
 

 

 

 

System: Wolsung, Magia Wieku Pary 

Czas rozgrywki: 1 sesja 

Miejsce akcji: Slawia 

Proponowana liczba graczy: 2-5 

Gotowe postacie: Nie, wymienione przykładowe motywacje 

Gatunek: akcja, komediodramat 

Triggery: przemoc, pakt z diabłem, porwanie 

 

 

 

 

 

 

 

 

Podziękowania: 

Darii za wspaniałe rysunki, mojej kochanej mamie za korektę, Julkowi za konsultacje fabularne, 

Pawłowi za fachowy rzut okiem na całość, Oskarowi oraz Bartkowi za zagranie tej przygody. 

 

 

Niezwykłe Damy i Dżentelmeni zostają poproszeni o rozsądzenie waśni, która toczy się między 

dwoma szlacheckimi rodami Slawii. Przedmiotem kłótni jest Zamczysko Orzeszków, znajdujące się 

we wsi Gromnicówek. Niestety, sprawy szybko przybierają niepokojący obrót... 
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Wprowadzenie 

„Tadeusz, wajchę przełóż!” to 

jednostrzałowa przygoda przeznaczona do 

systemu „Wolsung, Magia Wieku Pary” 

napisana z myślą o Znanych postaciach (pula 

kości 2k10). Scenariusz jest inspirowany 

poematem A. Mickiewicza pt. „Pan Tadeusz, 

czyli ostatni zajazd na Litwie”. Niezwykłe 

Damy i Dżentelmeni będą mieli okazję 

poznać historię dwóch zwaśnionych rodów, 

podyskutować ze starym czartem, 

przeprowadzić śledztwo i wybrać się w 

podróż w czasie. Przygoda korzysta z treści 

zawartych w podręczniku podstawowym, a 

także w dodatkach „Slawia: Rzeczpospolita 

Przeklęta” i “Almanach Nadzwyczajny”. 

 

Streszczenie 

Niezwykłe Damy i Dżentelmeni 

zostaną poproszeni przez władze Slawii o 

rozstrzygnięcie sporu pomiędzy dwoma 

skłóconymi rodami – rodem Orzeszków oraz 

rodem Gromniców. Przedmiotem kłótni jest 

Zamczysko Orzeszków. Wezmą udział w 

uczcie, podczas której poznają najważniejsze 

osoby w okolicy. Następnie będą 

uczestniczyć w grzybobraniu w trakcie 

którego dojdzie do tajemniczego porwania, a 

także przemienienia jednej z uczestniczek 

zabawy w mrówkę przez starego biesa. 

Rozpocznie się śledztwo Bohaterów, które 

doprowadzi ich do sekretnych podziemi 

Zamczyska. Tam odnajdą wehikuł czasu i w 

ślad za porywaczem przeniosą się w 

przeszłość. Staną się uczestnikami wielkiej 

bitwy pomiędzy rodem Orzeszków a 

wojskami Morgowii, podczas której będą mieli 

okazję odwrócić bieg dawnych fatalnych 

wydarzeń. 

 

Tło wydarzeń 

55 lat temu między rodami Orzeszków 

oraz Gromniców panowała przyjaźń. 

Dwieścielnik – bogata głowa rodu Orzeszków 

był patronem i bratnią duszą Placka 

Gromnicy – ubogiego, lecz poważanego na 

sejmikach szlachcica. Niestety, relację 

zniszczyła (odwzajemniona) miłość Placka do 

córki Dwieścielnika – Genowefy. Ojciec nie 

akceptował tego związku. Pragnął dla niej 

kogoś możniejszego i bardziej wpływowego. 

W tamtym czasie Slawia była w stanie 

wojny domowej, nazwanej później 

Rozbratem. Zwolennicy zasiadającego na 

tronie Augusta Sędzimirskiego, a także 

Konstytucji stali w opozycji do Konfederacji 

Przekupickiej - największego aktu oporu 

magneterii wobec reform. Przekupica 

wspierana była przez Morgowię i jej wojska. 

Dwieścielnik był rojalistą. Na skutek 

swoich poglądów został zaatakowany przez 

oddziały wschodniego mocarstwa. Placek, 

który zwietrzył okazję na ucieczkę z 

Genowefą, wcześniej podpisawszy kontrakt z 

biesem Borutą, w którym ten poprzysiągł 



 

pomoc w planie, dołączył się do szturmu, 

podczas którego ukatrupił swojego dawnego 

przyjaciela. Zhańbiony, uciekł na emigrację. 

Jedyny ocalały obrońca, wierny sługa 

zamordowanego pana - Rębajło Dwie Wazy, 

poprzysiągł zemstę zabójcy. 

August Sędzimirski pod naciskiem 

Morgowii zmuszony był poprzeć Przekupicę i 

przyznać rodowi Gromniców prawo do 

połowy zamku. Druga część twierdzy 

pozostała bez właściciela. Władca przykazał 

Gromnicom opiekę nad nią do czasu 

pojawienia się Orzeszka (choć wydawało się, 

że wszyscy członkowie tego rodu są martwi). 

 

Intryga 

Historia i zamiary Rębajła Dwóch Waz: 

Rębajło Dwie Wazy poprzysiągł 

zemstę zabójcy Dwieścielnika – Plackowi 

Gromnicy. Jednak, nie wyjechał w ślad za 

mordercą - ostatnim wysiłkiem woli zmusił się 

do pozostania w Zamczysku Orzeszków, 

wiedząc że jest to jedyne dziedzictwo 

upadłego rodu, a jego powinnością jest jego 

pilnowanie. Od tego czasu strzeże połowy 

fortyfikacji i przez strach jaki wzbudza, ród 

Placka nie egzekwuje danego przez sąd 

prawa do opieki. Dwie Wazy był przekonany, 

że Genowefa i Dwieścielnik byli ostatnimi 

Orzeszkami. 

Kiedy Rębajło przeczytał w 

„Tygodniku Wybiórczym” artykuł o wpłacie na 

fundację charytatywną „Karetkas” dokonanej 

przez Jego Ekscelencyjną-Magnificencję 

Arcyhrabiego Orzeszka, od razu sprawdził 

kim jest darczyńca. Okazało się, że jest to 

daleki krewny Dwieścielnika, jedyny 

spadkobierca majątku jego pana. 

Troll anonimowo podał do prasy fakt, 

iż połowa Zamczyska pozostaje bez 

właściciela, a przysługuje członkowi rodu 

Orzeszków. Wskazał na wymuszone przez 

Morgowian przekazanie jej na rzecz 

Gromniców. Wiedział, że wywołanie szumu 

medialnego sprawi, iż rząd Slawii będzie 

zmuszony na nowo rozpatrzeć kwestię 

budowli. Następnie skontaktował się (już 

imiennie) z Arcyhrabią i obiecał wszelką 

pomoc w odzyskaniu należnego mienia. 

Możny zgodził się i obiecał przyjazd. 

Dwie Wazy uczynił to z dwóch 

powodów. Po pierwsze chciał, aby 

Zamczysko trafiło z powrotem do Orzeszków. 

Po drugie, Rębajło wiedział, że w 

podziemiach fortecy znajduje się rodowy 

skarb do którego drogę otworzyć może 

jedynie krewny Dwieścielnika. Czuł, że jeśli w 

okolicy Zamczyska pojawi się ktoś z tej 

rodziny (a przez to ukaże się szansa 

zdobycia „bogactwa”) Placek Gromnica 

(którego uważa za najbardziej chytrego i 

podstępnego złoczyńcę na Urdzie) także się 

zjawi. Dlatego ogłosił w gazecie wiadomość o 

tym, iż Arcyhrabia pojawi się w Gromnicówku, 

licząc że morderca Dwieścielnika złapie 

przynętę. 

Historia i zamiary Placka Gromnicy: 

Po szturmie na Zamczysko Placek 

uznał, że nie ma dla niego miejsca w Slawii. 

Podróżował po najdalszych zakątkach Urdy. 

W trakcie swych przygód opanował arkana 

rytualizmu. 

Po latach zaczął odczuwać tęsknotę 

do młodszego brata Piercy, zamieszkałego w 

Gromnicówku. W przebraniu mnicha i 

posługując się pseudonimem Spowiednik 



 

Chrabąszcz raz na jakiś czas odwiedzał 

rodzinną miejscowość. 

Placek zdaje sobie sprawę czym jest 

Alternator, w jaki sposób należy go 

uruchomić, a także gdzie się znajduje. 

Zdradziła mu to Genowefa. Kiedy przeczytał 

w gazecie artykuł o przyjeździe Arcyhrabiego 

do Gromnicówka, wybrał się tam, aby jako 

Spowiednik Chrabąszcz zmusić do 

współpracy Orzeszka i użyć wehikułu do 

naprawy starego błędu. 

Gromnica pragnie cofnąć się do chwili 

szturmu na Zamczysko, ocalić Dwieścielnika i 

Genowefę, następnie jeszcze raz poprosić go 

o jej rękę, a w razie powtórnej odmowy po 

prostu ją uprowadzić. Placek nie ma pojęcia, 

że Alternator ma kilka poważnych wad, które 

bez pomocy z zewnątrz uniemożliwią 

realizację tego planu. 

 

Tajemnica Zamczyska 
Orzeszków 

I Podziemia Zamczyska skrywają 

tajemnicę do której dostać się mogą jedynie 

osoby w których płynie krew Orzeszków.  

II Tą tajemnicą jest Alternator - 

wehikuł czasu, pozwalający na przeniesienie 

się w przeszłość do najbardziej znaczącego 

momentu w czyimś życiu. Można go włączyć 

raz na dwieście lat. Uruchamiany jest wajchą, 

która musi zostać pociągnięta przez 

przedstawiciela rodu Orzeszków. Alternator 

tworzy alternatywną wersję przeszłości, a 

czas i miejsce akcji ustalane są przez niego 

w stosunku do pierwszej osoby, która go 

używa. Każda kolejna persona cofa się 

razem z tamtą do tego samego momentu i 

miejsca (to znaczy, że jeśli X pierwszy 

przejdzie przez Alternator, a Y za nim, to Y 

trafia do tej samej alternatywnej wersji 

przeszłości co X, jest to najważniejsze 

wydarzenie z życia X). Zainteresowany* nie 

korzysta ponownie z Alternatora, musi 

pozostać w środku i „przeżyć życie od nowa”. 

Widma* nie mogą używać z wehikułu. 

III Zainteresowani zachowują swój 

wygląd oraz umiejętności, ale stan ich wiedzy 

i wspomnień jest taki sam, jaki był w 

wydarzeniu do którego się cofają. Można 

sprawić, by uwierzyli, że skorzystali z 

artefaktu, ale nie przywróci to wspomnień. 

Nadprogramowi* pamiętają wszystko i 

podmieniają losowe osoby, znajdujące się 

najbliżej wydarzenia. Oznacza to, że widma 

biorą ich za persony, które brały bezpośredni 

udział w wydarzeniu. Widma nie zwracają 

uwagi na nowe zdolności zainteresowanych. 

Wydaje im się, że zainteresowani wyglądają 

identycznie, jak oryginalnie podczas owego 

wydarzenia. 

Alternator na bieżąco aktualizuje 

teraźniejszość, biorąc pod uwagę wszelkie 

zmiany dokonane w alternatywnej wersji 

przeszłości. Powtórne pociągnięcie wajchy 

(które musi zostać dokonane w przeszłości 

przez przedstawiciela rodu Orzeszków – czyli 

Arcyhrabiego, Dwieścielnika lub Genowefę) 

otwiera na kilka sekund portal, pozwalający 

przejść z przeszłości z powrotem do 

teraźniejszości nadprogramowym, przywraca 

zgodny z przeszłością wizerunek 

zainteresowanych (którzy nie przenoszą się z 

powrotem i wobec tego muszą stać się 

swoimi młodymi wersjami, alternatywna 

wersja przeszłości staje się ich nową 

teraźniejszością), a następnie dezaktywuje 

go. Ponowne użycie Alternatora sprawia, iż 

nadprogramowi pojawiają się w miejscach, w 



 

których byliby, gdyby pierwotne wydarzenia 

potoczyły się tak, jak przy ich interwencji.  

Jeśli nadprogramowi nie wrócą w 

ciągu 200 minut od przeniesienia się do 

teraźniejszości, następuje błąd i zostają 

anihilowani (dlatego korzystanie z Alternatora 

jest niebezpieczne! Gdyby najważniejsze 

wydarzenie miało miejsce w Alfheimie, powrót 

do Zamczyska w ciągu 200 minut byłby 

problematyczny...). Oznacza to, że żeby 

wszyscy nadprogramowi mogli bezpiecznie 

przejść z powrotem w chwili powtórnego 

pociągnięcia za wajchę muszą znaleźć się 

blisko Alternatora (aby fizycznie zdążyli 

przekroczyć jego próg). Im bliżej jest ku 

anihilacji, tym gorzej czują się zagrożone nią 

osoby (bóle głowy, kręgosłupa, suchość w 

ustach, wrząca krew w żyłach etc). 

Instrukcja obsługi Alternatora (a zarazem 

skrót jego działania): 

1. Alternator to maszyna, znajdująca się w 

podziemiach Zamczyska Orzeszków. 

2. Uruchomić go może tylko przedstawiciel 

rodu Orzeszków. 

3. Działa raz na 200 lat i pozwala pierwszej 

osobie, używającej go na przeniesienie się do 

najważniejszego momentu w jej życiu. Każda 

kolejna osoba cofa się w to samo miejsce i 

czas. 

4. Nadprogramowi pamiętają wszystko, a 

wspomnienia i stan wiedzy 

zainteresowanych, mimo umiejętności i 

wyglądu sprzed cofnięcia się (których widma 

nie dostrzegają), ograniczają się do 

wspomnień i stanu wiedzy z momentu 

najważniejszego wydarzenia. 

5. Wszyscy nadprogramowi w ciągu 200 

minut od przeniesienia się muszą wrócić do 

teraźniejszości, inaczej umrą. W przeszłości 

wehikuł jest wyłączony i uruchomić go może 

tylko Orzeszek. 

6. Powtórne pociągnięcie wajchy sprawia, iż 

zainteresowani stają się swoimi młodymi 

wersjami, tracą umiejętności z 

teraźniejszości, na kilka sekund umożliwia 

powrót nadprogramowym i dezaktywuje 

Alternator. Zainteresowani zostają w 

przeszłości, która staje się ich 

teraźniejszością. 

*zainteresowany – osoba, która cofnęła się w 

czasie do wydarzenia w którym brała bezpośredni 

udział (np. Placek Gromnica, Rębajło Dwie Wazy) 

*nadprogramowy – osoba, która cofnęła się w 

czasie do wydarzenia w którym nie brała 

bezpośredniego udziału (np. Damy i Dżentelmeni, 

Arcyhrabia) 

*widmo – osoba, która nie cofnęła się w czasie, 

ale bierze bezpośredni udział w wydarzeniu (np. 

Dwieścielnik, Genowefa) 

I – tyle wie Rębajło Dwie Wazy (Rębajło wie 

również, że Placek Gromnica słyszał o 

tajemnicy i to prawdopodobnie więcej od 

niego) 

I + II – tyle wie Placek Gromnica oraz 

Genowefa 

I + II + III – tyle wie Dwieścielnik.

 

 

 

 



 

Motywacje Niezwykłych Dam 
i Dżentelmenów 

Jeśli Niezwykłe Damy i Dżentelmeni, 

którymi gracze będą rozgrywać ten 

scenariusz przeżyli jakieś przygody w Slawii, 

zostaną w ramach uznania i geście zaufania 

za dokonane czyny poproszeni o rozsądzenie 

sporu przez znajomego wysoko 

postawionego bohatera niezależnego. 

Jeżeli bohaterowie nie znają nikogo 

takiego, to ich pierwsza przygoda w Slawii lub 

postacie zostały utworzone na potrzebę tej 

sesji, niech tą osobą będzie Pankrarcy „Jan” 

Redepawski – slawijski mąż stanu, znany 

pianista, polityk i dyplomata. 

Dodatkowe motywacje postaci: 

- w przypadku agentów specjalnych, 

szpiegów, wojskowych, patriotów itp. - 

Zamczysko Orzeszków to ważny punkt 

strategiczny na mapie Slawii. Bycie rozjemcą 

w jego kwestii to świetna okazja, żeby mu się 

dokładnie przyjrzeć, a także „zrobić dobry 

grunt pod przyszłe interesy”. 

- w przypadku technomagów, wynalazców, 

naukowców, badaczy, spirytystów itp. - krążą 

pogłoski, że lochy Zamczyska Orzeszków 

skrywają niewyobrażalne bogactwo, 

tajemniczą machinę pozwalającą na 

wstrząśnięcie posadami świata lub 

starodawny śmiercionośny artefakt. Plotki nie 

podają wspólnej wersji. 

- w przypadku dziennikarzy, artystów, pisarzy 

itp. - ostatnio w prasie słychać wiele szumu 

wokół Zamczyska Orzeszków. Możliwość 

bycia rozjemcą w jego sprawie pozwala na 

znalezienie się w centrum wydarzeń, a 

następnie opisanie ich w gazecie, 

wykorzystanie zdobytego doświadczenia, by 

stworzyć traktat filozoficzny na temat 

skuteczności rozwiązywania sporów metodą 

sir Kotesa lub spróbowanie sławnych 

slawijskich trunków. 

- w przypadku bon vivantów, arystokratów, 

lwów salonowych itp. - uczty w slawijskich 

kręgach zawsze przyciągają najróżniejsze 

oryginały. Byłoby ujmą na honorze nie 

powitać takową tak znamienitych gości jak 

Damy i Dżentelmeni, więc można być 

pewnym poznania kogoś ciekawego, o 

zasobnym portfelu lub olbrzymich wpływach. 

 

Bohaterowie niezależni 

Spowiednik Chrabąszcz/Placek Gromnica 

- (opanowany, czujny, co przeżył trochę 

więcej lat niż ty) - liczący około 75 lat 

człowiek. Ubrany w mnisi habit z kapturem, 

na zakrytym lewym ramieniu ma 

wytatuowane diabelskie rogi, uzależniony od 

tabaki. Potężny rytualista.  

Bardzo troszczy się o młodszego brata. 

Targany wyrzutami sumienia z powodu 

zabójstwa Dwieścielnika. Jego największą 

życiową aspiracją jest naprawa tego błędu. 

Jeśli Niezwykłe Damy i Dżentelmeni odkryją 

jego spisek przed użyciem Alternatora, 

opowie całą swoją historię oraz cel i będzie 

na kolanach błagał o pomoc. 

„Skarżyć nie mam prawa, ja jego morderca. 

Ale on… Udawał, że mu nawet nie przyszło 

do głowy, że ja mógł się starać o związek 

takowy. Jak on mnie ściskał...” 

(statystyki w rozdziale Obsada) 

Rębajło Dwie Wazy - (zgorzkniały, ponury, 

śmiertelnie poważny) - około 80-letni olbrzymi 



 

troll o dwuręcznym mieczu Scyzoryku. Jego 

ciało urosło do monstrualnych rozmiarów. 

Całe otoczenie boi się go z racji umiejętności 

bojowych, a także niezwykle 

zaawansowanego wieku. Wszyscy czują, że 

wystarczy iskra, aby przeobraził się w 

sadystyczne monstrum. Pragnie zemsty na 

Placku Gromnicy. 

„Zapewne Pan o moim słyszał Scyzoryku, 

sławnym na każdym sejmie, targu i sejmiku”. 

(statystyki w rozdziale Obsada) 

Jego Ekscelencyjna-Magnificencja 

Arcyhrabia Orzeszek – (pewny siebie, 

szarmancki, największy pajac jakiego 

widziałeś) – 60-letni elf pochodzący z 

Akwitanii, ubrany na tamtą modłę. Niezwykle 

bogaty, poliglota. Słynie z poczucia humoru, 

wygadania i szarmanckiego podejścia do 

kobiet. Ma o sobie bardzo wysokie 

mniemanie 

Niedawno dowiedział się, że jest 

spokrewniony z rodem Orzeszków i z 

radością przyjął kolejny człon do swojego 

długiego tytułu. Kiedy usłyszał o Zamczysku, 

przyjechał do Gromnicówka, chcąc odebrać 

swą należność i zwiedzić egzotyczny kraj..  

„Me miano brzmi: Moja Ekscelencyjna-

Magnificencja Arcyhrabia Orzeszek” 

Pierca – (gościnny, konserwatysta, choleryk) 

– 65-letni człowiek o największym wąsie na 

Kresach, ubrany w tradycyjny slawijski strój. 

Młodszy brat Placka Gromnicy, którego nigdy 

nie widział. Pan w Gromnicówku, właściciel 

połowy Zamczyska. 

Udziela się na sejmikach. Dobrze traktuje 

służbę. Uważa za swój obowiązek 

przynajmniej raz w tygodniu zorganizować 

sutą ucztę i zaprosić na nią wszystkich 

sąsiadów. Bardzo chciałby objąć władzę nad 

całym fortem, wyremontować go i stworzyć w 

nim swoją nową siedzibę. 

„W moim domu nikt nigdy nie zarzuci, bym 

uchybił komu w uczciwości, w grzeczności”. 

Amelinia (ekstrawertyczna, kokieteryjna, 

miła) – 55-letnia półelfka ze Slawii, o 

nienagannej toalecie i manierach, zachodnim 

stylu ubioru, bardzo daleka krewna Piercy. 

Dumna z bycia półelfką. Co i rusz wtrąca do 

mowy zdania w akwitańskim. 

Interesuje ją świat poza Slawią. Przechwala 

się najróżniejszymi historiami (zmyślonymi 

bądź nie, trudno stwierdzić) z jej pobytów w 

Olegradzie. Jej największymi marzeniami jest 

znalezienie sobie bogatego męża (jeden z 

Dżentelmenów byłby świetnym kandydatem!) 

i przeprowadzka do Orsaeux. 

„Szukać pięknej natury! O szczęśliwe nieba 

Akwitanii! Różowe piękne ogrody! U nas, żal 

się Bóstwo!” 

Ancestor i Milczek - (wybuchowi, kłótliwi, 

uważający siebie za lepszego od drugiego) – 

dwaj najlepsi przyjaciele – o kryminalnej 

przeszłości 30-letni niziołek Ancestor i 

gadatliwy 20- letni ogr Milczek. Sąsiedzi, 

właściciele niewielkich majątków ziemskich, 

grotołazi, posiadacze mechanicznych psów – 

odpowiednio Jastrzębia i Suchego. 

Kłócą się ze sobą o wszystko. W swoje spory 

chętnie angażują osoby z najbliższego 

otoczenia, w tym Niezwykłe Damy i 

Dżentelmenów 

„ - Ależbym zjadł ogórka kiszonego, takiego 

chrupiącego, najlepiej z kamionki... 



 

- Słyszał ktoś tego pajaca? Z kamionki? 

Przecież jak świat prosty i szeroki każdy wie, 

że ogórki kiszone tylko z drewnianej beczki!” 

Boruta – (cwany, ironiczny, słowny) – stary i 

potężny bies, ubrany w kontusz i kołpak, z 

szablą w czarnej pochwie. Na jego ramieniu, 

niczym piracka papuga, znajduje się 

nakręcana Czacha Czartowskiego z 

dymiącymi oczodołami. Kuleje. Potrafi władać 

mocami natury.  

Placek Gromnica podpisał z nim pakt, 

oddając Borucie swoje Prawdziwe Imię w 

zamian za pomoc w realizacji planu. Uwielbia 

pieprzne dyskusje. Znany z przaśnych 

dowcipów. 

„Słuchajta mnie: albo pogadamy albo ta 

szabelka zatańczy w rytm gniazdowiaka” 

(statystyki w podręczniku podstawowym na 

stronie 404) 

Dwieścielnik – (stoicki, posługujący się 

logiką, pragmatyk) – kiedy żył, był 50-letnim 

gnomem z mechanicznymi wszczepami. 

Genialny matematyk. Chłodne usposobienie. 

Zwolennik Konstytucji, patriota. Niegdyś pan 

na Zamczysku. 

Wie wszystko o Alternatorze. Kocha córkę, 

choć nie pokazuje tego na pierwszy rzut oka.  

„Czy można umieścić 8 punktów na 

płaszczyźnie, tak aby żadne 3 z nich nie 

leżały na jednej linii, żadne 4 nie leżały na 

jednym okręgu, a odległość między dwoma 

dowolnymi punktami była liczbą całkowitą? 

Przecież to proste!” 

Genowefa – (radosna, szczera, delikatna) – 

kiedy żyła była 25-letnią gnomką, ubierającą 

się w halki i słomiane kapelusze. Pełna 

energii, nieco roztrzepana. 

Kocha bezgranicznie ojca oraz Placka 

Gromnicę. Opowiedziała o Alternatorze 

Plackowi. 

„Papo! Papo! Czy pan Placek może dzisiaj 

przyjechać?” 

 

Sceny 

Scena I 

Miejsce akcji: pociąg parowy firmy 

“Międzymiasto” Wąsowski 

Kluczowe postaci: Arcyhrabia 

Cel bohaterów: zapoznanie się z postacią 

Arcyhrabiego 

Główne wyzwanie: uratować wypadającego 

z okna Arcyhrabiego 

 

Zapoznanie: Jeśli Damy i Dżentelmeni nie 

znają się, to dobry moment na przełamanie 

pierwszych lodów pomiędzy nimi. 

Przygoda rozpocznie się w przedziale 

pociągu pierwszej klasy, dzielonym z 

milczącym Arcyhrabią.  

Rozpoznanie arystokraty i co 

istotniejsze, zwrócenie się do niego pełnym 

tytułem, wymaga odrobiny obycia (wiedza 

akademicka, ST 15). Stawką testu jest 

stosunek elfa do protagonistów - odpowiednio 

tytułowany Arcyhrabia z przyjemnością 

porozmawia na najróżniejsze tematy. 

Obrażony niepełnym tytułem, będzie zwracał 

się do herosów dużo bardziej formalnie. 

 



 

Informacje pewne: 

Arcyhrabia jedzie do Gromnicówka, aby 

odebrać spadek; 

to jego pierwsza wizyta w Slawii. 

Informacje dodatkowe (zdany test): 

elf jest filantropem, jakiś czas temu wpłacił 

ogromną sumę na fundację “Karetkas”; 

możny niedawno dowiedział się o tym, że jest 

Orzeszkiem; 

o czekającym na żyjącego Orzeszka spadku, 

dowiedział się z Tygodnika Wybiórczego. 

Kapelusz:  

Nagle wydarzy się katastrofa! Mocny 

powiew wiatru porwie kapelusz Arcyhrabiego, 

a on sam niewiele myśląc, skoczy za nim 

(najwyraźniej zapominając, że znajduje się w 

pociągu). 

Gdy Damy i Dżentelmeni wychylą się przez 

okno, ich oczom ukażą się dwa widoki: z 

jednej strony uczepiony krawędzi pociągu 

Arcyhrabia, trzymający czubkiem buta 

kapelusz, z drugiej zbliżający się ciasny tunel. 

Stawką w tym wyzwaniu jest 

uratowanie Arcyhrabiego przed 

upokarzającym upadkiem na pobocze 

kolejowe (rodzaj testu zależny od podjętych 

działań, ST 15). Jeśli bohaterowie zwrócili się 

do elfa, nie używając pełnego tytułu, 

uratowanie go pozwoli na zyskanie jego 

sympatii (możesz przekazać informacje 

dodatkowe podane wyżej). W przypadku 

bycia z nim już w dobrej komitywie, wygłosi 

mowę pochwalną na cześć bohaterów przy 

reszcie pasażerów (i pozwoli na darmową 

wymianę kart wszystkim graczom). 

Niezależnie od wcześniejszych relacji z 

elfem, podbicie pozwoli na uratowanie jego 

kapelusza (co będzie miało znaczenie w 

finale). W przypadku porażki, pociąg będzie 

zmuszony do nieplanowanego postoju, a 

wszystkie wagony huczeć będą od plotek na 

temat rzekomego wyrzucenia wielmoży przez 

okno przez bohaterów (utrata punktu 

Reputacji). 

Koniec sceny: 

Niedługo później “Wąsowski” wjedzie 

na stację. Tam na Damy i Dżentelmenów 

oraz elfa będzie czekać elegancki powóz, 

który zabierze ich do Gromnicówka. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Scena II 

Miejsce akcji: Gromnicówek, Zamczysko 

Orzeszków 

Kluczowe postaci: Arcyhrabia, Pierca, 

Spowiednik Chrabąszcz, Ancestor oraz 

Milczek, Amelinia, Rębajło Dwie Wazy 

Cel sceny: poznanie najważniejszych osób w 

okolicy 

Wyzwanie: zdobycie informacji 

Po krótkiej jeździe Damy i 

Dżentelmeni wraz z Arcyhrabią dotrą do 

stojącego nad ruczajem podmurowanego 

drewnianego dworku. 

Przyjezdni zostaną powitani przez 

Piercę, a następnie zaprowadzeni na 

szykowaną na cześć bohaterów ucztę, która 

będzie odbywać się w Zamczysku 

Orzeszków. Upiorne mury fortyfikacji i 

posępna najwyższa wieża pośrodku, sprawią 

że nowoprzybyłych przebiegnie dreszcz. 

Bohaterowie wejdą do sali w której 

odbywać się będzie uczta. Po bokach 

długiego stołu marmurowe posągi loch o 

połączonych cielskach będą zdawały się 

zerkać na gości. Przy pełnej ludzi zastawie, 

zasiadać będzie Spowiednik Chrabąszcz, 

Ancestor oraz Milczek. Pierca powita 

wszystkich, wygłosi wykład o slawijskiej 

grzeczności i uroczystość rozpocznie się. 

Slawijska uroczystość nie obejdzie się 

bez poloneza, inaugurującego wydarzenie! 

Wszyscy poderwą się z miejsc i rozpoczną 

taniec. W ostatnim momencie pojawi się, 

wtaczając niczym bilardowa kula i zwracając 

swoją urodą uwagę wszystkich, kolejna 

uczestniczka zabawy – Amelinia. 

Polonez: 

Chodzony to dobry moment na 

poznanie współbiesiadników. Niech każdy z 

graczy rzuci k10. W zależności od wyniku, z 

kim innym przyjdzie mu zatańczyć i 

porozmawiać. Jeśli wyniki zdublują się, nie 

ma kłopotu - w polonezie istnieje wiele figur, 

również koedukacyjnych. Jeśli któryś z 

bohaterów graczy zapragnie zmienić 

dyskutanta, może to uczynić, odrzucając 

kartę z ręki i odpowiednio to uzasadniając. 

Spowiedź Rębajła: 

W pewnym momencie pojawi się 

Rębajło Dwie Wazy, który poprosi bohaterów 

na dyskretną rozmowę. Troll skrytykuje 

biesiadowanie przy jednym stole z Piercą, 

bardzo stronniczo i emocjonalnie opowie o 

1-2 – Amelinia – powtórzy pogłoski o widzianym w 

kilku wioskach dalej czarcie; wyzna swój strach 

związany z faktem starzenia się Rębajła i jego 

„wprawiających serce w palpitacje” oczach; pochwali 

się swoimi przeżyciami w Olegradzie. 

3-4 – Pierca – wspomni o matematycznym geniuszu 

Dwieścielnika; opowie o tym, jak Zamczysko trafiło do 

jego rodu; podyskutuje o slawijskiej polityce i 

wojskowości. 

5-6 – Arcyhrabia – opowie o Rębajle jak o 

egzotycznym okazie zwierzęcia, wyjawi swoją 

fascynację tutejszą kulturą; wyjawi, że Rębajło 

zachęcał go do przyjazdu do Gromnicówka. 

7-8 – Spowiednik Chrabąszcz – rozprawi na temat 

dalekich krain, magii, konszachtów z diabelskimi 

mocami, religii. 

9-10 Ancestor oraz Milczek – pokłócą się o to, który z 

nich jest lepszym grotołazem, o najlepszy sposób 

eksploracji jaskiń oraz o optymalną kalibrację 

Speleoinatora, nieustannie szukając poparcia u Damy 

lub Dżentelmena. 



 

szturmie Morgowian na Zamczysko oraz 

zabójstwie Dwieścielnika przez Placka 

Gromnicę. 

Koniec sceny: 

Późną nocą, jedynymi pozostałymi 

członkami uczty, oprócz protagonistów, 

zostaną: Arcyhrabia, Pierca, Spowiednik 

Chrabąszcz, Ancestor oraz Milczek i 

Amelinia. Z gramofonu będzie można 

usłyszeć piosenkę Kabaretu Jaśnie Panów 

“Na grzyby” i w związku z tym półelfka 

zaproponuje, nie pozostawiając pola do 

odmowy, grzybobranie, mające odbyć się 

jeszcze tej nocy. Całość przybierze formę 

konkursu. Startem będzie skraj lasu, a metą 

Świątynia Dmuchania w środku puszczy. 

Scena III 

Miejsce akcji: Las przy Gromnicówku 

Kluczowe postaci: Amelinia, Arcyhrabia, 

Pierca, Spowiednik Chrabąszcz, Ancestor 

oraz Milczek 

Cel bohaterów: poznanie 

slawijskiego obyczaju 

Wyzwanie: wygrać grzybobranie 

 

Grzybobranie zostanie rozegrane 

jako gra karciana. 

Zasady grzybobrania: 

Gra trwa cztery rundy. 

Rozpoczyna Mistrz Gry. 

Przebiega zgodnie z ruchem 

wskazówek zegara. Każda z 

osób, biorących udział w 

rozgrywce (gracze + Mistrz Gry) 

dobiera dwie karty z talii, a następnie 

zatrzymuje je. Natychmiast po dobraniu kart, 

przed działaniem następnego uczestnika, 

można odrzucić obie karty i dobrać nowe. 

Karty są jawne, symbolizują zebrane przez 

postacie grzyby. 

Jeśli w kartach dwóch lub więcej 

graczy znajdą się takie same wartości (np. 

zarówno gracz X oraz Y będą posiadali po 

czwórce), duble zostają odrzucone - w 

grzybobraniu liczą się jedynie unikalne 

zestawy grzybów, powtórki są nic nie warte. 

Wygrywa osoba, która na koniec 

grzybobrania uzyska najwięcej punktów. W 

przypadku remisu, ważny jest kolor 

najwyższej karty (lub w przypadku jokera 

drugiej najwyższej) – kolejność to 

pik>kier>karo>trefl 

Ogłoszenie zwycięzcy: 

Po zakończonej konkurencji, wszyscy 

spotkają się przy Świątyni Dmuchania - 

podobnej do zigguratu, prastarej świątyni 

Punktacja kart: 

joker – 10 punktów – Trufla Triumfalna - okaz prawie wymarłego 

już gatunku legendarnych grzybów, o jej pięknym zapachu krążą 

mity. 

as – 8 punktów – Borowik Boski - uchodzi za prawdziwy rarytas 

wśród amatorów grzybów, niezastąpiony w gulaszu. 

król – 6 punktów – Koźlarz Królewski – jeśli choć jedna osoba 

podczas grzybobrania nie znajdzie koźlarza jest ono uznawane za 

nieudane, pyszny i mało spotykany. 

dama – 4 punkty – Kurka Korzenna – ceniona za cudowne walory 

smakowe, świetny dodatek do zup i sosów, rzadko występująca. 

walet – 2 punkty – Maślak Mięsisty – o ciekawej fakturze i 

niepospolitym smaku, często rośnie w slawijskich lasach. 

bletka – 1 punkt – Pieczarka Pospolita – smaczna, ale jak sama 

nazwa wskazuje bardzo powszechna, posiada mnóstwo odmian. 



 

dawno zapomnianego bożka wiatru. 

Jeśli któryś z graczy wygrał, przyznaj 

mu żeton. Jeśli to Mistrzowi Gry przypadł laur 

zwycięstwa, triumfatorem okaże się Pierca. 

Koniec sceny: 

Niespodziewanie, sylwetki Amelinii, 

Arcyhrabiego i Spowiednika Chrabąszcza 

zaczną drgać jak dym na wietrze. Wprawne 

oko jednego z bohaterów rozpozna iluzję. 

Prawdziwych wyżej wymienionych nie ma 

wśród zebranych! Co więcej, będzie można 

dostrzec ubłocone ślady trzech par butów, 

prowadzących po schodach wprost do 

Świątyni Dmuchania. 

 

Scena IV 

Miejsce akcji: Świątynia Dmuchania 

Kluczowie postaci: Pierca, Ancestor oraz 

Milczek, Boruta, Amelinia przemieniona w 

mrówkę 

Cel bohaterów: odczarowanie Amelinii 

Wyzwanie: pokonanie w dyskusji Borutę 

 

Po wejściu do pomieszczenia 

opanowanego przez okropne przeciągi, 

Damy i Dżentelmeni dostrzegą znajdującego 

się na samym jego krańcu, zasiadającego na 

kamiennym tronie Borutę. Diabeł nogi będzie 

opierać na mrówce wielkości psa ubranej w 

kwiatową suknię. Po Arcyhrabii i Spowiedniku 

Chrabąszczu ani śladu! 

Zapytany o zwierzę u jego kopyt, czart 

przyzna, że jeszcze kilka chwil temu była to 

półelfka. Wyjaśni, iż to on jest sprawcą 

całego zamieszania.  

Jako, że dawno nie widział takich 

oryginałów jak Damy i Dżentelmeni, 

zaproponuje układ: jeśli bohaterowie wykażą 

wyższość innych kultur nad slawijską 

podczas 

debaty, 

zgodzi 

się 

odmienić 

do 

pierwotn

ego 

kształtu 

Amelinię 

oraz 

przekaże zwycięzcom Czachę 

Czartowskiego.  

Jest to dyskusja o stawce poważnej i 

formalnym stopniu. W przypadku porażki 

będą zmuszeni oddać w zastaw jeden ze 

swoich gadżetów oraz opowiedzieć mu kilka 

pikantnych historii ze swoich przygód (utrata 

punktu Reputacji). W przypadku 

zaproponowania dodatkowej stawki, niech 

liczą się z utratą gadżetu. Niestety, z racji 

zaściankowości ani Pierca ani Ancestor oraz 

Milczek nie będą mogli wesprzeć 

protagonistów w debacie. 

Podczas konfrontacji Czacha nie jest 

uznawana jako gadżet, a przeciwnik 

(statystyki w rozdziale Obsada). 

DODATKOWA ZASADA 

Paskudne przeciągi – Z racji na lodowatą 

zawieruchę, panującą w Świątyni Dmuchania, 

wykonywanie ryzykownych manewrów jest o 

wiele trudniejsze. Kiedy ktokolwiek zagra 

Czacha Czartowskiego (gadżet) 

Koszt: 10 PD 

Cechy: za żeton: +5 do ukrywania się, za 

żeton: pozwala na uspokojenie targanej 

silnymi emocjami osoby. 

 



 

kartę podczas dyskusji, odrzuca dodatkowo 

kartę o najsłabszej wartości. 

Świątynia Dmuchania jest nexusem 

rytualizmu o mocy 2. 

Koniec sceny: 

Po zakończeniu dyskusji lub walki i 

poniesieniu jej konsekwencji, Boruta 

podziękuję za pełne emocji chwile i rozpłynie 

się w chmurze dymu. Jeśli bohaterowie 

pokonali go to przedtem opowie o 

specjalnych właściwościach Czachy 

Czartowskiego. Przed Damami i 

Dżentelmenami stanie pytanie – co stało się z 

Arcyhrabią oraz Spowiednikiem? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Scena V 

Miejsca akcji: Las, Gromnicówek, 

Zamczysko Orzeszków 

Kluczowe postaci: Amelinia, Pierca, 

Ancestor oraz Milczek, Rębajło Dwie Wazy 

Cel bohaterów: Znalezienie przejścia do 

podziemi Zamczyska 

Wyzwanie: zdobycie i skojarzenie poszlak 

 

Czas na śledztwo! Jeśli Damy i 

Dżentelmeni sami nie zaczną szukać dwójki 

zaginionych, niech zasugerują to Ancestor 

oraz Milczek. 

Ta scena ma charakter otwarty. 

Dochodzenie będzie ujawniać dwie warstwy 

intrygi: dzięki odkryciu pierwszej, bohaterowie 

dowiedzą się o istnieniu ślizgawki ukrytej w 

gardzielach jednego z posągów, 

przedstawiających dwie lochy o połączonym 

cielsku. Druga dotyczyć będzie pobudek, 

kierujących bohaterami niezależnymi oraz 

wydarzeń z przeszłości. 

Damy i Dżentelmeni mogą odkryć 

następujące wskazówki: 

Poszlaki w Świątyni Dmuchania i lesie: 

1. Jeśli Amelinia została odmieniona, 

opowie o nerwowym zachowaniu 

Spowiednika Chrabąszcza i braku skupienia 

Arcyhrabiego na wyszukiwaniu najlepszych 

grzybów. Ostatnie wspomnienie półelfki to 

wchodzenie całą trójką po schodach do 

Świątyni Dmuchania. 

2. Jeśli Pierca słyszał debatę w której 

bohaterowie próbowali udowodnić wyższość 

zagranicznej kultury nad slawijską, będzie 

śmiertelnie obrażony. Możliwe jest 



 

udobruchanie Slawijczyka (test umiejętności 

społecznej ST 15). Jeśli Amelinia została 

odmieniona, wesprze postaci graczy 

bonusem +3 do wyniku. W przypadku porażki 

Pierca będzie utrudniał śledztwo (zabroni 

przeszukiwania dworku, będzie próbował 

przyłapać Damy i Dżentelmenów na próbie 

włamania). 

Przy sukcesie lub braku dyskusji na temat 

Slawii opowie o jego długoletniej przyjaźni ze 

Spowiednikiem, niechęci do Arcyhrabiego 

oraz przekaże swoją korespondencję ze 

Spowiednikiem (w rozdziale Handouty). 

3. Rozejrzenie się po lesie zaowocuje 

odnalezieniem starej opuszczonej chatki. W 

niej bohaterowie znajdą kopię cyrografu z 

podpisem Boruty (parafka drugiej osoby 

będzie nieczytelna). Udane rozszyfrowanie 

zawiłości dokumentu (test Analizy ST 15) 

pozwoli orzec, że umowa zawierana była dwa 

razy - przed 55 latami i kilka dni temu. W obu 

przypadkach czart zobowiązywał się do 

pomocy. 

 

Poszlaki w Gromnicówku 

1. Jeśli Pierca sam nie przekazał 

swojej korespondencji ze Spowiednikiem (z 

powodu bycia urażonym), udane 

przeszukanie dworku zaowocuje jej 

odnalezieniem w gabinecie gospodarza (w 

rozdziale Handouty). 

 

Poszlaki w Zamczysku 

W całym Zamczysku będą rozlegać się 

odgłosy dochodzące spod posadzki. Czułe 

ucho jest w stanie rozpoznać warkot silnika 

paromobilu (test Spostrzegawczości o ST 

15). 

2. Rębajło wspomni o rodowym „skarbie” 

znajdującym się w podziemiach. Z tego co 

troll kiedyś przypadkowo usłyszał w rozmowie 

Dwieścielnika z córką “droga prowadzi przez 

lochy”. Co dziwne, Zamczysko nie posiada 

żadnych piwnic. 

3. Sypialnia Rębajła to jedyne 

pomieszczenie do którego Dwie Wazy nie 

będzie chciał wpuścić Dam i Dżentelmenów. 

Odpowiednio przekonujący bohater jest w 

stanie mu to wyperswadować (test Perswazji 

o ST 20). W środku herosi odnajdą rękopisy 

anonimowych pism do prasy (w rozdziale 

Handouty). Spytany o nie troll zmiesza się i 

powie, że bardzo zależało mu na 

sprawiedliwości. 

4. W najwyższej wieży fortecy znajduje 

się gabinet Dwieścielnika. Otwarcie grubych 

pancernych drzwi przy których stoi niewielka 

konsola wymaga rozwiązania zagadki 

logicznej przez graczy (w rozdziale 

Handouty, gracze mają jedną próbę) lub 

udzielenie poprawnej odpowiedzi przez 

jednego z bohaterów, włamanie się do 

systemu lub wyważenie (test Analizy, 

Techniki lub Wysportowania ST 30). 

W środku bohaterowie odnajdą fragment 

dziennika Dwieścielnika (w rozdziale 

Handouty) oraz komicznie powykrzywianą 

tubę z przymocowanym lusterkiem – Anty-

adapter x200, skonstruowane przez starego 

gnoma urządzenie na wypadek potrzeby 

użycia Alternatora. 

5. We wschodnim skrzydle 

Zamczyska znajduje się komnata w środku 

której na podłodze znajdować się będą 

nakreślone błyszczącą kredą na podłodze 

dziwaczne linie. Damy i Dżentelmeni od razu 

zauważą, że niegdyś odprawiany był tutaj 

mroczny rytuał. Znajomość arkanów sztuk 

tajemnych pozwoli stwierdzić trzy rzeczy: ktoś 

kto tego dokonywał użył magii znanej 

diabłom, celem odprawiającego było zabicie 

kogoś, rytuał nie został nigdy dokończony 

(test Okultyzmu o ST 20). Zapytany o miejsce 



 

troll odpowie, że nie ma pojęcia co tutaj się 

wydarzyło, przed szturmem Morgowian była 

to normalna sala jadalna. Rębajło co jakiś 

czas tu zagląda, aby sprawdzić czy wszystko 

w porządku i tak też jest. 

6. Nasuwającym się pomysłem na 

znalezienie podziemi jest poproszenie 

Ancestora oraz Milczka o udostępnienie 

specjalistycznego sprzętu, który służy im do 

eksploracji jaskiń. Speleoinator (bo tak 

nazywa się autorska aparatura przyjaciół do 

wykrywania jaskiń) pozwoli naprowadzić 

Damy i Dżentelmenów do wejścia. Gdyby 

postaci gracze chciały odkupić urządzenie, w 

zamian za punkt Bogactwa kamraci 

odsprzedadzą maszynę. 

Koniec sceny: 

Kiedy Damy i Dżentelmeni dowiedzą 

się o lokalizacji wejścia za pomocą 

Speleoinatora, wymyślą własny sposób lub 

po prostu skojarzą grę słów, naciśnięciem 

czubka głowy jednej z loch otworzą ukrytą 

zjeżdżalnię prowadzącą na dół. Nadejdzie 

pora na eksplorację krypt Zamczyska. 

 

 

 

 

 

 

SCENA VI 

Miejsce akcji: Podziemia Zamczyska 

Orzeszków 

Kluczowe postaci: Rębajło Dwie Wazy, 

Arcyhrabia, Placek Gromnica 

Cel bohaterów: odnalezienie dwójki 

zaginionych 

Wyzwanie: zasadzka golemów 

Oczom Dam i Dżentelmenów ukażą 

się ogromne korytarze wypełnione 

mechanicznymi urządzeniami. Całość 

sprawia wrażenie jednego żyjącego 

organizmu. 

Parking: 

Po kilkunastu minutach herosi trafią 

do olbrzymiego parkingu pełnego 

paromobilów. Jeden z bohaterów dostrzeże, 

że jedno miejsce będzie puste. Uruchomienie 

pojazdu nie sprawi żadnego kłopotu, a 

korytarze będą nadawały się do szybkiej 

jazdy. 

Zbrojownia: 

Jakiś czas później, baczna Dama lub 

Dżentelmen zwróci uwagę na znajdujące się 

kilka metrów nad ziemią drzwi. Po 

wspinaczce okaże się, że za nimi będzie kryć 

się zbrojownia pełna starych 

technomagicznych urządzeń. Wypatrzenie 

czegoś sprawnego nie jest proste (test 

Spostrzegawczości o ST 15), ale zapewni 

gadżet o jednej cesze. 

 

 

 

Anty-adapter x200 (gadżet) 

Koszt: 10 PD 

Posiada wyskrobany napis „użyj na 

pacana, który nie wie kim jest”. 

technika +3; za żeton: pozwala przejrzeć i 

zdemaskować dowolną iluzję. 

 



 

Zniszczone golemy: 

Damy i Dżentelmeni zaczną 

zauważać z początku pojedyncze, później 

występujące w większych ilościach 

zniszczone golemy obronne. Sprawcą tego 

bałaganu jest oczywiście Spowiednik 

Chrabąszcz. 

Zasadzka: 

Kilka korytarzy dalej bohaterowie 

zauważą boczne  fantazyjno zdobione 

przejście. Po podjechaniu bliżej, parę 

mechanicznych konstruktów zeskoczy na 

jadących z niewidocznych dotąd otworów w 

suficie! Walka z nimi jest testem 

przeciwstawnym (strzelanie, walka lub 

pojazdy przeciwko 6/9+, pula 3k10). W 

przypadku porażki, golemy odeprą herosów, 

wpadną do wejścia i błyskawicznie 

zabarykadują. Próba przełamania oporu (jeśli 

konstruktom uda się zająć portal) z racji na 

fortyfikacje będzie trudniejsza (strzelanie lub 

walka przeciwko 6/9+, pula 4k10). W 

przypadku niepowodzenia, każdy z 

bohaterów zostanie ranny (utrata punktu 

Kondycji) i będzie musiał wycofać się. 

Baza danych: 

We wnętrzu bohaterowie odnajdą 

urządzenie w kształcie iglicy, będące jedną z 

baz danych kompleksu. Udana próba 

włamania pozwoli uzyskać graczom 

instrukcję obsługi Alternatora (rozdział 

Tajemnica Zamczyska Orzeszków) (test 

Techniki o ST 30).. 

Spotkanie Rębajła: 

Po wznowieniu eksploracji, postacie 

wjadą do kolejnego parkingu pełnego 

paromobili. 

Jeśli Rębajło Dwie Wazy nie towarzyszył 

postaciom graczy, to jest dobry moment, aby 

do nich dołączył. Przyzna się ze skruchą, że 

śledził ich od chwili użycia zjeżdżalni, ale 

zapewni że robił to tylko ze względu na dobro 

Orzeszka. 

Alternator: 

Niedługo później Damy i Dżentelmeni 

odnajdą cel swojej podróży - pomieszczenie 

wewnątrz którego znajdować się będzie 

Alternator. We wnętrzu wehikułu dostrzec 

można będzie dwie postacie – Spowiednika 

Chrabąszcza i opartego na jego ramieniu, 

nieprzytomnego Arcyhrabiego. 

Zanim ktokolwiek zdąży zareagować, 

zakonnik odwróci się w stronę Dam i 

Dżentelmenów oraz Rębajła, złapie Orzeszka 

za rękę i przełoży wajchę jego dłonią. Budka 

rozjarzy się tysiącem świateł, a mnich 

krzyknie „Jam jest Placek Gromnica!”, po 

czym złapie za coś przypominające 

słuchawkę prysznicową, przyłoży do ucha i 

zdematerializuje się! Chwilę później 

przebudzi się Arcyhrabia i również użyje 

machiny. Rębajło z wrzaskiem wściekłości 

uczyni to samo. 

Koniec sceny: 

Nie trudno się domyślić, że Damom i 

Dżentelmenom nie pozostanie nic innego, jak 

skorzystać z wehikułu czasu… 

 

 

 

 

 

 



 

SCENA VII 

Miejsce akcji: Zamczysko Orzeszków (w 

przeszłości) 

Kluczowe postaci: Placek Gromnica, 

Rębajło Dwie Wazy, Arcyhrabia, Dwieścielnik, 

Genowefa 

Cel bohaterów: odmienienie biegu wydarzeń 

Wyzwanie: szturm Morgowian na Zamczysko 

 

Czas na finał! Damy i Dżentelmeni 

przeniosą się w czasie do najważniejszego 

momentu w życiu Placka Gromnicy – 

zabójstwa Dwieścielnika. Ta scena ma 

charakter otwarty, poniżej opisane są 

motywacje i cele bohaterów niezależnych 

oraz możliwe wydarzenia. 

Dwie pule znaczników: 

Zanim zaczniesz opisywać scenę, nic 

nie mówiąc, połóż dwie pule znaczników na 

stole. Przy każdym nieudanym teście 

bohaterów graczy, jakimkolwiek podbiciu 

uzyskanym przez przeciwników czy zbytniej 

opieszałości w podejmowaniu decyzji, zabierz 

po jednym ze znaczników z obydwu pul. 

Pierwsza z nich, licząca 8 znaczników 

oznacza licznik czasu, którego upłynięcie 

skutkuje śmiercią Dwieścielnika. Jeśli 

bohaterowie zdołają odwieść Placka od 

zamiaru morderstwa, dodaj dodatkowe 4 

znaczniki do puli. Zagrożenie nie ustanie, bo 

szlachcic w gniewie, chwilę przed 

oblężeniem, podpisał cyrograf w którym czart 

Boruta zobowiązał się do zabicia 

Dwieścielnika w przypadku niepowodzenia 

Gromnicy. Dodatkowy czas przyznawany jest 

dlatego, że metoda biesa jest wolniejsza. 

Możliwe jest usunięcie licznika, a przez to 

uratowanie gnoma – należy powstrzymać 

zarówno Placka, jak i Borutę. Ponowne 

skorzystanie z Alternatora bez spełnienia 

obydwu warunków zakończy się śmiercią 

Dwieścielnika. 

Jeśli bohaterowie nie odwiodą Placka 

od zamiaru morderstwa, a pula wyczerpie się, 

Dwieścielnik zostanie zabity przez niego na 

oczach Dam i Dżentelmenów. Jeśli herosom 

uda się przeciągnąć Gromnicę na swoją 

stronę, ale Boruta nie zostanie 

powstrzymany, a pula wyczerpie się, 

łańcuchy mrocznej energii pojawią się znikąd 

i oplotą ciało gnoma. Chwilę później, postacie 

graczy ujrzą w miejscu Dwieścielnika kupkę 

popiołu. W obydwu przypadkach bohaterowie 

nie zdążą zareagować. 

Druga z nich, licząca 12 znaczników 

oznacza licznik czasu, którego upłynięcie 

skutkuje rozpoczęciem finałowej konfrontacji. 

W miarę zmniejszania się puli, opisuj 

wdzierające się kolejne oddziały Morgowian 

do Zamczyska, zdobywanie przez nich 

przewagi w powietrzu etc. Jeśli znaczniki 

wyczerpią się podczas innej konfrontacji, po 

zakończeniu obecnie rozgrywanej, rozpocznij 

od razu finałową. 

Walka na murach: 

Postacie graczy pojawią się nagle na 

murach Zamczyska. Zauważą, że zamiast 

swoich zwykłych ubrań mają na sobie 

slawijskie kontusze. Na szczęście, wszelkie 

gadżety będą na swoim miejscu. 

Nie trzeba długo rozglądać się na 

boki, żeby zarejestrować fakt, że budowla 

znajduje się w samym środku bitwy!  



 

Ledwie Damy i Dżentelmeni 

zrozumieją co dzieje się wokół nich, 

posadzka osunie się spod ich stóp! Salwa 

armatnich kul uszkodzi mur na którym stali, a 

siła uderzenia sprawi, iż wszyscy zaczną 

spadać! Na szczęście, w ostatnim momencie 

zdołają złapać się wystających cegieł, ale to 

nie koniec kłopotów – dwa sterowce pełne 

morgowskich żołnierzy nurkują w ich stronę, 

aby dokończyć dzieła zniszczenia! 

Konfrontacja to walka o stopniu 

poważnym. W przypadku sukcesu, sterowce 

zostaną natychmiast obsadzone przez 

slawijskich obrońców, którzy nadbiegną po 

skończonej walce. Pozwoli to dodać raz za 

każdy zdobyty okręt +5 do wyniku podczas 

finałowej konfrontacji (bombardowanie). Jeśli 

Damy i Dżentelmenów spotka porażka, niech 

liczą się z utratą gadżetu. 

Każdy z pojazdów latających ma na 

pokładzie pięciu morgowskich żołdaków i 

pilota (statystki w rozdziale „Obsada”). 

Dalsze poczynania: 

Kiedy konfrontacja ulegnie końcowi, 

Damy i Dżentelmeni będą musieli 

zdecydować o swoich dalszych 

poczynaniach. Najprawdopodobniej będą 

starali się dotrzeć do Dwieścielnika, Placka 

lub Rębajła - Arcyhrabiego ani widu, ani 

słychu.  

Dotarcie do któregokolwiek z tej trójki 

wymagać będzie co najmniej dwóch testów, 

zależnych od tego jaką drogę obiorą 

bohaterowie. Porażka w nich nie sprawi, że 

nie będą mogli dostać się do wyżej 

wymienionej trójki – jedynie spowolni, a przez 

to przybliży śmierć Dwieścielnika oraz 

rozpoczęcie konfrontacji finałowej. 

Przykładowe sytuacje wymagające testu:  

Kolizja zeppelinów, konieczność uniku 

przed ostrzałem artyleryjskim, spadające 

fragmenty blanek, skok ze statku na statek, 

próba naprawy sterowca, zapasy na orlim 

gnieździe, abordaż wrogich sił, wspinaczka 

po murach, przedarcie się przez szturmujący 

klin Morgowian, podniesienie na duchu 

slawijskich pachołków-obrońców, 

przekonanie atakującej pani oficer o 

zaprzestanie walki, wyprowadzenie 

spanikowanych dwórek w bezpieczne 

miejsce. 

Motywacje bohaterów niezależnych: 

Dwieścielnik: Na początku sceny znajduje 

się na dachu najwyższej wieży. Jego 

nadrzędnym zadaniem w tej scenie jest 

obronić Genowefę oraz Zamczysko. Z 

początku weźmie bohaterów za swoich 

podkomendnych i zacznie im rozkazywać. 

Jeśli opowiedzą, że użyli Alternatora, uwierzy. 

Poprosi o powstrzymanie Placka w 

jakikolwiek możliwy sposób. Powie, że po 

zajęciu się Gromnicą bohaterowie muszą 

udać się do Alternatora z powrotem, on sam 

będzie tam na nich czekał, aby uruchomić 

wehikuł. 

Rębajło: Na początku sceny dokonuje 

abordażu na jeden z zeppelinów Morgowian. 

Jego głównym celem jest obrona Zamczyska. 

Sprawienie, by uwierzył w to, że użył 

Alternatora wymaga bycia bardzo 

przekonującym (testu umiejętności 

społecznej o ST 30) lub użycia Anty-

adaptera x200. Jeśli dowie się o tym, iż 

Placek kiedyś zabił Dwieścielnika, będzie 

głuchy na wszelkie argumenty. Jego 

zadaniem stanie się zabicie Gromnicy. W 



 

przypadku niewiedzy, za wszelką cenę 

będzie chronił Dwieścielnika oraz Genowefę. 

Placek: Na początku scen prowadzi oddziały 

Morgowian do bitwy. Jego głównym celem 

jest uprowadzenie Genowefy. Przez slawijski 

ubiór z początku weźmie Damy i 

Dżentelmenów za wrogów, ale szybko 

zaprzestanie walki, jeśli bohaterowie będą 

chcieli porozmawiać. Przekonanie go, że użył 

Alternatora wymaga dobrych argumentów 

(test umiejętności społecznej o ST 25) lub 

użycia Anty-adaptera x200. W przypadku 

sukcesu poprosi Damy i Dżentelmenów o 

pomoc w uratowaniu Genowefy i 

Dwieścielnika oraz obronienie Zamczyska. 

Genowefa: 

Genowefa ukrywa się w swojej 

sypialni w jednej z wież Zamczyska. O jej 

kryjówce bohaterowie mogą dowiedzieć się 

od Dwieścielnika, Rębajła Dwóch Waz lub 

Placka Gromnicy. Istnieje możliwość 

wytropienia jej po skrawkach zdartej przez 

bagnety kwiatowej sukienki. Jeśli uznasz to 

za stosowne, stwórz dwie lub trzy sytuacje 

wymagające testu podczas drogi do gnomki. 

Po uchyleniu zamkniętych drzwi od 

sypialni herosi zostaną poczęstowani serią 

wystrzałów z automatycznej kuszy! Wygląda 

na to, iż córka Dwieścielnika oszalała z 

rozpaczy! 

Uspokojenie Genowefy wymaga 

dwóch zdanych testów. Pierwszy symbolizuje 

wpadnięcie do środka sypialni, uniknięcie 

bełtów i rozbrojenie atakującej (test 

przeciwstawny wysportowania przeciwko 

6/9+, pula 3k10). Drugi to uspokojenie 

rozhisteryzowanego dziewczęcia (test 

przeciwstawny empatii lub ekspresji 

przeciwko 9/8+, pula 3k10). Porażka w 

pierwszym z nich oznacza poranienie przez 

pocisku (utrata punkty Kondycji), a w drugim 

ośmieszenie na skutek braku umiejętności 

pocieszenia damy w potrzebie (utrata punktu 

Reputacji) Istnieje możliwość ominięcia 

potrzeby wykonywania testów – wystarczy 

użyć umiejętności specjalnej Czachy 

Czartowskiego. 

W przypadku pozostawienia 

Genowefy samej sobie, gnomka zostanie 

zabita przez Morgowian podczas szturmu. 

Powstrzymanie Boruty: 

Jeśli protagoniści dowiedzieli się o sali 

z dziwacznymi liniami we wschodniej części, 

najprawdopodobniej sami będą chcieli 

sprawdzić co tam się znajduje. W 

przeciwnym przypadku pozwól na test 

spostrzegawczości o ST 20. Przy sukcesie, 

bohaterowie usłyszą dziwacznie nienaturalny, 

cyklicznie powtarzający się łoskot, 

dobiegający stamtąd. 

Ich oczom ukaże się lewitujący 

pośrodku lśniących linii, otoczony krwawą 

barierą ochronną Boruta. Wygląda na to, iż 

bies odprawia bluźnierczy rytuał, który ma na 

celu zabójstwo Dwieścielnika. 

Istnieje kilka metod na ocalenie pana 

na Zamczysku. Można stoczyć pojedynek 

mentalny z diabłem, siłą wypchnąć go z 

kręgu czy ładnie poprosić o zaprzestanie. 

Jakakolwiek czynność będzie wymagać 

nadnaturalnych zdolności (test odpowiedniej 

umiejętności o ST 50). Jeśli test jednej z 

umiejętności nie powiedzie się, można podjąć 

próbę wykonania kolejnego, opartego na 

innej umiejętności (ale należy pamiętać o 

odrzucaniu kolejnych znaczników z liczników 



 

w przypadku niepowodzeń). W teście 

wspierać może cała drużyna, Gromnica 

(pozwalając na dogranie dodatkowej karty), 

Rębajło (pozwalając na dogranie dodatkowej 

karty) oraz Genowefa (zwiększając bonus z 

zagrania każdej karty o 1). 

W przypadku sukcesu bies zostanie 

powstrzymany, wypełni pomieszczenie 

dymem i zniknie bez śladu. 

Konfrontacja finałowa: 

Jeśli pula znaczników, odliczająca 

czas do nadejścia konfrontacji finałowej 

wyczerpała się lub bohaterowie podjęli 

decyzje udania się z powrotem do 

Alternatora, czas na wielką kulminację! 

Końcowa konfrontacja to pościg va 

banque, składający się z kilku etapów. W 

przypadku sukcesu bohaterom graczy uda 

się bezpiecznie skorzystać Alternatora, w 

przypadku porażki zostaną anihilowani przez 

wehikuł. Przeciwnikami bohaterów są cztery 

grupy po pięciu morgowskich żołdaków oraz 

dwóch oficerów (statystyki w rozdziale 

Obsada). 

Jeśli jakiekolwiek znaczniki zostały w 

puli, odliczającej czas do konfrontacji 

finałowej, to wspaniale! W przypadku utraty 

znacznika przez bohatera, gracz może 

zamiast tego zdecydować się na odrzucenie 

znacznika z puli. 

 

 

 

 

 

ZASADA SPECJALNA 

Jak Filip z konopii! - Na początku konfrontacji 

finałowej połóż na stole zakrytą kartę i 

powiedz, że gracze mogą ją odkryć w 

dowolnym momencie, wywołując efekt-

niespodziankę. Kiedy to uczynią do 

konfrontacji wkroczy dotąd nieobecny 

Arcyhrabia i wesprze bohaterów bonusem +3 

do testów. Jeśli dodatkowo uratowali jego 

kapelusz w I scenie, przywróci każdemu z 

nich po żetonie. 

ZASADA SPECJALNA 

Rozpływanie się w czasoprzestrzeni - Damy i 

Dżentelmeni co turę będą zmuszeni do 

wykonania testu wysportowania o ST 15, 

oznaczającego walkę z postępującym 

spustoszeniem w ich organizmie 

(wywoływanym przez zbliżający się ku 

końcowi czas). W przypadku porażki, postać 

traci znacznik. 

ZASADA SPECJALNA 

Wezmę to na siebie! - Jeśli herosom 

towarzyszą sojusznicy, oprócz wspierania ich 

swoimi umiejętnościami, to mogą przyjmować 

na siebie zadawane protagonistom ciosy. 

Każdy sprzymierzeniec posiada własną pulę 

znaczników. Na życzenie gracza, którego 

bohater został trafiony, rana może przejść na 

konto jednego z losowo wybranych 

sojuszników (symbolizuje to chaos w walce, 

rzut k10, w przypadku braku sojusznika o 

wylosowanej liczbie, ponów rzut). W 

przypadku utraty wszystkich znaczników, 

postać umiera. 

 

 



 

Umiejętności towarzyszy: 

Placek Gromnica – co rundę pozwala na 

dogranie dodatkowej karty, 3 znaczniki | 1-3 

na kości 

Rębajło Dwie Wazy – co rundę pozwala na 

dogranie dodatkowej karty, 3 znaczniki | 4-6 

na kości 

Arcyhrabia - +3 do wszystkich testów, 2 

znaczniki | 7-9 na kości 

Genowefa – zwiększa o 1 bonus z każdej 

karty, 1 znacznik | 10 na kości 

 

Aby dodatkowo urozmaicić przebieg 

konfrontacji, wykorzystaj poniższe scenerie: 

WNĘTRZE ZAMCZYSKA (RUNDA 1 i 2) 

Slawijscy obrońcy: wylosowanie pika w 

inicjatywie przez bohatera gracza pozwala 

odzyskać żeton. 

Niezliczone klatki schodowe: używanie 

wysportowania podczas konfrontacji 

zwiększa ST testu o 5. 

ŚLIZGAWKA (RUNDA 3 i 4) 

Wąziutko: w tej scenerii nie można zwiększyć 

trudności trasy. 

Łatwo wypaść: niepowodzenie jakiegokolwiek 

manewru oznacza utratę znacznika. 

TUNELE PODZIEMI (RUNDA 5 I KOLEJNE) 

Wsparcie golemów: możliwe jest używanie 

techniki podczas konfrontacji. 

Desperacja oponentów: przeciwnicy mogą 

dokonywać niedeklarowanych dobić. 

Pełen parking: Każda istota biorąca udział w 

pościgu może skorzystać z Paromobilu v. 

200D. Zasady używania pojazdów podczas 

pościgów opisane są w Almanachu 

Nadzwyczajnym s. 73. 

 

SCENA IX (ZAKOŃCZENIE) 

Miejsce akcji: trudne do określenia 

Kluczowe postaci: zależnie od finału 

Cel bohaterów: dowiedzieć się o losach 

Gromnicówka 

Wyzwanie: podjąć decyzję w sprawie sporu 

o Zamczysko Orzeszków (jeśli istnieje taka 

konieczność) 

Kiedy Damy i Dżentelmeni ponownie 

skorzystają z Alternatora, stworzą nową 

wersję teraźniejszości. Ich „lokalizacją 

lądowania” będą miejsca w których normalnie 

znajdowaliby się, gdyby wydarzenia z 

alternatywnej wersji przeszłości na które mieli 

wpływ, potoczyły się identycznie bez ich 

udziału.  

Oznacza to, że prawdopodobnie nigdy 

nie zostali poproszeni o rozsądzenie sporu, a 

będą pić herbatę na akwitańskim balu czy 

walczyć z venrierowcami. Niech każda Dama 

i każdy Dżentelmen dowie się w jakiś sposób 

Paromobil v. 200D 

Właściwości: pojazd osobowy, miejski, 

szybkość 2 

Cechy: zwrotny: +5 do wytrwałości 

przeciw zwrotom, wysportowaniu i 

strzelaniu; +5 do zwrotów. 

 



 

(czy to przez artykuł w gazecie, czy przez 

znajomego) jak wygląda nowa sytuacja w 

Gromnicówku. Możliwych zakończeń jest 

wiele, a oto kilka przykładowych z nich: 

I żyli długo i szczęśliwi: 

Dwieścielnik, jego córka, Rębajło i 

Placek przeżyli. 

Genowefa i Gromnica są szczęśliwym 

małżeństwem, mieszkającym w 

zmodernizowanym Zamczysku, którego 

stróżem jest Rębajło. Gromnicówek rozkwita 

pod okiem Piercy. Dwieścielnik i Genowefa 

jako jedyni wiedzą, że Damy i Dżentelmeni 

użyli Alternatora, serdecznie podziękują im za 

pomoc. Gnom podaruje im swój najnowszy 

wynalazek – prototypowego parowego 

golema M.O.X. Ostrzeże przy tym, że 

technologia wykorzystana do jego produkcji 

jest unikatowa do tego stopnia, iż może 

przyciągnąć uwagę Zakonu Żelaznej 

Panienki... 

Ucieczka zakochanych: 

Damy i Dżentelmeni przekonali 

Placka oraz Genowefę, że najlepsza będzie 

ucieczka z Zamczyska. 

Para wyemigrowała do Lyonesse, aby 

tam ustatkować się. Podobno jednak popadli 

w niełaskę pewnej niziołczej familii... 

Jeśli Dwieścielnik przeżył: Udało obronić 

Zamczysko, dzięki umiejętnościom gnoma. 

Dwieścielnik zgorzkniał z powodu ucieczki 

jego ukochanej córki, poprzysiągł zemstę na 

Placku. Tworzy armię golemicznych sług, aby 

zaatakować Gromnicówek oraz Piercę w 

ramach zemsty. Jeśli Rębajło przeżył, stanie 

się prawą ręką wynalazcy. Pierca zbiera 

okoliczną szlachtę i dozbraja chłopów.. 

Napięcie pomiędzy skłóconymi 

stronami sięga zenitu... 

Jeśli Dwieścielnik zginął: 

Zamczysko wpadło w ręce 

Morgowian, a ci podzielili je między 

Gromniców, a Genowefę.Para unika 

Gromnicówka, ponieważ to miejsce 

przypomina Genowefie o tragicznej 

śmierci jej ojca. Pierca nie odkrył 

nigdy tajemnych komnat 

Zamczyska, wyremontował swoją 

część budowli i stworzył z niej 

wygodną posiadłość, przy okazji 

popadając w długi, a przez to 

narażając się zgrai agresywnych 

trolli-windykatorów… Jeśli Dwie 

Wazy przeżył, to były sługa 

Dwieścielnika okaże się ich 

przywódcą. 

Wszystko stracone!: 

Placek nie stanął po stronie 

Dam i Dżentelmenów, Genowefa 

zginęła, Rębajło przeżył. 

Jeśli Dwieścielnik przeżył: 

Orzeszek został pochwycony przez 

najeźdźców i zesłany do Guberni 

Iskeryjskiej na wiele lat ciężkich 

robót. Placek stał się wysokim 

oficerem morgowskiej armii. 

Gromnicówek rozkwita pod okiem 

Piercy, a Zamczysko zostało 

siedzibą Placka, który odwiedza je w 

wolnym czasie. Chodzą słuchy, że 

podstarzały Rębajło (którego stan 

fizyczny z powodu użycia 

Alternatora jest taki, jak na początku 

przygody) poprzysiągł odnalezienie swojego 

pana... 

M.O.X. - 

statysta, 

sojusznik, 1k10 

(10 PD) 

Zdolności: 

wiedza 

techniczna: 

raz na sesję, 

za żeton 

automatycznie 

zdaje jeden 

test techniki o 

ST 30 lub 

mniej; 

prywatny 

szofer: raz na 

sesję, za żeton 

automatycznie 

zdaje jeden 

test pojazdów 

o ST 30 lub 

mniej; 

Walka: atak 

6/10+; obrona 

12. 

Pościg: ruch 

lub pojazdy 

6/10+; 

wytrwałość 12. 

Dyskusja: 

argumenty 

3/10+; 

pewność siebie 

10. 

 



 

Jeśli Dwieścielnik nie przeżył: Damy i 

Dżentelmeni pojawią się w podziemiach 

Zamczyska. Po wyjściu znajdą się w samym 

środku uczty w dokładnie takim samym 

towarzystwie jak w scenie II. Wciąż trwa spór 

o Zamczysko, a wszyscy przekonani są, że 

bohaterowie wyszli na chwilkę przewietrzyć 

się. Wygląda na to, że spisek wciąż wisi w 

powietrzu. Ale tylko oni (i ewentualnie elf) 

wiedzą, że Alternator nie będzie aktywny 

przez kolejne 200 lat… 

Arcyhrabia: 

Jeśli przeżył, niezależnie od 

zakończenia, spotka jednego (bądź kilku) 

bohaterów graczy w epilogu i podzieli się 

wrażeniami z przeżytej niedawno przygody 

(jako nadprogramowy wszystko pamięta). 

Wygląda na to że, niezależnie od wydarzeń, 

Damy i Dżentelmeni są skazani na spotkanie 

elfa… Przeznaczenie? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Obsada 

 

Czacha Czartowskiego 

Domyślna konfrontacja: dyskusja 

Przeciwnik, konstrukt, pula 2k10, odporność: 3 

Zdolności: 

dymiące oczodoły: za żeton może dodać +5 do aktywnej obrony; 

jak papuga: poświęcając wszystkie kości akcji, może dograć kartę do testu Boruty. 

Walka: diaboliczne oczy 9/10+; obrona 14. 

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

Pościg: nieruchoma. 

 

Morgowski żołdak 

Domyślna konfrontacja: walka 

Statysta, człowiek, pula 1k10, grupa 5. 

Zdolności: 

asysta: każdy atak zakończony podbiciem dodaje +2 do następnego ataku wybranego sojusznika; 

gadżet: muszkiet: +3 do strzelania* 

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

Pościg: wysportowanie 9/9+; wytrwałość 14. 

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

 

Morgowski pilot 

Domyślna konfrontacja: walka 



 

Przeciwnik, człowiek, pula 2k10, odporność: 3 

Zdolności: 

Otwarcie: bombardowanie – każdy przeciwnik wykonuje test wysportowania o ST 15 lub odrzuca 

jedną kartę z ręki; 

Gadżet: bojowy zeppelin: strzelanie +3*, podbicie: oszołomienie. 

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

Pościg: pojazdy 6/9+; wytrwałość 16. 

Dyskusja: zastraszanie 6/9+; pewność siebie 14. 

 

Morgowski oficer 

Domyślna konfrontacja: pościg 

Przeciwnik, człowiek, pula 3k10, odporność: 4 

Zdolności: 

Nieustępliwy: podczas pościgu, za każde dwa znaczniki odebrane przeciwnikom, sam odzyskuje 

jeden znacznik. 

Atuty (pościg): bez sentymentów, naganiacz, ogar. 

Gadżet: srebrne rewolwery*. 

Umiejętności: 

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

Pościg: ruch 9/9+; pojazdy 9/9+; wytrwałość 16. 

Dyskusja: zastraszanie 6/10+, pewność siebie 14. 

 

Placek Gromnica 

Domyślna konfrontacja: dyskusja 

Przeciwnik, człowiek, pula 4k10; odporność 6 

Zdolności: 



 

Atuty (dyskusja): celna riposta, kontrargument, miażdżąca krytyka 

Atuty (walka): niepokorny 

Rytualista: moce: iluzje, pocisk, rozmycie, sugestia, tarcza fizyczna, uderzenie; zaklęcia: odbicie 

magii. 

Szczęście początkującego: cecha rasowa ludzi. 

Umiejętności: empatia 6/8+. odwaga 9/8+, okultyzm 12/8+, wiedza akademicka 6/8+ 

Walka: okultyzm (moc uderzenie) 9/8+, obrona 16 (20 z tarczą fizyczną). 

Pościg: wysportowanie 3/10+; wytrwałość 12. 

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

 

Rębajło Dwie Wazy 

Domyślna konfrontacja: walka 

Przeciwnik, troll, pula 4k10; odporność 6 

Zdolności: 

Atuty (walka): nie do zabicia, niepokorny, nieustępliwe natarcie, parada, silny cios. 

Atuty (dyskusja): agresywna dyskusja, stalowe nerwy. 

gruba skóra: pancerz +10*. 

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

regeneracja: za każdym razem, gdy dobije przeciwnika, odzyskuje znacznik. 

ognioodporny: cecha rasowa trolli. 

zamaszysty cios: każdy atak na bliskim zasięgu może trafić więcej niż jeden cel. 

gadżet: Scyzoryk: pewność siebie +4. 

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

Pościg: pościg 9/9+; wytrwałość 20. 

Dyskusja: zastraszanie 9/8+; pewność siebie 24 



 

Handouty 

 

I list Spowiednika Chrabąszcza do Piercy: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

II kopia anonimowego listu do prasy: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

III fragment dziennika Dwieścielnika: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

IV zagadka logiczna: 

Jaka liczba znajduje się w miejscu zębatki? 

 

 

 

 

 

 

Jakub Gąsior 


