PRZEDSLUBNE ZAMIESZANIE
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Czas Rozgrywki: 1 (krotka) sesja
Gotowe Postaci: Nie

Krakow, pottorej godziny do slubu Ignacego Laskowskiego, a swiadka
dalej nie ma! Gracze wyruszajg na poszukiwania, w ktérych kazda minuta ma
znaczenie, szczegolnie gdy przygotowania za ktore odpowiadat swiadek spadajg
na graczy.



Historia dotychczas:

Wieczorem, dzieh przed slubem Ignacego, jego swiadek Edward Rykowski
wyruszyt aby dopilnowac ostatnich przygotowan. Miat odwiedzi¢ karczme w
ktdrej mtodzi bedg swietowac i upewnic sie, ze wszystko jest w nalezytym
porzgdku, odebrac reszte alkoholu z gorzelni, oraz wymysli¢ sposob na pozbycie
sie kobiet lekkich obyczajow z ulicy przez ktorg Pan Mtody umyslit sobie
przeprowadzic¢ orszak slubny w drodze na uczte. Tymczasem w karczmie spotkat
znajomego, z ktdérym wypit kilka gtebszych, a nastepnie razem wyruszyli do ulicy
przy zamtuzie, bynajmniej nie w zboznym celu oczyszczenia jej. Tam spotkat
Krzesimira Turowskiego ze swoimi ludzmi, stoczyt z jednym z nich pojedynek, a
nastepnie poszli godzic sie do kolejnej karczmy. Z niej, Krzesimir wyruszyt do
swojej siedziby, wysytajgc kilku ludzi na pomoc Edwardowi, ktory wczesniej upart
sie odwiedzi¢ gorzelnie. Po odebraniu beczutek z gorzelni, nastgpito czesciowe
ich opréznienie w siedzibie Krzesimira i to tam aktualnie spi Edward.

LOKACJE | NPC

Kosciot

Pan Mtody - Ignacy Laskowski h. Leliwa
Gorzelnia

Gorzelnik - Marek Deka
Zamtuz i pobliska Ulica

Ruda Kryska
Karczma Szczery Mnich

Zyd z Karczmy - Zarad Levitsky

Wozny - Jan Mostowski h. Dotega
Karczma Stara Micha

Karczmarz - Adam Boczar

Zona Karczmarza - Hanna Boczar
Karczma Ptonaca Beczka

Swiadek - Edward Rykowski h. Leliwa

Krzesimir Turowski h. Sreniawa - Watazka z Plongcej Beczki



Scenariusz zaktada, ze bohaterowie cos o sobie wiedzg. Jesli znajg
sie dobrze, zaproszenie moze dotyczyc€ ich wszystkich, jesli spotkali sie na
szlaku, to jeden z BG musiat wczesniej otrzymac list w zwigzku z ktorym jest w
drodze, od swojego dawno nie widzianego przyjaciela. W liscie prosi go (lub ich)
o spotkanie w Krakowskim Kosciele. Poza datg spotkania, nie ma tam wiecej
informaciji.

Gtownym zatozeniem scenariusza, jest czas - okoto godziny 13:30
bohaterowie przybywajg do kosciota spotkaé sie z Ignacym. To ile bedzie trwato
to pottorej godziny gry, zalezy od Ciebie, wazne jest, zebys co po6t godziny
informowat graczy o bijgcym zegarze miejskim.

Poczatkowo gracze otrzymujg informacje o trzech lokacjach w ktérych
Swiadek miat sprawy do zatatwienia, jednak po odwiedzeniu ich, okaze sie, ze to
na nich spada obowigzek przepedzenia ladacznic, oraz odzyskania (pozostatych)
beczutek z gorzatka.

Tymczasem czasu bedzie coraz mniej, a Swiadka dalej nie ma.

Podobienstwo nazw karczm Stara Micha i Szczery Mnich jest celowe,
moze wprowadzi¢ sporo zamieszania w rozmowach graczy. Zbieznos¢ imion
Panny Mtodej Krystyny i Rudej Kryski réwniez.



KOSCIOL

Ignacego Laskowskiego znajdg gracze Sleczgcego nad jakimis papierami z
jednym z ksiezy. Ten wylewnie przywita graczy, nie szczedzgc im usciskow, a
nastepnie juz bardziej pospiesznie poinformuje ich o braku $wiadka - Edwarda.
Poprosi ich (réwnie wylewnie) o pomoc, obiecujgc dozgonng wdziecznosc i
powotujgc sie na ich przyjazn. Obieca dokonczy¢ wszelkie powitania na weselnej
uczcie, dajgc znac¢ graczom ze zarowno oni jak i on majg pilne sprawy do
zatatwienia.

-Nie godzi, sie, zeby w czasie, kiedy z mojg pobozng Krystyng bede
brat Slub, sprzedawaty grzeszne swe ciata!

Informacje do pozyskania:

Sygnet Ignacego - gracze (lub Ignacy) mogg uznac, ze sygnet utatwi im
rozmowy w imieniu lgnacego. Mozna go rowniez wykorzysta¢ do zadtuzania
sie na jego rachunek

Edward - miat odebra¢ gorzatke, oczyscic ulice przy zamtuzie,
sprawdzi¢ czy karczma jest przygotowana



GORZELNIA

Od strony ulicy, jest sporo beczek i krzgtajgcych sie parobkdéw. Zapytani
pokazg graczom droge do zarzadcy.

Marek Deka - Zarzgdca Gorzelni, ma swoje mieszkanie pietro nad
gorzelnig. Gracze moga sie od niego dowiedzie¢, ze koto drugiej w nocy Edward
przybyt wraz z paroma ludzmi i obudzit go zgdajgc natychmiastowego wydania
gorzatki. Ledwo stat na nogach i czu¢ byto od niego alkocholem. Jako, ze to
szlachcic, zarzgdca nie miat wiele do gadania i wszystko mu wydat. Poza tym,
kiedy fadowat beczuiki styszat jak szlachcie ze sobg gadajg, Edward ostrzegat
pozostatych, zeby nie szukali Rudej Kryski, bo nie wypusci ich do rana. Rano
przed drzwiami zarzgdca znalazt jakies$ kwity z Starego Mnicha ktére moze
przekazac¢ graczom.

Jesli gracze bedg chcieli zwyczajnie kupi¢ gorzatke, dowiedzg sie, ze
trzeba zamawiac jg z dwutygodniowym wyprzedzeniem. Zwyczajny (16) test
przekupstwa, ew. Uwodzenia ( w przypadku kobiet). Przekona go do znalezienia
gorzatki szybciej. Sygnet Ignacego zmniejszy poziom trudnosci o 2.

Kiedy gracze odnajdg Edwarda, zorientujg sie, ze z 8 beczutek gorzafki
zostaty tylko 4, wczesniej gracze nie majg powodu do kupowania beczek
samemu.

Informacje do pozyskania:
Edward - zatadowat gorzate i pojechat
Zamtuz - ostrzegat przed Rudg Kryska
Kwity - ze Starego Mnicha



ZAMTUZ | ULICA

Cata ulica jest petna skgpo ubranych niewiast zapraszajgcych graczy do
siebie. Za odpowiednig optatg - Bardzo Latwy Test Przekupstwa (12), albo przy
dobrze przeprowadzonej rozmowie - Trudny test (20) Przekonywania.
Wycigganie od nich informacji powinno zajgé graczom troche czasu, informacje
zas beda niepetne i pomieszane. Bedg mieszac imiona i zmienia¢ zdanie.

Np.

-Ja nie wiem, ale Jowita... Nie, Sylwia méwita, ze kto$
byt Smiertelnie ranny w pojedynku!

-Miat stotek i sie pojedynkowat

-O Rudg Krys$ke sie pojedynkowat!

-Byt tu, chciat zabra¢ Sylwie do gorzelni!

Jesli gracze zdecydujg sie na pozbycie sie ladacznic z ulicy, mogg albo
ptaci¢ im wszystkim po kolei (jesli ich stac) za siedzenie zamknietym w
Zamtuzie. Mogg sprébowac przekonac ich przetozong - Trudne
Przekupstwo (24). Moga tez sprobowac¢ wptyng¢ Gardtowanie

Informacje do pozyskania:
Edward - przyniost (i zostawit) stotek ze Szczerego Mnicha
- pojedynkowat sie 0 Ruda Kryske
- mowit, ze musi pilnie udac sie do gorzelni

Imiona:

Ruda Kryska “A jak mam sie nazywac?”
Adelajda Anka

Loreta Sylwia

Sonia Jowita




KARCZMA SZCZERY MNICH

Karczma prowadzona przez zyda, przystrojona slubnie - przynajmniej tu
nie trzeba zatatwia¢ nic wiecej. Karczmarz (za odpowiednig optatg, albo nawet
kilkoma) powie graczom, ze Edward spotkat tu znajomego, wypili kilka
gtebszych, a nastepnie wyruszyli, biorgc ze sobg stotek, szuka¢ Rudej Kryski, o
ktorej dosc gtosno opowiadat 6w znajomy. W karczmie réwniez znajduje sie Jan
Mostowski h. Dotega ktory ma wyrok sgdowy dla Krzesimira Turowskiego h.
Sreniawa. Jako, ze poprzedni wozny ktéry dostarczat wspomnianemu wyrok
zostat zmuszony do zjedzenia dokumentu z wyrokiem, oraz brutalnie obity, Jan
pije dla odwagi i szuka chetnych do pomocy.

Przy pierwszej wizycie gracze mogg jeszcze nie wiedzie¢ kim jest
Krzesimir, zignorujg wiec woznego, ale potem bedzie mdgt ich zaprowadzi¢ do
Ptonacej Beczki - tymczasowej rezydencji Krzesimira.

Informacje do pozyskania:
Wozny Jan Mostowski - wie gdzie mieszka Krzesimir
Edward - spotkat znajomego, z ktérym rozmawiat o Rudej Krysce



KARCZMA STARA MICHA

Prowadzony przez Adam i Hanne Boczaréw skromny przybytek. Adam
styszat od swojej zony, ktdra zajmowata sie wtedy karczmg, o nocnych gosciach,
ktorzy przyszli, sporo wypili i poszli. Je$li zawotg zone, ta nieco przejaskrawi
sytuacje potwierdzajgc tozsamos¢ Krzesmira, ale sugerujgc, ze nie szedt z nimi
dobrowolnie ( co nie jest prawdg).

Informacje do pozyskania:
Edward - byt tu z Krzesimirem, udali sie stad na spoczynek



KARCZMA PLONACA BECZKA

Cata karczma jest wynajeta przez Krzesimira Turowskiego. Kiedy gracze
wejdg do srodka zastang lokatorow spigcych i dalej zamroczonych alkocholem.
Jako, ze gracze nie wiedzg jak wyglada Edward, bedg zmuszeni dobudzi¢
ktoregos ze szlachcicow i przekonac go, zeby ich do niego zaprowadzit.

Jesli gracze wparujg do Edwarda (pokdj na pietrze) gtosno, i catg grupa,
ten chwyci za szable i rzuci sie na pierwszego z nich (dajgc mu chwile na
dobycie swojej broni).

Jesli przegra, da sobie wyttumaczy¢, ze jest potrzebny jako swiadek. Jesli
wygra, wykorzysta zdobytg przewage i ewakuuje sie oknem, a potem zawisnie
gdzies na dachu i sam nie da rady zejsc.

Kiedy juz bedzie po wszystkim zabije klina klinem, ogarnie sie, poinformuje
graczy, ze gorzatka powinna by¢ w piwnicy - tam gracze zastang 4 z 8 beczutek
gorzatki petnych. Edward, esli mu gracze pozwolg - wyruszy na slub, cho¢by
spozniony.

Jesli gracze bedg prébowali dostarczy¢ z Janem wyrok sgdu, w
najlepszym wypadku powinno péj$¢ bez wiekszych problemow, mieszkancy
karczmy ledwo kontaktuja.

Informacje do pozyskania:
Edward
Beczulki - zostaty 4 z 8

Edward: Zwinno$¢ 14, Zmysty 14, szabla 10, zmeczony i pijany: -10
-rzut na walke tgcznie 14+k20
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Zakonczenie

To zalezy jak sie sprawy potoczg, ale prawdopodobnie gracze bez
fajerwerkdw zajmag miejsca w kosciele. Jesli gracze uznajg Edwarda za
niebedgcego w stanie by¢ swiadkiem, moze ktérys z graczy zajgc jego role.
Potem udadzg sie na uczte - aby tam zostaé¢ zasypanym przez wyrazy
wdziecznosci od Edwarda (jesli doprowadzili go do kosciota), Ignacego i
jego zony Krystyny.



