Pawet Stasik

Straszny zamek

Wstep

Scenariusz powstat na XIV edycje ogdlnopolskiego konkursu na scenariusz do gry fabularnej Quentin i zostat
napisany dla systemu Wolsung. Do przygotowania przygody wykorzystano wytacznie informacje z podstawowego
podrecznika i tylko on jest wymagany, by méc poprowadzi¢ rozgrywke na podstawie niniejszego tekstu. Materiat
powinien starczy¢ na dwie sesje lub jedng dtuzsza.

Typ zabawy

Ogo6lny klimat przygody to $ledztwo, gtéwnie ze wzgledu na dwa poscigi za duchami --- w pierwszym przypadku
przebieranicami, w drugim prawdziwym --- oraz ogdlng zagadke, przepytywanie gosci oraz zbieranie poszlak
mogacych poméc w przygodzie. Fakt, ze cato$¢ jest zabawa posréd nowo poznanych osdb, réwniez aspekt
salonowy bedzie miat zastosowanie (odpowiednie zachowanie sie, rozmowa z duchem). W paru miejscach gracze
beda mogli wybrag, jaki typ konfrontacji chca podjac (pierwsze oficjalne pokazanie sie ducha, spotkanie wilkéw)
oraz jaka $ciezka podazy¢ (zaraz po kolacji na zamku oraz po pokazaniu sie "zjaw").

W wielu miejscach nie sugeruje samych testéw, poniewaz gracze dzieki kartom oraz zasadom ekwipunku majg
catkiem duza swobode ksztattowania elementéw sceny. Ogélnie podstawowe zasady z podrecznika powinny
wystarczy¢. Czasem podaje ST i umiejetnosci jako podpowiedz, jedno z mozliwych rozwigzan. W paru miejscach,
jak np. spotkanie wilkéw, test jest wymagany, ale sadze, Ze z opiséw bedzie to logiczne.

Pierwszy akt ma na celu zbudowanie nastroju zabawy oraz wiezi pomiedzy postaciami a bohaterami
niezaleznymi. Daje roéwniez najwiecej swobody. Drugi akt to podstawowe $ledztwo, pogon za udawanymi zjawami.
Swoboda postaci jest duza, ale czynnoSci sg ograniczone czasem. Trzeci akt to walka z prawdziwym duchem.
Sensem jest tréjetapowa konfrontacja ze zjawa szukajacego zemsty zalotnika.

Przydatne materialy z podrecznika podstawowego
Mechanika:

Skandale (str. 147), sojusznicy (str. 151, 466), statySci (str. 128, 377) strach (str. 148), nexusy (str. 144).
Scenerie:

Folwark (str. 316), zamczysko (str. 327), prastara puszcza (str. 204 --- otoczenie, ale moze gracze beda
chcieli ja zwiedzic).

Statystyki:

Duch (str. 444), wilk (401).
Przydatne informacje o $wiecie:

Slawia (str. 202), koniec renesansu (str.260), poczatek Wielkiej Wojny (str. 261).
Streszczenie

W ramach "Strasznego zamku" bohaterowie graczy zostja zaproszeni przez swojego dawnego znajomego,
Zbigniewa Husarskiego, na przyjecie z podwojnej okazji --- Swietowania Nowego Roku oraz z powodu bliskiego
wydania jego pierwszej ksigzki.



Akcja ma miejsce we wschodniej Slawii, na pograniczu Puszczy Debowej. Zaczyna sie zabawa w rodzinnym
dworze Slawijczyka, Stanistawicach. Nastepnie, zacheceni balowicze dajg sie naméwic na spedzenie nocy zmiany
daty w pobliskim zamku Kalinowskim, zwanym jako "straszny, nawiedzony". Na poczatku trwa bal, podczas
ktorego zostaje opowiedziana historia, jakoby zamkowe korytarze byly nawiedzane przez duchy prapraprababek
pisarza. Opowie$¢ zostaje przerwana przez jednego z gosci, ktéry twierdzi, ze zobaczyt ducha. Po krétkim
Sledztwie okazuje sie, ze to corki gospodarza postanowity skorzysta¢ ze starej legendy i przestraszy¢ gosci. Jednak
to nie koniec ktopotéw, poniewaz okazuje sie, ze kilkoro balowiczéw przypadkowo przywotato prawdziwego
ducha, morgowiskiego badacza i zalotmika babek. Ostatecznie dochodzi do konfrontacji ze zjawa, co skutkuje
wycofaniem sie wszystkich do sali balowej. Tam duch, w wyniku przeprowadzonej zasadzki porywa corki
gospodarza. Historia konczy sie poscigiem za duchem zalotnika i przekonaniem go do wypuszczenia dziewczyn.

Postaci historii (poza graczami):

Zbigniew Husarski --- pisarz i przyjaciel bohateréw. Zaprosit ich na zabawe noworoczng, poniewaz
niedtugo ma zosta¢ wydana ksigzka jego autorstwa, a niektére postaci mocno opierat na swoich
znajomych, w tym tez bohaterach. Cztowiek.

Stefan HusarsKi --- starszy brat Zbigniewa, wachmistrz (sierzant) w slawijskiej armii.

Lubomir MiecznikowsKi --- pan na Zamku Kalinowskim, wujek (brat matki) Zbigniewa i Stefana, maz
Rézy, ojciec Jadwigi i Hanny. Byly wojskowy. Brodaty, wesoty, podsiwiaty, lubi opowiada¢ historie
i ogromnie sie cieszy z obecnosci gosci w zamku. Cztowiek.

Ro6za Miecznikowska ---- zona Lubomira Miecznikowskiego, ciotka Zbigniewa i Stefana, matka Jadwigi
i Rézy. Cicha kobieta, niepchajaca sie do spraw meskich. Dobra Zona, matka i gospodyni. Tradycjonalistka,
uwaza chec¢ pdjscia jej cérek na uczelnie za dzieciecy wybryk.

Jadwiga Miecznikowska --- cérka Lubomira Miecznikowskiego. Wraz z bliZzniacza siostra Hanng ma
w planach uda¢ sie na studia (mys$li o matematyce, przez co przyprawia o bél glowy matke). Bardzo
dobrze zna zamek. Miecznikéwny nie beda mogty oprzec sie pokusie i postanowig przestraszy¢ gosci
podczas zabawy noworocznej. Obydwie maja dtugie, jasne wlosy zwigzane w warkocz i btekitne oczy. By
by¢ odrézniang od siostry, nosi btekitne motywy.

Hanna Miecznikowska --- by by¢ odrézniang od siostry nosi czerwone motywy. Zamierza studiowac
historie (i bada¢ stare zamki, przez co przyprawia matke o drgawki).

Co znamienitsi goscie (cze$¢ ma znaczenie dla fabuly, czes¢ ma by¢ jako urozmaicenie grona balowiczéw;
wszyscy rowniez stanowili inspiracje dla bohateréw ksigzki):

Damazy Cze$nikowski --- Slawijczyk, cztowiek, spirytysta-amator. Znajomy Zbigniewa. Dos¢ wesoty
osobnik o krétkich, kasztanowych wtosach, lubiacy piekne kobiety. Fascynuja go historie o duchach. Gdy
bedzie mowa o tapaniu ducha, zawsze bedzie naciskat, by najpierw dobrze poznac jego historie i co moze
go wigza¢ w rzeczywisto$ci z zamkiem. Od momentu seansu bedzie odradzat wywotywanie ducha,
argumentujgc Ze nie wiadomo, czy nie jest niebezpieczny i jaka mocg dysponuje.

Swietlana Wladymirowa Jabloniecka --- bardzo ponetna morgowska orczyca, towarzyszka Damazego.
Méwi po slawijsku z charakterystycznym morgowskim akcentem, czasem wplatajgc w wypowiedzi proste
morgowskie stéwka.

Marie i Frederic d'Chercheur --- mtode akwitynskie matzenstwo niziotkéw. Badacze dawnych kultur,
mowig po slawijsku. Znajomi Zbigniewa i Stefana, lecz mocno trzymaja sie z Damazym.

Ernest Biddetown --- mtody elf, Alheimczyk, arystokrata. Nie méwi po slawijsku. Znajomy Zbigniewa,



poznali sie w Rys.

Burhardt von Kénigsdorf --- krasnolud, Wotaniczyk, inzynier. Méwi po slawisky, lecz z trudno$cia ---
nauczyt sie, gdy przez wiele lat uruchamiat fabryke w Dymniku na polecenie swojego pracodawcy. Poznat
sie ze Zbigniewem podczas pobytu w Jotunheimskim kurorcie.

Lucja Grzas-Lowiecka --- elfka, Slawijka, dziennikarka i felietonistka z Gniazda, gdzie miata okazje
poznac Zbigniewa i polecita go znajomemu wydawcy. Twarda i nieustepliwa rozméwczyni, cho¢ nigdy nie
przekracza granic etykiety towarzyskiej. Podczas pojawienia sie wiesci i duchach nie zamierza
interweniowag, a jedynie sie przystuchiwac, i robi¢ w gtowie notatki.

i 12 innych zaproszonych gosci...
Wspomniani (i po cze$ci wystepujacy):
Jagoda Kalinowska --- praprababka Lubomira. Podobna do Jadwigi i jak ona nosita sie na btekitno.

Halina Kalinowska --- tytularna praprababka Lubomira. Podobna do Hanny i rowniez nosita sie na
CZerwono.

Dorofiej Prokopowicz Ursynow --- morgowski naukowiec, ktéry zawitat dawno temu na zamku przez
przypadek. Zakochany w Jagodzie i Halinie (dla ktorych to do$¢ czesto odwiedzat zamek), lecz bez
wzajemnosci. Nieszcze$liwym zbiegiem okoliczno$ci zmart w zamku na atak serca. Jego duch podejrzewa,
ze kobiety go otruty i chce dokona¢ zemsty na Jadwidze i Hannie. Za zycia byt bardzo pochtoniety swoimi
badaniami dla cara, ale nigdy nie zgodzit sie doktadniej wyjasni¢, na czym polegaty. Ma bardzo wysokie
czoto i sumiasty was.

Kluczowe wydarzenia

Przygoda sktada sie z trzech aktow:

1. Szampanska zabawa --- przybycie graczy pociagiem na dworzec i dtuga droga do dworka Husarskich;
zapoznanie z go$¢mi i propozycja od Miecznikowskich na spedzenie nocy w zamku; wyruszenie i przybycie do
starej fortecy.

2. Upiorna noc --- przyjecie w zamku i zajecie pokoi; zabawa w podgrupach i opowiesci o zamku; pojawienie sie
"duchéw"; poszukiwania $ladéw i widzenia duchéw; ujawnienie, ze Hanna i Jadwiga udawaty duchy korzystajac
z ukrytych przejsé.

3. Nieproszony gosc¢ --- dziwne manifestacje; ujawnienie, ze to Damazy, Swiettana, Marie i Frederic wywotali
przypadkiem ducha Ursynowa; ostona ucieczki gosci przed duchem; poscig za zjawa, ktoéra porwata
Miecznikdwny i przekonanie jej do porzucenia zemsty.

Opisy miejsc
Jarzebi Gaj

Mata miejscowos¢ na wschodzie Slawii w okolicy Puszczy Debowej. Parterowe lub jednopietrowe domki
o spadzistych dachach (czasem spod $nieznego puchu przebija sie czerwona dachéwka).

Dworzec w Jarzebim Gaju

Dwa zadaszone perony umiejscowione przy bocznicach gtéwnych toréw. Jeden z peronédw bezposrednio prowadzi
do budynku dworca, w przypadku drugiego trzeba przej$¢ przez tory lub matym drewnianym mostem nad torami.
Budynek dworca matly, otynkowany; gtéwny hol, niewielki z paroma tawkami peinigcymi role poczekalni,



bezposrednio wychodzi na peron oraz front dworca; jedna kasa biletowa.

Dwor w Stanistlawicach

Przestronny parterowy budynek ze strychem. Podmurowany, otynkowany; czerwona dachéwka. Podjazd z matym
rondem pod gtéwnym wejsciem. Z frontu maty sad (pare jabtoni). Z tytu przykryty $niegiem ogrédek kwiatowy
(z paroma krzakami rézy owinietymi stoma --- chochotami). Weranda prowadzaca na folwark.

Przestronne wnetrze, liczne pokoje. Kobierce na $cianach, zastony po bokach okien, ciezkie drewniane skrzynie,
pare szaf, stoly, tawy, krzesta, fotele, $wieczniki, medaliony towieckie na Scianach.

Zamek Kalinowski

Stara forteca umieszczona na koncu drogi na wzgdrzu na samym skraju Puszczy Debowej. Od pokolen nalezy do

rodu Kalinowskich, cho¢ samo nazwisko zanikto.

Mury s3g na planie kwadratu. Na kazdym z wierzchotkéw posiada wysoka wieze (p6inocna niestety jest czeSciowa
uszkodzona). Cato$¢ sktada sie z dwoch skrzydet --- zachodniego mieszkalnego oraz wschodniego roboczego ---
potaczonych przejsciem. Budynki zamku maja trzy poziomy oraz spadzisty, ciemny dach.

Pogladowy plan zamku:
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Hol jest dwupoziomy. Pierwszy to poziom parteru, z ktérego jest przej$cie m.in. do jadalni. Sg tez schody i balkon,
dajac dostep do pierwszego pietra. Po bokach wyjscia na zewnatrz wisza obrazy Haliny (lewy) i Jagody (prawy)
Kalinowskich, parter jest umeblowany paroma tawami oraz stolikami z kwiatami. U szczytu schodéw pod $ciang
stoi duzy, stary i stylowy zegar wahadtowy. Pomieszczenie jest na tyle przestronne, ze bez problemu starcza miejsca

na wszystkie bagaze podréznych.

Sala balowa jest jednopietrowa z duzym przylegtym balkonem z widokiem na Puszcze Debowa. Podtoga jest
wyltozona drewnianym parkietem. Kominek z podwieszonymi dwoma szablami. Porozstawiane obite fotele
i krzesta; tawy; kilka stot6éw, jeden duzy stét pod Sciang na poczestunek i napoje. Wiele drzwi wyj$ciowych.

Biblioteka rozciaga sie na pierwsze i drugie pietro. Okragte otwarte pomieszczenie z drabinami i kreconymi
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schodami; dwa balkony, mniej-wiecej co 2/3 pietra zamku (ktére i tak jest wysokie). W Scianach potki i gablotki
z ksigzkami. Stare woluminy --- kroniki, ksiegi rachunkowe, szkicowniki, pamietmiki. Ksigzki ogélnonaukowe
i pare podrecznikéw akadenmickich.

Kamienne $ciany, dtugie dywany, zegary, stare lustra, portrety przodkéw, mysliwskie medaliony. Krete korytarze,
pomieszczenia o wielu wyjsciach.

Scenariusz

Dworzec gdzie$ tam...

Scena obowigzkowa. Akt I --- szampanska zabawa.

Miejsce akcji: Dworzec w matej mieScinie Jarzebi Gaj.

Postaci: Zbigniew Husarski, gapowaty bagazowy.

Glowne wyzwanie: Znalezienie zaginionego bagazu oraz Zbigniewa Husarskiego.
Scena rozpoczyna scenariusz.

Krajobraz réwnin przykrytych gestym, biatym puchem powoli ustepuje zalesionym obszarom. Widok osnieZonych
potaci jest w stanie przyprawié o dreszcze; reka sama kieruje sie po wiszgce nieopodal futra, cho¢ w wagonie panuje
przyjemne ciepto. Tego roku w Slawii nastata wyjqtkowo mroZna zima.

Jest okazja, ktéra Sciggneta was na dziki wschéd Slawii, w okolice stynnej Puszczy Debowej. Otrzymaliscie
zaproszenia od waszego przyjaciela, Zbigniewa Husarskiego, na wspélne swietowanie rozpoczecia sie Nowego Roku
w jego rodzinnym dworze w Stanistawicach. Nie wypadato odméwié, gdyz okazja podwdéjna --- Zbigniew otrzymat
pozytywnq odpowiedz od wydawcy i niedtugo ma nastqpic¢ premiera pierwszej ksiqgzki gospodarza. Wy zas, jak i paru
innych zaproszonych gosci, stanowiliscie wzér dla wystepujqgcych w opowiesci postaci.

Pociqg leniwe zatrzymuje sie na dworcu w Jarzebim Gaju. To wasza stacja. Opatuleni w ciepte futra wychodzicie na
maty peron przykryty prawie niewidoczng powtokq sniegu, pewnie nawianego. Dzieki drewnianemu zadaszeniu
zostaje wam oszczedzona wqtpliwa przyjemnos¢ brodzenia po tydki w sniegu. Na wprost widzicie maty, zaledwie
Jjednopietrowy budynek dworca.

Gdzies po prawej widzicie jak bagazowy, mtody niziotek, krzqta sie przy wagonie towarowym wytadowujqc przy
pomocy prostego wézka ciezkie drewniane skrzynie, zostawiajqc je na boku peronu. Wasze walizki wieziono wtasnie
w wagonie towarowym i trzeba bedzie je odebra¢. Niedtugo powinien zjawi¢ sie Zbigniew i zabra¢ was do dworku.

Po tym jak bohaterowie wysiada z pociagu, okaze sie, ze nigdzie nie wida¢ ich bagazy a Zbigniewa jeszcze nie ma.

Pierwsze wyzwanie to znalezienie bagazy. Jedyny bagazowy na stacji to lekko roztrzepany niziotek rozpakowujacy
wagon towarowy. Cho¢ na biletach s3g podane numery, nie uda mu sie tak po prostu znalez¢ walizek bohaterdw.
Podczas podrézy kartki przyczepione do walizek odpadtly i obstuga przyczepita je na chybit-trafit --- z tego
powodu walizki znajda sie pomiedzy skrzyniami wytadowanymi z pociggu. Gracze sg w stanie odnaleZ¢ bagaze
m.in. pojedynczymi zwyktymi testami (ST 10; spostrzegawczos¢ zeby dostrzec walizki, analiza by oceni¢, gdzie
mog3 sie znajdowac), jesli nie wymy$la innego sposobu.

Zbigniew spdzni sie jakie$ dziesie¢ minut z powodéw trudno$ci na drodze. Przyjechat po bohateréow krytym
powozem, ktérym zatrzymat sie bezposrednio pod dworcem. Po serdecznym przywitaniu i zatadowaniu bagazy
zabierze bohateréw od razu do dworku.

Po drodze do dworku mozesz poprowadzi¢ matg pogawedke pomiedzy postaciami a Zbigniewem.

Scena kolejna: Stanistawice.



Stanistawice

Scena obowigzkowa. Akt I --- szampanska zabawa.

Miejsce akcji: Dworek w Stanistawicach.

Sceneria: Folwark (podr. gt. str. 316).

Postaci: Balujacy.

Gléwne wyzwanie: Zapoznanie sie z gos¢mi i zrobienie dobrego wrazenia.
Scena poprzedzajaca: Stanistawice.

Po pétgodzinnej podrdézy grupa dociera do dworku w Stanistawicach (zobacz opis miejsca). Bohaterowie graczy
dotarli na przyjecie jako ostatni --- na podjezdzie przed wej$ciem do dworku wida¢ kilka powozoéw, a nawet jeden
automobil (nalezacy do Burhardta von Kénigsdorfa).

Zaraz po przyjezdzie Zbigniew przedstawi postaci graczy reszcie gosci (proponuje nastepujaca kolejnos$é: Stefan,
reszta waznych gosci, gosci pozostalych --- robigcych fabularnie ttum --- mozesz poming¢). Potem pisarz
pozostawi bohateréw samych, poniewaz byl proszony przez brata na malg rozmowe (chodzi o sprawe
zaproszenia).

W celu zabicia czasu oraz lepszego zapoznania sie z balujgcymi zaproponuj im pare zabaw zanim scena potoczy
sie dalej:

pojedynek strzelecki (strzelanie, ST 10; wygrywa ten, kto ma wiecej przebi¢; staby strzelec: 3/10+, $redni
strzelec: 6/9+, $wietny strzelec: 9/8+),

bitwa na $niezKki,

partyjka szachow z Ernestem Biddetown (wiedza akademicka -2 lub analiza przeciw
6/9+).

Ogdlnie sg dostepne przekaski dla gosci --- konfitury, ciasta, suszone owoce, wedliny. W kuchni gotuje sie wielki
kociot gulaszu wojskowego (przepis Stefana).

Po paru zabawach Zbigniew i Stefan poprosza wszystkich o wystuchanie i ogtosza, ze wszyscy zostali zaproszeni
przez wujka braci Husarskich do Zamku Kalinowskiego. Bracia oczywiscie nie zapomng wspomnie¢ o pogtoskach,
Ze mury zamku nawiedzaja duchy ich prapraprababek. OczywiScie zaproszenia nie wypada odmoéwi¢, a bal na
nawiedzonym zamku niewgtpliwie doda catosci dreszczyku emociji.

Po pétgodzinie wszyscy sa gotowi i zapakowani na wozy (niestety, droga nie nadaje sie dla automobili). Grupa
weZmie ze soba na jednym wozie rowniez caly kociot gulaszu (po pierwsze --- jako podarek dla wujka, po drugie
--- przeciez nie moze sie zmarnowac).

Jesli macie czas na dodatkowe wyzwanie, mozesz wprowadzi¢ scene opcjonalng ze spotkaniem wilkéw.

Kwestia zaproszenia

Stuga z zaproszeniem do zamku przybyl w czasie, gdy Zbigniew odbierat postaci graczy z dworca, wiec oferte
przyjat Stefan (po czym odprawit ). Wachmistrz postanowit jednak da¢ swojemu bratu troche, by zdazyt
przedstawi¢ nowo przybytych gosci, zanim powie mu o tym. Poczekanie z przekazaniem wiadomosci pelni tez role
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fortelu --- Stefan chce sie upewni¢, ze gulasz bedzie juz w takim stanie przygotowania, Ze trzeba bedzie go wzia¢ ze
soba. Praktycznie pisarz zostaje postawiony przed faktem dokonanym, bo zaproszenie zostato juz przyjete,
a gulasz wojskowy szkoda bedzie zostawié.

Scena kolejna: Podréz do zamku (opcjonalna) lub skrécony opis podrézy i od razu Gos$cinno$é
Miecznikowskich.

Podrodz do zamku

Scena opcjonalna. Akt I --- szampanska zabawa.

Miejsce akcji: Droga przez Debowa Puszcze.

Postaci: Balownicy z Stanistawowic oraz stuzba.

Gléwne wyzwanie: Zatatwienie sprawy wilkéw i dotarcie do zamku przed zmrokiem.
Scena poprzedzajaca: Stanistawice.

Niestety, zapach gulaszu przyciaggnat uwage paru gtodnych wilkéw. Bohaterowie sg w stanie przewidzie¢ atak
stajac przeciwstawny test przyrody przeciw spostrzegawczosci wilkéw (6/10+).

Na droge przed pierwszym wozem (bedacym wozem z gulaszem) wychodzi grupa czterech wilkéw (podr. podst.
str. 401). Jesli bohaterowie przewidzieli atak, moga pospieszy¢ wozy, przez co wilki wyjda za ostatnim wozem.

Gracze moga podjac decyzje, jak rozwiaza sprawe wilkow. Zawsze moga podja¢ walke lub prébe udobruchania
wilkéw (konfrontacja --- walka lub dyskusja). Moga réwniez prébowaé uciec zwierzetom (konfrontacja: poscig,
trasa trudna), lecz jesli wilki blokujg droge ucieczki, bohaterowie muszg wykona¢ jakas dywersje, by otworzy¢
droge taborowi (ogélnie ST 15, pozwdl na duza twérczos¢ graczy).

Przy przegranej konfrontacji, wilki dostang sie do wozu z gulaszem, i wywrdca z niego kociot z gulaszem. WoZnica
ucieknie do zamku, odprzegajgc konia od wozu.

Zabicie wilkow

Wiekszos$¢ gosci to slawijczycy majacy $wiadomos$¢, ze zabodjstwo dzikich zwierzat moze nie uj$¢ ptazem,
szczegOlnie w okolicy Puszczy Debowej. Nie musisz jako$ specjalnie przesladowa¢ graczy leszym, jesli zabijg wilki,
ale sam fakt dokonania takiego czynu zostanie Zle odebrany przez reszte grupy. W zaleznosci od tego, jak gracze
przedstawia swoje racje, zabicie wilkow moze skutkowac¢ utratg punktu Reputacji od razu, lub podczas pojawienia
sie duchéw (nawiedzenie zostanie uznane jako kara za zabicie zwierzat). W zaleznosci od okolicznoSci mozesz
utrate Reputacji obwarowac¢ niepowodzeniem w odpowiednim teScie.

OczywiScie gracze moga tez sprobowac oswoi¢ wilki i jesli beda mieli dostatecznie dobry pomyst, pozwél im na
zachowanie zwierzakéw przynajmniej do konca przygody. Wilki przydadza sie, by ostrzega¢ bohateréw przed
obecno$cia ducha Ursynowa, co powinno poskutkowac premia przy ucieczce, jak i poscigu za zjawa.

Scena kolejna: Go$cinnos$¢ Miecznikowskich.



Goscinnos$¢ Miecznikowskich

Scena obowigzkowa. Akt I --- szampanska zabawa.

Miejsce akcji: Podworze, gtéwny hol i sala jadalna Zamku Kalinowskiego.
Sceneria: Zamczysko (podr. podst. str. 327).

Postaci: Balownicy i mieszkancy zamku.

Gléwne wyzwanie: Taktowne zachowanie przy stole i rozgoszczenie sie w zamku.
Scena poprzedzajaca: Podr6z do zamku lub Stanistawice.

Niebo nosi juz tylko znamiona minionego dnia w postaci lekkiej tuny unoszqcej sie nad korong lasu. Widzicie, jak
powoli zza drzew wychodzi wzgdrze a na nim nad okolicq szczytuje ciemny kontur zamku z korongq z trzech wysokich
wiez i jednej wyglgdajqcej na podziurawiong.

Powozy powoli podjezdzajq na stok, mijajq brame wjazdowgq, zakrecajq na podwdrzu i zatrzymuje sie. Przez chwile
widzicie, Ze z oswietlonego pochodniami podwdrza w murze biegnie przejscie na jeszcze jedno, wiodqce do bedqcej w
tragicznym stanie samotnej w swym kqcie z muréw wiezy.

Na schodach wiodqcych sie, jak sie zdaje, do gldéwnego pomieszczenia, stoi juz troszke podsiwiaty, przykryty futrem,
brodaty cztowiek, pewnie pan zamku, sqdzqc po stroju. Obok niego stoi kobieta o spietych w kok wtosach, zbliZona do
wiekiem do mezczyzny. Obok jeszcze dwie mitode dziewczyny, podobne do siebie jak dwie krople wody, z lekka
ekscytacjq krecqce sie w miejscu.

--- Witajcie moi mili na Zamku Kalinowskim! --- Gtos mezczyzny brzmi bardzo serdecznie. --- Nazywam sie Lubomir
Miecznikowski i bede waszym gospodarzem!

Tabor wjechat na podwdrze zamku. Wysiadajacych gosci wita pan zamku Lubomir Miecznikowski i jego rodzina.
Pozwala stuzbie zaja¢ sie bagazami (postanawia, Ze zanim przydzieli pokoje, to pozostang w gtéwnym holu).

Zaraz po przywitaniu przeprowadzi gosci przez duzy hol ze schodami i balkonem prowadzacym na pierwsze
pietro. U gdry balkonu znajduja sie duzy, stary i niedziatajgcy zegar wahadtowy, zatrzymany na godzinie dwunastej
(wspomni, ze szkoda, ale niestety mechanizm jest nie do naprawienia i nie beda na nim odliczali godzin do
po6inocy). Na dole, po obu stronach wejscia znajduja sie portrety praprababek gospodarza, na co pan zamku zwréci
uwage, przypominajac zartobliwie o legendzie o duchach. Potem zabierze gosci do sasiadujacej z holem jadalni
i rozpocznie smaczng uczte (dobrze przyrzadzone tradycyjne potrawy slawijskie oraz pare prostych popularnych
obecnie dan na wanadyjskich salonach).

Po kolacji wszyscy zostang zaproszeni do sali balowej na pietrze (przejscie przez hol, obok zegara).

Sceneria: Zamczysko

0d tej sceny cata akcja toczy sié na Zamku Kalinowskim. Choz nie jest to wspominane przy pozosta®ych scenach,
wyKorzystaj scenerié Zamczysko tak, jak ma to miejsce w tej scenie.

Scena kolejna: Zabawa w podgrupach.



Zabawa w podgrupach

Scena obowigzkowa. Akt I --- szampanska zabawa.

Miejsce akcji: Zamek Kalinowski.

Postaci: Balujgcy i mieszkancy zamku.

Gléwne wyzwanie: Znalezienie ciekawego sposobu na spedzenie nocy rozpoczynajacej Nowy Rok.

Scena poprzedzajaca: Goscinno$¢ Miecznikowskich.

0 godzinie 1999 Lubomir zabierze goéci do sali balowej. Podziekuje za przybycie i wspdlny positek, nastepnie
bedzie zyczyt udanej zabawy i zaprosi wszystkich do wspdlnego odliczania czasu do pétnocy na pie¢ minut zanim
zegar w sali zacznie bic.

Zaproponuje gosciom mozliwo$¢ oprowadzenia po zamku, a potem wystuchania jego opowiesci.

Jesli gracze beda sprawig dobre wrazenie na Cze$nikowskim lub Jabtonieckiej i nie beda w zaden sposéb zajeci, to
para zaproponuje im wziecie udzialu w wywotywaniu duchéw babek (cato$¢ jest utrzymana w tajemnicy przed
innymi gosémi).

W sali balowej przygrywa muzyka z gramofonu i jest dos¢ miejsca, by kilka par mogto spokojnie zatanczy¢.

Scena kolejna: Seans spirytystyczny lub Zwiedzanie zamku. Jesli gracze znalezli jaki§ inny sposéb spedzenia
czasu, to mozna przej$¢ do opowiesci Ludomira Miecznikowskiego, a nawet od razu rozpocza¢ akt II (scena
Duchy!).

Seans spirytystyczny

Scena opcjonalna. Akt I --- szampanska zabawa.

Miejsce akcji: Zapomniany pokéj w odlegtym zakamarku Zamku Kalinowskiego.

Postaci: Damazy Czes$nikowski, Swiettana Brzeszczowska, Marie i Frederic d'Chercheur, duch Ursynowa.
Gléwne wyzwanie: Wywotanie duchéw babek.

Scena poprzedzajgca: Zabawa w podgrupach lub Zwiedzanie zamku.

Grupa uczestnikow seansu wymknie sie po cichutku z sali balowej i bedzie chodzi¢ po korytarzach (na sekunde
wejda na pusty balkon od strony zawalonej wiezy --- to bedzie ich alibi). Gdy beda mija¢ dawny pokéj Ursynowa,
Damazy Czesnikowski zatrzyma sie i stwierdzi, ze to bedzie dobre miejsce do odprawienia seansu.

Przygotowania zajmg troche czasu, ale w koncu wszyscy beda gotowi. Czesnikowski zacznie odprawia¢ seans
i sprébuje wezwaé ducha jednego z babek:

"Przybqdz duchu! Wzywam cie imieniem Jagody, wzywam cie imieniem Haliny. Ukaz sie nam! Przyjdz! PRZY]DZ!"

W tej chwili grube zapachowe $wiece zgasna. Na chwile posrodku pokoju pojawi sie niewyrazny duch mezczyzny
(Ursynow), rzuci po zgromadzonych wzrokiem, mruknie po morgowsku "One... Ich u nie ma...” i rozptynie sie.

Zebranym zajmie troche czasu dojscie do siebie, szczegdlnie, ze nawet Czesnikowski nie sadzit, zeby co$ z samego
przywotywania miato wyj$¢ (raczej chciat po prostu uzyskaé¢ odpowiedni nastrdj). Proby dojscia do tego, co sie
stato, przerwie nagty krzyk dobiegajacy ze strony sali balowe;.



Nexus

Pokéj Ursynowa traktowany jest jako nexus pierwszego stopnia (nawiedzone miejsce).

Scena konczy akt I. Scena kolejna to Duchy! (akt II).

Zwiedzanie zamku

Scena opcjonalna. Akt I --- szampanska zabawa.

Miejsce akcji: Korytarze, blanki pokoje zamku.

Postaci: Ludomir i R6za Miecznikowscy i ich stuzba, bracia Husarscy, by¢ moze Miecznikéwny.
Glowne wyzwanie: Poznanie sekretéw zamku i zabicie czasu.

Scena poprzedzajaca: Zabawa w podgrupach.

Pan zamku postanawia oprowadzi¢ chetnych gosci po fortecy, chcac pokaza¢ im uroki miejsca. Opowie rowniez
troche o samej lokacji, szczegoélnie, jesli w sktad grupy wejda osoby spoza Slawii. Przez jaki$ czas grupie
towarzyszy¢ beda réwniez Miecznikdwny, rozmawiajac i pytajac o najSwiezsze wieSci ze $wiata, jednak
skorzystaja z okazji, by sie wymkng¢. Jako wymoéwke stwierdza, ze musza chwile odpoczac i sie przebrac.

Po drodze niewatpliwie Lubomir pochwali sie biblioteka zamkowa (t3 samg, ktéra przewinie sie przez Kkolejne
akty), jednak gracze raczej nie beda mieli jeszcze na celu szukania pamietmikéw praprababek gospodarza.

Przyktadowa trasa zwiedzania --- pokoje,

Scena kolejna: Opowie$¢ Lubomira Miecznikowskiego.

Opowiesci Lubomira Miecznikowskiego

Scena opcjonalna. Akt I --- szampanska zabawa.

Miejsce akgcji: Sala balowa na pietrze zamku.

Postaci: goscie balowi (bez odprawiajacych seans i Miecznikéwien), Lubomir i R6za Miecznikowscy.
Gléwne wyzwanie: Znalezienie rozrywki, wystuchanie opowiesci gospodarza.

Scena poprzedzajaca: Zabawa w podgrupach lub Zwiedzanie zamku.

Stuchacze zasiadajg na fotelach i sofach przy kominku, za$ pan zamku zacznie opowiada¢ ponizsze historie.
Pozw6l mie¢ im nature rozmowy (chocby pozwdl na pytanie "i co dalej?"), dzieki czemu gracze bedg mocniej
zaangazowani podczas sceny.

Na zakonczenie ostatniej opowiesci (o Zotnierzach), nagle wydobedzie sie straszliwy krzyk ze strony holu.

10



O praprababkach:

Moéwi sie, Ze bliZzniaczki Kalinowskie byty nieztomnymi i twardymi kobietami na pierwszym miejscu stawiajacymi
dobro zamku. Pono¢ po dzi$ dzien ich duchy nawiedzajga czasem mury zamkowe, szczegdlnie w trudnych czasach
(Lubomir stwierdzi, Ze skoro jeszcze nie miat okazji zobaczyé duchéw swoich praprababek, to widocznie musi
dobrze zarzadzac zamkiem i jeszcze im sie nie narazit). Plotka o duchach sprawita, Zze zamek nazywa sie strasznym
lub nawiedzonym.

Krazy historia jakoby pewnej mroZnej zimy, kiedy skonczylo sie starannie zgromadzone drewno na opat,
blizniaczki wybraty sie ze stuzbg do lasu, by uzupelni¢ zapasy. Grupka zostala zaatakowana przez czarta na
ustugach leszego Puszczy Debowej, lecz pono¢ tak mu praprababki nagadaty, ze stwor zreflektowat sie i pozwolit
mieszkancom zamku na uzupetnienie sktadu drewna.

O niedzialajgcym zegarze:

Zegar przestat dziatac¢ jeszcze za zycia Hanny i Jagody. Pono¢ pewnej nocy wybit péinoc i bez powodu zatrzymat
sie. Prébowano naprawi¢ mechanizm, ale jeszcze nikomu nie udato sie wprawi¢ z powrotem mechanizmu w ruch.
Plotka glosi, ze to zemsta leszego, bo ustrojstwo za gto$no dzwonito noca.

0 morgowskich zZotnierzach:

W trakcie pierwszych lat Wielkiej Wojny ojciec Lubomira wraz z paroma stugami bronit zamku przed grupka
parunastu morgowskich Zotnierzy. Barwng opowie$§¢ obrazowang gestami pokazujacymi jak Leszek
Miecznikowski, rodzic narratora, odpierat ataki Morgowian, konczy stwierdzenie, Ze przy pomocy paru armat
udato sie atakujacych przestraszy¢. Wrogowie w panice wycofali sie do Puszczy Debowej, co miato okaza¢ sie ich
najwiekszym i ostatnim btedem. Krzyki Zotnierzy niosty sie kilka dni po okolicy, a potem stuch o zbrojnych zaginat.
Lubomir stwierdzi, Ze nigdy nie wiadomo, co z Puszczy wylezie, wiec jego rodzina od pokolen trzyma w zamku pare
poswieconych szabli (wiszga nad kominkiem w sali balowej). A co do ataku Morgowian --- Dobromir Miecznikowski
donidst o zajsciu do wtadz; po czasie dostat odpowiedz, Ze strona morgowska odpowiedziata, Ze byta to grupa
dezerteréw, cho¢ sam bohater opowiesci stwierdzil, ze jak na uciekinier6w z wojska byli wygladali na catkiem
karnych.

Scena koniczy akt I. Scena kolejna to Duchy! (akt II)

Duchy!

Scena obowiazkowa. Akt II --- upiorna noc.

Miejsce akgcji: Sala balowa na pietrze zamku.

Postaci: balujacy i mieszkancy zamku.

Glowne wyzwanie: Wziecie udziatu w polowaniu na ducha, wejscie na jego trop.

Scena pierwsza aktu II.

Przerazony do sali balowej wbiega Ernest Biddetown, krzyczac, ze widziat "ducha, ducha, a nawet dwa duchy".

Ernest udat sie do holy, by wyciggna¢ ze swoich bagazy aparat, by zrobi¢ wszystkim wspélne zdjecie. Gdy stat przy
swojej walizce zobaczyt katem oka, jak Jagoda z portretu spojrzata w jego strone. Gdy sie zwrécit w ich strone obie
babki obrdcity sie w jego strone i wychylity sie ze swych obrazéw. Niewiele mys$lac, elf rzucit sie do ucieczki
w strone sali balowej i nie wie, co duchy robity dale;.
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Wzbudzi to pewne zamieszanie po$rdd zebranych. Cze$¢ oséb nie byta caty czas w sali balowej i przybiegnie po
jakims czasie. Wyglada na to, Ze przyszia pora, by zbada¢, na czym polega cate zajscie.

P6ki gracze nie zapytajg, nie mow ze Miecznikdwny przybyly w innych sukniach (przebraty sie w swoich
pokojach).

W calym zawieruszeniu Damazy zaproponuje, by poczeka¢ do pdéinocy, bo wtedy duchy pewnie pojawia sie
ponownie i najpewniej w tym samym miejscu.

Scena kolejna: jedna ze scen opcjonalnych aktu II.

Nawiedzony hol

Scena opcjonalna. Akt II --- upiorna noc.

Miejsce akcji: Hol gtéwny zamku.

Postaci: Czatujacy $miatkowie oraz

Glowne wyzwanie: Znalezienie sladow bytnosci duchéw.
Scena poprzedzajaca: Duchy! lub scena opcjonalna aktu II.

Gtowny hol zamku nie wyglada inaczej niz ostatnim razem. Nic nie zostato poruszone, obrazy Jagody i Haliny s3
zwyczajne i bez zmian. W jednej otwartej walizce (nalezacej do Ernesta) wida¢ schowany w pokrowcu aparat.
W pomieszczeniu panuje pétmrok --- jedyne Zrédto $wiatta stanowi pare zwisajgcych z sufitu §wiecznikow.

Badajac obrazy mozna zdanym testem spostrzegawczosci mozna dostrzec, Ze portrety babek do$¢ nietypowo lezg w
ramach, za§ ramy bardzo mocno przylegaja do Scian. Nastepnie powodzenie w tescie analizy o ST 20 pozwala
dostrzec, Ze w rzeczywistosci ptétna znajduja sie na unoszacych sie ku goérze ptytach (blokowanych na paru dobrze
ukrytych w ramach blokadach), ktére chowaja sie za murem. Za nimi znajdujg sie puste kryjowki urzadzone
identycznie jak sceneria na obrazie. PrzejScia z kryjoéwek prowadza do korytarza w okolicach biblioteki na
pierwszym pietrze.

Zepsuty zegar

Zegar zatrzymat sie o p6inocy i doktadnie o tej porze zmart Ursynow. Nawet jesli samego ducha nie ma w zamkuy,
zegar jest z nim powigzany i bedzie stat dopdki zjawa nie zostanie odprawiona. Mechanizm jest w dobrym stanie
i powinien sie porusza¢, ale wahadto po wprawieniu w ruch po chwili sie zatrzymuje, zas wskazowki ani drgna.

Zdany test technologii o ST 15 powinien ujawni¢, Ze zegar jest od strony technicznej w pelni sprawny. Zdany test
okultyzmu o ST 20 wykaze fakt powigzania z jakims$ duchem.

Scena kolejna: ktdras ze scen opcjonalnych aktu II. Jesli byta to druga scena opcjonalna, to Godzina duchéw.

A gdziescie byli?
Scena opcjonalna. Akt II --- upiorna noc.

Miejsce akgcji: Sala balowa zamku.
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Postaci: Balujacy i mieszkancy zamku.

Glowne wyzwanie: Dowiedzenie sie o miejscu znajdowania sie gosci i mieszkancéw podczas pojawienia sie
ducha.

Scena poprzedzajaca: Duchy! lub scena opcjonalna aktu II.

Aktualnie wszyscy balowicze, troszke poddenerwowani trzymaja sie kupa w sali balowej. Jesli chce sie ich
wszystkich przestuchaé¢, co robili w chwili zobaczenia duchéw, to dobra okazja.

Ci, ktérzy nie byli w nic zamieszani oczywiscie beda moéwili prawde. Miecznikéwny beda twierdzié, ze byty
w swoich pokojach na drugim pietrze, by zmieni¢ suknie (co jest prawda). Osoby, ktére braty udzial w seansie
powiedza, Ze podziwiali widoki na Puszcze Debowa z balkonu.

W przypadku typowych zebranych by stwierdzi¢, Ze méwig prawde wystarczy zdany test empatii o ST 10. By
rozpoznad, ze Jadwiga i Hanna nie méwig catej prawdy potrzeba pokona¢ ST 30, za$ dla uczestmikéw seansu ST 20.

Scena kolejna: ktoras ze scen opcjonalnych aktu II. Jesli byta to druga scena opcjonalna, to Godzina duchéw.

Biblioteka

Scena opcjonalna. Akt II --- upiorna noc i akt III --- nieproszony gos¢.
Miejsce akcji: Biblioteka zamkowa na pierwszym pietrze.

Postaci: Miecznikdwny.

Gléwne wyzwanie: Zdobycie przydatnych informacji o zamku.

Scena poprzedzajaca: Duchy! lub scena opcjonalna aktu II.

Okragte, dwupietrowe pomieszczenie zawierajace réznorodne ksigzki zawierajace historie zamku --- zar6wno
w postaci kronik, pamietmikoéw, szkicownikéw, jak i ksiag rachunkowych. Jest tez kolekcja réznorodnych ksigzek ---
atlaséw, encyklopedii biologicznych, podrecznikéw akademickich podpisanych Balinowski (inna gataz rodziny).
Wszystko uszeregowane w specyficznym porzadku. Jedno z ulubionych miejsc Jagody i Hanny --- poproszone
Z pewno$cig pomoga.

Znalezienie jednego pamiemikéw to test analizy lub spostrzegawczosci o ST 15 (ST 10 gdy pomagaja
Miecznikdwny). Przebicie pozwala odnaleZ¢ oba pamietniki.

Przegladajac ksigzki w bibliotece mozna zauwazy¢, Ze przewija sie z okresu Zycia praprababek Lubomira imie
Dorofiej Prokopowicz Ursynow (mozna podac¢ daty podane w ramach czasowych). Wymaga to testu analizy o ST 15
lub 20 w zaleznoS$ci od opisu. Miecznikowny réwniez natrafity na to imie, ale nie zwrécity nie uwagi --- mozna im
pomdc sobie przypomnie¢ testem ekspresji o takim samym ST.

Scena kolejna: ktoras ze scen opcjonalnych aktu II. Jesli byta to druga scena opcjonalna, to Godzina duchéw.
W III akcie powrdé¢ do Tajemnicy zamku.

Godzina duchéw
Scena obowiazkowa. Akt Il --- upiorna noc.

Miejsce akgcji: hol zamkowy, korytarze zamku.
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Postaci: Miecznikdwny przebrane za prapraprababki.
Gléwne wyzwanie: Ztapanie "duchow".
Scena poprzedzajaca: Scena opcjonalna aktu II.

Paru chetnych wrazen balowiczéw bedzie skorych do czatowania na duchy w gtéwnych holu zamku. Zostang
zorganizowane grupy pilnujace holu. Graczom przypadnie pilnowanie holu o pétnocy (chyba, Ze zaproponuja, ze
beda pilnowaé caty czas).

Korzystajac z zamieszania cérki pana zamku wymkng sie.

O péinocy zepsuty zegar zabije dwanascie razy. W tej chwili gracze zobacza, jak postaci babek na obrazach
porusza sie. Gdy tylko zostang zauwazone, przebrane Miecznikdwny zaczng uciekac¢ korytarzami zamku.

Uciekajqca zjawa
(Jadwiga Miecznikowska, Hanna Miecznikowska, kazda traktowana osobno)

Poscig --- 1k10, trasa trudna, 6/10+, wytrwato$¢ 12, odporno$c 3.

Jesli uciekajace dziewczyny zostang zaatakowane, poddadza sie automatycznie, ale cata sytuacja grozi skandalem.
Ztapanie co najmniej jednej z dziewczyn konczy poscig (druga natychmiastowo sie podda).

Na dzwiek zegara wszyscy z zaciekawieniem zebrali sie w holu i tam dziewczyny wyjasnig swoj plan.

Scena kolejna: Niewinny dowcip.

Niewinny dowcip

Scena obowigzkowa. Akt II --- upiorna noc.

Miejsce akcji: Hol zamku.

Postaci: Balujgcy i mieszkancy, Miecznikéwny.

Gléwne wyzwanie: Poznanie prawdy o przebierankach Miecznikowien.
Scena poprzedzajgca: Godzina duchéw.

Okazuje sie, ze Jadwiga i Hana postanowity wykorzysta¢ legende o duchach babek i postanowity urozmaicié
przyjecie, straszac troche gos$ci. Warto poprowadzié¢ te scene na zasadzie pytanie- odpowiedZ, by podtrzymac
Zaangazowanie graczy.

Nastepnie nastgpi nastepujaca sekwencja wydarzen:
Pani Réza zatamata rece i poprawita spoczywajqcq na ramionach chuste.

--- Dobrze, dziewczynki --- zaczeta gospodyni. --- Nabawilyscie sie. Ale powiedzcie, co zrobilyscie, Zeby zegar zaczqt
dzwonic? I czy mozecie juz skoriczy¢ z tymi wygtupami?

Ostatnie stowa kobieta zakoriczyta wskazujqc dtoniq w strone wrét.
--- Nic nie robitySmy z zegarem... --- odparta zdziwiona pytaniem Hanna.

--- ...I to z pewnosciq nie jest nasza sprawka! --- dodata zaskoczona Jadwiga, patrzqc w kierunku pokazanym przez
rodzicielke.
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W tej chwili gtowy wszystkich zebranych zwrdcity sie ku wejsciu. Jedna z na co dzien stojgcych na stoliku przy wejsciu
mata donica unosita sie kilkanascie centymetréw nad blatem.

Nagle powietrze w holu byto petne upiornego Smiechu przemieszanego z biciem zegara.

Scena konczy akt II. Nastepna scena to Prawdziwy duch (akt III).

Prawdziwy duch

Scena obowiazkowa. Akt III --- nieproszony gos¢.
Miejsce akcji: Hol zamku.

Postaci: Balujgcy i mieszkancy, duch Ursynowa.
Gléwne wyzwanie: Wydostanie sie z holu.

Scena rozpoczyna akt II.

Nagle zegar zaczat bi¢ bez przerwy, za$ jego wskazowki zaczety sie cofa¢. W catym holu stycha¢ przerazajacy
$miech wydajacy sie dobiega¢ zewszad. Gdy zegar cofnie sie o pewien czas (patrz ponizej), wybije pétnoc. Wtedy
jeszcze pare doniczek uniesie sie i poleci w strone zgromadzonych. Gracze nie musza powstrzymywac lecacych
doniczek --- nikomu nic sie nie stanie w wyniku ataku. Jesli jednak postanowia ostania¢ uciekajacych, mozesz im
przydzieli¢ po zetonie lub pozwoli¢ odzyskac¢ utracony podczas przygody punkt Reputacji.

Czas, o jaki cofnie sie zegar zalezy od tego, jak wiele bohaterowie wiedza (perfidia fabularna, Ursynow nie ma
pojecia czego dowiedzieli sie gracze). Pozostaty czas to tyle ile pozostato uczestnikom zabawy do kolejnego ataku
Ursynowa. Jesli gracze wiedzg juz wszystko, daj im od kwadransa do trzydziestu minut. Jesli nie majg petnej wiedzy,
przydziel im od pét godziny do dwdch. Cofanie sie zegara bedzie bardziej efektowne, je$li wykona kilka szybkich
pelnych przej$¢ przez calg dobe.

Uciekajacych balowiczéw odprowadzi gtos: “Mierzcie swdj czas, bo nie uciekniecie od mojej zemsty!". Cata grupa
ucieknie na pietro i zatrzyma sie w pokoju we wschodnio-$rodkowej cze$ci zamku, w okolicy biblioteki.

Scena kolejna: Tajemnica zamku.

Tajemnica zamku

Scena opcjonalna. Akt III --- nieproszony gos¢.

Miejsce akcji: pokéj przy bibliotece, korytarze i pokoje zamku, podwérze i blanki.
Postaci: mieszkancy zamku i balujacy, duch Ursynowa.

Gléwne wyzwanie: Poznanie tajemnicy ducha.

Scena poprzedzajaca: Prawdziwy duch.

Balujacy zatrzymali sie w pokoju na pietrze przy bibliotece. Maja troche czasu, aby przygotowac sie na kolejny atak
ducha.

Harmider pomiedzy zgromadzonymi przerwie rozmowa pomiedzy Swiettang a Damazym. Do$¢ enigmatycznie
orczyca karze mu przyznac sie, albo sama wszystko powie. Spirytysta-amator przyzna sie do zorganizowania
seansu spirytystycznego w jednym z pokoi. Opowie réwniez o tym, ze chyba to on przez przypadek przywotat
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ducha.

Daj graczom troche czasu, by mogli zebra¢ informacje o duchu, pozwél im w razie czego skoczy¢ do biblioteki, jesli
jeszcze tego nie zrobili, lub przejrze¢ do konca pamietniki. Jesli gracze majg wszystkie informacje, daj po prostu
wszystkim chwile na odsapniecie.

Gdy uznasz, ze skonczyt sie im czas dany przez ducha, pora na zakonczenie sceny. Jedne z drzwi do pokoju
otwieraja sie z hukiem. Do pokoju wpada duch Ursynowa, krzyczac "Kochane! Wrécitem! Popamietacie mojg
krzywde!".

Scena kolejna: Ucieczka. Jesli gracze beda szukali informacji o zamku to przerwij te scene Biblioteka.

Ucieczka

Scena obowiazkowa. Akt III --- nieproszony gos¢.

Miejsce akcji: Korytarze i pokoje zamku. Sala balowa na pierwszym pietrze.
Postaci: Balujacy i mieszkancy zamku, duch Ursynowa.

Glowne wyzwanie: Ostoniecie ucieczki balujgcych przed duchem.

Scena poprzedzajaca: Tajemnica zamku lub Prawdziwy duch.

Balujacy rzuca sie do ucieczki w strone sali balowej. Gracze maja dwie mozliwosci --- moga albo pomagaé
w ucieczce (odwracajgc uwage Ursynowa, powodujac, ze zgubi trop Balujgcych lub prowadzac wszystkich jak
najlepsza trasa) albo zewrze¢ ducha w starciu, kupujac pozostatym czas do ucieczki.

Pamietaj, Ze przy pierwszym pojawieniu sie duch budzi strach. Jesli jeszcze nie zastosowate$ tej reguty, przyszta
najwyzsza pora.

Pomoc w ucieczce
Poscig --- trasa zwykta. Balujacy uciekaja przed duchem Ursynowa.
Przetrzymanie Ursynowa

Walka --- walka w pokoju z duchem Ursynowa, by ostoni¢ ucieczke reszty balujacych. Jesli przetrzymaja
trzy tury, Ursynow ucieknie, majac do$¢ tracenia czasu z bohaterami. Jesli zabiorg wszystkie znaczniki
duchowi, ten sie rozptynie, ale nie przepadnie --- odrodzi sie w nastepnej scenie i bedzie tak samo
wiciekty.

Scena kolejna: Pogon.

Pogon

Scena obowigzkowa. Akt III --- nieproszony gos¢.

Miejsce akgcji: Sala balowa na pierwszym pietrze. Korytarze i pokoje zamku. Podwoérze.
Postaci: Balujacy i mieszkancy zamku, duch Ursynowa.

Glowne wyzwanie: PoScig za zjawa, ktdra porwata Miecznikowny.
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Scena poprzedzajaca: Ucieczka.
Wszyscy zbieraja sie w sali balowej. Daj chwile na pare komentarzy ze strony graczy.

Zmeczone tymi po$cigami Miecznikéwny usiadg na dwdch stojacych koto siebie krzestach. Zaraz podwdjne drzwi
otworzg sie, za$ zza mebli, spod podtogi wysunie sie duch Ursynowa, chyci oba siedziska za oparcia, powie: "Ha!
Mam was". Zjawa $miejac sie wyleci przez otwarte drzwi trzymajac krzesta z krzyczacymi dziewczynami.

Przerazona Rézna zacznie ptaczliwie btaga¢, by ktos$ pobiegt ratowac jej dzieci!
Pogon za duchem Ursynowa

Poscig --- trasa zwykta. Po utracie jednego, dwoch znacznikéw, Ursynow wymusi zmiane trasy na trudng
(bardziej krete korytarze). Trasa biegnie przez korytarze i pokoje zamku az na tylne podwoérze do
zrujnowanej wiezy.

Scena kolejna: Wszystko dobrze?

Wszystko dobrze?

Scena obowiazkowa. Akt III --- nieproszony gos¢.

Miejsce akcji: Zrujnowana wieza zamku.

Postaci: Miecznikdwny, duch Ursynowa.

Glowne wyzwanie: Przekonanie ducha, by puscit Miecznikéwny.
Scena poprzedzajaca: Ucieczka i pogon.

Bohaterom udato sie do$cigna¢/wysledzi¢ ducha. Wyglada na to, Ze jest na pierwszym pietrze zrujnowanej wiezy.
Na szczescie schody nadaja sie do wspinaczKki.

W pokoju zobacza ducha chodzgcego po pokoju i wygrazajacego dziewczynom, Ze zabierze je do samego serca
Puszczy i pytajacego, jak mogly mu zrobi¢ taka krzywde, dlaczego. Na krzestach siedza przerazone Miecznikdéwny.

Gdy wejda postaci graczy, Ursynow zainicjuje dyskusje, Ze nie odda Jagody oraz Haliny (caty czas mysli, Ze to jego
ukochane) i ze powinny zaptaci¢ za to, ze go otruly. [ Ze zamierza je za kare pozostawi¢ na paste bieséw z Puszczy
Debowej. Chyba, ze maja jakie§ dowody na swoja niewinno$¢. Zaczyna sie dyskusja o uwolnienie dziewczyn.

Dialog Dorifieja Prokopowicza Ursynowa

Dyskusja --- sytuacja publiczna (dwie miode damy, powoli u dotu wiezy zbiega sie cze$¢ balujacych).
Ursynow jest Swiecie przekonany, ze dziewczyny to blizniaczki Kalindwny; a nawet jesli je rozpozna,
powie, zaslepiony zemsta, ze powinny zaptaci¢ za wine ich babek. Pamietaj, Ze bohaterowie moga
wyKkorzysta¢ pamietniki do dobicia po rzucie.

Jesli Ursynow da sie uspokoic, przestanie by¢ zaslepiony checig zemsty. Przeprosi za zamieszanie i rozptynie sie
w powietrzu.

Bedzie o czym rozmawia¢ przez najblizszy czas. A na pewno wptynie to na rozgtos wokét ksigzki.

Scena koniczy scenariusz.

17



Ciag dalszy nastapi?

Teoretycznie historia konczy sie na uratowaniu Miecznikdwien. Jednak jesli nie uda sie uratowac dziewczyn, to
trzeba bedzie zorganizowac¢ ekspedycje ratunkowa (co poskutkuje konfrontacjg z zombie morgowskich zotierzy,
biesami Puszczy Debowej oraz ponownie z Ursynowem).

Kolejna opcja to podréz do Gniazda na premiere ksigzki Zbigniewa. Niewatpliwie publikacja Lucji w regionalnej
gazecie o zajsciach na zamku doda catej sytuacji pikanterii, szczegdlnie, kiedy wyjdzie na jaw, ze bohaterowie
zaréwno rozwigzali sprawe, jak i byli pierwowzorami pobocznych postaci w ksigzce. Jednak jest kto$, kto nie chce
dopusci¢ do publikacji ksigzki. Kto mégt ukras¢ w jedna noc z magazynu caty naktad dzieta Zbigniewa?

Kolejny trop to poéjscie tropem Ursynowa. Mozesz powiedzie¢ jego ustami, kiedy dowie sie o tym, Ze to nie
Kalinéwny nie staty za jego $Smiercia, Ze podejrzewa kto mégt by¢ winny. Jego ostatnia wola przed odejSciem bedzie
ukazanie prawdy o jego badaniach (wciaz jest wierny swojemu kraju, wiec nie powie co to byto). Co badat
Ursynow? Dlaczego to taka tajemnica? I czy jego $mier¢ byta tylko wypadkiem? Wyglada na to, ze odpowiedzi
znajduja sie w stolicy Morgowi --- Olegardzie.

Dodatkowe materiatly

Ponizej zaprezentowano dodatkowe materiaty przydatne przy prowadzeniu scenariusza --- mata chronologia rodu
Kalinowskich, podstawowe statystyki postaci wystepujacych w przygodzie (gosci balowych) oraz mechanike
i zawartos$¢ znalezionych w bibliotece pamietnikéw.

Statystyki

Ursynow --- jak duch (podr. podst. str. 444). Ursynow walczy szablg i ma stabe zdolno$ci telekinetyczne, ale uzyj po
prostu oruginalnego opisu i ple¢ to jako elementy atakéw i przy poscigu.

Jesli jakim$ cudem uda sie graczom namdéwié gosci do pomocy, to uzyj ich na zasadach sojusznikéw. Wiekszo$¢
bedzie miata role erudyty lub negocjatora.

Lucja Grzes-Lowiecka --- jak dziennikarz (podr. podst. str, 445), marzenia i koszmary.
Ramy czasowe rodu Kalinowskich

Siostry Kalinowskie juz w mtodym wieku opiekowaty sie zamkiem z racji ciezkiego stanu zdrowia ich ojca, ktéry
zmart jeszcze przed przyjazdem Ursynowa.

Ursynow trafit do zamku w grudniu 1772, za$ zmart w 1776. Pare lat p6zniej obydwie blizniaczki znalazty druga
potowe. Miecznikowscy (czyli zaréwno pan zamku jak i przyjaciel bohateréw) pochodza od Jagody Kalinowskiej
(Halina jest nazywana prababka ze wzgledu na szacunek).

Halina Kalinowska wyszta za Bazyla Balinowskiego. Obydwoje pare lat przed Rewolucjg Akwitanska
przeprowadezili sie do UjScia, gdzie do dzi$ rezyduje ich gataz rodziny.

Syn Jagody i Dobrogosta Miecznikowskich --- Mirostaw --- urodzit sie w 1779. W dalszej linii pochodzi od nich
Leszek Miecznikowski. Ze zwigzku Leszka z Wandg byto dwoje dzieci --- Lubomir (obecny pan zamku) oraz Celina
(matka braci Husarskich). Obydwoje urodzili sie pare lat przed Wielka Wojna. Mezem Celiny, a ojcem Zbigniewa
i Stefana, jest Mieczystaw Husarski.

W trakcie zaj$cia z morgowskimi zoinierzami Wanda z dzie¢mi oraz te$Sciami byta u rodziny w Ujsciu.

Jesli chodzi o rodzicéw i dziadkéw Zbigniewa i Stefana, to obecnie sg u rodziny w Ujsciu.
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Pamietniki

W trakcie przygody gracze beda mieli okazje znalez¢ dwa pamietniki nalezace do praprababek pana zamku. Ponizej
znajdziesz prosta mechanike odpowiedzialng za znajdowanie informacji w pamietikach.

Przegladanie pamietnika to test analizy o ST 10. Zadajac test bohater odnajduje jedna informacje w pamietniku. Za
kazde przebicie odnajduje kolejng informacje. Jesli bohater przeglada pamietmik by znaleZ¢ cokolwiek lub by sie
w nim zorientowac¢ (a nie doktadniej czyta i analizuje), to nie otrzymuje dodatkowych informacji za przebicie.

Dla kazdej odnalezionej informacji wylosuj ja z tabeli informacji powigzanej z pamietmikiem. By wylosowac,
wykonaj rzut k100 i odnajdZ wynik w tabeli. Zaznaczaj kazdy odkryty fragment uktadanki.

W przypadku wylosowania fragmentu juz odkrytego, gracze odnajduja fragment z nim powigzany. W takim
przypadku, zobacz na liscie powigzanych fragmentéw, ktéremu odpowiada wylosowana warto$¢. Jesli i ten zostat
juz odkryty. Wybierz pierwszy nieodkryty fragment powigzany z wylosowanym. Jesli i takich brak, wybierz
pierwszy niewybrany lub taki, ktory uwazasz za stosowny, albo nawet wylosuj nowy.

W rozmowie z Ursynowem:

Positkowanie sie pamiemikami i zawartymi w nich znalezionymi informacjami pozwala deklarowa¢ dobicie po
rzucie podczas przekonywania Ursynowa do porzucenia zemsty.

Numery informacji w pamietnikach:

Pamietnik Jagody Pamietnik Haliny
Nr k100 Powigzane k100 Powiazane
1 01-09 01-09-2 01-09 01-09-2
2 10-18 10-18-1 10-18 10-16->1|17-18 -8
3 19-28 19-25-426-28—>7 19-28 19-22-58|23-25-2|26-28- 4
4 29-36 29-32-3|33-36>5 29-36  29-32-53]33-36->5
5 37-44 37-44-4 37-44 36-44-4
6  45-54 45-49-55]|50-54-7 45-54 45-52-55]|53-54->7
7 55-64 55-59-6]60-64—8 55-64 55-59-5|60-64—-6
8 65-73 65-68—52]69-72-59|73 -2 65-79 65-72-3]|73-79 -2

9 74-88 74-80—>1|81-86—->8|87-88—>2 80-87 80-84—-8|85-86—>3|87—>2
10 89-97 89-93-59|94-97->7 88-96 88-92-59(93-96>7

11 98-00 98-00—-7 97-00 97-99-7|00-5

Infromacje przyporzadkowane odpowiednim wpisom:

Uznatem, Ze najsensowniej bedzie po prostu stresci¢ tres¢ kazdego wpisu. Po pierwsze usprawni to rozgrywke, gdyz
gracze nie bedq musieli interpretowac nieistniejgcych dwuznacznosci, a czytanie pamietnikow bedzie ogdlnie
odbywa¢ sie w nastroju potrzeby szybkiego znalezienia potrzebych informacji. Po drugie --- dZentelmeni i damy nie
cytujq przeciez publicznie tresci cudzych pamietnikéw bez zgody wiasciciela.
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Ze wzgledu na przyjetq konwencje zalecam podawanie imienia Ursynowa w takiej postaci, w jakiej znalazto sie
w streszczeniu. Jesli gracze uzyskajq naraz wiecej niz jednqg informacje z pojedynczego pamietnika, podawaj je
w kolejnosci chronologicznej, czyli zgodnie z poniZzszqg numeracjq. Przy sprawdzaniu dwdch pamietnikéw
jednoczesnie, polecam podawanie najpierw informacji z pamietnika, w ktérym w danym tescie udato sie znalezZ¢ mniej
wpiséw --- da to poczucie pewnej réznorodnosci (a nie, Ze tylko jeden pamietnik jest uZyteczny).

1]
Pamietnik Jagody:

Do zamku zawital niejaki Dorofiej Prokopowicz Ursynow, Morgowianin. Zagubit sie podczas zamieci i trafit do
twierdzy przypadkiem. Siostry postanowily udzieli¢ mu gosciny, by moégt spokojnie przeczekaé¢ zawieruche
i odpoczac.

Pamietnik Haliny:

Do zamku catkiem przypadkiem trafit Morgowianin zwacy sie Dorofiej Prokopowicz Ursynow. Siostry Kalinéwny
postanowity, Zze pozwolg mu przez jaki$ czas zosta¢ w zamku.

[2]
Oba pamietniki:

Wizyty Dorofieja Ursynowa zaczely sie nasila¢. Jak sam twierdzi, catkiem przypadkiem zawsze mu byto do zamku
przejazdem podczas jego podrdézy. Wyglada na to, Ze catkiem musiat polubi¢ te mury, skoro zamek znajduje sie na
koncu drogi i dalej jest tylko Puszcza Debowa.

[31]

Pamietnik Jagody:

Krétki wpis o tym, ze Ursynow jest mity dla siéstr, ale jego zachowuje sie czasem troszke... dziwacznie.
Pamietnik Haliny:

Uwaga, ze Ursynow jest mity dla siéstr. Wyglada na to, ze zalecat sie do nich, cho¢ nieskutecznie. Halina przyznaje,
Ze Dorofiej po prostu nie byt typem meZczyzny, ktéry mégtby skras¢ serce Kalinéwien.

[4]

Oba pamietiki:

Stwierdzenie, Ze Ursynow miat troszke straszny charakter, dziwne podejscie do zycia.
[5]

Pamietnik Jagody:

Dorofiej wspomina, Ze prowadzi jakie$ dziwne badania w Morgowii.

Pamietnik Haliny:

Dorifiej zapytany o swoje obowigzki powiedzial, Ze prowadzi jakie§ straszne (sadzac po tym, jak onich
wspominat) badania dla morgowskiego cara.

[6]

Oba pamietniki:
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Informacja, Ze z ostatniego pobytu w Morgowii Ursynow wrdcit jaki§ zmarniaty, ostabiony.
[7]
Oba pamietiki:

Opis $mierci Dorofieja Ursynowa --- zmart na zawat w nocy po wspélnym podwieczorku, pare dni po swoim
ostatnim przyjezdzie. Obu siostrom szkoda byto, ze tak umart.

[8]
Pamietnik Jagody:

Wspomnienie o lokalizacji pokoju Ursynowa. Umiejscowiony jest w okolicy sali balowej (jest to pokdj, w ktérym
odbyt sie seans spirytystyczny, i je$li bohaterowie wiedza, gdzie odbyto sie wywotanie ducha, to potacza te
lokacje).

Pamietnik Haliny:

Wspomnienie o tym, ze kiedy Ursynow przyjezdzat do zamku, a czynit to do$¢ czesto, to mieszkal w nim po kilka
tygodni.

[9]

Oba pamietiki:

Wspomnienie o tym, Ze ulubionym miejscem na zamku byt maty pokéj znajdujacy sie na pietrze jednej z wiez.
[10]

Oba pamietiki:

Informacja o tym, Ze po do$¢ silnej burzy wieza péinocna czeSciowo zawalita sie --- wypadata cze$¢ muréw
bocznych oraz podtoga w wielu miejscach zapadata sie. Stato sie to kilkanascie lat po $mierci przyjaciela siosty,
ktéry miat w tej wiezy swoéj ulubiony pokdj. Niestety, wyglada na to, Zze koszta remontu wiezy sa stanowczo za duze,
by rodzina mogta je ponies¢.

[11]

Pamietnik Jagody:

Wspomnienie, ze wszystkie rzeczy Ursynowa wroécity do Morgowii.
Pamietnik Haliny:

Wspomnienie, Ze rzeczy Ursynowa zabrali jacys ludzie z Olegradu przedstawiajacy sie panstwowymi morgowskimi
papierami.
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