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Informacje o przygodzie
System: Warhammer Fantasy Roleplay 4 edycja

Liczba graczy: 3
Liczba sesji: 1 (4-6 godzin)
Gotowe postacie: Tak

Ton przygody: zabawny, z elementami czarnego humoru, poczatek jest luzny i daje duzo mozliwosci
interakcji z BN. Pod koniec tempo oraz emocje rosng, a od decyzji graczy zalezy zakoriczenie.

Triggery: przemoc, potwory, krew, alkohol

Streszczenie dla Mistrza Gry

Druzyna dostaje sie na bal do domu hrabiego Straussa celem odzyskania drogocennej szkatuty,
bedacej rodowg pamigtka jednego z bohaterdw. Jednym z wazniejszych zadan jest zebranie
informacji, ktére pozwolg na wejscie do patacowych komnat oraz odnalezienie skarbu. Na balu na
bohaterdw czekajg ciekawe postacie, ktére mogg im pomadc lub zaszkodzi¢ w drodze do celu. Jedng
ze sprzyjajgcych okolicznosci jest atrakcja wymyslona przez gospodarza balu- pokaz krwiozerczego
potwora.

Po przedostaniu sie do prywatnej czesci patacu bohaterowie odnajdujg szkatute. Czeka ich jednak
mate zaskoczenie- szkatuta okazuje sie by¢ duzo wieksza niz sobie wyobrazali. Jest skrzynig o
wielkosci matego stolika, a w jej wnetrzu kryje sie zbroja chaosu. Gracze sg zmuszeni decydowac co
jest cenniejsze, rodowy skarb, zbroja chaosu, a moze wtasne zycie? Bez wzgledu na podjeta decyzje
konieczne bedzie szybkie wymyslenie sposobu na ucieczke, bo straz zaczyna deptaé¢ druzynie po
pietach.

Od tego momentu przygoda ma strukture otwartg — od decyzji graczy zalezy jak rozwinie sie sytuacja
i jak sie zakonczy. W scenariuszu zostaty przedstawione trzy najbardziej oczywiste rozwigzania oraz
trzy opcje zakonczenia przygody. Nie da sie jednak przewidzie¢ wszystkich mozliwosci.



Dramatis persona

Bohaterowie graczy

Hrabia John Drach — przybywa na bal w celu odzyskania rodowej szkatutki
Noah — EIf, wtamywacz, wieloletni przyjaciel Johna
Borys — Cztowiek, ochroniarz, wieloletni przyjaciel Johna

Bohaterowie drugoplanowi

Hrabia Strauss — cztowiek, gospodarz, jest spokojny i opanowany a jego gesty i mimika raczej
nie zdradzajg emocji

Anna — cztowiek, piekna mtoda dama, przybywa na bal aby wykras¢ kompromitujgca
korespondencjg z dokumentdéw gospodarza

Libacjus — cztowiek, gruby i bogaty szlachcic, ucztuje i bawi sie. Zywi do gospodarza skrywang
zazdrosé

Zabdjca Trolli — krasnolud, wierny obronca Libacjusa, matomoéwny i mrukliwy

Para elféw — wysokie elfy, ubrani w bogate stroje, przybywajg na bal aby wykorzysta¢
zamieszanie i obrabowac gospodarza

Aleksander van Kleis — cztowiek, przyjaciel gospodarza, znany z widzenia bohaterom, bardzo
gadatliwy i otwarty

Kreaturium — potwér przypominajacy leniwca z dtugimi niebezpiecznymi pazurami

Statysci

Straznicy — ludzie, ochrona patacu
Stuzba — ludzie, podajg do stotu jedzenie i napoje, sprzatajg, zajmuja sie kornmi ip
Wodzirej — nizotek, przewodniczy spiewom i taricom



Mapy

Hiveroeons ;0
L

1
s e e

?
\
|
g
_g
i
!
;f
g




[T
bovogey T

TPl

L!
i
P
e
<
' i
\\ H
1
/ i
{ i
§
i

JQ AN @@



y?ﬁ.&w&a

=

+

HIFIANS ¢
F9piieg

i

e

i S

S j[’il.]..‘q!

MGG

QN1 YA

YMOBOHS




L o

!
RS vam@es
o gf _.\ « o B

e

o

L,
ﬂ».\ )
\,,,
& >
e
Dvicicaad _.i)
i t v

. AI .................... t,a!iz!r&i.i‘vi}i ;

OBl |



Przebieg przygody

Wstep

Mtody Hrabia John Drach dzieli sie ze swoimi przyjaciétmi Borysem i Noah rodzinng legenda, o tym
jak jego réd za czaséw Magnusa Wielkiego byt znaczacy i powazany. Zatozyciel rodu wstawit sie wtedy
mestwem w czasie walk z chaosem, za co otrzymat zaszczyty i ziemie. Przywidzt rowniez wiele tupdw,
w tym piekng czerwong szkatutke zdobiong ztotem. W pewnym momencie rodzina zaczyna
podupadac, powodzi jej sie co raz gorzej i musi wyprzedaé wiekszos¢ swoich débr. Szanowna Babcia
bohatera twierdzi, ze przyczyng tych nieszcze$é byto tajemnicze zaginiecie szkatutki a jej odnalezienie
odwréci ztg monete i réd okryje sie dawng chwatg oraz bogactwem.

John dowiaduje sie, ze szkatuta jest w posiadaniu Hrabiego Straussa. Bohater zdobywa trzy
zaproszenia na bal organizowany przez hrabiego i razem z przyjaciétmi rusza aby wykrasc szkatutke.

Uwaga: Jezeli gracze na tym etapie zapytajq jakiej wielkosci jest szkatuta, musisz z catq powagg
zapewnic ich, ze wedtug Szanownej Babci jest to niewielkie pudetko na bizuterie.

Przedstaw powyzZsze informacje graczom w formie wstepu. Odgrywanie tej sytuacji jako sceny w fikcji
nie jest zalecane, poniewaz moze sie niepotrzebnie przedtuzyé, a gracze zamiast zaczqc przygode
ruszg na zakupy.

Etap | — Bal

Wijazd do pafacu

Bohaterowie jadg ozdobng biatg karoca zaprzezong w dwa konie. Powozi Borys. Pojazd przejezdza
przez solidng brame pilnowang przez dwdéch halabardnikéw. Na dziedzincu lokaj sprawdza
zaproszenia i zaprasza gosci do srodka. Kareta zostaje odprowadzona do wozowni a konie do stajni.

Patac otoczony jest poteznym murem obronnym. Na wprost bramy znajduje sie patac poprzedzony
owalnym dziedzidicem. Po lewej stronie dziedzinca sg koszary straznikéw i schody na mur. Po prawej
budynki gospodarcze. Patac jest 4-kondygnacyjng rezydencjg o spadzistym dachu krytym dachdéwka.
Do budynku prowadza wysokie podwdjne drzwi. Po prawej stronie widoczne sg dwa wielkie witraze.
Jeden na parterze przedstawiajgcy tanczaca pare w balowych strojach. Drugi na pierwszym pietrze
i jest to Sigmar z uniesionym do gdéry mtotem. Pozostate okna s3 niewielkie. Sciany patacu sg
wymurowane bardzo starannie.

Uwaga: Postaraj sie doktadnie opisac wszystkie elementy wymienione w powyziszym tekscie,
poniewaz mogq byc istotne dla bohaterdw planujgcych ucieczke z patacu. Przez ktorys z witrazy lub
gtowne drzwi mozna bedzie wynies¢ szkatute.

Wejscie na bal

Sala balowa to ogromne, wysokie na dwie kondygnacje pomieszczenie. W centrum znajduje sie
parkiet do tanca, z lewej strony scena dla orkiestry a z prawej dtugi stét i krzesta dla gosci. Za
miejscami honorowymi znajduje sie witraz z taficzagcg parg. Oba miejsca na razie sg puste. Na wprost
wejscia sg reprezentacyjne schody prowadzgce na balkony oraz do kaplicy. Na balkonach znajdujg sie
alkowy oraz schody do prywatnej czesci patacu. Muzyka gra, goscie rozmawiajg, $miejg sie i tancza.
Roznosi sie wor smakowitych potraw.



Mozna zauwazy¢ facznie osSmiu straznikdw. Dwéch przy frontowych drzwiach, dwdch przy gtéwnych
schodach i dwdch przy schodach prowadzacych na kolejne pietro. Dwéch pozostatych przechadza sie
po balkonach i sali balowej. Przy stole jest jeszcze kilka wolnych krzeset. Stuzgcy roznoszg potrawy
i nalewaja trunki.

Na sali jest kilka oséb wyrdzniajgcych sie z ttumu:

ANNA — uboga szlachcianka, ktéra przybyta tu w konkretnym celu — chce odzyska¢ kompromitujgca
korespondencje, ktéra jest w posiadaniu gospodarza. Bedzie kreci¢ sie w poblizu schodéw do
prywatnych komnat czekajgc na okazje do wslizgniecia sie na gore. Bohaterowie mogg jg zagadnac
i zyskac jej sympatie na kilka sposobdéw na przyktad:

poprosi¢ do tanca — Przecietny (+20) Test Kuglarstwa (Taniec)
oczarowa¢ — Wymagajacy (+0) Test Charyzmy
Jezeli uda sie komus zyskac jej przychylnos¢ to moze zdradzi¢ mu po co tak na prawde przyszta na bal.

LiBACJUS — gruby szlachcic, ubrany bardzo wystawnie, obwieszony liczng bizuterig i pierscieniami. Jest
tutaj aby sie dobrze zabawié, najes¢ i napi¢. Udaje wielkiego przyjaciela gospodarza jednak
w rzeczywistosci zazdrosci mu bogactwa i jesli nadarzy sie jakas okazja zeby mu dopiec, to chetnie jg
wykorzysta. Mozna sie od niego dowiedzie¢ o rozktadzie pomieszczen i ich wyposazeniu. Jego
przychylnos¢ mozna zdoby¢ na przyktad przez:

Pokazanie mozliwosci picia — Wymagajacy (+0) Test Mocnej Glowy
Rozbawienie swoimi popisami — Przecietny (+20) Test Wystepow (Dowolny)

KRASNOLUDZKI ZABOJCA TROLLI — towarzysz, ochroniarz i przyjaciel Libacjusa. Jest matomoéwny,
mrukliwy. Gtéwnie je i pije ale nie odstepuje swojego przyjaciela. Ma u niego honorowy dtug i nie
pozwoli go skrzywdzié. Nie ma sposobu na zjednanie sobie jego przychylnosci inaczej niz przez wzglad
Libacjusa. Jesli szlachcic sie zgodzi to mozna Krasnoluda wykorzysta¢ do zrobienia jakiejs awantury
i odwrdcenia uwagi strazy. Ewentualnie mozna tez Zabdjce Trolli oktamaé, ze Para Elféw ma zte
zamiary wobec Libacjusa — to ktamstwo bedzie Wymagajacym (+0) testem przeciwstawnym
Opanowania przeciwko Intuicji Krasnoluda (30).

PARA ELFOW — para Wysokich Elféw. Dobrze ubrani mezczyzna i kobieta, ktdrzy na pierwszy rzut oka
pasujacy do towarzystwa. Po obserwacji mozna zauwazy¢ ze zachowuja sie nietypowo, nie udzielajg
sie towarzysko i nie oddajg sie zabawie. Sg niechetni do rozmowy i na wszelkie préby nawigzania
kontaktu odpowiadajg krétko lecz uprzejmie, zgodnie z etykiety. Ich prawdziwym celem jest
okradniecie hrabiego. Planujg wypusci¢ Kreaturium a w powstatym zamieszaniu zrabowac ztoto
i bizuterie z prywatnych komnat hrabiego. Jeden ze stug jest z nimi w zmowie, zamiast wina nalewa
im wode. Dzieki niemu znajg tez rozktad pomieszczen i wiedzg o Kreaturium. Przygladajac sie im
uwaznie - Wymagajacy (+0) Test Percepcji — mozina zauwazy¢ Ze kobieta pod suknig ma
przewieszony pas z narzedziami ztodziejskimi i nozami. Ma do niego tatwy dostep po rozpieciu kilku
guzikow.

ALEKSANDER VAN KLEIS — majetny szlachcic, ma wiele ziem i inwestycji. Moze o nich opowiada¢ bez
konca — mtyny, tartaki, najlepsza pszenica i tak dalej. Czerpie z nich duze zyski, a wiekszo$¢ pieniedzy
inwestuje dalej. Cieszy sie z tego balu, poniewaz moze dzieki temu dobrze zje$¢ i zabawic¢ sie nie
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wydajac przy tym nawet szylinga. Jest do$¢ rozpoznawalng postacig w szlacheckich kregach dlatego
kojarzg go réwniez Bohaterowie, a zwtaszcza John Drach. Z gospodarzem taczy go wzajemna przyjazn
i szacunek. Poniewaz jest bardzo gadatliwy — nie bedzie zadnego problemu zeby nawigza¢ z nim
dtuzszg konwersacje. Jednak aby wydoby¢ z niego jakies przydatne informacje (na przyktad o
zmysinych putapkach zatozonych w szufladach gospodarza) konieczne bedzie zdobycie jego
zainteresowania, przyktadowo przez:

- zaimponowac mu swojg wiedzg - Przecietny (+20) Test Wiedzy (Dowolnej)

- rozpozna¢ majatki o ktérych méwi na podstawie swojej znajomosci map - Wymagajacy (+0) Test
Nawigacji

Uwaga: Przedstawione powyzZej interakcje z BNami sq tylko przyktadowe. Jezeli gracze zaskoczq Cie
czyms czego nie ma w propozycjach, nie odrzucaj tego od razu, tylko przemysl kazdg mozliwosc
indywidualnie.

Wejscie Gospodarza

Hrabia Strauss wraz z zong schodzg po schodach, ubrani w wytworne balowe stroje. W potowie drogi
zatrzymuja sie, gospodarz wita wszystkich i zaprasza do ucztowania oraz zapowiada atrakcje wieczoru
— Kreaturium. Hrabia kieruje sie do stotu po drodze chetnie rozmawiajgc z gosémi.

HRABIA STRAUSS — jego ruchy sg bardzo spokojne, wystudiowane. Twarz nie zdradza emocji. Petni dzi$
funkcje gospodarza i jest uprzejmy ale zdystansowany. Zapytany o czerwong szkatutke bez ogrdédek
sktamie ze nic takiego nie widziat. Po Wymagajgcym (+0) Tescie Intuicji mozna przez krétkg chwile
zauwazy¢ na jego twarzy zmruzenie oczy i zmarszczke na czole oznaczajgce podejrzliwosé.

e Anna bedzie teraz szukata mozliwosci zajecia alkowy najblizszej schodéw na gére.

e Para Elféw — mezczyzna bedzie udawat pijanego

e Llibacjus i krasnolud dalej siedzg przy swoim miejscu

e Aleksander podejdzie porozmawiaé z gospodarzem, a nastepnie oboje zajmg swoje miejsca
przy stole.

Uwaga: ta czes¢ przygody moze sie przedfuzac, gracze mogqg miec¢ sporo pomystow na rozmowy
i interakcje. Musisz pilnowac zegarka, ta czes¢ nie moze zajqc dtuzej niz potowa czasu przewidzianego
na sesje bo inaczej nie zdqzysz doprowadzi¢ wszystkiego do korica. Sposob na przyspieszenie
wydarzen jest prosty — wodzirej wygfasza: za godzine atrakcja wieczoru, za kwadrans atrakcja
wieczoru itp.

Kreaturium

Muzyka cichnie, wodzirej wota zapraszajgc wszystkich na atrakcje wieczoru — Kreaturium. Gospodarz
wychodzi na srodek Sali, a goscie tworzg krag lub patrzg z balkonéw. Otwierajg sie gtéwne drzwi
i czterech stuzgcych wprowadza duzg klatke zastonietg ptachtg. Strauss podchodzi, méwi kilka stéw
o przygotowanej atrakcji, a nastepnie zrywa zastone. W $rodku klatki, zwiniety w kitebek, lezy stwor
podobny do leniwca, z tymi réznicami ze ma 2 metry wzrostu i dtugie na 50cm pazury.

Keturium wiasciwie sie nie porusza — denerwuje to gospodarza ktoéry chciat zrobi¢ wielkie wrazenie
na gosciach. Rozkazuje wiec rzuci¢ jednego ze stug na pozarcie. Dwéch straznikdw podchodzi, otwiera
krate i wpycha biedaka do klatki. Stwér leniwie podnosi sie na nogi i nagtym skokiem dopada ofiare
i przebija jej brzuch swoimi pazurami. Nastepnie przewraca jg na ziemie i zaczyna pozera¢. Goscie s3
zszokowani, ktos mdleje, ktos$ krzyczy, ktos wymiotuje. Widzac, ze przedstawienie przyniosto efekt
odwrotny od zamierzonego, gospodarz nakazuje przykrycie klatki i zepchniecie jej w kat sali.
Orkiestra zaczyna gra¢ skoczng muzyke, a studzy uzupetniajg puste kielichy. Atmosfera przyjecia
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mocno jednak ucierpiata. Jest to wazny sygnat do dziatania, wkrdtce goscie zaczng sie rozchodzic i
trudniej bedzie sie dosta¢ do prywatnych komnat. W tym momencie mozna tez zauwazy¢ ze Para
Elféw, tanczac w poblizu Kreaturium jednoczesnie przygladajac sie zabezpieczeniom klatki.

Uwaga: Jezeli bohaterow nie ma w poblizu, powinni w momencie odstaniania Kreaturium ustyszec
zamieszanie i krzyki.

Etap Il — Wtamanie i ucieczka

Straznicy przy schodach

Na drodze do komnat prywatnych stoi dwdch straznikdw. Odziani sg w paradne stroje, pod spodem
majg kolczugi a przy pasach miecze. Majg rozkaz nie wpuszczaé nikogo na pietro. Nie da sie ich raczej
przekupi¢ ani zastraszyé. Bohaterowie muszg wymysli¢ sposéb na ich ominiecie. Moze to by¢ na
przyktad wszczecie bojki, zrzucenie kogos ze schoddw, omdlenie damy w poblizu.

Uwaga: Jezeli Anna bedzie w tym momencie w poblizu to pobiegnie za bohaterami na gore.

W Komnatach

Na trzeciej kondygnacji znajduje sie korytarz z drzwiami do czterech pomieszczen sypialni, biura,
tazni, sypialni pani i pokoju muzycznego. Z klatki schodowej mozna sie dosta¢ na nastepne pietro.
Wszystkie drzwi sg zamkniete na klucz. Otwarcie kazdego zamka wymaga Przecietnego (+20) Testu
Otwierania Zamkow. W biurze jest regat na ksigzki i duze biurko z wieloma szufladami. Sg one
zamkniete i zabezpieczone putapkami. Mozna tam znalez¢ dokumenty oraz drobne kosztownosci. W
pokoju muzycznym jest harfa i kilka innych mniejszych instrumentéw. W tazni jest szafa z ubraniami
i recznikami oraz komoda z kosmetykami, duze wolnostojace lustro oraz okragta metalowa wanna.
Sypialnia pani zawiera t6zko, skrzynie, szafe oraz toaletke z lustrem. W kazdym pomieszczeniu jest
mate okno.

Uwaga: Jezeli bohaterowie majg chwile spokoju i straznicy nie zaczeli jeszcze ich
szukadé, mozesz pomingc¢ testowanie otwierania zamkdow i przyjgc¢ ze po kilku probach
sie udato.

Pietro czwarte nie jest szczegdtowo opisane poniewaz nie ma tam elementdw istotnych
dla fabuty, moze byc¢ jednak wykorzystane do zmylenia straznikdw. Rozktad
pomieszczen jest identyczny jak dla pietra trzeciego.

W sypialni znajduje sie toze z baldachimem, szafa na ubrania oraz co najwazniejsze — szkatuta. W tym
momencie bohaterowie odkrywajg prawdziwy rozmiar szkatuty (100 x 60 x 60). Jest ciezka
i nieporeczna tak, ze trzeba jg nies¢ w dwie osoby. Samotnie mozna jg podniesc i zrobi¢ kilka krokow
po udanym Wymagajacym (+0) Tescie Sity. Szkatute mozna otworzy¢ po udanym Wymagajacym (+0)
Tescie Otwierania Zamkow.

W szafie sg szuflady z putapka - do rozbrojenia wymagany jest Przecietny (+20) Test Zastawiania
Putapek. W jednej z nich jest podwdjne dno a w nim ztoty klucz do szkatuty. Do zauwazenia schowka
konieczny jest Przecietny (+20) Test Percepcji.

Uwaga: Jezeli bohater powie wprost ze sprawdza czy szuflady majg podwdjne dno to powinien je
znalez¢ bez wykonywania rzutu.

W szkatule znajduje sie zbroja ptytowa wojownika chaosu. Wykonana jest z czarnego metalu, z
barkéw i przedramion wystajg kolce. Zamkniety hetm zwienfczony jest czterema dtugimi rogami.
Zbroja jest magiczna i dodaje +30 do Sily. Po jej zatozeniu konieczne jest wykonanie Wymagajgcego
(+0) Testu Sity Woli. Nieudany wynik oznacza, ze w bohaterze narasta wsciektos¢ i gniew wobec
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otaczajacych go istot (w tym jego towarzyszy). Prowadzi to nieuchronnie do ataku furii i checi zabicia
wszystkich obecnych. Pozostate wtasciwosci zbroi sg takie same jak dla zbroi ptytowej (kompletnej na
wszystkie czesci ciata).

Uwaga: Jezeli chcesz rozbic¢ przygode na dwie czesci (nie jest to zalecane) to moment tuz po odkryciu
prawdziwego rozmiaru skrzyni jest najlepszy aby na nim zakoniczy¢ pierwszq sesje.

W tym samym czasie Anna, jezeli udato jej sie dosta¢ do komnat, bedzie prébowata otworzy¢ gabinet,
a nastepnie szuflady w biurku. Robi przy tym sporo hatasu. Po pewnym czasie uda jej sie sforsowac
szuflade. Siegnie po znajdujace sie w srodku listy i natrafi na putapke zatrzaskujgca jej dion w
stalowych szczekach. Rozlegnie sie gtosny kobiecy krzyk, ktdry przyciggnie uwage straznikow i
czterech z nich zostanie wystanych do przeszukania komnat.

W komnatach s3 mate okna, skrzynia sie tamtedy nie zmiesci ale mozna przez nie wyjs¢ i przy
udanym Wymagajacym (+0) Tescie Wspinaczki przejs¢ w gére lub w dét. Uzycie jakiejs pomocny na
przyktad liny z przescieradet zmienia trudnos¢ testu na Przecietny (+20).

Droga ucieczki
Droga ucieczki zalezy teraz od pomystowosci druzyny. Z dostepnych opcji mozna wyrdzni¢ na
przyktad:

1. Woyniesienie szkatuty przez sale balowa.
2. Przekradniecie sie do kaplicy Sigmara, rozbicie witrazu i opuszczenie szkatuty na linie.
3. Zostawienie szkatuty i ucieczka przez okno z samg zbroja.

Uwaga: Bqdz czujny — gracze mogq Cie zaskoczyc innymi pomystami na rozwiqgzanie tej sytuacji.

Przejscie przez sale balowg bedzie sie wigzato ze zbrojnym oporem czterech pozostatych w budynku
straznikéw. Jezeli bohaterowie nie weszli w dobre stosunki z Libacjusem to do walki dotgczy rowniez
Krasnoludzki Zabdjca. Para EIféw pobiegnie do prywatnych komnat. Pozostali goscie rozpierzchng sie
szukajac schronienia.

Uwaga: Jezeli jeden z bohaterdw zejdzie tu w zbroi chaosu to wszyscy bedq z nimi walczy¢ Straznicy
i Krasnoludzki Zabdjca. Po chwili Para elfow uwolni Kreaturium, ktdre rzuci sie na walczqcych losowo
wybierajgc swdj cel.

Aby sie przekras¢ do kaplicy trzeba bedzie omingé straznikdw przeszukujgcych prywatne komnaty,
a nastepnie przejs¢ przez pietro z balkonami. W alkowach jest kilku gosci, muzyka przestata grac,
a z Sali balowej stycha¢ nerwowe rozmowy.

W kaplicy jest kilkanascie zdobionych krzeset i kamienny oftarz na ktérym palg sie swiece a za nim
wielki witraz. Do wydostania szkatuty konieczne bedzie rozbicie czesci witraza. Bezpieczne
opuszczenie szkatuty na linie wymaga Przecietnego (+20) testu Sity, a kazda pomagajgca osoba
zapewnia premie +10.

Opuszczenie Dziedzinca

Na dziedziricu bohaterowie mogg ztapa¢ chwile oddechu. Karoca oraz konie czekajg w stajani. Mozna
je bez problemu przygotowaé¢ do dogi oraz zapakowad szkatute. W tym czasie pozostali straznicy
wydostang sie z budynku i bedg strzela¢ z tukow i wykrzykiwac: tapac¢ ztodziei!, brac ich! Itp. Na te
okrzyki halabardnicy przy gtéwnej bramie dotacza sie do préby zatrzymania bohaterdw.
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Poscig

Powstate zamieszanie zainteresuje dwdch straznikéw, ktdrzy nie sg teraz na stuzbie i odpoczywaja
w koszarach. Widzac ze kareta odjezdza dosigdg koni i ruszg w poscig. Nie mieli czasu zeby ubrac
zbroje wiec majg tylko miecze. Jezeli walka bedzie sie przedtuzac to przygotujg tuki i beda strzela¢ do
druzyny od strony koszar.

Ucieczka skfada sie z trzech etapéw. Aby zgubi¢ poscig trzeba wygra¢ dwa z nich. Wtedy karoca
oddali sie na taka odlegtos¢, ze straznicy odpuszcza.

1. Ruszenie spod bramy - aby uzyska¢ odpowiednig szybkoscig bedzie wymagany Przecietny
(+20) testu Powozenia.

2. Po chwili na droge wyskakuje sarna. Aby jg oming¢ konieczny bedzie Wymagajacy (+0) testu
Powozenia. Mozna tez sprobowac jg sptoszy¢ na przyktad strzelajac.

3. Po kilku minutach jazdy wozZnica widzi przed sobg waski mostek, przejechanie go z taka
predkoscia to Problematyczny (-10) test Powozenia. Zmniejszenie predkosci bedzie
jednoznaczne z przegraniem tego etapu.

Uwaga: W poscigu bohaterowie mogq probowac rowniez innych pomystowych akcji na przyktad
rzucania wyposazeniem karocy w straznikdw. Rozpatrz kazdq akcje indywidualnie pod kgtem
tego czy spowolni ona poscig lub pomoze szybciej przeby¢ dany etap. Jezeli tak to akcje te
przyczyniajq sie do wygrania etapu przez dodanie odpowiedniej premii do rzutu.

Druzyna moze rowniez postanowic zatrzymac karoce i powalczy¢ o swojg wolnosé.

Zakonczenie
Zakonczenie bedzie sie rézni¢ w zaleznosci od przebiegu przygody. Zadaniem ostatniej sceny jest
podsumowanie wydarzen ze szczegbélnym naciskiem na to czy cel zostat osiggniety czy nie. Przykfady:

Happy end

Karoca pedzi przez las, poscig zostat daleko z tytu. Bohaterowie sg woli, bezpieczni i udato im sie
odzyskac skarb. Rodzina Drach ma szanse odzyskania $wietno$¢. Drobne rany i kontuzje nic nie
znacza w obliczu tak wspaniatego sukcesu. Rozpiera ich rados¢ i duma.

Zwyciestwo chaosu

Jeden z bohaterdw po ubraniu zbroi wojownika chaosu wpada w szat i zabija uczestnikdw balu oraz
swoich towarzyszy. Réd Drach koniczy swoje istnienie wraz ze Smiercig hrabiego Johna. Wojownik
chaosu obejmuje patac Straussa na swojg siedzibe.

Chaos okiefznany

Jeden z bohaterdw ubiera zbroje chaosu. Zachowuje jednak nad sobg kontrole. Pokonujgc wszystkich
ktdrzy stajg im na drodze, druzyna wsiada do karocy i spokojnie odjezdza. Hrabia Drach ma teraz na
swoje rozkazy wielkiego wojownika i moze to wykorzysta¢ do zyskania stawy i bogactwa.
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Dostosowanie przygody do kampanii
Jezeli chcesz rozegrac przygode jako element wiekszej kampanii to rozwaz nastepujace aspekty:

1.

Motywacja bohaterdw — przygotowani do przygody bohaterowie sg zdeterminowani zeby
odzyskac szkatute z osobistych powoddéw. W przypadku innej druzyny, motywacja musi by¢
odpowiednio dostosowana. Nie moze by¢ nig jedynie cheé zysku, poniewaz rabowanie
siedziby hrabiego moze okazac sie bardziej korzystne niz odzyskanie szkatuty.

Liczebnos¢ druzyny — przygoda jest do$é prosta i moze nie by¢ okazji, aby w druzynie wiekszej
niz 3 osoby, kazdy mogt sie wykazaé.

Wzbogacenie sie bohaterow — po ukonczeniu tej przygody bohaterowie mogg mieé
w ekwipunku sporo cennych przedmiotédw i moze to znaczgco wptynac na ich majetnosc.
Wprowadzenie znanych BNOw na bal — gracze na pewno ucieszg sie na widok poznanych juz
wczesniej BNOw, bogatych kupcéw, wysoko postawionych przyjaciét albo rywali

Wptyw zakorczenia na kampanie — w najbardziej ekstrawaganckim zakornczeniu jeden
z bohaterdw jest odziany w zbroje chaosu a wiekszos¢ uczestnikow balu jest martwa...
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Statystki Bohaterow Niezaleznych

Straznicy/ Halabardnicy

Ww us S Wt I w Zr Int SW Ogd Zyw
50 40 40 40 30 30 30 30 30 30 14
Bron +8, Strzelanie +8 (50), Pancerz (2, Kolczuga)

Tylko Halabardnicy: Bron +10, Wojowniczy

Krasnoludzki Zabdjca Trolli

WW | US S Wt | Zw Zr Int SW Ogd Zyw
60 30 50 50 30 30 40 30 40 30 18
Bron +10 (dwureczny topdr pod stolikiem), Widzenie w Ciemnos$ciach, Szat Bojowy

Kreaturium

WW | US S Wt | Zw Zr Int SW Ogd Zyw
60 - 50 40 50 40 20 20 30 - 28

Bron +10, Widzenie w Ciemnosciach,
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Karty postaci

Na nastepnych stronach zamieszczone sg gotowe do wydrukowania karty postaci.

Borys — Cztowiek

Profesja: Ochroniarz

Ww

N S Wt I Zw Zr

Int

SW

Ogd

49

27 37 45 41 47 27

25

33

29

Punkty Szczescia: 1
Punkty Determinacji: 1

Umiejetnosci:

Talenty:

Bron biata (podstawowa) + 10
Hazard +10

Intuicja +5

Mocna Gtowa +10

Odpornosé +5

Opanowanie +5

Percepcja +10

Plotkowanie +5

Powozenie +10

Unik +5

Zastraszanie +5

Wystepy (Gawedziarstwo) + 10
Bron biata (drzewcowa) + 10
Bron zasiegowa (tuk) + 10
Kuglarstwo (Taniec) + 10

Ogtuszenie
Odwrdcenie Szans
Nieustepliwy

Ekwipunek:

Skérzany kaftan

Stréj balowy

Buty ze stalowym czubkiem
Blaszana piersidwka ze spiritusem
Maty tom

Kosci do gry

Bron reczna (Miecz)

Sztylet
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John Drach — Cztowiek

Profesja: Szlachcic

WW

usS S Wt I

w

Zr

Int

SW

Ogd

43

35 25 27 37

31

39

37

37

54

Punkty Szczescia: 1
Punkty Determinacji: 1

Umiejetnosci:

Talenty:

Bron biata (szermiercza) + 10
Charyzma +10

Dowodzenie + 5

Hazard +5

Jezdziectwo + 5

Mocna Gtowa +10
Plotkowanie + 10
Przekupstwo + 5
Zastraszanie + 5

Muzyka Skrzypce + 5

Wiedza (Heraldyka) +10
Bron biata (parujaca) +5
Jezyk (Klasyczny) +5

Wiedza (Lokalna) +5

Bron zasiegowa (prochowa) +10

Hulaka
Charyzmatyczny
Czytanie/Pisanie

Ekwipunek:

Ozdobne ubranie wysokiej jakosci

Buty na wysokiej podeszwie

Sakiewka z niezbednikiem (kosmetyczka)

Ztota Bizuteria
Mate lusterko
Floret (szermiercza)
Lewak (parujaca)
Pistolet (prochowa)
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Noah (Nohthanandrill) — EIf Wysoki

Profesja: Ztodziej

Ww usS S Wt I w Zr Int SW Ogd

39 45 37 27 67 47 59 43 51 25

Punkty Szczescia: 0
Punkty Determinacji: 0

Umiejetnosci:

o Atletyka +5

e Intuicja+5

e Nawigacja +10

e Odpornos¢ +5

e Opanowanie +10

e Percepcja +10

e Plotkowanie +5

e  Unik +5

e Wspinaczka +10

e Skradanie +10

e Otwieranie zamkdéw +10
e Sekretne znaki (ztodziei) +5
e Wiedza (Lokalna) +10

e Wycena +10

e Zwinne palce +10

e Zastawianie putapek +10
e Bron zasiegowa (tuk) +5

Talenty:

e Ulicznik
e Ruchliwe dtonie
e Chodu

Ekwipunek:

o N6z w bucie

o Wytrychy

e stalowa linka 3m

e pusty worek

e Swieca

o zapatki

e  Strdj balowy z licznymi kieszeniami
e Pilik do metalu

e Skoérzane rekawice

e Mocne buty

e Sztylet z trucizng (ofiara otrzymuje stan zatrucie)
e Sztylet




