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Pocztowka z D&D: Illithidy

Ilithidy to jedne z
najpopularniejszych istot z ,kanonu”
D&D. Nie ma sie co dziwi¢ - genialni,
zli, obdarzeni telepatycznymi
talentami mézgozdziercy z o$miornica
zamiast glowy to brawurowe (i
grywalne, przynajmniej jako
przeciwnik) polaczenie mrocznych
spiskowcow, pozerajacej moézgi hordy
zombie i Wielkiego Cthulhu. Sa
szalenie  charakterystyczni, ale i
uniwersalni - mozna traktowa¢ ich
zaréwno jako Potwory, jak i Obcych,
wiec pasuja do najrézniejszych
realiow, od  Greyhawka przez
Wolsunga po Gwiezdne Wojny.

Pocztéowka z D&ED? Co to?

Pocztowki z D&D to seria
artykutow pokazujacych, jak przeniesé
najciekawsze elementy Podziemi i
Smokéw w inne realia badZz na inna
mechanike. Sa one wydawane przez
redakcje dzialu D&D i d20 serwisu
Poltergeist.

Czym wlasciwie jest illithid? To
po prostu kijanka wszczepiona w
glowe jakiemu$ czlekoksztaltnemu
stworzeniu, ktéra zastepuje jego umyst
i zmienia twarz w mackowata
potwornoé¢. Tak powstaly ,lupiezca
umystéw” praktycznie nie ma uczud
poza zadza wiedzy i wladzy - posiada
za to potezne moce psioniczne,
genialny intelekt i apetyt na mozgi.
Stwory  te  zyja zwykle w
utrzymujacych armie niewolnikéw
podziemnych enklawach,
zarzadzanych przez Starsze Mozgi

(nazwa dokladnie oddaje to, czym one
sa), obdarzone jeszcze wiekszym
geniuszem i mocg. Ostatecznym celem
illithidow jest zgaszenie slofica i
zapanowanie nad S$wiatem, a jego
realizacji stuzy oplatanie panstw siecia
intryg, powigkszanie hord bezwolnych
stug i odkrywanie coraz to nowych
sekretow. Dodajmy do tego jeszcze, ze
nawet w typowych $wiatach D&D
illithidy sa przybyszami (zwykle
rozbitkami) z kosmosu, a pojawily sie
w nim z przysztosci, uciekajac przez
wlasnorecznie stworzong anomalie
czasowq przed koncem wszechs$wiata.

Mamy wiec do czynienia z rasa
zgrabnie 1aczaca w sobie horror,
fantasy i science fiction, mogaca pojawic
si¢ na praktycznie dowolnej sesji bez
zadnych powaznych zmian.
Jednoczeénie, kazdy ich element z
osobna jest ciekawym motywem,
potrafigcym ubarwi¢ inng kulture -
elfy w Twoim $wiecie moga byc¢
uciekinierami  z  przyszlodci, a
krasnoludy chcie¢ zgasi¢ storice.
Zywiqce sie moézgami, inteligentne
ghoule pochodzace z kosmosu réwniez
maja spory potencjal - a skoro juz o
kosmosie mowa, to dowolny aspekt
moézgozdziercow mozna przenies¢ na
- opartych wlasnie na illithidach -
Wiladcéw z Evernight.

Z illithidébw mozna nie tylko
zdziera¢ pomysly, lecz takze dodawac
do nich nowe. Ciekawy przyklad
innego podejscia do tych potworow
podaje Heroes of horror, podrecznik
poswiecony wprowadzaniu
elementéw grozy na sesje Dé&D.
Opisani w nim moézgozdziercy sa
obdarzeni szczatkowymi,
przytepionymi  zmystami i by
cokolwiek poczu¢ musza zetknaé sie z
szalenie intensywnymi bodZcami,



ktorych szukaja bez jakichkolwiek
zahamowan. Innym rysem, ktéry
wzbogacitby te rase, jest w pelni
organiczna  cywilizacja -  skoro
tupiezcy potrafia kontrolowaé umysty,
to czemu nie mieliby wyhodowac
sobie obdarzonych nimi sprzetéw? By¢

moze wszystko, co wytwarzaja
illithidy jest zbudowane z
mikroskopijnych organizmow,

obdarzonych dajaca sie kontrolowac
Swiadomoscia roju? By¢ moze ich
miasta porasta reagujaca na mentalne
polecenie plecha rodem ze Starcrafta?
By¢ moze hoduja kilka konkretnych
gatunkow inteligentnych sprzetow,
podobnie jak yuuzhan vongowie z
Gwiezdnych Wojen?

Skoro juz wspomnialem o
podobnych do illithidéw rasach,
zastanowmy sie nad tym, co jeszcze
mozna z nich ,zlupi¢”. Rozmaite
odmiany zergéw na pewno moga
stuzy¢ za stworzenia stuzebne i owoce
eksperymentéw illithidéw, za$ idea
Nadumystu [ang. the Overmind] -
taczacego wszystkie ,robale”
centralnego intelektu, czynigcego z
nich niejako jedng istote - moze dac
ciekawe rezultaty po zaaplikowaniu
tupiezcom. Polaczenie ich w jedna
$wiadomos¢ z jednej strony sprawi, ze
beda oni Swietnie poinformowani i
zawsze o krok przed postaciamil, z
drugiej doda im nieprzewidywalnosci
- bedacy trybikiem w Nadumysle
illihtid ma mniej instynktu
samozachowawczego, wiec moze
poswiecic  sie  realizacji = celow
kolektywnej swiadomosci.

' Od Mistrza Gry zalezy, jak sprawna
bedzie ich komunikacja - moga
natychmiast wiedzie¢ o wszystkim lub
musie¢ dlugo medytowaé, by przekazac
wiesci na dalekie odlegtosci.

Od vongéw z kolei mozna
pozyczy¢ odpornoé¢ na Moc, ktéra w
naszym  wypadku  stanie  sie
odpornoscia na magie. Ilithidzi to
zupelnie obce istoty i najbardziej
rozpoznawalni wiadcy psioniki, wiec
uzycie przeciwko nim ,zwyklych
sztuczek” (magii tajemnej i boskiej)
moze po prostu zawies¢. Zmusiloby to
walczacych z nimi graczy do siegniecia
po moce umystu? lub zapomniane,
potezne rytualy.

Galaktyczna gratka

[llithidy catkiem niezle pasowatyby do
Swiata Gwiezdnych Wojen i moze nawet
popetnitboym Galaktyczng Pocztowke, gdyby nie
to, ze one juz tam sa. | to o wiele bardzie]
ztowieszcze, niz gdziekolwiek indziej, bo
potaczone z wampirami! Owa hybryda godna
horroru to anzatowie — nieSmiertelne, wrazliwe
na Moc, pozywiajace sie ,zupgq’ (zaleznie od
zrodta mozgami, szczesciem albo Mocg)
humanoidy. Wygladajac prawie ludzko, dajg oni
jeszcze wiecej mozliwosci, niz illithidy. Cho¢
rozniq sie wygladem, mechanicznie mogg
wykorzystywaC podane na kofcu pocztowki
statystyki mdzgozdziercow.

Swojg drogg, anzatowie mogg by¢ nie
tylko alternatywg dla illithidow, ale i ich
uzupetnieniem — stuzacym za szpiegdw
podgatunkiem zdolnym udawac ludzi.

Jak widaé, mozliwosci jest
mnoéstwo. Illithidy nawigzuja do tylu
najrézniejszych motywoéw, ze na
pewno znajdzie sie dla nich miejsce na
Twoich sesjach.

?Jak je w sobie rozbudzi¢? To materiat na
przygode albo i kampanie!




Illithid (figura)

Cechy: Duch k10, Sita k4, Spryt k10, Wigor
k6, Zrecznosé k8

Umiejetnosci: Odwaga k4,
Przekonywanie k8, Spostrzegawczos¢ ko,
Walka k6, Wiedza (psionika) k10, Wiedza
(inna) k8, Wyszukiwanie k10,
Wys$miewanie k8, Zastraszanie k10

W s$wiatach sci-fi dodatkowo: Pilotowanie
k6, Strzelanie k6 i Wiedza (komputery)

k10 - oczywiscie, jezeli cywilizacja
illithidéw nie jest oparta na zyjacych
sprzetach.

Tempo: 6 Obrona: 5

Wytrzymalosé: 5
Sprzet: ciemne szaty Swietnej jakosci
Moce (Psionika k10): latanie, pancerz,
przerazenie, telekineza, teleportacja, wiadca
marionetek, 30 punktéow mocy.
Zdolnosci specjalne:

* Heliofobia: W Swietle dnia lub innym
réwnie jasnym illithid otrzymuje kare
-2 do wszystkich testow.

*  Macki: Si+keé.

*  Mentalny mocarz: Wiadca marionetek w
wykonaniu  mézgozdziercy  trwa
dzieny, a kazdy punkt wydany na
podtrzymanie tej mocy przedluza jej
dzialanie o kolejny dzieri. Ponadto,
podtrzymywanie wiadcy marionetek nie
naklada kar na inne testy tupiezcy.

* Mozgozdzierstwo:  Jezeli  illithid
uzyska w tescie obrazen przebicie,
atakujac mackami ofiare w Szoku,
wyrywa jej mézg i natychmiast zabija,
o ile glowy nieszczes$nika nie chroni
pancerz.

* Regeneracja mocy: Illithid odzyskuje
punkt mocy co 15 minut.

* Ugodzenie umystu: Lupiezcy potrafia
razi¢ wrogOw energia psioniczng - taki
atak obejmuje Wzornik Zioniecia i
powoduje Szok u wszystkich, ktérzy
nie zdaja testu Ducha.

* Opanowany: Lupiezca ciagnie dwie
karty inicjatywy i dziala na wyzszej.

Pocztéwki z D&D pochodza =z
zasobow serwisu Poltergeist.

POLTERGEIST

FOLTER.FL

Korzystaja one z zasad Savage Worlds
na zasadzie tworczosci fanowskiej.




Parowa Pocztowka
Illithidy w Wolsungu

Nietypowa pocztowka

Parowa Pocztéwka nie trzyma
sig schematu opisywania
przeciwnikéw i stworzen w
Wolsungu. Wynika to z faktu, ze
wWanadii illithidy moga by¢
kimkolwiek, wyglada¢ jakkolwiek i
pochodzi¢ skadkolwiek. Zamiast
konkretnych informacji i dlugich
pomystow na przygody skupilem
sie  wiec na wypisaniu jak
najwiekszej ilosci krotkich
pomystéow na ich nature i role na
sesjach.

Mozliwe, ze  mieszkancéw
Wanadii wiedzacych o illithidach
mozna policzy¢é na palcach, a nawet
oni nie wiedza wiele. Lupiezcy
umysiéw  moga by¢é naturalnie
rozwinietg efektem rasg,
zmutowanymi  venrierowcami lub
tworem Starszych Bogéw; wygladac
jak fioletowi anemicy z o$miornica
zamiast twarzy lub zwykli ludzie;
pochodzi¢ z podziemi, Atlantydy,
oceandw, Luny lub Astralu.
Watpliwosci nie ulega tylko fakt, ze to
amoralni i glodni moézgéw geniusze
zbrodni, ktorzy mimo swej
beznamietnoéci  wladaja =~ mocami
kojarzonymi z Prawdziwg Sztuka.

Statystyki
Domys$lna konfrontacja: walka
Przeciwnik, pula 3k10, odpornos¢ 4

Zdolnosci:

» latanie: to ,tylko” lewitacja, powoli w
poziomie - MG musi kazdorazowo
rozsadzaé, czy w danym przypadku
mozna jej uzy¢, ale prawie zawsze
pozwala zmieni¢ zasieg w walce bez
straty kosci;

* mentalny mocarz: moze bez Kkar
uzywaé atakéw spotecznych podczas
walki;

* moce: sugestia, tarcza mentalna, wplyw,
zauroczenie;

* mozgozdzierca: illithid moze raz na
scene odlozy¢ jedna kostke, by pozre¢
moézg poplecznika i odzyskaé¢ znacznik
odpornosci. Jezeli pozarty nie bedzie
statysta, w kolejnej rundzie pula
illithida wzroénie o 1k10.

*  przerazajacy - wzbudza Strach o ST 15
(chyba, ze wyglada jak czlowiek);

* wsparcie: za zeton moze wezwad
zniewolone stugi - grupe statystow
lub przeciwnika o puli 2k10;

» telepata: niedeklarowane dobicie przy
pierwszym ataku spotecznym
przeciwko danej postaci.

Walka: walka wrecz 3/10+, obrona 12.

Poscig: lewitacja lub bieg 3/10+,
wytrwatos¢ 12. Zapewne bedzie to
ucieczka - gdy lupiezca ma kogo$ gonic¢
woli wystaé w poscig stuge.

Dyskusja: blef 9/9+, empatia 6/9+,
perswazja 9/ 8+, ekspresja 6/9+, zastraszanie
9/8+; pewnos¢ siebie 18. Illithid uzywa
telepatycznych argumentéow i grézb
wspartych  psionika. Tak naprawde,
statystyki te beda zwykle
wykorzystywane podczas walki.
Przegrana konfrontacja oznacza dostanie
sie pod mentalng kontrole do korica sesji
(za zeton - sceny).



Pomysly na przygody:

Eksploatacja:
+ cywilizacja tupiezcow umystu na
Lunie;

* wyprawa w  Astral majaca
wytropi¢ i powstrzymac illithida-
ztodzieja snow.

Ryzyko:

* kradziez zapiskéw dotyczacych
illithidzkiej biotechnologii;

* powstrzymanie bluznierczego
rytualu mézgozdziercow majacego
obudzi¢ $pigcego pod oceanem,
mackowatego stworce ich rasy.

Salony:

 wladca marionetek stojacy za
polityka  jednego z  panstw
Wanadii;

* pojedynek na spiski miedzy
tupiezca a stanowigcym jego
przeciwienstwo, lecz rownie
bezwzglednym mistrzem
Prawdziwej Sztuki.

Sledztwa:

e illithidzki kult skupiony wokét
wcigz $wiadomego moézgu jednego
z  adiutantow ven Riera lub
samego Nieumartego Kanclerza;

* lupiezca chcacy rytualnie pozreé
umysly najwybitniejszych
przedstawicieli kazdej galezi magii
podczas przesileti odpowiedniego
rodzaju, by przeja¢ ich moce i
zostac najwiekszym
czarnoksieznikiem wszechczasow.

Finalowa potyczka

Jako prawdziwy geniusz
zbrodni,  illithid  moglby  by¢
przeciwnikiem finalowym. Oto kilka
pomystéw na etapy takiej walki
(kolejnos¢ dowolna):

* Demaskacja anzata-salonowca;

e Walka z ttumem niewolnikow,
wspieranych przez mentalne
sztuczki ich pana;

* Proéba oprzytomnienia
wplywowej postaci znajdujacej
sie pod wplywem tupiezcy;

o Sledzenie psiona, by ustalic,
gdzie ukryl rakiete, ktora
planuje uciec na Lune;

I wreszcie - obowigzkowo na koncu -
finalowa walka, w ktérej moze wzigé
udzial  najpotezniejszy = niewolnik
tupiezcy lub nieziemska
biotechnologia. Szale zwyciestwa na
korzys¢ graczy moze przechyli¢
wczesniej uwolniony niewolnik
ztoczynicy.




