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Czas gry: 3-4 godziny.

Trzy obce sobie damy spotykajq si¢ praypadkien i odkrywaja, e lacgy je taka sama historia $ycia. Jakim cudem tr3y osoby
mogq mied t samaq presztost i nigdy dotad sie nie spotkac? Wydaje sig, e odpowied zna wybitny psychoanalityk Siegfried
Traur, ten jednak 3 jakiegos powodn panicznie boi si¢ dam i cheqe sig ich poby¢ doprowadza do katastrofy.

Serdecznie dzigkuj¢ testerom Trzech Dam: Karolinie Gali, Agnieszce Nowickiej, Weronice Peter, Adamowi
Sewerynowi, Mateuszowi Skrecikowi, Agacie Wasilewskiej, Michalowi Werderowi i Agacie Wicher — bez Was ten
scenariusz nie bylby taki sam. Dzigkuje takze Pawlowi ,,Aesowi” Bogdaszewskiemu, Witoldowi ,,Squidowi”
Krawczykowi, Zuzannie ,,blublu” Bluszcz i Oli ,,Jade Elenne” Wierzchowskiej za rozmowy o przygodzie, ktore

bardzo pomogly mi w spisaniu jej.
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Dla graczy

Trzy Damy to jednostrzal wymagajacy, by kazdy z graczy badZz graczek wecielil si¢ w Niezwykla
Dame. Do przygody dotaczone sq trzy gotowe postaci i wykorzystanie innych bohaterek wymagato by
powaznych zmian w przygodzie.

W zwiazku z tym, jak duze znaczenie majg te konkretne damy trudno rozegraé ten scenariusz
bohaterkami z innych sesji. Z drugiej strony szczesliwe zakoniczenie przygody bedzie oznaczaé, ze damy
$miato moga dalej szukaé przygdd, a co wigcej ta intryga bardzo je ze soba zblizy. Scenariusz moze wigc
by¢ poczatkiem dluzszej kampanii.

Mechanika nie jest szczegélnie wazna w tej przygodzie, wigc postaci posiadaja tylko Archetyp,
Atrybuty, Umiejetnosci 1 specjalna zdolno$¢ dajaca im dodatkowe karty w konkretnych okolicznosciach.
Mozliwosci BNow dostosowane sq do nieco ostabionych postaci. Gdyby wigc gracze znali petne reguly
Wolsunga i chcieli z nich skorzystaé — co zrozumiate, bo gadzety czy moce s3 wspanialg zabawa —
prowadzacy powinien przydzieli¢ ich przeciwnikom kilka Atutéw czy Gadzetow.

Postaci
Ponizej znajdziesz minimum informaciji potrzebnych, by zdecydowaé si¢, w kt6ra z bohaterek
chcesz si¢ wcieli¢. Karty postaci Dam zawieraja wigcej faktéw z zycia dam i pozwolg Ci samemu wymysli¢

kolejne.
Lea Lattke

Ambitna i catkiem zdolna poetka, ktéra pisze, by pozby¢ si¢ nadmiaru mysli. Wena nachodzi ja
zwykle w kawiarniach i zna chyba wszystkie w Valen. Nie ma szcz¢$cia w milosci, ale ma skrytych
wielbicieli.

Maike Maier

Swiezo upieczona pani magister inzynier, autorka projektu uwielbianych przez mieszkafncow

miasta Golemow Cesarskich. Nie ma szczescia w mitosci, ale 1 tak nie miala by na nig czasu.
Ilsa Seim

Pierwsza szpada Valedskiej Druzyny Szermierskiej i zarazem reporterka o jezyku cigtym jak rapier.
Nie ma szczg$cia w mitosci, cho¢ dzentelmeni twierdza, ze to zakochanie si¢ w niej jest nieszczesciem.



Karta postaci — Lea Lattke

Twoje dzieciistwo bylo pasmem nieszcz¢§¢ — po kolei stracitas rodzicéw, rodzenstwo 1 dalsza
rodzing. Niektorzy zgineli podczas Wielkiej Wojny, inni w pojedynkach z goracokrwistymi nerwusami czy
po prostu w wypadkach. Jedyna pociecha w tym, ze Ciebie zly los na razie oszczedza, pozwalajac Ci wiesc

catkiem spokojne i dostatnie zycie jak na sierote.

Piszesz wiersze 1 teksty piosenek, by si¢ uspokoi¢. Ciggle masz w glowie nadmiar mysli i
chciatabys, zeby cho¢ raz zastapila je cisza, ale ilu nie przelalaby$ na papier zawsze rodzg si¢ nowe. Czujac
si¢ do$¢ nieswojo w pustym, sktaniajacym do ponutrych rozmyslan domu zwykle tworzytas w kawiarniach,
dzi¢ki czemu teraz uchodzisz za maskotke tych przybytkéw. No i nie wyobrazasz sobie dnia bez kawy — to

ona pozwala Twojemu ciatu pracowaé dos¢ dlugo, by umyst zdazyl si¢ cho¢ troche opréznié.

Nie obrazita by$ si¢, gdyby w Twoim Zyciu pojawil si¢ przystojny a uroczy przedstawiciel plci
przeciwnej, ale jak na zlo$¢ wszyscy interesujacy dzentelmeni okazuja si¢ albo stanu niewolnego, albo nie
tak interesujacy, albo po prostu co$ nie wychodzi. Za to od kwiatow i bilecikéw wysytanych przez skrytych
wielbicieli Twojej tworczosci (a moze Ciebie?) nie mozesz si¢ odpedzi¢. Skadinad wiesz, ze nawet na

dworze cesarskim nie brakuje oséb zainteresowanych Twoja osoba 1 twbrczoscia.

Rasa: Elf
Archetyp: Salonowiec
Artybuty: Krzepa 10+, Zrecznosé 10+, Przenikliwos§é 9+, Opanowanie 10+, Charyzma 8+

Umiejetnosci i specjalizacje: blef 6/8+, empatia 6/9+, ekspresja (poezja) 6(9)/8+, okultyzm 6/9+, perswazja
(w kawiarniach) 3(9)/8+, walka 6/10+, wysportowanie (po kawie) 3(9)/10+.

Na poczatku sesji dostajesz trzy dodatkowe karty, ktére mozesz dogra¢ do dowolnego (nie tylko swojego)
testu nawet, jezeli jest on juz wspierany inna karta (z Archetypu i/lub mocy). Zdolno$¢ dziata tylko w

miejscach oraz sytuacjach, o ktérych wezesniej napisatas dobry (ekspresja ST 15) wiersz.



Karta postaci — Maike

Twoje dzieciistwo bylo pasmem nieszcz¢§¢ — po kolei stracitas rodzicéw, rodzenstwo 1 dalsza
rodzing. Niektorzy zgineli podczas Wielkiej Wojny, inni w pojedynkach z goracokrwistymi nerwusami czy
po prostu w wypadkach. Jedyna pociecha w tym, ze Ciebie zly los na razie oszczedza, pozwalajac Ci wiesc
catkiem spokojne i dostatnie zycie jak na sierote.

Odziedziczone po rodzicach pieniadze przeznaczylas na studia na politechnice — dobrze wiesz, ze
postep potrzebuje kobiecej reki, by nie wykoslawi¢ si¢ w projekty coraz wigkszych i brzydszych stalowych
molochéw, a jednocze$nie bardzo chcesz robi¢ co$ uzytecznego dla innych. Tytul magistra inzyniera
uzyskata§ za projekt Golemoéw Cesarskich, czyli przeznaczonych do uslugiwania prostym ludziom
automatéw budowanych na podobiefstwo milosciwie nam panujacego Atwarda II Nimbelunga.
Mieszkancy ubozszych dzielnic sa zachwyceni tym, ze wreszcie moga mie¢ przynajmniej namiastke
osobistego kontaktu z cesarzem, a sam wladca podobno cieszy si¢ jak dziecko i nazywa Twodj projekt
najwspanialszym prezentem, jaki poddany moze zrobi¢ panujacemu.

Czasami boli Cie to, ze przez natlok pracy nie masz czasu na zycie prywatne i zalozenie rodziny,
ale wystarczy, ze przysiadziesz nad kolejnym projektem albo chociaz naszkicujesz kolejna wersje Golema
Cesarskiego 1 takie glupie mysli znikaja jak kamfora. Masz przeciez wazniejsze sprawy na glowie!

Rasa: Czlowiek
Archetyp: Eksplorator
Artybuty: Krzepa 10+, Zreczno$é¢ 9+, Przenikliwosé 8+, Opanowanie 10+, Charyzma 10+

Umiejetnosci i specjalizacje: ckspresja (zachwyt picknem Valen) 3(9)/10+, pojazdy 6/9+, pilswiatek
(ubogie dzielnice) 3(9)/8+, spostrzegawezosé 6/8+, strzelanie 6/9+, technika (golemy) 6(9)/8+, wiedza
akademicka 6/8+.

Na poczatku sesji dostajesz trzy dodatkowe karty, ktére mozesz dogra¢ do dowolnego (nie tylko swojego)
testu nawet, jezeli jest on juz wspierany inna karta (z Archetypu i/lub mocy). Zdolno$¢ ta reprezentuje
wsparcie Goleméw Cesarskich i dziata tylko, gdy cho¢ jeden z nich jest w poblizu.

Uwaga: Maike nie jest odkrywca w sensie, jaki zwykle kojarzymy z archetypem eksploratora, ale wie duzo o Valen i

potrafi wykorzystac techniczne oraz kulturalne mozliwosci miasta na swoja korzys¢ — stad taki, a nie inny archetyp.



Karta postaci — Ilsa

Twoje dzieciistwo bylo pasmem nieszczg§é — po kolei stracitas rodzicéw, rodzenstwo 1 dalsza
rodzing. Niektorzy zgineli podczas Wielkiej Wojny, inni w pojedynkach z goracokrwistymi nerwusami czy
po prostu w wypadkach. Jedyna pociecha w tym, ze Ciebie zly los na razie oszczedza, pozwalajac Ci wies¢
catkiem spokojne i dostatnie zycie jak na sierote.

A nawet, gdyby nie bylo tak dobrze, nikt by si¢ o tym nie dowiedzial. Przeciez w Valen nie zyje si¢
po to, by cierpie¢ czy narzeka¢ — to miasto, w ktérym trzeba zy¢ pelnia Zycia, a co wigcej petnia ta musi
by¢ petna gracji. Dlatego angazujesz si¢ we wszystko, co przystoi damie z Valen i jednoczesnie naprawde
Ci¢ ciekawi: szermierke, taniec, wyscigi konne, publicystyke... ludzie dziwig sie, jak znajdujesz na to
wszystko czas, najwyrazniej nie znajac cudownego $rodka: nie spa¢! Nie da si¢ ukry¢, nie jest lekko 1 by¢
moze (ale tylko by¢ moze) masz za mato czasu i cierpliwosci dla innych, ale céz, na szczycie zawsze jest

samotnie, a zwolni¢ i da¢ si¢ dogoni¢ to pomyst dla stabeuszy.

Mito bylo by spotka¢ kogos, z kim mogta bys spedzi¢ pelne pasji zycie, ale niestety dotad
spotykata§ same zera — zdziadzialych panéw chcacych, by$ zyla za nich i raczyla ich opowieSciami z
Druzyny Szermierczej, Koriolskiej Szkoty Jazdy czy wojen w redakeji IValner Tagblatt. Niedoczekanie ich! 1
niech sobie potem moéwia, ze tamiesz serca. Przeciez sami muszg rozumieé, ze osoba Twojego formatu

tamie takie stabizny niechcacy, nawet tego nie zauwazajac.

Rasa: Troll
Archetyp: Ryzykant
Artybuty: Krzepa 9+, Zrecznosé 10+, Przenikliwos$é 9+, Opanowanie 9+, Charyzma 10+

Umiejetnosci i specjalizacje: analiza 6/9+, ekspresia (taniec) 3(9)/10+, odwaga 6/9+, ukrywanie 6/10+,
walka (szermierka) 6(9)/9+, wysportowanie (jazda konna) 6(9)/9+.

Na poczatku sesji dostajesz trzy dodatkowe karty, ktére mozesz dogra¢ do dowolnego (nie tylko swojego)
testu nawet, jezeli jest on juz wspierany inng karta (z Archetypu i/lub mocy). Zdolnosé dziala tylko wérdd
0s6b z wyzszych sfer, gdyz symbolizuje Twojq reputacj¢ na salonach.



Sekcja dla prowadzacego gre

Graczn, ktory wehodzisz, %egnaj si¢ 3 niespodziankq.
Przeto lepiej nie wehod?.



Prawdziwa historia Dam

Lea, Maike i Ilsa sg trzema réznymi wersjami tej samej kobiety — wymarzonej ukochanej Siegfrieda
Traura, wybitnego psychomanty i twércy psychoanalizy. Wedlug teorii Traura kazdy mezczyzna traktuje
jako wzor kobiety swoja matke (to tzw. Kompleks Edypa), a dla udowodnienia tego naukowiec — mtody
polelficki kawaler — zaczal metoda luznych skojarzen opisywaé cechy swojej wymarzonej wybranki.
Whrew wlasnym przewidywaniom odkryl jednak, ze kobieta jego marzen nie do kofica przypomina jego
rodzicielke, wigcej nawet: w ogdle nie potrafi on wyobrazi¢ sobie jednej idealnej damy! Z jego zapiskéw

wylonily si¢ trzy niewiasty o zaledwie kilku cechach wspdlnych, w caloksztalcie bardzo od siebie rézne.

Doktor Traur jest by¢ moze jedynym na §wiecie Prawdziwym Artysta nauki — jego psychologiczne
analizy sq pisane z tak wielkq pasja i talentem literackim, ze czasami dziala przez nie magia. Stalo si¢ tak i
tym razem: bohaterki pojawily si¢ w rzeczywistym $wiecie, majac w gtowach falszywe wspomnienia swojej
przesztosci.

Wyszedlszy z notatek Traura damy sa postuszne temu, co o nich napisze, ale doktor opisuje tylko
pojedyncze epizody, ich zycie migdzy nimi ujmujac w zdawkowych komentarzach. Dziewczyny na ogdt
zyja wiec wlasnym zyciem, raz na jaki§ czas jednak napadaja je ,,epizody zaburzei kompulsywnych”,
podczas ktérych nie kontroluja wlasnych czynéw. Na szczescie na razie powstaly tylko pierwsze rozdzialy
ich historii, w ktérych Traur nie placze ich w nic bardzo przykrego. Gdy jednak zorientuje sig, ze panie
istniejg naprawde, spanikuje i sprébuje zniszczy¢ zapiski — nie rozumiejac, jak wiele z siebie w nich zawarl
ijak straszne bedzie to miato konsekwencje...

Przebieg przygody

Trzy Damy zaczynaja si¢ od indywidualnych scen wprowadzajacych poszczegélne bohaterki. Kazda
z nich pokazuje si¢ w akcji demonstrujacej jej osobowos¢ 1 jednoczesnie poznaje strony konfliktu, ktory
wybuchnie w Valen przez biad Traura. Nastgpnie cala tréjka spotyka si¢ nad grobem swojej matki (nie
sadzac, by mialy jakickolwiek rodzefistwo) i ,,przypadkiem” trafia tam tez na Traura. Psychoanalityk robi
si¢ coraz bardziej przerazony ich rozmowa i w kofcu niszczy swoj podreczny notes, naruszajac zaréwno
swiat Dam, jak i swoja wlasna psychike.

W Valen pojawiajg si¢ w tym momencie trzy sily bedace wcieleniem poszczegdlnych czgsci
umystu doktora: ervsa, tanatosa (sprzeczaych sit 7d) 1 superego —opetujaca wszystkich zabawg Krélowa Walca,
Walc Jesienny, ktory chce wygnaé z Valen wszelkie Zycie i na zawsze zachowaé pigkno miasta oraz
kolektywny umysl wierzacy, ze jest Zelaznym Cesarzem, prawowitym wladca Valen. Sa to fragmenty
psychiki Traura 1 dopdki nie wréca do jego umystu psychoanalityk nie bedzie w stanie nijak pomodc
Damom.

W Valen szykuja si¢ dwie rewolucje — jedna przewodzona przez Zelaznego Cesarza, druga przez
Krélowa Walca. Walc Jesienny dba w tym samym czasie, by prawdziwy cesarz niczego nie zauwazyl i
dzi¢ki temu by jego ,,rodzefistwo” wykomniczylo si¢ nawzajem 1 po wszystkim pozwolito mu wygnac z
miasta wszelkie Zycie.

Ta cze$¢ przygody zaczyna si¢ od sceny, w ktorej bohaterki sprawdzaja, co wlasciwie si¢ stalo i
kto przewodzi formujacym si¢ w Valen grupom. W tym §ledztwie majg do dyspozycji entuzjastyczne, choc
niejasne zeznania mieszkancoéw miasta, wlasna wiedzg i wprowadzonego w zupelng apati¢ Traura.

Rozwiazanie tej czescl intrygi zalezy od pomystowosci graczy, ale jesli nie pokonaja tych bytéw na
wlasna reke w koficu zetra si¢ one ze sobag, co da szanse na ztapanie wszystkich naraz. Tak czy siak damy



dostang szanse, by zmusi¢ niepokorne czedci psychiki Traura do powrotu do niego, a jesli im si¢ uda,
Valen wréci do normy.

Zamknieciem przygody bedzie rozmowa z przywréconym do pelni wladz umystowych Traurem.
Damy beda miaty wtedy okazje wyjasni¢ niektére tajemnice swojej sytuaciji i zaplanowaé dalsze, wreszcie
wolne zycie.

Wskazowki dotyczace prowadzenia

Atmosfera i konwencja

Trzy Damy to przygoda przede wszystkim elegancka i oniryczna. Valen przedstawione jest w niej
jako secesyjny Wiedent tak wysmakowany i przeestetyzowany, ze az nie do kofca rzeczywisty, a od
spotkania na cmentarzu granica migdzy rzeczywistoscia a snem zupelnie si¢ rozmywa. To, co dzieje si¢ z
Valen jest w pewnym sensie bardzo przykre, ale nawet wieclkie przewroty i oglupione masy warto
przedstawi¢ raczej w konwencji wysmakowanej basni — jesli strasznej, to wiasnie dlatego, ze tak bardzo
stodkiej 1 eleganckiej.

Z drugiej strony to, co dzieje si¢ z Damami jest bardzo niepokojace 1 stawia pytania o same
podstawy ich zycia. Stopniowo beda odkrywaé one, ze ich przesztosé jest klamstwem i ze powstaly jako
uboczny skutek prac opetanego wiasna teorig badacza. Moze to wywota¢ u nich bardzo przykre mysli i
emocje, sugeruj¢ jednak nie opisywac takich przezyé wprost. Jesli gracze uznaja, ze chca wykreowac
bolesna psychologiczna sceng, tatwo zrobig to na wlasng reke, a jesli nie — Niezwykle Damy z Valen maja
pelne prawo znies¢ tak przykre wieéci z uémiechem na twarzy.

Inspiracje

Trzy Damy to historia inspirowana przede wszystkim jedng konkretng ksiazka: .4 Nervous Splendor:
Vienna 1888/ 1889 Fredericka Motrtona. Ta fabularyzowana powies¢ historyczna przedstawia kilka miesigcy
z zycia Wiednia, ktérych kulminacja jest samobédjstwo arcyksiecia Rudolfa w Mayerling. Od wydarzen
historycznych wazniejsza jest jednak atmosfera ,barokowego snu”, Wiednia jako miasta opgtanego
elegancja 1 pustym przepychem, a jednocze$nie niszczacego swoich najbardziej wartosciowych
mieszkancoéw. Rytm opowiesci szybko zaczynaja wyznaczaé kolejne samobdjstwa, a gtéwnymi bohaterami
oprécz Rudolfa sa inni sfrustrowani, bezsilni wizjonerzy — w tym, jakze by inaczej, mtody Freud.

W szczegblnosdci z ksiazki tej pochodzi idea Goleméw Cesarskich — wedtug A Nervous Splendor
dozorcy (Dienstmanner) w éwczesnym Wiedniu zapuszczali zarost podobny do Franciszka Jézefa, by dac
prostym ludziom namiastke osobistego kontaktu z wladca. Nie bylem w stanie potwierdzi¢ tej informacji,
ale nawet, jesli jest ona falszywa dobrze oddaje atmosfer¢ miasta, ktérego fundamentem jest jednoczaca
wszystkie klasy legenda dobrego Kajzera i jego mréweza praca.

Bardzo waznym impulsem do powstania Trzech Dam byly tez zajecia ze Wstepu do psychologii, na
ktérych teoria Freuda zostala omoéwiona bardzo krytycznie. Oczywiscie pojawila si¢ na nich stara
anegdota o tym, ze twoérca psychoanalizy nie zdoby! nigdy Zadnej nagrody naukowej, a jedynie Nagrode
Literacks im. Goethego za walory literackie jego dziel — to ona naprowadzila mnie na pomyst, by notatki
psychoanalityka byly Prawdziwa Sztuka.

Kluczowi Bohaterowie Niezalezni
Najwazniejszym Bohaterem Niezaleznym w przygodzie jest oczywiScie Traur. Poza nim istotne
jest tez kilka postaci, ktére na poczatku pojawig si¢ w scenach przeznaczonych dla poszczegélnych Dam,



potem za$§ zostana stronnikami jednej z czeSci psychiki Traura. Statystyki tych z ponizszych postaci, z
ktérymi moze doj$¢ do mechanicznego konfliktu znajduja si¢ na koficu scenariusza.

Siegfried Traur — doktor z przygody jest zwiazany z prawdziwym tworca psychoanalizy dos§é
powierzchownie. Na osobowosé¢ Traura skiada si¢ niezadowolony z pustego przepychu swojego
rodzinnego miasta Freud z A Nervous Splendor i elegancko-skandaliczny styl wypowiedzi znany z prac
Wiedeiczyka. Traur jest obecnie bardzo zmartwiony tym, ze jego autopsychoanaliza nie wykazala
pozadania matki, a spotkanie w rzeczywistosci powstatych przy okazji dam doprowadzi go na skraj paniki.

Brgydkie rzeczy, powiecie, ktire jakoby bilakajq si¢ po glowie niewinnef dziewegyny. Pryyznage, ale nie apominajeie: to nie ja
stworgylem te riecgy, wyttnmacgylem je tylko. (Zygmunt Freud, Witep do psychoanalizy, Warszawa 2010, s. 194)

Hrabia ven Vogelstein — kochajacy si¢ dobrze bawi¢ utracjusz o surdyjskich korzeniach.
Odwazny jak huzar 1 wygadany jak adwokat, ale pod wizerunkiem znudzonego bawidamka calkiem
rozsadny i dobroduszny. Darzy Ilse wielka sympatia, a o pozostalych Damach styszal i bardzo je szanuje.
Po zniszczeniu dziennika stanie si¢ stronnikiem Erosa, cho¢ szybko zorientuje sig, ze duch zycia

przesadza.

Markiza Delamont — skandalizujaca Akwitanka od kilku tygodni bawiaca w Valen. Gdy chodzi o
salonowe szalefistwa stanowi godna konkurencje dla Ilse, cho¢ nie podziela innych pasji panny Seim.
Sprawia jej tez nieco kltopotéw, gdyz uwielbiajac wszelkiej masci pikantne plotki sugeruje czasami, ze laczy
ja z Ilse co$ wigcej, niz zwykla znajomosé. Co na to sama llse zalezy juz od prowadzacego ja gracza.
Markiza takze dolaczy do §wity Erosa, trudniej jednak bedzie ja z niej wyrwad.

Ksigze Girandiero — odlegly krewny Cesarza Atwarda II Nimbelunga i wielki milo$nik poezji
Lei. Stara si¢ roztacza¢ nad mloda autorkq mecenat i zainteresowac jej tworczoscig reszte arystokracji, ma
tez ogromny szacunck dla jej potrzeby spokoju i uwielbia obserwowaé ja przy pracy. W dalszej czesci
przygody ulegnie iluzji, ktéra Tanatos roztoczy nad dworem cesarskim i dzigki spotkaniu z nim postaci
bedg mialy szansg¢ na odkrycie tego czaru.

Pan ven Birfest — sztywny urzednik, ktéry nadzoruje udzial Goleméw Cesarskich w zyciu
miasta. Nie jest nikim ponad skutecznego wykonawce polecenl i za nikogo wigcej si¢ nie uwaza, wielce
szanujac ludzi zdolniejszych — a zwlaszcza Maike. Superego oczaruje go jednak swa wizja idealnego
porzadku i uczyni z niego bezdusznego arcybiurokrate.

Z llse zwiqzane sq dwie postaci, a 3 pozostatymi damami tylko jedna. Wynika to 3 tego, e lise jest najbardziej aktywnq
towargysko 3 bobaterek. Te dwie 3najomosci nie sprawiaja, %e bedzie ona miata naciqeo wigkszgy wplyw na fabule.

Drobne ostrzezenie

Problemy Dam z ich prawdziwg natura i prawda o sobie sa na tyle abstrakcyjne, Ze nie powinny
okaza¢ si¢ przykrymi dla Zadnego gracza bez wzgledu na jego osobiste wspomnienia. Warto przemysle¢ za
to sceng spotkania na grobie matki — cho¢ jest ona mocno zakorzeniona w konwencji, dla niektérych oséb
moze okaza¢ si¢ bardzo przykra. Jedli podejrzewasz, ze ktéry$ z graczy moze zle na nig zareagowaé warto

zastapi¢ ja spotkaniem w ulubionym miejscu z dziecifstwa — w parku czy na placu zabaw.



Przebieg przygody

Prolog — Pocztowki z Valen
Cel Dam: ocali¢ wazny dla siebie element Valen (inny dla kazdej DG).

Cel Prowadzacego: pokaza¢ kluczowych Bohateréw Niezaleznyc.
Gltéwne zagrozenie: przedstawiciele gtéwnych frakeji z dalszych scen.

W pierwszej scenie Damy jeszcze si¢ nie znaja. Kazda z nich pakuje si¢ w klopoty i ma szanse
zablysnaé. Za kazdym razem wydarzenie to wiaze si¢ jako$ z jedna z kluczowych postaci pdzniejszej
fabuly: Zelaznym Cesarzem, Krélem Walca lub Walcem Jesiennym. Damy spotykaja takze Traura i moga
odczuc jego zainteresowanie, cho¢ doktor nie jest jeszcze pewien, czy faktycznie spotkal swoje wymarzone
kobiety.

Dla jasno$ci scenariusza opisze sceny dla kazdej z Dam osobno — pierwsza, dla Ilse, najbardziej
szczegblowo, nastepnie za$ dla Lei i Maike nieco ogdlniej, w miar¢ mozliwoséci odsylajac do elementéw z
historii poprzednich Dam. Kazda ze scen podzielona jest na dwie cze¢Sci — do spotkania z Traurem i
pozniejsza, bardziej dramatyczna.

Sceny mozna rozegraé¢ w jednej z dwoch kolejnosci — albo po kolei, albo najpierw pierwsze czgsci
kazdej, a dopiero potem drugie. Druga opcja pozwoli mocniej wyeksponowaé posta¢ Traura i zmniejszy
ryzyko, ze pozostali gracze znudza si¢ stuchaniem cudzej historii, ale sprawi, ze historia bedzie
opowiedziana nie po kolei. Musisz wi¢c sam zdecydowad, na ktérg opcje si¢ zdecydowaé w oparciu o to,

na ile Twoi gracze akceptujg narracj¢ zaburzajaca chronologie.

Ta pierwsza scena rozgrywa si¢ dla kazdej damy osobno, by wszyscy gracze mieli szans¢ zablysnaé
podczas ekspozycji i dobrze poznaé sposéb, w jaki pozostali uczestnicy rozgrywki widza swoje bohaterki.

Ilse
Czesc 1

Na poczatku przeczytaj lub sparafrazuj ponizszy opis:

Moja droga! Ostatnio corazg czeseief stysgysz pytania o to, ¢y nie powinnas na jakis czas wyjechaé do wid lub po
prostu odpoczaé. Ktos, kto na tef podstawie nznatby, %e si¢ priemeczasy popetnit by jednak powasny blad — chodzi li
wylqeznie o to, e ostatnio cescie] spotyRasg, si¢ e najomymi, wige wigce) 0sob martwi si¢ o Ciebie. Tak samo, jak cescief
pisujesz do Valener Tagblatt, dwicgysg szermierke, dyskutujess 3 profesorami i urzednikami na temat pr3ystosci miasta,
organizujesz, konne prejazdiRi po parkach i lasach. .. cd% jest lego w tym, e jak nigdy rozpiera Cig energia?

Moze to, %e czasami nie nadatasy 3a sobq samq. Na pryykiad terag nie masg pojecia, skad wzietas sie na
nielegalnym nocnym baln na Placu Terezgjaiskim, taiiczac walea 3 hrabiq ven Vogelsteinem. 1 nie wiesz, skad wzielas
naprawdg cudowny i prebogaty kostinm Krolowej Walca — legendarne Fae, ktdra rzekomo nawiedza najpwykwintniefse
bale Valen. Skoro jednak jug tu jestes, a kostinm jest najpiekniejszy na calym balu, czemu by si¢ nie zabawic?

Po taficu i krétkiej rozmowie ven Vogelstein przeprasza na chwile Ilse, by zataiczyé z markiza
Delamont. Panna Seim Zegna si¢ z nim niedaleko od mlodego polelfa w nienagannym, cho¢ nieco zbyt
formalnym garniturze, ktéry nerwowo obserwuje cale zgromadzenie. Nasza dama niejasno kojarzy, ze jest
to naukowiec zaproszony na t¢ nielegalng zabawe na §wiezym powietrzu ze wzgledu na kontrowersyjnosc
jego pism. W rozmowie Traur (bo to oczywiScie on) okaze si¢ jednak skrepowanym, przesadnie

grzecznym 1 wrecz suchym rozmoéwcea. Indagowany o swoje teorie ozyje nieco i zacznie méwié o



kompleksie Edypa, Igku kastracyjnym czy zasadzie przyjemnosci w wielce zawily, cho¢ i elegancki sposoéb.
Ilse tatwo dostrzeze jednak, ze z kazdym zdaniem doktor robi si¢ coraz bardziej nerwowy.

Gdy kolejny walc ucichnie do rozmawiajacych podejdzie markiza Delamont i zaprosi Ilse do
tafica. Szeptem wyjasni, ze chce troche wstrzasnaé Traurem, wedtug teorii ktérego upodobania mogace
sktania¢ kobiety do wspdlnego tanica sa przejawem bardzo powaznych probleméw psychicznych. Jesli Ilse
zgodzi si¢ na ten (troche jednak skandaliczny) psikus, musi testowac ekspregie ST 15 — w razie porazki straci
punkt Reputacji. Bez wzgledu jednak na wynik testu gracz otrzymuje dodatkowa karte, ktéra moze zagraé
w dalszych scenach, w ktérych pojawi si¢ Markiza.

Traur korzysta z pojawienia si¢ panny Delamont, by wycofa¢ si¢ z terenu balu, a jesli Ilse przyjmie
zaproszenie Akwitanki do tafica doktor dostrzega to i zaczyna wprost uciekaé, niesamowicie zmieszany.

Cresé 11

Pomiedzy taficzacych wpada von Vogelstein i ostrzega, ze o nielegalnym balu dowiedzialy si¢
stuzby porzadkowe. Oczywiscie arystokracji nie mozna po prostu zaaresztowaé, ale po pierwsze bawig si¢
tu tez ludzie z nieco nizszych sfer (w tym Ilse), a po drugie cesarz nie powinien si¢ dowiedzie¢ o tym nieco
dekadenckim wydarzeniu. Trzeba wi¢c szybko znikad!

Grupa stuzbistéw, ktérzy wlasnie kieruja si¢ na Plac Terezjanski sklada si¢ z ven Burfesta,
czworki policjantéw 1 trzech Goleméw Cesarskich. Sprawna ucieczka przed nimi wymaga testu
przeciwstawnego pasujacej umiejetnosci przeciwko ven Burfestowi (ap. w#krywania przeciwko
spostrzegawezo§ei lub  wysportowania przeciw ekspresii (rozkagy)). Warto jednak zaproponowaé graczowi
prowadzacemu llse, by zamiast ucieka¢ dama zagrata stuzbom na nosie albo nawet zrobita cos, by bal
mégt trwaé dalej. To natozy na jej test kare -3. Jesli gracz bedzie chcial co$ zrobié, ale nie mial pomystu,
co, mozesz przypomnie¢ mu, ze Ilse jest ubrana w ol$niewajaco pickny kostium legendarnej Krélowej

Walca — by¢ moze to przebranie co§ mu podpowie.

Jesli test si¢ uda podziw socjety wzgledem Ilse rosnie jeszcze bardziej, co da jej dodatkowa karte
do zagrania w scenach z udzialem wyzszych sfer (dodaj ja do puli trzech, ktére gracz ma od poczatku).
Jesli nie ven Biirfest lapie dame i cho¢ uda jej si¢ wylgaé bedzie miata od tej pory wroga w urzedniku — to
Ty dociagasz karte, ktora ven Biirfest moze potem zagrac przeciw lse.

Waznym jest, by w trakcie tej sceny Golemy Cesarskie zostaly z jakich§ wzgledéw uszkodzone.
Jesli do konica sekwencji nie dojdzie do tego uznaj, ze w ostatniej chwili rozochocony balowicz rzuca w
jednego z nich butelkg absyntu, ktéry w kontakcie z silnikiem automatu zajmuje si¢ ogniem. Opisz to
jednak raczej jako malowniczy fajerwerk, a nie prosty akt wandalizmu.

Lea
Czesé 1

Moja Droga! Nie da si¢ ukryé, i% ostatnimi casy cierpisy na nadmiar weny. Ocgywiscie jest to tak naprawdg
nadmiar mysti, ktdre bezwzglednie musisz jak najpredzel prelac na papier. I czynisz to w dziwnych momentach i miejscach,
zeota nie prgjmujac sie zdumionymi spojrzeniami Indzi widzacych, jak pokrywasz gestym, drobnym pismem serwetki 1w
kawiarniach ¢3y notesy podezas przejagdzek dorogka. Weiag jednak czujess, jak glowa peka Ci od nadmiarn wrazei i
refleksyi, ktdre bezwzglednie musza 3nale3( si¢ poga niq, bys mogta chociaz zasnal spokojnie.

Choé obecnie piszesy praktyeznie wsedzie weiqs Twoim ulubionym miejscem sq kawiarnie, a wlaszeza
Herbstwalzer — pofogona przy Placu Teregjariskim malutka kawiarenka, kitoreg ozdoba jest Twdj ulubiony posqg.
Preedstawia on misdzierica w podrignym plaszezu, ktdry patrgy w prestrzen 3 wyrazem idealnego spokoju na twargy —



tak idealnego, Se samo patrzenie na niego nspokaja takse i Twoje nerwy. Nie do kotica pamietasz, ktdredy jechatas dzisiaj
do Herbstwalzer, ale najwagniejsze, %e terag jestes tu i tworgysz, tworgysz, tworgysz — od wieczora, a jest juz pdtnoc.

Do Lei dosiada si¢ ksiaze Girandiero — trudno powiedzie¢, skad wiedzial, Ze ja tu znajdzie, ale jak
zwykle jest zainteresowany jej praca. Taktownie czeka, az dama go dostrzeze, i dopiero widzac, zZe
oderwala si¢ na chwile od pracy zapyta ja, co pisze tym razem. Odpowiedz Damy jest wazna i musisz ja
zanotowaé, gdyz na ile bedzie to mozliwe Tanatos oprze na jej dziele iluzje, ktéra omami Cesarza (patrz
Scena III, faza Przemiany i Scena VI). Lea powinna tez przetestowaé ekspresie ST 15 — jesli jej si¢ uda
utwor bedzie na tyle wybitny, by jako jego autorka otrzymala dodatkowsa karte¢ w patacu cesarskim we
wspomnianej wyzej scenie. Porazka oznacza jednak, ze calonocne pisanie przede wszystkim ja zmeczylo i
traci punkt Kondycji.

W trakcie rozmowy z Girandiero do Herbstwalzera wpada Traur i nieomal krzyczy, ze prosi o
»kawe na uspokojenie”. Barista patrzy na niego, jakby nie zrozumial, doktor powtarza swoja prosbe i
dopiero po chwili orientuje si¢, ze jest wewnetrznie sprzeczna. Jeszcze bardziej speszony cofa sig, nie
patrzac za siebie, 1 przypadkiem wpada na ostatnie wolne krzesto przy stoliku Lei. Jesli dama nie odezwie
si¢ do niego zrobi to Girandiero i zaproponuje, by nieznajomy usiad! i uspokoit si¢. Traur z poczatku
cieplo przyjmie t¢ propozycje, nie bedzie jednak chcial wyjasnié, co go tak przerazito. W dodatku po
krotkiej rozmowie zorientuje sig, ze Lea tez przypomina mu kobiete z jego notatek, i ucieknie bez stowa

wyjasnienia.
Czesé 11

Traur wybiega dokladnie w momencie, w ktérym ven Vogelstein uprzedza balujacych o
nadchodzacym ven Birfescie. Lea styszy za oknami kawiarni jakie§ zamieszanie, a po chwili do budynki
wpadaja bardzo rozochoceni i nie bardzo trzezwi arystokraci na czele z markiza Delamont (ktérg Lea zna
tylko z plotek, niezbyt zresztq pochlebnych).

Widzac to ksiaz¢ Girandiero nachyla si¢ do poetki i oferuje odprowadzenie do domu (co
faktycznie jest sktonny uczynié, po dzentelmensku i bez jakichkolwiek dwuznacznosci). Nim jednak Lea
zdazy si¢ zgodzi¢ lub nie markiza wyciaga szminke i groteskowo parodiujac skradanie si¢ podchodzi z nia
do pomnika mlodziefca, ktorym zachwycala si¢ nasza dama, teatralnie szepcac swoim kompanom, ze
rzezbie dobrze bedzie w rézowym. Gracz weielajacy si¢ w Leg zapewne sam zrozumie, ze dla jego postaci
takie ,,upickszanie” bedzie profanacja, i postanowi zareagowal. Jesli nie, nie ma potrzeby ja do tego

zmuszad, ale wlasciciel kawiarni zareaguje.

Powstrzymanie glupiego pomystu markizy wymaga wygrania testu testu przeciwstawnego z nia.
Podobnie, jak wczesniej Ilse Lea otrzymuje kare -3, jesli zamiast po prostu zatrzymac markize chce
dokonaé czego$ trwalszego — na przyktad przekonac ja, ze zabytkdéw nie nalezy tak oszpecaé. Takze i ta
perswazja okaze si¢ wazna w pozniejszych scenach — trudno jednak przewidzie¢, co dokladnie wymysli
gracz, wigc przyznaj mu kartg do wykorzystania w sposéb zalezny od owego pomystu.

Maike
Czest 1

Moja Droga! U Ciebie wsgystko ostatnio dziata jak w zegarku — Twoich gnajomych as prieraga to, jak
regularne $ycie prowadzisz. Ale ¢d% poradzisg na to, %e to jest po prostu wygodniefsge i bardziej optymalne. Dzialajae
regularnie i systematycnie mas3y wiecel cxasu na wsgystRo i nie grozi Ci wszechobecne w nas3el pryspiesyajace) epoce
poczucie, se musisz. 2robié cos na garaz. Myslatas tak od zawsze, ale od pewnego czasu jest Ci jakby latwief realizowaé ten
winiosty ideaf.



Ta sielanka psuje sie tylko wiedy, gdy nagle pojawia sie jakis niespodziewany problem. Oczywiscie mosesz sobie g
nim poradzic — wlasnie dlatego, %e niczego nie odkladasy na ostatniq chwile, przestawienie plann dnia nie jest wielkim
kilopotem. Nie jest jednak mito, gdy Twdj stateciny grafik psuje sig przez, cxynniki gewnetryne, a zwlaszeza cyjas glupote.
Teraz zas zostatas poprosgona o naprawe Golemdw Cesarskich — i doskonale wiesz, %e nie zepsuty sig same 2 siebie. . .

Zepsute golemy to oczywiscie te, ktére pomagaly ven Biirfestowi w rozganianiu nielegalnego balu
(dlatego wtasnie prowadzenie po kolei wszystkich czesci I zaburza chronologi¢). Maike spotyka si¢ z
urzednikiem w ratuszu Werkring, jednej z dzielnic Valen, a ten opowiada jej o wydarzeniach ostatniej nocy
— dokladnie, jesli rozegraliScie juz cze¢$¢ 11 sceny Ilse lub skrétowo i ogélnikowo, jesli nie. Tak czy siak nie

ulega watpliwosci, ze golemy sa zepsute i nalezy je naprawic.

Co jednak wazniejsze ven Biirfest oczekuje od Maike propozycji usprawnienia ich, by na
przysztos¢ byly lepiej przygotowane na dzialanie w nocy. Od inwencji gracza zalezy, jakie udoskonalenia
zaproponuje, a skuteczna ich implementacja wymagac¢ bedzie testu fechniki (golemy) o ST 15. Usprawnienia
te okaza si¢ wazne potem, gdy Golemy Cesarskie opanuje zbiorczy umysl Zelaznego Cesarza — gracz
weielajacy si¢ w panig inzynier otrzyma wtedy dodatkowsg karte, ktérg bedzie mogl zagraé przeciwko nim.
Porazka w tescie oznacza, ze Maike musi poswigci¢ modyfikacjom jeszcze wiele czasu i uwagi — by odda¢

jej zamyslenie gracz odrzuca dwie karty z reki.

W trakcie pracy ratusz odwiedza Traur, wcigz nieco roztrzgsiony po wydarzeniach ostatniej nocy.
Wyjasnia on Maike, ze kilka dni temu uzyskal od ven Biirfesta pozwolenie na przebadanie Golemow
Cesarskich pod katem swojej teorii psychomantycznej. Doktor chce delikatnie wyprosi¢ Maike, by
porozmawia¢ z automatami sam na sam — chce sprawdzié, czy odczuwaja wzgledem pani inzynier lub
cesarza kompleks Edypa, a wie, Zze na takie badania ven Burfest by si¢ nie zgodzil. W trakcie rozmowy
Traur orientuje si¢, ze Maike przypomina mu ostatnig spo$réd wymyslonych w jego notatkach kobiet, robi
si¢ coraz bardziej nerwowy 1 nim zdazy do konica wyjasnié, czemu prosi ja o wyjscie, speszy si¢ zupelnie,

przeprosi 1 blyskawicznie opusci ratusz.
Czesc 11

Zdrowo zapewne zdziwiong Maike z ostupienia wyrywa blysk flesza. Oto w drzwiach stoi
wygladajacy na lokaja mezczyzna z aparatem w dloniach, a z korytarza dobiega glos nakazujacych mu
zrobi¢ wiecej zdjeé. Zadajac wyjasnien Maike uslyszy od shuzacego, ze Jego Ekscelencja Ksiaze Gioseppe
Girandiero przeprowadza wlasnie kontrole majaca sprawdzié, czy wykorzystywanie Goleméw Cesarskich

nie uwlacza przypadkiem przedstawionemu na nich wizerunkowi wladcy.

Sam ksiaze¢ lokuje si¢ w gabinecie ven Burfesta, ktéry nie wydaje si¢ zachwycony wizyta
arystokraty ale oczywiscie przybiera fasad¢ unizonej grzeczno$ci. Girandiero jest bardzo uprzejmy
wzgledem Maike 1 winszuje jej samego projektu automatéw, ale wyraza obawe, ze ostatnio zaczynaja by¢
uzywane w zbyt prozaicznych celach. Tej nocy widzial na przyklad podczas spaceru, jak byly
wykorzystywane w ordynarnym poscigu za jakimi$ utracjuszami.

Gracz Maike ma pelng swobode zdecydowania, czy zgadza si¢ z uwagami Girandiero. Jesli nie,
musi wykona¢ test przeciwstawny (ap. ekspresji przeciwko jego perswazji), by przekonaé ksiecia, ze z
wizerunkiem wladcy nie dzieje si¢ tak naprawde nic zlego. Jesli zas uzna, ze twory Maike faktycznie sg
wykorzystywane do zbyt prozaicznych celow, wystarczy poprzec ksigcia, by wspdlnie skioni¢ ven Biirfesta
do zmiany sposobu ich wykorzystywania. Maike moze tez wtedy sama ustali¢, co dokladnie golemy moga

robi¢, a nawet osobiscie wprogramowac im nows liste obowigzkow.

Po tej rozmowie prolog konczy si¢. Czas doprowadzi¢ do spotkania Trzech Dam.



Scena I — Nasza Matka

Cel Dam: ustali¢ prawde o swojej matce.
Cel prowadzacego: moderowac¢ rozmowe miedzy postaciami, o ile bedzie to potrzebne.
Gléwne wyzwanie: sprzeczne wspomnienia z dzieciistwa.

Kazda z trzech dam uznaje, ze po ostatnich wydarzeniach potrzebuje chwili na zastanowienie,
kupuje pickny bukiet niebieskich 16z i udaje si¢ na gréb swojej matki. Mozesz opisa¢ t¢ wyprawe jako cos,
co damy podejmuja w pewnym stopniu bez $wiadomosci — ostatni w przygodzie epizod braku

samokontroli, na ktéry cierpia bohaterki.

Damy spotykajgq si¢ z identycznymi bukietami nad tym samym grobem. Kazda jest $wigcie

przekonana, ze pochowana jest tam jej wlasna matka i Ze nie ma zywego rodzenstwa.

To scena, w ktorej prowadzacy ma przede wszystkim nie przeszkadza¢ graczom — to czas dla nich,
by odegra¢ dowolne emocje, jakie legng si¢ w ich postaciach pod wplywem niesamowitego spotkania.
Pozwdl im przeprowadzi¢ rozmowe, zapewne trudng i by¢ moze dluga, ograniczajac si¢ jedynie do

odpowiadania na ewentualne pytania dotyczace faktow ze §wiata gry.

Najwazniejszym bedzie zapewne to, co jest napisane na nagrobku — przeciez powinien on
zawiera¢ prawdziwe nazwisko zmarlej 1 wyjasni¢ spoér. Niestety jednak ojcowie kazdej z nich, ktérych
wszystkie trzy damy zapamietaly tak samo, byli tak zrozpaczeni §miercia swej zony, ze zamiast formalnej
metryczki zazadali wyrycia na nagrobku jedynie napisu ,,Anneliese, kochajaca Matka i ukochana Zona”.
Portret nagrobny jest nieco niewyrazny i trudno okresli¢ na jego podstawie ras¢ Anneliese — mogta by¢
zarébwno czlowiekiem, jak i elfem, trollem, polelfem (ktérym faktycznie byla) czy alvarem. Jesli gracze
uznaja, ze ich postaci maja przy sobie zdjecia matki, kazde z nich bedzie przedstawialo ja w nieco innej
pozie i podkreslato rysy, ktore kojarza si¢ z odpowiednia rasa, ale jednak fatwo bedzie rozpoznaé w nich tg
sama kobiete.

Gdy rozmowa utknie w martwym punkcie lub bohaterki postanowia wszczaé §ledztwo (np. w
ksiegach parafialnych czy wlasnych drzewach genealogicznych) do ich uszu dochodzi delikatny dzwigk,
jaki wydaje bukiet kwiatéw upadajacy na trawnik. Kilka metréw od grobu stoi doktor Siegfried Traur z

wyrazem paniki na twarzy 1 identycznym bukietem niebieskich 16z lezacym u jego stop.



Scena II — Panie nie istnieja!

Cel Dam: wyciagna¢ jak najwiecej informacji z Traura.
Cel prowadzacego: odegra¢ naukowca, ktérego zycie i praca badawcza wlasnie si¢ rozsypaly.
Gl6éwne wyzwanie: panika Traura.

Traur tez pilnie potrzebowal uspokojenia mysli i udat si¢ na gréb swojej matki, ale to, co zastaje
na miejscu bynajmniej go nie uspokaja. Traci wszelkie watpliwosci, ze kobiety z jego zapiskéw ozyly, 1
nieomalze popada przez to w obled — nie do$é, ze jest to po prostu niemozliwe, to oto ozyl dowdd na

falszywosc jego teorii o pozadaniu przez mezczyzn whasnej matkil

Diaczego matka Traura jest jednoczesnie matka smyslonych przez niego dam? To nie zostanie do korica wyjasnione i
pozostaje w duse] mierze w gestii gracgy. Na koricn prygody damy na pewno czeka rogmowa 3 Traurem na temat tego, cxemn wilasciwie
powstaty i dlaczego sq takie, jakie sq — to podezas nief byé moge stworgaq jakies wyjasnienie. Pryykiadowo na ostatniej 3 sesji probmych
przygody jedna 3 graczek asugerowata, e Razgda 3 dam musi miec w sobie czasthke — i tylko czastke — osobowosci Anneliese, gdyz
mezegy3ni pogostajq pod wrageniem swoich matek, ale bynajmniej nie szukajq ich wiernych kopii.

Damy zapewne cheg si¢ dowiedzie¢ od Traura, czemu jest tak przerazony i co to wszystko znaczy,
ale wyciagniecie z niego jakichkolwiek rozsadnych stéw nie jest tatwe. Zadanie mu jakiegokolwiek pytania
wymaga testu umiejetnosci spotecznej (wszystkie oparte na Charyzmie i dodatkowo empatia) o ST, ktére
poczatkowo wynosi 10 i z kazdym kolejnym pytaniem wzrasta o 5 —do 15, 20, 25, 30 i tak dale;j.

Co wiasciwie wie Traur? Doktor jest w pelni §wiadomy, Ze trzy stojace przed nim damy to
wymyslone 1 opisane przez niego jego hipotetyczne idealne partnerki. Jest nimi przerazony, gdyz mimo
instynktownej sympatii, jaka odczuwa do kazdej z nich wie, ze wlasnie ta sympatia przeczy jego teorii o
kompleksie Edypa. Jedyne, co taczy je z teoriag psychoanalityczna to fakt, ze kazda z nich odpowiada
jednemu z kotlujacych si¢ w ¢go impulséw — Maike przypomina glos superego, a pozostate damy to dwa

sprzeczne popedy zd — llse eros a Lea fanatos.

Traur nie ma pojgcia, jak trafity do rzeczywisto$ci, nie podejrzewa u siebie zadnych magicznych
zdolnodci. Sadzi raczej, ze jacy$ zmiennoksztattni szpiedzy lub nawet demony astralne przejrzaly jego
notatki 1 przybraly posta¢ opisanych tam kobiet. Jest tez sktonny uwierzy¢, Zze po prostu oszalal z

nadmiaru pracy.

Poza tym jest §wigcie 1 stusznie przekonany, ze w grobie, na ktérym spotkal damy pochowana jest
Anneliese Traur z domu Feukenschatz, jego ukochana matka zmarta przed dwunastoma laty (co zgadza

si¢ ze wspomnieniami dam o tym, kiedy stracily swoje matki). Traur jest jedynakiem.
A oto kilka przykladowych pytan, ktére mogg zada¢ damy, i odpowiedzi Traura na nie:
-Kim Pan jest?

-Nagywam si¢ Tranr, doktor Siegfried Traur. Jestem psychoanalitykiem... to 3nacgy psychomantq pracujacym antorskq
metoda analizy wspomnien 3 dzieciristwa.

sopok
-Co Pan tu robi?

-Przyszedlen na grob swojej matkil 1 to ja chee wiedzied, co Wy. .. co Panie tu robiq!

kokok



-Co Pan 0 nas wie?

-Jak to? Nie ndawajcie! Przeciez Wy nie macie prawa istniec! Skoro Was widze, to chyba. .. nie, nie osgalatem! Jestescie
sgpiegami, ot co! Przeczytalyscie moje zapiski! Mowete, jak sig do nich dorwatyscie!

kokok

-Czemmu sqdzi Pan, e nie mamy prawa istniec?

-Bo przeciez jestescie tylko zapiskami, notatkanmi, kilkoma kroplami atramentu! Jesli Was widze, to, to, to albo Wy
udajecie, albo ja oszalatem!

Gdy tylko jeden z testow nie uda si¢, Traur spanikuje do reszty i kierowany pod§wiadomym
odruchem zacznie niszczy¢ notes, w ktérym opisal damy. To, jak to zrobi, zalezy od sytuacji — waznym
jest, by bohaterki nie mialy szansy mu w tym przeszkodzi¢. W zaleznosci od odlegltosci, ktéra dzieli je od
doktora Traur moze wiec zaczaé wyrywac kartki, wyciagnaé zapalniczke i podpali¢ notesik, rzuci¢ go poza
cmentarz pod kota dorozki i tym podobne.

W tej chwili kilka rzeczy wydarzy si¢ jednoczesnie. Przede wszystkim damy nagle poczuja sig,
jakby mialy chorobe morska, a $wiat zacznie wirowaé przed ich oczyma, zmieniajac ksztalty i kolory.
Jednoczesnie Traur wrzasnie i zlapie si¢ za glowe, a z jego ciata wyjda trzy na wpdl materialne sylwetki —

jego podobizny, a w istocie cz¢sci psychiki: eros, fanatos 1 superego.

Eros wytoczy si¢ z Traura w rytm walca, ubrany w przepyszny kostium podobny barwa 1 faktura
do przebrania Krélowej Walca. Tanatos to powoli sunacy mezczyzna, ktérego oczy wygladaja jak spokojne
gwiazdziste niebo i ktory z kazdym krokiem coraz bardziej przypomina marmurowy posag. I wreszcie
Superego wyjdzie cigzkim, mechanicznym krokiem, a z jego sztywno wyprostowanej sylwetki wychodzi¢
beda kolejne zgbatki, w koficu czyniac zef parowy automat. Cala tréjka zniknie po dostownie kilku
sekundach, pozostawiajac Traura tgpo wpatrzonego w przestrzen.

Swiat dam wréci do normalnych barw 1 ksztaltéw, cho¢ beda instynktownie czué, ze co$ jest z

nim nie tak — jakby kto§ roztozyt go na cz¢sci 1 na powrét ztozyl, ale niedokladnie.



Scena IIT — Wesota Apokalipsa

Cel Dam: ustali¢, co stalo si¢ z Valen 1 jak to naprawic.
Cel prowadzacego: ukaza¢ graczom oniryczne, nierzeczywiste i niebezpieczne miasto.
Gléwne wyzwanie: zwolennicy Erosa i Superego.

W tym momencie struktura przygody robi si¢ bardziej otwarta. Damy beda stopniowo orientowaé
sig, co spotkato ich miasto i jak przywrécié je do normalnego stanu, a jednoczesnie rozhulane po Valen
elementy osobowosci Traura bedg zbiera¢ zwolennikéw i stawac si¢ coraz grozniejsze. Wydarzenia te sq
opisane w zdecydowanie mniej linearny sposob, niz pierwsze sceny, by gracze mieli wigkszy wplyw na
przebieg wypadkéw i swobode w eksploracji zdziwaczalego miasta.

Scena 111 jest wigc opisem zmian, ktére zachodza w Valen, podzielonych na 3 cze¢éci: Impuls,
Przemiane i Konfrontacje. Impuls to pierwsze chwile, w ktorych czesci osobowosci Traura nie znalazty
jeszcze nosicieli, ale zaczynaja juz wplywaé na niektérych mieszkadcoéw miasta. Przemiana zaczyna sig,
gdy wszystkie trzy zyskuja materialng postaé oraz stronnikéw i zaczynaja aktywnie przeksztalcaé Valen. 1
wreszcie do Konfrontacji dojdzie, gdy strefy wplywow Superego i Erosa rozwing si¢ na tyle, by zaczaé si¢
stykad, a dwie sity — sposobi¢ do walki.

Opis kazdej z faz zawieraé bedzie informacje o tym, jak zmienia si¢ Valen w strefie wplywéw
poszczegdlnych sit oraz jakie §lady ich dziatalno$ci moga dostrzec damy. Ogélne tropy, ktére druzyna
moze podja¢ w dowolnej chwili, opisane sa osobno jako ,faza zerowa” — cho¢ bowiem s3 one ciagle

dostepne, zapewne beda pierwszym, co zainteresuje damy.

Kwestia czasu

Nie ma sensu ustalaé, ile doktadnie trwa kazda z tych faz. Duzo lepiej oprzeé si¢ na ,zegarze
fabularnym” zwigzanym z tempem, w jakim dzialaja damy i tym, jak dobrze sobie radza. I tak z faza
Impulsu zwiazane s dwie wskazéwki co do wydarzen w Valen, ktérych postaci nie beda musialy
szczegblnie szukaé — wrecz przeciwnie, tropy te same na nie wpadna, ulatwiajac im zorientowanie si¢ w
sytuacji. W fazie Przemiany czekajq az trzy takie podpowiedzi. Kolejny etap zaczyna sig, gdy bohaterki
wejda w kontakt ze wszystkimi tropami z poprzedniego, a prowadzacy powinien wprowadzaé te proste
podpowiedzi tylko wtedy, gdy dziatania druzyny utkng w martwym punkcie. Dluzsze trwanie
poczatkowych, spokojniejszych faz transformacji miasta jest wigc swoista nagroda za aktywnos¢ graczy.

Od tego schematu warto jednak odejsé, jesli gracze wprost zadeklaruja, Ze robig co$, co trwa
dtugo — kilka godzin lub wigcej. W takiej sytuacji kolejne wskazéwki przydarzajg si¢ im w trakcie lub tuz
po tej czynnosci, a nastgpnie zaczyna si¢ kolejna faza. Wynika to po prostu z tego, ze brak zmian na tak
dlugim odcinku czasu zabilby poczucie spéjnosci swiata.



»Faza zerowa” — pierwsze tropy

Oto informacje o tym, co damy moga ustali¢ niezaleznie od wydarzent w Valen. Obejmuje ono
zawarto$¢ notatnika Traura, zeznania z trudem wyciagane od samego psychoanalityka i rezultaty testéw
umiejetnosci zwiazanych z wiedza.

Notatnik Traura zostal uszkodzony, ale wciaz jest w duzym stopniu czytelny. Na pierwszych
stronach znajduje si¢ wykaligrafowany tadnym, drobnym pismem opis Maike Meier. Historia damy jest
potraktowana bardzo zdawkowo, Traur skupit si¢ raczej na aktualnych projektach pani inzynier i zaletach
jej charakteru. Widad, ze tekst nie miat z géry zaplanowanego przebiegu, powstawal raczej metoda luznych
skojarzert — a i tak jego walory literackie sa niezaprzeczalne. Jesli graczom wystarczy ogélna informacja, jak
Maike jest opisana, positkuj si¢ powyzszymi informacjami 1 jej karta postaci, a jesli beda chcieli wiedzie¢ to
bardziej szczegblowo pozwdl dodaé nowe szczegdly do jej opisu weielajacemu si¢ w nig graczowi.

Po opisie Maike kolejna strona jest pusta, a na jeszcze kolejnej bardziej rozchwianym pismem
odnotowane jest zdziwienie Traura, ze panna Meier nie przypomina jego matki, i przekonanie, ze doktor

ma wigkszy problem z dostgpem do wlasnej podswiadomosci, niz mu si¢ wydawalo.

Kolejne strony pos$wigcone sa na opis Lei, spisany wyraznie szybciej 1 bardziej nerwowo, cho¢
weciaz przyjemnym i eleganckim jezykiem. Po nich nastepuje pobrudzona atramentem kartka z nerwowo
nabazgranym Znown nie tak! Co ja robi¢ $le?, a nastgpnie napisany formalnym az do przesady, zdradzajacym

spore napigcie pismem opis Ilse. Notatnik koficzy strona wypelniona nerwowo postawionymi pytajnikami.

Doktor Traur po utracie swoich 7d i superego stal si¢ bezwolna skorupa pozbawiong i zasad, i
pragnien. Posiada swoja wiedze¢, wspomnienia i umiejetnosci, ale brakuje mu jakiejkolwiek motywacji, by
ich uzywaé. Otepialy badasz bez trudu daje si¢ prowadzi¢ tam, gdzie kto$ go ciagnie, i nie reaguje na zadne
niewygody ani bol. Traur wie nicktore sposrdd rzeczy, ktére damy moga ustali¢ dzigki testom wiedzy, ale
dotarcie do niego z prosba o powiedzenie czego§ wymaga testu pasujacej umiejetnosci o ST 20.
Najoczywistszymi wyborami sq ekspresia 1 perswazja, ale damy moga tez sprobowac czego$ bardziej
wymyslnego — na przyklad potraktowaé go rozluzniajacym mig$nie zuchwy wyladowaniem manicznym
(technifa, tylko w dobrze wyposazonej pracowni) czy upozorowac atak liczac na to, ze mimo braku id
zadziala czysto fizyczny strach (walka). Mozesz nagrodzi¢ bardzo dobre pomysly zmniejszeniem ST o 5.

Testy umiejetnosci zwiazanych z wiedza — konkretnie okultyzmn 1 wiedzy akademickieg — moga
wyjasni¢ postaciom wiele elementéw ich sytuacji. Oto najbardziej prawdopodobne pytania, jakie moga
zadaé gracze, trudnosci testéw i odpowiedzi udzielane w przypadku sukcesu. Wiedza, kt6ra posiada Traur

oznaczona jest gwiazdka* i gdy ja z niego wyciagnaé mowi rownie wiele, co test udany z podbiciem.
-Co wyszto g Traura?

-Okultyzm ST 10: Bez watpienia byly to byty astralne, prawdopodobnie stanowiqee weielenia cech jego
osobowosci lnb fragmentow jego duszy. Podbicie: Takie istoty sq byt nierzecgywiste, by begposrednio wplywaé na Swiat.
Zapewne beda musialy wnet xnale3c sobie jakies kotwice, ktdre mocnief wiqza je e Swiatem — opetac lndzi lnb predmioty.

- Wiedza akademicka ST 15*: Istoty te wygladaty na weielenia trzech sif, ktdre wedtug teorii Tranra walczq
0 dominagie w cglowiekn: superego, czyli regut i priekonan, i dwich sit tworgacych impulsywne id — erosa, pragnienia
$ycia i witalnosci orag tanatosa, margenia o Smierci i spokoju. Podbicie: To by ognaczato, je w Traurge gostato tylko
ego — ragjonalny umyst, ktdry na co dzier jest najwazniefs3a czesciq psychiki, gdyg godzi pozostate, ale bez nich brakuje
i jakiejkolyiek motywaci.

KRk

-Co stato si¢ e Swiatem?



-Okultyzm ST 15: Byé moge w jakis sposéb wplynely na niego byty, ktdre wyszly 3 Tranra. Rownie moliwe
Jest jednatk, e e Swiatem jako takim nie stalo si¢ nic, a jedynie damy przeniosty si¢ do jakiefs oniryeznej krainy astralne.
Podbicie: Nawet jednak, jesli tak jest, wszystko, co si¢ tn wydargy bedzie dla nich w petni prawdziwe.

kK

-Co ma g nami wspolnego notatnik Tranra?

-Okultyzm ST 10: Teoretyeznie molime jest, se zapiski Traura sq prigjawem Prawdziwe) Sztnki — wsak
doktor jest gnany 3 talentu literackiego i wielkiej pasji 1w gloszenin swych fez, a to dzieki polaezenin tych cgynnikdw
twirezo¢ staje si¢ magia. To ognaczato by, %e to, co opisywat, moze staé sig prawdziwe — i moglo wegesniej nie istniec. ..
Podbicie: Co wagne oznacza to jednoczesnie, se byt dam aley od istnienia i begpieczeristwa notatnika. By przerwal tg
zaleznosé Tranr musiatby dopisac do swoich notatek scene uniezaleznienia si¢ dam.

kK

-O co chodzi 7 wlasna matkaq i dostepent do podswiadomosci?

-Wiedza Akademicka, ST 15%: Wedlug psychoanalityczne teorii Tranra kazde dziecko pogada swojego
rodzica przeciwnel plei i w dorostym $ycin szuka partnera, ktdry bedzie podobny do owego idola dzieciristva. Podbicie:
Wagnym elementem teorii Tranra jest takse metoda lugnych skojarzen, w ktdrej notowany i wystuchany potok stow
pagjenta pozwala dotrzeé do jego podswiadomych mysli i popediw.

ok
-Jak przywrocié Tranrowi Swiadomosi?

- Okultyzm, automatyczny sukces: Zapewne wrici on do siebie, gdy ponownie Zjednoczq si¢ 3 nim byty,
ktdre wyszly 3 jego ciata. Trudno jednak powiedzied, jak do tego doprowadzic — pomijajac oczywiscie fakt, %e na pewno
mogq wrocié, jesli same tego zecheq. ST 15: Byty astralne to wielce ciekawy temat i rozgmaite gatezi magii 3najq régne
sposoby na ich schwytanze. Mato jest jednak standardowych procedur, wigcej jednostrowych wynalazkdw.

-Wiedza Akademicka, ST 15%: Beg moderujacego wplywn ego pozostate czesei psychiki sq butne i
absolutnie prefonane o swojej wyszosci. Lapewne Swigcie wierga, %e pokonajq pozostate popedy zardwno na placun boju,
Jjak i w psychice Tranra.

Co dalej? Powyzsze informacje sa pierwszymi, jakie zdobgda bohaterki, i zapewne w oparciu o
nie stworzg one plan dziatania. Celowo sa one skonstruowane tak, by da¢ graczom konkretny pomyslt na
dzialanie — sklonienie bytow, by wrocity do Traura, najlepiej dzigki ich arogancji — i jednocze$nie wskazad,
ze inne plany tez moga zadziata¢. Druzyna ma wigc spora swobode dziatania i chyba jedyne, co nie ulega
watpliwosci to fakt, ze musza znalez¢ Erosa, Tanatosa i Superego. Informacje o tym, gdzie ich szukaé

znajduja si¢ w opisie kolejnych faz, za$§ momenty spotkan z nimi to sceny IV, Vi VL.

Kazda z dalszych faz zostanie opisana wedlug nast¢pujacego schematu: najpierw informacje
ogoblne, nastgpnie zmiany zwiazane z kazda z trzech uwolnionych sil 1 wreszcie zwigzane z dana faza
wskazowki. Pamietaj, ze wskazowki maja si¢ pojawi¢ dopiero, gdy $ledztwo dam utknie w martwym

punkcie i pojawienie si¢ wszystkich oznacza przejscie do kolejnej fazy.

Wykorzystanie opisu faz, bedacych raczej miejscami akgji, nis scenami, i reagowanie na pomysty gracgy moze wydawac sig
skomplikowane, dlatego dla pomocy i inspiragi umieszezam tnz po opisie sceny VI co ciekawsze fragmenty sesji probnej i informacje o
tym, jak poradzitem sobie 3 improwizowanymi dziataniami drugyny.



Faza pierwsza — Impuls
Eros, Tanatos i Superego krazg nad Valen, szukajac odpowiednich nosicieli. Osoby, ktére dobrze
pasuja charakterem do jednej z tych sil i jednoczes$nie odznaczaja si¢ staba wola dostajg si¢ pod ich wplyw.

Eros

Hedonisci, bohema i utracjusze w calym Valen zachowuja si¢, jakby wlasnie trwal karnawal —
wybiegaja na ulice w najbardziej wymyslnych strojach 1 z butelkami wina lub tokaju w rekach, zapraszajac
wszystkich do radosnej zabawy. Cho¢ nie majg pojecia, dlaczego, wszyscy podswiadomie kierujg si¢ ku
Placowi Terezjafiskiemu. Valefczycy nickoniecznie sa entuzjastycznie nastawieni wzgledem

rozochoconych ludzi, ale niektorzy daja si¢ porwac zabawie.

Jesli damy wpadna na jednego z takich imprezowiczéw, ,,przypadkiem” bedzie to jeden z
balowiczéw, ktérzy wraz z markiza Delamont wpadli w nocy do Herbstwalzera. Przebieg tego spotkania
zalezy wiec w duzej mierze od tego, jakie wrazenie zrobita na nim wtedy Lea — Ilse kojarzy i lubi, ale nie
zna jej osobiscie.

Superego

Co bardziej praworzadni sposréd mieszkancéw sq tknieci przeczuciem, ze musza czekaé na
rozkazy jakiego$ nowego wiladcy. Sami na razie nie wiedza, kto miatby nim by¢, ale bez nich czuja si¢
zagubieni i prébuja dopyta¢ innych, co si¢ wlasciwie dzieje. Sq jednak przy tym idealnie grzeczni i utozeni,
z ochoty siegaja po cala skomplikowana valedska tytulature (Wieke szanowny panie sqsiedzie...). Oni tez
kierujg si¢ pod§wiadomie w konkretne miejsce — w ich przypadku jest to ratusz dzielnicy Werkring, ten
sam, w ktorym rozgrywal sie prolog historii Maike.

Jesli damy sprébuja porozmawiaé z jednym z tych zagubionych ludzi poprosi on Maike o rozkazy
— 1 faktycznie wykona je (o ile nie beda bardzo nierozsadne). Potem jednak stwierdzi, ze pani inzynier
chyba jednak nie jest osoba, na polecenia ktérej czeka (pomylit tworce z dzielem — Golemem Cesarskim).

W kolejnej fazie miasto podzieli sie na wrogie sobie 0bozgy, na razie jednak mozesz zatogyé, se osoby thknigte mocq Erosa i
Superego sq roztozone dosé rawnomiernie po catym 1 alen i danty moga spotkac oba typy postaci wychodzac poga cmentarz.

Tanatos

Moc Tanatosa sprawia, ze do palacu cesarskiego nie docieraja zadne wiesci ani odglosy zwiazane z
dziejacymi si¢ w Valen dziwactwami. Jesli damy udadza si¢ do siedziby wiladcy od razu (a jest szansa, ze
uznaja to za dobry plan), po zaanonsowaniu si¢ u bram lokaj obieca, ze przekaze ich prosbe o audiencje,
wejdzie do patacu — i nie wréci. To cze$¢ czaru Tanatosa, a jesli damy postanowia zaglebi¢ si¢ w cesarska

rezydencje na wlasng reke, zacznie si¢ faza Przemiany.
Wiskazdwki

Labirynt Krolowej: idac przez dowolng zamknigta przestrzent — mieszkanie, waska uliczke czy nawet
cmentarng alejke¢ — bohaterki bladza w niej, jakby byta przeczacym ulozeniu czasoprzestrzeni labiryntem.
Wyjscie z niego wymaga testu analizy o ST 10, a tuz przed powrotem do normalnego $wiata Ilse miga
przed oczami jej stréj Krélowej Walca.

Zbuntowany golem: bohaterki widzg Golema Cesarskiego, ktéry idzie przez ulice kompletnie nie
uwazajac na ludzi i tratujac uliczne stragany. Nie odpowiada on na polecenia Maike, a jesli pani inzynier
zechce go powstrzymacé, bedzie musiala testowaé zechnike ST 15. Sukces nie tylko zatrzyma automat, ale tez

ujawni, ze przejeto nad nim kontrole trudne do opisania oddziatywanie astralne.



Faza druga — Przemiana
Trzy sily zyskuja materialng postad, a ich zwolennicy rozumieja, komu stuzg i zaczynaja zmieniac
miasto w zgodzie z wola Erosa i Superego.

Eros

Na Placu Terezjafiskim z fontanny nagle strzelaja srebrno-zlote fajerwerki, a z jej wod wytania si¢
Krélowa Walca — to jest ozywiony przez Erosa kostium Ilse. Ludzie, ktérzy zdazyli juz si¢ tam zgromadzic
karku. Krélowa zaczyna kroczy¢ przez Valen w rytm walca, co i rusz porywajac do tafica nowych
partneréow plci obojga, zaden jednak nie dotrzymuje jej kroku na dluzej, niz kilka taktow. Wszedzie, gdzie
przejdzie, w niebo wzlatuja sztuczne ognie, korki od szampana strzelaja same z siebie a co wymyslniejsze
stroje mieszkaficéw wylatuja z szaf i natretnie (acz milczaco) domagaja si¢ zalozenia.

Ulice Valen dookota Placu Terezjaniskiego stajg si¢ prawdziwym labiryntem, w ktérym odleglosci
i kierunki nie dzialaja tak, jak powinny, ale osobom wciagnietym w upojna zabawe bynajmniej to nie
przeszkadza. Za to nieliczni, ktérzy opierajg si¢ czarowi Krélowej probujg uciec, ale nie udaje im sig to.
Markiza Delamont bawi si¢ w samym $rodku karnawatu, za to hrabia ven Vogelstein po pierwszej euforii
uznal, ze kto§ tu chyba przesadza i nie mogac przeméwic reszcie balowiczow do rozsadku zajal sie
wyprowadzaniem ludzi z labiryntéw — ma w glowie do$¢ duzo walca i tokaju, by rozumie¢ ich pokretng
architekture, ale na tyle mato, by w miare trzezwo myslec.

Co bardziej znani i ekscentryczni balowicze tworza wokél siebie mniejsze ,,ogniska” zabawy,
starajac si¢ doréwnaé Krélowej Walca we wdzigku i niespozytej energii. To wlasnie ci nasladowcy
najbardziej aktywnie staraja si¢ wciggaé w zabawe osoby spoza grupy oczarowanej przez Krélowa.
Spotkanie z taka grupka konczy si¢ wciggnieciem w wyczerpujace Swigtowanie (utrata punktu Kondyciji),
jesli bohaterowie nie uciekna lub wylgaja si¢ — a to wymaga testu umiejetnosci dzialajacej podczas poscigu
lub dyskusji (m.in. blef, ekspresja, nkrywanie sig, wysportowanie) o ST 20.

Na obszarze karnawalu wszystkie testy ekspresji otrzymujq premig +3.
Superego

W ratuszu Werkringu gromadza si¢ Golemy Cesarskie, ktére opgtuje Superego i czyni z nich
kolektywna, tozsamos$¢ tytulujaca si¢ Kolektywem Zelaznego Kanclerza. W tym samym budynku zbiera si¢
wigkszo$¢ os6b, ktére wezesniej poszukiwaly nowego przywddcey, 1 wystuchuje pierwszych rozkazéw — a
te brzmia: rozpoczal standaryzagie, kwantyfikace i industrializage miasta. Koordynowani przez ven Biirfesta
ludzie wypelniaja ten rozkaz, nadajac wszystkim okolicznym budynkom i przedmiotom oznaczenia w
skomplikowanym kodzie opracowanym przez Maike dla Golemédw.

Jednoczesnie ven Biirfest sktada w podmiejskich zakladach przemystowych absurdalnie wielkie
zamoéwienie na wszelkie mozliwe industrialne cze$ci. Whrew prawdopodobiefistwu przemystowcey od razu
realizujg, ,,tzadowe” zlecenie, a na placu przed ratuszem wnet zaczyna rosna¢ imponujacy zbidr czesci i
materiatow. Inzynierowie postuszni Golemom Cesarskim sprawnie wykorzystujg je, by zmechanizowac
okolice, montujac we wszystkich oknach skrzynki pneumy, zastepujac drewniane drzwi automatycznie

rozsuwanymi 1 tym podobne. Wnet cate Werkring tonie w szumie pracujacych z¢batek.

Styl wypowiedzi wszystkich poddanych Kolektywu staje si¢ sztywny, formalny i techniczny, ale
wclaz zanurzony w valeniskiej tytutomanii 1 karykaturalnej grzecznosci (Wiele Szanowny Obiekcie X3-A56,
uprzemie i unigenie prosze o danie raportu o Stanie technicznym Szanownego Obiektn...). Wszyscy mieszkanicy
miasta przebywajacy w poblizu Werkringu zostaja zaewidencjonowani i precyzyjnie pomierzeni —



Kolektyw chece znaé¢ wszystkie ich kluczowe wymiary w imi¢ ,,przyszlej mechanizacji i transhumanizacji
spoleczenistwa”. Takze 1 damy zostana stanowczo poproszone o poddanie si¢ tej do$¢ krepujacej
procedurze, gdy zjawia si¢ w okolicy (-1 Reputacji). Wyjasnienie stuzbistom, Ze nie jest to potrzebne,
bedzie wymagato testu pryekonywania o ST 15.

W tej fazie wszystkie wykonywane w poblizu ratusza Werkring testy zechniki otrzymuja premie +3.
Tanatos

Poped $mierci opetuje figure mlodziefica z Herbstwalzer 1 zaczyna tytutowaé sam siebie Walcem
Jesiennym. Posag pojawil si¢ na dworze 1 wzmocnil otaczajacg go iluzje, by cesarz nie przeszkadzal w
dziejacych si¢ w miesci rewolucjach, a nastgpnie wkroczyl do sali tronowej podczas audiencji i zaczal
karmi¢ wladce dalszymi klamstwami. Jego senny urok sprawia, ze Atward II Nibelung i jego urzednicy

przyjeli tajemniczego przybysza jak starego znajomego.

Ogolnie rzecz biorac Walc Jesienny wmawia dworowi, ze wszystko jest w najlepszym porzadku,
szczegbly warto jednak powiaza¢ z wierszem, ktéry pisala w prologu Lea — posag moze nawiazywaé do
wydarzen, ktére tam opisala czy wywolywaé pojawiajace si¢ w poemacie emocije.

Kazdy, kto wejdzie do patacu przestaje stysze¢ odglosy miasta i momentalnie wpada w stan
blogiego spokoju. Oznacza to jednoczesnie slamazarnosé — kare -3 do wszystkich testow, jesli bohaterka
nie zda testu empatii, odwagi lub okultyzmun o ST 15. Tanatos wyczuwa obecno$¢ intruzéw 1 nie zamierza ich
dopusci¢ do cesarza, wigc probuje ich uwigzi¢ w labiryncie kolejnych ztudzen. Dojscie do Sali tronowej
wymaga przeciwstawnego testu analizy lub okultyzmn przeciwko ekspresii Walca Jesiennego, w razie porazki
damy dlugo bladza i w momencie ich spotkania z cesarzem zaczyna si¢ faza Konfrontacji, w ktérej

oczywiscie takze 1 Tanatos bedzie silniejszy.
Wskazdwki

Otulony iluzjami: damy spotykaja na ulicy ksiccia Girandiero. Arystokrata wyszedl z palacu
dzi¢ki nieuwadze Tanatosa, ale pozostaje pod wplywem jego iluzji i nie widzi, jak zmienia si¢ miasto.
Znajduje si¢ przez to w niebezpieczeistwie — grupka zwolennikéw Kolektywu dostrzega go 1 zada
wylegitymowania, ale ksigze¢ nie widzi ich. Ocalenie go przez uwigzieniem lub pobiciem wymaga testu
pasujacej umiejetnosci (np. perswazja, potswiatek, walka) o ST 15. Na szczescie Girandiero rozpoznaje Leg i
Maike, a gdy damy wyjasnig mu, co dzieje si¢ dookota, sam zacznie to dostrzegaé. Bohaterki moga si¢ od

niego dowiedzieé, ze w patacu nikt nie zauwaza tych zmian.

Uciekinier: druzyne znajduje jeden z ludzi uratowanych przez ven Vogelsteina. Hrabia polecit
mu odnalez¢ Ilse 1 opowiedzied jej, co dzieje si¢ w okolicach Placu Terezjaniskiego. Po przejsciu przez
chaos Krolowej Walca biedak ma jednak problemy ze skiadnym wyslawianiem si¢ i wydobycie z niego
jakiejkolwiek przydatnej informacji (jednej z tych opisanych w sekcji Eros powyzej) wymaga testu ezzpatii
lub perswazgyi o ST 15.

Zastuzona dla postepu: Maike odnajduje ven Birfest i informuje ja, ze jako ,,projektantka
fizycznej postaci Kolektywu Zelaznego Cesarza” jest proszona o spotkanie si¢ z nim w ratuszu Werkring.
Nowy wiladca Valen pragnie przyja¢ ja na pozycje doradcza, ,,co bedzie rozwigzaniem wielce
optymalnym”. Nie nalega, by pani inzynier udala si¢ do ratusza teraz, ale daje do zrozumienia, ze odmowa

jest ,,nielogiczna ergo niemozliwa”. Nie wspomina jednak o zadnych konkretnych §rodkach przymusu.



Faza trzecia — Konfrontacja

Moment, w ktérym Kolektyw Zelaznego Kanclerza i Krélowa Walca doprowadzaja do
ostatecznej rozgrywki o los Valen. Nie ma w nim nowych wskazéwek ani wielkich zmian w scenografii,
stanowi raczej sceng. Mozna powiedzied, ze to ,,zte” czy co najmniej bardziej problematyczne zakorniczenie
calej historii, gdyz damom nie udalo si¢ powstrzymac fragmentéw psychiki Traura, gdy mozna bylo je
zaskoczy¢ z osobna, 1 muszg zmierzy¢ si¢ ze wszystkimi naraz.

W tej fazie Walc Jesienny, Krélowa Walca i Kolektyw Zelaznego Kanclerza otrzymujg premig +3 do
wszystkich testow. Ich sita i wplyw na Valen znaczgco wzrosly 1 naleZy to oddaé w mechanice gry.

Po terenach, ktére objeli w posiadanie Zelazny Cesarz i Krélowa Walca roznosi sie informacia, ze
czas stanagé do walki o przyszlo$¢ Valen. Zwolennicy Superego szykuja nowoczesng bron 1 zwarte
oddzialy, a po stronie Erosa magowie, szermierze i pojedynkowicze plci obojga klekajq przed panigq

karnawatu i niczym fantazyjni rycerze prosza o blogostawienistwo przed walka.

Latwo wyliczy¢, ze punktem walki bedzie cmentarz, na ktérym pochowana jest Anneliese —
znajduje si¢ on dokladnie w polowie drogi miedzy Placem Terezjanskim a ratuszem Werkring. Damy
przybywaja tam doslownie na chwile przed rozpoczeciem zmagan i sa $wiadkiem niezwyklej sceny:
pomiedzy grobami spaceruje senny, spokojny i zupelnie nie§wiadomy niebezpieczenistwa cesarz Atward 11
Przygladajac si¢ blizej mozna dostrzec obok niego na wpdét materialng posta¢ mlodzieca z Herbstwalzer —
Tanatos wprowadzil wladce w sam $rodek pola bitwy, chcac zlikwidowac jednoczesnie swoje rodzefistwo i

pana Valen.

Damy najpewniej sprobuja otrzasnaé cesarza z jego letargicznego stanu, to jednak rowna sig
otwarciu konfrontacji z Walcem Jesiennym — najprawdopodobniej dyskusji, cho¢ inne formy konfliktu tez

sq mozliwe w zaleznosci od tego, jak druzyna podejdzie do problemu.

Tak czy siak po pierwszej rundzie konfrontacji na cmentarzu pojawiaja si¢ oddzialy Superego pod
dowddztwem grupy Golemoéw Cesarskich oraz zbieranina awanturnikéw prowadzona przez Krélowsa
Walca. Widzac druzyne uwiktana w konflikt z Tanatosem przywdédcy obu grup zostawiaja walke swoim
poplecznikom, a sami dotaczaja do bohaterek i Walca Jesiennego.

Dla uproszczenia poprowadz fabule tak, by nowi przeciwnicy dotaczyli si¢ do trwajacego juz typu
konfrontacji. Damy chca pokona¢ Erosa, Tanatosa i Superego, wigc traktuja ich wszystkich jako
przeciwnikéw, ale trzy sily takze nie sq sobie przyjazne. Domyslnie atakuja jednego z pozostatych, gdy
dostang trefla (%) jako karte inicjatywy, ale poza tym damy moga deklarowaé specjalny manewr (+5 do ST
ataku, traca znacznik w razie porazki), ktérego skuteczne uzycie oznacza, ze w swojej najblizszej turze

przeciwnik atakuje wybrang postaé spoza druzyny.

Mimo tego ulatwienia konfrontacja nie bedzie prosta, a porazka w niej oznacza, ze damy nie sq w
stanie przeszkodzi¢ wzajemnemu wyniszczeniu stron konfliktu, a cesarz Atward II zostaje cigzko raniony
ptrzez artylerie Zelaznego Cesarza i prawdopodobnie umrze. To porazka druzyny i niepomyslny koniec

przygody — chyba, ze damy zdecyduja si¢ eskalowac do konfrontaciji va banque.

Jesli za§ wygraja, zmusza zbuntowane elementy osobowosci Traura do powrotu do jego jazni.
Strony konfliktu budzg si¢ z czaru, ktérym zostaly spetane, 1 korza si¢ przed cesarzem, a ten — ocalony od
iluzji Tanatosa — wylewnie dzickuje damom i zaprasza je na audiencje. Przejdz do Epilogu.

Ten preebieg wypadkdw ma szanse skoriczyé sie pomysinie, jest jednak bardzo ryzykowny. Miegmy nadzicje, e damom nda
si¢ doprowadzic do osobnych konfrontagi 3 kagdym 3 bytow. Ponigsze sceny sq pomystem na to, jak moga przebiegac te starcia.
Zaproponowana w nich estetyka jest dosé skromna, mozes bowiem wykorgystywaé opisy 3 Fazy drugiej.



Scena IV — Kolektyw Zelaznego Kanclerza

Cel Dam: pokona¢ Zelaznego Kanclerza.
Cel prowadzacego: wykreowac niepokojaca wizj¢ steampunkowej technokracji.
Gléwne wyzwanie: Zelazny Kanclerz.

Damy chcace zmierzy¢ sie z Kolektywem Zelaznego Kanclerza moga oczywiscie znalezé go w
ratuszu Werkring. Dotarcie do goleméw nie jest jednak latwe. Scena ta moze mie¢ dwa warianty w

zalezno$ci od tego, czy Maike zostata zaproszona czy nie.
Intruzi!

Przybywajac bez zaproszenia druzyna musi najpierw uniknaé krepujacej inwentaryzacji opisanej w
Fazie drugiej. Dopiero po niej damy stajg przed drzwiami ratusza, ktérych pilnuje dwéch rostych
mezczyzn w nienagannych mundurach i z karabinami parowymi w dloniach. Zdobycie zgody na spotkanie
z Kolektywem wymaga testu umiejetnosci spotecznej o ST 20 (-3 do testéw ekspresji, trudno na nich
wplynaé emocjami) a przeslizgniecie si¢ obok nich pomyslowego planu dywersji 1 testu pasujace;
umiejetnosci o ST 15. W razie porazki straznicy podnosza alarm, a szanse na pokojowe spotkanie z
Kolektywem przepadaja.

Doradca

Jesli Maike jest zaproszona do doradzania Kolektywowi drzwi otwieraja sie przed nig
automatycznie 1 nie musi na razie przechodzi¢ inwentaryzacji. Problemem jest za to wzigcie ze sobg reszty

druzyny — pani inzynier musi wykona¢ w tym celu test umiejetnosci spolecznej o ST 15.
Kolektyw

W Sali Obrad ratusza wokot okraglego stotu zgromadzily si¢ dwa tuziny Goleméw Cesarskich.
Przemawiaja one jednym glosem i stoi za nimi wspdlny umyst Superego. Co i rusz wysylaja przez
postadcéw nowe rozkazy dotyczace racjonalizacji, technicyzacji i optymalizacji dzialania okolicznych
dzielnic.

O ile gracze nie wymysla czego$ naprawde niezwyklego konfrontacja z Kolektywem moze
przebiec na dwa sposoby: jako walka badZz dyskusja. W tej pierwszej sytuacji ktéras ze stron chce po
prostu zniszczy¢ druga (prawdopodobnie to Kolektyw bedzie agresorem), w drugiej damy probuja
przekona¢ istote, by wrécita do Traura. W fazie zerowej testy wiedzy mogly poddaé im pomyst, by
wykorzysta¢ arogancije istoty i przekonac ja, ze po powrocie do umystu doktora pokona pozostate jego

czgscl, ale by¢ moze damy wpadna na inna lini¢ argumentacji.

Walka z kolei moze si¢ okaza¢ dobrym pomystem, gdyz jesli damy poradza sobie dobrze
Kolektyw poczuje si¢ zagrozony i moze uznad, ze lepiej zgodzi¢ si¢ na powrdt do pierwotnego ,,nosiciela”

— Traura — niz ryzykowac¢ zupelne zniszczenie.



Scena V — Kr6lowa Walca
Cel Dam: pokona¢ Krélowa Walca.

Cel prowadzacego: wykreowac oniryczna wizje triumfujacego, chaotycznego karnawatu.
Glowne wyzwanie: Krélowa Walca.

Starcie z Krolowa Walca nastapi oczywiscie na Placu Terezjaiskim. Dotarcie tam nie jest jednak
fatwe, trzeba przebijaé si¢ przez roztaficzone i $wiata poza walcem nie widzace tlumy. Pierwszym
problemem jest jedna z grup Swigtujacych opisanych w Fazie drugiej, przy czym ich prowodyrka jest
markiza Delamont — by¢ moze jest to okazja dla Ilse, by zagra¢ zdobyta w prologu karte.

Kolejnym problemem jest nieeuklidesowy labirynt, w jaki splataty si¢ prowadzace na plac ulice.
Przejscie przez nie bez tracenia mndstwa czasu wymaga testu analizy, pilswiatka lub spostrzegawezosei o ST
15, w razie porazki druzyna ma duze problemy z wydostaniem si¢ i trafia na Krélowa Walca dopiero w
fazie konfrontacji (+3 do wszystkich testéw Erosa), cho¢ na szczedcie przed wymarszem jej grupy na
cmentarz. W labiryntach grupa spotka tez ven Vogelsteina, ktéry dotaczy do niej i zapewni dodatkows
karte w konfrontacji z Erosem.

Po tych przygodach damy spotykaja wreszcie Krolowa. Najoczywistsze metody konfrontacji z nig
to dyskusja i poscig. Dyskusja dziata podobnie, jak przy Kolektywie — mozna przekonaé prézng istote, ze
wracajac do Traura bez trudu zdominuje pozostate sily jego osobowosci. Z kolei poscig moze przybraé

forme zaktadu z Krélowg — jesli mnie ztapiecie, spelni¢ waszg prosbe.



Scena VI — Walc Jesienny

Cel Dam: pokona¢ Walca Jesiennego.

Cel prowadzacego: wykreowaé absurdalng wizj¢ rozespanego dworu niezauwazajacego, ze wokot psuje
si¢ stary porzadek.

Gléwne wyzwanie: Walc Jesienny.

Opanowana przez Walca Jesiennego czg$¢ Valen — dwor cesarski — jest spokojniejsza i bardziej
pusta, niz dominia pozostatych sil, wigc zostala juz opisana w cze$ci poswigconej Fazie drugiej. Tu
przedstawie jedynie opis sali tronowej i finalowej konfrontacji. Pamigtaj, ze jesli gracze zbladzili wsréd
stworzonych przez Walca Jesiennego iluzji docieraja do niego na poczatku fazy Konfrontacji, wigc
Tanatos ma +3 do wszystkich testéw.

W sali postaci wita spokojna, stodka muzyka dobiegajaca znikad. Na tronie siedzi w pelnym
majestacie Atward II Nimbelung, za$ po jego obu stronach stoja zona i nastgpca tronu — cesarzowa
Helena (wsréd bliskich i plotkarzy zwana Nené) 1 arcyksiaze Jozef. Poza nimi w sali przebywa kilkunastu
stuzacych, ktoérzy $pig oparci o Sciany, lecz rodzina cesarska nie dostrzega tej impertynencji. Dopiero po
chwili damy dostrzegaja, ze przed rodzing cesarska stoi Walc Jesienny i opowiada jej co$ stodkim glosem,
z tej odlegtosci przypominajacym usypiajace mruczenie kota.

Zaden ze $miertelnikéw na sali nie reaguje na damy, czar Tanatosa jest zbyt mocny. Trzeba
wygra¢ z nim konfrontacje, by przekonaé lub zmusi¢ go do odczynienia uroku. Jak zwykle najoczywistsza
opcja jest dyskusja, w ktorej damy moga zaréwno zagraé na bucie posagu, jak i przekonaé go, by w
zgodzie ze swoja natura przestal si¢ stara¢ i osunal w glebiny pod$wiadomosci Traura. Z drugiej strony
walka lub poscig moga sprawié, ze Walc Jesienny bedzie musial zbyt mocno zaangazowac si¢ w dzialanie i
straci na chwile swoja moc usypiania i odcinania od $wiata, przez co cesarz ocknie si¢. Jako, ze na Urdzie
wiladcy smoczych panistw sa wigcej, niz tylko politykami u steru wladzy rozkaz kajzera moze wystarczyd,
by zmusi¢ Tanatosa do postuszenstwa.

Warto zauwazyé, ze je$li Lea zdala test ekspresi na samym poczatku sesji (piszac wiersz
zainspirowany posagiem), palac jest miejscem opisanym w jej dobrym wierszu i moze zagrywaé w nim
swoje dodatkowe trzy karty.

Uwolniony spod czaru Tanatosa Atward 1l moze wesprze¢ damy swoim autorytetem i rozkazami,
co oddadza dwie dodatkowe karty — moga od tej pory zagra¢ kt6ras z nich w dowolnych okolicznosciach.



Przerywnik: Z dziejow pewnej sesji...

Ponizej przytaczam cickawe pomysly graczy, ktére pojawily si¢ podczas sesji probnej. Mozesz po
prostu potraktowac je jako przyklad tego, na co moga wpasé damy i jak to wykorzystaé, ale jesli ktorys
pomyst szczegdlnie Ci si¢ spodoba mozesz tez dyskretnie naprowadzi¢ swoich graczy na podobne
rozwigzanie.

Unmieszezam te inspiragie tutaj, pred Epilogiem, gdys dotycza one przede wszystkim scen ITI-VI i warto przecgytac je,
majae na Swieo w pamiect prebieg tef c3esei prygody.

-Tuz po zniszczeniu notatnika damy zamknely si¢ z Traurem w domu Maike. Uznatem, Ze znajduje si¢ on
na krawedzi strefy wplywéw Kolektywu Zelaznego Kanclerza i gdy zaczela sie faza Przemiany
wprowadzilem BN6w cheacych skatalogowac 1 zmodernizowac budynek.

-W wolnej chwili Lea postanowila napisa¢ poemat o tym, co wydarzylo si¢ w Valen. Po pewnym czasie
graczka wpadla na to, by wiersz éw byl skupiony na postaci Traura i opisujac ja zwrécit doktorowi czesé
woli dziatania, a ja zgodzitem si¢ na to.

-Zaproszona do wspolpracy z Kolektywem Maike przygotowala dla pozostalych dam pancerze, w ktérych
wygladaly jak golemy, by méc wszedzie z nimi wejs¢.

-Chcac oddaé bezdusznoéé Kolektywu wprowadzitem podczas spotkania z Zelaznym Kanclerzem wigznia
— brata markizy Delamont, ktéremu w ramach ,,resocjalizacji” Maike miata wszczepi¢ mechaniczne serce.
Dama udata, Ze zgadza si¢ to zrobié, a nastgpnie z dostarczonych czgsci skonstruowala serce-pulake na
duchy, w ktora po wygranych konfrontacjach druzyna ztapata Erosa, Tanatosa i Superego. W finale serce
to zostalo wszczepiona Traurowi, przywracajac mu osobowosc¢.

Jak widaé przyjalem na sesji probnej dos¢ elastyczne podejscie do tego, na ile (techno)magiczne sa
umiejetnosci Lei i Maike. W zaleznosci od swoich preferencji mozesz zrobi¢ tak samo lub zupetnie
inaczej, cho¢ wydaje mi si¢, Zze pozwolenie im na improwizowanie magicznych lub steampunkowych

efektéw daje graczom wicksza swobodg 1 pozwala wykreowaé ciekawsza historie.




Epilog — kompleks Edypa

Cel Dam: zabezpieczy¢ swoj dalszy los.
Cel prowadzacego: zamkna¢ wszystkie watki.
Gléwne wyzwanie: brak.

Gdy damom uda si¢ w jaki$§ sposéb sprawi¢, by wszystkie trzy czesci osobowosci Traura wrécity
do niego, akcja przenosi si¢ do miejsca, w ktorym druzyna zostawila profesora. Psychoanalityk budzi si¢ i
dla uproszczenia uznajmy, ze damy juz przy nim sa.

Czas na ostatnia rozmowg z doktorem. Traur ma niejasne wspomnienia tego, co wyczynialy czesci
jego psychiki i czuje si¢ winny przez narazenie swojego rodzinnego miasta na takie niebezpieczeistwo.
Jednoczesnie wcigz trudno mu uwierzy¢, ze jego pisanina mogta nie tylko powola¢ nasze damy do zycia,
ale w dodatku rozedrze¢ na strzepy jego wlasna umyslowosé i stworzyé z niej tak grozne istoty.
Powaznym problemem dla doktora jest tez to, ze prawdziwos$¢ dam i szczery podziw, ktérym darzy je
zwlaszcza po uporaniu si¢ z valefiskim szaledistwem zupelnie obala jego teori¢ o kompleksie Edypa.

Odpowiednimi argumentami damy moga naprowadzi¢ go na wiele réznych pomystéw. By¢é moze
zrewiduje swojg teorig, a moze nawet porzuci dziatalnosé naukows i zostanie literatem. Doswiadczenie z
rozszczepieniem $wiadomosci na byty astralne moze tez pchnaé go w objecia okultyzmu i badan
plaszczyzn réwnoleglych.

Na pewno bedzie za to musial jako§ zabezpieczy¢ istnienie dam, ktére przypadkiem powotat do
zycia. Najprostszym sposobem na zrobienie tego wydaje si¢ ukrycie notatnika Traura w bezpiecznym
miejscu, ale jesli wezesniej damom udal si¢ test okultyzmn moga wiedzied, ze doktor moze tez po prostu

umiesci¢ ich wyjscie w rzeczywistos¢ w ich opisie i tym samym uwolni¢ je na dobre.

Wreszcie wolne i bezpieczne damy moga teraz postanowié, co dalej zrobi¢ w swoim zyciu. Czy
dalej beda trzymacd si¢ razem? Jakie sa ich plany na przyszto$é? Odpowiedzi na te pytania i krotka
opowies¢ o dalszych losach kazdej z bohaterek zamyka te¢ sesj¢. Czy rozegracie kolejne sesje ta sama
druzyna, to juz zalezy od Was.

Serdecznie dzigkuje za rozegranie Trzech Dam! Mam nadzieje, ze byla ona dla Was dobra i ciekawa
zabawa!



Dodatek — statystyki Bohateré6w Niezaleznych

Kolektyw Zelagnego Cesarza

Domyslna konfrontacja: walka

Statysci, konstrukty, grupa 5 Goleméw Cesarskich
Zdolnosci:

e Armia maszyn: dopéki w konfrontacji przebywa co najmniej jeden golem cesarski co runde
przybywa kolejny. Prowadzacy moze anulowa¢ t¢ zdolnosé, jesli gracze specjalnie postarajq sig, by
zaskoczy¢ cze$¢ golemdw z dala od reszty.

Walka: walka 6/8+, obrona: 14.
PoScig: wysportowanie 3/8+, wytrwalosé: 12.

Dyskusja: perswazja 6/9+, zastraszanie 9/9+, pewnosc siebie: 14.

Krilowa Walca
Domyslna konfrontacja: poscig
Przeciwnik, konstrukt, pula 3k10

Z.dolnosci:

e Pani karnawatu: w dowolnej chwili moze uznad, ze chce do korica konfrontacji otrzymaé premie
+3 do wszystkich atakéw kosztem kary -2 do cech defensywnych.

e Taneczny krok: wykorzystuje ekspresje (taniec) jako akcje ofensywna w poscigach.
Walka: szermierka 6/9+, obrona: 14.
Poscig: ekspresja (taniec) 6(9)/8+, wytrwatosé: 16.

Dyskusja: blef 6/8+, ekspresja (taniec) 6(9)/8+, pewnosc¢ siebie: 16.

Markiza Delamont

Domyslna konfrontacja: dyskusja
Przeciwnik, elf, pula 2k10

Walka: walka (szermierka) 3(9)/10+, obrona: 12.
Poscig: unkrywanie si¢ 3/9+, wytrwatosé: 12.

Dyskusja: blef 6/8+, ekspresja 6/8+, perswazja 3/8+ pewnos¢ siebie: 14.



Pan ven Biirfest

Domyslna konfrontacja: dyskusja
Przeciwnik, krasnolud, pula 2k10
Walka: walka 6/9+, obrona: 14.

Poscig: wysportowanie 3/9+, wytrwalosé: 14.

Dyskusja: ekspresja (wydawanie rozkazow) 3(9)/10+, perswazja 6/10+, pewnosé siebie: 14.

Walc Jesienny

Domysélna konfrontacja: dyskusja
Przeciwnik, konstrukt, pula 3k10
Zdolnosci:

e Fala bezczynnosci: raz na sesje, w konfrontacji Walc Jesienny moze wykonac test ekspresi
przeciwko ekspresii lub empatii wszystkich przeciwnikow. Ci, ktorzy uzyskajg nizsze wyniki od
pomnika traca 1k10 z puli na najblizsza runde.

Walka: walka 6/10+, obrona: 14.
Poscig: ukrywanie si¢ 9/9+, wytrwalosé: 14.

Dyskusja: perswazja (nspokajanie) 6(9)/8+, zastrasganie 9/8+, pewnosc siebie: 16.



