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O czym jest ta przygoda?

Incydent w Golemwitz to opowies¢ o tragicznych wydarzeniach w jednym z matych, robotniczych
miasteczek Potnocnej Ostrii. Bohaterowie bgda mieli okazj¢ powalczy¢ o spadek w dworskim
srodowisku podupadtej szlachty, sta¢ si¢ wtascicielami nowoczesnej fabryki a takze stanac¢ na czele
powstania. Przygoda, ze wzgledu na kreatywnos¢ graczy jak i ich rolg¢ w wydarzeniach, ma
charakter otwarty. Zostanie zaproponowany pewien porzadek scen, jednak nie nalezy przywiazywacé
do niego zbytniej wagi — on jest dla Ciebie 1 jesli uwazasz, ze dane wydarzenie nie powinno mie¢
miejsca na sesji — usun je. Bohaterowie bgda mieli dowolnos¢ w zwiedzaniu §wiata, zwlaszcza w
pierwszej czgsci scenariusza, dlatego tez wigkszos$¢ scen zostata potraktowana opcjonalnie.

Jak korzysta¢ z tego scenariusza?

Zaprezentowana tutaj przygoda ma otwarty charakter, nie posiada pregenerowanych postaci, a
gracze beda mogli poruszac si¢ po §wiecie gry bez wigkszego skregpowania. Moze by¢ ona uzyta
zarowno jako jednostrzal, preludium do kampani, czy tez przerywnik w wigkszej historii. Niemniej
jednak wyzwania czekajace na bohateroOw sprawiaja, ze rozegranie Incydentu w Golemwitz
postaciami, ktore nie sa jeszcze stawne moze okazac si¢ zbyt duzym wyzwaniem. W takim
wypadku proponuj¢ dostosowac nieco poziom trudnosci.

Ze wzgledu na otwarto$¢ scenariusza musiatem zrezygnowac¢ z podawania scen w kolejnosci
chronologicznej a nawet zrezygnowac z porzadku ich prawdopodobnego nastgpowania po sobie. Od
tej zasady znajdziesz tylko kilka wyjatkow jak na przyktad zaznaczenie scen, ktore rozpoczynaja
przygodg lub okreslenie aktu, w ktérym scena powinna si¢ pojawi¢. Reszta bedzie zaleze¢ od
graczy 1 Twoich preferencji.

W tekscie nie znajdziesz statystkyk postaci niezaleznych. Postanowitem powotac si¢ tu na zasadg
"recyklingu statystyk" i zaserwowa¢ Ci opracowania mechaniczne przeciwnikoéw z Podrgcznika
Glownego, ktére zostaly na taka okazj¢ przygotowane i przetestowane. Nie chcg tu tworzy¢ bytow
ponad potrzebg, dlatego pozostanmy przy sprawdzonych rozwiazaniach.

Ponizej znajdziesz streszczenie potencjalnego biegu wydarzen. Nie ma on na celu $cistego
sugerowania Ci jak, scena po scenie, masz opowiedzie¢ ta historig, a jedynie pomodce Ci ja
zrozumie¢ 1 odegra¢ z Twoja druzyna.

Streszczenie akcji

Historia zaczyna si¢ od Hrabiego, bytego cztonka Grupy Kuznia. To wtasnie jego smierc¢ stanie si¢
katalizatorem dla Incydentu w Golemwitz. Hrabia — genialny r6éznicysta - przeczuwal, ze jego
eteryczna zona moze porwac go do krainy snow, zanim zakonczy sprawg ze swoja maszyna.

Ta bowiem miata by¢ najwspanialszym powojennym wynalazkiem tworzonym przez Hrabiego i
Gemeina. Miata bowiem wyliczy¢ jak rozwiazac kryzys, ktory trapit mieszkancoOw miasteczka od
konca Wielkiej Wojny. Na rachunki potrzeba bylto jednak lat. W tym czasie Dante odszedt do krainy
snow a Gutryk, poruszony nedza mieszkancow za wszelka ceng starat si¢ przyspieszy¢ proces. Po
seri nieudanych eksperymentow, udato mu sig¢ zsyntetyzowa¢ nowy minerat, ktory nazwat roboczo
egzo weglem. Niestety podczas proby uzyskania wigkszej ilosci pierwiastka, nastapit tragiczny
wypadek w wyniku ktérego Gemeine zmart. Do Zycia przywrdcit go miejscowy godi, przez wiele
lat tudzac sig, ze to co przyzwal nadal byto Gutrykiem. Mylit si¢. Dybuk ktory wtedy powstal, przez
wiele lat budowat w miasteczku potege przemystowa, ktora stuzylta tylko jemu, wpedzajac
zwyktych mieszkancéw w jeszcze wigksza ruing. Maszyna za$§ pracowata powoli nadal.

Gdy do konca jej obliczen zostalo ledwie kilka dni, w posiadtosci rodowej Schlafrigéw ogtoszono
prawdziwa $mier¢ Pana Dantego. Minglo juz dostatecznie wiele lat, by mogt si¢ obudzi¢ ze snu.



Nadszedt czas by odczyta¢ testament.

Tu wkraczaja bohaterowie. Poznaja miasteczko i dworek, walcza o spadek, bowiem dziedzic,
podpuszczony przez Gemeina — gtdwnego antagoniste tej histori - nie chce pozwolié, by gracze
dostali w swe regce spadek. Do tego pojawia sig tez inny stary znajomy Gemeina — Kapitan, ktory
bedzie starat sie rozwiazac¢ sprawy po swojemu — szybko, skutecznie 1 brutalnie. Nie cofnie si¢
przed niczym, byle tylko unieszkodliwi¢ przebieglego dybuka. Gracze zaczna pewnie
sympatyzowac z pokrzywdzonymi 1 biednymi mieszkancami i gdy tylko Ci wywotaja "bunt" w
fabryce, bedacy w istocie efektem podszeptoéw nieumartego, uhrwerk postara si¢ jak najszybciej go
stltumié¢. Krwawo, jesli bedzie musial. Gracze musza opowiedziec sig, po ktorej stronie stana —
poznaja juz do tej pory obie — i albo wraz z brygada golemow wytna mieszkancoéw i wedra si¢ do
fabryki, albo przytacza si¢ do powstania i obronig miasteczko przed zniszczeniem, a do fabryki
doprowadza ich powstancy. Tam, w ogromnej konfrontacji w koncu dotra do Gemeina i maszyny.
Postara sig on jeszcze raz przekonac ich o swoich dobrych zamiarach, ale jesli graczom uda si¢
przejrze¢ plan ztoczyncy, czeka ich walka z maszynami i poscig. W tej finalowej scenie, ktora
zaczyna si¢ wlasciwie od wejscia na teren fabryki, moga liczy¢ na pomoc tych postaci, ktére do
siebie przekonali, jak i ktody pod nogi ze strony postaci, ktore do siebie zrazili.

Miejsce

Golemwitz to mate miasteczko w potnocnej Ostrii. Region nie cieszy si¢ dobrobytem juz od
kilkudziesigciu lat a sytuacja mieszkancodw znacznie podupadta po wynalezieniu maszyny parowe;.
Przed wiekiem pary w matych, domowych warsztatach produkowano golemy cieszace si¢ stawa nie
tylko w Trojmonarchi, ale w calej Wanadi. Postep znacznie zmienit sytuacjg. Tansze towary z
Altheimu 1 Wotanii zalaty rynek, a regionalna gospodarka stata si¢ niekonkurencyjna. Miasteczko —
jak wiele w regionie — podupadto materialnie. Kilka lat temu jednak, z nikad pojawit sie sprawny
przedsigbiorca z kapitatem spotki Wolsung GMBH. W kilka miesigcy postawit pod miastem
fabryke wyposarzajac ja w najnowsze osiagnigcia technologiczne. To tam pracuje dzi§ wigkszos¢
mieszkancoOw obstugujac tasmy wysokottokowe 1 wytwarzajac komponenty do nowoczesnych
golemow. Fabryka w Golemwitz, wykorzystujaca wiedzg i dos§wiadczenia pracownikéw od wielu
pokolen zajmujacych sie golemologia ma szanse sta¢ si¢ niezaleznym gigantem, a jej tajemniczy
wilasciciel nowym potentatem rynku. Wszystko jednak ma swoja ceng. Malownicza okolica
miasteczka pograzyta si¢ w dymie wypuszczanym dzief i noc przez wysokie fabryczne kominy.
Lasy zostaly przetrzebione a miasteczko ostatecznie wkroczylo w nowa er¢ wielkomiejskiego
przemystu. Fabrykant obiecuje zZe to juz ostatnie dni ubdstwa, jednak pieniadze, z trudem zarabiane
podczas szesnastogodzinnych zmian, ledwie wystarczaja na zaspokojenie podstwowych potrzeb. W
tej sytuacji kontrast miedzy bytymi poddanymi a zyjaca we wzglednym luksusie arystokracja z
pobliskiego dworku wydaje si¢ jeszcze wigkszy. Strach, bieda i wszechobecne napigcie to odczucia
najsilniej obecne w miasteczku. Takie jest wlasnie wspotczesne Golemwitz.

Artykut z "Der Ziegel".

Motywacje

Jako, ze scenariusz jest przygotowany dla dowolnych bohaterow, bedziesz potrzebowat
czego$ co zmotywuje druzyng do gry. Oczywiscie mozesz zatozy¢, ze Twoja druzyna to
wolsungowi bohaterowie, ktorzy z radoscia sami beda pakowac si¢ w ktopoty dla zasady, jesli
jednak postanowisz nada¢ temu nieco wigcej glebi czy prawdopodobienstwa, mam dla Ciebie kilka
propozycji. Postaraj si¢ dobra¢ motywacje odpowiednia dla kazdego z cztonkow Twojej druzyny.



To Ty znasz ich najlepiej. Zastanow sig, ktory element fabuty zainteresuje ich najbardziej, czego
oczekuja od sesji 1 pod kontem tego dobierz motywacj¢. Mozesz je im jedynie przedstawi¢ przed
sesja, jednak duzo lepiej wyjdzie krotkie ich rozegranie. Graczom latwiej bedzie wtedy poczué
swoje miejsce w swiecie gry. W koncu to oni sa tutaj gldwnymi bohaterami. Rozpisatem dla Ciebie
kilka przyktadowych motywacji ale nic nie stoi na przeszkodzie, by$ opracowat inne — by¢ moze
bardziej odpowiednie dla Twojej druzyny. Postaraj si¢ przyporzadkowac¢ kazdemu z graczy
przynajmniej jedna. Pozwoli to unikna¢ sytuacji w ktorej tylko jeden z graczy bedzie odgrywat w
przygodzie pierwszoplanowa postaé, reszta za$§ zostanie zepchnigta na drugi plan 1 w efekcie bedzie
uczestniczy¢ w przygodzie na tzw. doczepke. Niech kazdy gracz, ma tu jaki$ cel do spelnienia.
Niech kazdy bedzie sita sprawcza historii a nie tylko jej biernym obserwatorem. Zdaj¢ sobie jednak
sprawg, ze znajda si¢ bohaterowie ktorym trudno bedzie nada¢ motywacjg ze wzgledu na
nietuzinkowa postac. Jesli tak si¢ stanie — ok, nie probuj robi¢ tego na site, jedna osoba w druzynie,
ktéra podaza zwyczajnie za przyjaciotmi, to nie problem. W dalszej czeséci scenariusza znajdziesz
kilka trikow by 1 takiego bohatera z przypadku silniej osadzi¢ w historii 1 zwiaza¢ z sytuacja.
Kazda motywacja otrzyma wlasny cel do zrealizowania. Je$li graczowi uda sie go osiagna¢ moze
odzyskac¢ zeton.

Mozesz tez przydzieli¢ postaciom dodatkowe informacje juz na poczatku gry, ze wzgledu na
wiedzg, ktora zdobeda przed wyprawa.

-Spadkobierca — jest to jedna z prostszych motywacji i zdecydowanie utatwi Ci prowadzenie
przygody. Nadto rola spadkobiercy zdecydowanie upikantni gre i sprawi, ze gracz bedzie miat
faktycznie Zywotne interesy w miasteczku. Pamigtaj jednak, Ze rodzina we dworku to elfia
arystokracja, dlatego tez osadzenie w tej roli innej rasy bedzie trudniejsze.

Stary Pan jest dalekim wojem postaci, by¢ moze pamigta go ona z dziecinstwa, niemniej jednak nie
wie zbyt wiele o krewnym. Celem jej przyjazdu do miasteczka moze by¢ krotki telegram o
pogrzebie, jak 1 obietnica wzigcia udziatu w postgpowaniu spadkowym.

Cel: Prawo do spadku.

Realizacja: Gdy wygra postgpowanie spadkowe.

-Przyjaciel rodziny — moze ktory$ z graczy juz spotkal profesora Schlafrig, niech podazy do
Golemwitz na pogrzeb mentora czy przyjaciela. Motywacja ta szczegodlnie nada sie dla wszelkiej
masci naukowcdw, postaci zwigzanych ze Srodowiskiem akademickim, czy nawet magow w
ktorych Stary Pan mogiby doszukiwac sie potencjalnego ratunku przed zakusami odchodzacej w
kraing¢ snow matzonki.

Cel: Rozwiazanie sprawy $mierci Starego Pana.

Realizacja: Posta¢ musi pozna¢ wszystkie okolicznosci jego odejScia.

-Reporter — jesli ktory$ z Twoich graczy ma zytk¢ dziennikarska, podeslij mu informacjg o
niepokojach w Ostrii, z pewnoscia chetnie je zbada 1 opisze, jesli nie bedzie do tego skory moze
jego szef da mu takie zadanie?

Cel: Napisanie artykutu o sytuacji w Golemwitz.

Realizacja: Gdy posta¢ opisze zaistniala sytuacj¢ 1 wysle artykut do redakcji.

-Szpieg — to co aktualnie dzieje si¢ w Ostrii wymaga stalego nadzoru wszystkich zainteresowanych
panstw. Szpiedzy musza mie¢ na wszystko baczenie. Czy jego misja bedzie odnalezienie projektu X
— ostatniego wielkiego wynalazku Grupy Kuznia — w tej roli maszyna réznicowa, czy moze wywiad
ktoregos z mocarstw dojda plotki o cztonkach Grupy Kuznia ukrywajacych si¢ w matym,
ostryjskim miasteczku? Moze tez szefowie wywiadow zechca potozy¢ tapy, czy wrecz zasabotowac
preznie rozwijajacy sig filie Wolsung GMBH w Golemwitz, w ktérej produkuje si¢ nowoczesne



golemy bojowe?
Cel: Zlecony przez przetozonego w zaleznosci od wywiadu.
Realizacja: W zaleznosci od celu.

Gdyby Twoj szpieg byt Trojmonarchijczykiem od razu rozpoznatby wysoko postawiona w
wywiadzie persong — Kapitana. Opinie, ktore kraza w wywiadzie na jego temat, tylko potwierdza
podejrzenia druzyny — jest zimnym, wyrachowanym perfekcjonista, dla ktérego wyzsze cele zawsze
usprawiedliwia poswigcenie jednostek. Nadto istnieja obawy o stan umystu starego uhrwerka, ktory
w wigkszej czgsci sklada sig z thokéw i1 przektadni niz ko$ci i migsa.

-Dziatacz spoleczny — informacja o optakanej sytuacji ludnosci w Golemwitz musiata dotrze¢ do
uszu bohatera. Posta¢ o takiej wlasnie motywacji z pewnos$cia bardziej zzyje si¢ z mieszkancami i
bedzie pozwalata na zwigkszenie dramatyzmu wyborow.

Cel: Naprawa sytuacji mieszkancow.

Realizacja: Gdy mieszkancy otrzymajq prawne potwierdzenie wlasno$ci wlasnych gruntow.

-Kochanek — Stara mito$¢ bohatera (w tej roli Agentka) pisze do niego list z prosba o pomoc w
pewnej delikatnej sytuacji — mianowicie, sprawie morderstwa Starego.

Cel: Uratowac ukochana.

Realizacja: Kiedy zapewni bezpieczenstwo swojej ukochanej — np. Wydostanie ja ze §wiata snow.

BOHATEROWIE

Do przedstawienia kazdego z bohaterow niezaleznych dostaniesz jego pelne imi¢ i nazwisko,
zawod, cechy szczegodlne itd. (za wylaczeniem postaci trzecioplanowych, ktore rzadza si¢ prawem
etykietki). Uzyj tych informacji do wprowadzania postaci do fabuty. Poki bohaterowie nie znaja
BN-6w, nie zwrdca na nich uwagi lub tez jesli nie bedzie takiej potrzeby, mozesz pomina¢ ich
imiona i postugiwac si¢ okresleniami takimi jak Kapitan, Fabrykant itd. Sprawi to po pierwsze, ze
gracze latwiej podchwyca §wiat gry, stosunek mieszkancow do BN-0w, oraz tatwiej ich
zapamigtaja, niz miatoby to miejsce w przypadku postaci sucho wprowadzonych nic nie
mowiacymi imionami. Te niech zaczna si¢ pojawiac przeplatane z dotychczas poznang ksywka gdy
juz gracze je poznaja. Wyeliminuje to potrzebg wynotowywania imion i caty czas bedziemy
wiedzie¢ o kim mowimy.



Fabrykant

Keiser Stolze / Gutryk Gemeine
gnom, dybuk

wilasciciel fabryki golemow

Przy prezentacji tej postaci, jedna z wazniejszych rzeczy, o ktorej musisz pamigtac, to nazywanie jej
uporczywie Fabrykantem. Gracze moga pozna¢ nazwisko, ktorym aktualnie si¢ postuguje, ale
operowanie mianem "Fabrykanta" z jednej strony pozwoli odpowiednio nacechowa¢ emocjonalnie
postac, z drugiej zas$ — im rzadziej bedzie pada¢ jego nazwisko, tym wigksza aura tajemnicy go
otoczysz. Przekonaj graczy, ze jego imig nie jest wazne, niech do ostatniej chwili nie wiedza, ze
maja do czynienia z legendarnym liderem Grupy Kuznia.

Gemeine jest dybukiem i nie mozesz o tym zapominac. Jest tez niezwykle inteligentnym wynalazca
1 bedzie maskowat swoje prawdziwe oblicze wszelkimi sposobami. Mozesz jednak zdradzi¢
dostatecznie dociekliwym graczom jego nieco sztywne ruchy, blada karnacj¢ czy since pod oczami
— Gemeine jednak bedzie thumaczyt to tajemnicza choroba, lub w ostatecznos$ci, sktonnoscia do
alkoholu. Jesli postacie graczy bgda odpowiednio przenikliwe test st. 30 uda im sig tez dostrzec
delikatne odbarwienie po shemie zycia, ktory zostat wyrysowany na jego czole. Zwykle jednak ten
staby znak begdzie skrywany pod wysokim cylindrem, z ktorym Gutryk nie rozstaje si¢ nawet w
pomieszczeniach — by¢ moze Sciagnie go w swoim gabinecie, gdzie czuje si¢ najbezpieczniej.
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Gemeine stara si¢ by¢ zawsze przygotowany, jesli wigc gracze postanowia go o cos wypytaé, bedzie
zaprzeczatl 1 przyznawal racje tylko w wypadku miazdzacych dowodow. Jego przyznawanie si¢ do
prawdziwej tozsamosci, moze przebiega¢ nastgpujaco:

1.

AN

7.

Tak, mieszkatem tutaj

Tak, znatem Kapitana i Hrabiego.

Tak, bytem cztonkiem Grupy Kuznia

Tak, nazywam si¢ Gemeine...

Tak, mialem wypadek, ale nic mi si¢ nie stato

No dobra, stato sig... styszeliScie legende o Wiecznym Tutaczu?
I ostatecznie:

Moze i jestem Dybukiem, ale to On jest tutaj ztoczynca!

Jakie sa cele gtlownego antagonisty?

Przede wszystkim Gutryk chce przetrwac. Jako jednostka wybitna, zdaje sobie sprawg z tego, ze
gdyby nie zamieszanie, juz dawno Kapitan czy chocby ktorys z czotowych wanadyjskich agentow,
zdotalby go schwyta¢. Dlatego tez dybuk sieje chaos na skalg tak szeroka na jaka go aktualnie stac.
Wie jak dziataja agencje wywiadowcze — dlatego stara sie caly czas zapewni¢ im wazniejsze rzeczy
do roboty, by nie mieli zwyczajnie czasu zaja¢ si¢ legenda z zamierzchtych czaséw. Poza tym chce
zy¢ wygodnie 1 dostatnio a c6z mogto by mu

to zapewni¢ lepiej niz placowka najwigkszej

na kontynencie korporacji — GMBH

Wolsung?

Kapitan

Otto der Starkerhemde

krasnolud, uhrwerk

kapitan golemicznej gwardi cesarskiej,

oficer wywiadu Trdjmonarchi.

Juz na pierwszy rzut oka ten starszy
krasnolud wydaje si¢ by¢ zimnym,
nieprzyjemnym mezczyzna.

Starkerhemde byt bliskim
wspotpracownikiem Gemeina i etatowym
"cynglem" Grupy Kuznia. To wlasnie jemu
przypadato testowanie wynalazkoéw na polu
walki, co przypftacit utrata reki i licznymi
ranami. Od kalectwa uratowata go
golemizacja, uwazana w owym czasie
jedynie za wysmiewana mrzonke
futurologow 1 pisarzy. Kapitan
Starkerhemde bedac skazanym na zycie z
taka iloscig inzynieri golemicznej w
organizmie, zajat si¢ udoskonalaniem
technologi. Nigdy nie trafil jednak na karty
podrecznikow historii jako wynalazca
mikrotlokéw. Jego badania utajniono a
Tréjmonarchijski wywiad zamaskowat
dziatania swojego najlepszego agenta.
Dzi$ Otto nie jest juz najsprawniejszym

agentem terenowym. W wywiadzie



postrzega sig¢ go jako relikt Wielkiej Wojny 1 pozwala koordynowa¢ mniejsze misje czy szkoli¢
agentow. Jego przyjazd do Golemwitz w sztabie powitano raczej z ulga 1 bez zbednych pytan.
Oficjalnym powodem wizyty Kapitana w tym matym miasteczku jest chg¢ pozegnania przyjaciela,
bedzie wigc mozna znalez¢ go na stypie czy w okolicach dworku. Jego pobyt ma jednak tez
dodatkowy cel — wbrew powszechnym opiniom, Kapitan nie stracit jeszcze bystrosci umystu.
Przybyt do Golemwitz by sprawdzi¢ pogtoski na temat Gemeina. Zebratl tu maty oddzial tajniakow 1
w razie potrzeby posle do pobliskiego garnizonu po jednostke szybkiego reagowania.

Uhrwerk — technomanta (PG s.431)

Dziedzic

Junker von Schlafrig

alvar

dziedzic majatku Schlafrigow

Przez kilkaset lat odsuwany od rzadzenia przez ojca,
dziecinstwo spgdzil na wojazach 1 w internatach. Pala
gorycza do Hrabiego, chce za wszelka ceng przejac
spadek, nawet jesli musialby posuna¢ si¢ do
wspoOtpracy z obcymi mocarstwami. Nie jest z gruntu
zta, wyrachowana postacia, cho¢ w poczatkowych
scenach powinien sprawia¢ na bohaterach takie
wrazenie. To arystokrata minionej epoki, ktory nadto
ulega podszeptom przyjaciela ojca — Gemeina. Stara
si¢ za wszelka ceng zatuszowaé sprawe odej$ciem
Hrabiego w kraing snow, czy faktu ze jego matka to
Fae. Wierzy, ze gdyby ojciec przebudzit si¢ ze snu,
bylby marionetka w rekach matki. Dlatego przeciat
sznur do machiny dzwonu. Jak na arystokratg
przystalo, stara sie unikna¢ skandalu towarzyskiego,
ktoéry splamitby nazwisko rodziny. Tej motywacji
beda tez podpozadkowane wszelkie jego dziatania
podczas przygody.

Mtody lord James Fouley (PG s.462)

Hrabia

Dante von Schlafrig

elf

profesor rdznicystyki stosowanej, arystokrata,
Hrabia.

Prawa rgka Gemeina, cztonek Grupy KuZnia, specjalista od machin réznicowych. To on
zaprojektowal maszyng roznicowa w fabryce. Miata da¢ odpowiedz na pytanie jak uratowac
miasteczko od gospodarczej zagtady, nie udato mu sie jednak doczeka¢ odpowiedzi. Zapadl w sen z
ktorego jego matzonka, nie pozwoli mu si¢ juz wybudzic.



Hrabina
Alicja Schlafrig
Fae

Hrabina od zawsze sprawiala na dworze dziwne wrazenie. Juz za zycia zdawala si¢ etereyczna
istota o i$cie hedonistycznym usposobieniu. Jej ptomienny romans z malarzem Brunem
zaowocowal dzieckiem, ktore nawet Hrabia von Schlafrig uznal publicznie za swoje, byle tylko nie
narazi¢ si¢ na kolejny rujnujacy skandal z zona w roli gtdéwnej. Gdy w koncu zapadta w sen, jej
ciato szybko odptyneto do krainy snéw, skad jako potezna Fae do dzi§ moze z tatwoscia
oddziatywac¢ na $niacych. Obawy Dziedzica o opgtanie Dantego nie sa bezpodstawne. Wczesniej
zdarzato sie juz, ze Pani Alicja dla kaprysu bawita si¢ §miertelnikami stawiajac ich w
kompromitujacych sytuacjach. To co dla niej wydawato si¢ zabawne, w sztywnym $wiecie
arystokratycznych zasad mogto zakonczy¢ si¢ utrata majatku, pozycji czy nawet zycia. Teraz jednak
Fae wydaje si¢ spokojna. Juz od lat
nie byto we dworze przypadku,
porwania w sen. Az do chwili, gdy
ciekawska Agentka zagrozita
budowanej przez lata pozycji jej
jedynego syna.

Fae (PG s.441)

Stary Trol
Bruno Bennerman
trol

Starzejacy sig trol, ktory ze
wszystkich sit walczy z narastajaca w
nim agresja. Niegdy$ znany malarz i
kochanek Pani Alicji. Jak si¢ pozniej
okaze, jest on prawdziwym ojcem
panicza von Schlafrig. Bruno
powstrzymuje przemiang juz od
wielu lat, to wtasnie dlatego
przeniost si¢ do tej lesnej chaty.
Jednak jesli w koncu jego instynkty
wema gorg, zmieni si¢ od razu w
rozwscieczong bestie przypomianjaca
raczej trole zyjace juz dtugo po
przemianie. Jednym stowem — gdy w
koncu przejdzie transformacjg, nie
bedzie juz odwrotu. Do tego czasu
powinien by¢ traktowany jako stary
trol, z tym wyjatkiem, ze jest
obdarzony petna §wiadomoscia.
Stary trol, wkrotce po przemianie
(PG 5.428) lub olbrzymi stary trol
(PG s.429)




Agentka
prawdziwe imi¢ — nieznane
cztowiek

Stara mito$¢ jednego z bohaterow graczy. W przygodzie,
przez wigkszosc czasu bedzie speinia¢ funkcje damy w
opresji, ktora nalezy uratowac. Ponadto jest tez Agentka
Trojmonarchijskiego wywiadu, wyszkolong przez
Kapitana. Do tej pory budzi w uhrwerku i$cie ojcowskie
uczucia. W Golemwitz jednak Starkerhemde spotka ja
realizujaca misj¢ majaca na celu badanie okolicznosci
$mierci dtugoletniego wspotpracownika wywiadu —
Hrabiego von Schlafrig.

Uwodzicielka (PG s.459)

Godi

Godfryd Pigmalionstein
gnom

godi

Ten starszy, strachliwy gnom jest lokalnym
przewodnikiem duchowym gnomiej spotecznosci
Golemwitz. Lata temu byt oddanym przyjacielem
Gutryka Gemeine i razem z nim probowat rozwiazaé
problemy trapigce miasteczko. Gdy podczas prac nad
maszyna réznicowa, ktora miata rozwiaza¢ wszystkie problemy spotecznosci, nastapit wypadek w
wyniku ktérego Gemeine zmart. Godi nie mdgt pozostawi¢ tego w ten sposdb. Po czgsci przez
mito$¢ do przyjaciela, po czgsci kierowany chgcia opieki nad mieszkancami, postanowit wyrysowac
na czole wynalazcy shem zycia. Ozywiajac Gemeina wierzyl, ze mu si¢ uda. Chcial dobrze 1 do tej
pory stara si¢ oszukiwaé samego siebie, ze Gutryk jest legendarnym Wiecznym Tutaczem i zostat
naprawde ozywiony. W koncu, jesli komus miatoby si¢ uda¢ powrdci¢ do zycia bez negatywnych
konsekwencji wskrzeszenia, to komu, jesli nie stynnemu Gutrykowi Gemeine?

Pigmalionstein nie jest jednak ghupcem. Widzi, ze wielki plan naprawczy wdrazany przez
przyjaciela nie daje zamierzonych efektow. Z pewnoscia, jesli zaufa graczom, podzieli si¢ swoimi
podejrzeniami.

Nie mozemy jednak zapomina¢, ze w $wietle wlasnej wiary $wigty maz dopuscit si¢ powaznego
wykroczenia, co jeszcze bardziej sktania go do ostroznosci wzgledem obcych, z ktérymi miatby sig
podzieli¢ swoim sekretem.
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Golibroda
krasnolud

Postac ta jest miejscowym fryzjerem
od tak dawna, ze wickszo$¢
mieszkancOw nie pamigta juz nawet
jego nazwiska 1 nikt nie zwrocilby sig
do niego inaczej niz Golibroda.
Wiasciciel zaktadu fryzjerskiego w
miescie. Swoista szara eminencja, z
ktorej gtosem musi sig liczy¢ kazdy
mieszkaniec. Jako ze w zaktadzie
moéwi sig o wszystkim, Golibroda ma
dostep do wigkszosci informacji 1
kazdej plotki krazacej po miescie.
Cz¢s$¢ z nich moze zdradzi¢ graczom.
Ktore? Ty o tym zdecyduj. Ta posta¢
pomoze Ci nakierowac graczy na
wlasciwy trop, jesli tylko poczuja sig
zagubieni w ktérym$ momencie gry.
Pamigtaj jednak, ze nie chodzi nam o
powiedzenie bohaterom co maja robic,
ale dyskretna sugestig, ktora
doprowadzi ich do kolejnego etapu
scenariusza.

Niech krasnolud strzygac gracza
pochwali jego geste wlosy 1 wspomni
mimochodem, ze takie same miat tez
miejscowy malarz, ale juz od dawna
nie przychodzi... moze wiek dal mu sie
we znaki? Eh, nigdy mu sie nie
uktadato w zyciu, nieudany romans
musiat go dobié. - I niech nie
wspomina o niczym innym. W koncu
to "dyskretny golibroda".

Rudy
niziotek
uczniak, przewodnik bohaterow graczy

Niski nawet jak na niziotka, chuderlawy okularnik w czapce
opadajacej na oczy, krétkich, chlopiecych spodenkach i o
kilka rozmiaréw za duzej marynarce. Jego rola w przygodzie
jest oprowadzenie graczy po miasteczku. Nadto, obserwujac
dokonania bohatero6w uzna ich w toku przygody za swoich
idoli. Kreuj ta posta¢ jako sympatycznego, nieco
nieporadnego dzieciaka.

Sojusznik, cwaniak (PG 5.466)
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STATYSCI

Tajniacy

Wysocy, niezbyt urodziwi agenci Kapitana od brudnej roboty. Ubrani w szare prochowce i
kapelusze, staraja si¢ nie zwraca¢ na siebie uwagi tak bardzo, ze wszyscy wiedza iz maja do
czynienia z agentami.

Dworacy
Grupa trzymajacych si¢ wokol dworku Iwow salonowych, ktorych gtownym zyciowym celem jest
potakiwanie aktualnemu chlebodawcy i unikanie pracy w jakiejkolwiek formie.

Orszak Fae

Zawsze rozbawiony, roznorodny thumek otaczajacy swoja krolowa. Groteskowo odziani (lub tez
rozodziani), obdarzeni gustem zatrwarzajacym nawet najdziwniejszych koneserow sztuki
nowoczesne;j.

Powstancy
Nieumundurowany, zZle zorganizowany thumek wyposarzony w pochodnie, sierpy i1 mloty, butelki z
benzyna i bron ktora juz podczas Wielkiej Wojny miata status zabytku klasy zero.

POGODA JAKO NARZEDZIE

Kwestie klimatu 1 pogody na sesji — zwtaszcza w klimatach filmowych — sa ostatnimi czasy dos¢
czgsto zrzucane na dalszy plan. Szkoda, poniewaz pogoda to doskonate narzgdzie z ktorego Mistrz
Gry powinien §wiadomie skorzysta¢. By podkreslic klimat gry zastosuj w scenariuszu nast¢pujacy
zabieg — zmieniaj pogodg za kazdym razem gdy zechcesz manipulow¢ napigciem i tempem gry.
Bedzie to powiazane z rozwojem wydarzen w scenariuszu, jednak mozesz pozwoli¢ sobie na pewne
modyfikacje w trakcie trwania poszczegdlnych scen, by dostosowa¢ tempo gry jak i nastrdj w
dowolnym momencie.

Prolog — bezchmurne niebo, nic jeszcze nie zwiastuje nadchodzacych wydarzen. Mozesz raz czy
dwa rzuci¢, ze jest tadnie, ze Swieci stonce itd, jednak jesli zazwyczaj nie zwracasz na sesjach
uwagi na pogodg, nie sygnalizuj tego graczom zbyt jednoznacznie. Niech bgdzie jak najbardziej
zwyczajnie.

Akt I — Zacznij od tego, ze lekko si¢ ochtodzi. Pozwol graczom to odczu¢. Niech Bn-1 wspomna
raz czy dwa o tym ze zbliza sie zima, postaraj si¢ — na razie jeszcze delikatnie, ze sceny na sceng
wprowadza¢ watek stopniowo psujacej si¢ pogody. Co jaki$§ czas moze pokropi¢, zrobi¢ si¢ chtodno
etc. Za kazdym razem wykorzystuj zmiany pogody do podkreslenia efektu, ale niech nie rzutuja one
jeszcze na mechanikg. Twoim celem na tym etapie jest budowa napigcia.

Akt II — Zaczyna wia¢ coraz mocniejszy wiatr i robi si¢ naprawdg nieprzyjemnie i zimno, na
domiar zlego kilku BN-6w wspomina o nadchodzacym z zachodu zimnym froncie — niech bgdzie to
przestroga przed zblizajaca si¢ armia, niech symbolika staje si¢ coraz bardziej uchwytna. Czas
pokazaé graczom, ze niebawem zrobi si¢ niebezpiecznie. Niech wiatr zdmuchnie komus kapelusz a
sliskie od deszczu kamienie spowoduja utrudnienia do testu. Wyraznie popieraj wazniejsze kwestie
BN-6w, wydarzenia czy decyzje graczy naglymi wzmocnieniami pogody. Niech zacznie ich
irytowac coraz bardziej. Niech wiedza, Ze juz zaraz cos si¢ zacznie dziac, 1 nie bedzie to wcale
przyjemne. Mozesz uzywac odleglych grzmotdéw do zaostrzania napigcia i podkreslania presji
czasu, gléwna kawalkadg zostaw jednak na konfrontacje finatowa.

Niech walka z kawaleria golemiczna rozpocznie si¢ catkowitym przestonigciem stonca przez
otowiane chmury, niech deszcz zacina coraz mocniej, grzmoty stana si¢ tak glosne, ze beda w
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kluczowych momentach utrudnia¢ rozmowy, a pogoda istotnie wplynie na pogorszenie testow.
Spraw zeby gracze wiedzieli, ze "zle nadeszlo". Kreuj walke w strugach deszczu, niech burza
przetoczy si¢ nad miastem w kulminacyjnym momencie. P6Zniej pogoda moze da¢ na chwilg
odsapna¢ bohaterom, tak by wiedzieli, ze to cisza przed prawdziwa nawatica. Tym razem —
tornadem, ktore skonczy si¢ dopiero w epilogu.

Final — gdy tylko gracze rusza na fabryke rozpocznie si¢ prawdziwe piekto. Huragan z minuty na
minut¢ bgdzie nadciagat nad miasto, zelazna konstrukcja zacznie trzeszcze¢ a huk wiatru bedzie
wymagat krzyku by si¢ jakkolwiek porozumie¢. To w tych warunkach wtasnie stocza walke z
Gemeinem. Ostatnig faz¢ konfrontacji — niezaleznie od tego czy bgdzie to poscig czy walka va
banque, rozegraj juz w samym sercu huraganu gdzie unoszeni wiatrem bohaterowie beda zmagac
si¢ ze soba wsrdd grzmotow i btyskawic.

Epilog — krajobraz po burzy, z poczatku przyttaczajacy i przykry, depresyjny wrecz, jednak z
chwila znalezienia przez graczy odpowiedzi maszyny na trapiace spoteczno$¢ problemy, niech zza
chmur wyjrza pierwsze promyki stofica a oni zrozumieja, ze jest jeszcze nadzieja na dobre
zakonczenie. Odwlecz ten moment w czasie, by da¢ ujécie negatywnym emocjom, smutkowi po
mimo wszystko — przegranej (bo sytuacja wydaje si¢ bez wyjscia mimo zwycigstwa). Niech stonce
ich uraduje, zatoczy koto i zakonczy przygodg.

O czym szumia wierzby?

Postaraj sig, aby $wiat ktory wykreujesz graczom na sesji byt zywy. Jednym z narzedzi do tego
sa plotki, ktore kraza po miescie i we dworku. Cze$¢ z nich mozesz da¢ graczom "za darmo",
zdobycie innych moze by¢ dla nich matym wyzwaniem. Mozesz wktada¢ je w usta gtéwnych
BN-06w, lub tez dorzuca¢ do sytuacji w miejscach publicznych, gdzie wyjda z ust
bezimiennych, przypadkowo spotkanych mieszkancoéw. Wybor nalezy do Ciebie. Nie podawaj
ich graczom zbyt duzo, maja tylko ubogaci¢ $§wiat i ewentualnie podrzuci¢ nowe wskazoéwki
do $ledztwa. Niektore z nich beda oczywiscie tylko fatszywymi domystami mieszkancoéw, inne
stanowi¢ beda potprawdy. Nie chcemy przeciez, by gracze ustyszeli po prostu streszczenie
intrygi, damy im wiec tylko wedke, zadnych ryb.

-Stary byl na wojnie.

-Przemystowiec przybyt do miasta pig¢ lat temu i od tego czasu fabryka szybko sie rozwingta
-Przemystowiec to jeden z miejscowych, ktory byt na tyle obrotny, ze si¢ "dorobil"
-Przemystowiec to zbawiciel miejscowych, bez ktérego Golemwitz przymieratoby glodem
-Przemytowiec nie jest zbyt towarzyski, trzyma sie na uboczu

-Przemystowiec cierpi na jaka$ straszna chorobg, ktdra jest odpowiedzialna za jego niezdrowy
wyglad.

-Pani Alicja dokazywala sporo juz za zycia i zostalo jej to rowniez po $mierci.

-Pani Alicja lubita przebywac w lesie... tak, tam gdzie mieszka Pustelnik jest tadna polanka....
-Pani Alicja od zawsze styne¢la ze swoich ekstrawaganckich zachowan a tuz przed $miercia jej
zachowanie doprowadzito do catej masy skandali.

-Pani Alicja czgsto nosita Kapelusze... zupehnie jakby chciata co$ ukry¢...

-Pan Dante byl wielkim wynalazca i1 zdaje sie nie zdazyt dokonczy¢ ostatniego z nich.

-Pan Dante nalezatl do jakiego$ dziwnego klubu wynalazcow, ale niezbyt duzo o tym mowit.
-Z Kapitanem nie da si¢ w ogble rozmawiac¢, on lepiej rozumie przektadnie i kotowroty niz
normalnych mieszkancow..

-Kapitan to zbrodniarz wojenny... nic mu nie udowodniono, ale te jego zimne oczy...

-Kapitan przyjechat tu chyba zabra¢ jaki§ wynalazek.

-Kapitan co$ podejrzanie sie zachowuje, to az dziwne, zeby przy jego szarzy podrozowac
samotnie...

-W miescie ostatnio pojwaity sie jakie$ szemrane typki... moze byli tylko przejazdem? W
koncu widziano ich tylko na stacji.

-Nasz dobry Godi cos ostatnio si¢ pochorowat, nie prawi kazan, nie wychodzi ze §wiatyni.
-Godi moze jest dziwny, ale trzeba go usprawiedliwié... w koncu zmart mu przyjaciel.




STYPA

Scena obowigzkowa.

Miejsce akcji: Dworek rodu Schlafrig

Postaci: Agentka, Kapitan, Dworacy, Fabrykant, Dziedzic
Gléwne wyzwanie:

Scena rozpoczyna scenariusz.

Posiadtos$¢ rodu Schlafrigow to raczej niewielki dworek z angielskim ogrodem. Wiasnie tutaj
bohaterowie spotkaja sie na stypie z Agentka, a ta na uboczu sali wprowadzi ich w sytuacje.
Wyjasni graczom, ze jako reprezentantka urzedu notarialnego ma pewne watpliwosci dotyczace
$mierci pana von Schlafrig. Wskaze na swoje podejrzenia wzgledem Dziedzica. Nie omieszka nieco
poflirtowaé z postaciami graczy. Gdy bohaterowie dowiedza si¢ juz wszystkiego co uznasz za
stosowne, Agentka powie ze jest senna, zamaskuje ziewnigcie 1 odejdzie. Rozmowe zauwazy panicz
von Schlafrig i uzna, ze gracze nadmiernie mieszaja si¢ w jego rodzinne interesy. Po krotkiej i ostrej
wymianie zdan wyzwie graczy na pojedynek. Sam ustali miejsce, wyzwany gracz za$ bedzie mogt
wybra¢ bron. (Szachy to tez $wietna bron). Jesli gracz nie podejmie wyzwania, straci punkt
reputacji. Termin pojedynku bedzie tak pomyslany, zeby gracze w tym czasie mieli co$ innego do
roboty, co wywota presjg czasu by si¢ tam zjawi¢ (jesli nie zdaza — traca punkt reputacji).

Gdy Gracze zaczna przepytywac gosci tej osobliwej stypy, niby przypadkiem zauwaza przez okno
jak Agentka rozmawia z Kapitanem. Rozmowa szybko przechodzi w sprzeczkg, a ta w ktotnig. W
koncu wzburzona dziewczyna wychodzi z zasiggu ich wzroku. Kapitan po chwili namystu idzie za
nia. Gracze nie beda mogli ustyszec stow tej ktotni z uwagi na odlegtos¢. To ostatni raz gdy
dziewczyna byla widziana, po tej scenie traktuj ja jak zaginiona.

Czas by do gry wkroczyt Fabrykant. Mozesz wprowadzi¢ go jako spokojnego obserwatora zdarzen
na sali, lub tez starszego pana, ktory postara si¢ nieco uspokoi¢ Dziedzica gdy zanadto si¢ wzburzy.
Gemeine przedstawi si¢ jako Keiser Stolze i wypyta graczy o cel ich wizyty. Gdy tylko zwietrzy w
nich potencjalnych przeciwnikow, zaprosi ich do fabryki celem rozmowy o interesach. Gracze bgda
mogli odwiedzi¢ go w dowolnym momencie.

Scena obowigzkowa

Miejsce akcji: Dworek rodu Schlafrig
Postaci: Gracze

Gloéwne wyzwanie: Zbada¢ posiadlosé.
Poprzedzajaca scena: Stypa

Gracze juz teraz moga zdecydowac, by rozejrze¢ si¢ po posiadtosci. Ponizej znajdziesz miejsca,
ktore beda mogli odwiedzi¢. Pamigtaj, ze w domu panuje zatoba 1 beztroskie przeszukiwanie pokoi
1 rzeczy zmartego moze nie wptyna¢ zbyt pozytywnie na ich reputacj¢ lub nawet wywota¢ skandal
towarzyski. Oczywiscie aby do tego doszlo, najpierw musieliby zosta¢ zauwazeni.

Gabinet:

Opisz im ciemne, rustykalne wngtrze z wysokim krzestem 1 biorkiem w centrum pomieszczenia. Na
blacie lezy niedbale rzucony kalendarz z data wizyty u miejscowego golibrody a §ciang zdobi
zdjecie Starego i klasy szkolnej. Test spostrzegawczosci st. 20 pomoze wykry¢ graczom dyskretnie
umieszczone w katach pokoju i za zastonami tajemnicze amulety. Jesli przyjrze¢ si¢ biurku, okaze
si¢, ze posiada ono zamknigty sekretarzyk, mozliwy do otwarcia za pomoca testu ztodziejstwa st.
15. W $rodku znajda stare, pozotkte zdjecie przedstawiajace gnoma, krasnoluda i zmartego Starego
Pana. Test analizy st. 30 zwroci uwage graczy na tajemnicza brosze, ktora maja wpigta w klapy
marynarek wszyscy dzentelmeni. Jesli test nie zostanie zdany, gracze zwrdca uwage na
przypadkowo tu pozostawione gtowki czosnku... czy Dante nie byt wampirem? Zdjgcie jest jednak
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zbyt rozmazane by powiedzie¢ o niej co$ jeszcze.

Sypialnia:

Skromna jak na arystokratg sypialnia kryje w sobie niezbyt okazate 16zko i szatkg nocna. Na $cianie
wisi portret pigknej elfki i mlodego elfa. Jesli gracze wypytaja stuzbe dowiedza sig, ze portret
przedstawia pana Dantego wraz z matzonka za mlodych lat.

Test analizy st. 20 da ta sama informacj¢, dodatkowo za kazde podbicie poda tez jedna z informac;ji:
1. portret zostat namalowany w czasie Wielkiej Wojny 2. artysta podpisat si¢ na obrazie jako
"Wielki B.B." 3 .wydaje sig, ze kobieta ze zdjgcia usmiecha si¢ zalotnie do malarza 4. na tym
portrecie takze namalowana byta tajemnicza brosza w klapie marynarki Schlafriga, jednak p6zniej
kto$ musiat ja zamalowac¢. Gdyby gracze jednak oblali ten test, poinformuj ich o nietypowym
uzebieniu hrabiego... a moze tylko im si¢ to wydaje?

Dodatkowo da si¢ zauwazy¢ krag soli usypany wokot tozka. Dokladniejsza analiza da informacjg o
tym, ze krag jest delikatnie przerwany. By¢ moze przypadkowo?

CIEMNA STRONA MIASTA

Scena opcjonalna

Miejsce akcji: Ciemne uliczki Golemwitz

Postaci: Tajniacy

Glowne wyzwanie: Wymkna¢ si¢ tajniakom lub ich spacyfikowadc.

Gracze przybywaja do miasteczka okoto potudnia. Okolica sprawia wrazenie wyludnionej, ponad
wszystko jest ona jednak brudna i zewszad bije ubostwo.

Po wyjsciu z jednej z lokacji, gdy bohaterowie zwroca juz na siebie uwage, beda na nich czekac
dzentelmeni w czarnych prochowcach i kapeluszach. Widoczne spod nich twarze nie bgda
wskazywac na uprzejmos¢. Dzentelmeni rzucajac jedynie krotkie: "Pojdziecie z nami." - sprobuja
zabra¢ ich do Kapitana. Pokieruj ta scena tak, by gracze woleli ich spacyfikowac i si¢ oddali¢, niz
postucha¢. Nie chcemy jeszcze doprowadza¢ do konfrontacji z Kapitanem, a jedynie rzuci¢ na
niego wigcej podejrzen. Niech jednemu z agentoéw wiatr odstoni kaburg z pistoletem, niech gracze
ustysza krotkie — "zalatwimy ich szybko i1 lecimy do bazy "— rzucone przez jednego z zakapiorow.
Jesli jednak gracze postanowiliby postuchaé twardzieli z wywiadu, ci potraktuja ich srodkami
usypiajacymi i osadza w podziemiach swiatyni Eddy. Kapitan nie chce by mu przeszkadzano.

DELIKATNA SPRAWA GROBU

Scena opcjonalna.

Miejsce akcji: Grobowiec rodu Schlafrig.

Postaci:

Glowne wyzwanie: Niepostrzezenie dosta¢ si¢ do grobowca, zbada¢ okoliczno$ci Smierci
Starego Pana.

Scena poprzedzajaca:

Gracze maja dostatecznie duzo podejrzen czy to na temat dziedzica, tozsamos$ci Hrabiego Schlafrig,
czy tez jego $Smierci, w zwiazku z czym pojawia sig sugestia odwiedzenia jego krypty...

Oczywiscie nie mozemy zapominac, ze jesli zechca to zrobi¢ nazbyt oficjalnie lub kto$ przytapie
ich na wchodzeniu do rodzinnego grobowca, z pewnos$cia wywotaja skandal towarzyski, beda
musieli wigc wkras¢ sig tam niepostrzezenie. Do grobowca prowadza dwie drogi:

-Oficjalna — wymaga przejscia do grobowca przez ogrod w posiadtosci w ktoérej trwa wilasnie stypa,
na domiar ztego w ogrodzie wymina¢ beda musieli spacerujacych kochankow test ukrywania sie st.
20 1 jakos$ przekona¢ stuzacego by dat im klucze do krypty, lub si¢ tam wtamac.
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-Mniej oficjalna — jesli gracze weszli w komitywe z mieszkancami miasta, lub doktadniej je zbadali
dowiedza sig, ze istnieje takze przejscie ze starego kosciotka. Pech chce, ze ten sam koscidtek
wybrali sobie na bazg operacyjna agenci kapitana.

Doskonaltym momentem dla tej sceny jest czas tuz przed pojedynkiem, by zmusi¢ graczy do
dziatania pod presja jak i do gimnastyki nad tym jak wyj$¢ z krypty, skoro pojedynek zostat
umowiony wlasnie na cmentarzu...

Grobowiec pelen jest sarkofagéw rodzinnych. Kazdy opatrzony imieniem i krétka biografia
zmartego, dzigki czemu nie bedzie problemu, ze znalezieniem wiasciwego. Jesli gracze zdecyduja
si¢ przeszukac inne sarkofagi, te okaza si¢ puste a wewnatrz pozostawione beda ubrania — niektore
bardzo stare. Nadto, gracz o motywacji spadkobiercy, moze tu znalez¢ sarkofag z nazwiskiem
swojego przodka.

W zdobionym sarkofagu nie ma ciala. Lezy tam natomiast frak w ktorym Stary zostal pochowany i
mate zawiniatko z tajemnicza pieczecia. Gracze moga je zidentyfikowaé dzigki testowi analizy st
20 lub wiedzy akademickiej st 15. Dowiedza si¢ w ten sposob, ze maja do czynienia z elitarna
odznaka cztonkow Grupy KuZnia.

Obok sarkofagu Starego znajduje si¢ sznur prowadzacy do tajemniczej maszyneri zamontowanej w
sklepieniu grobowca, jednak po jego pociagnigciu nic sig nie dzieje. Test techniki st. 20 (30 jesli
bohaterowie nie dowiedzieli si¢ 0 maszyneri 1 jej zastosowaniu) pozwoli ustali¢, Ze maszyneria
zostata niedawno celowo uszkodzona. Jesli bohaterom nie uda si¢ zdac¢ tego testu, przypadkowo
uruchomia maszynerig, ktora zacznie wybija¢ ulubione melodie Dantego na wszystkich
mechanicznych urzadzeniach w mie$cie. Gracze bgda musieli si¢ nieco natrudzi¢, by uniknac
skandalu.

STARY TROL

Scena opcjonalna.

Miejsce akcji: Chatka w lesie.

Postaci: Bruno Bennerman

Glowne wyzwanie: Przestuchaé¢ swiadka.

Do domku Bruna prowadzi stabo uczgszczana drozka przez las. Opisz ja graczom jako typowa
lesna Sciezke. Las powoli zaggszcza sig, jest coraz mniej $wiatta a drzewa wydaja si¢ by¢
powykrzywiane. Nawet tu czu¢ duszny zapach wyziewow fabrycznych kominéw a ciemny pyt
przykrywa drzewa, dodajac im ponurego wyrazu.

W miarg jak zblizaja si¢ do chatki milkng odglosy zwierzat.

Chatka jest dos¢ sporym budynkiem z krzywo rosnacych drewnianych bali, jakby uksztattowanych
sita drzew. Zbudowanie takiego domu musiato zaja¢ wiele czasu. Przed nia znajduja si¢ wysokie
drewniane rzezby przedstawiajace powykrzywiane, groteskowe postacie, jakby wyj¢te ze snu.
Podloga jest §liska od brunatnoczerwonej mazi nieokre§lonego pochodzenia. Przy sklepieniu wisza
peki czosnku, zi6t 1 czaszek - nie okreslaj do jakiego gatunku naleza. Wewnatrz leza podniszczone
obrazy — test ekspresji st 20 pozwoli zauwazy¢, ze im obrazy sa §wiezsze, tym gorszej jakosci, a ich
tworca zdaje sig cierpiec. Jesli test okaze si¢ niudany, bohater przygladajacy si¢ obrazom
przypadkowo wywrdci si¢ zalewajac je farba co spowoduje duzy hatas i sprowadzi
rozwscieczonego trola do chatki. Gdy gracze zaczna myszkowac po chatce, nagle niepostrzezenie
pojawi sie trol. To wysoki, szczuply — wrgcz zylasty osobnik o twardych rysach twarzy,
kilkudniowym zaro$cie 1 lekko zamglonym spojrzeniu. Nie wida¢ by staro$¢ odcisngta na nim
wyrazne pigtno. Z poczatku bedzie niezbyt chetnie rozmawiat z graczami, jednak gdy tylko pojawi
sie w rozmowie temat Starej Pani lub dziedzica, zacznie oddychac nieco szybciej i nerwowo
zaciskac pigs¢. Pozwdl graczom przetestowac empatie st 15, jesli zdadza test, podrzu¢ im
przeczucie, ze trol z trudem stara si¢ zachowa¢ opanowanie 1 powsciagna¢ gniew za podbicie moga
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zauwazy¢ tez, ze musial to robi¢ od bardzo dawna. Gdy gracze mimo tego beda nadal drazy¢ temat,
zauwaza jak mig$nie trola napinaja si¢ a koszula pgcznieje od rozrastajacego si¢ ciata. Pozwol
posapujacemu pustelnikowi powiedzie¢: Nie denerwujcie mnie, robig sie strasznie nieprzyjemny,
kiedy jestem zdenerwowany... To ostatni moment by podjac¢ probe uspokojenia Bruna. Jesli
zakonczy sie ona porazka, trol przyjmie posta¢ wielkiej kreatury a jego rosnace mig$nie rozerwa
koszulg. Wykrzyczy: Bruno Zty! Bruno Miazdzy¢! Tak zacznie si¢ sekwencja walki.

Jesli graczom uda si¢ go uspokoié, odzyska swiadomos¢ 1 wyjawi im sekret swojego romansu z
Hrabing Alicja, powie ze do dzi§ przychodzi do niego w snach.

Jesli dojdzie do walki, jedynym rozwiazaniem bgdzie zabicie trola. Przeprowadz ta sceng w petni
ukazujac gniew besti. Niech zmiazdzy chatke, tamie drzewa czy tez Sciga bohaterow po upiornym
lesie. Gdy tylko zostanie pokonany, w jego oczach pojawi si¢ spokdj. Umierajac szepnie: Kochanie,
ide do Ciebie... - rzuci jeszcze w strong graczy — zaopiekujcie si¢ naszym synem... - 1 wyzionie
ducha wypuszczajac z reki kurczowo zaciskany w niej medalik z obrazkiem ukochanej Alicji.

TESTAMENT

Scena obowigzkowa.

Miejsce akcji: Sala muzyczna we dworku.

Postaci: Dworacy, Dziedzic opcjonalnie Agentka.
Glowne wyzwanie: Ujawnié¢ prawde, zdoby¢ spadek.

Odczytanie testamentu odbywa si¢ w sali muzycznej, petnej istrumentéw punktualnie o... dowolne;,
wybranej przez Ciebie godzinie — tak by gracze mogli wejs$¢ do sali w ostatnich sekundach przed
podzialem majatku 1 wyjawi¢ wszystkie ciemne sprawki. Mozesz rozegra¢ cata sytuacje jako test
lub tez calaq konfrontacj¢ w ktorej przeciwnikiem bedzie Dziedzic. Jesli uda im sig ja wygra¢ w
obliczu zgromadzonych §wiadkow 1 prawnika — ten z zas¢piong ming przekartkuje dokumenty 1
wskaze, ze zgodnie z prawem dworek nalezy do najblizszego Zyjacego krewnego.... hej, czy to nie
nasz druzynowy "spadkobierca"? W kazdym razie, to doskonaly moment, by wybuchto powstanie.
Gracze beda juz wiedzie¢ o co walcza.

DOM W KTORYM STRASZY

Scena:

Miejsce akcji: Nawiedzony dom
Postaci:

Gléwne wyzwanie: Zbada¢ dom.

Gracze zdecydowali si¢ odwiedzi¢ w koncu opuszczony domek. Wszystkie rozmowy, w ktorych
porusza to zagadnienie, beda gwattownie schodzi¢ na inny temat lub si¢ urywaé. Jedynym kto moze
dostarczy¢ jakichkolwiek powaznych informacji, jest godi — jesli zabiora z domu
ksiazke/shem/jakas pamiatke, ktora go zmigkczy ulatwia sobie test o jeden poziom trudnosci w dot.
Dom jest opuszczony od wielu lat, az dziwne, Ze posesja w centrum miasteczka stoi otwarta od tak
dawna i nikt do niej nie wchodzi ani tez nie planuje zamknigcia. Swiadczy o tym choéby gruba
warstwa kurzu na posadzce. Gracze w domku znajda miejsce w ktérym godi ozywit Gutryka.
Bedzie tez caty sprzgt, wszystko zostawione jak przed wielu laty. Poprowadz tg sceng z cigzka
atmosfera 1 dreszczykiem strachu. Niech gracze spodziewaja si¢ ducha, w rzeczywistosci bedzie tu
tylko zta aura oraz nexus o sile 1, wytworzony ztem z przesztosci. Gdy gracze bgda wychodzi¢ z
domku spotkaja Kapitana. Ten jednak za zadne skarby nie wejdzie do srodka.

Podczas przeszukiwania domku mozna znalez¢ nastgpujace $lady:
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-Swieta ksiega Eddy z dedykacja — "Wiernemu przyjacielowi za uratowanie nas wszystkich."
-Medal za zastugi w stuzbie Cesarza Krola Troymonarchi

-Plamy krwi i znaki runiczne wyrysowane kreda na podtodze — fest okultyzmu st. 30 lub 20 dla
gnoma zidentyfikuje znaki jako rytuat wyrysowania runy zycia.

-Stary, postrzgpiony list zapisany dziwnym szyfrem, zamiast podpisu widnieje na nim jedynie
pieczatka z tajemniczym symbolem. Jesli gracze juz zidentyfikowali symbol Grupy Kuznia, po
prostu powiedz im z czym maja do czynienia, jesli nie zastosuj fest analizy st 20 lub wiedzy
akademickiej st 15.

Gracze nie maja mie¢ mozliwos$ci odszyfrowania listu, jego tres¢ jednak moze by¢ uzyta jako
przyczynek do nastepnych przygod, tutaj petni tylko role wskazowki prowadzacej do Grupy
Kuznia, wigc nie chcemy rozprasza¢ graczy.

HERBATKA Z DIABLEM

Scena opcjonalna

Miejsce akcji: Fabryka goleméw, gabinet Fabrykanta.
Postaci: Fabrykant, pracownicy.

Gloéwne wyzwanie: Negocjacje udzialoéw w fabryce.

Gracze udaja si¢ do Fabrykanta na jego zaproszenie, by poméwi¢ z nim o interesach lub tez
przepyta¢ go w zwiazku z podejrzeniami. Gospodarz chce namowi¢ graczy do wykupienia akcji
fabryki, kuszac ich pewnym zyskiem. Gemeine podejmie graczy w swoim biurze na terenie
zaktadu.Gdy beda tam szli opisz im napigcie jakie panuje w fabryce, niziotkow dzwigajacych
cigzkie kowadta, umorusane dzieci gnomow pracujace przy kopiowaniu shemoéw. Niech dzieciaki
zainteresuja si¢ wizyta graczy, tylko po to by pod grozbami trola, kierownika zmiany, szybko w
poptochu wroci¢ do pracy. Bohaterowie zostana oprowadzeni po niemal catej fabryce, poza jednym
pokojem — tym w ktorym znajduje si¢ maszyna réznicowa. Oczywiscie moga tam wej$¢ ukradkiem
1 niepostrzezenie test ukrywania sie st. 20, jednak kroétkie ogledziny sprawia, ze zdaza jedynie
zauwazy¢ tajemniczy symbol, ktory test wiedzy ogolnej st. 30 zdota przypozadkowa¢ im do Grupy
Kuznia. W koncu dotra do biura. Gdy tylko zamkna si¢ drzwi, hatas cigzkich maszyn ucichnie.
Opisz biuro jako niezwykle gustowne i pachnace przepychem miejsce. Gemeine bedzie stat do nich
plecami wpatrujac si¢ w pracujacych robotnikdw przez przeszklong $ciang pomieszczenia.
Poczgstuje graczy cygarami i przednia herbata. Przejdzie do interesow opowiadajac jak zyskowne
bedzie ich wspdlne przedsigwzigcie. Jesli gracze zwroca uwage na zle warunki pracy, czy
wykorzystywanie pracownikow wyzna, ze przeciez robi to dla nich. Ze gdyby nie on, juz dawno
wszyscy zmarli by z gtodu. Musi przeciez ptaci¢ mato, by moc zatrudni¢ wigcej robotnikow...
Postaraj si¢ mistrzu gry, by brzmiato to jak najbardziej przekonywujaco, niech gracze uwierza w
szczere motywacje gnoma. I niech zainwestuja w fabryke. Jesli nie dla zyskow to chociaz dla tych
biednych duszyczek, ktore przy wigkszym kapitale b¢gda mogty nieco odsapnaé, pracowaé mnie;j i
zarabia¢ wigce;.

Za kazde zainwestowane w fabryke dwa punkty bogactwa, w konfrontacji finatowej bgdzie do
dyspozycji jednak karta.

Gemeine postara si¢ ich przekona¢, ze jest dobroduszna istota i troszczy si¢ o miasto. Wyrazi tez
swoje watpliwosci co do osoby Kapitana. Zasugeruje graczom, ze uhrwerk moze sta¢ za wszystkim,
ze nie ma zadnych emocji bo jest juz maszyna, ktdra nie cofnie si¢ przed niczym by zrealizowac
swoje cele, a ze to najemnik, az strach pomysle¢ co moze nim kierowac.
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SZABLE CZY PISTOLETY?

Scena opcjonalna.

Miejsce akcji: Ogrod w posiadlosci rodu Schlafrig.

Postaci: Dziedzic, Dworacy.

Glowne wyzwanie: Stawi¢ si¢ na pojedynek. Sprowokowa¢ Dziedzica by przyznal sie do winy.

Scena ta musi rozegra¢ si¢ w warunkach absolutnego pospiechu. Umies¢ ja w czasie tak, by
wywota¢ na graczach presj¢ czasu w realizacji ktorego$ z zadan. Pojedynek sam w sobie nie jest
taki wazny, stuzy gtéwnie podniesieniu napigcia by nan zdazy¢.

Jako sceneri¢ proponuj¢ oswietlony blaskiem ksig¢zyca ogrdd przy dworku lub tez teren zaraz przy
krypcie. Mozesz jednak ustali¢ miejsce gdzie$ indziej jesli sadzisz, ze da to lepszy efekt.
Pojedynku nie mozna zwyczajnie podda¢, obserwuja go przyjaciele Dziedzica i poddanie
pojedynku poskutkuje utrata punktu reputacji tak, jak nie stawienie si¢ na niego. Jesli nie zalagodzi
si¢ sytuacji, moze to tez grozi¢ skandalem. Gdyby jednak gracze w tym momencie zechcieli
przekonac¢ Junkera do czegos, lub zmusi¢ go do czegokolwiek postawi on im ultimatum:
-Przekonajcie mnie, macie minut¢! - w tym momencie wciel si¢ w Dziedzica i wyciagnij zegarek.
Niech gracze postaraja sig realnie przekonywac panicza, a Ty caly czas przypominaj o uptywajacym
czasie. Jesli im sig nie uda, dojdzie do pojedynku.

Gdy ostrza czy pistolety pojda w ruch, Junker z kazdym atakiem bedzie rzucat graczom w twarz
obelgi, takie jak: "Chcecie zbezczes$ci¢ pamigé mojego ojca!" "Ona was opgtata!”

W wypadku wygranej w pojedynku, jesli gracze wiedza juz o przecigtym sznurze, Dziedzic we
1zach wyzna: "Musialem to zrobic... On zniszczyltby nas wszystkich". Gracze moga sprobowac
uzyskac¢ od niego dalsze wyjasnienia, jednak to co powie im Dziedzic moze stuzy¢ wytacznie jako
potwierdzenie ich wlasnych domystow. Dlatego tez, scena ta nie powinna nast¢gpowac dopoki
gracze nie dotra do pozostatych wskazowek. Dziedzic, i to dopiero sprowokowany, moze ztozy¢
wyjasnienie swoich motywacji, ale nie mozemy uzy¢ go do rozwiazania zagadki zamiast graczy.

KROTKA DRZEMKA

Scena opcjonalna

Miejsce akcji: Kraina Snow.

Postaci: Fae, Stary Pan, Agentka, Orszak Fae

Glowne wyzwanie: Uwolni¢ agentke, porozmawiac ze Starym Panem.

Ledwo gracze zmrdza oczy a juz ockna si¢ w krainie snow. Powita ich tam $piew ptakow,
szum lisci 1 zapachy kojarzace si¢ im z beztroska dziecinstwa. Po krotkiej przechadzce lesna
sciezka dotra nad jeziorko w ktdérym bedzie pluskata si¢ — naga jak ja Edda stworzyl — cudowna Fae
o niepokojaco zielonych oczach i delikatnych jelenich rézkach widocznych spod burzy rudych
wlosdw. Gracze powinni bez trudu rozpozna¢ w niej Hrabing Alicjg¢. Gdy tylko zauwazy bohaterow,
bez skrgpowania wyjdzie z wody, nie klopoczac sig tak przyziemnymi sprawami jak okrycie swych
wdzigkow. Po krotkiej rozmowie z graczami przyzna, ze Stary Pan 1 Agentka faktycznie sa z nia,
ale staruszek dostarcza jej 1 jej dworkowi doskonatej rozrywki, totez nie pozbegdzie sig¢ go z
radoscia. Jako figlarna Fae zaproponuje jednak zabawe — jesli bohaterowie wystapia przed jej
dworem i1 dadza doskonate przedstawienie, pozwoli mg¢zowi porozmawiac¢ z bohaterami i wypusci
Agentke.

Bohaterowie nie musza przystgpowac do pokazu od razu, do krainy snow moga przyby¢
kiedy tylko zechca — wystarczy przeciez zapas¢ w drzemkg.

Stary Pan z usmiechem na ustach przechadza si¢ po polanie i mozna w kazdym momencie z
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nim pomowié, jednak dopoki nie zostanie zwolniony przez matzonkg, bedzie widzial w bohaterach
przekupki handlujace drobiem 1 tak wlasnie bedzie z nimi rozmawial, przeinaczajac ich stowa.

Normy w krainie snéw sa diametralnie odwrdcone, czego gracze moga si¢ domyslié, lub tez
dowiedzie¢ przeprowadzajac test okultyzmu lub wiedzy akademickiej ST 20. Niesie to dla
bohateréw pewne konsekwencje — np. wdzianie nienagannego ubioru moze grozi¢ skandalem, za$
bielizna natozona na spodnie bedzie uchodzic za szczyt elegancji. Uzyj tu tego typu zachowan,
opisz tarzajacych si¢ w btocie dzentelmendw, ktdrzy w ten sposob tocza naukowa dyspute lub
kochankéw witajacych sig przybiciem piatki. Zasugeruj delikatnie graczom, Zze zachowanie
odstajace od panujacej tu normy moze wywota¢ skandal.

Przedstawienie mozesz rozegra¢ jako jeden pojedynczy test lub tez cala konfrontacje w
zalezno$ci od preferencji. Jesli Ty i Twoi gracze macie na to ochotg, nic nie stoi na przeszkodzie by
pomina¢ test 1 pozwoli¢ im odegra¢ calq irracjonalna sytuacje.

Jesli Fae i jej dworacy beda ustysfakcjonowani, a gracze §wiadomi sukcesu zaczna
oczekiwac nagrody, przewrotna Fae wprowadzi kolejny dylemat, nie chcac si¢ rozstawacé z m¢zem
na tak dtugo zaproponuje oddanie Agentki. Ta, jedynie udata si¢ na krétka drzemkg, jednak Pani
snow postanowita zatrzymac ja na nieco dtuze;.

W wypadku porazki, pozostaje jeszcze jedno rozwiazanie — Agentka pdjdzie z graczami,
jednak tak dlugo jak z nimi zostanie — tak dlugo bgdzie zastgpowat ja inny gracz. Jesli gracze
zgodza si¢ na to rozwiazanie, jeden z nich bgdzie musiat pozosta¢ w krainie snéw na dwie kolejne
sceny, po ktorych zostanie zwolniony na stowo honoru, jesli zdecyduje si¢ uciec — uda mu si¢ to bez
wiekszych przeszkdd, jednak Hrabina zostanie do niego zrazona.

Innym sposobem na uglaskanie Fae, bedzie sktonienie Trola by udat sie do krainy snow.

SZKOLA ZYCIA

Scena opcjonalna.

Miejsce akcji: Szkola w Golemwitz.

Postaci: Rudy, Gang mlodych troli

Glowne wyzwanie: Zbada¢ poszlaki, uratowaé¢ Rudego.

Budynek szkoty nie jest w najlepszym stanie. W pustych tawach nie ma nawet nauczyciela, a w sali
znajduje sig ledwie kilku uczniow. Gracze przemierzajacy zdezelowane korytarze lekko
opustoszatej szkoty, trafiag na grupke zbirow pastwiaca si¢ nad matym niziotkiem. Przepgdzenie
chuliganéw nie bedzie wymagato zadnego testu, jednak sprowadzenie ich na dobra drogg juz tak.
Ofiarg szkolnych gangsterkow okaze si¢ drobny niziotek w okularach wiele wigkszych niz
potrzebuje, kusych spodniach i starej, przyduzej czapce, ktora spada mu zawsze na oczy.
Uratowany przez bohaterow okaze sig ich przewodnikiem po miescie. (Jesli ktory$ z bohaterow jest
autochtonem, lub tez typem naukowca, spraw drogi Mistrzu Gry, by przypomnialy mu sie jego
szkolne czasy w ktorych to stal w podobnej sytuacji. Niech to zwiazg go tym bardziej z chtopcem.)
Poszlaki znalezione w szkole:

-Hrabia von Schlafrig uczyt tutaj, na szkolnym korytarzu wida¢ zdjgcia nauczycieli roku, ktore
niezmiennie zajmowat z klikuletnia przerwa wpasowujaca si¢ idealnie w czas dzietalnosci Grupy
Kuznia.

-W pokoju nauczycielskim w jego szafce lezy stara fotografia na ktérej moga rozpozna¢ Dantego,
Fabrykanta 1 Kapitana.
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STRZYZEMY NA KROTKO?

Osrodkiem zycia towarzyskiego miasteczka jest salon golibrody — pigetrowa kamieniczka z
parterem przeznaczonym na zaktad fryzjerski do ktérego mozna zajrze¢ przez duza, acz brudna
szybg witryny. To tu mieszkancy zmeczeni po pracy przesiaduja, skrzygac sig, golac i
rozmawiajac o polityce. Tu tez ma swoje miejsce osrodek powstanczy. Gracze moga si¢ tu
ostrzyc otrzymujac gadzet "gladki jak pupcia niemowlgcia" na jedna sceng z konfliktem
socjalnym. Powstancy przesiaduja wprost w salonie i omawiaja plany na fotelach fryzjerskich
otoczeni gryzacym zapachem wody kolonskie;j.

Gdy bohaterowie wejda do salonu, niech poznaja twardego fryzjera — przywodce lokalnej
spolecznosci.

Salon Golibrody to przede wszystkim centrum plotkarskie, przy kazdej wizycie podrzu¢ graczom
kilka plotek, by nico naprowadzi¢ ich na sprawe.

NIECH JEDZA CIASTKA

Scena obowigzkowa.

Miejsce akcji: Dworek rodu Schlafrig.

Postaci: Powstancy, Dworacy,

Gléwne wyzwanie: Ocali¢ dworek przed zniszczeniem

Scena rozpoczyna AKT II

Scena ta musi odbywac si¢ zaraz po odczytaniu testamentu, kiedy gracze juz definitywnie okreslili
do kogo be¢dzie nalezat dworek — jesli do nich, tym lepie;.

Bohaterowie sa wtasnie na stypie/odczytaniu testamentu, gdy nagle drzwi do sali otwieraja si¢ z
loskotem i pojawia sie w nich lokaj oznajmiajac przerazonym glosem, ze lud powstatl. Przed
dworkiem zebral sie spory thumek mieszkancoéw z pochodniami i widlami, niektorzy sa uzbrojeni w
karabiny, pistolety czy kije. Wzburzony thum Zzada pienigdzy, ziemi i chleba. Z usta jakiejs dworki
moze dac sie stysze¢ pytanie: o c6z im chodzi? A gdy ta dowie sig, Ze nie maja chleba, oznajmi
sakramentalne "niech jedza ciastka". Czas na konfrontacj¢! Pozwdl graczom ponegocjowac z
powstancami. Niech czuja, ze negocjacje z wzburzonym thumem gtodnych robotnikow to stapanie
po linie nad przepascia. Ttum w kazdej chwili gotow jest ruszy¢ by pladrowa¢. Wygrane negocjacje
sprawia, ze cho¢ w czg$ci zaspokojony ttum odejdzie nie naruszajac zbytnio dworku, nieudane
oznacza¢ beda grabierz i podpalenie. Bohaterom, jako zZe sa nietutejsi, moze zosta¢ przedstawiona
propozycja: Jestescie z nami, czy przeciwko nam?! Czy zaczna walczy¢ z powstancami, czy tez
razem z nimi rusza zmienia¢ porzadek swiata? To juz decyzja graczy. W kazdym razie pod koniec
sceny na horyzoncie pojawi si¢ dym dobiegajacy z fabryki. Wszyscy umilkna na chwilg, by¢ moze
niektorzy wykonaja jakis gest swojej religi, czy tez wyszepcza stowa osobistej modlitwy. Niech
skads$ padnie ciche 1 nasaczone moca: "zaczgto sig". Czas by zaczat pada¢ deszcz.

Podczas negocjacji powstancy beda rzada¢ zwolnien z czynszy, ktdre musza optacaé. To ich gtéwny
postulat, ktory doprowadzi i tak juz podupadajacy dworek do ruiny. Thum jest do tego na tyle
rozsierdzony, ze bedzie pragnat zrabowac i spali¢ dworek w ramach rekompensaty za krzywdy. To
wszystko oczywiscie juz dawno byto podsycane przez Gemeina, jednak sytuacja regionu nie
pozostaje bez wptwu na wydarzenia. Gracze moga sprobowac utagodzi¢ powstancow np. Rozdajac
im zywnos$¢ — bedzie to ich kosztowac punkt bogactwa na rundg, za co uzyskaja efekt
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réwnoznaczny z uzyciem niskiej karty. W koncu, jesli zgodza si¢ poprowadzi¢ powstancow, beda
mieli pewnos$¢, ze dworek uniknie zniszczenia.

SPOWIEDZ SPOWIEDNIKA

Scena:

Miejsce akeji: Swigtynia Eddy w miasteczku

Postaci: Godi, Tajniacy

Glowne wyzwanie: Przepyta¢ Godiego, rozprawic si¢ z Tajniakami

Kiedy gracze beda probowali sig¢ tam dostac, starszy godi jedynie uchylii drzwi i przestraszony
zadeklaruje Ze nie ma o czym z bohaterami rozmawiac. Jesli wsrdd graczy jest gnom, postara si¢
dac jakie$ znaki, ze jest tu wigziony przez ludzi Kapitana, ktorzy obrali sobie kosciotek na baze
operacyjna. Test przenikliwosci st. 15 pozwoli dostrzec cho¢ cze$¢ prawdy, ew. test
spostrzegawczosci st. 20 pozwoli ustysze¢ warknigcie kiedy tylko godi zamknie drzwi: "Sptawites
ich? T-tak, juz poszli...."

Jesli gracze zdecyduja si¢ na odbicie $wiatyni, godi podczas akcji krzyknie, by uwazali na
"symbol". Gracze w tej walce zagrywajac karty, beda naraza¢ Swiatynie na zniszczenie. Malo tego,
ludzie Kapitana zagrywajac swoje karty rowniez beda to robi¢. Gracze moga wigc poswigcac swoje
karty 1 Zetony jak i akcje na testy by ratowac niszczone przedmioty. Poinformuj ich o tym. Jesli
Swiatynia zostanie zbytnio zniszczona, godi nie zechce wspotpracowac z heretykami. Gracze
otrzymaja dostgp do katakumb, jednak godi nie pusci pary z ust na temat dybuka. Jesli za$ graczom,
bez zbg¢dnych zniszczen uda si¢ pokonac ludzi Kapitana, godi zgodzi si¢ z nimi porozmawiac.

Informacje mozliwe do zdobycia od godiego P:

-Przemystowiec byl kiedys cztonkiem Grupy Kuznia

-W strasznym wypadku w fabryce zginat nie ukonczywszy swojej pracy

-Godi postanowit go wskrzesi¢

-Gemeine jest Wiecznym Tulaczem, jedyng istota wskrzeszona bez konsekwencji negatywnych
(Godi w glebi duszy wie, ze to nieprawda, ale stara si¢ sam siebie oszukiwaé — odpowiedni zest
przenikliwosci lub empati st. 20 moze to zdradzi¢ graczom)

MOST NA RZECE MAJ

Scena opcjonalna

Miejsce akcji: Most

Postaci: Rudy, Powstancy, Tajniacy

Glowne wyzwanie: Powstrzymac¢ pociag z wojskiem, uratowa¢ Rudego.

Pierwsze chwile po wybuchu powstania sa niezwykle wazne. Gracze zauwaza, ze Kapitan gdzie$
zniknat. Jesli postanowili przytaczy¢ si¢ do powstania, dowodztwo spadnie na ich barki. Niech
dotrze do nich wiadomos¢ o tym, zZe koleja jedzie wlasnie transport gwardi golemicznej, ktora
zroéwna miasteczko z ziemia. Nawet jesli bohaterowie nie sa powstancami, moze im zaleze¢ na losie
mieszkancow. Postaw sprawg jasno — jedynym sposobem by zapobiec zniszczeniu miasteczka jest
powstrzymanie pociagu. Czas tymczasem gna jak oszalaly. Starczy go tylko na jedna rzecz, a
bohaterowie nie moga by¢ w kilku miejscach naraz. Pozwdl im uczestniczy¢ w akcji podktadania
tadunkow pod most. Niech czas ucieka a pociag si¢ zbliza. Niech jeden z powstancow zaklinuje sig
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w torowisku gdy pociag bedzie juz blisko. Wiadomo, Ze nie ma czasu na ratunek. To wlasnie wtedy
jakis$ niziotek zapyta — "To jak szefie, wysadzamy?" Pozwdl graczom odczu¢ cigzar dowodzenia 1
grozg¢ powstania. Jesli wysadza most, zapobiegna zniszczeniom 1 walce z golemami ale biedny
chlopak (oczywiscie Rudy, z ktorym juz zaprzyjazniliSmy graczy) zginie. Jesli ta scena jest juz
bardzo blisko finatu, mozesz — na wiasne ryzyko — podbi¢ stawkeg. Niech jeden z graczy zagra va
banque 1 uratuje dzieciaka poswigcajac swoje zycie za niego, wtedy konfrontacja finatlowa
dostarczy jeszcze wigcej emocji, gdyz koledzy zagraja o zycie towarzysza z druzyny. Jesli macie na
to ochote... (Pamigtaj, ma to by¢ bardzo trudna konfrontacja va banque — z jednej strony gracze, z
drugiej pedzacy pancerny pociag i ostrzeliwujaca ich brygada uhrwerkow). Jesli faktycznie w
wyniku tej sceny jeden z Twoich graczy zginie, zaprezentuje Ci dwie opcje, ktorymi mozesz
poradzi¢ sobie z ta sytuacja:

1. Smiertelna rana — poinformuj gracza, ze obrazenia byly ogromne, Ze czuje zblizajaca si¢
$mier¢... ale nie zabijaj go. Pozwo6l mu dokonczy¢ scenariusz i odej$¢ pod jego koniec w
fadnej, pelnej wzruszenia scenie (by¢ moze Gemeine jednak go uratuje?)

2. Narozstaju drog — Gracz faktycznie umrze, odpowiednio epicko i w chwale, jednak zanim
pojdzie w strong swiatta moze zosta¢ towarzyszami jeszcze do konca scenariusza jako nie
do konca materialna zmora.

3. To juz koniec — Smier¢ bohatera rozpedza akcje, pomin kolejne sceny i rozegraj
konfrontacj¢ — te kilka minut Twoj gracz powinien przetrwaé — zapewni to dodatkowa
stawke w gtownej konfrontacji z Gemeinem, czyzby gnom potrafit dokona¢ wskrzeszenia
prawidlowo?
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CZAS OGOLIC GEBY!

Bohaterowie trafiaja do salonu Golibrody by skoordynowa¢ powstanie. Malo czasu, duzo rzeczy
do zrobienia. Dylematy czym si¢ zajac?

Te mini scenki beda pojawia¢ sie pomigdzy scenami aktu II, az do finatlowej konfrontacji. Maja
funkcj¢ przerywnika jak i pozwola graczom pobawi¢ si¢ w decydentéw. Nadto, kazda rozwiazana
sprawa da im kolejng pomoc. Mozesz wprowadzac¢ je poprzez biegajacego do bohaterow
adiutanta czy tez jako odrgbne scenki narad w salonie fryzjerskim. Pamigtaj, ze goni nas czas i
podczas kazdego przerywnika jest mozliwos$¢ zajecia sig tylko jedna dodatkowa rzecza.

Jesli cheesz podkrecic nieco atmosferg, lub wiesz, ze nadchodzaca scena nie zainteresuje
wszystkich Twoich graczy — mozesz zastosowac nastgpujaca zasade: Za kazdym razem gdy
podczas przerywnika wynika jaki$§ problem, wymaga on osobistego zaangazowania jednego z
graczy. Dlatego nie bedzie go tez na poczatku nastepnej sceny 1 pojawi si¢ dopiero w jej potowie,
pod koniec lub tez wcale — w zaleznosci od probleméw wynikajacych z dodatkowych zadan.

Zaopatrzenie: da dostep bohaterom do dodatkowego, dowolnego gadzetu o dwoch cechach na
czas jednej sceny. Wymaganie — Test st. 15

Plan Ataku: jego opracowanie zdecydowanie ograniczy straty wsrdd cywili. Kazdy bohater
odzyskuje po jednym, utraconym punkcie reputacji.

Organizacja punktu medycznego: bohaterowie moga uzupehnic jeden punkt kondycji utracony
wczesniej.

Podniesienie Morale:

Obrona szkoty:

Ewakuacja placowki: Pozwala odzyskac utracony punkt reputacji.

PLONACE POCIAGI

Scena opcjonalna

Miejsce akcji: Wezel kolejowy.

Postaci:

Glowne wyzwanie: Pokona¢ Golemiczna kawalerig

Wezet sktada si¢ z matego budynku stacji, wiezy ci$nien, domku druznika i rozjezdni, gdzie w
kigbowisku torow stoja cale sktady, ktore tak tatwo mozna wprawi¢ w ruch.

Pociag z Golemiczna Kawaleria dojedzie wlasnie tutaj. Wyjdzie z niego kilka Morgowskich
Golemoéw Bojowych. (PG s. ) Na potrzeby tej sceny gracze zmierza si¢ realnie tylko z jednym z
nich 1 w zaleznosci od wyniku tego starcia, opisuj im jak przebiega bitwa.

Wynik tej walki jest wazny, bowiem je$li gracze przegraja, nalezy uznac, ze przegrali tez
powstancy. Los jaki im zgotujesz zalezy juz od Ciebie i preferencji Twojej druzyny. Nawet w
wypadku przegranej Kapitan, odpowiednio zmotywowany, moze pomodc graczom ruszy¢ na fabryke
1 unieszkodliwi¢ dybuka.

Jesli zamierzasz rozegrac ta sceng jako kofrontacjg, niech kazdy znacznik odebrany przeciwnikom
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bedzie stanowit kolejny zdobyty punkt, zniszczona maszyng itd. Z kolei kazdy znacznik ktory
straca gracze, niech znajdzie przetozenie w stratach wsrdd sojusznikow.

WITAJ KAPITANIE!

Scena opcjonalna

Miejsce akcji: Wezel kolejowy, Stara lokomotywa

Postaci: Kapitan,

Glowne wyzwanie: Doprowadzi¢ do porozumienia z Kapitanem.

Jesli gracze zapragna ponegocjowac z Kapitanem, bez wigkszych perturbacji zostang do niego
dopuszczeni. Uhrwerk bedzie siedzial w starej lokomotywie — tylko tam czuje si¢ jak w domu,
otoczony kottami i mechanizmami pociagu. Oddziaty kapitana obraly sobie za kwaterg stacjg
kolejowa. Gdy gracze pojawia si¢ by negocjowac, uhrwerk okaze si¢ mrukliwym weteranem o
koszarowym obej$ciu. Nie zostato w nim juz za wiele z istoty zywej, jest bardziej maszyna. Chce
tylko zakonczy¢ sprawe Gemeina, ktory jawi mu si¢ jako zagrozenie dla catej Wanadi... by¢ moze
gorsze niz ven Rhier. Do rozmowy zaprosi graczy przy butelce sudryjskiej gorzatki. Zasada
dodatkowa dla konfrontacji, co turg nalezy zdac¢ test krzepy, by kontynuowac negocjacje. W tym
momencie na sceng¢ mozna wprowadzi¢ Agentke, kazda zagrana na nig karte traktujemy jak asa. To
ostatnia osoba, ktora moze zmigkczy¢ kapitana. Zwykte testy przenikliwos$ci na nic sie wobec niego
zdadza, gdyz jako pot-mechaniczna istota, ma w pelni przez siebie kontrolowane mikrottoki, ktore
zawiaduja migsniami mimicznymi twarzy. Sprawia to, ze odczytanie jego emocji staje si¢
niemozliwe.

FINAL
SZTURM NA FABRYKE GOLEMOW

Scena obowigzkowa

Miejsce akcji: Fabryka golemow

Postaci: Gemeine

Gléwne wyzwanie: Dotrzeé¢ do maszyny réznicowej

Scena rozpoczyna konfrontacje¢ finalowg.

Strzelanina na tasmie transmisyjnej wsrod uderzajacych ttokdw 1 gilotyn, ktérych trzeba unikac.
Ustaw przed graczami po jednej zakrytej karcie za kazde dwa punkty bogactwa, ktore
zainwestowali w fabryke. To stan fabryki w punktach bogactwa. Jesli zdecyduja si¢ na
spektakularne zniszczenie jakiego$ jej elementu w walce, moga zabra¢ karte ze stotu i wlozyc ja na
swoja reke¢. Zniszczenia jednak spowoduja spadek jej wartosci. Jesli gracze wykorzystaja wszystkie
karty, fabryka zostaje zréwnana z ziemia a ich zainwestowane pieniadze — bezpowrotnie stracone.
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ROZNICOWANIE

Scena obowigzkowa

Miejsce akcji: Centrala Roznicowa w Fabryce Golemow
Postaci:Gemeine

Glowne wyzwanie: Wylaczenie maszyny roznicowej

Po dotarciu do serca fabryki, graczy czeka wylaczenie maszyny réznicowej, ktora steruje fabryka i
golemami atakujacymi powstancoOw.Tu jednak spotkaja Gemeina. Do tej pory powinni juz wiedzie¢,
ze jest on za wszystko odpowiedzialny. Na nieszczg$cie graczy, do fabryki dotrze tez Dziedzic,
Kapitan i Stary Pan — jesli jest z nimi. Dybuk begdzie starat si¢ przekonac ich wszystkich — z
graczami wlacznie, Ze jest dobrg istota i naprawdg chce pomoc. Jesli gracze przegraja ta
konfrontacjg, czeka ich krotka walka z dotychczasowymi sojusznikami, ktérzy dadza sig¢ nabraé
dybukowi. Ponadto zabierze on wydruk z maszyny, zniszczy ja i ucieknie.

NA SKRZYDEACH HURAGANU

Scena obowigzkowa

Miejsce akcji: Dach Fabryki Golemow, Wnetrze traby powietrznej
Postaci: Gemeine

Gloéwne wyzwanie: Schwytaé¢ Gemeina

Gemeine nie jest mozliwy do schwytania w zwyktej konfrontacji, mozna z nim wygrac, ale nie
dopas¢ go. W takim wypadku moze jeszcze nie raz wraca¢ na sesjach jako gtéwny przebiegly
nemezis bohaterow. Jesli jednak ktorys z nich juz zginat, lub chca za wszelka ceng pomodc
miasteczku i to zakonczy¢, moga zdecydowac si¢ na konfrontacj¢ va banque. Musisz mie¢ jednak
na uwadze, ze do czasu tej konfrontacji gracze bgda juz skrajnie wyczerpani 1 ostabieni, by¢ moze
zdaza sig pozby¢ wszystkich kart 1 Zetondw.... To dobrze. Finalowa konfrontacja ma by¢ epicka i
brak zetondéw 1 kart podkresli tylko to jak zmeczeni sa juz bohaterowie. Poza tym, Gemeine to tylko
dybuk.

EPILOG

Scenaobowigzkowa

Miejsce akcji: Dach kamienicy nad zniszczonym miasteczkiem
Postaci: Gracze

Gléwne wyzwanie:

Wiatr rozwiewa chmury odstaniajac biekitne niebo. Fabryka powoli dogasa a mieszkancy uprzataja
pobojowisko. Bohaterowie siedza na dachu jednej z kamieniczek na ktorej wyladowali. Powoli
opada pyt. Jesli udato im sie ocali¢ maszyng przed zniszczeniem, to §wietny moment by wiatr
zawial wydruk ukradziony przez Gemeina pod nogi jednego z nich. Bedzie tam doktadny proces
wytwarzania surowca ktory zakonczy problemy miasteczka. Pozostato tylko podja¢ ostatnia
decyzje — zachowac papiery wlasnos$ci ziemi, czy odda¢ je mieszkancom by raz na zawsze
wyeliminowac¢ ubostwo.

Gdyby zdecydowali si¢ podarowac mieszkancom fabryke, otrzymaja honorowe miejsce w radzie
nadzorczej 1 zostanie im wystawiony pomnik w centrum miasteczka. Gazety w catej Wanadii bgda
rozpisywac si¢ o niezwyklym akcie dobroczynnosci bohateréw co da im kilka dodatkowych
punktow reputacji. Kto wie, moze zechca ubiegac si¢ o stanowisko burmistrza w wychodzacej z
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ktopotow miescinie...?

Jesli za$ zatrzymaja fabryke dla siebie, by¢ moze czas rozpocza¢ watek konfliktu ze spotka
Wolsung? W koncu, gracze maja juz potencjat, by zosta¢ najbogatszymi ludzmi w Wanadi —
nowoczesna fabryke goleméw, nowe bezkonkurencyjne zrodto paliwa 1 najsprawniejsza w historii
maszyng réznicowa.

Egzowegiel: te btyszczace ciepte w dotyku brytki moga
zrewolucjonizowac przemyst. Niestety nikt nie wie gdzie znajduja si¢
ich zloza. Sa niezwyktym paliwem setki razy wydajniejszym od
stosowanych do tej pory. Efektem ubocznym dziatania tej substancji
jest lekko fioletowy dym, ktory formuje si¢ w ksztalty
przedstawiajace mysli osoby obstugujacej maszyng.
Gracze maja do dyspozycji kilka drég jego wykozystania:

1. darmowe wykozystanie akcji gadzetu za Zeton (po ktérym

brytka znika)
2. podrzucenie go komus$ w charakterze wykrywacza ktamstw.

Brosza Grupy Kuznia
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