Przygoda w Mongolii

scenariusz RPG inspirowany proza F. A. Ossendowskiego
aut. Hanna Woéjcik,
red. Urszula Wrona,
2022

Inspiracja: Przez kraj ludzi, zwierzqt i bogow (konno przez Azje Centralng)

Pomyst na scenariusz narodzit sie¢ pod wplywem powiesci Ossendowskiego,
poswieconej jego przygodom w Mongolii podczas rewolucji bolszewickiej.

Bohaterowie: por. nizej str. 14
Ekwipunek:

-26 karteczek z przedmiotami w tym:

12 obowiazkowych: gliceryna, kwas azotowy, lornetka, jednorazowa siekiera, néz, mocna lina,
sprasowana herbata (mozna nig np. ptaci¢), zapatki, mundur bolszewika, pistolet lub rewolwer
Remington — zuzywa 1 nabdj = +1 celno$¢, nozyce do metalu, mtotek

1/ do losowania np: 2 Lampy naftowe (odejmuja -1 poziom stresu w ciemnych miejscach), szkto
powiekszajace, 2 rewolwery Remingtony — zuzywaja 1 nabdj = +1 celno$¢, Karabin Mannlicher —
zuzywa 2 naboje = +2 celno$¢, dodatkowa sprasowana herbata (mozna nig np. ptaci¢), dodatkowe
zapatki, kompas (pomaga odnaleZ¢ wtasciwa droge), torba (np. aby posta¢ z przywarg: Psuj mogta
schowa¢ swoje rzeczy), sktadany namiot, wsuwka, kawa +2 godziny dtuzej bez snu, 2 jednorazowe
siekiery

-10 naboi do strzelania (zalezy od rodzaju broni: pistolety i rewolwery zuzywajg 1 nabéj,
a karabiny 2),

-Kklucz (bedzie wykorzystywany do scenki z przekazaniem klucza do hotelu, do aeroplanu).

Mapa: od Irkucka do wiezienia z Krwawym Baronem oraz z najwazniejszymi
miejscami w podrozy

Uproszczona mechanika (w tym lista Walorow i Skaz): por. nizej str. 20

List:

Przyjaciele,

Wedrowcy przyszli do mojego domu, chcg uwolnié¢ Krwawego Barona z wiezienia.
Wysle ich w dalsza droge, ale spokojnie dogonicie ich konno. Po drodze
zabierzcie ich ze sobg do wiezienia.

Rosyjski:

Tipy3bs,

Ko MHe B JIOM MPUIIIX CTPAaHHUKY, OHU XOTAT 0CBoO0ANTH KpoBaBoro 6apoHa
U3 3aTOUYEeHUH.



51 OTIPABITIO UX B MYTh, HO ThI JIETKO JIOTOHUIIb UX BepXOoM. [10o ITyTH BO3bMUTE
1X C COO0U B TIOPbMY.

Mongolski:

Hawzyyp aa,

MUHUU TIPT TIHYYIUUA UPCIH Oereenm T3y IlycT 6apOHBIT MIOPOHTOOC Hb
CYJUTaXbIT XyCu OakiHa.

By TAOHUUT 3aMJ Hb IBYYJIax 00JI0BY Ta TOOMHUWUI MOPBTOM amMapXaH TYHUIIIX
60/1HO. 3aMIaa TIIHUMT IIIOPOH PYY JIaryyJIiaH siB.

WSTEP
1. Pociag:

Przenosimy sie do pociggu, ktérym jadg zestancy. Wszyscy siedzg w jednym
przedziale, przedstawiaja si¢ sobie nawzajem. Wagon, w ktérym jadg ma 2
przedziaty:

1 przedziat — uzbrojony w bron straznik pilnuje drzwi.

2 przedziat — gracze.

Jest to ciemny, drewniany wagon. Swiatto wpada jedynie przez mate okienka,
lufciki przy suficie. Wszystkie rzeczy zostaly skonfiskowane graczom przez
straznika. Podr6z zestancom sie dtuzy, postoje na stacjach kolejowych sg bardzo
sporadyczne.

Nadszedt czas do zatrzymania si¢ na jednej stacji... Jest p6zna godzina dlatego z
zewnatrz nie dobiegaja zadne niepokojace odglosy. Nagle zestancy stysza, ze
niedaleko ich wagonu rozlegajq sie energiczne kroki — ktos wsiadt do pociagu.

Co jakiS czas przez wszystkie wagony przechodzi kontrola — jeden ze
straznikow, aby sprawdzic co dzieje sie u zestancow.

Nagle jeden z nich przyszed! do przedziatu graczy, lecz szybko rozpoznajq, ze
nie jest to Rosjanin... Po karnacji, cerze i wygladzie przypomina im on Polaka, lecz
jest ubrany jak inni straznicy. Mezczyzna jest caly zdyszany, peten energii, ledwo
moze ztapa¢ oddech.

Przemawia do graczy:

- Uciekajmy z tego pociggu! Mam plan jak mozemy to zrobi¢, przylaczcie sie!

Gracze zgadzaja sie na ucieczke z pociggu.

Plan ucieczki:

- jednorazowe siekiery do zrobienia dziury w podtodze,
- Klucz do ktédki na hamulcu bezpieczenstwa

ROZGRYWKA

Jednorazowa siekiera:



S3 to 2 skonfiskowane rzeczy Wojciecha Stebowskiego przez straznika pilnujacego
drzwi w 2 przedziale. Od Polaka dostajg n6z oraz mundur bolszewika.

Gracz musi odzyskac siekiere z 2 przedziatu:

1. Skrada sie — test skupienia >
- jezeli wypadnie 6 — udato Ci sig,
- jezeli nie wypadnie 6 — straznik si¢ budzi, ale pozostaje w swoim przedziale.

2. Zabicie straznika -

a) udato Ci sie zakras¢ — test skupienia - > jezeli wypadto 6 -> udato Ci sie zabi¢
straznika, ztamat Ci sie ndz, odzyskujesz siekiery, pistolet lub rewolwer Remington
oraz rzeczy skonfiskowane:

- Katarzyna Herbi — lornetka
- Magda Misiuna — sprasowana herbata
- Aleksander Gros — mocna lina

- jezeli nie wypadito 6 — zbyt wielka odpowiedzialno$¢ za zabicie cztowieka
uniemozliwia Ci zabicie straznika, nie odzyskujesz skonfiskowanych rzeczy tylko
udaje Ci sie przemycic siekiery.

b) nie udato Ci si¢ zakras¢, straznik si¢ obudzit — test skupienia przy zabijaniu
-2kp6.

jezeli wypadto 6 - udato Ci sie zabi¢ straznika, odzyskujesz siekiery, pistolet
lub rewolwer Remington oraz rzeczy skonfiskowane:
- Katarzyna Herbi — lornetka
- Magda Misiuna — sprasowana herbata
- Aleksander Gros — mocna lina

-> jezeli nie wypadto 6 — zbyt wielka odpowiedzialno$¢ za zabicie cztowieka
uniemozliwia Ci zabicie straznika, udaje Ci sie tylko przemyci¢ siekiery.

Klucz:

Gdy Polak wsiadat do pociggu zauwazyl jeden wagon gdzie
najprawdopodobniej znajduje sie klucz. Drzwi sg zamkniete na ktédke, a klucz ma
tylko straznik pilnujacy tego wagonu.

1. Zabicie straznika
a) udato Ci sie wcze$niej odzyskac rzeczy od straznika:
- rewolwerem — zabi¢, test skupienia
- mocng ling — zwigzad, jest to wysoki, wysportowany mezczyzna, test skupienia
-2kp6.

Przeszukujesz zabitego straznika, w kieszeni jego spodni znajduje sie klucz do
drzwi wagonu. Otwieracie drzwi....
Zauwazacie, ze klucz do hamulca wisi wysoko przy suficie i pilnuje go wielki pies.



- Zabi¢ psa — jest to duzy pies, probujacy was ugryz¢, test skupienia -2kp6.
- IS¢ po jedzenie dla psa do bufetu:

Katarzyna Herbi moze sie przebra¢ w mundur bolszewika.

Rozmowa z kucharzem - > test madrosci

- jezeli wypadnie 6 — kucharz wychodzi, szpieg wpuszcza kompandw:

+ jedzenie dla psa, mogq przeszukac szafki kuchenne = +zapatki.

- jezeli nie wypadnie 6 — po kryjomu udaje sie jej przemyci¢ tylko jedzenie dla
psa.
Wracacie do wagonu, pies wida¢ byt bardzo gtodny, obwachuje jedzenie i zaczyna
jes¢. Bierzecie Klucz (jest bardzo wysoko, nikt sam go nie dosiegnie):

Wchodzicie na siebie — test krzepy
- jezeli wypadnie 6 — bierzecie klucz
- jezeli nie wypadnie 6 — Katarzyna Herbi ma sokoli wzrok, dostrzega drabine.

b) nie udato Ci sie wczes$niej odzyskac rzeczy od straznika:

Uslyszeliscie glos gtodnego mezczyzny w jednym wagonie — odda wam bron z
nabojem za jedzenie. Idziecie do bufetu:

Katarzyna Herbi moze sie przebra¢ w mundur bolszewika.
Rozmowa z kucharzem - > test madrosci

- jezeli wypadnie 6 — wpuszcza towarzyszy, okazato sie, ze straznik zapomniat
waszych rzeczy na bufecie:
- Katarzyna Herbi + lornetka
- Magda Misiuna + sprasowana herbata
- Aleksander Gros + mocna lina

Znajdujecie tacke z jedzeniem i koScig. Mozecie przeszuka¢ szafki kuchenne
+zapatki.
- jezeli nie wypadto 6 — po kryjomu bierze tacke z jedzeniem i koscig i wycofuje sie
z bufetu.

Idziecie do wagonu, z ktérego dobiegat was glos. Dostajecie w zamian +pistolet
lub rewolwer Remington. Zabijacie straznika, przeszukujecie go, w kieszeni
znajdujecie klucz do drzwi. Otwieracie wagon... Zauwazacie, ze klucz do hamulca
wisi wysoko przy suficie i pilnuje go wielki pies:

- Zabi¢ psa — jest to duzy pies, probujacy was ugryz¢, test skupienia -2kp6.
- Macie ko$¢ z bufetu - pies wida¢ byt bardzo gtodny, obwachuje ko$¢ i zaczyna
jesc.



Bierzecie klucz (jest bardzo wysoko, nikt sam go nie dosiegnie):
Wchodzicie na siebie — test krzepy
- jezeli wypadnie 6 — bierzecie klucz
- jezeli nie wypadnie 6 — Katarzyna Herbi ma sokoli wzrok, dostrzega drabine.

2. Ucieczka z pociagu:

Wracacie do swojego wagonu. Robicie dziure w podtodze (zniszczenie sie 1
siekiery). Zabieracie swoje rzeczy i zatrzymujecie pocigg. W maszynie robi sie
zamieszanie, nikt nie wie co sie stato.... Gdy straznicy przybywaja do waszego
wagonu jest juz za pozno.

Uciekacie w strong lasu, tak aby by¢ jak najdalej od pociggu. Jest tam ciemno,
probujecie jak najciszej przedosta¢ sie w strone miasta. Widzicie tylko mate
przeswity lekko o$wietlonych uliczek Irkucka. Bardzo ciekawi was historia Polaka i
czemu wam pomaga:...

zacza¢ rozmowe-> test madrosci:

- jezeli wypadnie 6 — odpowiada na pytania, nastuchuje, przekazuje wam: +
mape, +klucz do pobliskiego hotelu gdzie mieszkal, (macie u niego dilug
wdzieczno$ci za uratowanie z pociggu)

- mOwi o misji: uratujcie Krwawego Barona z wi¢zienia oraz rozkazuje wam,
abyscie uciekali do miasta.

- jezeli nie wypadnie 6 — nie odpowiada na pytania, nastuchuje, przekazuje
wam: + mape, +klucz do pobliskiego hotelu gdzie mieszkat, (macie u niego diug
wdzieczno$ci za uratowanie z pociggu)

- mOwi o misji: uratujcie Krwawego Barona z wiezienia oraz rozkazuje wam,
abyscie uciekali do miasta.

Biegniecie ile tylko sit w nogach. Cali zdyszani prébujecie dotrze¢ do miasta.
Oswietlone uliczki wydajqa wam sie coraz blizsze... Ale ciekawi was czy biegnie
wsréd was Polak. Nigdzie go nie widzicie, wigc odwracacie si¢ za siebie i stajecie
bez ruchu. Okazato sig, Ze z pociggu Sledzili was straznicy i dotarli za wami do lasu.
Polak najwyrazniej ich zauwazyt lub ustyszat i chciat was uratowac, ale... sam
musiat sie poswieci¢. Widzicie, ze ten sam czlowiek, ktory przed chwilg caty
rozentuzjazmowany krzyczatl do was abyscie uciekali — teraz pada bez ducha na
ziemie.

JesteScie cali przerazeni, ledwo mozecie przetkngé¢ §line. Przed wami umiera
bezbronny Polak, ktory wczesniej was uratowat i oddat za was zycie. Przed oczami
macie obraz, ze za chwile to samo moze sta¢ si¢ z wami... Nie mozecie oderwac ndg
od podtoza... widok, ktéry zobaczyliscie przeszywa was dreszczami.



Idziecie dalej w strone miasta -> test skupienia (czy odwazysz sie, zbierzesz
sity na dalsza droge)

- jezeli wypadnie 6 — dates rade
- jezeli nie wypadnie 6 — kto$ musi Ci pomoc
Docieracie do miasta

Na lekko oswietlonej uliczce widzicie kilku przechodniéw, dorozke oraz wejscie
do parku miejskiego... W parku moze znajdowac si¢ bilbord z mapg miasta,

Woznica dorozki moze was przewies¢ do hotelu — musicie mu zaptaci¢ (np.
herbatg).

Hotel

Docieracie do hotelu. Jest to wysoki, wielki budynek, wyrdzniajacy sie od
innych. Bez problemu znajdujecie wtasciwy pokdj. Probujecie przekreci¢ kluczyk —
ledwo idzie, musicie uzy¢ naprawde duzej sity, ale udaje wam sie.

Drzwi sie uchylaja i wszyscy wchodzicie do Srodka. Jest to maty, ciemny pokoéj,
znajduje sie tam stot z porozrzucanymi kartkami i notatkami, duza szafa na
ubrania oraz niewielka kuchnia z duza iloscig szafek.

Widzicie, Zze ewidentnie drzwiczki szafy sq uchylone...:

- Otwieracie drzwiczki -> znajduje si¢ tam skrzynia — losujecie (3 karteczki z
rzeczami, 1 odktadamy), dostajecie naboje,

- Przeszukujemy szafki kuchenne. +jedzenie
- Mozecie iS¢ spac... wyruszacie w podrdz zaraz o Swicie.
- Wyruszacie od razu.
PODROZ
Idziecie drogq lecz nagle droga rozbiega sie w 2 kierunki:
- Sciezka,
- Las
Gracze wybierajq kierunek.
Sciezka

Idziecie $ciezka, pogoda dopisuje. Grzeje Sliczne zotte stonce. Na widnokregu
nie dostrzegacie zadnej chmurki.. Nagle z podziwiania pigknych krajobrazéw
odrywa was przewrdcone drzewo na Srodku Sciezki, ktérego nie da sie w zaden
sposob omingc.



- Podnosimy drzewo -> przynajmniej 20 oczek testu krzepy
- Przecinamy jednorazowa siekierg - > test krzepy
Docieracie do jeziora.

Las

W lesie jest duzo cienia. Geste drzewa zatrzymujg promienie stoneczne. Idziecie
troche niepewnie przez las, w ktérym moga sie kry¢ dzikie zwierzeta...

Nagle na drodze z daleka widzicie, ze siedzi na niej dzik. Zwierze jest od was
odwrdcone , ale wyglada na to, ze $pi.

1. Skradanie sie.
Test skupienia:

- jezeli wypadnie 6 — test krzepy (czy przebijesz skore zwierzecia) - jezeli
wypadnie 6, zabijasz dzika:

- jezeli nie wypadnie 6 lub nie zdates testu krzepy — dzik sie budzi: powr6t do
Sciezki.

Docieracie do jeziora.

Jezioro

Widzicie todke...
- Kradniemy - > test krzepy (jesli nam sie nie uda musimy zaptaci¢ przewoznikowi
->)

Wsiadamy do t6dki. Katarzyna Herbi (lek przed wodg) - > test skupienia -1kp6.

- jezeli wypadnie 6 — moze wsigs¢ do todki,

- jezeli nie wypadnie 6 — towarzysze muszg jej pomoc lub zmusi¢ (np. zwigzac
ling)

Plyniecie po wielkim jeziorze. Jest przyjemnie, t6dka spokojnie kotysze sie na
falach.

- Rozkladamy Zzagiel -> wiatr -> Wasza 16dzZ rozbija si¢ o skaly, zaczyna sie
topi¢, uratowali$cie sig, wyptyneliScie na brzeg, lecz $ciezka prowadzi w dot
wodospadu...

- Wiostujemy -> nie znacie wod -> Wasza t6dz rozbija sie o skatly, zaczyna sie
topi¢. UratowaliScie sie, wyptyneliScie na brzeg, lecz $ciezka prowadzi w dot
wodospadu...



- Placimy przewoznikowi -> przewoznik pozwala wam zasnac... ale sam
zasypia i wasza 16dZ rozbija sie o skaly, zaczyna sie topi¢. UratowaliScie sie,
wyplyneliScie na brzeg, lecz Sciezka prowadzi w dét wodospadu...

Wodospad
Jest to wielki wodospad, woda ptynie bardzo szybko...

Widzicie jedyna droge po mokrych schodkach -> test skupienia dla wszystkich
graczy:

- jezeli wypadnie 6 — przeszedies bezpiecznie przez wodospad

- jezeli nie wypadnie 6 — skrecite$ noge, szukasz pomocy

*jezeli kazdemu z graczy uda sie test skupienia - osoba z lek przed woda lub
zagubiony skrecita noge z powodu swojej wady i rozkojarzenia

Jurta

Widzicie niewielkg jurte przypominajacq swoim wygladem namiot wykonany z
grubej, mocnej owczej welny. W takich domkach zazwyczaj mieszkajg Mongotowie.

Zauwazacie, ze W waszg strone zbliza si¢ pewien mezczyzna.
Najprawdopodobniej mieszka w ukazanej jurcie.

- Probujecie porozmawiaé — test madrosci (ttumaczka — mowi o misji)

Mezczyzna wpuszcza was do jurty. Jest to mate, okraglte pomieszczenie rybaka,
na $cianach wisza wedki, po prawej stronie stoi kominek, na podtodze znajduje si¢
kilka materacy do spania oraz po Srodku jurty znajduje sie niewielki stot.
Mezczyzna opatruje rannych/ranng osobe. Przyrzadza wam jedzenie i pozwala
wam u niego zostaé, przespac sie.

Gracze zamykajg oczy. W srodku nocy ttumaczka sie budzi (gracz otwiera oczy)
oraz zauwaza blade $wiatto Swiecy na stole. Na krzesle siedzi mezczyzna lecz $pi.
Najprawdopodobniej zasngt przy pisaniu jakiego$ listu.. Tilumaczka budzi
towarzyszy (wszyscy gracze otwieraja oczy).

- Przeczytanie listu — tlumaczka bierze list po rosyjsku (lub mongolsku) i
mistrz gry czyta ttumaczenie. Okazalo sig, ze mezczyzna mieszkajacy w jurcie nie
jest Mongotem lecz bolszewikiem. Wystat list do innych Rosjan, aby was zabrali do
wiezienia. Odczytujecie wersje listu roboczego — list zostat wystany. Zabieracie
swoje rzeczy i uciekacie z jurty.

Idziecie w dalsza droge. Z pozoru wszystko idzie dobrze, ale okazato sieg, ze
bolszewicy jednak was dogonili. Styszycie za sobg stukot 3 pedzacych, w wasza
strone, koni.



Walka z bolszewikami.
Burza

Nagle za wami styszycie grzmoty. Zaczyna pada¢ deszcz... Niedaleki las zaczyna
coraz intensywniej szumieé¢. Podmuchy wiatru staja sie coraz silniejsze. Deszcz,
ktory przed chwilg byt jedynie matg mzawka, zamienit sie w niemitosierng ulewe.

a) Szukacie schronienia — widzicie, napotykacie jaskini¢ -> sa w niej kozice:
- zabijacie, test skupienia +jedzenie

Mozecie sie przespac i rano ruszy¢é w dalsza droge. Na koncu Sciezki widzicie
kopalnie.

- jedna osoba wypedza kozice, test krzepy — koziot uderzyt Cie w kolano -1kp6 w
nastepnych testach krzepy.

Mozecie sie przespa¢ i rano ruszy¢ w dalsza droge. Na koncu $ciezki widzicie
kopalnie.

- kontynuujecie trase
b) Kontynuujecie trase -> przemokliScie, na koncu drogi widzicie kopalnie.
Kopalnia

Dookota niej rosng drzewa. Najwyrazniej zostala niedawno opuszczona.
Widzicie zamkniete drzwi do kopalni:

- wywazy¢ drzwi — test krzepy -> jezeli sie nie uda — pomoc od strony
towarzyszy

Wchodzicie do ciemnej kopalni (+ 2 poziomy stresu dla Magdy). Droga
prowadzi przez dlugi tunel. Nagle Sciezke przecina rzeka...

a) Przeptywacie - > test krzepy (Katarzyna -1 kp6)

- jezeli wypadnie 6 — przeptywacie rzeke

- jezeli nie wypadnie 6:

b) Zrobienie kladki — bierzecie jednorazowq siekiere i przecinacie drzewo

Udaje wam sie przeptynaé/przej$¢ przez rzeke. Droga rozgalezia sie na 2
strony:

-Tor z wagonikiem - ryzyko

- ciemna droga pieszo — nie ma ryzyka



W obydwdch przypadkach gracze trafiaja do magazynu gérniczego, gdzie
znajduja sie jakies skrzynie. Za skrzyniami znajduje sie tunel...

Podziemny tunel pod wiezieniem

Idziecie ciemnym tunelem... Idziecie, idziecie, idziecie, obawiacie sie, ze ten
tunel nie ma konca ani drugiego wyjscia. Na szczeScie (lub na nieszczeScie) sa to
tylko przypuszczenia... Zamysleni i zajeci swoimi my$lami nie zauwazacie, ze za
wami pojawia sie 2 mezczyzn. Zakradajq sie za was i przyktadajag wam bron z tytu
glowy.

a) Zabijacie — test skupienia, przeszukujecie pdzniej ich rzeczy znajdujecie
+klucz do aeroplanu.

b) Probujecie sie¢ porozumie¢ (tlumaczka) - test madrosci - okazuje sie, ze
mezczyzni sg Chinczykami. Chcg uwolni¢ swoich towarzyszy z wiezienia. Mozecie
do nich dotaczy¢ = +klucz do aeroplanu.

Wychodzicie z tunelu. Widzicie wigzienie.

WIEZIENIE

Jest otoczone wysokimi drzewami i murem razem z wiezami, na ktorych stojg
straznicy z bronia.

Gliceryna + kwas azotowy = nitrogliceryna, ktéra po podgrzaniu wybucha.
Plan wydostania z wiezienia Krwawego Barona (+towarzyszy Chinczykow):

Znalez¢ sie za murem wieziennym, zdoby¢ gliceryne i kwas azotowy nastepnie
wysadzi¢ Sciane wiezienng i odlecie¢ aeroplanem.

Zauwazacie (lornetka), ze straznicy stojg na wiezach na zmiane. Miedzy jedna
wartg, a druga jest 15 minut, kiedy wieza stoi bez straznikow.

a) Mocna lina — wspinacie sie, test krzepy
- jezeli wypadnie 6 — wspinacie sie na gore,

- jezeli nie wypadnie 6 — dodatkowa 6 towarzysza moze was uratowac lub
kolejny test krzepy innego gracza czy Cie wciagnie.

b) Wspigc sie na drzewo
- jezeli wypadnie 6 — wspinacie sie na gore,

- jezeli nie wypadnie 6 — dodatkowa 6 towarzysza moze was uratowac lub
kolejny test krzepy innego gracza czy Ci pomoze.

1. Kwas azotowy:



Znajduje sie w apteczce wieziennej. Apteczka zamknieta jest na wielkg ktodke.
Jedynym dla was wejSciem moze by¢ mate, wysokie okienko. Aby sie do niego
dostaé potrzebujecie drabiny.

Dostrzegacie, ze drabina wystaje z auta wieziennego, ktérego pilnuje straznik,
kierowca:

a) Jedna z kobiet tanncem odwraca jego uwage, wtedy 2 gracz moze zakras¢ sie
po drabine.

b) Szpieg moze przebra¢ w mundur bolszewika, odwracajac rozmowa jego
uwage 2 gracz wykorzystuje sytuacje i moze zakras¢ sie po drabine.

c) Zabic straznika — test skupienia
Zdobywacie drabine. Musicie rozbi¢ okno:
a) Piescig — test krzepy

- jezeli wypadnie 6 — udaje Ci sie rozbi¢ okno, wchodzisz do srodka +kwas
azotowy,

- jezeli nie wypadnie 6 — nie udaje Ci sie rozbi¢ okna... idziecie zakras¢ sie
najpierw po gliceryne.

2. Gliceryna (mydto, baza mydlana):

Znajduje sie w tazience. Lazienka podobnie jak apteczka réwniez jest zamknieta
no ktédke. Nagle z jednej celi dobiega was gtos wieznia majacego klucz do tazienki.
Proponuje wam uktad, ze wymieni si¢ z wami za klucz jezeli zdobedziecie dla niego
nozyce do metalu lezgce na dnie studni.

Studnia
Jedna osoba schodzi po linie w dét, 2 musi jg utrzymac - > test krzepy:

- jezeli wypadnie 6 — bez problemu udaje sie 2 osobie utrzymac gracza +nozyce
do metalu (jezeli graczom nie udato sie wczesniej rozbi¢ okna +mtotek).

- jezeli nie wypadnie 6 — 2 osoba nie utrzymata jej, 1 gracz wpadt na dno
studni:

a) inna osoba prébuje go utrzymac — test krzepy,
b) osoba na dole prébuje zarzucic ling (jak lassem) — test skupienia

+nozyce do metalu (jezeli graczom nie udato sie wczes$niej rozbi¢ okna
+miotek).



Majgc nozyce do metalu wymieniajg sie z wiezniem za klucz do tazienki
+gliceryna.

Jezeli gracze uzyskali miotek udaje im sie rozbi¢ okno, wchodzg do apteczki
+kwas azotowy.

Mieszajac ze sobg gliceryne i kwas azotowy powstaje im nitrogliceryna.
Zapatkami podpalaja mieszanine:

Jedna $ciana wiezienia opada z hukiem. Krwawy Baron (i Chinczycy) nie wiedzg
co sie dzieje, lecz na widok (Krwawy Baron — Polakow, Chinczycy — Chinczykow)
usmiechajg sie i przytaczaja sie do was.

Aeroplan
Maszyna znajduje si¢ na jednej z wiezy:

a) jezeli s3 z wami Chinczycy — oni umiejq latac,

b) jezeli jeste$cie sami — test madrosci jeden z graczy czy uda sie mu odleciec...

- jezeli wypadnie 6 — odlatujecie

- jezeli nie wypadnie 6 — macie jeszcze 10 sekund zanim nadejdg straznicy
wiezienni...

Koniec gry:

Szczesliwie udaje wam sie odlecie¢ Krwawy Baron (i Chinczycy) s3 wam bardzo
wdzieczni. Radujecie si¢, ze udato wam si¢ wykona¢ misje. Na koniec Krwawy
Baron proponuje graczom, ze za uratowanie go z wiezienia co$ dla nich zrobi
(gracze wymyslaja 1 rzecz).

FUNDACJA
BGK o



Ciastko
z trucizng

Polak, Zbigniew WiadowsKi

Mam 31 lat i jestem szanowanym chemikiem. Odkryiem wiele nowych
eliksiréw i zastosowan niektérych mikstur. Znam rdézne ciekawe
eksperymenty. Posiadam wtasne labolatorium i opracowywaiem nowg
recepture, ktdéra mogia zmienié¢ dzisiejszy Swiat nauki. Niestety
oddziaty Rosyjskie uwazaly, ze opracowuje jakas niebezpieczng
trucizne przeciwko nim i zestano mnie na Syberie.

Krzepa 2 skupienie 4 Madrosé 9

Walor: Walor: Przywara:
Sita spokoju Czute ucho Zagubiony



Polak, Wojciech Stebowski

Mam 30 lat i jako iz juz od najmtodszych lat zostatem wezwany do
wojska polskiego zdobylem wiele umiejetnosci strzelniczych oraz duzg
sprawno$é fizyczng. Nauczono mnie trzymaé¢ poprawnie pistolet, celowaé
z karabinu oraz diugiego marszu. Po zlikwidowaniu wojska zostatem
zestany na Syberie.

Krzepa 9 skupienie 4 Madrosé 3

Walor: Walor: Przywara:

Stalowe piesci Strzelec Psuj




ARESZTOW
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Polka, Katarzyna Herbi

Mam 29 lat. Polskie wojska czesto wykorzystywaly moje zdolnosci
szpiegowskie, aby podstuchaé zamiary wojsk Rosyjskich. Czesto
musiatam przebieraé sie lub udawaé¢ kogo$ innego. Ostatnia moja misja
nie poszta po mojej my$§li, zostatam zlapana i zestano mnie na
Syberie.

PS Nigdy nie zdradzam szczegdldédw ani tozsamosci...

Krzepa 3 skupienie 9 Madrosé 4

Walor: Walor: Przywara:
Charakteryzacja Sokoli wzrok Lek przed wodg



Polak, Aleksander Gros

Mam 30 lat. Jestem podréznikiem, moje misje pozwalaty odkryé nowe
tereny oraz ich historie. Znalazitem wiele szczgtkdédw pradawnych
Swigtyn, obozéw... bo jak wiadomo Rosja nie jest do konca odkrytym
krajem. Ostatnio znalaztem wazny historyczny zabytek lecz niedaleko
niego znajdowata sie tajna siedziba Rosjan przez co zostatem
schwytany i1 w roli bezpieczefistwa - zestany na Syberie.

Krzepa 2 skupienie 3 Madrosé 9

Walor: Walor: Przywara:
Eurydyta Gibki Ciezki sen




Polka, Magda Misiuna

Mam 29 lat i jestem zatrudniana jako titumaczka na waznych
wydarzeniach. Pochodze z zamozne]j rodziny, ktdéra zdotata mi
zafundowa¢ kilka stownikdéw lecz najwiecej nauczytam sie w miescie,
rozmawiajac z ludzmi. Ostatnie spotkanie odbywato sie w pieknej
bogato zdobionej sali i wiedziatam, ze bedzie to wazne wydarzenie.
Niestety przedstawiciele dwoch reprezentacji nie dogadali sie

i zostatam osgdzona za zte ttumaczenie.

Krzepa 2 skupienie 3 Madrosé 9

Walor: Walor: Przywara:

Wygadana Poliglota Strach przed
ciemnosciq



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.



