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ROBOTA WPROWADZAJACA DO SWIATA BRANCALONII
DLA 4-6 FRANTOW-ZOETODZIOBOW (1. POZIOMU)
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StOWEM WSTEPU

Dama w opafach to samodzielna przygoda, przeznaczona dla
od czterech do szeSciu pierwszopoziomowych postaci (tak
zwanych ,,Frantéw-Zottodziobow”) osadzona w §wiecie Bran-
calonii stworzonym przez wydawnictwo Acheron Books.

Brancalonia to ,,arcywtoskie realia do 5. edycji najstawnie;j-
szej gry fabularnej wszech czaséw, wywrocona na nitce $re-
dniowieczna Italia. Swiat watpliwych bohaterow, lotrzykow-
skich awantur i podstgpnych intryg, gdzie mieszajg si¢ nawig-
zania do ponad setki dziel wspotczesnej wloskiej popkultury,
literatury fantasy i popularnych tradycji.” Scenariusz opraco-
wany zostal wedtug mechanik 5. edycji najpopularniejszej gry
fabularnej $wiata opisanych w SRD-OGL V5.1., za§ uzyta
w ksigzce terminologia jest mozliwie wierna roboczej wersji
polskiego ttumaczenia Brancalonia — Spaghetti Fantasy Setting
Book (,Podrecznik Podstawowy”) wydawnictwa GRAmel Bo-
oks.

PROWADZENIE PRZYGODY

Ta ksigzka przeznaczona jest wylacznie dla ciebie, jako dla
Kondotiera (Mistrza Podziemi). Zaleca si¢ zapoznanie z cato-
Scig opisu przygody (,,Roboty”) przed poprowadzeniem gry.
Zaktada sie, ze znasz zasady SRD-OGL V5.1., a takze dyspo-
nujesz Podrecznikiem Podstawowym, poniewaz znajomos$¢ opi-
sanych w tych ksiagzkach mechanik jest niezbedna, aby ptynnie
poprowadzi¢ rozgrywke. Zroznicowanie Klas postaci w druzy-
nie (,,Bandzie”) jest wskazane, poniewaz Franci bedg musieli
sprosta¢ roznym wyzwaniom. Przedstawiciel kazdej klasy be-
dzie mial moment, aby mogt sie wykazac. Przyktadowe karty
postaci Frantow 1. poziomu znajdziesz z tytu ksigzki.

Za kazdym razem, kiedy tekst odnosi si¢ do magicznego
przedmiotu albo czaru, jego nazwa jest podana kursywq. Czary
oraz szczegbOlne wyposazenie Wymienione w przygodzie opi-
sane s w teks$cie oraz — jesli nie zastrzezono odmienne — sg one
lichej jakosci (zobacz strong 62. Podrecznika Podstawowego).

Kiedy nazwa stworzenia zapisana jest pogrubiong czcionka
(stworzenie), jest to wskazéwka prowadzaca do statystyk tego
stworzenia w tekscie przygody lub w Podreczniku Podstawo-
wym. Jednak, kiedy nazwa stworzenia zapisana jest pogru-
biona czcionks z gwiazdka (Stworzenie*), jego statystyki
mozna znalez¢ w oficjalnym SRD-OGL V5.1.

“Poszarzony tekst, ktory pojawia si¢ w cudzystowie,
przeznaczony jest do odczytania na glos albo do sparafra-
zowania graczom kiedy Franci po raz pierwszy pojawia
si¢ w danym miejscu lub w okreslonych okolicznosciach
omoOwionych w scenariuszu. Sceny we wnetrzach albo
rozgrywajace si¢ w nocy opisane sa przy zatozeniu, ze
postaci uzywaja pochodni albo innego zrodta Swiatta, aby
zapewnic¢ sobie widocznosc.”
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StOWNICZEK

Opis Roboty zawiera sformutowania, ktérych mozesz nie zna¢.
Czg$¢ z nich zostata wyjasniona ponize;.

Bohaterowie Niezalezni (BN). Ten termin oznacza postaci
sterowane przez Kondotiera. Zachowanie si¢ BN zalezy od sce-
nariusza przygody i od decyzji prowadzacego. W opisach BN
zazwyczaj zawarto, jakie motywacje nimi kieruja.

Franci. To stowo oznacza bohater6w odgrywanych przez
graczy — zadnych bogactw oraz stawy awanturnikéw, posia-
dajacych czestokro¢ aparycje rzezimieszkow i unikalny talent
do tadowania si¢ w ktopoty. Sa to gtéwni bohaterowie przygod
W Brancalonii. Grupa Frantow zwana jest po prostu Banda.

Podrecznik Podstawowy. Ten termin oznacza ksigzke pod
tytutem Brancalonia — Spaghetti Fantasy Setting Book.

BANDA

Dama w opalach jest w zamysle Robota wprowadzajaca dla
wigkszej kampanii, w ktorej Franci stanowia cz¢$¢ Bandy
,Swietlikow Berty”, zwanej potocznie "Wedrujacym Burde-
lem". Zarys tej Bandy znajdziesz na nastgpnej stronie. Formal-
nie, Franci nie muszg naleze¢ do zadnej Bandy. Tych, ktorzy
dzialaja niezaleznie, nazywa si¢ ,,wolnymi lotrami” i mogg tra-
fi¢ w wir akcji po prostu, jako goscie Berty Gargamelli w trak-
cie wieczoru kawalerskiego stawnego rycerza.

ZASTRZEZENIA

Przygoda rozgrywa si¢ W czysto brancalonskim klimacie i po-
jawiaja sie w niej niewybredne zarty, groteska, ludzka fizjolo-
gia oraz przemoc. Silnie poruszony jest w niej temat prostytucji
w sredniowiecznych realiach. Obowiazuje klimat PEGI 16.

SKROTY
W scenariuszu przygody stosuje si¢ nastgpujace skroty:

ST = stopien trudnosci PD = punkty doswiadczenia
sz = sztuka zelaza

sm = sztuka miedzi

sz = sztuka zlota
ss = sztuka srebra

Pamigtaj, ze system monetarny w Krolestwie Nagrod jest
unikalny, a szczegétowo opisano go w Podr¢czniku Podstawo-
wym na stronie 61.

Sztuki miedzi zwane sa powszechnie kwatrynami i nadaja si¢
do kupowania kurzych jaj na targu. Sztuki srebra — bedace naj-
powszechniejszym $rodkiem platniczym w obrocie — zwane sa
w zaleznosci od regionu: taralle, florenami, cekinami, triske-
lami, markami, sestercjami, czy lirami.

Pig¢ sztuk srebra mozna wymieni¢ na jedng sztuke zelaza,
za$ dziesie¢ sztuk srebra pozwala posiasc ztota monete, zwana
aureosem lub ztotym florenem.



‘WPROWADZENIE :

gl SWIETLIKI BERTY

,Swietliki Berty” to nazwa bandy prostytutek (obu pici) prowadzacych obwozny dom
publiczny pod §wiattym kierownictwem ,,Jej Delikatnosci” Signory Berty Gargamelli.
Banda nie trudni si¢ wylacznie prostytucja. Korzystajac z przywileju nieustannej
zmiany miejsca, Swietliki dyskretnie okradaja swoich klientéw z kosztownosci, han-
dluja informacjami, trudnig si¢ szpiegostwem, przemytem oraz paserka.

Karawana czerwonych, pstrokatych wozéw pojawia si¢ w miejscach, gdzie akurat
odbywa si¢ jarmark, winobranie, §wigto zniw, karnawat, czy festyn — czyli ogoélnie tam,
gdzie mozna latwo zarobi¢ ciatem i sprytem. Niekiedy ciagnie za zacigzna armia zol-
nierzy fortuny, kiedy indziej zndéw za $wieta procesja. Czesto do konwoju dotgczajg sie
Zyganie lub Karawanierzy, kupcy, widczedzy, zebracy, dezerterzy, a nawet banici. Mie-
dzy wozami kreca si¢ bezpanskie psy i koty. Jesli nie wiesz, dlaczego do bandy przyta-
czy¢ mogli si¢ prowadzeni przez graczy Franci, skorzystaj z ponizszej tabeli.

k10 Motywacja Franta

—_

Frant ma dtug finansowy u Swietlikéw, ktérego nie da sie sptacié ani odpracowaé

Frant ztozyt przysiege wiernosci jednemu ze Swietlikéw

Pobozny Frant podjat sie zadania nawrécenia bandy na $ciezke wiary i pokuty

Frant jest zakochany po uszy w jednym ze Swietlikéw, a moze w samej Bercie?

Frant zapragnat trudnié sie werbunkiem nowych Swietlikéw i zostat sutenerem

Frant musi wykona¢ dziwny zapis testamentowy, aby przeja¢ spadek

Wedtug przepowiedni, Frantowi obiecana jest nagroda, jesli dotaczy do Swietlikéw

2
3
4
5
6 Franta tacza z jednym ze Swietlikéw wiezy krwi lub ktopotliwa przesztosé
7
8
9

Jeden ze Swietlikéw szantazuje Franta wstydliwym sekretem i trzyma go na smyczy

10  Wspdlny cztonek rodziny poprosit Franta, aby chronit jednego ze Swietlikéw

Przywodczyni bandy — Berta — jest morgantkg imponujacych rozmiaréw, emeryto-
wang kurtyzang niestroniaca od luksusow i alkoholu, a zarazem utalentowana rajfurka.
Plotka glosi, ze Berta urodzila si¢ w arystokratycznej rodzinie, na co nie wskazuje jed-
nak jej niewyszukane stownictwo. Z pewnoscig ma jednak stabo$¢ do tytulatury — kaze
zwracac si¢ do siebie ,,Jej Delikatnos¢”, ,,Jej Wysokos$¢” i innymi, wzniostymi zwro-
tami. Berta troszczy sie o Swietliki, jak o wtasna rodzine, ale nikt tak naprawde nie wie,
gdzie transferowane sa bajonskie sumy zarobione przez bandg. Chociaz to do rajfurki
nalezy zawsze ostatnie stowo w sprawach karawany, przy zarzadzaniu biznesem
wspiera ja pantegant imieniem Abacucco, osobnik chciwy i opryskliwy. Abacuc ma
krotkie ramie ale za to stoniowa pamig¢. Prowadzi ksiggi bandy i to on bedzie gtownym
zleceniodawca robot dla Frantow. Dziewczyny oraz chlopcy zasilajacy bande, tytutowe
Swietliki, to reprezentanci roznych ras, wywodzacy sie z marginesu spotecznego. Zaden
Swietlik nie postuguje si¢ swoim prawdziwym imieniem. Zamiast tego uzywa niewy-
szukanego przydomka, takiego jak: Bella, Fiora, Aurora, Stella, Luminosa, Scintilla,
Apollo, Gattino i tak dalej.

PROBLEM Z FRANTAMI

Kierowani przez graczy Franci towarzysza karawanie zapewniajac Swietlikom ochrone
i r6zne ustugi. Abaccuco nieustannie knuje jak pozby¢ si¢ Frantow z bandy, poniewaz
rosnaca z kazda fucha reputacja postaci graczy zaczyna szkodzi¢ w interesach. Nalega
na to takze tajemniczy mocodawca Berty i rzeczywisty wlasciciel interesu. ,,Pieniadze
lubig cisz¢”, mawia Abacuc, totez Z checia posyta tajdakow na coraz bardziej niebez-
pieczne misje, liczac ze w koncu powinie im si¢ noga i bedzie w stanie wytlumaczy¢
ich znikniecie Swietlikom, ktérzy darza awanturnikéw sympatia. Lecz Franci, jak na
zlo$¢, ciagle wracaja cali i zdrowi!
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ProsTYTUC]A
W BRANKALONII

W Brankalonii prostytucja jest legalna. Dla
wielu ojcédw Wiary Kalendarza, nierzad jest
bowiem rzeczg naturalng, "ztem koniecz-
nym", ktére pozwala na ochrone mtodych
chtopcéw oraz dziewczat przed pozadli-
woscig ptci przeciwnej. Zdaniem tych teo-
logdw, lepsze z dwojga ztego jest sktoni¢
swego partnera do skorzystania z ustug
prostytutki, niz zgodzi¢ sie na zachowania
seksualne uwazane za grzechy ciezkie, ta-
kie jak seks analny czy oralny.

Lupanary zorganizowane sg przez rajcéw
miejskich, a nawet mnichéw oraz hierar-
chéw koscielnych. Dziatajg za ich zgoda
i oczywiscie za odpowiednig optata. Rézne
regiony rozmaicie reguluja dziatanie bur-
deli. Ograniczenia dotycza strojéw (na
przyktad w Fioraccii obowiazkowe jest no-
szenie przez prostytutki rekawiczek
i dzwonkéw we wtosach), dni oraz godzin
obowigzkowego zamkniecia zamtuzéw,
albo stosunkéw finansowych i podatko-
wych. Zaréwno state, jak i obwozne domy
publiczne, sytuuj3 sie na obrzezach miast
lub w portach. Poza miastem, prostytucja
kwitnie tez przy drogach, w zajazdach
i gospodach, na szlakach pielgrzymek.

Prostytucja to intratne zajecie, totez nawet
LSwietlikom Berty” zdarzyto sie w prze-
sztosci ufundowaé witraze w kilku $wiaty-
niach. Na wieksza chwate Cznego Ojca
i na pozytek wszystek ludzi!
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1 ‘WPROWADZENIE

ABACCUCO

Maty humanoid (pantegant), neutralny zty

Klasa Pancerza 12
Punkty wytrzymatosci 27 (6k8)
Szybkosé¢ 7,5 m

SIL ZRC KON INT MDR CHA

10 (+0) 15 (+2) 10 (+0) 16 (+3) 14 (+2) 12 (+7)

Niepodatnos¢ na stany choroba

Umiejetnosci Intuicja +4, Oszustwo +3, Percepcja +4, Per-
swazja +3, Skradanie sie +4, Sledztwo +5, Zwinne dfonie
+4

Zmysty widzenie w ciemnosci 18 m, pasywna Percepcja 14
Jezyki pospolity, grandziarski

Stopien wyzwania 1 (200 PD)

Chytre zagranie. W kazdej swojej turze Abaccuco moze
w ramach akcji dodatkowej wykona¢ Odstapienie, Sprint
lub Ukrycie sie.

Ukradkowy atak. Raz na ture Abaccuco zadaje dodatkowe
7 (2k6) obrazen, gdy trafi cel bronig z utatwieniem w tescie
ataku albo gdy w obrebie 1,5 metra od celu znajduje sie
jego sojusznik, ktéry nie jest obezwtadniony, a Abaccuco
nie ma utrudnienia w tym tescie ataku.

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

Akcje

Schiavona. Atak wrecz bronig: +4 do trafienia, strefa ataku
1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 4 (1k8) obrazer cigtych.

Ugryzienie. Atak wrecz bronig: +4 do trafienia, strefa ataku
1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 4 (1k4 + 2) obrazen ktutych.

BERTA GARGAMELLA

Sredni humanoid (morgant), chaotyczny neutralny

Klasa Pancerza 10
Punkty wytrzymatosci 62 (8k8 + 16)
Szybkosé 9 m

SIL ZRC KON INT MDR CHA

14 (+2) 11 (+0) 12 (+71) 12 (+71) 9 (1) 16 (+3)

Rzuty obronne Madro$¢ +2, Charyzma +6
Umiejetnosci Oszustwo +6, Perswazja +6, Wystepy +6
Zmysty pasywna Percepcja 9

Jezyki pospolity, przeklety, grandziarski

Stopien wyzwania 4 (1100 PD)

Rzucanie czaréw. Berta jest uzytkownikiem magii 5. po-
ziomu. Jej cecha bazowa jest Charyzma (ST rzutu obron-
nego 14, +6 do trafienia atakiem czarem). Ma przygoto-
wane nastepujace czary barda:

o Sztuczki (bez ograniczen): przyjazni, zjadliwe szyderstwo

o 1. krag (4 komorki): iluzoryczny manuskrypt, milczqcy
obraz, przebranie siebie, rozumienie jezykéw, zaurocze-
nie osoby

o 2. krag (3 komorki): niewidzialnos¢, sugestia, urojonasita,
trzask

o 3. krag (2 komorki): hipnotyczny wzdr, rozproszenie ma-
gii

Majestat. Gdy stworzenie atakuje Berte za pierwszym razem
w swojej turze, musi wykonac rzut obronny na Charyzme
o ST 14. W przypadku niepowodzenia, nie moze zaatakowac
Berty i musi wskaza¢ inny cel albo straci jedna akcje ataku.

Akcje

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

Akcje legendarne

Berta moze wykona¢ 3 akcje legendarne, wybierajac z po-
nizszych opcji. Tylko jedna akcja legendarna moze zostaé
uzyta naraz i tylko pod koniec tury innego stworzenia. Berta
odzyskuje wykorzystane akcje legendarne na poczatku swo-
jej tury.

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

o Rzucenie czaru (kosztuje 2 akcje). Berta rzuca zaklecie ze
swojej listy przygotowanych czaréw, wykorzystujac ko-
mérke czaru.

o Przywalenie (kosztuje 3 akcje). Berta moze poruszy¢ sie
o 1,5 metra i zakoAczyé swéj ruch w przestrzeni Sredniej
lub mniejszej istoty. Istota musi wykonaé rzut obronny na
Zreczno$¢ o ST 14. Przy udanym rzucie istota zostaje
odepchnigta o 1,5 metra do tytu. W przypadku nieuda-
nego rzutu, Berta ktadzie sie na istocie, ktéra otrzymuje
10 (3k6) obrazern obuchowych i zostaje przywalona.
Przywalona istota nie moze oddycha¢, jest unierucho-
miona, ale moze prébowac sie wydostaé. W tym celu musi
w ramach swojej akcji wykonac test Sity o ST 14. Sukces
oznacza, ze udaje jej sie wyswobodzié¢ i zajmuje wybrane
miejsce w obrebie 1,5 metra od Berty.
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»Swietliki Berty” przemierzaja wzdtuz i wszerz cate Krélestwo Nagrod, zatrzymujac si¢ w wybranych miejscach na kilka dni, bardzo
rzadko pojawiajac sie dwa razy w tej samej okolicy. Zazwyczaj cztonkowie bandy obozuja w bezpiecznych miejscach — nieopodal
miasteczek, na podgrodziach, obrzezach miast, obok jarmarkow, na brukowanych placach w portach, a nawet u bram zamkow i klasz-
torow.

Powyzej znajdziesz przyktadowa mape bitewna rozbitego obozowiska Swietlikow. Mozesz stworzy¢ wlasng kryjowke Swietlikow
(na przyktad uznajac, ze powinna by¢ ona mniej mobilna i znajdowaé si¢ w okreSlonym miejscu), uzywajac w tym celu zasad opisanych
na stronie 81. Podrecznika Podstawowego, albo skorzysta¢ z ponizszej, gotowej charakterystyki.

WEDRUJACY BURDEL
Kryjéwka

Przywddczynia bandy jest Berta Gargamella ale prowadzacym operacyjnie biznes ekonomem pozostaje "jej lewa noga" i zaufany
doradca — pantegant Abaccuco. Karawane zasilajg mtodziericy oraz dziewczeta sprzedajacy swoje wdzieki i trudnigcy sie drob-
nymi przestepstwami (CN cztowiek plebejusz*). Oprawe muzyczng podczas wiekszych celebracji zapewnia zespét trzech na-
stoletnich sylwan (CD sylwan plebejusz* z Charyzma 12) — trubadurzy Burkat (fidel lub lutnia), Curkat (szatamaja) oraz Durkat
(trgba). W czasie takich wydarzen, wszelkie optaty od bywalcéw burdelu trafiaja do jednej, wspélnej skrzyni, postawionej po-
$rodku obozu, a nastepnie — po potraceniu kosztéw, doli Berty i jej mocodawcy — s3 rozdzielane pomiedzy bande.

Role stolnika i zarazem podczaszego petni Signore Arancino da Grasso (CN cztowiek blefiarz) — stary, otyty, rubaszny potudnio-
wiec, lubujacy sie w grappie i rodzimej kuchni. Arancino tuczy bande pikadorskimi smakotykami, w tym chrupigcymi kulkami
z miesem, plackami ciasta, twardym chlebem i bardzo ostrym makaronem, a takze mocniejszymi alkoholami (i eliksirami) wtasnej
roboty. Po obozie szlaja sie szajka kilku bezpanskich kotéw*.

Wedrujacy burdel wyposazony jest w nastepujace Bajery:

e Czarny rynek 1. poziomu

e Destylarnia 1. poziomu

Jesli Franci beda chcieli przepusci¢ troche pieniedzy i odda¢ sie czynnosciom Swawoli, moga wybra¢ cokolwiek chca robi¢
w najblizszej miescinie, obok ktérej zatrzymat sie Wedrujacy Burdel (maksymalny poziom okresla wielko$¢ pobliskiego ludzkiego
siedliska w zaleznosci od postepédw kampanii).
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RoBoTA W PRZE£ECZY WICEHR ABIEGO (FALCAMONTE) DLA 4-6 FRANTOW-ZOETODZIOBOW (1. POZIOMU)

WPROWADZENIE DLA FRANTOW

Wedrujacy Burdel opuszcza surowy region Falcamonte
w zwyczajowej atmosferze skandalu. Karawana przeprawia si¢
przez Przetecz Wicehrabiego, aby przedosta¢ si¢ do Kinotarii.
,.Swietliki Berty” rozbijaja oboz na uboczu, w opuszczonej gor-
skiej dolinie. Do doliny przybywa tymczasem we wiasnej 0so-
bie Teofilato Della Gilulfa — stawny rycerz zwany tez ,,Zguba
gobbolinich” (wt. Rovina dei gobbolini). Towarzyszy mu pie-
ciu jego braci, cztonkow rodziny Della Gilulfa, ktéra wtada
ponocna czegscig Przeteczy. Teofilato zmierza na swoj $lub
z Jolandg Albaterrg, corka Ksiecia Albaterra wiadajacego
niegdy$ catoscig Przetgczy. Z tej przyczyny, zblizajacy si¢ ma-
riaz ma duze znaczenie polityczne, cho¢ Teofilato nie wydaje
si¢ by¢ zadowolony z takiego rozwoju wypadkow. Aby doda¢
mu otuchy, bracia sprowadzaja go do Wedrujacego Burdelu
w dolinie, aby wyda¢ na cze$¢ cavaliere wieczor kawalerski
z prawdziwego zdarzenia. Noc jest gwiazdzista, swawola
huczna, a rycerze hojni i szarmanccy. Teofilato szczegélnie
upodobat sobie towarzystwo niedawnego nabytku bandy —
niejakiej Eledy. Po kilku glebszych, w trakcie pozornie przy-
padkowej bojki i pod ostong nocy, pijany rycerz uprowadza
Eled¢ w gory. Berta oraz Abaccuco nie maja wyjscia. Bezpie-
czefstwo Swietlikow jest najwazniejsze, totez Franci beda mu-
sieli wytropi¢ Teofilato i ocali¢ dame w opatach!

WPROWADZENIE DLA KONDOTIERA

OSTRZEZENIE: TA SEKCJA ZAWIERA TAJEMNICE
IZWROTY AKCJI TE] PRZYGODY.
CZYTASZ NA WEASNE RYZYKO.

Sytuacja nie jest taka, jak wyglada na pierwszy rzut oka. To nie
rycerz porwatl dame, lecz dama porwata rycerza. Eleda to
w rzeczywistosci Adele delle Asce, czyli przerazajaca Krolowa
Gobbolinich, ,tak bardzo czarujaca, jak bardzo odrazajace sa
jej stugi”. Adele poznata Teofilato duzo wczesniej i podobno
$miertelnie si¢ w nim zakochata. Dlatego uwigzila jego braci,
sama dotaczyta pod Taurynga do Swietlikow, a potem przemie-
nita gobbolinich w towarzyszy rycerza, aby sprowadzi¢ go na
wieczor kawalerski. Tam za$ rzucita na niego przerazajacy
urok i namowita do upozorowania porwania. Nie wiadomo, czy
Adele faktycznie zakochala si¢ w Teofilato. Legenda glosi, ze
Krolowa Gobbolinich nigdy nie zaznata prawdziwej mitosci.
Czy mito$¢ wybranca pod stalym, magicznym urokiem jest
prawdziwa? A moze chodzi tylko o to, aby nie dopusci¢ do po-
jednania rodzin Della Gilulfa oraz Albaterra, co mogtoby za-
grozi¢ dominacji gobbolinich w tej czesci Falcamonte?

SCENA 1 - WIECZOR KAWALERA

Franci biora udziat w hulance w Wedrujacym Burdelu,
w trakcie ktorej Eleda uprowadzona zostaje przez Teofilato
Della Gilulfa, za$ bracia rycerza okazujg si¢ by¢ gobbolinami
w ludzkiej postaci.

SCENA 2 - PEKNIETY SZCZYT

Banda wdrapuje si¢ na gore zwanag Peknigtym Szczytem, poda-
zajac tropem Teofilato. W trakcie przeprawy awanturnicy na-
potkaja liczne przeciwnosci.

SGENA 3 - CASTELFUORI

Bohaterowie docieraja do opuszczonego, basniowego zamku,
w ktorym zatrzymali si¢ Teofilato wraz z Eleda i banda gobbo-
linich. Trzeba obmysli¢ plan, jak bezpiecznie dosta¢ si¢ do
srodka i zabra¢ stamtad niewiast¢ cata i zdrows.

SCENA 4 - RYCERZ W OPALACH

Franci staja oko w oko z Teofilato Della Gilulfa, ktory okazuje
si¢ nie by¢ porywaczem lecz porwanym. Eleda zdradza swoja
prawdziwg tozsamos$¢, thumaczy ostatnie wydarzenia i probuje
odesta¢ awanturnikow z powrotem do obozu.

ZAKONCZENIE
Czy mito$¢ wywotana nikczemnym urokiem jest prawdziwa?

WASZA PIERWSZA ROBOTA!

Jesli "Dama w opatach” jest pierwszg Robota, ktéra prowadzisz

w Swiecie Brancalonii, nie zapomnij o kilku kwestiach.

e Mapy. Przed sesja przygotuj orientacyjne mapy bitewne.
Nie wszystkie odwiedzane miejsca musza je posiadac. Miej-
sca, w ktérych nie odbywa sie walka lub zawierajgce tylko
jeden istotny punkt, nie potrzebuja map, aby poprowadzi¢
w nich spotkania. Ponadto, mieszkarcy Brankalonii nie dys-
ponuja mapami wiekszosci laséw, czy gor, lecz po prostu
korzystaja z orientacyjnych punktéw przemierzajac tereny
na przetaj. Mapy zamieszczone w tej ksigzce sg autorstwa
Rossa McConnella (www.2minutetabletop.com).

e Ryzyko zawodowe. Od samego poczatku Franci maja okre-
slony Rozgtos za wczesniejsze Wystepki. Przed pierwszg se-
sja wykonaj dla swojej Bandy test Ryzyka zawodowego,
a nastepnie wple¢ jego wynik w scenariusz tak, jak opisano
to na stronie 49. Podrecznika Podstawowego.

e Liche wyposazenie. Zaréwno Franci, jak i BN wyposazeni sa
w lichy ekwipunek, ktéry podczas uzywania podlega niepo-
zadanym efektom. Zapoznaj sie z zasadami lichego wyposa-
zenia na stronie 62. Podrecznika Podstawowego.

o Bajery. Przed wyruszeniem na pierwszg robote Franci moga
skorzystac z Bimbrowni w Kryjéwce. Otrzymaja od Arancino
Martwg Wode albo Klina, mikstury opisane na stronach 65.
i 66. Podrecznika Podstawowego.
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SCENA 1 — WIECZOR KAWALERA

W nocnej ciemno$ci majacza majestatyczne szczyty gor, zas
ponad nimi, na granatowym firmamencie, migocza tysiace
gwiazd. Jedynym jasnym punktem w Dolinie Ostatniej Szansy
(wt. Valle dell'ultima possibilita) jest ob6z Wedrujacego Bur-
delu, w ktorym plonie kilka ognisk. Tutaj zabawa trwa W naj-
lepsze. Teofilato Della Gilulfa przyciska do piersi biatogtowa,
rozesmiang Elede, ktora przygrywa mu na lirze, za$ na kazdego
z pigeiu jego braci przypadly co najmniej dwie, powabne nie-
wiasty. Sylwarnscy bracia grajg skocznie na lutniach i piszczat-
kach, stary Arancino upija przybyszy pedzong wedlug wia-
snego pomystu grappa, za$ Berta Gargamella zamyka si¢
w swoim powozie, gdyz megczy ja globus. Interesu doglada kre-
cacy si¢ wokoto, cuchngcy mokrg siercig Abaccuco, raz po raz
kopiacy ktorego$ ze zbtakanych kotéw. Smiechom i tafcom
zdaje si¢ nie by¢ konca, za$ kufer posrodku obozu napelnia si¢
srebrnymi lirami.

Jesli jestescie gotowi zaczal, przeczytaj graczom ponizszy
opis. Wcielasz si¢ we wznoszacego toast, bucowatego i do tego
wstawionego rycerza Teofilato Della Gilulfa. Mow gtosno, do-
nosnie i z pasja:

“Najcudowniejsze cory Brankalonii, kochani synowie mo-
jego ojca — bracia Della Gilulfa, sylwanscy trubadurzy,
puszysty gorzelniku i wszyscy zgromadzeni. Silenzio!

Ja, Cavaliere Teofilato, Zguba Gobbolinich, najstarszy
z synoéw Pandolfo Della Gilulfa, przyszty Pan na Przeteczy
Wicehrabiego i ziemiach przyleglych, staje jutro na §lub-
nym kobiercu. Jak zapewne wiecie, przyjdzie mi pojac¢ za
zong ksiezniczke Jolandg, najstarsza z cor ksiecia Albaterra.
Po tym co dzi$ juz mnie spotkato, i co jeszcze moze mnie
spotkac, bedzie to czyn wigkszy i wymagajacy dalszej od-
wagi, nizli pokonanie tysigca i dwustu gobbolifiskich
maszkar — co oczywiscie juz uczynilem. Ale jest to
poswiecenie, na ktoére musicie by¢, szlachetne panie, go-
towe! Gdy to si¢ stanie, Przetecz Wicehrabiego przejdzie
pod jedno panowanie, a moze wrecz i zro$nie sie wtedy
Peknigty Szczyt w jedna calo$é, tak jak zrastaja si¢ w jedna
catos¢ dwa, pozadajace si¢ nawzajem ciata kochankéw. Po-
niewaz jednak waleczne serce jeszcze dzi$§ szczegdlnie
upodobato sobie to dziarskie dziewczg u mego boku, Elede
0 spojrzeniu catego Bingo Aniotkow, pragne wznie$¢ toast
za jej przecudng urode. Niechaj rozswietla gorzyste stoki
Falcamonte nawet w najczarniejszej nocy. Wiwat An-
ielskooka Eleda!”

TANCE, SWAWOLE

Po przemowie Teofilato przekaz graczom czes¢ informacji
z sekcji ,,Wprowadzenie dla Frantoéw”. Opowiedz, jak awantur-
nicy trafili wraz z Wedrujacym Burdelem do Doliny Ostatniej
Szansy i co robiga tutaj bracia Della Gilulfa.

Poniewaz hulanka trwa w najlepsze, jest to dobra chwila, aby
zachgcic¢ graczy do opowiedzenia, co robig ich postaci. Po tym,
jak zachowuja si¢ Franci w trakcie hulanki, inni gracze beda
W stanie pozna¢ postaci pozostatych uczestnikow zabawy.
Btedny rycerz moze sprobowac si¢ z ktoryms z braci Della Gi-
lulfa w grze ,,Turniej biedakow” (zobacz zasady na stronie 58.
Podrecznika Podstawowego), przebojowy trubadur moze zade-
klamowac na cze$¢ Teofilato rycerski poemat, sprytny zawa-
diaka moze ogra¢ przybyszow w Kiepa, albo pomoc niewia-
stom oprozniaé ich kieszenie. Gdy ksiezyc zawisnie w pelni
nad obozowiskiem, a w zylach rycerstwa zmaleje stezenie krwi
W grappie, rozpocznie si¢ prawdziwa zabawa.

RYCERSKIE MORDOBICIE

Franci dostrzegaja ukradkiem oka, jak ledwo trzymajacy si¢ na
nogach Teofilato, usituje zaciagna¢ Elede poza obozowisko,
aby ,,skonsumowa¢” nowg relacje. Konsumowanie relacji nie
jest niczym niezwyklym w Wedrujacym Burdelu, ale musi od-
bywac sie w Wedrujacym Burdelu — w jednym z przeznaczo-
nych do tego wozow. No i swoje kosztuje. Jesli ktorys z Fran-
tow pehi role wykidajta, Abaccuco nakaze mu zareagowac.
Pechowiec, ktory zwroci uwage Teofilato zostanie otoczony
przez jego braci, ktorzy beda chcieli spusci¢ mu omot.

e Zapoznaj si¢ z zasadami prowadzenia Bojki na stronie 51.
Podrecznika Podstawowego.

o Przeciwnikami Frantow jest Hatastra ztozona z 5 braci Della
Gilulfa (zbiry*), kazdy z dwoma poziomami Lupnia. Teofi-
lato nie bierze udziatu w Bojce.

« Swietliki uciekaja na bok kibicujac Frantom.

e Rozpoczynajac Bojke okre$l Inicjatywe jej uczestnikow.
Zwr6¢ uwage, ze okolica zawiera rekwizyty do wykorzysta-
nia w Bojce, zardwno zwykte (butelki, kubki, dzbanki), jak
i epickie (skrzynie, stoly, platformy, a moze nawet woz?).

RoOzZwO] WYDARZEN

Po Bojce, nieprzytomni, pijani bracia Della Gilulfa, ku przera-
zeniu zgromadzonych, przemienig si¢ w matych, garbatych
gobbolinich. Jeszcze wigksze przerazenie wzbudzi fakt, ze ko-
rzystajac z zamieszania, Teofilato wymknat si¢ z obozu, do-
siadl biatego konia i pogalopowat wraz z Eleda w sing dal. Jest
bardzo nieprawdopodobne, Ze to Franci przegraja bijatyke, ale
jesli do tego dojdzie, na oczach pozostatych, bracia Della Gi-
lulfa przemienia si¢ w gobbolinich i uciekng z obozu.

PUNKTY DOSWIADGZENIA
Jezeli Banda pokona w Bdjce pigciu braci, podziel rowno mie-
dzy jej cztonkéw 500 PD.
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WyzwANIE UMIEJETNOSCI

Wyzwanie Umiejetnosci (ang. skill chal-
lenge) to sposéb prowadzenia narracji
w grach fabularnych, oparty na pomysto-
wosci graczy, z wykorzystaniem unikal-
nych umiejetnosci postaci, albo silnych
stron catej druzyny.

Franci muszg przeprawi¢ si¢ przez goéry
i dopas¢ porywacza najszybciej, jak to
mozliwe. Gdy beda jeszcze w dolinie, po-
pro$ graczy, aby sami zaproponowali, jak
zamierzaja wykona¢ powierzone zadanie.
Po zebraniu propozycji, okresl ST testéw
cech, ktére beda wykonywane, a takze, czy
beda to testy jawne, czy tajne oraz, czy wy-
konywane beda pojedynczo, czy grupowo.
Jesli co najmniej trzy z pieciu testéw sie
powioda, Banda sprosta zadaniu i zdazy
W sama pore”. Jesli nie, franci dotra do
zrujnowanego zamku "za p6zno", co rodzi
konsekwencje opisane w ,Scenie 4 — Ry-
cerz w opatach”. Przyktadowe testy to:

e Sledzenie tropu wierzchowca Teofi-
lato — tajny test Madrosci (Sztuka
przetrwania) pojedynczej postaci o ST
15 (wykonywany z utrudnieniem dla
postaci niewidzacej w ciemnosci lub
na skalnym podtozu).

e Wykorzystanie koni Braci Della Gilulfa
— test Madrosci (Postepowanie ze
zwierzetami)  postaci  wydajacych
wierzchowcom polecenia o ST 15.

e Skrécenie drogi przez wspiecie sie na
stroma $ciane lub przeptyniecie rwa-
cego potoku — test Sity (Atletyka) gru-
powy o ST 15.

e \Wyznaczenie drogi na podstawie gor-
skiej roslinnosci — test Inteligencji
(Natura) lub tajny test Madrosci
(Sztuka przetrwania) pojedynczej po-
staci o ST 10.

e Szukanie $ladéw (na przyktad skrawka
sukni, ktéry pozostat na kosodrzewi-
nie) — test Madrosci (Percepcja), uzy-
cie wartosci Pasywnej Madrosci (Per-
cepcji) lub test Inteligencji (Sledztwo)
postaci na czele Bandy o ustalonej
przez ciebie ST.

Powyzsze warianty sa tylko przyktadami.
Powiniene$ dopusci¢ kazdy, racjonalnie
uzasadniony pomyst graczy na sprawne
podazanie tropem porywacza. Pozwoli im
to poczué, ze Franci nie uczestnicza
w z géry przygotowanej sekwencji wyda-
rzen, lecz ze faktycznie, przy odrobinie po-
mystowosci, moga sprosta¢ powierzonej
przez Berte Gargamelle misji.

SCENA 2 — PEKNIETY SZCZYT

Abaccuco natychmiast wyruszy do wozu Berty, aby przedyskutowac sytuacje. Frant
pochodzacy z Falcamonte, a takze ten, ktoremu powiedzie si¢ test Inteligencji (Historia)
0 ST 15, wie ze gobbolini to ,,garbate, mate, brzydkie stworzenia czajace si¢ po licznych
jarach i jaskiniach u podné6za gor oraz atakujace — fizycznie i werbalnie! — kazdego, kto
znajdzie si¢ w ich zasiegu”. Postaci moga, w oczekiwaniu na decyzj¢ Berty Gargamelli,
spetaé¢ nieprzytomne maszkary, a potem ocuci¢ i przestucha¢. Po pomyslnym tescie
Charyzmy (Zastraszanie) o ST 10 (oraz po rzuceniu kilku inwektyw), potwor zasyczy,
ze "rycerzyk uciekt na druga strong Peknigtego Szczytu i nigdy nie wroci". Potraktuj te
informacj¢, jako dajaca ulatwienie w jednym teScie dotyczacym nawigacji
w tej scenie. Wiecej nie uda si¢ dowiedzie¢, a zwaz ze stosowanie tortur na rozumnym
gobbolinim, moga by¢ potraktowane jako powazny Wystepek (zobacz strone 46. Pod-
r¢cznika Podstawowego). W koncu, Franci moga zbadaé okolice za obozem, gdzie od-
dalili sic Teofilato z Eleds i po udanym tescie Inteligencji (Sledztwo) o ST 15 zauwaza,
ze $lady na trawie nie zdradzaja stawiania przez Elede oporu.

Po kilkudziesieciu minutach, ze swojego wozu wyjdzie do zgromadzonych ,,Jej De-
likatno$¢” Berta Gargamella. Ku uciesze gawiedzi, zwalista morgantka oglosi stanow-
€z0, Ze nie godzi sig, aby pozostawié ktorego$ ze Swietlikow bez pomocy. Dlatego ni-
niejszym wybiera Frantow, aby ruszyli na pomoc damie w opatach. No to w drogg!

GORSKA PRZEPRAWA

Gory sktadajg sie z pieciu pieter — pogorza (Dolina Ostatniej Szansy), regla, kosodrze-
winy, hal oraz turni. Cel podrézy, tajemniczy zamek Castelfuori, wzniesiony jest ponad
stroma przetecza wérdd turni, po drugiej stronie Peknietego Szczytu. Powiniene$ daé
wyraznie do zrozumienia graczom, ze Franci nie moga si¢ ocigga¢ i powinni deptaé
Teofilato po pigtach. Inaczej zgubia trop, albo rycerz skrzywdzi Eledg.

Aby pokonywa¢ kolejne pigtra, Franci biorg udziat w tak zwanym Wyzwaniu Umie-
jetnosci, ktorego zasady opisano obok. Za kazdym razem, gdy Bandzie powiedzie si¢
test umiejetnosci, awanturnicy przemieszczaja si¢ o jedno pietro wyzej i nie tracg dy-
stansu do rycerza. Jesli test si¢ nie powiedzie, albo graczom skoncza si¢ pomysty na
wykorzystanie umiejetnosci postaci, Franci biorg udzial w jednym z opisanych ponizej
wydarzen. O ile uda im si¢ wyj$¢ z niego zwycigsko (pokonaja przeciwnikow, oming
putapke, uzyskaja pozyteczna informacje i tak dalej) wdrapuja si¢ wyzej i nie traca dy-
stansu do porywacza, tak jakby udat im si¢ test umiejetnosei. Jednak, gdy podczas wy-
darzenia powinie im si¢ noga, nadtoza drogi. Jesli co najmniej trzy na pie¢ prob powie-
dzie si¢ Frantom, Banda dotrze do stop Castelfuori "w samg porg", aby ocali¢ rycerza.
Jesli za$, co najmniej trzy na pig¢ prob zakonczy si¢ catkowita porazka, Banda dotrze
co prawda do zamku ale "za p6zno", co szczegdtowo opisano W ,,Scenie 4 — Rycerz
w opalach”. Czas jest cenny!
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PIETRO 1 - POGORZE

“Dolina Ostatniej Szansy otwiera si¢ na Przelgcz Wiceh-
rabiego, a jedyny szlak w strong¢ gor wiedzie stromym
zboczem, wzdtuz ciekngcego wartko strumienia. Z dala od
ognisk karawany jest chtodno i ciemno, a ponadto prze-
razajaco cicho. Wygladzone woda i czasem, wielkie glazy
sa jedynymi straznikami tej, zdawatoby si¢ ze wiodacej
donikad, parszywej drogi.”
WyparzeNIE. Oto wydarzenie, ktore spotka Frantow, ktorzy
zgubig drogg tuz po opuszczeniu Wedrujacego Burdelu. Boha-
terowie stysza z oddali huk, podobny do przewracajacego si¢
masywnego drzewa. Po kilkunastu minutach drogi, okaze sig,
ze trafili do wawozu, ktorego dnem ptynie strumien i ktorym
najpewniej przemieszczal si¢ porywacz, ale z ktorego zbocza
kto$ stracit przed chwilg ogromny glaz, blokujac calkowicie
przej$cie. Frantom rozmiaru Malego udatoby si¢ przecisnaé
i ruszy¢ dalej bez zbednej zwloki, ale ci rozmiaru Sredniego
oraz wigkszego beda musieli si¢ nagltowic, aby nie musie¢ za-
wrocic i sprobowaé innej drogi. Dotyczy to takze, ewentualnie,
dosiadanych przez bohateréw zwierzat.

Wdrapanie si¢ na mokry gtaz lub zbocza wawozu wymaga
powodzenia w tescie Sity (Atletyka) o ST 15 wykonywanym
z utrudnieniem, ale proba przepchnigcia kamienia, chociaz wy-
maga analogicznego testu, moze by¢ z kolei wykonywana
z utatwieniem, gdy Franci dzialaja co najmniej we dwojke.
Uzycie pomniejszenia lub podobnego efektu magicznego, takze
wydaje si¢ rozsadne. Pozwol graczom chwile poglowkowac.
W koficu to oni prowadza pomystowych bohaterow, a to do-
piero poczatek wyprawy!

PIeTRO 2 - REGIEL

“Wdrapujecie si¢ wyzej, szlakami wijacymi si¢ wsrod skat.
Kamienie sag mokre i $liskie, a ziemia blotnista. Jest zimno
1 wcigz cigzko dostrzec koniec wiasnego nosa. W powietrzu
unosi si¢ zapach jodtowego lasu. Gdzie§ z tylu szemrzy
strumyk, od ktorego w tej chwili sie oddalacie. Co chwile
potykacie si¢ o szyszki, ale nawet szyszki nie zatrzymaja
bohaterow ratujacych dame z opresji!”
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WyparzeNIE. Oto wydarzenie, ktore spotka Frantow, ktorzy
zgubig droge. Juz niemal na samym poczatku wedréwki, Franci
zbaczaja ze $ciezki i w kompletnych ciemnos$ciach trafiaja do
lasu jodlowego. Uszu ich dochodzi donosne chrapanie,
a w ciemnos$ci zamajaczy ksztalt niedzwiedzia brunatnego™,
ktory $pi snem kamiennym po kolacji. Co wazne, mieszkaniec
kniei ma wcisnicty na gtowe najprawdziwszy, zelazny hetm!

Postaci moga sprobowac przekras¢ si¢ obok niedzwiedzia,
albo zwina¢ mu helm z glowy wykonujac odpowiedni test
Zrecznosci (Skradanie sig) oraz Zregcznosci (Zwinne palce)
o ST rownym warto$ci pasywnej Madrosci (Percepcja) zwie-
rza, czyli 13. Obudzony niedzwiedZ wspina si¢ na tylnych ta-
pach, ryczy przerazliwie i szykuje do przegonienia frantow ze
swojej ostoi. Walka nie wymaga wykorzystania mapy taktycz-
nej — przeciwnik jest jeden, a wszechogarniajace ciemno$ci
utrudniajg planowanie. Zwro¢ uwage, ze awanturnicy pozba-
wieni zrodta swiatta wykonujg testy atakow z utrudnieniem ale
mozesz zastosowaé to roOwniez do niedzwiedzia, ktoremu
dzwon helmu zastania widoczno§¢. Powaznie ranny nie-
dzwiedz czmychnie do swojej ostoi gubiac z tba, pogruchotany
helm. Szyszak o ksztalcie wybrzuszonego stozka nie ma w so-
bie nic niezwyktego (i tak, jest lichej jakosci), poza okazatym
zdobieniem w postaci herbu rodziny Della Gilulfa z przodu
dzwonu — wspinajacego sie na tapach niedzwiedzia. Herb roz-
poznaé¢ moze tylko Frant, ktory wykona udany test Inteligencji
(Historia) o ST 15, albo kto$ kto miat do czynienia z heraldyka
rodu Della Gilulfa. Odkrycie doda Frantom otuchy i utwierdzi
w przekonaniu, ze zdazaja we wlasciwym kierunku, chociaz
hetm nie nalezal do Teofilato, lecz do schwytanych 1 wigzio-
nych w lochach zamku braci rycerza.

PUNKTY DOSWIADCZENIA. Jesli Banda przegna niedzwiedzia
lub przekradnie si¢ obok, podziel réwno miedzy jej cztonkow
200 PD. Rozpoznanie herbu na szyszaku potraktuj tak, jakby
Franci nie stracili czasu i przejdz do kolejnego pigtra gor.

Skarsy. Szyszak Della Gilulfa to Pamiatka (zobacz strong
69. Podrecznika Podstawowego).

PIETRO 3 - KOSODRZEWINA

“Nawet nie dostrzegacie, gdy banda zanurza si¢ w morzu,
trzgsacych si¢ na chtodnym wichrze, karfowatych sosen. Ich
szpilki wbijaja sie¢ w ciala, jakby chcialy spowolni¢ wasz
pochéd. Czesé z drzewek plaszczy sig po ziemi, potamana
pod konskimi kopytami. Oddycha si¢ coraz cigzej. Ksiezyc
na tle mrocznego, gorskiego szczytu jest teraz jak ogromny,
thusty kawaltek parmigiano.”

WyparzeNiE. Oto wydarzenie, ktore spotka Frantow, ktorzy
zgubia droge. Zboczywszy z gtownej $ciezki, bohaterowie do-
cieraja do niemal pionowej $ciany. Albo wroca na gléwny
szlak, co bedzie kosztowato ich cenny czas, albo moga zaryzy-
kowa¢ wspinaczke i droge na skroty. Tylko ci, ktorym powie-
dzie sie test Sity (Atletyka) o ST 13 dotra na sama gorg, ale
wspotpracujacy bohaterowie zwigzani linami i wdrapujacy si¢
po plecach roslejszych kompandéw, moga wykona¢ wspolnie
test grupowy. Podczas wspinaczki Franci dostrzega, ze na

" szezycie, w blasku ksiezycowego $wiatha, stoi kilka matych,

szkaradnych postaci. To oczywiscie gobbolini, ktore cisng
w domorostych alpinistow pociski, a nastgpnie wezma nogi za
pas. Ci$niecie kamieniami potraktuj, jak zwykty atak dystan-



1 DAMA W OPAEACH

GOBBOLINI

Maty czart, neutralny zty

Klasa Pancerza 12
Punkty wytrzymatosci 5 (2k6 - 2)
Szybkosé 9 m

SIL ZRC KON INT MDR CHA
7 (-2) 14 (+2) 9(-2) 8 (-1) 8 (-1) 6 (-2)

Umiejetnosci Skradanie sie +4
Zmysty widzenie w ciemnosci 18 m, pasywna Percepcja

Jezyki pospolity, przeklety
Stopien wyzwania 1/8 (25 PD)

Atak grupowy. Gobbolini ma ufatwienie w testach ataku,
jesli w obrebie 1,5 metra od celu znajduje sie przynajm-
niej jeden z jego sojusznikéw, ktéry nie jest obezwtad-
niony.

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

Wrazliwosé na swiatto stoneczne. Gdy gobbolini prze-
bywa w $wietle stonecznym, ma utrudnienie w testach
ataku oraz testach Madrosci (Percepcja) opartych na
wzroku.

Akcje

Sztylet. Atak wrecz bronig: +4 do trafienia, strefa ataku
1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 4 (1k4 + 2) obrazen ktu-
tych.

Rzucony kamier. Atak dystansowy bronig: +4 do trafie-
nia, zasieg 3/9 m, jeden cel. Trafienie: 2 (1k4) obrazen
obuchowych.

sowy. ST testu Sily (Atletyka) dla Frantow, ktdrzy otrzymali
obrazenia, rosnie o liczb¢ zadanych obrazen. Jesli test si¢ nie
powiedzie, szcze$ciarz odrywa si¢ od §ciany i upada na migkka
warstwe kosodrzewiny nie otrzymujac obrazen, ale nie mogac
réwniez ponowic proby.

Tych, ktorzy osiagna szczyt czeka nagroda w postaci odna-
lezienia porzuconej podkowy rumaka Teofilato oraz braku kary
za opOznienie W przeprawie. Pozostali beda musieli dotrze¢ na
wyzsze pigtro gor okrezng droga.

PIETRO 4 - HALE

“Soczysta murawa chrzegsci pod stopami, gdy osiagacie
jeden z nielicznych, poziomych obszaréw podczas gorskiej
przeprawy. Z oddali dobiega beczenie koz i zdziczatych
owiec, a po niebie sung leniwie chmury, przyciagane przez
nieodlegty, poszarpany szczyt. Powietrze jest czyste lecz
chtodne. Skapane w nocnych ciemnosciach, dzieto bozej
reki, rozcigga si¢ przed waszymi oczami, az po horyzont.”

WyDARZENIE. Franci, ktorzy zgubig trop Teofilato wsrod hal,
spotkaja tu bande szeSciu sylwanskich pasterzy (N sylwan ple-
mienny wojownik* z recznym toporkiem), szykujacych pu-
tapke na gobbolinich. Bohaterowie dostrzega samotng sylwetke
pasterza, wypasajacego pie¢ owiec. Ten pasterz to Guido, syl-
wanski poganin w ludowym stroju. Te pig¢ owiec zas, to jego
kompani pod grubymi, welnianymi okrywami, udajacy zwie-
rz¢ta. Posta¢ o wartosci pasywnej Madrosci (Percepcja) wyz-
szej niz 12, zauwazy to niezdarne przebranie, i wystajace spod
kotder owlosione nogi, gdy tylko zblizy si¢ na co najmniej dwa
metry. Pozwoli to unikna¢ efektu zaskoczenia.

Celem Guido i jego grupy jest zwabienie niedawno odnale-
zionych w okolicy gobbolinich w putapke i nakarmienie nimi
psOw. Zamieszkujacy gory sylwanie sg w odwiecznym konflik-
cie z maszkarami. Podchodza jednak absolutnie nieufnie do
Frantow, ktorzy wszakze moga by¢ gobbolinami w ludzkiej po-
staci. Aby nawigza¢ kontakt z Guido konieczny bedzie udany
test Charyzmy (Perswazja, Oszustwo lub Zastraszanie) o ST
12, wykonywany z utatwieniem gdy przemawiajacym W imie-
niu grupy bedzie inny sylwan. W przypadku porazki, pasterze
rzucg si¢ na awanturnikOw i rozpocznie si¢ walka. Zwrdoc
uwage na kompletny brak jakichkolwiek oston, jako poten-
cjalne utrudnienie — ewentualna walka odbywa si¢ na catkowi-
cie otwartym i ptaskim terenie hal.

O ile jednak uda znalez¢ si¢ wspolny jezyk, Franci moga uzy-
ska¢ kilka cennych informacji. Wszyscy sylwanie mowia "po
chtopsku", lokalnym dialektem z prostackim akcentem.

o Sylwanie szczerze nienawidza gobbolinich, ktore podkradaja
im bydlo i podrzynaja gardta, totez z checia przytacza si¢ do
Frantow, jesli ich celem jest da¢ popali¢ maszkarom.

o Pasterze kilka godzin temu widzieli przemierzajacego taki,
bialego wierzchowca, dosiadanego przez pare jezdzcow.
Zmierzali w stron¢ zrujnowanego zamku Castelfuori —
,-Zamku spoza tego §wiata”. Sylwanie pokaza Frantom, gdzie
potozona jest warownia, co zapewni
w nastepnym tescie w ramach Wyzwania Umiejetnosci.

im ulatwienie

PUNKTY DOSWIADCZENIA. Jezeli Banda pokona w walce sze-
Sciu sylwan, podziel réwno miedzy jej cztonkéw 150 PD. Jed-
nak dopiero uzyskanie informacji o zdazajacym do Castelfuori
jezdzcu potraktuj tak, jakby Franci nie stracili czasu w poscigu
i przejdz do opisu kolejnego pietra gor.
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PIETRO 5 - TURNIE

“Sponad szczytéw wylania si¢ juz zimne slonce, gdy
wstepujecie na surowe, poprzecinane pajeczyna rozpadlin,
skaliste turnie. Podmuchy wiatru staja si¢ gwaltowne,
a powietrze naszpikowane lodowymi igietkami. Przeskaku-
jecie przez szczeliny, albo przyciskacie si¢ plecami do
$cian, majac u stop bezkresne otchtanie. W oddali majaczy
obraz wtulonego w stok gory, dziwnego zamku.”

WyparzeNIE. Oto wydarzenie, ktore spotka Frantow, ktorzy
zbocza z drogi do zamku. Wydaje sie, ze do budowli, ktéra zda-
wa¢ moglaby si¢ dobrym miejscem na odpoczynek, prowadzi
tylko jedna droga — rachityczny most, przerzucony na linach
nad przepascia bez dna.

Poprawne ogledziny konstrukcji wymagaja wykonania z po-
wodzeniem testu Madrosci (Intuicja) o ST 12, przy czym Frant
potrafigcy postugiwac sie narzedziami ciesielskimi moze dodaé
do wyniku testu swoja premig¢ z biegtosci. Posta¢ ustali, Zze na
moscie moze przebywac tylko jedna osoba na raz — W przeciw-
nym wypadku, most si¢ zerwie.

Jesli bohaterowie zaczng przeprawiaé si¢ przez most poje-
dynczo, w potowie drogi drugiego z cztonkéw Bandy, po stro-
nie przepasci, gdzie oczekuje na przejscie reszta, wyltoni si¢ zza
skat o$miu gobbolinich. Maszkary zaatakuja Bande ale tylko po
to, aby wepchna¢ co najmniej dwoch Frantow jednoczesnie na
most, albo zepchna¢ wszystkich w przepasc.

Gdy co najmniej dwie postaci znajduja si¢ na moscie, lina
zrywa sig, a Franci zwisaja nad przepascia po docelowej stronie
rozpadliny, kurczowo trzymajac si¢ sprochniatych desek.
Tylko udany test Sity (Atletyka) o ST 12 uratuje nieszczesni-
kow. Co za$, gdy kosci nie dopisza? Spokojnie, na dnie prze-
pasci plynie rwacym nurtem rzeka, ktéra zaniesie cudownie
ocalatych do stop zamku. Druzyna rozdzieli si¢ i straci czas ale
dotrze do celu, z r6znych stron, tak jak wyjasniono to w ,,Scenie
3 — Castelfuori”.

PuNkTY DOSWIADCZENIA. Za kazdego pokonanego przez
Bande gobbolina (ucieczka si¢ nie liczy), podziel rowno mig-
dzy jej cztonkow 25 PD. Jedynie przedostanie si¢ przez cala
Bande na drugg strong przepasci potraktuj tak, jakby Franci nie
stracili czasu w poscigu i przejdz do ,,Sceny 3 — Castelfuori”.

SCENA 3 — CASTELFUORI

Castelfuori to dostownie "zamek spoza", czyli potocznie we-
dhug sylwanskich pasterzy: "zamek spoza tego $wiata". W isto-
cie, jego bajkowa architektura, biale mury oraz nienajgorszy
stan po tylu wiekach bez rezydentow, wskazuja na to, ze jego
panem mogt by¢ kiedy$ turkusek lub inny przedstawiciel cud-
nego ludu. Castelfuori wznosi si¢ z drugiej strony Peknigtego
Szczytu, niz Przetgcz Wicehrabiego i otwiera si¢ na inna, gor-
ska przelecz, uczeszczana wylacznie przez przemytnikow, wy-
rzutkéw oraz biedakow ktorych nie sta¢ nawet na to, by zapta-
ci¢ myto na rogatkach gltéwnego szlaku. Mozesz opisa¢ gra-
czom budowle tymi stowy:

“Sposrod efemerycznej, niebieskawej mgty, poprzecinanej
pierwszymi, slonecznymi promieniami, wytania si¢
$nieznobiata budowla, nieprzypominajaca zadnego zamku
tego $wiata. Budowla nie jest duza, a przy tym zdaje sie,
jakoby skata, na ktorej ja pierwotnie zbudowano, rozsypata
si¢ catkiem, z wyjatkiem tego miejsca, w ktorym wyrastaja
zaczarowane mury. Misterna, unoszaca si¢ niemal
w powietrzu brama, wiedzie na dziedziniec, z ktorego doby-
waja si¢ kteby dymu. Poza kilkoma, pustymi blankami oraz
basztami, jej zasadnicza cze$cig stanowi kwadratowy,
zwienczony turkusowg koputa donzon posrodku. Basniowy
obraz rujnuja zwisajace przy bramie klatki, z ktorych
wystaja obgryzione z migsa piszczele.”

W tej chwili w Castelfuori zatrzymali si¢ Krolowa Gobbolinich
oraz Teofilato wraz z bandg potwordéw. Frant o wartosci pasyw-
nej Madrosci (Percepcja) co najmniej 13 ustyszy rowniez do-
biegajace od strony budowli ujadanie pséw, konskie rzenie
(a wszakze gobbolini nie dosiadajg koni) i cicha, niesiong przez
wiatr muzyke liry.

“Kiedy patrzysz w otchtan,

nawet ona ma wazniejsze sprawy,

- NIEZNANY POLIHISTOR -

r' niz patrzenie na ciebie.”
A,
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Dziedziniec: Tutaj obozuje banda o$miu gobbolinich, smazac na ruszcie kozice.
Bandy pilnuje Ripugnante — dziewiaty gobbolin — tak odrazajacy, ze wepchnieto
1 go w zardzewiatg zbroje, aby nie straszyt pobratymcéw (NZ gobbolino z Klasg Pan-
cerza 15). Jest tutaj kojec trzech, wygtodniatych wilkéw*, ujadajacych na uwiaza-
nego konia*. Pamietaj, ze gobbolini s wrazliwe na $wiatto, a o tej porze juz Swita.

Mury: Na murach, od strony bramy, ukrywa sie dwéch gobbolinich. Mogg wyla¢ na
2 stworzenia w odlegtosci 3 metréw od muru, wrzaca zupe (atak dystansowy bronia:
+4 do trafienia, zasieg 3 m, jeden cel. Trafienie: 2 [1k4] obrazen od ognia).

Donzon (wieza feudata): W sieni wejsciowej debowe, dwuskrzydtowe drzwi mozna
zaryglowaé, odcinajac dostep z zewnatrz, dopdki stworzeniu nie uda sie test Sity

3 o ST 20. Na pietrze w sali tronowej przebywaja Teofilato (na taborecie) oraz Adele
delle Asce (na tronie), Zaatakowana Adele salwuje sie ucieczka, w ktérej wspieraja
ja dwa, stojace w rogach komnaty ozywione pancerze*.

Sypialnia z lustrem: Drzwi do sypialni sg zamkniete na klucz i ich bezszelestne
4 otwarcie narzedziami ztodziejskimi wymaga wykonania z powodzeniem testu
Zrecznosci o ST 12. W érodku znajduje sie Lustro Krélowej Sniegu (opisane nizej).

Lochy (nieoznaczone na mapie): Piwnice pod donzonem, w ktérych pijany gobbo-
lini pilnuje pieciu uwiezionych, wyciericzonych bracia Della Gilulfa (zbiry z PW 1).

Po przegonieniu gobbolinich mozna ztupi¢ zamek. Warto$¢ zgromadzonych rupieci
— zagrzybionych gobelinéw, popekanych kielichéw, zelaznego tronu krélowej czy
wyptowiatych choragwi — wynosi 202 (4k100) sz. Adele delle Asce, przemieniajac
sie w foionkusa celem ratowania skéry, zostawia po sobie Ptaszcz Extravaganzy
(opisany w jej statystykach). Jesli Franci sprzedadzg wyswobodzonych Braci Della
Gilulfa ich ojcu w ramach okupu, za kazdego z dostarczonych braci dostang 20 sz.

Po wykryciu Frantow na zewnatrz zamku, gobbolini nie zareaguja skrajnie agresywnie.
Moga obrzuci¢ ich jajkami, obla¢ z muréw zgnita ciecza, rzuci¢ w ich stron¢ wigzanke
inwektyw, ale w ostateczno$ci réwniez oghuszy¢, pojmac i wtraci¢ do lochu.

LusTRO KROLOWE]J SNIEGU
Cudowny przedmiot, rzadki

Wysokie na metr lustro, wszystko co brzydkie czyni pieknym, a wszystko co
piekne obraca w brzydote. Przedmiot wymaga dobycia oburacz przez Srednia
lub mniejszg istote, aby moégt by¢ uzyty. Modyfikator Charyzmy stworzenia,
ktére znajduje sie w promieniu 9 m i ktéremu nie powiedzie sie rzut obronny
na Kondycje o ST 14, ulega odwréceniu (zatem kara -4 zamienia sie w premie
+4, albo premia +2 w kare -2). Efekt utrzymuje sie do uzycia zdjecia klgtwy lub
podobnego czaru. Niezaskoczona istota moze odwrécié wzrok od dzierzacego
lustro. Lustro ma 13 KP i 4 (1k8) punktéw wytrzymatosci. Nie jest liche ale raz
sttuczone traci moc bezpowrotnie i rozprasza dotychczasowe efekty.

SCENA 4 — RYCERZ W OPAtACH

Kiedy Franci dotrg do sali tronowej, mozesz przeczyta¢ graczom ponizszy opis:

“Wiedzeni subtelng muzyka liry oraz cudownym glosem niewiasty odbijajagcym sie
echem od biatych $cian, trafiacie do przestrzennej, kwadratowej sali tronowej. Na
zelaznym tronie, ktérego proste nogi wzierajg si¢ w zakurzone, sprochniate deski
podtogi, siedzi wysoka, blada posta¢ o delikatnej cerze, wysokim czole, ksztaltnym
nosie i tabedziej szyi. Warkocze jej anielskich, jasnych wlosow przygniata korona,
dtugie nogi skrywa biata suknia, za$ ramiona chroni przed chtodem komnat tajem-
niczo potyskujacy, jadeitowy ptaszcz. To Eleda, chociaz w pierwszej chwili trudno
rozpozna¢ w tej krolewskiej postaci, poczatkujaca ladacznice. Po jej prawicy siedzi
Teofilato, gapigcy si¢ na Eledg, jak przystowiowa “‘sroka w gnat” lecz takze z roz-
marzeniem w oczach godnym podpitego braciszka w najwigkszej ekstazie.”

Eleda powita przybyszéw, po czym oznajmi im, ze nie sadzila, ze kto$ przejmie si¢
losem poczatkujacej ladacznicy oraz, ze Franci sa niestety w bigdzie. Opowie im, ze
naprawde¢ nazywa si¢ Adele delle Asce oraz ze ona i Teofilato sa w sobie goraco zako-
chani, co rycerz potwierdzi. Krolowa wybrata Castelfuori na chwilowy przystanek
w drodze do ,,bezpiecznego miejsca, gdzie nikt ich nie znajdzie” (rozpadlin wiodacych
do jej podziemnego krolestwa, skad rzadzi gobbolinskim ludem). Zaproponuje Frantom,
ze odda im swoja ztota lire, a oni w zamian powrdca do karawany i oznajmia, ze Teofi-
lato oraz Eleda zging¢li dla tego swiata na zawsze, rzuciwszy si¢ w przepasé.

=4 =

CHYTRY PLAN

Przewaga liczebna przeciwnikéw jest
spora. W jaki sposéb Franci mogg dostac
sie do wnetrza Castelfuori, aby ocali¢
Elede? Potrzeba do tego sprytu! To pro-
blem graczy, a nie twdj, ale ponizej znaj-
dziesz garé¢ potencjalnych inspiracji do

jego rozwigzania:

e Kazdy szanujacy sie zamek ma se-
kretny tunel zaopatrzeniowy. Nie ina-
czej jest z Castelfuori. Franci, ktérzy
w ,Scenie 2 — Pekniety Szczyt” spadli
z mostu do rzeki, beda przechodzi¢
obok zamaskowanego gtazem miej-
sca. Jesli ktérys z nich ma warto$¢ pa-
sywnej Madrosci (Percepcja) wieksza
lub réwng 13, zauwazy przejscie.
Franci Graczy moga tez sami poszu-
ka¢ — wtedy albo wykonuja test Ma-
drosci (Percepcja) albo Inteligencji
(Sledztwo) o ST 13.

e  Franci moga wdrapac sie na mur, lecz
aby unikna¢ wykrycia przez straze, po-
winni to zrobi¢ od strony przepasci.
Wymaga to sukcesu w tescie Sity
(Atletyka) o ST 12 (skalna $ciana),
a nastepnie ponownego sukcesu
w tescie Sity (Atletyka) o ST 15 (mur).
Tym razem, tylko skaty zamortyzujg
upadek!

e Awanturnicy mogg wywabi¢ gobboli-
nich z wnetrza, podrzucajac im cos
okrutnie $mierdzacego przez mur,
albo improwizujac scene pod brama.

e Czemu by nie dogadac sie z sylwa-
nami z hal, aby zebrali sie wieksza
bandj i uderzyli na zamek z wykorzy-
staniem tarana, réwnie prowizorycz-
nego, co brama zamku? W zamiesza-
niu mozna tatwo przekrasé sie do don-
zonu i zaryglowac za soba drzwi.

A co, gdy Franci juz bedg w $rodku? Moga
zaskoczy¢ gobbolinich, uspi¢ stwory badz
przekras¢ sie pod ich nosem. Czy Ripu-
gnante jest na tyle rycerski w swojej zbroi,
by stana¢ do honorowego pojedynku?
Chociaz lojalnos¢ maszkar wobec ukocha-
nej krélowej jest wielka, czemu by nie
przekupic je, na przyktad, erm, sylwaiskim
miesem? Poszczué¢ wtasnymi psami?
Uwolni¢ z lochéw jericdw i wydaé bitwe
potworom? Dopuszczaj najdziwniejsze
pomysty — to w korcu Brancalonia! Czy
mozna zaryglowac sie w donzonie, a gdy
bedzie po wszystkim, wystrzeli¢ z trebu-
szanajego szczycie? A moze w ogdle osu-
nac caty dziedziniec w przepas¢, powodu-
jac wybuch w tunelu zaopatrzeniowym?
Przeciez, ,,co mogtoby p6js¢ nie tak”?
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“Tak bardzo czarujaca,

jak bardzo odrazajace s3 jej stugi.”

- HrRAB1A NOTTE -

ADELE DELLE ASCE

Sredni humanoid (obdarzony), neutralny zty

Klasa Pancerza 10 (13 ze zbroja maga)
Punkty wytrzymatosci 40 (9k6 + 9)
Szybkosé 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

Umiejetnosci Oszustwo +9, Perswazja +9, Wiedza ta-
jemna +6

Zmysty widzenie w ciemnosci 36 m, pasywna Percepcja
10

Jezyki pospolity, przeklety, sylwarski

Stopien wyzwania 4 (1100 PD)

Rzucanie czaréw. Adele jest uzytkownikiem magii 9. po-
ziomu. Jej cechg bazowa jest Charyzma (ST rzutu obron-
nego 17, +9 do trafienia atakiem czarem). Posiada 10
punktéw zaklinania. Ma przygotowane nastepujgce czary
zaklinacza:

o Sztuczki (bez ograniczen): kuglarstwo, magiczna
dtori, pomniejsza iluzja, przyjazri (magiczny wptyw -
uroki), Swiatfo, wiadomos¢

o 1. krag (4 komorki): przebranie siebie, tarcza, uspie-
nie (magiczny wptyw - uroki), wykrycie magii, zbroja
maga, zauroczenie osoby

o 2. krag (3 komorki): fascynacja, niewidzialnos¢, suge-
stia, zmiana siebie

o 3. krag (3 komérki): rozproszenie magii, strach, snie-
Zyca, widmowy wierzchowiec

o 4. krag (3 komérki): dominacja nad bestig, polimorfia

o 5. krag (1 komérki): dominacja nad osobg

Dziewigte wrota. Kiedy Adele rzuca czar, ktéry zadaje ob-

razenia, moze wydac¢ 1 punkt zaklinania, aby zamieni¢ typ

zadawanych obrazeri na psychiczne.

Metamagia (Odnowienie 3-6). Adele moze uzy¢ tej umie-

jetnosci, aby zmieni¢ rzucany czar w nastepujacy sposéb:

o Blizniacze zaklecie. Adele rzucajac czar obejmujacy
tylko jedna istote, moze wydac liczbe punktéw zakli-
nania réwna jego kregowi, aby obja¢ nim drugg istote
w zasiegu (w przypadku sztuczki koszt wynosi 1
punkt zaklinania).

o Dyskretne zaklecie. Adele rzucajgc czar moze wydac 1

punkt zaklinania, aby rzuci¢ go bez komponentéw so-
matycznych i werbalnych.

Plaszcz Extravaganzy. Kiedy Adele wykonuje test cechy,
test ataku, lub rzut obronny, wyniki na k20 réwne 18, 19
i 20 uznawane sa za sukces (w przypadku ataku jest to
trafienie krytyczne). Jesli na k20 wypadnie 1, 2, lub 3, rzut
uznawany jest za zakoriczony niepowodzeniem.

Akcje

Berto. Atak wrecz bronig: +3 do trafienia, strefa ataku 1,5
metra, jeden cel. Trafienie: 2 (1k6 - 1) obrazer obucho-
wych.

)
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CoO7Z POCZAC?
Franci, ktorzy zwatpia w prawdomoéwno$é Adele (wszakze wedtug legendy, serce Kro-
lowej Gobbolinich nigdy mito$ci nie zaznato!), moga polega¢ na swojej Madrosci (In-
tuicji), ktora podpowie, ze dama nie ktamie. Zauwaza tez, ze rycerz jest pod magicznym,
silnym urokiem. Co teraz? Pozwoli¢ Teofilato zatracié si¢ w uroku, czy sprobowac prze-
budzi¢ go z transu, poki nie jest "za p6zno"? Jesli nie jest.

"ZA POZNO" I "W SAMA PORE"

Pamigtasz, ze Franci moga przyby¢ do Castelfuori "w sama por¢" lub "za p6zno"? Jesli
pomyslnie przeszli Wyzwanie Umiej¢tnosci opisane w ,,Scenie 2 — Pekniety Szezyt”,
przybeda "w sama pore¢" i moga sprobowa¢ wybudzi¢ Teofilato z transu, aby ocali¢ go
przed uwigzieniem w podziemnym krolestwie. Kopniakiem, policzkiem lub wiadrem
wody. Wykonaj wtedy dla Teofilato rzut obronny na Madro$¢ 0 ST 17 (lub 7, jesli Adele
znajdzie si¢ wezeéniej pod wptywem Lustra Krélowej Sniegu). Dodaj do rzutu premig
+1 za kazda pokonang przez Frantow przeszkode w Scenie 2 (co odzwierciedla ich szyb-
ko$¢ dotarcia do zamku i czas trwania zaklecia). Jesli rzut si¢ powiedzie, Teofilato wy-
budzi si¢ spod uroku Adele i obroci przeciwko niej w gniewie.

‘WaLka z ApeLE. Przegladajac statystyki na poprzedniej stronie, zwrécites prawdopo-
dobnie uwage, ze Adele jest herezjarcha daleko przekraczajacym aktualng site Frantow-
Z6ttodziobow. Nie dysponuje jednak niemal zadnymi zakleciami bojowymi, co kore-
sponduje z jej natura — intrygantki, kryjacej swoje dziatania za pajgczyng ktamstw, a nie
rozwiazujacej sprawy sitg. Krolowa nie walczy bezpo$rednio ale moze zdominowa¢ kt6-
regos z Bohaterow i zmusi¢ do wymyslone;j, gtupiej rzeczy ku uciesze wszystkich, albo
polimorfowaé Franta w gobboliniego. Zraniona, powota do zycia dwa ozywione pan-
cerze*, polimorfuje si¢ w czarnego foionkusa (gubiac przy tym odzienie) i wyfrunie
przez okno. Umiejetne uzycie Lustra Krélowej Sniegu, opisanego na stronie 12, powaz-
nie ostabi Adele i zmusi Kr6lowa do natychmiastowej ucieczki.

Warka z TeoFiLATO. Jesli rzut obronny Teofilato si¢ nie powiedzie lub Franci przy-
byli "za p6zno", rycerz jest juz stracony i nie pozwoli skrzywdzi¢ Adele — wtedy to on
bedzie przeciwnikiem Frantow w finalowym starciu, bronigc wybranki swojego serca,
az do tragicznego, epickiego konca. Co za pasztet!

RYCERZ BEZ LSNIACEJ (I JAKIEJKOLWIEK) ZBROI
Teofilato Della Gilulfa jest rycerzem* z nastgpujacymi zmianami:

Klasa Pancerza 10

Punkty wytrzymatosci 39 (6k8 + 16)

Topor bojowy. Atak wrecz bronig: +5 do trafienia, strefa ataku 1,5 metra, jeden
cel. Trafienie: 7 (1k8 + 3) obrazeri cietych lub 8 (1k10 + 3) obrazen cietych, jesli
bron jest trzymana oburgcz w ataku wrecz.

PUNKTY DOSWIADCZENIA

Jesli Banda pokona Teofilato, podziel rowno migdzy jej cztonkow 200 PD. Jesli za$
ze wsparciem Teofilato pokona dwa ozywione pancerze, podziel rowno mig¢dzy jej
cztonkow oraz rycerza 400 PD. Za przegonienie Adele podziel rowno mig¢dzy Frantow
(i ewentualnie Teofilato) 1100 PD.

Z AKONCZENIE

Lira Krolowej Gobbolinich jest Podrobionym wyposazeniem (zgodnie z zasadami opi-
sanymi na stronie 63. Podrecznika Podstawowego) o niewielkiej warto$ci 15 sz. Franci
ktorzy przystana na propozycje Adele i nie poznaja si¢ na naturze przedmiotu, co wy-
maga sukcesu w tescie Inteligencji (Sledztwo) o ST 20, zostana z niczym. Tymczasem,
w zamian za wyzwolenie Teofilato spod uroku, rycerz odwdzigczy im sie¢... oskarzeniem
0 niezapewnienie mu bezpieczenstwa zesztego wieczoru i grozba rychtego powieszenia.
Niezta wdzigcznosé, zwazywszy na fakt, ze ocaliwszy jego malzenstwo z Jolanda Al-
baterra, rykoszetem Franci ocalili prawdopodobnie Przetecz Wicehrabiego.

Jesli Krolowa Gobbolinich przezyje, za$ Teofilato wydostanie si¢ spod jej wplywu
badz zginie w jej obronie, Franci bedg mieli jeszcze jeden klopot na glowie.

Klopot ten dopiero rodzi si¢ w tonie fatszywej ,,damy w opatach”.

-14 -

NIECH ZYJE BAL!

Na oczach uciekajgcych szelm, skata na
ktérej stoi Castelfuori peka, a zamek
z hukiem osuwa sie w przepas¢. Droga po-
wrotna Frantéw zostaje odcigeta i musza
zej$¢ z drugiej strony przeteczy. Traf chce,
ze po kilku godzinach napotykajg powozy
Wedrujacego Burdelu, ktdéry wyruszyt
w droge bez nich! Abbacuco wyttumaczy
to zagrozeniem ze strony wilkéw. Akurat!
W kazdym razie, Franci wracajg obtado-
wani rupieciami, ktére opylg przy najbliz-
szej okazji. Powinni bez problemu awan-
sowac w tej chwili na 2. poziom.

Zaden ze Swietlikéw nie wierzy w bajke
o bajkowym zamczysku, Krélowej Gobbo-
linich i niediwiedziu w hetmie, ale co
z tego? "Psy szczekajg, karawana jedzie
dalej”, Swietliki ruszaja do Kinotarii
i czas przepusci¢ zarobione pieniadze.
Kazda Robota Frantéw w Brancalonii od-
bywa sie w tym samym cyklu: Robota-Swa-
wola-Robota-Swawola. Podczas fazy Swa-
woli Franci moga:

e Daé odpoczaé steranym gnatom, co
oznacza uzyskanie wszystkich korzy-
$ci wynikajacych z Dtugiego Odpo-
czynku.

e Ukry¢ sie, obnizajac Ryzyko zawo-
dowe w nastepnej Robocie, co opi-
sano na stronie 49. Podrecznika Pod-
stawowego.

e Przehulaé¢ pienigdze, co opisano na
stronie 59. Podrecznika Podstawo-
wego.

e Skorzysta¢ z dobrodziejstw Bajeréw
(Czarnego Rynku lub Destylarni), albo
zainwestowa¢ w Wedrujacy Burdel
(Kryjéwke) ulepszajac dotychczasowe
Bajery lub zapewniajgc nowe, co opi-
sano na stronie na stronie 44. Pod-
recznika Podstawowego.

e Skorzysta¢ z przystug Bractwa Na-
gréd, co opisano na stronie na stronie
45. Podrecznika Podstawowego.

e Przechowaé w swoich kufrach wy-
brane elementy wyposazenia, Pa-
miatki oraz pieniadze.

Gdy faza Swawoli dobiegnie korica, zaktu-
alizuj Krélewski Rejestr wystepkédw Fran-
téw okreslajac nowa nagrode za ich gtowe
i sprawdz Ryzyko zawodowe zwigzane
z nastepng Robota.
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