodniowe wedrdéwki

po tajdze nauczyly mnie zycia nomada. Umiem rozpalié ogien podczas
najgorszej zamieci i zdobyé pozywienie na pustkowiu. Znam tez pogranicze
mongolskie i kilka siéw w kazdym z jezykdéw zamieszkujgcych je ludéw.

Do wiezienia w Irkucku trafitem z powodu ludzkiej zawisci. Bolszewicy
chcieli wydoby¢é ode mnie informacje o znalezionym przeze mnie ztocie.
Gdy nie udzielitem ich tej informacji, najpierw mnie pobili, a nastepnie
wtrgcili do aresztu.

Krzepa 3 skupienie 6 Madrosé 3

Walor: Walor: Przywara:
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Polak, Kajetan Bratek

Mam 55 lat. Urodzitem sie z Miechowie, ale cale doroste zycie spedzitem
w Petersburgu. Zostatem profesorem tamtejszego uniwersytetu. Przez lata
wyktadatem biologie, a zwierzeta to moja pasja. Wyspecjalizowalem sie
w temacie fauny azjatyckiej cze$ci Imperium Rosyjskiego. Czesto bratem
udziat w wyprawach naukowych, podczas ktdérych badatem ciekawe gatunki.

Jak dotad nie angazowalem sie w sprawy polityczne. Nie wierzyitem,

ze Polska kiedykolwiek odzyska niepodlegto$é. Gdy jednak sie to stato,
bardzo sie ucieszylem. Radosna wie§é dotarta do mnie, gdy przebywalem
na wyprawie naukowej w Irkucku. Niestety, bolszewicka Rewolucja dotarta
takze tutaj. Szybko okazalo sie, ze w Srodowisku akademickim mam, jako
Polak, wielu wrogdéw, ktérzy wydali mnie bolszewikom. Zostatem areszto-
wany .

Krzepa 2 skupienie 3 Madrosé 6

Walor: Walor: Przywara:
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Amerykanin, Bobby Johnson

Mam 36 lat i jestem obywatelem Standéw Zjednoczonych. Juz jako dziecko pra-
gnatem przezywa¢ niezwykle przygody. Zajatem sie dziennikarstwem, a w okresie
Wielkiej Wojny pracowatem w Europie jako korespondent wojenny. Miatem
dostep do najnowszych cudéw techniki. Jako reporter mogtem korzystacd

z automobilu oraz aeroplanu. Dobrze poznatem tajemnice tych maszyn

i niejedng awarie naprawiatem samodzielnie.

Jestem cztowiekiem odwaznym i zawsze gotowym na nowe wyzwania, wiec gdy w Rosji
zaczeta sie Rewolucja, postanowilem sie tam udaé, by na biezaco §ledzié
wydarzenia. W wyniku wojennej zawieruchy znalazlem sie wSréd Polakédw,
tworzgcych witasne wojsko na Syberii. Na wtasne oczy obserowowatem prze-
grang bitwe, ktérag stoczyli z bolszewikami. W tych okoliczno$ciach
zostatem aresztowany przez bolszewikéw i trafitem do wiezienia w Irkucku.

Krzepa 3 skupienie 4 Madrosé 9

Walor: Walor: 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.



