
Daleka droga do wolności

Lady Vivianne Aquizgran decyduje się uciec.

Jej okrutny ojciec, owdowiały lord Basil Aquizgran, wiekowy szef
Alven Yardu, postanowił wydać Vivianne za mąż za
najobrzydliwszą kreaturę, jaką zrodziło Imperium – sir Rodericka
Mandelore’a, odrażającego karierowicza szybko pnącego się po
szczeblach policyjnej hierarchii.

Tymczasem serce Vivianne należy do niemającego nazwiska Johna –
kapelusznika, który potajemnie spotykał się z lady pod pozorami
„brania miary” jej pięknej głowy.

W ucieczce lady Vivianne pomaga poczciwy Hampstead –
zmęczony służbą w domu lorda Aquizgrana lemuryjski ork o
gołębim sercu.

Los powiedzie lady wraz z jej towarzyszami przez brudne uliczki
Lyonesse, podmiejskie obozowisko goblinów i Bóg i Bogini tylko
wiedzą co jeszcze, by w końcu odmieniona Vivianne stanęła oko w
oko z ojcem i odpychającym absztyfikantem.



Słowo wstępne

Ten tekst został przygotowany jako praca na konkurs na
scenariusz do gry fabularnej Quentin 2012.

Przeznaczony jest do rozegrania w świecie i przy użyciu
mechaniki Wolsunga: Magii Wieku Pary podczas jednej sesji
trwającej 4-5 godzin, najlepiej z krótką przerwą w środku. W
grze musi wziąć udział Mistrz/ -yni Gry i trójka graczy/ -ek.
Dla wszystkich niezbędna będzie przynajmniej podstawowa
znajomość informacji na temat fikcyjnego miasta Lyonesse
opisanego w Podręczniku Głównym i dodatku Lyonesse:
Miasto, Mgła, Maszyna, a także orientacja w regułach gry.

Zaproponowana w tym scenariuszu historia utrzymana jest
w konwencji romansu, slapstickowej komedii, momentami
drastycznego (sceny „Wariantu Matyldy” przeznaczone są
raczej dla dojrzałych graczy/ -ek) dramatu społecznego i
delikatnej komedii omyłek. Dotyka tematów płci i klasy w
świecie wzorowanym na wiktoriańskiej Anglii.

Gracze otrzymują do prowadzenia gotowe postaci zawarte
w kolejnej sekcji tekstu.

Konstrukcja scenariusza oparta jest na podziale na sceny.
Każda scena skoncentrowana jest wokół kluczowego
konfliktu i sugeruję przeskakiwać do kolejnej niedługo po
tym, jak konflikt danej sceny zostanie rozwiązany. Ale
możesz, Mistrzu czy Mistrzyni Gry, zmodyfikować
scenariusz i dostosować go w tym aspekcie do własnych
preferencji. Możesz też dozować slapstick wedle własnych
upodobań, choć trudno będzie uczynić tę historię w pełni
poważną. Zresztą, odbyłoby się to ze szkodą dla nastroju –
tragedia wypada najlepiej w towarzystwie komedii.

Spis scen

Scena 1: Przez okno ku wolności – Vivianne wraz z towarzyszami
wykrada się z domu.

Scena 2: Podmokły trakt – drużyna przekrada się przez Ogrody opackie.

Scena 3: Witaj, knajpo „Haka” – bohaterowie docierają do swojej
pierwszej kryjówki.

Scena 4: Waga pieniądza – zdradzeni bohaterowie umykają konstablom.

Scena 5 (wariant gobliński): Niezręczne zaręczyny – bohaterowie proszą
o azyl gobliny obozujące pod miastem.

Scena 6 (wariant gobliński): Jednak wesołe weselicho – wesele
Hampsteada i goblinki Salomei przerywa pojawienie się lorda
Aquizgrana z absztyfikantem i wsparciem konstabli.

Scena 5 (wariant Matyldy): Zły i brzydki – bohaterowie, by zatrzymać
się u matki Matyldy, muszą rozmówić się z dozorcą kamienicy.

Scena finałowa: Czy jednak? – bohaterowie stają oko w oko z lordem
Aquizgranem, absztyfikantem i wsparciem z Alven Yardu.

Epilog – bohaterowie być może odpływają w siną dal.



Lady Vivianne Aquizgran

Niziołcza panienka z dobrego domu, którą ojciec pragnie wydać za kanalię
Rodericka Mandelore’a, choć jej serce należy do kapelusznika Johna.
Niefrasobliwa i księżniczkowata, ale podczas przygody być może
przezwycięży te wady. Wielbicielka powieści detektywistycznych. Do jej
ulubionych należą:

„Ciemne miasto, karmazynowa krew” – dystrybuowana w drugim obiegu
powieść społeczna anonimowego autorstwa, w której karczemna dziewka
morduje klientów lyoneskich prostytutek;

„Świat pod miastem” – detektyw Spendale rozpracowuje siatkę mafijną
korzystającą z tuneli metra jako kanałów przerzutu kontrabandy;

„Krew na śniegu” – brutalnego mordercę swojego męża tropi
wyemancypowana żona.

Za każdym razem, gdy Vivianne wraz z drużyną pomoże
przedstawicielom klas niższych, bohaterowie zarobią Punkt specjalny,
który znacząco ułatwi im finałowe rozstrzygnięcie.

Hampstead to prostak, acz pomocny. Może podczas przygody Vivianne
oduczy się nim pomiatać, a doceni jego gołębie serce?

John to parweniusz, acz uroczy.

A Mandelore jest po prostu odrażający.

Zdecydowanie chcesz zostać w Lyonesse, nie wyjechać na prowincję, jak
pragnie John. Postawiłaś na swoim, na razie przechowacie się w tawernie
„Haka” – rzekomego przyjaciela Twojego ukochanego. Potem pomyślicie.
Zresztą, pierwszy statek na północ, na którego pokład możecie wsiąść,
odpływa dopiero za tydzień.

Pula 2k1 0

Atrybuty

Krzepa 10+
Zręczność 10+
Przenikliwość 10+
Opanowanie 10+
Charyzma 10+

Umiejętności

Blef 6
Ekspresja (histeria) 9
Empatia 6
Spostrzegawczość 6
Ukrywanie się 6
Wiedza akademicka 6
Zastraszanie (bo się rozryczę) 9
Pozostałe 3

Atuty

Urocza
Gra na emocjach



John Kapelusznik

Parweniusz, ale dobry i aspirujący. Niefrasobliwy, ale w obliczu damy stara
się zgrywać herosa. Zakochał się w Vivianne od pierwszego wrażenia,
kiedy po raz pierwszy brał miarę jej głowy na kapelusz, i zrobi dla niej
wszystko.

Choć pewnie nikt poza nim nie wie, że Vivianne, gdyby John nie sięgnął po
swój Dziki Talent, nie zdecydowałaby się raczej na tak drastyczny
mezalians.

Hampstead to dobry kompan.

Chce uciec z przytłaczającego Lyonesse. Ma kuzynów w Avalonie i lwią
część rodziny na Scylli, chętnie by do nich dołączył. Ale lady uparła się,
żeby zostać w Lyonesse. I cóż tu począć.

Zdecydowali przyczaić na kilka dni w knajpie „Haka”, tego obdartusa,
któremu John pomógł wybłagać wstawiennictwo lorda Aquizgrana w
konflikcie z Alven Yardem o nielegalną sprzedaż alkoholu.

Pula 1 k1 0

Atrybuty

Krzepa 9+
Zręczność 9+
Przenikliwość 10+
Opanowanie 10+
Charyzma 10+

Umiejętności

Ekspresja (słowa miłości) 9
Walka 3
Wysportowanie 6
Perswazja 3
Półświatek 6
Ukrywanie się 3
Pozostałe 0

Atuty

Moc: Wpływ



Hampstead Sługa

Drugie pokolenie służących rodziny Aquizgran – matka zmarła młodo,
Hampsteada przyuczono do podstawowych prac i tak życie toczyło się
spokojnym rytmem. Ale ileż można? Po kryjomu uczył się czytać wraz z
dorastającą Vivianne, wertował jej powieści i zapragnął wolności. I kariery
pisarza, który opisałby życie orków i goblinów w niechętnym im Lyonesse.

Zakochany na zabój w Salomei – córce króla koczujących pod miastem
goblinów. Na prośbę króla miał odebrać ją kuzynowi, który porwał
księżniczkę i chciał pojąć ją za żonę. Zamiast jednak sprowadzić Salomeę z
powrotem do ojca, Hampstead wsiąkł wraz z nią. Królowi udało się go
wytropić i odebrać mu córkę, ale Hampstead wie, że wciąż nie jest Salomei
obojętny. Zresztą trudno o lepszą kryjówkę przed ojcem Vivianne niż w
obozowisku goblinów, do którego nikt poza nimi się nie
zapuszcza!Vivianne jest głupiutka, ale w głębi serca dobra.

John to poczciwiec, acz wcale nie sprytniejszy od dziewczyny.

Pula 1 k1 0

Atrybuty

Krzepa 8+
Zręczność 8+
Przenikliwość 9+
Opanowanie 10+
Charyzma 10+

Umiejętności

Walka (brutalne zagrywki) 9
Wysportowanie (wytrzymałość) 9
Perswazja 3
Półświatek 6
Ukrywanie się 3
Zastraszanie (gabaryty) 9

Atuty

Bez sentymentów



Mistrzu/-yni Gry,
Na początku sesji musisz upewnić się, że gracze rozumieją sytuację, od której
wszystko się zaczyna. Przygoda startuje in medias res, w jej trakcie może nie być
czasu na wyjaśnienia. Dlatego przeczytaj lub sparafrazuj im streszczenie
umieszczone na pierwszej stronie. Powinni wiedzieć, czym przygoda się kończy.

Wyjaśnij im też, jak działają Punkty Specjalne.

Punkty Specjalne gracze będą otrzymywać za takie czyny ich bohaterów, które
będą wyrazem pomocy klasom niższym i dojrzewania emocjonalnego Vivianne.
W finałowej konfrontacji Punkty te zadziałają jako specjalne żetony, dające
jednorazowy bonus +10 lub zestaw +5 i niedeklarowane dobicie.

Natomiast o pewnej zasadniczej kwestii musisz zadecydować sam.

John uwiódł Vivianne przy pomocy swojej Mocy. Przygoda rozwinie się
najciekawiej wówczas, gdy lady i Hampstead w którymś momencie się o tym
dowiedzą.

W zależności od swoich preferencji wybierz jeden sposób, w który im to
zakomunikujesz:

1 . Pozwól graczom już na początku przeczytać nawzajem swoje karty postaci i
niech odgrywają, jak powoli zdają sobie sprawę z oszustwa Johna.

2. Zapisz tę informację na kartkach, które wręczysz bohaterom w wybranym
momencie sesji, np. gdy John użyje Mocy w konfrontacji.

3. Niech lord Aquizgran powie, że John użył tej nieeleganckiej sztuczki w
konfrontacji finałowej.

Jakkolwiek wybierzesz, powodzenia!

- Autorzy



Scena 1 : Przez okno ku wolności!

Sceneria: Tyły kamienicy Aquizgranów, dzielnica Riverside, Lyonesse. Noc. Wszędzie kałuże, dopiero
ustał ulewny deszcz.

Postaci: Trójka głównych bohaterów, grupa mętów podpierająca ścianę naprzeciwko i ich obdarty pies.

Lady Vivianne z przerażeniem spogląda w dół. Za nic nie chce zejść z okna po sznurze z prześcieradeł,
który przygotował poczciwy Hampstead. Na dole, wraz z obfitym bagażem mieszczącym garderobę
panienki, czeka John. Czuwając, czy aby nie zbliża się konstabl.

Bohaterka musi opuścić się po linie z zesznurowanych prześcieradeł. Wymaga to od niej zdania testu
(odwaga – PT 10). Jeśli jej się nie powiedzie, przerażoną panienkę będzie musiał znieść Hampstead
(wysportowanie – PT 15). Jeśli on także obleje test, oboje runą na Johna, powodując nie lada harmider.

Kiedy tylko zdążą otrzepać się z kurzu, w oknie na parterze kamienicy zapali się światło. Z kuchennych
drzwi wyłoni się krasnoludka Gretchen – wotańska kucharka zatrudniona przez znanego z pasji do
kontynentalnej kuchni lorda Aquizgrana. Bohaterowie mogą zniknąć jej z oczu (ukrywanie się – PT 10,
zdać muszą wszyscy bohaterowie, deklaracja musi paść natychmiast po zapaleniu się światła w kuchni),
chowając się za winklem. Wówczas jednak, jeśli chcesz, Mistrzu Gry lub Mistrzyni Gry, dodać więcej
slapstickowego humoru, możesz postawić ich wobec ulicznych mętów i obdartego psa, który niechybnie
podniesie alarm, o ile bohaterowie nie zgaszą go testem przyrody, półświatka (PT 10) lub żetonem, który
pozwoli im wyciągnąć znikąd kawałek soczystej kiełbasy.

Bohaterowie mogą też przekonać Gretchen, by trzymała język za zębami (dowolna umiejętność
społeczna – PT 5-15, w zależności od oryginalności pomysłu graczki/ -a).

Jeśli bohaterowie nie zdołają wyciszyć sytuacji, w drugiej scenie konstable będą już w stanie gotowości i
drużyna wpadnie od razu na wszystkich z nich.



Scena 2: Podmokły trakt

Sceneria: Ogrody opackie, Lyonesse, wciąż nocą, wszędzie
kałuże stojącej deszczówki, rozmoknięta ziemia.

Postaci: Trójka bohaterów, patrol konstabli, dziwadła z
gabinetów osobliwości, sprzątacze na stacji metra.

Droga do Quirinale, w którym bohaterowie są umówieni z
„Hakiem”, wiedzie przez zamknięte Ogrody opackie.
Hampstead wie, którędy można wejść na ich teren po zmroku –
w krzakach od zachodniej strony jest wyrwa w ogrodzeniu.
Jednak otwarta zielona przestrzeń nocą, zwłaszcza po ulewnym
deszczu, nie jest wymarzoną scenerią dla panienki takiej jak
Vivianne Aquizgran.

W tej scenie warto skoncentrować się na opisie scenerii. Wąskie
alejki Ogrodów wiją się pomiędzy nieczynnymi o tej porze
kawiarenkami, restauracjami, cyrkowymi namiotami, galeriami
sztuki i. . . niezliczonymi gabinetami osobliwości! Przez
średniowieczne katakumby pod ruinami dawnego opactwa
schodzi się na stację metra, na której krzyżują się Linie
Metropolitalna i Centralna. Stąd obiema liniami można
dojechać do stacji Sovereign Rd., z której do Quirinale będzie
znacznie bliżej. Tyle że metro o tej porze już nie jeździ.. .

Po chwili cichego marszu, kiedy bohaterowie znajdą się w
samym centrum Ogrodów, ich uszu dobiegną rubaszne śmiechy
grupy konstabli, którzy przysiedli na ławce nieopodal i
opowiadają sobie nieprzyzwoite żarty.

– Dobra, chłopaki. Idę zrobić obchód – powie w końcu jeden z
nich i przeciągle beknie. Koledzy wybuchną śmiechem, po czym
kroki pijanego konstabla skierują się w stronę Damy i Nie-do-
końca Dżentelmenów.

Konstable

Statysta, pula 1k10, grupa 4 policjantów.
Zdolności:

• pałka: podbicie zmniejsza o 1k10 pulę przeciwnika na
następną akcję;

• znajomość terenu: podczas pościgów nażdy ruch
zakończony podbiciem pozwala zmienić trasę.
Walka: walka 6/ 10+, strzelanie 6/ 10+; obrona: 12.

Pościg: wysportowanie 6/ 9+, pojazdy 6/ 9+; wytrwałość:
12.
Dyskusje: empatia 6/ 10+, perswazja 6/ 10+; pewność
siebie: 10.



Scenerie pościgu

Podczas pościgu z konstablami możesz
skierować bohaterów do jednego z miejsc na
terenie Ogrodów. Nie wszystkie elementy opisu
scenerii z Podręcznika Głównego są nam tutaj
niezbędne, stąd opisuję tylko wybrane składniki.

Bohaterowie powinni zdać testy ukrywania się (każde z bohaterów
– PT 10). Jeśli choć jednemu się nie powiedzie, pijany konstabl
dostrzeże intruzów i podniesie larum. Wówczas zacznie się pościg,
która przeniesie się do jednej z pomniejszych scenerii: gabinetu
osobliwości , galerii sztuki, zamkniętej restauracji lub na stację
metra. Tak czy inaczej scena zakończy się poza Ogrodami opackimi.
Negatywną stawką konfrontacji może być uzyskanie w
upokorzonym konstablu wroga, który dołoży wszelkich starań, by
wytropić lady Vivianne i oddać ją w ręce lorda Aquizgrana.

Tunele kolejki metropolitalnej

(Podręcznik Główny, s. 326).

Pusty pociąg metra

Stoi na peronie. Wystarczy włamać się
do lokomotywy i można ruszać. Idealny
pomysł na dobicie w pościgu.

Antagoniści: sprzątacze na peronie
zdziwieni, że pociąg jedzie o tej porze.

Zamknięta restauracja

Elementy: nakryte stoliki, lada barmana,
ustawione w stosy krzesła, butelki wina,
akcesoria kuchenne, chłodnia.

Gabinet osobliwości

Specjalne: w pościgu można bez kar
używać umiejętności zastraszanie.

Elementy: figury woskowe, orientalne
zwierzęta w klatkach, egzotyczne aparaty,
gabloty, lustra.

Zagrożenia: wydostające się z klatek
stworzenia latające, przerażające figury.

Cyrk

(Podręcznik Główny, s. 314).



Scena 3: Witaj, knajpo „Haka”

Sceneria: Obskurna knajpa „Haka”. Kilka stolików, brudny szynk,
polowe łóżka na zapleczu, przez które nie da się wyjść na zewnątrz.

Postaci: Bohaterowie, „Hak”, Matylda.

„Hak” wita bohaterów z otwartymi ramionami. Faktycznie był winien
Johnowi przysługę, choć nie chce powiedzieć, za co.

„Hak” umieści bohaterów na zapleczu, gdzie mogą odpocząć. Nad
ranem zerwie ich na równe nogi, wepchnie w ręce szmaty i każe
posprzątać całą knajpę. Stoliki lepią się od piwa, pod blatami
dogorywają wczorajsi goście. Latryna wygląda jak Pola Śmierci, a
cuchnie gorzej od Tetery na wysokości Jaksun Town.

Niech każde z graczy ma szansę odegrać mini-scenę z udziałem
swojego bohatera. Daj graczce/ -owi prowadzącej/ -emu postać
Vivianne ponarzekać, pounosić się, popowoływać na swoje wysokie
urodzenie, a „Haka” zaprezentuj jak bezwzględnego chama, który
pomaga bohaterom tylko dlatego, że był winien przysługę Johnowi.

– Jesteś wreszcie! – „Hak” krzyknie na dziewczynę, która znikąd pojawi
się w drzwiach. Zgarbiona półelfka w zachlapanym fartuchu będzie w
milczeniu wysłuchiwała wrzasków „Haka”, kuląc się w ramionach i
zaciskając zęby. Jej uszy są tylko delikatnie zaostrzone, na dobrą sprawę
można by wziąć ją za człowieka.

– Musiałam pomóc matce.. . – odpowie nieśmiało, jąkając się.

– Gówno mnie to obchodzi! Robisz dzisiaj za darmo albo wypad na
ulicę! A Wy? – zwróci się do bohaterów. – Na co się gapicie? Do roboty!

Rzuci Vivianne brudną ścierę, która zachlapie szlamem całą jej
sukienkę.

Bohaterowie mogą zaangażować się w dyskusję w obronie Matyldy.

Stawką, oprócz przywrócenia dziewczynie dniówki za ten
dzień, jest Punkt Specjalny.

Dodatkowo pomoc Matyldy może okazać im się przydatna w
późniejszej części przygody.

Jeśli bohaterowie pomogą Matyldzie, dziewczyna wytłumaczy
powody swojego spóźnienia. Okaże się, że elfka opiekuje się
niewidomą matką. Bohaterom wyda się jednak, że biedaczka nie
mówi wszystkiego. Test empatii (PT 10) pozwoli im dowiedzieć
się, że matka Matyldy, Klara, sama wykłuła sobie oczy, by
odegnać mroczne wizje, które nękają półelfy (Almanach
Nadzwyczajny, s. 9).

– Raz za razem znowu widziała, jak.. . mój „ojciec” – zaakcentuje
sztuczność tego słowa – bezcześci ją.. . w zaułku...

Matylda nic więcej już na ten temat nie powie. Podziękuje tylko
grzecznie i zabierze się do pracy w milczeniu.

Po ciężkim dniu bohaterowie położą się spać na zapleczu.

„Hak”

Przeciwnik, niziołek, pula 2k10: odporność: 3.

Zdolności:

• argument siły: na terenie własnej knajpy otrzymuje +3 do
testów zastraszania.

Walka: pięści 6/ 9+, brzytwa 6/ 9+; obrona: 12.
Pościg: wysportowanie 3/ 10+; wytrwałość: 12.
Dyskusja: zastraszanie 6/ 9+; pewność siebie: 12.



Scena 4: Waga pieniądza

Sceneria: Zaplecze knajpy „Haka”, brudne łóżka polowe, nad ranem.
Na kołku wisi kilka roboczych ubrań na każdą figurę.

Postaci: Bohaterowie, „Hak”, Matylda, konstable.

Nad ranem bohaterów budzi szczęk zamka. Zza drzwi usłyszą ciche
słowa „Haka”:

– To jest córka lorda Aquizgrana! Obiecał okrągłe sto księżyców za
ściągnięcie jej z powrotem do domu! Wszędzie na mieście wiszą
plakaty! „Crystalograph” dał jej zdjęcie na pierwszą stronę! Pilnuj ich,
nie pozwól im uciec, to sama dostaniesz parę jeleni, jasne?

Osobą, do której mówi „Hak”, jest Matylda. Jeśli bohaterowie
poprzedniego dnia wstawili się za nią, dziewczyna sama uwolni ich z
zaplecza po wyjściu oberżysty. W przeciwnym razie będą zdani na
siebie.

Gracze mogą sami wpaść na pomysł skutecznej ucieczki. Wymagało to
będzie dobrego pomysłu i pomyślnie zdanego testu. Kilka propozycji:

• podkop – klepisko na zapleczu nie jest utwardzone, szufla, patelnia i
sztućce mogą służyć za dobry sprzęt górniczy (przynajmniej dwoje z
bohaterów musi zdać wysportowanie – PT 20);

• wyrwanie krat z okna – jeśli Vivianne i John zdołają unieść
Hampsteada (oboje wysportowanie – PT 15), ten z łatwością powinien
wyłamać zardzewiałe kraty (wysportowanie – PT 15);

• przekonanie Matyldy (jedna szansa, konieczny dobry pomysł na
argumentację, jedno z bohaterów musi zdać test którejś z umiejętności
społecznych o PT 20).

Jeśli nie wpadną na żaden pomysł albo ich plan spali na panewce, po
około pół godziny (w grze) drzwi otworzy „Hak”. W towarzystwie



trzech konstabli. Jeśli w scenie drugiej bohaterowie upokorzyli
jednego z patrolujących Ogrody policjantów, teraz stanie on
przed nimi jako nazwany bohater Freddy McCab z pulą liczącą
dwie kości. Wówczas należy rozegrać konfrontację typu
wybranego przez graczy:

• pościg po staranowaniu konstabli prowadzący przez
wszystkie standardowe scenerie Quirinale;

• walkę na ciasnym zapleczu wśród worków mąki, beczek piwa,
przy prymitywnym palenisku, z użyciem kuchennych sprzętów;

• dyskusję z nie dającymi łatwo za wygraną konstablami i
„Hakiem”.

Tak czy inaczej bohaterowie będą musieli wynieść się z knajpy i
zadecydować, co zrobią dalej. Hampstead zapewne podsunie
propozycję zatrzymania się w obozie goblinów pod miastem.
Jeśli bohaterowie pomogli Matyldzie, ta pojawi się znikąd i
zaproponuje im nocleg u jej ślepej matki.

Konstabl Freddy McCab

Przeciwnik, człowiek, pula 2k10; odporność: 3.

Zdolności:
• pałka (jak u konstabla powyżej)
• zaciekły: wytrwałość +3*.

Walka: walka 6/ 9+, obrona: 14.
Pościg: wysportowanie 6/ 9+; wytrwałość: 15*.
Dyskusja: perswazja 6/ 10+; pewność siebie: 14.



Wariant gobliński

Scena 5: Niezręczne zaręczyny

Sceneria: Cuchnące tabory goblinów, paleniska, tabuny rozwrzeszczanych
dzieci.

Postaci: Bohaterowie, król goblinów Lyonesse Perhan Rudawy, pohańbiona
córka króla Salomea, gwardia królewska.

Bohaterowie wkraczają do obozowiska. Natychmiast zaczepia ich jeden z
goblinów, żądając myta za wejście. Parę grotów wystarczy. W zamian
mężczyzna chętnie zaprowadzi gości do króla.

Kiedy jeden z gwardzistów w fezie na głowie zaanonsuje przybycie
„Hampseada Żonokradcy”, z wielkiego zdobnego wozu króla dobiegną głośne
przekleństwa wyskrzekiwane w nieznanym języku. Król – niski i gruby goblin
w kolorowej szacie ze szmat i pierza orientalnych ptaków – wytoczy się z
wagonu i złapie Hampsteada za ubranie (tak wysoko, jak tylko sięgnie).
Gwardziści zaraz wycelują w bohaterów włócznie, a dookoła zbierze się tłum
obozowiczów.– Wysyłam cię, żebyś odzyskał moją córkę, a ty sam ją
porywasz? I jeszcze śmiesz tu wrócić i żądać zwrotu przysługi? Wolne żarty!

Rozpocznie się konfrontacja – dyskusja – z królem i jego gwardzistami.
Salomea, córka króla, stanie po stronie bohaterów, wspierając ich z drugiej linii.
Zdaje się, że Hampstead nie był jedynym, który liczył, że uda im się być razem.
Stawką dla graczy może być umożliwienie im dowolnie długiego noclegu w
obozowisku lub nawet zostania w nim na zawsze, o ile Hampstead zgodzi się
poślubić pohańbioną jego czynem córkę Perhana. Dziewczynę całkiem niczego
sobie, należy dodać. W razie porażki gobliny aresztują bohaterów, zamkną ich
w klatce na środku obozowiska i wezwą lorda Aquizgrana, by oddać Vivianne
wraz z towarzyszami w jego ręce. Wieści o jej poszukiwaniach dotarły nawet
tutaj.

Dodatkową nagrodą dla Hampsteada za przywrócenie cnoty pohańbionej
przez niego dziewczynie będzie Punkt Specjalny.

Perhan Rudawy, król goblinów Lyonesse

Przeciwnik, goblin, pula 2k10; odporność: 3.

Zdolności:

• insygnia królewskie: ekspresja +3*, walka +3*;
• niepodważalny argument.

Walka: walka 9*/ 10+, obrona: 14.
Pościg: wysportowanie 3/ 10+; wytrwałość: 10.
Dyskusja: perswazja 6/ 10+, ekspresja 9*/ 10+; pewność siebie: 14.

Gwardia królewska Perhana Rudawego

Statysta, goblin pula 1k10, grupa 3 gwardzistów; odporność: 3.

Zdolności:
• wsparcie dla króla: każdy biorący udział w konfrontacji
gwardzista wzmacnia pewność siebie króla Perhana o +1;
• włócznia: walka +3*, strzelanie +3*.

Walka: walka 9*/ 10+, strzelanie 6*/ 9+; obrona: 12.
Pościg: wysportowanie 6/ 10+; wytrwałość: 12.
Dyskusja: ekspresja 3/ 10+, pewność siebie: 10.

Salomea, księżniczka goblinów

Sojusznik, goblin, pula 2k10; odporność: 3.

Zdolności:
• urocza;
• oddana: każdy znacznik odebrany Hampsteadowi daje jej
w kolejnej turze dodatkową kość.

Dyskusja: ekspresja 6/ 9+; pewność siebie: 12.



Scena 6: Jednak wesołe weselicho

Sceneria: Namiot rozstawiony między wagonami, stoły zastawione aromatycznym
jadłem, zmierzch.

Postaci: Bohaterowie, Perhan Rudawy, Salomea, dziesiątki goblinów z obozowiska.

Ceremonia odbywa się jeszcze tego samego dnia. Salomea ubrana w pierzastą
suknię, z woalem na twarzy, będzie zaślubiona Hampsteadowi wciśniętemu na siłę
w przyciasny zaplamiony smoking. Za jego wymuszonych świadków będą robić
Vivianne i John. Ze strony Salomei – jej młodsza, ledwie kilkuletnia siostra i brat –
jednonogi kapitan gwardii królewskiej.

Ślubu udziela król Perhan. Kolejne ceremonialne frazy wymawia w
niezrozumiałym języku pełnym wydłużonych samogłosek, zmiękczeń i
gardłowych charknięć. Wszystko odbywa się w ciszy. Dopiero gdy król zwiąże
dłonie młodej pary sznurem na pięć pętelek, w górę uniosą się krzyki podniecenia,
poleje się wino i zacznie się uczta, jakiej Vivianne nigdy nie widziała – bezwstydna,
suto zakrapiana, z tancerkami wywijającymi po tłustych stołach, kapelą kulawych
grajków oraz wybitnie nieeleganckimi zabawami polegającymi na zadzieraniu
sukienek i wymachiwaniu łydkami.Aż rozlegnie się strzał. Na wesele wkroczył
lord Basil Aquizgran wraz z oddziałem pięciu konstabli, absztyfikantem
Roderickiem Mandelore’em i małym goblinkiem, który przyprowadził ich tu w
zamian za miskę zupy.



Wariant Matyldy

Scena 5: Zły i brzydki

Sceneria: Ciasna klitka w oficynie w Quirinale, grzana osmaloną
kozą w rogu, obok resztki węgla, łóżko matki Matyldy – ślepej
ludzkiej kobiety Klary.

Postaci: Bohaterowie, Matylda, Klara.Kiedy bohaterowie wejdą do
pokoju, Klara natychmiast zapyta z lękiem w głosie:

– Kto to? To ty, Matyldo?

Dziewczyna uspokoi matkę, nabierze wody z wiadra do glinianego
kubka i napoi staruszkę.

– Spokojnie, to moi przyjaciele. Przenocują u nas, dobrze?

– Mnie to nie przeszkadza, ale znowu przyszedł pan Mongrel.
Mówi, że wyrzuci nas na ulicę, jeśli nie zapłacimy podwyższonego
czynszu...

– Spokojnie, mamo...

Bohaterowie mogą zaproponować Matyldzie i jej matce pomoc w
rozwiązaniu problemu z kanaliowatym właścicielem. Kobiety nie
przyjmą od nich pieniędzy, ale dadzą się przekonać, że Vivianne z
towarzyszami przemówią panu Mongrelowi do rozumu i
przywrócą wcześniejszy czynsz.

Pan Mongrel mieszka z konkubiną na parterze kamienicy, wejście
ze „studni”. Tak naprawdę nie jest właścicielem budynku, a jedynie
dozorcą, ale to nie przeszkadza mu nosić się jak panisko. Nadwyżkę
czynszy chce niechybnie wziąć do własnej kieszeni.

Bohaterowie mogą stanąć z nim do dyskusji. Wspierała go będzie
wrzaskliwa konkubina, przeszkadzały będą wypite w ciągu
ostatnich godzin procenty.

Jeśli bohaterom się powiedzie, Mongrel obieca obniżkę czynszu i
dostarczy kobietom parę wiader opału. Ale tak czy inaczej
zadenuncjuje Vivianne jej ojcu. Rano do mieszkania zapuka lord
Aquizgran z absztyfikantem Roderickiem Mandelore’em i
oddziałem konstabli. Na podwórku bohaterowie dostrzegą kanalię
Mongrela przeliczającego pieniądze, które dostał w nagrodę za
donos.

Pan Mongrel

Przeciwnik, niziołek, pula 2k10; odporność: 3.

Zdolności:
• flaszka: eskpresja +3*;
• zaciekły: pewność siebie +3*,
• słabość: pijaństwo.

Walka: poddaje się automatycznie.
Dyskusja: ekspresja 9*/ 10+; pewność siebie: 15*.

Patrycja, konkubina Mongrela

Przeciwnik, niziołek, pula 2k10; odporność: 3.

Zdolności:
• chamska zagrywka: perswazja +3.

Dyskusja: perswazja 6*/ 10+; pewność siebie: 12.



Scena finałowa: Czy jednak?

Czy w obozowisku goblinów, czy w klitce Klary i Matyldy, bohaterowie stają oko w oko z
lordem Aquizgranem, Roderickiem Mandelore’em i pięcioma konstablami. Nadszedł czas
ostatecznej konfrontacji, która zadecyduje o przyszłych losach bohaterów.

Najlepiej rozpocznij scenę detalami na poszczególne postaci: grymas dopięcia swego na
twarzy lorda, płonącą furię w oczach Mandelore’a, przerażenie na twarzach konstabli (być
może powróci oszalały już z nienawiści Freddy McCab).

– Wracasz do klatki, kanareczku – rozpocznie lord Aquizgran.

Rozpocznie się konfrontacja: najpewniej dyskusja, ale bohaterowie mogą też zdecydować
się na walkę.

W wariancie goblińskim po ich stronie stanie (o ile Hampstead poślubił Salomeę) król
Perhan wraz z pięcioma gwardzistami.

Stawka może być następująca: wygrana bohaterów pozwoli Vivianne nie wychodzić za
Mandelore’a, ale nie będzie mogła też związać się z Johnem. Hampstead będzie mógł
odejść ze służby i zostać z goblinami, a kapelusznik odejdzie wolno. Uzyskanie od lorda
Aquizgrana zezwolenia na ślub Vivianne i Johna wymaga eskalacji do va banque,
najpewniej do pojedynku Johna z Mandelore’em, w którym Vivianne i Hampstead będą
mogli wspierać kapelusznika z drugiej linii. Mandelore’emu nie będzie pomagał nikt, ale
jest on z pewnością sprawniejszym szermierzem niż parweniusz John.

W przypadku konfrontacji rozgrywającej się w klitce Matyldy i Klary, obie panie staną po
stronie bohaterów, o ile ci pomogli jej w konflikcie z panem Mongrelem. Panie są
doświadczonymi i emocjonalnymi dyskutantkami i z pewnością zapewnią Damie i Nie-
do-końca Dżentelmenom solidne wsparcie. Proponowane stawki: wygrana oznacza
zezwolenie dla Vivianne na odrzucenie Mandelore’a, zwycięstwo po eskalacji va banque
pozwoli jej zostać z Johnem. Hampstead będzie musiał walczyć o zwolnienie ze służby
również w va banque.



Lord Basil Aquizgran

Przeciwnik, niziołek, pula 3k10; odporność: 3.

Zdolności:
• autorytet rodzicielski: perswazja +5 w testach
przeciwko lady Vivianne Aquizgran;
• analityk pola walki: w walce może używać analizy bez
kar za umiejętność z innego typu konfrontacji;
• słabość: ojcowska miłość;
• rapier: walka +3.

Dyskusja: perswazja 6/ 10+, analiza 9/ 10+; pewność
siebie: 14.
Walka: walka 9*/ 9+, obrona: 14.

Epilog

Co bohaterowie zrobią, gdy zwyciężą w konflikcie va
banque? Mogą zostać w Lyonesse, mogą wyjechać –
decyzję niech podejmą sami. A Twoim zadaniem,
Mistrzu Gry, jest skrojenie króciutkiej sceny, która
przedstawi pomyślną realizację ich planów: odbijający
od nabrzeża statek, spokojny domek wśród zielonych
wzgórz, scyllijski ślub w kaplicy Quirinale.

Roderick Mandelore, absztyfikant

Przeciwnik, niziołek, pula 2k10; odporność: 3.

Zdolności:
• autorytet rodzicielski: perswazja +5 w testach
przeciwko lady Vivianne Aquizgran;
• słabość: ojcowska miłość,
• pojedynkowicz: w konfrontacjach, gdzie przeciwko
niemu stoi jeden przeciwnik walczący w pierwszej linii,
zyskuje +2 do obrony.

Dyskusja: ekspresja 6/ 10+; pewność siebie: 12.
Walka: walka 6/ 9+; obrona: 14.




