-w Uca Pacha’

Zachodni brzeg Ameryki poludniowej zamieszkiwaty niegdys

wysoce rozwinig¢te plemiona Inkow. Ich cywilizacja kwitla
migdzy XIII 1 XVI wiekiem. Rozwingli nadzwyczaj rolnictwo,
znali doskonale sztuke ceramiczna, posiadali ztozona religi¢ 1
kulture.

KD N K U RS Roéwnolegle, za oceanem, rosta w sil¢ zupehie inna kultura —

uwazajaca siebie za najwyzsza 1 najznakomitsza Europa.
Wsrod niej nie zabrakto szalencow i ludobojcow takich jak
cho¢by Francisco Pizarro, ktory to do 1535 roku zmiott
fantastyczna cywilizacje Inkéw z powierzchni planety niemal doszczetnie.

Okoto 600 cztonkow jednego z inkaskich plemion - Q'ero — przetrwalo rzez. Skryli si¢ wysoko w
gorach. Najstarsi medrcy tej matej spotecznosci przechowywali w swojej pamigci 1 przekazywali
potomnych przepowiednig, ktorej wypetnienie miato wywroci¢ porzadek swiata.

Ludzkos¢ kwitla, rozwijala sig. Skaza czlowieka jednak byla, jest 1 bgdzie chgé narzucenia swojej
woli innym. Dochodzito do wielkich wojen, ktére konczyly si¢ nie zmieniajacymi stanu
przedwojennego rozejmami. Tymczasem Q'ero przechowywali swoja wiedzg i oczekiwali Dnia
Zzmian.

14 lipca 2000 roku przepowiednie ostatnich Inkow sig spehnity.

Nadeszla oczekiwana przez nielicznych z nich, ktérzy przetrwali koniunkcja planet. W jednej linii
zlozyly si¢ Ziemia, Ksigzyc, Stonce 1 kilka innych ciat niebieskich. Znalazt si¢ w$rdd nich rowniez
Saturn. Z relacji obserwatoréw, ktérzy tego dnia spogladali w niebo wynika, ze jego kolor zmienit
si¢ w jadowita zielen, a z jego pier§cieni wyrwalo si¢ kilka asteroidow, ktore przedarty si¢ wgtab
ziemskiej atmosfery. Wokét krateréw powstatych w wyniku zderzenia doszio do tajemniczych
wytadowan energetycznych, ktore zabily wigkszo$¢ okolicznej ludnosci.

W przeciagu tygodnia zywioly ziemskie zwariowaty. Fale tsunami zalaly ludzkie osiedla, burze z
piorunami spality duze potacie lasow. Trzgsienia ziemi zrujnowaly miasta potozone w gorach.
Tymczasem na pozostatych, nielicznych juz bardzo spadkobiercow Q'ero spadt zaszczyt pomsty na
tych, ktorzy prawie pig¢ wiekow wcezesniej zgladzili niemal doszczgtnie ich cywilizacjg.

Ich potgga szybko urosta. Dzigki magii zestanej przez Przebudzonych Bogoéw posiedli ogromna
moc, pomnozyli swoje oddzialy i ruszyli pali¢ i niszczy¢, podobnie jak wczesniej hiszpanscy
konkwistadorzy.

Dzisiaj mamy rok 206. Kilka miesigcy temu ostatnie panstwo nie-inkaskie podpisato
bezwarunkowa kapitulacj¢ wobec potegi Odrodzonego Imperium. To =za§ narzucilo na
zagarnigtych terenach totalitarne rzady. Wprowadzito rezim wykorzystujacy Magiczng Milicje,
najstraszliwsze metody tortur, a na czele podzielonego na prowincje Imperium stan¢li Przebudzeni
wraz ze swoimi ludzkimi, natchnionymi $witami.

Zniewolona kultura europejska podejmuje od czasu do czasu proby obalenia rezimu, jednak pot¢zna
magia i bezwzglednos¢ Inkéw wychodzi zwycigsko ze star¢ z rewolucjonistami i wywrotowcami.
Wykorzystuje do tego Magiczna Milicje.

1 Uca pacha — inkaskie wyobrazenie piekta, znajdujacego si¢ w sercu Ziemi.



Magiczna Milicja to stuzba bezpieczenstwa, ktora zapobiega, tropi, zwalcza i zaciera $lady po
wszelkich przejawach anty-inkaskich dzialan wywrotowych na terenie Europy, Azji, Ameryk i
Australii. Wszedzie i w kazdym czasie.

Nastata Uca Pacha. Na swiat przyszli potezni zbawiciele inkaskiej tradycji 1 historii 1 przewrdcili
Swiat do géry nogami. Wszystko si¢ zmienito i tak pewnie pozostanie. Zemsta dokonala sig.

Dramatis personae

Czas juz najwyzszy, abym wyjawit o co tak na prawde chodzi w Uca Pacha. Gracze wcielaja si¢ w
postaci agentéw Milicji Magicznej. Maja do dyspozycji swoje nadnaturalne zdolnos$ci, aby
zwalcza¢ wywrotowcow 1 trzymaé w ryzach zniewolone spoteczenstwo. Gier o ratowaniu Swiata z
totalitarnych rzadow mniejszosci jest wiele. Gier o zniewalaniu - duzo mniej. A to wlasnie oferuje
Uca Pacha.

Motywacje agentow sa rozne, ale
przewaznie obracaja si¢ wokot
jednego — zemsty. Europejczycy
zniszezyli  cywilizacje  Inkow,
dlaczego Q'ero maja oszczedzié
swoich niedosztych oprawcow?
Najwigksza kara, jaka mozna
wymierzy¢ dekadenckim ,,biatym”
jest wieczna niewola, ktora z
czasem sprawi, ze ich kultura
wykrwawi si¢ 1 umrze.

Magiczna Milicja posiada SciSle okreslony zakres
dzialalnoSci:

1. Poszukiwanie tropéw dziatalno$ci wywrotowe;.
Badanie pozyskanych tropow.
Unieszkodliwianie wywrotowcow.

Tepienie kultury innej niz inkaska.
Zacieranie $ladow po usuwaniu wywrotowcow.
Trzymanie w ryzach zniewolonych narodow.
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Agenci Magicznej Milicji posiadaja magiczne moce, ktore pochodza od ich patrondéw. Sa nimi
Przebudzone Boéstwa. Kazda domen boskich, z ktorych to pochodza nadnaturalne zdolnos$ci
agentow, oferuje jeden kierunek wptywania na rzeczywisto$¢. Jedna pozwala miota¢ ptomienie,
inna kontrolowa¢ wodg i deszcze.

Znakiem rozpoznawczym agenta Magicznej Milicji
(MM) jest przewiazana na prawym ramieniu opaska z
symbolem Chakana. Symbol ten jest tradycyjny dla
kultury andyjskiej. Dzisiaj utozsamia si¢ go ze
zniewoleniem 1 totalitaryzmem $wiatowym.

Centralami MM, gdzie znajduja si¢ komorki
nadzorujace dziatalno$¢ wszystkich przynaleznych im
agentow, nazywaja si¢ Huaca (czyt. ,laka”). Kazdy
agent ma swoOj numer identyfikacyjny. Pierwsze dwa
znaki to literowy kod Huaci, przyktadowo MG, HF, TU.
Dalsze znaki, umieszczone po mySlniku, to kolejno
grupa, stopien, osoba. Przyktadowo HF-325 oznacza
podleglego Huaca HF piatego agenta trzeciej grupy
operacyjnej, stopnia drugiego. Szyfr ten zapisany jest w
chipie umieszczonym w sercu agenta. Jego usunigcie
jest niemozliwe bez §mierci operowanego.

llustracja 1: Chakana

Stopien znajdujacy si¢ w kodzie odzwierciedla status danego agenta w spolecznosci MM. Im
wyzszy, tym wazniejszy jest dany agent. Moze sta¢ si¢ to polem do rywalizacji wsrod
pracownikow. Jednostopniowy awans otrzymuje si¢ wedle uznania naczelnictwa Huaca, za wybitne
osiagnigcia w operacjach.



B Tresc¢ chipu da sig odczyta¢ za pomoca podrgcznego aparatu, ktory
E ma przy sobie kazdy agent. Aparat ten, nazywany IncaCom,
B posiada mozliwosci  zintegrowanych: telefonu komérkowego,
podrecznego komputera, kamery, aparatu cyfrowego wysokiej
jakos$ci z mocnym zoomem optycznym, czytnika linii papilarnych i
chipow, dyktafonu, elektronicznego dystrybutora ptatniczego,
zrodla $wiatta, paralizatora miotajacego kable na odlegto$¢ ponad
BN 5 metrow. Wszystko to zamknigte w niewielkim urzadzeniu
wielkosci wspotczesnych telefonow komorkowych.

Agenci zorganizowani sa w druzyny, kazda Huaca moze mie¢ ich
najwyzej 10. Przyporzadkowane sa in numery od 0 do 9. Grupy
| takie licza sobie od 2 do 7 agentow. Sa indywidualnymi
S LN (B 8 komorkami, ktore zdolne sa do kompleksowego wypetniania

HOSENNENE swoich obowiazkow. Kazda grupa zaopatrzona jest w IncaComy
dla kazdego agenta, praktyczme dowolne uzbrojenie dostgpne MM, jeden lub dwa samochody.
Kazda Huaca posiada wiasny helikopter, arsenat, sale do przestuchan, bazy informatyczne, katalogi
ludnosci z kompletnymi danymi personalnymi i materialem genetycznym, oraz gwarantuje swoim
agentom bezpieczne mieszkania, gdzie moga wprowadzi¢ si¢ z rodzinami i mieszka¢ za darmo.
Jedzenie rdwniez maja dostarczane zupelie darmowo, jest ono znacznie lepsze niz standardowa
karma proletariatu. Wszystko to stuzy przywiazywani agentow do swojej pracy.

Kazdy agent ma na sobie kombinezon ze specjalnych ptocien kuloodpornych, ktory czyni kule i
bron r¢czna mniej szkodliwymi dla agenta. Potrafi on otrzymac¢ znacznie wigcej atakow, dopoki nie
straci przytomnosci.

Polecenia agenci dostaja poprzez IncaCom. Przydzielony danej grupie koordynator z Huaca
kontaktuje si¢ z najstarszym stopniem agentem danej grupy i przekazuje mu polecenia zarzadu
naczelnego. Ten za$ zobowigzany jest do wykonania zadania uzywajac Srodkow, ktore uzna za
stosowne, oraz posiada arbitralny glos w grupie. Aby zrealizowa¢ zadanie, agenci moga uzy¢
niemal nieograniczonego arsenatu srodkow.

Agenci MM slyna ze swojej wyobrazni jesli chodzi o tortury. Wykorzystuja stary arsenat swoich
przodkow, aby zmusza¢ pojmanych do sktadania zeznan, nie zawsze prawdziwych. Niejednokrotnie
udawato im si¢ wycisna¢ z obiektow informacje, ktéore umozliwily rozbicie catych szajek
WYWIOtOWCOW.

Niekiedy agenci wykorzystuja magiczne ogary. Sa to uformowane z magicznej energii duchy, ktore
przybieraja forme¢ przerazajacych psow. Potrafia walczy¢, oraz odnajdywac zapachowe tropy w
zburzonych budynkach, §ledzi¢ po zapachu, itp. Ich przywotanie pochlania 4 punkty mana i nie
trzeba niczego testowac.

Tworzenie postaci

Po pierwsze — gracze powinni razem z MG usias¢ przy stole i razem zrobi¢ wszystkie postaci, a nie
kleci¢ je po katach bez kontaktowania si¢ miedzy soba. Po co tak? Ano po to, zeby druzyna nie
skladata si¢ z pigciu wltamywaczy, albo z trzech tgpych chodzacych maszyn do zabijania. Druzyna
ma dziata¢ razem, dopetiac si¢ i posiada¢ zwierzchnika. Jednego.

Najpierw nalezy podjac decyzje na jakim stopniu bgdzie toczyta si¢ gra. Czy bohaterowie zaczna od
poziomu 0, czyli od samego poczatku, czy zdecyduja si¢ na poziom 2 czy 3. Nalezy pamigtac, ze im
agent posiada wyzszy stopief, tym wigkszy ma dost¢p do magii 1 jest bardziej do§wiadczony.
Stopnie to odpowiednik poziomdw.

Nastgpnie kazdy gracz, w konsultacji z pozostalymi, wybiera sobie domen¢ magiczna, ktorej sig



podporzadkuje. Kazda z nich posiada indywidualny zakres mocy magicznych, oraz pulg
umiejetnosci, pomiedzy ktore gracz rozdysponuje kostki. Im wigcej kostek w danej dziedzinie, tym
bohater jest sprawniejszy w czynnosciach z nig zwiazanych. Tak wigc umiejetno$¢ czarowania jest
sprzezona z pozostatymi umiej¢tnosciami bohatera. Cho¢ nie co do wartosci. Warto$¢ umiejgtnosci
magicznej postaci rowna jest zawsze stopniowi bohatera +1. W ten sposob dostgp do niej ros$nie
wraz z awansowaniem. Stopien w hierarchii MM jest odpowiednikiem poziomu do$§wiadczenia z
innych gier, jak cho¢by Dungeons and Dragons.

Domeny magiczne

Kazdy gracz w tej fazie tworzenia postaci wybra¢ sobie musi jedna z domen. Bedzie ona okreslac¢
jego zdolnos$ci magiczne i naturalne, ktore to sa $cisle powiazane z czczonymi bdstwami. Beda one
opisywane w kilku kategoriach: zdolno$ci magiczne opatrzone trudnosciami, zdolnosci
podstawowe, oraz zdolno$ci indywidualne.

Zdolnosci magiczne beda zawieraly zestaw kilku czaréow, ktore adept danej szkoty moze rzucac.
Opatrzone beda krotkimi opisami i trudnosciami ich rzucenia. O trudnosciach i testach begdzie
mowa dalej.

Zdolnosci podstawowe to fizyczne i intelektualne umiejgtnosci, do ktérych nie potrzeba uzywaé
magii. Beda pomocne w walce, poscigach, przestuchaniach itp.

Zdolnosci indywidualne to specjalne cechy. Kazda posta¢ posiada jedna taka cechg, pozwala ona na
wykonanie konkretnych akcji niedostgpnych dla innych BG. Taka zdolnos¢ wybiera si¢ tylko raz —
podczas tworzenia postaci. Nie mozna zdoby¢ ich pdzniej. Nierzadko te cechy powiazane sa z
magiczna ingerencja bostwa w swojego wyznawce.

Przechodzimy do opisu poszczegdlnych domen.

Podstawowe: Strzelanie, Poscigi, Akrobacje

Magiczne:

® Strzal btyskawica (4) — umiejetnos¢ wystrzelenia z rak pojedynczej
btyskawicy, ktora razi wybranego przeciwnika. Zadaje mu tyle
kostek obrazen, ile uzytych zostato do uzycia czaru.

® Przyspieszenie (6) — czterokrotne zwigkszenie szybkos$ci
przemieszczania si¢ i wykonywania wszystkich akcji przez
czarujacego, lub osobg przez niego wskazana. Trwa do konca
poscigu lub sceny, wedlug osadu Mistrza Gry.

® Piorun (15) — w wyznaczona osobg, albo budynek uderza piorun z
nieba. Czar rzuca si¢ dwie tury krzyczac zaklgcia w jezyku dawnych
Q'ero. Piorun potrafi zniszczy¢ dwupigtrowy dom, albo zabi¢
wskazanego czlowieka na miejscu. Obali¢ drzewo, albo zmies§¢
samochodd. Pomija wszelkie oporniki i izolatory. Trafia nawet w
uziemione przedmioty.

Apocatequil, bog
blyskawic, sluga
Coniraya, boga
ksigzyca

Indywidualne:

Bohater potrafi bez wykonywania jakichkolwiek testow manipulowac
pogoda tak, zeby nie rani¢ nikogo. Moze przywotywac¢ deszcz, ktory zgasi
pozar, albo wezwa¢ pioruny, ktore beda co jaki§ czas uderza¢ zlowrogo
gdzie§ w oddali. Mistrz Gry moze uzna¢, ze uzycie tego efektu ulatwi
zastraszenie przestuchiwanego.




Inti, bostwo slonca,
syn Viracochy

Podstawowe: Charyzma, Walka wrgcz, Sila fizyczna

Magiczne:

® Ognista bron (4) — bohater moze dzigki temu zakleciu przywotac
ognisty orgz, ktory pojawi mu si¢ w rgku. Sam bedzie jedyna osoba
niepodatna na dzialanie tego ognia. Bron, przy trafieniu, zada
dodatkowo obrazenia od ptomieni (+1k6). Or¢z rozpada si¢ po 3
trafieniach. Mozna go podtrzymaé¢ wydajac mang, doktadnie tyle
samo ile postuzyto do jego przywotania na jedno trafienie.

® Odporno$¢ na ogien (6) — zaklecie dziata przez ilos¢ tur rowna 3 +
dodatkowa ilo§¢ many wydanej do rzucenia czaru. Przez ten czas
bohater jest zupetnie niepodatny na niszczycielskie dzialanie ognia.

® Burza ogniowa (12) — zaklecie $ciaga na obszar 10 m”2
wyznaczonych przez bohatera gracza burzg, gdzie z nieba padaja
ogniste pociski wielkosci pitek tenisowych, zapalajac wszystkie
palne przedmioty w tym obszarze. Wywotuje to postepujacy pozar.

Indywidualne:

Temperament wyznawcy Inti jest ognisty podobnie jak samo bostwo. Jestes
charyzmatyczny, kiedy wyglaszasz swoje poglady wszyscy stuchacze
wykonuja rzut na k6. Jesli wyrzuca ponizej 3 przyjmuja Twoje poglady za
swoje. O ile nie sa skrajnie absurdalne — wedlug uznania Mistrza Gry.
Mozna to stosowac najwyzej raz na sesjg.

Mama Pacha,
smocza bogini
upraw i
wydobywania,
wladajaca
trze¢sieniami ziemi

Podstawowe: Sledztwo, Inteligencja, Spostrzegawczo$é

Magiczne:

® Wyczuwanie (6) — czar pozwala bohaterowie zorientowac si¢ czy
kto$ jest za wskazang $ciang lub we wskazanym budynku nie dalej
niz 20 metréw od niego. Jesli faktycznie tam jest, to jakiej jest pici,
jak wiele jest tych osdb, itd. Czarujacy otrzymuje podstawowe
informacje takze na temat samego pomieszczenia.

® Trzesienie ziemi (10) — czar wywotuje mikroskopijne trzgsienie
ziemi. Ludzie na obszarze 100 m”2 upadaja, wypuszczaja z dioni
bron i traca rGwnowagg na 3 tury. Mozna w ten sposob powaznie
uszkodzi¢ budynek, a niewielki dom nawet zburzy¢.

Indywidualne:

Masz wybitng zdolno$¢ dostrzegania niewidocznych gotym okiem $ladow
stop. Takie miejsca, jesli chcesz je znalez¢, promieniuja w twoich oczach
lekkim $wiattem. Osoba, ktora je zostawila daje takie same widmo. W ten
sposOb mozesz wspiera¢ swoje umiejetnosci sledcze.




Podstawowe: Przekonywanie, Ztodziejstwo, Ukrywanie si¢

Magiczne:

® Urok (3) — w przyjaznych kontaktach z otoczeniem mozesz
wspomagaé swoje testy przekonywania dodatkowa kostka. Mama
Quilla zsyla na ciebie magiczna energig, ktora sprawia, ze
rozmoOwca jest automatycznie bardziej przyjazny. Mozna rzuci¢ ten
czar na potrzeby testu najwyzej dwa razy.

® Wygaszenie (6) — czarownik potrafi zgasi¢ wszelkie zrddla
L2 : nienaturalnego S$wiatta we wskazanym pomieszczeniu, ktore
Mama Quilla, znajduje sig nie dalej niz 5 metréw od niego. Nie musi widzie¢ jego
bOglm.fe_Stlwal” wnetrza. Je$li potem kto§ ukryje sie w takim pomieszczeniu
ksigzyca otrzymuje dodatkowa kostke do rzutu na powodzenie.
Indywidualne:

Potrafisz zupehie znikna¢ w ttumie. Kiedy znajdziesz si¢ wsrod wielu ludzi
jestes nie do odnalezienia przez poscig, albo §ledzonego. Po prostu. Do
wykorzystania raz, najwyzej dwa na sesjg.

Kazdy gracz powinien przepisa¢ sobie przydzielone mu cechy na kartkg, wpisa¢ tam tez jego
indywidualny kod. Nastgpnie musi, pomigdzy swoje podstawowe zdolno$ci, rozdzieli¢ 7 kostek
sze$ciennych. Im wyzsza warto$¢ danej umiejetnosci, tym lepiej bohater poradzi sobie z sytuacjami
z nig zwigzanymi. Maksymalna warto$¢ to 5, nie moze zostawi¢ umiejgtnosci z wartoscia 0.

Jesli gracz nie posiada umiejetnosci potrzebnej do danego testu rzuca zawsze k6 1 dzieli wynik na 2.
Zaokragla go w gore — to jego wynik.

Wspoétezynnik magiczny postaci, ktory gracz rowniez powinien zapisa¢ na karcie, rowna si¢
stopniowi danego bohatera powigkszonemu o 1. Oznacza on iloma kostkami gracz rzuca przy

wykonywaniu czaru najwigcej. Zasady
szczegotowe w rozdziale... Tabela pomocnicza #1
Przykladowe poziomy trudnosci:
3: elementarne, nawet nieobeznanemu moze si¢
Mechanika T
5: podstawowe dla kogos, kto ma o tym
jakiekolwiek pojecie
Test pros ty 10: trudne, trzeba zna¢ si¢ na rzeczy
Do testow umiejetnosci  dochodzi w 15: wyzwanie godne herosa
sytuacjach, kiedy = powodzenie  danej

czynnoS$ci zostanie przez Mistrza Gry albo
gracza uznane za watpliwe. Wowczas
okresla si¢ najpierw jaka umiejgtno$¢ jest
potrzebna do wykonania tej czynno$ci.

Tekst 1: Przyklad testu podstawowego: Agent
Chupacabra sciga podejrzanego o  posiadanie
nielegalnej literatury. Ten umyka wspinajgc sie na
jeden z budynkow, po czym przeskakuje nad dzielacq
dachy dwoch domow przepasciq o szerokoSci ponad
dwoch metrow. Uciekinier zdat trudny test poscigow,
wiec przeskoczyl i mogt kontynuowac  poscig.

Jesli bohater ma dang umiej¢tno$¢ na
swojej  karcie  bierze tyle  kosci
sze$ciennych ile wskazuje liczba obok tej

zdolno$ci. Jesli nie posiada umiejetnosé
bierze jedna kostke, ktorej wynik podzieli
przez dwa 1 zaokragli w gorg.

Chupacabra dobiega do krawedzi i decyduje sie
skoczyc. Trudnosc testu to trudny (10). Bierze do reki
dwie kostki — taka jest wartos¢ jego poscigow. Rzuca.
Uzyskat dwie piqtki, razem 10. Zdal. Udato mu si¢
przelecie¢ nad przepasciq i kontynuowac poscig.




Nastgpnie Mistrz Gry okresla jak trudne jest dane zadanie, postugujac sig¢ tabelkq pomocniczq #1.
Gracz, aby jego postaci udata si¢ akcja, musi wyrzuci¢ na wzigtych kostkach wigcej lub tyle samo
ile dyktuje poziom trudno$ci. Ilustruje to przyktad zamieszczony obok.

Test przeciwstawny

Czasami zachodzi potrzeba
skonfrontowania dwoch postaci ze swiata
gry. Dzia¢ si¢ tak moze w walce, czy
kiedy na przyklad jedna z nich chce si¢
przekras¢ po cichu obok, a druga moze ja
ustysze¢ lub nie.

Wowczas najpierw ocenia si¢ jakie
umiejgtnosci  sa potrzebne postaciom.
Kiedy juz MG zdecyduje, gracze biora
tylko kostek sze$ciennych ile wskazuja im
odpowiednie zdolno$ci, a nastgpnie
rzucaja i zliczaja sum¢ wynikéw. Sukces
odnosi ten z nich, ktory uzyskat wigksza
sumg.

Tekst 2: Przyklad testu przeciwstawnego: Dwaj
agenci situjq sie na reke. Jeden posiada zdolnosé Sita
fizyczna z wartoSciq 3, drugi natomiast z wartosciq 1.
Rzucajq kostkami. Pierwszy uzyskal razem 12, a drugi
zaledwie 3. Pierwszy bez problemu zwycieza z duzym
zapasem.

Tekst 3: Przyklad testu przeciwstawnego: Agent
Acqualipto stoi na warcie. Ma jednak tylko jednq
kostke w spostrzegawczosci, kiedy to obok niego
probuje sie przekras¢ wywrotowiec, chcqc pozyskac
tajne dokumenty ze strzezomego przez agenta
pomieszczenia. Ma umiejetnos¢  ztodziejstwo na
wysokim poziomie 3. Obaj rzucajq kostkami, Agent
uzyskuje az 6, jednak nijak sie to ma do uzyskanej przez

ztodzieja 9. Ziodziej przekrada sie i uchodzi z
dokumentami tak, ze agent nawet tego nie zauwaza.

Walka

Czasami test przeciwstawny przybiera
form¢ walki, kiedy jeden uczestnik konfliktu chce fizycznie uszkodzi¢ drugiego. Wowczas
poréwnuje si¢ odpowiednie umiejetnosci
bojowe uczestnikow starcia. Rozpatruje si¢ to
jednak roznorako.

Tabela pomocnicza #2
Przykladowe poziomy trudnosci testow

- . ) .. . |strzelania:
Jesli zachodzi walka wrecz (bronia, na pigsci,

zapasy), uczestnicy musza wykonac test
przeciwstawny  walki wrgcz  normalnie.
Zwycigzca zdecyduje jaki efekt osiagnat. Jesli
chciat zrani¢ przeciwnika — niech rzuci jedna
kostka szeScienna. Osiagnigty wynik jest
liczba  obrazen, ktore zadal swojemu
przeciwnikowi. Przeciwnik pomniejszy ta
liczbg o ewentualny pancerz, a rdznicg
odejmie od swojej puli zdrowia na karcie
postaci. O obrazeniach wigcej dale;j.

3: prosty strzal z pistoletu na odlegtos¢ 5
metrow, strzat ze strzelby do idacego cztowieka
5: strzat z pistoletu do idacego 10 metrow dalej
cztowieka, trafienie z karabinka snajperskiego
cztowieka 30 metrow dalej

10: strzal z pistoletu do biegnacego cztowieka
nie dalej niz 15 metréw od strzelajacego,
trafienie w $rodek tarczy z odleglo$ci 50 metrow
15: zastrzelenie ptaka lecacego 50 metrow nad
ziemia ze sztucera

Jesli chodzi o walke strzelecka, to rozgrywana
jest ona jako test prosty. Strzelajacy atakuje
w ten sposob druga strong. Jesli druga

Tekst 4: Przyklad testu walki wrecz: Dwoch agentow

strona rowniez strzela, to atakuja kolejno,
na zmiang, a pierwszenstwo ma ta osoba,
ktéra ma jako pierwsza wyciagnigta i
wycelowana bron. Jesli obie decyduja si¢
strzela¢ w tym samym momencie, musza
najpierw rzuci¢ na strzelanie. Zacznie ten,
kto uzyska wyzszy wynik.

pokiocito sie o kobiete. Chcq sie tylko obezwiadnic.
Jeden ma walke wrecz na 3, drugi na 2. Rzucajq
kostkami, pierwszy rzuca dwie jedynki, drugi piqtke.
Drugi uzyskat wyzszy wynik, wiec decyduje, ze chce
totalnie obezwladnic¢ oponenta. Tak tez sie dzieje. Mogt
zada¢ mu 1k6 obrazen.

Trudnos¢ testu strzelania jest ustalana rowniez na postawie stosownej tabelki. Duzy wplyw na nia
maja warunki $wietlne, odlegtos$¢ i1 rodzaj broni. Ale pogladowo wyglada to tak, jak rozpisane jest




w tabeli pomocniczej #2.

Obrazenia i wytrzymatosé

Kazda posta¢ posiada okreslona pulg
zdrowia, ktora regeneruje si¢ po 5 punktow
na dobeg. Okresla ona jak wiele jeszcze znies¢
moze posta¢, zanim straci z bolu 1 |kij, kastet — 2k6
odniesionych obrazen przytomnos¢.

Tabela pomocnicza #3
Przykladowa bron i obrazenia

niewielki wybuch w poblizu, pistolet, rewolwer,
Kiedy warto$¢ puli zdrowia zejdzie do zera | miecz, n6z — 3k6

posta¢ upada nieprzytomna. Wowczas zabic
ja mozna jednym celnym atakiem z intencja
usmiercenia. bCZpOéI'edl’li Wybuch - 6k6

karabin, silniejszy wybuch — 4ké

Podczas tworzenia postaci okre§la sig
wartos$¢ puli zdrowia kazdego bohatera. Dla
BG na poczatku powinna ona wynosi¢ 15 punktow. Dla przeciwnikow jest to zalezne od tego jak
wazni sa. Z kazdym stopniem powyzej 0, ktory posiada agent, otrzymuje dodatkowe 2k6/2 punktow
do maksymalnej puli.

Podstawowy tamignat bgdzie miat ponizej 10 punktow w puli. Tymczasem doswiadczony
wojownik bedzie ich miat zapewne 20.

Obrazenia zadawane od poszczegolnych rodzajow broni okresla si¢ losowo, rzucajac szesciennymi
kostkami. Wykorzystuje ich sig tyle ile dyktuje wspotczynnik obrazen przy broni. Obok znajduje si¢
przyktadowe zestawienie najczesciej stosowanych rodzajow broni dostgpnych MM.

Kazdy agent MM ma specjalny kombinezon, ktoéry pozwala mu od otrzymanych obrazen przed
losowaniem odjac jedna kostke. Kiedy ma go na sobie, kij zadaje 1k6 obrazen, a karabin 3k6. Takie
stroje moga réwniez posiada¢ wywrotowcy czy zwykli ludzie, jest to jednak duzo rzadsze, a
posiadanie czegos$ takiego bez pozwolenia jest nielegalne 1 wzbudza podejrzenia.

Testy magiczne

Bohaterowie graczy, czyli cztonkowie MM, posiadaja zdolno$ci czarowania. To za$ odbywa si¢
podobnie jak poprzednio opisane testy podstawowe, jednak z pewnymi modyfikacjami. Po pierwsze
— kazdy agent ma zdolno$¢ magiczng o wartosci réwnej jego stopniowi powigkszonemu o 1. Po
drugie — posiada zasoby energii magicznej, zwane mana.

Kiedy bohater nie ma ani jednego punktu mana nie moze w ogole czarowaé. Te za$ regeneruje si¢
podczas spokojnych wizyt w $wiatyni. Kilkunastominutowa modlitwa w Huaca pozwala na
odzyskanie calych zasobéw mana. Nie da si¢ ich regenerowac inaczej.

Kiedy bohater decyduje si¢ rzuci¢ czar opisany w charakterystyce swojej domeny najpierw musi
wydaé punkty many. Za kazdy z nich moze kupi¢ jedna kostke, ktérej uzyje do rzucania czaru. Nie
moze ich kupi¢ wigcej niz wartos¢ jego zdolnosci magicznej. Wowczas, kiedy kupi juz sobie
okreslong ilos¢ kostek, rzuca nimi i zlicza wyniki. Jesli ich suma przekroczy lub zréwna si¢ z
podanym w nawiasie przy opisie czaru poziomem trudnosci czar udaje si¢ rzuci¢. W przeciwnym
razie mana zostaje zmarnowana, bo czar nie przynosi efektu.

Bohater posiada maksymalny prog zasobéw many réwny jego zdolno$ci magicznej pomnozonej
przez 3. Tak wigc bohater ktory ma zdolno$¢ magiczna o wartosci 3 (ma drugi stopien), bedzie
bazowo posiadat 9 punktow mana i maksymalnie bedzie méogt wykupi¢ na jeden czar 3 kostki.



Swiat gry

Glownym miejscem, gdzie rozgrywac si¢ beda przygody Uca Pacha, jest Nowe Cuzco. Kiedy
Inkowie zagarngli terytoria Hiszpanii, ktora jako pierwsza stata si¢ obiektem ich agresji, zburzyli
niemal doszczg¢tnie Madryt, a na jego gruzach, przy pomocy magicznych, duchowych niewolnikow,
zbudowali Nowe Cuzco. Nazwa pochodzi od dawnej stolicy Inkéw — miasta Cuzco potozonego w
Andach. Pomimo trwajacych juz od kilku lat prac budowlanych, ponad potowa miasta to ruiny,
posrod ktorych mieszkaja najbiedniejsi. Ponad potaciami gruzow goruja tam tylko szczyty Huac 1
waznych budynkéw administracyjnych.

Cuzco jest najwigkszym obecnie miastem na $wiecie, podzielone jest na mniejsze sektory. W
kazdym z nich znajduja si¢ trzy Huaci, z ktorych kazda posiada dziesig¢ druzyn po S$rednio 5
funkcjonariuszy. Daje to okolo 150 agentow MM w obszarze jednej dzielnicy, przypadajacych na
kilka do w porywach kilkunastu tysi¢cy innych obywateli, ktérych prawie potowa to Inkowie Q'ero.

Inkowie moga kupowac pozywienie w duzych sklepach zwanych IncaMart. Znajduja si¢ tam
wszystkie niemal towary dost¢pne na catym $wiecie. Europejczycy zmuszeni sa do korzystania ze
zbiorowych stotdéwek, a wszelkie inne artykutu sa racjonowane w biurach gospodarczych, do
ktorych ustawiaja sig kilometrowe kolejki kiedy tylko zjawi si¢ pociag z dostawa.

Waluta jest ztota moneta z otworem w $rodku, nazywana adobe. Jednodniowe wyzywienie 1 nocleg
kosztuja przewaznie w granicach jednego adobe. Pracujacy 12h dziennie w fabryce Europejczyk
zarabia okoto 60 adobe miesigcznie. Taki zabieg ma powstrzymywac Europejczykow od zaktadania
rodzin — nie sta¢ ich na utrzymanie dzieci.

Ksiazki, filmy 1 muzyka sprzed wojny z Przebudzonymi bogami sa zabronione. Ich posiadanie
karane moze by¢ nawet $miercia. Inkowie produkuja mase kultury wynoszacej pod niebiosa ich

cywilizacjg.
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Milicja w miescie porusza si¢ radiowozami, czarnymi, na dachu kazdego znajduja si¢ dwa
punktowe reflektory, ktore potrafia oslepi¢ na dobrych kilka minut, z6étte koguty, oraz megafon.
Siedzacy wewnatrz funkcjonariusze maja do dyspozycji bron palna, dluga 1 krotka, niekiedy
rowniez bron rakietowa. Nie muszg szczedzi¢ w srodkach.

O 22 oglaszana jest godzina policyjna, ktora trwa do 6 rano. Wowczas nie wolno opuszcza¢ domow
lub zaktadow pracy, o ile te maja nocny tryb pracy. Na ulice wyjezdzaja dodatkowe patrole i
strzelaja zanim zaczna pytac.

Funkcjonariusze nosza na ramieniu opaski z Chakanami. Jednak znacznie wigcej niz tych
oznaczonych jest tajnych agentow. Ci przenikaja do komodrek kontrrewolucjonistow wkradajac si¢
w ich laski, aby w odpowiednim momencie obrocic sig przeciwko swoim nowym przyjaciotom.

Bary 1 restauracje sa dostgpne przewaznie zaréwno dla europejczykéw, jak dla Inkow, cho¢ wiele
jest miejsc publicznych, gdzie biali nie maja wstgpu. Ochrona wyrzuca ich w na zabtocony bruk
kiedy probuja si¢ wcisna¢ na site. Inkowie zajmuja kierownicze stanowiska w zaktadach pracy 1
traktuja swoich pracownikow przewaznie z wyzszoscia. Religia chrzescijanska, islam, buddyzm i
wszystkie wynalazki nie pochodzace z Andow zostaly surowo zabronione. Jedyna religia, ktora
mozna kultywowag, jest tradycyjna mitologia Inkow.

Co jakis czas nad miastem przechodzi magiczna burza. Po wojnie z Przebudzonymi bogami pogoda
jest bardzo niestata, co jaki§ czas spadaja
kwasne deszcze, albo rozpegtuje si¢ huragan.

W dzielnicach juz odbudowanych zyja Inkowie
1 czgs¢ Europejczykow. Sa tam pilnowani, ale
maja pewna doze¢ swobody. Na zrujnowanych
peryferiach ludzie sa prawie wolni. Milicja
raczej si¢ tam nie zapuszcza, a je$li wybuchna
jakie$ zamieszki, Powracajacy bogowie zsylaja
na te dzielnice kataklizmy, ktéore morduja
uczestnikow rewolty.




Pomysty na przygody

Zeby czytelnik tego podrecznika byt w stanie wyobrazi¢ sobie jak wyglada¢ moze sesja Uca Pacha,
proponuj¢ zapoznac si¢ Mistrzowi Gry z garstka pomystow na przygody, ktore przygotowatem. Po
rozbudowaniu nadaja si¢ one do poprowadzenia.

Tajna biblioteka

W podziemiach starego kosciota znajduja si¢ pomieszczenia, o ktorych malo kto wie. Jednak w
okolicach tej budowli agentom udalo si¢ aresztowa¢ kilkanascie osob posiadajacych zakazana
literaturg. Trzeba zbadad ta sprawe.

Kiedy BG odkryja tajna bibliotek¢ na tym nie koniec. Musza dowiedzie¢ si¢ skad dociera literatura,
jakimi kanalami, a potem zainteresowac si¢ owym ,.hurtownikiem” ksiazek.

Depesza

Udato si¢ przechwyci¢ depesze kierowana do polowego dowodcy grupy wywrotowej ,,Dawny
ksigzyc”. Ta organizacja terrorystyczna dazy do zdetonowania w kanatach centrum miasta potgzne;j
bomby atomowej, ktéora zmiecie Nowe Cuzco z powierzchni ziemi i napromieniuje okoliczne
tereny. Tymczasem w rgce agentow wpadl wigzien, ktory prawdopodobnie jest powiazany z ta
organizacja. Trzeba za wszelka ceng zapobiec detonacji.
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