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"DOM I

URODZINY ALVINA

pomyst: Andrzej Miszkurka opracowanieﬁ Andrzej Miszkurka, Tomek Kreczmar

Stuchaj, stuchaj mdj drogi syneczku
Za chwile tatus opowie ci bajeczke.
Od kiedy nie ma z nami mamusi,
Tatus to ciggle robi¢ musi.

Hen, hen, daleko, gdzie stoneczko nie $§wieci

Mieszka pan, ktéry zabija mate dzieci.

Pan ten ma tez szafe bardzo ciemng,

Gdzie zamyka dzieci z przyjemnosciq niezmierng.

Tam tez i ty sig znajdziesz dziecino
Z calq twojq skorg sing.

Czemu placzevsz, mdj drogi syneczku?
Za chwilg tatus skoriczy swojq bajeczke,

2B Dla Mistrza Gry

Witajcie po raz drugi w krainie snéw Al-
vina. Mamy zaszczyt przedstawi¢ wam przy-
gode, ktora jest kontynuacjg Domu. Jest ona
przeznaczona dla 4-6 graczy na poziomach
7-9 o dobrych lub neutralnych charakterach.
. Przynajmniej jeden z nich powinien skofi-
o czyé pierwsza czesé tej kampanii. Jezeli ten
warunek nie zostanie spetniony, gra w Dom II
bez wprowadzenia wielu zmian bedzie nie-
mozliwa. Tak jak w poprzedniej przygodazie,
teksty podane w ramkach sa przeznaczone

. dla graczy. Mistrz Gry powinien je w odpo-
\; l‘ wiednim momencie przeczytaé¢ lub wykorzy-
< = sta¢ jako podstawe do wlasnych opiséw.

Jezeli przygoda rozgrywana jest w syste-
mie AD&D, musisz zwr6cié¢ uwagg na to, ze
w krainie snéw Alvina nie dzialaja zadne
- czary ze szkoly divination. Nie moina réw-

W~ niez w zaden sposob wycofa¢ si¢ z przygo-
- dy. Czary takie jak Teleport, Teleport With-
~ out Error, czy Plane Shift sa bezuzyteczne
(dotyczy to réwniez analogicznych zdolno-
§ci psionicznych, czy magicznych przedmio-
i/ t6w o podobnym dziataniu).
\ Jezeli ta przygoda rozgrywana jest w sy-
stemie Krysztaléw Czasu pamigtaj, ze kraina
‘ snéw Alvina rzadzi si¢ wiasnymi prawami.
Dlatego nie dzialaja w niej przemiany pét-
boskie, moce jakie bogowie daja swoim wy-
znawcom (nie dotyczy czar6w kaptariskich)
oraz czary, zdolno$ci i magiczne przedmio-
ty, pozwalajace przenosi¢ si¢ z miejsca na
miejsce lub przewidywaé przysztosé.

Podczas trwania przygody niemozliwe jest
ponowne wymedytowanie czar6w, dlatego
wszyscy rzucajgcy zaklecia sg ograniczeni
do jednej, jedynej medytacji, ktérej oddali
¢ sie przed rozpoczgciem scenariusza.

Y Jak juz wczesniej wspomnieli§my, Dom IT
jest czgscig wigkszej kampanii, wobec
czego tylko ci bohaterowie, ktérzy
brali udziat w czgéci pierwszej, ewen-
tualnie ich towarzysze, mogg pono-
wnie przenie$¢ si¢ do §wiata
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Urywa im glowki, rqczek tez calych nie zostawia,
: A musisz wiedzieé, jakq przyjemno$§é mu to sprawia.
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Bo przeciez nie ma twojej pieprzonej mamusi,
I tatus, kurwa, ciggle to robié musi.

fragment kolysanki §piewanej Alvinowi przez tatusia

snéw Alvina. Jak zapewne zauwazyliscie, ta
przygoda przeznaczona jest dla graczy na
wyzszych poziomach niz Dom. Sugerujemy,
zeby nie rozgrywaé obydwu scenariuszy
bezposrednio po sobie. Dobrze by byto, gdy-
by pomigdzy nimi wasi gracze wzieli udziat
w kilku lub kilkunastu innych przygodach.
Od ich pierwszego spotkania z Alvinem mi-
neto kilka lat. WeZcie to pod uwage.

Zasady dodatkowe

Chcac uczynié t¢ przygode o wiele bar-
dziej przerazajaca, bedziemy w niej wyko-
rzystywali dwie zasady: opcjonalng ,,zasade
szalefistwa” w przypadku KC (jest ona za-
mieszczona w 10 numerze MiM i w pierw-
szym numerze Labiryntu) oraz fear, horror
i madness checks w przypadku AD&D (znaj-
dziesz je w Ravenloft — Realm of Terror lub
Ravenloft — New Edition).

Tto akcji

Po pokonaniu Starca bohaterowie pozeg-
nali si¢ z Alvinem, ktéry ponownie zostat
sam. Przez wiele miesiecy odzyskiwal utra-
cone sity. Mial nadzieje, ze w koficu i dla
niego zaswiecilo storice. Jednak nie do kori-
ca w to wierzyl. ,,To zbyt piekne, aby mogto
by¢ prawdziwe — myslat. — Czy moge zaczaé
zy¢ wéréd ludzi? Mieé¢ dom, Zoneg i dzieci?

Odpowiedz na te pytania przyszia predze;j,
niz si¢ spodziewat. Stato sie to w miesiac po
jego §lubie z mtoda i pickng dziewczyna
o imieniu Elen. Tego dnia byt bardzo zdener-
wowany. Tak jakby przeczuwat, ze nadcho-
dzi co$ ztego. W nocy, kiedy zlany potem
przewracal si¢ z boku na bok, przyszedt do
niego ojciec.

»Czy naprawde, glupi skurwysynu, mys-
lales, Ze si¢ od nas uwolnisz? ~ powiedziat.
— Chciale§ pozby¢ sie nas przy pomocy tej
drewnianej zabawki? Widocznie bytem dla
ciebie zbyt dobry. Teraz znéw musisz zostaé
ukarany za swoje niepostuszefistwo, tak jak
zostala ukarana ta dziwka, twoja matka. Pe-
whnie jeste§ ciekaw, gdzie jest twoja Zona.
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Tatu§ juz si¢ nia zaopiekowat. Daj reke tatu-
siowi, a powr6ca stare, dobre czasy. Bedziemy
znowu jedna, wielka, kochajaca si¢ rodzing.

Mimo ze Alvin opierat si¢ ojcu z calych
sil, ponownie znalazt si¢ w Domu swego
dziecifistwa. Elen juz nie zyta. Jej cialo byto
straszliwie zmasakrowane. Widzac, co si¢
z nig stalo, zaskomlat jak pies. Wtedy ojciec
przytulit go do piersi i z wprawa chirurga
rozcigl jego ciato od krocza po drzace z roz-
paczy serce.

Krzyczac z bélu, Alvin obudzilt sie
w Srodku nocy. Tuz obok niego spoczywa-
ta Elen — tak jak i on cala we krwi. Z wy-
razem pogardy spojrzal na §wiety znak, wi-
szgcy nad t6zkiem, znak, ktéry nie ochro-
nit jego Zony.

»Przeklinam was, bogowie, za to, co mi
zrobiliscie. Przeklinam i wyrzekam si¢ was.*

Tej nocy wypowiedziat jeszcze wiele
bluZnierstw.

Nad ranem usnat, tulgc do piersi okaleczo-
ne ciato Elen.

Tamtej nocy zaszla w nim jaka§ straszna
zmiana. Swiat przestat si¢ dla niego liczyé.
Sny powtarzaly si¢ coraz czesciej, czyniac go
coraz starszym i stabszym. Przeklinal ludzi,
winigc ich za swéj los. Teraz juz nie unikat
ich, a wrecz przeciwnie — z premedytacja
szukat ich towarzystwa. ,Jezeli mam odej$é
—myS$lat — zabiore ich jak najwiecej ze soba.*

Pewnej nocy, kiedy wypit zbyt duzo wina,
przyszia do niego jaka$ kobieta. Posadzila
g0 sobie na kolanach, delikatnie gladzac rekg
jego siwe wlosy. Powiedziala: ,,Zmienite§
sig, syneczku. Jest w tobie zbyt wiele niena-
wisci. Wierz mi, mimo ze odtracite§ bogéw,
oni nadal ci¢ kochaja. Wiem, ze twoja $mieré
Jest nieunikniona, ale §mier¢ to dopiero po-
czatek. Wiedz, Ze ja i Elen czekamy na cie-
bie w innym, lepszym miejscu. Tam spelnig
si¢ wszystkie twoje marzenia. Tam nie be-
dziesz $§nit juz wigcej koszmaréw. Jednak
przedtem czeka cig jeszcze jedno zadanie.
Twdj ojciec i jego rodzina pragng cig zabié,
aby powrécié¢ do $wiata zywych. Nie mozna
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im pozwolié na to, by znéw szerzyll na
§wiecie zlo. Zblizaja si¢ two.]%i\ﬁt it
dziny, synku. Tego dnia zadec
los. Bad? przygotowany, u :
a ja postaram sig¢ ci poméc. quﬂ’*aj synl;u

Rano Alvin spakowat sw6j skromny 'do-
bytek i niezauwazony przez nikogo odszedt ;

w kierunku wschodzacego stofica, ktére po & i

raz pierwszy od wielu lat za§wiecilo réwniez
i dla mego.

Zaczynamy

Przygoda rozpoczyna si¢ w momencie,
gdy gracze, wedrujac z miasta do miasta, za-
trzymuja si¢ na odpoczynek Przy]mtqemy,

ze miejsce, do ktérego si¢ ndadzg to-albo ja- *
ka§ gospoda, albo dom jednego z ich przy- -

jaci6t. W kazdym razie, strudzeni podréza,
zasypiajg podczas wieczerzy, nie zdajac so-

bie z tego sprawy. Kiedy to nastepu_]e, prze-

czytaj im ponizszy tekst:

Podobnie, jak poprzednim razem, gracze
przenosza si¢ do krainy snéw Alvina, aby
stoczy¢ walke o przetrwanie. Tym razem jed-

' nak to nie Alvin przenosi ich w to miejsce.
Robi to jego matka, majac nadziejg, ze boha-
terowie uratuja dusze jej syna. Powiniene§
rozegraé te scene tak, aby twoi gracze nie od
razu zorientowali si¢, ze ponownie majg do
czynienia z Alvinem i jego koszmarem. Do-
piero po przybyciu do parku powinni zorien-
towac sie, ze pojawili si¢ tam ponownie.

Tak, jak w Domu, twoi bohaterowie zna-
lezli si¢ w miejscu, w ktérym nie da si¢
okre§li¢ ani stron §wiata, ani tez kierunk6w
w przestrzeni. Nie sa w stanie powiedzie¢,
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spara,ﬁ‘azuj poﬁiiszy tekst:

Park

 Wszystkie miejsca, zaznaczone na mapie
parku, znajdujacej si¢ w pierwszej czgsci tej
przygody (Dom, MiM nr 10) sa teraz opusz-
czone. Spacerowanie po$réd drzew nie jest
juz niebezpieczne. Najwazniejszy w tym
scenariuszu jest sam Dom i w nim rozgry-
waja si¢ wszystkie wydarzenia. Dlatego mu-
sisz w jakis sposéb skloni¢ druzyne, aby tam
wiasnie si¢ udata.

Dom
W czasie, w ktérym gracze przybywaja do

Jesli bohaterowie postanowia podejé do  _ 4 28

matki Alvina, przeczytaj lub sparafrazuj 3
ponizszy tekst: p

Domu, trwa w nim wielkie przyjecie wydane o

na cze§é Alvina. Zostali na nie zaproszeni o
wszyscy czionkowie rodziny, ktérych gracze \
nie mieli jeszcze okazji poznaé oraz wszystkie N \
ofiary snéw Alvina. Dziadek, Ojciec, Babka, \;

Ciotka i Siostra zostali juz raz pokonani przez
twoich bohateréw, wobec czego nie moga
bezposrednio uczyni¢ im krzywdy i vice ver-
sa. Jedynym prawdziwym zagrozZeniem sg no-

wi czlonkowie rodziny i to oni, w imieniu y¢:
Maurycego Dipoint, beda ich przesladowali. -
Gdy tylko bohaterowie dotrg do Domu, %

przeczytaj im ponizszy tekst: =
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Po tych stowach bohaterowie odzyskujg
kontrole nad swymi ciatami. Jezeli atakuja
Ojca, ich brofi przechodzi przez jego cialo
jak przez powietrze. Jak juz wezesniej napi-
sali$my, ani on im, ani oni jemu nie sg w sta-
nie uczyni¢ krzywdy. Nie s3 tez w stanie po-
méc Matce Alvina, ktéra jest tak samo nie-
materialna, jak Ojciec.

Wewnatrz Domu czeka na graczy kilka nie-
spodzianek. Beda to cztery spotkania z cziton-
kami rodziny, przedstawienie w Kapelu-
szowej Krainie i wizyta w Szafie. Jeze-
1i uda si¢ im odnalez¢ Alvina w ciggu
szesciu godzin sesji (czasu rzeczy-
wistego), zwyciezg i wiasnie

Jezeli gracze podejda blizej, przeczytaj co
nastepuje:
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w ten sposéb ocalg siebie oraz dusze
chopca. Jezeli nie, no c6z, beda musieli
wylosowaé nowych bohateréw, bowiem
czeka ich co§ gorszego niz §mier¢. Nawet je-
zeli domyslg sig, ze chlopiec schowat sie
w Szafie, stojacej w pokoju Alvina, w zaden
sposéb nie beda mogli dostac si¢ do srodka.
Jedyna szansa na dotarcie do dziecka jest odna-
lezienie Hugona — niedorozwinigtego kuzyna
chiopea, ktéry zostat uwigziony w Kapeluszo-
wej Krainie przez Szalonego Kapelusznika.
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. W momencie, w ktérym zegar wybija go-
‘F\ dzing szésta, powiniene$ postawi¢ przed so-
'v_ bg zegarek i wyraznie daé¢ do zrozumienia
“‘ graczom, ze maja tylko sze§¢ godzin czasu

rzeczywistego na odnalezienie Alvina. Prze-
szukanie catego Domu zajmie im godzine
(bez wzgledu na to, ile bedzie to trwalo
w czasie realnym), odlicz wigc ja od czasu,

>  ktéry im pozostanie. Wizyta w Kapeluszu po-
. chionie kolejne dwie godziny (podobnie jak
- poprzednio). Pozostang im wigc tylko trzy
godziny realnego czasu gry — pamigtaj o tym.

(Z Spotkania z czlonkaml
& rodziny
Kuzynka

I, Kuzynka bedzie pierwsza osobg sposréd

nowych czlonkéw rodziny, ktérg spotkaja
bohaterowie. Pokieruj swoimi graczami tak,
aby zaraz po wejSciu do Domu udali si¢ do
sali balowej (pokéj nr 3). Gdy to zrobia,
przeczytaj im ponizszy tekst:

W tym momencie powiniene$§ wykonad
rzut obronny na uroki z modyfikatorem
ujemnym -5 (KC: 1/2 sugestii) za wybranego
v przez ciebie gracza. Jezeli rzut bedzie udany,
v bohater nie zostanie zauroczony przez Julig.

= ’_’/ W tym przypadku dochodzi do walki —

~ . patrz opis charakterystyk Kuzynki na
‘p‘ P koficu przygody. Jezeli za§ rzut
FA:q ﬂ obronny bedzie niepomyS§iny,

przeczytaj co nastgpuje:
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Na widok jednego z cztonkéw druzyny,
ktéry zostat tak bardzo znieksztatcony, bohate-
rowie powinni wykona¢ check i horror check
(KC: kazdy z nich moze otrzymaé 2 PO lub
polowe, jezeli rzut obronny bedzie udany).
Ofiara wykonuje powyzsze testy z modyfika-
torem ujemnym -4 (KC: -40).

W tym momencie dochodzi do walki. Tyl-
ko $mier¢ Julii pozwoli im wydostaé sie
z kregu tancerzy. Ich towarzysz, ktéry przy-
pomina teraz balonik do kofica przygody nie
odzyska swej poprzedniej postaci (podobnie
pozostale ofiary Kuzynki). W jego przypad-
ku oznacza to, ze nie bedzie mégt rzucaé cza-
réw ani walczy€. Jesli w ktérym§ momencie
zostanie przez kogo$ zraniony, rozpada si¢ na
kawaleczki, koficzac w ten sposéb swoéj
ziemski zywot.

Zdolnosci Kuzynki i jej sposéb walki oraz
wspotczynniki sa opisane na koricu przygody.

Kuzyn

Kuzyn jest kolejnym czlonkiem rodziny,
ktéry stanie na drodze bohateréw. Spotkajg
go podczas przeszukiwania parteru — tylko
od ciebie zalezy, w jakich okolicznosciach
i w jakim miejscu nastapi spotkanie. Jezeli
gracze natkna si¢ na niego, przeczytaj lub
sparafrazuj ponizszy tekst:
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W tym momencie Kuzyn atakuje bohate-
réw, wykorzystujac wszystkie swoje zdolno-
§ci, ktore sa opisane wraz ze wsp6lczynnika-
mi na koricu przygody.

Blizniacy

Blizniacy sa straznikami Szafy, w ktérej
ukryt sie Alvin (pokdj nr 28) i zapewne tam
spotkaja ich bohaterowie. W momencie,

w ktérym gracze dotrg do tego miejsca,
przeczytaj co nastepuje:

Kazdy z graczy powinien wykona¢ rzut
obronny na strach (KC': rzut obronny na su-
gestie). Jezeli bedzie on nieudany, przera-
zony bohater ucieka, wypuszczajgc z rak
wszystko, co trzymal.

Wspélezynniki i sposéb walki kartéw
oraz olowianych Zolnierzy opisane s3 na

koricu przygody.
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Szalony Kapelusznik

Szalony Kapelusznik przebywa w galerii
(na planie Domu pokéj ten oznaczony jest
numerem 6). Bohaterowie moga go spotkac
w dowolnym momencie przygody. W koricu
i tak beda musieli do niego przyjsé, gdyz
w jego kapeluszu uwigziony jest Hugo — je-
dyna osoba mogaca otworzy¢ dla nich sza-
fe, ktra znajduje si¢ w pokoju Alvina. W Ka-
peluszowej Krainie rozegra si¢ walka, od
ktérej beda zalezaly losy przygody. Jako ze
jest to jedna z najwazniejszych, o ile nie naj-
wazniejsza, cze$¢ scenariusza, pozwoliliSmy
sobie opisa¢ ja w innym rozdziale. Zanim
jednak do tego dojdzie, bohaterowie musza
spotka¢ Kapelusznika. Jezeli tak si¢ stanie,
przeczytaj im ponizszy tekst:

Szalony Kapelusznik atakuje graczy wcia- (N
gajac po kolei kazdego z nich do kapelusza. Vs !
Jego spos6éb walki i charakterystyki sg do- ‘
ktadnie opisane na koricu przygody.

Widzac, co dzieje si¢ z jego towarzysza-
mi, kazdy z graczy powinien wykona¢ rzut
obronny na strach (KC: rzut obronny na su- ol
gestie). Jezeli jego wynik bedzie negatywny
to bohater staje bez ruchu sparalizowany ze i

strachu. i
Kiedy juz wszyscy bohaterowie prowa-
dzeni przez graczy trafig do Kapelusza,
przejdZ do rozdziatu zatytuowanego Kape-
luszowa Kraina, gdzie znajdziesz konty- "'.\,
nuacje spotkania z Kapelusznikiem. x 3(
4
o X' .
Kapeluszowa Kraina 3%
W momencie, gdy ostatni z bohateréw  § 5
trafia do Kapeluszowej Krainy, przeczytaj )

graczom ponizszy tekst:

Wszystkie zdarzenia, ktérych §wiadkami od

tej pory beda gracze, zostaly upozorowane ‘
przez Szalonego Kapelusznika. Kapeluszowa /8
Kraina jest jego Domena, miejscem, ktérym 3 A" :

koricza sie fiaskiem. Materia, z kt6rej jest wy-
konany, jest niezniszczalna. Nie mozna tez
. wznies¢ sie w gére i wylecie€. Jedyna szansg
jest pokonanie Kapelusznika w ostatnim
akcie przedstawienia (oczywiscie gracze
.7 nie zdaja sobie z tego sprawy, nie widza,
" nawet, ze jest to przedstawienie).

Mimo Ze na pierwszy rzut oka twoim bo-
haterom bedzie sie¢ wydawalo, ze Szalony
Kapelusznik zostat pokonany przez
Matke Alvina, tak naprawdeg ciagle be-
da znajdowali sie tutaj, az do momen-
tu swojej Smierci lub §mierci Ale-
xandra.

wlada. Wszystkie proby ucieczki z Kapelusza é ',{’
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Bez wzgledu na to, jak dlugo gracze be-
.da rozgrywali opisane ponizej wydarze-
nia, odejmij od realnego czasu gry tylko
dwie godziny. Zanim przejdziesz do dalszej
czesci przedstawienia — bo to, co ich spotka
jest najwigkszym przedstawieniem w ,,zy-
ciu® Kapelusznika — pozwél im sig troche
podenerwowacé. Jezeli uznasz, ze nadszedt
odpowiedni moment, aby rozpoczaé zabawe,
przeczytaj ponizszy tekst:

Pamigtaj, Ze jest to przedstawienie. Kobieta,
z kt6ra rozmawiali bohaterowie, nie jest Matka
Alvina. Jest tylko jednym z aktoréw bioracych
w nim udzial. Nie pozwdl, aby gracze zorien-
towali si¢, ze wszystko, co si¢ wokdl nich dzie-
je, jest jedna wielka mistyfikacja. Do kofica
muszg wierzy¢ w §mier¢ Szalonego Kapelusz-
nika i w to, Ze s3 coraz blizsi odniesienia zwy-
ciestwa. Mimo ze poszukujac Alvina beda po-
ruszali si¢ po calym Domu, tak naprawdg ani
na chwilg nie opuszcza Kapelusza. Alexander
bedzie si¢ staral, aby stworzony przez niego
Dom nie réznit si¢ zbytnio od prawdziwego.

Pamigtaj, obydwa Domy — ten ze snu Al-
vina i ten z przedstawienia Alexandra — s3
takie same. R6zZnica pomigdzy nimi nie lezy
w wygladzie, a w tym co si¢ wewnatrz nich
dzieje. Wydarzenia, ktérych §wiadkami beda
teraz bohaterowie, zostaty zaplanowane, wy-
mySlone i wiaczone do scenariusza przedsta-
wienia przez Kapelusznika.

Podczas wedréwki po Domu bohaterowie
zetkna si¢ z kilkoma atrakcjami przygotowany-
mi na t¢ okazjg. Jezeli przezyja, na koricu czeka
ich walka z Kapelusznikiem-Alvinem i strze-
gacym go Hugonem. Kapelusznik zaaranzuje
to spotkanie tak, aby przedstawi¢ Hugona
w jak najgorszym §wietle. Ma nadzieje, ze

bohaterowie zabijg go w ten sposéb

pozbywajac si¢ jedynej osoby, ktéra
moze ich zaprowadzi¢ do Alvina.
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Atrakcje

Ponizsze atrakcje mozesz wykorzystaé
w dowolnej kolejnosci (poza Finatlowg wal-
ka, ktéra musi by¢ rozegrana na samym ko-
ficu, i Numerem z mieczami). Wszystkie ma-
ja ten sam cel — zniszczy¢ albo doprowadzié
do szalefistwa twoich bohateréw. Jezeli uz-
nasz, ze jest ich zbyt malo, wymysl kilka
wlasnych. Pamietaj jednak, ze musisz byé
ostrozny. Twoi gracze nie majg niespozytych
sit. Nie s tez niezniszczalni.

Starzec na wézku inwalidzkim

Starzec pojawia si¢ w dowolnym miejscu
Domu. Jest to oczywiscie Maurycy Dipoint,
jakze jednak odmieniony. Jego cate cialo po-
kryte jest oparzeniami, nogi i lewa reka sa je-
dynie czarnymi kikutami. Jezeli dochodzi do
spotkania z nim, przeczytaj lub sparafrazuj
ponizszy tekst:

Maurycy moze poruszaé si¢ na swoim
wobzku po §cianach, podtodze, jak i suficie.
Jego opis znajduje si¢ na koficu przygody.

Btazen

Btazen jest kolejna atrakcja przygoto-
wang przez Alexandra. Przeczytaj po-
nizszy tekst, jezeli gracze go spotkaja.

Po ustyszeniu tej historii gracze po-

winni wykonaé rzuty obronne na death
spell na +2 (KC: na specjalne na +20). Je-
zeli rzut obronny bedzie nieudany, bohatero-
wie pekaja ze Smiechu koficzac w ten sposéb
swoja karierg. Je§li pierwszy z kawaléw
blazna nie podziala, opowiada nastgpne:




Po ustyszeniu kazdégo kolejnego kawalu,

gracze powinni ponawia¢ rzuty obronne tak, -

jak jest to opisane powyzej. Aby przerwaé

monolog blazna, musza go zabic. Nawet

wtedy, gdy uderzg go mieczami, btazen nie
przestaje §miaé si¢ i opowiadaé kawatéw.
Przygotuj kilka dobrych-dowcipéw przed

sesja. Dzieki temu to spotkanie stanie si¢

o wiele ciekawsze.
Tezéli ktéry$ z bohateréw wybuchnie ze
§miechu, kazdy z pozostatych graczy powi-

nien wykonaé horror check i fear check

(KC: otrzymuje 1-3 PO lub 1 PO jezeli rzut
obronny bedzie udany).

Wsp6iczynniki Btazna znajdujg si¢ na
koricu przygody.

Lustra

Tak jak i poprzednie Atrakcje pokdj z lus-
trami moze zosta¢ odkryty przez graczy w do-
wolnym momencie ich wedréwki. Sugeruje-
my, aby byl to jeden z juz wczesniej zbada-
nych w prawdziwym Domu pokoi. By¢ moze
zaobserwowana przez nich zmiana nie zdradzi
mystyfikacji Kapelusznika, ale na pewno
zwigkszy czujnos¢ graczy i zwréci ich uwage
na to, Ze co$ jest nie w porzadku.

Jezeli wykorzystasz ta Atrakcje, przeczy-
taj lub sparafrazuj ponizszy tekst:

Jesli gracze wejda do $rodka, przeczytaj
co nastgpuje:

W momencie, w ktérym gracze weszli do
§rodka, moc luster stworzyta ich mroczne
alter-ega, w ten sposob przypieczgtowujagc
ich los. Zapewne chciatby$ wiedzie¢, co to
oznacza w praktyce. Kazdy z bohateréw po-
siada swojego sobowtdra, catkowicie prze-
sigknietego ztem. W momencie, w ktérym
gracze opuszczg kraing snéw Alvina, ich
sobowtéry réwniez zaistnieja w materialnym
§wiecie. Od tej chwili beda przez lata
przesladowaé twojg druzyne. Kazdy z nich
ma takie same wspéiczynniki, jak jego
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odpowxednlk spoéréd bohateréw. Jezeli kt6-
ra$ z postaci podnosi si¢ na wyzszy poziom,
umiejgtnoéci imoc jej mrocznego alter-ego
réwniez si¢ zwigkszaja. Im silniejsza jest po-
staé, tym silniejsze jest jej odbicie. Sugeruje-
my, aby$ przez wiele lat czasu gry nie dopro-
wadzat do otwartej konfrontacji pomigdzy
sobowtérami i ich pierwowzorami. Odbicia
beda dzialaty bardziej subtelnie tylko od cza-
su do czasu krzyzujac swe §ciezKi ze Sciez-
kami graczy. Czasami bgdg uprzedzaly ich
posunigcia, czasami beda popelnialy morder-
stwa, o ktére ze wzgledu na istniejace podo-
biefistwo, oskarzani bedg gracze. Kiedy in-
dziej beda informowaty przeciwnikéw boha-
terow- ¢ ich zamierzeniach. Tylko od ciebie za-
lezy jak wykorzystasz szanse, ktéra ci dalis-
my. Pamigtaj: zachowaj umiar w swoich po-
sunieciach. Sobowtéry twoich bohateréw nie
beda ciagle siedzialy im na karku, Czasami
pozostawia ich w.spokoju, nawet przez Kilka
lat, aby pézniej-uderzy¢ ze zdwojong sitg.
Przez wiele sesji utrzymaj swoich graczy
w niepewnosci, aby az do ostatecznego spot-
kania nie byli pewni, kto wchodzi im w drogeg.

Hipnotyczna melodia

W czasach, kiedy Szalony Kapelusznik wy-
stepowal na scenach catego §wiata, w jego
trupie podrézowat stary fakir. Byta to jedyna
osoba, ktéra wzbudzata podziw Alexandra.
Dlatego tez postanowit on w swym najwick-
szym przedstawieniu skorzysta¢ z jej ustug.

Fakir, ktérego spotykaja bohaterowie, jest
tylko znieksztalconym przez chory umyst
Kapelusznika cieniem owego starego mis-
trza, jednak tak jak i on, obdarzony jest
wielkim talentem i mocg. Wykorzystaj spot-
kanie z nim tylko wtedy, gdy uznasz, ze
twoja druzyna przeszia zbyt latwo przez
wszystkie niebezpieczefistwa. Jezeli zdecy-
dujesz si¢ na to, przeczytaj ponizszy tekst:

W tym momencie kazdy z graczy powi-
nien wykonaé rzut obronny na polimor-

fielpetryfikacje z modyfikatorem dodatnim

+2 (KC: polimorfia). Jezeli bgdzie on nieu-
dany, bohater zmienia si¢ w olbrzymiego
weza i wpetza do koszyka stojacego za star-
cem. Widzac przemiane, towarzysze ofiar
powinni wykonaé fear i horror check (KC:
gracze otrzymujg 2 PO bez rzutu obronne-
go, dodatkowo powinni réwniez wykonaé
rzut obronny na sugestie). W obu przypad-
kach nieudane rzuty obronne na strach wy-
woluja paniczng ucieczke. Niezaleznie od
tego, czy ktory§ z bohateréw zmienil si¢
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w weza i wpetzt dokoszyka, czy tez
nie, po tym krétkim pokazie mocy fa-
kir znika wraz z koszem. Oznacza to, ze i
bohaterowie, kt6érzy przemienili sie w weze, P
sg straceni.

Numer z mieczami

To wydarzenie ma‘miejsce bezposred-
nio przed finalowa walka. Jest tak jakby

wstepem do niej. Rozgrywa si¢ w sali ba- V
lowej (komnata nr 3). Bierze w nim udziat 1/
Kapelusznik-Alvin i Hugo. Bohaterowie \k
powinni znalez¢ si¢ w tym miejscu w od- ’
powiednim momencie. Co§ powinno ich 4.
tutaj przyciggnaé. By¢ moze ich uwage y‘"

zwr6ci burza oklask6w poprzedzajgca wy-
step oraz glosno skandowane imig¢: Alvin!

W momencie, w ktérym bohaterowie do-
tra do sali balowej, przeczytaj co nastgpuje:
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Musisz opisac ta scen¢ tak, aby gracze by-
li przekonani, ze za chwilg Alvin zginie. Nie

mogg dopusci¢ do jego $mierci. Jezeli bedg

chcieli przerwac wystep, widownia zareaguje ‘
wrogo na ich poczynania. W takim przypad- ~gefaS
ku §linigcy si¢ Hugo kierowany przez Kape- & Q,/',
lusznika przystawi miecz do szyi Alexandra-
Alvina. Jest to ostatni moment, w kt6érym gra-

cze mogg zareagowac. Jezeli nadal nie beda Nt ;
cheieli dopuscié do wystepu w obawie o Zy- 7K
cie Alvina, z powietrza rozlegnie si¢ ten sam, ;
wielokrotnie wzmocniony glos: v
Ngr
14
“ .
A
Ze wzburzonego ttumu rozlegng si¢
okrzyki proponujace, aby ktdrys I N
ﬂ

z bohateréw zastapil w tej sztuczce N
chtopca. Jako ze gracze sg N PN
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przekonani, ze ofiarg jest prawdziwy
Alvin, prawdopodobnie jeden z nich
zgodzi si¢ go zastapié. Jezeli to zrobi zo-
stanie brutalnie zabity. Je§li zaden z graczy
nie przystanie na propozycje widzéw,
przejdZ do Finatowej walki.

Finatowa walka

Szalony Kapelusznik ma nadzieje, ze w tym
spotkaniu gracze zabija Hugona. Wszystko
wskazuje na to, ze to wlasnie on jest ich gtéw-
nym wrogiem. To nie jest prawda. Wszystko
co robi, czyni wbrew swej woli, kierowany
przez magika. Zwr6¢ uwage graczy na to, ze
§liniacy sie czlowiek zamachujac sie mieczem
opiera sig, tak jakby walczyt wbrew swej wo-
li, ze zadajac uderzenia, placze. W momencie,
gdy gracze beda juz bliscy zabicia go, zwréé
uwage jednego z bohater6w na Alvina. Na
twarzy chlopca obserwujacego walke gosci
co§ w rodzaju triumfu, radosei i bezwzglednej
nienawisci, co§ co zdaje si¢ niezupetnie do
niego pasowac.

Istnieja dwa wyjscia z tej sytuacji:

1. Bohaterowie zabijaja Hugona (w tym mo-
mencie, nawet jezeli pokonaja Kapelusz-
nika, ponosza kleske).

. Bohaterowie zostawiaja przy zyciu Hugo-
na i ruszaja do walki z falszywym Alvi-
nem. Jezeli to robig, patrz statystki Kape-
lusznika na koricu przygody.

Po pokonaniu Alexandra wraz z Hugonem
bohaterowie powracajg do prawdziwego Do-
mu, Tym razem Kapelusznik jest naprawde
martwy, ale nie jest to jeszcze koniec przy-
gody. Hugon, jezeli jeszcze zyje, prowadzi
ich do Szafy. :

Kazdy z bohateréw, ktéry poni6st §mier¢
podczas przedstawienia Kapelusznika, umart

{ PRZYGODA

rodziny. Wierzyt tez, ze odnajdzie tam mame
— szczgsliwa i pigkna, pozbawiong trosk
i strachu.

Bardzo czgsto Alvin bawit sig¢ w chowane-
g0 ze swym niedorozwinigtym kuzynem Hu-
gonem. Chowal si¢ wtedy w Szafie, kt6ra
uwazal za najbezpieczniejsze schronienie.
Czasami Hugon odnajdywat go i razem
z nim godzinami przesiadywat w jej wngtrzu.
Maty Alvin opowiadat mu wtedy o magicz-
nej krainie i o swojej tesknocie za nig.

W tej przygodzie marzenia Alvina staly
si¢ rzeczywisto§cig. Chlopiec ukryl sie
w magicznej krainie, do ktérej zaden
z czlonk6w jego rodziny (poza Hugonem)
nie ma wstgpu. Az do godziny 12 moc chro-
nigca Alvina bgdzie powstrzymywala jego
wrogéw przed zabiciem go. Po 12 czionko-
wie rodziny przetamig bariere ochronng wo-
kot Szafy i dostana si¢ do jej wnetrza.

Jedyna osoba, ktéra moze zaprowadzié
graczy do Alvina jest Hugon. Aby to jednak
mégl uczyni¢, musi dozyé do tej chwili.
Podczas wedréwki przez kraing w Szafie bo-
haterowie natknat sie na jedna niespodzian-
ke. Jest nig Surdutowy Smok — wiadca Ma-
gicznej Krainy. Aby dotrze¢ dalej, gracze be-
da musieli stoczy¢ z nim walke.

Ostatnig rzecza, jaka bedg musieli zrobié
bedzie zabicie Alvina. Jezeli chlopiec zginie
z ich rak, a nie z rak ,,ztych os6b“, jego du-
sza zostanie uwolniona, a bohaterowie po-
wrécg bezpiecznie do domu.

Zbyt diugie przebywanie w Magicznej
Krainie prowadzi do klaustrofobii. Méwiac

naprawde. Wszystkie rzucone czary po po- § ‘.

wrocie z Kapelusza nie moga zostaé pono- §

whnie rzucone, az do zakoficzenia przygody.

Po powrocie z Kapeluszowej Krainy kaz-
dy z graczy powinien wykona¢ madness
check (KC: otrzymuje 10 PO lub potowe,
jesli rzut obronny powiedzie sig).

Wewnatrz Szafy

Szafa, w ktérej ukryt sig Alvin, znajduje
si¢ w pokoju nr 28. Jedyna osoba, mogacg
otworzy¢ jej drzwi jest Hugon. Jezeli gracze
zabili go podczas Finatowej walki w przed-
stawieniu Kapelusznika, w zaden sposéb nie
bedg mogli dosta¢ si¢ do Szafy, a tym sa-
mym niemozliwym bedzie odnalezienie Al-
vina przed godzina 12. Oznacza to kleske
i §mier¢ graczy.

Jako dziecko, Alvin bardzo czesto chowat
si¢ w Szafie, majac nadzieje, ze
jej wnetrze ochroni go
przed gniewem ojca lub
siostry. Wierzyt, ze za jej
tylng §ciang roztacza sie
magiczna kraina pelna fantasty

ze by¢ moze kiedy$ uda mu
si¢ do niej dostaé i za-
mieszkaé z dala od
»2ztych os6b®, jak
nazywal czton-
kéw swaojej

o zbyt diugim przebywaniu mamy na mysli
30 minut czasu realnego. Po uplywie tego
czasu, gracze powinni wykonaé rzut obron-
ny na pierwsza rubryke (KC: specjalne) lub
tez stajg si¢ ofiarami tej fobii.

Magiczna Kraina

Wewnatrz Szafy panuje ciemno$¢, ktorg
moze rozswietli¢ tylko magiczne §wiatlo. Na
poczatku bohaterowie beda przebijali sig przez
Blizsze Krainy. Blizsze Krainy to setki ubraf
zawieszonych na wieszakach. Droga przez nie
bedzie mozolna i meczaca (odejmij 15 minut
od czasu, ktdry pozostat graczom). Za Blizszy-
mi Krainami rozciaga si¢ wlasciwa czgsé Ma-
gicznej Krainy. Teren jest pofatdowany.
Wszystko, co si¢ tutaj znajduje, stworzone jest
z ubrafi. Po prawej i lewej stronie rozciagaja
si¢ Sukniowe Wzgérza. Przed nimi potozone
Jjest Guzikowe Jezioro, za ktérym, posréd Gor-
setowych Wzgdrz, ukryt sie Alvin.

Aby dostac si¢ do chiopca, bohaterowie
bedg musieli przeptynaé na drugg strone je-
ziora w Pantoflowej Eodzi. Po drodze jednak
spotkajg groznego Surdutowego Smoka.

Surdutowy Smok

Do tego spotkania dochodzi podczas prze-
prawy przez Guzikowe Jezioro. Przeczytaj
ponizszy tekst w odpowiednim momencie:

Surdutowy Smok jest panem tej krainy
i najpotezniejszym straznikiem Alvina. Nie-
stety nie potrafi odréznié¢ wrogéw od przyja-
ci6l, atakuje wigc kazdego wedrowca usitu-
Jjacego przeptynaé na druga strone jeziora.
Statystyki oraz metody walki Surdutowego
Smoka znajdujg si¢ na koricu przygody.

Spotkanie z Alvinem

Jezeli bohaterom prowad-
zonym przez graczy uda si¢ po-
konaé¢ Surdutowego Smoka,
Hugon doprowa-
dza ich w koricu
do wiezy w ksztalcie
olbrzymiego buta z chole-
wg, a wewnatrz ktérej

mieszka Alvin. Kiedy tak
. Si¢ stanie, przeczytaj lub

Je

sparafrazuj ponizszy
tekst:
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Gracze muszg zabié¢ Alvina przed godzing
12. Jezeli tego nie zrobig, wszystkie ich wy-
sitki p6jda na marne. Po §mierci male cialo
Alvina odmtodnieje, a na jego twarzy po raz
pierwszy od dawna zagosci rados¢ i spokdj.
Struzka krwi, ktéra wyplynie z jego ciala,
zaprowadzi graczy z powrotem do ich
domow.

Zakoriczenie przygody

Po zakoficzeniu przygody przydziel kaz-
demu z graczy od 5000 do 10000 punktéw
doswiadczenia (KC: od 300 do 600), nieza-
leznie od punktéw, ktére otrzymali za poko-
nanych przeciwnikéw, pomysty, rzucanie
czaréw itp. Tak, jak i poprzednim razem
wszystko to, co bohaterowie zabrali z Do-
mu, pozostaje tam, gdyz jest czgscig Krainy
Snéw, a nie materialnego §wiata.

Bohaterowie niezalezni

BliZniacy

Natan i August Dipoint sa synami Ale-

xandra, zwanego réwniez Szalonym Kape-
lusznikiem. Narodzili si¢ z jego zwigzku
z Alicja Dipoint. Tak bliskie pokrewiedistwo
rodzicéw nie moglo nie pozostawic skazy
na braciach. Obaj byli niedorozwinigci umy-
stowo przez cate zycie pozostajac. dzie¢mi,
bardzo niebezpiecznymi dzieémi. Wielo-
krotnie Alvin odczut to na wiasnej skorze.
Zdarzalo si¢ to najczesciej podczas przed-
stawien, ktore urzadzali na wzér ojca. Ich ulu-
bionym numerem byto wbijanie w ciato Al-
vina ostrych szpilek. Takie przedstawienia
powtarzaty sie bardzo czesto. Ich jedynymi
$wiadkami, poza Karoling, byty olowiane
zolnierzyki o bezwzglednych i nierucho-
mych twarzach.

AD&D: Al. CN; INT 7; AC 10; MV 6;
HD 7; Hp 42 i 41; THACO 13; At. 0;
Dmg. 0; SA patrz Ofowiani zotnierze,
SD brak; Si. S; ML 18; XP. 650

KC: POZ 6 (odpowiednik); CHAR ch. ntr.;
PD po 40; ZYW 420 - 410; SF 100;

DOMIT
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ZR60 SZSO INT 90; MD 70; UM 50;
CH 100; PR 125; WI 25; ZW 2; Odpomo-
sci: 1-65164;2-55i54;3-75174;
4-65i64;5-65164;,6-70i69;7-70
i69;8-70169;9-801i79; 10 - 701 69;
Amg 0; Brofi: 1. Igietka; bgt. 130, TR 146;
opozn. 1; SKUT 55 kt; OB +2; AT w 40,
30, 20, 10 i 0 momencie r; ZBROJA: brak;
OB bl/dal 12/10 (Majg 130 cm. wzrostu);

Blazen

Pierwowzorem btazna byt jeden z najbar-
dziej utalentowanych klaunéw, ktéry przez
lata wystepowat w przedstawieniach Cudo-
wnego Alexandra. Pewnego wieczoru, nie-
co juz pijany Kapelusznik posprzeczal si¢
znim. Doszlo do béjki, ktéra zakoficzyla si¢
$miercia klauna. Przerazony Alexander za-
taszczy! go w Srodku nocy do ogrodu i za-
kopat. Mimo ze pozbyt si¢ jego ciala, nigdy
nie udalo mu sie wyrzucié z pamieci jego
wizerunku. W przedstawieniu przygotowa-
nym dla graczy, blazen powraca, aby jeszcze
raz zabawi¢ publiczno$c.

AD&D: Al CN; INT 13; AC 10; MV 12;
HD 8; Hp 45; THACO 13; At. specjalny;
Dmg. specjalny; SA opowiada dowcipy,
‘po ustyszeniu ktérych jego przeciwnicy
pekaja ze Smiechu; SD brak; Si. M;
ML 18; XP. 1400

KC: POZ 8 (odpowiednik) iluzjonista-ku-

piec; CHAR ch. ntr.; PD 100; ZYW 450;
SF 160; ZR 120; SZ 110; INT 130;
MD 140; UM 110; CH 150; PR 160;
WI 45; ZW 3; Odpornosei: 1 - 105;
2-95;3-105;4-95;5-70; 6 - 81,
7-81;8-81;9-91; 10 - 96; Amg 0;
Brofi: brak ZBROJA: iluzyjna; Ogran.
- /-; OB bl/dal 160/160;
Dysponuje specjalng zdolnoScig sztucz-
ka, po wykonaniu ktérej przystuchujace
siec dowcipom osoby wykonuja % rzut
obronny na odp. nr 2 (- 40), je§li si¢ nie
obronia — pekaja ze §miechu (dostow-
nie). Wykonania sztuczki nie mozna
przerwaé zranieniem.

Hugon
Hugon jest mlodszym bratem Natana
i Augusta. Tak jak i oni jest uposledzony
umystowo i fizycznie. Mimo tego, ze w je-
go zytach plynie krew szaleficéw, nie jest
niebezpieczny. Jako jedyna osoba z rodziny
byl przyjacielem Alvina. Czgstokro¢ starsi
bracia lub Karolina karali go za to. Nigdy
jednak nie skupial na sobie zbyt wiele ich
uwagi. Traktowali go jak psa, a czasami na-
wet gorzej.
AD&D: Al. CN; INT 8; AC 10; MV 9; HD 6;
Hp 35; THACO 15; At. 1; Dmg. 1k8 (dtu-
gi miecz); SA brak; SD brak; Si. M;
ML 10; XP. 420
KC: POZ 4 (odpowiednik); CHAR ch. ntr.;
PD 15; ZYW 350; SF 90; ZR 50; SZ 40;
INT 80; MD 60; UM 40; CH 50; PR 40;
W1 10; ZW 1; Odpornoéci: 1:- 52; 2 - 42;
3-62;4-52;5-52;6-44;7-44;8 -
44; 9 - 54; 10 - 44; Amg 0; Brofi: 1.
Miecz dugi bgt. 100, TR 114; opéin. 4;
SKUT 142 tn. 122 kt.; OB +20; AT w 0
momencie r. ZBOJA: brak; OB bl/dal
20/0 (ma 120 cm.wzrostu);
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Kuzyn
Lawrence Blackwood wraz ze swo-
ja siostra Julia nalezeli do dalszych kuzy-
néw rodziny Dipoint, co nie znaczy wcale,
ze byla to lepsza jej gataz.
Juz od matego Lawrence cierpial na ostrg
agorafobig i ksenofobie. Kazdego lata przy-
jezdzat do rezydencji Dipointéw na kuracje,
ktérg prowadzit Maurycy. Jak mozna tatwo
przewidzieé¢, stosowane przez Maurycego
zabiegi nie poprawity stanu jego zdrowia.
Wrecz przeciwnie, z roku na rok choroba na-
silata si¢. Po pewnym czasie, jedynymi oso-
bami, ktére tolerowat i bez ktérych nie mégt
si¢ obejs¢, byli Maurycy i Julia. W swoje
trzydzieste urodziny, zrozpaczony $miercig
siostry, popelnia samobdjstwo, wieszajac si¢.
AD&D: Al. CN; INT 15; AC 0; MV 96;
HD 8; Hp 50; THACO 13; At. 3; Dmg.
3x1k4+2 (sztylet); SA i SD: jest tak
szybki, ze oczy przeciwnikéw nie rejes-
truja jego ruchu; dzigki temu moze
obejs¢ ich, zaatakowaé od tytu i powré-
cié na poprzednie miejsce nim zdazg za-
reagowaé; zdwsze wygrywa inicjatywe;
kazde jego trafienie jest traktowane jak
backstab ztodzieja z 8 poziomu; Si. M;
ML 18; XP. 2000

KC: POZ 8 zabéjcy (odpowiednik); CHAR
ch. ntr.; PD 150; ZYW 500; SF 200; ZR
160; SZ 600; INT 150; MD 120; UM 70;
CH 70; PR 80; WI 25; ZW 2; Odpomnos$-
ci: 1-97; 2-87; 3-107; 4-97; 5-82; 6-115;
7-90; 8-90; 9-100; 10-90; Amg 0;
Brofi: 1. Sztylet bgt. 190, TR 226; op6z. 1;
SKUT 170 ki, 110 tn; OB +20; AT (zaw-
sze stosuje pchniecie w odkryte. ZR i SZ
sa zmniejszane o 5/POZ czyli o 40. Do-
datkowo kazdego, kto jest dwukrotnie od
niego wolniejszy (SZ akt.) atakuje z tytu,
wiec obrona liczona jest tylko ze zbroi
(-30) w 430, 420, 410 momencie r.;
ZBROIJA: brak; OB bl/dal 130/110;

Kuzynka
Julia Blackwood za zycia byla wyjatkowo
piekna kobietg. Zawsze krecit si¢ wokol niej
tlum adoratoréw. Zaden jednak nie zagoscit
na dluzej w jej sercu. Zadawanie b6lu mez-
czyznom sprawialo jej wielka przyjemnosc,
bylo jej pasja, nie najwicksza jednak. Tym,
co kochata najbardziej byt taniec. Wypeknia-
la wigc taricem kazda wolna chwile. Na przed-
stawienia, w kt6rych brata udzial, przycho-
dzito wielu jej wielbicieli, obdarowujacych
ja za kazdym razem niezliczong iloScig
kwiatéw i prezentéw. Gdyby nie tragiczny
wypadek pewnego sierpniowego dnia, kiedy
to po upadku z konia skrecita sobie kark, za-
pewne jeszcze wielu mezczyzn stracitoby
dla niej glowg, a by¢ moze i zycie. Smieré
Juli uwolnita ich spod jej uroku. Ich zony,
narzeczone i kochanki odetchnety z ulga.
AD&D: Al. CN; INT 14; AC -2; MV 18;
HD 8; Hp 45; THACO 13; At. 1; Dmg.
specjalny; SA Julia nie zadaje fizycznych
ran; moc, ktéra posiada, pozwala jej
zmieniaé ciata przeciwnikéw bez
zabijania ich; aby ustali¢ efekty

trafieni, patrz tabelka; SD odpor- )

na na wszystkie czary; Si. \
M; ML 18; XP. 2000 ‘
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KC: POZ 8 (odpow.); CHAR
ch. ntr.; PD 120; ZYW 450; SF
180; ZR. 120; Sz 1205 INT 140;
MP 110; UM %0; CH-250; PR

Odpornosei: - 1-78; 2-68; 3-88; 4-78; 5-78;

jalne obrazenia — patrz tabelka. TR 160.

Obrona przed tym trafieniem liczona jest

. tylko ze ZR akt. i magii ochronne;j.
ZBROJA: brak; Obrona bl/dal 70/70;

AD&D: Al-CE: INT 18; AC-10; MV 24: HD

250 (w taficu x 2); WI 25; ZW 2;.

6-63; 7-63;-8-63; 9-73;-10-63; Jest'odpor- .
na na wszystkie czary. Brod: 1. Spec- -

8; Hp 54; THACO 13; At. 1; Dmg. 1k6
(laska); SA za kazdym razem, kiedy jego
laska trafi w kogos, osoba ta powinna wy-
konaé. rzut obronny na rézdzki (vs.
wands) . lub zostanie na;nig rzucony czar

hold personna 15 rund; SD brak (jako ze. .-
nie jest to:prawdziwy Starzéc, drewniany.

mieczyk Alvina nie bedzie potrzebny do

pokonania go); Si. M; ML 18; XP. 1400
KC: POZ 6 (odpowiednik); CHAR ntr. zl.;

PD 100; ZYW 140; SF 195; ZR 170;

‘; Sptaszczenie Julia przyciska jednego z przeciwnikéw do $ciany,

= rozplaszczajac go (efekt podobny do roziechania
; bohateréw kreskéwek przez walec). Do kofica przy-
e i _| godv wspblezynniki ofiary zostaja spotowione.
Wy;lh’;fmﬁie AL i ciagnie reke. wydtuzaiac ia o 1k3 metry, iUiv-
L ' »':wame tei reki jest niemozliwe - ofiara nie moge

- rzucaé czamw Jet Zrgcznost zostale spolowiona.
Odwrdcenie Tuléw ofiary zostaje odwrécony o 180 stopni.
[} Zmniejsza to szybko$é jei poruszania sie o 50%
: -80

'Iuha zgniata swoia ofxare zmnieiszaiac ia. cztam?

_ _ _oraz obrone i trafienie 04 (K
. Zmiazdzenie
: ' | krotnie. Zmnieisza to iei wszystkie fIZVCZIIQW_SDfQi’,“
; ynniki o 4 (KC- -100) i poruszanie sie 0 50%. :
Przebicie Silne uderzenie Julii przebija ofiare na wylot,
pozostawiaiac w ciele otwdr. Ofiara otrzymuije mo-
dyfikator ujemny -2 do wszystkich akcji (KC:-20).

Glowa ofiary zostaie wepchnieta 'w tutéw. Unie:

1 Woicie glowy w tldw

mozliwia 1o rzucanic czarow i wplvwa niekorzy-
stnie na walke; -6 do mzvstkzch akeji (KC: -100 do

* szalefistwie. Od tamtej pory trase jego wyste- o

\ Olowiani zotnierze
’ Otowiani Zoinierze byli najwierniejsza
widownia, o jakiej ktokolwiek mégiby so-
bie zamarzy¢. To wlasnie oni byli milcza-
cymi §wiadkami cierpiefi Alvina. Jest ich 50.
Kazdy z nich walczy do momentu, w ktérym
zostanie zabity ostatni z bliZniakéw.

T AD&D: Al N; INT 1; AC 2; MV 4; HD 4,
) Hp 15; THACO 17; At. 1; Dmg. 1k3;
"‘ SA brak; SD odporni na wszystkie czary

oparte na zimnie oraz pochodzace ze
szkét enchantment/charm i illusion/

phantasm; Si. M; ML 20; XP. 270

} P KC: POZ 4 wojownika (odpow.); CHAR ntr.

& ntr.; PD 10; ZYW 150; SF 120; ZR 100;
f SZ 100; INT 30; MD 30; UM 10; CH 0;
‘.\ PR 10; W1 0; ZW 0; Odpomosci: 1 - odp;
& 2-odp; 3-70; 4-odp; 5-70; 6-odp; 7-odp; 8-
A 45/odp na zimno; 9-odp; 10-90; Amg 0;
¥y Brofi: 1. Mieczyk bgt. 80, TR 102; opézn.
i 2; SKUT 90 tn.; OB + 12 ; AT w 80, 60,
+! 40, 20 momencie r.; ZBROJA skora;
{ Ogran. - / -; OB bl/dal 82/70 (maja po 30
X cm wzrostu); Wyp ki80/mn 60/ob 40;
& Starzec na wozku
b1 W przedstawieniu Kapelusznika Maurycy
i Dipoint powraca gnany checig zemsty. Mimo
i ze jest on tylko wytworem chorej wyobrazni
"" Alexandra, Jakas czgs§¢ prawdziwego Starca

~ wciela sig w przerazliwie poparzone
truchlo na wézku (historia Starca — patrz
przygoda Dom).

@4

afienia i obrony).

SZ 150; INT 165; MD 165; UM 125;
CH 150; PR 155; WI 45; ZW 5; Odpor-
noSci: 1 - 117; 2 - 108; 3 - 107; 4 - 92;
5-77,6-55;7-55;8-55;9-65; 10 - 55;
Amg 0; Broni: 1. sztylet bgt. 107, TR 129;
op6zn. 1; SKUT 94 ki, 64 tn; OB +10; AT
w 71, 61, 51 i 41 momencie r; ZBROJA:
brak; OB bl/dal 130/120; WYP 0/0/0;

Surdutowy Smok
Kiedy Alvin byt jeszcze matym chiopcem,

Surdutowy Smok byt tylko dziecieca zabaw-

ka wykonang ze skrawka materiatu. Alvin

bardzo kochal tg zabawke. Zawsze pragnat,
aby przemienita si¢ w wielkiego, niepokona-

nego smoka, ktéry bronitby go przed bélem i

strachem. W jego $nie marzenia staty sie rze-

czywisto$cig. Z malej zabawki wyklut sie
potezny obrofica. Teraz Surdutowy Smok
jest panem Magicznej Krainy.

AD&D: Al N; INT 1; AC -4; MV 12, 36
(F1 C); HD 12; Hp 80; THACO 9;
At. 3+specjalny; Dmg. 2k6 (pazury)*2,
5k6 (pysk); SA smoczy oddech: Surduto-
wy Smok zieje guzikami trzy razy dzien-
nie (raz na trzy rundy) zadajac 12k4+8
obrazen; SD brak; MR 45%; Si. G;
ML 20; XP. 8000

KC: POZ 12 (odpowiednik); CHAR ntr. ntr.;
PD 300; ZYW 1250; SF 600; ZR 120;
SZ 180; INT 30; MD 30; UM 10; CH 0;
PR 50; WI0; ZW 0; Odpornosci: 1 - odp;
2 -odp; 3-95;4-cdp; 5-95; 6 - odp;
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7 - odp; 8 - 75; 9 - 150; -
10 - 150; Amg 45%
Brofi: 1. Pazury bgt. 170, /
TR 242; opézn. 5; SKUT 330
tn.; OB +60 (z jednej tapy +30);
AT w 130 momencie r. atakuje dwoma
tapami. 2. Pysk bgt. 180, TR 252; opézn. "
«+ 6; SKUT 375 ki.; OB +45; AT w 120 mo- 238,
. mencie r. 3. ’Ogon bgt. 170, TR 242; =~
op6zn. 7; SKUT 375 ob.; OB +30; AT w d
110 momencie r. tylko na przeciwnikéw @)
atakujacych .z tylu. ZBROJA: skéra;
Ogran. - / -; OB bl/dal 225/120; Wyp kt ' M
150/tn 50/0b 300;

Szalony Kapelusznik ¢
Cudowny Alexander byt starszym bratem ¥ DR

Maurycego Dipoint. Juz bedac malym \‘:?
chtopcem uwielbiat najrézniejsze sztuczki. '
Na poczgtku najwigksza przyjemnos$¢ spra-

wiato mu ich ogladanie. P6Zniej, gdy dordst,

sam zostal kuglarzem. Przez wiele lat jezdzit \

po catym §wiecie doskonalgc swa sztuke. ‘)
Wkrétee nie bylo juz nikogo, kto mégtby sie
z nim réwnac¢ kunsztem. Jego cale dotad $&
szczesliwe zycie odmienito si¢ po $mierci
klauna Karlosa. Alexander zdziwaczat po-
grazajac si¢ z roku na rok w coraz wigkszym GHR

péw znaczyly groby zabitych w brutalny JaN
sposéb ofiar. Dlaczego to robil? Dlaczego Y'
w taki sposéb zareagowal na $mier¢ Karlo-
sa? Co chciat przez to osiagnacé? Na te pyta- &8
nia mégtby odpowiedzieé tylko on.

W ostatnich lata swego zycia ulegl pewnej
obsesji, ktéra prze§ladowata go az do §mier- ’ f

~ chciat stworzy¢ przedstawienie dosko- I j
nate. Takie, w ktérym widzowie staliby
si¢ uczestnikami, a nie tylko §wiadka- \ X2\
mi. Jego marzenia nigdy sie nie ziscity. ~<
Umarl samotnie, zapomniany. Teraz, '.; Y3
we $nie Alvina, zostala mu dana szan- A<
sa stworzenia takiego przedstawienia. y -
AD&D: Al CE; INT 17; AC 6; MV q‘&—‘\

12; HD 9; Hp 56; THACO 11; At. 1; >
Dmg. specjalny; SA w prawdziwym Do- s3]
mu: kazde trafienie oznacza wciagniecie Y3 »

ofiary do Kapeluszowej Krainy; podczas i
przedstawienia: rzuca czary ze szko6t en- "
chantment/charm 1 illusion/phantasm e,
z pozioméw 1-5 (tylko od ciebie zalezy, ja- Seg
kie to bedg czary); SD jest catkowicie od- @
porny na czary ze szkol enchantment
Icharm i illusion/phantasm; moze zostaé “&ED
zabity tylko podczas przedstawienia;
MR 35% Si. M; ML 20; XP. 4000
KC:POZ 10 iluzjonista (odpow.); CHAR ch. z; g
PD 200; ZYW 560; SF 240; ZR 180; SZ ‘
180; INT 170; MD 150; UM 130; CH ‘J
150; PR 80; WI 60; ZW 4; Odpornosci: 1 QY
-odp; 2 - odp; 3 - 105; 4 - 110; 5 - 85; 6 -
80; 7 - 80; 8 - 80; 9 - 90; 10 - 80; Amg 5
35%; Brofi: 1. Wsadzanie do kapelusza, (
TR 240. Obrona przed tym trafieniem A
liczona jest tylko ze ZR akt i magii
ochronnej. ZBROJA: Surdut; Ogran. -/-;
OB bl/dal 180/180; Wyp 100/100/100;

P.S. Powyzsza przygode dedykujemy Peterowi
Straubowi, ktérego ,,Kraina Cieni* miata na nig 2\
niematy wptyw. Dzigkujemy réwniez Smo- A

qowi za opracowanie wspétczynnikéw do h \EN
Krysztatow Czasu.



