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O czym jest ta przygoda?

Incydent w Golemwitz to opowieść o tragicznych wydarzeniach w jednym z małych, robotniczych 
miasteczek Północnej Ostrii. Bohaterowie będą mieli okazję powalczyć o spadek w dworskim 
środowisku podupadłej szlachty, stać się właścicielami nowoczesnej fabryki a także stanąć na czele 
powstania. Przygoda, ze względu na kreatywność graczy jak i ich rolę w wydarzeniach, ma 
charakter otwarty. Zostanie zaproponowany pewien porządek scen, jednak nie należy przywiązywać 
do niego zbytniej wagi – on jest dla Ciebie i jeśli uważasz, że dane wydarzenie nie powinno mieć 
miejsca na sesji – usuń je. Bohaterowie będą mieli dowolność w zwiedzaniu świata, zwłaszcza w 
pierwszej części scenariusza, dlatego też większość scen została potraktowana opcjonalnie. 

Jak korzystać z tego scenariusza?

Zaprezentowana tutaj przygoda ma otwarty charakter, nie posiada pregenerowanych postaci, a 
gracze będą mogli poruszać się po świecie gry bez większego skrępowania. Może być ona użyta 
zarówno jako jednostrzał, preludium do kampani, czy też przerywnik w większej historii. Niemniej 
jednak wyzwania czekające na bohaterów sprawiają, że rozegranie Incydentu w Golemwitz 
postaciami, które nie są jeszcze sławne może okazać się zbyt dużym wyzwaniem. W takim 
wypadku proponuję dostosować nieco poziom trudności. 
Ze względu na otwartość scenariusza musiałem zrezygnować z podawania scen w kolejności 
chronologicznej a nawet zrezygnować z porządku ich prawdopodobnego następowania po sobie. Od 
tej zasady znajdziesz tylko kilka wyjątków jak na przykład zaznaczenie scen, które rozpoczynają 
przygodę lub określenie aktu, w którym scena powinna się pojawić. Reszta będzie zależeć od 
graczy i Twoich preferencji.
W tekście nie znajdziesz statystkyk postaci niezależnych. Postanowiłem powołać się tu na zasadę 
"recyklingu statystyk" i zaserwować Ci opracowania mechaniczne przeciwników z Podręcznika 
Głównego, które zostały na taką okazję przygotowane i przetestowane. Nie chcę tu tworzyć bytów 
ponad potrzebę, dlatego pozostańmy przy sprawdzonych rozwiązaniach. 
Poniżej znajdziesz streszczenie potencjalnego biegu wydarzeń. Nie ma on na celu ścisłego 
sugerowania Ci jak, scena po scenie, masz opowiedzieć tą historię, a jedynie pomóc Ci ją 
zrozumieć i odegrać z Twoją drużyną.  

Streszczenie akcji

Historia zaczyna się od Hrabiego, byłego członka Grupy Kuźnia. To właśnie jego smierć stanie się 
katalizatorem dla Incydentu w Golemwitz. Hrabia – genialny różnicysta - przeczuwał, że jego 
eteryczna żona może porwać go do krainy snów, zanim zakończy sprawę ze swoją maszyną. 
Ta bowiem miała być najwspanialszym powojennym wynalazkiem tworzonym przez Hrabiego i 
Gemeina. Miała bowiem wyliczyć jak rozwiązać kryzys, który trapił mieszkańców miasteczka od 
końca Wielkiej Wojny. Na rachunki potrzeba było jednak lat. W tym czasie Dante odszedł do krainy 
snów a Gutryk, poruszony nędzą mieszkańców za wszelką cenę starał się przyspieszyć proces. Po 
seri nieudanych eksperymentów, udało mu się zsyntetyzować nowy minerał, który nazwał roboczo 
egzo weglem. Niestety podczas próby uzyskania większej ilości pierwiastka, nastąpił tragiczny 
wypadek w wyniku którego Gemeine zmarł. Do życia przywrócił go miejscowy godi, przez wiele 
lat łudząc się, że to co przyzwał nadal było Gutrykiem. Mylił się. Dybuk który wtedy powstał, przez 
wiele lat budował w miasteczku potęgę przemysłową, która służyła tylko jemu, wpędzając 
zwykłych mieszkańców w jeszcze większa ruinę. Maszyna zaś pracowała powoli nadal. 
Gdy do końca jej obliczeń zostało ledwie kilka dni, w posiadłości rodowej Schlafrigów ogłoszono 
prawdziwą śmierć Pana Dantego. Minęło już dostatecznie wiele lat, by mógł się obudzić ze snu. 
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Nadszedł czas by odczytać testament.

Tu wkraczają bohaterowie. Poznają miasteczko i dworek, walczą o spadek, bowiem dziedzic, 
podpuszczony przez Gemeina – głównego antagonistę tej histori - nie chce pozwolić, by gracze 
dostali w swe ręce spadek. Do tego pojawia się też inny stary znajomy Gemeina – Kapitan, który 
będzie starał sie rozwiązać sprawy po swojemu – szybko, skutecznie i brutalnie. Nie cofnie się 
przed niczym, byle tylko unieszkodliwić przebiegłego dybuka. Gracze zaczną pewnie 
sympatyzować z pokrzywdzonymi i biednymi mieszkańcami i gdy tylko Ci wywołają "bunt" w 
fabryce, będący w istocie efektem podszeptów nieumarłego, uhrwerk postara się jak najszybciej go 
stłumić. Krwawo, jesli będzie musiał. Gracze muszą opowiedzieć się, po której stronie staną – 
poznają już do tej pory obie – i albo wraz z brygadą golemów wytną mieszkańców i wedrą się do 
fabryki, albo przyłączą się do powstania i obronią miasteczko przed zniszczeniem, a do fabryki 
doprowadzą ich powstańcy. Tam, w ogromnej konfrontacji w końcu dotrą do Gemeina i maszyny. 
Postara się on jeszcze raz przekonać ich o swoich dobrych zamiarach, ale jeśli graczom uda się 
przejrzeć plan złoczyńcy, czeka ich walka z maszynami i pościg. W tej finałowej scenie, która 
zaczyna się właściwie od wejścia na teren fabryki, mogą liczyć na pomoc tych postaci, które do 
siebie przekonali, jak i kłody pod nogi ze strony postaci, które do siebie zrazili.

 
Miejsce

Golemwitz to małe miasteczko w północnej Ostrii. Region nie cieszy się dobrobytem już od 
kilkudziesięciu lat a sytuacja mieszkańców znacznie podupadła po wynalezieniu maszyny parowej. 
Przed wiekiem pary w małych, domowych warsztatach produkowano golemy cieszące się sławą nie 
tylko w Trójmonarchi, ale w całej Wanadi. Postęp znacznie zmienił sytuację. Tańsze towary z 
Alfheimu i Wotanii zalały rynek, a regionalna gospodarka stała się niekonkurencyjna. Miasteczko – 
jak wiele w regionie – podupadło materialnie. Kilka lat temu jednak, z nikąd pojawił sie sprawny 
przedsiębiorca z kapitałem spółki Wolsung GMBH. W kilka miesięcy postawił pod miastem 
fabrykę wyposarzając ją w najnowsze osiągnięcia technologiczne. To tam pracuje dziś większość 
mieszkańców obsługując taśmy wysokotłokowe i wytwarzając komponenty do nowoczesnych 
golemów. Fabryka w Golemwitz, wykorzystująca wiedzę i doświadczenia pracowników od wielu 
pokoleń zajmujących sie golemologią ma szanse stać się niezależnym gigantem, a jej tajemniczy 
własciciel nowym potentatem rynku. Wszystko jednak ma swoją cenę. Malownicza okolica 
miasteczka pogrążyła się w dymie wypuszczanym dzień i noc przez wysokie fabryczne kominy. 
Lasy zostały przetrzebione a miasteczko ostatecznie wkroczyło w nową erę wielkomiejskiego 
przemysłu. Fabrykant obiecuje że to już ostatnie dni ubóstwa, jednak pieniądze, z trudem zarabiane 
podczas szesnastogodzinnych zmian, ledwie wystarczają na zaspokojenie podstwowych potrzeb. W 
tej sytuacji kontrast między byłymi poddanymi a żyjącą we względnym luksusie arystokracją z 
pobliskiego dworku wydaje się jeszcze większy. Strach, bieda i wszechobecne napięcie to odczucia 
najsilniej obecne w miasteczku. Takie jest własnie współczesne Golemwitz.

Artykuł z "Der Ziegel".  

Motywacje

Jako, że scenariusz jest przygotowany dla dowolnych bohaterów, będziesz potrzebował 
czegoś co zmotywuje drużynę do gry. Oczywiście możesz założyć, że Twoja drużyna to 
wolsungowi bohaterowie, którzy z radością sami będą pakować się w kłopoty dla zasady, jeśli 
jednak postanowisz nadać temu nieco więcej głębi czy prawdopodobieństwa, mam dla Ciebie kilka 
propozycji. Postaraj się dobrać motywację odpowiednią dla każdego z członków Twojej drużyny. 
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To Ty znasz ich najlepiej. Zastanów się, który element fabuły zainteresuje ich najbardziej, czego 
oczekują od sesji i pod kontem tego dobierz motywację. Możesz je im jedynie przedstawić przed 
sesją, jednak dużo lepiej wyjdzie krótkie ich rozegranie. Graczom łatwiej będzie wtedy poczuć 
swoje miejsce w świecie gry. W końcu to oni są tutaj głównymi bohaterami. Rozpisałem dla Ciebie 
kilka przykładowych motywacji ale nic nie stoi na przeszkodzie, byś opracował inne – być może 
bardziej odpowiednie dla Twojej drużyny. Postaraj się przyporządkować każdemu z graczy 
przynajmniej jedną. Pozwoli to uniknąć sytuacji w której tylko jeden z graczy będzie odgrywał w 
przygodzie pierwszoplanową postać, reszta zaś zostanie zepchnięta na drugi plan i w efekcie będzie 
uczestniczyć w przygodzie na tzw. doczepkę. Niech każdy gracz, ma tu jakiś cel do spełnienia. 
Niech każdy będzie siłą sprawczą historii a nie tylko jej biernym obserwatorem. Zdaję sobie jednak 
sprawę, że znajdą się bohaterowie którym trudno będzie nadać motywację ze względu na 
nietuzinkową postać. Jeśli tak się stanie – ok, nie próbuj robić tego na siłę, jedna osoba w drużynie, 
która podąża zwyczajnie za przyjaciółmi, to nie problem. W dalszej części scenariusza znajdziesz 
kilka trików by i takiego bohatera z przypadku silniej osadzić w historii i związać z sytuacją. 
Każda motywacja otrzyma własny cel do zrealizowania. Jeśli graczowi uda sie go osiągnąć może 
odzyskać żeton. 
Możesz też przydzielić postaciom dodatkowe informacje już na początku gry, ze względu na 
wiedzę, którą zdobędą przed wyprawą.

-Spadkobierca –  jest to jedna z prostszych motywacji i zdecydowanie ułatwi Ci prowadzenie 
przygody. Nadto rola spadkobiercy zdecydowanie upikantni grę i sprawi, że gracz będzie miał 
faktycznie żywotne interesy w miasteczku. Pamiętaj jednak, że rodzina we dworku to elfia 
arystokracja, dlatego też osadzenie w tej roli innej rasy będzie trudniejsze. 
Stary Pan jest dalekim wójem postaci, być może pamięta go ona z dzieciństwa, niemniej jednak nie 
wie zbyt wiele o krewnym. Celem jej przyjazdu do miasteczka może być krótki telegram o 
pogrzebie, jak i obietnica wzięcia udziału w postępowaniu spadkowym.
Cel: Prawo do spadku.
Realizacja: Gdy wygra postępowanie spadkowe.

-Przyjaciel rodziny – może któryś z graczy już spotkał profesora Schlafrig, niech podąży do 
Golemwitz na pogrzeb mentora czy przyjaciela. Motywacja ta szczególnie nada sie dla wszelkiej 
maści naukowców, postaci związanych ze środowiskiem akademickim, czy nawet magów w 
których Stary Pan mógłby doszukiwać sie potencjalnego ratunku przed zakusami odchodzącej w 
krainę snów małżonki. 
Cel: Rozwiązanie sprawy śmierci Starego Pana. 
Realizacja: Postać musi poznać wszystkie okoliczności jego odejścia.

-Reporter – jeśli któryś z Twoich graczy ma żyłkę dziennikarską, podeślij mu informację o 
niepokojach w Ostrii, z pewnością chętnie je zbada i opisze, jeśli nie będzie do tego skory może 
jego szef da mu takie zadanie? 
Cel: Napisanie artykułu o sytuacji w Golemwitz. 
Realizacja: Gdy postać opisze zaistniałą sytuację i wyśle artykuł do redakcji.

-Szpieg – to co aktualnie dzieje się w Ostrii wymaga stałego nadzoru wszystkich zainteresowanych 
państw. Szpiedzy muszą mieć na wszystko baczenie. Czy jego misją będzie odnalezienie projektu X 
– ostatniego wielkiego wynalazku Grupy Kuźnia – w tej roli maszyna róznicowa, czy może wywiad 
któregoś z mocarstw dojdą plotki o członkach Grupy Kuźnia ukrywających się w małym, 
ostryjskim miasteczku? Może też szefowie wywiadów zechcą położyć łapy, czy wręcz zasabotować 
prężnie rozwijającą się filię Wolsung GMBH w Golemwitz, w której produkuje się nowoczesne 
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golemy bojowe? 
Cel: Zlecony przez przełożonego w zależności od wywiadu.
Realizacja: W zależności od celu.

Gdyby Twój szpieg był Trójmonarchijczykiem od razu rozpoznałby wysoko postawioną w 
wywiadzie personę – Kapitana. Opinie, które krążą w wywiadzie na jego temat, tylko potwierdzą 
podejrzenia drużyny – jest zimnym, wyrachowanym perfekcjonistą, dla którego wyższe cele zawsze 
usprawiedliwią poświęcenie jednostek. Nadto istnieją obawy o stan umysłu starego uhrwerka, który 
w większej części składa się z tłoków i przekładni niż kości i mięsa.

-Działacz społeczny – informacja o opłakanej sytuacji ludności w Golemwitz musiała dotrzeć do 
uszu bohatera. Postać o takiej właśnie motywacji z pewnością bardziej zżyje się z mieszkańcami i 
będzie pozwalała na zwiększenie dramatyzmu wyborów.
Cel: Naprawa sytuacji mieszkańców.
Realizacja: Gdy mieszkańcy otrzymają prawne potwierdzenie własności własnych gruntów. 

-Kochanek – Stara miłość bohatera (w tej roli Agentka) pisze do niego list z prośbą o pomoc w 
pewnej delikatnej sytuacji – mianowicie, sprawie morderstwa Starego.
Cel: Uratować ukochaną.
Realizacja: Kiedy zapewni bezpieczeństwo swojej ukochanej – np. Wydostanie ją ze świata snów.

BOHATEROWIE 

Do przedstawienia każdego z bohaterów niezależnych dostaniesz jego pełne imię i nazwisko, 
zawód, cechy szczególne itd. (za wyłączeniem postaci trzecioplanowych, które rządzą się prawem 
etykietki). Użyj tych informacji do wprowadzania postaci do fabuły. Póki bohaterowie nie znają 
BN-ów, nie zwrócą na nich uwagi lub też jeśli nie będzie takiej potrzeby, możesz pominąć ich 
imiona i posługiwać się określeniami takimi jak Kapitan, Fabrykant itd. Sprawi to po pierwsze, że 
gracze łatwiej podchwycą świat gry, stosunek mieszkańców do  BN-ów, oraz łatwiej ich 
zapamiętają, niż miałoby to miejsce w przypadku postaci sucho wprowadzonych nic nie 
mówiącymi imionami. Te niech zaczną się pojawiać przeplatane z dotychczas poznaną ksywką gdy 
już gracze je poznają. Wyeliminuje to potrzebę wynotowywania imion i cały czas będziemy 
wiedzieć o kim mówimy. 
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Fabrykant 
Keiser Stolze / Gutryk Gemeine
gnom, dybuk
właściciel fabryki golemów
 

Przy prezentacji tej postaci, jedną z ważniejszych rzeczy, o której musisz pamiętać, to nazywanie jej 
uporczywie Fabrykantem. Gracze mogą poznać nazwisko, którym aktualnie się posługuje, ale 
operowanie mianem "Fabrykanta" z jednej strony pozwoli odpowiednio nacechować emocjonalnie 
postać, z drugiej zaś – im rzadziej będzie padać jego nazwisko, tym większą aurą tajemnicy go 
otoczysz. Przekonaj graczy, że jego imię nie jest ważne, niech do ostatniej chwili nie wiedzą, że 
mają do czynienia z legendarnym liderem Grupy Kuźnia.
Gemeine jest dybukiem i nie możesz o tym zapominać. Jest też niezwykle inteligentnym wynalazcą 
i bedzie maskował swoje prawdziwe oblicze wszelkimi sposobami. Możesz jednak zdradzić 
dostatecznie dociekliwym graczom jego nieco sztywne ruchy, bladą karnację czy sińce pod oczami 
– Gemeine jednak będzie tłumaczył to tajemniczą chorobą, lub w ostateczności, skłonnością do 
alkoholu. Jeśli postacie graczy będą odpowiednio przenikliwe test st. 30 uda im się też dostrzec 
delikatne odbarwienie po shemie życia, który został wyrysowany na jego czole. Zwykle jednak ten 
słaby znak będzie skrywany pod wysokim cylindrem, z którym Gutryk nie rozstaje się nawet w 
pomieszczeniach – być może ściągnie go w swoim gabinecie, gdzie czuje się najbezpieczniej. 
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Gemeine stara się być zawsze przygotowany, jeśli więc gracze postanowią go o coś wypytać, będzie 
zaprzeczał i przyznawał rację tylko w wypadku miażdżących dowodów. Jego przyznawanie się do 
prawdziwej tożsamości, może przebiegać następująco:

1. Tak, mieszkałem tutaj
2. Tak, znałem Kapitana i Hrabiego.
3. Tak, byłem członkiem Grupy Kuźnia
4. Tak, nazywam się Gemeine...
5. Tak, miałem wypadek, ale nic mi się nie stało
6. No dobra, stało się... słyszeliście legendę o Wiecznym Tułaczu?

I ostatecznie:
7. Może i jestem Dybukiem, ale to On jest tutaj złoczyńcą!

Jakie są cele głównego antagonisty?
Przede wszystkim Gutryk chce przetrwać. Jako jednostka wybitna, zdaje sobie sprawę z tego, że 
gdyby nie zamieszanie, już dawno Kapitan czy choćby któryś z czołowych wanadyjskich agentów, 
zdołałby go schwytać. Dlatego też dybuk sieje chaos na skalę tak szeroką na jaką go aktualnie stać. 
Wie jak działają agencje wywiadowcze – dlatego stara sie cały czas zapewnić im ważniejsze rzeczy 
do roboty, by nie mieli zwyczajnie czasu zająć się legendą z zamierzchłych czasów. Poza tym chce 
żyć wygodnie i dostatnio a cóż mogło by mu 
to zapewnić lepiej niż placówka największej 
na kontynencie korporacji – GMBH 
Wolsung? 

Kapitan 
Otto der Starkerhemde
krasnolud, uhrwerk
kapitan golemicznej gwardi cesarskiej, 
oficer wywiadu Trójmonarchi.

Już na pierwszy rzut oka ten starszy 
krasnolud wydaje się być zimnym, 
nieprzyjemnym mężczyzną. 
Starkerhemde był bliskim 
współpracownikiem Gemeina i etatowym 
"cynglem" Grupy Kuźnia. To właśnie jemu 
przypadało testowanie wynalazków na polu 
walki, co przypłacił utratą ręki i licznymi 
ranami. Od kalectwa uratowała go 
golemizacja, uważana w owym czasie 
jedynie za wyśmiewaną mrzonkę 
futurologów i pisarzy. Kapitan 
Starkerhemde będąc skazanym na życie z 
taką ilością inżynieri golemicznej w 
organiźmie, zajął się udoskonalaniem 
technologi. Nigdy nie trafił jednak na karty 
podręczników historii jako wynalazca 
mikrotłoków. Jego badania utajniono a 
Trójmonarchijski wywiad zamaskował 
działania swojego najlepszego agenta. 
Dziś Otto nie jest już najsprawniejszym 
agentem terenowym. W wywiadzie 
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postrzega się go jako relikt Wielkiej Wojny i pozwala koordynować mniejsze misje czy szkolić 
agentów. Jego przyjazd do Golemwitz w sztabie powitano raczej z ulgą i bez zbędnych pytań. 
Oficjalnym powodem wizyty Kapitana w tym małym miasteczku jest chęć pożegnania przyjaciela, 
będzie więc można znaleźć go na stypie czy w okolicach dworku. Jego pobyt ma jednak też 
dodatkowy cel – wbrew powszechnym opiniom, Kapitan nie stracił jeszcze bystrości umysłu. 
Przybył do Golemwitz by sprawdzić pogłoski na temat Gemeina. Zebrał tu mały oddział tajniaków i 
w razie potrzeby pośle do pobliskiego garnizonu po jednostkę szybkiego reagowania.

Uhrwerk – technomanta (PG s.431)

Dziedzic 
Junker von Schlafrig
alvar
dziedzic majątku Schlafrigów 

Przez kilkaset lat odsuwany od rządzenia przez ojca, 
dzieciństwo spędził na wojażach i w internatach. Pała 
goryczą do Hrabiego, chce za wszelką cenę przejąć 
spadek, nawet jeśli musiałby posunąć się do 
współpracy z obcymi mocarstwami. Nie jest z gruntu 
złą, wyrachowaną postacią, choć w początkowych 
scenach powinien sprawiać na bohaterach takie 
wrażenie. To arystokrata minionej epoki, który nadto 
ulega podszeptom przyjaciela ojca – Gemeina. Stara 
się za wszelką cenę zatuszować sprawę odejściem 
Hrabiego w krainę snów, czy faktu że jego matka to 
Fae. Wierzy, że gdyby ojciec przebudził się ze snu, 
byłby marionetką w rękach matki. Dlatego przeciął 
sznur do machiny dzwonu. Jak na arystokratę 
przystało, stara sie uniknąć skandalu towarzyskiego, 
który splamiłby  nazwisko rodziny. Tej motywacji 
będą też podpożądkowane wszelkie jego działania 
podczas przygody.
Młody lord James Fouley (PG s.462)

Hrabia
Dante von Schlafrig
elf
profesor różnicystyki stosowanej, arystokrata, 
Hrabia. 

Prawa ręka Gemeina, członek Grupy Kuźnia, specjalista od machin różnicowych. To on 
zaprojektował maszynę różnicową w fabryce. Miała dać odpowiedź na pytanie jak uratować 
miasteczko od gospodarczej zagłady, nie udało mu sie jednak doczekać odpowiedzi. Zapadł w sen z 
którego jego małżonka, nie pozwoli mu się już wybudzić.
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Hrabina
Alicja Schlafrig
Fae

Hrabina od zawsze sprawiała na dworze dziwne wrażenie. Już za życia zdawała się etereyczną 
istotą o iście hedonistycznym usposobieniu. Jej płomienny romans z malarzem Brunem 
zaowocował dzieckiem, które nawet Hrabia von Schlafrig uznał publicznie za swoje, byle tylko nie 
narazić się na kolejny rujnujący skandal z żoną w roli głównej. Gdy w końcu zapadła w sen, jej 
ciało szybko odpłynęło do krainy snów, skąd jako potężna Fae do dziś może z łatwością 
oddziaływać na śniących. Obawy Dziedzica o opętanie Dantego nie sa bezpodstawne. Wcześniej 
zdarzało sie już, że Pani Alicja dla kaprysu bawiła się śmiertelnikami stawiając ich w 
kompromitujących sytuacjach. To co dla niej wydawało się zabawne, w sztywnym świecie 
arystokratycznych zasad mogło zakończyć się utratą majątku, pozycji czy nawet życia. Teraz jednak 
Fae wydaje się spokojna. Już od lat 
nie było we dworze przypadku, 
porwania w sen. Aż do chwili, gdy 
ciekawska Agentka zagroziła 
budowanej przez lata pozycji jej 
jedynego syna.
Fae (PG s.441)

Stary Trol
Bruno Bennerman
trol

Starzejący się trol, który ze 
wszystkich sił walczy z narastającą w 
nim agresją. Niegdyś znany malarz i 
kochanek Pani Alicji. Jak się później 
okaże, jest on prawdziwym ojcem 
panicza von Schlafrig. Bruno 
powstrzymuje przemianę już od 
wielu lat, to właśnie dlatego 
przeniósł się do tej leśnej chaty. 
Jednak jeśli w końcu jego instynkty 
wemą górę, zmieni się od razu w 
rozwścieczoną bestię przypomianjącą 
raczej trole żyjące już długo po 
przemianie. Jednym słowem – gdy w 
końcu przejdzie transformację, nie 
będzie już odwrotu. Do tego czasu 
powinien być traktowany jako stary 
trol, z tym wyjątkiem, że jest 
obdarzony pełną świadomością.
Stary trol, wkrótce po przemianie 
(PG s.428) lub olbrzymi stary trol 
(PG s.429)
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Agentka
prawdziwe imię – nieznane
człowiek

Stara miłość jednego z bohaterów graczy. W przygodzie, 
przez większośc czasu będzie spełniać funkcję damy w 
opresji, którą należy uratować. Ponadto jest też Agentką 
Trójmonarchijskiego wywiadu, wyszkoloną przez 
Kapitana. Do tej pory budzi w uhrwerku iście ojcowskie 
uczucia. W Golemwitz jednak Starkerhemde spotka ją 
realizującą misję mającą na celu badanie okoliczności 
śmierci długoletniego współpracownika wywiadu – 
Hrabiego von Schlafrig.
Uwodzicielka (PG s.459)

Godi
Godfryd Pigmalionstein 
gnom
godi

Ten starszy, strachliwy gnom jest lokalnym 
przewodnikiem duchowym gnomiej społeczności 
Golemwitz.  Lata temu był oddanym przyjacielem 
Gutryka Gemeine i razem z nim próbował rozwiązać 
problemy trapiące miasteczko. Gdy podczas prac nad 
maszyną różnicową, która miała rozwiązać wszystkie problemy społeczności, nastąpił wypadek w 
wyniku którego Gemeine zmarł. Godi nie mógł pozostawić tego w ten sposób. Po części przez 
miłość do przyjaciela, po części kierowany chęcią opieki nad mieszkańcami, postanowił wyrysować 
na czole wynalazcy shem życia. Ożywiając Gemeina wierzył, że mu się uda. Chciał dobrze i do tej 
pory stara się oszukiwać samego siebie, że Gutryk jest legendarnym Wiecznym Tułaczem i został 
naprawdę ożywiony. W końcu, jeśli komuś miałoby się udać powrócić do życia bez negatywnych 
konsekwencji wskrzeszenia, to komu, jeśli nie słynnemu Gutrykowi Gemeine?
Pigmalionstein nie jest jednak głupcem. Widzi, że wielki plan naprawczy wdrażany przez 
przyjaciela nie daje zamierzonych efektów. Z pewnością, jeśli zaufa graczom, podzieli się swoimi 
podejrzeniami. 
Nie możemy jednak zapominać, że w świetle własnej wiary święty mąż dopuścił się poważnego 
wykroczenia, co jeszcze bardziej skłania go do ostrożności względem obcych, z którymi miałby się 
podzielić swoim sekretem.
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Golibroda
krasnolud

Postać ta jest miejscowym fryzjerem 
od tak dawna, że większość 
mieszkańców nie pamięta już nawet 
jego nazwiska i nikt nie zwróciłby się 
do niego inaczej niż Golibroda.
Właściciel zakładu fryzjerskiego w 
mieście. Swoista szara eminencja, z 
której głosem musi się liczyć każdy 
mieszkaniec. Jako że w zakładzie 
mówi się o wszystkim, Golibroda ma 
dostęp do większości informacji i 
każdej plotki krążącej po mieście. 
Część z nich może zdradzić graczom. 
Które? Ty o tym zdecyduj. Ta postać 
pomoże Ci nakierować graczy na 
właściwy trop, jeśli tylko poczują się 
zagubieni w którymś momencie gry. 
Pamiętaj jednak, że nie chodzi nam o 
powiedzenie bohaterom co mają robić, 
ale dyskretną sugestię, która 
doprowadzi ich do kolejnego etapu 
scenariusza. 
Niech krasnolud strzygąc gracza 
pochwali jego gęste włosy i wspomni 
mimochodem, że takie same miał też 
miejscowy malarz, ale już od dawna 
nie przychodzi... może wiek dał mu sie 
we znaki? Eh, nigdy mu sie nie 
układało w życiu, nieudany romans 
musiał go dobić. - I niech nie 
wspomina o niczym innym. W końcu 
to "dyskretny golibroda". 

Rudy
niziołek
uczniak, przewodnik bohaterów graczy

Niski nawet jak na niziołka, chuderlawy okularnik w czapce 
opadającej na oczy, krótkich, chłopięcych spodenkach i o 
kilka rozmiarów za dużej marynarce. Jego rolą w przygodzie 
jest oprowadzenie graczy po miasteczku. Nadto, obserwując 
dokonania bohaterów uzna ich w toku przygody za swoich 
idoli. Kreuj tą postać jako sympatycznego, nieco 
nieporadnego dzieciaka.
Sojusznik, cwaniak (PG s.466)
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STATYŚCI

Tajniacy
Wysocy, niezbyt urodziwi agenci Kapitana od brudnej roboty. Ubrani w szare prochowce i 
kapelusze, starają się nie zwracać na siebie uwagi tak bardzo, że wszyscy wiedzą iż mają do 
czynienia z agentami.

Dworacy
Grupa trzymających się wokół dworku lwów salonowych, których głównym życiowym celem jest 
potakiwanie aktualnemu chlebodawcy i unikanie pracy w jakiejkolwiek formie.

Orszak Fae
Zawsze rozbawiony, różnorodny tłumek otaczający swoją królową. Groteskowo odziani (lub też 
rozodziani), obdarzeni gustem zatrwarzającym nawet najdziwniejszych koneserów sztuki 
nowoczesnej.

Powstańcy
Nieumundurowany, źle zorganizowany tłumek wyposarzony w pochodnie, sierpy i młoty, butelki z 
benzyną i broń która już podczas Wielkiej Wojny miała status zabytku klasy zero.

POGODA JAKO NARZĘDZIE

Kwestie klimatu i pogody na sesji – zwłaszcza w klimatach filmowych – są ostatnimi czasy dość 
często zrzucane na dalszy plan. Szkoda, ponieważ pogoda to doskonałe narzędzie z którego Mistrz 
Gry powinien świadomie skorzystać. By podkreślic klimat gry zastosuj w scenariuszu następujący 
zabieg – zmieniaj pogodę za każdym razem gdy zechcesz manipulowć napięciem i tempem gry. 
Będzie to powiązane z rozwojem wydarzeń w scenariuszu, jednak możesz pozwolić sobie na pewne 
modyfikacje w trakcie trwania poszczególnych scen, by dostosować tempo gry jak i nastrój w 
dowolnym momencie. 
Prolog – bezchmurne niebo, nic jeszcze nie zwiastuje nadchodzących wydarzeń. Możesz raz czy 
dwa rzucić, że jest ładnie, że świeci słońce itd, jednak jeśli zazwyczaj nie zwracasz na sesjach 
uwagi na pogodę, nie sygnalizuj tego graczom zbyt jednoznacznie. Niech będzie jak najbardziej 
zwyczajnie. 
Akt I – Zacznij od tego, że lekko się ochłodzi. Pozwól graczom to odczuć. Niech Bn-i wspomną 
raz czy dwa o tym że zbliża sie zima, postaraj się – na razie jeszcze delikatnie, ze sceny na scenę 
wprowadzać wątek stopniowo psującej się pogody. Co jakiś czas może pokropić, zrobić się chłodno 
etc. Za każdym razem wykorzystuj zmiany pogody do podkreślenia efektu, ale niech nie rzutują one 
jeszcze na mechanikę. Twoim celem na tym etapie jest budowa napięcia.
Akt II – Zaczyna wiać coraz mocniejszy wiatr i robi się naprawdę nieprzyjemnie i zimno, na 
domiar złego kilku BN-ów wspomina o nadchodzącym z zachodu zimnym froncie – niech będzie to 
przestrogą przed zbliżającą się armią, niech symbolika staje się coraz bardziej uchwytna. Czas 
pokazać graczom, że niebawem zrobi się niebezpiecznie. Niech wiatr zdmuchnie komuś kapelusz a 
śliskie od deszczu kamienie spowodują utrudnienia do testu. Wyraźnie popieraj ważniejsze kwestie 
BN-ów, wydarzenia czy decyzje graczy nagłymi wzmocnieniami pogody. Niech zacznie ich 
irytować coraz bardziej. Niech wiedzą, że już zaraz coś się zacznie dziać, i nie będzie to wcale 
przyjemne. Możesz używać odległych grzmotów do zaostrzania napięcia i podkreślania presji 
czasu, główną kawalkadę zostaw jednak na konfrontację finałową. 
Niech walka z kawalerią golemiczną rozpocznie się całkowitym przesłonięciem słońca przez 
ołowiane chmury, niech deszcz zacina coraz mocniej, grzmoty staną się tak głośne, że będą w 
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kluczowych momentach utrudniać rozmowy, a pogoda istotnie wpłynie na pogorszenie testów. 
Spraw żeby gracze wiedzieli, że "złe nadeszło". Kreuj walkę w strugach deszczu, niech burza 
przetoczy się nad miastem w kulminacyjnym momencie. Później pogoda może dać na chwilę 
odsapnąć bohaterom, tak by wiedzieli, że to cisza przed prawdziwą nawałnicą. Tym razem – 
tornadem, które skończy się dopiero w epilogu.
Finał – gdy tylko gracze ruszą na fabrykę rozpocznie się prawdziwe piekło. Huragan z minuty na 
minutę będzie nadciągał nad miasto, żelazna konstrukcja zacznie trzeszczeć a huk wiatru będzie 
wymagał krzyku by się jakkolwiek porozumieć. To w tych warunkach właśnie stoczą walkę z 
Gemeinem. Ostatnią fazę konfrontacji – niezależnie od tego czy będzie to pościg czy walka va 
banque, rozegraj już w samym sercu huraganu gdzie unoszeni wiatrem bohaterowie będą zmagać 
się ze sobą wśród grzmotów i błyskawic. 
Epilog – krajobraz po burzy, z początku przytłaczający i przykry, depresyjny wręcz, jednak z 
chwilą znalezienia przez graczy odpowiedzi maszyny na trapiące społeczność problemy, niech zza 
chmur wyjrzą pierwsze promyki słońca a oni zrozumieją, że jest jeszcze nadzieja na dobre 
zakończenie. Odwlecz ten moment w czasie, by dać ujście negatywnym emocjom, smutkowi po 
mimo wszystko – przegranej (bo sytuacja wydaje się bez wyjścia mimo zwycięstwa). Niech słońce 
ich uraduje, zatoczy koło i zakończy przygodę.
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O czym szumią wierzby?
Postaraj się, aby świat który wykreujesz graczom na sesji był żywy. Jednym z narzędzi do tego 
są plotki, które krążą po mieście i we dworku. Część z nich możesz dać graczom "za darmo", 
zdobycie innych może być dla nich małym wyzwaniem. Możesz wkładać je w usta głównych 
BN-ów, lub też dorzucać do sytuacji w miejscach publicznych, gdzie wyjdą z ust 
bezimiennych, przypadkowo spotkanych mieszkańców. Wybór należy do Ciebie. Nie podawaj 
ich graczom zbyt dużo, mają tylko ubogacić świat i ewentualnie podrzucić nowe wskazówki 
do śledztwa. Niektóre z nich będą oczywiście tylko fałszywymi domysłami mieszkańców, inne 
stanowić będą półprawdy. Nie chcemy przecież, by gracze usłyszeli po prostu streszczenie 
intrygi, damy im więc tylko wędkę, żadnych ryb.

-Stary był na wojnie.
-Przemysłowiec przybył do miasta pięć lat temu i od tego czasu fabryka szybko sie rozwinęła
-Przemysłowiec to jeden z miejscowych, który był na tyle obrotny, że się "dorobił"
-Przemysłowiec to zbawiciel miejscowych, bez którego Golemwitz przymierałoby głodem
-Przemyłowiec nie jest zbyt towarzyski, trzyma sie na uboczu
-Przemysłowiec cierpi na jakąś straszną chorobę, która jest odpowiedzialna za jego niezdrowy 
wygląd.
-Pani Alicja dokazywała sporo juz za życia i zostało jej to również po śmierci.
-Pani Alicja lubiła przebywać w lesie... tak, tam gdzie mieszka Pustelnik jest ładna polanka....
-Pani Alicja od zawsze słynęła ze swoich ekstrawaganckich zachowań a tuż przed śmiercią jej 
zachowanie doprowadziło do całej masy skandali.
-Pani Alicja często nosiła Kapelusze... zupełnie jakby chciała coś ukryć...
-Pan Dante był wielkim wynalazcą i zdaje sie nie zdążył dokończyć ostatniego z nich.
-Pan Dante należał do jakiegoś dziwnego klubu wynalazców, ale niezbyt dużo o tym mówił.
-Z Kapitanem nie da się w ogóle rozmawiać, on lepiej rozumie przekładnie i kołowroty niż 
normalnych mieszkańców..
-Kapitan to zbrodniarz wojenny... nic mu nie udowodniono, ale te jego zimne oczy...
-Kapitan przyjechał tu chyba zabrać jakiś wynalazek.
-Kapitan coś podejrzanie sie zachowuje, to aż dziwne, żeby przy jego szarży podróżować 
samotnie...
-W mieście ostatnio pojwaiły sie jakieś szemrane typki... może byli tylko przejazdem? W 
końcu widziano ich tylko na stacji.
-Nasz dobry Godi cos ostatnio się pochorował, nie prawi kazań, nie wychodzi ze świątyni.
-Godi może jest dziwny, ale trzeba go usprawiedliwić... w końcu zmarł mu przyjaciel.



STYPA

Scena obowiązkowa.
Miejsce akcji: Dworek rodu Schlafrig
Postaci: Agentka, Kapitan, Dworacy, Fabrykant, Dziedzic
Główne wyzwanie: 

Scena rozpoczyna scenariusz.
Posiadłość rodu Schlafrigów to raczej niewielki dworek z angielskim ogrodem. Właśnie tutaj 
bohaterowie spotkają sie na stypie z Agentką, a ta na uboczu sali wprowadzi ich w sytuację. 
Wyjaśni graczom, że jako reprezentantka urzędu notarialnego ma pewne wątpliwości dotyczące 
śmierci pana von Schlafrig. Wskaże na swoje podejrzenia względem Dziedzica. Nie omieszka nieco 
poflirtować z postaciami graczy. Gdy bohaterowie dowiedzą się już wszystkiego co uznasz za 
stosowne, Agentka powie że jest senna, zamaskuje ziewnięcie i odejdzie. Rozmowę zauważy panicz 
von Schlafrig i uzna, że gracze nadmiernie mieszają się w jego rodzinne interesy. Po krótkiej i ostrej 
wymianie zdań wyzwie graczy na pojedynek. Sam ustali miejsce, wyzwany gracz zaś będzie mógł 
wybrać broń. (Szachy to też świetna broń). Jeśli gracz nie podejmie wyzwania, straci punkt 
reputacji. Termin pojedynku będzie tak pomyślany, żeby gracze w tym czasie mieli coś innego do 
roboty, co wywoła presję czasu by się tam zjawić (jeśli nie zdążą – tracą punkt reputacji).
Gdy Gracze zaczną przepytywać gości tej osobliwej stypy, niby przypadkiem zauważą przez okno 
jak Agentka rozmawia z Kapitanem. Rozmowa szybko przechodzi w sprzeczkę, a ta w kłótnię. W 
końcu wzburzona dziewczyna wychodzi z zasięgu ich wzroku. Kapitan po chwili namysłu idzie za 
nią. Gracze nie będą mogli usłyszec słów tej kłótni z uwagi na odległość. To ostatni raz gdy 
dziewczyna była widziana, po tej scenie traktuj ją jak zaginioną.
Czas by do gry wkroczył Fabrykant. Możesz wprowadzić go jako spokojnego obserwatora zdarzeń 
na sali, lub też starszego pana, który postara się nieco uspokoić Dziedzica gdy zanadto się wzburzy. 
Gemeine przedstawi się jako Keiser Stolze i wypyta graczy o cel ich wizyty. Gdy tylko zwietrzy w 
nich potencjalnych przeciwników, zaprosi ich do fabryki celem rozmowy o interesach. Gracze będą 
mogli odwiedzić go w dowolnym momencie.

Scena obowiązkowa
Miejsce akcji: Dworek rodu Schlafrig
Postaci: Gracze
Główne wyzwanie: Zbadać posiadłość.
Poprzedzająca scena: Stypa

Gracze już teraz mogą zdecydować, by rozejrzeć się po posiadłości. Poniżej znajdziesz miejsca, 
które będą mogli odwiedzić. Pamiętaj, że w domu panuje żałoba i beztroskie przeszukiwanie pokoi 
i rzeczy zmarłego może nie wpłynąć zbyt pozytywnie na ich reputację lub nawet wywołać skandal 
towarzyski. Oczywiście aby do tego doszło, najpierw musieliby zostać zauważeni.
Gabinet:
Opisz im ciemne, rustykalne wnętrze z wysokim krzesłem i biórkiem w centrum pomieszczenia. Na 
blacie leży niedbale rzucony kalendarz z datą wizyty u miejscowego golibrody a ścianę zdobi 
zdjęcie Starego i klasy szkolnej. Test spostrzegawczości st. 20 pomoże wykryć graczom dyskretnie 
umieszczone w kątach pokoju i za zasłonami tajemnicze amulety. Jeśli przyjrzeć się biurku, okaże 
się, że posiada ono zamknięty sekretarzyk, możliwy do otwarcia za pomocą testu złodziejstwa st. 
15. W środku znajdą stare, pożółkłe zdjęcie przedstawiające gnoma, krasnoluda i zmarłego Starego 
Pana. Test analizy st. 30 zwróci uwagę graczy na tajemniczą broszę, którą mają wpiętą w klapy 
marynarek wszyscy dżentelmeni. Jeśli test nie zostanie zdany, gracze zwrócą uwagę na 
przypadkowo tu pozostawione główki czosnku... czy Dante nie był wampirem? Zdjęcie jest jednak 
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zbyt rozmazane by powiedzieć o niej coś jeszcze.
Sypialnia:
Skromna jak na arystokratę sypialnia kryje w sobie niezbyt okazałe łóżko i szafkę nocną. Na ścianie 
wisi portret pięknej elfki i młodego elfa. Jeśli gracze wypytają służbę dowiedzą się, że portret 
przedstawia pana Dantego wraz z małżonką za młodych lat. 
Test analizy st. 20 da tą samą informację, dodatkowo za każde podbicie poda też jedną z informacji: 
1. portret został namalowany w czasie Wielkiej Wojny 2. artysta podpisał się na obrazie jako 
"Wielki B.B." 3 .wydaje się, że kobieta ze zdjęcia uśmiecha się zalotnie do malarza 4. na tym 
portrecie także namalowana była tajemnicza brosza w klapie marynarki Schlafriga, jednak później 
ktoś musiał ją zamalować. Gdyby gracze jednak oblali ten test, poinformuj ich o nietypowym 
uzębieniu hrabiego... a może tylko im się to wydaje?
Dodatkowo da się zauważyć krąg soli usypany wokół łóżka. Dokładniejsza analiza da informację o 
tym, że krąg jest delikatnie przerwany. Być może przypadkowo?

CIEMNA STRONA MIASTA

Scena opcjonalna
Miejsce akcji: Ciemne uliczki Golemwitz
Postaci: Tajniacy
Główne wyzwanie: Wymknąć się tajniakom lub ich spacyfikować.

Gracze przybywają do miasteczka około południa. Okolica sprawia wrażenie wyludnionej, ponad 
wszystko jest ona jednak brudna i zewsząd bije ubóstwo. 
Po wyjściu z jednej z lokacji, gdy bohaterowie zwrócą juz na siebie uwagę, będą na nich czekać 
dżentelmeni w czarnych prochowcach i kapeluszach. Widoczne spod nich twarze nie będą 
wskazywać na uprzejmość. Dżentelmeni rzucając jedynie krótkie: "Pójdziecie z nami." - spróbują 
zabrać ich do Kapitana. Pokieruj tą sceną tak, by gracze woleli ich spacyfikować i się oddalić, niż 
posłuchać. Nie chcemy jeszcze doprowadzać do konfrontacji z Kapitanem, a jedynie rzucić na 
niego więcej podejrzeń. Niech jednemu z agentów wiatr odsłoni kaburę z pistoletem, niech gracze 
usłyszą krótkie – "załatwimy ich szybko i lecimy do bazy "– rzucone przez jednego z zakapiorów. 
Jeśli jednak gracze postanowiliby posłuchać twardzieli z wywiadu, ci potraktują ich środkami 
usypiającymi i osadzą w podziemiach świątyni Eddy. Kapitan nie chce by mu przeszkadzano. 

DELIKATNA SPRAWA GROBU

Scena opcjonalna.
Miejsce akcji: Grobowiec rodu Schlafrig.
Postaci:
Główne wyzwanie: Niepostrzeżenie dostać się do grobowca, zbadać okoliczności śmierci 
Starego Pana.
Scena poprzedzająca: 

Gracze mają dostatecznie dużo podejrzeń czy to na temat dziedzica, tożsamości Hrabiego Schlafrig, 
czy też jego śmierci, w związku z czym pojawia się sugestia odwiedzenia jego krypty...
Oczywiście nie możemy zapominać, że jeśli zechcą to zrobić nazbyt oficjalnie lub ktoś przyłapie 
ich na wchodzeniu do rodzinnego grobowca, z pewnościa wywołają skandal towarzyski, będą 
musieli więc wkraść się tam niepostrzeżenie. Do grobowca prowadzą dwie drogi:
-Oficjalna – wymaga przejścia do grobowca przez ogród w posiadłości w której trwa właśnie stypa, 
na domiar złego w ogrodzie wyminąć będą musieli spacerujących kochanków test ukrywania się st.  
20 i jakoś przekonać służącego by dał im klucze do krypty, lub się tam włamać.  
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-Mniej oficjalna – jeśli gracze weszli w komitywę z mieszkańcami miasta, lub dokładniej je zbadali 
dowiedzą się, że istnieje także przejście ze starego kościółka. Pech chce, że ten sam kościółek 
wybrali sobie na bazę operacyjną agenci kapitana.
Doskonałym momentem dla tej sceny jest czas tuż przed pojedynkiem, by zmusić graczy do 
działania pod presją jak i do gimnastyki nad tym jak wyjść z krypty, skoro pojedynek został 
umówiony właśnie na cmentarzu...
Grobowiec pełen jest sarkofagów rodzinnych. Każdy opatrzony imieniem i krótką biografią 
zmarłego, dzięki czemu nie będzie problemu, ze znalezieniem właściwego. Jeśli gracze zdecydują 
się przeszukać inne sarkofagi, te okażą się puste a wewnątrz pozostawione będą ubrania – niektóre 
bardzo stare. Nadto, gracz o motywacji spadkobiercy, może tu znaleźć sarkofag z nazwiskiem 
swojego przodka.
W zdobionym sarkofagu nie ma ciała. Leży tam natomiast frak w którym Stary został pochowany i 
małe zawiniątko z tajemniczą pieczęcią. Gracze mogą je zidentyfikować dzięki testowi analizy st  
20 lub wiedzy akademickiej st 15. Dowiedzą się w ten sposób, że mają do czynienia z elitarną 
odznaką członków Grupy Kuźnia.
Obok sarkofagu Starego znajduje się sznur prowadzący do tajemniczej maszyneri zamontowanej w 
sklepieniu grobowca, jednak po jego pociągnięciu nic się nie dzieje. Test techniki st. 20 (30 jeśli 
bohaterowie nie dowiedzieli się o maszyneri i jej zastosowaniu) pozwoli ustalić, że maszyneria 
została niedawno celowo uszkodzona. Jeśli bohaterom nie uda się zdać tego testu, przypadkowo 
uruchomią maszynerię, która zacznie wybijać ulubione melodie Dantego na wszystkich 
mechanicznych urządzeniach w mieście. Gracze będą musieli się nieco natrudzić, by uniknąć 
skandalu.

STARY TROL

Scena opcjonalna.
Miejsce akcji: Chatka w lesie.
Postaci: Bruno Bennerman
Główne wyzwanie: Przesłuchać świadka.

Do domku Bruna prowadzi słabo uczęszczana dróżka przez las. Opisz ją graczom jako typową 
leśną ścieżkę. Las powoli zagęszcza się, jest coraz mniej światła a drzewa wydają się być 
powykrzywiane. Nawet tu czuć duszny zapach wyziewów fabrycznych kominów a ciemny pył 
przykrywa drzewa, dodając im ponurego wyrazu. 
W miarę jak zbliżają się do chatki milkną odgłosy zwierząt. 
Chatka jest dość sporym budynkiem z krzywo rosnących drewnianych bali, jakby ukształtowanych 
siłą drzew. Zbudowanie takiego domu musiało zająć wiele czasu. Przed nią znajdują się wysokie 
drewniane rzeźby przedstawiające powykrzywiane, groteskowe postacie, jakby wyjęte ze snu. 
Podłoga jest śliska od brunatnoczerwonej mazi nieokreślonego pochodzenia. Przy sklepieniu wiszą 
pęki czosnku, ziół i czaszek - nie określaj do jakiego gatunku należą. Wewnątrz leżą podniszczone 
obrazy – test ekspresji st 20 pozwoli zauważyć, że im obrazy są świeższe, tym gorszej jakości, a ich 
twórca zdaje się cierpieć. Jeśli test okaże się niudany, bohater przyglądający się obrazom 
przypadkowo wywróci się zalewając je farbą co spowoduje duży hałas i sprowadzi 
rozwścieczonego trola do chatki. Gdy gracze zaczną myszkować po chatce, nagle niepostrzeżenie 
pojawi sie trol. To wysoki, szczupły – wręcz żylasty osobnik o twardych rysach twarzy, 
kilkudniowym zaroście i lekko zamglonym spojrzeniu. Nie widać by starość odcisnęła na nim 
wyraźne piętno. Z początku będzie niezbyt chętnie rozmawiał z graczami, jednak gdy tylko pojawi 
sie w rozmowie temat Starej Pani lub dziedzica, zacznie oddychać nieco szybciej i nerwowo 
zaciskać pięść. Pozwól graczom przetestować empatię st 15, jeśli zdadzą test, podrzuć im 
przeczucie, że trol z trudem stara się zachować opanowanie i powściągnąć gniew za podbicie mogą 
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zauważyć też, że musiał to robić od bardzo dawna. Gdy gracze mimo tego będą nadal drążyć temat, 
zauważą jak mięśnie trola napinają się a koszula pęcznieje od rozrastającego się ciała. Pozwól 
posapującemu pustelnikowi powiedzieć: Nie denerwujcie mnie, robię sie strasznie nieprzyjemny, 
kiedy jestem zdenerwowany... To ostatni moment by podjąć próbę uspokojenia Bruna. Jesli 
zakończy sie ona porażką, trol przyjmie postać wielkiej kreatury a jego rosnące mięśnie rozerwą 
koszulę. Wykrzyczy: Bruno Zły! Bruno Miażdżyć! Tak zacznie się sekwencja walki.
Jeśli graczom uda się go uspokoić, odzyska świadomość i wyjawi im sekret swojego romansu z 
Hrabiną Alicją, powie że do dziś przychodzi do niego w snach. 
Jeśli dojdzie do walki, jedynym rozwiązaniem będzie zabicie trola. Przeprowadź tą scenę w pełni 
ukazując gniew besti. Niech zmiażdży chatkę, łamie drzewa czy też ściga bohaterów po upiornym 
lesie. Gdy tylko zostanie pokonany, w jego oczach pojawi się spokój. Umierając szepnie: Kochanie, 
idę do Ciebie... - rzuci jeszcze w stronę graczy – zaopiekujcie się naszym synem... - i wyzionie 
ducha wypuszczając z ręki kurczowo zaciskany w niej medalik z obrazkiem ukochanej Alicji.

TESTAMENT

Scena obowiązkowa.
Miejsce akcji: Sala muzyczna we dworku.
Postaci: Dworacy, Dziedzic opcjonalnie Agentka.
Główne wyzwanie: Ujawnić prawdę, zdobyć spadek.

Odczytanie testamentu odbywa się w sali muzycznej, pełnej istrumentów punktualnie o... dowolnej, 
wybranej przez Ciebie godzinie – tak by gracze mogli wejść do sali w ostatnich sekundach przed 
podziałem majątku i wyjawić wszystkie ciemne sprawki. Możesz rozegrać całą sytuację jako test 
lub też całą konfrontację w której przeciwnikiem będzie Dziedzic. Jeśli uda im się ją wygrać w 
obliczu zgromadzonych świadków i prawnika – ten z zasępioną miną przekartkuje dokumenty i 
wskaże, że zgodnie z prawem dworek należy do najbliższego żyjącego krewnego.... hej, czy to nie 
nasz drużynowy "spadkobierca"? W każdym razie, to doskonały moment, by wybuchło powstanie. 
Gracze będą już wiedzieć o co walczą. 

DOM W KTÓRYM STRASZY

Scena:
Miejsce akcji: Nawiedzony dom
Postaci:
Główne wyzwanie: Zbadać dom.

Gracze zdecydowali się odwiedzić w końcu opuszczony domek. Wszystkie rozmowy, w których 
poruszą to zagadnienie, będą gwałtownie schodzić na inny temat lub się urywać. Jedynym kto może 
dostarczyć jakichkolwiek poważnych informacji, jest godi – jeśli zabiorą z domu 
książkę/shem/jakąś pamiątkę, która go zmiękczy ułatwią sobie test o jeden poziom trudności w dół. 
Dom jest opuszczony od wielu lat, aż dziwne, że posesja w centrum miasteczka stoi otwarta od tak 
dawna i nikt do niej nie wchodzi ani też nie planuje zamknięcia. Świadczy o tym choćby gruba 
warstwa kurzu na posadzce. Gracze w domku znajdą miejsce w którym godi ożywił Gutryka. 
Będzie też cały sprzęt, wszystko zostawione jak przed wielu laty. Poprowadź tę scenę z ciężką 
atmosferą i dreszczykiem strachu. Niech gracze spodziewają się ducha, w rzeczywistości będzie tu 
tylko zła aura oraz nexus o sile 1, wytworzony złem z przeszłości. Gdy gracze będą wychodzić z 
domku spotkają Kapitana. Ten jednak za żadne skarby nie wejdzie do środka.

Podczas przeszukiwania domku można znaleźć następujące ślady:
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-Święta księga Eddy z dedykacją – "Wiernemu przyjacielowi za uratowanie nas wszystkich."
-Medal za zasługi w służbie Cesarza Króla Trójmonarchi
-Plamy krwi i znaki runiczne wyrysowane kredą na podłodze – test okultyzmu st. 30 lub 20 dla 
gnoma zidentyfikuje znaki jako rytuał wyrysowania runy życia.
-Stary, postrzępiony list zapisany dziwnym szyfrem, zamiast podpisu widnieje na nim jedynie 
pieczątka z tajemniczym symbolem. Jeśli gracze już zidentyfikowali symbol Grupy Kuźnia, po 
prostu powiedz im z czym mają do czynienia, jeśli nie zastosuj test analizy st 20 lub wiedzy 
akademickiej st 15. 
Gracze nie mają mieć możliwości odszyfrowania listu, jego treść jednak może być użyta jako 
przyczynek do następnych przygód, tutaj pełni tylko rolę wskazówki prowadzącej do Grupy 
Kuźnia, więc nie chcemy rozpraszać graczy.

HERBATKA Z DIABŁEM

Scena opcjonalna
Miejsce akcji: Fabryka golemów, gabinet Fabrykanta.
Postaci: Fabrykant, pracownicy.
Główne wyzwanie: Negocjacje udziałów w fabryce.

Gracze udają się do Fabrykanta na jego zaproszenie, by pomówić z nim o interesach lub też 
przepytać go w związku z podejrzeniami. Gospodarz chce namówić graczy do wykupienia akcji 
fabryki, kusząc ich pewnym zyskiem. Gemeine podejmie graczy w swoim biurze na terenie 
zakładu.Gdy będą tam szli opisz im napięcie jakie panuje w fabryce, niziołków dźwigających 
ciężkie kowadła, umorusane dzieci gnomów pracujące przy kopiowaniu shemów. Niech dzieciaki 
zainteresują się wizytą graczy, tylko po to by pod groźbami trola, kierownika zmiany, szybko w 
popłochu wrócić do pracy. Bohaterowie zostaną oprowadzeni po niemal całej fabryce, poza jednym 
pokojem – tym w którym znajduje się maszyna różnicowa. Oczywiście mogą tam wejść ukradkiem 
i niepostrzeżenie test ukrywania się st. 20, jednak krótkie oględziny sprawią, że zdążą jedynie 
zauważyć tajemniczy symbol, który test wiedzy ogólnej st. 30 zdoła przypożądkować im do Grupy 
Kuźnia. W końcu dotrą do biura. Gdy tylko zamkną się drzwi, hałas ciężkich maszyn ucichnie. 
Opisz biuro jako niezwykle gustowne i pachnące przepychem miejsce. Gemeine będzie stał do nich 
plecami wpatrując się w pracujących robotników przez przeszkloną ścianę pomieszczenia. 
Poczęstuje graczy cygarami i przednią herbatą. Przejdzie do interesów opowiadając jak zyskowne 
będzie ich wspólne przedsięwzięcie. Jeśli gracze zwrócą uwagę na złe warunki pracy, czy 
wykorzystywanie pracowników wyzna, że przecież robi to dla nich. Że gdyby nie on, już dawno 
wszyscy zmarli by z głodu. Musi przecież płacić mało, by móc zatrudnić więcej robotników... 
Postaraj się mistrzu gry, by brzmiało to jak najbardziej przekonywująco, niech gracze uwierzą w 
szczere motywacje gnoma. I niech zainwestują w fabrykę. Jeśli nie dla zysków to chociaż dla tych 
biednych duszyczek, które przy większym kapitale będą mogły nieco odsapnąć, pracować mniej i 
zarabiać więcej. 
Za każde zainwestowane w fabrykę dwa punkty bogactwa, w konfrontacji finałowej będzie do 
dyspozycji jednak karta.
Gemeine postara się ich przekonać, że jest dobroduszną istotą i troszczy się o miasto. Wyrazi też 
swoje wątpliwosci co do osoby Kapitana. Zasugeruje graczom, że uhrwerk może stać za wszystkim, 
że nie ma żadnych emocji bo jest już maszyną, która nie cofnie się przed niczym by zrealizować 
swoje cele, a że to najemnik, aż strach pomysleć co może nim kierować.
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SZABLE CZY PISTOLETY? 

Scena opcjonalna.
Miejsce akcji: Ogród w posiadłości rodu Schlafrig.
Postaci: Dziedzic, Dworacy.
Główne wyzwanie: Stawić się na pojedynek. Sprowokować Dziedzica by przyznał sie do winy.

Scena ta musi rozegrać się w warunkach absolutnego pośpiechu. Umieść ją w czasie tak, by 
wywołać na graczach presję czasu w realizacji któregoś z zadań. Pojedynek sam w sobie nie jest 
taki ważny, służy głównie podniesieniu napięcia by nań zdążyć. 
Jako scenerię proponuję oświetlony blaskiem księżyca ogród przy dworku lub też teren zaraz przy 
krypcie. Możesz jednak ustalić miejsce gdzieś indziej jeśli sądzisz, że da to lepszy efekt. 
Pojedynku nie można zwyczajnie poddać, obserwują go przyjaciele Dziedzica i poddanie 
pojedynku poskutkuje utratą punktu reputacji tak, jak nie stawienie się na niego. Jeśli nie załagodzi 
się sytuacji, może to też grozić skandalem. Gdyby jednak gracze w tym momencie zechcieli 
przekonać Junkera do czegoś, lub zmusić go do czegokolwiek postawi on im ultimatum:
-Przekonajcie mnie, macie minutę! - w tym momencie wciel się w Dziedzica i wyciągnij zegarek. 
Niech gracze postarają się realnie przekonywać panicza, a Ty cały czas przypominaj o upływającym 
czasie. Jeśli im się nie uda, dojdzie do pojedynku.
Gdy ostrza czy pistolety pójdą w ruch, Junker z każdym atakiem będzie rzucał graczom w twarz 
obelgi, takie jak: "Chcecie zbezcześcić pamięć mojego ojca!" "Ona was opętała!"
W wypadku wygranej w pojedynku, jeśli gracze wiedzą już o przeciętym sznurze, Dziedzic we 
łzach wyzna: "Musiałem to zrobić... On zniszczyłby nas wszystkich". Gracze mogą spróbować 
uzyskać od niego dalsze wyjaśnienia, jednak to co powie im Dziedzic może służyć wyłącznie jako 
potwierdzenie ich własnych domysłów. Dlatego też, scena ta nie powinna następować dopóki 
gracze nie dotrą do pozostałych wskazówek. Dziedzic, i to dopiero sprowokowany, może złożyć 
wyjaśnienie swoich motywacji, ale nie możemy użyć go do rozwiązania zagadki zamiast graczy.

KRÓTKA DRZEMKA

Scena opcjonalna
Miejsce akcji: Kraina Snów.
Postaci: Fae, Stary Pan, Agentka, Orszak Fae
Główne wyzwanie: Uwolnić agentkę, porozmawiać ze Starym Panem.

Ledwo gracze zmróżą oczy a już ockną się w krainie snów. Powita ich tam śpiew ptaków, 
szum liści i zapachy kojarzące się im z beztroską dzieciństwa. Po krótkiej przechadzce leśną 
ścieżką dotrą nad jeziorko w którym będzie pluskała się – naga jak ją Edda stworzył – cudowna Fae 
o niepokojąco zielonych oczach i delikatnych jelenich różkach widocznych spod burzy rudych 
włosów. Gracze powinni bez trudu rozpoznać w niej Hrabinę Alicję. Gdy tylko zauważy bohaterów, 
bez skrępowania wyjdzie z wody, nie kłopocząc się tak przyziemnymi sprawami jak okrycie swych 
wdzięków. Po krótkiej rozmowie z graczami przyzna, że Stary Pan i Agentka faktycznie są z nią, 
ale staruszek dostarcza jej i jej dworkowi doskonałej rozrywki, toteż nie pozbędzie się go z 
radością. Jako figlarna Fae zaproponuje jednak zabawę – jeśli bohaterowie wystąpią przed jej 
dworem i dadzą doskonałe przedstawienie, pozwoli mężowi porozmawiać z bohaterami i wypuści 
Agentkę. 

Bohaterowie nie muszą przystępować do pokazu od razu, do krainy snów mogą przybyć 
kiedy tylko zechcą – wystarczy przecież zapaść w drzemkę. 

Stary Pan z uśmiechem na ustach przechadza się po polanie i można w każdym momencie z 
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nim pomówić, jednak dopóki nie zostanie zwolniony przez małżonkę, będzie widział w bohaterach 
przekupki handlujące drobiem i tak właśnie będzie z nimi rozmawiał, przeinaczając ich słowa.

Normy w krainie snów są diametralnie odwrócone, czego gracze mogą się domyślić, lub też 
dowiedzieć przeprowadzając test okultyzmu lub wiedzy akademickiej ST 20. Niesie to dla 
bohaterów pewne konsekwencje – np. wdzianie nienagannego ubioru może grozić skandalem, zaś 
bielizna nałożona na spodnie będzie uchodzic za szczyt elegancji. Użyj tu tego typu zachowań, 
opisz tarzających się w błocie dżentelmenów, którzy w ten sposób toczą naukową dysputę lub 
kochanków witających się przybiciem piątki. Zasugeruj delikatnie graczom, że zachowanie 
odstające od panującej tu normy może wywołać skandal.

Przedstawienie możesz rozegrać jako jeden pojedynczy test lub też całą konfrontację w 
zależności od preferencji. Jeśli Ty i Twoi gracze macie na to ochotę, nic nie stoi na przeszkodzie by 
pominąć test i pozwolić im odegrać całą irracjonalną sytuację.

Jeśli Fae i jej dworacy będą ustysfakcjonowani, a gracze świadomi sukcesu zaczną 
oczekiwać nagrody, przewrotna Fae wprowadzi kolejny dylemat, nie chcąc się rozstawać z mężem 
na tak długo zaproponuje oddanie Agentki. Ta, jedynie udała się na krótką drzemkę, jednak Pani 
snów postanowiła zatrzymac ją na nieco dłużej. 

W wypadku porażki, pozostaje jeszcze jedno rozwiązanie – Agentka pójdzie z graczami, 
jednak tak długo jak z nimi zostanie – tak długo będzie zastępował ją inny gracz. Jeśli gracze 
zgodzą się na to rozwiązanie, jeden z nich będzie musiał pozostać w krainie snów na dwie kolejne 
sceny, po których zostanie zwolniony na słowo honoru, jeśli zdecyduje się uciec – uda mu się to bez 
wiekszych przeszkód, jednak Hrabina zostanie do niego zrażona.

Innym sposobem na ugłaskanie Fae, będzie skłonienie Trola by udał sie do krainy snów.

SZKOŁA ŻYCIA

Scena opcjonalna.
Miejsce akcji: Szkoła w Golemwitz.
Postaci: Rudy, Gang młodych troli
Główne wyzwanie: Zbadać poszlaki, uratować Rudego.

Budynek szkoły nie jest w najlepszym stanie. W pustych ławach nie ma nawet nauczyciela, a w sali 
znajduje się ledwie kilku uczniów. Gracze przemierzający zdezelowane korytarze lekko 
opustoszałej szkoły, trafią na grupkę zbirów pastwiącą się nad małym niziołkiem. Przepędzenie 
chuliganów nie będzie wymagało żadnego testu, jednak sprowadzenie ich na dobrą drogę już tak. 
Ofiarą szkolnych gangsterków okaże się drobny niziołek w okularach wiele większych niż 
potrzebuje, kusych spodniach i starej, przydużej czapce, która spada mu zawsze na oczy. 
Uratowany przez bohaterów okaże się ich przewodnikiem po mieście. (Jeśli któryś z bohaterów jest 
autochtonem, lub też typem naukowca, spraw drogi Mistrzu Gry, by przypomniały mu sie jego 
szkolne czasy w których to stał w podobnej sytuacji. Niech to zwiążę go tym bardziej z chłopcem.)
Poszlaki znalezione w szkole:
-Hrabia von Schlafrig uczył tutaj, na szkolnym korytarzu widać zdjęcia nauczycieli roku, które 
niezmiennie zajmował z klikuletnią przerwą wpasowującą się idealnie w czas dziełalności Grupy 
Kuźnia.
-W pokoju nauczycielskim w jego szafce leży stara fotografia na której mogą rozpoznać Dantego, 
Fabrykanta i Kapitana.
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NIECH JEDZĄ CIASTKA

Scena obowiązkowa.
Miejsce akcji: Dworek rodu Schlafrig.
Postaci: Powstańcy, Dworacy, 
Główne wyzwanie: Ocalić dworek przed zniszczeniem

Scena rozpoczyna AKT II
Scena ta musi odbywać się zaraz po odczytaniu testamentu, kiedy gracze już definitywnie określili 
do kogo będzie należał dworek – jeśli do nich, tym lepiej.
Bohaterowie są właśnie na stypie/odczytaniu testamentu, gdy nagle drzwi do sali otwierają się z 
łoskotem i pojawia sie w nich lokaj oznajmiając przerażonym głosem, że lud powstał. Przed 
dworkiem zebrał sie spory tłumek mieszkańców z pochodniami i widłami, niektórzy są uzbrojeni w 
karabiny, pistolety czy kije. Wzburzony tłum żąda pieniędzy, ziemi i chleba. Z usta jakiejś dwórki 
może dać sie słyszeć pytanie: o cóż im chodzi? A gdy ta dowie się, że nie mają chleba, oznajmi 
sakramentalne "niech jedzą ciastka". Czas na konfrontację! Pozwól graczom ponegocjowac z 
powstańcami. Niech czują, że negocjacje z wzburzonym tłumem głodnych robotników to stąpanie 
po linie nad przepaścią. Tłum w każdej chwili gotów jest ruszyć by plądrować. Wygrane negocjacje 
sprawią, że choć w części zaspokojony tłum odejdzie nie naruszając zbytnio dworku, nieudane 
oznaczać będą grabierz i podpalenie. Bohaterom, jako że są nietutejsi, może zostać przedstawiona 
propozycja: Jesteście z nami, czy przeciwko nam?! Czy zaczną walczyć z powstańcami, czy też 
razem z nimi ruszą zmieniać porządek świata? To już decyzja graczy. W każdym razie pod koniec 
sceny na horyzoncie pojawi się dym dobiegający z fabryki. Wszyscy umilkną na chwilę, być może 
niektórzy wykonają jakiś gest swojej religi, czy też wyszepczą słowa osobistej modlitwy. Niech 
skądś padnie ciche i nasączone mocą: "zaczęło się". Czas by zaczął padać deszcz.

Podczas negocjacji powstańcy będą rządać zwolnień z czynszy, które muszą opłacać. To ich główny 
postulat, który doprowadzi i tak już podupadający dworek do ruiny. Tłum jest do tego na tyle 
rozsierdzony, że będzie pragnął zrabować i spalić dworek w ramach rekompensaty za krzywdy. To 
wszystko oczywiście już dawno było podsycane przez Gemeina, jednak sytuacja regionu nie 
pozostaje bez wpłwu na wydarzenia. Gracze mogą spróbować ułagodzić powstańców np. Rozdając 
im żywność – będzie to ich kosztować punkt bogactwa na rundę, za co uzyskają efekt 
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STRZYŻEMY NA KRÓTKO?

Ośrodkiem życia towarzyskiego miasteczka jest salon golibrody – piętrowa kamieniczka z 
parterem przeznaczonym na zakład fryzjerski do którego można zajrzeć przez dużą, acz brudną 
szybę witryny. To tu mieszkańcy zmęczeni po pracy przesiadują, skrzygąc się, goląc i 
rozmawiająć o polityce. Tu też ma swoje miejsce ośrodek powstańczy. Gracze mogą się tu 
ostrzyc otrzymując gadżet "gładki jak pupcia niemowlęcia"  na jedną scenę z konfliktem 
socjalnym. Powstańcy przesiadują wprost w salonie i omawiają plany na fotelach fryzjerskich 
otoczeni gryzącym zapachem wody kolońskiej.
Gdy bohaterowie wejdą do salonu, niech poznają twardego fryzjera – przywódcę lokalnej 
społeczności. 

Salon Golibrody to przede wszystkim centrum plotkarskie, przy każdej wizycie podrzuć graczom 
kilka plotek, by nico naprowadzić ich na sprawę.



równoznaczny z użyciem niskiej karty. W końcu, jeśli zgodzą się poprowadzić powstańców, będą 
mieli pewność, że dworek uniknie zniszczenia.

SPOWIEDŹ SPOWIEDNIKA

Scena:
Miejsce akcji: Świątynia Eddy w miasteczku
Postaci: Godi, Tajniacy
Główne wyzwanie: Przepytać Godiego, rozprawić się z Tajniakami

Kiedy gracze będą próbowali się tam dostać, starszy godi jedynie uchylii drzwi i przestraszony 
zadeklaruje że nie ma o czym z bohaterami rozmawiać. Jeśli wśród graczy jest gnom, postara się 
dać jakieś znaki, że jest tu więziony przez ludzi Kapitana, którzy obrali sobie kościółek na bazę 
operacyjną. Test przenikliwości st. 15 pozwoli dostrzec choć część prawdy, ew. test  
spostrzegawczości st. 20 pozwoli usłyszeć warknięcie kiedy tylko godi zamknie drzwi: "Spławiłeś 
ich? T-tak, już poszli...."
Jeśli gracze zdecydują się na odbicie świątyni, godi podczas akcji krzyknie, by uważali na 
"symbol". Gracze w tej walce zagrywając karty, będą narażać świątynie na zniszczenie. Mało tego, 
ludzie Kapitana zagrywając swoje karty również będą to robić. Gracze mogą więc poświęcać swoje 
karty i żetony jak i akcje na testy by ratować niszczone przedmioty. Poinformuj ich o tym. Jeśli 
świątynia zostanie zbytnio zniszczona, godi nie zechce współpracować z heretykami. Gracze 
otrzymają dostęp do katakumb, jednak godi nie puści pary z ust na temat dybuka. Jeśli zaś graczom, 
bez zbędnych zniszczeń uda się pokonać ludzi Kapitana, godi zgodzi się z nimi porozmawiać.

Informacje możliwe do zdobycia od godiego P: 
-Przemysłowiec był kiedys członkiem Grupy Kuźnia
-W strasznym wypadku w fabryce zginął nie ukończywszy swojej pracy
-Godi postanowił go wskrzesić
-Gemeine jest Wiecznym Tułaczem, jedyną istotą wskrzeszoną bez konsekwencji negatywnych 
(Godi w głębi duszy wie, że to nieprawda, ale stara się sam siebie oszukiwać – odpowiedni test  
przenikliwości lub empati st. 20 może to zdradzić graczom)

MOST NA RZECE MAJ

Scena opcjonalna
Miejsce akcji: Most
Postaci: Rudy, Powstańcy, Tajniacy
Główne wyzwanie: Powstrzymać pociąg z wojskiem, uratować Rudego.

Pierwsze chwile po wybuchu powstania są niezwykle ważne. Gracze zauważą, że Kapitan gdzieś 
zniknął. Jeśli postanowili przyłączyć się do powstania, dowództwo spadnie na ich barki. Niech 
dotrze do nich wiadomość o tym, że koleją jedzie właśnie transport gwardi golemicznej, która 
zrówna miasteczko z ziemią. Nawet jeśli bohaterowie nie są powstańcami, może im zależeć na losie 
mieszkańców. Postaw sprawę jasno – jedynym sposobem by zapobiec zniszczeniu miasteczka jest 
powstrzymanie pociągu. Czas tymczasem gna jak oszalały. Starczy go tylko na jedną rzecz, a 
bohaterowie nie moga być w kilku miejscach naraz. Pozwól im uczestniczyć w akcji podkładania 
ładunków pod most. Niech czas ucieka a pociąg się zbliża. Niech jeden z powstańców zaklinuje się 
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w torowisku gdy pociąg będzie już blisko. Wiadomo, że nie ma czasu na ratunek. To właśnie wtedy 
jakiś niziołek zapyta – "To jak szefie, wysadzamy?" Pozwól graczom odczuć ciężar dowodzenia i 
grozę powstania. Jeśli wysadzą most, zapobiegną zniszczeniom i walce z golemami ale biedny 
chłopak (oczywiście Rudy, z którym już zaprzyjaźniliśmy graczy) zginie.  Jeśli ta scena jest już 
bardzo blisko finału, możesz – na własne ryzyko – podbić stawkę. Niech jeden z graczy zagra va 
banque i uratuje dzieciaka poświęcając swoje życie za niego, wtedy konfrontacja finałowa 
dostarczy jeszcze więcej emocji, gdyż koledzy zagrają o życie towarzysza z drużyny. Jeśli macie na 
to ochotę... (Pamiętaj, ma to być bardzo trudna konfrontacja va banque – z jednej strony gracze, z 
drugiej pędzący pancerny pociąg i ostrzeliwująca ich brygada uhrwerków). Jeśli faktycznie w 
wyniku tej sceny jeden z Twoich graczy zginie, zaprezentuje Ci dwie opcje, którymi możesz 
poradzić sobie z tą sytuacją: 

1. Śmiertelna rana – poinformuj gracza, że obrażenia były ogromne, że czuje zbliżającą się 
śmierć... ale nie zabijaj go. Pozwól mu dokończyć scenariusz i odejść pod jego koniec w 
ładnej, pełnej wzruszenia scenie (być może Gemeine jednak go uratuje?)

2. Na rozstaju dróg – Gracz faktycznie umrze, odpowiednio epicko i w chwale, jednak zanim 
pójdzie w stronę światła może zostać towarzyszami jeszcze do końca scenariusza jako nie 
do końca materialna zmora.

3. To już koniec – Śmierć bohatera rozpędza akcję, pomiń kolejne sceny i rozegraj 
konfrontację – te kilka minut Twój gracz powinien przetrwać – zapewni to dodatkową 
stawkę w głównej konfrontacji z Gemeinem, czyżby gnom potrafił dokonać wskrzeszenia 
prawidłowo? 
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PŁONĄCE POCIĄGI

Scena opcjonalna
Miejsce akcji: Węzeł kolejowy.
Postaci: 
Główne wyzwanie: Pokonać Golemiczną kawalerię

Węzeł składa się z małego budynku stacji, wieży ciśnień, domku drużnika i rozjezdni, gdzie w 
kłębowisku torów stoją całe składy, które tak łatwo można wprawić w ruch.
Pociąg z Golemiczną Kawalerią dojedzie właśnie tutaj. Wyjdzie z niego kilka Morgowskich 
Golemów Bojowych. (PG s. ) Na potrzeby tej sceny gracze zmierzą się realnie tylko z jednym z 
nich i w zależności od wyniku tego starcia, opisuj im jak przebiega bitwa.
Wynik tej walki jest ważny, bowiem jeśli gracze przegrają, należy uznać, że przegrali też 
powstańcy. Los jaki im zgotujesz zależy już od Ciebie i preferencji Twojej drużyny. Nawet w 
wypadku przegranej Kapitan, odpowiednio zmotywowany, może pomóc graczom ruszyć na fabrykę 
i unieszkodliwić dybuka.
Jeśli zamierzasz rozegrać tą scenę jako kofrontację, niech każdy znacznik odebrany przeciwnikom 
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CZAS OGOLIĆ GĘBY!

Bohaterowie trafiają do salonu Golibrody by skoordynować powstanie. Mało czasu, dużo rzeczy 
do zrobienia. Dylematy czym się zająć?
Te mini scenki bedą pojawiać sie pomiędzy scenami aktu II, aż do finałowej konfrontacji. Mają 
funkcję przerywnika jak i pozwolą graczom pobawić się w decydentów. Nadto, każda rozwiązana 
sprawa da im kolejną pomoc. Możesz wprowadzać je poprzez biegającego do bohaterów 
adiutanta czy też jako odrębne scenki narad w salonie fryzjerskim. Pamiętaj, że goni nas czas i 
podczas każdego przerywnika jest możliwość zajęcia się tylko jedną dodatkową rzeczą. 
Jeśli chcesz podkręcić nieco atmosferę, lub wiesz, że nadchodząca scena nie zainteresuje 
wszystkich Twoich graczy – możesz zastosować następującą zasadę: Za każdym razem gdy 
podczas przerywnika wynika jakiś problem, wymaga on osobistego zaangażowania jednego z 
graczy. Dlatego nie bedzie go też na początku nastepnej sceny i pojawi się dopiero w jej połowie, 
pod koniec lub też wcale – w zależności od problemów wynikających z dodatkowych zadań.

Zaopatrzenie: da dostęp bohaterom do dodatkowego, dowolnego gadżetu o dwóch cechach na 
czas jednej sceny. Wymaganie – Test st. 15
Plan Ataku: jego opracowanie zdecydowanie ograniczy straty wśród cywili. Każdy bohater 
odzyskuje po jednym, utraconym punkcie reputacji.
Organizacja punktu medycznego: bohaterowie moga uzupełnic jeden punkt kondycji utracony 
wcześniej.
Podniesienie Morale:
Obrona szkoły: 
Ewakuacja placówki: Pozwala odzyskać utracony punkt reputacji.



będzie stanowił kolejny zdobyty punkt, zniszczoną maszynę itd. Z kolei każdy znacznik który 
stracą gracze, niech znajdzie przełożenie w stratach wśród sojuszników.

WITAJ KAPITANIE!

Scena opcjonalna
Miejsce akcji: Węzeł kolejowy, Stara lokomotywa
Postaci: Kapitan,
Główne wyzwanie: Doprowadzić do porozumienia z Kapitanem.

Jeśli gracze zapragną ponegocjować z Kapitanem, bez większych perturbacji zostaną do niego 
dopuszczeni. Uhrwerk będzie siedział w starej lokomotywie – tylko tam czuje się jak w domu, 
otoczony kotłami i mechanizmami pociągu. Oddziały kapitana obrały sobie za kwaterę stację 
kolejową. Gdy gracze pojawią się by negocjować, uhrwerk okaże się mrukliwym weteranem o 
koszarowym obejściu. Nie zostało w nim już za wiele z istoty żywej, jest bardziej maszyną. Chce 
tylko zakończyć sprawę Gemeina, który jawi mu się jako zagrożenie dla całej Wanadi... być może 
gorsze niż ven Rhier. Do rozmowy zaprosi graczy przy butelce sudryjskiej gorzałki. Zasada 
dodatkowa dla konfrontacji, co turę należy zdać test krzepy, by kontynuować negocjacje. W tym 
momencie na scenę można wprowadzić Agentkę, każdą zagraną na nią kartę traktujemy jak asa. To 
ostatnia osoba, która może zmiękczyć kapitana. Zwykłe testy przenikliwości na nic sie wobec niego 
zdadzą, gdyż jako pół-mechaniczna istota, ma w pełni przez siebie kontrolowane mikrotłoki, które 
zawiadują mięśniami mimicznymi twarzy. Sprawia to, że odczytanie jego emocji staje się 
niemożliwe.

FINAŁ

SZTURM NA FABRYKĘ GOLEMÓW

Scena obowiązkowa
Miejsce akcji: Fabryka golemów
Postaci: Gemeine
Główne wyzwanie: Dotrzeć do maszyny różnicowej

Scena rozpoczyna konfrontację finałową.

Strzelanina na taśmie transmisyjnej wśród uderzających tłoków i gilotyn, których trzeba unikać. 
Ustaw przed graczami po jednej zakrytej karcie za każde dwa punkty bogactwa, które 
zainwestowali w fabrykę. To stan fabryki w punktach bogactwa. Jeśli zdecydują się na 
spektakularne zniszczenie jakiegoś jej elementu w walce, mogą zabrać kartę ze stołu i włożyc ją na 
swoją rękę. Zniszczenia jednak spowodują spadek jej wartości. Jeśli gracze wykorzystają wszystkie 
karty, fabryka zostaje zrównana z ziemią a ich zainwestowane pieniądze – bezpowrotnie stracone.
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RÓŻNICOWANIE

Scena obowiązkowa
Miejsce akcji: Centrala Różnicowa w Fabryce Golemów
Postaci:Gemeine
Główne wyzwanie: Wyłączenie maszyny różnicowej

Po dotarciu do serca fabryki, graczy czeka wyłączenie maszyny różnicowej, która steruje fabryką i 
golemami atakującymi powstańców.Tu jednak spotkają Gemeina. Do tej pory powinni już wiedzieć, 
że jest on za wszystko odpowiedzialny. Na nieszczęście graczy, do fabryki dotrze też Dziedzic, 
Kapitan i Stary Pan – jeśli jest z nimi. Dybuk będzie starał się przekonać ich wszystkich – z 
graczami włącznie, że jest dobrą istotą i naprawdę chce pomóc. Jeśli gracze przegrają tą 
konfrontację, czeka ich krótka walka z dotychczasowymi sojusznikami, którzy dadzą się nabrać 
dybukowi. Ponadto zabierze on wydruk z maszyny, zniszczy ją i ucieknie. 

NA SKRZYDŁACH HURAGANU

Scena obowiązkowa
Miejsce akcji: Dach Fabryki Golemów, Wnętrze trąby powietrznej 
Postaci: Gemeine
Główne wyzwanie: Schwytać Gemeina

Gemeine nie jest możliwy do schwytania w zwykłej konfrontacji, można z nim wygrać, ale nie 
dopaść go. W takim wypadku może jeszcze nie raz wracać na sesjach jako główny przebiegły 
nemezis bohaterów. Jeśli jednak któryś z nich już zginął, lub chcą za wszelką cenę pomóc 
miasteczku i to zakończyć, mogą zdecydować się na konfrontację va banque. Musisz mieć jednak 
na uwadze, że do czasu tej konfrontacji gracze będą już skrajnie wyczerpani i osłabieni, być może 
zdążą się pozbyć wszystkich kart i żetonów.... To dobrze. Finałowa konfrontacja ma być epicka i 
brak żetonów i kart podkreśli tylko to jak zmęczeni są już bohaterowie. Poza tym, Gemeine to tylko 
dybuk.

EPILOG

Scenaobowiązkowa
Miejsce akcji: Dach kamienicy nad zniszczonym miasteczkiem
Postaci: Gracze
Główne wyzwanie:

Wiatr rozwiewa chmury odsłaniając błękitne niebo. Fabryka powoli dogasa a mieszkańcy uprzątają 
pobojowisko. Bohaterowie siedzą na dachu jednej z kamieniczek na której wylądowali. Powoli 
opada pył. Jeśli udało im sie ocalić maszynę przed zniszczeniem, to świetny moment by wiatr 
zawiał wydruk ukradziony przez Gemeina pod nogi jednego z nich. Będzie tam dokładny proces 
wytwarzania  surowca który zakończy problemy miasteczka. Pozostało tylko podjąć ostatnią 
decyzję – zachować papiery własności ziemi, czy oddać je mieszkańcom by raz na zawsze 
wyeliminować ubóstwo. 
Gdyby zdecydowali się podarować mieszkańcom fabrykę, otrzymają honorowe miejsce w radzie 
nadzorczej i zostanie im wystawiony pomnik w centrum miasteczka. Gazety w całej Wanadii będą 
rozpisywać się o niezwykłym akcie dobroczynności bohaterów co da im kilka dodatkowych 
punktów reputacji. Kto wie, może zechcą ubiegac się o stanowisko burmistrza w wychodzącej z 
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kłopotów mieścinie...?
Jeśli zaś zatrzymają fabryke dla siebie, być może czas rozpocząć wątek konfliktu ze spółką 
Wolsung? W końcu, gracze mają już potencjał, by zostać najbogatszymi ludźmi w Wanadi – 
nowoczesną fabryke golemów, nowe bezkonkurencyjne źródło paliwa i najsprawniejszą w historii 
maszynę różnicową.

Brosza Grupy Kuźnia
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Egzowegiel: te błyszczące ciepłe w dotyku bryłki mogą 
zrewolucjonizowac przemysł. Niestety nikt nie wie gdzie znajdują się 
ich złoża. Są niezwykłym paliwem setki razy wydajniejszym od 
stosowanych do tej pory. Efektem ubocznym działania tej substancji 
jest lekko fioletowy dym, który formuje się w kształty 
przedstawiające myśli osoby obsługującej maszynę.
Gracze mają do dyspozycji kilka dróg jego wykożystania:

1. darmowe wykożystanie akcji gadżetu za żeton (po którym 
bryłka znika)

2. podrzucenie go komuś w charakterze wykrywacza kłamstw.
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