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PPOO  TTEEJJ  SSTTRROONNIIEE  LLUUSSTTRRAA  
 

Dziewczyna i lustro 
Oko nieprzejrzyste, warga wydęta 
jak zaklęcie, pocałunek dziewczyny 

i w lustrze odbicie niepełne skrytego losu 
w oddechu tajemniczego mężczyzny 

 
czoło ku górze wzniesione po marzenie 

w dziewczyny myślach dziewiczych 

o niebie i piekle skąpanych w ogniu ciemnym 
na szklanym dnie w jaskrawości lustra 

 
i twarz jak obraz zawieszona w dusznym powietrzu 

w rzęsistych oparach spragnionych westchnień 
zamyślona, bez ciebie, z wątpliwym gestem 
w cieniu skąpana obficie, w zagadkę spowita 

 
mydlane słowa śpią na ustach zamknięte w chwili 

w oddechu opada pierś po niemym krzyku 
 

i tylko brakuje głodnego szeptu 
by spojrzeć i umrzeć w jej tajemnicy 

 

Orfe, nadworny artysta Księcia 
    

Wstęp 
Przygoda jest oparta na mechanice i założeniach nowego Świata Mroku ( new World Of Darkness). 
I z tej mechaniki będę korzystać w trakcie opisywania wszystkich testów i statystyk. Jako, że nie ma 

jeszcze polskiego wydania tego systemu istnieje kilka możliwości uzyskania dostępu do zasad 
potrzebnych do prowadzenia przygody. Można kupić podręcznik przez jeden z internetowych sklepów. 
Można skorzystać z darmowych zasad udostępnionych na stronach White Wolfa (www.white-
wolf.com). Można także prowadzić napisaną tutaj przygodę zupełnie bez użycia zasad i kości, a można 
też używać własnych pomysłów czy też zasad z innych systemów. Przygoda opiera się luźno na „Alicji 
w krainie czarów” i „Alicji po drugiej stronie lustra” Lewisa Carrolla . Klimat rozgrywki może 
przypominać trochę grę „Changeling: the Dreaming” co jest oczywiście w pełni zamierzone. 

Rozgrywka wymaga raczej doświadczonych graczy skłonnych do dobrego psychologicznie 
odgrywania postaci. Przygoda jest rozpisana pod cztery postacie i składa się  z 6 do 8 scen. 

Jest to przygoda jednorazowa. Bohaterowie prezentowani w przygodzie raczej nie będą 
wykorzystywani w następnych.  
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Fabuła 

Czwórka bohaterów z krainy po drugiej stronie lustra wyrusza na wyprawę na „tę stronę lustra” 
czyli do Stanów Zjednoczonych w roku 2007. Głównym celem wyprawy jest znalezienie ukochanej 
jednego z bohaterów. Co się stało z dziewczyną? Tego nikt nie wie. Dziewczyna wyruszyła już jakiś czas 
temu nie informując o tym nikogo – nawet swojego ukochanego. Krainą po drugiej stronie lustra rządzi 
Książę. Ten srogi władca zakazał pod groźbą śmierci odwiedzania krainy „po tej stronie lustra”. Prawo 
to bezwzględnie egzekwują jego słudzy. I tylko garstka przemytników , przestępców i desperatów 
ośmiela się złamać ten zakaz. Bohaterowie próbują w przygodzie dotrzeć do uciekinierki, uniknąć kary i 
zdążyć wrócić do swojej krainy nim będzie na to za późno. Ponieważ im dłużej przebywają „po tej 
stronie lustra” tym większa jest szansa że nigdy już nie wrócą.  

Co MG powinien wiedzieć o świecie? 

Świat „po tej stronie lustra” rządzi się odmiennymi zasadami od tych znanych Bohaterom. Wystarczy 
zajrzeć do książek o Alicji w krainie czarów czy po drugiej stronie lustra by zrozumieć jak odrębny i 
dziwny może być ten drugi świat. Dla potrzeb tej przygody wypisuję kilka dziwnych rzeczy z jakimi 
muszą się borykać postacie graczy. MG może dowoli dodawać swoje pomysły pilnując jednak żeby nie 
przesadzić. 

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

Bohaterowie będący po raz pierwszy „po tej stronie lustra” będą musieli sami dojść do sposobu 
deszyfracji napisów, najlepiej za pomocą zwykłego lustra. 

Ciała 
Postacie z drugiej strony lustra nie mogą przechodzić do tego świata w swoich ciałach. Muszą przejąć 

ciała należące do mieszkańców tej krainy. Pierwsza scena przygody pokaże w jaki sposób zostanie to 
osiągnięte. Po przejęciu ciał, myśli, pamięć i osobowość poprzednich właścicieli nie do końca znika. W 
dramatycznych momentach mogą się pojawić przebłyski wspomnień lub mimowolnie wypowiedziane 
słowa. Należy też pamiętać że dla wszystkich ludzi z tego świata noszone przez postacie ciała będą 
rozpoznawalne. Wszelkie obrażenia zadane noszonym ciałom mogą doprowadzić do śmierci noszącego 
je ducha. Prawdziwe ciała bohaterów w momencie przejścia przez lustro znikają. Lustrzanie rozpoznają 
się „po tej stronie lustra” po oczach. Oczy zdradzają ich przed kimś z ich rodzaju. 

Odbicia 
Przejęte przez postacie ciała nie mają odbić lustrzanych. A raczej mają je zamazane i powykrzywiane 

jak w cyrkowych zwierciadłach. Tylko w lustrach będących przejściami między dwoma światami 
postacie mają normalne odbicia (czyli odbicia ciał w których przebywają aktualnie). Jest to prosty i 
skuteczny znak rozpoznawczy tych zwierciadeł.  

Psy 
Psy nie znoszą stworzeń z drugiej strony lustra. Każdy pies będzie warczał i szczekał na postacie 

graczy. I gdy tylko to możliwe zaatakuje.  

24 h 
Istota z drugiej strony lustra może przebywać tylko jedną dobę w tym świecie. Po upłynięciu tego 

czasu musi się liczyć z poważnymi konsekwencjami. Z początku taka istota zaczyna słabnąć, potem traci 
kontrolę nad przejętym ciałem aż w końcu staje się niemym obserwatorem gdzieś na dnie świadomości 
kontrolowanego człowieka. Ciało które wcześniej służyło wszelkim celom staje się teraz więzieniem na 
zawsze. Dlatego też czynnik czasu będzie bardzo ważny w tej przygodzie.  

Niektóre postacie mogą się zastanawiać czemu służy ta szalona wyprawa skoro poszukiwana 
dziewczyna uciekła już ponad dobę temu. Ta i inne zagadki zostaną oczywiście wyjaśnione na 
następnych stronach.  
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Książę 
Jest złym władcą krainy po drugiej stronie lustra. Zakazał on podróży przez lustro z lęku o utratę 

władzy nad swoimi poddanymi. Utrzymuje on zastępy jawnej i tajnej policji bezwzględnie wykonującej 
jego rozkazy. Nie cofa się przed niczym , nie przebiera w środkach żeby osiągnąć cel.  

Jego celem jest zniszczenie luster będących drogami na drugą stronę oraz wybicie wszystkich 
członków ruchu oporu tak zwanych „kotów z Cheshire” 

Koty z Cheshire  
To podziemny, terrorystyczny ruch przeciwników Księcia. Ich symbolem jest uśmiechnięty kot – 

mityczna postać, która ponoć kiedyś istniała po drugiej stronie lustra. Celem „kotów” jest obalenie 
Księcia i ustalenie własnej „lustrokracji” 

Lustrzanie 
To istoty mieszkające po drugiej stronie lustra, każda z postaci jest lustrzaninem 

Imiona 
Im starszy mieszkaniec krainy po drugiej stronie lustra tym krótsze imię. W ten sposób Me jest 

starszy od Cha, a Cha jest starszy od Orfe itd. 

Sen 
Jest to jeden z największych skarbów każdego mieszkańca krainy po drugiej stronie lustra. Każdy 

lustrzanin zachowuje jeden i tylko jeden szczególny sen w swojej pamięci. Sen można przywołać w 
każdej chwili, wystarczy zamknąć oczy, jest on bardzo realistyczny. Utrata Snu powoduje dosyć 
poważne konsekwencje. Sny można zmieniać, co z resztą czyni wielu Lustrzan by . zapomnieć o czymś 
na zawsze.   

O wszystkich   założeniach obu światów wie tylko Cha.  Me, Orfe i Aria zdają sobie sprawę z natury 
Snów, władzy Księcia, Imion, zasad przemieszczania się przez Lustra a także o limicie czasu 
przebywania „po tej stronie lustra”. Tylko Me wie o „Kotach z Cheshire” z pozostałej trójki. I tylko Me 
wie o tym że grafitti są komunikatami „Kotów” O tym nie wie nawet Cha.  

 

Postacie 
 Współczynniki niezbędne (które gracze muszą wykupić)  dla każdej postaci są rozpisane w sekcji 

Bohaterowie Graczy. Resztę gracze wybierają na normalnych zasadach tworzenia postaci. 

Orfe 

To główny winowajca całej wyprawy. Kocha on Galate (zbiegłą dziewczynę) na zabój. Co ciekawe 
znają się tylko miesiąc, ale on jest przekonany, że zna ją całe życie. Nie wie dlaczego uciekła od niego, 
ale podejrzewa, że groziło jej wielkie niebezpieczeństwo i to zapewne ze strony sług złego Księcia.      

Osobowość: Orfe zawsze był odludkiem i prawdziwym artystą. Jest skłonny do wielu dziwnych i 
ekstrawaganckich zachowań. Nie radzi sobie z codziennymi sprawami, za to jest skarbnicą pomysłów. 
Zawsze wyróżniał się słomianym zapałem w wielu sprawach w które się angażował. Ale teraz jest 
inaczej. Jest zdeterminowany, zdenerwowany, zestresowany i przerażony. Wie co grozi za złamanie 
zakazu Księcia. Po raz pierwszy ośmielił się mu przeciwstawić.  

Sen: Sen Orfego jest niekompletny. Bardzo go to martwi z kilku powodów. Po pierwsze i 
najważniejsze był to sen gdzie byli razem z Galate. W tym śnie było prawie wszystko co wiedział o 
Galate. Jej twarz i włosy, całe jej piękno i ton jej głosu. Gdy jego sen przestał być kompletny Orfe 
zapomniał też kim tak naprawdę była Galate. Oprócz jej imienia i tego że uciekła nie wie  o niej nic. Po 
drugie sama niekompletność snu jest dla Orfego niepokojąca. Jak to się mogło stać że stracił swój 
najwspanialszy sen? 
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Cel: Odzyskać Galate którą kocha na zabój. Czy trzeba lepszego celu? Orfe kocha Galate i zrobi dla 
niej wszystko i zrobi też wszystko by byli na zawsze razem. 

Profesja: Orfe jest, a raczej był nadwornym artystą Księcia. Bogaty i poważany zaprzepaścił to 
wszystko dla jednej kobiety. 

Zdolność: Orfe jest bardzo atrakcyjny dla płci przeciwnej. Jeżeli wstąpi w jakieś ciało ta atrakcyjność 
dalej pozostaje. Mechanicznie wygląda to jak założenia zalety (merit) Striking Looks  

Co Orfe wie o swoich towarzyszach i dlaczego wziął ich ze sobą? 
Aria: Aria zawsze podkochiwała się w tobie. Jest twarda i szorstka jak skała. Jest wojowniczką i 

zawsze zmierza prosto do celu. Znacie się od dzieciństwa i możesz jej bezgranicznie ufać. Zrobi dla 
ciebie wszystko. Ale tak naprawdę wziąłeś ją tylko z jednego powodu. Tylko ona oprócz ciebie widziała 
Galate. To oznacza że ona w przeciwieństwie do ciebie , wie jak ona wygląda. Ważne żeby ta prawda 
nigdy nie wyszła na jaw. 

Cha: To przemytnik i wasz przewodnik. Poznałeś go dzięki swojemu mistrzowi Me. Nie wiesz co to 
za człowiek, ale jako jedyny z was był już „po tej stronie lustra”. Zapłaciłeś mu pokaźną sumkę, żeby 
was bezpiecznie doprowadził do celu.  

Me: To twój mistrz. Uczył ciebie życia i spojrzenia na sztukę. Me nigdy nie był artystą. On jest raczej 
filozofem i naprawdę cwanym lisem. Poradzi sobie w każdej sytuacji. A kiedyś ponoć służył nawet w 
armii Księcia. Me nie znosi Księcia i jego reżimu. Kiedyś próbował namówić ciebie do buntu przeciw 
aktualnej władzy. Ale ty mu odmówiłeś, a potem stałeś się nadwornym artystą. Wtedy kontakty między 
wami zdecydowanie oziębły. Dopiero twój pomysł przejścia przez lustro znowu zbliżył was do siebie. 
Me jest ci potrzebny, z nim twoja szalona wyprawa ma szanse powodzenia. 

Aria 

Kocha Orfego, ale to miłość nieodwzajemniona. Chciałaby najbardziej żeby to uległo zmianie. 
Dlatego zrobi wszystko, nawet zaryzykuje życie by tak się stało. Galate (dziewczyna która uciekła przez 
lustro) zrobiła także na niej wielkie wrażenie. Jej oczy były takie niesamowite, jakby pełne gwiazd, tak 
podobne do oczu Orfego.  

Osobowość: Aria jest konkretna, zdecydowana i często prostacka. Lubi rubaszne żarty i głupawe 
tekściki. Chciałaby być bardziej egzaltowana, bo tylko takie dziewczyny imponują Orfemu. Stara się 
czasami powiedzieć coś  „kulturalnego” ale zawsze kończy się to straszną gafą. Aria jest odważna i nie 
boi się śmierci. W obronie towarzyszy a zwłaszcza Orfego poświęci nawet własne życie. 

Sen: Największym skarbem Arii jest sen o tym jak pocałowała śpiącego Orfego. Jeżeli Aria 
kiedykolwiek straci ten sen pęknie jej serce i nie będzie już w stanie nikogo pokochać.  

Cel: Zdobyć miłość Orfego i wyciągnąć ich z tych strasznych kłopotów.  
Profesja: Aria po drugiej stronie lustra jest wojowniczką i łowczynią. Praktycznie nie ma sobie 

równych i wygrała dotychczas w każdym pojedynku. Jeżeli uda im się wrócić do domu, zna bezpiecznie 
miejsce gdzie mogliby się schronić przed gniewem Księcia. Jest jeden człowiek który może się równać z 
nią we władaniu orężem. To kapitan Księcia. Aria chętnie stanęłaby z nim w szranki żeby przekonać się 
kto jest najlepszym wojownikiem po drugiej stronie lustra.  

Zdolność:Aria potrafi wywęszyć prawie wszystko. Wystarczy że powącha trop, rzecz należącą do 
postaci, cokolwiek. Gdy Aria węszy rzuca na wits+investigation. Musi też przyłożyć swój nos do 
badanej powierzchni i zacząć węszyć.  

Co Aria wie o swoich towarzyszach? 
Orfe: To piękny i wspaniały człowiek. Jego dzieła zmieniają świat. A ty zrobisz dla niego wszystko 

bo go kochasz bezgranicznie. Znasz go od dzieciństwa. Nie wiesz gdzie poznał Galateę. Pojawiła się 
niespełna miesiąc temu w waszym.... jego życiu. Uważasz że Orfe jest inteligentny i odważny.  

Me: To mistrz Orfego. Mądry człowiek i niezły spryciarz. Wzbudza w tobie wielki szacunek. Dzięki 
niemu może uda się wam uciec gniewowi Księcia. Znacie się raczej słabo. Orfe niewiele ci  o nim  mówił. 
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Cha: To przemytnik. Nie wiesz co o nim uważać. Ryzykuje życie dla worka pieniędzy. Nie cenisz 
takich ludzi. Ale jest wam niezbędny. Tylko on był „po tej stronie lustra” 

Cha 

Jest przemytnikiem i agentem Księcia. Tylko dzięki współpracy z władzami Cha przetrwał tak długo. 
Nie jest to jego pierwsza misja, ale wszystko wskazuje na to że ostatnia. Cokolwiek by to nie znaczyło. 

Osobowość: Cha waży słowa. Każde słowo może przyczynić się do zguby. Nic nie umyka jego 
uwadze. Jest ostrożny, stara się nie zwracać na siebie uwagi. Stara się być pomocny i uprzejmy. 
Wszystko musi być jak w zegarku. I nikt nie może odkryć że jest zdrajcą. Ale Cha ma pewne 
wątpliwości. Po wielu misjach w których usunął wielu wrogów Księcia teraz ma skazać na śmierć parę 
niewinnych dzieciaków? Cha też kiedyś kochał kobietę która uciekła na drugą stronę lustra, dlatego 
właśnie został przemytnikiem. Nigdy jej jednak nie odnalazł. Sytuacja Orfego bardzo przypomina mu 
jego własną sprzed wielu lat. Żal mu chłopaka.  

Sen: Największym  skarbem  Cha jest sen o wolności. O tym jak wydostaje się z klatki w sali tronowej 
Księcia i ucieka.  Jeżeli Cha straci ten sen to nigdy nie będzie wolny.  

Cel: Celem Cha jest wykonywanie rozkazów Księcia. A rozkazy brzmią następująco: zniszczyć 
ostatnie lustra „ po tej stronie”, znaleźć uciekinierkę a następnie wezwać straż Księcia by usunęła resztę. 
Po wykonaniu misji Cha czeka nagroda.  

Profesja: Cha jest przemytnikiem. Jednym z niewielu lustrzan którzy odwiedzili świat „po tej stronie 
lustra”. Spytany o swoją profesję nie powie nic. Przemytnicy nie zdradzają swoich tajemnic. Czym 
zajmują się przemytnicy? Co przemycają przez lustra? Ludzi, rzeczy i sny.    

Przedmiot: Cha posiada lusterko komunikacyjne dzięki któremu może się porozumiewać z 
kapitanem straży.  

Rozkazy: Cha musi zniszczyć każe napotkane lustro natychmiast  po opuszczeniu przez drużynę 
pomieszczenia z lustrem. Cha wie o lustrze przez które postacie przechodzą na początku gry, a także o 
lustrze w pomieszczeniu za kotarą u Pana Z. Cha zna lokalizację sklepu Pana Z. Pan Z jest informatorem 
Cha i tam Cha jest skłonny szukać informacji o Galate i uprowadzonym przez nią lustrze. Wie też że 
Galate może utrzymywać się w tym świecie za pomocą lustra w nieskończoność, podobnie do Pana Z. 
Wystarczy tylko żeby przechodziła przez lustro raz na dobę.  

Wiedza: 
Cha zna jeden sekret Kapitana Straży. Kapitan ma słabość do ginu BL 67. I zrobi dla tego ginu bardzo 

dużo. W końcu jest nałogowym alkoholikiem. 

Co Cha wie o swoich towarzyszach? 
Orfe: to młody, arogancki głupek. Ale wstyd to przyznać, jest tak bardzo podobny do ciebie, gdy 

byłeś młody. Cel jego misji niepokoi ciebie. Historia naprawdę lubi się powtarzać. W sumie chciałbyś 
żeby chłopakowi się udało, żeby znalazł swoją ukochaną. Żeby nie skończył tak jak ty, albo i gorzej. 
Chłopak jest naiwny i uwierzy we wszystko co mu powiesz. 

Aria: co za dziewczyna! Naprawdę wielka z niej wojowniczka. Gdyby tylko nie ten jej bydlęcy upór i 
przywiązanie do honoru. Czujesz do niej respekt, bo zna 100 sposobów na zabicie wroga. Musisz na nią 
uważać cały czas i nigdy nie znaleźć się na końcu jej włóczni.  

Me: jedyny rozsądny w towarzystwie. Niebezpieczny człowiek, może wywęszyć jakie są twoje 
prawdziwe zamiary. Z tego co o nim wiesz to zadawał się z „kotami”. Był też mistrzem Orfego. Nie 
wiesz co mógł mu wcisnąć w ten durny łeb. Najlepiej dla ciebie i misji byłoby gdyby zniknął.  

Me  

Był mistrzem Orfego i bardzo tego żałuje. Jednak postanowił pomóc w potrzebie swojemu 
wychowankowi. Nie jest jednak zupełnym altruistą. Chłopakowi udało się wykraść lustro z pałacu 
Księcia i dzięki temu mogą się przedostać do świata „po tej stronie lustra” . Me ma całkowicie inne cele 
od nieszczęśliwie zakochanego Orfe. 
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Osobowość – Me jest rozważny i charyzmatyczny. Zawsze zachowuje zimną krew. Żyje już długo i 
widział wystarczająco wiele. Potrafi zrzędzić i pouczać. Lubi poprawiać ludziom i przerywać im gdy 
mówią głupoty. Gdy jednak mówią mądre rzeczy, słucha uważnie.  

Sen:  Me marzy o obaleniu władzy Księcia. Jego sen to moment triumfu „kotów z Cheshire” z nim 
samym w pierwszych szeregach. Jeżeli straci ten sen to straci też nadzieję na obalenie Księcia. 

Cel: Celem Me jest nawiązanie kontaktu z „kotami z Cheshire”. Me zdaje sobie sprawę że „ po tej 
stronie lustra” znajdują się ukryte placówki rebeliantów i że porozumiewają się kodem – grafitti z 
uśmiechniętym kotem. Me chciałby też żeby Aria przyłączyła się do rebelii. Taka wspaniała 
wojowniczka byłaby nieocenionym sojusznikiem. Me jednak przede wszystkim nie chce niewinnych 
ofiar. Uważa, że Książę jest tyranem i zabija wielu niewinnych ludzi. Rewolucja mogłaby to zmienić. Ale 
rewolucja bez ofiar wśród niewinnych. 

Profesja: Nauczyciel i filozof. Wyklęty przez władzę dysydent. Najważniejsza jest pamięć o tym co 
było zanim nadszedł Książę ze swoimi pomagierami. Rodzice Me byli wolni. Sam Me był za młody żeby 
pamiętać te czasy. 

Zdolność: 
Me jest mistrzem oszustwa i kradzieży. Przy każdym rzucie na larceny lub subterfuge albo stealth Me 

dodaje sobie dwie kostki. 

Co Me  wie o swoich towarzyszach? 
Orfe: To konformista i tchórz. Dzięki niemu jednak udało ci się dotrzeć do „tej strony lustra” Być 

może jest jeszcze szansa na to że się zmieni? Choć szczerze w to wątpisz. Orfe wciąż traktuje ciebie jako 
swojego mistrza. Wciąż jesteś dla niego autorytetem. Mimo faktu że został nadwornym artystą Księcia 
czujesz do niego jednak sentyment. Może to rzeczywiście nowy początek? Przydałby się taki talent w 
szeregach rewolucji. Ale kiedyś już go namawiałeś i wtedy ci odmówił. 

Aria: To dzielna i zagubiona kobieta. Co ona widzi w tym Orfe? Jest warta tysięcy mężczyzn. Byłaby 
wspaniałym ostrzem rewolucji. Żałujesz, że to ona nie była twoją uczennicą. I żal ci jej z powodu całej tej 
sprawy. Zakochana bez wzajemności, poniżana przez Orfego szukaniem jakiejś panienki . Co Orfemu 
strzeliło do głowy by ją  wziąć ze sobą? Czy to jakiś makabryczny żart? A może kryje się za tym jakaś 
tajemnica? I kim jest naprawdę ta Galate? 

Cha: To przemytnik którego udało ci się załatwić na straceńczą wyprawę Orfego. Tylko on zna świat 
za lustrem. Był tam wiele razy i nie dał się złapać Księciu. No właśnie, ostatnio wielu przemytników 
wpadło w ręce Księcia. Ciekawe jak temu udało się uniknąć śmierci? Podejrzana sprawa. Coś z tym Cha 
jest nie tak. Czujesz to w kościach.  

Co się naprawdę wydarzyło? 

Galate jest niczym innym jak tylko snem. Czasami w krainie po drugiej stronie lustra zdarza się coś 
podobnego. Sen utalentowanego Lustrzanina ożywa i wydostaje się na wolność. Stąd właśnie luka we 
śnie Orfego. Gdy Galate znalazła tylko sposobność do ucieczki – wykorzystała ją. Za pomocą 
skradzionego lustra przedostała się do Stanów Zjednoczonych. Lustro ukradła z pałacu Księcia, 
korzystając z pozycji Orfego. Wciąż ma to lustro przy sobie. Dzięki zdolnościom Arii,   udało się 
wytropić ślad Galate. Potrzeba było tylko kolejnego lustra. To załatwił Orfu. Me, stary mistrz Orfego 
załatwił przemytnika który ma służyć radą i pomocą w nieznanym świecie. Przygoda zaczyna się w 
momencie kiedy cała czwórka stoi przed lustrem – przejściem do innego świata – i obserwuje co się 
dzieje po drugiej stronie lustra. Galate spodziewa się tego, że Orfe podąża za nią. Zastawiła na niego 
pułapkę na szczycie wieży gdzieś w mieście. Zamierza tam stać się nareszcie prawdziwą istotą 
korzystając z energii życiowej Orfego. Orfe jednak nie może za szybko do niej dotrzeć, ponieważ 
przygotowania do rytuału zabierają trochę czasu.  Plan jest ryzykowny, ale może jeżeli nie Orfe to ktoś 
inny skusi się na jedno z ostatnich luster po tej stronie świata? 
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Scena 1. Pokój 
 Wszyscy bohaterowie siedzą przed lustrem i obserwują wnętrze pokoju.  
Wprowadzenie do sceny które można przeczytać graczom: 
„Pokój jest urządzony w sposób minimalistyczny i nowoczesny. Szklane krawędzie stolika odbijają płomienne 

refleksy ze sztucznego kominka. Nie ma tu książek ani starych rupieci. Krzesła są wygięte w fantazyjne kształty. 
Połowę ściany zajmuje wielki ekran z ruchomymi obrazami. To cudo magii czy też techniki przyciąga wasz wzrok. 
Hipnotyzuje. W pokoju jest pięć osób. Czterech mężczyzn i kobieta. Piją coś ze szklanek i butelek. Często się śmieją 
i bez przerwy coś krzyczą. Z ekranu na ścianie dobiega straszny hałas  i wszyscy w pokoju muszą podnosić głos. 
Jeden z mężczyzn śpi na kanapie. Ktoś ozdobił jego rozczochraną głowę koroną z kawałków jedzenia i dziwnych 
połyskujących skrawków materiałów. W pewnym momencie dziewczyna wyłącza magiczny ekran i rozpoczyna się 
rozmowa”.  

W pokoju jest pięć osób. Wszyscy mają po 21 lat, czyli wyglądają młodo. Informację o wieku, gracze 
mogą uzyskać z odszyfrowanych dokumentów. Wiek 21 lat oznacza w USA dorosłość. 

Veronika Summers 
Średniego wzrostu blondynka. Bardzo ładna. Ubrana w różowy sweterek i jeansowe spodnie. Często 

się uśmiecha i jest już mocno podpita. Plącze się jej język. Stara się mówić dużo o jakiś bliżej nikomu 
nieznanych ludziach. Zwraca się do każdego po nazwisku. Buty oczywisćie na obcasie. 

John Pendelton 
Wysoki brunet. Murzyn rosły w barach i z kanciastą szczęką. Lubi popisywać się swoją siłą czy to 

klepaniem po plecach, podnoszeniem kogoś lub czegoś czy też mocnym ściskaniem ręki. Mimo 
ściszonego telewizora wciąż mówi podniesionym głosem. Do wszystkich się zwraca w takim stylu „ej 
frajerze” - do facetów, „ej laseczko”- do kobiet. Jest przystojny i chyba najlepiej ubrany z całego 
towarzystwa. Czarna koszula z kołnierzykiem i płócienne spodnie. Na nogach skórzane buty.  

Olivier Smithy 
Gruby i wiecznie spocony człowieczek. Niższy od Pendeltona o półtorej głowy głównie siedzi na 

fotelu i zażera się chrupkami. Ma tendencję do nieustannego zdrabniania imion – Johny, Viki. Ubrany 
jest w bluzę z kapturem i dużo za duże spodnie z obowiązkowym łańcuszkiem przy pasku. Na nogach 
trampki. 

Ron Donson 
Rudy, wysoki i chudy. Wystające zęby i kupa pryszczy przekreśla go w oczach każdej kobiety. 

Ubrania na nim wiszą. Bez przerwy się śmieje i podśpiewuje bardzo fałszywie różne popularne 
piosenki. Kraciasta koszula poplamiona pizzą i piwem oraz wytarte niebieskie jeansy to wszystko na co 
go stać. Na nogach ma ciężkie skórzane trapery.  

Everett Johnson 
Śpi na kanapie. Przeholował z alkoholem tej nocy. Ubrany w podkoszulek i jeansowe spodnie leży 

jak kłoda.  

Co się dzieje na imprezie? 

Siłowanie się na rękę – John będzie namawiał wszystkich do tej zabawy. W ten sposób okażę się że 
najsilniejszy jest on, potem Olivier, potem Victoria a potem Ron (pokazuje kto jest najsilniejszy) 

Tańce i bitwa na poduszki – w tym prymuje zdecydowanie Victoria, potem Ron, a potem John i 
Olivier. (pokazuje kto jest najzręczniejszy) 

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 słów „Bloody Mary” przed lustrem. Wedle „amerykańskich 
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wierzeń” sprowadza to przeklętego który morduje osobę wypowiadającą słowa. Po tej propozycji 
wywiązuje się kłótnia. Ron i Olivier nie chcą się bawić w taką dziecinadę, a John śmieje się z nich i 
wrzeszczy że są tchórzami.  

Od ciebie MG zależy jak cała scena się rozegra. Zabawa w „Bloody Mary” może być rozegrana  po 
wszystkich innych zabawach lub w trakcie. To zależy od cierpliwości graczy i ich chęci do 
obserwowania młodych ludzi i otoczenia.  

W momencie kiedy pierwsza osoba stanie przed lustrem i wypowie trzy razy „Bloody Mary” czas się 
zatrzymuje w pokoju, a gracze mogą zdecydować który z nich wstępuję w postać przy lustrze.  

Daj im MG czas na zastanowienie, ale w razie przeciągającej się dyskusji opisz im że czas powoli 
wraca do normy. To powinno ich zmobilizować.  

Jak wiesz, wśród postacie jest jedna kobieta i trzech mężczyzn. Nie oznacza to jednak, że duch Arii 
musi wstępować w postać Veroniki. Równie dobrze może wybrać Johna, co wydaje się słusznym 
wyborem dla urodzonej wojowniczki.  

Pierwszą osobą która wypowie magiczne słowa będzie Veronika. To może spowodować ciekawe 
sytuacje pomiędzy przemienioną Veroniką a resztą towarzystwa. 

Duchy nie wstępują na raz we wszystkie postacie, ale po kolei. Każda postać musi wypowiedzieć 3 
razy „Bloody Mary” patrząc w lustro z otwartymi oczami.  

 
To może spowodować kilka problemów.  
Przemienione postacie zachowują się dziwnie i nienaturalnie. Nie wiedzą jak włączyć telewizor czy 

zapalić światło. Nie znają też wspomnień kontrolowanej osoby. 
Może Olivier lub Ron nie będą chcieli bawić się w „Bloody Mary” zwłaszcza jak zobaczą zmiany 

zachodzące w bawiących się (np. nagłe milczenie, czy otrzeźwienie) 
Może nawet namówiony lub zmuszony Olivier będzie uparcie zamykać oczy przed lustrem. A wtedy 

przejęcie ciała nie dojdzie do skutku. 
Może ktoś zacznie panikować i wrzeszczeć że to porywacze ciał, i że w lustrze coś widział. Co 

spowoduje paniczną ucieczkę?  
Od ciebie MG zależy rozegranie tej sceny. 

Najważniejsze jest to żebyś dał poczuć graczom, że 
nie tak łatwo udawać inne osoby. Niech stracą 
trochę czasu na całą operacją. Niech przekonują i 
grożą. Wybór ciał do kontroli zaważy na całej 
przygodzie. Gdy już raz przejmie się ciało nie 
można tego zmienić.  

Postacie przejmują fizyczne współczynniki kontrolowanych ciał a zachowują psychiczne swoich. 
Także umiejętności pozostają bez zmian. Chociaż zalety (merits )  które wymagają określonego poziomu 
atrybutów są teraz niemożliwe do użycia. 

Obudzenie śpiącego na kanapie zajmie za dużo czasu by było to korzystne dla Lustrzan.  

Ważne: 
Scenę można rozegrać na różne sposoby i w różnych konwencjach. Możesz MG zrobić z tego 

dziwną farsę i groteskę. Czwórka pijaków na przemian bełkocze i mówi coś o tysiącu nieistotnych i 
niezrozumiałych spraw. Może któryś z uczestników zabawy każde słowo mówi dwukrotnie? Na 
przykład : „John John zjedz zjedz to to dla dla mnie mnie” Albo ktoś pomija zawsze początek zdania „ 
....do toalety” „.....puszczaj”(zamiast „nie puszczaj”) Niech gracze poczują sięnaprawdę dziwnie. 

Kolejnym sposobem jest zrobienie z  tego trochę horroru. Niech graczom wydaje się że cała trójka 
mężczyzn stara się zgwałcić Veronikę, albo że starają się wzajemnie zabić żeby tylko ją mieć.  

Ten świat jest obcy dla postaci.  
 

Ważne: 
Z całej czwórki tylko Cha będzie wiedział jak 

korzystać z przedmiotów po tej stronie lustra.   
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Wszystkie napisy są jak w lustrzanym odbiciu, a więc gracze nie będą mogli odczytać imion i 
nazwisk przejętych ciał, ani żadnych innych informacji. Możesz pozwolić Me na rzucenie testu na 
Academics + Inteligence z modyfikatorem -2. Jeżeli test się powiedzie, Me domyśli się dlaczego napisów 
nie można przeczytać. O tym problemie wie też Cha, jeżeli zechce może zdradzić te informacje innym.  

Pokój znajduje się w mieszkaniu na drugim piętrze starej kamienicy. Na zewnątrz jest noc i pada. 
 

Ślady w pokoju 

Gracze zapewne będą chcieli przeszukać pokój, a także kieszenie przejętych osób. W pokoju znajduje 
się trochę ważnych informacji.  

Mapa metra ze stacji numer 13 
Na mapie znajduje się zapach Galate, po udanym teście na wits + investigation Aria może rozpoznać 

ten zapach 

Grafitti „kotów z Cheshire” 
 Rysunkowi uśmiechniętego kota towarzyszy napis całkowicie czytelny dla Lustrzan „13 dróg mają 

koty by obalić pie ....onego Księcia” (cenzura wprowadzona tylko na potrzeby tego tekstu) napis 
znajduje się za kanapą, wymaga przeszukania pokoju test na wits + investigation 

Szklana buteleczka z etykietką 
Na etykietce jest napis „łzy meduzy”. Buteleczka zupełnie nie pasuje do nowoczesnego wystroju 

mieszkania. Przypomina raczej krainę po drugiej stronie lustra. Jeżeli Aria powącha butelkę (wits + 
investigation) poczuje zapach Galate. Butelkę rozpozna tylko Cha. Łzy Meduzy są narkotykiem 
wymyślonym przez Lustrzan by zwiększyć kontrolę nad przejętym ciałem.  Mogą też przedłużyć czas 
pobytu o dłużej niż dobę, ale nie muszą.  

Pistolet  
W jednej z szuflad w głębi mieszkania znajduje się półautomatyczny pistolet, ten kto przejął Johna 

potrafi instynktownie posługiwać się bronią. W magazynku jest 8 naboi.  

Pieniądze  
W portfelach ciał znajduje się łącznie 325 dolarów 
 
Czas leci nieubłaganie. Zależnie od sprawności i pomysłowości graczy cała scena w pokoju może 

zająć pół godziny a może nawet dwie godziny. W momencie otwarcia lustra jest dokładnie północ. 
Przeszukiwanie pokoju i mieszkania zajmuje co najmniej pół godziny. Idea zegarów i czasu jest 
Lustrzanom znajoma. W mieszkaniu znajduje się jeden zgar ścienny, na szczęście ze wskazówkami. 

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

Cha może zaproponować odwiedzenie najpierw targu „u pana Z” ale z drugiej strony sam może być 
ciekawy co znajduje się na stacji 13. Stacja 13 znajduje się niedaleko tego pokoju i właściwie można do 
niej iść po drodze do „pana Z” 

Ważne: 
Cha musi po wyjściu z mieszkania powinien wrócić do lustra i je zniszczyć. Musi też zawiadomić 

swoim małym lusterkiem straż Księcia. Która od tej chwili będzie podążać tropem drużyny.  
Możesz rozegrać rozmowę między Cha a kapitanem straży. W rozmowie Kapitan Straży odnosi się 

arogancko do Cha i pomiata nim. Jeżeli jednak naraziłoby  to Cha na zbyt wczesne ujawnienie, 
możesz ograniczyć się do przekazania karteczek graczowi. 
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Od Cha zależy co pomyślą sobie inni bohaterowie w momencie kiedy ich przewodnik będzie musiał 
udać się na chwilę w inne miejsce.  

Zapewne wzbudzi to podejrzenie Me.  
Jeżeli dojdzie w jakiś sposób do powrotu drużyny do pokoju , ujrzą stłuczone lustro.    
 

Scena 2. Przez ulice 
„Deszcz niemiłosiernie siecze was po plecach. Jest zimno i mokro. Pomiędzy szarymi budynkami przemieszczają 

się z zawrotną prędkością metalowe potwory. Bryzgają wodą z kałuż jak spłoszone rumaki. Oślepiają przenikliwym 
światłem i ogłuszają rykiem. Niektóre na was warczą i piszczą. Wyglądają jakby starały się was złapać w swoje 
potężne, metalowe łapska. Uciekacie od tego zgiełku w ciszę i spokój ślepego zaułka. Nagle sfora psów rzuca się w 
waszym kierunku. Nienawiść wyziera z ich oczu” 

Postaraj się mistrzu by podróż przez ulice była strasznym przeżyciem. Poniżej znajduje się kilka 
sposobów urozmaicenia życia graczom.  

Opisuj im wszystko tak jakby widzieli to pierwszy raz. Bo przecież dla większości z nich to jest 
pierwszy raz w tym świecie. 

Uliczne światła 
Światła uliczne gasną gdy postacie graczy przechodzą pod nimi, by zapalić się z powrotem kilka 

sekund po ich przejściu. Jest to na tyle notoryczne, że może wzbudzić  podejrzenia w innych 
przechodniach, lub sprowadzić na drużynę  świra wierzącego w kosmitów lub duchy z innego wymiaru 

Psy 
Reagują bardzo źle na bohaterów. Rzucają się i atakują. Jeżeli masz taką ochotę, możesz na graczy 

napuścić sforę dzikich psów. 

Samochody 
Nieznajomość przepisów może doprowadzić do wypadku, samochód może potrącić któregoś z 

bohaterów. Obrażenia powinny być raczej lekkie, by nie kończyć przygody na jej początku. Każdy 
wypadek to tłum gapiów, pytania, karetka pogotowia, straszne zamieszanie.   

Żebrak 
Człowiek proszący o drobny datek może stać się przekleństwem dla odmieńców. Żebrak może stać 

się podejrzliwy, może wrzeszczeć, że bohaterowie to złodziej lub arabscy imigranci. Może ich 
wypytywać czy są odmieńcami z krainy Faerie. Może im mówić że kiedyś widział kobietę o oczach jak 
wasze. I to może być nawet prawda. Czyżby widział kiedyś ukochaną Cha? Może przewodnika 
zainteresuje ta historia? Tak czy siak, jest to tylko fałszywy trop. 

Grafitti 
W wielu miejscach na ulicach miasta mogą pojawiać się grafitti „Kotów z Cheshire”. Zwykle są to 

rysunki uśmiechniętego kota i napisy w stylu: „Śmierc Xsienciu” „Wolnosc dla Lustrzan” „Powiesic 
Xsiencia” „Nie daj się systemowi” „Rewolucja nadhodzi”. Przechodnie spytani o napisy nie będą 
wiedzieli skąd się one wzięły. Nie będą też w stanie odczytać napisów na ścianach ( dla nich będzie to 
niezrozumiały gryzmoł – w końcu to lustrzane odbicie napisu) Błędy ortograficzne są celowe. 

Ważne: 
Cha nie wpakuje się pod samochód i będzie wiedział o wszystkich niespodziankach tego świata, 

jak lampy czy psy. Jeżeli zamierzasz wymyślać różne nowe problemy z którymi borykają się 
bohaterowie, będziesz musiał podzielić się swoją wiedzą z Cha.  
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Przykładowy Pies 
pula kostek ataku: 7 (lethal) obrażenia od ugryzień 
obrona 2  
odporność na wpływ (resolve)2 
punkty życia 5 
wytrzymałość(stamina) 2  
modyfikator Inicjatywy 6 
 
Psy nie walczą do końca. Jak bohaterowie zaczną strzelać uciekną od razu. Strzały z pistoletu mogą 

jednak sprowadzić na bohaterów kłopoty. Statystyki są obniżone w stosunku do podręcznikowego psa, 
ponieważ są to mocno wygłodzone okazy.  

W zależności od wyboru graczy, następuje scena 3 (stacja numer 13) lub scena 4 (u pana Z) 
Dotarcie do stacji zajmuje od 15 do 45 minut. To zależy od trudności spotkanych po drodze. Dotarcie 

do sklepu Pan Z zajmuje od jednej do półtorej godziny.   
 

Scena 3. Stacja numer 13 
„Zejście w dół otwiera się przed wami niczym wrota piekła. Czyż inaczej można nazwać to przeklęte miejsce? 

Połamany neon straszy migającą 13. Na schodach zalega wieloletni brud i stosy nadgniłych śmieci. Na 
papierowych śmieciach są jakieś napisy i nieznane wam twarze. Wszystko to rozmywa się w jedną szarą papkę 
niesioną potokami wody. Schodzicie w dół po śliskich stopniach. Echo kroków tonie w szumie ogromnego miasta. 
Każdy stopień przybliża was ciemnościom.” 

„Peron jest duży i prawie pusty. Działa tutaj może co druga lampa. Na środku peronu zieje czarna dziura  z 
dwoma metalowymi szlakami. Słychać lekkie buczenie, które irytuje was coraz bardziej. Także smród na tej 
zapomnianej stacji jest nie do zniesienia. To co was niepokoi to grupka trzech mężczyzn z pokaźnym psem na 
łańcuchu. Pies was zwietrzył i szczeka w waszą stronę zajadle. Mężczyźni są łysi, ich ręce pokryte są tatuażami. 
Wyglądają na skorych do bitki.” 

Trójka mężczyzn z psem podchodzi do bohaterów szukając zaczepki. Mogą poprosić o papierosa, lub 
strzelić rasistowski tekst pod adresem Johna. Niezależenie od reakcji graczy, będą dążyć do bójki. W 
przypadku ucieczki bohaterów spuszczą psa z łańcucha i zaczną biec za uciekinierami.  

Bohaterowie mogą próbować różnych sposobów na tych drabów. Agresywne zachowanie tych ludzi 
może być totalnym zaskoczeniem dla Lustrzan. I tutaj MG możesz stosować sztuczki ze sceny 1. Może 
wszystko tyczy się walki samców o samicę? Oto kilka możliwych zachowań bohaterów i reakcje na nie 
drabów. 

Pistolet 
Jeżeli bohaterowie wyciągną pistolet łysi zaczną się przekomarzać i wrzeszczeć coś w stylu: „ i tak nie 

strzelisz czarnuchu” „ boisz się iść z nami na pięści asfalcie”? Jeżeli gracze będą zwlekać z użyciem 
broni palnej, osiłki  zaatakują. Jeżeli jednak wystrzelą to zrezygnują  

Pzekupstwo 
To może podziałać bez problemu. Gracze mogą skorzystać z portfeli kontrolowanych ciał. Mniej 

więcej cała zawartość portfeli zadowoli napastników.  

Gadka szmatka 
Jeżeli ktoś dobrze rozegra rozmowę z drabami, to może nawet zyskać sojuszników. Wszystko zależy 

od inwencji graczy. Gracze oprócz wypowiadanych słów mogą się wspierać testami na manipulation + 
persuasion ( w przypadku perswazji i przekonywania) lub manipulation + intimidation ( w przypadku 
gróźb i zastraszania) 
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Statystyki psa można wykorzystać z poprzedniej sceny.  

Statystyki drabów: 
pula kostek ataku: 8 (bashing) uderzenia pięścią 
obrona 2  
odporność na wpływ (resolve)3 
punkty życia 7 
wytrzymałość(stamina) 3 
modyfikator Inicjatywy 4 
jeden z drabów może mieć nóż ( +1 do obrażeń, i zamiana ich na lethal) 
 
Kiedy bohaterowie zajęci są rozmową lub bójką z drabami, na peronie pojawia się para policjantów. 

To Elle i Sammy z wydziału kryminalnego prowadzący śledztwo w sprawie zniknięcia Lydii Thomas.  

Elle jest ładną brunetką o zdecydowanym spojrzeniu i niemiłym grymasie wykutym na jej twarzy. 
Wygląda na 30 lat. Włosy ma spięte w kucyk. Nosi prochowiec, jeansowe spodnie i koszulę z 
kołnierzykiem. Porusza się jak żołnierz. Często żuje gumę. To ona zwykle gra rolę złego policjanta. 

Sammy jest niewysokim blondynem. Wygląda na 40 lat. Ma wąsy i spory brzuszek. Nosi zwykle 
wytarty prochowiec ze zmiętym krawatem oraz płócienne spodnie i całkiem drogie skórzane buty. 
Jedyny element ubioru o który dba niemal w fanatyczny sposób. Sammy lubi się uśmiechać i żartować. 
To on gra zwykle dobrego glinę.  

Elle i Sammy pomogą bohaterom w ewentualnej walce z drabami. Jeżeli gracze rozwiązali z drabami 
problem w inny sposób, to osiłkowie na widok dwójki policjantów zmyją się z peronu.  

Policjanci poproszą bohaterów o pomoc w śledztwie. Na początku zwrócą się do osoby którą znają – 
czyli Veroniki  

Parę szczegółów które mogą pomóc podjąć decyzję  graczom: 

Przebłyski pamięci 
Bohater w ciele Veroniki gdy tylko ujrzy policjantów będzie miał przebłysk pamięci, przypomni sobie 

mgliście rozmowę z policjantami, ale wśród tych wspomnień pojawią się też inne obrazy. Gracz może 
usiąść i skupić się na tych wspomnieniach. Udany rzut na Inteligence spowoduje przypomnienie 
większej ilości szczegółów. Nieudany rzut oznacza jednak chwilową utratę kontroli nad ciałem i atak 
drgawek. .  

Szczegóły ujawnionych wspomnień: 
Bhater przypomina sobie rozmowę Lydii z Veroniką w tym samym pokoju co w scenie 1. Lydia 

siedzi przy lustrze i nagle jej twarz zmienia się. Pojawia się na niej dziwny grymas i Lydia zrywa się z 
krzesła i wybiega przez drzwi. Rzut na wits +composure pozwala stwierdzić bohaterowi, że Lydia ma 
oczy Lustrzanina. 

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

Lydia Thomas jest bardzo ładną brunetką o zielonych oczach i zadartym nosku. W wizji bohatera 
ubrana jest w spódnicę, białą bluzkę i skórzaną, czarną kurtkę.  

Sprawa Lydii Thomas 
Tak się składa że Lydia Thomas była ostatnio widziana na peronie numer 13 przez jedno z ciał 

kontrolowanych przez bohaterów – dokładnie przez Veronikę. Veronika i Lydia są znajomymi jeszcze 
z czasów liceum. Lydia została przejęta przez ducha Galate. Zaniepokojeni rodzice po paru dniach 
wezwali policję by odnalazła ich córkę. Policjanci nie zdają sobie oczywiście sprawy ze świata po 
drugiej stronie lustra.  
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Bueleczka z etykietką 
Poicjanci pokazują buteleczkę (taką samą jak w scenie 1. Mówią że znaleźli to na innej stacji metra. I 

pytają się czy może którekolwiek z nich wie coś o tym dziwnym znalezisku. Aria może zwęszyć zapach 
Galate na butelce po udanym rzucie na wits + investigation  

Jeżeli gracze zgodzą się na pomoc, policjanci wezmą ich na komisariat. Oznaczać to będzie sporą 
stratę czasu. Przynajmniej dwie godziny o ile nie więcej. Może to też stworzyć zagrożenie dla całej misji, 
gdy wyjdzie na jaw że nie są w stanie nic powiedzieć o Lydii. Z drugiej strony na komisariacie może być 
spore źródło informacji na temat Lydii. 

Jeżeli gracze odmówią, policjanci będą nalegać coraz mocniej, apelując do wszelkich wartości i uczuć 
postaci. W przypadku posłużenia się przez graczy pistoletem przy odstraszaniu drabów spytają o 
pozwolenie na broń. Pozwolenia bohaterowie nie mają. W ten sposób policjanci zaszantażują ich 
aresztem. Wciąż jednak gracze mogą próbować walki lub ucieczki. Zwłaszcza że w tym momencie 
nadjeżdża wreszcie wagonik metra.  Jeżeli gracze nie posłużyli się bronią , policjanci nie będą mieli 
powodu by aresztować graczy i zdenerwowani odejdą.  

MG powinien odgrywać obie postacie na dwa różne sposoby. Elle powinna grozić i wrzeszczeć. 
Sammy prosić i zachęcać. Niech gracze poczują się skołowani. Niech policjanci kuszą profitami 
wynikającymi ze współpracy z policją. Niech Elle straszy konsekwencjami jakie mogą grozić Lydii. 
Gwałtami i seryjnymi mordercami.   

Niepocieszeni policjanci zostawią też namiary na siebie w miejskim komisariacie, w razie gdyby 
zmienili zdanie. 

 Co jeszcze znajduje się na stacji numer 13? 

Udany rzut na wits + composure pozwoli dojrzeć po drugiej stronie peronu grafitti „kotów z 
Cheshire”. Tym razem napis brzmi „ Zabic Xsiencia! Wolnosc dla wszystkich. Lustra dla wszystkich! 
Śmierc dla zdrajców – przemytnikuw. Śmierc Xsienciu!”  

Jeżeli Orfe przyjrzy się grafitti uważnie rzut na wits + expression dostrzeże że grafitti było 
poprawione, po wytarciu farby w odpowiednich miejscach oczom ukaże się napis „Tylko na rozstajach 
wybierzesz właściwą drogę” 

Udany rzut na wits + investigation dla Arii pozwoli jej odkryć zapach Galate przy zejściu do kanału z 
torami.  

Jeżeli ktoś zaryzykuje zejście na dół dostrzeże między szynami karteczkę z literami po lustrzańsku 
(czyli pisanymi normalnie) napis brzmi - „ U pana Z – ingredienta, pióra, lustra i magiczne dywany w 
konkurencyjnych cenach, tuż za ostatnim zakrętem”  

Na kartce jest słabo wyczuwalny zapach Galate 

Zależnie od wyboru graczy nastąpi teraz scena 4 ( u pana Z ) lub scena 5 (komisariat)  
 

Ważne: 
Jeżeli Aria powącha obie butelki po łzach Meduzy ze sceny 1 i ze sceny 3 po udanym rzucie na wits 

+ investigation wyczuje także inny zapach, wspólny dla obu tych butelek. ( jest to zapach pana Z ) 
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Scena 4.  Sklep u pana Z 
„Cha skręca za róg jednej z zapuszczonych kamienic. Oczom waszym ukazuje się stary, pogięty szyld. Na 

szyldzie ledwo widoczna uśmiecha się namalowana małpka. Samo wejście do sklepu bronione jest przez solidne, 
metalowe drzwi. Trzeba zejść kilka stopni pod czujnym okiem zabitych deskami okien. Po lewej stronie od  wejścia 
ściana budynku jest zamalowana dziwnym grafitti. Przedstawia uśmiechniętego kota który z podniesiona nogą sika 
na wejście do sklepu...” 

Grafitti należy do „kotów z Cheshire” co dla wielu postaci w tym momencie może być jasne. Napis 
tym razem brzmi „Śmierc sprzedawczykom! Lej na Xsiencia! Nie wchodź do domu zdrajcy! Tylko kot 
wskarze ci drogę. Na rozstajach!” 

Po naciśnięciu staromodnego dzwonka i kilku dłuższych chwilach drzwi otworzą się. Przed graczami 
stanie niski i stary człowiek, na oko 60 lat, z kępkami włosów na twarzy i głowie, w nieodłącznych 
okrągłych okularach, wygniecionej flanelowej koszuli i wytartych jeansach. To pan Z. Gospodarz ma 
drżący głos, a na widok bohaterów zaczną mu się nerwowo trząść ręce. Rzut na empathy + wits pozwoli 
graczom zauważyć te szczegóły.  

Pan Z ma chrypiący głos, mówi cicho i stara się nie patrzeć rozmówcom w oczy. Na widok Cha 
gospodarz zbladnie jeszcze bardziej.  

Pan Z poprowadzi bohaterów w głąb swojego sklepu. 
„Sklep jest ciasny, panuje tutaj półmrok. Rozliczne lady i stoły są zawalone papierami, piórami, pustymi 

klatkami, zegarami i mnóstwem innych rupieci. Na pólkach pokrywających wszystkie ściany znajdują się setki 
słoików, butelek i buteleczek. Większość jest pusta i zakurzona, choć w niektórych znajdują się kolorowe ciecze lub 
dziwne organiczne preparaty na zawsze zanurzone w formalinie. Z tyłu sklepu, za ostatnim stolikiem ze starą 
maszyną do szycia znajduje się zakurzona ciemna kotara, Prawdopodobnie jest to wyjście na zaplecze.” 

Pan Z w trakcie rozmowy będzie miły, a nawet przymilny. W żaden sposób nie będzie chciał 
zdenerwować bohaterów. Jeżeli coś zostanie stłuczone lub strącone to Pan Z skwituje to stwierdzeniem 
„Nic nie szkodzi. To i tak był tylko stary rupieć”. Jedyny protest może wzbudzić zaglądanie lub 
wtargnięcie za kotarę. Wtedy Pan Z zacznie wrzeszczeć coś w stylu „ Tam nie wolno wchodzić! To 
własność prywatna!” Jeżeli mimo protestów bohaterowie tam wejdą, Pan Z rzuci się w ich stronę, 
chwyci za rękę i będzie próbował odciągnąć. Pan Z cały czas się zwraca do przybyłych per pan lub pani. 
Do Cha mówi od początku panie Cha, co świadczy o tym że się znają. 

Czego bohaterowie mogą się dowiedzieć od Pana Z? 

Czym są łzy meduzy? 
Pan Z będzie twierdził , że nie ma pojęcia co to jest. Rzut na empathy + wits pokaże że Pan Z kłamie. 

Także pokazanie kartki ze sklepu znalezionego na stacji metra, może rozwiązać język Panu Z.  
Jeżeli bohaterowie będą nalegać lub grozić Panu Z to on bardzo szybko ulegnie. Pana Z można też 

przekupić. Oto co powie Pan Z o łzach meduzy: 
PAN Z: Łzy Meduzy to wytwór szalonego alchemika X. Pozwala na dłużej zachować kontrolę nad 

przejętym ciałem. Ale jest to bardzo ryzykowne. Ponieważ preparat nie zawsze działa.  
BOHATER: Co znaczy że nie zawsze działa? 
PAN Z: Tylko szaleńcy używają tych łez. Czy zadziała można się dowiedzieć dopiero w momencie 

kiedy się traci kontrolę nad ciałem. I jest jeszcze jedno zagrożenie, przy zażywaniu łez, zapamiętany sen 
w umyśle Lustrzanina może nabrać realnych kształtów. 

Ważne: 
Jeżeli Aria powąchała dwie butelki po łzach meduzy Skojarzy wspólny dla nich zapach z 

zapachem Pana Z.  
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B: Nabrać realnych kształtów?  
PAN Z: Stać się rzeczywisty. Nie pytajcie mnie o to, bo nie wiem o co w tym chodzi. Wiem jedynie że 

alchemik X zginął w niewyjaśnionych okolicznościach. A powiadają, że zażywał swojego specyfiku 
przed śmiercią. 

Czy posiadasz Łzy Meduzy?  
PAN Z: Nie posiadam i nigdy nie posiadałem (przyciśnięty po ewidentnym kłamstwie) No dobra 

posiadałem je, ale teraz ich naprawdę nie mam. 

Czy ktoś kupił u ciebie ostatnio Łzy Meduzy? 
Pan Z będzie wyraźnie ociągał się przy tym pytaniu „ To tajemnica zawodowa. Nie mogę zdradzać 

moich klientów.” Przyciśnięty lub przekupiony powie jednak co następuje: 
PAN Z: Była tu taka dziewczyna. Brunetka z zielonymi oczami. Kupiła ode mnie cały zapas łez. 

Bardzo jej się spieszyło. 
To może wzbudzić potok kolejnych pytań.  

Co dokładnie wie Pan Z? 

Przy wszystkich kłamstwach Pana Z gracze mogą wykonywać testy na empathy + wits. Mogą też 
zastraszać lub przekonywać Pana Z – zastraszanie manipulation + intimidation, przekonywanie 
manipulation + persuasion. 

Grafitti na ścianie 
To zrobiła jakaś banda wandali. No dobra nie będę ściemniał, to zrobiły „koty”. Ale ja naprawdę nie 

wiem dlaczego. Nie jestem zdrajcą, jestem tylko handlowcem. No dobra, dobra, może sprzedaję to i owo 
strażnikom Księcia. Ale jakoś trzeba żyć, no nie? Co sprzedaję? Nic szczególnego. Trochę ginu, tak ginu 
do diaska. Strażnicy lubią się napić. 

Ale to grafitti to jakieś nieporozumienie. 

Ruch oporu 
Nie, nigdy tu nie przychodzą. Tak naprawdę. No dobra. Ale ani słowa Księciu, ani nikomu innemu. 

Przychodzą tu czasami. Zwłaszcza ta Alicja. Dziewczyna jest porąbana i strasznie niebezpieczna. Nie, 
naprawdę nie wiem gdzie się ukrywa. W końcu to kryjówka no nie? 

Cha 
Tak, znam pana Cha od wielu lat. To przemytnik i łączą nas interesy handlowe. Jeżeli bohaterowie 

przycisną Pana Z , koniecznie nie w obecności Cha, lub w momencie gdy w jakiś sposób wyjdzie na jaw 
prawdziwy cel Cha, to wtedy Pan Z zdradzi bohaterom, że Cha pracuje dla Księcia i tylko dlatego że 
Pan Z jest jego informatorem jeszcze nie został stracony. 

 W jaki sposób przetrwałeś tak długo po tej stronie lustra? 
Mam własne lustro. Przecież nie jestem idiotą. Opuszczam to ciało przynajmniej raz na dobę. Potem 

do niego wracam. Muszę też jakoś kontaktować się z klientami. 
Ta informacja może wzbudzić pewną konsternację u bohaterów. Po co Galate/Lydii Łzy Meduzy 

skoro ukradła lustro. Czyżby wolała się nie posługiwać tym lustrem? A może coś się z tym lustrem 
stało? A może Galate potrzebuje łez do czegoś innego? 

Ważne: 
Nawet odkrycie, że Cha jest zdrajcą nie wyeliminuje go z dalszej przygody. Tylko Cha orientuje się 

jak poruszać się po mieście. Tylko on wie jak dotrzeć na konkretną ulicę. 
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 Czym zapłaciła ci ta dziewczyna? Co jeszcze możesz nam powiedzieć o tej 
dziewczynie? 

Nie przedstawiła się. Bardzo jej się spieszyło. Zapłaciła uczciwą cenę. Tak pieniędzmi (kłamstwo) No 
dobra zapłaciła snem. Tak, handluję używanymi snami. To najlepszy towar pod słońcem. Gdzie jest ten 
sen? Ten sen jest w moim urządzeniu do transakcji. Dziewczyna zanim dała mi ten sen, wyjęła mapę 
metra i coś na niej zapisała. Narysował też coś na kartce. Jakiś rysunek. Ale nie wiem co to było takiego.  

Nie możecie tak po prostu wziąć tego snu. Żeby wydobyć go z urządzenia trzeba w zamian dać inny 
sen. Tak to działa. Nie można inaczej. 

Maszyna do handlu snami dział w taki sposób w jaki opisał to Pan Z. Trzeba oddać własny sen by 
zdobyć nowy sen. Musisz uzmysłowić graczom powagę sytuacji. Utrata snu dla każdego z nich oznacza 
wielką stratę. W przypadku gdyby to Orfe chciał oddać swój sen, Pan Z stwierdzi coś w rodzaju „ to 
musi być kompletny sen, takich jak twój maszyna nie przyjmuje, nawet nie ma twarzy w tym śnie”. Jest 
to mało możliwe żeby Orfe poświęcił swój sen, ale gdyby jednak tak się stało to maszyna nie przyjmie 
jego niekompletnego snu. Jeżeli ktoś się zdecyduje na transakcję to wtedy zamiast jego snu pojawia się 
w jego głowie sen Galate/Lydii. 

Sen Galate/Lydii 
Znajdujesz się na rozstajach. Skrzyżowaniu w kształcie litery T. Droga prowadzi w lewo lub w 

prawo. Na lewo widzisz uciekającego kota. Chyba się uśmiecha, co nie wywołuje w tobie żadnego 
zdziwienia. Na środku skrzyżowania jest tablica 114/25. Ty idziesz w prawo. A na horyzoncie widzisz 
wieżę, smukła u dołu i beczkowatą u góry. Czujesz się wreszcie bezpiecznie. Schronienie już tak 
niedaleko. 

 
Poza wymienionymi tutaj informacjami niewiele można się dowiedzieć od pana Z. Na zapleczu, za 

kotarą znajdują się następujące rzeczy.  

Lustro 
Przejście na drugą stronę lustra, odpowiedź na zagadkę w jaki sposób Pan Z może tak długo 

przebywać „po tej stronie lustra” oraz w jaki sposób zdobywa produkty i być może też klientów. Lustro 
jest wmurowane w ścianę. I próba wyrwania go ze ściany nie dość że zajmie sporo czasu, to może 
jeszcze doprowadzić do zniszczenia lustra. 

Maszyna do handlu snami 
Dziwne urządzenie przypominające trochę krzesło elektryczne lub suszarkę w salonach fryzjerskich. 

Klient siada na krześle, do którego na czas trwania operacji jest przywiązany. Następnie nakład mu się 
na głowę specjalną tubę która zamienia sny. 

Obraz Orfego 
Przedstawia Księcia na karym koniu w otoczeniu żołnierzy, Książę ubrany jest w czarny płaszcz i 

srebrny napierśnik, głowę ma odkrytą i dumnie spogląda w stronę patrzących. Władca ma kruczoczarne 
włosy i orli nos. Czarne oczy wyzierają spod krzaczastycb brwi. Ma na oko 50 kilka lat. Jeżeli ktoś 
uważnie przyjrzy się obrazowi rzut na wits + composure to może dostrzec w drugim szeregu żołnierzy 
samego Me. Orfe po jednym pobieżnym spojrzeniu rozpozna że obraz jest falsyfikatem a nie 

Ważne: 
Postaraj się MG, by informacja o przehandlowanym śnie jakoś wyszła w trakcie rozmowy z Panem 

Z. Być może któregoś z bohaterów zainteresuje dziwne urządzenie stojące za kotarą? Dopóki nie 
wyjdzie w rozmowie informacja o handlu snami, bohaterowie o wysokiej empathy będą mieli ciągłe 
przeświadczenie, że Pan Z coś ukrywa.  
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oryginałem. To może go bardzo zezłościć. Pan Z spytany o pochodzenie obrazu stwierdzi „ Jestem 
handlarzem, trzeba z czegoś żyć” 

Zapas ginu BL rocznik 67 
Całe dwie skrzynki wyśmienitego ginu, pytany o niego Pan Z stwierdzi „ to dla wyjątkowych 

klientów” jeżeli wyjdą na jaw konszachty ze strażą Księcia „ to dla strażników”. Tak naprawdę cały 
zapas ginu jest tylko dla jednego konkretnego człowieka – kapitana straży.  

Jeżeli jednak bohaterowie nie zdecydują się przehandlować żadnego ze swoich snów, mogą dalej 
szukać tropów na komisariacie (scena 5). Jeżeli byli tam przed wizytą u pana Z, będą mogli przekazać 
policjantom kolejną informację o pobycie Lydii.  

Jeżeli jednak bohaterowie przehandlują sen i postanowią udać się na miejsce ze snu, to przejdź do 
sceny 6 rozstaje. 

Dotarcie do Rozstajów zajmuje pół godziny w oparciu o sen i wiedzę Cha.  
 

Scena 5. Komisariat 
„Komisariat jest samotnym dwupiętrowym budynkiem otoczonym metalowym płotem. Na pierwszy 

rzut oka wygląda jak schronisko dla bezpańskich psów. Tyle tu hałasu, jazgotu i szczekania. Policjanci 
prowadzą was przez zatłoczony korytarz, pełen ludzi. Ci ludzi przypominają wam napastników ze 
stacji metra. Patrzą się uważnie wam w oczy, lustrują, szukają miejsca w które mogliby uderzyć. Pada 
kilka wyzwisk pod waszym adresem. Policjanci z komisariatu coś wrzeszczą i uderzają co bardziej 
zapalczywych pałkami po głowach. Robi się niezłe zamieszanie, Szybko kierujecie się w stronę drzwi. 
Wchodzicie do środka, na jednej ze ścian wisi wielkie lustro. Na środku sali stoją stolik i 4 krzesła.” 

Pomieszczenie to pokój przesłuchań. I bohaterowie nie mają normalnych odbić w lustrze na ścianie. 
Co z tym fantem zrobić, to już zależy od bohaterów. Jeżeli zostali przyprowadzeni tutaj ze względu na 
posiadaną nielegalnie broń będą mieli o wiele mniejsze pole manewru. Sammy i Elle dwójka 
detektywów prawie natychmiast zaczyna przesłuchanie. Początkowo nie będą zwracać u wagę na lustro 
na ścianie. Elle gra rolę złego policjanta, a Sammy dobrego. Pytania dotyczą Lydii ostatnich dwóch dni z 
życia bohaterów. Jeżeli tylko Cha będzie odpowiadał na pytania, policjanci będą dążyć do uaktywnienia 
innych członków drużyny. Ważne żeby uświadomić graczom, że oni nie do końca wiedzą jak 
zachowywać się w takiej sytuacji.  

Co jest waŜnego dla bohaterów na komisariacie? 

Zdjęcia Lydii Thomas 
Zarówno sprzed przemienienia jak i nagranie z kamery ze stacji numer 13, na którym widać oczy 

Lustrzanina ( dla policjantów jest to błąd w nagraniu)  Jeżeli gracze będą pomagać w śledztwie 
policjanci udostępnią im zdjęcia. 

Tatuaż na ręce Elle  
Elle w sali przesłuchań zdejmuje kurtkę i wtedy dopiero widać kolorowy tatuaż uśmiechniętego kota 

na ramieniu. Spytana o tatuaż Elle początkowo nie będzie chciała za dużo mówić – w końcu gra złego 
policjanta. Jeżeli jednak bohaterowie będą nalegać o pochodzenie tego tatuażu, zdradzi im że pochodzi 
on z punktu artystycznego tatuażu na ulicy 114.  

Kurtka znaleziona w wagonie metra 
Pewien uczciwy obywatel zwrócił na komisariat kurtkę z dokumentami Lydii Thompson w kieszeni. 

Kurtka została znaleziona w wagonie linii C, która zatrzymuje się na stacji obok sklepu Pana Z.  
W dokumentach był włożony naszkicowany ołówkiem rysunek wieży (przypomina to wieżę ciśnień, 

wąska u góry, beczkowata u góry, ze spadzistym dachem  i wąskimi okienkami u góry) 
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Jeżeli Orfe przyjrzy się rysunkowi to po rzucie na empathy + inteligence zauważy łudzące 
podobieństwo stylu rysunku do jego własnego. Czy to w ogóle możliwe żeby ktoś rysował  w takim 
samym stylu jak Orfe? A może to sam Orfe narysował ten rysunek Galate? 

Aria za pomocą kurtki może zwęszyć trop Galate przy sklepie Pana Z. Wymaga to serii testów na 
wits + investigation aż Aria osiągnie poziom 10 sukcesów. Poziom kropek na investigation określa ilość 
rzutów przy każdej próbie. Czyli przy investigation 3 Aria może rzucać 3 razy pulą swoich kostek. Jeżeli 
nie osiągnie w tym czasie 10 sukcesów, to wtedy cała operacja musi być powtarzana. A Aria traci 
godzinę na nieudane tropienie.  

Jakie problemy wynikają z całej sytuacji na komisariacie? 

Policjanci nie oddadzą dowodów ot tak po prostu bohaterom. Bohaterowie muszą dać policjantom 
coś w zamian. W przypadku wcześniejszej wizyty u Pana Z, może to być informacja o  ostatnim miejscu 
pobytu Lydii. Wtedy policjanci mogą się dać przekonać do wspólnej wizyty u Pana Z razem z kurtką 
Lydii. 

Istnieją też inne możliwości. Me może spróbować ukraść dowody. Policjantów można ogłuszyć. Orfe 
z kolei może spróbować poderwać Elle.  Elle mimo całej swojej szorstkości może zdradzać 
zainteresowanie w kierunku postaci kontrolowanej przez Orfego. Może to się przejawiać przez  
łagodniejszy ton i słowa w kierunku Orfego. Gesty, jak klepanie po ramieniu, czy siadanie na stoliku 
obok niego. Mogą to też być powłóczyste spojrzenia i poprawianie włosów gdy tylko Orfe spojrzy w 
stronę Elle. Jeżeli Orfe odwzajemni te zaloty i w umiejętny sposób wykorzysta swój wewnętrzny urok 
(wsparte testem na presence + subterfuge) wtedy będzie miał Elle owiniętą wokół swojego palca.  

Jeżeli Bohaterowie wrócą razem z policjantami do sklepu Pana Z przeżyją szok. Sklep jest 
wywrócony do góry nogami, Pana Z nie ma, a grafitti kotów na ścianie przed wejściem jest zamazane 
czarną farbą. Lustro na zapleczu jest stłuczone. Ale co ciekawe maszyna została tylko 

przewrócona.(bohaterowie wciąż mogą jej użyć) Cały 
zapas ginu Pana Z zniknął ze sklepu. 

Dotarcie do rozstajów w oparciu o zapach Lydii 
zajmuje co najmniej jedną godzinę. Problemem może 
też być wytłumaczenie policjantom do czego 
bohaterom potrzebna jest kurtka.   

 

Scena 6. Rozstaje 
„Skrzyżowanie ulic 114 i 25 jest puste. Domy stoją opuszczone. Nie ma tu oprócz was żywej duszy. 

Deszcz na chwilę przestał padać. Chmury rozstąpiły się ukazując po raz pierwszy od waszej wizyty w 
tym świecie skrawek nieba. Na środku skrzyżowania widnieje przerdzewiała tablica. W lewo prowadzi 
ulica 114 w prawo pomiędzy stare magazyny odchodzi ulica 35” 

W czasie podróży do rozstai MG może nękać postacie wszelkimi sugerowanymi spotkaniami ze 
sceny 2. Przez ulice. Może to wprowadzić element kończącego się czasu. Jeżeli nagły wypadek 
samochodowy, spowodował niezamierzoną wizytę w szpitalu od razu bohaterowie tracą 1 do 2 godzin.  

Jeżeli bohaterowie podróżują z policjantami, będzie im łatwiej przedrzeć się przez miasto.  
W lewo czy prawo? Oto jest pytanie?  

Sen Lydii sugeruje pójście w prawo, tak 
samo zapach za którym może podążać Aria 
wskazuje w prawo.  W lewo natomiast 
znajduje się prawdopodobnie kryjówka 
„Kotów z Cheshire”.  Jeżeli gracze za długo 
zwlekali z dotarciem do rozstai, strażnicy 
Księcia doganiają ich właśnie w tym 
momencie. 

Ważne: 
Elle nie będzie zaciekawiona Orfem, jeżeli 

ten wcieli się w postać Veroniki.    

Ważne: 
Jeżeli gracze zdecydują się pójść do kryjówki „kotów” 
można odwlec scenę konfrontacji ze strażą Księcia do 
powrotu graczy na rozstaje. Da to możliwość 
zyskania przez graczy sojusznika w walce z 
pomagierami Księcia.  
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Jak określić czy bohaterowie zwlekali? 
Jeżeli odwiedzili komisariat choćby jeden raz – strażnicy dogonią ich przy Rozstajach. 
Jeżeli Me namówi resztę drużyny do wizyty w kryjówce „kotów” - strażnicy będą czekać na 

rozstajach w drodze powrotnej z kryjówki.  
Jeżeli minęło ponad 12 godzin czasu gry – strażnicy dopadną bohaterów przy Rozstajach. 
Strażnicy to Kapitan Straży plus czterech Strażników. Wszyscy są w swojej naturalnej formie – to 

znaczy nie przejęli żądnych ciał. Są w pełni Lustrzanami. Noszą czarne płaszcze, czarne kubraki i czarne 
spodnie. Każdy z nich dzierży krótki miecz.  

Statystyki strażnika Księcia 
pula kostek ataku: 9 lethal krótki miecz 
dodaje +2 do ataku 
obrona 2 + 1 za pancerz skórzany  
odporność na wpływ (resolve)3 
punkty życia 7 
wytrzymałość(stamina) 3 
modyfikator Inicjatywy 6 
 
 

Statystyki Kapitana znajdują się na końcu w sekcji dla Bnów.  
Kapitan gdy tylko dopadnie razem ze swoimi kompanami drużynę bohaterów zaśmieje się gromko i 

karze im bronić swoich marnych żywotów. Mrugnie też porozumiewawczo do Cha. Każdy bohater po 
udanym rzucie na wits + composure – 2 kostki może dostrzec ten gest w stronę Cha. MG możesz 
dowolnie wydłużać scenę. Niech Kapitan napawa się zwycięstwem. Niech śmieje się z bohaterów i ich 
celu wyprawy. Niech nazywa Galate lafiryndą, a Orfe gogusiem. O Me może mówić że jest 
bezwartościowym emerytem, Arię obrażać , że nadaje sie tylko do garów i piastowania dzieci.  

Co mogą zrobić bohaterowie? 

Ucieczka 
To się na pewno nie spodoba Arii. W przypadku ucieczki scena pościgu jest rozgrywana zgodnie z 

zasadami pogoni z podręcznika do nWODa. Można założyć że strażnicy dysponują athletics 3 i strength 
3 ich speed jest taki sam jak dla standardowego człowieka rozpisanego w podręczniku.  

Pojedynek 
Aria może wyzwać na pojedynek Kapitana. Kapitan zgodzi się na pojedynek , a nawet ofiaruje Arii 

miecz. Od dawna czekał na możliwość zmierzenia się z najlepszą wojowniczką po drugiej stronie lustra. 
Teraz okarze się kto jest lepszy. Pojedynek nie musi być stoczony pomiędzy kapitanem a Arią. Ktoś inny 
może wystąpić w obronie drużyny. 

Podanie się 
W przypadku poddania się Kapitan bierze wszystkich członków drużyny na egzekucję w pałacu 

Księcia. Kapitana jednak można przekonać do odwleczenia decyzji o powrocie na drugą stronę lustra. 
Wystarczy powiedzieć o tym że Galate znajduje się w więzy z ukradzionym lustrem. Wtedy kapitan 
weźmie więźniów ze sobą do wieży by byli świadkami ostatecznego triumfu żołnierzy Księcia. 

Jeżeli bohaterowie przegrają walkę ze strażnikami Księcia oznacza to dla nich koniec gry. Jeżeli 
pokonają Kapitana w pojedynku, ten razem z żołnierzami wycofa się z tego świata. Kapitan nie będzie 
walczył do śmierci. Jeżeli jego poziom zdrowia spadnie do 2 punktów , wycofa się z walki.  

Na odchodnym powie jeszcze: 

Ważne: 
Broń palna zadaje tylko obrażenia typu bashing 
straży Księcia. Wynika to z natury istot z drugiej 
strony lustra. Miecze i wszelkie ostre narzędzia 
zadają normalne obrażenia. 
Jeżeli ktoś w czasie walki pokażę kapitanowi 
butelkę BL 67 ten traci akcję w tej rundzie 
starając się dotrzeć do ukochanego ginu.  
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„Popełniliście wielki błąd zadzierając z Księciem. Żaden z nas nie powinien przebywać w tym świecie. Nie 
mamy prawa kraść cudzego życia. Lustra powinny zostać zniszczone na zawsze.” 

Jeżeli bohaterowie przegrają w pojedynku, to 
zależy od nich co zrobią dalej.  

Jeżeli nie dojdzie do pojedynku, a regularnej 
walki, Kapitan także się wycofa przy poziomie 
zdrowia 2 razem z żołnierzami. Do wycofania się, 
może go  też zmusić utrata wszystkich żołnierzy. 

Policjanci jeżeli uczestniczyli w podróży na 
Rozstaje także pomogą bohaterom. Jednak na 
początku będą próbowali używać przede wszystkim 
broni palnej. 

Przy ciele kapitana bohaterowie mogą znaleźć: 
lusterko kontaktowe – przez nie Kapitan porozumiewał się z Cha, oraz z Księciem 
piersiówkę z ginem -  ulubiony nałóg Kapitana 
miecz – ładnie inkrustowany, lepszej jakości od pozostałych miecz (+3 do obrażeń) 
skórzany napierśnik - +1 do pancerza przeciwko broni białej 
Reszta strażników ma po jednym mieczu i napierśniku ze skóry.  
 
Jeżeli bohaterowie pójdą w lewo przed lub po walce z Kapitanem, przejdź do sceny 7. Kryjówka 

Kotów. Podróż do kryjówki kotów zajmuje około 30 minut. 
Jeżeli bohaterowie pójdą w prawo, przejdź do sceny 8. Wieża Galate Podróż do wieży Galate zajmuje 

około 30 minut. 
 

Scena 7. Kryjówka Kotów 
„Salon z tatuażami na samym końcu 114 ulicy. Ciężko uwierzyć, że dotarliście tutaj przed ludźmi Księcia. 

Wielkie Grafitti uśmiechniętego kota pokrywa całą sklepową witrynę. Tysiące bazgrołów    pokrywa każde puste 
miejsce na ścianie. Od głupich wulgaryzmów po rewolucyjne hasła. Wszystkie z błędami ortograficznymi. 
Wchodzicie do środka. W ciemnym pomieszczeniu jest mnóstwo rysunków kotów. Mnóstwo projektów kocich 
tatuaży. A na fotelu na środku sali siedzi dziewczyna. Czarnowłosa, czarnooka, z kolczykiem w każdym uchu, w 
każdej brwi, po każdej stronie nosa. Na prawym, nagim ramieniu widnieje tatuaż kota, złamane serduszko i napis 
„Alice”. Dziewczyna ,ma na sobie bojówki i luźną czarną koszulkę. Włosy rozpuszczone opadają na oparcie fotela. 
Gdy tylko podchodzicie bliżej podrywa się z fotela i wyszarpuje zza niego przeraźliwie długi i ostry miecz.” 

O Alicji można powiedzieć wiele, ale na pewno nie to że jest normalna. Dziewczyna ma na oko 20 
kilka lat i jest człowiekiem z tej strony lustra. Co może wywołać wielkie zdziwienie u niektórych. Alicja 
często mówi do siebie, lub do nie istniejących osób. Co pewien czas śmieje się opętańczo.  

Alicja karze bohaterom przedstawić się i wyjaśnić powód tego dziwnego najścia. Jeżeli ktoś wspomni 
o grafitti lub tatuażu które przywiodły ich tutaj, dziewczyna się ucieszy i uściska każdego z nich z 
osobna po czym zaprosi na filiżankę herbaty jak za starych dobrych czasów.  

Jeżeli bohaterowie będą irytować Alicję, nazywać ją wariatką lub jej nie słuchać, mogą narazić się na 
atak tym długim ostrym mieczem.  

W rozmowie przy Herbacie, Alicja może zdradzić różne rzeczy.  

Maszyna do wykrywania luster 
To pomysł Kapelusznika. Pytasz kogo? No Kapelusznika, jak ty mnie słuchasz. Jakbyś nie miał piątej 

klepki. Kto to jest Kapelusznik? No Kapelusznik i tyle. Jak można nie znać Kapelusznika. Ta maszyna 
wykrywa lustra w całym mieście. 

Ważne: 
Jeżeli Alicja będzie uczestniczyć w walce, 
będzie ona dążyła do uśmiercenia za wszelką 
cenę kapitana. Nawet jeśli się podda lub 
zrezygnuje z walki. Kapitan umierając może 
też wykrzyczeć słowa wypisane powyżej. 
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Historia ukochanej Cha 
Alicja zdradzi historię tylko wtedy kiedy pojawi się temat wieży Galate. To śmieszne ale w tej wieży 

zamknęła się kiedyś jakaś dziewczyna. Biedactwo myślało że przeżyje w tym świecie dłużej niż kilka 
dni. Piła na umór łzy meduzy od Zeda. Ale w końcu skończyły się jej sny i wykitowała. Nie wiem jak 
miała na imię, ale kiedy ją spotkała było z nią coś nie tak. Pytałam się z której lustrzanej krainy 
pochodzi, a ona nie była sobie w stanie przypomnieć niczego sprzed ostatniego miesiąca. Tak jakby całe 
jej życie było snem. Biedna dziewczyna. 

Historia Alicji 
Jestem stąd ale byłam wiele razy po tamtej stronie. Tak jak wy podróżujecie tutaj, tak ja mogę dostać 

się tam. Za pierwszym razem pomógł mi królik no i kot z Cheshire 

Koty z Cheshire 
To pomysł kota, odkąd pojawił się ten głupi  Książę, nie możemy podróżować tak jak wcześniej. 

Walczymy o wolność tego, no przemieszczania się. Nikt nam nie będzie zamykał drzwi. 

Sytuacja na froncie 
Jest nas coraz więcej ale potrzebujemy lustra by przerzucić naszych ludzi do pałacu Księcia. Jak już 

będziemy w środku, nic mu nie pomoże. Najgorszy jest ten pyszałkowaty Kapitan. Jak się go 
pozbędziemy nikt nie stawi nam już oporu. 

Pomożesz nam? 
Jeżeli wy pomożecie nam, to jasne że tak. Co mam zrobić? 
Maszyna do wykrywania luster wskaże lokalizację wszystkich luster. Jeżeli Cha udało się zniszczyć 

wszystkie pozostałe lustra, maszyna będzie wskazywać lustro tylko w wieży Galate. Jeżeli ktoś zarzuci 
Alicji, że maszyna jest zepsuta zdenerwuję się nie na żarty. 

Statystyki Alicji znajdują się w dziale z BNami. 
Herbatka u Alicji zajmuje około 30 minut. Podróż z powrotem do rozstai to kolejne 30 minut. 
 

Ważne: 
Wszystkie wypowiedzi Alicji są nieskładne i przerywane śmiechami i gadaniem do ściany. Zrób z niej 
MG prawdziwego świra. To może wyglądać na przykład tak: 

„Ten głupi Książę....mówiłem ci Robercie że musisz poczekać na dolewkę herbaty....ten głupek....to nie  o tobie 
Robercie.... musi zostać obalony.... tak wtedy ty też Robercie będziesz mógł pójść na drugą stronę 
lustra.....hhahaha....no wiesz takie żarty przy gościach.....” 

lub tak: 
„Ten głupi, parszywy, zasrany, konuski, głupiutki. durniutki Książę musi oddać lustra..... bo jak nie ...... to 

się obrażę i utnę mu głowę....o tak.....rachu ciachu.....haha....nieźle mu dałam popalić, co?.......nie uważasz tak? 
Co? Lepiej byś mu dał?... 
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Scena 8. WieŜa Galate 
„Wreszcie u celu podróży. Co czeka w środku ciemnej wieżycy? Schronieniu tajemniczej kobiety? 

Powoli wspinacie się po drewnianych schodach. Z pomieszczenia na samej górze nie dobiega ani jeden szmer, 
ani jeden cichy oddech czy też krok. Na zewnątrz znów zaczyna padać. Z każdą chwilą coraz gwałtowniej, deszcz 
przeradza się w ulewę. Pierwszy grzmot rozdziera ciszę. Piorun uderza gdzieś blisko. Każdy następny może trafić 
w samą wieżę. Na zawsze pogrzebać was w jej zgliszczach. Was i piękną Galate...” 

Bohaterowie mogą zabrać ze sobą do wieży policjantów lub/i Alicję. To już zależy od nich. Jednak 
policjanci mogą mocno przeszkadzać w podróży. Będą zadawać mnóstwo pytań i wymagać na nie 
odpowiedzi. Alicja z kolei jest niezłym świrem. Jeżeli zabiła Kapitana tym bardziej nie powinno to 
nastawiać przychylnie do niej bohaterów. Problem w tym że Alicja ma wykrywacz luster i nie pozostawi 
lustra samemu sobie. O ile policjantów można opuściś z miarę pokojowy sposób z Alicją nie będzie to 
możliwe. 

Droga do pomieszczenia na górze, jedynego w wieży (która zresztą jest starą wieżą ciśnień) wiedzie 
po krętych schodach zamontowanych na ceglanym rdzeniu. Niektóre schody są mocno nadgniłe i mogą 
rozpaść się pod nieuważnym bohaterem. Niech gracze wykonają kilka rzutów na dexterity jeżeli czujesz 
taką potrzebę MG. Gracze mogą się też skradać stealth + dexterity co oszczędzi im rozwalających się 
szczebli, a także umożliwi im zaskoczenie Lydii/Galate. 

Na górze schodów znajduje się otwarta klapa. Po wygramoleniu się na górę bohaterowie znajdą się w 
całkiem obszernym pomieszczeniu na szczycie wieży. Pomieszczenie jest okrągłe, małe szczeliny okien 
umożliwiają spojrzenie na zewnątrz. Zależnie od czasu jaki zabrała cała wyprawa, może być dzień lub 
noc. Na zewnątrz panuje gwałtowna burza. W środku pomieszczenia na przeciwległej do wejścia ścianie 
wisi lustro – przejście. Przed lustrem jest wyrysowany pentagram ( zdecydowanie krwią – co może 
potwierdzić węch Arii) w pomieszczeniu źródłem oświetlenia są dziesiątki czerwonych świec. 
Lydia/Galate stoi z zabandażowanym przedramieniem lewej ręki, i długim nożem w prawej ręce, tuż 
koło lustra. Jej oczy i twarz są smutne. Patrzy w stronę przybyłych a zwłaszcza Orfego. Którego 
rozpoznaje od razu – mimo innej postaci. W pokoju znajduje się tęż sporych rozmiarów skrzynia i stolik 
z butelkami. 

Wielki Finał 

Galate nie chce połączyć się z Orfem, ani wracać do krainy po drugiej stronie lustra. Nie może też 
jednak zostać w tym świecie. Ponieważ prędzej czy później zniknie na zawsze w odmętach umysłu 
Lydii. Łzy Meduzy służyły Galate nie tyle do kontroli Lydii, ale przede wszystkim do utrzymania siebie 
– zbuntowanego snu – przy życiu. Celem Lydii jest przetrwać i uwolnić się od Orfego i całej tej ferajny. 
Lydia za plecami trzyma pistolet. W razie problemów będzie walczyć do ostatniego tchu. A w akcie 
desperacji może zagrozić rozbiciem lustra. Najpierw jednak postara sięprzekonać Orfego do swojej 
wersji wydarzeń. 

Wersja Galate 
Galate będzie próbowała przekonać Orfego do swojej wersji wydarzeń. Galate dzięki swoim 

zdolnościom potrafi czytać w myślach, wystarczy tylko żę spojrzy komuś w oczy. Dlatego może 
korzystać z całej wiedzy wszystkich postaci żeby podbudować swoją wersję. Wedle niej Orfe i cała 
reszta są tylko wymysłem, jej snem, którego nie może się pozbyć. „Czy nie wydaje się tobie dziwne Orfe 
że nie pamiętasz mojej twarzy? Czy nie wydaje ci się dziwne że podróżujesz do innego świata za 
pomocą luster i wcielasz się w nieznane ci osoby. To wszystko jest kłamstwem. A ty jesteś kawałkiem 
mojej zbuntowanej podświadomości, tak jak i reszta towarzystwa. Ja nie nazywam się Galate ale Lydia 
Thomas. Ty Me jesteś moim wujkiem, a raczej jego lustrzanym odbiciem, ty Cha jesteś moim ojcem, Ty 
Ario moją siostrą. Wystarczy że przejdziesz Orfe przez to lustro i wtedy na zawsze zostaniesz we mnie. 
Inaczej zginę a  ty ze mną. Nie mogę żyć tak wiecznie, tylko dzięki tym łzom Meduzy jeszcze istnieję. 
Jeżeli mnie kochasz uczynisz to...” Itd. Itp. Każdy argument pomocny Galate jest dobry. Jeżeli razem z 
nim są Alicja i policjanci, oni też mogą posłużyć wersji Galate. 
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Co mogą zauwaŜyć dociekliwi gracze? 

Testy na wits + composure (spostrzegawczość) wits + investigation (węszenie lub przeszukiwanie 
pomieszczenia) 

 
  Galate nie oddycha – w przeciwieństwie do ich ciał, ciało Lydii nie oddycha 
  Galate pachnie – zgnilizną, tak jakby w jej ciele zaczął się proces rozkładu 
  Butelki na stoliku – mnóstwo pustych butelek po „Łzach Meduzy” 
  Odbicie – Galate nie ma żadnego odbicia w lustrze 
  Ona coś ukrywa – chowa rękę za plecami, dlaczego? 
  Ona nie mówi prawdy – po dłuższej rozmowie i trudnym teście na wits + empathy – 5 kostek 
bohater może odkryć że Galate nie mówi całej prawdy,  Nie może to jednak nastąpić wcześniej niż po 

kilku minutach rozmowy. 
   Ona przypomina – dziewczynę Cha, gdy Galate zwraca się w jego stronę Cha widzi kobietę sprzed 

lat, czy to przypadek? 
 

Konkluzja: 

Wygrana Galate 
Jeżeli choć jeden bohater przejdzie przez lustro Galate, przestaje ona być snem i staje się prawdziwa. 

Wszystkie jej atrybuty automatycznie rosną o jedną kropkę z każdą postacią która przeszła przez lustro. 
Jeżeli ktoś zdecyduje się przejść przez lustro nie mów mu co się z nim stało, dopóki cała scena nie 
dojdzie do końca. W przeciwieństwie do lustra z pierwszej sceny teraz postacie przechodzą w całości  
przez lustro. Nie zostaje po nich ciało.  

Galate będzie próbowała przekonać wszystkich do przejścia przez lustro. Jeżeli jej się to nie uda ze 
wszystkimi , to zaatakuje ich, ale jeżeli zobaczy że przegrywa rzuci się do ucieczki.  

Jeżeli wszyscy przejdą przez lustro Galate, będzie ona święcić swój triumf absolutny. Od teraz po tej 
stronie lustra pojawił się nowy władca. Nieśmiertelna i niepokonana Galate zacznie zdobywać władzę i 
wpływy/ A lustro zachowa do inwazji na tamten świat i dla obalenia Księcia. 

Wygrana bohaterów 
Następuje w chwili zabicia Galate. Wtedy sen opuszcza ciało Lydii i wraca do umysłu Orfego.Ciało 

Lydii pozostaje martwe. Oto cena przechodzenia przez lustro niebezpiecznych snów.  Jego sen staje się 
kompletny i wtedy zaczyna on rozumieć swój błąd. Galate była tylko wytworem jego wyobraźni. 

Jeżeli Orfe będzie przekonywujący i wspaniale odgrywać swoją postać, może on nawet przekonać 
Galate do powrotu dobrowolnie do snu Orfego. Wtedy Galate przechodzi przez lustro i znika razem z 
ciałem Lydii.  

Lustro po zmazaniu pentagramu i usunięciu świec staje się normalnym przejściem. 

Rozwiązanie innych wątków: 

Koty z Cheshire 
 Jeżeli bohaterowie pomogą Alicji w jej rewolucji w krainie po drugiej stronie lustra, wtedy zapanuje 

tam chaos i setki niebezpiecznych snów przenikną do tego świata. Rozkwitnie przemyt i przestępczość. 
Zapanuje szaleństwo i anarchia tak pożądana przez Alicję. Zginie wiele niewinnych ofiar.  

Ostatnie lustro 
 Jeżeli ostatnie lustro zostanie rozbite, Alicja zostanie odcięta od swojej rewolucji i Książę osiągnie 

swój cel. Bezpańskie sny nie będą przenikać granic, a przemyt upadnie.  
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Kryjówka Arii  
Kryjówka okarze się dobrym schronieniem przed gniewem Księcia i może początkiem nowej 

rewolucji?  
To tylko kilka przykładów rozwiązań. Wszystko zależy od decyzji graczy co postanowią teraz zrobić. 

Czy Orfe pokocha Arię? Czy Aria przestanie ślepo kochać Orfego? Czy Me zrozumie cele Księcia? Czy 
Cha wróci do przemytu? A może jednak wyda wszystkich Księciu? 

Niech każdy z graczy wypowie się na koniec sesji co teraz zamierza zrobić. Od tego zależą losy nie 
tylko jednego świata , ale dwóch.  

Jeżeli MG ma ochotę, może przyznać XP bohaterom od 1 do 6 zależnie od gry i dokonań. . Wątpliwe 
jednak żeby zagrali kolejny raz tymi samymi postaciami.  

  

Postacie NiezaleŜne 
Wypisane tutaj współczynniki są jedynie tymi niezbędnymi w przygodzie. MG możesz dowoli 

dodawać swoich zalet i umiejętności do każdej z przedstawionych tu postaci.  
 

Kapitan Straży 
„Książę jest władcą i dlatego ma rację. Wy 

złamaliście prawo Księcia, ja je na was 
wyegzekwuję. Jeżeli będziecie stawiać opór 
dopilnuję tego żebyście zginęli w 
męczarniach.” 

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 (łącznie z +3 za miecz 

kapitana) 
przedmioty w posiadaniu kapitana są 

opisane w scenie 6. Rozstaje 

Alicja 
„ Pieprzyć Księcia....no nie Robert?....Robert 

też się ze mną zgadza. Jak tylko odetnę mu 
głowę ... nie, nie tobie Robercie... to nasikam 

mu do środka....hahaha....napijmy się 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 
„Pękniesz stary, jak nie dzisiaj to jutro, a jak 

nie jutro to pojutrze. Mamy czas na takich 
skurwysynów jak ty. Duuuużo czasu. To co 
powiesz mi wreszcie gdzie ona jest? Czy mamy 
przejść do tej bolesnej części przesłuchania?” 

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 wręcz: 6 
ekwipunek: pistolet (+3 lethal)  

Sammy 
„ Nie bój się, nie jesteśmy tutaj żeby zrobić ci 

krzywdę. Nam możesz powiedzieć wszystko. 
A my postaramy się o łagodniejszy 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 

Defense: 2 
Initiative Mod: 5 
pula kostek ataku: 8 
walka wręcz: 8 
ekwipunek: pistolet (+3 lethal) 

Galate 
„Jesteś tylko moim snem Orfe. Jeżeli mnie 

kochasz zrozumiesz że powinniśmy wreszcie 
stać się całością. Czy pamiętasz chociaż moją 
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 wręcz: 6 
 

 

Postacie Graczy: 
 

Ciała: 

Postacie przejmują cechy fizyczne oraz 
umiejetności wybranego ciała. Reszta pozostaje 
bez zmian. 

Veronika Summers 
Średniego wzrostu blondynka. Bardzo ładna. 

Ubrana w różowy sweterek i jeansowe spodnie. 
Często się uśmiecha i jest już mocno podpita. 
Plącze się jej język. Stara się mówić dużo o jakiś 
bliżej nikomu nieznanych ludziach. Zwraca się 
do każdego po nazwisku. Buty oczywisćie na 
obcasie. 

Dexterity: 4 
Strength: 2 
Stamina: 2 
Presence: 4 
Science: 2 

John Pendelton 
Wysoki brunet. Murzyn rosły w barach i z 

kanciastą szczęką. Lubi popisywać się swoją siłą 
czy to klepaniem po plecach, podnoszeniem 
kogoś lub czegoś czy też mocnym ściskaniem 
ręki. Mimo ściszonego telewizora wciąż mówi 
podniesionym głosem. Do wszystkich się 
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zwraca w takim stylu „ej frajerze” - do facetów, 
„ej laseczko”- do kobiet. Jest przystojny i chyba 
najlepiej ubrany z całego towarzystwa. Czarna 
koszula z kołnierzykiem i płócienne spodnie. Na 
nogach skórzane buty.  

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

Olivier Smithy 
Gruby i wiecznie spocony człowieczek. 

Niższy od Pendeltona o półtorej głowy głównie 
siedzi na fotelu i zażera się chrupkami. Ma 
tendencję do nieustannego zdrabniania imion – 
Johny, Viki. Ubrany jest w bluzę z kapturem i 
dużo za duże spodnie z obowiązkowym 
łańcuszkiem przy pasku. Na nogach trampki. 

Dexterity: 2 
Strength: 3 
Stamina: 3 
Presence: 2 
Drive: 3 
Crafts: 3 

Ron Donson 
Rudy, wysoki i chudy. Wystające zęby i kupa 

pryszczy przekreśla go w oczach każdej kobiety. 
Ubrania na nim wiszą. Bez przerwy się śmieje i 
podśpiewuje bardzo fałszywie różne popularne 
piosenki. Kraciasta koszula poplamiona pizzą i 
piwem oraz wytarte niebieskie jeansy to 
wszystko na co go stać. Na nogach ma ciężkie 
skórzane trapery. 

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

Lustrzanie: 

Gracze sami mogą zdecydować jak rozłożą 
punkty na kartach postaci. Poniżej są wypisane 
ograniczenia, oraz pewne niezbędne 
współczynniki dla niektórych postaci. 

Żaden Lustrzanin nie może posiadać kropek 
w Computer, Science, Drive, Politics., Firearms 
oraz Streetwise 

Zalety (Merits) dające znajomości,  kontakty, 
status  lub zasoby są bezużyteczne po tej stronie 
lustra. 

Orfe 
Virtue: Hope 
Vice: Pride 
Humanity 5 
Presence: 3 lub więcej 
Expression 4 lub więcej 
Subterfuge: 3 lub więcej 
Socialize: 3 lub więcej 

Aria 
Virtue: Fortitude 
Vice: Wrath 
Humanity 6 
Strength: 3 lub więcej 
Wits: 3 lub więcej 
Resolve: 3 lub więcej 
Brawl: 4 lub więcej 
Weaponry: 4 lub więcej 
Investigation: 3 ani mniej ani więcej 

Cha 
Virtue: Temperance 
Vice: Greed 
Humanity: 3 
Wits: 3 lub więcej 
Resolve: 3 lub więcej 
Streetwise: 3 lub więcej (to jedyny Lustrzanin 

który wie jak się zachować na ulicy) 
subterfuge: 3 lub więcej 

Me 
Virtue: Charity 
Vice: Lust (rewolucja) 
Humanity 8 
Manipulation: 3 lub więcej 
Composure: 3 lub więcej 
Larceny: 3 lub więcej 
Intimidation: 3 lub więcej 
Persuasion: 3 lub więcej 
Stealth: 3 lub więcej 


