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ŁĘ
Dama w opałach to samodzielna przygoda, przeznaczona dla 

od czterech do sześciu pierwszopoziomowych postaci (tak 

zwanych „Frantów-Żółtodziobów”) osadzona w świecie Bran-

calonii stworzonym przez wydawnictwo Acheron Books. 

Brancalonia to „arcywłoskie realia do 5. edycji najsławniej-

szej gry fabularnej wszech czasów, wywrócona na nitce śre-

dniowieczna Italia. Świat wątpliwych bohaterów, łotrzykow-

skich awantur i podstępnych intryg, gdzie mieszają się nawią-

zania do ponad setki dzieł współczesnej włoskiej popkultury, 

literatury fantasy i popularnych tradycji.” Scenariusz opraco-

wany został według mechanik 5. edycji najpopularniejszej gry 

fabularnej świata opisanych w SRD-OGL V5.1., zaś użyta 

w książce terminologia jest możliwie wierna roboczej wersji 

polskiego tłumaczenia 

wydawnictwa GRAmel Bo-

oks. 


Ta książka przeznaczona jest wyłącznie dla ciebie, jako dla 

Kondotiera (Mistrza Podziemi). Zaleca się zapoznanie z cało-

ścią opisu przygody („Roboty”) przed poprowadzeniem gry. 

Zakłada się, że znasz zasady SRD-OGL V5.1., a także dyspo-

nujesz , ponieważ znajomość opi-

sanych w tych książkach mechanik jest niezbędna, aby płynnie 

poprowadzić rozgrywkę. Zróżnicowanie klas postaci w druży-

nie („Bandzie”) jest wskazane, ponieważ Franci będą musieli 

sprostać różnym wyzwaniom. Przedstawiciel każdej klasy bę-

dzie miał moment, aby mógł się wykazać. Przykładowe karty 

postaci Frantów 1. poziomu znajdziesz z tyłu książki. 

Za każdym razem, kiedy tekst odnosi się do magicznego 

przedmiotu albo czaru, jego nazwa jest podana kursywą. Czary 

oraz szczególne wyposażenie wymienione w przygodzie opi-

sane są w tekście oraz – jeśli nie zastrzeżono odmienne – są one 

lichej jakości (zobacz stronę 62. Podręcznika Podstawowego). 

Kiedy nazwa stworzenia zapisana jest pogrubioną czcionką 

(stworzenie), jest to wskazówka prowadząca do statystyk tego 

stworzenia w tekście przygody lub w Podręczniku Podstawo-

wym. Jednak, kiedy nazwa stworzenia zapisana jest pogru-

bioną czcionką z gwiazdką  (stworzenie*), jego statystyki 

można znaleźć w oficjalnym SRD-OGL V5.1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ł
Opis Roboty zawiera sformułowania, których możesz nie znać. 

Część z nich została wyjaśniona poniżej. 
 

Bohaterowie Niezależni (BN). Ten termin oznacza postaci 

sterowane przez Kondotiera. Zachowanie się BN zależy od sce-

nariusza przygody i od decyzji prowadzącego. W opisach BN 

zazwyczaj zawarto, jakie motywacje nimi kierują. 

Franci. To słowo oznacza bohaterów odgrywanych przez 

graczy — żądnych bogactw oraz sławy awanturników, posia-

dających częstokroć aparycję rzezimieszków i unikalny talent 

do ładowania się w kłopoty. Są to główni bohaterowie przygód 

w . Grupa Frantów zwana jest po prostu Bandą. 

Podręcznik Podstawowy. Ten termin oznacza książkę pod 

tytułem  


Dama w opałach jest w zamyśle Robotą wprowadzającą dla 

większej kampanii, w której Franci stanowią część Bandy 

„Świetlików Berty”, zwanej potocznie "Wędrującym Burde-

lem". Zarys tej Bandy znajdziesz na następnej stronie. Formal-

nie, Franci nie muszą należeć do żadnej Bandy. Tych, którzy 

działają niezależnie, nazywa się „wolnymi łotrami” i mogą tra-

fić w wir akcji po prostu, jako goście Berty Gargamelli w trak-

cie wieczoru kawalerskiego sławnego rycerza. 

Ż
Przygoda rozgrywa się w czysto brancalońskim klimacie i po-

jawiają się w niej niewybredne żarty, groteska, ludzka fizjolo-

gia oraz przemoc. Silnie poruszony jest w niej temat prostytucji 

w średniowiecznych realiach. Obowiązuje klimat PEGI 16. 

Ó
W scenariuszu przygody stosuje się następujące skróty: 
 

ST = stopień trudności PD = punkty doświadczenia 

sz = sztuka złota sż = sztuka żelaza  

ss = sztuka srebra sm = sztuka miedzi 
 

Pamiętaj, że system monetarny w Królestwie Nagród jest 

unikalny, a szczegółowo opisano go w Podręczniku Podstawo-

wym na stronie 61. 

Sztuki miedzi zwane są powszechnie kwatrynami i nadają się 

do kupowania kurzych jaj na targu. Sztuki srebra – będące naj-

powszechniejszym środkiem płatniczym w obrocie – zwane są 

w zależności od regionu: taralle, florenami, cekinami, triske-

lami, markami, sestercjami, czy lirami.  

Pięć sztuk srebra można wymienić na jedną sztukę żelaza, 

zaś dziesięć sztuk srebra pozwala posiąść złotą monetę, zwaną 

aureosem lub złotym florenem. 

 

 
 

Wprowadzenie 
 

“Poszarzony tekst, który pojawia się w cudzysłowie, 

przeznaczony jest do odczytania na głos albo do sparafra-

zowania graczom kiedy Franci po raz pierwszy pojawią 

się w danym miejscu lub w określonych okolicznościach 

omówionych w scenariuszu. Sceny we wnętrzach albo 

rozgrywające się w nocy opisane są przy założeniu, że 

postaci używają pochodni albo innego źródła światła, aby 

zapewnić sobie widoczność.” 
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„Świetliki Berty” to nazwa bandy prostytutek (obu płci) prowadzących obwoźny dom 

publiczny pod światłym kierownictwem „Jej Delikatności” Signory Berty Gargamelli. 

Banda nie trudni się wyłącznie prostytucją. Korzystając z przywileju nieustannej 

zmiany miejsca, Świetliki dyskretnie okradają swoich klientów z kosztowności, han-

dlują informacjami, trudnią się szpiegostwem, przemytem oraz paserką. 

Karawana czerwonych, pstrokatych wozów pojawia się w miejscach, gdzie akurat 

odbywa się jarmark, winobranie, święto żniw, karnawał, czy festyn – czyli ogólnie tam, 

gdzie można łatwo zarobić ciałem i sprytem. Niekiedy ciągnie za zaciężną armią żoł-

nierzy fortuny, kiedy indziej znów za świętą procesją. Często do konwoju dołączają się 

Zyganie lub Karawanierzy, kupcy, włóczędzy, żebracy, dezerterzy, a nawet banici. Mię-

dzy wozami kręcą się bezpańskie psy i koty. Jeśli nie wiesz, dlaczego do bandy przyłą-

czyć mogli się prowadzeni przez graczy Franci, skorzystaj z poniższej tabeli. 

 

 

Przywódczyni bandy – Berta – jest morgantką imponujących rozmiarów, emeryto-

waną kurtyzaną niestroniącą od luksusów i alkoholu, a zarazem utalentowaną rajfurką. 

Plotka głosi, że Berta urodziła się w arystokratycznej rodzinie, na co nie wskazuje jed-

nak jej niewyszukane słownictwo. Z pewnością ma jednak słabość do tytulatury — każe 

zwracać się do siebie „Jej Delikatność”, „Jej Wysokość” i innymi, wzniosłymi zwro-

tami. Berta troszczy się o Świetliki, jak o własną rodzinę, ale nikt tak naprawdę nie wie, 

gdzie transferowane są bajońskie sumy zarobione przez bandę. Chociaż to do rajfurki 

należy zawsze ostatnie słowo w sprawach karawany, przy zarządzaniu biznesem 

wspiera ją pantegant imieniem Abacucco, osobnik chciwy i opryskliwy. Abacuc ma 

krótkie ramię ale za to słoniową pamięć. Prowadzi księgi bandy i to on będzie głównym 

zleceniodawcą robót dla Frantów. Dziewczyny oraz chłopcy zasilający bandę, tytułowe 

Świetliki, to reprezentanci różnych ras, wywodzący się z marginesu społecznego. Żaden 

Świetlik nie posługuje się swoim prawdziwym imieniem. Zamiast tego używa niewy-

szukanego przydomka, takiego jak: Bella, Fiora, Aurora, Stella, Luminosa, Scintilla, 

Apollo, Gattino i tak dalej. 


Kierowani przez graczy Franci towarzyszą karawanie zapewniając Świetlikom ochronę 

i różne usługi. Abaccuco nieustannie knuje jak pozbyć się Frantów z bandy, ponieważ 

rosnąca z każdą fuchą reputacja postaci graczy zaczyna szkodzić w interesach. Nalega 

na to także tajemniczy mocodawca Berty i rzeczywisty właściciel interesu. „Pieniądze 

lubią ciszę”, mawia Abacuc, toteż z chęcią posyła łajdaków na coraz bardziej niebez-

pieczne misje, licząc że w końcu powinie im się noga i będzie w stanie wytłumaczyć 

ich zniknięcie Świetlikom, którzy darzą awanturników sympatią. Lecz Franci, jak na 

złość, ciągle wracają cali i zdrowi! 

 

 

 

 

 

 

W Brankalonii prostytucja jest legalna. Dla 

wielu ojców Wiary Kalendarza, nierząd jest 

bowiem rzeczą naturalną, "złem koniecz-

nym", które pozwala na ochronę młodych 

chłopców oraz dziewcząt przed pożądli-

wością płci przeciwnej. Zdaniem tych teo-

logów, lepsze z dwojga złego jest skłonić 

swego partnera do skorzystania z usług 

prostytutki, niż zgodzić się na zachowania 

seksualne uważane za grzechy ciężkie, ta-

kie jak seks analny czy oralny. 

 

Lupanary zorganizowane są przez rajców 

miejskich, a nawet mnichów oraz hierar-

chów kościelnych. Działają za ich zgodą 

i oczywiście za odpowiednią opłatą. Różne 

regiony rozmaicie regulują działanie bur-

deli. Ograniczenia dotyczą strojów (na 

przykład w Fioraccii obowiązkowe jest no-

szenie przez prostytutki rękawiczek 

i dzwonków we włosach), dni oraz godzin 

obowiązkowego zamknięcia zamtuzów, 

albo stosunków finansowych i podatko-

wych. Zarówno stałe, jak i obwoźne domy 

publiczne, sytuują się na obrzeżach miast 

lub w portach. Poza miastem, prostytucja 

kwitnie też przy drogach, w zajazdach 

i gospodach, na szlakach pielgrzymek.  

 

Prostytucja to intratne zajęcie, toteż nawet 

„Świetlikom Berty” zdarzyło się w prze-

szłości ufundować witraże w kilku świąty-

niach. Na większą chwałę Cznego Ojca 

i na pożytek wszystek ludzi! 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

k10 Motywacja Franta 

1 Frant ma dług finansowy u Świetlików, którego nie da się spłacić ani odpracować 

2 Frant złożył przysięgę wierności jednemu ze Świetlików 

3 Pobożny Frant podjął się zadania nawrócenia bandy na ścieżkę wiary i pokuty 

4 Frant jest zakochany po uszy w jednym ze Świetlików, a może w samej Bercie? 

5 Frant zapragnął trudnić się werbunkiem nowych Świetlików i został sutenerem 

6 Franta łączą z jednym ze Świetlików więzy krwi lub kłopotliwa przeszłość 

7 Frant musi wykonać dziwny zapis testamentowy, aby przejąć spadek 

8 Według przepowiedni, Frantowi obiecana jest nagroda, jeśli dołączy do Świetlików 

9 Jeden ze Świetlików szantażuje Franta wstydliwym sekretem i trzyma go na smyczy 

10 Wspólny członek rodziny poprosił Franta, aby chronił jednego ze Świetlików 
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
Średni humanoid (morgant), chaotyczny neutralny 

 

Klasa Pancerza 10 

Punkty wytrzymałości 62 (8k8 + 16) 

Szybkość 9 m 

 

SIL ZRC KON INT MDR CHA  

14 (+2) 11 (+0) 12 (+1) 12 (+1) 9 (-1) 16 (+3)  

 
Rzuty obronne Mądrość +2, Charyzma +6  
Umiejętności Oszustwo +6, Perswazja +6, Występy +6  
Zmysły pasywna Percepcja 9 

Języki pospolity, przeklęty, grandziarski 

Stopień wyzwania 4 (1100 PD) 

 

Rzucanie czarów. Berta jest użytkownikiem magii 5. po-

ziomu. Jej cechą bazową jest Charyzma (ST rzutu obron-
nego 14, +6 do trafienia atakiem czarem). Ma przygoto-

wane następujące czary barda: 

• Sztuczki (bez ograniczeń): przyjaźń, zjadliwe szyderstwo 

• 1. krąg (4 komórki): iluzoryczny manuskrypt, milczący 

obraz, przebranie siebie, rozumienie języków, zaurocze-
nie osoby 

• 2. krąg (3 komórki): niewidzialność, sugestia, urojona siła, 
trzask 

• 3. krąg (2 komórki): hipnotyczny wzór, rozproszenie ma-
gii 

Majestat. Gdy stworzenie atakuje Bertę za pierwszym razem 

w swojej turze, musi wykonać rzut obronny na Charyzmę 

o ST 14. W przypadku niepowodzenia, nie może zaatakować 

Berty i musi wskazać inny cel albo straci jedną akcję ataku. 
 

Akcje 

Ogon Malakody (Bicz +2). Atak wręcz bronią: +7 do trafie-
nia, strefa ataku 3 metry, jeden cel. Trafienie: 6 (1k4 + 4) 

obrażeń ciętych. 
 

Akcje legendarne 

Berta może wykonać 3 akcje legendarne, wybierając z po-

niższych opcji. Tylko jedna akcja legendarna może zostać 

użyta na raz i tylko pod koniec tury innego stworzenia. Berta 

odzyskuje wykorzystane akcje legendarne na początku swo-
jej tury. 
 

• Atak biczem. Berta wykonuje jeden atak Ogonem Mala-
kody. 

• Rzucenie czaru (kosztuje 2 akcje). Berta rzuca zaklęcie ze 

swojej listy przygotowanych czarów, wykorzystując ko-

mórkę czaru. 

• Przywalenie (kosztuje 3 akcje). Berta może poruszyć się 

o 1,5 metra i zakończyć swój ruch w przestrzeni Średniej 

lub mniejszej istoty. Istota musi wykonać rzut obronny na 

Zręczność o ST 14. Przy udanym rzucie istota zostaje 

odepchnięta o 1,5 metra do tyłu. W przypadku nieuda-

nego rzutu, Berta kładzie się na istocie, która otrzymuje 

10 (3k6) obrażeń obuchowych i zostaje przywalona. 

Przywalona istota nie może oddychać, jest unierucho-

miona, ale może próbować się wydostać. W tym celu musi 

w ramach swojej akcji wykonać test Siły o ST 14. Sukces 

oznacza, że udaje jej się wyswobodzić i zajmuje wybrane 

miejsce w obrębie 1,5 metra od Berty. 


Mały humanoid (pantegant), neutralny zły 

 

Klasa Pancerza 12 
Punkty wytrzymałości 27 (6k8) 

Szybkość 7,5 m 

 

SIL ZRC KON INT MDR CHA  

10 (+0) 15 (+2) 10 (+0) 16 (+3) 14 (+2) 12 (+1)  

 
Niepodatność na stany choroba 

Umiejętności Intuicja +4, Oszustwo +3, Percepcja +4, Per-

swazja +3, Skradanie się +4, Śledztwo +5, Zwinne dłonie 
+4  
Zmysły widzenie w ciemności 18 m, pasywna Percepcja 14 

Języki pospolity, grandziarski 

Stopień wyzwania 1 (200 PD) 

 

Chytre zagranie. W każdej swojej turze Abaccuco może 

w ramach akcji dodatkowej wykonać Odstąpienie, Sprint 

lub Ukrycie się. 

Ukradkowy atak. Raz na turę Abaccuco zadaje dodatkowe 

7 (2k6) obrażeń, gdy trafi cel bronią z ułatwieniem w teście 

ataku albo gdy w obrębie 1,5 metra od celu znajduje się 

jego sojusznik, który nie jest obezwładniony, a Abaccuco 

nie ma utrudnienia w tym teście ataku. 

Wytrawny gracz. Abaccuco ma ułatwienie w testach cech 
wykonywanych podczas gier hazardowych. 
 

Akcje 

Schiavona. Atak wręcz bronią: +4 do trafienia, strefa ataku 

1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 4 (1k8) obrażeń ciętych. 

Ugryzienie. Atak wręcz bronią: +4 do trafienia, strefa ataku 

1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 4 (1k4 + 2) obrażeń kłutych. 
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„Świetliki Berty” przemierzają wzdłuż i wszerz całe Królestwo Nagród, zatrzymując się w wybranych miejscach na kilka dni, bardzo 

rzadko pojawiając się dwa razy w tej samej okolicy. Zazwyczaj członkowie bandy obozują w bezpiecznych miejscach — nieopodal 

miasteczek, na podgrodziach, obrzeżach miast, obok jarmarków, na brukowanych placach w portach, a nawet u bram zamków i klasz-

torów. 

 Powyżej znajdziesz przykładową mapę bitewną rozbitego obozowiska Świetlików. Możesz stworzyć własną kryjówkę Świetlików 

(na przykład uznając, że powinna być ona mniej mobilna i znajdować się w określonym miejscu), używając w tym celu zasad opisanych 

na stronie 81. Podręcznika Podstawowego, albo skorzystać z poniższej, gotowej charakterystyki. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ę
Kryjówka 

 

Przywódczynią bandy jest Berta Gargamella ale prowadzącym operacyjnie biznes ekonomem pozostaje "jej lewa noga" i zaufany 

doradca — pantegant Abaccuco. Karawanę zasilają młodzieńcy oraz dziewczęta sprzedający swoje wdzięki i trudniący się drob-

nymi przestępstwami (CN człowiek plebejusz*). Oprawę muzyczną podczas większych celebracji zapewnia zespół trzech na-

stoletnich sylwan (CD sylwan plebejusz* z Charyzmą 12) — trubadurzy Burkat (fidel lub lutnia), Curkat (szałamaja) oraz Durkat 

(trąba). W czasie takich wydarzeń, wszelkie opłaty od bywalców burdelu trafiają do jednej, wspólnej skrzyni, postawionej po-

środku obozu, a następnie — po potrąceniu kosztów, doli Berty i jej mocodawcy — są rozdzielane pomiędzy bandę. 

Rolę stolnika i zarazem podczaszego pełni Signore Arancino da Grasso (CN człowiek blefiarz) — stary, otyły, rubaszny południo-

wiec, lubujący się w grappie i rodzimej kuchni. Arancino tuczy bandę pikadorskimi smakołykami, w tym chrupiącymi kulkami 

z mięsem, plackami ciasta, twardym chlebem i bardzo ostrym makaronem, a także mocniejszymi alkoholami (i eliksirami) własnej 

roboty. Po obozie szlaja się szajka kilku bezpańskich kotów*. 

Wędrujący burdel wyposażony jest w następujące Bajery: 

• Czarny rynek 1. poziomu 
• Destylarnia 1. poziomu 

Jeśli Franci będą chcieli przepuścić trochę pieniędzy i oddać się czynnościom Swawoli, mogą wybrać cokolwiek chcą robić 

w najbliższej mieścinie, obok której zatrzymał się Wędrujący Burdel (maksymalny poziom określa wielkość pobliskiego ludzkiego 

siedliska w zależności od postępów kampanii). 
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
Wędrujący Burdel opuszcza surowy region Falcamonte 

w zwyczajowej atmosferze skandalu. Karawana przeprawia się 

przez Przełęcz Wicehrabiego, aby przedostać się do Kinotarii. 

„Świetliki Berty” rozbijają obóz na uboczu, w opuszczonej gór-

skiej dolinie. Do doliny przybywa tymczasem we własnej oso-

bie Teofilato Della Gilulfa – sławny rycerz zwany też „Zgubą 

gobbolinich” (wł. Rovina dei gobbolini). Towarzyszy mu pię-

ciu jego braci, członków rodziny Della Gilulfa, która włada 

północną częścią Przełęczy. Teofilato zmierza na swój ślub 

z Jolandą Albaterrą, córką Księcia Albaterra władającego 

niegdyś całością Przełęczy. Z tej przyczyny, zbliżający się ma-

riaż ma duże znaczenie polityczne, choć Teofilato nie wydaje 

się być zadowolony z takiego rozwoju wypadków. Aby dodać 

mu otuchy, bracia sprowadzają go do Wędrującego Burdelu 

w dolinie, aby wydać na cześć cavaliere wieczór kawalerski 

z prawdziwego zdarzenia. Noc jest gwiaździsta, swawola 

huczna, a rycerze hojni i szarmanccy. Teofilato szczególnie 

upodobał sobie towarzystwo niedawnego nabytku bandy — 

niejakiej Eledy. Po kilku głębszych, w trakcie pozornie przy-

padkowej bójki i pod osłoną nocy, pijany rycerz uprowadza 

Eledę w góry. Berta oraz Abaccuco nie mają wyjścia. Bezpie-

czeństwo Świetlików jest najważniejsze, toteż Franci będą mu-

sieli wytropić Teofilato i ocalić damę w opałach!  


 

 

Sytuacja nie jest taka, jak wygląda na pierwszy rzut oka. To nie 

rycerz porwał damę, lecz dama porwała rycerza. Eleda to 

w rzeczywistości Adele delle Asce, czyli przerażająca Królowa 

Gobbolinich, „tak bardzo czarująca, jak bardzo odrażające są 

jej sługi”. Adele poznała Teofilato dużo wcześniej i podobno 

śmiertelnie się w nim zakochała. Dlatego uwięziła jego braci, 

sama dołączyła pod Tauryngą do Świetlików, a potem przemie-

niła gobbolinich w towarzyszy rycerza, aby sprowadzić go na 

wieczór kawalerski. Tam zaś rzuciła na niego przerażający 

urok i namówiła do upozorowania porwania. Nie wiadomo, czy 

Adele faktycznie zakochała się w Teofilato. Legenda głosi, że 

Królowa Gobbolinich nigdy nie zaznała prawdziwej miłości. 

Czy miłość wybrańca pod stałym, magicznym urokiem jest 

prawdziwa? A może chodzi tylko o to, aby nie dopuścić do po-

jednania rodzin Della Gilulfa oraz Albaterra, co mogłoby za-

grozić dominacji gobbolinich w tej części Falcamonte? 
 


Franci biorą udział w hulance w Wędrującym Burdelu, 

w trakcie której Eleda uprowadzona zostaje przez Teofilato 

Della Gilulfa, zaś bracia rycerza okazują się być gobbolinami 

w ludzkiej postaci. 

ĘĘ
Banda wdrapuje się na górę zwaną Pękniętym Szczytem, podą-

żając tropem Teofilato. W trakcie przeprawy awanturnicy na-

potkają liczne przeciwności. 


Bohaterowie docierają do opuszczonego, baśniowego zamku, 

w którym zatrzymali się Teofilato wraz z Eledą i bandą gobbo-

linich. Trzeba obmyślić plan, jak bezpiecznie dostać się do 

środka i zabrać stamtąd niewiastę całą i zdrową. 

Ł
Franci stają oko w oko z Teofilato Della Gilulfa, który okazuje 

się nie być porywaczem lecz porwanym. Eleda zdradza swoją 

prawdziwą tożsamość, tłumaczy ostatnie wydarzenia i próbuje 

odesłać awanturników z powrotem do obozu. 

Ń
Czy miłość wywołana nikczemnym urokiem jest prawdziwa?

 
 

 

Dama w opałach 

 

Jeśli "Dama w opałach" jest pierwszą Robotą, którą prowadzisz 
w świecie , nie zapomnij o kilku kwestiach. 

• Mapy. Przed sesją przygotuj orientacyjne mapy bitewne. 
Nie wszystkie odwiedzane miejsca muszą je posiadać. Miej-
sca, w których nie odbywa się walka lub zawierające tylko 

jeden istotny punkt, nie potrzebują map, aby poprowadzić 
w nich spotkania. Ponadto, mieszkańcy Brankalonii nie dys-

ponują mapami większości lasów, czy gór, lecz po prostu 
korzystają z orientacyjnych punktów przemierzając tereny 
na przełaj. Mapy zamieszczone w tej książce są autorstwa 
Rossa McConnella (www.2minutetabletop.com). 

• Ryzyko zawodowe. Od samego początku Franci mają okre-
ślony Rozgłos za wcześniejsze Występki. Przed pierwszą se-
sją wykonaj dla swojej Bandy test Ryzyka zawodowego, 

a następnie wpleć jego wynik w scenariusz tak, jak opisano 
to na stronie 49. Podręcznika Podstawowego.   

• Liche wyposażenie. Zarówno Franci, jak i BN wyposażeni są 
w lichy ekwipunek, który podczas używania podlega niepo-

żądanym efektom. Zapoznaj się z zasadami lichego wyposa-

żenia na stronie 62. Podręcznika Podstawowego. 

• Bajery. Przed wyruszeniem na pierwszą robotę Franci mogą 
skorzystać z Bimbrowni w Kryjówce. Otrzymają od Arancino 
Martwą Wodę albo Klina, mikstury opisane na stronach 65. 
i 66. Podręcznika Podstawowego. 

 



 

- 6 - 
 


W nocnej ciemności majaczą majestatyczne szczyty gór, zaś 

ponad nimi, na granatowym firmamencie, migoczą tysiące 

gwiazd. Jedynym jasnym punktem w Dolinie Ostatniej Szansy 

(wł. Valle dell'ultima possibilità) jest obóz Wędrującego Bur-

delu, w którym płonie kilka ognisk. Tutaj zabawa trwa w naj-

lepsze. Teofilato Della Gilulfa przyciska do piersi białogłową, 

roześmianą Eledę, która przygrywa mu na lirze, zaś na każdego 

z pięciu jego braci przypadły co najmniej dwie, powabne nie-

wiasty. Sylwańscy bracia grają skocznie na lutniach i piszczał-

kach, stary Arancino upija przybyszy pędzoną według wła-

snego pomysłu grappą, zaś Berta Gargamella zamyka się 

w swoim powozie, gdyż męczy ją globus. Interesu dogląda krę-

cący się wokoło, cuchnący mokrą sierścią Abaccuco, raz po raz 

kopiący któregoś ze zbłąkanych kotów. Śmiechom i tańcom 

zdaje się nie być końca, zaś kufer pośrodku obozu napełnia się 

srebrnymi lirami. 

Jeśli jesteście gotowi zacząć, przeczytaj graczom poniższy 

opis. Wcielasz się we wznoszącego toast, bucowatego i do tego 

wstawionego rycerza Teofilato Della Gilulfa. Mów głośno, do-

nośnie i z pasją: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ń
Po przemowie Teofilato przekaż graczom część informacji 

z sekcji „Wprowadzenie dla Frantów”. Opowiedz, jak awantur-

nicy trafili wraz z Wędrującym Burdelem do Doliny Ostatniej 

Szansy i co robią tutaj bracia Della Gilulfa. 

Ponieważ hulanka trwa w najlepsze, jest to dobra chwila, aby 

zachęcić graczy do opowiedzenia, co robią ich postaci. Po tym, 

jak zachowują się Franci w trakcie hulanki, inni gracze będą 

w stanie poznać postaci pozostałych uczestników zabawy. 

Błędny rycerz może spróbować się z którymś z braci Della Gi-

lulfa w grze „Turniej biedaków” (zobacz zasady na stronie 58. 

Podręcznika Podstawowego), przebojowy trubadur może zade-

klamować na cześć Teofilato rycerski poemat, sprytny zawa-

diaka może ograć przybyszów w Kiepa, albo pomóc niewia-

stom opróżniać ich kieszenie. Gdy księżyc zawiśnie w pełni 

nad obozowiskiem, a w żyłach rycerstwa zmaleje stężenie krwi 

w grappie, rozpocznie się prawdziwa zabawa. 
 



 


Franci dostrzegają ukradkiem oka, jak ledwo trzymający się na 

nogach Teofilato, usiłuje zaciągnąć Eledę poza obozowisko, 

aby „skonsumować” nową relację. Konsumowanie relacji nie 

jest niczym niezwykłym w Wędrującym Burdelu, ale musi od-

bywać się w Wędrującym Burdelu — w jednym z przeznaczo-

nych do tego wozów. No i swoje kosztuje. Jeśli któryś z Fran-

tów pełni rolę wykidajła, Abaccuco nakaże mu zareagować. 

Pechowiec, który zwróci uwagę Teofilato zostanie otoczony 

przez jego braci, którzy będą chcieli spuścić mu łomot. 
 

• Zapoznaj się z zasadami prowadzenia Bójki na stronie 51. 

Podręcznika Podstawowego. 

• Przeciwnikami Frantów jest Hałastra złożona z 5 braci Della 

Gilulfa (zbiry*), każdy z dwoma poziomami Łupnia. Teofi-

lato nie bierze udziału w Bójce. 

• Świetliki uciekają na bok kibicując Frantom. 

• Rozpoczynając Bójkę określ Inicjatywę jej uczestników. 

Zwróć uwagę, że okolica zawiera rekwizyty do wykorzysta-

nia w Bójce, zarówno zwykłe (butelki, kubki, dzbanki), jak 

i epickie (skrzynie, stoły, platformy, a może nawet wóz?). 
 

Ń
Po Bójce, nieprzytomni, pijani bracia Della Gilulfa, ku przera-

żeniu zgromadzonych, przemienią się w małych, garbatych 

gobbolinich. Jeszcze większe przerażenie wzbudzi fakt, że ko-

rzystając z zamieszania, Teofilato wymknął się z obozu, do-

siadł białego konia i pogalopował wraz z Eledą w siną dal. Jest 

bardzo nieprawdopodobne, że to Franci przegrają bijatykę, ale 

jeśli do tego dojdzie, na oczach pozostałych, bracia Della Gi-

lulfa przemienią się w gobbolinich i uciekną z obozu. 

Ś
Jeżeli Banda pokona w Bójce pięciu braci, podziel równo mię-

dzy jej członków 500 PD. 

 

“Najcudowniejsze córy Brankalonii, kochani synowie mo-

jego ojca — bracia Della Gilulfa, sylwańscy trubadurzy, 

puszysty gorzelniku i wszyscy zgromadzeni. Silenzio!  

   Ja, Cavaliere Teofilato, Zguba Gobbolinich, najstarszy 

z synów Pandolfo Della Gilulfa, przyszły Pan na Przełęczy 

Wicehrabiego i ziemiach przyległych, staję jutro na ślub-

nym kobiercu. Jak zapewne wiecie, przyjdzie mi pojąć za 

żonę księżniczkę Jolandę, najstarszą z cór księcia Albaterra. 

Po tym co dziś już mnie spotkało, i co jeszcze może mnie 

spotkać, będzie to czyn większy i wymagający dalszej od-

wagi, niżli pokonanie tysiąca i dwustu gobbolińskich 

maszkar — co oczywiście już uczyniłem. Ale jest to 

poświęcenie, na które musicie być, szlachetne panie, go-

towe! Gdy to się stanie, Przełęcz Wicehrabiego przejdzie 

pod jedno panowanie, a może wręcz i zrośnie się wtedy 

Pęknięty Szczyt w jedną całość, tak jak zrastają się w jedną 

całość dwa, pożądające się nawzajem ciała kochanków. Po-

nieważ jednak waleczne serce jeszcze dziś szczególnie 

upodobało sobie to dziarskie dziewczę u mego boku, Eledę 

o spojrzeniu całego Bingo Aniołków, pragnę wznieść toast 

za jej przecudną urodę. Niechaj rozświetla górzyste stoki 

Falcamonte nawet w najczarniejszej nocy. Wiwat An-

ielskooka Eleda!” 
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Wyzwanie Umiejętności (ang. skill chal-

lenge) to sposób prowadzenia narracji 

w grach fabularnych, oparty na pomysło-

wości graczy, z wykorzystaniem unikal-

nych umiejętności postaci, albo silnych 

stron całej drużyny. 

 

Franci muszą przeprawić się przez góry 

i dopaść porywacza najszybciej, jak to 

możliwe. Gdy będą jeszcze w dolinie, po-

proś graczy, aby sami zaproponowali, jak 

zamierzają wykonać powierzone zadanie. 

Po zebraniu propozycji, określ ST testów 

cech, które będą wykonywane, a także, czy 

będą to testy jawne, czy tajne oraz, czy wy-

konywane będą pojedynczo, czy grupowo. 

Jeśli co najmniej trzy z pięciu testów się 

powiodą, Banda sprosta zadaniu i zdąży 

„w samą porę”. Jeśli nie, franci dotrą do 

zrujnowanego zamku "za późno", co rodzi 

konsekwencje opisane w „Scenie 4 – Ry-

cerz w opałach”. Przykładowe testy to: 
 

• Śledzenie tropu wierzchowca Teofi-

lato – tajny test Mądrości (Sztuka 

przetrwania) pojedynczej postaci o ST 

15 (wykonywany z utrudnieniem dla 

postaci niewidzącej w ciemności lub 

na skalnym podłożu). 

• Wykorzystanie koni Braci Della Gilulfa 

– test Mądrości (Postępowanie ze 

zwierzętami) postaci wydających 

wierzchowcom polecenia o ST 15. 

• Skrócenie drogi przez wspięcie się na 

stromą ścianę lub przepłynięcie rwą-

cego potoku – test Siły (Atletyka) gru-

powy o ST 15. 

• Wyznaczenie drogi na podstawie gór-

skiej roślinności – test Inteligencji 

(Natura) lub tajny test Mądrości 

(Sztuka przetrwania) pojedynczej po-

staci o ST 10.  

• Szukanie śladów (na przykład skrawka 

sukni, który pozostał na kosodrzewi-

nie) – test Mądrości (Percepcja), uży-

cie wartości Pasywnej Mądrości (Per-

cepcji) lub test Inteligencji (Śledztwo) 

postaci na czele Bandy o ustalonej 

przez ciebie ST. 

 

Powyższe warianty są tylko przykładami. 

Powinieneś dopuścić każdy, racjonalnie 

uzasadniony pomysł graczy na sprawne 

podążanie tropem porywacza. Pozwoli im 

to poczuć, że Franci nie uczestniczą 

w z góry przygotowanej sekwencji wyda-

rzeń, lecz że faktycznie, przy odrobinie po-

mysłowości, mogą sprostać powierzonej 

przez Bertę Gargamellę misji. 

 

 

ĘĘ
Abaccuco natychmiast wyruszy do wozu Berty, aby przedyskutować sytuację. Frant 

pochodzący z Falcamonte, a także ten, któremu powiedzie się test Inteligencji (Historia) 

o ST 15, wie że gobbolini to „garbate, małe, brzydkie stworzenia czające się po licznych 

jarach i jaskiniach u podnóża gór oraz atakujące – fizycznie i werbalnie! – każdego, kto 

znajdzie się w ich zasięgu”. Postaci mogą, w oczekiwaniu na decyzję Berty Gargamelli, 

spętać nieprzytomne maszkary, a potem ocucić i przesłuchać. Po pomyślnym teście 

Charyzmy (Zastraszanie) o ST 10 (oraz po rzuceniu kilku inwektyw), potwór zasyczy, 

że "rycerzyk uciekł na drugą stronę Pękniętego Szczytu i nigdy nie wróci". Potraktuj tę 

informację, jako dającą ułatwienie w jednym teście dotyczącym nawigacji 

w tej scenie. Więcej nie uda się dowiedzieć, a zważ że stosowanie tortur na rozumnym 

gobbolinim, mogą być potraktowane jako poważny Występek (zobacz stronę 46. Pod-

ręcznika Podstawowego). W końcu, Franci mogą zbadać okolice za obozem, gdzie od-

dalili się Teofilato z Eledą i po udanym teście Inteligencji (Śledztwo) o ST 15 zauważą, 

że ślady na trawie nie zdradzają stawiania przez Eledę oporu. 

Po kilkudziesięciu minutach, ze swojego wozu wyjdzie do zgromadzonych „Jej De-

likatność” Berta Gargamella. Ku uciesze gawiedzi, zwalista morgantka ogłosi stanow-

czo, że nie godzi się, aby pozostawić któregoś ze Świetlików bez pomocy. Dlatego ni-

niejszym wybiera Frantów, aby ruszyli na pomoc damie w opałach. No to w drogę! 


Góry składają się z pięciu pięter – pogórza (Dolina Ostatniej Szansy), regla, kosodrze-

winy, hal oraz turni. Cel podróży, tajemniczy zamek Castelfuori, wzniesiony jest ponad 

stromą przełęczą wśród turni, po drugiej stronie Pękniętego Szczytu. Powinieneś dać 

wyraźnie do zrozumienia graczom, że Franci nie mogą się ociągać i powinni deptać 

Teofilato po piętach. Inaczej zgubią trop, albo rycerz skrzywdzi Eledę. 

Aby pokonywać kolejne piętra, Franci biorą udział w tak zwanym Wyzwaniu Umie-

jętności, którego zasady opisano obok. Za każdym razem, gdy Bandzie powiedzie się 

test umiejętności, awanturnicy przemieszczają się o jedno piętro wyżej i nie tracą dy-

stansu do rycerza. Jeśli test się nie powiedzie, albo graczom skończą się pomysły na 

wykorzystanie umiejętności postaci, Franci biorą udział w jednym z opisanych poniżej 

wydarzeń. O ile uda im się wyjść z niego zwycięsko (pokonają przeciwników, ominą 

pułapkę, uzyskają pożyteczną informację i tak dalej) wdrapują się wyżej i nie tracą dy-

stansu do porywacza, tak jakby udał im się test umiejętności. Jednak, gdy podczas wy-

darzenia powinie im się noga, nadłożą drogi. Jeśli co najmniej trzy na pięć prób powie-

dzie się Frantom, Banda dotrze do stóp Castelfuori "w samą porę", aby ocalić rycerza. 

Jeśli zaś, co najmniej trzy na pięć prób zakończy się całkowitą porażką, Banda dotrze 

co prawda do zamku ale "za późno", co szczegółowo opisano w „Scenie 4 – Rycerz 

w opałach”. Czas jest cenny! 
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Ę
 

 

 

 

 

 

 

 Oto wydarzenie, które spotka Frantów, którzy 

zgubią drogę tuż po opuszczeniu Wędrującego Burdelu. Boha-

terowie słyszą z oddali huk, podobny do przewracającego się 

masywnego drzewa. Po kilkunastu minutach drogi, okaże się, 

że trafili do wąwozu, którego dnem płynie strumień i którym 

najpewniej przemieszczał się porywacz, ale z którego zbocza 

ktoś strącił przed chwilą ogromny głaz, blokując całkowicie 

przejście. Frantom rozmiaru Małego udałoby się przecisnąć 

i ruszyć dalej bez zbędnej zwłoki, ale ci rozmiaru Średniego 

oraz większego będą musieli się nagłowić, aby nie musieć za-

wrócić i spróbować innej drogi. Dotyczy to także, ewentualnie, 

dosiadanych przez bohaterów zwierząt. 

Wdrapanie się na mokry głaz lub zbocza wąwozu wymaga 

powodzenia w teście Siły (Atletyka) o ST 15 wykonywanym 

z utrudnieniem, ale próba przepchnięcia kamienia, chociaż wy-

maga analogicznego testu, może być z kolei wykonywana 

z ułatwieniem, gdy Franci działają co najmniej we dwójkę. 

Użycie pomniejszenia lub podobnego efektu magicznego, także 

wydaje się rozsądne. Pozwól graczom chwilę pogłówkować. 

W końcu to oni prowadzą pomysłowych bohaterów, a to do-

piero początek wyprawy! 

Ę
 

 

 

 

 

 

 

 Oto wydarzenie, które spotka Frantów, którzy 

zgubią drogę. Już niemal na samym początku wędrówki, Franci 

zbaczają ze ścieżki i w kompletnych ciemnościach trafiają do 

lasu jodłowego. Uszu ich dochodzi donośne chrapanie, 

a w ciemności zamajaczy kształt niedźwiedzia brunatnego*, 

który śpi snem kamiennym po kolacji. Co ważne, mieszkaniec 

kniei ma wciśnięty na głowę najprawdziwszy, żelazny hełm! 

Postaci mogą spróbować przekraść się obok niedźwiedzia,  

albo zwinąć mu hełm z głowy wykonując odpowiedni test 

Zręczności (Skradanie się) oraz Zręczności (Zwinne palce) 

o ST równym wartości pasywnej Mądrości (Percepcja) zwie-

rza, czyli 13. Obudzony niedźwiedź wspina się na tylnych ła-

pach, ryczy przeraźliwie i szykuje do przegonienia frantów ze 

swojej ostoi. Walka nie wymaga wykorzystania mapy taktycz-

nej — przeciwnik jest jeden, a wszechogarniające ciemności 

utrudniają planowanie. Zwróć uwagę, że awanturnicy pozba-

wieni źródła światła wykonują testy ataków z utrudnieniem ale 

możesz zastosować to również do niedźwiedzia, któremu 

dzwon hełmu zasłania widoczność. Poważnie ranny nie-

dźwiedź czmychnie do swojej ostoi gubiąc z łba, pogruchotany 

hełm. Szyszak o kształcie wybrzuszonego stożka nie ma w so-

bie nic niezwykłego (i tak, jest lichej jakości), poza okazałym 

zdobieniem w postaci herbu rodziny Della Gilulfa z przodu 

dzwonu – wspinającego się na łapach niedźwiedzia. Herb roz-

poznać może tylko Frant, który wykona udany test Inteligencji 

(Historia) o ST 15, albo ktoś kto miał do czynienia z heraldyką 

rodu Della Gilulfa. Odkrycie doda Frantom otuchy i utwierdzi 

w przekonaniu, że zdążają we właściwym kierunku, chociaż 

hełm nie należał do Teofilato, lecz do schwytanych i więzio-

nych w lochach zamku braci rycerza. 

ś Jeśli Banda przegna niedźwiedzia 

lub przekradnie się obok, podziel równo między jej członków 

200 PD. Rozpoznanie herbu na szyszaku potraktuj tak, jakby 

Franci nie stracili czasu i przejdź do kolejnego piętra gór. 

 Szyszak Della Gilulfa to Pamiątka (zobacz stronę 

69. Podręcznika Podstawowego). 

Ę
 

 

 

 

 

 

 

 Oto wydarzenie, które spotka Frantów, którzy 

zgubią drogę. Zboczywszy z głównej ścieżki, bohaterowie do-

cierają do niemal pionowej ściany. Albo wrócą na główny 

szlak, co będzie kosztowało ich cenny czas, albo mogą zaryzy-

kować wspinaczkę i drogę na skróty. Tylko ci, którym powie-

dzie się test Siły (Atletyka) o ST 13 dotrą na samą górę, ale 

współpracujący bohaterowie związani linami i wdrapujący się 

po plecach roślejszych kompanów, mogą wykonać wspólnie 

test grupowy. Podczas wspinaczki Franci dostrzegą, że na 

szczycie, w blasku księżycowego światła, stoi kilka małych, 

szkaradnych postaci. To oczywiście gobbolini, które cisną 

w domorosłych alpinistów pociski, a następnie wezmą nogi za 

pas. Ciśnięcie kamieniami potraktuj, jak zwykły atak dystan- 

 

“Wdrapujecie się wyżej, szlakami wijącymi się wśród skał. 

Kamienie są mokre i śliskie, a ziemia błotnista. Jest zimno 

i wciąż ciężko dostrzec koniec własnego nosa. W powietrzu 

unosi się zapach jodłowego lasu. Gdzieś z tyłu szemrzy 

strumyk, od którego w tej chwili się oddalacie. Co chwilę 

potykacie się o szyszki, ale nawet szyszki nie zatrzymają 

bohaterów ratujących damę z opresji!” 

“Dolina Ostatniej Szansy otwiera się na Przełęcz Wiceh-

rabiego, a jedyny szlak w stronę gór wiedzie stromym 

zboczem, wzdłuż cieknącego wartko strumienia. Z dala od 

ognisk karawany jest chłodno i ciemno, a ponadto prze-

rażająco cicho. Wygładzone wodą i czasem, wielkie głazy 

są jedynymi strażnikami tej, zdawałoby się że wiodącej 

donikąd, parszywej drogi.” 

“Nawet nie dostrzegacie, gdy banda zanurza się w morzu, 

trzęsących się na chłodnym wichrze, karłowatych sosen. Ich 

szpilki wbijają się w ciała, jakby chciały spowolnić wasz 

pochód. Część z drzewek płaszczy się po ziemi, połamana 

pod końskimi kopytami. Oddycha się coraz ciężej. Księżyc 

na tle mrocznego, górskiego szczytu jest teraz jak ogromny, 

tłusty kawałek parmigiano.” 
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sowy. ST testu Siły (Atletyka) dla Frantów, którzy otrzymali 

obrażenia, rośnie o liczbę zadanych obrażeń. Jeśli test się nie 

powiedzie, szczęściarz odrywa się od ściany i upada na miękką 

warstwę kosodrzewiny nie otrzymując obrażeń, ale nie mogąc 

również ponowić próby. 

Tych, którzy osiągną szczyt czeka nagroda w postaci odna-

lezienia porzuconej podkowy rumaka Teofilato oraz braku kary 

za opóźnienie w przeprawie. Pozostali będą musieli dotrzeć na 

wyższe piętro gór okrężną drogą. 

Ę
 

 

 

 

 

 

 

 Franci, którzy zgubią trop Teofilato wśród hal, 

spotkają tu bandę sześciu sylwańskich pasterzy (N sylwan ple-

mienny wojownik* z ręcznym toporkiem), szykujących pu-

łapkę na gobbolinich. Bohaterowie dostrzegą samotną sylwetkę 

pasterza, wypasającego pięć owiec. Ten pasterz to Guido, syl-

wański poganin w ludowym stroju. Te pięć owiec zaś, to jego 

kompani pod grubymi, wełnianymi okrywami, udający zwie-

rzęta. Postać o wartości pasywnej Mądrości (Percepcja) wyż-

szej niż 12, zauważy to niezdarne przebranie, i wystające spod 

kołder owłosione nogi, gdy tylko zbliży się na co najmniej dwa 

metry. Pozwoli to uniknąć efektu zaskoczenia. 

Celem Guido i jego grupy jest zwabienie niedawno odnale-

zionych w okolicy gobbolinich w pułapkę i nakarmienie nimi 

psów. Zamieszkujący góry sylwanie są w odwiecznym konflik-

cie z maszkarami. Podchodzą jednak absolutnie nieufnie do 

Frantów, którzy wszakże mogą być gobbolinami w ludzkiej po-

staci. Aby nawiązać kontakt z Guido konieczny będzie udany 

test Charyzmy (Perswazja, Oszustwo lub Zastraszanie) o ST 

12, wykonywany z ułatwieniem gdy przemawiającym w imie-

niu grupy będzie inny sylwan. W przypadku porażki, pasterze 

rzucą się na awanturników i rozpocznie się walka. Zwróć 

uwagę na kompletny brak jakichkolwiek osłon, jako poten-

cjalne utrudnienie – ewentualna walka odbywa się na całkowi-

cie otwartym i płaskim terenie hal. 

O ile jednak uda znaleźć się wspólny język, Franci mogą uzy-

skać kilka cennych informacji. Wszyscy sylwanie mówią "po 

chłopsku", lokalnym dialektem z prostackim akcentem. 
 

• Sylwanie szczerze nienawidzą gobbolinich, które podkradają 

im bydło i podrzynają gardła, toteż z chęcią przyłączą się do 

Frantów, jeśli ich celem jest dać popalić maszkarom. 

• Pasterze kilka godzin temu widzieli przemierzającego łąki, 

białego wierzchowca, dosiadanego przez parę jeźdźców. 

Zmierzali w stronę zrujnowanego zamku Castelfuori – 

„zamku spoza tego świata”. Sylwanie pokażą Frantom, gdzie 

położona jest warownia, co zapewni im ułatwienie 

w następnym teście w ramach Wyzwania Umiejętności. 
 

ś Jeżeli Banda pokona w walce sze-

ściu sylwan, podziel równo między jej członków 150 PD. Jed-

nak dopiero uzyskanie informacji o zdążającym do Castelfuori 

jeźdźcu potraktuj tak, jakby Franci nie stracili czasu w pościgu 

i przejdź do opisu kolejnego piętra gór. 

“Soczysta murawa chrzęści pod stopami, gdy osiągacie 

jeden z nielicznych, poziomych obszarów podczas górskiej 

przeprawy. Z oddali dobiega beczenie kóz i zdziczałych 

owiec, a po niebie suną leniwie chmury, przyciągane przez 

nieodległy, poszarpany szczyt. Powietrze jest czyste lecz 

chłodne. Skąpane w nocnych ciemnościach, dzieło bożej 

ręki, rozciąga się przed waszymi oczami, aż po horyzont.” 


Mały czart, neutralny zły 

 

Klasa Pancerza 12 

Punkty wytrzymałości 5 (2k6 - 2) 

Szybkość 9 m 

 

SIL ZRC KON INT MDR CHA  

7 (-2) 14 (+2) 9 (-2) 8 (-1) 8 (-1) 6 (-2)  

 
Umiejętności Skradanie się +4  
Zmysły widzenie w ciemności 18 m, pasywna Percepcja 
9 

Języki pospolity, przeklęty 

Stopień wyzwania 1/8 (25 PD) 

 

Atak grupowy. Gobbolini ma ułatwienie w testach ataku, 

jeśli w obrębie 1,5 metra od celu znajduje się przynajm-

niej jeden z jego sojuszników, który nie jest obezwład-
niony. 

Swoboda ruchu. Gobbolini ignoruje trudny teren, o ile 
jest to teren górzysty. 

Wrażliwość na światło słoneczne. Gdy gobbolini prze-

bywa w świetle słonecznym, ma utrudnienie w testach 

ataku oraz testach Mądrości (Percepcja) opartych na 
wzroku. 
 

Akcje 

Sztylet. Atak wręcz bronią: +4 do trafienia, strefa ataku 

1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 4 (1k4 + 2) obrażeń kłu-
tych. 

Rzucony kamień. Atak dystansowy bronią: +4 do trafie-

nia, zasięg 3/9 m, jeden cel. Trafienie: 2 (1k4) obrażeń 
obuchowych. 
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Ę
 

 

 

 

 

 

 

 Oto wydarzenie, które spotka Frantów, którzy 

zboczą z drogi do zamku. Wydaje się, że do budowli, która zda-

wać mogłaby się dobrym miejscem na odpoczynek, prowadzi 

tylko jedna droga — rachityczny most, przerzucony na linach 

nad przepaścią bez dna. 

Poprawne oględziny konstrukcji wymagają wykonania z po-

wodzeniem testu Mądrości (Intuicja) o ST 12, przy czym Frant 

potrafiący posługiwać się narzędziami ciesielskimi może dodać 

do wyniku testu swoją premię z biegłości. Postać ustali, że na 

moście może przebywać tylko jedna osoba na raz – w przeciw-

nym wypadku, most się zerwie. 

Jeśli bohaterowie zaczną przeprawiać się przez most poje-

dynczo, w połowie drogi drugiego z członków Bandy, po stro-

nie przepaści, gdzie oczekuje na przejście reszta, wyłoni się zza 

skał ośmiu gobbolinich. Maszkary zaatakują Bandę ale tylko po 

to, aby wepchnąć co najmniej dwóch Frantów jednocześnie na 

most, albo zepchnąć wszystkich w przepaść. 

Gdy co najmniej dwie postaci znajdują się na moście, lina 

zrywa się, a Franci zwisają nad przepaścią po docelowej stronie 

rozpadliny, kurczowo trzymając się spróchniałych desek. 

Tylko udany test Siły (Atletyka) o ST 12 uratuje nieszczęśni-

ków. Co zaś, gdy kości nie dopiszą? Spokojnie, na dnie prze-

paści płynie rwącym nurtem rzeka, która zaniesie cudownie 

ocalałych do stóp zamku. Drużyna rozdzieli się i straci czas ale 

dotrze do celu, z różnych stron, tak jak wyjaśniono to w „Scenie 

3 – Castelfuori”. 

ś Za każdego pokonanego przez 

Bandę gobbolina (ucieczka się nie liczy), podziel równo mię-

dzy jej członków 25 PD. Jedynie przedostanie się przez całą 

Bandę na drugą stronę przepaści potraktuj tak, jakby Franci nie 

stracili czasu w pościgu i przejdź do „Sceny 3 – Castelfuori”. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


Castelfuori to dosłownie "zamek spoza", czyli potocznie we-

dług sylwańskich pasterzy: "zamek spoza tego świata". W isto-

cie, jego bajkowa architektura, białe mury oraz nienajgorszy 

stan po tylu wiekach bez rezydentów, wskazują na to, że jego 

panem mógł być kiedyś turkusek lub inny przedstawiciel cud-

nego ludu. Castelfuori wznosi się z drugiej strony Pękniętego 

Szczytu, niż Przełęcz Wicehrabiego i otwiera się na inną, gór-

ską przełęcz, uczęszczaną wyłącznie przez przemytników, wy-

rzutków oraz biedaków których nie stać nawet na to, by zapła-

cić myto na rogatkach głównego szlaku. Możesz opisać gra-

czom budowlę tymi słowy: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

W tej chwili w Castelfuori zatrzymali się Królowa Gobbolinich 

oraz Teofilato wraz z bandą potworów. Frant o wartości pasyw-

nej Mądrości (Percepcja) co najmniej 13 usłyszy również do-

biegające od strony budowli ujadanie psów, końskie rżenie 

(a wszakże gobbolini nie dosiadają koni) i cichą, niesioną przez 

wiatr muzykę liry. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

“Sponad szczytów wyłania się już zimne słońce, gdy 

wstępujecie na surowe, poprzecinane pajęczyną rozpadlin, 

skaliste turnie. Podmuchy wiatru stają się gwałtowne, 

a powietrze naszpikowane lodowymi igiełkami. Przeskaku-

jecie przez szczeliny, albo przyciskacie się plecami do 

ścian, mając u stóp bezkresne otchłanie. W oddali majaczy 

obraz wtulonego w stok góry, dziwnego zamku.” 

“Spośród efemerycznej, niebieskawej mgły, poprzecinanej 

pierwszymi, słonecznymi promieniami, wyłania się 

śnieżnobiała budowla, nieprzypominająca żadnego zamku 

tego świata. Budowla nie jest duża, a przy tym zdaje się, 

jakoby skała, na której ją pierwotnie zbudowano, rozsypała 

się całkiem, z wyjątkiem tego miejsca, w którym wyrastają 

zaczarowane mury. Misterna, unosząca się niemal 

w powietrzu brama, wiedzie na dziedziniec, z którego doby-

wają się kłęby dymu. Poza kilkoma, pustymi blankami oraz 

basztami, jej zasadniczą częścią stanowi kwadratowy, 

zwieńczony turkusową kopułą donżon pośrodku. Baśniowy 

obraz rujnują zwisające przy bramie klatki, z których 

wystają obgryzione z mięsa piszczele.” 

 

“Kiedy patrzysz w otchłań, 

nawet ona ma ważniejsze sprawy, 

niż patrzenie na ciebie.” 
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Po wykryciu Frantów na zewnątrz zamku, gobbolini nie zareagują skrajnie agresywnie. 

Mogą obrzucić ich jajkami, oblać z murów zgniłą cieczą, rzucić w ich stronę wiązankę 

inwektyw, ale w ostateczności również ogłuszyć, pojmać i wtrącić do lochu. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Ł
Kiedy Franci dotrą do sali tronowej, możesz przeczytać graczom poniższy opis: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Eleda powita przybyszów, po czym oznajmi im, że nie sądziła, że ktoś przejmie się 

losem początkującej ladacznicy oraz, że Franci są niestety w błędzie. Opowie im, że 

naprawdę nazywa się Adele delle Asce oraz że ona i Teofilato są w sobie gorąco zako-

chani, co rycerz potwierdzi. Królowa wybrała Castelfuori na chwilowy przystanek 

w drodze do „bezpiecznego miejsca, gdzie nikt ich nie znajdzie” (rozpadlin wiodących 

do jej podziemnego królestwa, skąd rządzi gobbolińskim ludem). Zaproponuje Frantom, 

że odda im swoją złotą lirę, a oni w zamian powrócą do karawany i oznajmią, że Teofi-

lato oraz Eleda zginęli dla tego świata na zawsze, rzuciwszy się w przepaść. 

 

Przewaga liczebna przeciwników jest 

spora. W jaki sposób Franci mogą dostać 

się do wnętrza Castelfuori, aby ocalić 

Eledę? Potrzeba do tego sprytu! To pro-

blem graczy, a nie twój, ale poniżej znaj-

dziesz garść potencjalnych inspiracji do 

jego rozwiązania: 
 

• Każdy szanujący się zamek ma se-

kretny tunel zaopatrzeniowy. Nie ina-

czej jest z Castelfuori. Franci, którzy 

w „Scenie 2 – Pęknięty Szczyt” spadli 

z mostu do rzeki, będą przechodzić 

obok zamaskowanego głazem miej-

sca. Jeśli któryś z nich ma wartość pa-

sywnej Mądrości (Percepcja) większą 

lub równą 13, zauważy przejście. 

Franci Graczy mogą też sami poszu-

kać — wtedy albo wykonują test Mą-

drości (Percepcja) albo Inteligencji 

(Śledztwo) o ST 13. 

• Franci mogą wdrapać się na mur, lecz 

aby uniknąć wykrycia przez straże, po-

winni to zrobić od strony przepaści. 

Wymaga to sukcesu w teście Siły 

(Atletyka) o ST 12 (skalna ściana), 

a następnie ponownego sukcesu 

w teście Siły (Atletyka) o ST 15 (mur). 

Tym razem, tylko skały zamortyzują 

upadek! 

• Awanturnicy mogą wywabić gobboli-

nich z wnętrza, podrzucając im coś 

okrutnie śmierdzącego przez mur, 

albo improwizując scenę pod bramą. 

• Czemu by nie dogadać się z sylwa-

nami z hal, aby zebrali się większą 

bandą i uderzyli na zamek z wykorzy-

staniem tarana, równie prowizorycz-

nego, co brama zamku? W zamiesza-

niu można łatwo przekraść się do don-

żonu i zaryglować za sobą drzwi. 
 

A co, gdy Franci już będą w środku? Mogą 

zaskoczyć gobbolinich, uśpić stwory bądź 

przekraść się pod ich nosem. Czy Ripu-

gnante jest na tyle rycerski w swojej zbroi, 

by stanąć do honorowego pojedynku? 

Chociaż lojalność maszkar wobec ukocha-

nej królowej jest wielka, czemu by nie 

przekupić je, na przykład, erm, sylwańskim 

mięsem? Poszczuć własnymi psami? 

Uwolnić z lochów jeńców i wydać bitwę 

potworom? Dopuszczaj najdziwniejsze 

pomysły — to w końcu ! Czy 

można zaryglować się w donżonie, a gdy 

będzie po wszystkim, wystrzelić z trebu-

sza na jego szczycie? A może w ogóle osu-

nąć cały dziedziniec w przepaść, powodu-

jąc wybuch w tunelu zaopatrzeniowym? 

Przecież, „co mogłoby pójść nie tak”? 

 Obszar 

1 

Dziedziniec: Tutaj obozuje banda ośmiu gobbolinich, smażąc na ruszcie kozice. 

Bandy pilnuje Ripugnante — dziewiąty gobbolin — tak odrażający, że wepchnięto 
go w zardzewiałą zbroję, aby nie straszył pobratymców (NZ gobbolino z Klasą Pan-
cerza 15). Jest tutaj kojec trzech, wygłodniałych wilków*, ujadających na uwiąza-

nego konia*. Pamiętaj, że gobbolini są wrażliwe na światło, a o tej porze już świta. 

2 
Mury: Na murach, od strony bramy, ukrywa się dwóch gobbolinich. Mogą wylać na 
stworzenia w odległości 3 metrów od muru, wrząca zupę (atak dystansowy bronią: 

+4 do trafienia, zasięg 3 m, jeden cel. Trafienie: 2 [1k4] obrażeń od ognia). 

3 

Donżon (wieża feudała): W sieni wejściowej dębowe, dwuskrzydłowe drzwi można 

zaryglować, odcinając dostęp z zewnątrz, dopóki stworzeniu nie uda się test Siły 
o ST 20. Na piętrze w sali tronowej przebywają Teofilato (na taborecie) oraz Adele 
delle Asce (na tronie), Zaatakowana Adele salwuje się ucieczką, w której wspierają 

ją dwa, stojące w rogach komnaty ożywione pancerze*. 

4 
Sypialnia z lustrem: Drzwi do sypialni są zamknięte na klucz i ich bezszelestne 
otwarcie narzędziami złodziejskimi wymaga wykonania z powodzeniem testu 

Zręczności o ST 12. W środku znajduje się Lustro Królowej Śniegu (opisane niżej). 

5 
Lochy (nieoznaczone na mapie): Piwnice pod donżonem, w których pijany gobbo-

lini pilnuje pięciu uwięzionych, wycieńczonych bracia Della Gilulfa (zbiry z PW 1). 

 

Po przegonieniu gobbolinich można złupić zamek. Wartość zgromadzonych rupieci 

— zagrzybionych gobelinów, popękanych kielichów, żelaznego tronu królowej czy 

wypłowiałych chorągwi — wynosi 202 (4k100) sz. Adele delle Asce, przemieniając 
się w foionkusa celem ratowania skóry, zostawia po sobie Płaszcz Extravaganzy 
(opisany w jej statystykach). Jeśli Franci sprzedadzą wyswobodzonych Braci Della 

Gilulfa ich ojcu w ramach okupu, za każdego z dostarczonych braci dostaną 20 sz. 

“Wiedzeni subtelną muzyką liry oraz cudownym głosem niewiasty odbijającym się 

echem od białych ścian, trafiacie do przestrzennej, kwadratowej sali tronowej. Na 

żelaznym tronie, którego proste nogi wzierają się w zakurzone, spróchniałe deski 

podłogi, siedzi wysoka, blada postać o delikatnej cerze, wysokim czole, kształtnym 

nosie i łabędziej szyi. Warkocze jej anielskich, jasnych włosów przygniata korona, 

długie nogi skrywa biała suknia, zaś ramiona chroni przed chłodem komnat tajem-

niczo połyskujący, jadeitowy płaszcz. To Eleda, chociaż w pierwszej chwili trudno 

rozpoznać w tej królewskiej postaci, początkującą ladacznicę. Po jej prawicy siedzi 

Teofilato, gapiący się na Eledę, jak przysłowiowa “sroka w gnat” lecz także z roz-

marzeniem w oczach godnym podpitego braciszka w największej ekstazie.” 

Ś
Cudowny przedmiot, rzadki 

Wysokie na metr lustro, wszystko co brzydkie czyni pięknym, a wszystko co 

piękne obraca w brzydotę. Przedmiot wymaga dobycia oburącz przez Średnią 

lub mniejszą istotę, aby mógł być użyty. Modyfikator Charyzmy stworzenia, 

które znajduje się w promieniu 9 m i któremu nie powiedzie się rzut obronny 

na Kondycję o ST 14, ulega odwróceniu (zatem kara -4 zamienia się w premię 

+4, albo premia +2 w karę -2). Efekt utrzymuje się do użycia zdjęcia klątwy lub 

podobnego czaru. Niezaskoczona istota może odwrócić wzrok od dzierżącego 

lustro. Lustro ma 13 KP i 4 (1k8) punktów wytrzymałości. Nie jest liche ale raz 

stłuczone traci moc bezpowrotnie i rozprasza dotychczasowe efekty. 
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
Średni humanoid (obdarzony), neutralny zły 

 

Klasa Pancerza 10 (13 ze zbroją maga) 

Punkty wytrzymałości 40 (9k6 + 9) 

Szybkość 9 m 

 

SIL ZRC KON INT MDR CHA  

9 (-1) 11 (+0) 12 (+1) 14 (+2) 10 (+0) 20 (+5)  

 
Rzuty obronne Kondycja +5, Charyzma +9 
Umiejętności Oszustwo +9, Perswazja +9, Wiedza ta-
jemna +6 
Zmysły widzenie w ciemności 36 m, pasywna Percepcja 
10 

Języki pospolity, przeklęty, sylwański 
Stopień wyzwania 4 (1100 PD) 

 

Rzucanie czarów. Adele jest użytkownikiem magii 9. po-

ziomu. Jej cechą bazową jest Charyzma (ST rzutu obron-
nego 17, +9 do trafienia atakiem czarem). Posiada 10 
punktów zaklinania. Ma przygotowane następujące czary 
zaklinacza: 

• Sztuczki (bez ograniczeń): kuglarstwo, magiczna 

dłoń, pomniejsza iluzja, przyjaźń (magiczny wpływ - 

uroki), światło, wiadomość 

• 1. krąg (4 komórki): przebranie siebie, tarcza, uśpie-

nie (magiczny wpływ - uroki), wykrycie magii, zbroja 
maga, zauroczenie osoby 

• 2. krąg (3 komórki): fascynacja, niewidzialność, suge-
stia, zmiana siebie 

• 3. krąg (3 komórki): rozproszenie magii, strach, śnie-

życa, widmowy wierzchowiec 

• 4. krąg (3 komórki): dominacja nad bestią, polimorfia 

• 5. krąg (1 komórki): dominacja nad osobą 

Dziewiąte wrota. Kiedy Adele rzuca czar, który zadaje ob-

rażenia, może wydać 1 punkt zaklinania, aby zamienić typ 

zadawanych obrażeń na psychiczne. 

Metamagia (Odnowienie 3-6). Adele może użyć tej umie-

jętności, aby zmienić rzucany czar w następujący sposób: 

• Bliźniacze zaklęcie. Adele rzucając czar obejmujący 

tylko jedną istotę, może wydać liczbę punktów zakli-

nania równą jego kręgowi, aby objąć nim drugą istotę 

w zasięgu (w przypadku sztuczki koszt wynosi 1 
punkt zaklinania). 

• Dyskretne zaklęcie. Adele rzucając czar może wydać 1 

punkt zaklinania, aby rzucić go bez komponentów so-
matycznych i werbalnych. 

Płaszcz Extravaganzy. Kiedy Adele wykonuje test cechy, 
test ataku, lub rzut obronny, wyniki na k20 równe 18, 19 

i 20 uznawane są za sukces (w przypadku ataku jest to 

trafienie krytyczne). Jeśli na k20 wypadnie 1, 2, lub 3, rzut 

uznawany jest za zakończony niepowodzeniem. 
 

Akcje 

Berło. Atak wręcz bronią: +3 do trafienia, strefa ataku 1,5 

metra, jeden cel. Trafienie: 2 (1k6 - 1) obrażeń obucho-
wych. 

 

“Tak bardzo czarująca, 

jak bardzo odrażające są jej sługi.” 
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ŻĄĆ
Franci, którzy zwątpią w prawdomówność Adele (wszakże według legendy, serce Kró-

lowej Gobbolinich nigdy miłości nie zaznało!), mogą polegać na swojej Mądrości (In-

tuicji), która podpowie, że dama nie kłamie. Zauważą też, że rycerz jest pod magicznym, 

silnym urokiem. Co teraz? Pozwolić Teofilato zatracić się w uroku, czy spróbować prze-

budzić go z transu, póki nie jest "za późno"? Jeśli nie jest. 

ŻĄĘ
Pamiętasz, że Franci mogą przybyć do Castelfuori "w samą porę" lub "za późno"? Jeśli 

pomyślnie przeszli Wyzwanie Umiejętności opisane w „Scenie 2 – Pęknięty Szczyt”, 

przybędą "w samą porę" i mogą spróbować wybudzić Teofilato z transu, aby ocalić go 

przed uwięzieniem w podziemnym królestwie. Kopniakiem, policzkiem lub wiadrem 

wody. Wykonaj wtedy dla Teofilato rzut obronny na Mądrość o ST 17 (lub 7, jeśli Adele 

znajdzie się wcześniej pod wpływem Lustra Królowej Śniegu).  Dodaj do rzutu premię 

+1 za każdą pokonaną przez Frantów przeszkodę w Scenie 2 (co odzwierciedla ich szyb-

kość dotarcia do zamku i czas trwania zaklęcia). Jeśli rzut się powiedzie, Teofilato wy-

budzi się spod uroku Adele i obróci przeciwko niej w gniewie. 

 Przeglądając statystyki na poprzedniej stronie, zwróciłeś prawdopo-

dobnie uwagę, że Adele jest herezjarchą daleko przekraczającym aktualną siłę Frantów-

Żółtodziobów. Nie dysponuje jednak niemal żadnymi zaklęciami bojowymi, co kore-

sponduje z jej naturą – intrygantki, kryjącej swoje działania za pajęczyną kłamstw, a nie 

rozwiązującej sprawy siłą. Królowa nie walczy bezpośrednio ale może zdominować któ-

regoś z Bohaterów i zmusić do wymyślonej, głupiej rzeczy ku uciesze wszystkich, albo 

polimorfować Franta w gobboliniego. Zraniona, powoła do życia dwa ożywione pan-

cerze*, polimorfuje się w czarnego foionkusa (gubiąc przy tym odzienie) i wyfrunie 

przez okno. Umiejętne użycie Lustra Królowej Śniegu, opisanego na stronie 12, poważ-

nie osłabi Adele i zmusi Królową do natychmiastowej ucieczki. 

Jeśli rzut obronny Teofilato się nie powiedzie lub Franci przy-

byli "za późno", rycerz jest już stracony i nie pozwoli skrzywdzić Adele — wtedy to on 

będzie przeciwnikiem Frantów w finałowym starciu, broniąc wybranki swojego serca, 

aż do tragicznego, epickiego końca. Co za pasztet! 

ŚĄ
Teofilato Della Gilulfa jest rycerzem* z następującymi zmianami: 

 

 

 

 

 

 
 


Ś
Jeśli Banda pokona Teofilato, podziel równo między jej członków 200 PD. Jeśli zaś 

ze wsparciem Teofilato pokona dwa ożywione pancerze, podziel równo między jej 

członków oraz rycerza 400 PD. Za przegonienie Adele podziel równo między Frantów 

(i ewentualnie Teofilato) 1100 PD. 

Ń
Lira Królowej Gobbolinich jest Podrobionym wyposażeniem (zgodnie z zasadami opi-

sanymi na stronie 63. Podręcznika Podstawowego) o niewielkiej wartości 15 sz. Franci 

którzy przystaną na propozycję Adele i nie poznają się na naturze przedmiotu, co wy-

maga sukcesu w teście Inteligencji (Śledztwo) o ST 20, zostaną z niczym. Tymczasem, 

w zamian za wyzwolenie Teofilato spod uroku, rycerz odwdzięczy im się... oskarżeniem 

o niezapewnienie mu bezpieczeństwa zeszłego wieczoru i groźbą rychłego powieszenia. 

Niezła wdzięczność, zważywszy na fakt, że ocaliwszy jego małżeństwo z Jolandą Al-

baterra, rykoszetem Franci ocalili prawdopodobnie Przełęcz Wicehrabiego. 

Jeśli Królowa Gobbolinich przeżyje, zaś Teofilato wydostanie się spod jej wpływu 

bądź zginie w jej obronie, Franci będą mieli jeszcze jeden kłopot na głowie. 

Kłopot ten dopiero rodzi się w łonie fałszywej „damy w opałach”. 

 

 

 

 

 

 

 

Na oczach uciekających szelm, skała na 

której stoi Castelfuori pęka, a zamek 

z hukiem osuwa się w przepaść. Droga po-

wrotna Frantów zostaje odcięta i muszą 

zejść z drugiej strony przełęczy. Traf chce, 

że po kilku godzinach napotykają powozy 

Wędrującego Burdelu, który wyruszył 

w drogę bez nich! Abbacuco wytłumaczy 

to zagrożeniem ze strony wilków. Akurat! 

W każdym razie, Franci wracają obłado-

wani rupieciami, które opylą przy najbliż-

szej okazji. Powinni bez problemu awan-

sować w tej chwili na 2. poziom. 

 

Żaden ze Świetlików nie wierzy w bajkę 

o  bajkowym zamczysku, Królowej Gobbo-

linich i niedźwiedziu w hełmie, ale co 

z tego? "Psy szczekają, karawana jedzie 

dalej", Świetliki ruszają do Kinotarii 

i czas przepuścić zarobione pieniądze. 

Każda Robota Frantów w  od-

bywa się w tym samym cyklu: Robota-Swa-

wola-Robota-Swawola. Podczas fazy Swa-

woli Franci mogą: 
 

• Dać odpocząć steranym gnatom, co 

oznacza uzyskanie wszystkich korzy-

ści wynikających z Długiego Odpo-

czynku. 

• Ukryć się, obniżając Ryzyko zawo-

dowe w następnej Robocie, co opi-

sano na stronie 49. Podręcznika Pod-

stawowego. 

• Przehulać pieniądze, co opisano na 

stronie 59. Podręcznika Podstawo-

wego. 

• Skorzystać z dobrodziejstw Bajerów 

(Czarnego Rynku lub Destylarni), albo 

zainwestować w Wędrujący Burdel 

(Kryjówkę) ulepszając dotychczasowe 

Bajery lub zapewniając nowe, co opi-

sano na stronie na stronie 44. Pod-

ręcznika Podstawowego. 

• Skorzystać z przysług Bractwa Na-

gród, co opisano na stronie na stronie 

45. Podręcznika Podstawowego. 

• Przechować w swoich kufrach wy-

brane elementy wyposażenia, Pa-

miątki oraz pieniądze. 
 

Gdy faza Swawoli dobiegnie końca, zaktu-

alizuj Królewski Rejestr występków Fran-

tów określając nową nagrodę za ich głowę 

i sprawdź Ryzyko zawodowe związane 

z następną Robotą. 

Klasa Pancerza 10 

Punkty wytrzymałości 39 (6k8 + 16) 

Topor bojowy. Atak wręcz bronią: +5 do trafienia, strefa ataku 1,5 metra, jeden 

cel. Trafienie: 7 (1k8 + 3) obrażeń ciętych lub 8 (1k10 + 3) obrażeń ciętych, jeśli 

broń jest trzymana oburącz w ataku wręcz. 
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