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Witaj we wspaniatym i petnym przygdd swiecie
gry fabularnej Thorgal! Jezeli Twoim marzeniem
jest przezyc¢ przygody podobne do tych, ktérych
doswiadczyli bohaterowie komikséw z serii
Thorgal, jestes we wtasciwym miejscu. W

tej ksigzce znajdziesz zasady potrzebne do
rozgrywania heroicznych historii, przyktadowe
postacie, wprowadzenie do Swiata oraz gotowy
scenariusz. Jedyne, czego bedziesz potrzebowac,
to grupa przyjaciot, kosci i sita wyobrazni.
Zacznijmy jednak od wyttumaczenia
podstawowej kwestii.

CIYM $A 4RY FABULARNE?

Gra fabularna to najczesciej zabawa dla kilku oséb
(najlepiej co najmniej trzech, ale nic nie stoi na
przeszkodzie, by bawic sie w dwie osoby, a czasami
nawet samodzielnie), w ktérej nie potrzeba
planszy ani pionkéw. Przed rozpoczeciem gry
osoby biorgce w niej udziat dzielg sie rolami, ale
dalej bawig sie wspdlnie. Jedng z takich rél jest
Mistrz bgdz Mistrzyni Gry (w skrocie MG i ten skrét
stosowac bedziemy dalej w tekscie), a zadaniem
takiej osoby jest m.in. pilnowanie, aby wszyscy
uczestnicy przestrzegali zasad gry, a takze
opisywanie otoczenia i odgrywanie rél postaci
drugoplanowych. Pozostate osoby wcielajg sie w
postacie pierwszoplanowe, czyli Ludzi z Gwiazd

i, podobnie jak Thorgal, starajg sie przetrwac w
mroznych Krainach Pétnocy, zwanych rowniez
Northlandem, ktdre staty sie ich nowym domem.

W ten oto sposob tworzycie interaktywng opowiesc,
inspirowang wydarzeniami z kart komiksu. To od
Waszych wspdlnych decyzji oraz ich konsekwencji
bedzie zalezato zakoriczenie przygody. Wy
podejmujecie dziatania, MG opisuje ich efekty, a

do czego to doprowadzi? No cdz, tego musicie
dowiedziec sie juz sami.

DO ROZPOCZECIA 4RY POTRZEBA KILKU
ELEMENTOM:
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f 1. Ksiazki, ktora trzymasz w rekach.
Jezeli jestes MG, koniecznie musisz przeczytaé
ja w catosci, a przede wszystkim zapoznad sie
ze scenariuszem. W odpowiednich miejscach
w tekscie zamieszczono odnosniki do
konkretnych zasad, ktore nalezy zastosowac
w okreslonej sytuacji. Jezeli wcielasz sie
w postaé pierwszoplanowa, nie czytaj
scenariusza — w przeciwnym wypadku
mozesz popsuc sobie zabawe. Tak, gry
fabularne to w zasadzie amatorski teatr, w
ktérym aktorzy nie znajg scenariusza i muszg
improwizowad, z czego zazwyczaj wynikaja
rézne niesamowite sytuacje. Pamietaj, ze
nikt nie bedzie od Ciebie wymagac dogtebnej
znajomosci wszystkich regut — MG wyjasni je
szczegotowo w odpowiednim momencie. Tak
czy inaczej, warto cho¢ pobieznie zapoznac
sie z podstawowymi zasadami. Wazne: ta
ksigzka stanowi jedynie wprowadzenie do gry
fabularnej Thorgal. Petna wersja podrecznika
do gry, ktéra zostanie wydana w przysztosci,
zawierac bedzie jeszcze wiecej informacji oraz
mozliwosci tworzenia wtasnych, unikatowych
postaci.
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2. Kosci do gry.
W grze fabularnej Thorgal rzucamy
tzw. kosémi wielosciennymi, a
konkretnie dwudziestosciennymi (k20),
dziesieciosciennymi (k10) i szescioSciennymi
(k6) — te ostatnie mozesz kojarzy¢ z
tradycyjnych gier planszowych. Kosci k20 i k10
dostepne sg w wielu sklepach hobbystycznych,
zaréwno stacjonarnych, jak i internetowych.
Kos¢mi rzuca sie w sytuacjach, gdy nie da sie
do konca przewidzie¢, jaki efekt moze miec
konkretne dziatanie (zazwyczaj cos sie udaje
lub nie, ale czasami istotne jest tez, jak wiele
— lub niewiele — zabrakto do osiggniecia
celu). To wtasnie zasady okreslajg, ktéra
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koscig nalezy rzuci¢ w danym momencie,

jesli poprosi nas o to MG. Czasami konieczny
jest rzut kilkoma ko$¢mi — woéwczas liczba
podana przed typem kosci informuje, iloma
kos¢mi danego typu rzucamy. Na przykfad
zapis ,,2k20” oznacza rzut dwoma kos¢mi
dwudziestosciennymi. | pamietaj — im wyzszy
wynik, tym lepszy!

" 3. Grupy przyjaciot, miejsca do gry oraz
stworzonych postaci.

Gry fabularne to rozrywka, w ktérej kluczowa
role odgrywajg interakcje spoteczne, dlatego
warto najpierw sprébowac zagra¢ w gronie
0s6b, ktére dobrze sie znajg, aby wszyscy
czuli sie swobodnie. Pamietaj, ze spotykacie
sie, by razem przyjemnie spedzi¢ czas,
dlatego warto zadbac o luzng, przyjazng
atmosfere. Wybierzcie mite, przytulne
miejsce, w ktérym chetnie przebywacie,
przyniescie przekaski i bawcie sie dobrze! Do
gry bedziecie potrzebowad réwniez tzw. kart
postaci — czyli arkuszy, na ktérych opisani
sg Wasi bohaterowie i bohaterki. Gotowe,
juz wypetnione karty postaci w wersji
elektronicznej mozna bezptatnie pobrac z
Internetu.
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KIM JESTEM W 4RZE 1<0 W NIEJ ROBIE?

W grze fabularnej Thorgal wcielasz sie w Cztowieka
z Gwiazd, czyli rozbitka, ktéry przetrwat katastrofe
statku kosmicznego. Razem z resztg ocalatych
wyruszyliscie w lesng gtusze Krain Pétnocy, by
odkry¢, ze tereny te zamieszkujg przedstawiciele

o wiele mniej zaawansowanej cywilizacji — ludzie
noszacy miano Wikingdw. Podzieliliscie sie na
mniejsze grupy, aby fatwiej zasymilowac

sie z napotkanymi spotecznosciami, wykorzystujac
taczgce was podobienistwa. W rzeczywistosci
jednak, jako Ludzie z Gwiazd, zwani réwniez
Atlantami, pozostajecie pod czujnym okiem
bogdéw, a Waszym przeznaczeniem jest wspomagac
prostych ludzi w ich staraniach. Posiadacie moce,
ktére stawiajg Was przed szereg i stajq sie zrodtem
legend. Jestescie od nich inni, ale to wtasnie ta
,,innos$¢” najmocniej Was spaja. Doskonale zdajecie
sobie sprawe, ze kiedy zwykli ludzie poznaja
prawde o Was, zaczniecie wzbudzac strach, ale
mozecie wzbudzaé tez podziw — wszystko zalezy
od Was i od Waszych czynow.

Czym zajmuja sie Atlanci? No c6z, pomimo
kosmicznego pochodzenia trudno ich odrdznic¢
od zwyczajnych Wikingéw, bowiem nie odstajg
od nich wyglagdem, mowa czy zachowaniem.
Paraja sie nawet tymi samymi zajeciami, stajac
sie towcami albo lagmanami, przytgczaja sie

do wypraw tupiezczych lub dowodzg swego
mestwa w bitwie jako berserkowie. Posiadane
przez nich moce sprawiajg czesto, ze petnig w
swoich spotecznosciach funkcje szczegélne — jak
przepowiadajgcy przysztos¢ wieszczowie czy
wolwy. Zaktadajg rodziny, a ich dzieci majg szanse
odziedziczy¢ niezwykte zdolnosci po rodzicach.
Atlanci sg jednak obserwowani przez sity duzo
potezniejsze od nich. Sami bogowie bacznie
przygladaja sie ich poczynaniom, widzgc w nich
potencjalne zagrozenie.

Gra fabularna Thorgal skupia sie na niesamowitych,
zapierajgcych dech w piersi przygodach i walce z
przeznaczeniem, ale jest to réwniez opowies¢ o
budowaniu i rozwijaniu wspdlnoty, ktora staje sie
naszg bezpiecznga przystania. Tak jak w komiksach
Thorgal powracat zawsze do swojego domu i
rodziny, tak i tutaj kazda przygoda zakoriczona jest
powrotem do bliskich nam oséb.




Przygody rozgrywac sie mogg zaréwno w miejscach,
ktére dobrze znasz, jak i zupetnie nowych lokacjach.
Mozesz podazac sladami Thorgala lub obrac
zupetnie inng Sciezke. To Ty decydujesz.

HISTORIA LUDZ] Z 4WIAZD

Dawno temu przybysze z gwiazd zbudowali

na Ziemi wspaniatg cywilizacje — Atlantyde.
Powiadali, ze s dzie¢cmi samego Posejdona, a
jednak ich swiat zabrato morze. W ciggu jednej
nocy ol$niewajgce miasta Atlantow znalazty sie pod
woda. Ocalato tylko jedno, na pétnocy Afryki, ale
wkrétce i ono przestato istnieé, zasypane piaskami
pustyni, zupetnie jakby nad Atlantami cigzyta jakas
klagtwa. A moze byta to kara za zbytnig wiare w
postep technologiczny? Pono¢ pod piaskami wcigz
mozna znalezé resztki niegdy$ monumentalne;j
metropolii, wsréd ktérych zyja ostatni Atlanci —
zdegenerowani, okrutni i gtupi.

Po kataklizmie, jaki spotkat ich cywilizacje, Atlanci
zdecydowali sie na opuszczenie niegoscinnej
planety i wyruszyli w dtugg podréz na poktadach
swoich statkéw kosmicznych. Wkrétce znalezli
nowy dom na odlegtej planecie Kritias. Nie potrafili
go jednak uszanowac. Rabunkowa gospodarka
doprowadzita do wyczerpania sie zasobow
naturalnych, a Dzieci Gwiazd stanety w obliczu
zagrozenia, ktore znaty dotad jedynie z legend —
pustynia wokét nich rozszerzata sie.

Wodwczas przypomnieli sobie o Ziemi, rozumiejac,
ze ratunek moze przynies¢ im miejsce, ktore
niegdys opuscili. Ogromny statek kosmiczny
wyruszyt w podrdz powrotng. Dowodzit nim niejaki
Xargos, dziadek Thorgala. Na poktadzie doszto
jednak do buntu. Wygnany Xargos wylgdowat w
kapsule na Ziemi, a gdy dowiedziat sie o istnieniu
swojego wnuka, zaczat dyskretnie go obserwowac.
Tymczasem macierzysty okret przetrwat twarde
ladowanie na dalekiej pétnocy, ale nie byt juz
zdolny do dalszej podrézy. Odtad miat stuzy¢ za
schronienie, ale rozbitkowie poréznili sie miedzy
sobg i doszto do roztamu — rodzice Thorgala
poptyneli todzig ku niemal pewnej Smierci,
natomiast grupa pod przywodztwem Mestora i
Slivii pozostata na potnocy.

Dalsza historia kolonii jest opowiescig o upadku.
Atlanci prébowali podporzadkowac sobie ludy
Pétnocy i urzadzali tupiezcze wyprawy do osad
Wikingéw. W ten sposdb zdobywali niewolnikéw
do pracy w kopalniach, skad pozyskiwano wegiel
niezbedny do ogrzania wcigz jeszcze sprawnych
czesci statku. Jednakze Atlanci wymierali, a
kolonizacja szybko zmienita sie w walke o
przetrwanie. Nie tak miato by¢. Z danych o misji,
zapisanych w komputerze poktadowym wynika, ze

wtasciwym jej celem byta eksterminacja wszystkich
ludzi, aby Atlanci mogli zyskaé¢ miejsce do zycia.
Smierciono$ny grzyb, przygotowany na te wtasnie
okolicznos¢, wcigz czeka gdzie$ w przepastnych
trzewiach okretu...

Obecnie statek przypomina grobowiec, w ktérym
zyje jedynie Slivia, otoczona garstkg uspionych
towarzyszy. Ale Ludzie z Gwiazd wcigz znajdujg

sie wsrdd nas, rozproszeni po miastach, wsiach

i osadach. Mogg zajmowac sie handlem réwnie
dobrze jak wojaczkg, a Atlanta moze mieé dzi$
twarz zaréwno tuczniczki, jak i wtdczegi. Probuja sie
nie wyrdzniac, wies¢ normalne zycie, ale sg inni od
zwyktych ludzi, albowiem majg moce, ktére budzg
zarowno groze, jak i nadzieje.

Slivia

Znana tez jako Ta, Ktora Nigdy Nie Umiera,
albo Krélowa Lodowych Mérz, przybyta

na Ziemie z planety Kritias jako mtoda,
idealistycznie nastawiona dziewczyna.
Wierzyta, ze Atlanci znajdg tu nowy dom.
Pokochata ze wzajemnoscig mtodzierica o
imieniu Minoe, z ktérym tgczyta jg pasja

oraz naiwne nastawienie do Swiata. Niestety,
Minoe zginat, a po tym wydarzeniu serce Slivii
stwardniato. Z czasem objeta przywddztwo
W swojej, coraz bardziej kurczacej sie, grupie
i zniewolita okoliczne ludy, a Wikingowie
znalezli w niej godnego przeciwnika. Przez
dziesiec lat wiezit jg Gandalf Szalony. W koricu
udato jej sie zbiec z niewoli, ale podczas
ucieczki stracita oko. Probowata tez zwigzac
Thorgala ze swojg cérka, ale zakoriczyto

sie to kleskga i Smiercig dziewczyny. Slivia
stracita wowczas nadzieje i, jak wies¢ niesie,
dobrowolnie wybrata $mierc. Niektorzy
twierdzg jednak, ze wcale nie pozegnata sie
z zyciem, lecz zapadta w sen w swym patacu

Nie Umiera.

posrod lodéw. W konicu jest Tg, Ktéra Nigdy J
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kim JesT THORGAL?

Thorgal pochodzi z gwiazd, aimiona zawdziecza hogom.

Zostat znaleziony jako niemowle przez Leifa
Haraldsona, kréla Wikingéw, kiedy ten wracat z
wyprawy tupiezczej. Maty Thorgal podrézowat w
osobliwie wyglgdajacej kapsule, ktéra niedtugo

pdzniej znikneta bez sladu. Wobec tak niezwyktego

biegu wydarzen Leif doszedt do wniosku, ze

za pojawieniem sie chtopca muszg stac sity
nadprzyrodzone. Dlatego wybrat dla niego imiona
pochodzgce od samych bogéw: Thora i Aegira. Tak
oto rozpoczeta sie historia Thorgala Aegirssona.

Leif wychowywat Thorgala jak syna. Niestety, gdy
zmart, wtadze przejgt Gandalf Szalony. Ten widziat
w Thorgalu, w najlepszym wypadku, ucigzliwego
przybtede, a w najgorszym — konkurenta

do tronu. Sprawe pogarszat sam Thorgal,
konsekwentnie pracujac na status odmienca

w brutalnej spotecznosci Wikingéw. Przemocy
uzywat niechetnie i tylko w obronie wtasne;j.
Cho¢ przewaznie trzymat sie na uboczu, polujaci

uktadajac piesni, w razie potrzeby potrafit wykazac

sie zdumiewajgcy odwagg. Zdarzato mu sie tez
znikac¢ na dtugie tygodnie. Jednakze najwiekszym
z jego przewinien byto to, ze osmielit sie pokochac
corke Gandalfa, Aaricie.

Leif i inni Wikingowie nie znali prawdziwego
pochodzenia Thorgala — a nawet gdyby byto
inaczej, nie byliby w stanie go zrozumiec. Zresztg
sam zainteresowany miat niematy problem w tym
zakresie. Nie byt synem bogodw, lecz zakochanej
pary ze statku kosmicznego Atlantéw: Vartha i
Haynee. Dramatyczne wydarzenia, towarzyszace
jego narodzinom, odcisnety pietno na catym jego
zyciu.

Podczas podrézy miedzygwiezdnej Haynee zaszta
w cigze. Varth wszedt w konflikt z jej ojcem,
dowddcg okretu, wzniecit bunt na poktadzie i
ostatecznie przejat wtadze. Xargos, wystrzelony w
kapsule, pomknat ku wtasnemu przeznaczeniu, a
nowy kapitan przystgpit do lgdowania z fatalnym
skutkiem. Statek kosmiczny roztrzaskat sie na
dalekiej pdétnocy. Gdy préby naprawy zawiodty,
wsrod zatogi doszto do kolejnego roztamu. Varth,

wraz z ciezarng zong, podjat ryzyko rejsu drakkarem,

podczas gdy druga grupa postanowita pozostac
przy rozbitym okrecie. Po wewnetrznych starciach,
przywoédztwo w tej frakcji objeta pragmatyczna i
bezlitosna Slivia.

Podczas stracenczego rejsu Haynee urodzita syna.
W trakcie porodu rozpetat sie sztorm. Haynee,
przekonana, ze drakkar zatonie, zrobita jedyng
rzecz, jaka jej przyszta do gtowy — wtozyta dziecko

do kapsuty ratunkowej, ktdrg nastepnie opuscita
do morza. Okret rzeczywiscie zatonat. Zgineta cata
zatoga, facznie z matkg Thorgala, a ocalat jedynie
ojciec chtopca, Varth. Szczesliwym zbiegiem
okolicznosci kapsute z dzieckiem znalazt Leif
Haraldson. Losy ojca i syna przeciety sie wiele lat
pozniej... w bardzo dramatycznych okolicznosSciach.



JAK SIE WEASCIWE W TO GRA?

Aby rozpocza¢ przygode w Swiecie Thorgala,
musisz najpierw stworzy¢ swojg posta¢ — swoiste
alter ego, w ktore bedziesz sie wciela¢ podczas
wspodlnego tworzenia opowiesci. Taka postac
moze by¢ wzorowana na jednym z bohateréw lub
bohaterek komiksu: Thorgalu, Kriss czy Jolanie,
jednak istotg gier fabularnych jest wykreowanie
kogos unikatowego, nowego bohatera uniwersum.
Mozesz wtasnie w ten sposdb traktowac gre
fabularng — jako zbiér komiksowych scenariuszy,
sktadajgcych sie na sage o czynach Twojej postaci
oraz jej towarzyszy. Dla utatwienia przygotowalismy
kilka stworzonych juz, gotowych do gry postaci
wraz z ich opisami.

W petnej wersji gry znajdziesz zasady umozliwiajace
samodzielne tworzenie postaci.

Wocielenie sie w postac nie jest w zasadzie

niczym trudnym. Najpierw musisz jg sobie

dobrze wyobrazi¢: jak wyglada, jak sie ubiera,

w jaki sposéb mowi? Czy posiada jakas ceche
charakterystyczng (jedng lub wiecej)? Nastepnie
warto sie zastanowic, jaka jest motywacja Twojej
postaci. Dlaczego robi to, co robi? Co nig kieruje?
Wiemy, ze na poczgtek moze to stanowic nie lada
wyzwanie, dlatego przygotowalismy kilka gotowych
postaci wraz z opisami. Wystarczy, ze je przeczytasz
i uruchomisz wyobraznie. Mozesz nawet wykonac
szkic swojego bohatera lub bohaterki. Gdy juz
doktadnie poznasz postac, w ktérg zamierzasz

sie wcieli¢, nie pozostaje nic innego, jak zaczac jg

ODGRYWANIE POSTACI JEST
W RZECZYWISTOSC| O WIELE
LATWIEJSZE, NIZ MOGLOBY SIE
WYDAWAC, A PRZEDE WSZYSTKIM
JEST TO FANTASTYCZNA ZABAWA
DLA WSZYSTKICH 0SOB
UCZESTNICZACYCH W GRZE.

odgrywac. Odgrywanie nie jest trudne — mozesz
to robi¢ w swoim stylu i na tyle, na ile masz
ochote. Niektdrzy wypowiadajg sie w pierwszej
osobie, inni zmieniajg gtos, a jeszcze inni jedynie
opisujg dziatania, ktore ich bohater lub bohaterka
podejmuje. Niezaleznie jakg strategie przyjmiesz,
pamietaj, ze najwazniejsze to czué sie komfortowo.
Oczywiscie z czasem mozesz zmienic sposob
odgrywania. Nie zapominaj przy tym o dwdch
bardzo istotnych kwestiach:

1. Twoja postac nie jest Tobg. Kazda z postaci
opisana jest zestawem parametrow, ktére sktadaja
sie na jej charakterystyke (o tym za chwile).
Ponadto postacie posiadajg wiedze jedynie w
dziedzinach, na ktérych sie znaja. Jezeli wiec masz,
dla przyktadu, rozlegte doswiadczenie w zakresie
inzynierii, nie oznacza to, ze Twoja postac réwniez
jest na tym polu ekspertem.

2. Mysl i postepuj tak, jak myslata i postepowataby
Twoja postac. Sita odgrywania lezy w
konsekwentnym dziataniu. Podobnie jak w teatrze,
postac staje sie wiarygodna, jezeli nie podejmuje
decyzji, ktére przecza temu, co wczesniej
zadeklarowata. Przyjmijmy dla przyktadu, ze
odgrywana przez Ciebie postac jest bardzo ostrozna
i zazwyczaj stroni od walki. Trudno bytoby wiec
logicznie wyttumaczy¢, dlaczego nagle postanowita
zaatakowac obozowisko wroga, $miato rzucajac sie
do walki w pierwszym szeregu. Biorgc pod uwage
charakterystyke Twojej postaci, raczej starataby sie
ona rozwigzac sprawe bez uzycia sity — czy tow
drodze negocjacji, czy tez uciekajgc sie do bardziej
wyrafinowanych metod (jak np. podstepne otrucie
bandy).

b

!._sTEP N
{ PODSTAWY ZASAD
SWIAT THORGALA
E POSTICIE
MISTRZ GRY

' HELKORA

b BESTIARILS

b 2sn0Y



* PODSTAWOWE ZASADY

<A 0 TV Y L 0 O 0P 2 Y O 0 0 20 =2 Y O L O 1 P, 0 =2 I Y O 0 O e

W JAKI $POSOB OPISANA JEST MOJA POSTAC?

Kazda z postaci opisana jest za pomocg tzw.
statystyk. S one niczym innym jak liczbowym
odzwierciedleniem, jak bardzo dana postac jest w
czyms dobra — lub wrecz przeciwnie. Statystyki
mozna ogdlnie podzieli¢ na 3 gtéwne typy:

v Y A Y >

Parametry Gtowne (w skrdcie PG)
Odpowiadajg cechom fizycznym oraz
sprawnosciowym, takim jak Budowa Ciata
(BC), Zrecznosc (ZR) i Percepcja (PER), ale
tez zdolnosciom umystowym i wynikajgcym
z osobowosci postaci, w tym jej Inteligencji
(INT), Opanowaniu (OP) i Werwie (WER).
Mieszcza sie one w skali od 1 do 10, przy
czym Srednia warto$¢ dla Ludzi z Gwiazd
wynosi 3, a im wiecej, tym lepiej.

A e A “ Sk e
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Parametry Pomocnicze (PP)

Opisujg wszystkie cechy, ktére stanowig
wypadkowg Parametréw Gtéwnych. Na
przyktad Wysportowanie informuje, jak
gibka i sprawna fizycznie jest dana postac¢,
co wyliczamy, dodajgc wartosci BCi ZR —
uzyskany wynik to wartos¢ Wysportowania.
Wszystkie Parametry Pomocnicze gotowych
postaci zostaty juz wyliczone.

| PV | A i LW & i oo

[ Umiejetnosci (U)
Odpowiadajg dziedzinom, w ktérych dana
postac jest biegta, poniewaz miata okazje
zdoby¢ w nich doswiadczenie praktyczne.

Do kazdego PG przyporzadkowano trzy
umiejetnosci, ktére sg z nim Scisle powigzane.
Na przykfad do Inteligencji przypisane

s3: Rzemiosto, Wiedza Ogélna i Wiedza

Tajemna (wszystko rozpisano doktadnie na

karcie postaci). Najczesciej interesuje nas

suma PG i umiejetnosci, ktéra moze okazac

sie przydatna w okreslonej sytuacji. Na

przyktad, aby sprébowac dostrzec cos$ na
horyzoncie, musimy zsumowa¢ wartos¢
Percepcji i Wyczulonych Zmystéw. Im wieksza
wartos¢ umiejetnosci, tym lepiej. Wartosé

0 nie oznacza jednak, ze postac¢ nie moze

w ogdle podejmowac jakichkolwiek dziatan

w oparciu o te konkretng umiejetnosé¢ — w ;
takim wypadku bierze sie pod uwage jedynie
wartosc PG. J

| P | A i LW i

Dodatkowo posta¢ moze posiadac specjalne moce,
podobnie jak bohaterowie komikséw. Dziatanie
poszczegdlnych mocy wyjasniono w opisach
postaci.

JAK GRACW TE 4RE?

Najwazniejszym aspektem gry fabularnej Thorgal

jest wspdlne tworzenie opowiesci w oparciu

o historie znane z komikséw oraz wtasne

niesamowite pomysty. Podczas gdy MG stara

sie jak najlepiej czuwac nad przebiegiem gry,
pozostate osoby odgrywajg swoje postacie,
jednoczesnie odkrywajac kolejne karty
fabuty.

Zdarzajg sie jednak sytuacje, w ktérych nie
wystarczy jedynie opowiedzie¢ pokrétce co
sie wydarzyto. Przyktadowo, jesli postac ucieka

korytarzem i nagle zauwaza, ze fragment posadzki
jest zapadniety? Z oczywistych przyczyn nie chce
wpasé do dziury, wiec osoba, ktdra sie w nig wciela,
oznajmia, ze postac przeskoczyta rozpadline. MG
jednak decyduje, ze postac nie przeskoczyta i
wpadta do dotu. Mamy wiec sytuacje sporng i, co
gorsza, potencjalnie niesprawiedliwg dla jednej
(lub obydwu) ze stron. W takim przypadku, aby
nikt nie poczut sie pokrzywdzony, konieczne jest
wprowadzenie pewnych zasad, wedle ktérych tego
rodzaju sytuacje beda rozpatrywane.



RZUTY | TESTY

W grze fabularnej Thorgal wszelkie sytuacje sporne
sg rozstrzygane poprzez tzw. testy. Najprosciej
ujmujac, ilekro¢ konieczne jest wykonanie testu,
nalezy postepowacd zgodnie z ponizszg procedurg:

1. Bierzesz do reki dwie k20 (wspomniane
wczesniej kosci dwudziestoscienne). Koniecznie
muszg sie one od siebie réznic, np. kolorem,
musisz bowiem okresli¢, ktéra z nich to tzw. Kos¢
Przeznaczenia, a ktdra to Ko$¢ Szczescia, zanim
wykonasz test.

2. Ustalasz razem z MG, co bedziesz testowac.
Powiedzmy, ze chcesz sprawdzié, czy uda Ci sie
naprawic tarcze uszkodzong po ostatniej walce.
W takim wypadku najpierw dodajesz wartosci
swojej Inteligencji i Rzemiosta — przyjmijmy ze
ich suma to 12. Nastepnie wracasz do kosci. Jak
pamietamy, jedna z nich zostata oznaczona jako
Kos¢ Przeznaczenia, a druga jako Kos¢ Szczescia.
Bierzesz do reki obydwie (pamietajac, ktdra jest
ktdra) i rzucasz. W pierwszej kolejnosci patrzysz
na Kosc¢ Przeznaczenia i dodajesz do wyrzuconego
wyniku sume Inteligencji i Rzemiosta. Sprawdzasz
wynik — wypadto 5, co, tgcznie ze zsumowanymi
wartosciami Parametru Gtéwnego i umiejetnosci
(czyli odpowiednio Inteligencji i Rzemiosta), daje
wynik 17.

3. Poréwnujesz swéj wynik ze stopniem trudnosci
testu okreslonym przez MG przed rzutem.

W grze fabularnej Thorgal wyrézniamy nastepujgce
Poziomy Trudnosci (PT):

tatwy 10
Standardowy 15
Trudny 20
Bardzo Trudny 25
Ekstremalny 30
Legendarny 35
Boski 40

Trafienie w walce zalezy od Obrony celu i
wykorzystuje nieco bardziej rozszerzong skale
(ale o tym wiecej, gdy omawiaé bedziemy walke).

4. Aby test wykonywanej akcji mégt by¢ uznany za
sukces, musisz tgcznie uzyskaé wynik co najmniej
doréwnujacy temu podanemu przez MG. W Twoim
przypadku wskazany PT to Standardowy, czyli 15.
Twéj wynik to 17, a wiec udato sie! Naprawiona
tarcza jest gotowa do nastepnej walki!

EASKA BOGOW

Do czego wiec stuzy Kos¢ Szczescia? Podobnie

jak Thorgal walczgcy ze swym przeznaczeniem,
Twoja postac rowniez moze nie zgodzic sie na

to, co zgotowat jej los. Posiadasz taske Bogéw o
wartosci réwnej Twojej Werwie. Gdy tylko uznasz,
ze wynik wyrzucony na Kosci Przeznaczenia Ci

nie odpowiada, mozesz zastgpié go wynikiem
wyrzuconym na Kosci Szczescia (wowczas, na
potrzeby tego konkretnego testu, jest ona
traktowana jak Kos¢ Przeznaczenia). Kazde takie
dziatanie zmniejsza Twojg pule taski Bogéw o 1, ale
jest ona automatycznie odnawiana na poczatku
kazdej sesji gry (czyli pojedynczego spotkania,
podczas ktérego rozgrywacie przygode).

PRZESUNIECIA

Masz do dyspozycji jeszcze inne narzedzia,
pozwalajgce przechyli¢ szale na Twojg korzysc.
Przede wszystkim sg to Przesuniecia, réwne
wartosci Opanowania. Gdy uzyjesz pierwszego,
mozesz zwiekszy¢ (lub zmniejszy¢) wynik rzutu

na Kosci Przeznaczenia (lub Kosci Szczescia) o
najwyzszg wartosc Przesuniecia. Gdy korzystasz

z niego po raz kolejny, modyfikujesz wynik o
nastepng, nizszg wartosc (na przyktad, majac 3
Przesuniecia, za pierwszym razem modyfikujesz
wynik rzutu o 3, a podczas nastepnego testu —

0 2). Jak widzisz, nie mozesz wybra¢ wartosci
Przesuniecia, lecz zaczynasz od najwiekszej i
konczysz na najmniejszej. Do jednego rzutu
mozesz wykorzystac tylko jedno Przesuniecie,
jednoczesdnie pamietajac, ze nie mozesz przesungc
wyniku tak, aby przekroczy¢ 20, ani obnizy¢ go
ponizej wartosci 1 (czyli maksymalnej i minimalnej
wartosci na k20). Rzuty na obrazenia nie podlegajg
Przesunieciu. Pula Przesunie¢ odnawia sie na
poczatku kazdej sesji gry.

PRZERZUT

Jezeli posiadasz odpowiednie zdolnosci, mozesz
réwniez korzystac z Przerzutéw. Jesli nie spodoba
Ci sie wynik wyrzucony na obydwu kosciach i masz
niewykorzystany Przerzut, mozesz rzuci¢ ko$¢mi
jeszcze raz! Tylko tyle i az tyle. Musisz jednak
pamietaé, ze bedzie trzeba pogodzi¢ sie z wynikiem
drugiego rzutu.

b
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DUBLET

Ostatnim narzedziem jest Dublet, czyli sytuacja, gdy
podczas testu umiejetnosci wykonujesz rzut Kosémi
Przeznaczenia i Szczescia, a na obydwu zostanie
wyrzucony ten sam wynik. W takim wypadku
spogladasz na warto$¢ danej umiejetnosci (ale

nie jej sume z Parametrem Gtéwnym, do ktérego
jest przypisana) i dodajesz jg do wyniku rzutu.
Przyktad: postac posiada Zrecznos¢ na poziomie 4
oraz Refleks na poziomie 3. Wykonujgc test, rzuca
Kosémi Przeznaczenia i Szczescia, a do wyniku

na Kosci Przeznaczenia dodaje sume Zrecznosci i
Refleksu, czyli 7. Na obydwu kosciach wypadto 12,
co tacznie z suma ZR i Refleksu daje 19 (wystarczy
na zdanie testu Standardowego). Dublet oznacza,
ze postac dodatkowo dodaje do testu wartos$¢
Refleksu, czyli 3. W sumie osigga wynik 22 i zdaje
test Trudny, a jezeli zdecyduje sie jeszcze na
Przesuniecie o 3, zda test Bardzo Trudny.

PECH

Gdy na Kosci Przeznaczenia wypadnie 1, naszg
postac¢ dopada Pech. Podejmowana akcja jest
automatycznie nieudana, a bohater lub bohaterka
nie moze skorzystac z taski Bogéw, Przesuniec ani
Przerzutéw. Tura postaci dobiega konica.

KRYTYK

Gdy natomiast wyrzucisz 20 na KosSci Przeznaczenia
(lub zamienisz kosci, uzywajgc taski Bogéw),
fortuna Ci sprzyja! Jest to tzw. Krytyk, co oznacza,
ze Twoje dziatanie konczy sie automatycznym
(,krytycznym”) sukcesem!

FATUM

Nie wszystko zawsze idzie jak z ptatka. W pewnych,
okreslonych przez zasady sytuacjach (najczesciej
okolicznosciach niesprzyjajgcych wykonaniu
danego zadania), MG moze natozy¢ na Ciebie
Fatum. Fatum najczesciej dotyczy pojedynczego
testu lub utrzymuje sie przez jakis czas, ale

zawsze oznacza to samo — nie mozesz korzystac

z taski Bogow, Przesuniec ani Przerzutéw, aby
zmodyfikowac¢ wynik rzutu kosé¢mi.

Znasz juz podstawowe reguty, jakimi rzadzi sie gra
fabularna Thorgal. Najwazniejsze zasady stosowane
w trakcie walki poznasz podczas rozgrywania
przyktadowego scenariusza zawartego w tej ksigzce.
Bardziej rozbudowane zasady bedzie mozna znalez¢
w podreczniku gtéwnym, dostepnym w przysztosci.
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DRUGA EKSPEDYCIA, ZWANA TEZ
KRUCSIATA DZIECIECA

Wyprawa Xargosa nie byfa jedyng, jaka wyruszyta z
Kritias. Od tamtego czasu warunki zycia na planecie
ulegty dalszemu pogorszeniu. Wyczerpano resztki
zasobow naturalnych, lasy zmienity sie w pustynie,
a zatrute oceany wyrzucaty martwe ryby na brzeg.
Brakowato energii, wiec mieszkaricy umierali z
zimna, gtodu i choréb w pozbawionych zasilania
szpitalach.

Nikt nie wiedziat, co stato sie z Xargosem.
Zdaniem wielu, dowodzony przez niego okret nie
osiggnat celu. Inni twierdzili, ze Xargos zdradzit —
wylgdowat na Ziemi, ogtosit sie krélem i celowo
uciat kontakt, zeby nie dzieli¢ sie wtadzg. Wkrotce
niepokdj mieszkarncow Kritias przerodzit sie w
panike. Budowano kolejne okrety, ktére miaty
postuzy¢ do ucieczki. Atlanci woleli niebezpieczny
kosmos niz umierajgca planete.

Statki te nie mogty jednak pomiesci¢ wszystkich.
Rozpoczeta sie wiec zacieta walka o kazde miejsce.
W tej sytuacji wtadze Kritias zdecydowaty sie
przeznaczy¢ jeden z okretow dla dzieci i mtodziezy,
gtéwnie nastolatkdw, uznajac ich przetrwanie

za kluczowe dla ocalenia catej cywilizacji. Statek
nazwano Spesse, co w jezyku Atlantéw oznacza
nadzieje.

Na poktad Spesse trafili gtdwnie potomkowie elit,
do ktérych dotaczono niewielkg grupe biedoty,
wytoniong w drodze losowania. Cérki odrywano od
matek, synéw od ojcow, rozdzielano rodzenstwa.
Zarzadzono, ze ekspedycjg pokieruje niewielka
kadra oficerska pod dowddztwem niejakiego
Egrona, ktory miat opinie kompetentnego, cho¢
surowego kapitana.

Okret Spesse pozeglowat przez kosmos. Egron
zabrat ze sobg niewielke grupe oficeréw, zabrakto
jednak miejsca dla nauczycieli, pedagogow i
opiekundw. Intencja pomystodawcow ekspedycji
byta jasna: chcieli uratowac jak najwiecej dzieci.
Nie przewidzieli tylko jednego — niespokojnej
natury mfodego cztowieka.

Ktopoty zaczety sie od awarii systemu kriostazy.
Cztonkowie ekspedycji wybudzili sie zbyt wczesnie,
a od dotarcia na Ziemie dzielito ich jeszcze kilka
miesiecy. Na statku przewazali nastolatkowie z
bogatych rodzin, ktérzy uwazali, ze wszystko im sie

nalezy, nie przywykli natomiast do wykonywania
polecen. Grupie niezadowolonych przewodzit
Raycor, syn Atlanty, ktéry nadzorowat wylot Spesse.
Po ojcu odziedziczyt porywczy charakter i brak
skruputéw. Zadat sobie proste pytanie: dlaczego
mieliby stuchaé dorostych, skoro jest ich tak
niewielu?

Raycor skupit wokét siebie grupe podobnie
myslacych nastolatkéw. Wtamali sie do zbrojowni

i wymordowali wiekszos¢ oficeréw, zostawiajac
przy zyciu jedynie Egrona i kilku innych, ktérzy
potrafili sterowac statkiem. Reszta zginetfa. Nie
potrafili obroni¢ sie przed Raycorem, poniewaz
zaden dorosty Atlanta nie mégt zdoby¢ sie na to, by
skrzywdzi¢ dziecko. Raycor ogtosit sie kapitanem,

a wiekszos¢ mtodych ludzi przystata na jego
przywoédztwo, choéby z braku innego kandydata.
Zdystansowata sie tylko grupa dzieci skupiona
wokot Diwii, odwaznej dziewczyny z ubogiej rodziny,
ktdra szczesliwym trafem wylosowata miejsce na
statku.

To Diwia i jej przyjaciele dbali o Egrona i jego ludzi,
przynoszgc im lekarstwa i jedzenie. Tymczasem
statek pod przywddztwem Raycora zmienit sie

w festiwal brawury i okruciefstwa. Mtodziez,
pozbawiona wszelkiej kontroli i znudzona

dtugim lotem, robita wszystko, na co miata
ochote, niejednokrotnie dopuszczajac sie czynow
haniebnych.

Widzac to, Egron postanowit, ze rozbije statek
podczas lgdowania. Chciat jednak ocali¢ Diwie i jej
zyczliwych towarzyszy. Plan byt prosty: na moment
przed lgdowaniem Diwia zaprowadzi swoich
przyjaciot do kapsut ratunkowych, a w momencie,
gdy zostang wystrzelone, Egron roztrzaska Spesse
o skaty wybrzeza Morza Pétnocnego. Nie wszystko
jednak poszto zgodnie z tym planem. Owszem,
kapsuty wystrzelono, a Diwia i jej towarzysze
pomkneli bezpiecznie ku Ziemi, ale w kokpicie
okretu doszto do walki pomiedzy Egronem i
Raycorem.

Chtopiec pokonat pierwszego oficera, nie zdofat
jednak unikng¢ kolizji. Zdazyt jedynie skorygowac
kurs lotu i Spesse, zamiast w skaty, uderzyt w fale
Morza Pétnocnego.

Niektdrym rozbitkom udato sie wydostaé z
tongcego wraku okretu. Uciekali, na czym tylko
mogli. Cze$¢ zgineta w lodowatych wodach, a inni
— samotnie lub w niewielkich grupach — doptyneli
do brzegu, aby zaczg¢ nowe zycie na terenie
nieznanego sobie, niebezpiecznego Northlandu.
Czy Raycor ocalat? Czy Egron poszedt na dno, jak

$
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przystato na prawdziwego kapitana? Tego, poki
co, nie wiemy, ale pojawiajg sie gtosy, ze gdzies$
widziano jednego badz drugiego. Ponoc zbierajg
sity i gromadzg sojusznikéw, zeby ostatecznie
rozstrzygnac swoj spor.

A Spesse lezy uspiony na dnie morza, czekajac, az
ktos obudzi go ze snu.

KIM $A DZIECI Z GWIAZD?

skaldowie. Pracujg tak jak wszyscy, maja domy

i rodzg im sie dzieci. Nie zapominajg jednak o
swoim dziedzictwie i gdy patrzg w gwiazdy, myslg o
domu, ktéry musieli opusci¢. Swoich mocy uzywajg
oszczednie... z nielicznymi wyjgtkami. Sg bowiem
wsrdd nich i tacy, ktérzy pragng wtadzy i bogactwa
za wszelka cene, a posiadane moce traktujg jako
narzedzie do osiggniecia tego celu. | uzywajg ich
bez najmniejszych skruputéw.

NORTHLAND

Domem ich przodkéw byta Ziemia, ktérg ci opuscili
dawno temu, by osiedli¢ sie na planecie Kritias, w
innej czesci galaktyki. Niestety na Kritias wkrétce
skonczyty sie zasoby naturalne. Dzieci z Gwiazd
wyruszyty wiec z powrotem na Ziemie na poktadzie
okretu o nazwie Spesse. Statek roztrzaskat

sie podczas ladowania, a ocaleli pasazerowie
rozproszyli sie, aby — w grupach bgdz samotnie —
rozpoczgé nowe zycie na niegoscinnej Potnocy.

S ludzmi i tak tez wygladajg. Na pierwszy rzut oka
nie sposéb ich odrdzni¢ od innych mieszkancéw
Northlandu — zresztg, w wiekszosci wypadkow,
starajq sie nie wychylaé. Po dtugiej i niebezpiecznej
podrézy pragng po prostu normalnego zycia i bojg
sie, ze ujawnienie ich tajemnic $ciggnie na nich
nowe nieszczescie. Oczywiscie nie wszyscy tak
sadza.

Dzieci z Gwiazd posiadajg specjalne umiejetnosci.
Niektorzy odkryli je przypadkiem, a inni postuguja
sie nimi Swiadomie — dla wtasnej lub cudzej
korzysci. Jedni przesuwajg, a nawet niszczg
przedmioty sitg umystu, podczas gdy inni postuguja
sie telepatig, rozumiejg mowe zwierzat, lewitujg,
wykazujg sie nadludzkg sitg fizyczna albo bez stéw
narzucajg swojg wole innym.

Kazdy dar jest indywidualny, ale bywa tez
przeklenstwem, poniewaz twardzi ludzie Pétnocy
nie tolerujg odmiennosci. Dzieci z Gwiazd
wiedzg, ze przybyty z innego $wiata, a na

Ziemi s3 tylko go$émi. Zyja wéréd
spotecznosci Wikingéw jako
rolnicy, wojownicy, kupcy badz

Nic nie moze sie réwnac z majestatycznymi
krajobrazami Northlandu, ktére rozbitkowie

ze Spesse ujrzeli po dobiciu do brzegu. Mowa

o imponujgcych szczytach goérskich i dolinach,
gdzie kwitng drzewa owocowe, o ptaskowyzach
pokrytych tundrg, o btekitnych lodowcach i
stromych Scianach fiordéw, opadajgcych ku wodzie
petnej tososi. Stychac¢ wycie wilkdéw i grzmot
dalekich wodospaddw. Fale bijg

o brzegi niezliczonych wysp, porozrzucanych

na lodowatym morzu. Nikt nie odwiedzit ich
wszystkich, wiec ktéz moze wiedzie¢, jakie
tajemnice skrywaja...

Lasy otaczajace ludzkie osady zamieszkane sg
gtéwnie przez zwierzeta, takie jak tosie, wilki i
pizmowoty, ktére potrafig by¢ grozne, jednak

nie az tak, jak najgrozniejszy z drapieznikdw —
niedzwiedz. W tych samych lasach kryje sie rowniez
wiele innych zagrozen. Niektdre z nich to bandyci
— wyrzutkowie wyjeci spod prawa. Inne to dzikie,
prymitywne plemiona. Las posiada takze zupetnie
inng, mistyczng strone, albowiem pojawiajg sie

w nim istoty nie z tego $wiata, o ktérych czesto
ustysze¢ mozna w legendach.

To niegoscinna ziemia. Lato jest tu krétkie, zalane
os$lepiajacym blaskiem storica, ktére nie zachodzi
przez dtugie tygodnie, odbijajac sie w biatym
piasku plaz. | odwrotnie — zimg te kraine spowijajg
nieprzerwane ciemnosci. Biada zeglarzom, ktérzy
spbznig sie z powrotem do domul!
Léd ich pochwyci i juz nie
wypusci ze Smiertelnego
uscisku, a ich zbielate
kosci odda dopiero
wiosna.



LY}IE WIKINGOW

Wikingowie zyjg w matych
spotecznosciach, a jedng wioske rzadko
kiedy zamieszkuje wiecej niz sto oséb.
Whbrew legendom, podstawowym
zajeciem ludzi Pétnocy nie sg najazdy
obcych ziem, ale rybotéwstwo i uprawa
roli. Pracujg przede wszystkim mezczyzni,
natomiast kobiety zajmujg sie domem i
wychowaniem dzieci.

Osady najczesciej majg dostep do
morza i dysponujg portem, niezbednym
dla handlu i okazjonalnych wypraw
tupiezczych. Domy, nazywane
longhausami, sg niskie i wykonane z
drewna. Najczesciej miesci sie w nich
jedna, duza izba, a domownicy zyja

i Spig jeden obok drugiego, razem ze
zwierzetami. Tylko najbogatsi z Wikingow,
jarlowie, mogg sie poszczyci¢ domami z
wiekszg liczbg pomieszczen.

Wtadza jarla opiera sie na osobistym
autorytecie. Wikingowie wybierajg go
sposrod swoich i zawsze mogg zmienic
zdanie. Innymi stowy: zty i gtupi wtadca,
terroryzujacy swoich poddanych, nie
panowatby zbyt dtugo, a Gandalf Szalony
zdaje sie by¢ wyjatkiem, ktéry potwierdza te
regute. Duzg role w spoteczenstwie Wikingéw
odgrywa réwniez wiec zwany thingiem. Owi

,barbarzyncy” sg wiec duzo bardziej demokratyczni,
niz zwyklismy sgdzié.

Wiekszos¢ Wikingdw to wolni ludzie: farmerzy,
rzemieslnicy, wojownicy i kupcy. Oprécz nich w
domach mieszkajg studzy przywiezieni z wypraw
tupiezczych, najczesciej wbrew swojej woli. To im
powierza sie najbardziej niewdzieczne prace.

Kuchnia wikingéw jest bogata i zréznicowana.

Z pewnoscig jadajg lepiej niz wiekszos$¢
mieszkanncow Europy. Na stole Thorgala czesto
gosci mieso: wotowina, baranina, a przede
wszystkim wieprzowina, podawana z przyprawami:
gorczycy, kolendrg i kminkiem. Jedzg tez renifery
i tosie, zagryzajac chlebem wypiekanym z fasoli,
zboza i kory drzewnej. Z ryb kréluje Sledz, a
podstawowym napojem jest piwo, warzone

z drozdzy, wody i miodu. Wielu Wikingdw ma
nadzieje spotkac kiedys koze Heidrun, ktéra
zamiast mleka daje ten jakze pozadany trunek.

Thorgal w mtodosci byt skaldem i, cho¢ opinie

0 jakosci jego gtosu sg podzielone, potrafit
opowiadac ciekawe historie. Wikingowie uwielbiajg
stuchac¢ opowiesci i zawsze cieszg sie z obecnosci
skalda w swoim gronie, a ten, w zamian za swoje

ustugi, moze liczy¢ na jadto, napitek i dach nad
gtowa. Prdcz tego, chetnie zabijajg czas grajagc w
hnefatafl — gre planszowa przypominajaca nasze
szachy. Wielu stracito przez nig majgtek, a niektorzy,
jak choéby pewien krasnal, nawet wtasne imie...

Swiat Wikingéw jest peten bogéw. Najwazniejszy
sposrod nich, Odyn, zwykt pojawiaé sie miedzy
ludZmi pod postacig jednookiego starca, ktéremu
towarzyszg dwa kruki. Do waznych bdstw nalezy
réwniez Freja — ol$niewajacej urody czarodziejka

i bogini mitosci, pozgdana przez bogdw, gigantow

i ludzi. Ztg stawa cieszy sie za to zmiennoksztattny
Loki — pijak, tajdak i ojciec potwordw, zdolny

do najgorszych podstepdéw i najpodlejszych
okrucienstw. Doprowadzit m.in. do $mierci Baldura

— fagodnego i dobrotliwego boga, ktérego zadna

istota w Northlandzie nie chciata skrzywdzic.
Jednakze najbardziej lubianym przez wikingow
cztonkiem nordyckiego panteonu jest Thor — krdl
piorunéw, mocarz z nieodtgcznym mtotem i
pogromca potwordw. Trzeba jednak przyznag, ze
bogowie Pétnocy nie darzg ludzi specjalng mitoscia
i czesto traktujg ich instrumentalnie w swoich
rozgrywkach. Wikingowie muszg wiec zabiegac o
ich przychylnos¢, czego wyrazem sg sktadane ofiary,
a takze imiona nadawane dzieciom — na przyktad
Balder pochodzi od Baldura, a Thorgal swoje imie
zawdziecza Thorowi.
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W niniejszej wersji gry fabularnej Thorgal,
stanowigcej swego rodzaju preludium do
petniejszego wydania, oddajemy w Twoje rece
pie¢ gotowych postaci, przy czym do rozegrania
scenariusza potrzebne sg co najmniej trzy z

nich (oczywiscie nic nie stoi na przeszkodzie,

by w przygodzie wzieto udziat wszystkie pieé
postaci). Kazda z 0séb biorgcych udziat w grze
powinna wybrac sobie jedng z nich. Poszczegdlni
bohaterowie lub bohaterki s3 wzorowani na
postaciach znanych z kart komiksdw o Thorgalu, a
ponadto wykonujg profesje charakterystyczne dla
mieszkancow Krain Pétnocy.

Do Twojej dyspozycji s3: wiking, berserk, strzelec,
lagman oraz totrzyk. Kazda z tych postaci posiada
inne cechy specjalne, zwane zaletami, a niektore
z nich dodatkowo wtadajg mocami Atlantéw.
Szczegoty znajdziesz w ich opisach.
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Lagman, zwany takze Gtosicielem Praw, to
wyjatkowe stanowisko piastowane wsréd ludéw
Northlandu. Chociaz wydawac by sie mogto, ze
poszczegdlne spotecznosci nie sg zjednoczone pod
rzgdami pojedynczego wtadcy, gtupcem nalezatoby
nazwac tego, kto sgdzitby, ze nie podlegajg one
jednemu wspolnemu prawu. Cho¢ istniejg jednostki,
ktére kazg nazywac siebie krélami, w rzeczywistosci
administracja Krain Pétnocy opiera sie na
Althingach, czyli spotkaniach najwyzszych ranga
moznowtadcow. Podczas tych spotkan zawierane
s sojusze, ustanawiane nowe prawa i wydawane
wyroki. Sifg rzeczy ich przebieg znaja tylko ci, ktérzy
sami w nich uczestniczyli. Skad zatem wiadomo,
czy wiasciwie zrozumieli i przekazali wszystko,

co zostato tam powiedziane i postanowione?

Aby zapobiec , nadinterpretacji” praw przez
lokalnych jarléw, powotano tzw. lagmandw. S3 to
osoby znajgce prawo i potrafigce recytowac je z
pamieci, a do ich zadan nalezy rowniez doradztwo

i zwracanie uwagi na ewentualne uchybienia w
egzekwowaniu przyjetych zasad.
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Lagmana mozna znalez¢é w niemal kazdej szanujacej
sie osadzie. Jako ze wiekszos¢ kultury Wikingow
opiera sie na przekazach ustnych, takze od

lagmana wymaga sie umiejetnosci oratorskich.
Taka osoba jest wiec czesto kim$ w rodzaju
urzednika, ale réwniez snujacego opowiesci
medrca, kultywujgcego pamiec¢ o dniach minione;j
chwaty. Lagmandéw mianuje lokalny wtadca, ale PIRRA
tytut nie jest dziedziczony — kazdy kandydat

musi zapracowac sobie na to stanowisko wiedzg,

analitycznym umystem oraz sprawiedliwym Pirra to mtoda dziewczyna o kruczoczarnych
osgdem. W zamian darzony jest powszechnym wtosach, ktéra, zanim dotarta na Ziemie,
szacunkiem przez wszystkich cztonkdéw spotecznosci,  spedzata czas gtéwnie na studiowaniu zapisow
ktorej stuzy. zgromadzonych w archiwach statku. Dzieki

temu nie ulegta postepujgcej deprawacji — w
przeciwienstwie do reszty pasazeréw. Odnajdywata
ukojenie, wspominajgc dom, do ktérego nigdy

juz nie wréci, a przy okazji nauczyta sie wielu
ciekawych rzeczy. Gdy razem z resztg grupy dobita
do brzegu dziwnej, smaganej zimnym wiatrem
krainy, nie potrafita wyobrazi¢ sobie, jak wygladaé
bedzie jej przysztos¢ w tym miejscu. Na szczescie

Przyktadem lagmana, ktérego spotka¢ mozemy jej wyjatkowo chtonny umyst, doskonata pamiec i

na kartach komiksu, jest Hierulf Mysliciel, umiejetnosc szybkiego uczenia sie pomogty rozwiac

wieloletni przyjaciel rodziny Thorgala. Hierulf wszelkie obawy. Pochodzacy z Grimsnes lagman,

zostat oddelegowany przez sam Althing, by ztozony chorobg, bliski byt juz wyzioniecia ducha,

nadzorowad sprawowanie wtadzy przez Gandalfa lecz przed Smiercig dostrzegt w oczach tej mtodej, id
Szalonego po $mierci przybranego ojca Thorgala, obcej istoty cos, co przekonato go, aby przekazacd jej \_;
Leifa Haraldsona. Cechowata go wielka rozwaga swojg wiedze. Pirra chtoneta kazde stowo niczym I'E
i umiejetnosc¢ sprzeciwienia sie w momencie, gabka, towarzyszgc mu do jego ostatnich chwil. N
gdy dostrzegt, ze tamane s3 odwieczne prawa, Waddz wioski, Reinn, byt pod ogromnym wrazeniem <
nienaruszalne od pokolen. zaufania, jakim umierajgcy lagman obdarzyt Pirre. an

Uznat wiec, ze to znak od bogéw, a ona sama stanie
sie nastepczynia zmartego.




Reinn zajat sie wszelkimi ustaleniami i
formalnosciami, a Pirra z roku na roku zyskiwata
coraz wiekszy rozgtos. Jej porady zdawaty sie by¢
zawsze trafne, a przyjezdni byli pod ogromnym
wrazeniem jej iscie nieziemskiej wiedzy. Gdyby
tylko wiedzieli, jak blisko byli prawdy... Mieszkarncy
Grimsnes tak juz przywykli do sytuacji, ze nie
wyobrazajg sobie osady bez Pirry jako ,,strazniczki
praw” oraz doradczyni w sprawach wszelakich —
tak zwyktych, jak i tych bardziej nietypowych. Co
wiecej, Pirra stata sie tez miejscowg znachorka,
ktdra potrafi leczy¢ swoimi ,zaczarowanymi
dtonmi” nawet gtebokie rany. Ludzie powiadaja,
ze to sama Eir natchneta j3 Swietg mocg, jednak
rzeczywistosc jest zupetnie inna. Pirra po przybyciu
na Ziemie odkryta, ze cos sie w niej zmienito, jak
gdyby stres wywotany wydarzeniami na Spesse

i katastrofg statku odblokowat cos w jej umysle.
Cokolwiek by to nie byto, umozliwito jej korzystanie
z nadnaturalnych mocy, ktdre stara sie ukrywaé
przed wszystkimi — poza towarzyszgcymi jej
Atlantami.

Po tym jak Reinn rok temu zostat wdowcem, Pirra
bardzo przejeta sie jego losem. Od tego czasu
czesto mu pomaga, a miedzy dwojgiem zaczeta
rodzi¢ sie coraz bardziej intymna relacja. Péki co,
jest ona oficjalnie doradczynig wodza, jednak kto
wie, jaki obrét przybiorg sprawy...

Pirra to bardzo otwarta, zyczliwa, powszechnie
lubiana postac¢. Usmiech rzadko kiedy znika z jej
twarzy. Przede wszystkim jednak zawsze stara sie

myslec racjonalnie, wiec ilekro¢ ustyszy o czyms, co
uzna za niedorzeczne, potrafi stanowczo sie temu
sprzeciwic¢ i twardo obstawacd przy swoim. Z tego
powodu trudno jej znalez¢ wspdlny jezyk z dziec¢mi,
gdyz traktuje ich naturalng naiwnos¢ zdecydowanie
zbyt powaznie.

LALETY

Rozkojarzenie

Potrafisz zagadad kogo$ na $mieré. Dostownie
— wykorzystujgc czyjgs niewiedze oraz

sSwWojg niesamowitg zdolno$¢ improwizacji,
catkowicie skupiasz na sobie uwage tej osoby,
zbyt oszotomionej tym, co prébujesz jej
przekazac. Nie musi to trwac dtugo — jedynie
tyle, by kto$ inny zdgzyt wbic jej néz prosto

w bebechy. O dziwo, zwierzeta tez zdajg sie
reagowac na te zdolnos¢. Raz na ture, w
ramach akcji ruchowej, wybierz przeciwnika,
ktdry traci swojg nastepna akcje ruchowg

lub bojowa (Ty wybierasz) albo jedng i

drugg, o ile zdecydujesz sie zmniejszy¢ swojg
aktualna pule taski Bogéw o 1. Zaleta moze
by¢ wykorzystana tylko raz wzgledem danego
przeciwnika podczas tego samego starcia. {
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Twoje rady sg dla innych bezcenne, nawet
jezeli nie masz pewnosci, czy sg cokolwiek
warte. Najwazniejsze to nakierowac kogos
na wiasciwy tok myslenia, a wtedy ta osoba
sama znajdzie rozwigzanie. Raz na runde, w
ramach Reakcji, mozesz zapewnié¢ wybranemu
sojusznikowi, znajdujgcemu sie na dystansie
nie wiekszym niz sredni, premie +5 do
dowolnego testu (po wykonaniu przez niego
rzutu). Zaleta moze by¢ wykorzystana w
ciggu jednej sesji tyle razy, ile wynosi wartosé
Twojej Werwy.

- Y “f
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Wizje Minionych Dni [prosta]
Koszt: 2

Dystans: Sredni

Trudnos¢: 15

Dziatanie: Postac chroniona tg mocg moze
skorzystad z jej efektu, aby otrzymac premie
+2 do dowolnego testu niezwigzanego z
trafieniem w walce ani korzystaniem z mocy.
Efekt utrzymuje sie przez 12 godzin lub do
pierwszej aktywacji. Premia przyznawana jest
przed rzutem.
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Odtrucie [prosta]
Koszt: 4
Dystans: Bliski
Trudnos¢: 13
Dziatanie: Wyczuwasz wszystkie trucizny,
wywary magiczne i podobne specyfiki
dziatajgce na Ciebie lub inng wybrang postac.
Nastepnie mozesz wybrac jedng z tych
substancji i usunac jg z organizmu.
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l Uzdrowienie [potezna]

Koszt: 6

Dystans: Bliski

Trudnos¢: 18

Dziatanie: Przywracasz wybranej istocie
Witalnos¢ w ilosci rownej 1k20 + wartos¢
Twojej Werwy. Mozesz w ten sposob uzdrowic
siebie.

Podbicie: Jak wyzej, przy czym dystans
zmienia sie na Sredni.

i | A i
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Rozproszenie Mocy [potezna]
Koszt: 4

Dystans: Bliski

Trudnos¢: 21

Dziatanie: Wyczuwasz wszystkie
nadprzyrodzone efekty dziatajgce na wybrang
postac (opetanie, czary, moce itp.) i mozesz
usunac jeden z nich. Dotyczy to rowniez
wszelkich tego typu efektow, ktére zwiekszajg

I mozliwosci Twoich wrogow.
Al
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Leczenie Ran [prosta]

Koszt: 4

Dystans: Sredni

Trudnos¢: 14

Dziatanie: Przywracasz wybranej istocie tyle
Witalnosci, ile wynosi wartos¢ Twojej Werwy.
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Mentalne Uderzenie [prosta]

Koszt: 2

Dystans: Sredni

Trudnos¢: 13

Dziatanie: Zadajesz wybranej ofierze 6
obrazen (zbroja nie zapewnia ochrony przed
tym efektem).
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Wzmocnienie Hartu Ducha [prosta]

Koszt: 2

Dystans: Sredni

Trudnos¢: 12

Dziatanie: Wybrana zywa istota zostaje
wyzwolona spod dziatania Strachu. Jezeli cel
juz zostat poddany dziataniu tego efektu, moc
jest aktywowana natychmiast. W przeciwnym
wypadku zapewnia wybranej postaci ochrone
przed nim przez 12 godzin.
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Charakterystyke wikinga znajdziesz na
nastepnej stronie.
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Ludzie zyjgcy w Northlandzie znani sg ze swojej
wytrwatosci, sity i odwagi. Wynika to nie tylko z
trudnych warunkéw naturalnych, z jakimi przyszto
im sie mierzy¢, lecz takze z prowadzonego stylu
zycia. Farmerzy robig, co moga, by wyzywic siebie

i pozostatych cztonkdéw swoich spotecznosci, choé
klimat zdecydowanie im nie sprzyja. Dlatego

to, czego nie da sie wyhodowac lub wytworzy¢,
musi zostac zagrabione — wydarte naturze przez
towcow albo odebrane drugiemu cztowiekowi.
Najlepsi sposréd wojownikdw skrzykujg sie w
druzyny i wyruszajg na wyprawy tupiezcze, podczas
ktérych moga nie tylko dowies¢ swojej wartosci w
boju, ale tez kras¢, ile popadnie. Ci budzacy groze
wojownicy, powszechnie znani wsréd mieszkancow
zamorskich krain jako wikingowie, okryci s
wyjatkowo ztg stawg. Zazwyczaj mianem tym
okresla sie wszystkich mieszkarncéw Northlandu,
ale prawdziwym wikingiem nie czyni pochodzenie,
lecz uprawiana profesja.

Najprosciej ujmujac, wikingowie to potgczenie
piratéw, odkrywcow i nieposkromionych zabijakéw.
Wyruszajg na wyprawy w nieznane, podczas
ktérych muszg zmagac sie z pogoda, niespokojnym
morzem i gtodem, aby osiggna¢ swaj cel. Za
kazdym razem, gdy stawiajg zagle, spogladajg
Smierci w twarz — jednak predzej wybuchng
Smiechem, niz skulg sie ze strachu. Wikingowie sg
znani ze swojej wytrzymatosci i nieustepliwosci,
dzieki ktorej czesto udaje im sie dotrzeé do miejsc,
ktére inni uwazajg za niedostepne. Potrafig sie

bi¢, polowac i zabija¢ bez zalu. S3 tez zdolnymi
rzemiesInikami — w koncu wyprawy tupiezcze

sg organizowane jedynie od czasu do czasu, a w
przerwach trzeba jakos$ zadbac o rodzine. A co,
jezeli nie majg rodziny? Ci, ktérym niespieszno

do domowego ogniska, zaktadajg kolonie w
dziewiczych rejonach swiata. Inni z kolei zostaja
najemnikami i awanturnikami, albowiem
wikingowie rzadko kiedy wiodg spokojne i wygodne
zycie. Cho¢ wszyscy ci dzielni wojownicy majg ze

4 soba wiele wspdlnego, moga sie tez

| drastycznie miedzy sobg roznic.

Najlepszym przyktadem wikinga
wystepujgcego na kartach komiksu jest

Thorgal we wtasnej osobie. Jest to bohater
wyjatkowo wszechstronny, doskonale radzacy
sobie zaréwno w walce w zwarciu, jak i
dystansowej, a przy tym utalentowany zeglarz
i nieustraszony odkrywca. Potrafi tez szybko
zaadaptowac sie do nowej, nieprzewidzianej
sytuacji i zachowac zimng krew. Toczgc nieréwng
walke przeciw bogom i wtasnemu przeznaczeniu,
nigdy nie polega na swoich zdolnosciach
nadnaturalnych, lecz na zdobytych umiejetnosciach
i doswiadczeniu.

MEDIOS

Medios — postawny mezczyzna o jasnych wtosach
siegajacych do policzkéw i brodzie zaplecionej w
warkocz. Podczas wydarzen, ktdre rozegraty sie

na poktadzie Spesse, musiat wielokrotnie uciekac
sie do przemocy, by przezy¢. Po katastrofie statku
poczut niejakg ulge, gdyz wiedziat, ze nic dobrego
nie moze z tej wyprawy wynikngé. Kiedy wraz

z resztg ocalatych dotart do Grimsnes, szybko
zorientowat sie, ze trafit do swiata, gdzie argument
sity znaczy o wiele wiecej niz sita argumentu

— przynajmniej w wiekszosci przypadkéw. Aby

dowies¢ swojej przydatnosci, zaczat wyptywaé na
wyprawy fupiezcze, podczas ktérych dopuszczat sie
wielu czynéw, o ktérych wolatby nie wspominad.
Osiggnat jednak zamierzony cel — poczatkowo
spisany na straty, z czasem zyskat ogromny



szacunek i powazanie wsrdd mieszkancow
osady. Przez lata patrzyt, jak jego kompani ging w

LALETY

zamorskich krainach, podczas gdy jemu udawato
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sie przetrwac, by méc przywiezé do Grimsnes
zrabowane skarby i przekaza¢ wdowom wiesci o
Smierci ich mezéw. Northland zmienit Mediosa na
zawsze. Wymuszona przemoc, ktorg niegdys gardzit,
teraz nie robita na nim najmniejszego wrazenia.
Potezni bogowie, ktérych imiona przywotuja

inni wikingowie podczas najazdéw, nic dla niego
nie znacza. Dla Mediosa wszystko, czego byt i

jest Swiadkiem, wynika z naturalnej kolei rzeczy,
albowiem tylko silni mogg przetrwaé, karmiac sie
stabszymi.

Zbrojmistrz

Podczas wypraw nieraz zdarza sie, ze jakas
cze$¢ ekwipunku zuzyje sie lub ulegnie
uszkodzeniu. Czasami to wina pogody,
czasami otoczenia, a czasami kogos, kto
prébuje Ci wbié¢ néz w bebechy. Potrafisz
wzmocnic¢ swojg zbroje tak, by chronita
miejsca zazwyczaj odkryte. Wszystkie noszone
przez Ciebie zbroje majg parametr ochronny
zwiekszony o 1. Ponadto chronig przed kazdg

forma ataku, nawet mocga Atlantéw, magis itp.

Medios obecnie cieszy si¢ uznaniem jako weteran Nie mozesz w ten sposéb zmodyfikowaé zbroi

zamorskich wypraw. Zostat prawg rekg wodza osady, innej postaci. J
Reinna, ktéry catkowicie polega na nim w kwestii

obronnosci Grimsnes. Nie oznacza to jednak, ze = A . = m e
Medios jest tylko i wytacznie krwiozerczym zabijaka y—rg y N Y 7
— wrecz przeciwnie. Gdy akurat przebywa w wiosce, R ‘
chetnie zajmuje sie kowalstwem, poniewaz jest Wiarus

Bywato sie tu i tam, widziato to i owo. |
zarobito sie pare blizn na pamiatke. Nic
wielkiego, typowa robota dla wikingéw. Po
tylu wyprawach, w ilu Tobie zdarzyto sie
wzigc udziat, kazdy ma prawo straci¢ rachube.
Twoje miesnie napinajg sie, zanim o tym
pomyslisz, dzieki czemu dziatasz z wiekszg
Wie, ze teraz czeka go walka pewnoscig i precyzja. W ramach akcji
trudniejsza niz wszystkie, ) darmowej mozesz do poczatku swojej
ktére dotad stoczyt — pragnie AN, Nastepnej tury zwiekszy¢ dwie sposrod
ponownie wznieci¢ ptomier w ' ' nastepujacych wartosci: trafienie,
sercu ukochaneij. ) Obrong, Refleks, Wysportowanie lub
*=_ zadawane obrazenia o 3. Zalete te
: mozesz W Ciggu
jednej sesji
wykorzystac tyle
razy, ile wynosi
Twoja wartosc OP.

to zajecie, ktore bardzo go uspokaja. Nie chce
wspominac, co dziato sie podczas wypraw. Bardzo
ceni sobie takze chwile, ktére spedza z rodzing —
zong i szescioletnim synkiem Mikaelem. Ostatnio
jednak miedzy matzonkami zaczeto wiac chtodem,
a Medios bole$nie odczuwa
zwiekszajacy sie dystans.

Medios to bardzo konkretny
cztowiek, ktérego irytuja
wszelkie niedorzecznosci.
Ma swoje przyzwyczajenia

i rytuaty, ktére pozwalaja
mu zachowac réwnowage

psychiczng, a kazde
przetamanie tej rutyny
wzbudza w nim gniew. Nie
zwykt jednak wpadac¢ w $lepa
furie — zamiast tego wpatruje
sie w winowajce swidrujgcym
wzrokiem, zdolnym zmrozi¢
dusze. Skoro zdarza mu sie
rzuci¢ takie spojrzenie w
strone 0sdb mu bliskich,
to strach pomyslec, co
widzg jego ofiary.

t  Moce Atlantow, ktorymi postuguje sig wiking,
| znajdziesz na stronie 17.
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Berserkowie to budzgcy groze wojownicy z Krain
Pétnocy. Wiesc niesie, ze posiadajg nadludzka site,
strach jest im zupetnie obcy, a z zadanych im ran
nic sobie nie robig. Prawda jest jednak nieco inna.
Berserkowie potrafig wprowadzi¢ sie

w trans — stan duchowego uniesienia,
podczas ktérego daje o sobie znaé ich
dzika, pierwotna natura. Niezbedne

jest do tego tyggegumi — proszek z
suszonych grzybéw, ktéry zujg przed
walka. Jedynie dtugotrwate spozywanie
tego specyfiku pozwala uodpornic sie na
jego toksyczne zwigzki, totez nie powinien
po niego siegac nikt, kto nie jest berserkiem.
Najbardziej znana banda berserkow

stuzy niejakiemu Wsciektemu Moldiemu.
Zamieszkujg oni jedng z wysp archipelagu
Orkadow i Hebrydow, siejac postrach wsréd
mieszkancéw nadmorskich wiosek Pétnocy.

Oczywiscie wspomniana banda nie jest jedyng,
ktérg mozna spotka¢ w Krainach Pétnocy.
Niektérzy berserkowie walczg w zorganizowanych
oddziatach pod komendg miejscowego witadcy lub
stuzg w jego gwardii przybocznej. Inni wedruja z
miejsca na miejsce, najmujgc sie temu, kto wiecej
zaptaci. Jeszcze inni zostajg bandytami, zyjagcymi z
rabunku i mordu. Tak czy inaczej, bycie berserkiem
to nie tyle , profesja”, co styl zycia.

Berserkowie s3 mocno zakorzenieni w tradycji Krain
Pétnocy. Wiekszos¢ z nich uwaza sie za wybrancow
samego Odyna, wtadcy wszystkich nordyckich
bogdw. Narzucajgc na plecy skory dzikich zwierzat,
starajg sie utozsamié¢ i nawigza¢ mentalng wiez

ze swoim zwierzecym opiekunem — zazwyczaj
niedzwiedziem, rzadziej wilkiem. Berserkowie
noszacy futro z niedZzwiedzia to przewaznie
samotnicy wedrujacy przez lesne ostepy, od osady
do osady, w poszukiwaniu kolejnej walki, w ktorej
mogliby wykazad sie przed swoim bogiem. Z kolei
ci, ktérych mozna rozpoznac po wilczych skdrach,
wolg taczy¢ sie w watahy, podobnie jak ich duchowi
przewodnicy.

Obecnos¢ berserka w osadzie Krain Pétnocy nie
jest niczym niezwyktym. Czasami wybierajg oni
godnych i chetnych kandydatow, ktorzy dostepuja
zaszczytu wtajemniczenia, aby tradycja mogta by¢
podtrzymana — ku chwale Odyna!

Najbardziej wyrazistym przyktadem berserka z
komikséw jest, wspomniany juz wczesniej, Moldi
zwany Wsciektym. Okrutny i porywczy, doskonale
wpisuje sie w role antagonisty. Ale nie kazdy
berserk jest taki jak on! Owszem, bywajg oni
impulsywni, lecz w wiekszosci sg lojalni wobec osdb,
ktérym stuza.

—

ENNAN

Ennan to barczysty mezczyzna o iscie imponujgcej
budowie ciata. Jego bujna, jasna czupryna, jak i
nieco ciemniejsza, gesta broda, sg zazwyczaj w
kompletnym nietadzie i to samo tyczy sie jego
odzienia. Ennan nie dba jednak o takie bfahostki.
Krétko po przybyciu do wioski, mniej wiecej 10
wiosen temu, poszukiwat sensu swojego istnienia
— celu, do ktérego mogtby dazyé. Katastrofa, jaka
okazata sie misja statku Spesse, ztamata jego ducha
i sprawita, ze zaczeta w nim narastac frustracja,
jakiej nigdy dotad nie czut. Po przybyciu do
Grimsnes zdawat sie by¢ cieniem samego siebie.
Podczas gdy jego towarzysze starali sie na wszelkie
sposoby udowodni¢ mieszkaricom wioski, ze warto
ich przyjgé, on sam zaczat stroni¢ od ludzi i zaszywat
sie na cate dnie w lesie, gdzie wytadowywat gniew,
scinajac drzewa. To tam spotkat Bjorna, berserka



Zyjacego w catkowitym odosobnieniu, niczym
pustelnik. Poczgtkowe zaciekawienie przerodzito

Ennan wydaje sie do$¢ ponury z racji na jego
matomownos¢. Zdarza mu sie dituzej przebywac

sie w fascynacje stylem zycia owego tajemniczego w czyims$ towarzystwie, a nie zamienic¢ z tg osobg
samotnika. Ennan nareszcie odnalazt cel, ktérego nawet stowa. Fakt faktem, ze po tak dtugim

tak rozpaczliwie poszukiwat. Bjorn skierowat go samotnym pobycie w gtuszy odwykt od rozmoéw,
na droge berserka i wpoit mu zasady swej wiary. ale nie tylko to mu przeszkadza. W rzeczywistosci
Opowiadat tez o Odynie, krélu bogdéw, oraz o jest bowiem bardzo niesmiaty, a przez to czesto
Walhalli — a on im dtuzej stuchat, tym bardziej wsciekty na samego siebie. W gtebi serca to bardzo
utwierdzat sie w przekonaniu, ze spotkanie w zagubiona postac, ktéra rozpaczliwie potrzebuje
lesie nie byto przypadkowe. To wspomniane towarzystwa.

przez Bjorna Norny, przadki losu, musiaty utkac¢ ZAI.ETY

ni¢, ktéra skrzyzowata ich drogi. To one musiaty

tez odpowiadac za katastrofe statku, a nawet za

to, co stato sie z jego ojczysta planeta. Wszystko ViR ! D 1 4
nabratfo sensu, a Ennan zrozumiat, ze bedzie mogt Gtebokie Rany

wptynacé na swoje przeznaczenie tylko poprzez
udowodnienie Odynowi swej wartosci.

Tak oto Ennan szkolit sie dtugo, by nawigzac
duchowg wiez ze swojg pierwotng, zwierzecy
naturg. Pewnego dnia wrdcit do Grimsnes odziany
w skdre niedzwiedzia i oznajmit, ze upolowat go
wtasnorecznie. Niestety, towarzyszacy mu Bjorn
nie przezyt, wiec teraz to Ennanowi przypadto w
udziale kontynuowac jego dzieto. Od tego czasu
mieszkancy Grimsnes spogladajg na Ennana z
ogromnym szacunkiem, widzgc w nim uciele$nienie
pierwotnych sit natury i wierzac, ze dopdki jest w
wiosce, dopdty bedzie w stanie obronic ich przed
kazdym zagrozeniem. Prawde mowigc, jest to
szacunek podszyty strachem, bowiem Ennan ich

W trakcie inicjacji na berserka nauczono Cie
przede wszystkim, ze jezeli masz juz gryz¢,
to tylko do krwi. To samo tyczy sie ciecia,
dzgania, ttuczenia i miazdzenia, aczkolwiek
broni bedziesz zapewne uzywac w walce
czesciej niz zebow. llekro¢ podczas rzutu na
obrazenia w walce w zwarciu na co najmniej
jednej kosci wypadnie najwyzsza liczba,
rzucasz jeszcze jedng koscig tego samego
typu i sumujesz wyniki, aby obliczy¢, ile
obrazen otrzymuje przeciwnik. Efekt dziata
raz na kazdy cios, przy czym, jezeli uda Ci
sie wyrzuci¢ najwyzszy wynik na kosciach
réznego typu (k6, k10 lub k20), mozesz
wybra¢, ktorg kos¢ dodajesz. J

v | A i

przeraza, lecz Swiadomos¢, ze jest po ich stronie,

ttumi wzbierajgcg czasem w ich sercach trwoge.

Trzy lata temu Ennan pomégt rozprawic sie z
bandytami, ktérzy potasili sie na kozy jednego z
farmerdéw. Ponoc po dzi$ dzien w okolicy krazg
stuchy o ,,niedzwiedziu”, ktory strzeze Grimsnes.
Jednakze dla Ennana nie ma to znaczenia, bowiem
tego dnia dostrzegt cérke farmera i odtad zerka

na nig ukradkiem, ilekro¢ przebywa w jej
poblizu. W istocie jednak ma na nig oko
o wiele czesciej — za kazdym razem,
gdy dziewczyna wybiera sie samotnie

do lasu, on obserwuje jg z daleka,
czuwajac nad jej bezpieczenstwem.
Berserk obiecuje sobie, ze

pewnego dnia zbierze sie na /
odwage, by powiedziecd jej, 4

ile dla niego znaczy. Ale to ///

jeszcze nie ten dzien. Nie

W

dzis.

p%
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Zew Krwi ‘
Tak jak dziki drapieznik wpada w szat, gdy
poczuje zapach posoki, tak i berserkiem
potrafi zawtadngc pierwotny instynkt, gdy
przeciwnik upusci mu krwi. W trakcie walki

mozesz wykonaé Przerzut dowolnego
rzutu (z wyjatkiem rzutu na
\ obrazenia). Aby uzy¢ tej zalety
e ponownie, musisz zostac zraniony
i B przez przeciwnika.
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Chociaz wojownicy z Northlandu
zazwyczaj kojarzeni sg jako tupiezcy
uzbrojeni w topory i miecze, wielu

z nich to réwniez doskonali tucznicy.
Co prawda, dla prawdziwego wikinga
jedynie ci, ktorzy umra z zelazem w
dtoni, godni sg przekroczenia progéw
Walhalli, jednak kontakty z innymi
kulturami — a zwtaszcza ich wojownikami —
sporo zmienity w mentalnosci mieszkancéw
Pétnocy. Strzelectwo, dotychczas
dopuszczalne jedynie w trakcie polowan,
stato sie powszechng praktyka. Poznano nowe
rodzaje tukéw oraz smiercionosne kusze, a walka
na dystans przestata by¢ traktowana jako czyn
niegodny. Niemniej jednak honorowe pojedynki
dalej rozstrzygane sg za pomocg broni do walki
wrecz.

Strzelcy z Northlandu zazwyczaj nie tworzg
odrebnych, zorganizowanych oddziatéw, lecz
postrzegani sg jako wysoce wyspecjalizowani
wojownicy. Wszak, jak byto wczesniej wspomniane,
oprocz posiadania doborowych umiejetnosci
strzeleckich, muszg takze biegle postugiwacé sie
bronig w zwarciu, gdyby przeciwnik o$mielit sie
rzuci¢ im wyzwanie — lub po prostu podszedt

zbyt blisko. Po catej Pétnocy kragzg niesamowite
opowiesci o mozliwosciach strzelcéw, a kazde ich

pojawienie sie w osadzie budzi niemate poruszenie.

Wiadcy wolg ich mie¢ po swojej stronie, wiec
czesto wynajmuja ich ustugi tylko po to, by mieé
pewnos¢, ze to nie strzata jednego z nich posle ich
w objecia Hel.

Najlepsi sposrdd strzelcdw czesto podrozujg, aby
braé udziat w turniejach z cennymi nagrodami.

W ten sposdb szybko mozna sie wzbogacié, ale
réwnoczesnie zyska¢ sobie poteznych wrogoéw.
Jednymi z bardziej znanych w regionie zawoddéw
strzeleckich s3 te organizowane przez wtadce
Umbrii, w ktérych wygrana starczy¢ moze na zakup
nawet dziesieciu fodzi.

Dobrym przyktadem strzelcdw, ktérych spotkac
mozna na kartach komiksu, sg Tjall Porywczy oraz
jego wuj, Argun Drewniana Stopa. Obydwaj to
wyborowi tucznicy, ktorzy potrafig sobie poradzié¢
nawet przyparci do muru. Ponadto Argun jest
mistrzem rzemiosta, znanym z wytwarzania
doskonatej broni dystansowej oraz amunicji.

STRZELE *
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DELONDRA

Delondra to urodzona wojowniczka o krétkich
wtosach w kolorze ciemnego ztota. Od dziecka
szkolona przez ojca w postugiwaniu sie bronig
dystansowg, z czasem wyrobita sobie pewng reke i
sokole oko. Po katastrofie Spesse dtugo nie mogta
dojs¢ do siebie, na szczescie towarzyszacy jej
Atlanci zdofali podnies¢ ja na duchu i uswiadomic
jej, ze bez niej nie przetrwaja. | tak, zanim dotarli
do Grimsnes, Delondra byfa juz wytrawng
towczynia. Udato jej sie utrzymac catg swoja grupe
przy zyciu jedynie przy pomocy prymitywnych,
stworzonych wtasnorecznie narzedzi. Po
zamieszkaniu w osadzie postanowita wykorzystaé
nowo zdobyte umiejetnosci, by przystuzyc sie jej
mieszkaricom. Szybko nauczyta sie strzelaé z tuku,
ktory co prawda nie byt tak efektywny i tatwy w
obstudze jak orez dostepny na jej rodzimej planecie,
ale wcale nie mniej Smiercionosny.



Mieszkancy Grimsnes bardzo szanujg Delondre

ze wzgledu na jej umiejetnosci bojowe oraz
znajomos¢ dziczy, w ktorej porusza sie niemal
réwnie swobodnie jak we wtasnym domu. Ona
sama jest oczarowana krajobrazami, ktorych
piekno moze podziwia¢ podczas polowan. Wszyscy
mieszkaricy majg wobec niej dtug wdziecznosci po
tym, jak w drugim roku jej obecnosci w osadzie
bandyci ukradli cate stado owiec, uprzednio
mordujac syna miejscowego farmera, ktory
zajmowat sie ich wypasem. Delondra szybko
podjeta trop i bezszelestnie wybita bande, kazdemu
posytajac strzate prosto w gtowe.

Delondra zwigzata sie z osadg mocniej, niz
wiekszos¢ jej towarzyszy ze statku. Poslubita Svena,
miejscowego rybaka, z ktérym ma siedmioletnia
corke, Astrid. Delondra wie, ze jej dziecko moze
zaczg¢ przejawia¢ moce, ktérych ona sama,

co prawda, dotad nie posiadta, ale ktdrymi
wtadajg inni Atlanci w osadzie. Przygotowuje

sie na ten moment, bowiem nie chce, by jej

corke wyszydzano i wytykano palcami za bycie
,odmierncem”.

Delondra to twardo stgpajgca po ziemi kobieta,
podobnie jak reszta mieszkaricéw Grimsnes,
jednak w jej przypadku nie wynika to tylko ze
zdrowego rozsgdku. Jest wrecz nieprawdopodobnie
czujna i sprawia wrazenie, jak gdyby nieustannie
obserwowata otoczenie w poszukiwaniu wrogdw.
Wszelkie zagrozenia woli eliminowac z dystansu,
zanim zdazg sie do niej zblizyé. Podczas rozmowy
zazwyczaj nie patrzy w
oczy, skupiajac wzrok
gdzies dalej, przez co
moze sprawiac wrazenie
niezainteresowanej
konwersacjg, w
rzeczywistosci jednak stucha
bardzo uwaznie.

LALETY
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Mistrzostwo w tucznictwie )
Cieciwa jest dla Ciebie niczym struna
instrumentu, dzieki ktérej mozesz popisywac
sie swojg wirtuozeria. A trzeba przyznaé, ze
Twoj talent bywa iscie zabdjczy. Strzelajac z
tuku, nigdy nie otrzymujesz kary w postaci
Fatum (wynikajgcego np. ze strzelania do
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Aby by¢ dobrym strzelcem, potrzeba czegos
wiecej niz pewnej reki i celnego oka. Potrzeba
treningu. Duzo, duzo, duzo treningu —
dtugiego, monotonnego i meczacego, ale
mimo wszystko bardzo optacalnego. Kazdy
trafiony przez Ciebie atak bronig dystansowg
podlega nastepujgcej zasadzie: podczas rzutu
na obrazenia rzucasz dodatkowg koscig,

po czym odrzucasz najstabszy wynik. N
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Wielu mieszkarncow Pétnocy traktuje totrzykow jak
zwyktych bandytéw. Takie podejscie jest skadinad
uzasadnione. Istniejg jednak pewne subtelne
réznice sprawiajgce, ze nazwanie fotrzyka bandytg
moze by¢ poczytane za potwarz. Kim wiec jest
totrzyk? Krainy Pdtnocy, jakkolwiek niebezpieczne,
nie sg catkowity dziczg, a Wikingowie, cho¢
uchodzg za krwiozerczych barbarzyncéw, majg
wtasne prawo i dbaja, by byto ono przestrzegane.
Wszystkie osoby wyjete spod tego prawa to
przewaznie zwykli bandyci, ktorych los nikogo nie
obchodzi. Aby przezy¢, organizujg sie w zbrojne
bandy, bowiem w grupie tatwiej napadac i tupic,
ale jednoczesnie trzeba stale miec sie na bacznosci,
poniewaz nigdy nie wiadomo, kto komu moze whbic
sztylet w plecy. totrzykowie natomiast wcale nie
zostali wyjeci spod prawa — no céz, przynajmniej
jeszcze nie. totrzyk to osoba, ktdra bez skruputéow
wykorzystuje wszelkie nadarzajgce sie okazje, aby
osiggngc cel — czy to kradnac, czy tez wtamujac
sie i podcinajgc gardta. Wspomniane juz byto, ze
bandyci muszg stale pilnowac swoich plecéw przed
sztyletem. Chyba nietrudno zgadnac, ze reka, ktéra
go trzyma, zazwyczaj nalezy do totrzyka.

totrzykowie zwykle podrézujg w pojedynke, jedynie
okazjonalnie przytgczajac sie do zorganizowanych
grup — gtéwnie po to, by po pewnym czasie
zniknaé wraz z ich kosztownosciami. Zycie totrzyka
jest nietatwe i petne niebezpieczenstw, lecz wielu
pociaga perspektywa przygdd i potencjalnego
wzbogacenia sie. Aby przezy¢, totrzyk musi umiec
walczy¢, ale powinien tez wiedzie¢, kiedy lepiej

sie wycofac¢. W dodatku czasem trzeba uzy¢

gtowy i uroku osobistego. Zdarza sie, ze taka
osoba postanawia dotgczy¢ do konkretnej grupy
na dtuzej, bowiem ciggte oglagdanie sie za siebie
kazdego moze w koricu zmeczy¢. W zamian oferuje
zazwyczaj szeroki wachlarz swoich umiejetnosci, a
przede wszystkim chec podjecia sie dziatan, ktére
dla przepetnionych duma wikingéw s3 nie do
przyjecia.

Wzorcowym przyktadem totrzyka z kart komiksu
jest sama Kriss de Valnor, niestronigca od kradziezy,
podstepdw i intryg, a przy tym niemajaca
skruputéw przed zdradzeniem swoich towarzyszy,
gdy tylko nadarzy sie okazja do wzbogacenia sie.
Jednakze jest to tez postac, ktora potrafi wykazaé
sie duzg dawka cztowieczenstwa, zwtaszcza gdy w
jej zyciu pojawi sie ktos wart zaufania.

LAVOS

Lavos to energiczny, mtody mezczyzna z ogolong
gtowa, ktéry ponad wszystko kocha przygody.

To urodzony oportunista, ktéry nie przepusci
zadnej okazji, by wykorzystac sytuacje na swojg
korzysé. Juz jako dziecko ochoczo zrzucat wine za
swoje przewinienia na innych i potrafit wyczug,
kiedy lepiej sie wycofaé, zanim sprawy przybiorg
naprawde zty obrét. Z takim nastawieniem
bardzo trudno byto mu dostosowac sie do zycia
w spoteczenstwie dumnych wikingdéw, lecz, jako
cztowiek wielu talentéw, wkrotce znalazt dla
siebie zajecie jako najemnik — ochroniarz kupcéw,
skrytobdjca, czy tez specjalista od Sciggania
naleznosci. Lavos ma w zwyczaju co pewien czas
znika¢ z osady, aby powrdcic niedtugo pdzniej

ze Srodkami pozwalajgcymi przetrwac najblizszy
okres. Mieszkancy nauczyli sie nie wypytywac go
o to, co robit w trakcie swojej nieobecnosci. Wolg
go szanowac, nawet jezeli nie jest tego godzien.
Albowiem Lavos, cho¢ to szelma jakich mato, jest
jednoczesnie zdolnym rzemiesinikiem, ktory

nie tylko catkiem niezle radzi sobie z mtotem i
kowadtem, ale bywa tez pomocny przy budowie
domu.

W oczach Lavosa pobyt w Northlandzie to cigg dni,
ktdre taczg sie w tygodnie, a te z kolei w miesigce.



Postanowit, ze nie ma sensu sie ograniczac i trzeba
cos$ zrobi¢, by przetamac te monotonie, chwytac
zycie! Jest gotow sprobowac niemal wszystkiego,
by poczu¢ dreszczyk emocji — hazard, kradziez, czy
préba uwiedzenia zony jednego z mieszkarncow

juz nie raz wpakowaty go w tarapaty. Ostatnimi
czasy jednak cos sie zmienito... Do Grimsnes
zawitata gromada kupcow, wsrdd ktorych byta
mitoda dziewczyna, Inga, corka jednego z nich.
Wiedziony przeczuciem, Lavos podazyt za grupa,
gdy ta wyruszyta w strone nastepnej osady, by

stac sie Swiadkiem napasci ze strony dzikiej bandy.
Lavos postanowit zainterweniowaé, ale mimo

jego wsparcia ojciec Ingi zgingt. Pogragzona w
rozpaczy dziewczyna wrdcita z Lavosem i ciatem
ojca do wioski, aby pochowac go na miejscowym
cmentarzu. Od tej pory trzymaja sie razem, a sam
Lavos pierwszy raz w zyciu nie moze uwolnic sie od
poczucia, ze mogt zrobi¢ wiecej, by ocali¢ ojca Ingi...

Lavos to bardzo wygadana, energiczna
postac. Lubi sobie podowcipkowac,
cho¢ inni nie zawsze podzielajg jego
poczucie humoru. Jest niecierpliwy
i bywa bezczelny, gdy znudzi

sie czyims gadaniem. W gtebi

serca to jednak bardzo uczynnai
ludzka osoba, jedynie ukrywajgca
sie za maskg kogos, kto nie dba o
nic i o nikogo.

. zalete raz na scene walki, w ramach
y B akcji darmowej. Gdy to zrobisz,
_ N przeciwnicy bedg mogli Cie
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" Y * Y >

Haniebny Atak

No c6z, z honorowym pojedynkiem masz
zazwyczaj tyle wspdlnego, co z droga
bizuterig. Z drugiej strony lepiej zy¢ bez
honoru, niz honorowo trafi¢ prosto do
Walhalli. Cho¢ nie oszukujmy sie, Ty i
Walhalla? Predzej Swinie zaczng lata¢. Raz na
walke z danym przeciwnikiem pierwsza rana
zadana wrogowi sprawia, ze jego nastepny
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Jak wspomniano wczesniej, sposrdd oséb biorgcych
udziat w grze musi zosta¢ wybrana jedna, ktéra
bedzie petnita role Mistrza lub Mistrzyni Gry

(MG). Jesli to Ty jestes tg szczesliwg osobg,

pozwdl, ze pokrétce przyblizymy Ci, na czym

bedzie polegato Twoje zadanie i czego mozesz sie
spodziewad, prowadzac przygody w Swiecie gry
fabularnej Thorgal. Wiecej informacji znajdziesz w
nadchodzacej petnej wersji podrecznika do tej gry.

Najprosciej rzecz ujmujgc, MG to jedna z 0sdb,
ktére biorg udziat w grze fabularnej. Jednakze, w
przeciwienstwie do pozostatych uczestnikow i
uczestniczek, nie wciela sie wytacznie w jedng
postac.
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Do zadan MG naleiy:

* Przygotowanie scenariusza przygody (tym,
na ten moment, nie musisz sie przejmowac —
gotowy scenariusz, zatytutowany ,Melkora”,
zamieszczono w dalszej czesci tej ksigzki).

e Zapoznanie sie z zasadami gry (wszystkie
zasady oraz odnosniki do nich znajdziesz w
dalszej czesci tekstu).

e Odgrywanie postaci Bohaterow
Niezaleznych (BN) w taki sposéb, aby osoby
biorgce udziat w grze mogty odczu¢, ze
rozmawiajg z kims, kto jest czescig tego
Swiata. Oczywiscie bez przesady. Mato kto jest
profesjonalnym aktorem, a Twoim znajomym
zapewne wystarczg takie elementy jak
zmiana brzmienia gtosu lub dodanie jakiego$
charakterystycznego zachowania (wskazowki,
ktére pomogg odegrac postacie kluczowe,
zawarto w tresci scenariusza).

* Prowadzenie gry, w tym utrzymywanie
wiasciwego tempa rozgrywki (balans
pomiedzy akcjg i spokojniejszymi
fragmentami historii — zbyt duzo jednego
lub drugiego potrafi znuzy¢), jak rowniez
dbanie o dobre relacje miedzy osobami
biorgcymi udziat w grze (reagowanie, gdy
ktos ewidentnie przegina i dgzy do konfliktu)
oraz pilnowanie réwnego podziatu ,czasu
antenowego” pomiedzy postaciami
(obserwowanie, czy ktdras z nich zanadto nie
pcha sie na pierwszy plan, lub odwrotnie —
czy jedna z postaci sama nie pozostaje w tyle i
nie moze sie przebic).

< Y 5 Y 7
[ MG to osoba, ktéra moderuje gre tak, aby
byta sprawiedliwa i dawata frajde wszystkim
uczestnikom i uczestniczkom (wtaczajac w
to MG). Pamietaj jednak, ze nie tylko Ty
tworzysz te gre i wspotgracze sg tak samo
l odpowiedzialni za dobrg wspdélng zabawe.
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Gra fabularna Thorgal opowiada o losach Atlantow,
niegdysiejszych mieszkancow Ziemi, ktdrzy byli
zmuszeni wyruszy¢ ku gwiazdom, jednakze po
dwunastu tysigcach lat powrdcili, aby odkry¢, ze
ich dawnym domem rzadzi juz ktos$ inny. Podobnie
jak Thorgal oraz jego potomstwo, w zytach ktorych
ptynie krew Atlantéw, postacie, w ktére wcielajg
sie osoby uczestniczace w grze, sg albo rozbitkami
ze statku Spesse, albo ich potomkami. Statek ten
rozbit sie jakis czas po katastrofie statku Atlantia,
na poktadzie ktérego przybyli rodzice samego
Thorgala. Linia czasowa gry moze z tatwoscig pokry¢
sie z wydarzeniami znanymi z komikséw, dzieki
czemu bedziecie mogli wspdlnie ingerowac w akcje
znanych historii, tworzy¢ ich alternatywne wersje

i czerpac z nich inspiracje dla swoich scenariuszy.
Mozecie tez rozegra¢ wtasng sage, ktérej akcja
toczy¢ sie bedzie rownolegle do wydarzen
opisanych w komiksie, a Wy sami wcielicie sie

w oryginalne, stworzone przez Was postacie.
Pamietajcie jednak, ze mechanika gry opiera sie

na zatozeniu, iz Wasi bohaterowie i bohaterki to
Atlanci, poniewaz tylko oni potrafig wyzwoli¢ w
sobie niesamowite moce, podobnie jak robili to
Jolan, Louve, Tanatloc czy Ogotai.




Kluczowym elementem gry fabularnej Thorgal jest
stworzenie wrazenia, ze osoby w niej uczestniczgce
przezywajg przygody podobne do tych opisanych
na kartach komiksu. Thorgal czesto wyruszat na
wyprawy, podczas ktérych miaty miejsce rézne
niesamowite zdarzenia, po czym wracat do domu
tylko po to, by za jakis$ czas udac¢ sie na kolejng
ekspedycje. Jednoczesnie walczyt o swoich

bliskich i starat sie przezwyciezy¢ niesprzyjajgcy
mu los. Dlatego wtasnie motywem przewodnim
scenariuszy w grze fabularnej Thorgal réwniez sg
wyprawy, podczas ktorych bohaterowie i bohaterki
muszg stawic¢ czota konkretnym wyzwaniom

(i moze im to zajgé catkiem sporo czasu), a jezeli
uda im sie przetrwaé, wracajg do domu, zazwyczaj
bogatsi nie tylko w skarby, ale i w doswiadczenie.
Wtedy nastepuje tzw. Przestdj, podczas ktérego
postacie zajmujg sie domem, zaciesniajg wiezi z
najblizszymi i uczg sie nowych rzeczy — a wszystko
po to, by przygotowac sie do wyruszenia na kolejng
wyprawe, kiedykolwiek miatoby to nastgpic.
Pomiedzy poszczegbélnymi wyprawami moze

ming¢ miesigc, kilka miesiecy lub nawet caty rok,
dzieki czemu seria takich wypraw moze rozgrywac
sie na przestrzeni wielu lat, podobnie jak ma to
miejsce w komiksach. Waznym elementem jest
dom postaci (najczesciej osada), czyli spotecznos¢,
ktéra zaakceptowata przybyszy i stanowi dla nich
bezpieczng przystan w tym nowym, nieznanym im
Swiecie.

Postacie w grze fabularnej Thorgal nie sg zwyktymi
ludZmi. To potomkowie mieszkancéw Atlantydy,
zdolni do niesamowitych rzeczy. Decyzja o
ujawnieniu swoich mozliwosci nalezy do graczy,
lecz nalezy pamietaé, ze dwczesni mieszkancy
poétnocnej czesci Europy moga zareagowac

podobnie do plemion z Ameryki Srodkowej —
ktdére, bedgc swiadkami mocy Vartha, uznaty go za
boga i nadaty mu imie Ogotai. Innymi stowy, nasi
bohaterowie i bohaterki moga w ten sposoéb zyskac
stawe, ale tez poteznych wrogéw — a jak dowodzi
przyktad Thorgala, Atlanci bywajg solg w oku bdstw
nordyckiego panteonu. Mozesz wykorzystaé to jako
jeden z motywdw scenariuszy Waszych wypraw, nie
zapominaj jednak, ze w centrum akcji powinny by¢
zawsze same postacie, podejmowane przez nich
decyzje oraz ich konsekwencje — w przeciwnym
wypadku osoby uczestniczgce w grze poczujg sie
jak widzowie. Jedynie stawiajgc postacie przed
dylematami moralnymi i sprawiajgc, ze wybory
cztonkoéw druzyny majg wptyw na przysztosc
zarowno ich samych, jak i bliskich im osdb,
sprawisz, ze tworzona wspdlnie historia bedzie

dla nich wazna i wciggajgca. Przyktad takiego
dylematu znajdziesz w przygodzie wprowadzajcej,
zatytutowanej ,Melkora”.

Postacie w grze fabularnej Thorgal, chociaz sg
potezniejsze od zwyktych smiertelnikéw ze wzgledu
na mozliwos¢ uzywania nadnaturalnych mocy,

nie sg nieSmiertelne. Gdy nadejdzie ten smutny
moment, osoba, ktérej postac zgineta, moze
stworzy¢ nowego bohatera lub bohaterke. Nalezy
jednak pamietac, ze postacie w naszej grze s3
Atlantami i wprowadzenie nowej moze wigzac sie

z pewnymi wyzwaniami. Najlepszym rozwigzaniem
w takim wypadku wydaje sie kontynuowanie gry
jako potomek (jezeli posta¢ takowego posiadata)
badz inny Atlanta, ktéry przybywa do wioski,
podazajac za wiesciami o niesamowitych czynach
jej mieszkancow. Z katastrofy statku Spesse ocalato
wielu Ludzi z Gwiazd, a i oni mogli doczekad sie
potomstwa, wiec z czasem liczebnos¢ Atlantow w
Northlandzie z pewnoscia sie zwiekszy.

W dalszej czesci tej ksigzki znajdziesz opis
przygody zatytutowanej ,Melkora”, ktéra ma

za zadanie wprowadzi¢ zaréwno Ciebie, jak i
pozostate osoby uczestniczgce w grze w $wiat
oraz reguty gry fabularnej Thorgal. Przeczytaj ten
opis (najlepiej kilkakrotnie), zanim przystgpicie
do gry. Pamietaj jednak, ze nikt nie oczekuje, ze
bedziesz znaé wszystkie zasady na pamiec. Jezeli
w trakcie rozgrywki konieczne bedzie zatrzymanie
akcji na moment, aby przeczytaé informacje

w odpowiedniej ramce, nalezy to zrobié bez
skrepowania. Oczywiscie mozesz tez improwizowac.

X Y 3 Y "
[ Wiecej informacji o Swiecie, w tym wiecej ‘
potwordw i archetypdéw postaci, a takze
bardziej szczegdtowe zasady, bedzie mozna
znalezé w przysztosci — w petnej wersji
podrecznika do gry fabularnej Thorgal.
Zyczymy Wam udanej wyprawy oraz, przede
} wszystkim, dobrej zabawy! {
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Scenariusz wprowadzajacy do gry fabularnej Thorgal

S3 miejsca, ktérymi straszy sie dzieci. Miejsca, od
ktdérych stronig ich matki, a nawet najdzielniejsi z
mezéw wolg nie wypowiadaé na gtos ich nazw, czy
chocby spogladac¢ w ich kierunku. Jednak to nie o
same miejsca tak naprawde chodzi, lecz o zto, ktére
sie w nich czai. Lasy porastajgce gorskie zbocza sg
mroczne, lecz to skrywane w nich sekrety stanowia
ni¢, z ktérej utkany jest 6w mrok.

Witamy w przygodzie wprowadzajgcej w $wiat i
mechanike gry fabularnej Thorgal. Jezeli jestes
MG — czytaj $miato. Jezeli jednak zamierzasz
uczestniczyé w tej przygodzie jako jedna z postaci,
najlepiej bedzie, jesli przerwiesz lekture w tym
miejscu. W przeciwnym wypadku istnieje catkiem
spore ryzyko, ze zepsujesz zabawe nie tylko sobie,
ale i pozostatym osobom uczestniczagcym w grze.

Przygoda przewidziana jest dla pieciu oséb (w tym
MG), a jej akcja toczy sie w wiosce Grimsnes,
potozonej na zachodnim wybrzezu Northlandu.
Osada ulokowana jest nad brzegiem malowniczego,
cho¢ niewysokiego fiordu. Znajduje sie tam
przystan rybacka, powyzej ktérej rozcigga sie sama
wioska. Aby sie do niej dosta¢, trzeba wspigc sie po
schodach wykutych w dos¢ stromym zboczu klifu.
Scenariusz zaktada, ze wydarzenia majg miejsce
latem, gdy warunki pogodowe sg znacznie bardziej
sprzyjajace niz zima.

e 14 ! Y ‘g

UWAGA!
Dwie sposréd gotowych postaci, Medios
i Delondra, majg dzieci. Aby lepiej
zmotywowac druzyne, dobrze bytoby, aby
jedna z 0séb uczestniczacych w grze wecielita
sie w kogos z tej dwojki — wowczas wsrdd
porwanych dzieci znajdzie sie rowniez jej
potomek (co bedzie stanowito punkt wyjscia
dla reszty scenariusza). Jezeli jednak nikt
nie wybierze ani Mediosa, ani Delondry, nic
sie nie stanie — wystarczy, ze pozmieniasz
pare rzeczy w opisach i nie wspomnisz nic
o dziecku nalezgcym do kogos z druzyny, a
samo dziecko podmienisz na latorosl jednego
z mieszkancéw wioski. Moze sie tez zdarzy¢,
ze w przygodzie udziat wezmg zaréwno
Medios, jak i Delondra — w takim wariancie
musisz zdecydowac przed rozpoczeciem, czyje
dziecko zostato porwane, a potencjalnie moze
sie okaza¢, ze uprowadzono dzieci obydwu
postaci!
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Przeczytaj lub sparafrazuj pozostatym
osobom nastepujacy opis:

Grimsnes to Sredniej wielkosci osada
Wikingow, liczgca okoto 100 mieszkancow.
Zdecydowana wiekszos¢ budynkéw potozona
jest na ptaskowyzu, z ktérego rozposciera

sie zapierajacy dech w piersi widok na

fiord, z kamienistg zatokg lezacg u podndza
klifu, okoto 50 metréw ponizej wioski. Na
osade sktada sie 12 charakterystycznych

dla budownictwa wikingdw domostw typu
longhaus, w ktérych schronienie znajdujg
zarowno ludzie, jak i zwierzeta gospodarskie.
Juz na pierwszy rzut oka wida¢, czym zajmuja
sie miejscowi — wszedzie porozwieszane

sg sieci, a w powietrzu unosi sie zapach
wedzonej ryby. W osadzie panuje spokdj,
ktdéry juz niebawem zostanie zmacony...
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Osada jest przewaznie samowystarczalna, a
mieszkarcy zajmujg sie rybotéwstwem, hodowla
zwierzat (gtdwnie swin, koz i drobiu) oraz prébami
zmuszenia gleby do wydania jak najobfitszych
plonéw na okolicznych polach — co wcale nie

jest tatwe, delikatnie ujmujac. Dlatego tez ludzie

z Grimsnes sg czasami zmuszeni do wspomagania
sie zbozem z innych wiosek w okolicy, a gdy
sytuacja ich do tego zmusi, wyruszajg na wyprawy,
z ktérych wracaja zazwyczaj z tupami na handel.
Wodzem wioski jest Reinn Bardsson, postawny
mezczyzna w wieku okoto 40 lat, ktéry zawdziecza
swoje stanowisko w rownej mierze odwadze, co
szczesciu. Brat udziat w niezliczonych wyprawach i
jako jedynemu udato mu sie przezy¢ wystarczajgco
dtugo, by zastuzy¢ sobie na powszechny szacunek.
Ponadto w osadzie, oprdécz farmerdw i rybakéw,
mieszkajg rowniez: kowal, niezwykle utalentowany
szkutnik, kaletniczka oraz tkaczka.

Wokdt Grimsnes rozposcierajg sie iglaste lasy, a
nieopodal, za strumieniem, znajduje sie cmentarz
z mogitami w formie kopcow. Na wschéd od osady
horyzont znaczg wysokie gérskie szczyty.

Dzieci stanowig catkiem liczng grupe mieszkancow
wioski i to na nich bedzie sie skupiac przedstawiona
historia.

Ludzie z Gwiazd zawedrowali do Grimsnes jakie$

10 lat temu i od tamtego czasu powoli asymilowali
sie z miejscowymi. Podajgc sie za wedrowcéw

z potudnia, udowodnili swojg przydatnos¢ i
ostatecznie pozwolono im zamieszka¢ w osadzie

na takich samych prawach jak pozostali mieszkancy.
Obecnie juz mato kto pamieta, ze sg przyjezdnymi
— stali sie integralng czescia lokalnej spotecznosci, a
niektdrzy nawet zatozyli rodziny.

| tak wszystko uktadato sie w miare pomysinie,
dopdki pewnego dnia na wioske nie spadto
nieszczescie.

N r o I r
[ Przeczytaj lub sparafrazuj pozostatym
osobom nastepujacy opis:

Po kilku dniach intensywnych deszczéw

niebo zmienia kolor na btekitny, chmury sie
rozrzedzajg, a storice na nowo przywdziewa
swa promienistg korone. Dzieci, znudzone
kilkudniowq bezczynnoscig, ochoczo
wyruszajg poza osade. Matki przestrzegaja je
jednak przed zblizaniem sie do lasu, gdzie na
takich malcow jak one juz ostrzy sobie szpony
prastara wiedzma Melkora.

Gdy do Grimsnes wbiega zaptakany i
roztrzesiony Johann, najmtodszy syn
miejscowego rybaka, niewiele daje sie z
niego wyciggnac. Szlochajac, przekazuje, ze
reszta dzieci, z ktédrymi chciat sie pobawi¢ na
polanie pod lasem, zostata porwana przez
,wielkoluda”. On sam spdznit sie i zobaczyt
jedynie, jak cos$ wielkiego niczym gigant
wkroczyto do lasu, niosgc na plecach worek, z
ktérego dato sie stysze¢ zawodzenie pozostatej
tréjki dzieci.

Nie ma czasu do stracenia! tapiecie za bron i
ruszacie na polane w poszukiwaniu dzieci, tym
bardziej, ze jedno z nich to pociecha cztonka
Waszej druzyny! Cate Grimsnes liczy na Was,
jestescie bowiem najodwazniejsi i wyjgtkowi.
Na polanie odkrywacie slady ogromnych,
bosych stop, odcisniete w rozmoktej po
deszczu ziemi. Nie przypominajg niczego,
co byto Wam dane do tej pory widziec.
Podazanie za nimi w gtab lasu bedzie raczej
proste, lecz konfrontacja z tym, co znajdziecie
l na koncu, moze byc¢ zgota innym wyzwaniem... 1
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W scenariuszu ,,Melkora” postacie zostajg od razu
rzucone w wir wydarzen i rozpoczynajg swojg
przygode, podazajac sSladami pewnego stworzenia.
Ale co to wtasciwie za istota?

Stwor, ktéry porwat dzieci bawigce sie na polanie
jest trollem — wstretng kreaturg, wywodzacg

sie od mitycznych gigantéw. Nosi imie Ulgur i, co
prawda, rozumie ludzkg mowe, ale sam nie potrafi
sie nig postugiwac. Choc¢ na tym etapie przygody
to on stanowi bezposrednie zagrozenie, nie jest
wecale najwiekszym zmartwieniem bohaterow. Jest
on jedynie pachotkiem kobiety znanej z podan
ludowych jako Melkora — wiedzma z lasow.
Zamieszkuje ona pewng ukrytg doline, w ktorej
czas ptynie o wiele wolniej niz wszedzie dookota.
Melkora uwaza, ze jedynie poprzez ofiary z 0sdb,
ktérym nie dane byto zazna¢ dorostosci, moze
podtrzymaé moc doliny i zagwarantowac sobie
wieczne zycie. Dlatego juz od ponad 10 lat nakazuje
trollowi porywac dzieci z okolicznych wiosek,
ktérymi otacza sie dla towarzystwa, by nastepnie
ztozy¢ na ottarzu ofiarnym te, ktére jej sie znudza.

Prawda jest jednak nieco inna. Melkora to imie

z podan ludowych, a prawidziwe imie kobiety

brzmi Kassandra. Jest ocalatg z katastrofy statku
kosmicznego Atlantia — pierwszego, ktéry dotart

do Ziemi z rodzimej planety Atlantéw i tego samego,
w $lad za ktérym wyruszyt statek Waszych postaci.
Byta krewng Xargosa, dowddcy statku, ktory zostat z
niego wypedzony w wyniku buntu. Gdy wybudzita
sie z hibernacji w komorze kriogenicznej, -
odkryta, co przytrafito sie Xargosowi, i
postanowifa potajemnie opusci¢ statek, obawiajac
sie, ze i ja moze spotkac podobny los. Uciekata
daleko na potudnie, az, poprzez szczeline w
gbrskim zboczu, dotarta do dziwnej doliny,
wiedziona niejasnym przeczuciem.
Szybko zdata sobie sprawe, ze

owa dolina stanowi anomalie
czasoprzestrzenng, na ktéra
— wedle wtasnych obserwacji —
potrafi wptywac. Uznata, ze gtosy,
ktére styszy w gtowie, to bogowie szepczacy
do niej w myslach, a ogromne drzewo
rosngce posrodku doliny to legendarne
drzewo bogini Idun, o ktdrej ustyszata podczas
wedrowki. W rzeczywistosci Kassandra powoli
traci rozum, zatracajac sie we wtasnych urojeniach.
Jednemu jednak nie sposdb zaprzeczyé — czas w
dolinie zdaje sie sta¢ w miejscu, wiec porwane i
przetrzymywane w niej dzieci nie dorastaja.
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 Zadanie podzielone jest na 3 etapy:

® Podréz, podczas ktdrej druzyna podaza
sladami trolla i dociera do ukrytej doliny.

Po drodze przyjdzie im zmierzy¢ sie z
zagrozeniami czyhajacymi w lesie, a po
dotarciu na miejsce bedg musieli rozeznac sie
w bardzo nietypowej sytuacji.

e Konfrontacja z Kassandrg w dolinie i
uwolnienie dzieci. Sposdb, w jaki sytuacja
zostanie rozwigzana, zalezy w duzej mierze od
wyboréw dokonanych przez postacie.

e Powrét do wioski i rozpoczecie Przestoju.
To etap gry, podczas ktérego cztonkowie
druzyny moga wykorzystac skarby i zasoby
zdobyte w trakcie przygody do rozwijania
wioski, a takze pogtebiania wiezi z bliskimi im
Bohaterami Niezaleznymi.
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[ " Przeczytaj lub sparafrazuj pozostatym ‘
osobom nastepujacy opis:
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Wyruszyliscie w samo potudnie. Wkraczacie
do ciemnej, petnej wysokich swierkéw kniei.
Mieszkancy Grimsnes od pokolen wierzg, ze
wsréd zarosli, zapewne w jakiej$ grocie, czyha
Melkora. Kto wie, moze w tych opowiesciach
tkwi jednak ziarno prawdy...

Ogromne $lady prowadzg na wschdéd, w
kierunku gér wznoszgcych sie nieopodal.
Istota, za ktdérg podazacie, porusza sie
szybciej ze wzgledu na swoje gabaryty, o
czym Swiadczg potamane gatezie nad
Waszymi gtowami. Storice powoli chyli sie ku
zachodowi, gdy na Waszej drodze pojawia sie
pierwsza komplikacja...
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Trop, za ktérym podazacie, przecina gteboki na
szes¢ metréw wawdz, na dnie ktorego ptynie wartki
strumien. W miejscu, w ktérym trop sie urywa,
woda jest spietrzona przez potamane gatezie,
tworzac naturalny basen. Nadszedt czas, aby
druzyna wykonata swoje pierwsze testy.

Patrz: Wykonywanie testow, str. 45

Najbardziej oczywistym sposobem na
przedostanie sie na drugg strone wawozu jest
zdanie Standardowego testu Wysportowania.
Postacie, ktorym test sie powiedzie, biorg

rozbieg i bezpiecznie przeskakujg na druga

strone. Natomiast te, ktérych test zakonczy sie
niepowodzeniem, lgdujg w lodowatej wodzie
sze$¢ metréw nizej. Na szczescie, dzieki gateziom
blokujacym nurt, pechowcy nie muszg sie obawiaé,
Ze porwie ich prad, a woda zamortyzuje upadek.
Jedyna niedogodnoscig jest przemoczenie i
konieczno$¢ wydostania sie z rozpadliny. Jest na to
kilka sposobdéw:

e Kto$ z towarzyszy moze rzuci¢ im line, co umozliwi
pechowym postaciom powrdét na krawedZ wawozu
bez koniecznosci wykonywania testu i podjecie
kolejnej préby, lub — jezeli cho¢ jedna z postaci
zdotata juz przedostac sie na drugg strone —
znalezienie sie po docelowej stronie wawozu.

¢ Postacie moga sprobowac wspigc sie po
stromych, porosnietych korzeniami zboczach
wawozu, ale bedzie to wymagato Trudnego testu
Wysportowania. Niepowodzenie nie wigze

sie z odniesieniem obrazen, a jedynie dalszym
przemoczeniem.

Oczywiscie osoby biorgce udziat w grze mogg
wymysli¢ inny sposéb na pokonanie rozpadliny.
Moga np. przewrdcic stare, sprochniate drzewo
rosngce przy skarpie (Trudny test Budowy

Ciata), aby przejs¢ po nim jak po ktadce. Moga
tez przerzucié line na drugi brzeg i przewigzad ja
pomiedzy dwoma drzewami, aby po niej przejs¢
(przejscie gorg po linie bedzie wymagato udanego
Trudnego testu Refleksu, natomiast przejscie dotem,
chwytajac sie rekami i nogami — Standardowego
testu Wysportowania).

Wszystkie postacie, ktére zdotaty unikngé kapieli
w lodowatej wodzie, kontynuujg podréz bez
komplikacji. Natomiast te, ktérym ta sztuka sie

nie udata, musza wykonac test Wyczerpania. Jego
ewentualny efekt utrzymuje sie do czasu, az
przemoczone postacie nie odpoczng przy ognisku i
nie wysuszg ubran.

Patrz: ,Wyczerpanie”, str. 50

Podjecie tropu po drugiej stronie jaru to prosta
czynnos¢, niewymagajaca testowania.
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LASADZKA!

Wedréwka po lasach Northlandu to niebezpieczna
sprawa — to nie tylko dzicz petna naturalnych
zagrozen, ale rowniez kryjowka wszelkiej masci
wyrzutkéw wyjetych spod prawa. Taka wiasnie
grupa bandytéw w podartych tachach (w liczbie
jeden na kazdg postac biorgcg udziat w grze)
zaczaita sie na druzyne. S gtodni i zdesperowani, a
po tym, jak minat ich troll (widzieli go, chowajac sie
miedzy skatami), uwierzyli, ze bogowie im sprzyjaja.
Postanowili wiec napas¢ i obrabowaé wedrowcow.

Zaczyna sie sciemnia¢, gdy postacie, w dalszym
ciggu podazajac za Sladami, docierajg do podndza
gor, gdzie teren zaczyna sie gwattownie wznosic.
Nagle zza skat wyskakujg z wrzaskiem bandyci
ubrani w wilcze skéry, chcac w ten sposéb
przestraszy¢ druzyne i zyskac przewage. Jeden z
nich to strzelec, uzbrojony w tuk. Bandyci znajduja
sie poczgtkowo na dystansie sSrednim wzgledem
postaci.
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Aby rozegrac to starcie, wystarczy kierowac
sie wskazowkami dotyczgcymi zasad walki, a
takze zapoznac sie z definicjami rundy i tury
oraz sposobem poruszania sie na polu bitwy
— patrz: Runda i tura, str. 45; Walka w zwarciu,
str. 46; Walka dystansowa, str. 48; Poruszanie
sie, str. 48; Witalnos¢ miarg zywotnosci
postaci, str. 49 oraz Tarcze, str. 50.

Jezeli postacie zdecydujg sie uzy¢ swoich
mocy, patrz: Korzystanie z nadnaturalnych
mocy, str. 51.
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Gdy przy zyciu pozostanie tylko jeden z oprychow,
podda sie on w swojej turze, btagajac o litosé.
Bandytdw mozna pokonac i zakoriczy¢ ich marne
zywoty, ale tez okazac im faske, a w zamian
podzielg sie swojg wiedzg. Odgrywajac dialog

z jednym z nich, pamietaj, ze jest roztrzesiony i

zdesperowany — bedzie na przemian btagat o litos¢

i grozit, targany sprzecznymi emocjami.

Co wiedza bandyci:

e Wielka kreatura mineta ich jaki$ czas temu (ile
dokfadnie, nie wiadomo — nikt wszak nie posiadat
wtedy zegarka). Wyglgdata jak przerosniety,
owtosiony cztowiek z workiem na plecach, z
ktérego dato sie stysze¢ dzieciece jeki i szlochanie.

* Bandyci nazywaja istote trollem.

e Stwor kierowat sie na wschaod.

® Podazajac w tym kierunku, druzyna dotrze

do ,peknietej skaty”, czyli gérskiego zbocza
przedzielonego szczeling szerokg na tyle, ze mozna
przez nig swobodnie przej$é. Podobno to przejscie
do samego Niflheimu — krainy umartych — i lepiej
trzymad sie od tego miejsca z daleka!

Konsekwencje:

Jezeli druzyna wyeliminuje bandytow, ci nie
bedga stanowié potencjalnego zagrozenia dla
wioski. W takim wypadku, podczas Powrotu
(o ktérym wiecej powiemy pdzniej), wszelkie
wyniki ,Atak” zostang potraktowane jako
,Nic interesujgcego”. Druzyna zapewni w ten
sposob swojej osadzie chwile spokoju.

Jezeli druzyna ostatecznie pusci bandytéw
wolno, ale nie potraktuje ich wczesniej
tagodnie, ci mogg dotgczy¢ do innej bandy

i w gniewie napasc¢ na najblizszg osade — a
tak sie sktada, ze owg osada jest wtasnie
Grimsnes. W takim wypadku, podczas
Powrotu, wszelkie wyniki ,Nic interesujgcego”
zostang potraktowane jako , Atak”. Jak widag,
zawsze trzeba liczy¢ sie z konsekwencjami
swoich czynow.

Jezeli druzyna daruje zycie chociaz jednemu
bandycie i okaze dobrg wole, ten bedzie

ich obserwowat z ukrycia i powréci razem z
nimi do wioski, oferujgc swoje umiejetnosci
towieckie oraz upolowang zwierzyne. W takim
wypadku, podczas Powrotu, wszelkie wyniki
,Nic interesujgcego” zostang potraktowane

jako ,,Dar od bogow!”. {
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PEKNIETA $KALA

Nim druzyna dotrze do niewielkiej doliny, ktorej

srodkiem ptynie ptytki strumien, storice zdazy
juz schowac sie za horyzontem. Noc jest jasna,
albowiem ksiezyc jest akurat w petni. Idac

po sladach trolla, nasze postacie docierajg do
wodospadu spadajacego ze szczytu pionowej
skalnej sciany, ktéry skrywa za sobg olbrzymie

pekniecie, rozchodzace sie od podstawy skaty ku

gorze, nikngc w ciemnosciach.
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Przeczytaj lub sparafrazuj pozostatym
osobom nastepujacy opis:

Podazajac waska doling o stromych scianach,

styszycie coraz wyrazniej odgtos wodospadu.
Gdy docieracie do jej konca, huk spadajgcej
wody jest ogtuszajgcy. Catkowicie pionowa
skalna $ciana za wodospadem zdaje sie
peknieta od géry do dotu. Powstata w ten
sposdb szczelina jest na tyle szeroka, ze co

najmniej trzy osoby mogtyby przez nig przejsc,
idac obok siebie. Slady wyraznie prowadza w

g
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Przeczytaj lub sparafrazuj pozostatym
osobom nastepujacy opis:

Waszym oczom ukazuje sie kolejna dolina,
jednak znacznie rdznigca sie od tej, z ktorej
przyszliscie...

Dolina ta wydaje sie otoczona ze wszystkich
stron przez strome gorskie zbocza. Wspinanie
sie po wysokich, niemal pionowych $cianach
to pewna $mier¢. Na dnie doliny mozna
dostrzec drzewa lisciaste, co dziwi, biorgc pod
uwage, ze géry w tym rejonie porosniete sg
niemal wytacznie przez swierki. Na $rodku
rosnie zas ogromne, tytaniczne wrecz
drzewo, ktére z daleka wyglada jak jabton.
Nad wszystkim rozposciera sie niebo koloru
krwistej czerwieni, lecz nigdzie nie mozna
dostrzec storica, pomimo ze jest jasno.

Na dno doliny prowadzi kreta Sciezka,
opadajgca w dot zbocza, a z dotu —
moglibyscie przysigc — stychac gtosy
bawiacych sie dzieci!
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kierunku wodospadu, po czym urywaja sie.
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Istnieje spora szansa, ze postacie sg zmeczone
(tj. posiadaja poziom Wyczerpania) lub ranne
po walce z bandytami, a w najgorszym wypadku
podpadajg pod obydwie te kategorie. Jesli druzyna
postanowi odpoczac przed dalszg podrdza, nie
przeszkadzaj jej w tym. Postacie mogg wdowczas nie
tylko pozby¢ sie poziomdéw Wyczerpania, ale tez
zregenerowac czes$¢ utraconej Witalnosci (patrz:
Witalnos$¢ miarg zywotnosci postaci, s. 49). Jezeli
zdecyduja sie rozbi¢ obozowisko, nic nie zaktdci

im odpoczynku — no, moze z wyjatkiem nocnych
odgtosow lasu, typowych dla dzikiej natury.

W GtAB SICZELINY

Wszystkie slady wskazujg na to, ze stwor, ktorego
tropem podaza druzyna, zniknat wraz z porwanymi
dzieémi w czelusciach szczeliny. Dodatkowym
dowodem jest wykonana z wielorybiej kosci
zabawka przedstawiajgca konia, ktérg druzyna
dobrze kojarzy — nalezy do jednego z dzieci.

MELKORA

*
*

Przejscie przez szczeline trwa kilkanascie minut, a
postacie majg do przebycia dystans okoto paruset
metréw, co moze wzbudzaé podejrzenia — i
catkiem stusznie. Nieréwne podtoze delikatnie
opada, az wreszcie oczom druzyny ukazuje sie drugi
koniec wyrwy, przez ktéry przechodzg do... kolejnej
doliny! Niezaleznie, jaka byta pora dnia, gdy
wyruszyli, po tej czesci rozpadliny jest dzien.

W dolinie nigdy nie zapada noc!

PRZYGODA



)

[}

w7 jednak Kassandra porozumiewa sig z nim jezykiem
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Druzyna wkracza wtasnie do ukrytej doliny —
miejsca znajdujacego sie poza ziemskim czasem

i przestrzenia. Dolina nie jest widoczna z gory i

nie da sie do niej dotrze¢ w zaden inny sposéb niz
poprzez szczeline w skale. Jak doszto do powstania
tego przejscia? Tego prawdopodobnie nigdy sie nie
dowiemy.

Ukryta dolina posiada kilka bardzo istotnych cech:

e Czas praktycznie sie tam zatrzymat, a ktokolwiek
przebywa na jej terenie, zdaje sie nie starzec. Brak
uptywajgcego czasu powoduje, ze metabolizm tez
spowalnia — w zasadzie nie odczuwa sie gtodu ani
potrzeby snu, ale rany réwniez nie chca sie goié.
Jednakze to, co brzmi jak sielanka, ma tez swoje
przykre konsekwencje. Jezeli ktos przebywa w
dolinie dtuzej niz rok (cho¢ tego akurat druzyna nie
bedzie mogta w zaden sposéb odkryé), ,normalny”
uptyw czasu staje sie bardzo dotkliwy, a taka osoba,
przeprowadzona na drugg strone skalnej rozpadliny,
zacznie po drodze gwattownie sie starze¢, by w
koncu rozsypac sie w proch. Zaréwno druzyna, jak i
dzieci z wioski — zaktadajac, ze uda sie je uratowac
— sg bezpieczne od tego efektu (o ile oczywiscie nie
zdecyduja sie spedzi¢ tam catego roku). Natomiast
wszyscy ,,nhaptywowi” mieszkancy (poza trollem,
ktéry stad pochodzi), zostali przez Kassandre
pouczeni, aby nie opuszczaé doliny. Kassandra sama
prébowata to zrobic jaki$ czas temu, gdy znuzyto
ja ukrywanie sie w tym miejscu, lecz w drodze na
zewnatrz zauwazyta, ze zaczyna sie gwattownie
starzeé, wiec natychmiast zawrdcita.

e Troll Ulgur jest jedynym stworzeniem, ktore
pochodzi z doliny, i dzieki temu jest chroniony
przed negatywnym efektem uptywu czasu. Nie
potrafi méwi¢ w zadnym ze znanych jezykdw,

Gtéwnym zadaniem trolla, ze Swiadomoscig
ktérego zyje juz od stuleci, jest ochrona wielkiego
drzewa, ktére rosnie posrodku doliny. Wiekszos¢
czasu spedza on na wylegiwaniu sie, tylko z
rzadka wykonujgc zadania powierzone mu przez
Kassandre/Melkore lub patrolujgc doline (co
réwniez rzadko mu sie zdarza). Po powrocie do
doliny przekazat porwane dzieci ,wiedzmie”, po
czym udat sie do swojego leza i obecnie $pi.

¢ W dolinie, co prawda, nie odczuwa sie gtodu,
ale nie mozna tez narzekac¢ na brak smakowitego
pozywienia — na drzewach petno jest owocow, a
krzewy uginajga sie od jagdd. Z gatezi najwiekszego
z drzew, rosngcego posrodku doliny i uznawanego
przez Kassandre za Drzewo Idun, bogini wiosny,
zwisajg dorodne jabtka. Tajemnicza moc,
powstrzymujgca starzenie sie organizmu, zdaje sie
nie dziata¢ na roslinnos¢, ktéra wydaje plony w
zwyktym dla siebie czasie.

e Jezeli wspomniane Drzewo Idun zostanie
zniszczone, na przyktad wskutek pozaru, wyrwa w
skale zasklepi sie, raz na zawsze odcinajgc doline
od naszego Swiata.

e Cata dolina ma okoto péttora kilometra dtugosci

i, jak byto juz wspomniane, ze wszystkich stron
otoczona jest przez wysokie gorskie zbocza.

kOG0 $POTKAC MOZNA W DOLINIE?

W momencie, gdy druzyna wkracza do ukrytej
doliny, spotka¢ w niej mozna nastepujgce postacie:

e Ulgura — trolla, straznika drzewa. Na szczescie $pi,
ale jesli postacie narobig hatasu, moze sie zbudzi¢
lub obudzi go telepatycznie Kassandra, wzywajgc
pomocy. Leze Ulgura znajduje sie po przeciwlegtej
stronie doliny.




[ WSKAZOWKI DOTYCZACE ODSRYWANIA POSTACI ]

Ulgur porozumiewa sie jedynie za pomoca
warkniec i pomrukéw. Zachowuje sie niczym
dzika bestia i tak tez nalezy go odgrywac¢ —
jak wielkiego, humanoidalnego niedzwiedzia
(chociaz wcale nie przypomina tego

} zwierzecia wygladem). J
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e Uprowadzone dzieci. W dolinie jest ich
dwadziescioro — dziesie¢ dziewczynek i
dziesieciu chtopcéw. Kassandra od czasu do czasu
nakazuje trollowi porywac dzieci z pobliskich
osad i sprowadzac do doliny. Potem zamyka je w
specjalnych grotach, ukrytych miedzy korzeniami

ogromnej jabtoni, aby je ,,zmiekczy¢”, jednoczesnie

zdobywajac ich zaufanie. Po jakims$ czasie stajg
sie z nig zbyt mocno zwigzane emocjonalnie, by

myslec¢ o ucieczce — poza tym wizja bycia Sciganym
przez trolla skutecznie je do tego zniecheca. Dzieci,

poza tymi z Grimsnes, przebywajg w dolinie od co
najmniej kilku lat i zdgzyty juz zapomnie¢ o swoim
dawnym Zzyciu. Teraz czas uptywa im na zabawie,
jedzeniu pysznych owocow i ogdlnej beztrosce.
Maja zapewniony dach nad gtowg i miejsce do
spania w specjalnych ,,domkach na drzewie”, czyli
szatasach rozstawionych pomiedzy gateziami i
potaczonych drabinkami.

W dolinie czujg sie bezpiecznie, lecz jest to ztudne
wrazenie. Od czasu do czasu — aczkolwiek nie za
czesto — jedno z nich ,,znika” i zostaje wkrétce
zastgpione innym. Kassandra zawsze ttumaczy im
wtedy, ze dziecko uciekto i zgubito sie poza dolina.
Rzeczywistos¢ jest jednak o wiele mroczniejsza —
taki maluch jest albo zjadany przez Ulgura (jako
nagroda dla trolla za stuzbe ,wiedZmie”), albo
sktadany w ofierze u korzeni Drzewa Idun, gdy
reszta $pi. Dzieje sie tak najczesciej, gdy Kassandra
znudzi sie ktéryms z dzieci lub stanie sie ono zbyt
dociekliwe.

Trojka dzieci, porwana z wioski naszej druzyny,
przebywa obecnie zamknieta w grotach pomiedzy
korzeniami Drzewa Idun, aby inne dzieci nie mogty
ustyszec ich krzykéow (majg one zakaz zblizania sie
do drzewa).

Dzieci z doliny bojg sie spotkania z dorostymi z
zewnatrz, poniewaz Kassandra ostrzegata je przed
bandytami. Sg jednak ciekawskie, wiec jezeli tylko
druzyna okaze dobrg wole, chetnie podejdg i
zaczng zadawac pytania — jak to dzieci. Nie dadza
sie jednak namoéwic na opuszczenie doliny, a przy
probie sitowego rozwigzania spraw bedg krzyczed.
O Kassandrze (lub, jak czasami jg nazywaja,
Melkorze) méwig jak o surowej ciotce — wyraznie
zdazyty juz sie do niej przywigzaé, ale tez czujg
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przed nig respekt. Sg rzeczy, ktérych im zabronita,
a jej stowo jest prawem, ale jest za to mita i dzieki
niej moga sie bawic!

Dzieci z checig oprowadza mite postacie po dolinie,
bedg jednak unika¢ dwdch miejsc: groty trolla
(,,Kassandra méwi, ze to taki nasz pies — chroni nas,
ale lepiej go nie zaczepia¢, bo ugryzie!”) oraz zejscia
do korzeni jabtoni (,,Tam trafiajg tylko niegrzeczne
dzieci!”). Ostrzegg tez druzyne, ze lepiej, aby nikt z
nich nie natknat sie na samg Melkore (,,BARDZO nie
lubi tutaj obcych, nawet tak mitych jak wy!”).

PRZYKEADOWE IMIONA

Mato prawdopodobne jest, aby osoby
biorgce udziat w grze chciaty poznac imiona
wszystkich dzieci, dlatego nie podajemy ich
doktadnej listy. W razie koniecznosci mozesz
skorzystac z ponizszej listy przyktadowych
imion, wykreslac niektére z nich:
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Imiona chtopcéw: Arne, Birger, Bjorn, Erik,
Frode, Gorm, Halfdan, Harald, Knud, Kare, Leif,
Njal, Rune, Sten, Skarde, Toke, Torsten.

Imiona dziewczynek: Astrid, Bodil, Frida,
Gertrud, Gro, Estrid, Hilda, Gudrun, Gunhild,
Helga, Inga, Liv, Signe, Sigrid, Revna, Tove. {
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WSKAZOWKI ODHMHIE ODGRYWANIA POSTAI

Porwane dzieci nie majg wiecej niz 10-12
lat. Odgrywajac je, nalezy wyobrazic¢

sobie typowe dziecko w tym wieku, ale
jednoczesnie przebywajgce w izolacji od
obcych — naiwne i ciekawskie, aczkolwiek
ostrozne. Dzieci zadajg mndstwo pytan i
zazwyczaj nie czekajg na odpowiedz, zanim
zadadzg nastepne. Postacie mogg nawet
W pewnym momencie poczuc sie tym
nieco przyttoczone, ale muszg uwaza¢ —
jakakolwiek forma agresji jest tym dzieciom
catkowicie obca, wiec reakcjg bedzie
natychmiastowy ptacz i ucieczka.
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Dzieci czesto nazywajg Kassandre Melkorg,
poniewaz owa wiedZzma z legend to pierwsze, co
przychodzi im do gtowy zaraz po porwaniu, zanim
poznajg jej prawdziwe imie. Kassandra wiekszos¢
czasu spedza, medytujgc w swoim szatasie wysoko
wsrod gatezi Drzewa Idun. ,WiedZzma” nie ma

w zwyczaju marnowac energii, dopoki cos nie
przykuje jej uwagi (jak na przyktad krzyk dziecka,
ryk trolla, zapach spalenizny czy tez bezposrednie
wtargniecie do jej samotni). Co kilka godzin
doglada dzieci, upewniajac sie, czy wszystko z nimi
w porzadku, a nastepnie zaglgda do grot miedzy
korzeniami, by nakarmi¢ porwang trojke. Kassandra
nie spodziewa sie wizyty druzyny, wiec tatwo
bedzie sie przed nig ukry¢, a dzieci nie wydadzg
swoich nowych znajomych (chyba Ze ci bedg dla
nich niemili).

Pomimo pozornego poczucia bezpieczenstwa,
Kassandra wcigz obawia sie, ze kolonisci ze statku
Atlantia w konicu jg odnajdg i sprébujg pojmac lub,
co gorsza, zabié. Na nieszczescie druzyny, potrafi
ona w ograniczonym stopniu czyta¢ w myslach

i komunikowac sie w ten sposdb. Jezeli wiec
postacie sprobujg rozmowic sie z nig bezposrednio,
,wiedzma” z tatwoscig rozpozna w przybyszach
Atlantéw. Wpadnie wtedy w panike i trudno bedzie
ja uspokoid.

Kassandra nie zdaje sobie sprawy, ze coraz bardziej
popada w obted, i pragnie jedynie zachowa¢
obecny stan rzeczy. Nie zawaha sie wezwac trolla,
jezeli tylko uzna, ze jej samej lub dzieciom grozi
niebezpieczenstwo. Ulgur doskonale sie wspina,
wiec dotarcie w jakiekolwiek miejsce pomiedzy
konarami drzewa nie bedzie stanowito dla niego
najmniejszego problemu.

[ WSKAZOWKI DOTY(ZA(E ODGRYWANIA POSTACI |

Kassandra mowi przeciagle i ospale, ale
tylko dopdki nie wpadnie w gniew — wtedy
jej gtos staje sie ostry jak brzytwa, a stowa
wypowiadane sg z szybkoscia btyskawicy.
Mozna wrecz odnies$¢ wrazenie, ze posiada
ona dwie zupetnie rézne osobowosci. Co
wiecej, jakis czas temu zaczeta mowic o sobie
w liczbie mnogiej (,nasze imie to Kassandra”),
co tylko podkresla jej postepujgcy obted.
Jest chorobliwie podejrzliwa i trzyma sie na
dystans. Stara sie tez nie patrze¢ w oczy, co,
w potgczeniu z jej dzikim wygladem (wtosy w
kompletnym nietadzie, z zaplgtanymi w nie
fragmentami lisci, ubranie skompletowane z
fachmanow, ktére przypadkiem udato jej sie
znalez¢), moze faktycznie przywotywac na

| mys| obraz ,wiedzmy”. l

MOZLIWE ROZWIAZANIA $YTUACI

Gracze czesto beda musieli podejmowac rézne
decyzje, a wiekszosc sytuacji rozwigzana by¢ moze
na kilka sposobow, podobnie jak ma to miejsce w
komiksach. Czy postacie bedg staraty sie unika¢
walki jak sam Thorgal, czy tez zdecydujg sie na
bezposrednig konfrontacje w stylu Kriss de Valnor
— to juz zalezy tylko od nich oraz ich umiejetnosci.
Ponizej podajemy kilka rozwigzan, na ktére
cztonkowie druzyny mogg wpas¢, bazujgc na
swoich umiejetnosciach i zdolnosciach:
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Dogadanie si¢ z Kassandra

Ten wariant zaktada, ze cztonkowie druzyny nie
beda mieli wobec Kassandry wrogich zamiaréw,
gdy dzieci zaprowadzg ich do jej szatasu bgdz sami
sie sie tam zakradna. Jak wspomniano w opisie

tej postaci, Kassandra nie bedzie zadowolona z
wizyty postaci (delikatnie rzecz ujmujac). Préba
przekonania jej, ze nikt nie zamierza wyrzadzic¢

jej krzywdy, bedzie wymagata Trudnego testu
Charyzmy.

W przypadku porazki nakaze ona druzynie
pospiesznie opusci¢ doling, zanim wezwie trolla na
pomoc. W razie koniecznosci bedzie sie bronic.

W przypadku sukcesu uwierzy druzynie, a
ponadto wyjawi, ze mierzy sie ostatnio z pewnym
problemem. Jezeli nieproszeni goscie chca
dowiesc swej dobrej woli, muszg pomac jej go
rozwigza¢. W drugim pomieszczeniu chatki na
drzewie, ktora stuzy jej za dom, lezy w gorgczce
jedno z dzieci, cierpigce z powodu silnego zatrucia

(prawdopodobnie wskutek zjedzenia jakiejs trujacej

rosliny). Korzystajac z mocy ,,Odtrucie”, Pirra jest
w stanie zneutralizowa¢ toksyne. Alternatywnie,
postac z umiejetnoscig Sztuka Przetrwania moze
wykonac Standardowy test tej umiejetnosci, aby
odnalez¢ zioto, ktére wyleczy dziecko.

Jezeli druzynie uda sie uzdrowi¢ dziecko, Kassandra

opowie im swojg historie — zdradzi swoje
prawdziwe imie i pochodzenie, a ponadto przyzna
sie do pokrewienstwa z kapitanem statku Atlantia,
Xargosem. Poprosi tez postacie, aby nikomu nie
wspominaty o tym, kim jest naprawde, a w zamian

pozwoli im zabra¢ dzieci porwane z wioski i opuscic¢

doline. Jezeli jednak zdecyduja sie kiedykolwiek tu
wrocic¢, zajmie sie nimi Ulgur.

Kassandra zaprowadzi druzyne w gtgb jaskin
rozchodzacych sie pod gigantycznymi korzeniami
Drzewa ldun. Po drodze ming ottarz zbrukany krwig
dzieci, ale Kassandra nie bedzie chciata rozmawiac
na ten temat. Wspomni jedynie, ze ,,drzewo musi
by¢ podlewane, albowiem taka jest wola bogdw,
do ktérych nalezy ta kraina”. Gdy w korcu dotrg na
miejsce, otworzy drzwi zamkniete na prymitywny
skobel, a z groty wybiegna dzieci.

Druzyna moze teraz bezpiecznie wrdci¢ do

wioski. Jednakze postacie mogg tez uznaé, ze
pozostawienie Kassandry przy zyciu to bardzo zty
pomyst i przej$¢ do rozwigzan sitowych — w takim
wypadku ,wiedZma” wezwie na pomoc swojego
stuge, trolla Ulgura.

Pozhycie sig Kassandry.

Jakakolwiek proéba fizycznej konfrontacji z
Kassandrg oznacza ktopoty w postaci trolla, ktory
przyjdzie swojej pani z odsieczg. Kassandra,
wykorzystujac swoje moce, zdotata nawigzaé z nim
mentalng wiez, wiec potrafi wybudzi¢ go sama
mysl3. Nie oznacza to jednak, ze uda mu sie dotrzec
na czas, by jej poméc. Tak czy inaczej, bedzie scigat
druzyne, owfadniety 2gdzg krwi. Sama Kassandra,
jako Atlantka, moze stanowi¢ dla postaci spore
wyzwanie, ale prawdziwym zagrozeniem jest Ulgur.

Gdy tylko Ulgur dotrze na miejsce, sam jego widok
zmrozi postaciom krew w zytach — wéwczas
konieczne bedzie wykonanie testu Strachu. Jezeli
w druzynie jest Medios, moze uzy¢ swojej mocy

,Wzmocnienie Hartu Ducha”, aby rozbudzi¢ odwage

w sercach wszystkich, ktérzy poddali sie lekowi
(wliczajgc w to siebie). Pojedynek z potworem
bedzie dobrg okazjg do wykazania sie w walce.

Patrz: Strach, str. 50
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Sprytna druzyna moze sprébowac zaczaic sie na
trolla i zwabi¢ go w putapke. Ulgur nie jest zbyt
bystry, wiec najprawdopodobniej nie zauwazy
zasadzki, a wéwczas postacie bedg mogty go
szybciej pokonac (a przy tym w znacznym
stopniu ograniczy¢ ryzyko zakonczenia przygody
pod postacig krwawej miazgi). Nie ma mowy o
jakimkolwiek kopaniu dotéw — nie ma na to ani
narzedzi, ani czasu, ani szans, by nie zwracac na
siebie uwagi. Muszg wystarczy¢ liny, pniaki i inne
tatwo dostepne rzeczy, ale postacie nie musza
doktadnie opisywac dziatania putapki. Wystarczy
Trudny test Sztuki Przetrwania lub Triku i Fortelu.
Jesli plan sie powiedzie, Witalnos¢ trolla spada o
25 (bez ochrony wynikajgcej z pancerza). UWAGA:
Pamietaj, ze troll regeneruje sie co runde!

Zatatwienie sprawy po cichu.

Druzyna, ktéra woli rozwigzywac sprawy po
cichu, moze sprobowac zakras¢ sie do jaskin pod
korzeniami drzewa (oczywiscie pod warunkiem,
Ze najpierw dowie sie, gdzie przetrzymywane

s dzieci), uwolni¢ porwang tréjke i cichaczem
wymkna¢ sie z doliny.

Dzieci zostaty poinstruowane, aby nikt nie krecit sie
przy zejsciu do jaskin. Jako ze najprawdopodobniej
podazaja za druzyng krok w krok, konieczne bedzie
odwrdcenie ich uwagi za pomocg Trudnego testu
Infiltracji.

Zorientowanie sie, skad doktadnie dobiega
szlochanie, wymaga udanego Standardowego

testu Wyczulonych Zmystéw. Porazka w tym

tescie oznacza, ze postac traci zbyt duzo czasu na
bfadzenie po jaskiniach, podczas gdy Kassandra
przygotowuje sie, by nakarmic¢ wiezniow. Porazka
w kolejnym tescie oznacza, ze postac (lub cata
druzyna, jezeli wszyscy sg na dole) wpada prosto na
Kassandre. Jak zareaguja cztonkowie druzyny? Dwa
mozliwe scenariusze opisano powyzej.

Po drodze do groty, w ktdrej przetrzymywane sg
dzieci, postacie mijajg zbrukany krwia, prymitywny
ottarz, ktéry moze dac¢ im do myslenia — zwtaszcza,
jezeli nie spotkaty jeszcze Kasandry.

Na koncu pozostaje tylko odblokowac zaryglowane,
byle jak sklecone drzwi, ktére blokujg wejscie

do groty. Nie wymaga to zadnego testu. Duzo
trudniejsze jest wyprowadzenie maluchoéw z jaskin
tak, by nikt sie nie zorientowat. Jezeli tylko ktores
z dzieci zamieszkujacych doline zauwazy, ze obcy
zabierajg tréjke z nich, podniesie alarm (w takim
wypadku patrz punkt ,,Pozbycie sie Kassandry”).
Wymkniecie sie po cichu wymaga wykonania przez
catg druzyne Trudnego testu Infiltracji. Aby plan
sie powiddt, wszystkie postacie muszg zdac test,
jednakze kazdy osiggniety PT powyzej Trudnego
moze zniwelowac jedng porazke innej postaci (co
ma w zatozeniu ukazywaé, ze cztonkowie druzyny
pomagaja sobie nawzajem i mogg zwracaé uwage
na btedy towarzyszy).

WYDOSTANIE $IE Z DOLINY

Jezeli druzyna miata wystarczajaco duzo szczescia i
wykazata sie przebiegtoscig, istnieje duza szansa, ze
opuscita doline w komplecie — razem z porwanymi
dzie¢mi. W zaleznosci od tego, czego udato sie
postaciom dokonaé, bedg one musiaty zmierzy¢ sie
z nastepujgcymi konsekwencjami:

¢ Kassandra i Ulgur nie 2zyja — w takim wypadku
druzyna moze spokojnie zebrac kolekcjonowane
przez Kassandre skarby, ktére przydadza sie
podczas Przestoju. Inng sprawg jest dwadziescioro
dzieci, ktére sg uwiezione poza czasem. Préba
wyprowadzenia ich z doliny skoriczy sie fatalnie —
zaraz po wejsciu w rozpadline zaczng sie starzed,

a im blizej wyjscia, tym bardziej sytuacja bedzie
sie pogarszac. Po drugiej stronie rozsypig sie w
pyt. Czy druzyna zdecyduje sie pozostawic je w
miejscu, gdzie majg staty dostep do jedzenia i mogg
zachowac wieczng mtodosé? Jakie bedg ich dalsze
losy?

¢ Postacie podpality Drzewo Idun — w takim
wypadku muszg sie spieszy¢, bowiem catg doling
targaja gwattowne wstrzgsy, a z daleka widac, jak
szeroka szczelina, przez ktdérg druzyna tu dotarta,
zaczyna sie zasklepiac. Jezeli udato im sie uratowac
dzieci, zd3zg uciec, zanim przejscie sie zamknie.
Jezeli nie — zostang uwiezieni w tym dziwnym
wymiarze na wieki...




¢ Jezeli Kassandra przezyta, dalej bedzie porywac
dzieci, ale jesli druzyna jej pomogta, nakaze
Ulgurowi omija¢ miejsce, z ktérego pochodzita
ostatnia , dostawa”. Grimsnes bedzie zatem
bezpieczne... lecz czy na dtugo? Jezeli postacie
wykradty dzieci ukradkiem, mozna by¢ pewnym, ze
Ulgur jeszcze sie zjawi w poblizu osady.

Druzyna wrdci do wioski bez wiekszych problemodw.
Postacie nie muszg sie juz spieszy¢, majg wiec czas,
aby wyznaczy¢ jak najbezpieczniejszg droge dla
dzieci. Tak oto konczy sie przygoda zatytutowana
,Melkora”, a Wy mozecie przejs¢ do etapu
nagradzania, po ktdrym nastepuje czes¢ gry zwana
Przestojem.

NAGRODY

Najwiekszg nagrodg za udziat w przygodzie jest
oczywiscie fantastycznie spedzony czas oraz
opowiesc, ktorg wspdlnie stworzyliscie. Zawsze jest
jednak przyjemniej, gdy dostanie sie ,,co$ ekstra”.
W grze fabularnej Thorgal gtéwna nagrodg sa
zasoby, dzieki ktorym uczestnicy i uczestniczki gry
mogg rozwijac¢ zaréwno swoje postacie, jak i osade,
z ktorej wyruszajg na kolejne wyprawy — innymi
stowy, swoj dom. Za ukonczenie przygody druzyna
otrzymuje od MG nastepujgce nagrody:

Punkty Doswiadczenia (PD)

Jest to umowna ,waluta”, za ktdérg posta¢ moze
zwiekszy¢ swoje mozliwosci. Rozwdéj umiejetnosci
polega na wydaniu liczby PD réwnej poziomowi
umiejetnosci, na ktéry chcemy awansowac

(a zatem, jesli chcemy przejs¢ z poziomu O na 1,
musimy wydac 1 PD, ale awans z poziomu 1 na 2
to juz koszt 2 PD itd). Rozwdj Parametru Gtéwnego
kosztuje zawsze 10 PD, niezaleznie od poziomu.
Ponadto, w petnej wersji gry, za PD kupowac¢ bedzie
mozna dodatkowe atuty. PD uzywane sg takze do
rozwijania Wiezi, ale o tym wspomnimy jeszcze
pdzniej.

Ogodlnie rzecz ujmujac, za swoéj wktad w ukoriczenie
scenariusza, kazda z postaci powinna otrzymac

3 PD. Jako MG, po zakonczeniu scenariusza
decydujesz samodzielnie (lub po wspdlnej

dyskusji z pozostatymi osobami uczestniczagcymi

w zabawie), kto wykazat sie najwiekszg inicjatywa,
pomystowoscig i/lub umiejetnosciami odgrywania
postaci. Za wyjatkowe zaangazowanie mozesz
przydzieli¢ tym osobom po 7 PD.

Jezeli uznasz, ze ktos$ nie wykazat sie az tak, aby
zastuzy¢ na 7 PD, ale 3 PD to wedtug Ciebie za mato,
mozesz Smiato przyznac¢ 5 PD w ramach nagrody.

Skarhy

Zamiast szczegétowo opisywac kazdy znaleziony
przedmiot i podawac niebotyczne sumy

wyrazone w ztocie, w grze fabularnej Thorgal
druzyna otrzymuje skarby, ktére moze nastepnie
wykorzysta¢ do rozwoju swojej osady. To, czy
druzyna faktycznie otrzyma skarb, zalezy w duzej
mierze od jej poczynan. Jezeli, dajmy na to, pokona
wodza tupiezcédw, bedzie mogta zabrac ze sobg
zgromadzone przez niego kosztownosci (lub wystac¢
kogos po nie pdzniej). Jezeli jednak postacie
uciekng, skarb pozostanie w rekach owego wodza.
Skarby sg bardzo abstrakcyjng miarg bogactwa, a
ich ilos¢ zalezna jest od ryzyka zwigzanego z ich
pozyskaniem. NajczesSciej druzyna zdobywa jeden
skarb. Dwa to spora nagroda, a trzy skarby to juz
olbrzymie bogactwo. Skarb nie oznacza zawsze
komnaty petnej ztotych monet — czasem wystarczy
jeden, wyjatkowo cenny klejnot.

Jezeli druzyna pokonata Melkore i trolla, aby ocali¢
dzieci, co z pewnoscig nie byto fatwym zadaniem,
nie wahaj sie nagrodzic¢ jej cztonkéw tupem w
postaci kosztownosci, ktére ,wiedZzma” zgromadzita
przez lata — tgcznie 2 skarbami.

Jezeli druzyna uratowata dzieci dzieki dyplomacji,
mozesz nagrodzi¢ postacie 1 skarbem — czyms, co
ktéres z dzieci znalazto w podziemiach i sprytnie
schowato.

PRZESTO)

Podobnie jak w komiksach tytutowy bohater
wyruszat na liczne wyprawy, a jednak zawsze
marzyt o powrocie do domu, tak i w grze fabularne;j
Thorgal druzyna wyrusza¢ bedzie poza swojg osade,
pozostawiajgc w niej bratnie dusze oraz innych
mieszkancow. A po wykonanym zadaniu — réwniez
jak Thorgal — postacie powrdca do swej wioski,

by przekonac sie, co zmienito sie podczas ich
nieobecnosci. Bogowie bywajg bowiem niegodziwi
i tylko czekajg, az Atlanci opuszczg swe domostwo,
by poddac je probie losu. Poza tym akcja gry dzieje
sie w czasach, ktérym daleko do spokojnych.

 WSTEP
PODSTAWY ZASAD

£ SHIAT THORGALA

 POSTIIE

: MISTRZ GRY

HELKORA

'_ BESTIARILISE

LASADY

=X
A
==
—
| I |
=

*
*

PRZYGODA

A
~o




) r N Y >
[ " Na potrzeby mechaniki gry osada
Grimsnes zostanie opisana nastepujgcymi
parametrami:

Obronnosc (czyli zdolnosé do obrony): 1
Zasobnos¢ (czyli zdolno$¢ do wykarmienia
mieszkafncow): 3 :
Nieztomnosc¢ (czyli hart ducha mieszkaricéw): 2
| Stabilnos¢ (czyli ogdlna kondycja osady): 5 l
Al i
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Znaczenie tych wartosci zostanie wyjasnione
niebawem. Najprosciej rzecz ujmujac, wszystkie
dziatania druzyny maja na celu wzrost Stabilnosci
osady, chociaz warto$¢ ta moze réwniez spadac. Im
wyzsza Stabilnos¢, tym lepiej (maksymalna wartosc
to 10, a minimalna — 0).

Zacznijmy jednak od omdéwienia, czym doktadnie
jest Przesto;.

Przestdj to okres rozpoczynajacy sie bezposrednio
po zakonczeniu przygody i trwajacy az do poczatku
nastepnej. Druzyna wraca do Grimsnes, mierzy
sie z wyzwaniami, ktére pojawity sie podczas jej
nieobecnosci, rozbudowuje osade, a nastepnie
rozwija swoje umiejetnosci lub wiezi z bliskimi.
Podczas Przestoju postacie dostajg mozliwos¢
tworzenia witasnych historii, rozgrywajacych sie
pomiedzy kolejnymi wyprawami i spajajacych je
ze sobg. Toczy sie zycie rodzinne i podejmowane
sg decyzje o dalszym kierunku rozwoju osady, aby
po pewnym czasie przekonad sie, jakie korzysci z
tego ptyna. W skrécie, Przestdj to czas, w ktdrym
druzyna mierzy sie z konsekwencjami swoich
dziatan.

Przestoj dzieli sie na 3 gtéwne fazy: Powrdét,
Rozbudowe oraz Wypoczynek.

POWROT

To moment, w ktédrym, podobnie jak w komiksach,
druzyna wraca z wyprawy i orientuje sie, co takiego
wydarzyto sie w osadzie podczas jej nieobecnosci.

Najpierw MG losuje, co przytrafito sie mieszkaricom
Grimsnes (rzucajac k10):

e 1-4. Nieszczescie! Osade nawiedzita jakas kleska
zywiotowa, na przyktad wyjatkowo silna burza,
powddz, lawina lub nawet pozar! Zniszczenia

sg powazne. Tylko wyjatkowy hart ducha nie
ztamie mieszkancow wioski — wymagany jest test
Nieztomnosci. Sukces podnosi, a porazka obniza
Stabilnos¢ o 1.

e 4-7. Atak! Zorganizowana banda (np. zbdjcy,
dzikie plemiona, wataha wilkéw lub najemnicy)
przypuscita atak na osade. Tylko poprzez zaciekta
walke dzielni mieszkaricy Grimsnes mogg odeprzec
napastnikdbw — wymagany jest test Obronnosci.
Sukces podnosi, a porazka obniza Stabilnos¢ o 1.

¢ 8-9. Nic interesujgcego. W petnym
niebezpieczenstw swiecie Wikingdw rzadko kiedy
mozna zaznac Swietego spokoju. Czasami jednak sie
to udaje — i to jest wtasnie ta chwila.

¢ 10. Dar od bogéw! Zdarza sie, aczkolwiek
nieczesto, ze los zdaje sie sprzyja¢ mieszkarncom
wioski. A to kto$ upoluje wyjatkowo dorodnego
jelenia, a to uda sie odnalez¢ co$ wartosciowego,
co morze wyrzuci na brzeg. Stabilnos$¢ osady
wzrastao 1.

A T N T fii
[ " Gdy sytuacja zmusza nas do wykonania testu
danego parametru, rzucamy k20 i dodajemy
do wyniku jego wartosc. PT takiego testu to
Standardowy. Wyniku nie mozna zmienié¢ w
zaden sposob — nie dziatajg ani taska Bogow,
} ani Przesuniecia, ani Przerzuty. {

| A i LW s

Niezaleznie od wyniku rzutu (po rozpatrzeniu
zwigzanych z nim konsekwencji), nalezy sprawdzic,
czy osadnicy majg co jes¢ — wymagany jest do tego
test Zasobnosci. Sukces podnosi, a porazka obniza
Stabilno$¢ o 1.

Nastepnym krokiem jest sprawdzenie poziomu
Stabilnosci osady — to koricowy etap Powrotu.
Dopoki Stabilnosc¢ nie osiggnie poziomu 10 lub 0,
nie dzieje sie nic nadzwyczajnego, chociaz
sytuacja w wiosce moze sie widocznie pogarszac
(jezeli warto$¢ parametru spadnie ponizej 5) lub
polepszac (jezeli Stabilnos¢ wzro$nie powyzej 5).



Gdy wskaznik osiggnie poziom 10, dziejg sie rzeczy
dobre (na przyktad postacie mogg doczekac sie
potomkdw), gdy za$ spadnie do 0, najczesciej
przytrafia sie jakas tragedia. Jako ze po tej
przygodzie postacie nie majg mozliwosci osiggnac
wartosci skrajnych, zasady majace zastosowanie
w takich sytuacjach przedstawimy w podreczniku
gtéwnym.

ROZBLDOWA

Ta faza nastepuje tuz po rozpatrzeniu Powrotu.
Podczas wypraw druzyna zdobywac bedzie réznego
rodzaju skarby, ktére mogg postuzy¢ do rozwijania
kluczowych aspektéw osady. Skarby stuza do
zwiekszania parametréw Obronnosci (na przyktad
poprzez szkolenie mieszkancéw w postugiwaniu
sie bronig, wynajecie najemnikdéw czy budowanie
umocnied — osoby uczestniczace w grze moga
same co$ zaproponowac, ale kazda taka propozycja
musi zostac zaakceptowana przez MG), Zasobnosci
(na przyktad poprzez zbudowanie karczmy, rozwaj
handlu czy ulepszanie technik uprawy ziemi) oraz
Nieztomnosci (na przyktad poprzez zbudowanie
Swiatyni ku czci wybranego béstwa, stworzenie
wspaniatej rzezby przez miejscowego artyste czy
zorganizowanie festiwalu, aby podtrzymad lokalne
tradycje). Parametry rozwija sie dokfadnie tak
samo jak umiejetnosci postaci, czyli wydajac tyle
skarbow, ile wynosi poziom parametru, na ktéry
chcemy awansowac. A zatem przejscie z poziomu
1 na 2 kosztuje dwa skarby, ale aby nastepnie
przejs¢ na poziom 3, trzeba zaptacic trzy skarby. Z
narracyjnego punktu widzenia, im wyzszy poziom,
tym bardziej zaawansowane rozwigzania mozemy
zastosowac. Dla przyktadu, jezeli na poziomie 2
Obronnosci zdecydowalismy sie postawié palisade,
poziom 3 moze oznacza¢ kamienny mur, a poziom
4 — budowe matej, umocnionej twierdzy.

WYPOSZYNEK

Ta faza rozpoczyna sie ucztg wydang na czes¢
powrotu druzyny oraz jej dokonan i trwa do
nastepnej wyprawy (faza, nie sama uczta).
Wypoczynek to czas, w ktdrym postacie moga
rozwija¢ swoje parametry (wydawac¢ PD w zamian
za awans na wyzsze poziomy umiejetnosci,
wykupywac atuty itp.), ale réwniez zaciesniac
relacje z bliskimi im osobami.

Na karcie osady, oprdcz wartosci poszczegolnych
parametréw, zawarte sg takze informacje, kim jest
Bratnia Dusza kazdej z postaci oraz jaki jest ich
poziom Wiezi.

Bratnia Dusza to osoba, ktdra bliska jest sercu
postaci i dla ktérej postac wraca z kazdej wyprawy
(podobnie jak Thorgal wracat do Aaricii). Bratnia
Dusza daje Twojej postaci poczucie bezpieczenstwa
i celu, a potencjalnie moze dac takze potomka,

ktéry péjdzie w jej Slady w razie jej niefortunnej
Smierci (lub podesztego wieku).

Miarg zazytosci Twojej postaci z jej Bratnig Duszg
jest poziom Wiezi. Wiezi rozwijasz na etapie
Wypoczynku, co obrazuje spedzanie czasu z

tg osobg i budowanie gtebszej relacji. Bratnia

Dusza rozpoczyna gre z Wieziami na poziomie 0.
Rozwiniecie ich na wyzszy poziom wymaga wydania
PD w sposdb podobny do rozwijania umiejetnosci —
czyli w liczbie réwnej poziomowi, na ktéry chcemy
awansowac. Podczas jednego Wypoczynku nie
mozesz zwiekszy¢ Wiezi o wiecej niz 1 poziom.
Jednakze roztgka sprawia, ze Wiezi stabng. Podczas
kazdego Wypoczynku, w trakcie ktérego decydujesz
sie nie rozwija¢ Wiezi, konieczne jest wydanie

1 PD, aby podtrzymac ich aktualny poziom. W
przeciwnym wypadku, wartos¢ ta spada o 1.

Im wyzszy poziom Wiezi, tym wieksze korzysci
czerpie z nich postac, a z czasem — cata osada.

iy Y “ Y >

Wiezi na poziomie 1. Mozesz w trakcie
wyprawy skorzysta¢ z ochrony przed

Pechem (raz na sesje). Oznacza to, ze gdy

na Kosci Przeznaczenia wypadnie 1, mozesz
nadal korzystac z taski Bogéw, Przesuniec i
Przerzutéw, a Twoja tura nie dobiega konca.
Nawet psikus sptatany przez los nie jest w
stanie pokrzyzowac Ci plandw, gdy ktos bliski
czeka w domu.

Wiezi na poziomie 2. Oprdcz korzysci
ptynacych z poziomu 1, otrzymujesz 1
dodatkowy Przerzut na sesje. Im blizsza
relacja, tym wieksza determinacja.

Wiezi na poziomie 3. Oprdcz korzysci
ptynacych z poprzednich poziomoéw, Twoja
Bratnia Dusza staje sie podporg spotecznosci,
robigc wszystko, by obroni¢ dom, ktéry
wspolnie budujecie. W trakcie Powrotu,

gdy MG okresli, co takiego przytrafito

sie mieszkaricom osady podczas Twojej
nieobecnosci, Bratnia Dusza o Wieziach na
poziomie 3 dodaje 1 do jednego, wybranego
rzutu podczas danej fazy Powrotu (premia
moze by¢ wykorzystana po rzucie).

| P e | A i LW = L

Gdy druzyna przejdzie przez wszystkie fazy
Przestoju, jest gotowa do podjecia kolejnej
wyprawy. Wraz z podrecznikiem gtéwnym do

gry fabularnej Thorgal udostepnione zostang
gotowe scenariusze, dzieki ktéorym bedziecie mogli
kontynuowac wspdlne przygody w uniwersum
znanym z komikséw. Czy podazycie Sladami
Thorgala? A moze stworzycie catkowicie nowg
sage? To zalezy tylko od Was!
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KASSANDRA ZWANA MELKORA

Kassandra to smukta, mocno zaniedbana kobieta o
posiwiatych wtosach i widocznych zmarszczkach. Jej
oczy majg piekna zielong barwe. Wyglad Kassandry
jest mylacy, przynajmniej w jej mniemaniu,
poniewaz w rzeczywistosci ma okoto 30 lat, lecz
préba wyijscia z doliny po ponad roku ukrywania

sie gwattownie jg postarzyta. Ubrana jest w to, co
udato sie jej niegdys ukras¢ lub zedrzec z czyichs
zwtok.

BrC ‘ZR PER | INT | OP WEF; WYSP S}T(UP VJIT
414417147 1]871]70]50

L‘V\JalkaDysta'ngowa 5(9 WiedzaT;jemna T
Wytrzymatosé 2 Charyzma 5112
Refleks 6 |10 | Gwiezdne Dziedzictwo 6 |13
WyczuloneZmysty 5| 5 | SitaWoli 1114
e . . o~ -
Wyjatkowa:

Kassandra moze korzystac z Przesunieé
oraz taski Bogéw na tej samej zasadzie, co
cztonkowie druzyny.

Nieztomnosc:

Raz na scene walki, po nieudanym tescie
obronnym, Kassandra moze w ramach Reakgji
zamienic te porazke w automatyczny sukces.
Dotyczy to m.in. testéw obronnych Sity Woli
przed Mocami Atlantéw, testu Wytrzymatosci

itp.

Sztukmistrz:

Raz na scene Kassandra moze uzy¢ Mocy
Atlantow jako akcji darmowej (ale nadal musi
zaptaci¢ wymagany koszt, uzyska¢ odpowiedni
PTitd.).

Dublet w tescie trafienia podczas walki
nozem oznacza Przebicie.

_‘\Brm’] dystahgowa Ataki Trafienie Obrazenia
tuk dugi 1 1/1/6/6 11+1k10
| Bronwzwarciu | Ataki | Trafienie | Obrazenia
N6z 2 6 4+1KI0
[ Qbrona 23 | Pancerz[lekki] . 81
e . . ~ A
[ WYPOSAZENIE

) r Y I
} Potezna Moc Atlantow: Osnowa Smierci
Koszt: 9
Dystans: nie wiekszy niz Daleki
Trudnos¢: 20
Dziatanie: Wybrana ofiara traci 1k10 W
(pancerz nie zapewnia ochrony przed tym
efektem), a ponadto jej pule taski Bogéw i
Przesuniec zostajg zmniejszone o 1 na koncu
kazdej rundy. Efekt utrzymuje sie przez liczbe
rund rowng WER Kassandry.

Podczas walki Kassandra atakowac bedzie
gtéwnie za pomocg mocy. Jesli jednak
ktéremus z przeciwnikow uda sie podejsé
blizej, moze zosta¢ zmuszona do uzycia

noza. Jezeli nie bedzie miata wsparcia Ulgura,
najpierw uzyje swoich mocy, a potem rzuci sie
na druzyne z nozem, wpadajac w amok.

Telepatia:
Kassandra potrafi czyta¢ w myslach
i porozumiewac sie za ich pomoca. W zwigzku
z tym oktamanie jej wymaga udanego testu
Sity Woli o PT Bardzo Trudnym (Kassandra
nie wykonuje zadnych testow, zaktadajac, ze
- obrazy, ktére widzi w myslach innych oséb, sa
l prawda).




ULGUR, TROLL Z UKRYTEJ DOLINY

Ulgur to mierzacy ponad 2,5 metra wielkolud,
przypominajgcy mocno zaro$nietego cztowieka

o wyjgtkowo znieksztatconych rysach twarzy,
przygarbionej sylwetce, uwydatnionych miesniach
i obwistym brzuchu. Smierdzi okropnie, jako ze nie
ma w zwyczaju sie my¢ — no chyba ze przypadkiem
wpadnie do rzeki. Ulgur jest trollem, istotg znang
z rozpowszechnionych w Northlandzie legend.
Zadane mu rany gojg sie w zaskakujgcym tempie,
a ludzkie mieso to jego ulubiony przysmak. Skad
wziat sie w tej czesci Pétnocy? Tego nie wie nikt.

B’rC ‘ZR PER | INT | OP WEF; WYSP S&UP Vng
10414214 )]3]|14]-1]80
_‘l:\apy £ 4|14 WyczuloﬁeZmys{y &%
Wytrzymatosé 4 | 14 | Infiltracja 2|6
Refleks 2 Sita Woli 8|1
Sztuka Przetrwania 5
Wyjatkowy:

Ulgur moze korzystac z Przesuniec oraz taski
Bogow na tej samej zasadzie, co cztonkowie

druzyny.

Regeneracja:

Raz na ture, w ramach akcji darmowej, troll
odzyskuje 10 W (pod warunkiem, ze jeszcze

zyje).

Kwasowe Wymioty:
W ramach akcji bitewnej troll wykonuje
specjalny atak, a wéwczas wszyscy
przeciwnicy, ktorzy walczg z nim w zwarciu,
muszg zdac Bardzo Trudny test Refleksu albo
otrzymujg 2k6 obrazen (pancerz nie zapewnia
ochrony przed tym efektem).

Duzy

Kazdy przeciwnik o rozmiarze mniejszym niz
Duzy zyskuje premie +2 do testéw trafienia.

Strach
Standardowy test Sity Woli — patrz: Strach,
L str. 50
_'\Broﬁ dystathowa Ataki | Trafienie Obrazenia " {
Rzut gtazem 1 14/14/X/X] 10+1k20
| Broiwzwarciu | Maki | Trafienie | Obrazenia |
Potezne tapska 2 16 15+1k6
[ Qbrona 23 | Pancerz[typowy] 10
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LDZICZALY BANDYTA STRZELEC BANDYTOW

Desperat w podartych fachmanach i kiepskiej Podobnie jak jego kompani, ten bandyta rowniez
jakosci skdrzanej zbroi, ktéry, wskutek wyglada jak obdartus — ale w przeciwienstwie do
niefortunnego splotu wydarzen (lub samodzielnie nich ma tuk i wie, jak sie nim postugiwaé. Oprocz
podjetych decyzji), postanowit zy¢ z napadania na podstepnego wypuszczania strzat z bezpiecznej
innych. Bandyci mieszkajg w lasach otaczajacych pozycji spetnia role fowczego bandy.

Grimsnes juz od wielu lat i czasami decydujg sie
zorganizowac¢ nocny wypad do osady, jednak dzieje
sie to niezwykle rzadko.

p) b

. Y ” - . Y ”
BC | ZR | PER | INT | OP | WER |WYSP|SKUP| WIT BC | ZR | PER | INT | OP | WER |WYSP|SKUP| WIT

4 1 3 1.4 |3 L33y ] -1 15 4 1 3 1.4 | 3 L343 1 - 115
WalkaBrutaina 4 | 8 | WalkaDystansowa” 4 | 84 [ Walka Brutalna 4| 8 | WalkaDystansowa 4 | 8 3
Wytrzymato$¢é 2| 6 | Infiltracja 2|5 Wytrzymato$¢ 2 Infiltracja 2
Refleks 3| 6 | SztukaPrzetrwania 3 Refleks 3 Sztuka Przetrwania 3
T b % r | i A g ~ > 4 L 7Y
Stahosé: 11 Stabosc:
Kiedy zginie wiecej niz potowa bandy, Kiedy zginie wiecej niz potowa bandy,
pozostali rzucajg sie do ucieczki (lub poddaja pozostali rzucajg sie do ucieczki (lub poddaja
sie), o ile nie uda im sie wykona¢ Trudnego sie), o ile nie uda im sie wykona¢ Trudnego
testu Sity Woli (dotyczy kazdego z osobna). testu Sity Woli (dotyczy kazdego z osobna).
[ - b ad " Ao Sk [ R ad " Ly N
i~y ™ AT X T ~ y AT — P
| Broridystansowa | Ataki Trafienie Obrazenia § | Brofi dystangowa Ataki Trafienie Obrazenia |
tuk 1 10/10/10/X] 10+1k10

_‘\ Bror'lwzw'ar‘ciu Ataki Trafienie Obrazenia i _‘\ Broﬁwzw'ar‘ciu Ataki Trafienie Obrazenia i
Topor 1 10 10+1k10 Topor 1 10 10+1k10

' Obrona 22 | Pancerz[lekkl 6 1 [ Obrona 22 | Pancerz[lekkil 6 1
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WYKONYWANIE TESTOW

) 14 | by Ld
[ W grze fabularnej Thorgal, testy wykonuije sie, ‘
rzucajac 2k20 (czyli Koscig Przeznaczenia i Koscig
Szczescia), po czym do wyniku dodaje sie:

® sume wartosci testowanej umiejetnosci oraz
odpowiadajacego jej Parametru Gtdwnego
albo

e warto$¢ Parametru Pomocniczego, albo

e warto$¢ samego Parametru Gtéwnego.
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Celem testu jest zréwnanie sie lub przebicie
wynikiem okreslonego przez MG Poziomu
Trudnosci (PT). Jezeli tak sie stanie, test jest zdany i
uzyskujesz zamierzony cel. W przeciwnym wypadku
— no c6z — porazka.

Poziomy Trudnosci testow przedstawiajg sig
nastepujaco:

tatwy 10
Standardowy 15
Trudny 20
Bardzo Trudny 25
Ekstremalny 30
Legendarny 35
Boski 40

Jezeli na Kosci Przeznaczenia wypada 1, test
automatycznie sie nie udaje, a postac traci reszte
akcji w tej turze (jesli jakies jeszcze posiadata).

Jezeli na Kosci Przeznaczenia wypada 20, test
automatycznie sie udaje i nie jest istotne, czy
osiagnieto lub przekroczono podany PT.

RUNDA 1 TURA

Runda to jednostka miary czasu — najczesciej
podczas walki. Jedna runda odpowiada mniej
wiecej 5 sekundom w grze, ale nie oznacza to, ze
masz jednoczesnie 5 sekund czasu rzeczywistego na
podjecie decyzji! Runda obrazuje, co potrafig zrobic
uczestnicy interakcji w ciggu 5 sekund.

W ramach rundy zawarte sg tury wszystkich postaci,
ktére uczestniczg w danej interakcji (zarowno
cztonkow druzyny, jak i tych kierowanych przez
MG). Innymi stowy, runda jest sekwencjg tur.

Aby ustali¢ kolejnos¢ dziatan postaci, nalezy
wykonac test Inicjatywy. Rzucamy wowczas 2k20
(pamietajac, by okresli¢, ktéra z kosci to Kos¢
Przeznaczenia, a ktéra to Kos¢ Szczescia),
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po czym do wyniku, jaki wypadt na Kosci
Przeznaczenia, dodajemy sume wartosci ZR i
Refleksu (pamietajgc o mozliwej zamianie kosci
dzieki tasce Bogow).

Postac z najwyzszym wynikiem dziata jako pierwsza,
a nastepnie swoje ruchy wykonujg kolejno osoby

z drugim i trzecim wynikiem itd. Dla przeciwnikdéw
jednego typu (np. grupy tupiezcow) wykonuje sie
jeden rzut, po czym dziatajg oni w tym samym
czasie, jeden po drugim.

Inicjatywa najczesciej pojawia sie podczas walki.
Mozecie jg ustali¢ albo w chwili rozpoczecia starcia,
albo nieco wczesniej, ale musicie trzymac sie
ustalonej kolejnosci.
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! <0 MOZESZ ZROBIC W $SWOJE) TURZE?

Mozesz wykonac 1 akcje ruchowg oraz 1 akcje
bitewng lub uzytkowg, a dodatkowo — do 4
akcji darmowych w rundzie. Alternatywnie
mozesz wykona¢ 2 akcje ruchowe (dalej
zachowujac akcje darmowe).

Akcja ruchowa

Wykonujac akcje ruchowa, przemieszczasz

sie o jeden lub wiecej dystanséw. Dystanse
omowimy szczegétowo nieco pdzniej, przy okazji
rozpatrywania zasad walki.

Akcja hitewna
Wykonujac akcje bitewng, mozesz zaatakowac
przeciwnika lub skorzystac ze swoich mocy. Co
wazne, w ramach jednej akcji bitewnej mozesz
uzyc¢ tylko jednej mocy (prostej lub poteznej),
ale mozesz wykonac¢ wiecej niz jeden atak

, (wyjasnimy to doktadniej, omawiajac zasady

l walki).
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Akcja uzytkowa

Wykonujac akcje uzytkowg, mozesz zrobié

co$, co nie jest zwigzane z atakowaniem
przeciwnikéw, na przyktad wspigc sie po Scianie,
zdjac tarcze z plecéw albo zazy¢ jakis specyfik.

Akcja darmowa

Wykonujac akcje darmowg, mozesz zrobic cos,
co nie wymaga skomplikowanych czynnosci
(np. powiedziec¢ co$ szybko), uzy¢ prostej

mocy lub aktywowac zdolnosc¢ specjalng (czyli
np. odpowiedni atut lub zalete). Specjalnym
rodzajem akcji darmowej jest Reakcja — w
ramach limitu 4 akcji darmowych na runde
mozesz uzy¢ Reakcji nawet w turze przeciwnika,
o ile posiadasz zdolnos¢, ktéra na to pozwala.

Gdy w ruch pojda miecze, topory, piesci, kty lub
pazury, méwimy o walce w zwarciu. Biorgc pod
uwage mechanike gry, jezeli Ciebie i Twojego wroga
dzieli odlegtos¢ nie wieksza niz 1 metr, jestescie

w zwarciu (czyli na dystansie zwarcia). Co wazne,
nawet jezeli masz w rekach bron dystansowg (ntuk),
nadal obowigzujg Cie reguty walki w zwarciu.

W zwarciu tatwiej oktadad sie bronig reczng niz
strzela¢, dlatego, gdy kto$ prébuje strzeli¢ do wroga
podczas zwarcia, sam stwarza dla siebie zagrozenie.
Wodwczas wrég walczacy bronig reczng otrzymuje

jeden darmowy atak (rozpatrywany przed strzatem).

Jest to tak zwany atak okazjonalny. Kazdy atak
okazjonalny jest Reakcjg, a w kazdej rundzie mozna
wykorzystaé w ten sposdéb tylko jedng Reakcje.
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! Aby sprawdzié, czy wrdg zostat trafiony,
nalezy postuzyc sie jednym z ponizszych
wzorow:

BC + umiejetnos¢ Walka Brutalna + Celnos¢

+ rzut 2k20 (gdy Twdj styl walki polega na
wyprowadzaniu jak najsilniejszych cioséw)

BC + umiejetnos¢ Walka Finezyjna + Celnos¢

+ rzut 2k20 (gdy Twdj styl walki polega na
wypatrywaniu luk w obronie przeciwnika i btyskawicznym
reagowaniu)

BC + umiejetnos¢ Walka Wrecz + Celnos¢ +
rzut 2k20 (gdy walczysz bez broni lub wykorzystujac
bron improwizowang)

B——.
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Jezeli posiadasz jakiekolwiek premie (np.
wynikajace z zalety lub atutu), dodajesz je do
wyniku testu. Celnos¢ to premia, ktorg otrzymujesz,
gdy walczysz dang bronig. Na kartach postaci
wszystkie wartosci z poszczegdlnych wzordow sg

juz zsumowane, wiec wystarczy jedynie dodac¢ do
nich wynik wyrzucony na Kosci Przeznaczenia (lub
Szczescia, jesli wykorzystano taske Bogow).



OK, wiec mamy juz wynik. Co dalej? Teraz MG
poréwnuje go z wartoscig Obrony przeciwnika.
Jezeli udato Ci sie uzyska¢ wynik rowny lub
wyzszy niz ta liczba, atak jest celny.

A teraz najlepsza czes$¢ starcia — sprawdzasz,
jak mocno udato Ci sie grzmotng¢ te paskude,
ktdra stoi na Twojej drodze! Kazda bron (lub

styl walki wrecz) posiada rubryke ,,Obrazenia”,
w ktdérej podano, iloma kosémi odpowiedniego
rodzaju nalezy rzucic¢, aby okresli¢ zadane rany
lub dokonane zniszczenia. Bierzesz do reki
odpowiednie kosci, rzucasz, sumujesz i dodajesz
podane w rubryce wartosci (np. 2k6 + 5 oznacza,
ze rzucasz dwiema kosémi szesciosciennymi i do
sumy dodajesz 5).

Nie oznacza to jednak, ze wszystkie obrazenia
zostang odjete od Witalnosci celu. Od wyniku
rzutu na obrazenia nalezy odjg¢ wartos¢ Ochrony
pancerza noszonego przez trafiong postacd.
Otrzymany wynik to faktyczne zadane obrazenia,
o ktére redukowana jest Witalnosc.

Gdy wartos¢ Witalnosci przeciwnika bedgcego
BN spadnie do 0 lub ponizej, taki przeciwnik
zostaje wyeliminowany.

o —

Gdy podczas rzutu 2k20 na Kosci

Przeznaczenia wypadnie 20, nastepuje Krytyk.
Trafienie jest automatyczne, a cios zyskuje
dwa dodatkowe efekty:

1. Przebicie — na potrzeby tego trafienia
Ochrona pancerza trafionego przeciwnika jest
redukowana o potowe.

2. Szanse na wieksze obrazenia — rzucasz
dodatkowg koscig obrazen (tego samego typu,
co bazowa), a nastepnie wybierasz sposrdd

l nich wyzszy wynik.
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Ta sama procedura jest stosowana, gdy przeciwnicy
atakuja Ciebie.

by Y ™ Y (4

UWAGA: W ramach akcji bitewnej mozesz

wykonac wiecej niz jeden atak, jezeli tylko

dana bron na to pozwala. Liczba podana
w rubryce ,,Ataki’’ okresla, ile atakéw przy
uzyciu tej broni mozesz wyprowadzi¢ w jednej
rundzie. Trafienie dodatkowych atakéw
wyliczasz w taki sam sposob, jak pierwszego.

IASADY
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WALKA DYSTANSOWA

Jezeli wolisz utrzymywac wrogdéw na dystans, czy to
za pomocq tuku, kuszy, czy broni miotajacej pociski

energetyczne, wkraczasz w Swiat walki dystansowej.

Na wstepie nalezy zaznaczy¢, iz ogdlnie strzelanie
do celu, ktory walczy w zwarciu z Twoim
sojusznikiem, to wymagajgce zadanie. Otrzymujesz
wowczas Fatum do takiego strzatu (co oznacza, ze
nie mozesz korzystac z taski Bogéw, Przesunie¢ ani
Przerzutéw, by modyfikowac wynik testu).

-

Aby sprawdzi¢, czy wrog zostat trafiony, {
nalezy postuzyc sie ponizszym wzorem:

PE + umiejetnos¢ Walka Dystansowa +
Celnos¢ + rzut 2k20 (gdy strzelasz z tuku, kuszy lub
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t jakiejkolwiek broni miotajacej pociski) J

Jezeli posiadasz jakiekolwiek premie
(np. wynikajgce z zalety lub atutu), dodajesz je do

wyniku testu. Celnos$¢ to premia, ktérg otrzymujesz,

strzelajgc z danej broni. Warto zaznaczy¢, ze bron
dystansowa moze miec rozng Celnosc¢ w zaleznosci
od odlegtosci, z jakiej strzelasz (statystyki trafienia
na karcie postaci uwzgledniajg rézne wartosci dla
dystansow: bliskiego, Sredniego, dalekiego oraz

ekstremalnego; X oznacza, ze bron nie strzela celnie

na taki dystans). Zanim oddasz strzat, MG okresla,
na jakim dystansie znajduje sie przeciwnik.

Teraz nastepuje moment, gdy MG poréwnuje
osiggniety przez Ciebie wynik z wartoscig Obrony
celu. Jezeli udato Ci sie uzyska¢ wynik rowny lub
wyzszy od tej liczby, strzat jest celny.

Na koniec sprawdzasz zadane obrazenia — w taki
sam sposéb jak w przypadku walki w zwarciu.

W walce dystansowej wyrzucenie Krytyka ma taki
sam efekt jak w walce w zwarciu.

i i % Y '

o —

UWAGA: W ramach akcji bitewnej mozesz
oddac wiecej niz jeden strzat, jezeli tylko
dana bron na to pozwala. Liczba podana
w rubryce ,,Ataki’’ okresla, ile razy mozesz
strzeli¢ z tej broni w jednej rundzie. Trafienie
dodatkowych atakéw wyliczasz w taki sam
sposob jak pierwszego. Pamietaj, ze niektore
z broni nalezy przetadowac przed oddaniem

l kolejnego strzatu!

v A . A I
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PORUSZANIE $IE

Przemieszczanie sie z miejsca na miejsce poza
walka jest proste — MG podaje odlegtos¢, ktorg
musisz przeby¢, oraz szacowany czas potrzebny do
jej pokonania. Inaczej sprawy majg sie w walce —
tutaj okreslenie dystansu dzielgcego walczacych
jest istotne dla, chociazby, postaci strzelajgcych z
tuku.

W grze fabularnej Thorgal poruszanie sie podczas
walki jest rozpatrywane za pomocg abstrakcyjnych
miar odlegtosci, zwanych dystansami, w przypadku
ktérych nie jest istotne, ile doktadnie metrow
dzieli walczgcych. Na poczatku starcia MG okresla
poczatkowy dystans miedzy przeciwnikami.
Nastepnie dystans ten mozna zmniejszy¢ lub

zwiekszy¢, wykorzystujac akcje ruchowa. Liczba
akcji ruchowych wymaganych do zmiany dystansu
jest podana przy kazdym z pieciu dystansow.
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[ Zwarcie

Odlegtos¢ szeptu. Oznacza, ze jestes dosc¢ blisko,
by zaatakowac wrecz lub uzy¢ przedmiotu, ktéry
wymaga dotkniecia. Przejscie ze zwarcia na
bliski dystans (lub odwrotnie), traktowane jako
ostrozne wycofanie sie z walki (bgdz wigczenie
sie do niej), zabiera 1 akcje ruchowg, nawet
jezeli wymaga wykonania jedynie paru krokéw.

Bliski

Odlegtos¢ normalnej rozmowy. Przejscie z
dystansu bliskiego na $redni (lub odwrotnie) to
réwniez 1 akcja ruchowa.

Sredni

Odlegtos¢ gtosnej rozmowy. Przejscie z dystansu

sredniego na daleki (lub odwrotnie) wymaga 2
 akcji ruchowych, co obrazuje wiekszg odlegtos¢
t konieczng do przebycia.

| il i L9
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Daleki

Odlegtos¢, na jaka nie mozna sie komunikowaé
inaczej, niz krzyczac. Przejscie z dystansu
dalekiego na ekstremalny (lub odwrotnie)

to réwniez 2 akcje ruchowe, a dodatkowo
wymagany jest test Wyczerpania (test
Wytrzymatosci o PT Standardowym —

porazka oznacza otrzymanie Fatum do czasu
odpoczynku).

Ekstremalny

Odlegtosé, na jakg nie mozna sie
komunikowa¢ za pomocg samego gtosu. Jak
juz byto wspomniane, skrocenie dystansu z
ekstremalnego do dalekiego wymaga 2 akgji
ruchowych oraz testu Wyczerpania.

Co wazne, Twoje potozenie wzgledem innych
postaci na polu bitwy zmienia sie wraz ze zmiang
dystanséw. Dla przyktadu, jezeli na poczatku
jestes na dystansie srednim pomiedzy dwoma
przeciwnikami, to podbiegajgc do jednego z nich,
skracasz dystans wzgledem niego do bliskiego,
ale jednoczesnie wydtuzasz dystans wzgledem
drugiego przeciwnika do dalekiego.

WITALNOSC MIARA ZYWOTNOKI POSTACI

W grze fabularnej Thorgal parametr Witalnos$¢
okredla, ile obrazen przyjgé moze postaé, zanim
straci przytomnos$¢ lub — co gorsza — wyzionie
ducha.

Gdy tylko postac otrzyma obrazenia lub dozna
uszczerbku na zdrowiu wskutek jakiegos wrogiego
efektu, nalezy odjg¢ wartosé utraconego zdrowia
od Witalnosci (W) tej postaci.

Gdy Witalnos¢ spadnie do 0, postac traci
przytomnosc i jest bezbronna. Wszelkie obrazenia,
ktdére przekrocza granice 0, przyjmujg wartosci
ujemne (kumulatywnie). Gdy postac otrzyma ilos¢
obrazen réwna ujemnej wartosci jej Witalnosci —
umiera.

Przyktad: Posta¢ posiada Witalnos¢ na poziomie 20.
Gdy Witalnos¢ spada do 0, postac traci
przytomnos¢, lecz to nie wystarcza, aby ja zabié.
Posta¢ umiera dopiero, gdy jej Witalnos¢ spadnie
do poziomu -20.

Jezeli Witalnos$¢ postaci spadnie do 0, jakiekolwiek
dziatanie, w wyniku ktérego Witalnos¢ wzrasta do
wartosci co najmniej 1 (np. uzycie specjalnej mocy),
powoduje odzyskanie przytomnosci. Dodatkowo,
po skonczonej walce, kazda z postaci ma mozliwos¢
wykonania testu opatrywania ran. Jest to test
Wiedzy Ogdlnej lub Sztuki Przetrwania, a jego efekt
zalezy od wyniku.

o Y ) Y 7
‘o Zdany test o PT Standardowym powoduje
natychmiastowe odzyskanie 1k6 Witalnosci {
(lub zwiekszenie tego parametru do
wartosci 1, jezeli po walce wynosi on 0 lub
mniej).

e Zdany test o PT Trudnym (lub wyzszym)
powoduje natychmiastowe odzyskanie 1k10
Witalnosci (lub zwiekszenie tego parametru

do wartosci 5, jezeli po walce wynosion 0 lub |
‘mniej)k. ’ J
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Ranne postacie podlegajg takze naturalnym
procesom leczenia organizmu. Za kazde 12 godzin
spedzone na odpoczynku odzyskujesz Witalnos¢ w
ilosci rownej Twojemu parametrowi BC.
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WYCZERPANIE

Czasami warunki atmosferyczne lub zbytnie
forsowanie organizmu przez dtugi czas

mogg sprawié, ze postac zacznie odczuwacd
zmeczenie, co zostaje odzwierciedlone

za pomoca Wyczerpania. Mechanika gry
przewiduje dwa poziomy Wyczerpania, ale w
tej przygodzie interesuje nas tylko pierwszy z
nich.

Gdy MG zarzadzi test Wyczerpania, nalezy
wykonac Standardowy test Wytrzymatosci.
Sukces to oparcie sie zmeczeniu. Porazka
oznacza, ze wszelkie podejmowane przez te
postac dziatania zostajg obarczone Fatum do
czasu petnego wypoczynku (pierwszy poziom
Wyczerpania).

i ["TA'I‘«ZE

$TRACH
Czasami istoty, z ktérymi mierzg sie
postacie, sg zbyt przerazajace, by przejsé
obok nich obojetnie. W takich przypadkach
wymagany jest test Strachu. Zazwyczaj jest to
Standardowy test Sity Woli (chyba ze w opisie
potwora jest podane inaczej). Sukces oznacza,
ze mozesz dziata¢ normalnie. Z kolei porazka
sprawia, ze strach Cie paralizuje i otrzymujesz
Fatum do wszystkich podejmowanych testow.
Ale nie przejmuj sie — test powtarzasz na
poczatku kazdej swojej kolejnej tury, dopoki
nie uda Ci sie go zda¢ lub zagrozenie nie
zostanie wyeliminowane.

Niektore z postaci posiadajg w swoim
ekwipunku tarcze (opisang w rubryce ,Tarcza”
na karcie postaci). Dzieki temu zyskujg
dodatkowg ochrone w trakcie starcia. Jezeli
trzymasz w reku tarcze, raz na ture mozesz
zadeklarowac, ze Twoja postac ostania sie nig
przed celnym ciosem przeciwnika. Obrazenia
otrzymane od takiego ciosu sg redukowane o
pofowe (zasada ta ma zastosowanie zaréwno
do walki w zwarciu, jak i dystansowej, ale
nie obrazen od mocy). Nie oznacza to jednak,
ze mozesz uzywac tarczy w nieskoriczonos¢
— kiedys w koncu peknie. Kazda tarcza, w
zaleznosci od jej rodzaju, posiada okreslong
maksymalng liczbe uzy¢. Za kazdym razem,
gdy zostanie uzyta, nalezy zmniejszyc te
wartosc¢ o 1, a gdy w konicu spadnie ona do
zera, bedzie to oznacza¢, ze tarcza nie nadaje
sie juz do dalszego uzytku i wymaga naprawy.

Aby naprawic tarcze, potrzebujesz dostepu
do narzedzi kowalskich, paru godzin czasu
oraz umiejetnosci Rzemiosto na poziomie

co najmniej 1. Nastepnie wykonujesz test
wspomnianej umiejetnosci o PT podanym w
opisie tarczy. Sukces oznacza, ze tarcza jest
znoéw gotowa do uzycia. W przypadku porazki
tracisz 2 godziny na daremne préby naprawy,
ale mozesz powtdrzyc test. Jezeli udato Ci sie
wyrzuci¢ Krytyka, czas potrzebny na naprawe
zostaje skrécony do godziny
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KORZYSTANIE Z NADNATURALNYCH MOKY

Uzycie specjalnej mocy przez postaé, ktéra ma taka
mozliwos¢ (tzn. dysponuje takg mocg i potrafi z niej
korzystac), zasadniczo sprowadza sie do wykonania
testu umiejetnosci Gwiezdne Dziedzictwo. W

takim wypadku bierzesz do reki 2k20, rzucasz, a

do wyniku na kosci Przeznaczenia (lub Szczescia,
jezeli zdecydujesz sie wykorzystac taske Bogow),
dodajesz sume Werwy i umiejetnosci Gwiezdne
Dziedzictwo. Kazda moc ma okreslony PT, ktéry
nalezy osiggngc, aby mozna byto jej uzyc. A co,
jezeli uda Ci sie wyrzuci¢ wiecej, niz potrzeba? Nic
straconego — osiggniety wynik to jednoczes$nie PT
testu Sity Woli, ktory musi zda¢ ofiara mocy;, jesli
chce sie jej przeciwstawic¢ (bowiem nie kazdej mocy
mozna sie przeciwstawi¢ — dotyczy to jedynie tych,
ktére dotykajg bezposrednio dang postac).

Korzystanie z mocy wymaga okreslonej w jej opisie

ilosci Skupienia — mentalnej energii niezbednej do
odpowiedniego skoncentrowania sie (odejmowane;j
od aktualnej wartosci tego parametru).

N r hl A r
I Skupienie odzyskiwane jest podczas:

e odpoczynku — 1 punkt za kazda godzine
wytchnienia,

e snu — 2 punkty za kazdg godzine
porzadnego snu.
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I J Krytyk podczas korzystania z mocy oznacza ’
jedna z dwdch rzeczy (do wyboru): !

¢ Koszt Skupienia konieczny do uzycia tej
mocy zostaje zredukowany do 0.

l e Uzyskany wynik testu zostaje zwiekszony o 5. ] WSTEP
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PODSTAWY ZASAD

Pech podczas korzystania z mocy oznacza
zakonczenie tury postaci.

& SWIAT THORGALA
Jezeli dana moc posiada takg opcje, moze zostac 3
Podbita. Podbicie mocy polega na zwiekszeniu jej
podstawowego PT o 5. Woéwczas, jesli zdasz test,
mozesz uzyska¢ dodatkowe efekty mocy, zawarte w
jej opisie.

E POSTACIE

E MISTRZ GRY

Ach, jeszcze jedno. O ile opis nie podaje inaczej,
obrazenia od mocy przenikajg przez wszystkie
pancerze, poniewaz konwencjonalne bariery nie
sg w stanie ich zatrzymad. Jezeli moc wigze sie z
zadaniem obrazen, udany test Sity Woli ofiary, o PT
rownym wynikowi testu Gwiezdnego Dziedzictwa,
pozwala na zredukowanie ilosci otrzymanych
obrazen o pofowe.

L MELKORA
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POBIERZ KARTY
POSTACI TUTAJ!



NASZA KAMPANIA
NA GAMEFOUND



WKROCZ DO UNIWERSUM THORGALA!

Gra fabularna Thorgal to opowies¢ o potomkach
mitycznych Atlantéw, ktorzy postanowili zamieszkad
posrod Wikingdw w mroznej krainie zwanej
Northlandem. Ziemia, ktora niegdys byta ich domem,
teraz zdaje sie im obca. S3 podobni ludziom, jednak
~ skrywajg w sobie potezne moce. Czy stang po stronie
powszechnego dobra, podobnie jak Thorgal, czy tez
wykorzystajg swoje zdolnosci do realizacji wtasnych
celdw, jak robita to Kriss de Valnor? Wszystko zalezy od
Was!

“ Gra fabularna Thorgal powstata na podstawie znanej
serii powiesci graficznych Thorgal, stworzonej przez
belgijskiego pisarza Jeana Van Hamme’a oraz polskiego
rysownika Grzegorza Rosinskiego.

<0 ZNAJDZIESZ W TYH PODRECZNIKL?

Wprowadzenie w uniwersum gry fabularnej
Thorgal — unikatowy $wiat dla wszystkich mitosnikow
Wikingéw oraz fantastyki w szerokim rozumieniu,
taczacy elementy fantasy i science fiction
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Zasady oparte na mechanice k20 oraz zasobach
dajacych petng kontrole nad gra
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