Plapitick

DALEKA DROGA # DO WOLNOSCI

Lady Vivianne Aquizgran decyduje sie uciec.

Jej okrutny ojciec, owdowialy lord Basil Aquizgran, wiekowy szef
Alven Yardu, postanowil wyda¢ Vivianne za maz za
najobrzydliwsza kreature, jaka zrodzito Imperium — sir Rodericka
Mandelore’a, odrazajacego karierowicza szybko pnacego sie po
szczeblach policyjnej hierarchii.

Tymczasem serce Vivianne nalezy do niemajacego nazwiska Johna —
kapelusznika, ktéry potajemnie spotykat sie z lady pod pozorami
,brania miary” jej pieknej glowy.

W ucieczce lady Vivianne pomaga poczciwy Hampstead —
zmeczony stuzba w domu lorda Aquizgrana lemuryjski ork o
gotebim sercu.

Los powiedzie lady wraz z jej towarzyszami przez brudne uliczki
Lyonesse, podmiejskie obozowisko goblinéw i Bég i Bogini tylko
wiedza co jeszcze, by w koficu odmieniona Vivianne staneta oko w
oko z ojcem i odpychajacym absztyfikantem.




899 Stowo wstepne

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

Przeznaczony jest do rozegrania w §wiecie i przy uzyciu
mechaniki Wolsunga: Magii Wieku Pary podczas jednej sesji
trwajacej 4-5 godzin, najlepiej z krétka przerwa w Srodku. W
grze musi wziac¢ udziat Mistrz/-yni Gry i tréjka graczy /-ek.
Dla wszystkich niezbedna bedzie przynajmniej podstawowa
znajomos¢ informacji na temat fikcyjnego miasta Lyonesse
opisanego w Podreczniku Gtéwnym i dodatku Lyonesse:
Miasto, Mgta, Maszyna, a takze orientacja w regutach gry.

Zaproponowana w tym scenariuszu historia utrzymana jest
w konwencji romansu, slapstickowej komedii, momentami
drastycznego (sceny , Wariantu Matyldy” przeznaczone sa
raczej dla dojrzatych graczy/-ek) dramatu spotecznego i
delikatnej komedii omytek. Dotyka tematéw plci i klasy w
Swiecie wzorowanym na wiktorianskiej Anglii.

Gracze otrzymuja do prowadzenia gotowe postaci zawarte
w kolejnej sekgji tekstu.

Konstrukcja scenariusza oparta jest na podziale na sceny.
Kazda scena skoncentrowana jest wokét kluczowego
konfliktu i sugeruje przeskakiwac do kolejnej niedtugo po
tym, jak konflikt danej sceny zostanie rozwiazany. Ale
mozesz, Mistrzu czy Mistrzyni Gry, zmodyfikowac
scenariusz i dostosowac go w tym aspekcie do wlasnych
preferencji. Mozesz tez dozowac slapstick wedle wiasnych
upodoban, cho¢ trudno bedzie uczynic te historie w petni
powazna. Zreszta, odbyloby sie to ze szkoda dla nastroju —
tragedia wypada najlepiej w towarzystwie komedii.

665 Spis scen

Scena 1: Przez okno ku wolno$ci — Vivianne wraz z towarzyszami
wykrada sie z domu.

Scena 2: Podmokly trakt — druzyna przekrada sie przez Ogrody opackie.

Scena 3: Witaj, knajpo ,Haka” — bohaterowie docieraja do swojej
pierwszej kryjowki.

Scena 4: Waga pieniadza — zdradzeni bohaterowie umykaja konstablom.

Scena 5 (wariant gobliniski): Niezreczne zareczyny — bohaterowie prosza
o azyl gobliny obozujace pod miastem.

Scena 6 (wariant goblifiski): Jednak wesote weselicho — wesele
Hampsteada i goblinki Salomei przerywa pojawienie sie lorda
Aquizgrana z absztyfikantem i wsparciem konstabli.

Scena 5 (wariant Matyldy): Zty i brzydki — bohaterowie, by zatrzyma¢
sie u matki Matyldy, musza rozméwi¢ sie z dozorca kamienicy.

Scena finatowa: Czy jednak? — bohaterowie staja oko w oko z lordem
Aquizgranem, absztyfikantem i wsparciem z Alven Yardu.

Epilog — bohaterowie by¢ moze odptywaja w sina dal.



@ Lady Vivianne Aquizgran

Nizioltcza panienka z dobrego domu, ktéra ojciec pragnie wyda¢ za kanalie
Rodericka Mandelore’a, cho¢ jej serce nalezy do kapelusznika Johna.
Niefrasobliwa i ksiezniczkowata, ale podczas przygody by¢ moze
przezwyciezy te wady. Wielbicielka powiesci detektywistycznych. Do jej
ulubionych naleza:

,Ciemne miasto, karmazynowa krew” — dystrybuowana w drugim obiegu
powies¢ spoteczna anonimowego autorstwa, w ktérej karczemna dziewka
morduje klientéw lyoneskich prostytutek;

,Swiat pod miastem” — detektyw Spendale rozpracowuije siatke mafijna
korzystajaca z tuneli metra jako kanatéw przerzutu kontrabandy;

,Krew na $niegu” — brutalnego morderce swojego meza tropi
wyemancypowana zona.

Za kazdym razem, gdy Vivianne wraz z druzyna pomoze
przedstawicielom klas nizszych, bohaterowie zarobia Punkt specjalny,
ktoéry znaczaco ulatwi im finatlowe rozstrzygniecie.

Hampstead to prostak, acz pomocny. Moze podczas przygody Vivianne
oduczy sie nim pomiataé, a doceni jego gotebie serce?

John to parweniusz, acz uroczy.
A Mandelore jest po prostu odrazajacy.

Zdecydowanie chcesz zosta¢ w Lyonesse, nie wyjecha¢ na prowingje, jak
pragnie John. Postawila$ na swoim, na razie przechowacie sie w tawernie
,Haka” - rzekomego przyjaciela Twojego ukochanego. Potem pomyslicie.
Zreszta, pierwszy statek na péinoc, na ktérego poktad mozecie wsias¢,
odptywa dopiero za tydzien.

Pula 2k10

Atrybuty

Krzepa 10+
Zreczno$é 10+
Przenikliwos¢ 10+
Opanowanie 10+
Charyzma 10+

Umiejetnosci

Blef

Ekspresja (histeria)

Empatia

Spostrzegawczos¢
Ukrywanie sie

Wiedza akademicka
Zastraszanie (bo sie rozrycze)
Pozostate

Atuty

Urocza
Gra na emocjach
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@@9 John Kapelusznik

Parweniusz, ale dobry i aspirujacy. Niefrasobliwy, ale w obliczu damy stara
sie zgrywac herosa. Zakochat sie w Vivianne od pierwszego wrazenia,
kiedy po raz pierwszy bral miare jej glowy na kapelusz, i zrobi dla niej
wszystko.

Cho¢ pewnie nikt poza nim nie wie, ze Vivianne, gdyby John nie siegnat po
swdj Dziki Talent, nie zdecydowataby sie raczej na tak drastyczny
mezalians.

Hampstead to dobry kompan.

Chce uciec z przytlaczajacego Lyonesse. Ma kuzynéw w Avalonie i lwia
cze$¢ rodziny na Scylli, chetnie by do nich dotaczyt. Ale lady uparta sie,
zeby zosta¢ w Lyonesse. I c6z tu poczad.

Zdecydowali przyczaié¢ na kilka dni w knajpie ,,Haka”, tego obdartusa,
ktéremu John pomégt wybtaga¢ wstawiennictwo lorda Aquizgrana w
konflikcie z Alven Yardem o nielegalna sprzedaz alkoholu.

Pula 1k10

Atrybuty

Krzepa 9+
Zreczno$é 9+
Przenikliwos¢ 10+
Opanowanie 10+
Charyzma 10+

Umiejetnosci
Ekspresja (stowa mitosci)
Walka

Wysportowanie
Perswazja

Pétswiatek

Ukrywanie sie

Pozostate

Atuty
Moc: Wpltyw
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Pula 1k10
@ Hampstead Stuga e

Atrybuty
Drugie pokolenie stuzacych rodziny Aquizgran — matka zmarta mtodo, Krzepa 8+
Hampsteada przyuczono do podstawowych prac i tak zycie toczylo sie Zrecznoédé 8+
spokojnym rytmem. Ale ilez mozna? Po kryjomu uczyt sie czytaé wraz z Przenikliwo$¢ 9+
dorastajaca Vivianne, wertowat jej powiesci i zapragnal wolnosci. I kariery Opanowanie 10+
pisarza, ktéry opisalby zycie orkéw i goblinéw w niechetnym im Lyonesse. Charyzma 10+

Zakochany na zab6j w Salomei — cérce kréla koczujacych pod miastem
goblinéw. Na prosbe kréla miat odebrac¢ ja kuzynowi, ktéry porwat

Umiejetnosci
ksiezniczke i chciat pojaé ja za zone. Zamiast jednak sprowadzic¢ Salomee z 1€

powrotem do ojca, Hampstead wsiakl wraz z nia. Krélowi udato sie go Walka (brutalne zagrywki)
wytropic i odebra¢ mu cérke, ale Hampstead wie, Ze wciaz nie jest Salomei Wysportowanie (wytrzymatos¢)
obojetny. Zreszta trudno o lepsza kryjéwke przed ojcem Vivianne niz w Perswazja

obozowisku goblinéw, do ktérego nikt poza nimi sie nie Pétswiatek

zapuszcza!Vivianne jest gltupiutka, ale w glebi serca dobra. Ukrywanie sie

. , . , Zastraszanie (gabaryty)
John to poczciwiec, acz wcale nie sprytniejszy od dziewczyny.

Atuty

Bez sentymentow
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{J@S Mistrzu/-yni Gry,

Na poczatku sesji musisz upewnic sig, Ze gracze rozumieja sytuacje, od ktérej
wszystko sie zaczyna. Przygoda startuje in medias res, w jej trakcie moze nie by¢
czasu na wyjasnienia. Dlatego przeczytaj lub sparafrazuj im streszczenie
umieszczone na pierwszej stronie. Powinni wiedzie¢, czym przygoda sie koniczy.

Wyjaénij im tez, jak dziataja Punkty Specjalne.

Punkty Specjalne gracze beda otrzymywac za takie czyny ich bohateréw, ktére
beda wyrazem pomocy klasom nizszym i dojrzewania emocjonalnego Vivianne.
W finalowej konfrontacji Punkty te zadziataja jako specjalne zetony, dajace
jednorazowy bonus +10 lub zestaw +5 i niedeklarowane dobicie.

Natomiast o pewnej zasadniczej kwestii musisz zadecydowa¢ sam.

John uwiédt Vivianne przy pomocy swojej Mocy. Przygoda rozwinie sie
najciekawiej wéweczas, gdy lady i Hampstead w ktérym$ momencie sie o tym
dowiedza.

W zaleznosci od swoich preferencji wybierz jeden sposéb, w ktéry im to
zakomunikujesz:

1. Pozwdl graczom juz na poczatku przeczyta¢ nawzajem swoje karty postaci i
niech odgrywaja, jak powoli zdaja sobie sprawe z oszustwa Johna.

2. Zapisz te informacje na kartkach, ktére wreczysz bohaterom w wybranym
momencie sesji, np. gdy John uzyje Mocy w konfrontacji.

3. Niech lord Aquizgran powie, ze John uzyt tej nieeleganckiej sztuczki w
konfrontacji finatowe;j.

Jakkolwiek wybierzesz, powodzenia!

- Autorzy



Scena 1: Przez okno ku wolnos«i!

Sceneria: Tyly kamienicy Aquizgranéw, dzielnica Riverside, Lyonesse. Noc. Wszedzie kaluze, dopiero
ustat ulewny deszcz.

Postaci: Tréjka gléwnych bohateréw, grupa metéw podpierajaca $ciane naprzeciwko i ich obdarty pies.

Lady Vivianne z przerazeniem spoglada w dé6t. Za nic nie chce zej$¢ z okna po sznurze z przeScieradet,
ktéry przygotowal poczciwy Hampstead. Na dole, wraz z obfitym bagazem mieszczacym garderobe
panienki, czeka John. Czuwajac, czy aby nie zbliza sie konstabl.

Bohaterka musi opuscic sie po linie z zesznurowanych przescieradet. Wymaga to od niej zdania testu
(odwaga — PT 10). Jesdli jej sie nie powiedzie, przerazona panienke bedzie musiat znies¢ Hampstead
(wysportowanie — PT 15). Jesli on takze obleje test, oboje runa na Johna, powodujac nie lada harmider.

Kiedy tylko zdaza otrzepac sie z kurzu, w oknie na parterze kamienicy zapali sie $wiatto. Z kuchennych
drzwi wytoni sie krasnoludka Gretchen — wotaniska kucharka zatrudniona przez znanego z pasji do
kontynentalnej kuchni lorda Aquizgrana. Bohaterowie moga zniknac jej z oczu (ukrywanie sie — PT 10,
zdaé¢ musza wszyscy bohaterowie, deklaracja musi pas¢ natychmiast po zapaleniu sie §wiatta w kuchni),
chowajac si¢ za winklem. Wéwczas jednak, jesli chcesz, Mistrzu Gry lub Mistrzyni Gry, dodac wiecej
slapstickowego humoru, mozesz postawic ich wobec ulicznych metéw i obdartego psa, ktéry niechybnie
podniesie alarm, o ile bohaterowie nie zgasza go testem przyrody, pétéwiatka (PT 10) lub zetonem, ktéry
pozwoli im wyciagnaé znikad kawatek soczystej kietbasy.

Bohaterowie moga tez przekonaé Gretchen, by trzymata jezyk za zebami (dowolna umiejetno$é
spoteczna — PT 5-15, w zaleznosci od oryginalno$ci pomystu graczki/-a).

Jesli bohaterowie nie zdotaja wyciszy¢ sytuacji, w drugiej scenie konstable beda juz w stanie gotowosci i
druzyna wpadnie od razu na wszystkich z nich.



Scena 2: Podmokly trakt

Sceneria: Ogrody opackie, Lyonesse, wciaz noca, wszedzie
katuze stojacej deszczowki, rozmoknieta ziemia.

Postaci: Tréjka bohateréw, patrol konstabli, dziwadta z
gabinetéw osobliwosci, sprzatacze na stacji metra.

Droga do Quirinale, w ktérym bohaterowie sa uméwieni z
,Hakiem”, wiedzie przez zamkniete Ogrody opackie.
Hampstead wie, ktéredy mozna wejs¢ na ich teren po zmroku —
w krzakach od zachodniej strony jest wyrwa w ogrodzeniu.
Jednak otwarta zielona przestrzefi noca, zwtaszcza po ulewnym
deszczu, nie jest wymarzona sceneria dla panienki takiej jak
Vivianne Aquizgran.

W tej scenie warto skoncentrowac sie na opisie scenerii. Waskie
alejki Ogrodéw wija sie pomiedzy nieczynnymi o tej porze
kawiarenkami, restauracjami, cyrkowymi namiotami, galeriami
sztuki i... niezliczonymi gabinetami osobliwosci! Przez
Sredniowieczne katakumby pod ruinami dawnego opactwa
schodzi sie na stacje metra, na ktdrej krzyzuja sie Linie
Metropolitalna i Centralna. Stad obiema liniami mozna
dojechac do stacji Sovereign Rd., z ktérej do Quirinale bedzie
znacznie blizej. Tyle ze metro o tej porze juz nie jezdzi...

Po chwili cichego marszu, kiedy bohaterowie znajda sie w
samym centrum Ogrodéw, ich uszu dobiegna rubaszne Smiechy
grupy konstabli, ktérzy przysiedli na fawce nieopodal i
opowiadaja sobie nieprzyzwoite zarty.

— Dobra, chtopaki. Ide zrobi¢ obchdd — powie w koricu jeden z
nich i przeciagle beknie. Koledzy wybuchna $miechem, po czym
kroki pijanego konstabla skieruja sie w strone Damy i Nie-do-
konica Dzentelmenéw.

Konstable

Statysta, pula 1k10, grupa 4 policjantow.
ZdolnoSci:

e patka: podbicie zmniejsza o 1k10 pule przeciwnika na
nastepna akgje;

e znajomo$¢ terenu: podczas poscigéw nazdy ruch
zakonczony podbiciem pozwala zmieni¢ trase.
Walka: walka 6/10+, strzelanie 6/10+; obrona: 12.

Poscig: wysportowanie 6/9+, pojazdy 6/9+; wytrwatosé:
12.

Dyskusje: empatia 6/10+, perswazja 6/10+; pewnosc
siebie: 10.



Bohaterowie powinni zdac testy ukrywania sie (kazde z bohateréw
—PT 10). Jesli cho¢ jednemu sie nie powiedzie, pijany konstabl
dostrzeze intruzéw i podniesie larum. Wéwczas zacznie sie poscig,
ktéra przeniesie sie do jednej z pomniejszych scenerii: gabinetu
osobliwosci , galerii sztuki, zamknietej restauracji lub na stacje
metra. Tak czy inaczej scena zakonczy sie poza Ogrodami opackimi.
Negatywna stawka konfrontacji moze by¢ uzyskanie w
upokorzonym konstablu wroga, ktéry dotozy wszelkich staran, by
wytropic¢ lady Vivianne i oddac ja w rece lorda Aquizgrana.

Scenerie poscigu

Podczas posécigu z konstablami mozesz
skierowa¢ bohateréw do jednego z miejsc na
terenie Ogrodéw. Nie wszystkie elementy opisu
scenerii z Podrecznika Gléwnego sa nam tutaj

niezbedne, stad opisuje tylko wybrane skladniki.

Tunele kolejki metropolitalne;

(Podrecznik Gtéwny, s. 326).

Pusty pocigg metra

Stoi na peronie. Wystarczy wlamac sie
do lokomotywy i mozna ruszac. Idealny
pomyst na dobicie w poscigu.

AntagoniSci: sprzatacze na peronie
zdziwieni, ze pociag jedzie o tej porze.

Zamknieta restauracja

Elementy: nakryte stoliki, lada barmana,
ustawione w stosy krzesta, butelki wina,
akcesoria kuchenne, chtodnia.

Gabinet osobliwosci
Specjalne: w poScigu mozna bez kar
uzywac umiejetnosci zastraszanie.

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

Zagrozenia: wydostajace sie z klatek
stworzenia latajace, przerazajace figury.

Cyrk

(Podrecznik Gtéwny, s. 314).



Scena 3: Witaj, knajpo ,,Haka”

Sceneria: Obskurna knajpa ,, Haka”. Kilka stolikéw, brudny szynk,
polowe 16zka na zapleczu, przez ktére nie da sie wyjs¢ na zewnatrz.

Postaci: Bohaterowie, ,Hak”, Matylda.

,Hak” wita bohateréw z otwartymi ramionami. Faktycznie byt winien
Johnowi przystuge, choé nie chce powiedzie¢, za co.

,Hak” umiesci bohateréw na zapleczu, gdzie moga odpoczaé. Nad
ranem zerwie ich na réwne nogi, wepchnie w rece szmaty i kaze
posprzatac cala knajpe. Stoliki lepia sie od piwa, pod blatami
dogorywaja wczorajsi goscie. Latryna wyglada jak Pola Smierci, a
cuchnie gorzej od Tetery na wysokosci Jaksun Town.

Niech kazde z graczy ma szanse odegra¢ mini-scene z udzialem
swojego bohatera. Daj graczce/-owi prowadzacej/-emu postaé
Vivianne ponarzekaé, pounosi¢ sie, popowolywac na swoje wysokie
urodzenie, a ,Haka” zaprezentuj jak bezwzglednego chama, ktéry
pomaga bohaterom tylko dlatego, ze byl winien przystuge Johnowi.

— Jeste$ wreszcie! — ,,Hak” krzyknie na dziewczyne, ktéra znikad pojawi

sie w drzwiach. Zgarbiona pételfka w zachlapanym fartuchu bedzie w
milczeniu wystuchiwata wrzaskéw , Haka”, kulac sie w ramionach i

zaciskajac zeby. Jej uszy sa tylko delikatnie zaostrzone, na dobra sprawe

mozna by wziac ja za cztowieka.
— Musialam poméc matce... — odpowie nieSmiato, jakajac sie.

— Géwno mnie to obchodzi! Robisz dzisiaj za darmo albo wypad na

ulice! A Wy? — zwrdci sie do bohateréw. — Na co sie gapicie? Do roboty!

Rzuci Vivianne brudna Sciere, ktéra zachlapie szlamem cala jej
sukienke.

Bohaterowie moga zaangazowac sie w dyskusje w obronie Matyldy.

Stawka, oprécz przywrdcenia dziewczynie dnidwki za ten
dzien, jest Punkt Specjalny.

Dodatkowo pomoc Matyldy moze okaza¢ im sie przydatna w
pOzniejszej czesci przygody.

Jesli bohaterowie pomoga Matyldzie, dziewczyna wytlumaczy
powody swojego spéznienia. Okaze sie, ze elfka opiekuje sie
niewidoma matka. Bohaterom wyda sie jednak, ze biedaczka nie
mowi wszystkiego. Test empatii (PT 10) pozwoli im dowiedzieé
sig, ze matka Matyldy, Klara, sama wyklutla sobie oczy, by
odegna¢ mroczne wizje, ktére nekaja potelfy (Almanach
Nadzwyczajny, s. 9).

— Raz za razem znowu widziata, jak... méj ,,0jciec” — zaakcentuje
sztuczno$¢ tego stowa — bezczesci ja... w zautku...

Matylda nic wiecej juz na ten temat nie powie. Podziekuje tylko
grzecznie i zabierze sie do pracy w milczeniu.

Po ciezkim dniu bohaterowie potoza sie spac na zapleczu.

,Hak”

Przeciwnik, niziolek, pula 2k10: odpornosé: 3.
ZdolnoSci:

e argument sily: na terenie wlasnej knajpy otrzymuje +3 do
testow zastraszania.

Walka: piesci 6/9+, brzytwa 6/9+; obrona: 12.
Poscig: wysportowanie 3/10+; wytrwatosé: 12.
Dyskusja: zastraszanie 6 /9+; pewno$¢ siebie: 12.



Scena 4: Waga pienigdza

Sceneria: Zaplecze knajpy ,Haka”, brudne 16zka polowe, nad ranem.
Na kotku wisi kilka roboczych ubran na kazda figure.

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

Nad ranem bohateré6w budzi szczek zamka. Zza drzwi ustysza ciche
stowa , Haka”:

— To jest cérka lorda Aquizgrana! Obiecal okragle sto ksiezycéw za
Sciagniecie jej z powrotem do domu! Wszedzie na mieScie wisza
plakaty! ,Crystalograph” dat jej zdjecie na pierwsza strone! Pilnuj ich,
nie pozwdl im uciec, to sama dostaniesz pare jeleni, jasne?

Osoba, do ktérej méwi ,,Hak”, jest Matylda. Jesli bohaterowie
poprzedniego dnia wstawili sie za nia, dziewczyna sama uwolni ich z
zaplecza po wyijsciu oberzysty. W przeciwnym razie beda zdani na
siebie.

Gracze moga sami wpa$¢ na pomyst skutecznej ucieczki. Wymagato to
bedzie dobrego pomystu i pomySlnie zdanego testu. Kilka propozydji:

¢ podkop - klepisko na zapleczu nie jest utwardzone, szufla, patelnia i
sztuéce moga stuzy¢ za dobry sprzet gérniczy (przynajmniej dwoje z
bohateréw musi zda¢ wysportowanie — PT 20);

e wyrwanie krat z okna —je$li Vivianne i John zdotaja unie$¢
Hampsteada (oboje wysportowanie — PT 15), ten z fatwoscia powinien
wytamac zardzewiate kraty (wysportowanie — PT 15);

e przekonanie Matyldy (jedna szansa, konieczny dobry pomyst na
argumentacje, jedno z bohateréw musi zdac test ktérejs z umiejetnosci
spotecznych o PT 20).

Jesli nie wpadna na zaden pomyst albo ich plan spali na panewce, po
okoto p6t godziny (w grze) drzwi otworzy , Hak”. W towarzystwie




trzech konstabli. Jedli w scenie drugiej bohaterowie upokorzyli
jednego z patrolujacych Ogrody policjantéw, teraz stanie on
przed nimi jako nazwany bohater Freddy McCab z pula liczaca
dwie kosci. Wéwczas nalezy rozegra¢ konfrontacje typu
wybranego przez graczy:

* poscig po staranowaniu konstabli prowadzacy przez
wszystkie standardowe scenerie Quirinale;

¢ walke na ciasnym zapleczu wéréd workéw maki, beczek piwa,
przy prymitywnym palenisku, z uzyciem kuchennych sprzetéw;

¢ dyskusje z nie dajacymi tatwo za wygrana konstablami i
,Hakiem”.

Tak czy inaczej bohaterowie beda musieli wynies¢ sie z knajpy i
zadecydowad, co zrobia dalej. Hampstead zapewne podsunie
propozycje zatrzymania sie w obozie goblinéw pod miastem.
Jesli bohaterowie pomogli Matyldzie, ta pojawi sie znikad i
zaproponuje im nocleg u jej Slepej matki.

Konstabl Freddy McCab

Przeciwnik, cztowiek, pula 2k10; odpornos¢: 3.

Zdolnosci:
e palka (jak u konstabla powyzej)
* zaciekly: wytrwatos¢ +3*.

Walka: walka 6/9+, obrona: 14.
Poscig: wysportowanie 6/9+; wytrwatosé: 15*.
Dyskusja: perswazja 6/10+; pewno$¢ siebie: 14.



Wariant goblinski

Scena 5: Niezreczne zareczyny

Sceneria: Cuchnace tabory goblinéw, paleniska, tabuny rozwrzeszczanych
dzieci.

Postaci: Bohaterowie, krél goblinéw Lyonesse Perhan Rudawy, pohanbiona
corka kréla Salomea, gwardia krélewska.

Bohaterowie wkraczaja do obozowiska. Natychmiast zaczepia ich jeden z
goblinéw, zadajac myta za wejscie. Pare grotow wystarczy. W zamian
mezczyzna chetnie zaprowadzi gosci do kroéla.

Kiedy jeden z gwardzistow w fezie na glowie zaanonsuje przybycie
,Hampseada Zonokradcy”, z wielkiego zdobnego wozu kréla dobiegna gtosne
przeklenstwa wyskrzekiwane w nieznanym jezyku. Krél — niski i gruby goblin
w kolorowej szacie ze szmat i pierza orientalnych ptakéw — wytoczy sie z
wagonu i ztapie Hampsteada za ubranie (tak wysoko, jak tylko siegnie).
Gwardzisci zaraz wyceluja w bohateré6w wldcznie, a dookota zbierze sie ttum
obozowiczéw.— Wysylam cie, zeby$ odzyskal moja cérke, a ty sam ja
porywasz? I jeszcze §miesz tu wrécic i zadac zwrotu przystugi? Wolne zarty!

Rozpocznie sie konfrontacja — dyskusja — z krélem i jego gwardzistami.
Salomea, cérka krdla, stanie po stronie bohateréw, wspierajac ich z drugiej linii.
Zdaje sie, ze Hampstead nie byl jedynym, ktéry liczyl, ze uda im sie by¢ razem.
Stawka dla graczy moze by¢ umozliwienie im dowolnie dtugiego noclegu w
obozowisku lub nawet zostania w nim na zawsze, o ile Hampstead zgodzi sie
poslubi¢ pohanibiona jego czynem cérke Perhana. Dziewczyne catkiem niczego
sobie, nalezy doda¢. W razie porazki gobliny aresztuja bohateré6w, zamkna ich
w klatce na srodku obozowiska i wezwa lorda Aquizgrana, by odda¢ Vivianne
wraz z towarzyszami w jego rece. Wiesci o jej poszukiwaniach dotarly nawet
tutaj.

Dodatkowa nagroda dla Hampsteada za przywrécenie cnoty pohanbionej
przez niego dziewczynie bedzie Punkt Specjalny.

Perhan Rudawy, krél goblinéw Lyonesse

Przeciwnik, goblin, pula 2k10; odpornos¢: 3.

Zdolnosci:

¢ insygnia krélewskie: ekspresja +3*, walka +3%;
* niepodwazalny argument.

Walka: walka 9*/10+, obrona: 14.
Poscig: wysportowanie 3/10+; wytrwatos¢: 10.
Dyskusja: perswazja 6/10+, ekspresja 9*/ 10+; pewno$¢ siebie: 14.

Gwardia krélewska Perhana Rudawego

Statysta, goblin pula 1k10, grupa 3 gwardzistéw; odpornos¢: 3.

Zdolnosci:

e wsparcie dla kréla: kazdy bioracy udzial w konfrontacji
gwardzista wzmacnia pewno$¢ siebie kréla Perhana o +1;

e wldcznia: walka +3%, strzelanie +3*.

Walka: walka 9%/ 10+, strzelanie 6*/9+; obrona: 12.
Poscig: wysportowanie 6/10+; wytrwatos¢: 12.
Dyskusja: ekspresja 3/10+, pewnos¢ siebie: 10.

Salomea, ksiezniczka goblinéw

Sojusznik, goblin, pula 2k10; odpornos¢: 3.
Zdolnoéci:
* urocza;

* oddana: kazdy znacznik odebrany Hampsteadowi daje jej
w kolejnej turze dodatkowa kos¢.

Dyskusja: ekspresja 6 /9+; pewno$¢ siebie: 12.



Scena 6: Jednak wesote weselicho

Sceneria: Namiot rozstawiony miedzy wagonami, stoty zastawione aromatycznym
jadtem, zmierzch.

Postaci: Bohaterowie, Perhan Rudawy, Salomea, dziesiatki goblinéw z obozowiska.

Ceremonia odbywa sie jeszcze tego samego dnia. Salomea ubrana w pierzasta
suknie, z woalem na twarzy, bedzie zaslubiona Hampsteadowi wciSnietemu na site
w przyciasny zaplamiony smoking. Za jego wymuszonych $wiadkéw beda robi¢
Vivianne i John. Ze strony Salomei — jej mtodsza, ledwie kilkuletnia siostra i brat —
jednonogi kapitan gwardii krélewskie;.

Slubu udziela krél Perhan. Kolejne ceremonialne frazy wymawia w
niezrozumiatym jezyku pelnym wydtuzonych samogtosek, zmigkczen i
gardtowych charknieé. Wszystko odbywa sie w ciszy. Dopiero gdy krél zwiaze
dtonie mlodej pary sznurem na pie¢ petelek, w gére uniosa sie krzyki podniecenia,
poleje sie wino i zacznie sie uczta, jakiej Vivianne nigdy nie widziata — bezwstydna,
suto zakrapiana, z tancerkami wywijajacymi po tlustych stotach, kapela kulawych
grajkow oraz wybitnie nieeleganckimi zabawami polegajacymi na zadzieraniu
sukienek i wymachiwaniu tydkami.Az rozlegnie sie strzat. Na wesele wkroczyt
lord Basil Aquizgran wraz z oddzialem pieciu konstabli, absztyfikantem
Roderickiem Mandelore’em i matym goblinkiem, ktéry przyprowadzit ich tu w
zamian za miske zupy.



Wariant Matyldy
Scena 5: Zty i brzydki

Sceneria: Ciasna klitka w oficynie w Quirinale, grzana osmalona
koza w rogu, obok resztki wegla, t6zko matki Matyldy — élepej
ludzkiej kobiety Klary.

Postaci: Bohaterowie, Matylda, Klara.Kiedy bohaterowie wejda do
pokoju, Klara natychmiast zapyta z lekiem w gtosie:

— Kto to? To ty, Matyldo?

Dziewczyna uspokoi matke, nabierze wody z wiadra do glinianego
kubka i napoi staruszke.

— Spokojnie, to moi przyjaciele. Przenocuja u nas, dobrze?

— Mnie to nie przeszkadza, ale znowu przyszedt pan Mongrel.
Moéwi, ze wyrzuci nas na ulice, jesli nie zaplacimy podwyzszonego
CZynszul...

— Spokojnie, mamo...

Bohaterowie moga zaproponowac Matyldzie i jej matce pomoc w
rozwiazaniu problemu z kanaliowatym wtascicielem. Kobiety nie
przyjma od nich pieniedzy, ale dadza sie przekona¢, ze Vivianne z
towarzyszami przeméwia panu Mongrelowi do rozumu i
przywrdca wczesniejszy czynsz.

Pan Mongrel mieszka z konkubina na parterze kamienicy, wejscie
ze ,studni”. Tak naprawde nie jest wlascicielem budynku, a jedynie
dozorca, ale to nie przeszkadza mu nosic sie jak panisko. Nadwyzke
czynszy chce niechybnie wzia¢ do wtasnej kieszeni.

Bohaterowie moga stana¢ z nim do dyskusji. Wspierata go bedzie
wrzaskliwa konkubina, przeszkadzaty beda wypite w ciagu
ostatnich godzin procenty.

Jesli bohaterom sie powiedzie, Mongrel obieca obnizke czynszu i
dostarczy kobietom pare wiader opatu. Ale tak czy inaczej
zadenuncjuje Vivianne jej ojcu. Rano do mieszkania zapuka lord
Aquizgran z absztyfikantem Roderickiem Mandelore’em i
oddziatem konstabli. Na podwérku bohaterowie dostrzega kanalie
Mongrela przeliczajacego pieniadze, ktére dostat w nagrode za
donos.

Pan Mongrel

Przeciwnik, niziolek, pula 2k10; odpornos¢: 3.

Zdolnosci:

* flaszka: eskpresja +3%;

* zaciekly: pewnos¢ siebie +3%,
* stabo$¢: pijanstwo.

Walka: poddaje sie automatycznie.
Dyskusja: ekspresja 9*/10+; pewnos¢ siebie: 15*.

Patrycja, konkubina Mongrela
Przeciwnik, niziolek, pula 2k10; odpornos¢: 3.

Zdolnosci:
e chamska zagrywka: perswazja +3.

Dyskusja: perswazja 6*/10+; pewno$¢ siebie: 12.




Scena finatowa: Czy jednak?

Czy w obozowisku goblinéw, czy w klitce Klary i Matyldy, bohaterowie staja oko w oko z
lordem Aquizgranem, Roderickiem Mandelore’em i piecioma konstablami. Nadszedt czas
ostatecznej konfrontacji, ktéra zadecyduje o przysztych losach bohateréw.

Najlepiej rozpocznij scene detalami na poszczegdlne postaci: grymas dopiecia swego na
twarzy lorda, ptonaca furie w oczach Mandelore’a, przerazenie na twarzach konstabli (by¢
moze powrdci oszalaty juz z nienawiSci Freddy McCab).

— Wracasz do klatki, kanareczku — rozpocznie lord Aquizgran.

Rozpocznie sie konfrontacja: najpewniej dyskusja, ale bohaterowie moga tez zdecydowaé
sie na walke.

W wariancie goblifiskim po ich stronie stanie (o ile Hampstead poslubit Salomeg) krél
Perhan wraz z piecioma gwardzistami.

Stawka moze by¢ nastepujaca: wygrana bohateré6w pozwoli Vivianne nie wychodzi¢ za
Mandelore’a, ale nie bedzie mogta tez zwiazac sie z Johnem. Hampstead bedzie mégt
odejs¢ ze stuzby i zostac z goblinami, a kapelusznik odejdzie wolno. Uzyskanie od lorda
Aquizgrana zezwolenia na §lub Vivianne i Johna wymaga eskalacji do va banque,
najpewniej do pojedynku Johna z Mandelore’em, w ktérym Vivianne i Hampstead beda
mogli wspierac kapelusznika z drugiej linii. Mandelore’emu nie bedzie pomagat nikt, ale
jest on z pewnoscia sprawniejszym szermierzem niz parweniusz John.

W przypadku konfrontacji rozgrywajacej sie w klitce Matyldy i Klary, obie panie stana po
stronie bohateréw, o ile ci pomogli jej w konflikcie z panem Mongrelem. Panie sa
doswiadczonymi i emocjonalnymi dyskutantkami i z pewno$cia zapewnia Damie i Nie-
do-konca Dzentelmenom solidne wsparcie. Proponowane stawki: wygrana oznacza
zezwolenie dla Vivianne na odrzucenie Mandelore’a, zwyciestwo po eskalacji va banque
pozwoli jej zostaé z Johnem. Hampstead bedzie musiat walczy¢ o zwolnienie ze stuzby
réwniez w va banque.



Lord Basil Aquizgran

Przeciwnik, niziotek, pula 3k10; odpornosé: 3.

ZdolnoSci:

e autorytet rodzicielski: perswazja +5 w testach
przeciwko lady Vivianne Aquizgran;

¢ analityk pola walki: w walce moze uzywac analizy bez
kar za umiejetno$¢ z innego typu konfrontagji;

e stabos¢: ojcowska mitosé;

e rapier: walka +3.

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

Roderick Mandelore, absztyfikant

Przeciwnik, niziotek, pula 2k10; odpornos¢: 3.

ZdolnoSci:

e autorytet rodzicielski: perswazja +5 w testach
przeciwko lady Vivianne Aquizgran;

¢ stabos¢: ojcowska mitosé,

e pojedynkowicz: w konfrontacjach, gdzie przeciwko
niemu stoi jeden przeciwnik walczacy w pierwszej linii,
zyskuje +2 do obrony.

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

Epilog

Co bohaterowie zrobia, gdy zwycieza w konflikcie va
banque? Moga zosta¢ w Lyonesse, moga wyjechac —
decyzje niech podejma sami. A Twoim zadaniem,
Mistrzu Gry, jest skrojenie kréciutkiej sceny, ktéra
przedstawi pomyslna realizacje ich planéw: odbijajacy
od nabrzeza statek, spokojny domek wéréd zielonych
wzgorz, scyllijski slub w kaplicy Quirinale.





