Tadeusz wafche przeloz!

System: Wolsung, Magia Wieku Pary
Czas rozgrywki: 1 sesja

Miejsce akcji: Slawia

Proponowana liczba graczy: 2-5
Gotowe postacie: Nie, wymienione przykladowe motywacje
Gatunek: akcja, komediodramat

Triggery: przemoc, pakt z diabtem, porwanie

Podziekowania:

Darii za wspaniate rysunki, mojej kochanej mamie za korekte, Julkowi za konsultacje fabularne,
Pawfowi za fachowy rzut okiem na cato$¢, Oskarowi oraz Bartkowi za zagranie tej przygody.

Niezwykte Damy i Dzentelmeni zostajg poproszeni o rozsgdzenie wasni, ktora toczy sie miedzy
dwoma szlacheckimi rodami Slawii. Przedmiotem ktotni jest Zamczysko Orzeszkow, znajdujgce sig
we wsi Gromnicowek. Niestety, sprawy szybko przybierajg niepokojgcy obrot...
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Wprowadzenie

,»ladeusz, wajche przetéz!” to
jednostrzatlowa przygoda przeznaczona do
systemu ,Wolsung, Magia Wieku Pary”
napisana z myslg o Znanych postaciach (pula
kosci 2k10). Scenariusz jest inspirowany
poematem A. Mickiewicza pt. ,Pan Tadeusz,
czyli ostatni zajazd na Litwie”. Niezwykte
Damy i Dzentelmeni bedg mieli okazje
pozna¢ historie dwoch zwasnionych rodow,
podyskutowac ze starym czartem,
przeprowadzi¢ $ledztwo i wybraé sie w
podréz w czasie. Przygoda korzysta z tresci
zawartych w podreczniku podstawowym, a

takze w dodatkach ,Slawia: Rzeczpospolita

Przekleta” i “Almanach Nadzwyczajny”.
Streszczenie
Niezwykle Damy i Dzentelmeni

zostang poproszeni przez wiadze Slawii o
rozstrzygniecie sporu pomiedzy dwoma
sktoconymi rodami — rodem Orzeszkéw oraz
rodem Gromnicéw. Przedmiotem kiotni jest
Zamczysko Orzeszkéw. Wezmg udziat w
uczcie, podczas ktorej poznajg najwazniejsze
osoby w  okolicy. Nastepnie bedg
uczestniczy¢ w grzybobraniu w trakcie

ktorego dojdzie do tajemniczego porwania, a
takze przemienienia jednej z uczestniczek
zabawy w mréwke przez starego biesa.
Rozpocznie sie sledztwo Bohateréw, ktoére
doprowadzi ich do sekretnych podziemi
Zamczyska. Tam odnajdg wehikut czasu i w
Slad za porywaczem przeniosg sie w
przesziosé. Stang sie uczestnikami wielkiej
bitwy pomiedzy rodem Orzeszkéw a
wojskami Morgowii, podczas ktorej bedg mieli
okazje odwréci¢ bieg dawnych fatalnych
wydarzen.

Tto wydarzen

55 lat temu miedzy rodami Orzeszkdéw

oraz  Gromnicéw  panowata  przyjazn.
Dwiescielnik — bogata gtowa rodu Orzeszkow
byt patronem i bratnig duszg Placka
Gromnicy — ubogiego, lecz powazanego na
sejmikach  szlachcica. Niestety, relacje
zniszczyta (odwzajemniona) mitos¢ Placka do
corki Dwiescielnika — Genowefy. Ojciec nie
akceptowat tego zwigzku. Pragnagt dla niej

kogo$ mozniejszego i bardziej wptywowego.

W tamtym czasie Slawia byta w stanie
wojny domowej, nazwane;j pdzniej
Rozbratem. Zwolennicy zasiadajgcego na
tronie Augusta Sedzimirskiego, a takze
Konstytucji stali w opozycji do Konfederacji
Przekupickiej - najwiekszego aktu oporu
magneterii  wobec reform.  Przekupica

wspierana byta przez Morgowie i jej wojska.

Dwiescielnik byt rojalista. Na skutek
swoich pogladéw zostat zaatakowany przez
oddzialy wschodniego mocarstwa. Placek,
ktory zwietrzyt okazje na ucieczke z
Genowefg, wczesniej podpisawszy kontrakt z
biesem Borutg, w ktorym ten poprzysiggt



pomoc w planie, dotgczyt sie do szturmu,
podczas ktérego ukatrupit swojego dawnego
przyjaciela. Zhanbiony, uciekt na emigracje.
Jedyny ocalaly obronca, wierny stuga
zamordowanego pana - Rebajto Dwie Wazy,
poprzysiggt zemste zabojcy.

August Sedzimirski pod naciskiem
Morgowii zmuszony byt poprze¢ Przekupice i
przyzna¢ rodowi Gromnicéw prawo do
potowy zamku. Druga cze$¢ twierdzy
pozostata bez wtasciciela. Wtadca przykazat
Gromnicom opieke nad nig do czasu
pojawienia sie Orzeszka (cho¢ wydawalo sie,
ze wszyscy czionkowie tego rodu sg martwi).

Intryga

Historia i zamiary Rebajta Dwoch Waz:

Rebajto Dwie Wazy poprzysiggt
zemste zabojcy Dwiescielnika — Plackowi
Gromnicy. Jednak, nie wyjechat w $lad za
mordercg - ostatnim wysitkiem woli zmusit sie
do pozostania w Zamczysku Orzeszkow,
wiedzagc ze jest to jedyne dziedzictwo
upadtego rodu, a jego powinnoscig jest jego
pilnowanie. Od tego czasu strzeze potowy
fortyfikacji i przez strach jaki wzbudza, réd
Placka nie egzekwuje danego przez sad
prawa do opieki. Dwie Wazy byt przekonany,
ze Genowefa i Dwiescielnik byli ostatnimi
Orzeszkami.

Kiedy Rebajto
»1ygodniku Wybidérczym” artykut o wptacie na

przeczytat w

fundacje charytatywng ,Karetkas” dokonanej
przez Jego Ekscelencyjna-Magnificencje
Arcyhrabiego Orzeszka, od razu sprawdzit
kim jest darczynca. Okazato sie, ze jest to
daleki krewny  Dwiescielnika, jedyny

spadkobierca majatku jego pana.

Troll anonimowo podat do prasy fakt,
iz potowa Zamczyska pozostaje bez
wiasciciela, a przystuguje czionkowi rodu
Orzeszkow. Wskazat na wymuszone przez
Morgowian przekazanie jej na rzecz
Gromnicow. Wiedziat, ze wywotanie szumu
medialnego sprawi, iz rzad Slawii bedzie
zmuszony na nowo rozpatrze¢ kwestie
budowli. Nastepnie skontaktowat sie (juz
imiennie) z Arcyhrabig i obiecat wszelkg
pomoc w odzyskaniu naleznego mienia.
Mozny zgodzit sie i obiecat przyjazd.

Dwie Wazy uczynit to z dwodch
powodéw. Po pierwsze chciat, aby
Zamczysko trafito z powrotem do Orzeszkow.
Po drugie, Rebajlo wiedziat, ze w
podziemiach fortecy znajduje sie rodowy
skarb do ktérego droge otworzy¢ moze
jedynie krewny DwiesScielnika. Czut, ze jesli w
okolicy Zamczyska pojawi sie ktos z tej
rodziny (a przez to ukaze sie szansa
zdobycia ,bogactwa”) Placek Gromnica
(ktérego uwaza za najbardziej chytrego i
podstepnego ztoczynce na Urdzie) takze sie
zjawi. Dlatego ogtosit w gazecie wiadomos¢ o
tym, iz Arcyhrabia pojawi sie¢ w Gromnicéwku,
liczac ze morderca Dwiescielnika ztapie

przynete.
Historia i zamiary Placka Gromnicy:

Po szturmie na Zamczysko Placek
uznat, ze nie ma dla niego miejsca w Slawii.
Podrézowat po najdalszych zakatkach Urdy.
W trakcie swych przygdéd opanowat arkana
rytualizmu.

Po latach zaczat odczuwaé tesknote
do mtodszego brata Piercy, zamieszkatego w
Gromnicowku. W przebraniu mnicha i
postugujgc sie pseudonimem Spowiednik



Chrabgszcz raz na jakiS czas odwiedzat
rodzinng miejscowosc.

Placek zdaje sobie sprawe czym jest
Alternator, w jaki sposdb nalezy go
uruchomié, a takze gdzie sie znajduje.
Zdradzita mu to Genowefa. Kiedy przeczytat
w gazecie artykut o przyjezdzie Arcyhrabiego
do Gromnicowka, wybrat sie tam, aby jako
Spowiednik Chrabgszcz zmusié do
wspotpracy Orzeszka i uzy¢ wehikutu do

naprawy starego btedu.

Gromnica pragnie cofng¢ sie do chwili
szturmu na Zamczysko, ocali¢ Dwiescielnika i
Genowefe, nastepnie jeszcze raz poprosic¢ go
o jej reke, a w razie powtérnej odmowy po
prostu jg uprowadzi¢. Placek nie ma pojecia,
ze Alternator ma kilka powaznych wad, ktére
bez pomocy z zewnatrz uniemozliwig
realizacje tego planu.

Tajemnica Zamczyska
Orzeszkow

| Podziemia Zamczyska skrywajg
tajemnice do ktorej dostaC sie mogg jedynie
osoby w ktérych ptynie krew Orzeszkow.

Il Tg tajemnicg jest Alternator -
wehikut czasu, pozwalajgcy na przeniesienie
sie w przesztos¢ do najbardziej znaczgcego
momentu w czyims zyciu. Mozna go wigczyc¢
raz na dwiescie lat. Uruchamiany jest wajcha,
ktora musi zostaC pociggnieta przez
przedstawiciela rodu Orzeszkow. Alternator
tworzy alternatywng wersje przesziosci, a
czas i miejsce akcji ustalane sg przez niego
w stosunku do pierwszej osoby, ktéra go
uzywa. Kazda kolejna persona cofa sie
razem z tamtg do tego samego momentu i

miejsca (to znaczy, ze jesli X pierwszy
przejdzie przez Alternator, a Y za nim, to Y
trafia do tej samej alternatywnej wersji
przeszfosci co X, jest to najwazniejsze
wydarzenie z zycia X). Zainteresowany* nie
korzysta ponownie z Alternatora, musi
pozosta¢ w srodku i ,przezyé zycie od nowa”.
Widma* nie mogg uzywac z wehikutu.

Il Zainteresowani zachowujg swoj
wyglad oraz umiejetnosci, ale stan ich wiedzy
i wspomnien jest taki sam, jaki byt w
wydarzeniu do ktérego sie cofajg. Mozna
sprawi¢, by uwierzyli, ze skorzystali z
artefaktu, ale nie przywréci to wspomnien.
Nadprogramowi* pamietajg wszystko i
podmieniajg losowe osoby, znajdujgce sie
najblizej wydarzenia. Oznacza to, ze widma
biorg ich za persony, ktore braty bezposredni
udziat w wydarzeniu. Widma nie zwracajg
uwagi na nowe zdolnosci zainteresowanych.
Wydaje im sie, ze zainteresowani wygladajg
identycznie, jak oryginalnie podczas owego
wydarzenia.

Alternator na biezgco aktualizuje
terazniejszo$¢, biorgc pod uwage wszelkie
zmiany dokonane w alternatywnej wers;ji
przesziosci. Powtérne pociggniecie wajchy
(ktére musi zosta¢ dokonane w przesztosci
przez przedstawiciela rodu Orzeszkéw — czyli
Arcyhrabiego, Dwiescielnika lub Genowefe)
otwiera na kilka sekund portal, pozwalajgcy
przejS¢ z przeszioSci z powrotem do
terazniejszosci nadprogramowym, przywraca
zgodny z przesztoscig wizerunek
zainteresowanych (ktorzy nie przenoszg sie z
powrotem i wobec tego muszg staC sie
swoimi miodymi wersjami, alternatywna
wersja przesziosci staje sie ich nowg
terazniejszoscig), a nastepnie dezaktywuje
go. Ponowne uzycie Alternatora sprawia, iz

nadprogramowi pojawiajg sie w miejscach, w



ktorych byliby, gdyby pierwotne wydarzenia
potoczyly sie tak, jak przy ich interwencji.

Jesli nadprogramowi nie wroécg w
ciggu 200 minut od przeniesienia sie do
terazniejszosci, nastepuje btad i zostajg
anihilowani (dlatego korzystanie z Alternatora
jest niebezpieczne! Gdyby najwazniejsze
wydarzenie miato miejsce w Alfheimie, powrét
do Zamczyska w ciggu 200 minut bytby
problematyczny...). Oznacza to, ze zeby
wszyscy nadprogramowi mogli bezpiecznie
przejs¢ z powrotem w chwili powtdrnego
pociggniecia za wajche muszg znalez¢ sie
blisko Alternatora (aby fizycznie zdagzyli
przekroczy¢ jego prég). Im blizej jest ku
anihilacji, tym gorzej czujg sie zagrozone nig
osoby (bdle gtowy, kregostupa, suchos¢ w
ustach, wrzaca krew w zytach etc).

Instrukcja obstugi Alternatora (a zarazem
skrét jego dziatania):

1. Alternator to maszyna, znajdujgca sie w
podziemiach Zamczyska Orzeszkdw.

2. Uruchomi¢ go moze tylko przedstawiciel
rodu Orzeszkdw.

3. Dziata raz na 200 lat i pozwala pierwszej
osobie, uzywajgcej go na przeniesienie sie do
najwazniejszego momentu w jej zyciu. Kazda
kolejna osoba cofa sie w to samo miejsce i
czas.

4. Nadprogramowi pamietajg wszystko, a
wspomnienia i stan wiedzy

zainteresowanych, mimo umiejetnosci i
wygladu sprzed cofniecia sie (ktérych widma
nie dostrzegajg), ograniczajg sie do
wspomnien i stanu wiedzy z momentu

najwazniejszego wydarzenia.

5. Wszyscy nadprogramowi w ciggu 200
minut od przeniesienia sie muszg wroci¢ do
terazniejszosci, inaczej umra. W przesztosci

wehikut jest wytaczony i uruchomi¢ go moze
tylko Orzeszek.

6. Powtdrne pociggniecie wajchy sprawia, iz
zainteresowani stajg sie swoimi miodymi
wersjami, traca umiejetnosci z
terazniejszosci, na kilka sekund umozliwia

powrét nadprogramowym i dezaktywuje
Alternator.  Zainteresowani  zostajg w
przesziosci, ktéra staje sie ich

terazniejszoscia.

*zainteresowany — osoba, ktéra cofnefa sie w
czasie do wydarzenia w ktoérym brata bezpos$redni
udziat (np. Placek Gromnica, Rebajto Dwie Wazy)

*nadprogramowy — osoba, ktéra cofnefa sie w
czasie do wydarzenia w ktérym nie bratfa

bezposredniego udziatu (np. Damy i DZzentelmeni,
Arcyhrabia)

*widmo — osoba, ktéra nie cofneta sie w czasie,

ale bierze bezposredni udziat w wydarzeniu (np.
Dwiescielnik, Genowefa)

| — tyle wie Rebajto Dwie Wazy (Rebajto wie
rébwniez, ze Placek Gromnica styszat o
tajemnicy i to prawdopodobnie wiecej od
niego)

I + Il — tyle wie Placek Gromnica oraz
Genowefa

| + II + Il - tyle wie Dwiescielnik.
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Motywacje Niezwyktych Dam
i Dzentelmenéw

Jesli Niezwykte Damy i Dzentelmeni,
ktérymi  gracze beda rozgrywa¢ ten
scenariusz przezyli jakies przygody w Slawii,
zostang w ramach uznania i gescie zaufania
za dokonane czyny poproszeni o rozsgdzenie
sporu przez

Zhajomego wysoko

postawionego bohatera niezaleznego.

Jezeli bohaterowie nie znajg nikogo
takiego, to ich pierwsza przygoda w Slawii lub
postacie zostaly utworzone na potrzebe tej
sesji, niech tg osobg bedzie Pankrarcy ,Jan”
Redepawski — slawijski maz stanu, znany
pianista, polityk i dyplomata.

Dodatkowe motywacje postaci:

- w przypadku agentéw specjalnych,
szpiegdw, wojskowych, patriotdw itp. -
Zamczysko Orzeszkéw to wazny punkt
strategiczny na mapie Slawii. Bycie rozjemca
w jego kwestii to Swietna okazja, zeby mu sie
doktadnie przyjrze¢, a takze ,zrobi¢ dobry
grunt pod przyszie interesy”.

- w przypadku technomagéw, wynalazcow,
naukowcéw, badaczy, spirytystéw itp. - krgzg
pogtoski, ze lochy Zamczyska Orzeszkow
skrywajg

niewyobrazalne bogactwo,

tajemnicza  maching  pozwalajagcg na

wstrzgsniecie posadami Swiata lub
starodawny $mierciono$ny artefakt. Plotki nie

podajg wspolnej wersji.

- w przypadku dziennikarzy, artystow, pisarzy
itp. - ostatnio w prasie stycha¢ wiele szumu
wokot Zamczyska Orzeszkéw. Mozliwose
bycia rozjemcg w jego sprawie pozwala na
znalezienie sie w centrum wydarzen, a
nastepnie

opisanie ich w gazecie,

wykorzystanie zdobytego doswiadczenia, by

stworzy¢ traktat filozoficzny na temat
skutecznosci rozwigzywania sporow metodg
sir Kotesa Iub sprobowanie stawnych
slawijskich trunkoéw.

- w przypadku bon vivantow, arystokratow,
Iwow salonowych itp. - uczty w slawijskich
kregach zawsze przyciggajg najrozniejsze
oryginaty. Byloby ujma na honorze nie
powita¢ takowg tak znamienitych gosci jak
Damy i Dzentelmeni, wiec mozna byé
pewnym poznania kogo$ ciekawego, o
zasobnym portfelu lub olbrzymich wptywach.

Bohaterowie niezalezni

Spowiednik Chrabaszcz/Placek Gromnica
- (opanowany, czujny, co przezyt troche
wiecej lat niz ty) - liczacy okoto 75 lat
cztowiek. Ubrany w mnisi habit z kapturem,
na  zakrytym lewym ramieniu ma
wytatuowane diabelskie rogi, uzalezniony od

tabaki. Potezny rytualista.

Bardzo troszczy sie o mitodszego brata.
Targany wyrzutami sumienia z powodu
zabojstwa DwiesScielnika. Jego najwiekszg
zyciowg aspiracjg jest naprawa tego biedu.
Jesli Niezwykte Damy i Dzentelmeni odkryjg
jego spisek przed uzyciem Alternatora,
opowie catg swojg historie oraz cel i bedzie
na kolanach btagat o pomoc.

»Skarzy¢ nie mam prawa, ja jego morderca.
Ale on... Udawat, Ze mu nawet nie przysztfo
do glowy, ze ja mogt sie stara¢ o zwigzek
takowy. Jak on mnie Sciskat...”

(statystyki w rozdziale Obsada)

Rebajto Dwie Wazy - (zgorzkniaty, ponury,
Smiertelnie powazny) - okoto 80-letni olbrzymi



troll o dwurecznym mieczu Scyzoryku. Jego
ciato urosto do monstrualnych rozmiaréw.

Cale otoczenie boi sie go z racji umiejetnosci
bojowych, a takze niezwykle
zaawansowanego wieku. Wszyscy czujg, ze
wystarczy iskra, aby przeobrazit sie w
sadystyczne monstrum. Pragnie zemsty na

Placku Gromnicy.

,LZapewne Pan o moim sfyszat Scyzoryku,

stawnym na kazdym sejmie, targu i sejmiku’”.

(statystyki w rozdziale Obsada)

Jego Ekscelencyjna-Magnificencja
Arcyhrabia Orzeszek — (pewny siebie,
Szarmancki, najwiekszy  pajac  jakiego

widziate§) — 60-letni elf pochodzacy =z
Akwitanii, ubrany na tamtg modte. Niezwykle
bogaty, poliglota. Stynie z poczucia humoru,
wygadania i szarmanckiego podejscia do
kobiet. Ma o0 sobie bardzo wysokie

mniemanie
Niedawno  dowiedziat sie, ze  jest
spokrewniony z rodem Orzeszkéow i z

radoscig przyjgt kolejny czton do swojego
diugiego tytutu. Kiedy ustyszat o Zamczysku,
przyjechat do Gromnicowka, chcac odebraé
swa naleznosc¢ i zwiedzi¢ egzotyczny kraj..

,Me miano brzmi: Moja Ekscelencyjna-
Magnificencja Arcyhrabia Orzeszek”

Pierca — (goscinny, konserwatysta, choleryk)
— 65-letni cztowiek o najwiekszym wasie na
Kresach, ubrany w tradycyjny slawijski strg;.
Miodszy brat Placka Gromnicy, ktérego nigdy
nie widziat. Pan w Gromnicéwku, wtasciciel
potowy Zamczyska.

Udziela sie na sejmikach. Dobrze traktuje

stuzbe. Uwaza za swoj obowigzek

przynajmniej raz w tygodniu zorganizowac
sutg uczte i zaprosi¢ na nig wszystkich
sgsiadéw. Bardzo chciatby objg¢ wtadze nad
catym fortem, wyremontowac¢ go i stworzy¢ w
nim swojg nowg siedzibe.

»W moim domu nikt nigdy nie zarzuci, bym

uchybit komu w uczciwosci, w grzecznosci”.

Amelinia (ekstrawertyczna, kokieteryjna,
mita) — bb-letnia potelfka ze Slawii, o
nienagannej toalecie i manierach, zachodnim
stylu ubioru, bardzo daleka krewna Piercy.
Dumna z bycia pételfkg. Co i rusz wtrgca do
mowy zdania w akwitanskim.

Interesuje jg swiat poza Slawig. Przechwala
sie najrézniejszymi historiami (zmyslonymi
badz nie, trudno stwierdzic¢) z jej pobytéw w
Olegradzie. Jej najwiekszymi marzeniami jest
znalezienie sobie bogatego meza (jeden z
Dzentelmenow bytby swietnym kandydatem!)
i przeprowadzka do Orsaeux.

»Szukac pieknej natury! O szczesliwe nieba
Akwitaniil R6zowe piekne ogrody! U nas, zal
sie Bostwo!”

Ancestor i Milczek - (wybuchowi, kitotliwi,
uwazajgcy siebie za lepszego od drugiego) —
dwaj najlepsi przyjaciele — o kryminalnej
przesztosci 30-letni niziotek Ancestor |
gadatliwy 20- letni ogr Milczek. Sasiedzi,
wiasciciele niewielkich majgtkow ziemskich,
grototazi, posiadacze mechanicznych psow —
odpowiednio Jastrzebia i Suchego.

Kioéca sie ze sobg o wszystko. W swoje spory
chetnie angazujg osoby z najblizszego
otoczenia, w tym Niezwykle Damy i
Dzentelmenow

,, - Alezbym zjadt ogdérka kiszonego, takiego
chrupigcego, najlepiej z kamionki...



- Styszat ktos tego pajaca? Z kamionki?
Przeciez jak Swiat prosty i szeroki kazdy wie,
Ze ogorki kiszone tylko z drewnianej beczki!”

Boruta — (cwany, ironiczny, stowny) — stary i
potezny bies, ubrany w kontusz i kotpak, z
szablg w czarnej pochwie. Na jego ramieniu,
niczym piracka papuga, znajduje sie
nakrecana  Czacha  Czartowskiego z
dymigcymi oczodotami. Kuleje. Potrafi witadaé
mocami natury.

Placek Gromnica podpisat z nim pakt,
oddajac Borucie swoje Prawdziwe Imie w
Zzamian za pomoc w realizacji planu. Uwielbia
pieprzne dyskusje. Znany z przasnych
dowcipéw.

,»Stuchajta mnie: albo pogadamy albo ta
szabelka zatarnczy w rytm gniazdowiaka”

(statystyki w podreczniku podstawowym na
stronie 404)

Dwiescielnik — (stoicki, postugujgcy sig
logikg, pragmatyk) — kiedy zyt, byt 50-letnim
gnomem z mechanicznymi wszczepami.
Genialny matematyk. Chtodne usposobienie.
Zwolennik Konstytucji, patriota. Niegdy$ pan
na Zamczysku.

Wie wszystko o Alternatorze. Kocha corke,
cho¢ nie pokazuje tego na pierwszy rzut oka.

»Czy mozna umiescic 8 punktow na
ptaszczyznie, tak aby zadne 3 z nich nie
lezaty na jednej linii, zadne 4 nie lezaty na
Jjednym okregu, a odlegto$¢ miedzy dwoma
dowolnymi punktami byfa liczbg catkowitg?
Przeciez to proste!”

Genowefa — (radosna, szczera, delikatna) —
kiedy zyta byta 25-letnig gnomka, ubierajgca
sie w halki i stomiane kapelusze. Petna
energii, nieco roztrzepana.

Kocha bezgranicznie ojca oraz Placka
Gromnice. Opowiedziata o Alternatorze
Plackowi.

,»Papo! Papo! Czy pan Placek moze dzisiaj
przyjechac?”

Sceny

Scena |

Miejsce akcji: pocigg parowy firmy
“Miedzymiasto” Wasowski

Kluczowe postaci: Arcyhrabia

Cel bohateréw: zapoznanie sie z postacig
Arcyhrabiego

Gléwne wyzwanie: uratowa¢ wypadajgcego
z okna Arcyhrabiego

Zapoznanie: Je$li Damy i Dzentelmeni nie
znajg sie, to dobry moment na przetamanie
pierwszych lodéw pomiedzy nimi.

Przygoda rozpocznie sie w przedziale
pociggu pierwszej klasy, dzielonym z
milczgcym Arcyhrabig.

Rozpoznanie  arystokraty i co
istotniejsze, zwrocenie sie do niego petnym
tytutem, wymaga odrobiny obycia (wiedza
akademicka, ST 15). Stawkg testu jest
stosunek elfa do protagonistow - odpowiednio
tytutowany Arcyhrabia 2z przyjemnoscig
porozmawia na najrozniejsze  tematy.
Obrazony niepetnym tytutem, bedzie zwracat

sie do herosoéw duzo bardziej formalnie.




Informacje pewne:

Arcyhrabia jedzie do Gromnicéwka, aby
odebrac¢ spadek;

to jego pierwsza wizyta w Slawii.
Informacje dodatkowe (zdany test):

elf jest filantropem, jaki$ czas temu wptacit
ogromng sume na fundacje “Karetkas”;

mozny niedawno dowiedziat sie o tym, ze jest
Orzeszkiem;

o czekajacym na zyjgcego Orzeszka spadku,
dowiedziat sie z Tygodnika Wybidrczego.

Kapelusz:

Nagle wydarzy sie katastrofa! Mocny
powiew wiatru porwie kapelusz Arcyhrabiego,
a on sam niewiele myslgc, skoczy za nim
(najwyrazniej zapominajgc, ze znajduje sie w
pociggu).

Gdy Damy i Dzentelmeni wychylg sie przez
okno, ich oczom ukazg sie dwa widoki: z
jednej strony uczepiony krawedzi pociggu
Arcyhrabia, trzymajgcy czubkiem buta
kapelusz, z drugiej zblizajgcy sie ciasny tunel.

Stawkg w tym wyzwaniu jest
uratowanie Arcyhrabiego przed
upokarzajgcym upadkiem na pobocze
kolejowe (rodzaj testu zalezny od podjetych
dziatan, ST 15). Jesli bohaterowie zwrécili sie
do elfa, nie uzywajgc petnego tytulu,
uratowanie go pozwoli na zyskanie jego
sympatii (mozesz przekaza¢ informacje
dodatkowe podane wyzej). W przypadku
bycia z nim juz w dobrej komitywie, wygtosi
mowe pochwalng na cze$¢ bohaterow przy
reszcie pasazeréw (i pozwoli na darmowg
graczom).

wymiane kart wszystkim

Niezaleznie od wczesniejszych relacji z
elfem, podbicie pozwoli na uratowanie jego
kapelusza (co bedzie mialo znaczenie w
finale). W przypadku porazki, pocigg bedzie
zmuszony do nieplanowanego postoju, a
wszystkie wagony hucze¢ bedg od plotek na
temat rzekomego wyrzucenia wielmozy przez
okno przez bohateréw (utrata punktu
Reputaciji).

Koniec sceny:

Niedlugo pdzniej “Wasowski” wjedzie
na stacje. Tam na Damy i Dzentelmendw
oraz elfa bedzie czeka¢ elegancki powodz,
ktéry zabierze ich do Gromnicéwka.




Scena ll

Miejsce akcji: Gromnicowek, Zamczysko
Orzeszkow

Kluczowe postaci: Arcyhrabia, Pierca,
Spowiednik  Chrabgszcz, Ancestor oraz

Milczek, Amelinia, Rebajto Dwie Wazy

Cel sceny: poznanie najwazniejszych oséb w
okolicy

Wyzwanie: zdobycie informaciji

Po  krotkiej
Dzentelmeni wraz z Arcyhrabig dotrg do

jezdzie  Damy i

stojgcego nad ruczajem podmurowanego
drewnianego dworku.

Przyjezdni zostang powitani przez
Pierce, a nastepnie zaprowadzeni na
szykowang na cze$¢ bohateréw uczte, ktéra
bedzie odbywa¢ sie w Zamczysku
Orzeszkéw. Upiorne mury fortyfikacji i
posepna najwyzsza wieza posrodku, sprawig

ze nowoprzybylych przebiegnie dreszcz.

Bohaterowie wejdg do sali w ktorej
odbywaé sie bedzie uczta. Po bokach
diugiego stotu marmurowe posagi loch o
potaczonych cielskach bedg zdawaty sie
zerka¢ na goséci. Przy petnej ludzi zastawie,
zasiada¢ bedzie Spowiednik Chrabaszcz,
Milczek.
wszystkich, wygtosi wyktad o slawijskiej

Ancestor oraz Pierca powita

grzecznosci i uroczystosc rozpocznie sie.

Slawijska uroczysto$¢ nie obejdzie sie
bez poloneza, inaugurujgcego wydarzenie!
Wszyscy poderwg sie z miejsc i rozpoczng
taniec. W ostatnim momencie pojawi sieg,
wtaczajgc niczym bilardowa kula i zwracajgc
swojg urodg uwage wszystkich, kolejna
uczestniczka zabawy — Amelinia.

Polonez:

Chodzony to dobry moment na
poznanie wspotbiesiadnikow. Niech kazdy z
graczy rzuci k10. W zaleznosci od wyniku, z
kim innym przyjdzie mu zatanczy¢ i
porozmawiac. Jesli wyniki zdublujg sie, nie
ma kfopotu - w polonezie istnieje wiele figur,
rowniez koedukacyjnych. Jesli ktérys =z
bohateréw graczy zapragnie  zmieni¢
dyskutanta, moze to uczyni¢, odrzucajgc

karte z reki i odpowiednio to uzasadniajgc.
Spowiedz Rebaijta:

W pewnym momencie pojawi sie
Rebajto Dwie Wazy, ktéry poprosi bohaterow
na dyskretng rozmowe. Troll skrytykuje
biesiadowanie przy jednym stole z Pierca,
bardzo stronniczo i emocjonalnie opowie o

1-2 — Amelinia — powtorzy pogtoski o widzianym w
kilku wioskach dalej czarcie; wyzna swdj strach
zwigzany z faktem starzenia sie Rebajla i jego
~Wprawiajgcych serce w palpitacje” oczach; pochwali
sie swoimi przezyciami w Olegradzie.

3-4 — Pierca — wspomni 0 matematycznym geniuszu
Dwiescielnika; opowie o tym, jak Zamczysko trafito do
jego rodu; podyskutuje o slawijskiej polityce i
WOjskowosci.

5-6 - Arcyhrabia — opowie o Rebajle jak o
egzotycznym okazie zwierzecia, wyjawi Swojg
fascynacje tutejszg kulturg; wyjawi, ze Rebaijto
zachecat go do przyjazdu do Gromnicowka.

7-8 — Spowiednik Chrabgszcz — rozprawi na temat
dalekich krain, magii, konszachtow z diabelskimi
mocami, religii.

9-10 Ancestor oraz Milczek — pokidcy sie o to, ktory z
nich jest lepszym grototazem, o najlepszy sposob
eksploracji jaskih oraz o optymalng kalibracje
Speleoinatora, nieustannie szukajgc poparcia u Damy
lub Dzentelmena.




szturmie Morgowian na Zamczysko oraz

zabojstwie  Dwiescielnika przez Placka

Gromnice.
Koniec sceny:

P6zng nocag, jedynymi pozostatymi

cztonkami uczty, oprocz protagonistow,

zostang: Arcyhrabia, Pierca, Spowiednik
Milczek i

bedzie

Chrabgszcz, Ancestor oraz

Amelinia. Z gramofonu mozna
ustyszeé piosenke Kabaretu Jasnie Panow
“‘Na grzyby” i w zwigzku z tym potelfka
zaproponuje, nie pozostawiajgc pola do
odmowy, grzybobranie, majgce odbyC sie
jeszcze tej nocy. Catosé przybierze forme

konkursu. Startem bedzie skraj lasu, a metg

dobiera dwie karty z tali, a nastepnie
zatrzymuje je. Natychmiast po dobraniu kart,
przed dziataniem nastepnego uczestnika,
mozna odrzuci¢ obie karty i dobra¢ nowe.
Karty sg jawne, symbolizujg zebrane przez
postacie grzyby.

Jesli w kartach dwoéch lub wiecej
graczy znajdg sie takie same wartosci (np.
zaréwno gracz X oraz Y beda posiadali po
czworce), duble zostajg odrzucone - w
unikalne

grzybobraniu liczg sie jedynie

zestawy grzybow, powtérki sg nic nie warte.

Wygrywa
grzybobrania uzyska najwiecej punktow. W

osoba, ktora na koniec

przypadku remisu, wazny jest Kkolor

Swigtynia Dmuchania w $rodku puszczy.

Scena lll

Miejsce akcji: Las przy Gromnicowku

Kluczowe postaci: Amelinia, Arcyhrabia,
Pierca, Spowiednik Chrabgszcz, Ancestor

oraz Milczek

Cel bohaterow: poznanie

slawijskiego obyczaju

Wyzwanie: wygra¢ grzybobranie

Grzybobranie zostanie rozegrane
jako gra karciana.

Zasady grzybobrania:

Gra trwa cztery rundy.
Rozpoczyna Mistrz Gry.
Przebiega zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara. Kazda z

oséb, biorgcych  udziat w

rozgrywce (gracze + Mistrz Gry)

najwyzszej karty (lub w przypadku jokera
drugiej najwyzsze)) —
pik>kier>karo>trefl

kolejnos¢ to

Ogtoszenie zwyciezcy:

Po zakonczonej konkurencji, wszyscy
spotkajg sie przy Swigtyni Dmuchania -
podobnej do zigguratu, prastarej sSwigtyni

Punktacja kart:

joker — 10 punktéw — Trufla Triumfalna - okaz prawie wymartego
juz gatunku legendarnych grzybow, o jej pieknym zapachu krazg
mity.

as — 8 punktow — Borowik Boski - uchodzi za prawdziwy rarytas
wsrod amatoréw grzybow, niezastgpiony w gulaszu.

krol — 6 punktow — Kozlarz Krélewski — jesli cho¢ jedna osoba
podczas grzybobrania nie znajdzie kozlarza jest ono uznawane za
nieudane, pyszny i mato spotykany.

dama — 4 punkty — Kurka Korzenna — ceniona za cudowne walory
smakowe, $wietny dodatek do zup i soséw, rzadko wystepujgca.

walet — 2 punkty — Maslak Miesisty — o ciekawej fakturze i
niepospolitym smaku, czesto rosnie w slawijskich lasach.

bletka — 1 punkt — Pieczarka Pospolita — smaczna, ale jak sama
nazwa wskazuje bardzo powszechna, posiada mnéstwo odmian.




dawno zapomnianego bozka wiatru.

Jesli ktory$ z graczy wygrat, przyzna;j
mu zeton. Jesli to Mistrzowi Gry przypadt laur
zwyciestwa, triumfatorem okaze sie Pierca.

Koniec sceny:

Niespodziewanie, sylwetki Amelinii,
Arcyhrabiego i Spowiednika Chrabgszcza
zaczng drgac jak dym na wietrze. Wprawne
oko jednego z bohaterow rozpozna iluzje.
Prawdziwych wyzej wymienionych nie ma
wsroéd zebranych! Co wiecej, bedzie mozna
dostrzec ubtocone $lady trzech par butow,
prowadzacych po schodach wprost do
Swigtyni Dmuchania.

Scena IV
Miejsce akcji: Swigtynia Dmuchania

Kluczowie postaci: Pierca, Ancestor oraz
Milczek, Boruta, Amelinia przemieniona w
mrowke

Cel bohateréw: odczarowanie Amelinii

Wyzwanie: pokonanie w dyskusji Borute

Po wejsciu do pomieszczenia
opanowanego przez okropne przeciagi,
Damy i Dzentelmeni dostrzega znajdujgcego
sie na samym jego kranhcu, zasiadajgcego na
kamiennym tronie Borute. Diabet nogi bedzie
opiera¢ na mréwce wielkosci psa ubranej w
kwiatowg suknie. Po Arcyhrabii i Spowiedniku

Chrabgszczu ani sladu!

Zapytany o zwierze u jego kopyt, czart
przyzna, ze jeszcze kilka chwil temu byta to

potelfka. Wyjasni, iz to on jest sprawcg
catego zamieszania.

Jako, ze dawno nie widziat takich
oryginatbw jak Damy i Dzentelmeni,
zaproponuje uktad: jesli bohaterowie wykazg
wyzszo$¢ innych kultur nad slawijskg

podczas
debaty,
zgodzi Czacha Czartowskiego (gadzet)
sie
Odmienié KOSZt: 10 PD
do . o
_ Cechy: za zeton: +5 do ukrywania sie, za
pierwotn ) o _
0 zeton: pozwala na uspokojenie targanej
J silnymi emocjami osoby.
ksztattu
Amelinie
oraz
przekaze zwyciezcom Czache
Czartowskiego.

Jest to dyskusja o stawce powaznej i
formalnym stopniu. W przypadku porazki
bedg zmuszeni odda¢ w zastaw jeden ze
swoich gadzetéow oraz opowiedzie¢ mu kilka
pikantnych historii ze swoich przygdd (utrata
punktu Reputacji). W przypadku
zaproponowania dodatkowej stawki, niech
liczg sie z utratg gadzetu. Niestety, z racji
zasciankowosci ani Pierca ani Ancestor oraz
Milczek nie beda mogli  wesprzec
protagonistéw w debacie.

Podczas konfrontacji Czacha nie jest
uznawana jako gadzet, a przeciwnik
(statystyki w rozdziale Obsada).

DODATKOWA ZASADA

Paskudne przeciagi — Z racji na lodowatg
zawieruche, panujgcg w Swigtyni Dmuchania,
wykonywanie ryzykownych manewrdéw jest o
wiele trudniejsze. Kiedy ktokolwiek zagra



karte podczas dyskusji, odrzuca dodatkowo
karte o najstabszej wartosci.

Swigtynia Dmuchania  jest nexusem

rytualizmu o mocy 2.
Koniec sceny:

Po zakonczeniu dyskusji lub walki i
poniesieniu  jej  konsekwencji,  Boruta
podziekuje za petne emocji chwile i rozptynie
sie w chmurze dymu. Jesli bohaterowie
pokonali go to przedtem opowie 0
wiasciwosciach

specjalnych Czachy

Czartowskiego. Przed Damami [

Dzentelmenami stanie pytanie — co stato sig z

Arcyhrabig oraz Spowiednikiem?
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Scena V

Miejsca akcji: Las, Gromnicéwek,

Zamczysko Orzeszkéw

Kluczowe postaci: Amelinia, Pierca,

Ancestor oraz Milczek, Rebajto Dwie Wazy

Cel bohateréw: Znalezienie przejscia do
podziemi Zamczyska

Wyzwanie: zdobycie i skojarzenie poszlak

Czas na sledztwo! Jesli Damy i
Dzentelmeni sami nie zaczng szuka¢ dwdjki
zaginionych, niech zasugerujg to Ancestor
oraz Milczek.

Ta scena ma charakter otwarty.
Dochodzenie bedzie ujawnia¢ dwie warstwy
intrygi: dzieki odkryciu pierwszej, bohaterowie
dowiedzg sie o istnieniu slizgawki ukrytej w
gardzielach jednego z posagow,
przedstawiajgcych dwie lochy o potgczonym
cielsku. Druga dotyczy¢ bedzie pobudek,
kierujgcych bohaterami niezaleznymi oraz

wydarzeh z przesztosci.

Damy i Dzentelmeni mogg  odkryé

nastepujgce wskazowki:

Poszlaki w Swiatyni Dmuchania i lesie:

1. Jesli Amelinia zostata odmieniona,
opowie 0 nerwowym zachowaniu
Spowiednika Chrabgszcza i braku skupienia
Arcyhrabiego na wyszukiwaniu najlepszych
grzybow. Ostatnie wspomnienie potelfki to
wchodzenie calg trojkg po schodach do
Swigtyni Dmuchania.

2. Jesli Pierca styszat debate w ktorej
bohaterowie probowali udowodni¢ wyzszosé
zagranicznej kultury nad slawijskg, bedzie
Smiertelnie

obrazony. Mozliwe jest



udobruchanie Slawijczyka (test umiejetnosci
spotecznej ST 15). Jesli Amelinia zostata
odmieniona, wesprze postaci graczy
bonusem +3 do wyniku. W przypadku porazki
Pierca bedzie utrudniat $ledztwo (zabroni
przeszukiwania dworku, bedzie prébowat
przytapa¢ Damy i Dzentelmenéw na prébie
wiamania).

Przy sukcesie lub braku dyskusji na temat
Slawii opowie 0 jego dtugoletniej przyjazni ze
Spowiednikiem, niecheci do Arcyhrabiego
oraz przekaze swojg korespondencje ze
Spowiednikiem (w rozdziale Handouty).

3. Rozejrzenie sie po lesie zaowocuje
odnalezieniem starej opuszczonej chatki. W
niej bohaterowie znajdg kopie cyrografu z
podpisem Boruty (parafka drugiej osoby
bedzie nieczytelna). Udane rozszyfrowanie
zawitosci dokumentu (test Analizy ST 15)
pozwoli orzec, ze umowa zawierana byta dwa
razy - przed 55 latami i kilka dni temu. W obu
przypadkach czart zobowigzywat sie do
pomaocy.

Poszlaki w Gromnicéwku
1. Jesli Pierca sam nie przekazat
swojej korespondencji ze Spowiednikiem (z
powodu bycia urazonym), udane
przeszukanie dworku zaowocuje  jej
odnalezieniem w gabinecie gospodarza (w

rozdziale Handouty).

Poszlaki w Zamczysku

W catym Zamczysku bedg rozlegaé sie
odgtosy dochodzace spod posadzki. Czute
ucho jest w stanie rozpoznaé¢ warkot silnika
paromobilu (test Spostrzegawczosci o ST
15).

2. Rebajto wspomni o rodowym ,skarbie”
znajdujgcym sie w podziemiach. Z tego co
troll kiedys$ przypadkowo ustyszat w rozmowie

Dwiescielnika z cérkg “droga prowadzi przez
lochy”. Co dziwne, Zamczysko nie posiada
zadnych piwnic.

3. Sypialnia Rebajta to jedyne
pomieszczenie do ktérego Dwie Wazy nie
bedzie chciat wpusci¢ Dam i Dzentelmendw.
Odpowiednio przekonujgcy bohater jest w
stanie mu to wyperswadowac¢ (test Perswaziji
o ST 20). W $rodku herosi odnajdg rekopisy
anonimowych pism do prasy (w rozdziale
Handouty). Spytany o nie troll zmiesza sig i
powie, ze bardzo zalezalo mu na
sprawiedliwosci.

4. W najwyzszej wiezy fortecy znajduje
sie gabinet Dwiescielnika. Otwarcie grubych
pancernych drzwi przy ktorych stoi niewielka
konsola wymaga rozwigzania zagadki
logicznej przez graczy (w rozdziale
Handouty, gracze majg jedng probe) lub
udzielenie poprawnej odpowiedzi przez
jednego z bohateréw, wiamanie sie do
systemu lub wywazenie (test Analizy,
Techniki lub Wysportowania ST 30).

W $rodku bohaterowie odnajdg fragment
dziennika  Dwiescielnika (w  rozdziale
Handouty) oraz komicznie powykrzywiang
tube z przymocowanym lusterkiem — Anty-
adapter x200, skonstruowane przez starego
gnoma urzadzenie na wypadek potrzeby
uzycia Alternatora.

5. We

Zamczyska znajduje sie komnata w $rodku

wschodnim skrzydle
ktérej na podtodze znajdowaé sie beda
nakreslone btyszczgcg kredg na podiodze
dziwaczne linie. Damy i Dzentelmeni od razu
zauwazg, ze niegdys odprawiany byt tutaj
mroczny rytuat. Znajomos¢ arkanow sztuk
tajemnych pozwoli stwierdzi¢ trzy rzeczy: ktos
kto tego dokonywat uzyt magii znanej
diabtom, celem odprawiajgcego byto zabicie
kogos, rytuat nie zostat nigdy dokonczony
(test Okultyzmu o ST 20). Zapytany o miejsce



troll odpowie, ze nie ma pojecia co tutaj sie
wydarzyto, przed szturmem Morgowian byta
to normalna sala jadalna. Rebajto co jakis
czas tu zaglada, aby sprawdzi¢ czy wszystko
w porzadku i tak tez jest.

6. Nasuwajgcym sie pomystem na
Znalezienie podziemi jest poproszenie
Ancestora oraz Milczka o udostepnienie
specjalistycznego sprzetu, ktéry stuzy im do
eksploracji jaskih. Speleoinator (bo tak
nazywa sie autorska aparatura przyjaciét do
wykrywania jaskin) pozwoli naprowadzic¢
Damy i Dzentelmendw do wejscia. Gdyby
postaci gracze chciaty odkupi¢ urzgdzenie, w
zamian za punkt Bogactwa kamraci
odsprzedadzg maszyne.

Koniec sceny:

Kiedy Damy i Dzentelmeni dowiedzg
sie o lokalizacji wejscia za pomocag
Speleoinatora, wymyslg witasny sposoéb lub
po prostu skojarzg gre stow, nacisnieciem
czubka gtowy jednej z loch otworzg ukrytg
zjezdzalnie prowadzacg na dét. Nadejdzie
pora na eksploracje krypt Zamczyska.

Anty-adapter x200 (gadzet)

Koszt: 10 PD

Posiada wyskrobany napis ,uzyj na
pacana, ktéry nie wie kim jest”.

technika +3; za zeton: pozwala przejrzec€ i
zdemaskowac dowolng iluzje.

SCENA VI

Miejsce akcji: Podziemia Zamczyska

Orzeszkéw

Kluczowe postaci: Rebajto Dwie Wazy,
Arcyhrabia, Placek Gromnica

Cel Dbohateréow: odnalezienie  dwojki

zaginionych
Wyzwanie: zasadzka goleméw

Oczom Dam i Dzentelmenéw ukazg

sie ogromne korytarze wypetnione
mechanicznymi urzgdzeniami. Catos¢
sprawia wrazenie  jednego  zyjgcego
organizmu.

Parking:

Po kilkunastu minutach herosi trafig

do olbrzymiego parkingu petnego
paromobiléw. Jeden z bohateréw dostrzeze,
ze jedno miejsce bedzie puste. Uruchomienie
pojazdu nie sprawi zadnego kilopotu, a
korytarze bedg nadawaty sie do szybkiej

jazdy.
Zbrojownia:

Jakis czas podzniej, baczna Dama lub
Dzentelmen zwréci uwage na znajdujgce sie
kilkka metréw nad ziemig drzwi. Po
wspinaczce okaze sie, ze za nimi bedzie kry¢
sie zbrojownia petna starych
technomagicznych urzadzeh. Wypatrzenie
czego$ sprawnego nie jest proste (test
Spostrzegawczo$ci o ST 15), ale zapewni
gadzet o jednej cesze.



Zniszczone golemy:

Damy i Dzentelmeni zaczng
zauwaza¢ z poczatku pojedyncze, pozniej
wystepujace w wiekszych ilosciach
zniszczone golemy obronne. Sprawcag tego
bataganu  jest

oczywiscie  Spowiednik

Chrabgszcz.
Zasadzka:

Kilka korytarzy dalej bohaterowie
zauwazg boczne fantazyjno zdobione
przejscie. Po podjechaniu blizej, pare
mechanicznych konstruktow zeskoczy na
jadacych z niewidocznych dotad otworow w
suficie! Walka z nimi jest testem
przeciwstawnym  (strzelanie, walka lub
pojazdy przeciwko 6/9+, pula 3k10). W
przypadku porazki, golemy odeprg heroséw,
wpadng do wejscia i btyskawicznie
zabarykadujg. Proba przetamania oporu (jesli
konstruktom uda sie zajgé portal) z racji na
fortyfikacje bedzie trudniejsza (strzelanie lub
walka przeciwko 6/9+, pula 4k10). W
przypadku niepowodzenia, kazdy z
bohateréw zostanie ranny (utrata punktu

Kondyciji) i bedzie musiat wycofac sie.
Baza danych:

We wnetrzu bohaterowie odnajdag
urzadzenie w ksztatcie iglicy, bedace jedng z
baz danych kompleksu. Udana proba
wilamania pozwoli

uzyskaé  graczom

instrukcje  obstugi  Alternatora  (rozdziat
Tajemnica Zamczyska Orzeszkéw) (test

Techniki o ST 30)..
Spotkanie Rebajta:

Po wznowieniu eksploracji, postacie
wjadg do kolejnego parkingu petnego
paromobili.

Jesli Rebajto Dwie Wazy nie towarzyszyt
postaciom graczy, to jest dobry moment, aby
do nich dotgczyt. Przyzna sie ze skruchg, ze
Sledzit ich od chwili uzycia zjezdzalni, ale
zapewni ze robit to tylko ze wzgledu na dobro
Orzeszka.

Alternator:

Niedtugo pézniej Damy i Dzentelmeni
odnajdg cel swojej podrozy - pomieszczenie
wewnatrz ktérego znajdowaC sie bedzie
Alternator. We wnetrzu wehikutu dostrzec
mozna bedzie dwie postacie — Spowiednika
Chrabgszcza i opartego na jego ramieniu,
nieprzytomnego Arcyhrabiego.

Zanim ktokolwiek zdgzy zareagowac,
zakonnik odwréci sie w strone Dam i
Dzentelmendéw oraz Rebaijta, ztapie Orzeszka
za reke i przetozy wajche jego dionig. Budka
rozjarzy sie tysigcem Swiatet, a mnich
krzyknie ,Jam jest Placek Gromnica!”, po
czym ziapie za co$ przypominajace
stuchawke prysznicowa, przytozy do ucha i
zdematerializuje  sie!  Chwile  pdzniej
przebudzi sie¢ Arcyhrabia i réwniez uzyje
machiny. Rebajto z wrzaskiem wsciektosci
uczyni to samo.

Koniec sceny:

Nie trudno sie domysli¢, ze Damom i
Dzentelmenom nie pozostanie nic innego, jak

AN,




SCENA VI

Miejsce akcji: Zamczysko Orzeszkow (w
przesziosci)

Kluczowe postaci: Placek Gromnica,
Rebajto Dwie Wazy, Arcyhrabia, Dwiescielnik,
Genowefa

Cel bohaterow: odmienienie biegu wydarzen

Wyzwanie: szturm Morgowian na Zamczysko

Czas na finatl Damy i Dzentelmeni
przeniosg sie w czasie do najwazniejszego
momentu w zyciu Placka Gromnicy -
zabojstwa Dwiescielnika. Ta scena ma
charakter otwarty, ponizej opisane s3
motywacje i cele bohaterow niezaleznych
oraz mozliwe wydarzenia.

Dwie pule znacznikéw:

Zanim zaczniesz opisywac scene, nic
nie mowigc, potéz dwie pule znacznikdw na
stole. Przy kazdym nieudanym tescie
bohateréw graczy, jakimkolwiek podbiciu
uzyskanym przez przeciwnikdw czy zbytniej
opieszatosci w podejmowaniu decyzji, zabierz
po jednym ze znacznikéw z obydwu pul.

Pierwsza z nich, liczaca 8 znacznikow
oznacza licznik czasu, ktérego uptyniecie
skutkuje ~ Smiercig  Dwiescielnika.  Jedli
bohaterowie zdofajg odwies¢ Placka od
zamiaru morderstwa, dodaj dodatkowe 4
znaczniki do puli. Zagrozenie nie ustanie, bo
szlachcic w  gniewie, chwile przed
oblezeniem, podpisat cyrograf w ktérym czart
Boruta  zobowigzat sie do  zabicia
Dwiescielnika w przypadku niepowodzenia
Gromnicy. Dodatkowy czas przyznawany jest

dlatego, ze metoda biesa jest wolniejsza.

Mozliwe jest usuniecie licznika, a przez to
uratowanie gnoma — nalezy powstrzymaé
zaréwno Placka, jak i Borute. Ponowne
skorzystanie z Alternatora bez spetnienia
obydwu warunkéw zakonczy sie $miercig
Dwiescielnika.

Jesli bohaterowie nie odwiodg Placka
od zamiaru morderstwa, a pula wyczerpie sig,
Dwiescielnik zostanie zabity przez niego na
oczach Dam i Dzentelmendw. Jesli herosom
uda sie przeciaggngé Gromnice na swojg
strone, ale Boruta nie zostanie
powstrzymany, a pula wyczerpie sie,
tancuchy mrocznej energii pojawig sie znikad
i oplotg ciato gnoma. Chwile pézniej, postacie
graczy ujrzg w miejscu Dwiescielnika kupke
popiotu. W obydwu przypadkach bohaterowie
nie zdgzg zareagowac.

Druga z nich, liczaca 12 znacznikow
oznacza licznik czasu, ktérego uptyniecie
skutkuje rozpoczeciem finatowej konfrontac;ji.
W miare zmniejszania sie puli, opisuj
wdzierajgce sie kolejne oddziaty Morgowian
do Zamczyska, zdobywanie przez nich
przewagi w powietrzu etc. Jesli znaczniki
wyczerpig sie podczas innej konfrontacji, po
zakonczeniu obecnie rozgrywanej, rozpocznij
od razu finatowa.

Walka na murach:

Postacie graczy pojawig sie nagle na
murach Zamczyska. Zauwazg, ze zamiast
swoich zwyktych ubran majg na sobie
slawijskie kontusze. Na szczescie, wszelkie
gadzety beda na swoim miejscu.

Nie trzeba dtugo rozglada¢ sie na
boki, zeby zarejestrowa¢ fakt, ze budowla
znajduje sie w samym $rodku bitwy!



Ledwie Damy i Dzentelmeni
zrozumiejg co dzieje sie wokdt nich,
posadzka osunie sie spod ich stép! Salwa
armatnich kul uszkodzi mur na ktérym stali, a
sita uderzenia sprawi, iz wszyscy zaczng
spada¢! Na szczescie, w ostatnim momencie
zdofajg ztapac sie wystajgcych cegiet, ale to
nie koniec kftopotow — dwa sterowce petne
morgowskich Zotnierzy nurkujg w ich strone,

aby dokonczy¢ dzieta zniszczenial

Konfrontacjia to walka o stopniu
powaznym. W przypadku sukcesu, sterowce
zostang natychmiast obsadzone przez
slawijskich obroncow, ktorzy nadbiegng po
skonczonej walce. Pozwoli to doda¢ raz za
kazdy zdobyty okret +5 do wyniku podczas
finatowej konfrontacji (bombardowanie). Jesli
Damy i Dzentelmenow spotka porazka, niech
liczg sie z utratg gadzetu.

Kazdy z pojazdéw latajgcych ma na
poktadzie pieciu morgowskich Zotdakow i
pilota (statystki w rozdziale ,Obsada”).

Dalsze poczynania:

Kiedy konfrontacja ulegnie koncowi,
Damy i Dzentelmeni bedg musieli
zdecydowac o swoich dalszych
poczynaniach. Najprawdopodobniej beda
starali sie dotrze¢ do Dwiescielnika, Placka
lub Rebajta - Arcyhrabiego ani widu, ani

stychu.

Dotarcie do ktéregokolwiek z tej tréjki
wymagac bedzie co najmniej dwéch testdw,
zaleznych od tego jakg droge obiorg
bohaterowie. Porazka w nich nie sprawi, ze
nie bedg mogli dostaé sie do wyzej
wymienionej tréjki — jedynie spowolni, a przez
to przyblizy sSmier¢ Dwiescielnika oraz
rozpoczecie konfrontacji finatowe;.

Przykladowe sytuacje wymagajace testu:

Kolizja zeppelindw, koniecznos¢ uniku
przed ostrzatem artyleryjskim, spadajgce
fragmenty blanek, skok ze statku na statek,
préba naprawy sterowca, zapasy ha orlim
gniezdzie, abordaz wrogich sit, wspinaczka
po murach, przedarcie sie przez szturmujgcy
klin Morgowian, podniesienie na duchu
slawijskich pachotkow-obroncéw,
przekonanie atakujgcej pani oficer o
zaprzestanie walki, wyprowadzenie
spanikowanych dworek w  bezpieczne

miejsce.
Motywacje bohateréw niezaleznych:

Dwiescielnik: Na poczatku sceny znajduje
sie na dachu najwyzszej wiezy. Jego
nadrzednym zadaniem w tej scenie jest
obroni¢ Genowefe oraz Zamczysko. Z
poczatku wezmie bohateréw za swoich
podkomendnych i zacznie im rozkazywad.
Jesli opowiedzg, ze uzyli Alternatora, uwierzy.
Poprosi o powstrzymanie Placka w
jakikolwiek mozliwy sposob. Powie, Zze po
zajeciu sie Gromnicg bohaterowie muszag
uda¢ sie do Alternatora z powrotem, on sam
bedzie tam na nich czekat, aby uruchomié
wehikut.

Rebajto: Na poczatku sceny dokonuje
abordazu na jeden z zeppelindbw Morgowian.
Jego gtéwnym celem jest obrona Zamczyska.
Sprawienie, by uwierzyt w to, ze uzyt
Alternatora wymaga bycia bardzo
przekonujgcym (testu umiejetnosci
spotecznej o ST 30) lub wuzycia Anty-
adaptera x200. Jesli dowie sie o tym, iz
Placek kiedys zabit Dwiescielnika, bedzie
gluchy na wszelkie argumenty. Jego

zadaniem stanie sie zabicie Gromnicy. W



przypadku niewiedzy, za wszelkg cene
bedzie chronit Dwiescielnika oraz Genowefe.

Placek: Na poczatku scen prowadzi oddziaty
Morgowian do bitwy. Jego gtownym celem
jest uprowadzenie Genowefy. Przez slawijski
ubiér z poczatku wezmie Damy i
Dzentelmenéw za wrogoéw, ale szybko
zaprzestanie walki, jesli bohaterowie bedg
chcieli porozmawiaé¢. Przekonanie go, ze uzyt
Alternatora wymaga dobrych argumentow
(test umiejetnosci spotecznej o ST 25) lub
uzycia Anty-adaptera x200. W przypadku
sukcesu poprosi Damy i Dzentelmendw o
uratowaniu

pomoc w Genowefy i

Dwiescielnika oraz obronienie Zamczyska.
Genowefa:

Genowefa ukrywa sie w swojej
sypialni w jednej z wiez Zamczyska. O jej
kryjowce bohaterowie mogg dowiedzie¢ sie
od Dwiescielnika, Rebajta Dwéch Waz lub
Placka  Gromnicy. Istnieje  mozliwosc
wytropienia jej po skrawkach zdartej przez
bagnety kwiatowej sukienki. Jesli uznasz to
za stosowne, stworz dwie lub trzy sytuacje

wymagajgce testu podczas drogi do gnomaki.

Po uchyleniu zamknietych drzwi od
sypialni herosi zostang poczestowani serig
wystrzatow z automatycznej kuszy! Wyglada
na to, iz cérka Dwiescielnika oszalata z
rozpaczy!

Uspokojenie  Genowefy  wymaga
dwdch zdanych testow. Pierwszy symbolizuje
wpadniecie do srodka sypialni, unikniecie
beltdw i rozbrojenie atakujgcej (test
przeciwstawny  wysportowania przeciwko
6/9+, pula 3k10). Drugi to uspokojenie
rozhisteryzowanego dziewczecia (test

przeciwstawny  empati  lub  ekspres;ji

przeciwko 9/8+, pula 3k10). Porazka w
pierwszym z nich oznacza poranienie przez
pocisku (utrata punkty Kondycji), a w drugim
osmieszenie na skutek braku umiejetnosci
pocieszenia damy w potrzebie (utrata punktu
Reputacji) Istnieje  mozliwos¢ ominiecia
potrzeby wykonywania testéw — wystarczy
specjalnej

uzy¢  umiejetnosci Czachy

Czartowskiego.

W przypadku pozostawienia
Genowefy samej sobie, gnomka zostanie

zabita przez Morgowian podczas szturmu.
Powstrzymanie Boruty:

Jesli protagonisci dowiedzieli sie o sali
Z dziwacznymi liniami we wschodniej czesci,
najprawdopodobniej sami bedg chcieli
sprawdzi¢ co tam sie znajduje. W
przeciwnym przypadku pozwoél na test
spostrzegawczosci o ST 20. Przy sukcesie,
bohaterowie ustyszg dziwacznie nienaturalny,
cyklicznie powtarzajgcy sie toskot,
dobiegajgcy stamtad.

Ich oczom ukaze sie lewitujgcy
posrodku ISnigcych linii, otoczony krwawa
barierg ochronng Boruta. Wyglada na to, iz
bies odprawia bluznierczy rytuat, ktéry ma na
celu zabdéjstwo Dwiescielnika.

Istnieje kilka metod na ocalenie pana
na Zamczysku. Mozna stoczy¢ pojedynek
mentalny z diabtem, sitg wypchngaé go z
kregu czy tadnie poprosi¢ o zaprzestanie.
Jakakolwiek czynnos¢ bedzie wymagac
nadnaturalnych zdolnosci (test odpowiednigj
umiejetnosci o ST 50). Jesli test jednej z
umiejetnosci nie powiedzie sie, mozna podjgé
prébe wykonania kolejnego, opartego na
innej umiejetnosci (ale nalezy pamieta¢ o
odrzucaniu kolejnych znacznikéw z licznikow



w przypadku niepowodzen). W tescie
wspiera¢ moze cata druzyna, Gromnica
(pozwalajgc na dogranie dodatkowej karty),
Rebajto (pozwalajgc na dogranie dodatkowe;j
karty) oraz Genowefa (zwiekszajgc bonus z
zagrania kazdej karty 0 1).

W przypadku sukcesu bies zostanie

powstrzymany, wypetni pomieszczenie

dymem i zniknie bez sladu.
Konfrontacja finatlowa:

Jedli pula znacznikéw, odliczajgca
czas do nadejscia konfrontacji finatowej
wyczerpata sie lub bohaterowie podjeli
decyzje udania sie z powrotem do
Alternatora, czas na wielkg kulminacje!

Koncowa konfrontacja to poscig va
banque, sktadajgcy sie z kilku etapéw. W
przypadku sukcesu bohaterom graczy uda
sie bezpiecznie skorzysta¢ Alternatora, w
przypadku porazki zostang anihilowani przez
wehikut. Przeciwnikami bohateréw sg cztery
grupy po pieciu morgowskich zotdakéw oraz
dwoch  oficerow  (statystyki w  rozdziale
Obsada).

Jesli jakiekolwiek znaczniki zostaty w
puli, odliczajgcej czas do konfrontacji
finatowej, to wspaniale! W przypadku utraty
znacznika przez bohatera, gracz moze
zamiast tego zdecydowaé sie na odrzucenie
znacznika z puli.

ZASADA SPECJALNA

Jak Filip z konopii! - Na poczatku konfrontacji
finalowej potéz na stole zakrytg karte i
powiedz, ze gracze mogg jg odkry¢ w
dowolnym momencie, wywotujgc efekt-
niespodzianke. Kiedy to uczynig do
konfrontacji wkroczy dotad nieobecny
Arcyhrabia i wesprze bohateréw bonusem +3
do testow. Jesli dodatkowo uratowali jego
kapelusz w | scenie, przywrédci kazdemu z

nich po zetonie.
ZASADA SPECJALNA

Rozptywanie sie w czasoprzestrzeni - Damy i
Dzentelmeni co ture bedg zmuszeni do
wykonania testu wysportowania o ST 15,
oznaczajgcego walke z  postepujgcym
spustoszeniem w ich organizmie
(wywotywanym przez zblizajgcy sie ku
koncowi czas). W przypadku porazki, posta¢
traci znacznik.

ZASADA SPECJALNA

Wezme to na siebie! - Jesli herosom
towarzyszg sojusznicy, oprécz wspierania ich
swoimi umiejetnosciami, to mogg przyjmowac
na siebie zadawane protagonistom ciosy.
Kazdy sprzymierzeniec posiada witasng pule
znacznikdw. Na zyczenie gracza, ktérego
bohater zostat trafiony, rana moze przejs¢ na
konto jednego z losowo wybranych
sojusznikéw (symbolizuje to chaos w walce,
rzut k10, w przypadku braku sojusznika o
wylosowanej liczbie, ponéw rzut). W
przypadku utraty wszystkich znacznikéw,
posta¢ umiera.



Umiejetnosci towarzyszy:

Placek Gromnica — co runde pozwala na
dogranie dodatkowej karty, 3 znaczniki | 1-3
na kosci

Paromobil v. 200D

Wiasciwosci: pojazd osobowy, miejski,
szybkos$¢ 2

Cechy: zwrotny: +5 do wytrwatosci
przeciw  zwrotom, wysportowaniu i
strzelaniu; +5 do zwrotow.

Rebajto Dwie Wazy — co runde pozwala na
dogranie dodatkowej karty, 3 znaczniki | 4-6
na kosci

Arcyhrabia - +3 do wszystkich testéw, 2
znaczniki | 7-9 na kosci

Genowefa — zwigksza o 1 bonus z kazdej
karty, 1 znacznik | 10 na ko$ci

Aby  dodatkowo  urozmaici¢

konfrontaciji, wykorzystaj ponizsze scenerie:

przebieg

WNETRZE ZAMCZYSKA (RUNDA 1 2)

Slawijscy obroncy: wylosowanie pika w
inicjatywie przez bohatera gracza pozwala
odzyskac zeton.

Niezliczone klatki schodowe: uzywanie

wysportowania podczas konfrontacji

zwieksza ST testu o 5.
SLIZGAWKA (RUNDA 3 i 4)

Wagziutko: w tej scenerii nie mozna zwiekszy¢
trudnosci trasy.

tatwo wypasc: niepowodzenie jakiegokolwiek
manewru oznacza utrate znacznika.

TUNELE PODZIEMI (RUNDA 5 | KOLEJNE)

Wsparcie goleméw: mozliwe jest uzywanie
techniki podczas konfrontaciji.

Desperacja oponentéw: przeciwnicy moga
dokonywac niedeklarowanych dobic.

Peten parking: Kazda istota biorgca udziat w
poscigu moze skorzystaé z Paromobilu v.
200D. Zasady uzywania pojazdow podczas
poscigbw opisane sg w Almanachu
Nadzwyczajnym s. 73.

SCENA IX (ZAKONCZENIE)
Miejsce akcji: trudne do okreslenia
Kluczowe postaci: zaleznie od finatu

Cel bohaterow: dowiedzie¢ sie o losach
Gromnicowka

Wyzwanie: podjg¢ decyzje w sprawie sporu
0 Zamczysko Orzeszkow (jesli istnieje taka
koniecznosc)

Kiedy Damy i Dzentelmeni ponownie
skorzystajg z Alternatora, stworzg nowg
wersje terazniejszosci. Ich ,lokalizacjg
lgdowania” bedg miejsca w ktorych normalnie
znajdowaliby sie, gdyby wydarzenia z
alternatywnej wersji przesztosci na ktoére miel
wplyw, potoczyty sie identycznie bez ich
udziatu.

Oznacza to, ze prawdopodobnie nigdy
nie zostali poproszeni o rozsgdzenie sporu, a
bedg pi¢ herbate na akwitanskim balu czy
walczy¢ z venrierowcami. Niech kazda Dama
i kazdy Dzentelmen dowie sie w jaki$ sposob



(czy to przez artykut w gazecie, czy przez
znajomego) jak wyglada nowa sytuacja w
Gromnicowku. Mozliwych zakohczen jest
wiele, a oto kilka przyktadowych z nich:

| zyli dtugo i szczesliwi:

Dwiescielnik, jego cérka, Rebajto i
Placek przezyli.

Genowefa i Gromnica sg szczesliwym
matzenstwem, mieszkajgcym w

zmodernizowanym  Zamczysku,  ktérego
str6zem jest Rebajto. Gromnicéwek rozkwita
pod okiem Piercy. Dwiescielnik i Genowefa
jako jedyni wiedzg, ze Damy i Dzentelmeni
uzyli Alternatora, serdecznie podziekujg im za
pomoc. Gnom podaruje im swoj najnowszy
wynalazek — prototypowego parowego
golema M.O.X. Ostrzeze przy tym, ze
technologia wykorzystana do jego produkciji

jest unikatowa do tego stopnia, iz moze

przyciggngé uwage Zakonu Zelaznej
Panienki...
Ucieczka zakochanych:

Damy i Dzentelmeni przekonali

Placka oraz Genowefe, ze najlepsza bedzie
ucieczka z Zamczyska.

Para wyemigrowata do Lyonesse, aby
tam ustatkowaé sie. Podobno jednak popadli
w nietaske pewnej niziotczej familii...

Jesli Dwiescielnik przezyt: Udato obroni¢
Zamczysko, dzieki umiejetnosciom gnoma.
Dwiescielnik zgorzkniat z powodu ucieczki
jego ukochanej corki, poprzysiagt zemste na
Placku. Tworzy armie golemicznych stug, aby
zaatakowa¢ Gromnicowek oraz Pierce w
ramach zemsty. Jesli Rebajto przezyt, stanie
sie prawg reka wynalazcy. Pierca zbiera
okoliczng szlachte i dozbraja chiopow..

Napiecie pomiedzy sktoconymi
stronami siega zenitu...

Jesli Dwiescielnik zginat:
Zamczysko wpadto w rece
Morgowian, a ci podzielili je miedzy
Gromnicow, a Genowefe.Para unika
Gromnicowka, poniewaz to miejsce
przypomina Genowefie o tragicznej
Smierci jej ojca. Pierca nie odkryt
nigdy tajemnych komnat
Zamczyska, wyremontowat swojg
czes¢ budowli i stworzyt z nigj
wygodng posiadtosc, przy okazji
popadajgc w dtugi, a przez to
narazajgc sie zgrai agresywnych
trolli-windykatoréw... Jesli Dwie
Wazy przezyt, to byty stuga
Dwiescielnika okaze sie ich
przywddca.

Wszystko stracone!:

Placek nie stanat po stronie
Dam i Dzentelmendéw, Genowefa
zgineta, Rebajto przezyt.

Jesli Dwiescielnik przezyt:
Orzeszek zostat pochwycony przez
najezdzcow i zestany do Guberni
Iskeryjskiej na wiele lat ciezkich
robot. Placek stat sie wysokim
oficerem morgowskiej armii.
Gromnicowek rozkwita pod okiem
Piercy, a Zamczysko zostato
siedzibg Placka, ktéry odwiedza je w
wolnym czasie. Chodzg stuchy, ze
podstarzaty Rebajto (ktérego stan
fizyczny z powodu uzycia
Alternatora jest taki, jak na poczatku

M.O.X. -
statysta,
sojusznik, 1k10
(10 PD)

Zdolnosci:

wiedza
techniczna:
raz na sesje,
za zeton
automatycznie
zdaje jeden
test techniki o
ST 30 lub
mniej;

prywatny

szofer: raz na
sesje, za zeton
automatycznie

zdaje jeden
test pojazdéw
o ST 30 lub
mniej;

Walka: atak
6/10+; obrona
12.

Poscig: ruch
lub pojazdy
6/10+;
wytrwatosc 12.

Dyskusija:
argumenty
3/10+;
pewno$¢ siebie
10.

przygody) poprzysiggt odnalezienie swojego

pana...




AL

Jesli Dwiescielnik nie przezyt: Damy i
Dzentelmeni pojawig sie w podziemiach
Zamczyska. Po wyjsciu znajdg sie w samym
srodku uczty w dokfadnie takim samym
towarzystwie jak w scenie Il. Wcigz trwa spoér
0 Zamczysko, a wszyscy przekonani sg, ze
bohaterowie wyszli na chwilke przewietrzy¢
sie. Wyglada na to, ze spisek wcigz wisi w
powietrzu. Ale tylko oni (i ewentualnie elf)
wiedzg, ze Alternator nie bedzie aktywny
przez kolejne 200 lat...
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Arcyhrabia:

Jesli przezyt, niezaleznie od
zakonczenia, spotka jednego (bgdz kilku)
bohateréw graczy w epilogu i podzieli sie
wrazeniami z przezytej niedawno przygody
(jako nadprogramowy wszystko pamieta).
Wyglada na to ze, niezaleznie od wydarzen,
Damy i Dzentelmeni sg skazani na spotkanie
elfa... Przeznaczenie?



Obsada

Czacha Czartowskiego

DomysIna konfrontacja: dyskusja

Przeciwnik, konstrukt, pula 2k10, odpornos¢: 3

Zdolnosci:

dymigce oczodoty: za zeton moze dodac¢ +5 do aktywnej obrony;

jak papuga: poswiecajgc wszystkie kosci akcji, moze dograc karte do testu Boruty.
Walka: diaboliczne oczy 9/10+; obrona 14.

Dyskusja: blef 12/10+. perswazja 9/10+; pewnosc siebie 16.

Poscig: nieruchoma.

Morgowski zotdak

Domys$lna konfrontacja: walka

Statysta, cztowiek, pula 1k10, grupa 5.

Zdolnosci:

asysta: kazdy atak zakohczony podbiciem dodaje +2 do nastepnego ataku wybranego sojusznika;
gadzet: muszkiet: +3 do strzelania*

Walka: strzelanie* 9/9+; obrona 14.

Poscig: wysportowanie 9/9+; wytrwato$¢ 14.

Dyskusja: zastraszanie 6/10+; pewnosc siebie 12.

Morgowski pilot

Domyslna konfrontacja: walka



Przeciwnik, cztowiek, pula 2k10, odpornosé¢: 3
Zdolnosci:

Otwarcie: bombardowanie — kazdy przeciwnik wykonuje test wysportowania o ST 15 lub odrzuca
jedng karte z reki;

Gadzet: bojowy zeppelin: strzelanie +3*, podbicie: oszotomienie.
Walka: strzelanie* 9/9+; obrona 16.
Poscig: pojazdy 6/9+; wytrwatos¢ 16.

Dyskusja: zastraszanie 6/9+; pewnos¢ siebie 14.

Morgowski oficer

DomysIna konfrontacja: poscig

Przeciwnik, cztowiek, pula 3k10, odpornos¢: 4
Zdolnosci:

Nieustepliwy: podczas poscigu, za kazde dwa znaczniki odebrane przeciwnikom, sam odzyskuje
jeden znacznik.

Atuty (posécig): bez sentymentdéw, naganiacz, ogar.
Gadzet: srebrne rewolwery*.

Umiejetnosci:

Walka: strzelanie* 12/9+; obrona 16.

Poscig: ruch 9/9+; pojazdy 9/9+; wytrwatos¢ 16.

Dyskusja: zastraszanie 6/10+, pewno$¢ siebie 14.

Placek Gromnica
Domyslna konfrontacja: dyskusja
Przeciwnik, cztowiek, pula 4k10; odpornos¢ 6

Zdolnosci:



Atuty (dyskusja): celna riposta, kontrargument, miazdzgca krytyka
Atuty (walka): niepokorny

Rytualista: moce: iluzje, pocisk, rozmycie, sugestia, tarcza fizyczna, uderzenie; zaklecia: odbicie
magii.

Szczescie poczatkujgcego: cecha rasowa ludzi.

Umiejetnosci: empatia 6/8+. odwaga 9/8+, okultyzm 12/8+, wiedza akademicka 6/8+
Walka: okultyzm (moc uderzenie) 9/8+, obrona 16 (20 z tarczg fizyczng).

Poscig: wysportowanie 3/10+; wytrwatos¢ 12.

Dyskusja: blef 9/8+, perswazja 9/8+, zastraszanie 6/8+; pewnosc siebie 18.

Rebajto Dwie Wazy

Domysina konfrontacja: walka

Przeciwnik, troll, pula 4k10; odpornosc 6

Zdolnosci:

Atuty (walka): nie do zabicia, niepokorny, nieustepliwe natarcie, parada, silny cios.
Atuty (dyskusja): agresywna dyskusja, stalowe nerwy.

gruba skéra: pancerz +10*.

pazury: +3 do walki; za zeton niedeklarowane dobicie*.

regeneracja: za kazdym razem, gdy dobije przeciwnika, odzyskuje znacznik.
ognioodporny: cecha rasowa trolli.

zamaszysty cios: kazdy atak na bliskim zasiegu moze trafi¢ wiecej niz jeden cel.
gadzet: Scyzoryk: pewnosc siebie +4.

Walka: atak 12/8+; obrona 27*.

Poscig: poscig 9/9+; wytrwatos¢ 20.

Dyskusja: zastraszanie 9/8+; pewnosc siebie 24



Handouty

| list Spowiednika Chrabaszcza do Piercy:




Il kopia anonimowego listu do prasy:

Szon0una, mldtg'o Gozety qumczg 4

o, poczaten cheiatbym viyttumaszyé sig 2 pobudek, ketive nakazaly wi napisanic do Was. 2gtaszam sig do Gazety
Wybidvezg, ponienaz szukam. spuasiiedlinosei, ktiva, tudno znoleds wntodz.

W wyjenidztule kvesouym miessi sig mala, wigjscmoss Gromaiziuek, nalesasa. do vod Gromaict. Wieapodal, nig]
2najfhe sig Zamezysko raeszhiu, proee lata. naleiage do vadziny o tof samgj nazuie. Kilkadeiesiat lat temm, jego
polatia, 2ustak. przyznana, Gramaicom 2 powod przylaszenia, sig mzez nich do Konfredevaji Przekuickis). Duago
poloia. 2nadyie sig pod. ich opieka, do momentu pyjasiienia sig kogokoluick 2 vodu Graeszkdn (ostatni ich preedstamiciele
na. tych ziemiach bohatevsko oddali syt 2. padistuia). Ock, jokby bto cudmnie, gyt okazala sie, 3¢ ketos taki 2yje!

Chciabbym 2adas pytonie. Mase ktivas 2 maghaych ghin wa, wie 2dota, odpouiedzieé. Dlaczeqo w Slasii noquadza. sig
2dvajel, o. dbwicin prasiovegdnasci kavee? Dlaczeqo fiokt packozanio. Zamezysko Grzeszhiu, uezyniony pod
naziskiem Movqouti, nie 20stod zakuestionmony w pizigiszych latack? Dlaczeqo 2adna. wladze. wie 20pobieqnic

wadipiam, e vid Gramaicncoye v plaic, i, maj, ko pod pick, . i v wlasus? '

Praqug ko cdmiedzi.



Il fragment dziennika Dwiescielnika:

813

(fragment nieczyfeiny) | jokze kusi mnie, Zeby zrobic z niego uzylek! Moje rece drzg,
gdy sig do niego zblizam, a przeciez wiem o nm od malegqo. Ale o bardzo
nigbezpieczne, niezwykle niebezpieczne_ Nie moge sobie na fo pozwolic. Moze kiedy
Genowefa wyjdzie za mgz...

No wladnie, a ¢oz z coreczkq’ Po tym jak dalem do zrozumienia Plackowi, Ze nie dia
nieqo jej reka, wydaje sig byé zrozpaczona. Jesh jej stan nie poprawi sig W ciggu
kiku dni chyba bgde zmuszony zgodzié sig na fen zwigzek. Nie jest to opfymaine
rozwigzanie, ale pora sprobowaé pierwszy raz w zycu nie kierowaé sie kalkulacjq...



IV zagadka logiczna:

Jaka liczba znajduje sie w miejscu zebatki?
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Jakub Gasior




