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By¢ nawiedzonym przez koszmary, to zna-
czy ujrzec¢ prawde, ktéra powinna pozostat

Q w ukryciu.
7 James Herbert
.;‘ Dla Mistrza Gry

= Ten materiat przeznaczony jest tylko dla
“ Mistrza Gry. Jesli nim jeste$, powinienes

przeczytaé calg przygode zanim ja poprowa-
dzisz. Musisz ja poznaé, bo najlepszy Mistrz
Gry, to przygotowany Mistrz Gry. Poza tym
to ty masz zaskoczy¢ graczy, a nie oni ciebie.
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.\ f y Jako zZe celem tej przygody jest wywolanie
a8 u graczy strachu, powiniene§ zwrdcié szcze-
vt g6lng uwage na stworzenie odpowiedniego

nastroju. Polecamy przeczyta¢ wcze$niej
nasz artykut ,,Wlos si¢ jezy*.

Przygoda ta jest przeznaczona dla 4-6 graczy
na POZ 5-8 o dobrych lub neutralnych cha-

e by rakterach. Jej akcja moze rozgrywac si¢ w do-
55 wolnym $wiecie. Wszystko zalezy od MG.
XA Teksty podane w ramkach s3 przeznaczo-
C&¥* . ne dla graczy. Mistrz Gry powinien je w od-
2 powiednim momencie przeczyta¢ lub wyko-

4

y,  Tzystaé jako podstawe do wiasnych opis6éw.

Jezeli przygoda rozgrywana jest w syste-
mie AD&D — musisz wzigé pod uwage, ze
By W krainie snéw Alvina nie dzialaja czary ze
szkoly Divination za wyjatkiem Detect Un-
dead, Detect Evil oraz Detect Poison. Nie
mozna tez juz w zaden wycofac si¢ z przygo-
dy. Czary takie jak Teleport, Teleport With-
b out Error, czy tez Plane Shift s3 bezuzytecz-
ne (dotyczy to réwniez analogicznych zdol-
X nosci psionicznych czy tez magicznych
przedmiotéw o podobnym dziataniu).

W przypadku, gdy ta przygoda rozgrywa-
na jest w systemie Krysztatow Czasu, pamie-
taj ze kraina snéw Alvina rzadzi si¢ wlasny-
R mi prawami. Dlatego tez nie dzialajg w niej

N przemiany p6tboskie, moce jakie bogowie
e dajg swoim wyznawcom (nie dotyczy czaréw
I3 kaptaniskich) oraz czary pozwalajace przeno-
(;‘ D si¢ si¢ z miejsca na miejsce lub tez przewidy-

q wac przyszio§¢. Podczas trwania przygody
niemozliwe jest ponowne wymedytowanie
czar6w, dlatego tez wszyscy bohaterowie rzu-
cajacy czary sa ograniczeni do jednej jedyne;j
‘ medytacji, ktéra poczynili na samym poczat-

ku. Jedyna szans3 na zregenerowanie energii
potrzebnej do ponownego rzucania zakleé

it jest wizyta w pokoju 25 (patrz przygoda).

Ponizej podajemy skréty nazw wspéiczyn-
A nikéw, ktére zostaly przez nas uzyte przy opi-

R sie bohater6w niezaleznych (system AD&D):
P\ Al — Alignment
) INT - Intelligence
g AC — Armor Class
Al MYV — Movement
any HD - Hit Dice
Y, Hp - Hit Points
4 ?’) At. — Number of attacks
- o Dmg. — Damage
y, 9 SA — Special attack
‘p‘ o] SD - Special defence
2 A Si. — Size
R AR ML — Morale

g
’\

XP. — Experience points

g

Tlo akcji

Alvin urodzil si¢ pewnej nadzwyczaj
mroZnej zimowej nocy. Pogoda byta paskud-
na. Potezne podmuchy wiatru uderzaty w je-
go rodzinny dom, niosgc tumany $niegu.
Z oddali dochodzito wycie wilkéw, przebija-
jace si¢ nawet przez skowyt wichury. Niebo
pokryte bylo cigzka warstwa chmur.

Nikt poza matka nie cieszy! si¢ tak nap-
rawdg z jego narodzin. Ojciec po§wigcil mu
tylko chwile czasu, mierzgc jego drobne cial-
ko pelnym szalefistwa wzrokiem. Powiedziat
wtedy: ,,Czy kto§ mégiby uciszy¢ tego skur-
wysyna?“. Bylo to chyba najbardziej piesz-
czotliwe stowo, jakie Alvin mial ustysze¢ od
niego w ciagu swego dziecifistwa.

Kazdy nastepny dziefi z zycia Alvina wia-
zal si¢ z coraz wigkszym strachem, ktéry stat
sie jego nieodtgcznym towarzyszem. Matka
byla jedyna ostoja w szalefistwie, ktére go
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otaczato. Czgsto siedzieli po§réd ciemnosci
wsluchani w bicie wtasnych serc. Bardzo
czesto Alvin styszal jej placz, kiedy jeszcze
miata silg, aby ptakaé. Pézniej widywat ja
coraz rzadziej, bowiem jej cialo stawalo si¢
coraz stabsze. Wtedy tez po raz pierwszy zo-
baczyl, jak jego ojciec zngca si¢ nad nig.
P6zniej byt swiadkiem takich scen wielok-
rotnie. Czasami, kiedy ojciec byt w dobrym
humorze, nie zngcat si¢ nad matks, a jedynie
zamykat ja bez jedzenia na kilka dni w poko-
ju. Wtedy mogta méwié o szczesciu. W ta-
kich chwilach Alvin chowal sig w szafie,
ktéra, jak wierzyl, mogla ochroni¢ go przed
szaleristwem ojca. W koricu, kiedy miat 6 lat,
biedna, schorowana i zmeczona zyciem ko-
bieta odeszla na zawsze, pozostawiajac swe-
go syna na taske szalonego ojca.

Alvin starat si¢ trzyma¢ jak najdalej od in-
nych cztonkéw rodziny: dziadka, ktéry swym
dziwnym wzrokiem przewiercat go na wylot,
niemal paralizujac i wprawiajac serce w sza-
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leficzy galop; babki, ktéra otruta w swym zy-
ciu wigcej 0s6b, niz miala lat; ciotki, ktéra
kazdej nocy brala sobie wcigz innych ko-
chankéw, czasami o wiele lat od niej mtod-
szych; oraz siostry, ktéra znecata si¢ nad nim
w kazdej wolnej chwili, pomagajac zrozu-
mie¢ mu znaczenie stowa b6l — siostry, ktéra
kilkakrotnie pobita go do nieprzytomnosci,
co bardzo spodobalo si¢ jego ojcu.

Zycie Alvina odmienilo sig¢ w noc jego 6s-
mych urodzin, kiedy to przypadkowo roznie-
cona iskra wywotala pozar, ktéry pochtonat
caly dom. Jedyna osobg, ktdra przezyla byt
Alvin, wyniesiony z szalejacego zywiotu
przez na wp6t realng kobiete. Rano, kiedy si¢
obudzil, z domu pozostaly tylko zgliszcza
i on — samotny jak nigdy przedtem.

Przez kilka dni biakat si¢ po otaczajacych
rodzinng posiadlo$¢ lasach. W koricu, pew-
nego dnia, wyczerpanego z glodu i pragnie-

pysapyony ooy

nia, lezacego na drodze Alvina znalazi Ant-
hony — bajarz, ktéry wracat tamtedy do do-
mu. Zrobito mu si¢ zal chlopea, a ze on i je-
go zona nie mieli dzieci, przygamat go. Zy-
cie Alvina odmienito si¢. W taki oto sposéb
trafit do domu pelnego milosci, ktéra z bie-
giem czasu ukoila jego udrgczony umyst. Je-
dynie nocne koszmary przypominaty mu dni
dziecifistwa. Niestety z roku na rok stawaly
si¢ one coraz bardziej wyraziste. W noc
swych pietnastych urodzin Alvin $nit jeden
z takich koszmaréw. Byt on jednak zupelnie
odmienny od poprzednich. Tym razem op-
récz jego rodziny pojawili si¢ w nim Antho-
ny i jego zona, Rebeka. Oboje zostali w ok-
rutny spos6b pozbawieni zycia na oczach Al-
vina, ktéry nie mégt jednak nic zrobi¢, aby
temu zapobiec. Obudzit si¢ z krzykiem
w §rodku nocy. Szybko pobiegt do pokoju
swych przybranych rodzicéw, by znalez¢ ich
martwych. I tak oto po raz kolejny pozostal
sam.
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Od tego czasu bigkat si¢ po §wiecie, nie
mogac nigdzie zagrza¢ miejsca na dtuzej.
Jeszcze kilkakrotnie zdarzyto mu sie $nié
krwawe koszmary, ktérych bohaterami byli
spotkani przez niego ludzie. Zadnemu z nich
nie udalo si¢ przezy¢ pobytu w krainie jego
snéw. Nie trzeba by¢ geniuszem, aby powia-
zac¢ zgony tych oséb z nocnymi zmorami,
ktére drgczylty Alvina. On sam bardzo szyb-
ko si¢ tego domy§lil. Zrozumial, ze w jakis
dziwny sposéb sprowadza ludzi do §wiata
swych sennych koszmar6éw, gdzie na jego
oczach, oczach matego chlopca, jakim byt
kiedy$, pozbawiani s zycia. Gdy to zrozu-
miat, najpierw chciat si¢ zabi¢, zabraklo mu
jednak odwagi. Potem zaczat unikaé ludzi,
poszukujac jednoczesnie kogos, kto mogiby
mu pomoc. Niestety zaden z medrcow, Swie-
tych ludzi ani czarodziejéw nie byl w stanie
odmienié jego losu. Pewnego dnia, kiedy
stracil juz nadzieje¢, spotkal pewnego czlo-
wieka, ktéry obiecat zdjaé ciazaca na nim
mroczng klatwe. Czlowiek ten jednak chcial
wykorzysta¢ sny Alvina dla wlasnych celéw.
Po pewnym czasie nauczy! si¢ wywotywaé
je, kiedy miat na to ochote. Zapraszat wtedy
swoich wrogéw lub tych, ktérych chcial si¢
pozby¢ do swego domu, gdzie umierali
w l6zkach, niczego nie podejrzewajac.

Moc tego cziowieka zmienila sny Alvina.
W swych koszmarach nie byt juz tylko ob-
serwatorem. Stat si¢ takze ofiarg. Jednak nie
umierat jak inni.

Przez wiele lat Alvin zwigzany byl z oso-
ba owego mrocznego czarodzieja, az do
pewnej sierpniowej nocy. Wielu mieszkan-
céw miasta, w ktérym wtedy zyli pamigta
owg noc, podczas ktérej szczekaly i wyly
psy, a cigzka mgla otoczyla wiez¢ maga.
Wielu z nich wydawato sig, ze z wirujgcych
oparéw dochodza jakies potepiericze jeki i ze
wida¢ wsréd nich niewyrazne sylwetki.
W kazdym razie kiedy mgta odeszta, czaro-
dzieja juz nie bylo.

Alvin znéw zostal sam. Nie potrafiac opa-
nowaé coraz czgfciej powtarzajacych sig
koszmaréw, przebywal najczesciej na
odludziu, zywigc si¢ ro§linami. Wtedy tez
zorientowal si¢, ze za kazdym razem, kiedy
we $nie spotyka go §mieré, staje si¢ coraz
starszy. Czujac, ze zostalo mu niewiele cza-
su, podejmuje ostatnia prébe odnalezienia
kogos, kto zdotatby mu pomée.

Jak zacza¢ przygode?

Przygoda zaczyna si¢ w momencie, gdy
bohaterowie spotykaja Alvina. Mistrz Gry
moze skorzysta¢ z proponowanego przez nas
sposobu jej rozpoczgcia, moze tez przygoto-
wac swoj wlasny.

Druzyna znajduje si¢ w domu jednego
z bohateréw. (Mistrza Gry w tym glowa, aby
upozorowac takg sytuacje). Jest zimowy wie-
cz6r. W pewnej chwili, gdy zabawa trwa
w najlepsze, rozlega si¢ pukanie do drzwi.
Jesli bohaterowie otworza je, to:
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W ten oto sposéb do domu jednego z bo-
hateréw trafia Alvin. Przygoda moze byé
kontynuowana tylko pod warunkiem, ze gra-
cze si¢ nim zaopiekuja. Alvin przez caly czas
jest nieprzytomny i zamarznigty prawie na
Smier¢. Mistrz Gry musi rozegraé te scene
tak, aby wszyscy bohaterowie znajdowali si¢
W tym samym pomieszczeniu, co Alvin, gdy
zostang wciagnigci do krainy snéw. Kiedy to
si¢ stanie, MG moze przeczytaé ponizszy
tekst:

Co dzieje si¢ z graczami podczas podrézy
do krainy snéw?

Bohaterowie znaleZli si¢ w miejscu, w kt6-
rym nie da si¢ okre§li¢ stron §wiata, ani tez
w ogéle kierunkéw w przestrzeni, tzn. gdzie
jest gora, a gdzie dét. Nie potrafig powie-
dzie¢ czy spadaja, czy tez si¢ unosza. Nie wi-
dza siebie nawzajem, traca tez poczucie cza-
su. Mistrz Gry powinien przez jaki§ czas
trzymac¢ ich w niepewnosci, a dopiero potem,
gdy zaczna traci¢ wszelkg nadzieje na ocale-
nie swych dusz, przejé¢ do nastepnej sceny.

Mistrz Gry powinien teraz sprawdzié, jaki
Jjest ekwipunek bohater6w. Bedzie to bardzo
istotne w dalszej czesci przygody.

Park

Druzyna przybywa do tego dziwnego
miejsca nocg (w koszmarnym $nie, do ktére-
go si¢ przeniosta nigdy nie §wieci storice).
Zrzadzeniem losu bohaterowie trafiaja do
parku, otaczajacego dom, w ktérym urodzit
si¢ Alvin. Tutaj rozpoczyna sig ich wedréw-
ka. Jedynie gtéwna parkowa aleja jest o§-
wietlona przez latarnie. Wszystkie pozostate
§ciezki kryja si¢ w nieprzeniknionych ciem-
nosciach. Podczas wedréwki przez park
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gracze przez caly czas maja wrazenie,

ze kto§ ich obserwuje (Mistrz Gry po-
winien umiejetnie wytworzy¢ poczucie
zagrozenia). Jezeli w ktérym§ momencie zej-
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da z alejki, istnieje szansa 50%, ze po 1k4 ) 4
rundach zostang zaatakowani przez Ducha e
Parku (jego wspoétczynniki znajduja sie na \"
koficu przygody). Dzieje si¢ tak za kazdym ,i
YA

razem, gdy opuszczaja Sciezke.

Caty park otoczony jest murem o wyso-
kosci 2,5 metra. Poza nim jest tylko ciem-
no$¢. Jesli ktéry§ z graczy wyjdzie poza je-

’etg.l.

/6 2 gt i -
go obszar, traci swojego bohatera, a wigc Y
nie moze bra¢ udzialu w dalszej czedci 7.
przygody. _ . ;.
W parku znajduje si¢ kilka miejsc, ktére ﬂ

gracze moga zechcie¢ odwiedzi¢. Na rysun-
ku zostaly one zaznaczone numerami.

1. Tu druzyna si¢ pojawia \{,
Mistrz Gry powinien da¢ graczom troche = N
czasu, aby doszli do siebie. W momencie .&.
kiedy uzna, ze sa juz gotowi na spotkanie ‘
z Alvinem, przeczytaj ponizszy tekst: 5‘:
&
g
13\
A
/
Tym matym chlopcem jest Alvin, o czym H"
gracze oczywiscie nie wiedzg. Jezeli bedy JH)

prébowali porozumieé si¢ z nim, nie odpo- \’lj/
wie na zadne pytanie. Jego twarz nie wyraza
zadnych emocji. Oczy wpatrzone sa gdzie§
w dal. Sprawia takie wrazenie, jakby nicze-
go nie widziat, ani nie styszat. Zachowuje sie
tak przez reszte przygody. A

Od tego spotkania zalezg losy przygody. > e
Jezeli gracze zabija go, koficzy si¢ ona juz D

w tym momencie, jesli za§ pozostawig go sa- \4,,

mego, to jej zakorficzenie jest analogiczne. W

Bohaterowie musza si¢ nim zaopiekowaé. ¢
S

Nie moga odstapi¢ go nawet na krok.
Czgsto beda musieli ostaniaé go
wlasnymi ciatami. Jego zycie, to ich
zycie. Jezeli Alvin zostanie

cho¢ raz zraniony - ginie NG

ALH
I
““’1’32\4:54%. ‘\"

Ve



4

&
w:.

P g IS
g 1

2. Altanka

Otoczona drzewami mroczna alejka
prowadzi do altanki. W tym miejscu babcia
Alvina otruta wiele 0s6b swa stynna herbat-
ka. Jezeli w jakim§ momencie swej wedr6w-
ki bohaterowie zajda az tutaj, natkng si¢ na
duchy jej ofiar.

A

V. ety

~

W tym momencie gracze powinni wyko-
na¢ test na strach z ujemnym modyfikatorem
-2 (1/2 sugestii w Krysztatach Czasu). Ci,

Yy

e “ ktérym ten rzut si¢ nie powiedzie, uciekaja
)i w losowo wybranych kierunkach (co oczy-
& 'é| wiScie moze na nich sprowadzi¢ gniew Du-

(&> cha Parku). Kiedy stracg z pola widzenia al-
) ¢ tanke, uspokajaja sig, ale za zadne skarby
&  Swiata juz tam nie wréca. Ci, ktérym test po-
‘ . widdt sig, znosza widok tej niesamowitej
A sceny catkiem dobrze. Jednak lepiej by byto,
S gdyby nie podchodzili blizej. Jezeli nie pos-
¢:’ tuchaja glosu rozsadku i zbliza sie, przeczy-
I taj lub sparafrazuj ponizszy tekst:

/s
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Przeciwnikéw jest zawsze tylu, ilu bohate-
K réw liczy druzyna. Zaden z duch6w nie mo-
ze zostaé zraniony ani za pomocg czaréw, ani
przy pomocy broni, ktérg dysponujg gracze.
Nie mozna ich réwniez odegnaé (turn undead).
Nie atakuja Alvina. Najlepszym wyj§ciem
jest ucieczka i tylko od graczy zalezy, kiedy
‘ na to wpadng. Dopdki nie opuszcza tego

miejsca, kazdy z duchéw raz w rundzie be-
dzie przenikal przez cialo wybranej przez
siebie ofiary. Kiedy to nastapi, gracze powin-
ni wykonaé¢ dwa rzuty. Pierwszy to rzut na
R/ strach z ujemnym modyfikatorem -4 (-20

RZS  w Krysztatach Czasu), drugi — rzut na Death
X\ Magic z dodatnim modyfikatorem +4 (szok
8. +20 w Krysztalach Czasu). Jezeli rzut na
& strach nie uda sig, to dobrze — bohater ucie-
Al ka, dzigki czemu ma szanse si¢ uratowac.
,.A/ Gorzej, gdy nie wyjdzie drugi rzut — prze-
v, chodzacy przez ciato bohatera duch pozosta-

g ‘3) je w nim na zawsze. Od tego czasu w osobo-
- = d wosci bohatera zaczng zachodzié¢
r s 2 zmiany. Na poczatku bgda one niez-
‘p‘ @o-sP\naczne — moga to by¢ nowe przyzwy-
a:d ﬁ czajenia (np. palenie fajki, picie al-

koholu). Pozme_] zmlany te sta-
ja si¢ powazniejsze. Lagodni

NS
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paladyni mogga sta¢ si¢ bezwzglednymi mor-
dercami, odwazni rycerze — tchérzami. Mniej
wigcej po roku bohater staje si¢ kim§ innym
(dokladnie tym, kim byt duch). Jezeli w cia-
gu tego roku nie zostanie rzucony czar Re-
move Curse (Zdjecie kigtwy w Krysztatach
Czasu), zmiana ta jest nieodwracalna. Tylko
od Mistrza Gry zalezy, czy pozwoli on gra¢
dalej taka postacig oraz to, w jaki sposéb
zmienig si¢ jej wspoiczynniki, kiasa, charak-
ter (sugerujemy, aby byt to charakter neutral-
ny zty, albo chaotyczny zly) itd.
3. Staw

Mroczna alejka prowadzi do zacisznego
stawu, otoczonego ptaczacymi wierzbami,
ktérych bezlistne gatezie dotykaja powierz-
chni wody. Wokét stawu wije si¢ waska, wy-
deptana §ciezka. Staw jest siedzibg ducha
utopionej przez siostre Alvina pokoj()wki

Gdy gracze zbhzajq si¢ do tego miejsca,
przeczytaj im ponizszy tekst:

Sytuacja ta wymaga od graczy umiejetnos-
ci szybkiego i logicznego myS§lenia. Je§li be-
da na tyle glupi, aby poméc dziewczynie, ta
zrobi wszystko, by ich utopi¢. Nie moga jej
jednak zignorowaé, uprzednio nie upewniw-
szy sig, kim jest naprawdg. Moga tego doko-
naé przy pomocy odpowiednich czaréw, ta-
kich jak Detect Undead (Krysztaly Czasu:
Wykrycie martwiakéw) lub Detect Evil
(Krysztaty Czasu: Wykrycie zachwiania réw-
nowagi). Jezeli zostanie zignorowana, Mis-
trz Gry ma pelne prawo wyciagna¢ odpo-
wiednie konsekwencje zwigzane ze zmiang
charakteru.

Dziewczyna

AD&D: Al. CE; INT 6; AC 7; MV 6 (ptywa-
nie 12); HD 5; Hp 30; THACO 15; At. 1;
Dmg. 1-10; SA wciaganie do wody; SD
odporno$¢ na czary, jak u zombich; Si. S;
ML 12; XP. 270

KC: ZYW 300; SF 320; ZR 40; SZ 40; INT
12; MD 60; UM —; TR 151; SKUT 120
tn; OB 20 (1aczna 40); WYP 0; Odpor-
noéci 1, 2, 3-63, 4-53, 5-63, 6 -brak, 7-
85, 8-85, 9-105, 10-105; Specjalne zdol-
noéci: patrz utopiec (8 POZ); PD 55

4. Brama

Gtéwna aleja prowadzi do dwuskrzydto-
wej, metalowej, pigknie zdobionej bramy, za
ktéra panuje nieprzenikniona ciemno$¢. Jest
to jedno z niewielu miejsc, w ktérym gracze
moga czué si¢ bezpiecznie (o ile Duch Parku
nie podaza za nimi).

5. Dom

Dom jest kluczowym elementem tej przy-
gody. Dlatego tez po§wigcamy mu osobny
rozdziat.

Dom

Z zewnatrz dom sprawia wrazenie zupel-
nie opuszczonego. Jego okna zakoriczone sa
tukami i zwiericzone tréjkatmymi gzymsami
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z czolgankami i kwiatonami, takimi, jakie
widuje si¢ na baldachimach wmurowanych
w §ciany §wiatyi grobowcéw. Na narozach
wznoszg si¢ wiezyczki, pokryte tukowatymi
panneaux. Okiennice na parterze sg zamknig-
te. Na zewnatrz nie wydostaje si¢ nawet pro-
myk $wiatta, ktéry mégtby wskazywaé na to,
iz dom jest zamieszkany. Sciana frontowa
pokryta jest martwa winorolg. Gracze maja
wrazenie, ze odslonigte okna pierwszego piet-
ra s3 wpatrzonymi w nich oczodotami. Drzwi
wejsciowe nie sa zamknigte. Wigkszo§¢ po-
mieszczei wewnatrz jest nieo§wietlona.

Dom jest najwazniejszym elementem tej
przygody. Podzielony jest na dwie czeSci:
parter i pierwsze pigtro. Jedyna droga na
pierwsze pietro sa schody w pokoju nr 1.
Aby dostaé si¢ na gorg, trzeba zabi¢ ojca
i babke Alvina (do tego czasu wszelkie pro-
by koriczg si¢ fiaskiem).

Na pierwszym pigtrze gracze znajduja ciot-
ke oraz siostre Alvina. Podczas swej wedrow-
ki odnajduja réwniez dwie czesci drewniane-
go miecza, ktérym chlopiec bawit si¢ w dzie-
cifistwie. Jest to jedyna bron, ktéra moze zra-
ni¢ jego dziadka. Jedna z tych czgéci znajdu-
je si¢ na 16zku w pokoju 23b, a druga wew-
natrz siostry Alvina. Kiedy zostang polaczo-
ne, stajg si¢ jedna catoscia. Starzec (dziadek)
pojawia si¢ w momencie, gdy ginie ostatni
cztonek rodziny (poza Alvinem). Aby wy-
dosta¢ sig z tego koszmarnego snu, trzeba za-
bi¢ dziadka przy pomocy drewnianego mie-
czyka, a potem podpali¢ dom, gdyz jest on
czgscig Starca. Jedyna przyjazna osoba be-
dzie matka Alvina, ktéra w kilku miejscach
bedzie starata sig¢ da¢ graczom wskazéwki:

* sala balowa (nr 3) — Matka Alvina poja-
wi si¢ w jednym z luster. Bedzie wykony-
waé gwaltowne ruchy rekoma, jakby
cheac zwréceié na co§ uwage bohateréw.
W pewnej chwili odwréci sie, a na jej
twarzy zago§ci grymas przerazenia, jak-
by zobaczyla, iz kto§ si¢ zbliza. Wtedy
tez lustro eksploduje. Rozrzucone po ca-
tej sali okruchy ulozg si¢ w stowa: ,,Sta-
rzec nadchodzi. Strzezcie si¢.” Ma to na
celu przestraszenie graczy i zmuszenie
ich do poépiechu.
biblioteka (nr 5) — Jezeli ktéry§ z graczy
po zabiciu ojca Alvina sprébuje przejrzeé
jedna z ksiag, dostrzeze co§ dziwnego.
Strony we wszytkich ksiggach sa puste,
jednak w chwili otworzenia ktérej$ z nich
na gladkim papierze zaczyna czernieé
powtarzajacy si¢ napis: ,,Uwazajcie na
Alvina.” Tekst jest niejasny i taki by¢ po-
winien. Dzigki temu gracze nie beda
pewni czy maja pilnowaé Alvina, czy tez
maja si¢ go obawiac.
pokéj matki (nr 25) — Jest to jedyne miej-
sce, w ktérym bohaterowie mogg poko-
nac starca. Jezeli sprébuja dokonac tego
gdzie§ poza nim, nawet majac drewniany
miecz — zgina (aby uzmystowié to gra-
czom, matka przemawia poprzez Alvina:
,»Kiedy posréd nocy nadejdzie ten, ktére-
go zwa Starcem, przybadZcie tu, aby sta-
wi¢ mu czoto.”) Po tym, gdy udaje si¢ im
g0 ,,zabi¢“ na Scianie krwawymi literami
pojawia si¢ napis: ,,Niech ogien prowadzi
was ku §wiatloéci.” Ma to sktoni¢ ich do
podpalenia domu i ucieczki przez emanu-
jacy $wiatlem witraz.

Ponizej opisaliSmy tylko te pokoje, ktére
majg istotny wplyw na przebieg przygody.
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Opis pozostatych, mniej waznych, pozosta-

wiamy Mistrzowi Gry.

Parter

1. Hall

W tym pomieszczeniu znajduje si¢ troje
drzwi oraz krgcone schody, prowadzace na
pierwsze pietro. Jedynym sposobem dostania
si¢ na gore jest zabicie ojca oraz babki Alvi-
na. Jezeli ktéry$ z graczy sprébuje wejs¢ po
schodach, okaze sig, ze jest to niemozliwe.
Od Mistrza Gry zalezy w jaki sposéb przed-
stawi to swoim graczom.

Kiedy druzyna pojawia si¢ po raz pierw-
szy w tym pomieszczeniu, w pewnej daje si¢
stysze¢ dochodzacy z géry dziwny odglos.
Przypomina on stukot laski o kamienng pod-
toge, z ta jednak réznica, ze o wiele bardziej
intensywny i lasek musiatoby by¢ kilka. Od-
glos zaczyna dobiegaé ze schodéw i zbliza¢
sie w strong druzyny. Mistrz Gry powinien
opisaé te sceng w taki sposéb, aby gracze nie
byli pewni co zdarzy si¢ za moment. Poniz-
szy tekst opisuje, co si¢ zdarzy, jesli bohate-
rowie pozostang w tym pomieszczeniu

Pies tasi si¢ i ociera o nogi Alvina. Jezeli
gracze nie zabija go, stanie si¢ ich nieodiacz-
nym towarzyszem gotowym oddaé swe ,,zy-
cie” za Alvina.

Pies

AD&D: Al. N; INT 1; AC 8; MV 6; HD
2+2; Hp 15; THACO 19; At. 1; Dmg. 1-
4; SA brak; SD jak szkielet; Si. M; ML
20; XP. 175

KC: ZYW 240; SF 240; ZR 80; SZ 80; INT
20; MD 30; UM —; TR 152; SKUT 120 k;
OB 10 (taczna 40) WYP 0; Specjalne
zdolno&ci: patrz koSciotrup migkkogtowy
(8 POZ); Odp.: 1, 2, 6 -brak, 3-52, 4-42,
5-52, 7-67, 8-67, 9-87, 10-87; PD 57

3. Sala balowa

Jest to chyba najwigksze pomieszczenie
znajdujace si¢ w dornu. Jedynymi sprzgtami
s3 tutaj trzy drewniane stoliki oraz kilka mis-
ternie wykonanych krzeset. Na potudniowe;j
$cianie pokoju wisza dwa olbrzymie lustra.
Tutaj najprawdopodobniej bohaterowie spot-
kaja matke Alvina (patrz powyzej).

Kiedy bohaterowie wchodzg do $rodka,
rozlegaja sie dzZwieki muzyki. Mistrz Gry po-
winien bez wiedzy graczy wykonaé za nich
w tajemnicy rzuty obronne na magi¢ z mo-
dyfikatorami wynikajacymi z wysokiej Mad-
roéci, za§ w wypadku elféw i p6ielféw takze
rzut obronny na magic resistance przeciw
charms (w przypadku Krysztatéw Czasu rzut
obronny na uroki — odp. nr 2). Ci bohatero-
wie, ktérzy si¢ nie obronig zaczynaja taf-
czyé. Zachowuja si¢ tak, jakby trzymaty ko-
go$ w ramionach, jakby z kim§ rozmawiaty.
Jednak ci, ktérzy sie obronili, nikogo nie wi-
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dzg. Istnieje kilka sposobéw na przerwanie
tego tafca:
* w AD&D rzucenie czaréw Dispel Magic,
Silence 15 Radius, Hold Person, Sleep itp.
* w Krysztatach Czasu rzucenie czaréw
Wyciszenie diwigku, Porazenie itp.

Im diuzej trwa taniec, tym bardziej realni
staja si¢ partnerzy taficzacych bohateréw,
a oni sami coraz mniej. W kazdej rundzie
trwania tafica gracze wykonujg rzuty obronne
na Death Magic z modyfikatorem dodatnim
+4 (w Krysztatach Czasu specjalne +20).
Jedli rzut bedzie nieudany, to bohater traci
poziom do$wiadczenia (w Krysztatach Cza-
su traci 25 punktéw Energii Zyciowej).
W przeciwnym wypadku nic si¢ nie dzieje.
Jezeli ktory$ z bohateréw zostanie w ten spo-
s6b sprowadzony do zerowego poziomu
(0 punktéw Energii Zyciowej) — znika, a jej
partner staje si¢ Zywa istota. Od Mistrza Gry
zalezy, jakie beda umiejgtno$ci tych stwo-
rzefi i jak beda si¢ zachowywaly.

5. Biblioteka

Przez wieksza czgé¢ swego zycia dziadek
Alvina kolekcjonowat ksigzki. Wigkszo$é
z nich zwigzana byta z jego zainteresowania-
mi, s3 to wiec przede wszystkim dzieta doty-
czace choréb ciata i umystu. Ksigzki te po-
chodzg z réznych okreséw. Wskazuje na to
rodzaj uzytego materiatu oraz sposéb, w ja-
ki s3 oprawione. Mimo ze wigkszo$¢ z nich
to ksigzki drukowane na papierze, to wcale
rzadkoscig nie sa pergaminowe kodeksy op-
rawione w skoére, czy tez w srebro wysadza-
ne drogimi kamieniami. W bibliotece tej
znajduje si¢ okoto 30 000 toméw.

Kiedy tylko gracze wejda do tego po-
mieszczenia, przeczytaj im ponizszy tekst:

Tym mezczyzna jest ojciec Alvina, ktéry
zginat na kilka godzin przed pozarem domu.
W takim stanie chiopiec widziat go po raz
ostatni. Dlatego tez w jego sennym koszma-
rze scena ta pojawia si¢ po raz kolejny. Tym
razem jednak ojciec nie jest martwy, cho€ nie
jest tez w pelni zywy. W momencie gdy kt6-
ry$ z bohateréw podchodzi do niego, prze-
czytaj tekst z kofica tego podrozdziatu.

W tym momencie gracze powinni przep-
rowadzi¢ test na strach (modyfikator +2
w AD&D, w Krysztatach Czasu +20).

Ojciec za wszelkg ceng bedzie si¢ staral
zabi¢ Alvina, a przy okazji wszystkich, kt6-
rzy bedg usitowali mu w tym przeszkodzié.
Jego wspéiczynniki znajdujg si¢ na koficu
przygody.
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6. Galeria

Pokéj ten sprawia imponujace wrazenie.
Na wschodniej §cianie wiszg portrety dawno
juz niezyjacych cztonk6w rodziny Alvina.
Na zachodniej §cianie zawieszone s3 prze-
rézne bronie: miecze, topory, halabardy itp.
Pod péinocna $ciang, po obu stronach drzwi,
stoja cztery zbroje opierajace swe dionie na
dhugich halabardach.

Jezeli ktérys$ z graczy zblizy si¢ do jedne-
go z obrazéw na odlegto$¢ mniejsza niz za-
sigg wyciagnigtych ramion, posta¢ z portre-
tu zaatakuje go. Trafienie jest rtéwnoznaczne
pochwyceniu ofiary za szyje. Jedynymi spo-
sobami wydostania si¢ z tego morderczego
uchwytu jest wykonanie rzutu na bend bars
(rozrywanie) lub zniszczenie obrazu (KC: na
1/10 SF).

Obraz

AD&D: Al brak; INT 0; AC 10; MV 0; HD
4; Hp 15; THACO 15; At. 2; Dmg.
1k4/1k4; SA patrz powyzej; SD odpor-
no$é na czary dzialajace na umyst; Si. S;
ML 20; XP. 175

KC: Mozna go zniszczy¢ tylko poprzez za-
danie 60 uszkodzen. SF 200; TR 155;
SKUT 60 ob; OB ramion 10 (laczna 20);
WYP 0. Specjalne zdolnosci: jesli atak
trafi postaé jest duszona — patrz odpo-
wiednia zdolno§¢ martwiaka. Odpornos-
ci 1-6 - brak; 7, 9, 10 - 60, 8-35; PD 25

8. Salonik

Jest to jedno z niewielu jasno o§wietlo-
nych pomieszczen i wygladajacych tak przy-
tulnie. Przeczytaj co nastgpuje, jezeli gracze
zdecyduja si¢ wej$¢ do §rodka:
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Jezeli gracze przystang na propozycj¢
babci Alvina, spotyka ich przykra niespo-
dzianka. Herbata w dzbanku jest zat-

ruta. Nieudany rzut obronny na ‘,‘ p
trucizng oznacza powolng i bolesng D ‘\‘

Al
$mier¢ (1k4 godziny agonii). Bab- \?
cia nie zaatakule graczy, chyba
Ze sama zostanie zaatakowana.
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nic, co mogloby pomée druzynie. Bar-

dzo czgsto uzywa takich zwrotéw, jak: ,ko-
chaneczku, kiedy bytam mtoda*“. Gdy okazu-
» je sie, ze gracze nie maja ochoty napié sig
=) herbaty, zasypia nie dajac si¢ im w zaden
sposéb obudzié.

Po pewnym czasie druzyna wpadnie.na to,
ze jedynym sposobem dostania si¢ na pierw-
sze pietro, jest jej zabicie. Wsp6tczynniki
babci znajduja sie na koricu przygody.
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| Pierwsze pietro

‘;,\ Jesli graczom uda si¢ pokona¢ ojca i bab-
= ke Alvina, moga dostac si¢ na pierwsze pigt-
“ ro, na ktérym czekaja ich kolejne niebezpie-

v

czefistwa i nowe niespodzianki.

19. Podest
)\ Jest to miejsce catkowicie odmienne od
5 tych, ktére gracze mieli dotychczas okazje
.{ ~  zbadaé. Pierwsza zauwazalng r6znicg jest
e cieplo emanujace od znajdujacego si¢ na su-
v ficie witraza (zaznaczonego na planie prze-
> rywang linig). Kiedy bohaterowie tu przyby-
waja, na twarzy chlopca pojawia si¢ us-
miech. Z dziecigcym zachwytem wpatruje
= si¢ w posta¢ przedstawiona na witrazu, wy-
.’¢_“ sokiego, siwobrodego starca o tagodnym
ic spojrzeniu. Gracze jakby przez skére wyczu-

Lo waja, ze jest to dobre miejsce. Kiedy Alvin
(&, byl matym chlopcem, czgsto odwiedzat hol
stajac w wielokolorowych promieniach i go-

J’ .  dzinami wpatrywat si¢ w witraz mySlac, ze
A4  posta¢ na nim przedstawia dobrego boga,
nler  ktory Pomoie_ jemu i jego mMe. Wsk'azc’)w-
P> ka,Niech ogiefi prowadzi was ku §wiattos-
(3’ ci.“ dotyczy wiasnie tego miejsca, gdyz po

pokonaniu starca witraz zacznie §wieci¢ nie-
ziemskim $wiattem. Wtedy tez, o ile gracze
na to wpadna, powinni przezen przejs¢
S i w ten sposéb uciec z koszmaru Alvina.
23. Czarny apartament

Apartament ten nalezy do Starca, lecz te-
raz nikogo tam nie ma.

W pokoju 23a nic nie wyglada tak, jak po-

L4y winno. Niektére ze sprzetéw znajdujacych
WA  sie tutaj stojg na suficie, inne na $cianach
g 1, o dziwo, chociaz nie sg do nich przymoco-
e wane, nie opadajg. W pokoju 23b znajduje
2 si¢ tylko olbrzymie, unoszace si¢ w powiet-
< rzu pomiedzy podtoga a sufitem t6zko z bal-
(5 dachimem. Jedynym Zrédlem §wiatla w tym

@ pomieszczeniu jest co§, co lezy na 16zku (jest
to jedna z dwéch czesci drewnianego mie-
czyka, potrzebnego do pokonania Starca).
Aby siegnaé po to ,,cof”, trzeba wspiac si¢
na t6zko (w pomieszczeniu tym nie dzialaja
zadne czary, zdolnoéci ani przedmioty, ktére
pozwalaja lata¢ lub unosié si¢ w powietrzu).
Jezeli kt6ry$ z bohateréw sprébuje tego do-
konaé, baldachim opadnie, przygwazdzajac
go do ostrych jak miecze sprezyn, ktére

> w tym samym momencie przebijaja si¢ przez
)\ skérzane obicie (2k4 sprezyny wbijaja sie
i w cialo ofiary. Kazda z nich zadaje co runde
‘_\ . 1k6 ran, a w Krysztatach Czasu 1k100 +100
Af ran minus wyparowania.). Bohater powinien
\P“/ wtedy wykona¢ test na Zreczno$¢ z ujem-
v nym modyfikatorem -5 lub -2, jezeli zazna-
-"’) czyl przedtem, ze porusza sig wyjatkowo
- szybko i uwaznie (w Krysztatach Czasu
) N i na 1/2 Zrecznos$ci lub na -20). Jesli
‘r‘ @oe" wynik testu bedzie pozytywny, boha-

terowi udaje si¢ zdjac¢ kawatek mie-

,/f) g \'J?

: 5 S czyka, unikajac przy tym opa-

¢ 4 gl dajacego baldachimu. Jesli nie
;, — \
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zdota uciec, najprawdopodobniej skoficzy sie
to jego $miercig. Jedyng szansg na uratowa-
nie uwigzionego bohatera jest zniszczenie
t6zka. Aby tego dokonaé, trzeba zadaé mu
120 uszkodzeri, trafiajac do AC 6 (w KC 240
uszkodzen, TR na +50, wyparowania 100).
24. Czerwony apartament

Drzwi prowadzace do tego apartamentu sg
otwarte. Wejs¢ mozna jedynie do komnaty
24a. Drzwi do drugiego pomieszczenia — 24b
— s3 zamkniete. Jezeli gracze wejda przez ot-
warte drzwi, przeczytaj im ponizszy tekst:

W tym momencie gracze powinni wyko-
nac rzuty obronne na magie, gdyz jej stowa
dziatajg jak bardzo silny Charm Person;
w KC rzut na uroki — odpornosé nr 2.

Pozostate drzwi sg zamknigte i nie da sie
ich w zaden sposéb otworzy¢.

25, Biekitny apartament

Jedynym pomieszczeniem, do ktérego
gracze moga wej$¢ jest pokdj oznaczony
symbolem 25a. Byla to sypialnia mamy Al-
vina. Pod zachodnia $ciang stoi szerokie to-
ze z baldachimem. Poza nim jedynymi sprze-
tami tutaj s3 dwa krzesta i stolik.

Rafat Kucharski

Mimo, Ze matka jest martwa, jej duch jest
ciggle obecny w tym pokoju. Przez calg przy-
gode dawata wskaz6éwki graczom, aby mogli
przezy€ i uratowaé Alvina. Jej moc jest tak
wielka, ze po zaledwie kilkuminutowym tu-
taj pobycie kazdy z bohateréw rzucajacych
czary jest w stanie ponownie rzuci¢ kazde
zaklecie, ktére wykorzystat w trakcie przygo-
dy. Moze jednak tego dokona¢ tylko raz.

26. Pokdj siostry

Zblizajac si¢ do drzwi tego pokoju, juz
z pewnej odleglosci bohaterowie stysza do-
biegajacy ze §rodka dziecigcy $piew. Jezeli
otwierajg drzwi, przeczytaj co nast¢puje:

Karolina nie spocznie, dopdki nie zabije
Alvina i wszystkich, ktérzy usituja jej w tym
przeszkodzi¢. W momencie, kiedy siostra
zostanie pokonana, z jej wnetrza wypada
druga cze¢$¢ drewnianego mieczyka. Wystar-
czy obie czgsci polaczy¢ ze sobg, aby staty
si¢ jedna catoscia. Teraz gracze maja juz
wszystko, aby pokonaé starca.

28. Pokéj Alvina

Ten pokdj, tak jak i pok6j 26, na pierwszy
rzut oka sprawia takie wrazenie, jakby nale-
zal do dziecka. E6zko, ktére sie tutaj znajdu-

je jest o wiele mniejsze. Dookota tez wala sie

duzo zabawek. Jednak w przeciwiefistwie do
tych z pokoju 26, nie sg to lalki, tylko olo-
wiani zolnierze, kofi na biegunach, mis z be-
benkiem itp. Pod wschodnig §ciang stoi sza-
fa, w ktérej Alvin czgsto sie chowal. Nie od-
grywa ona wielkiej roli w tej przygodzie (nie
mozna jej w zaden sposéb otworzy¢), warto

jednak zwréci€ na nig uwage druzyny, bo-

wiem jest ona waznym elementem przygody
zatytutowanej Dom II: Urodziny Alvina,
z ktéra by¢ moze w przysztosci bedziecie
mieli okazje si¢ zapoznac.
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Przybycie Starca

W momencie, w ktérym ostatni z czlon-
kéw rodziny zostaje zabity nadchodzi Sta-
rzec. Jego przybycie jest kulminacyjng czgs-
cig przygody. Od tego spotkania zalezy, czy
gracze uciekng ze snu Alvina, czy tez pozos-
tang tu na zawsze. Tylko pokonanie go otwo-
1Zy drogq: przez witraz (wystarczy, Ze bohate-
rowie stang w smudze kolorowego §wiatla
padajacego z mego) Pamietaj: jedyna bronia,
kt6éra mozna zrani¢ Starca jest drewniany
mieczyk Alvina (dla potrzeb gry nalezy go
traktowaé jak miecz krétki, ze wszystkimi
zwiagzanymi z tym konsekwencjami), a moz-
na tego dokonac tylko w pokoju matki.

Gdy ciotka lub sjostra zostang zabite:

* wejéciowe drzwi do domu roztrzaskujg
si¢ na kawalki (gracze stysza przerazajg-
cy huk, ktéry temu towarzyszy);

* tuz po strzaskaniu drzwi na dole rozlega-
ja sig kroki Starca;

* temperatura w domu gwaltownie spada.

Ma to daé do zrozumienia graczom, ze
przybyt ten, ktérego zwa Starcem i ze jak naj-
szybciej powinni znalez¢ si¢ w pokoju matki
(maja na to 4 rundy). Tylko tam, wspierani
przez moc ducha matki Alvina majg szansg
go pokonaé. W momencie gdy stang do wal-
ki, drewniany mieczyk zacznie si¢ rozgrze-
wat i jarzy¢ blgkitnym $wiattem. Gracze po-
czuja emanujacg od niego moc. Powinni wte-
dy zrozumie¢, ze musza go uzyc.

Starzec jest tak pewny swej mocy, ze bez
wahania wkroczy do pokoju matki i bedzie
tam walczyt, az do ,,$mierci®.

Wsp6tczynniki Starca znajdziesz na koni-
cu przygody.

Zakoriczenie przygody

Po zabiciu Starca, podpaleniu domu
i przejéciu przez witraz bohaterowie budza
sie w miejscu, w ktérym rozpoczela si¢ cala
przygoda. Alvin jest przytomny. Moze m6-
wié, cho¢ z trudem. Jezeli gracze bedg pyta-
li go o to co si¢ wydarzyto, odpowie na ich
pytania (skorzystaj z historii Alvina zamiesz-
czonej na poczatku przygody). To, jak posta-
pia, zalezy tylko od nich. Nawet jezeli zao-
piekuja sie nim, po jakims§ czasie odejdzie,
nie chcac ich naraza¢ ponownie.

Wszystko, co bohaterowie zabrali z domu
pozostaje tam, gdyz jest czgécia krainy snéw,
a nie materialnego §wiata.

Poza doswiadczeniem za pokonanych
przeciwnikéw, pomysly, rzucanie czar6w itp.
przydziel graczom od 3000 do 5000 punk-
téw doswiadczenia (w KC od 100 do 300).

Bohaterowie niezalezni

Duch Parku

Kiedy Alvin byl matym chlopcem, ojciec
czesto zabieral go w nocy do parku i pozos-
tawial samego w ciemnosci. W jego wyob-
razni powstal wtedy dziwny stwér, ktérego
nazwal Duchem Parku. Teraz, w jego $nie,
stwér ten zostat powolany do zycia.

Duch Parku wyglada jak skrzyzowanie
cztowieka z drzewem. Z jego ciata wyrastaja
ostre seki. Kiedy zostaje zraniony, ptyn wyp-
tywajacy z jego ciata przypomina zywice,
a nie krew.

AD&D: Al. CE; INT 10; AC2; MV 12; HD
8; Hp 64; THACO 13; At. 2; Dmg.
2k4/2k4; SA jezeli trafi obiema rgkoma
to chwyta, nabijajac ofiar¢ na seki wyras-
tajace z jego ciala, zadajac w kazdej run-
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dzie 3k4 rany; SD brak; Si. M; ML 20;
XP. 975

KC: ZYW 960; SF 420; ZR 40; SZ 50; INT
45; MD 150; UM —; 2 ataki; TR 186;
SKUT 240 ob; OB tap 40, OB skéry 40
(taczna 80); WYP 160. Specjalne zdol-
nosci: obrazenia klute i obuchowe zadaja
tylko polowe swej skutecznosci (patrz
odpowiednie zdolno$ci martwiacze),
w momencie uderzenia 2 lapami postaé
narazona jest na dodatkowy atak (146
TR, obrona bez ZR, obrazenia 150 kt).
Odpormnosci 1-2 i 6-brak, 3-82, 4-92, 5-
82, 7-163, 8-143, 9-163, 10-173; PD 175.
To nie jest martwiak.

Starzec

Na dtugo zanim Alvin przyszedt na §wiat,
Maurycy Dipoint byt znanym psychiatrg. Od
kolegéw po fachu réznilo go to, ze byt réw-
nie szalony, jak jego pacjenci. Dziwne rzeczy
dzialy si¢ w domu dla obtgkanych, ktéry pro-
wadzil. Wielu z jego podopiecznych znikneto
w niewyjasnionych okoliczno$ciach. Inni sta-
wali si¢ jeszcze bardziej szaleni. Pewnego
dnia Maurycy Dipoint zniknat.

Nietrudno si¢ domys$lié, ze Maurycy Dipo-
int to Starzec. W okresie, z ktérego pamigta
go Alvin, byt postawnym kulejagcym mez-
czyzna z lekko siwiejgcymi na skroniach
wlosami.

AD&D: Al. CE; INT 18; AC 10; MV 9; HD
8; Hp 54; THACO 13; At. 1; Dmg. 1k6
(laska); SA za kazdym razem, kiedy jego
laska trafi w kogo$, osoba ta powinna
wykonaé rzut obronny na rézdzki (vs.
wands) lub zostanie na nig rzucony czar
Hold Person na 15 rund; SD mozna go
zranié tylko drewnianym mieczykiem Al-
vina; zadne czary, réwniez te, ktére nie
zadaja ran nie dziataja na niego; Si. M;
ML 18; XP. 2000

KC: ZYW 600; SF 160; ZR 30; SZ 40; INT
140; MD 95; UM —; TR 159; SKUT 165
ob; OB 40 (1aczna 40); WYP 0. Specjal-
ne zdolno$ci: nie dziala na niego magia,
tylko do zranienia przez drewniany mie-
czyk. PD 250.

Babcia

W rodzinie Dipointéw zwiazki zawierane
pomiedzy bliskimi krewnymi nie nalezaty do
rzadkoéci. Jest to z pewnoscia jedna z przy-
czyn, thuamaczaca liczne choroby umystowe
wéréd czlonkéw jej rodziny.

Waleria Dipoint byla starsza siostrg Mau-
rycego i zarazem jego zona. Z ich bluznier-
czego zwigzku narodzit si¢ Ksawery Dipoint
(ojciec) i Alicja Dipoint (ciotka). Jedyna rze-
cza, jaka przynosita ukojenie w szalefistwie
Walerii, bylo delektowanie si¢ straszliwym
bélem, ktéry zadawata trujac swoje ofiary.
AD&D: Al. CN; INT 10; AC 10; MV 6; HD

6; Hp 28; THACO 15; At. 2; Dmg.
1k3/1k3 (druty); SA trucizna w herbacie;
SD calkowita odporno$¢ na trucizny; Si.
M; ML 16; XP. 975

KC: ZYW 280; SF 120; ZR 20; SZ 30; INT
120; MD 75; CH 60; UM —; 3 ataki kazda
reka (igly); TR 144; SKUT 75 ki; OB 10
(taczna 30); zdolnosci spec. jak zombie 8
POZ; odpornosci: 1-2, 6 - brak, 3-72, 4-
62; 5-72; 7-60; 8-60; 9-80;10-80; PD 39.

Ciotka

Alicja Dipoint mogtaby si¢ wydawac na
tle swojej rodziny niemal normalng osobg.
Jej jedyna obsesja byli mezczyzni. Wiek nie
stanowit dla niej Zadnej réznicy. Kazdej nocy
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miala innego kochanka. Czgsto byt v/
nim Ksawery lub Maurycy.

AD&D: Al. CN; INT 13; AC 10; MV 9;
HD 6; Hp 39; THACO 15; At. 1; Dmg.
2k6 (piesc); SA charm person; SD w mo-
mencie, w ktérym jej zywotno$¢ spada
do 0, jej cialo peka rozpadajac sie na
drobne kawalki; gaz, ktéry wydobywa si¢
z wnetrza dziata podobnie do czaru Stin-
king Cloud; wszystkie osoby znajdujace
sie¢ w zasiggu §mierdzgcej chmury do
korica przygody maja -1 do trafienia, za-
dawanych ran, rzutéw obronnych itp.; Si.
M; ML 16; XP. 975

KC: ZYW 360; SF 140; ZR 60; SZ 40; INT
14; MD 50; UM 80; TR 130; SKUT 95 ob,
OB 20 (1aczna 30); WYP 0. Specjalne
zdolno§ci: czar Urok (bez PM) oraz patrz
zdechlak (8 POZ). Odpornosci 1, 2, 6 -
brak, 3-69, 4-59, 5-69, 7-65, 8-65, 9-85,
10-85; PD 46.

Siostra

Karolina Dipoint juz jako mate dziecko lu-
bita znecaé sie nad innymi. Na poczatku by-
ty to zwierzeta: ptaki, koty i psy. P6Zniej
stuzba (jedna z miodych stuzacych zostata
przez nia utopiona w stawie) i oczywiscie

Alvin.

AD&D: Al. NE; INT 16; AC 6; MV 6; HD
5,4, 3, 2; Hp 30, 25, 20, 15; THACO 15,
17, 17, 19; At. 1; Dmg. 1+specjalny
(grzebien); SA trafienie grzebieniem jest
analogiczne do dziatania czaru Symbol
(Pain); SD za kazdym razem, kiedy jej
Hp spadnie do 0, rozpada si¢ na kawaiki
jakby byta zrobiona z porcelany; z jej
waetrza wychodzi nastepna Karolina, tyl-
ko ze mniejsza i stabsza — i tak moze si¢
zdarzy¢ trzy razy; kiedy zostaje zabita po
raz ostatni, z jej wnetrza wypada druga
cz¢§é mieczyka Alvina; jej zywotnos¢
i trafienie w kazdej tych postaci podane
jest powyzej; Si. S; ML 16; XP. 975

KC: ZYW 360/280/200/120; SF 60; ZR 90;
SZ 50; INT 45; MD 65; UM —; TR 115;
SKUT 65 tn; OB 10 (Yaczna 50); WYP 0.
Specjalne zdolnosci: magiczny grzebiefi
— kazde nim TR wywoluje zmegczenie
(patrz analogiczna zdolno§¢ zmrocza).
Odpomoéci 1, 2, 6 - brak, 3-63, 4-53, 5-
63, 7-46, 8-46, 9-66, 10-66; Po kazdym
zabiciu odporno$ci psychiczne spadaja
o 4 pkt, za$ fizyczne o 8; PD 20.

Ojciec

Ksawery Dipoint byt wyksztalconym,
mtodym, dobrze zapowiadajacym si¢ chirur-
giem. Podczas jedne;j ze swych podrézy poz-
nal Dominike Chavez, ktéra po§lubil. Ich
malzefistwo nie bylo udane. Bardzo szybko
okazalo sie, jakim czlowiekiem jest Ksawe-
ry. Do jego ulubionych rozrywek nalezato
znecanie si¢ nad Dominika. Doprowadzito to
do jej przedwczesnej §mierci. Kiedy odeszla,
catg swa nienawis¢ skupit na Alvinie.

AD&D: Al. CE; INT 17; AC 8; MV 12; HD
8; Hp 50; THACO 13; At. 1; Dmg. 1k4
(sztylet); SA Ksawery bardzo dobrze zna
sie na anatomii, wigc przy kazdym trafie-
niu jest 2% na zadany pkt obrazed, ze
ofiara zostanie zabita; SD brak; Si. M;
ML 18; XP. 975

KC: ZYW 360; SF 360; ZR 85; SZ
80; INT 85; MD 165; UM 120

] ’ tl ’ Py ’
4 ataki sztyletem; TR 120; ‘\‘o F )
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SKUT 150 ki; OB 10

(laczna 20); WYP 0.
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kogtowego (8 POZ) + ze wzgledu na
S, zaw6d chirurg-specjalista - czterokromie
‘) wigksza szansa na TR krytyczne. Odpor-
X noéci 1, 2, 6 -brak, 3-75, 4-65, 5-75, 7-
\'f( 100, 8-100, 9-120, 10-120; PD 94. :
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