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PO TEJ STRONIE LUSTRA

Dziewczyna i lustro
Oko nieprzejrzyste, warga wydeta
jak zaklecie, pocatunek dziewczyny
i w lustrze odbicie niepetne skrytego losu
w oddechu tajemniczego mezczyzny

czoto ku gérze wzniesione po marzenie
w dziewczyny myslach dziewiczych
o niebie i piekle skqpanych w ogniu ciemnym
na szklanym dnie w jaskrawosci lustra

i twarz jak obraz zawieszona w dusznym powietrzu
w rzesistych oparach spragnionych westchnien
zamyslona, bez ciebie, z watpliwym gestem

w cieniu skapana obficie, w zagadke spowita

mydlane stowa Spiq na ustach zamkniete w chwili
w oddechu opada piers po niemym krzyku

i tylko brakuje gtodnego szeptu
by spojrze¢ i umrze¢ w jej tajemnicy

Orfe, nadworny artysta Ksiecia

Wstep

Przygoda jest oparta na mechanice i zatozeniach nowego Swiata Mroku ( new World Of Darkness).

I z tej mechaniki bede korzysta¢ w trakcie opisywania wszystkich testow i statystyk. Jako, ze nie ma
jeszcze polskiego wydania tego systemu istnieje kilka mozliwosci uzyskania dostepu do zasad
potrzebnych do prowadzenia przygody. Mozna kupié podrecznik przez jeden z internetowych sklepow.
Mozna skorzysta¢ z darmowych zasad udostgpnionych na stronach White Wolfa (www.white-
wolf.com). Mozna takze prowadzi¢ napisana tutaj przygode zupelnie bez uzycia zasad i kosci, a mozna
tez uzywac wlasnych pomystéow czy tez zasad z innych systemow. Przygoda opiera si¢ luzno na , Alicji
w krainie czaréow” i ,Alicji po drugiej stronie lustra” Lewisa Carrolla . Klimat rozgrywki moze
przypominac troche gre ,,Changeling: the Dreaming” co jest oczywiscie w peini zamierzone.

Rozgrywka wymaga raczej doswiadczonych graczy sklonnych do dobrego psychologicznie
odgrywania postaci. Przygoda jest rozpisana pod cztery postacie i sktada si¢ z 6 do 8 scen.

Jest to przygoda jednorazowa. Bohaterowie prezentowani w przygodzie raczej nie beda
wykorzystywani w nastepnych.

www.quentin.rpg.pl




Jakub ,,Fingrin” Tabisz Po tej stronie lustra Ouen’rin 2007
Fabuta

Czworka bohateréw z krainy po drugiej stronie lustra wyrusza na wyprawe na ,te strong lustra”
czyli do Stanow Zjednoczonych w roku 2007. Gtéwnym celem wyprawy jest znalezienie ukochanej
jednego z bohaterow. Co sie stato z dziewczyna? Tego nikt nie wie. Dziewczyna wyruszyla juz jakis czas
temu nie informujac o tym nikogo — nawet swojego ukochanego. Kraing po drugiej stronie lustra rzadzi
Ksigze. Ten srogi wladca zakazal pod grozba smierci odwiedzania krainy ,,po tej stronie lustra”. Prawo
to bezwzglednie egzekwuja jego studzy. I tylko garstka przemytnikow , przestepcdw i desperatow
osmiela sie zlamac ten zakaz. Bohaterowie probuja w przygodzie dotrze¢ do uciekinierki, unikna¢ kary i
zdazy¢ wroci¢ do swojej krainy nim bedzie na to za pdzno. Poniewaz im dluzej przebywaja , po tej
stronie lustra” tym wigksza jest szansa Ze nigdy juz nie wroca.

Co MG powinien wiedziec o swiecie?

Swiat ,,po tej stronie lustra” rzadzi sie odmiennymi zasadami od tych znanych Bohaterom. Wystarczy
zajrze¢ do ksiazek o Alicji w krainie czaréw czy po drugiej stronie lustra by zrozumie¢ jak odrebny i
dziwny moze by¢ ten drugi swiat. Dla potrzeb tej przygody wypisuje kilka dziwnych rzeczy z jakimi
musza si¢ borykac postacie graczy. MG moze dowoli dodawac swoje pomysty pilnujac jednak zeby nie
przesadzic.

Napisy
Dla istot z innej strony lustra, wszystkie dla nas normalne napisy sa lustrzanym odbiciem.

Bohaterowie bedacy po raz pierwszy ,po tej stronie lustra” beda musieli sami doj$¢ do sposobu
deszyfracji napisow, najlepiej za pomoca zwyklego lustra.

Ciata

Postacie z drugiej strony lustra nie moga przechodzi¢ do tego swiata w swoich ciatach. Musza przejac
ciala nalezace do mieszkancow tej krainy. Pierwsza scena przygody pokaze w jaki sposob zostanie to
osiagniete. Po przejeciu cial, mysli, pamie¢ i osobowo$¢ poprzednich wiascicieli nie do konca znika. W
dramatycznych momentach moga si¢ pojawi¢ przebtyski wspomnien lub mimowolnie wypowiedziane
stowa. Nalezy tez pamieta¢ ze dla wszystkich ludzi z tego $wiata noszone przez postacie ciala beda
rozpoznawalne. Wszelkie obrazenia zadane noszonym ciatom moga doprowadzi¢ do $mierci noszacego
je ducha. Prawdziwe ciata bohateréw w momencie przejécia przez lustro znikaja. Lustrzanie rozpoznaja
si¢ ,,po tej stronie lustra” po oczach. Oczy zdradzaja ich przed kims z ich rodzaju.

Odbicia

Przejete przez postacie ciata nie maja odbic lustrzanych. A raczej maja je zamazane i powykrzywiane
jak w cyrkowych zwierciadlach. Tylko w lustrach bedacych przejsciami miedzy dwoma swiatami
postacie maja normalne odbicia (czyli odbicia cial w ktérych przebywaja aktualnie). Jest to prosty i
skuteczny znak rozpoznawczy tych zwierciadet.

Psy

Psy nie znosza stworzen z drugiej strony lustra. Kazdy pies bedzie warczal i szczekat na postacie
graczy. I gdy tylko to mozliwe zaatakuje.

24 h

Istota z drugiej strony lustra moze przebywac tylko jedna dobe w tym Swiecie. Po uptynieciu tego
czasu musi si¢ liczy¢ z powaznymi konsekwencjami. Z poczatku taka istota zaczyna stabnaé, potem traci
kontrole nad przejetym ciatem az w koncu staje si¢ niemym obserwatorem gdzie$ na dnie swiadomosci
kontrolowanego cztowieka. Ciato ktore wczesniej stuzyto wszelkim celom staje si¢ teraz wigzieniem na
zawsze. Dlatego tez czynnik czasu bedzie bardzo wazny w tej przygodzie.

Niektére postacie moga si¢ zastanawia¢ czemu stuzy ta szalona wyprawa skoro poszukiwana
dziewczyna uciekta juz ponad dobe temu. Ta i inne zagadki zostang oczywiscie wyjasnione na
nastepnych stronach.

www.quentin.rpg.pl



Jakub ,,Fingrin” Tabisz Po tej stronie lustra Quentin 2007

Ksigze

Jest ztym wiadca krainy po drugiej stronie lustra. Zakazatl on podrézy przez lustro z leku o utrate
wladzy nad swoimi poddanymi. Utrzymuje on zastepy jawnej i tajnej policji bezwzglednie wykonujacej
jego rozkazy. Nie cofa si¢ przed niczym , nie przebiera w $rodkach zeby osiagnac cel.

Jego celem jest zniszczenie luster bedacych drogami na druga strone oraz wybicie wszystkich
cztonkéw ruchu oporu tak zwanych , kotow z Cheshire”

Koty z Cheshire

To podziemny, terrorystyczny ruch przeciwnikow Ksiecia. Ich symbolem jest usmiechniety kot —
mityczna postac, ktéra pono¢ kiedy$ istniata po drugiej stronie lustra. Celem ,kotéw” jest obalenie
Ksiecia i ustalenie wtasnej , lustrokracji”

Lustrzanie
To istoty mieszkajace po drugiej stronie lustra, kazda z postaci jest lustrzaninem

Imiona

Im starszy mieszkaniec krainy po drugiej stronie lustra tym krétsze imie. W ten sposéb Me jest
starszy od Cha, a Cha jest starszy od Orfe itd.

Sen

Jest to jeden z najwiekszych skarbéw kazdego mieszkanca krainy po drugiej stronie lustra. Kazdy
lustrzanin zachowuje jeden i tylko jeden szczegdlny sen w swojej pamieci. Sen mozna przywota¢ w
kazdej chwili, wystarczy zamkna¢ oczy, jest on bardzo realistyczny. Utrata Snu powoduje dosy¢
powazne konsekwencje. Sny mozna zmieniac, co z reszta czyni wielu Lustrzan by . zapomnie¢ o czyms$
na zawsze.

O wszystkich zatozeniach obu $wiatéw wie tylko Cha. Me, Orfe i Aria zdaja sobie sprawe z natury
Snow, wiadzy Ksiecia, Imion, zasad przemieszczania si¢ przez Lustra a takze o limicie czasu
przebywania ,,po tej stronie lustra”. Tylko Me wie o , Kotach z Cheshire” z pozostatej trdjki. I tylko Me
wie o tym ze grafitti s3 komunikatami ,Kotow” O tym nie wie nawet Cha.

Postacie

Wspolczynniki niezbedne (ktore gracze musza wykupi¢) dla kazdej postaci sa rozpisane w sekgji
Bohaterowie Graczy. Reszte gracze wybieraja na normalnych zasadach tworzenia postaci.

Orfe

To gléwny winowajca calej wyprawy. Kocha on Galate (zbiegla dziewczyne) na zaboj. Co ciekawe
znaja si¢ tylko miesiac, ale on jest przekonany, Ze zna ja cale zycie. Nie wie dlaczego uciekla od niego,
ale podejrzewa, ze grozito jej wielkie niebezpieczenstwo i to zapewne ze strony stug zlego Ksiecia.

Osobowos¢: Orfe zawsze byt odludkiem i prawdziwym artysta. Jest sktonny do wielu dziwnych i
ekstrawaganckich zachowan. Nie radzi sobie z codziennymi sprawami, za to jest skarbnica pomystow.
Zawsze wyrdznial si¢ sfomianym zapatem w wielu sprawach w ktdre si¢ angazowat. Ale teraz jest
inaczej. Jest zdeterminowany, zdenerwowany, zestresowany i przerazony. Wie co grozi za ztamanie
zakazu Ksiecia. Po raz pierwszy o$mielil sie mu przeciwstawic.

Sen: Sen Orfego jest niekompletny. Bardzo go to martwi z kilku powoddéw. Po pierwsze i
najwazniejsze byt to sen gdzie byli razem z Galate. W tym $nie bylo prawie wszystko co wiedzial o
Galate. Jej twarz i wlosy, cate jej piekno i ton jej glosu. Gdy jego sen przestat by¢ kompletny Orfe
zapomniat tez kim tak naprawde bylta Galate. Oprdcz jej imienia i tego ze uciekia nie wie o niej nic. Po
drugie sama niekompletnos¢ snu jest dla Orfego niepokojaca. Jak to sie mogto sta¢ ze stracil swoj
najwspanialszy sen?
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Cel: Odzyska¢ Galate ktorg kocha na zaboj. Czy trzeba lepszego celu? Orfe kocha Galate i zrobi dla
niej wszystko i zrobi tez wszystko by byli na zawsze razem.

Profesja: Orfe jest, a raczej byl nadwornym artysta Ksiecia. Bogaty i powazany zaprzepascit to
wszystko dla jednej kobiety.

Zdolnosé: Orfe jest bardzo atrakcyjny dla pici przeciwnej. Jezeli wstapi w jakies ciato ta atrakcyjnosé
dalej pozostaje. Mechanicznie wyglada to jak zatozenia zalety (merit) Striking Looks

Co Otrfe wie o swoich towarzyszach i dlaczego wziql ich ze sobg?

Aria: Aria zawsze podkochiwala si¢ w tobie. Jest twarda i szorstka jak skala. Jest wojowniczka i
zawsze zmierza prosto do celu. Znacie si¢ od dziecinstwa i mozesz jej bezgranicznie ufac. Zrobi dla
ciebie wszystko. Ale tak naprawde wziates ja tylko z jednego powodu. Tylko ona oprocz ciebie widziata
Galate. To oznacza ze ona w przeciwienstwie do ciebie , wie jak ona wyglada. Wazne zeby ta prawda
nigdy nie wyszta na jaw.

Cha: To przemytnik i wasz przewodnik. Poznale$ go dzieki swojemu mistrzowi Me. Nie wiesz co to
za czlowiek, ale jako jedyny z was byt juz , po tej stronie lustra”. Zaptaciles mu pokazna sumke, zeby
was bezpiecznie doprowadzit do celu.

Me: To twdj mistrz. Uczyl ciebie Zycia i spojrzenia na sztuke. Me nigdy nie byt artysta. On jest raczej
filozofem i naprawde cwanym lisem. Poradzi sobie w kazdej sytuacji. A kiedy$ pono¢ stuzyt nawet w
armii Ksiecia. Me nie znosi Ksigcia i jego rezimu. Kiedy$ probowat namowic ciebie do buntu przeciw
aktualnej wladzy. Ale ty mu odmowile$, a potem stales si¢ nadwornym artysta. Wtedy kontakty miedzy
wami zdecydowanie oziebty. Dopiero twdj pomyst przejscia przez lustro znowu zblizyt was do siebie.
Me jest ci potrzebny, z nim twoja szalona wyprawa ma szanse powodzenia.

Aria

Kocha Orfego, ale to mito$¢ nieodwzajemniona. Chciataby najbardziej zeby to uleglo zmianie.
Dlatego zrobi wszystko, nawet zaryzykuje zycie by tak sie stato. Galate (dziewczyna ktora uciekla przez
lustro) zrobila takze na niej wielkie wrazenie. Jej oczy byly takie niesamowite, jakby pelne gwiazd, tak
podobne do oczu Orfego.

Osobowos¢: Aria jest konkretna, zdecydowana i czesto prostacka. Lubi rubaszne zarty i glupawe
teksciki. Chciataby by¢ bardziej egzaltowana, bo tylko takie dziewczyny imponuja Orfemu. Stara si¢
czasami powiedzie¢ co$ ,kulturalnego” ale zawsze konczy sie to straszna gafa. Aria jest odwazna i nie
boi si¢ $mierci. W obronie towarzyszy a zwlaszcza Orfego poswieci nawet wlasne Zycie.

Sen: Najwiekszym skarbem Arii jest sen o tym jak pocatowala Spigcego Orfego. Jezeli Aria
kiedykolwiek straci ten sen peknie jej serce i nie bedzie juz w stanie nikogo pokochac.

Cel: Zdoby¢ mitos¢ Orfego i wyciagnac ich z tych strasznych klopotéw.

Profesja: Aria po drugiej stronie lustra jest wojowniczka i fowczynia. Praktycznie nie ma sobie
rownych i wygrata dotychczas w kazdym pojedynku. Jezeli uda im si¢ wréci¢ do domu, zna bezpiecznie
miejsce gdzie mogliby sie schroni¢ przed gniewem Ksigcia. Jest jeden cztowiek ktéry moze si¢ rdGwnac z
nig we wladaniu orezem. To kapitan Ksigcia. Aria chetnie stanelaby z nim w szranki zeby przekonac sie
kto jest najlepszym wojownikiem po drugiej stronie lustra.

Zdolnos¢:Aria potrafi wyweszy¢ prawie wszystko. Wystarczy ze powacha trop, rzecz nalezaca do
postaci, cokolwiek. Gdy Aria weszy rzuca na witstinvestigation. Musi tez przytozy¢ swdj nos do
badanej powierzchni i zaczac¢ weszyc¢.

Co Aria wie o swoich towarzyszach?

Orfe: To piekny i wspaniaty cztowiek. Jego dzieta zmieniaja $wiat. A ty zrobisz dla niego wszystko
bo go kochasz bezgranicznie. Znasz go od dziecinstwa. Nie wiesz gdzie poznat Galatee. Pojawila si¢
niespelna miesiac temu w waszym.... jego zyciu. Uwazasz ze Orfe jest inteligentny i odwazny.

Me: To mistrz Orfego. Madry cztowiek i niezly spryciarz. Wzbudza w tobie wielki szacunek. Dzigki
niemu moze uda si¢ wam uciec gniewowi Ksiecia. Znacie si¢ raczej stabo. Orfe niewiele ci o nim mowit.
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Cha: To przemytnik. Nie wiesz co o nim uwaza¢. Ryzykuje zycie dla worka pieniedzy. Nie cenisz
takich ludzi. Ale jest wam niezbedny. Tylko on byt ,,po tej stronie lustra”

Cha

Jest przemytnikiem i agentem Ksiecia. Tylko dzigki wspotpracy z wtadzami Cha przetrwal tak dtugo.
Nie jest to jego pierwsza misja, ale wszystko wskazuje na to ze ostatnia. Cokolwiek by to nie znaczyto.

Osobowos¢: Cha wazy stowa. Kazde stowo moze przyczyni¢ sie do zguby. Nic nie umyka jego
uwadze. Jest ostrozny, stara sie nie zwraca¢ na siebie uwagi. Stara si¢ by¢ pomocny i uprzejmy.
Wszystko musi by¢ jak w zegarku. I nikt nie moze odkry¢ zZe jest zdrajca. Ale Cha ma pewne
watpliwoséci. Po wielu misjach w ktdrych usunat wielu wrogéw Ksigcia teraz ma skazac na smier¢ pare
niewinnych dzieciakow? Cha tez kiedy$ kochatl kobiete ktora uciekta na druga strone lustra, dlatego
wlasnie zostal przemytnikiem. Nigdy jej jednak nie odnalazl. Sytuacja Orfego bardzo przypomina mu
jego whasna sprzed wielu lat. Zal mu chtopaka.

Sen: Najwigkszym skarbem Cha jest sen o wolnosci. O tym jak wydostaje sie z klatki w sali tronowej
Ksiecia i ucieka. Jezeli Cha straci ten sen to nigdy nie bedzie wolny.

Cel: Celem Cha jest wykonywanie rozkazow Ksiecia. A rozkazy brzmia nastepujaco: zniszczy¢
ostatnie lustra ,, po tej stronie”, znalez¢ uciekinierke a nastepnie wezwac straz Ksiecia by usunela reszte.
Po wykonaniu misji Cha czeka nagroda.

Profesja: Cha jest przemytnikiem. Jednym z niewielu lustrzan ktérzy odwiedzili $wiat ,,po tej stronie
lustra”. Spytany o swoja profesje nie powie nic. Przemytnicy nie zdradzaja swoich tajemnic. Czym
zajmuja si¢ przemytnicy? Co przemycaja przez lustra? Ludzi, rzeczy i sny.

Przedmiot: Cha posiada lusterko komunikacyjne dzigki ktéremu moze si¢ porozumiewac z
kapitanem strazy.

Rozkazy: Cha musi zniszczy¢ kaze napotkane lustro natychmiast po opuszczeniu przez druzyne
pomieszczenia z lustrem. Cha wie o lustrze przez ktore postacie przechodza na poczatku gry, a takze o
lustrze w pomieszczeniu za kotarg u Pana Z. Cha zna lokalizacje sklepu Pana Z. Pan Z jest informatorem
Cha i tam Cha jest sklonny szukac¢ informacji o Galate i uprowadzonym przez nig lustrze. Wie tez ze
Galate moze utrzymywac sie w tym $wiecie za pomoca lustra w nieskonczonos¢, podobnie do Pana Z.
Wystarczy tylko zeby przechodzila przez lustro raz na dobe.

Wiedza:

Cha zna jeden sekret Kapitana Strazy. Kapitan ma stabos$¢ do ginu BL 67. I zrobi dla tego ginu bardzo
duzo. W koncu jest nalogowym alkoholikiem.

Co Cha wie o swoich towarzyszach?

Orfe: to mlody, arogancki glupek. Ale wstyd to przyzna¢, jest tak bardzo podobny do ciebie, gdy
byles mlody. Cel jego misji niepokoi ciebie. Historia naprawde lubi si¢ powtarza¢. W sumie chciatbys
zeby chlopakowi sie¢ udato, zeby znalazl swoja ukochang. Zeby nie skoriczyt tak jak ty, albo i gorzej.
Chlopak jest naiwny i uwierzy we wszystko co mu powiesz.

Aria: co za dziewczyna! Naprawde wielka z niej wojowniczka. Gdyby tylko nie ten jej bydlecy upor i
przywiazanie do honoru. Czujesz do niej respekt, bo zna 100 sposobéw na zabicie wroga. Musisz na nia
uwazac caty czas i nigdy nie znalez¢ sie na koncu jej widczni.

Me: jedyny rozsadny w towarzystwie. Niebezpieczny cztowiek, moze wyweszy¢ jakie sgq twoje
prawdziwe zamiary. Z tego co o nim wiesz to zadawat si¢ z ,kotami”. Byt tez mistrzem Orfego. Nie
wiesz co mogl mu wcisna¢ w ten durny teb. Najlepiej dla ciebie i misji byloby gdyby zniknat.

Me

Byt mistrzem Orfego i bardzo tego zatuje. Jednak postanowil pomoéc w potrzebie swojemu
wychowankowi. Nie jest jednak zupelnym altruista. Chlopakowi udato sie wykras¢ lustro z patacu
Ksiecia i dzigki temu mogg si¢ przedostac¢ do swiata ,,po tej stronie lustra” . Me ma calkowicie inne cele
od nieszczesliwie zakochanego Orfe.
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Osobowos$¢ — Me jest rozwazny i charyzmatyczny. Zawsze zachowuje zimna krew. Zyje juz dtugo i
widzial wystarczajaco wiele. Potrafi zrzedzi¢ i pouczaé. Lubi poprawiaé ludziom i przerywac im gdy
mowig glupoty. Gdy jednak méwia madre rzeczy, stucha uwaznie.

Sen: Me marzy o obaleniu wtadzy Ksiecia. Jego sen to moment triumfu , kotow z Cheshire” z nim
samym w pierwszych szeregach. Jezeli straci ten sen to straci tez nadziej¢ na obalenie Ksigcia.

Cel: Celem Me jest nawiazanie kontaktu z ,kotami z Cheshire”. Me zdaje sobie sprawe ze , po tej
stronie lustra” znajduja sie¢ ukryte placéwki rebeliantéw i ze porozumiewajq si¢ kodem - grafitti z
u$miechnietym kotem. Me chciatby tez Zeby Aria przylaczyta sie do rebelii. Taka wspaniata
wojowniczka bylaby nieocenionym sojusznikiem. Me jednak przede wszystkim nie chce niewinnych
ofiar. Uwaza, ze Ksiagze jest tyranem i zabija wielu niewinnych ludzi. Rewolucja mogtaby to zmieni¢. Ale
rewolucja bez ofiar wéréd niewinnych.

Profesja: Nauczyciel i filozof. Wyklety przez wladze dysydent. Najwazniejsza jest pamig¢ o tym co
byto zanim nadszed! Ksiaze ze swoimi pomagierami. Rodzice Me byli wolni. Sam Me byt za mtody zeby
pamietac te czasy.

Zdolnos¢:

Me jest mistrzem oszustwa i kradziezy. Przy kazdym rzucie na larceny lub subterfuge albo stealth Me
dodaje sobie dwie kostki.

Co Me wie o swoich towarzyszach?

Orfe: To konformista i tchorz. Dzigki niemu jednak udato ci si¢ dotrze¢ do ,tej strony lustra” By¢
moze jest jeszcze szansa na to ze si¢ zmieni? Choc¢ szczerze w to watpisz. Orfe wciaz traktuje ciebie jako
swojego mistrza. Wcigz jeste$ dla niego autorytetem. Mimo faktu ze zostat nadwornym artysta Ksiecia
czujesz do niego jednak sentyment. Moze to rzeczywiscie nowy poczatek? Przydaltby sie taki talent w
szeregach rewolugcji. Ale kiedy$ juz go namawiate$ i wtedy ci odmowit.

Aria: To dzielna i zagubiona kobieta. Co ona widzi w tym Orfe? Jest warta tysiecy mezczyzn. Bylaby
wspaniatym ostrzem rewoludji. Zatujesz, ze to ona nie byta twoja uczennica. I zal ci jej z powodu catej tej
sprawy. Zakochana bez wzajemnosci, ponizana przez Orfego szukaniem jakiej$ panienki . Co Orfemu
strzelito do gtowy by ja wzia¢ ze soba? Czy to jaki$ makabryczny Zart? A moze kryje si¢ za tym jakas
tajemnica? I kim jest naprawde ta Galate?

Cha: To przemytnik ktérego udalo ci si¢ zalatwic na stracenicza wyprawe Orfego. Tylko on zna $wiat
za lustrem. Byl tam wiele razy i nie dat si¢ ztapa¢ Ksigciu. No wlasnie, ostatnio wielu przemytnikow
wpadto w rece Ksiecia. Ciekawe jak temu udato si¢ unikna¢ $mierci? Podejrzana sprawa. Cos z tym Cha
jest nie tak. Czujesz to w kosciach.

Co sie naprawde wydarzyto?

Galate jest niczym innym jak tylko snem. Czasami w krainie po drugiej stronie lustra zdarza si¢ cos
podobnego. Sen utalentowanego Lustrzanina ozywa i wydostaje sie na wolnos¢. Stad wtasnie luka we
$nie Orfego. Gdy Galate znalazta tylko sposobnos¢ do ucieczki — wykorzystala ja. Za pomoca
skradzionego lustra przedostata si¢ do Standw Zjednoczonych. Lustro ukradla z patacu Ksigcia,
korzystajac z pozycji Orfego. Wciaz ma to lustro przy sobie. Dzieki zdolnosciom Arii, udato sie
wytropi¢ $lad Galate. Potrzeba byto tylko kolejnego lustra. To zatatwil Orfu. Me, stary mistrz Orfego
zatatwil przemytnika ktéry ma stuzy¢ rada i pomoca w nieznanym swiecie. Przygoda zaczyna sie w
momencie kiedy cata czwdrka stoi przed lustrem — przejSciem do innego $wiata — i obserwuje co sie
dzieje po drugiej stronie lustra. Galate spodziewa sie tego, ze Orfe podaza za nia. Zastawita na niego
pulapke na szczycie wiezy gdzies w miescie. Zamierza tam stac¢ si¢ nareszcie prawdziwga istota
korzystajac z energii zyciowej Orfego. Orfe jednak nie moze za szybko do niej dotrze¢, poniewaz
przygotowania do rytuatu zabierajg troche czasu. Plan jest ryzykowny, ale moze jezeli nie Orfe to ktos
inny skusi si¢ na jedno z ostatnich luster po tej stronie Swiata?
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Scena 1. Pokoéj

Wszyscy bohaterowie siedza przed lustrem i obserwuja wnetrze pokoju.

Wprowadzenie do sceny ktére mozna przeczytac graczom:

. Pokdj jest urzqdzony w sposéb minimalistyczny i nowoczesny. Szklane krawedzie stolika odbijajg ptomienne
refleksy ze sztucznego kominka. Nie ma tu ksigzek ani starych rupieci. Krzesta sq wygiete w fantazyjne ksztatty.
Potowe Sciany zajmuje wielki ekran z ruchomymi obrazami. To cudo magii czy tez techniki przycigga wasz wzrok.
Hipnotyzuje. W pokoju jest piec 0s6b. Czterech mezczyzn i kobieta. Pijgq cos ze szklanek i butelek. Czesto si¢ Smiejg
i bez przerwy cos krzyczq. Z ekranu na Scianie dobiega straszny hatas i wszyscy w pokoju muszq podnosi¢ glos.
Jeden z mezczyzn Spi na kanapie. Ktos ozdobit jego rozczochrang gltowe korong z kawatkéw jedzenia i dziwnych
potyskujacych skrawkow materiatow. W pewnym momencie dziewczyna wylqcza magiczny ekran i rozpoczyna sig
rozmowa”.

W pokoju jest pie¢ oséb. Wszyscy maja po 21 lat, czyli wygladaja mlodo. Informacje o wieku, gracze
moga uzyskac z odszyfrowanych dokumentéw. Wiek 21 lat oznacza w USA dorostosc.

Veronika Summers

Sredniego wzrostu blondynka. Bardzo tadna. Ubrana w rézowy sweterek i jeansowe spodnie. Czesto
si¢ uSmiecha i jest juz mocno podpita. Placze si¢ jej jezyk. Stara sie mowié¢ duzo o jakis blizej nikomu
nieznanych ludziach. Zwraca si¢ do kazdego po nazwisku. Buty oczywiscie na obcasie.

John Pendelton

Wysoki brunet. Murzyn rosty w barach i z kanciasta szczeka. Lubi popisywac sie swoja sila czy to
klepaniem po plecach, podnoszeniem kogos$ lub czegos czy tez mocnym $Sciskaniem reki. Mimo
Sciszonego telewizora wcigz mowi podniesionym glosem. Do wszystkich sie zwraca w takim stylu ,,€j
frajerze” - do facetéw, ,ej laseczko”- do kobiet. Jest przystojny i chyba najlepiej ubrany z catego
towarzystwa. Czarna koszula z kotierzykiem i ptécienne spodnie. Na nogach skorzane buty.

Olivier Smithy

Gruby i wiecznie spocony cztowieczek. Nizszy od Pendeltona o pottorej gtowy gldwnie siedzi na
fotelu i zazera si¢ chrupkami. Ma tendencje do nieustannego zdrabniania imion — Johny, Viki. Ubrany
jest w bluze z kapturem i duzo za duze spodnie z obowiazkowym taricuszkiem przy pasku. Na nogach
trampki.

Ron Donson

Rudy, wysoki i chudy. Wystajace zeby i kupa pryszczy przekresla go w oczach kazdej kobiety.
Ubrania na nim wisza. Bez przerwy si¢ smieje i podspiewuje bardzo falszywie rézne popularne
piosenki. Kraciasta koszula poplamiona pizza i piwem oraz wytarte niebieskie jeansy to wszystko na co
go sta¢. Na nogach ma ciezkie skérzane trapery.

Everett Johnson

Spi na kanapie. Przeholowat z alkoholem tej nocy. Ubrany w podkoszulek i jeansowe spodnie lezy
jak ktoda.

Co sie dzieje na imprezie?

Sitowanie si¢ na reke — John bedzie namawiat wszystkich do tej zabawy. W ten sposéb okaze sie¢ ze
najsilniejszy jest on, potem Olivier, potem Victoria a potem Ron (pokazuje kto jest najsilniejszy)

Tance i bitwa na poduszki - w tym prymuje zdecydowanie Victoria, potem Ron, a potem John i
Olivier. (pokazuje kto jest najzreczniejszy)

Zabawa w scrabble, w tym prymuje Olivier. (spryt lub inteligencja)

W pewnym momencie Victoria podpuszcza wszystkich do zabawy w ,Bloody Mary” . Zabawa ta
polega na wypowiedzeniu trzy razy stow ,Bloody Mary” przed lustrem. Wedle , amerykanskich
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wierzen” sprowadza to przekletego ktéry morduje osobe wypowiadajaca stowa. Po tej propozydji
wywiazuje sie kiotnia. Ron i Olivier nie chcg sie bawi¢ w taka dziecinade, a John $mieje si¢ z nich i
wrzeszczy ze sa tchérzami.

Od ciebie MG zalezy jak cala scena sie rozegra. Zabawa w , Bloody Mary” moze by¢ rozegrana po
wszystkich innych zabawach lub w trakcie. To zalezy od cierpliwosci graczy i ich checi do
obserwowania mtodych ludzi i otoczenia.

Wazne:

Scene mozna rozegra¢ na rozne sposoby i w réznych konwencjach. Mozesz MG zrobi¢ z tego
dziwna farse i groteske. Czworka pijakdw na przemian betkocze i mowi cos o tysiacu nieistotnych i
niezrozumiatych spraw. Moze ktorys z uczestnikow zabawy kazde stowo moéwi dwukrotnie? Na
przyktad : ,John John zjedz zjedz to to dla dla mnie mnie” Albo kto$ pomija zawsze poczatek zdania ,,
....do toalety” ,,.....puszczaj” (zamiast ,,nie puszczaj”) Niech gracze poczujq signaprawde dziwnie.

Kolejnym sposobem jest zrobienie z tego troche horroru. Niech graczom wydaje si¢ ze cata tréjka
mezczyzn stara si¢ zgwalcic¢ Veronike, albo ze staraja si¢ wzajemnie zabié¢ zeby tylko ja miec.
Ten swiat jest obcy dla postaci.

W momencie kiedy pierwsza osoba stanie przed lustrem i wypowie trzy razy ,Bloody Mary” czas sie
zatrzymuje w pokoju, a gracze moga zdecydowac ktory z nich wstepuje w postac przy lustrze.

Daj im MG czas na zastanowienie, ale w razie przeciagajacej si¢ dyskusji opisz im ze czas powoli
wraca do normy. To powinno ich zmobilizowac.

Jak wiesz, wérdd postacie jest jedna kobieta i trzech mezczyzn. Nie oznacza to jednak, ze duch Arii
musi wstepowaé w posta¢ Veroniki. Rownie dobrze moze wybrac¢ Johna, co wydaje si¢ stusznym
wyborem dla urodzonej wojowniczki.

Pierwsza osoba ktdra wypowie magiczne stowa bedzie Veronika. To moze spowodowac ciekawe
sytuacje pomiedzy przemieniong Veronika a reszta towarzystwa.

Duchy nie wstepuja na raz we wszystkie postacie, ale po kolei. Kazda posta¢ musi wypowiedzie¢ 3
razy ,Bloody Mary” patrzac w lustro z otwartymi oczami.

To moze spowodowac kilka problemow.

Przemienione postacie zachowujq si¢ dziwnie i nienaturalnie. Nie wiedza jak wiaczy¢ telewizor czy
zapali¢ Swiatto. Nie znaja tez wspomnien kontrolowanej osoby.

Moze Olivier lub Ron nie beda chcieli bawi¢ si¢ w ,Bloody Mary” zwlaszcza jak zobacza zmiany
zachodzace w bawiacych si¢ (np. nagte milczenie, czy otrzezwienie)

Moze nawet namowiony lub zmuszony Olivier bedzie uparcie zamykac oczy przed lustrem. A wtedy
przejecie ciata nie dojdzie do skutku.

Moze kto$ zacznie panikowac i wrzeszcze¢ ze to porywacze cial, i ze w lustrze co$ widzial. Co
spowoduje paniczna ucieczke?

Od ciebie MG zalezy rozegranie tej sceny.

Wazne: Najwazniejsze jest to zeby$ dat poczué graczom, ze

nie tak fatwo udawac inne osoby. Niech straca

troche czasu na cata operacja. Niech przekonuja i

groza. Wybdr cial do kontroli zawazy na calej

przygodzie. Gdy juz raz przejmie si¢ cialo nie
mozna tego zmienic.

Z catej czworki tylko Cha bedzie wiedziat jak
korzystac z przedmiotow po tej stronie lustra.

Postacie przejmuja fizyczne wspolczynniki kontrolowanych ciat a zachowuja psychiczne swoich.
Takze umiejetnosci pozostaja bez zmian. Chociaz zalety (merits ) ktore wymagaja okreslonego poziomu
atrybutdéw sa teraz niemozliwe do uzycia.

Obudzenie $piacego na kanapie zajmie za duzo czasu by bylo to korzystne dla Lustrzan.
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Wszystkie napisy sa jak w lustrzanym odbiciu, a wiec gracze nie beda mogli odczyta¢ imion i
nazwisk przejetych cial, ani zadnych innych informacji. Mozesz pozwoli¢ Me na rzucenie testu na
Academics + Inteligence z modyfikatorem -2. Jezeli test si¢ powiedzie, Me domysli sie dlaczego napiséw
nie mozna przeczytac. O tym problemie wie tez Cha, jezeli zechce moze zdradzic¢ te informacje innym.

Pokdj znajduje sie¢ w mieszkaniu na drugim pietrze starej kamienicy. Na zewnatrz jest noc i pada.

Slady w pokoju

Gracze zapewne beda chcieli przeszukad pokoj, a takze kieszenie przejetych osob. W pokoju znajduje
si¢ troche waznych informagji.

Mapa metra ze stacji numer 13

Na mapie znajduje si¢ zapach Galate, po udanym tescie na wits + investigation Aria moze rozpoznac
ten zapach

Grafitti ,kotow z Cheshire”

Rysunkowi usmiechnietego kota towarzyszy napis catkowicie czytelny dla Lustrzan ,13 drég maja
koty by obali¢ pie ...onego Ksiecia” (cenzura wprowadzona tylko na potrzeby tego tekstu) napis
znajduje si¢ za kanapa, wymaga przeszukania pokoju test na wits + investigation

Szklana buteleczka z etykietkq

Na etykietce jest napis ,tzy meduzy”. Buteleczka zupelnie nie pasuje do nowoczesnego wystroju
mieszkania. Przypomina raczej kraine po drugiej stronie lustra. Jezeli Aria powacha butelke (wits +
investigation) poczuje zapach Galate. Butelke rozpozna tylko Cha. Lzy Meduzy sa narkotykiem
wymys$lonym przez Lustrzan by zwiekszy¢ kontrole nad przejetym ciatem. Moga tez przedtuzy¢ czas
pobytu o dluzej niz dobe, ale nie musza.

Pistolet

W jednej z szuflad w glebi mieszkania znajduje si¢ pétautomatyczny pistolet, ten kto przejat Johna
potrafi instynktownie postugiwac sie bronia. W magazynku jest 8 naboi.

Pienigdze
W portfelach ciat znajduje si¢ tacznie 325 dolaréw

Czas leci nieubtaganie. Zaleznie od sprawnosci i pomystowosci graczy cata scena w pokoju moze
zaja¢ pol godziny a moze nawet dwie godziny. W momencie otwarcia lustra jest doktadnie pdinoc.
Przeszukiwanie pokoju i mieszkania zajmuje co najmniej pdét godziny. Idea zegardéw i czasu jest
Lustrzanom znajoma. W mieszkaniu znajduje si¢ jeden zgar scienny, na szczescie ze wskazéwkami.

Cha wie gdzie jest stacja numer 13. Me po znalezieniu grafitti oraz Orfemu po znalezieniu zapachu
Galate powinno zaleze¢ na odwiedzeniu tego miejsca.

Cha moze zaproponowac odwiedzenie najpierw targu ,u pana Z” ale z drugiej strony sam moze by¢
ciekawy co znajduje si¢ na stacji 13. Stacja 13 znajduje si¢ niedaleko tego pokoju i wlasciwie mozna do
niej i8¢ po drodze do , pana Z”

Wazne:

Cha musi po wyjsciu z mieszkania powinien wrdci¢ do lustra i je zniszczy¢. Musi tez zawiadomic
swoim matym lusterkiem straz Ksiecia. Ktéra od tej chwili bedzie podazac tropem druzyny.

Mozesz rozegra¢ rozmowe miedzy Cha a kapitanem strazy. W rozmowie Kapitan Strazy odnosi sie

arogancko do Cha i pomiata nim. Jezeli jednak naraziloby to Cha na zbyt wczesne ujawnienie,
mozesz ograniczy¢ sie do przekazania karteczek graczowi.
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Od Cha zalezy co pomysla sobie inni bohaterowie w momencie kiedy ich przewodnik bedzie musiat
udac sie na chwile w inne miejsce.

Zapewne wzbudzi to podejrzenie Me.
Jezeli dojdzie w jaki$ sposdb do powrotu druzyny do pokoju , ujrza sttuczone lustro.

Scena 2. Przez ulice

Deszcz niemitosiernie siecze was po plecach. Jest zimno i mokro. Pomiedzy szarymi budynkami przemieszczajq
sig z zawrotng predkoscig metalowe potwory. Bryzgajq wodq z katuz jak sptoszone rumaki. Oélepiajq przenikliwym
Swiattem i ogtuszajq rykiem. Niektdre na was warczq i piszczq. Wygladajq jakby staraly sie was ztapac w swoje
potezne, metalowe tapska. Uciekacie od tego zgietku w cisze i spokdj slepego zautka. Nagle sfora pséw rzuca sie w
waszym kierunku. Nienawisc¢ wyziera z ich oczu”

Postaraj si¢ mistrzu by podréz przez ulice byta strasznym przezyciem. Ponizej znajduje sie kilka
sposobdw urozmaicenia zycia graczom.

Opisuj im wszystko tak jakby widzieli to pierwszy raz. Bo przeciez dla wigkszosci z nich to jest
pierwszy raz w tym swiecie.

Uliczne swiatla

Swiatta uliczne gasna gdy postacie graczy przechodza pod nimi, by zapali¢ sie z powrotem kilka
sekund po ich przejsciu. Jest to na tyle notoryczne, ze moze wzbudzi¢ podejrzenia w innych
przechodniach, lub sprowadzi¢ na druzyne $wira wierzacego w kosmitow lub duchy z innego wymiaru

Psy

Reagujq bardzo zle na bohateréw. Rzucaja si¢ i atakuja. Jezeli masz taka ochote, mozesz na graczy
napusci¢ sfore dzikich pséw.

Samochody

Nieznajomos$¢ przepisow moze doprowadzi¢ do wypadku, samochod moze potraci¢ ktéregos z
bohateréow. Obrazenia powinny by¢ raczej lekkie, by nie konczy¢ przygody na jej poczatku. Kazdy
wypadek to thum gapiow, pytania, karetka pogotowia, straszne zamieszanie.

Zebrak

Cztowiek proszacy o drobny datek moze sta¢ sie przekleristwem dla odmiericéw. Zebrak moze staé
sie podejrzliwy, moze wrzeszcze(, ze bohaterowie to zfodziej lub arabscy imigranci. Moze ich
wypytywac czy sa odmiencami z krainy Faerie. Moze im mowi¢ ze kiedy$ widziat kobiete o oczach jak
wasze. I to moze by¢ nawet prawda. Czyzby widzial kiedys ukochana Cha? Moze przewodnika
zainteresuje ta historia? Tak czy siak, jest to tylko falszywy trop.

Grafitti

W wielu miejscach na ulicach miasta moga pojawia¢ si¢ grafitti ,Kotéw z Cheshire”. Zwykle sa to
rysunki u$miechnietego kota i napisy w stylu: ,Smierc Xsienciu” ,Wolnosc dla Lustrzan” ,Powiesic
Xsiencia” ,Nie daj si¢ systemowi” , Rewolucja nadhodzi”. Przechodnie spytani o napisy nie beda
wiedzieli skad sie one wzigly. Nie beda tez w stanie odczytac¢ napiséw na $cianach ( dla nich bedzie to
niezrozumiaty gryzmot — w koncu to lustrzane odbicie napisu) Bledy ortograficzne sa celowe.

Wazne:

Cha nie wpakuje sie¢ pod samochdd i bedzie wiedzial o wszystkich niespodziankach tego swiata,
jak lampy czy psy. Jezeli zamierzasz wymysla¢ rézne nowe problemy z ktérymi borykaja sie
bohaterowie, bedziesz musiat podzieli¢ sie swoja wiedzg z Cha.
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Przyktadowy Pies

pula kostek ataku: 7 (lethal) obrazenia od ugryzien
obrona 2

odpornos¢ na wptyw (resolve)2

punkty zycia 5

wytrzymatosé(stamina) 2

modyfikator Inicjatywy 6

Psy nie walcza do konca. Jak bohaterowie zaczna strzela¢ uciekna od razu. Strzaly z pistoletu moga
jednak sprowadzi¢ na bohateréw klopoty. Statystyki sa obnizone w stosunku do podrecznikowego psa,
poniewaz sg to mocno wygltodzone okazy.

W zaleznosci od wyboru graczy, nastepuje scena 3 (stacja numer 13) lub scena 4 (u pana Z)

Dotarcie do stacji zajmuje od 15 do 45 minut. To zalezy od trudnosci spotkanych po drodze. Dotarcie
do sklepu Pan Z zajmuje od jednej do poltorej godziny.

Scena 3. Stacja numer 13

,Zejscie w dot otwiera si¢ przed wami niczym wrota piekta. Czyz inaczej mozna nazwac to przeklete miejsce?
Potamany neon straszy migajacq 13. Na schodach zalega wieloletni brud i stosy nadgnitych smieci. Na
papierowych $mieciach sq jakies napisy i nieznane wam twarze. Wszystko to rozmywa sie w jedng szarq papke
niesionq potokami wody. Schodzicie w dot po Sliskich stopniach. Echo krokow tonie w szumie ogromnego miasta.
Kazdy stopien przybliza was ciemnosciom.”

,Peron jest duzy i prawie pusty. Dziata tutaj moze co druga lampa. Na srodku peronu zieje czarna dziura z
dwoma metalowymi szlakami. Stychac lekkie buczenie, ktore irytuje was coraz bardziej. Takze smrod na tej
zapomnianej stacji jest nie do zniesienia. To co was niepokoi to grupka trzech meZczyzn z pokaznym psem na
tanicuchu. Pies was zwietrzyt i szczeka w waszq strone zajadle. Mezczyzni sq tysi, ich rece pokryte sq tatuazami.
Wygladajq na skorych do bitki.”

Tréjka mezczyzn z psem podchodzi do bohateréw szukajac zaczepki. Moga poprosic¢ o papierosa, lub
strzeli¢ rasistowski tekst pod adresem Johna. Niezalezenie od reakcji graczy, beda dazy¢ do bojki. W
przypadku ucieczki bohateréw spuszcza psa z taricucha i zaczna biec za uciekinierami.

Bohaterowie moga probowac réznych sposobow na tych drabdéw. Agresywne zachowanie tych ludzi
moze by¢ totalnym zaskoczeniem dla Lustrzan. I tutaj MG mozesz stosowac sztuczki ze sceny 1. Moze
wszystko tyczy sie walki samcow o samice? Oto kilka mozliwych zachowan bohateréw i reakcje na nie
drabéw.

Pistolet

Jezeli bohaterowie wyciagna pistolet tysi zaczna si¢ przekomarzac i wrzeszcze¢ co$ w stylu: ,, i tak nie
strzelisz czarnuchu” ,, boisz si¢ i$¢ z nami na pigsci asfalcie”? Jezeli gracze beda zwlekac¢ z uzyciem
broni palnej, ositki zaatakuja. Jezeli jednak wystrzela to zrezygnuja

Pzekupstwo

To moze podziata¢ bez problemu. Gracze moga skorzysta¢ z portfeli kontrolowanych cial. Mniej
wiecej cata zawarto$¢ portfeli zadowoli napastnikéw.

Gadka szmatka

Jezeli kto$ dobrze rozegra rozmowe z drabami, to moze nawet zyskaé sojusznikow. Wszystko zalezy
od inwencji graczy. Gracze oprocz wypowiadanych stéw moga sie wspierac testami na manipulation +
persuasion ( w przypadku perswazji i przekonywania) lub manipulation + intimidation ( w przypadku
grozb i zastraszania)
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Statystyki psa mozna wykorzysta¢ z poprzedniej sceny.

Statystyki drabow:

pula kostek ataku: 8 (bashing) uderzenia piescia

obrona 2

odpornos¢ na wplyw (resolve)3

punkty zycia 7

wytrzymato$é(stamina) 3

modyfikator Inicjatywy 4

jeden z drabow moze mie¢ néz (+1 do obrazen, i zamiana ich na lethal)

Kiedy bohaterowie zajeci sa rozmowg lub bdjka z drabami, na peronie pojawia sie para policjantow.
To Elle i Sammy z wydzialu kryminalnego prowadzacy $ledztwo w sprawie znikniecia Lydii Thomas.

Sprawa Lydii Thomas

Tak si¢ sklada ze Lydia Thomas bylta ostatnio widziana na peronie numer 13 przez jedno z ciat
kontrolowanych przez bohateréw — doktadnie przez Veronike. Veronika i Lydia s znajomymi jeszcze
z czasOw liceum. Lydia zostala przejeta przez ducha Galate. Zaniepokojeni rodzice po paru dniach
wezwali policje by odnalazla ich cérke. Policjanci nie zdaja sobie oczywiscie sprawy ze Swiata po
drugiej stronie lustra.

Elle jest tadna brunetka o zdecydowanym spojrzeniu i niemitym grymasie wykutym na jej twarzy.
Wyglada na 30 lat. Wlosy ma spigte w kucyk. Nosi prochowiec, jeansowe spodnie i koszule z
kolnierzykiem. Porusza sie jak zolnierz. Czesto zuje gume. To ona zwykle gra role ztego policjanta.

Sammy jest niewysokim blondynem. Wyglada na 40 lat. Ma wasy i spory brzuszek. Nosi zwykle
wytarty prochowiec ze zmietym krawatem oraz ptdcienne spodnie i catkiem drogie skérzane buty.
Jedyny element ubioru o ktory dba niemal w fanatyczny sposéb. Sammy lubi si¢ usmiechac i zartowac.
To on gra zwykle dobrego gline.

Elle i Sammy pomoga bohaterom w ewentualnej walce z drabami. Jezeli gracze rozwiazali z drabami
problem w inny sposdb, to ositkowie na widok dwdjki policjantéw zmyija sie z peronu.

Policjanci poprosza bohateréw o pomoc w $ledztwie. Na poczatku zwrdca sie¢ do osoby ktdra znajq —
czyli Veroniki

Pare szczegotow ktére moga pomodc podjac decyzje graczom:

Przebtyski pamieci

Bohater w ciele Veroniki gdy tylko ujrzy policjantow bedzie miat przebtysk pamieci, przypomni sobie
mgliscie rozmowe z policjantami, ale wsrod tych wspomnien pojawia sie tez inne obrazy. Gracz moze
usigs$¢ i skupi¢ sie¢ na tych wspomnieniach. Udany rzut na Inteligence spowoduje przypomnienie
wiekszej ilosci szczegdtow. Nieudany rzut oznacza jednak chwilowa utrate kontroli nad ciatem i atak
drgawek. .

Szczegdty ujawnionych wspomnien:

Bhater przypomina sobie rozmowe Lydii z Veronika w tym samym pokoju co w scenie 1. Lydia
siedzi przy lustrze i nagle jej twarz zmienia si¢. Pojawia si¢ na niej dziwny grymas i Lydia zrywa sie z
krzesta i wybiega przez drzwi. Rzut na wits +composure pozwala stwierdzi¢ bohaterowi, ze Lydia ma
oczy Lustrzanina.

Kolejna scena, tym razem Lydia biegnie po peronie numer 13 i wpada do odjezdzajacego metra.
Bohater widzi tylko odbicie Veroniki w szybach odjezdzajacego sktadu.

Lydia Thomas jest bardzo tadna brunetka o zielonych oczach i zadartym nosku. W wizji bohatera
ubrana jest w spddnice, biatg bluzke i skdrzana, czarna kurtke.
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Bueleczka z etykietkq

Poicjanci pokazujq buteleczke (taka sama jak w scenie 1. Mowia Ze znalezli to na innej stacji metra. I
pytaja sie czy moze ktdrekolwiek z nich wie co$ o tym dziwnym znalezisku. Aria moze zweszy¢ zapach
Galate na butelce po udanym rzucie na wits + investigation

Jezeli gracze zgodza sie na pomoc, policjanci wezma ich na komisariat. Oznacza¢ to bedzie spora
strate czasu. Przynajmniej dwie godziny o ile nie wiecej. Moze to tez stworzy¢ zagrozenie dla catej misji,
gdy wyjdzie na jaw ze nie sa w stanie nic powiedzie¢ o Lydii. Z drugiej strony na komisariacie moze by¢
spore zrodlo informacji na temat Lydii.

Jezeli gracze odmdwia, policjanci beda nalegac coraz mocniej, apelujac do wszelkich wartosci i uczu¢
postaci. W przypadku postuzenia si¢ przez graczy pistoletem przy odstraszaniu drabow spytaja o
pozwolenie na bron. Pozwolenia bohaterowie nie maja. W ten sposob policjanci zaszantazujq ich
aresztem. Wciaz jednak gracze moga probowac walki lub ucieczki. Zwtlaszcza ze w tym momencie
nadjezdza wreszcie wagonik metra. Jezeli gracze nie postuzyli sie bronia , policjanci nie beda mieli
powodu by aresztowad graczy i zdenerwowani odejda.

MG powinien odgrywac obie postacie na dwa rozne sposoby. Elle powinna grozi¢ i wrzeszczed.
Sammy prosi¢ i zacheca¢. Niech gracze poczuja si¢ skotowani. Niech policjanci kusza profitami
wynikajacymi ze wspdtpracy z policja. Niech Elle straszy konsekwencjami jakie moga grozi¢ Lydii.
Gwaltami i seryjnymi mordercami.

Niepocieszeni policjanci zostawia tez namiary na siebie w miejskim komisariacie, w razie gdyby
zmienili zdanie.

Co jeszcze znajduje sie na stacji numer 13?

Udany rzut na wits + composure pozwoli dojrze¢ po drugiej stronie peronu grafitti ,kotow z
Cheshire”. Tym razem napis brzmi ,, Zabic Xsiencia! Wolnosc dla wszystkich. Lustra dla wszystkich!
Smierc dla zdrajcéw — przemytnikuw. Smierc Xsienciu!”

Jezeli Orfe przyjrzy sie grafitti uwaznie rzut na wits + expression dostrzeze ze grafitti byto
poprawione, po wytarciu farby w odpowiednich miejscach oczom ukaze si¢ napis , Tylko na rozstajach
wybierzesz wlasciwg droge”

Udany rzut na wits + investigation dla Arii pozwoli jej odkry¢ zapach Galate przy zejsciu do kanatu z
torami.

Jezeli kto$ zaryzykuje zejscie na dot dostrzeze miedzy szynami karteczke z literami po lustrzansku
(czyli pisanymi normalnie) napis brzmi - ,, U pana Z - ingredienta, pidra, lustra i magiczne dywany w
konkurencyjnych cenach, tuz za ostatnim zakretem”

Na kartce jest stabo wyczuwalny zapach Galate

Wazne:

Jezeli Aria powacha obie butelki po tzach Meduzy ze sceny 1 i ze sceny 3 po udanym rzucie na wits
+ investigation wyczuje takze inny zapach, wspdlny dla obu tych butelek. (jest to zapach pana Z)

Zaleznie od wyboru graczy nastapi teraz scena 4 (u pana Z ) lub scena 5 (komisariat)
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Scena 4. Sklep u pana Z

,Cha skreca za rdg jednej z zapuszczonych kamienic. Oczom waszym ukazuje sie stary, pogiety szyld. Na
szyldzie ledwo widoczna usmiecha si¢ namalowana matpka. Samo wejscie do sklepu bronione jest przez solidne,
metalowe drzwi. Trzeba zejsc kilka stopni pod czujnym okiem zabitych deskami okien. Po lewej stronie od wejscia
sciana budynku jest zamalowana dziwnym grafitti. Przedstawia usmiechnietego kota ktdry z podniesiona nogq sika
na wejscie do sklepu...”

Grafitti nalezy do ,kotéw z Cheshire” co dla wielu postaci w tym momencie moze by¢ jasne. Napis
tym razem brzmi ,Smierc sprzedawczykom! Lej na Xsiencia! Nie wchodZz do domu zdrajcy! Tylko kot
wskarze ci droge. Na rozstajach!”

Po nacisnieciu staromodnego dzwonka i kilku dtuzszych chwilach drzwi otworza sie. Przed graczami
stanie niski i stary cztowiek, na oko 60 lat, z kepkami wloséw na twarzy i glowie, w nieodlacznych
okraglych okularach, wygniecionej flanelowej koszuli i wytartych jeansach. To pan Z. Gospodarz ma
drzacy glos, a na widok bohateréw zaczna mu si¢ nerwowo trzasc rece. Rzut na empathy + wits pozwoli
graczom zauwazyc te szczegoty.

Pan Z ma chrypiacy glos, mowi cicho i stara si¢ nie patrze¢ rozmowcom w oczy. Na widok Cha
gospodarz zbladnie jeszcze bardziej.

Pan Z poprowadzi bohateréw w glab swojego sklepu.

,Sklep jest ciasny, panuje tutaj potmrok. Rozliczne lady i stoly sq zawalone papierami, pidrami, pustymi
klatkami, zegarami i mndstwem innych rupieci. Na pélkach pokrywajacych wszystkie sciany znajdujq sie setki
stoikow, butelek i buteleczek. Wigkszos¢ jest pusta i zakurzona, cho¢ w niektorych znajdujq sie kolorowe ciecze lub
dziwne organiczne preparaty na zawsze zanurzone w formalinie. Z tytu sklepu, za ostatnim stolikiem ze starg
maszynq do szycia znajduje si¢ zakurzona ciemna kotara, Prawdopodobnie jest to wyjscie na zaplecze.”

Pan Z w trakcie rozmowy bedzie mily, a nawet przymilny. W Zaden sposéb nie bedzie chciat
zdenerwowac bohaterow. Jezeli co$ zostanie stluczone lub stracone to Pan Z skwituje to stwierdzeniem
,Nic nie szkodzi. To i tak byt tylko stary rupie¢”. Jedyny protest moze wzbudzi¢ zagladanie lub
wtargniecie za kotare. Wtedy Pan Z zacznie wrzeszczeé co$ w stylu , Tam nie wolno wchodzi¢! To
wlasnos¢ prywatna!” Jezeli mimo protestow bohaterowie tam wejda, Pan Z rzuci sie¢ w ich strong,
chwyci za reke i bedzie prébowat odciagna¢. Pan Z caly czas sie zwraca do przybylych per pan lub pani.
Do Cha moéwi od poczatku panie Cha, co $wiadczy o tym ze sie znaja.

Wazne:

Jezeli Aria powachata dwie butelki po 1zach meduzy Skojarzy wspdlny dla nich zapach z
zapachem Pana Z.

Czego bohaterowie mogga sie dowiedzie¢ od Pana Z?

Czym sq tzy meduzy?
Pan Z bedzie twierdzit, Ze nie ma pojecia co to jest. Rzut na empathy + wits pokaze ze Pan Z klamie.
Takze pokazanie kartki ze sklepu znalezionego na stacji metra, moze rozwigzac jezyk Panu Z.

Jezeli bohaterowie beda nalegac¢ lub grozi¢ Panu Z to on bardzo szybko ulegnie. Pana Z mozna tez
przekupic. Oto co powie Pan Z o 1zach meduzy:

PAN Z: Lzy Meduzy to wytwor szalonego alchemika X. Pozwala na dluzej zachowac kontrole nad
przejetym cialem. Ale jest to bardzo ryzykowne. Poniewaz preparat nie zawsze dziata.

BOHATER: Co znaczy ze nie zawsze dziata?

PAN Z: Tylko szalency uzywaja tych lez. Czy zadziata mozna si¢ dowiedzie¢ dopiero w momencie
kiedy sie traci kontrole nad cialem. I jest jeszcze jedno zagrozenie, przy zazywaniu tez, zapamietany sen
w umysle Lustrzanina moze nabrac realnych ksztattow.

www.quentin.rpg.pl Strona 14




Jakub ,,Fingrin” Tabisz Po tej stronie lustra Ouen’rin 2007

B: Nabrac realnych ksztattow?

PAN Z: Stac sie rzeczywisty. Nie pytajcie mnie o to, bo nie wiem o co w tym chodzi. Wiem jedynie ze
alchemik X zginal w niewyjasnionych okolicznosciach. A powiadaja, ze zazywal swojego specyfiku
przed $miercia.

Czy posiadasz Lzy Meduzy?

PAN Z: Nie posiadam i nigdy nie posiadatem (przycisniety po ewidentnym klamstwie) No dobra
posiadalem je, ale teraz ich naprawde nie mam.

Czy ktos kupit u ciebie ostatnio Lzy Meduzy?

Pan Z bedzie wyraznie ociagat si¢ przy tym pytaniu , To tajemnica zawodowa. Nie moge zdradzac
moich klientéw.” Przycisniety lub przekupiony powie jednak co nastepuje:

PAN Z: Byla tu taka dziewczyna. Brunetka z zielonymi oczami. Kupita ode mnie caly zapas tez.
Bardzo jej sie spieszyto.

To moze wzbudzi¢ potok kolejnych pytan.

Co doktadnie wie Pan 7?

Przy wszystkich ktamstwach Pana Z gracze moga wykonywac testy na empathy + wits. Moga tez
zastrasza¢ lub przekonywac¢ Pana Z - zastraszanie manipulation + intimidation, przekonywanie
manipulation + persuasion.

Grafitti na Scianie

To zrobita jakas banda wandali. No dobra nie bede $ciemniat, to zrobily ,koty”. Ale ja naprawde nie
wiem dlaczego. Nie jestem zdrajcg, jestem tylko handlowcem. No dobra, dobra, moze sprzedaje to i owo
straznikom Ksiecia. Ale jakos trzeba zy¢, no nie? Co sprzedaje? Nic szczegolnego. Troche ginu, tak ginu
do diaska. Straznicy lubia si¢ napic.

Ale to grafitti to jakie$ nieporozumienie.

Ruch oporu

Nie, nigdy tu nie przychodza. Tak naprawde. No dobra. Ale ani stowa Ksigciu, ani nikomu innemu.
Przychodza tu czasami. Zwlaszcza ta Alicja. Dziewczyna jest poragbana i strasznie niebezpieczna. Nie,
naprawde nie wiem gdzie sie¢ ukrywa. W koricu to kryjéwka no nie?

Cha

Tak, znam pana Cha od wielu lat. To przemytnik i faczg nas interesy handlowe. Jezeli bohaterowie
przycisna Pana Z , koniecznie nie w obecnos$ci Cha, lub w momencie gdy w jaki$ sposob wyjdzie na jaw
prawdziwy cel Cha, to wtedy Pan Z zdradzi bohaterom, ze Cha pracuje dla Ksiecia i tylko dlatego ze
Pan Z jest jego informatorem jeszcze nie zostat stracony.

Wazne:

Nawet odkrycie, ze Cha jest zdrajca nie wyeliminuje go z dalszej przygody. Tylko Cha orientuje sie
jak poruszac sie po miescie. Tylko on wie jak dotrze¢ na konkretna ulice.

W jaki sposob przetrwates tak dtugo po tej stronie lustra?

Mam wtlasne lustro. Przeciez nie jestem idiota. Opuszczam to cialo przynajmniej raz na dobe. Potem
do niego wracam. Musze tez jakos kontaktowac sig¢ z klientami.

Ta informacja moze wzbudzi¢ pewna konsternacje u bohateréw. Po co Galate/Lydii Lzy Meduzy
skoro ukradia lustro. Czyzby wolala sie nie postugiwac¢ tym lustrem? A moze co$ si¢ z tym lustrem
stalo? A moze Galate potrzebuje tez do czegos innego?
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Czym zaplacita ci ta dziewczyna? Co jeszcze moZesz nam powiedziec o tej
dziewczynie?

Nie przedstawila si¢. Bardzo jej si¢ spieszylo. Zaptacita uczciwa cene. Tak pieniedzmi (ktamstwo) No
dobra zaptacita snem. Tak, handluj¢ uzywanymi snami. To najlepszy towar pod storicem. Gdzie jest ten
sen? Ten sen jest w moim urzadzeniu do transakcji. Dziewczyna zanim data mi ten sen, wyjeta mape
metra i co$ na niej zapisata. Narysowat tez co$ na kartce. Jaki$ rysunek. Ale nie wiem co to bylo takiego.

Wazne:

Postaraj si¢ MG, by informacja o przehandlowanym snie jakos wyszta w trakcie rozmowy z Panem
Z. By¢ moze ktérego$ z bohaterow zainteresuje dziwne urzadzenie stojace za kotara? Dopdki nie
wyjdzie w rozmowie informacja o handlu snami, bohaterowie o wysokiej empathy beda mieli ciagle
przeswiadczenie, ze Pan Z co$ ukrywa.

Nie mozecie tak po prostu wzia¢ tego snu. Zeby wydoby¢ go z urzadzenia trzeba w zamian da¢ inny
sen. Tak to dziata. Nie mozna inaczej.

Maszyna do handlu snami dziat w taki sposéb w jaki opisat to Pan Z. Trzeba odda¢ wlasny sen by
zdoby¢ nowy sen. Musisz uzmystowic¢ graczom powage sytuacji. Utrata snu dla kazdego z nich oznacza
wielka strate. W przypadku gdyby to Orfe chciat odda¢ swoj sen, Pan Z stwierdzi co$ w rodzaju ,, to
musi by¢ kompletny sen, takich jak twoj maszyna nie przyjmuje, nawet nie ma twarzy w tym $nie”. Jest
to mato mozliwe zeby Orfe poswiecil swdj sen, ale gdyby jednak tak sie stalo to maszyna nie przyjmie
jego niekompletnego snu. Jezeli kto$ si¢ zdecyduje na transakcje to wtedy zamiast jego snu pojawia si¢
w jego gltowie sen Galate/Lydii.

Sen Galate/Lydii

Znajdujesz sie na rozstajach. Skrzyzowaniu w ksztalcie litery T. Droga prowadzi w lewo lub w
prawo. Na lewo widzisz uciekajacego kota. Chyba si¢ usmiecha, co nie wywotuje w tobie zadnego
zdziwienia. Na $rodku skrzyZzowania jest tablica 114/25. Ty idziesz w prawo. A na horyzoncie widzisz
wieze, smukla u dotu i beczkowatg u gory. Czujesz si¢ wreszcie bezpiecznie. Schronienie juz tak
niedaleko.

Poza wymienionymi tutaj informacjami niewiele mozna si¢ dowiedzie¢ od pana Z. Na zapleczu, za
kotara znajduja si¢ nastepujace rzeczy.

Lustro

Przejscie na druga strone lustra, odpowiedz na zagadke w jaki sposob Pan Z moze tak dlugo
przebywacd ,po tej stronie lustra” oraz w jaki sposob zdobywa produkty i by¢ moze tez klientéw. Lustro
jest wmurowane w $ciane. I proba wyrwania go ze $ciany nie dos$¢ ze zajmie sporo czasu, to moze
jeszcze doprowadzi¢ do zniszczenia lustra.

Maszyna do handlu snami

Dziwne urzadzenie przypominajace troche krzesto elektryczne lub suszarke w salonach fryzjerskich.
Klient siada na krzesle, do ktdrego na czas trwania operacji jest przywiazany. Nastepnie naklad mu sie
na gtowe specjalna tube ktora zamienia sny.

Obraz Orfego

Przedstawia Ksigcia na karym koniu w otoczeniu zolnierzy, Ksiaze ubrany jest w czarny ptaszcz i
srebrny napiersnik, glowe ma odkryta i dumnie spoglada w strone patrzacych. Wladca ma kruczoczarne
wlosy i orli nos. Czarne oczy wyzieraja spod krzaczastycb brwi. Ma na oko 50 kilka lat. Jezeli ktos
uwaznie przyjrzy si¢ obrazowi rzut na wits + composure to moze dostrzec w drugim szeregu zotnierzy
samego Me. Orfe po jednym pobieznym spojrzeniu rozpozna ze obraz jest falsyfikatem a nie
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oryginatem. To moze go bardzo zezlosci¢. Pan Z spytany o pochodzenie obrazu stwierdzi , Jestem
handlarzem, trzeba z czego$ zy¢”

Zapas ginu BL rocznik 67

Cate dwie skrzynki wysmienitego ginu, pytany o niego Pan Z stwierdzi , to dla wyjatkowych
klientow” jezeli wyjda na jaw konszachty ze straza Ksiecia ,, to dla straznikéw”. Tak naprawde caty
zapas ginu jest tylko dla jednego konkretnego cztowieka — kapitana strazy.

Jezeli jednak bohaterowie nie zdecyduja sie przehandlowac¢ zadnego ze swoich snéw, moga dalej
szukad tropdw na komisariacie (scena 5). Jezeli byli tam przed wizyta u pana Z, beda mogli przekazac
policjantom kolejng informacje o pobycie Lydii.

Jezeli jednak bohaterowie przehandlujq sen i postanowia udac si¢ na miejsce ze snu, to przejdz do
sceny 6 rozstaje.

Dotarcie do Rozstajow zajmuje pdt godziny w oparciu o sen i wiedzg¢ Cha.

Scena 5. Komisariat

,Komisariat jest samotnym dwupietrowym budynkiem otoczonym metalowym plotem. Na pierwszy
rzut oka wyglada jak schronisko dla bezpanskich pséw. Tyle tu halasu, jazgotu i szczekania. Policjanci
prowadza was przez zattoczony korytarz, peten ludzi. Ci ludzi przypominaja wam napastnikéw ze
stacji metra. Patrza si¢ uwaznie wam w oczy, lustruja, szukajgq miejsca w ktére mogliby uderzy¢. Pada
kilka wyzwisk pod waszym adresem. Policjanci z komisariatu co$§ wrzeszcza i uderzaja co bardziej
zapalczywych patkami po glowach. Robi si¢ niezle zamieszanie, Szybko kierujecie si¢ w strone drzwi.
Wchodzicie do $rodka, na jednej ze $cian wisi wielkie lustro. Na srodku sali stoja stolik i 4 krzesta.”

Pomieszczenie to pokdj przestuchan. I bohaterowie nie majgq normalnych odbi¢ w lustrze na Scianie.
Co z tym fantem zrobi¢, to juz zalezy od bohaterow. Jezeli zostali przyprowadzeni tutaj ze wzgledu na
posiadang nielegalnie bronn beda mieli o wiele mniejsze pole manewru. Sammy i Elle dwdjka
detektywdw prawie natychmiast zaczyna przestuchanie. Poczatkowo nie bedg zwraca¢ u wage na lustro
na Scianie. Elle gra role ztego policjanta, a Sammy dobrego. Pytania dotycza Lydii ostatnich dwoch dni z
zycia bohateréw. Jezeli tylko Cha bedzie odpowiadat na pytania, policjanci beda dazy¢ do uaktywnienia
innych cztonkéw druzyny. Wazne zeby uswiadomi¢ graczom, ze oni nie do konca wiedza jak
zachowywac sie w takiej sytuacji.

Co jest waznego dla bohateréw na komisariacie?

Zdjecia Lydii Thomas
Zaréwno sprzed przemienienia jak i nagranie z kamery ze stacji numer 13, na ktérym widac¢ oczy

Lustrzanina ( dla policjantéw jest to blad w nagraniu) Jezeli gracze beda pomagaé w $ledztwie
policjanci udostepnia im zdjecia.

Tatuaz na rece Elle

Elle w sali przestuchan zdejmuje kurtke i wtedy dopiero widac¢ kolorowy tatuaz usmiechnietego kota
na ramieniu. Spytana o tatuaz Elle poczatkowo nie bedzie chciata za duzo moéwic¢ — w koncu gra zlego
policjanta. Jezeli jednak bohaterowie beda nalega¢ o pochodzenie tego tatuazu, zdradzi im Zze pochodzi
on z punktu artystycznego tatuazu na ulicy 114.

Kurtka znaleziona w wagonie metra

Pewien uczciwy obywatel zwrdcit na komisariat kurtke z dokumentami Lydii Thompson w kieszeni.
Kurtka zostata znaleziona w wagonie linii C, ktdra zatrzymuje si¢ na stacji obok sklepu Pana Z.

W dokumentach byl wlozony naszkicowany otéwkiem rysunek wiezy (przypomina to wieze cisnien,
waska u gory, beczkowata u gory, ze spadzistym dachem i waskimi okienkami u gory)
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Jezeli Orfe przyjrzy sie¢ rysunkowi to po rzucie na empathy + inteligence zauwazy tudzace
podobienstwo stylu rysunku do jego wlasnego. Czy to w ogodle mozliwe zeby kto$ rysowat w takim
samym stylu jak Orfe? A moze to sam Orfe narysowal ten rysunek Galate?

Aria za pomoca kurtki moze zweszy¢ trop Galate przy sklepie Pana Z. Wymaga to serii testow na
wits + investigation az Aria osiggnie poziom 10 sukcesdw. Poziom kropek na investigation okresla ilos¢
rzutow przy kazdej probie. Czyli przy investigation 3 Aria moze rzucac 3 razy pula swoich kostek. Jezeli
nie osiagnie w tym czasie 10 sukcesdow, to wtedy cata operacja musi by¢ powtarzana. A Aria traci
godzine na nieudane tropienie.

Jakie problemy wynikaja z catej sytuacji na komisariacie?

Policjanci nie oddadza dowoddéw ot tak po prostu bohaterom. Bohaterowie musza da¢ policjantom
co$ w zamian. W przypadku wczesniejszej wizyty u Pana Z, moze to by¢ informacja o ostatnim miejscu
pobytu Lydii. Wtedy policjanci moga si¢ da¢ przekona¢ do wspdlnej wizyty u Pana Z razem z kurtka
Lydii.

Istniejq tez inne mozliwosci. Me moze sprébowac ukrasé¢ dowody. Policjantow mozna ogluszy¢. Orfe
z kolei moze sprobowac¢ poderwac¢ Elle. Elle mimo calej swojej szorstkosci moze zdradzac
zainteresowanie w kierunku postaci kontrolowanej przez Orfego. Moze to sie przejawiaé przez
fagodniejszy ton i stowa w kierunku Orfego. Gesty, jak klepanie po ramieniu, czy siadanie na stoliku
obok niego. Moga to tez by¢ powtdczyste spojrzenia i poprawianie wloséw gdy tylko Orfe spojrzy w
strong Elle. Jezeli Orfe odwzajemni te zaloty i w umiejetny sposéb wykorzysta swdj wewnetrzny urok
(wsparte testem na presence + subterfuge) wtedy bedzie miat Elle owinigta wokdt swojego palca.

Jezeli Bohaterowie wrdca razem z policjantami do sklepu Pana Z przezyja szok. Sklep jest
wywrocony do gory nogami, Pana Z nie ma, a grafitti kotéw na scianie przed wejsciem jest zamazane
czarng farba. Lustro na zapleczu jest stluczone. Ale co ciekawe maszyna zostala tylko

przewrocona.(bohaterowie wciaz moga jej uzyc¢) Caty
zapas ginu Pana Z zniknat ze sklepu.

Wazne: Dotarcie do rozstajow w oparciu o zapach Lydii
Elle nie bedzie zaciekawiona Orfem, jezeli Zajmuje co najmniej jedn‘q godzi‘n.e. Problemem moze
ten weieli sie w postaé Veroniki. tez by¢ wytlumaczenie poliantom do czego

bohaterom potrzebna jest kurtka.

Scena 6. Rozstaje

,Skrzyzowanie ulic 114 i 25 jest puste. Domy stoja opuszczone. Nie ma tu oprdcz was zywej duszy.
Deszcz na chwile przestal pada¢. Chmury rozstapily sie ukazujac po raz pierwszy od waszej wizyty w
tym $wiecie skrawek nieba. Na srodku skrzyzowania widnieje przerdzewiata tablica. W lewo prowadzi
ulica 114 w prawo pomiedzy stare magazyny odchodzi ulica 35”

W czasie podrozy do rozstai MG moze nekac postacie wszelkimi sugerowanymi spotkaniami ze
sceny 2. Przez ulice. Moze to wprowadzi¢ element konczacego sie czasu. Jezeli nagly wypadek
samochodowy, spowodowal niezamierzong wizyte w szpitalu od razu bohaterowie traca 1 do 2 godzin.

Jezeli bohaterowie podrozuja z policjantami, bedzie im tatwiej przedrze¢ sie¢ przez miasto.

W lewo czy prawo? Oto jest pytanie?

Sen Lydii sugeruje pdjscie w prawo, tak
samo zapach za ktérym moze podazac¢ Aria o o o .
wskazuje w prawo. W lewo natomiast Jezeli gracze zdecyduja si¢ pojs¢ do kryjowki , kotow
znajduje sie prawdopodobnie kryjowka ~Mozna odwlec scene konfrontagji ze straza Ksigcia do
,Kotéw z Cheshire”. Jezeli gracze za dlugo ~POWrotu graczy na rozsta]:e. Df‘ to mozliwosé
zwlekali z dotarciem do rozstai, straznicy zyskan‘la przez  graczy sojusznika  w  walce z
Ksigcia doganiaja ich wlasnie w tym pomagierami Ksigcia.
momencie.

Wazne:
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Jak okresli¢ czy bohaterowie zwlekali?

Jezeli odwiedzili komisariat chocby jeden raz — straznicy dogonia ich przy Rozstajach.

Jezeli Me namoéwi reszte druzyny do wizyty w kryjéwce ,kotdw” - straznicy beda czekac¢ na
rozstajach w drodze powrotnej z kryjowki.

Jezeli minegto ponad 12 godzin czasu gry — straznicy dopadna bohaterdw przy Rozstajach.

Straznicy to Kapitan Strazy plus czterech Straznikdw. Wszyscy sa w swojej naturalnej formie — to
znaczy nie przejeli zadnych cial. S w peini Lustrzanami. Nosza czarne ptaszcze, czarne kubraki i czarne
spodnie. Kazdy z nich dzierzy krétki miecz.

Statystyki straznika Ksiecia
Wazne: pula kostek ataku: 9 lethal kr6tki miecz
Bron palna zadaje tylko obrazenia typu bashing dodaje +2 do ataku
strazy Ksiecia. Wynika to z natury istot z drugiej
strony lustra. Miecze i wszelkie ostre narzedzia
zadaja normalne obrazenia.

obrona 2 + 1 za pancerz skorzany
odporno$¢ na wptyw (resolve)3

Jezeli ktos w czasie walki pokaze kapitanowi punkty Zyd&t? ‘
butelke BL 67 ten traci akcje w tej rundzie wytrzymatosé(stamina) 3
starajac sie dotrze¢ do ukochanego ginu. modyfikator Inicjatywy 6

Statystyki Kapitana znajduja si¢ na koricu w sekgji dla Bnéw.

Kapitan gdy tylko dopadnie razem ze swoimi kompanami druzyne bohateréw zasmieje si¢ gromko i
karze im broni¢ swoich marnych zywotdw. Mrugnie tez porozumiewawczo do Cha. Kazdy bohater po
udanym rzucie na wits + composure — 2 kostki moze dostrzec ten gest w strone Cha. MG mozesz
dowolnie wydtuzac scene. Niech Kapitan napawa si¢ zwycigstwem. Niech $mieje si¢ z bohaterow i ich
celu wyprawy. Niech nazywa Galate lafirynda, a Orfe gogusiem. O Me moze mowi¢ ze jest
bezwartosciowym emerytem, Arie obrazac, ze nadaje sie tylko do garéw i piastowania dzieci.

Co moga zrobi¢ bohaterowie?

Ucieczka

To sie na pewno nie spodoba Arii. W przypadku ucieczki scena poscigu jest rozgrywana zgodnie z
zasadami pogoni z podrecznika do nWODa. Mozna zatozy¢ ze straznicy dysponuja athletics 3 i strength
3 ich speed jest taki sam jak dla standardowego cztowieka rozpisanego w podreczniku.

Pojedynek

Aria moze wyzwacd na pojedynek Kapitana. Kapitan zgodzi si¢ na pojedynek , a nawet ofiaruje Arii
miecz. Od dawna czekatl na mozliwo$¢ zmierzenia si¢ z najlepsza wojowniczka po drugiej stronie lustra.
Teraz okarze si¢ kto jest lepszy. Pojedynek nie musi by¢ stoczony pomiedzy kapitanem a Aria. Kto$ inny
moze wystapi¢ w obronie druzyny.

Podanie sig

W przypadku poddania si¢ Kapitan bierze wszystkich czlonkéw druzyny na egzekucje w patacu
Ksiecia. Kapitana jednak mozna przekonaé¢ do odwleczenia decyzji o powrocie na druga strone lustra.
Wystarczy powiedzie¢ o tym ze Galate znajduje si¢ w wigzy z ukradzionym lustrem. Wtedy kapitan
wezmie wiezniow ze soba do wiezy by byli Swiadkami ostatecznego triumfu zolnierzy Ksiecia.

Jezeli bohaterowie przegraja walke ze straznikami Ksiecia oznacza to dla nich koniec gry. Jezeli
pokonaja Kapitana w pojedynku, ten razem z zotierzami wycofa si¢ z tego swiata. Kapitan nie bedzie
walczyt do $mierci. Jezeli jego poziom zdrowia spadnie do 2 punktéw , wycofa sie z walki.

Na odchodnym powie jeszcze:
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, Popetniliscie wielki blad zadzierajac z Ksieciem. Zaden z nas nie powinien przebywaé w tym $wiecie. Nie
mamy prawa kras¢ cudzego zycia. Lustra powinny zosta¢ zniszczone na zawsze.”

Jezeli bohaterowie przegraja w pojedynku, to
zalezy od nich co zrobia dalej. Wazne:

Jezeli nie dojdzie do pojedynku, a regularnej Jezeli Alicja bedzie uczestniczy¢ w walce,
walki, Kapitan takze si¢ wycofa przy poziomie bedzie ona dazyta do usmiercenia za wszelka
zdrowia 2 razem z zolnierzami. Do wycofania si¢, cene kapitana. Nawet jeéli sie podda lub
moze go tez zmusic utrata wszystkich zotnierzy. zrezygnuje z walki. Kapitan umierajac moze

Poligjanci jezeli uczestniczyli w podrézy na tez wykrzyczec stowa wypisane powyze;.
Rozstaje takze pomoga bohaterom. Jednak na
poczatku beda probowali uzywac przede wszystkim
broni palne;j.

Przy ciele kapitana bohaterowie mogq znalez¢:

lusterko kontaktowe — przez nie Kapitan porozumiewat si¢ z Cha, oraz z Ksigciem
piersiowke z ginem - ulubiony nalég Kapitana

miecz — tadnie inkrustowany, lepszej jakosci od pozostatych miecz (+3 do obrazen)
skorzany napiersnik - +1 do pancerza przeciwko broni bialej

Reszta straznikéw ma po jednym mieczu i napieréniku ze skodry.

Jezeli bohaterowie pojda w lewo przed lub po walce z Kapitanem, przejdz do sceny 7. Kryjowka
Kotéw. Podréz do kryjéwki kotéw zajmuje okoto 30 minut.

Jezeli bohaterowie pdjda w prawo, przejdz do sceny 8. Wieza Galate Podroz do wiezy Galate zajmuje
okoto 30 minut.

Scena 7. Kryjowka Kotow

»Salon z tatuazami na samym koncu 114 ulicy. Cigzko uwierzyc, zZe dotarliscie tutaj przed ludimi Ksigcia.
Wielkie Grafitti usmiechnigtego kota pokrywa catq sklepowq witryne. Tysigce bazgrotdw  pokrywa kazde puste
miejsce na Scianie. Od gtupich wulgaryzmow po rewolucyjne hasta. Wszystkie z bledami ortograficznymi.
Wrchodzicie do srodka. W ciemnym pomieszczeniu jest mnostwo rysunkow kotow. Mndstwo projektéw kocich
tatuazy. A na fotelu na Srodku sali siedzi dziewczyna. Czarnowtosa, czarnooka, z kolczykiem w kazdym uchu, w
kazdej brwi, po kazdej stronie nosa. Na prawym, nagim ramieniu widnieje tatuaz kota, ztamane serduszko i napis
,Alice”. Dziewczyna ,ma na sobie bojéwki i luznq czarng koszulke. Wiosy rozpuszczone opadajg na oparcie fotela.
Gdy tylko podchodzicie blizej podrywa sie z fotela i wyszarpuje zza niego przeraZliwie dtugi i ostry miecz.”

O Alicji mozna powiedzie¢ wiele, ale na pewno nie to Ze jest normalna. Dziewczyna ma na oko 20
kilka lat i jest cztowiekiem z tej strony lustra. Co moze wywotac wielkie zdziwienie u niektérych. Alicja
czesto mowi do siebie, lub do nie istniejacych osob. Co pewien czas $mieje si¢ opetanczo.

Alicja karze bohaterom przedstawic si¢ i wyjasni¢ powdd tego dziwnego najscia. Jezeli ktos wspomni
o grafitti lub tatuazu ktore przywiodly ich tutaj, dziewczyna sie ucieszy i usciska kazdego z nich z
osobna po czym zaprosi na filizanke herbaty jak za starych dobrych czasoéw.

Jezeli bohaterowie beda irytowac Alicje, nazywac jq wariatka lub jej nie stucha¢, moga narazic sie na
atak tym dlugim ostrym mieczem.

W rozmowie przy Herbacie, Alicja moze zdradzi¢ rézne rzeczy.

Maszyna do wykrywania luster

To pomyst Kapelusznika. Pytasz kogo? No Kapelusznika, jak ty mnie stuchasz. Jakby$ nie miat piatej
klepki. Kto to jest Kapelusznik? No Kapelusznik i tyle. Jak mozna nie zna¢ Kapelusznika. Ta maszyna
wykrywa lustra w calym miescie.
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Historia ukochanej Cha

Alicja zdradzi histori¢ tylko wtedy kiedy pojawi si¢ temat wiezy Galate. To Smieszne ale w tej wiezy
zamknela si¢ kiedys jakas dziewczyna. Biedactwo myslalo Zze przezyje w tym Swiecie dluzej niz kilka
dni. Pita na umor fzy meduzy od Zeda. Ale w konicu skonczytly sie jej sny i wykitowala. Nie wiem jak
miata na imie, ale kiedy ja spotkala bylo z nia co$ nie tak. Pytalam sie z ktorej lustrzanej krainy
pochodzi, a ona nie byta sobie w stanie przypomniec¢ niczego sprzed ostatniego miesiaca. Tak jakby cate
jej zycie bylo snem. Biedna dziewczyna.

Historia Alicji
Jestem stad ale bylam wiele razy po tamtej stronie. Tak jak wy podrdzujecie tutaj, tak ja moge dostac
sie tam. Za pierwszym razem pomogt mi krolik no i kot z Cheshire

Koty z Cheshire

To pomyst kota, odkad pojawit sie ten gtupi Ksiaze, nie mozemy podrozowac tak jak wczesniej.
Walczymy o wolnos¢ tego, no przemieszczania si¢. Nikt nam nie bedzie zamykat drzwi.

Sytuacja na froncie

Jest nas coraz wiecej ale potrzebujemy lustra by przerzuci¢ naszych ludzi do patacu Ksigcia. Jak juz
bedziemy w s$rodku, nic mu nie pomoze. Najgorszy jest ten pyszatkowaty Kapitan. Jak si¢ go
pozbedziemy nikt nie stawi nam juz oporu.

Pomozesz nam?
Jezeli wy pomozecie nam, to jasne ze tak. Co mam zrobic?

Maszyna do wykrywania luster wskaze lokalizacje wszystkich luster. Jezeli Cha udato si¢ zniszczy¢
wszystkie pozostale lustra, maszyna bedzie wskazywac lustro tylko w wiezy Galate. Jezeli kto$ zarzuci
Alicji, ze maszyna jest zepsuta zdenerwuje si¢ nie na zarty.

Wazne:

Wszystkie wypowiedzi Aligji sg nieskladne i przerywane $miechami i gadaniem do $ciany. Zréb z niej
MG prawdziwego $wira. To moze wygladac na przyktad tak:

, Ten gtupi Ksigze....méwitem ci Robercie Ze musisz poczeka¢ na dolewke herbaty....ten gtupek....to nie o tobie
Robercie.... musi zosta¢ obalony.... tak wtedy ty tez Robercie bedziesz mdgl pdjs¢ na drugq strong
lustra.....hhahaha....no wiesz takie Zarty przy gosciach.....”

lub tak:

., Ten gtupi, parszywy, zasrany, konuski, gtupiutki. durniutki Ksigze musi oddac lustra..... bo jak nie ...... to
sig obraze i utng mu glowe....o tak.....rachu ciachu.....haha....niezle mu datam popalié, co?....... nie uwazasz tak?
Co? Lepiej bys mu dat?...

Statystyki Alicji znajduja si¢ w dziale z BNami.
Herbatka u Alicji zajmuje okoto 30 minut. Podrdz z powrotem do rozstai to kolejne 30 minut.
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Scena 8. Wieza Galate

. Wreszcie u celu podrézy. Co czeka w Srodku ciemnej wiezycy? Schronieniu tajemniczej kobiety?

Powoli wspinacie si¢ po drewnianych schodach. Z pomieszczenia na samej gorze nie dobiega ani jeden szmer,
ani jeden cichy oddech czy tez krok. Na zewnaqtrz znow zaczyna padac. Z kazdg chwilq coraz gwattowniej, deszcz
przeradza si¢ w ulewe. Pierwszy grzmot rozdziera cisze. Piorun uderza gdzies blisko. Kazdy nastepny moze trafi¢
w samq wieze. Na zawsze pogrzebac was w jej zgliszczach. Was i piekng Galate...”

Bohaterowie moga zabrac ze soba do wiezy policjantow lub/i Alicje. To juz zalezy od nich. Jednak
policjanci moga mocno przeszkadza¢ w podrdzy. Beda zadawa¢ mndstwo pytan i wymagac na nie
odpowiedzi. Alicja z kolei jest nieztym $wirem. Jezeli zabita Kapitana tym bardziej nie powinno to
nastawiac przychylnie do niej bohateréw. Problem w tym ze Alicja ma wykrywacz luster i nie pozostawi
lustra samemu sobie. O ile policjantow mozna opusci$ z miare pokojowy sposob z Alicja nie bedzie to
mozliwe.

Droga do pomieszczenia na gorze, jedynego w wiezy (ktdra zreszta jest stara wieza ci$nien) wiedzie
po kretych schodach zamontowanych na ceglanym rdzeniu. Niektore schody sa mocno nadgnite i moga
rozpas¢ sie pod nieuwaznym bohaterem. Niech gracze wykonaja kilka rzutow na dexterity jezeli czujesz
taka potrzebe MG. Gracze moga si¢ tez skradac stealth + dexterity co oszczedzi im rozwalajacych sie
szczebli, a takze umozliwi im zaskoczenie Lydii/Galate.

Na gorze schodow znajduje sie¢ otwarta klapa. Po wygramoleniu si¢ na gore bohaterowie znajda sie w
calkiem obszernym pomieszczeniu na szczycie wiezy. Pomieszczenie jest okragle, mate szczeliny okien
umozliwiaja spojrzenie na zewnatrz. Zaleznie od czasu jaki zabrala cata wyprawa, moze by¢ dzien lub
noc. Na zewnatrz panuje gwaltowna burza. W srodku pomieszczenia na przeciwleglej do wejscia scianie
wisi lustro — przejscie. Przed lustrem jest wyrysowany pentagram ( zdecydowanie krwia — co moze
potwierdzi¢ wech Arii) w pomieszczeniu zrédlem oswietlenia sa dziesiatki czerwonych s$wiec.
Lydia/Galate stoi z zabandazowanym przedramieniem lewej reki, i dlugim nozem w prawej rece, tuz
koto lustra. Jej oczy i twarz sa smutne. Patrzy w strone przybylych a zwlaszcza Orfego. Ktérego
rozpoznaje od razu — mimo innej postaci. W pokoju znajduje si¢ tez sporych rozmiaréw skrzynia i stolik
z butelkami.

Wielki Finat

Galate nie chce potaczy¢ sie z Orfem, ani wraca¢ do krainy po drugiej stronie lustra. Nie moze tez
jednak zosta¢ w tym Swiecie. Poniewaz predzej czy pozniej zniknie na zawsze w odmetach umystu
Lydii. Lzy Meduzy stuzyly Galate nie tyle do kontroli Lydii, ale przede wszystkim do utrzymania siebie
— zbuntowanego snu — przy zyciu. Celem Lydii jest przetrwac i uwolni¢ si¢ od Orfego i calej tej ferajny.
Lydia za plecami trzyma pistolet. W razie problemow bedzie walczy¢ do ostatniego tchu. A w akcie
desperacji moze zagrozi¢ rozbiciem lustra. Najpierw jednak postara sigprzekonac¢ Orfego do swojej
wersji wydarzen.

Wersja Galate

Galate bedzie probowata przekonaé Orfego do swojej wersji wydarzen. Galate dzigki swoim
zdolno$ciom potrafi czyta¢ w myslach, wystarczy tylko ze spojrzy komus w oczy. Dlatego moze
korzysta¢ z catej wiedzy wszystkich postaci zeby podbudowac swoja wersje. Wedle niej Orfe i cata
reszta sa tylko wymyslem, jej snem, ktérego nie moze si¢ pozby¢. ,Czy nie wydaje si¢ tobie dziwne Orfe
ze nie pamietasz mojej twarzy? Czy nie wydaje ci sie dziwne Ze podrdézujesz do innego $wiata za
pomoca luster i wcielasz si¢ w nieznane ci osoby. To wszystko jest klamstwem. A ty jeste$ kawatkiem
mojej zbuntowanej pod$wiadomosci, tak jak i reszta towarzystwa. Ja nie nazywam sie Galate ale Lydia
Thomas. Ty Me jestes moim wujkiem, a raczej jego lustrzanym odbiciem, ty Cha jeste§ moim ojcem, Ty
Ario mojq siostra. Wystarczy ze przejdziesz Orfe przez to lustro i wtedy na zawsze zostaniesz we mnie.
Inaczej zgine a ty ze mna. Nie moge zy¢ tak wiecznie, tylko dzigki tym 1zom Meduzy jeszcze istnieje.
Jezeli mnie kochasz uczynisz to...” Itd. Itp. Kazdy argument pomocny Galate jest dobry. Jezeli razem z
nim sa Alicja i policjanci, oni tez moga postuzy¢ wersji Galate.
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Co moga zauwazy¢ dociekliwi gracze?

Testy na wits + composure (spostrzegawczo$¢) wits + investigation (weszenie lub przeszukiwanie
pomieszczenia)

Galate nie oddycha — w przeciwienstwie do ich ciat, ciato Lydii nie oddycha

Galate pachnie - zgnilizng, tak jakby w jej ciele zaczat si¢ proces rozkltadu

Butelki na stoliku — mnéstwo pustych butelek po , £.zach Meduzy”

Odbicie — Galate nie ma zadnego odbicia w lustrze

Ona co$ ukrywa — chowa reke za plecami, dlaczego?

Ona nie mowi prawdy - po diuzszej rozmowie i trudnym tescie na wits + empathy — 5 kostek

bohater moze odkry¢ ze Galate nie mowi calej prawdy, Nie moze to jednak nastapié¢ wczesniej niz po
kilku minutach rozmowy.

Ona przypomina — dziewczyne Cha, gdy Galate zwraca si¢ w jego strong Cha widzi kobiete sprzed
lat, czy to przypadek?

Konkluzja:

Wygrana Galate

Jezeli choc jeden bohater przejdzie przez lustro Galate, przestaje ona by¢ snem i staje sie prawdziwa.
Wszystkie jej atrybuty automatycznie rosna o jedna kropke z kazda postacia ktora przeszta przez lustro.
Jezeli kto$ zdecyduje si¢ przejs¢ przez lustro nie méw mu co sie z nim stato, dopdki cala scena nie
dojdzie do konca. W przeciwienstwie do lustra z pierwszej sceny teraz postacie przechodza w catosci
przez lustro. Nie zostaje po nich ciato.

Galate bedzie probowata przekonaé wszystkich do przej$cia przez lustro. Jezeli jej si¢ to nie uda ze
wszystkimi , to zaatakuje ich, ale jezeli zobaczy Ze przegrywa rzuci si¢ do ucieczki.

Jezeli wszyscy przejda przez lustro Galate, bedzie ona $wieci¢ swoj triumf absolutny. Od teraz po tej
stronie lustra pojawil si¢ nowy wtadca. NiesSmiertelna i niepokonana Galate zacznie zdobywaé wtadze i
wplywy/ A lustro zachowa do inwazji na tamten $wiat i dla obalenia Ksigcia.

Wygrana bohaterow

Nastepuje w chwili zabicia Galate. Wtedy sen opuszcza ciato Lydii i wraca do umystu Orfego.Ciato
Lydii pozostaje martwe. Oto cena przechodzenia przez lustro niebezpiecznych snow. Jego sen staje sie
kompletny i wtedy zaczyna on rozumie¢ swdj bfad. Galate byta tylko wytworem jego wyobrazni.

Jezeli Orfe bedzie przekonywujacy i wspaniale odgrywaé swoja posta¢, moze on nawet przekonaé
Galate do powrotu dobrowolnie do snu Orfego. Wtedy Galate przechodzi przez lustro i znika razem z
cialem Lydii.

Lustro po zmazaniu pentagramu i usunieciu $wiec staje si¢ normalnym przej$ciem.

Rozwiazanie innych watkow:

Koty z Cheshire

Jezeli bohaterowie pomoga Alicji w jej rewolucji w krainie po drugiej stronie lustra, wtedy zapanuje
tam chaos i setki niebezpiecznych snéw przenikna do tego swiata. Rozkwitnie przemyt i przestepczosc.
Zapanuje szalenstwo i anarchia tak pozadana przez Alicje. Zginie wiele niewinnych ofiar.

Ostatnie lustro

Jezeli ostatnie lustro zostanie rozbite, Alicja zostanie odcigta od swojej rewolucji i Ksiaze osiagnie
swoj cel. Bezpanskie sny nie beda przenika¢ granic, a przemyt upadnie.
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Kryjowka Arii

Po tej stronie lustra

Quentin 2007

Kryjéwka okarze si¢ dobrym schronieniem przed gniewem Ksigcia i moze poczatkiem nowej

rewolucji?

To tylko kilka przyktadéw rozwiazan. Wszystko zalezy od decyzji graczy co postanowig teraz zrobic.
Czy Orfe pokocha Arig? Czy Aria przestanie slepo kochaé Orfego? Czy Me zrozumie cele Ksigcia? Czy
Cha wrdci do przemytu? A moze jednak wyda wszystkich Ksieciu?

Niech kazdy z graczy wypowie si¢ na koniec sesji co teraz zamierza zrobi¢. Od tego zaleza losy nie

tylko jednego $wiata , ale dwoch.

Jezeli MG ma ochote, moze przyznac¢ XP bohaterom od 1 do 6 zaleznie od gry i dokonan. . Watpliwe

jednak zeby zagrali kolejny raz tymi samymi postaciami.

Postacie Niezalezne

Wypisane tutaj wspotczynniki sa jedynie tymi niezbednymi w przygodzie. MG mozesz dowoli
dodawac swoich zalet i umiejetnosci do kazdej z przedstawionych tu postaci.

Kapitan Strazy

,Ksiaze jest wladca i dlatego ma racje. Wy
ztamaliscie prawo Ksigcia, ja je na was
wyegzekwuje. Jezeli bedziecie stawiaé opor
dopilnuje  tego  zebyscie  zgineli w
meczarniach.”

Virtue: Fortitude

Vice: Pride

Strength: 4

Wits: 3

Dexterity: 4

Resolve: 4

Stamina:4

Composure: 4

Speed: 13

Health: 9

Weaponry: 4 (plus specjalizacja w mieczach)

Brawl: 4

Defense: 3 (+ 1 za pancerz)

Initiative Mod: 8

Pula kostek ataku: 12 (facznie z +3 za miecz
kapitana)

przedmioty w posiadaniu kapitana sa
opisane w scenie 6. Rozstaje

Alicja
., Pieprzy¢ Ksiecia....no nie Robert?....Robert

tez sie ze mna zgadza. Jak tylko odetne mu
glowe ... nie, nie tobie Robercie... to nasikam

www.quentin.rpg.pl

mu do $rodka....hahaha....napijmy si¢ jeszcze za
to herbaty”

Virtue: Faith

Vice: Wrath
Strength: 5

Wits: 2

Dexterity: 3

Resolve: 3

Stamina: 5
Composure: 3
Speed: 13

Health: 10
Weaponry: 4
Defense: 2

Initiative Mod: 6
pula kostek ataku: 11
ekwipunek: miecz (+2 lethal)

Elle

,Pekniesz stary, jak nie dzisiaj to jutro, a jak
nie jutro to pojutrze. Mamy czas na takich
skurwysynéw jak ty. Duuuuzo czasu. To co
powiesz mi wreszcie gdzie ona jest? Czy mamy
przejsc¢ do tej bolesnej czesci przestuchania?”

Virtue: Fortitude

Vice: Wrath

Strength: 3

Wits: 4

Dexterity: 3

Resolve: 3
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Stamina: 3
Composure: 3
Speed: 11

Health: 8

Firearms: 3

Brawl: 3

Defense: 3

Initiative Mod: 6
pula kostek ataku: 9
walka wrecz: 6
ekwipunek: pistolet (+3 lethal)

Sammy

., Nie bdj sig, nie jestesmy tutaj zeby zrobic ci
krzywde. Nam mozesz powiedzie¢ wszystko.
A my postaramy sie o lagodniejszy wyrok dla
ciebie.”

Virtue: Hope

Vice: Sloth

Strength: 4

Wits: 2

Dexterity: 2

Resolve: 4

Stamina: 4

Composure: 3

Speed: 11

Health: 9

Firearms: 3

Brawl: 4

Postacie Graczy:

Po tej stronie lustra

Quentin 2007

Defense: 2

Initiative Mod: 5

pula kostek ataku: 8

walka wrecz: 8

ekwipunek: pistolet (+3 lethal)

Galate

,Jeste$ tylko moim snem Orfe. Jezeli mnie
kochasz zrozumiesz Ze powinnisSmy wreszcie
sta¢ sie caloscia. Czy pamigtasz chociaz mojq
twarz?”

Virtue: Temperance
Vice: Gluttony
Strength: 3

Wits: 4

Dexterity: 4
Resolve: 4
Stamina:4
Composure: 4
Speed: 13

Health: 9

Firearms: 3

brawl: 3

Defense: 4
Initiative Mod: 13
Pula kostek ataku: 10(pistolet +3 lethal)
walka wrecz: 6

Ciata:

Postacie przejmuja cechy fizyczne oraz
umiejetnosci wybranego ciala. Reszta pozostaje
bez zmian.

Veronika Summers

Sredniego wzrostu blondynka. Bardzo adna.
Ubrana w rézowy sweterek i jeansowe spodnie.
Czesto sie usmiecha i jest juz mocno podpita.
Placze sie jej jezyk. Stara si¢ mowi¢ duzo o jakis
blizej nikomu nieznanych ludziach. Zwraca si¢
do kazdego po nazwisku. Buty oczywiséie na
obcasie.
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Dexterity: 4
Strength: 2
Stamina: 2
Presence: 4

Science: 2

John Pendelton

Wysoki brunet. Murzyn rosly w barach i z
kanciasta szczgka. Lubi popisywac sie¢ swoja sita
czy to klepaniem po plecach, podnoszeniem
kogo$ lub czegos$ czy tez mocnym S$ciskaniem
reki. Mimo $ciszonego telewizora wciaz mowi
podniesionym glosem. Do wszystkich sig
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zwraca w takim stylu ,ej frajerze” - do facetéw,
,€j laseczko”- do kobiet. Jest przystojny i chyba
najlepiej ubrany z calego towarzystwa. Czarna
koszula z komnierzykiem i pldcienne spodnie. Na
nogach skdrzane buty.

Dexterity: 2
Strength: 4
Stamina: 4
Presence: 3
Firearms: 3

Olivier Smithy

Gruby i wiecznie spocony czlowieczek.
Nizszy od Pendeltona o poéttorej glowy gtownie
siedzi na fotelu i zazera si¢ chrupkami. Ma
tendencje do nieustannego zdrabniania imion -
Johny, Viki. Ubrany jest w bluze z kapturem i
duzo za duze spodnie z obowiazkowym
taricuszkiem przy pasku. Na nogach trampki.

Dexterity: 2

Strength: 3

Stamina: 3

Presence: 2

Drive: 3

Crafts: 3

Ron Donson

Rudy, wysoki i chudy. Wystajace zeby i kupa
pryszczy przekresla go w oczach kazdej kobiety.
Ubrania na nim wisza. Bez przerwy sie $mieje i
podspiewuje bardzo fatszywie rézne popularne
piosenki. Kraciasta koszula poplamiona pizza i
piwem oraz wytarte niebieskie jeansy to
wszystko na co go sta¢. Na nogach ma cigzkie
skorzane trapery.

Dexterity: 3

Strength: 3

Stamina: 2

Presence: 2

Computers: 4

Lustrzanie:

Po tej stronie lustra

Gracze sami moga zdecydowad jak roztoza
punkty na kartach postaci. Ponizej sa wypisane
ograniczenia, oraz pewne niezbedne
wspotczynniki dla niektérych postaci.

Zaden Lustrzanin nie moze posiada¢ kropek
w Computer, Science, Drive, Politics., Firearms
oraz Streetwise
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Zalety (Merits) dajace znajomosci, kontakty,
status lub zasoby sa bezuzyteczne po tej stronie
lustra.

Orfe

Virtue: Hope

Vice: Pride

Humanity 5

Presence: 3 lub wigcej
Expression 4 lub wiecej
Subterfuge: 3 lub wigcej
Socialize: 3 lub wigcej

Aria

Virtue: Fortitude

Vice: Wrath

Humanity 6

Strength: 3 lub wigcej

Wits: 3 lub wigcej

Resolve: 3 lub wiecej

Brawl: 4 lub wigcej

Weaponry: 4 lub wigcej
Investigation: 3 ani mniej ani wigcej

Cha

Virtue: Temperance
Vice: Greed
Humanity: 3

Wits: 3 lub wiecej
Resolve: 3 lub wiegcej

Streetwise: 3 lub wigcej (to jedyny Lustrzanin
ktory wie jak sie zachowac na ulicy)

subterfuge: 3 lub wiecej

Me

Virtue: Charity

Vice: Lust (rewolucja)
Humanity 8
Manipulation: 3 lub wigcej
Composure: 3 lub wigcej
Larceny: 3 lub wigcej
Intimidation: 3 lub wigcej
Persuasion: 3 lub wigcej
Stealth: 3 lub wiecej
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