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/todzie) Czasu

System: Wolsung
Gatunek: pulp horror/ sledztwo
Czas rozgrywki: 3-4 sesje
Miejsce akcji: Alfheim Zamorski
Liczba graczy: 4

Gotowe postaci: cesciowo — motywacje dodawane do istniejacych bobaterdmw

Niezwykle Damy i Dentelmeni spotykajq sie na Uniwersytecie Miscatonic podezas prezentagi wynalazkn, Rtdry ma rozwiqzaé
zagadke Innsport — miasta, ktorego mieszRaricy kilkanascie lat temu dostownie znikneli. Wynalazek ostaje jednak opetany przez
ztowrogi nieenklidesowy byt, kidry probuje zamrozic w czasie nezelnie. Dalsze Sledztwo w tef sprawie komplikuje sig jeszeze bardzie,
gdy przeciwko Miscatonic i ws3ystkim aangazowanym w eksperyment wystepuje takse gubernator Alfbeinn Zamorskiego. . .

Serdecznie dziekuje wsystkin testerom kampanii: Piotrowi Ciesli, Karolinie
Gali, Markow: Jurko, Panlinie Kasprowicz, Michaowi Kurgakows, Agnieszce
Nowickiej, Joannie Ostrowskiej, Piotrkowi Olesikowi, Gerardow: Paziow: orag

Michalow: Werderow:.

Dziekupe takse osobom, kitore konsultowaty e mnq scenarinsg: Pawtowi
Bogdaszewskiemu, Wiktorowi Gruszezyiskiemu oraz Witoldowi Krawegykow:.



Zilodziej czasu to mini kampania eksplorujaca obecne w Wolsungn watki lovecraftowskie. Nie jest to czysty
gatunkowo horror, a raczej okultystyczne $ledztwo, w ktérym Niezwykte Damy i Dzentelmeni maja duze szanse na
pokrzyzowanie plandéw ztowrézbnych bytéw spoza standardowej geometrii wymiardw. Sesje testowe pokazaly, ze

atmosfera scenariusza jest gesta, ale raczej od tajemnicy, niz prawdziwej grozy.

Scenariusz jest podzielony na trzy akty przedzielone interludiami i zwieficzone osobnym finalem. Kazdy
akt zajmie okolo jedna sesje, wigc calo§é da si¢ rozegra¢ w trakcie trzech lub czterech spotkan. Przygoda jest
przeznaczona dla Znanych bohateréw 1 nie przewiduje gotowych postaci. By jednak mocniej zwiaza¢ Niezwykte
Damy i Dzentelmeni z innych sesji z fabula Zfodzieja czasn scenariusz zawiera dodatkowe motywacje, ktére beda
kierowaly poszczegblnymi bohaterami. Gracze przejrza je przed rozpoczeciem kampanii 1 kazdy wybierze dla swojej
postaci jedna z nich. S to sprawy, w ktore czltonkowie druzyny zaangazowali si¢ przed rozpoczeciem kampanii i

ktore teraz sprowadza ich na trop przygody.

Takie rozwiazanie zaklada, Ze poszczegdlni bohaterowie nie widzieli si¢ przez pewien czas przed
rozpoczeciem tej kampanii. O ile w wielu grach fabularnych bylo by to do$¢ ryzykowne zalozenie, o tyle w Wolsungn
nie powinno by¢ klopotliwe — konwencja ,Ligii Niezwyklych Dam i Dzentelmenéw” sprzyja temu, by
poszczegdlne postaci poza dziataniem w druzynie mialy takze swoje bujne ,,prywatne” zycie. Jesli jednak w Z/odzieja
¢zasu ma zagra¢ druzyna, ktorej cztonkowie z zalozenia mocno trzymaja si¢ razem warto wymysli¢ jaka$ niezwykla
okoliczno$¢, dla ktérej przed ta konkretng przygoda bohaterowie rozdzielili si¢. Nie tylko pozwoli to wykorzystac
przygotowane motywacje, ale 1 wzbudzi poczucie, ze ich powtérne spotkanie jest czyms$ niezwyklym. Dzigki temu

przygoda nabierze wigkszego znaczenia i mocniej przykuje uwage.

Na kolejnych stronach znajduje si¢ wprowadzenie w przygode i streszczenie jej fabuly przygotowane dla
Mistrza Gry. Po nim nastgpuja Motywacje dla poszczegdlnych postaci. Gracze nie powinni znaé ich pelnych
opisow, gdyz poznanie losow reszty druzyny ma by¢ czgscig przyjemnosci z sesji. Po tej wstepnej czgéci znajduje si¢

szczegblowy scenariusz przygody.
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Dla Mistrza Gry

Tto wydarzen

Zitodziey Czasu korzysta z informacji na temat Winlandii i znajdujacych si¢ w niej pafistw przedstawionych w
podreczniku W Pustyni i w Puszezy. Dodaje do nich takze nowe fakty, nie méwiac juz o do$¢ specyficznej teorii
postugiwania si¢ czasem. W dalszej czesci tekstu znajduje si¢ opis najwazniejszych BNOw 1 skrét fabuly, przed nimi
warto jednak uporzadkowac podstawowe fakty o tle wydarzen.

Winlandia — wolsungowa Ameryka Péinocna — podzielona jest na dwa panstwa rozdzielone pasem ziemi
niczyjej: koloni¢ zwang Altheimem Zamorskim oraz separatystyczna Lige Wolnych Hrabstw. Liga oddzielita si¢ od
Alfheimu Zamorskiego w trakcie Wielkiej Wojny i po okresie goracych walk oba kraje wkroczyly w etap zacigtej
rywalizacji dyplomatyczno-szpiegowskiej. Agenci Wolnych Hrabstw uwazaja si¢ nie tyle za wystannikéw
konkretnego pafstwa co wolnosci jako takiej, gdyz Alfheim Zamorski to bardzo opresyjne miejsce, w ktérym
warstwe rzadzaca stanowia elficcy arystokraci nierzadko opierajacy swoje fortuny na pracy niewolnikéw —
procederze zakazanym juz w calym cywilizowanym $wiecie. Gubernator tej kolonii, Eliof Faunydy, nie angazuje si¢
bezposrednio w handel niewolnikami, jest jednak osoba apodyktyczna i zadna wladzy, a w tym scenariuszu takze

poteznym demonologiem (o czym rzecz jasna nikt nie wie).

Na catym kontynencie mieszkaja liczne plemiona Windian, rodzimych dla tych ziem orkéw i hobgoblinéw.
Wiele szczepéw sprzyja Lidze Wolnych Hrabstw, inne zachowuja neutralno§é. Moznym opickunem owych plemion
od zawsze byl Ptak Gromu, potg¢zna istota podobna do wanadyjskich smokéw, od jakiego$ czasu nie byt on jednak
widziany na prerii. Liga Wolnych Hrabstw goraco liczy na to, ze uda si¢ go znalezé i zawrze¢ z nim Umowe
podobna do tej wiazacej mocarstwa z ich smokami, na razie jednak poszukiwania nie przyniosly zadnych

rezultatow.

Jest to zwigzane z tym, ze granice miedzy wymiarami sa w Winlandii szczegélnie cienkie i czesto prébuja
przeniknaé tu do rzeczywisto$ci rozmaite byty z Astralu lub nawet bardziej odleglych zakatkéw Wszechrzeczy.
Najbardziej uporczywym intruzem jest — w tej przygodzie — Klucznik, niezwykle potezny Byt Spoza Czasu majacy
wladze nad czasem i przestrzenia. Po jego ostatniej walce z Ptakiem Gromu oboje byli tak wyczerpani, ze musieli
ukry¢ si¢ 1 zregenerowac sily. Faunydy dostrzegl ten boj i zaproponowat Klucznikowi pomoc. W odpowiedzi na to
byt zazadal od gubernatora, by ten oddal mu jedno z miast kolonii wraz z jego mieszkadcami. Wybér padl na
portowe Innsport, osrodek uniwersytecki na uboczu kontynentu.

Faunydy dzi¢ki odpowiedniemu rytuatowi oddat Innsport pod wladze Klucznika, ten za$ zstapit do miasta
1 okrutnie przemienil wszystkich jego mieszkafdcéw. Prawa czasoprzestrzeni Urdy w pewnym stopniu krepuja
zdolnosci Klucznika, nie moze on wigc po prostu podrézowaé w czasie, jest jednak w stanie wysyla¢ w takie
podréze pomniejsze istoty. Rozrzucil wigc mieszkancéw Innsport po okolicznej czasoprzestrzeni i zmodyfikowat
ich ciata w taki sposéb, by stali si¢ pojemnikami na czas — wysysaja go oni z miejsc, w ktorych si¢ pojawiaja, 1
przekazuja do Innsport. Proces ten niszczy ich ciala, ale sprawia, Ze w miescie czasu jest wigcej, a wigc plynie on
szybciej 1 Klucznik bedzie w stanie wréci¢ do petni sit przed Ptakiem Gromu.

Oficjalnie przyczyna naglego wyludnienia Innsport jest nieznana. Faunydy nakazal rozstawi¢ dookola
miasta kordon wojskowy rzekomo dla ochrony reszty kolonii przed czajacymi si¢ tam zagrozeniami, a tak naprawde
w celu powstrzymania wszelkich ciekawskich chcacych rozwigzaé zagadke zaginie¢. W dodatku niezaleznie od
kordonu Innsport stato si¢ niedostgpne dla $miertelnikéw — réznica w tempie uptywu czasu miedzy miastem a
reszta, $wiata jest na tyle wielka, ze granicy miedzy nimi nie da si¢ przekroczy¢.

Udzial Niezwyklych Dam i Dzentelmenéw w tej historii zaczyna si¢, gdy przybywaja na uniwersytet
Miscatonic — uczelni¢ stynng z badan nad wiedzg zakazana — by wzia¢ udzial w pokazie sondy majacej odkryé
prawde o Innsport. Sonda zostaje jednak opgtana przez Klucznika, a Faunydy korzysta z tego, by sprobowac
zamknac¢ uczelni¢. Postaci musza wtedy wyruszy¢ w podréz po Altheimie Zamorskim, by powstrzymac gubernatora
1 odkry¢, jak dostac si¢ do Innsport. Gdy poradza sobie z tymi sprawami przyjdzie czas na ostateczne starcie z
Klucznikiem.



Zatozenia przygody

Pojawiajacy si¢ w tytule scenariusza czas jest gléwnym motywem kampanii. Jest ona pomyslana jako
monumentalne starcie migdzy grupa Niezwyklych Dam i1 Dzentelmenéw a nieskoniczenie groznymi Wielkimi
Przedwiecznymi, jednak nie jako petnokrwisty horror. O wielkosci bohateréw decyduje miedzy innymi wielko$¢ ich
wrogow 1 lovecraftowskie potwory pojawiajg si¢ w tym scenariuszu w zgodzie z taka wlasnie logika - niewatpliwie s
$miertelnie niebezpieczne i po stokroé potezniejsze od $miertelnikéw, jednak nasi bohaterowie maja szanse
pokrzyzowac ich szyki i w ten sposéb ujawni¢ pelni¢ swoich mozliwosci.

Jak si¢ do tego ma czas? Na kilka sposobéw. Przede wszystkim Klucznik - przedwieczna potega bedaca
gléwnym przeciwnikiem postaci - jest mocno oparty na Yog-Sothocie, Bogu Zewnetrznym wladajacym czasem i
przestrzenia. Sprawia to, ze bohaterowie czesto beda trafiali do miejsc, w ktérych czas nie plynie normalnie i nieraz
konfrontowani beda ze swoja przeszloscia oraz przyszloscia. Drzigki temu scenariusz ten daje mozliwo$é
zaprezentowania loséw Niezwyklych Dam i Dzentelmenéw w calej okazatosci, przypomnienia ich najwigkszych

triumféw oraz zasugerowania dalszych przygod.

Po drugie czas, ktéry powinien uplynaé¢ przed rozegraniem tej historii pozwoli poprowadzi¢ ja jako
opowies¢ o bohaterach, ktérzy spotykaja si¢ na nowo i przypominaja sobie nawzajem o swojej niezwyklosci.
Prowadzac Ztodzieja Ciasu warto zadbaé o to, by éw odstep czasowy "odswiezyl" postaci. W tym celu po pierwsze
mozna wykorzysta¢ Motywacje, by wzbogaci¢ psychologi¢ bohateréw, uczynic ich bardziej zlozonymi i zwyczajnie
dodaé co$ do faktow, ktére zna juz reszta druzyny. Po drugie za§ warto na nowo odkry¢ to, co postaci mialy juz
wezesniej - jeszcze raz podkredlic niezwyklo$¢ ich zdolno$ci, barwnie opisywaé wyczyny 1 zwyczajnie

entuzjazmowac si¢ tym, ze mozesz poprowadzi¢ sesj¢ o starciu tak wielkich bohateréw z Wielkimi Przedwiecznymi.

I wreszcie rzecz najprostsza, ale i najwazniejsza - ta historia ma rozmach. Pojedynek z przedwiecznym
bytem, ktory doslownie wysysa ze $wiata czas to przygoda epicka nawet jak na standardy Wolsunga. Warto, by gracze
mieli poczucie, ze graja o bardzo wysokie stawki, zwlaszcza pod koniec kampanii, gdy tozsamo$¢ ich przeciwnika
zostanie potwierdzona ponad wszelka watpliwosé. W finale tej historii bohaterowie maja zaryzykowad swoja
tozsamos¢, by - dostownie! - ocali¢ §wiat 1 warto, by do tego czasu gracze poczuli wage sprawy na tyle, by by¢ na to
gotowymi.

Jak juz pisalem prawdziwa groza nie jest w tym scenariuszu potrzebna, ale gdyby nagle si¢ pojawila (a tego
nigdy nie mozna wykluczy¢) motyw kradziezy czasu pozwoli tatwiej pogodzi¢ ja z heroiczna konwencja Wolsunga. W
koficu nie méwimy tu o zwyklym lgku o zycie, ktéry Damom i DzZentelmenom nie przystoi, a o niepokoju, ktory
budzi tfamanie podstawowych regul rzeczywistosci - nawet najtgzsze umysty §wiata moga poczuc niepokdj w takich
okoliczno$ciach. Nie martw si¢ jednak, ze jesli przezyja juz nic na Urdzie nie bedzie godne ich uwagi: za kulisami tej
fabuly przewija si¢ najprawdziwszy smok i jesli nie bedzie Wam dosé epickich wydarzed §miato mozesz osnué
dookota niego kolejne sesje.

A teraz czas poznal histori¢ Zlodzieja czasn. Zaczne od najwazniejszych Bohateréw Niezaleznych, potem
opisz¢ przebieg kampanii.



Kluczowi BNi

Klucznik

Byt Spoza Czasu sprawujacy wladze nad czasem i przestrzenia. Korzystajac z tego, ze w Winlandii granice
mi¢dzy wymiarami sg ciefisze od eonéw prébuje wkroczy¢ tam na Urde, by objaé¢ w posiadanie jej czasoprzestrzen i
zrobi¢ z nig zupelnie niewyobrazalne dla ludzkosci rzeczy. Zawsze jednak powstrzymywal go Ptak Gromu — na
poly boska istota z windianskich legend, godny przeciwnik nawet dla Klucznika. Po ostatniej walce ze swoim
nemezis Klucznik zawarl jednak pakt z gubernatorem Alfheimu Zamorskiego, dzigki ktéremu pod jej wiadze
dostato si¢ cate Innsport. Klucznik nie tylko zaszyl si¢ w sercu miasta, ale takze okrutnie przeksztalcil jego
mieszkafncoéw — kazdy z nich stal si¢ Zlodziejem Czasu, ,,pulapka na czas” postana gdzie§ w czasoprzestrzen Urdy,
by tam wchlona¢ w siebie lokalny czas i przekaza¢ go do Innsport (przy okazji ginac), przyspieszajac powrdt
Klucznika do sit po ostatniej walce z Ptakiem. Klucznik juz raz préobowal pokonaé ptaka w ten sposéb, wtedy
jednak przeszkodzili mu najwicksi bohaterowie Windian. Czy tym razem kto$§ powstrzyma jego machinacje?

Pojawiajac si¢ na Urdzie Klucznik przybiera posta¢ miriady wirujacych, nieustannie rozdzielajacych si¢ i
taczacych portali do rozmaitych miejsc i czasow. T¢ jego postaé bohaterowie poznaja jednak dopiero w finale

przygody — w pierwszym akcie pojawi si¢ tylko w op¢tanym wynalazku.

Statystyki (akt 1)
Domyslna konfrontacja: walka

Przeciwnik, pula 5k10, odpornosé¢: 6

Z.dolnosci:

® Babel czasowy: za zeton Klucznik moze sprawi¢, by dla wybranej postaci nagle mineto kilkanascie godzin. Testuje
wtedy swoja manipulacje czasem 9/8+ przeciwko okultyzmowi wybranego bohatera i jesli wygra, rzeczony traci po
punkcie Kondycji oraz Reputacji z szoku i wyczerpania.

® Macki ektoplazmy: na bliskim i $rednim zasi¢gu, seria.
® Manipulacja czasem: na dowolnym zasi¢gu, zmniejsza pule postaci o 1k10 za kazde podbicie.

® DPrzedwieczna potega: po dowolnym rzucie Klucznik moze wyda¢ do dwdch zetondw, by zwigkszy¢ zakres
przerzutu o jeden za kazdy z nich.
Walka: macki ektoplazmy 12/8+, manipulacja czasem 9/8+; obrona: 20. Niezniszczalny, przedwieczna potega.

Statystyki (finaf)

Domyslna konfrontacja: konfrontacja finatowa
Przeciwnik finatowy, pula 5k10, odpornosé: 3/6/-
Zdolnosci:

® Babel czasowy: za zeton Klucznik moze sprawié, by dla wybranej postaci nagle mineto kilkanascie godzin. Testuje
wtedy swoja manipulacj¢ czasem 12/8+ przeciwko okultyzmowi wybtranego bohatera i jesli wygra, tzeczony traci po
punkcie Kondycji oraz Reputacji z szoku i wyczerpania.

® Otwarcie (dyskusja): wizja korica Swiata — atak obszarowy zastraszanienm.

® Otwarcie (poscig): szczesliwe Innsport — atak manipulacja czasem przeciwko analizie lab spostrzegawezosei, przegrani
przeciwnicy traca 1k10 z puli w pierwszej rundzie.

® Przedwieczna potega: po dowolnym rzucie Klucznik moze wyda¢ do trzech Zetondéw, by zwigkszy¢ zakres
przerzutu o jeden za kazdy z nich.

® Przykucie uwagi: w dyskusji postac, przeciwko ktérej Klucznik uzyska podbicie w ataku, zostaje osamotniona. By
przerwac to osamotnienie inna posta¢ musi uzyska¢ podbicie w ataku wymierzonym w Klucznika.

® Wizje zagtady: za pierwszym razem, gdy postac straci znacznik po ataku zastraszeniemr musi ona dodatkowo
przetestowac odwage (ST 20) lub odrzuci¢ wszystkie karty z reki.

® Manipulacja czasem: w poscigu ten atak dziala jak seria, w walce dziala przeciwko jednej postaci na dowolnym
zasiegu, zmniejsza pulg postaci o 1k10 za kazde podbicie.

Walka: manipulacja czasem 12/8+; obrona: -. Babel czasowy, przedwieczna potega.



Poscig: manipulacja 12/8+; wytrwalosé: 20. Babel czasowy, otwatcie, przedwieczna potega.

Dyskusja: blef 15/8+, zastraszanie 15/8+; pewnosé siebie 22. Babel czasowy, otwarcie, przedwieczna potega, przykucie uwagi,
wizje zaglady.

Jego Ekscelencja Gubernator Eliot Faunydy

Stary, apodyktyczny elf ciagle drzacy na mysl o tym, ze nowoczesna opinia publiczna moze wymusi¢ na
Alfheimie uznanie niepodleglosci Winlandii 1 tym samym likwidacje jego stanowiska. Zarazem bardzo potezny
spirytysta, ktory ceni sobie obecng pozycje nie tylko przez wzglad na wiladze i prestiz, lecz takze mozliwo$¢ badania
Bytéw Spoza Czasu z dala od wicibskich oczu ,,normalnych” magéw ze Starego Swiata. Faunydy wie, ze Ptak
Gromu méglby staé si¢ smokiem Ligii Wolnych Hrabstw i tym samym wzmocni¢ ich niepodleglosciowe dazenia,

wigc jest gotéw na wszystko, by pozwoli¢ Klucznikowi wreszcie zabi¢ odwiecznego wroga.

Wieloletnie eksperymenty z magia Bytéw Spoza Czasu spaczyly Faunydy'ego i teraz ilekro¢ uzywa magii
mozna wyczué dookota niego aure zepsucia. Gdy przywola zbyt wiele mocy naraz przeobraza si¢ w groteskowego
stwora podobnego do Istot z Glebin. Gubernator wykorzystuje te¢ skaze, by prowadzi¢ podwojne zycie — $wiat zna
jego ohydna, znieksztalcona postaé¢ jako Rybiego Krola, najgrozniejszego gangstera New Ness. Dzigki temu
Faunydy moze zalatwia¢ swoje brudne sprawki nie $ciagajac niczyich podejrzen.

Statystyki

Domyslna konfrontacja: dyskusja
Przeciwnik, pula 4k10, odpornosé¢: 5
Zdolnosci:

® Atuty (dyskusja): Agresywna dyskusja, bezczelny ktamca, celna riposta, miazdzaca krytyka, mistrz retoryki.

Atuty (walka): niepokorny, nieust¢pliwe natarcie, sekretny cios.

Demonolog-rytualista: moce zuzgje, kuszenie, pomocnik (chochlik pokryty rybia tuska — walka, walka), sugestia, tarcza
Jfizyezna, uderzenie; zaklecia wzmocnienie mocy (sugestia, nderzenie).

Elfia gracja, hipnotyczny urok: cechy rasowe elféw.

Gadzet - mahoniowa laska: pewno$¢ sicbie +2%, za zeton +5 do okultyzmu.

Osiagnigcia: dyskusja (stanowienie prawa), zaklad (udowadnianie wlasnej niewinnosci).

Rybi Krél: gdy Faunydy aktywuje naraz trzy badz wigcej moce lub zaklecia zaczyna budzi¢ strach o ST 20.

Stabos¢ (spaczenie): gdy Faunydy aktywuje jakakolwick moc lub zaklecie postaci biegle w okultyzmie moga wykonac
test tej umiejetnosci o ST 20, by wyczué, ze gubernator siega po sily nieczyste. Wiedze t¢ moga potem spozytkowac,
by wywotaé skandal lub wykona¢ niedeklarowane dobicie przeciwko politykowi.

® UmiejetnoSci: empatia 6/8+, odwaga 9/9+, okultyzm 12/ 8+, wiedza akademicka 6/8+.
Walka: okultyzm (moc ndergenie) 12/8+, walka 6/10+; obrona: 14 (18 z tarczq fizyeznq). Atuty, moce, Rybi Krol.

Poscig: wysportowanie 6/10+; wytrwalosé: 14. Moce, Rybi Kr6l.

Dyskusja: blef 9/8+, ckspresjia 6/8+, perswagja 9/8+, zastraszanie 9/8+; pewnos$é siebie 20*. Atuty, elfia gracja, hipnotyczny
urok, osiagniecia.

Czujny Wilk, rektor Uniwersytetu Miscatonic

Windianiski szaman, ktéry dawno temu zgodzil si¢ na wyklady goscinne na Miscatonic i coraz bardziej
integrowal si¢ z uczelnia, wreszcie zostajac jej rektorem. Uwazany przez gubernatora za niepokornego idealiste, a
przez dzikich Windian za zdrajce Czujny Wilk stoi na stanowisku, ze istot rozumnych — zwlaszcza wychowanych w
indywidualistycznej kulturze Wanadii — nie da si¢ powstrzymaé przed zglebianiem wiedzy zakazanej i Uniwersytet
Miscatonic istnieje wlasnie po to, by uczyé zapuszczania si¢ w takie rewiry w sposéb odpowiedzialny 1 ze
$wiadomoscia zagrozen. Rektor podejrzewa, ze gubernator zajmuje si¢ mrocznymi sztukami zgola bez takich
zahamowan, ale nie ma ani dowodéw na to, ani do$¢ duzych wplywéw, by mée ujawnic te podejrzenia i nie znalezé
si¢ w $miertelnym niebezpieczefistwie.



Rektor wydaje si¢ osoba uczciwg 1 szlachetna, ale osoby obeznane w historii Winlandii wiedza, ze jest
dziwnie podobny do Szakala — legendarnego szamana, ktéry wydal ongi§ kwitnace pueblo w Caharorze na zer
Bytéw Spoza Czasu. To podobiefistwo zostanie w kampanii ujawnione, lecz nie wyjasnione — stanowi ono

potencjalny motyw na dalsze przygody.

Czupny Wilk nie bierze udziatu w konfrontagjach jako osobna postaé i nie potrzebuje klasyeznie rogpisanych statystyk. W
scenach, w Ridrych bierge on udzial graczge mogq wykorgystal jego obecnoss, by rag na runde (w konfrontagjach) lub rag na sceng (poza
nimi) dograé do festu dodatkowa karte, podobnie do wykorgystania mocy. Ta karta moke kumnlowaé si¢ 3 faktycznym
wykorgystaniem mocy oraz. 3e 3dolnosciq postaci o motywaji Sledztwo do dogrywania dodatkowej karty w miejscach, w kidrych czas

plynie inacze.

Zarys fabuty

AKT I

Postaci przybywaja na Uniwersytet Miscatonic, na ktéorym odby¢ ma si¢ eksperyment rzucajacy nowe
$wiatfo na sprawe Innsport. Trafiaja w sam $rodek istnego wiru plotek i domystow, a takze same zostaja obl¢zone
przez dziennikarzy. Maya Eesneeck - prowadzaca pokaz technomantka - nagle mdleje 1 wnet okazuje sig, ze
podstawiony reporter ukrad! jej dusze na zlecenie Rybiego Kréla. Na szczescie "zgube" da si¢ odzyskad, a w czasie,
gdy pani inzynier dochodzi do siebie Czujny Wilk prosi postaci o rozmowe na boku i zwierza si¢ ze swoich obaw o
sabotaz ze strony Gubernatora.

Gdy eksperyment w koricu odbywa si¢ wykorzystywana w nim sonda poczatkowo dziata poprawnie i daje
wiele informacji o Innsport, szybko zostaje jednak opetana przez Klucznika. Wylaczenie nawiedzonego
mechanizmu bedzie trudnym wyzwaniem, a co wigcej po dokonaniu tego okaze sig, ze gubernator Faunydy wydat
dekret zamykajacy Uniwersytet. EIf pojawia si¢ z owym dokumentem na sali - sprawienie, by Miscatonic nie zostato
blyskawicznie zamknigte bedzie wymagato wygrania dyskusji z nim. Dodatkowo Maya Eesneeck ucieknie, gdyz
polityk nakaze jej aresztowanie.

Po tej konfrontacji, bez wzgledu na jej przebieg, Czujny Wilk odbywa z postaciami narade co do
powstrzymania gubernatora i wyjasnienia sprawy Innsport. Dalsze dwa akty mozna rozgrywaé w dowolnej
kolejno$ci. Miedzy pierwszym a drugim oraz drugim a trzecim wydarzy si¢ jednak krétkie interludium i w
przypadku tych scen kolejno$¢ jest wazna — Interludium I jest kontynuacja wydarzen z Aktu I, za$ Interludium II

przekaze graczom wazne informacje o finale przygody i powinno wydarzy¢ si¢ stosunkowo pézno.

Interludium I
Gracze kieruja w tej scenie nie swoimi postaciami, a Maya Eesneeck. Technomantka stara si¢ uciec przed

gangsterami Rybiego Krola. Jesli uda si¢ to jej, bedzie mogla poméc postaciom w sledztwie w New Ness.

Interludium I

Po rozegraniu pierwszego z pozostalych aktow postaci spotykaja Stephena Deretha, jednego z
przemienionych przez Klucznika Ztodziei Czasu. Bohaterowie maja szanse uratowa go przed wyznaczonym mu
przez Byt losem oraz dowiedzie€ sig, jak wygladala katastrofa Innsport.

Akt II



Druzyna udaje si¢ do Caharoy na spotkanie z badajacym zakrzywienia czasu trollem, profesorem
Degranskim. Postaci poznaja tam histori¢ puebla i jego upadku, przekonujac sig, ze z nimi takze zwiazane byly
kradzieze czasu. Spotykaja nastepnie bojownikéw z Ligii Wolnych Hrabstw, ktéra prowadzi w pueblo tajny szpital
wojskowy. Degranski pracowal w nim, w tajemniczych okoliczno$ciach zwariowal i blyskawicznie si¢ postarzal.
Wyciagnigcie z niego jakichkolwiek wartosciowych informacji bedzie bardzo trudne, gdy jednak si¢ uda postaci

poznaja plan wynalazku pozwalajacego wejs¢ do Innsport.

Badajac dalej pueblo bohaterowie beda musieli zmierzy¢ si¢ z zalegajaca tam skaza Klucznika, ktéra
przybierze postaé dreczacych ich obrazéw przesztosci 1 przysztosci. Po tym starciu znajda komnate, do ktorej
Klucznik zostal niegdy$ przyzwany, w niej za$ zdobeda cenny relikt — dajace ochrong przed Bytami Spoza Czasu
piéro samego Ptaka Gromu.

Akt ITI

Postaci badaja mroczne interesy Faunydy'ego w New Ness, probujac znalez¢ informacje o powiazaniach
miedzy nim a Rybim Krélem. Odkrywaja, ze wszelkie takie informacje konfiskuje Federalne Biuro Okultystyczne.
Odnalezienie siedziby tej organizacji i odzyskanie danych bedzie trudnym wyzwaniem, by¢ moze jednak pomoze w

nim Maya Eesneeck — o ile wezesniej uciekta przed gangiem.

Z danych zebranych przez Biuro jednoznacznie wynika¢ bedzie, ze Faunydy i Rybi Krdl to ta sama osoba.
W chwili, gdy postaci to odkryja miasto obiegnie jednak sensacyjna informacja — Rybi Ktdl powrat/ Faunydy'ego! Tak
naprawde gubernator rozdwoil si¢ 1 porwal sam siebie, by pokrzyzowac bohaterom szyki. Odkrycie tego bedzie

wymagalo pokonania gangstera i by¢ moze porwania gubernatora raz jeszcze, tym razem naprawde.

W koricu Faunydy opowie z entuzjazmem godnym szalefica, kim jest Klucznik i dlaczego sprowadzit go do
Innsport. Uda si¢ takze wymusi¢ na nim, by przepuscit druzyne przez otaczajacy miasto kordon.

Final

Starcie z Klucznikiem to przytlaczajace wyzwanie nawet jak na Niezwykle Damy i Dzentelmenow. Po
wejsciu do Innsport Byt najpierw prébuje porozrzucac ich po calej czasoprzestrzeni, a nastgpnie przerazi i skusic
wizjami réznych potencjalnych przysziosci. Gdy to nie pomaga wyciaga z przysztosci, w ktorej bohaterowie zostali
przez niego pokonani, ich spaczone, stuzace mu odbicia. Z rozpaczliwa determinacja staraja si¢ one pokonaé

druzyne, tylko w ten sposéb zapewnia bowiem ziszczenie si¢ przyszlosci, z ktérej pochodza.

Dopiero, gdy Niezwykle Damy i Dzentelmeni pokonaja nawet to wyzwanie beda w stanie wygnac
Klucznika z Innsport i ocali¢ Winlandi¢ od jego wplywu.



Motywacje Bohaterow

Motywacje to rozwiazanie prébujace laczy¢ zalety scenariuszy dla gotowych postaci i tych dla dowolnych
druzyn. Z jednej strony gracze moga wcieli¢ si¢ w swoje ulubione, sprawdzone juz na innych sesjach postaci i nie
rozstawac si¢ z nimi po zakonczeniu przygody. Z drugiej za$ dzigki nim historia kazdej z postaci wzbogaca si¢ o
dodatkowy rozdzial, a to przynosi dwie korzysci - bohater staje si¢ mocniej zwiazany z nadchodzac fabula i moze
na nowo zainteresowac graczy.

Przed pierwsza sesja krotko opisz graczom cztery motywacje, ktére znajdziesz na kolejnych stronach.
Przypomnij, ze opisuja one sprawy, w ktére bohaterowie zaangazowali sie na wlasna reke, chwilowo nie podrézujac
razem z reszta druzyny. Niech kazdy gracz wybierze jedna z nich. Ciekawe moze by¢ zaréwno wybranie takiej, ktéra
dobrze pasuje do dotychczasowej historii 1 zachowania postaci, jak i takiej, ktéra w jaki§ sposob je przelamuje,

dodaje do historii bohatera nowy i nieoczekiwany aspekt. I to, i to jest pewna drogg dla rozwoju bohatera.

Premie wypisane w poszczegdlnych motywacjach odnosza si¢ tylko do tej przygody, cz¢sto zreszta mozna
je stosowac tylko w sytuacjach pojawiajacych si¢ w fabule Zfodzieja Czasn 1 niekoniecznie gdziekolwiek indziej.
Gdyby jednak gracze nie chcieli si¢ z nimi rozstawaé mozesz zaproponowaé im wykupienie tych samych lub
podobnych zdolnosci po zmniejszonym o potowe koszcie PD. I tak:

® Motywacja Podopieczna: Pann¢ Eesneeck potraktowaé mozna jako Sojusznika (atut). Jest ona
zdecydowanie silniejsza, niz przeci¢tny sojusznik-statysta, wigc wykupienie tego atutu kosztuje pelng ilosé
PD (10). Za to rozwiniccie jej do postaci o puli 2k10 nie zwigkszy jej mozliwosci tak bardzo, jak innych
sojusznikow, wiec pozniejsze wykupienie cechy znany kosztowac bedzie jedynie 10 PD.

e Motywacja Sledztwo: Notatki ze sprawy mozna wykupi¢ jako normalny Gadzet, cho¢ warto zastapi¢ ich
druga ceche czym$ innym - premia do testow zwiazanych ze Zlodziejami Czasu nie przyda si¢ poza tq
przygoda. Dodatkows karte do testéw zastapi¢ mozna nowa Moca zwiazang z kontrolowaniem uplywu
czasu. Jesli posta¢ do tej pory nie posiadata Mocy, bedzie to jej pierwszy Dziki Talent.

e Motywacja Korupcja: Kontakty w policji New Ness mozna wykupi¢ jako normalny Kontakt (atut). Zeton
za krzyzowanie planéw Gubernatora poza ta przygoda warto zmieni¢ na atut Wyzwanie aktywowany
pokrzyzowaniem planéw wiadz.

® Motywacja Niepodlegtos¢: Kontakty wsrod Windian takze mozna wykupi¢ jako atut. Piéro Gromu w
trakcie przygody stanie si¢ piérem prawdziwego Ptaka Gromu 1 gracz bedzie mogl wykupié je jako Gadzet.
Jego zdolnosci sa jednak mocno zwigzane z ta przygoda, warto wigc zastapi¢ je innymi. Opcjonalnie
mozesz zdecydowaé, ze po rozegraniu Zfodzieja Czasu pidro stanie si¢ artefaktem — jest to opisane bardziej

szczegOtowo w Akcie 11.



Podopieczna

Wykorzystates swojq wiedze lnb bogactwo, by zapewnic doskonate wyksztatcenie Mayi Eesneeck —

dziewegynie niewykle zdolney, lecy tes niexwykle biedne).

Twoja posta¢ wyszkolita (lub sfinansowata edukacj¢) Mayi Eesneeck, blyskotliwej mlodej pani inzynier z
ysianiskich nizin spotecznych. Dzigki temu panna Eesneeck mogla w pelni rozwinaé¢ swoj potencjal i obecnie jest
jedna ze wschodzacych gwiazd technomagii, czasami krytykowana nawet za nazbyt $miate projekty badawcze.

Wdzigczna uczennica czy tez stypendystka zaprosita Ci¢ na prezentacje swojego pierwszego waznego
wynalazku, ktéry udalo jej si¢ faktycznie skonstruowaé. Jest to Sonda Geminiczna, ktéra ma za zadanie z
bezpiecznej odlegtosci zbada¢ wyludnione miasto Innsport i, jesli to mozliwe, odkry¢ tajemnice zaginigcia jego

mieszkancoéw. Prezentacja odbedzie si¢ na Uniwersytecie Miscatonic.

Z pewnoscig bardzo cieszysz si¢ z postgpow swojej podopiecznej, mozliwe jednak, ze takze boisz si¢ o nig —
panna Eesneeck wybrala wszak podwdjnie niebezpieczny temat badan. Przygladanie si¢ sprawie Innsport na pewno
nie spodoba si¢ wladzom Alfheimu Zamorskiego, a co gorsza w tajemnicze zaginigcie podobno wplatane byly
bluzniercze byty z innych wymiaréw. Czy na pewno chciates, by Twoja podopieczna zajmowala si¢ takimi
sprawami?

W konfrontagjach, w ktdrych bierze udzial panna Eesneeck to Ty sterujesz jej dziataniami. Nie ma ona osobnej puli kart ani
getondw, jednakse mogesy zagrywaé swoje karty i getony dla tej postaci niegalesnie od wlasnego bobatera — moses3 nawet poswiecié
akeje Mayz, by dograc dodatkowq karte do testn Twojef postaci lnb kogos innego g drugyny.

Maya Eesneeck

Rasa: cztowiek

Archetyp: Eksplorator
Sojusznik, pula 1k10, odpornosé: 2
Zdolnosci:

® Gadzet — szkicownik pefen przetomowych projektow: zechnika +3*, podbicie (technika): mobilizacja”™.
® Technomagia: moce kontrola maszgyn, telekinega, nderenie.
® Umiejetnosci: analiza 6/8+, okultyzm 6/ 8+, technika 9% 8+, wiedza akademicka 6/8+

~Karta uzyskana dzigki mobilizacji trafia na reke gracza, ktéry kieruje Maya.

Walka: walka 3/10+, moc uderzenie 9/8+; obrona: 14.

Poscig: pojazdy 6/9+, spostrzegawezosé 6/9+; wytrwalosé: 14.

Dyskusja: blef (techobelkot) 9/10+, perswazja 6/10+; pewnosc siebie 14.



Sledztwo

W dos¢ niezwyktych okolicznosciach dostownie stracites kilka tygodni $ycia. Obecnie prowadzisz;

zakrojone na serokq skalg sledztwo w tej sprawie.

Pewnego dnia spotkates w kawiarni jednego z duzych wanadyjskich miast czlowicka wygladajacego na
zagubionego studenta. Z rozmowy z nim wywnioskowales, ze biedak nie ma pojecia, gdzie jest ani nawet ktory
mamy rok... a w trakcie konwersacji zak nagle zniknal! Wydawalo si¢, Zze poza tym niezwyklym wydarzeniem
wszystko jest w porzadku, ale Ciebie 1 reszte bywalcéw kawiarni szybko doszly sensacyjne wiesci — chwila, w ktorej
student znikatl, trwata dla Was (i reszty miasta) doslownie sekundg, ale w reszcie swiata mingto kilka tygodni! W ich
trakcie nikt z zewnatrz nie byl w stanie dosta¢ si¢ do $rodka miasta — zupelnie, jakby zostalo dostownie wyjete z

normalnego biegu czasu.

Doglebnie wstrzasniety tym niezwyklym (i skrzetnie zatuszowanym przez lokalne wladze) wydarzeniem
rozpoczates samodzielne §ledztwo. Ujawnito one, ze podobne przypadki zdarzaja si¢ na $wiecie od kilkudziesigciu
lat. Schemat jest zawsze ten sam — pojawia si¢ wyraznie zagubiona osoba, nagle znika i okazuje si¢, ze w okolicy jej
zniknigcia — okregu o zawsze takim samym promieniu — czas nie plynal przez kilka tygodni albo nawet miesigcy.
Niektorzy ze ,,Ztodziei Czasu” zdazyli troche o sobie opowiedzie¢: wszyscy twierdzili, ze pochodzg z roku 1887, z
miejscowosci Innsport. Co ciekawe Innsport jest od wzmiankowanego roku otoczone kordonem wojsk Alfheimu
Zamorskiego i — jak udalo Ci si¢ ustali¢ — powierzchnia objeta ta kwarantanng jest identyczna z ta, z ktorej
kradziony jest czas. Trafile§ takze na niejasne zapiski sugerujace, ze w przesztosci zdarzaly si¢ juz na $wiecie
podobne ,kradzieze czasu”, nie byles jednak w stanie ustali¢, skad pochodzili tamci zlodzieje.

Napedzane ogromng cickawoscia $ledztwo czgsto toczylo si¢ wyboiscie i nierzadko stawalo w martwym
punkcie. Nie dos¢, ze wladze Altheimu Zamorskiego kategorycznie odmawiajg jakichkolwiek wyjasnieft w sprawie
Innsport to jeszcze proby wkradnigeia si¢ za kordon kofnicza si¢ trafieniem na niewidzialny mur — doktadnie taki
sam, jak te otaczajace miejsca, z ktérych mieszkancy kradna czas. Skad to wiesz? Moze sam sprobowale$, moze
zdobyles zeznania od oséb, ktére to zrobily — to zalezy od tego, jak dziatasz w takich sytuacjach.

Teraz jednak masz nowa nadziej¢ na zakoficzenie swojego sledztwa. Oto bowiem Maya Eesneeck, jedna z
najzdolniejszych technomantek mlodego pokolenia oglosila, iz na Uniwersytecie Miscatonic odbedzie si¢ pokaz jej
przetomowego wynalazku, niezwykle czulej sondy manicznej majacej pozwoli¢ na zbadanie Innsport i ustalenie, co
tak naprawde tam zaszlo. Liczac na to, ze to badanie moze rzuci¢ nowe $wiatto na frapujaca Ci¢ tajemnice,
postanawiasz wzia¢ udzial w prezentacii.

Twope dotychezasowe badania nad tq sprawq sprawity, e wiesg bardzo dugo o cgasie i jego zaburzeniach. W lokagjach, w
ktorych czas plynal bedzie w nietypowy sposéb bedziesz mdgl wykorgystaé te wiedze, dogrywajac do swoich testow dodatkowaq karte.
Kolor tej karty nie ma gnacgenia, oddaje ona Twoje ogdine obycie 2 tego typu tematan.

Ponadto na czas tef przygody dysponnjesz dodatkowym gadsgetemr — rozleglymi notatkami na temat sprawy Ztodziei Czasn,
ktire gebrates w czasie swoich badant. Cechy: okultyzm +3, za geton +5 do wszelkich dzialar swiqzanych ze Zlodziejami Czasn.



Korupcja

II1 — Bohater jest nieprgychylny wladzom Alfheimn Zamorskiego i licgy, Ze ujawnienie prawdy o Innsport

skompromituge je.

Nie ulega watpliwosci, ze gubernator Alfheimu Zamorskiego, Jego Ekscelencja Eliot Faunydy nie jest elfem
o najlepszej reputacji. Wiele méwi si¢ o jego zgryzliwosct 1 braku cierpliwosci dla wspotpracownikéw, a i do rzadow
mozna mie¢ wiele zastrzezen — pan Faunydy mocno faworyzuje elficka arystokracje, niewiele dbajac o los gorzej
urodzonych i nie robigc zadnych krokéw w strong zniesienia niewolnictwa, procederu zakazanego w praktycznie
calym cywilizowanym $wiecie (Altheimu nie wylaczajac). Przemys! 1 biznes kwitng w tej kolonii raczej dlatego, ze
nikt im w tym nie przeszkadza, a nie dlatego, by Faunydy jakkolwiek wspieral przedsigbiorczych mieszkafncéw — co
zreszta sprawia, ze rynek kolonii opiera si¢ na dzikim kapitalizmie i bezwzglednej, czesto niecomal mafijnej

rywalizacji.

Masz tego wszystkiego dos¢ i dalby$ wiele za to, by Faunydy stracil swoja pozycje. Moze jestes
sympatykiem separatystycznej Ligii Wolnych Hrabstw, moze niezadowolonym mieszkaficem Alfheimu
Zamorskiego a moze po prostu osobg oburzona tym, ze w ,,cywilizowanym” kraju moga dzia¢ si¢ takie rzeczy? A
moze to bardziej osobiste — pan gubernator w jaki§ sposéb zaszkodzit Ci? W kazdym razie wilasnie nadarza si¢

sposobnos¢ ku temu, by ostabi¢ jego wladze.

Jedna z najmroczniejszych tajemnic Alfheimu Zamorskiego bez watpienia jest los Innsport — miasta,
ktérego mieszkanicy w 1887 roku nagle co do jednego znikneli. Od tamtej pory caly teren jest otoczony przez
kordon wojskowy, ktéry oficjalnie ma chroni¢ ludno$é¢ kolonii przed potencjalnymi niebezpieczefistwami
nadchodzacymi z glebi Innsport, ale zdaniem wielu tak naprawde ukrywa to, ze wiladze mialy swdj udzial w

tajemniczym ,,incydencie”.

Wiele oséb prébowalo juz dociec prawdy o tym wydarzeniu, teraz jednak wyglada na to, ze kto§ wreszcie
ma na to szanse — panna Maya Eesneeck, btyskotliwa mloda technomantka oglosila, ze za pomoca skonstruowane;j
przez siebie sondy ustali, co wlasciwie wydarzylo si¢ w Innsport. Wiedziony nadzieja na odkrycie czegos, co
kompletnie pograzy Faunydy’ego decydujesz si¢ wzia¢ udzial w prezentacji wynalazku, ktéra odbedzie si¢ na
Uniwersytecie Miscatonic.

Kagde zwycigstwo w walce 3 matactwami Faunydy’ego daje Ci ogrommnaq satysfakee i motywacie do dalszych dziatai. Po
scenach, w ktorych nda Ci sig ujawnic bads pokrzyzowac niecne plany gubernatora razg na sesje otrgymujes3, dodatkowy seton.

Posiadasz takse kontakty wsrid poligji w New Ness. Daje Ci to takie korgysc, jakbys dysponowat atutem Kontakt. Twdj
Kontakt ma nastepujace cechy: kontakty (stroge prawa), sprawunki, stabos¢ (mieszezuch).



Niepodlegtosc

Jestes zwiqzany 3 walka o niepodleglosé 1igiz Wolnych Hrabstw i marbwisz, si¢ Jaginieciem Ptaka

Grommu, ktory migltby pomadc w tej walce.

Liga Wolnych Hrabstw wciaz drzy o swoja niepodlegtosé niepewna, czy Alfheim Zamorski nie postanowi
w pewnej chwili wznowi¢ dziatan wojennych przeciwko niej. Mozesz by¢ mieszkancem zachodnich terytoriow,
agentem rzadu Ligii lub po prostu sympatykiem jej sprawy, ale jedno nie ulega watpliwosci - z calego serca
pragniesz, by Liga obronita swa niepodleglo$¢ i rozszerzyla ja jak najszerzej.

Ostatnio cata Winlandia - tak Liga Wolnych Hrabstw, jak i Altheim Zamorski - skierowala swo6j wzrok na
Uniwersytet Miscatonic. Tam bowiem odby¢ ma si¢ prezentacja Sondy Geminicznej, blyskotliwego wynalazku,
ktéry moze wyjasni¢ tajemnice wyludnienia przed dwunastoma laty nadmorskiego miasta Innsport. Wiele oséb
podejrzewa, ze w katastrof¢ w jaki§ sposéb zamieszane byly wiadze kolonii, co nadaje calej sprawie posmak
skandalu. niektérzy sympatycy Ligii Wolnych Hrabstw - w tym Ty - wiedza w dodatku, ze wedlug windiafiskich
szamandéw w Innsport czai si¢ straszliwe zagrozenie niebezpieczne dla catego kontynentu.

I wreszcie nie daje Ci spokoju dziwaczna zbieznos¢ - Ptak Gromu, legendarna bestia chroniaca Windian i
ich kontynent, nie byl widziany od 1887. Z ta data i Innsport wiaze si¢ tyle legkéw 1 zagadek, ze po prostu musisz
przyby¢ na pokaz i zobaczy¢, co ujawni Sonda Geminiczna...

-Zetony za sprzyjanie sprawie Ligii

-Kontakty wsréd Windian (nie jedna konkretna postaé, a kazdy sympatyk Ligii. Reaguja na hasto "grom na
horyzoncie")

Masz cenne kontakty wsrid spryjajacych Lidze Windian. Daje Ci to takie korzgysc, jakbys dysponowal atutem Kontakt.
Twij Kontakt ma nastepujace cechy: kontakty (Liga Wolnych Hrabstw), wiadomosé, stabosé (dzikus). Windianie sprzyjajacy Lidze i
mogacy postuzyé za ten Kontakt reagnja na basto ,,grom na horyzoncie” - uwazaj tylko, by nie uyé go przy kims nicodpowiednim!

Ponadto gaprzyjagniony szaman podarowat Ci pidrko — ammulet ochronny. Nazwat go Pidrem Gromu, ale oboje wiecie, %e
nie ma on nic wpélnego g prawdivym Ptakienm Gromm. Niemniej jednak jest w nim troche szamariskie) magii — jest to gadset, ktory
gapewnia +2 do dwich 3 nastepujacych cech: obrona, wytrgymatosé, pewnos¢ siebie.



Scenariusz

Akt 1

AKT I, SCENA I

Przed pokazen:

Miejsce akcji: Aula Uniwersytetu Miscatonic

Postaci: Maya Eesneeck, Czujny Wilk, goscie, prasa

Cel prowadzacego: pokaza¢ konflikty zwiazane z Uniwersytetem

Cel graczy: zaprezentowaé postaci i ich Motywacje

Gléwne wyzwanie: brak

Nasza historia zaczyna si¢ tuz przed prowadzonym przez panng¢ FEesneeck pokazem Sondy Geminicznej.

Niezwykle Damy i DzZentelmeni przybywaja na t¢ uroczysto$¢ z wlasnych, opisanych w Motywacjach powodow, i

nie musza nawet wiedzie¢ nawzajem o swojej obecnosdci. Zajmuja miejsca w przestronnej, a mimo tego wypetnionej

po brzegi auli Uniwersytetu Miscatonic i z pewnoscia spogladaja na skraj pomieszczenia, w ktérym ustawiona ma

by¢ Sonda. Na razie jednak ta cze¢$¢ auli jest zakryta przez cigzka kurtyne.

Powietrze jest az geste od sprzecznych opinii, waznych rozméw i zwyklych plotek. By oddac t¢ atmosfere

chaotycznej mieszaniny watk6w proponuj¢ nastgpujace rozwigzanie: niech kazdy z graczy po kolei ciagnie z talii po

jednej karcie. To, co uslyszy jego postaé zwigzane bedzie z jej kolorem — odczytuj po kolei ponizsze plotki:

#- gubernator

Faunydy wiele by dat, by zamknaé Miscatonic. Precies tn dzieja si¢ takie niebegpieczne rzecg)...

=M si¢ wydaje, 2e Faunydy naprawde otocgyl Innsport kordonem po prostu dlatego, se martwi si¢ o kolonze. —Ragja, Swigta
ragja! Podobno ktos pryypadkiem wszedt do Srodka, oszalat — i gubernator zasponsorowat mu terapie w 1V alen n samego
Tranra!”

y-Pani tutaj? Nie bata si¢ Pani pozostawic interesow? —Balam sig, ale wie Pan, ciekawost jest silniejsza. Ale mito bytoby
wreszcie moc wyjezdzac z New Ness beg strachn. —1Tak, gubernator robi za mato w sprawie Rybiego Krdla.”

¥ - zycie Uniwersytetu

Podobno jakis nankowiec stad tng po katastrofie Innsport wyjechal 3 uczelni badaé jakies stare indiariskie pueblo.
Carahone? Cateassong? Sqdzit, e te dwa miejsca sq jakos powiqzane.

Sonda panny Eesneeck jest gwana Geminiczng — to po regyjsku znacgy ,,blizniacza” - bo rozkiad pomieszezen tn i w
Innsport jest identyczmy.

-Widzisz 1o djecie? —O, rektor. —Tak, na pewno on. Ale to zdjecie starego windiariski rysunek naskalny, ma kilkaset lat.
—Przodkowie rektora musieli miec silne geny.”

4 - Liga Wolnych Hrabstw



®  Jakis agent Ligii Wolnych Hrabstw zostal ostatnio kilkukrotnie postrelony i po dwich dniach byt zndw w akgji! Dziekan
biotechnomancji twierdzy, e to niemoglie, ale styszatem o tym 3 pewnego $rodfal

o "Liga Wolnych Hrabstw podobno ma swoich agentow na ncgelni! -Bzdura, Czujny Wilk by do tego nie dopuscit! Kiedys
kazat jakienmn waznenu profesorowi odejsé, bo za bardzo popieral Lige."

o Styszatem, %e w egzaminach na dyplomate 1w Lidze ostatnie zadanie to ,,Przekonaj Praka Gromu, %eby zostal nasgym
smokiem”. Wyobrazasz sobie, jakie to glupie — ktos udaje Ptaka Gromm, a Ty probujesz go namowic do czegos takiego?

& - teorie spiskowe

® ...Ptak Gromu - tak, Ptak Gromu, najwieksza legenda Windian - nie byl widziany od 1887 - tak, 1887, roku katastrofy.
Ciekawe, dlaczego?

®  Podobno Federalne Biuro Okultystyczne ma w swoich szeregach mutantdw 3 gangn Rybiego Krdla!
Raz styszatem, se Rybi Krdl potrafi byé w dwéch miejscach narazg!

Niech ta kotlowanina trwa, dopdki gracze nie wyciagna po jednej karcie kazdego koloru. Pierwsza
informacja podana przy kazdym kolorze jest najwazniejsza 1 poznanie tych faktéw wystarczy, by gracze zyskali
niezle rozeznanie w sytuacji. Jesli kto§ wyciagnie Jokera moze sam zadecydowaé, informacj¢ na jaki temat ma
ustyszec jego bohater. Dodatkowo kazda z postaci moze testowac spostrzegamezosé lab perswazje (ST 15), by dociagnaé
jeszcze jedng karte 1 poznaé kolejng informacje. Porazka w tym tescie oznacza jednak utrate punktu Reputacji za
wécibstwo lub niezreczna rozmowe.

Nastepnie kazdego z bohaterdéw po kolei oblega ttum dziennikarzy. Niezwykle Damy i Dzentelmeni zostaja
przepytani co do powoddéw przybycia, swoich ostatnich przygdd i pogladéw na kontrowersje otaczajace budowe
Sondy. To okazja dla graczy, by przypomnie¢ najbardziej charakterystyczne cechy swoich postaci oraz, jesli maja na
to ochote, powiedzie¢ co§ o Motywacji.

By ta scena data graczom naprawde dobra okazje do zaprezentowania ich postaci proponuje¢ oddaé narracje
w ich rece. Do kazdego z bohateréw po kolei dopycha si¢ dziennikarz - w tym momencie zapytaj gracza, co pismak
wie o jego postaci, dlaczego zalezy mu na wywiadzie z tym przybytym. Dopiero, gdy gracz to opisze, przejdz do
wlasciwego wywiadu.

Oto kilka pytan, ktére dziennikarze moga zadaé postaciom o poszczegdlnych Motywacjach. Niektére z
nich wynikaja z tego, ze pewne informacje o dzialaniach bohaterdw sa juz znane publicznie, inne za$ sa
"przypadkowe" - pytaja o informacje, ktére dziennikarze chetnie wydobyliby od dowolnego z celebrytéw na sali, ale
pytanie o nie w kontekscie konkretnych Motywacji jest szczegdlnie znaczace.

Podopieczna

® Za edukagje Panny Eesneeck odpowiada podobno pewien tajemniczy dobrocgyiica. Cgy wie Pan(i) moze, kto to? (Jesli
postaé afiszuje si¢ z pomocg Mayi dziennikarz od razu zna odpowiedZ na to pytanie i zadaje je
kokieteryjnie, jesli nie - jest szczerze zaskoczony.)

®  Panna Eesneeck uparcie twierdzs, %e jej badania sq w pelni apolityezne, a precieg wybrata tak kontrowersyiny temat... ¢y
zechee Pan(i) to jakos skomentowac?

®  Co sqdzi Pan(i) o zdrowin psychicznym Panny Eesneeck? Prosze wybacgyé tak Smiate pytanie, ale antorytety medyczne sq
zgodne co do tego, e prowadzenie badari tego rodzaju mose skonezyé sie obledem!

Sledztwo

o Szanowna Pani/ Szanowny Panie, w ostatnim czasie Srodowiska nankowe bo obu stronach oceann 3 zapartym tehem sledza
Pana/ Pani kwerendy dotyczace czasn. Skad w Panu/Pani tak ogromna fascynaga tym jawiskien?

o Cxy wwaza Pan(i), e w jakis sposéb wigge si¢ to e sprawq Innsport?



o Prosze powiedziec - jaka jest najwazniejsza mysl o casie, ktdrq cheiat(a)by Pan(i) priekazal nasgym Cgytelnikom?

Korupcja
o Jak Pan(i) sqdzi, czemu gubernator Faunydy nie zaszezycil tego eksperymentu swojq obecnoscia?

o Podobno wtadze Alfheimn Zamorskiego coraz mmniej prychylnie patrza na autonomie uniwersytetdw. Wieln politykdw boi
sig, e przeg 3oyt smiate badania Miscatonic powtdrgy los Innsport. Co Pan(i) o tym sadzi?

o Jak ocenia Pan(i) sytuacie polityczna w regionie?

Niepodlegtosc

o Nasze rddia donosza, se na eksperyment przybyli niebezpiecni agenci Ligii Wolnych Hrabstw. Cgy wwaka Pan(i), e
moze byé to prawda?
o Jako osoba bywala i doswiadezona byé moze zechce Pan(i) skomentowal pogloski, jakoby windiariscy sgamani widzieli w
Innsport zagrozenie dla catego kontynentu?
o "Niepodleglos¢ Winlandii" - to hasto ostatnio jest na ustach wielu postgpowedw. Cy mwaza Pan(i), %e to w ogdle realne?
Gdy ostatnia z postaci zostanie wypytana na méwnice wiasnie wchodzi panna Eesneeck. Drobna, mloda
kobieta w praktycznym stroju - prostych spodniach, biatej koszuli i kamizelce z zgbatkami w kieszeniach - bytaby
bardziej na miejscu w warsztacie, niz tu, a jednak blyskawicznie skupia uwage wyfraczonych mezczyzn i kobiet w
bajecznie drogich sukniach. Tyt auli i tym samym Sonda Geminiczna wcigz sg zakryte kurtyna.

Panna Eesneeck zaczyna przemowe od zapewnienia, ze jej badania sa w pelni apolityczne i maja stuzyé
tylko zbadaniu pewnej osobliwosci manicznej, a by¢ moze takze ocaleniu ludzi zaginionych w katastrofie Innsport -
"na zyciu ludzkim zalezy przeciez kazdemu". Przed przejsciem do omoéwienia detali technicznych panna Eesneeck
pragnie podzigkowa¢ osobom, dzigki ktérym jej projekt bylby mozliwy, a wiec w pierwszej kolejnosci tej, ktora
umozliwita jej edukacj¢ - jednemu z bohateréw! Maya prosi owg postaé na sceng, co zostaje skwitowane burza
oklaskow. Paparazzi cheiwie przypadaja do sceny, polujac na najlepsze ujecie. W tym momencie wszystkie postaci
dostrzegaja te, ktora wlasnie wechodzi na podwyzszenie. Nagle jednak...



AKT I, SCENA I1

Sabotaz!

Miejsce akcji: Uniwersytet Miscatonic

Postaci: Lucio Bertrando, Czujny Wilk

Cel prowadzacego: pokazal, ze Uniwersytet jest zagrozony
Cel graczy: odzyska¢ dusz¢ panny Eesneeck

Gléwne wyzwanie: Lucio Bertrando, podstawiony fotograf

Wsr6d blasku fleszy panna Eesneeck nagle pada zemdlona! Zadne préby reanimowania jej nie pomagaja, a
po chwili pochyla si¢ nad nig Czujny Wilk i krzyczy, ze kto§ skradl technomantce dusz¢! Jednoczesnie postaé o

motywacji Korupcja dostrzega, ze z sali wymyka si¢ wlasnie gruby niziotek z wielkim aparatem.

Nie jest mozliwe, by postaci nie ztapaly tak nieudolnego zamachowca, wigc zamiast faktycznego testu
proponuje potraktowac te sceng jako okazje do przypomnienia ich wzajemnych relacji. Niziolek poczatkowo jest
daleko od Niezwyktych Dam i Dzentelmendw, a zeby go dogonié¢ kazdy z graczy musi zagra¢ jedna dowolna karte i

opisad, jak jego postaé wspolpracuje z jedna z pozostatych w celu ztapania przestepcy.

Niech gracze kladg zagrane karty pred graczem, 3 postaciq kidrego wspolpracuje ich postac - dzieki temn latwief bedzie
gapamietal, ktdre postaci jus ostaly wiqezone w akgje i wsgyscy ostang w niq wiqezent po rdwno.

Bertrando juz w trakcie ucieczki jest spanikowany, a po zlapaniu staje si¢ wrecz rozhisteryzowany. Uciekt
bowiem nie dlatego, ze dokonal zleconego mu czynu, a dlatego, ze nie wiedzial, co dokladnie stanie si¢ w chwili
zrobienia zdjecia. Ludzie Rybiego Kréla zlecili mu po prostu zrobienie zdjecia specjalnym aparatem i dopiero
styszac rektora zrozumial, do czego faktycznie stuzyto urzadzenie. Zresztq po zrobieniu zdjecia obiektyw aparatu
otworzyl si¢ na stale i teraz widal, ze w §rodku urzadzenia wmontowane jest zywe, pulsujace oko - skomplikowany
nekrotechniczny wynalazek.

Bertrando naprawde nie sadzil, Zze stanie si¢ co$ az tak zlego, ale z drugiej strony sam uwaza si¢ za ofiarg
calej sprawy i nieustannie przypomina, ze jest biednym niziotkiem utrzymujacym swoja stara matke. Jest do
starowinki autentycznie przywigzany, a ludzie Rybiego grozili, Ze ja zabija, wigc wyciggnigcie z niego historii tej
sprawy nie bedzie tatwe. Wymagany jest test odpowiedniej umiejetnosci spotecznej o ST 15. W razie porazki mozna
prébowaé dalej, do skutku, ale po pierwszym nieudanym te$cie Lucio odzyska rezon i nawet, jesli w kofcu wyjawi
czg$¢ prawdy, bedzie troche krecil.

Jesli test uda si¢ za pierwszym razem niziolek zgodnie z prawda zezna, ze w pubie Pod Zgnila Yajba w
porcie New Ness przysiedli si¢ do niego dwaj ludzie Rybiego Krdla - o tradycyjnie nieostrych rysach twarzy i
bulgoczacych glosach. Panowie ztozyli mu propozycje nie do odrzucenia: jesli wezmie od nich aparat (rzekomo po
prostu bardzo precyzyjny), pojedzie na pokaz, zrobi zdjecie panne Eesneeck 1 dostarczy je im, zostanie solidnie
wynagrodzony. Jesli tego nie zrobi, dorwg si¢ co jego matki. O ile jednak pierwszy test si¢ nie udat Lucio zablefuje,
ze spotkal gangsteréw po prostu w portowej uliczce i ze obiecali mu, ze sami go znajda, gdy wréci do New Ness z
aparatem. Bertrando ukrywa te, a nie inne fakty, bo ostatnie, czego mu teraz potrzeba to danie bohaterom szansy na
ztapanie Rybiego Kroéla - gdyby dat do niego trop, matka bytaby w duzo wigkszym niebezpieczenstwie.

Dalszy los Lucia zalezy od naszych bohateréw. Jesli potraktuja go laskawie moze im jako§ pomoc, ale
zadna sita nie sktoni go do dluzszego powrotu do New Ness - chcialby wpasé tam na chwile, wsig$é z matka do

pierwszego lepszego pociagu i nigdy juz nie wracac.

Gdy chodzi o panne Eesneeck po odzyskaniu aparatu mozliwa jest transfuzja duszy z powrotem do ciala i
tym samym szybkie przywrocenie jej sil. Zabieg ten potrwa okolo godzing i Czujny Wilk chcialby w tym czasie



porozmawia¢ z postaciami w swoim gabinecie. Zaprasza wigc postaci do przestronnego 1 przytulnego
pomieszczenia, w ktérym w oczy rzuca si¢ miedziana rzezba przedstawiajaca Ptaka Gromu i duzy obraz
przedstawiajacy wymarle pueblo — Caharo¢. Podczas spotkaniar ektor opowie o podejrzeniach co do gubernatora -
szczegOlnie chetnie, jesli postaci o Motywacjach Korupcja 1 Niepodleglosé nie kryjg swoich pogladéw - 1 poprosi o
czujnos$¢ podczas dalszego przebiegu eksperymentu. Sadzi (stusznie zreszta), ze "zamach" Lucia celowo mial by¢
nieudany, byl to raczej pokaz mozliwosci niz faktyczne zagrozenie. Nie zamierza jednak da¢ si¢ mu zastraszy¢.

Czujnego Wilka bardzo ciekawi, co sprowadzilo tak Niezwykle Damy i Dzentelmendéw na prezentacje
panny Eesneeck, ale nie bedzie naciskal, jesli ktoras z postaci nie zechce odpowiedzie¢ na to pytanie. Catkiem
mozliwe, ze postaci beda chcialy porozmawiaé na osobnosci - jesli wyraza takie zyczenie bez protestow wyjdzie na
jaki§ czas ze swojego gabinetu. Prywatna rozmowa w druzynie jest zreszta do$¢ dobrym pomystem w tym
momencie sesji 1 nawet, jesli gracze sami jej nie zaproponuja mozesz odegraé, jak rektor przypomina sobie, ze

przeciez jego goscie znaja si¢ 1 na pewno majg sobie wiele do opowiedzenia. Uprzejmie zegna si¢ z nimi i wychodzi.

Po zakoniczeniu wszystkich rozméw Maya Eesneeck akurat wrocila do pelni sil. Czas na pokaz Sondy
Geminicznej!



AKT I, SCENA III

Bligniacze nezelnie

Miejsce akcji: aula Uniwersytetu w Miscatonic

Postaci: Maya Eesneeck, Klucznik, goscie

Cel prowadzacego: pokazac potege bytu czajacego si¢ w Innsport
Cel graczy: pokona¢ pierwszego w tej kampanii godnego przeciwnika

Glowne wyzwanie: Klucznik opetujacy Sonde Geminiczng

Panna Eesneeck jest juz w niezlym stanie i ponownie pojawia si¢ na méwnicy. Weigz z trudem stoi na
nogach, a jej twarz jest blada, ale dzigki temu ludzie stuchajq jej jeszcze uwazniej, a jej stowa wybrzmiewaja mocniej.
Ponownie powtarza, ze jej badania maja na celu wylacznie poszukiwanie prawdy i pomoc ludziom, tym razem
dodaje jednak kilka gorzkich stéw o tym, ze jednak najwyrazniej nie wszystkim zalezy na realizacji tych zamierzen.
Mtoda technomantka wylewnie dzigkuje Niezwyklym Damom i Dzentelmenom, ktérzy odratowali jej dusze po
zamachu, po czym przystepuje do prezentacii.

Kurtyna zastaniajaca tyt auli podnosi si¢ i wszyscy zgromadzeni dostrzegaja Sonde Geminiczna. Ma ona
postaé grubego miedzianego cylindra, z ktérego na caltej wysokosci i na wszystkie strony odchodzg rozmaite druty,
prety 1 anteny. Cze$¢ z nich biegnie nastepnie po podiodze i koriczy si¢ pod wmontowanymi w $ciany pulpitami. Na
pulpitach tych rozciagnicte s ogromne zwoje papieru, to na nich bowiem wyswietla¢ si¢ beda wyniki pomiaréw.

Pulpity sa trzy. Jeden z nich mierzy poziom promieniowania manicznego, drugi za§ obecno$¢ istot zywych.
Oba przedstawiaja wyniki pomiarow jako wykres zaleznosci od czasu - panna Eesneeck spodziewa si¢ pewnych
fluktuacji obu zmiennych. O przeznaczeniu trzeciego zadecyduje gracz, ktoéry wybral motywacje Podopieczna - w
koficu to jego posta¢ odpowiada za ksztalt edukacji Mayi i to, w jakim kierunku zmierzaja jej projekty. Gdyby nie
mial na to pomystu mozesz w ostatecznosci zaproponowal, by w uzupelnieniu do wykresu promieniowania
manicznego w czasie trzeci pulpit stuzyt do kreslenia mapy ukazujacej poziom promieniowania w poszczegdlnych
salach.

Panna Eesneeck prosi posta¢ o motywacji Podopieczna, by to ona nacisneta aktywujacy Sonde.

Gdy to si¢ stanie z cylindra dobiega miarowe buczenie. Wigkszosc pretéw 1 antenek zaczyna si¢ powoli
poruszad, skanujac obcy teren Innsport. Wszyscy obeznani z technikg godcie blyskawicznie zauwazaja, ze wykresy
dzialaja w bardzo dziwny sposéb. Po pierwsze oba kresla wykresy za szybko - tworza lini¢ dla minuty w przeciagu
kilku sekund (trzeci wykres robi to samo, jesli ma przedstawiac zaleznos$¢ od czasu). Po drugie wykres obecnosci
zycia w ogdle nie jest kreslony, gdyz uzbrojone w dtugopis rami¢ wykonuje swoje ruchy dobry metr od powierzchni
papieru. Test wiedzy akademickigy (ST 20) pozwoli domysli¢ si¢, ze maszyna prébuje w ten sposéb oddaé fakt, iz
wspoélezynnik obecnos$ci zywych w Innsport jest liczba zespolona, to jest ztozong z czesci rzeczywistej 1 urojonej -
nie sposo6b jednak domysli¢ si¢, co moglaby oznaczaé taka jego wartos¢.

Nagle wszystkie wskazniki wariuja, a Sonda zaczyna podejrzanie drze¢! Maya dopada do wskaznikéw,
prébujac ustali¢ przyczyne usterki... 1 zostaje powalona przez ektoplazmatyczng wypustke, ktora nagle wychyla sig z
panelu kontrolnego! Z innych cz¢$ci maszyny takze wyplywaja na wpol materialne macki i zaczynaja petznaé ku
widownil

Czas, by Niezwykle Damy i Dzentelmeni pokazali pelni¢ swych mozliwosci! Byt opetujacy Sonde -
Klucznik, choé tego jeszcze nie wiedzg - jest nieslychanie potezny i starcie z nim bedzie bardzo trudne. Stwor
atakuje swoimi mackami, wywoluje w Sondzie grozne wyladowania maniczne i na wszelkie inne sposoby stara si¢

odpedzi¢ wszystkich od urzadzenia. Jego wypustki nie gonia tych, ktérzy oddalg si¢ na znaczna odleglo$é, ale i tak



stwarzane przez niego zagrozenie jest powazne 1 nie ulega watpliwosci, ze trzeba go powstrzymacé. Pozostali goscie
sq zbyt spanikowani naglym wydarzeniem, by méc stanowic¢ jakakolwiek pomoc, walka z intruzem pozostaje wigc w
gestii Niezwyklych Dam i Dzentelmenéw, Mayi oraz Czujnego Wilka.

Konfrontacja - walka
Przeciwnik: Klucznik (pattz s. 5)

Stawka: jedli postaci wygraja, wypedzaja stwora z Sondy Geminicznej. Jesli przegraja, zostaje on w niej i moze
zrobi¢ z Miscatonic, co chce.

Specjalne reguty: postaci moga wykorzystywac okultyzm 1 technike jako umiejetnosci ofensywne na bliskim zasiggu.

Niech to bedzie naprawde trudna walka. Nie krepuj sie wykorzysta¢ petnej potegi Klucznika i dobijaé
postaé za postacig - jest bardzo prawdopodobne, ze w tej sesji Krzepa 1 umiejetnosci fizyczne nie beda im juz
potrzebne, a gracze powinni zrozumied, ze mierzg si¢ z mocarnym przeciwnikiem. Najpaskudniejsza taktyka, jakiej
mozesz uzyd, jest zaczecie od ostabienia Obrony jednej z postaci dzicki Bablowi czasu, a nastgpnie roztozenie kostek
na kilka zdejmujacych jej znaczniki atakéw zakonczonych préba dobicia - 1 naprawde nie zaszkodzi zastosowacé te
strategie co najmniej raz. Jesli za$ postaci pozbawia Klucznika polowy znacznikéw moze zaczaé przeznaczaé co
runde jedna lub dwie kosci na aktywna obrong - biorac pod uwage jego $wietne umiejetnodci prawie na pewno
bedzie to oznaczalo, ze jego obrona zdecydowanie wzrosnie. Nie krepuj si¢ takze uzywaé Przedwiecines Potegi, ¢dy
kosci Klucznika beda bliskie przerzutu a $wietny wynik wyjatkowo by zagrozil Niezwyklym Damom i
Dzentelmenom.

Miej litos¢ tylko w jednym wzgledzie - nie dobijaj szybko Mayi. Majac dobre umiejetnosci ofensywne i mato
znacznikéw az prosi si¢ ona o szybkie wylaczenie z walki, ale to moglo by wzbudzi¢ w graczu o motywacji
Podopieczna poczucie, ze jego sojusznik jest bezuzyteczny i sprawié, ze trudniej bedzie mu zzy¢ si¢ z panng

Eesneeck.

Dobicie opgtanej Sondy moze polega¢ na wylaczeniu jej lub po prostu uszkodzeniu catej konstrukceji na
tyle powaznie, by Klucznik nie byl w stanie si¢ w niej utrzymaé. Gdy si¢ to uda wszystkie macki nagle znikaja i
wszyscy w pomieszczeniu czuja, ze opuscila je jaka$ zlowroga i potezna obecnosé. Jesli zas wszystkie postaci
zostana dobite walka z przeciwnikiem pozbawia je wszelkich sil i w konicu zostaja rozrzucone przez macki po
wszystkich $cianach auli. Poobijane i ranne moga tylko patrzeé, jak dziwaczny stwoér wcigz szaleje w
pomieszczeniu... by po chwili zniknaé bez §ladu. Moze to wywolaé w nich ulge, ale bohater o motywacji Sledztwo!

dostrzeze w tym podobiefstwo do zniknigé Zlodziei Czasu - i bardzo stusznie.

Bez wzgledu na wynik walki gdy ktora$ z postaci zostanie dobita lub trafiona wyjatkowo mocno opisz, jak
katem oka dostrzega na rysowanych przez Sondg wykresach dziwna sylwetke bardzo podobna do jej wlasnej. Gdy
potem sprawdzi odczyty, nic nie bedzie na nich wida¢. To pierwsza zapowiedz pojawienia si¢ w finale mrocznych
odbi¢ bohaterdw.



AKT I, SCENA IV

Interwencia r3adowa

Miejsce akcji: aula Uniwersytetu w Miscatonic

Postaci: gubernator Eliot Faunydy, Czujny Wilk, Maya Eesneeck, goscie
Cel prowadzacego: sprawi¢, by gracze znienawidzili Faunydy'ego

Cel graczy: obroni¢ siebie i Uniwersytet przed gubernatorem

Gléwne wyzwanie: Gubernator Eliot Faunydy

To kulminacyjna scena tego aktu, bohaterowie poznaja w niej gubernatora Eliota Faunydy'ego. Zrab
spotkania stanowi dyskusja z ta postacia, jej okolicznosci zaleza jednak od wyniku poprzedniej konfrontacji.

Klucznik opetal Sonde Geminiczna, by skras¢ czas Miscatonic podobnie, jak przekleci przez niego
mieszkancy Innsport kradna go z rozmaitych miejsc - 1 jesli wygral konfrontacjg, udato mu si¢ to. Od rozpoczecia
pokazu w $wiecie dookola uczelni mingly dwa tygodnie, a Faunydy slyszac o tym zatrzymaniu czasu osobiscie
przeprowadzil operacje otoczenia kampusu kordonem wojskowym podobnym do tego z Innsport. Przygotowat
takze dekret zamykajacy uniwersytet i gdy tylko uplyw czasu wrécil do normy i droga na uczelni¢ stangta otworem
wchodzi z nim do budynku.

Jesli zas Klucznik przegral, sprawy wygladaja nieco inaczej. Gubernator przygotowal pismo w sprawie
zamknigcia Miscatonic jeszcze przed pokazem - wie przeciez, co czal si¢ w Innsport i jest przekonany, ze badanie
panny Eesneeck okaza si¢ bardzo niebezpieczne. W trakcie pierwszych scen przygody czeka incognito w
luksusowym hotelu na obrzezach Miscatonic i obserwuje wydarzenia w auli przez lornetke, a gdy tylko dostrzega, ze
w budynku dzieje si¢ co§ mackowatego wyrusza, by osobiscie zamkna¢ uczelnie.

Jak wida¢ dziatania postaci wplywaja nie tylko na przyszlosé, ale i przesztosé fabuly. Dzigki temu mozliwe
jest, by konfrontacja z gubernatorem odbyla si¢ bez wzgledu na wynik starcia z Klucznikiem. Nie béj si¢ jednak, ze
ta sztuczka w jaki§ sposob niszczy spéjnosé przygody. Powdd pojawienia si¢ gubernatora na uczelni nie wplywa
bowiem na inne wydarzenia Zlodzieja Czasu, a to, jak Niezwykle Damy i Dzentelmeni poradzili sobie z
Klucznikiem bedzie zmieni wiele elementéw przygody. Nadchodzacej konfrontacii nie wylaczajac.

Gdy wszyscy wlasnie zbieraja si¢ po zniknigciu bytu, ktéry opetal Sonde drzwi auli otwieraja sig
zamaszyscie 1 szybkim krokiem wchodzi przez nie Jego Ekscelencja Eliot Faunydy, z taski Krélowej oraz Boskiej
Pary gubernator Alfheimu Zachodniego. Elf prezentuje si¢ bardzo okazale - jest wysoki i niezwykle szczuply,
ubrany w blyszczacy elegancja karmazynowy garnitur i dzierzacy w dloni szykowna hebanows laske ze srebrng
gatka. W drugiej, wysoko uniesionej dloni §ciska za$ ozdobny dokument. "Szanowni Paiistwo”, zaczyna, "najmocniej
przepraszam a asyte gamiesganie. Pozwole sobie przedstawic dekeret, dzieki ktdremu do podobnych wypadkow nie dojdzie w
pryysztosed”.

Rzeczony dekret to nie mniej, nie wigcej tylko nakaz zamknigcia uczelni 1 zwolnienia wszystkich jej
pracownikow. Gdy Faunydy ujawnia to opisz niesamowite zamieszanie, jakie rozpetuje si¢ na sali. Zgromadzeni
klécq si¢ zaciekle. Jesli Klucznik przegral, decyzja gubernatora ma tyle samo przeciwnikéw i zwolennikéw, jesli
wygral, zwolennicy zdecydowanie przewazaja. Tak czy siak uwaga wszystkich szybko koncentruje si¢ na Czujnym
Wilku. Po rektorze wida¢ ogromny stres i gniew, ale uspokaja si¢ 1 rzeczowo oznajmia, ze konstytucja kolonii radzi
konsultowaé sprawy takiej wagi z Krélowa. Faunydy odpowiada, ze to tylko dobry obyczaj, nie przymus, a jego
zdaniem sytuacja pozwala na nadzwyczajne srodki. Ostro krytykuje eksperyment Mayi i wyjasnia, ze nie moze
pozwolié, by w prowincji dzialy si¢ takie rzeczy - zadbaj, by te stowa byly naprawde¢ mocne i przykre, by bardziej
zaangazowaé w scene posta¢ o motywacji Podopieczna.



Jesli Klucznik skradl czas okazuje si¢ to w tym momencie. Gdy zamieszanie wywolane przybyciem
Faunydy'ego opadnie posta¢ o motywacji Korupcja spostrzega przez okno, ze Miscatonic otacza kordon wojskowy
podobny do tego z Innsport! Bohater zapewne zapyta o to, co robia tu zotnierze, a jesli nie, po chwili zrobi to jeden
z gosci. Faunydy zapyta zgromadzonych, jaka ich zdaniem mamy date, a styszac chéralne "dwudziesty czerwcal"
odpowie, ze bynajmniej - dzisiaj jest trzeci lipca, eksperyment panny Eesneeck sprawil, ze czas w Miscatonic
zatrzymal si¢ na dwa tygodnie! Opisz, jak po oznajmieniu tego cala sala zamiera, po czym ozywa jeszcze glosniej,
niz wezesniej - tym razem jednak wszyscy sa przerazeni kradzieza czasu, a prawie wszyscy wrodzy wzgledem rektora

1 panny Hesneeck, ktorzy narazili ich na takie zagrozenie.

O przyszlosci Miscatonic zdecyduje konfrontacja - dyskusja z Faunydym. Niezwykle Damy 1 Dzentelmeni
beda w niej gtéwnymi oponentami gubernatora, gdyz Czujny Wilk jest Zle odbierany przez wiele oséb na sali i cho¢
zazarcie argumentuje w obronie uczelni, jego stowa nie sa w stanie przekonac ani Faunydy'ego, ani stuchaczy. Maya
Eesneeck jest za to bardzo popularna wsréd wigkszosci przybylych i cho¢ nieudany eksperyment nadszarpnal jej

reputacj¢ wcigz moze bra¢ udzial w dyskusji.

Konfrontacja - dyskusja
Przeciwnik: Eliot Faunydy (patrz s. 6)

Stawka: jesli postaci wygraja, gubernator odchodzi niepyszny. Jesli przegraja, zamyka uczelni¢, co zmniejsza

wsparcie dla bohateréw w kolejnych aktach.
Specjalne reguty: Faunydy moze uzy¢ swojego Osiagnigcia - Dyskusja (stanowienie prawa).

Jesli postaci przegraly walke z Klucznikiem po stronie gubernatora staje tréjka oburzonych gosci o statystykach
kompetentnych negocjatoréow (Wolsung s. 467).

Rektor wspiera w tej dyskusji postaci na takich samych zasadach, jak w poprzedniej konfrontacji (patrz s. 7).

Kazda z postaci ma powéd, by stanowczo sprzeciwié¢ si¢ Faunydy'emu. To, jak przebiegnie dyskusja zalezy
jednak od tego, jakich argumentéw uzyja. Gubernator za wszelkq ceng stara si¢ udowodnié, ze dalsze dziatanie
Miscatonic stanowi zagrozenie dla zgromadzonych w sali i calego Alftheimu Zamorskiego. Postaci bronigce uczelni
mogg zostaé przez niego dobitnie skrytykowane jako nierozsadne i szafujace bezpieczefistwem innych, jesli zas sa to
Damy i Dzentelmeni o nieposzlakowanej reputacji elf siggnie po inng metodg - zacznie twierdzié, ze bohaterowie
szlachetnie acz niepotrzebnie narazaja swoje dobre imi¢ w obronie garstki szalonych naukowcéw. Pamietaj, ze
celem druzyny jest wywrzeé na Faunydym do$é mocna presje, by odstapit od swojego zamiaru, wigc uzyskiwanie
przez niego przewagli (pozbawianie postaci znacznikoéw) moze mieé¢ postaé zaréwno osltabiania pewnosci siebie

samych bohaterow, jak i zjednywania swoja argumentacja innych gosci przybylych na pokaz.

Faunydy jest §wietnym méwea 1 nie krepuj si¢ wykorzystac tego faktu. Dziel jego pule kosci na dwa ataki, za
dograne karty uzyskuj podbicia i wykorzystuj Miagdzacq krytyke. Pamietaj, ze dzigki Agresywnej dyskusji gubernator ma
+5 do kolejnego ataku, gdy pierwszy si¢ uda - spozytkuj ten silniejszy atak na manewry lub proby dobicia. Jesli sesja
ma si¢ ku koficowi mozesz w dodatku nie krygowac si¢ z wydawaniem zetonéw, by zwickszy¢ pule elfa. Bedzie to
szczegOlnie skuteczne w polaczeniu z jego Hipnotyeznym wurokiem, dajac szansg¢ na wiele przerzutéw i prawdziwie
miazdzacy atak. Siggnij takze po moc sugestia wraz z wzmacniajacym ja zakleciem, ale pamietaj o stabosci
gubernatora - po magie siegnie on dopiero wtedy, gdy wyeliminuje wszystkie postaci wygladajace na bieglych
okultystéw. Jesli druzyna przegrata walke z Klucznikiem i w konfrontacji biora udzial statysci skupiaja si¢ oni na
najmniej gadatliwej postaci lub Mayi Eesneeck, a gubernator wykorzystuje ich asystg¢ do jeszcze $mielszych

manewrow.



Jesli Faunydy przegra odegra role meza stanu zdruzgotanego tym, ze znajdujacy si¢ pod jego piecza ludzie
sami sobie szkodza. Dramatycznym gestem podrze edykt i przyciszonym glosem wyjasni, ze naprawde liczyl, iz
sprawe uda si¢ zalatwié szybko i po dzentelmenisku. Nastepnie spojrzy ponuro na Maye i grobowym glosem
wyjasni, ze po tym, jak niebezpieczny okazat si¢ by¢ jej eksperyment nie moze pozwoli¢ jej pozostawaé na wolnosci.
"Rozumiem", odpowiada Maya... po czym upuszcza drobng fiolke i znika w chmurze dymu. Gdy po kilku
sckundach zaslona rozwiewa si¢, panny Eesneeck juz nie ma. Jak to zrobita? Tego nie wie nawet postaé o
motywacji Podopieczna - by¢ moze uczen przerdst mistrza. Po taki pokazie Faunydy réwnie grobowym glosem
informuje, ze podobne zachowanie naukowca tylko potwierdza jego opini¢ o Miscatonic, zapowiada rychle
wystosowanie listu do Krélowej 1 opuszcza salg. Nie usunie kordonu (o ile kordon w ogéle powstal), ale pozwoli na

swobodne przechodzenie przez niego pracownikéw Uniwersytetu ("do czasu jego - rychlego! - zamknigcia").

Jesli za$ wygra uzyska poparcie wigkszos$ci ludzi na sali i postaci oraz rektor w koficu si¢ ugna. Nie oznacza
to, ze zgadzaja si¢ z werdyktem polityka, a tylko, Ze widza, iz dalsze protesty doprowadzityby tylko do zdrugzotania
dobrego imienia Miscatonic i zamknigcia go w atmosferze jeszcze wigkszego skandalu. W takiej wersji wydarzen
gubernator takze oglasza, ze Maye nalezy aresztowad, ale kiedy ta znika zaczyna méwic o niej jak o niebezpiecznym

zbrodniarzu - uspokaja gosci pokazu, ze stuzby porzadkowe wnet ja znajda.



AKT I, SCENA V
Co dalej?

Miejsce akcji: Miscatonic

Postaci: Czujny Wilk

Cel prowadzacego: nakresli¢ przed graczami mozliwosci dalszego dziatania
Cel graczy: podjaé kluczowe dla kampanii decyzje

Gléwne wyzwanie: brak

Bez wzgledu na wynik rozmowy Czujny Wilk po raz kolejny zaprasza postaci na rozmowe do swojego
gabinetu. Jest im wdzigczny za prébe obrony uczelni, ale jesli byta ona nieudana takze zatamany. W takiej sytuacji
nieustannie patrzy nerwowo na zegar, chcac jak najszybciej oméwi¢ wazne sprawy, nim stuzby przybeda, by zaczaé

rekwirowac sprzet uczelniany.

W jakich warunkach nie odbywata by si¢ rozmowa jej kluczowe elementy pozostaja takie same. Czujny
Wilk po raz kolejny wyraza obawe, iz matactwa Gubernatora i sprawa Innsport moga by¢ jako$ powiazane i prosi
postaci o pomoc w rozwiklaniu tej zagadki. Martwi si¢ o Maye, ale tez przyznaje, ze lepiej nie poswiecac jej zbyt
wiele mysli - dziewczyna na pewno poradzi sobie sama, a znajac jej zadze wiedzy najlatwiej bedzie znalezé ja,
badajac calq sprawe.

Rektor najpierw poddaje pomyst wyprawy do Innsport, ale sam jest co do niego do$¢ sceptyczny i wprost
pyta zgromadzonych, czy uwazaja go za mozliwy. Najprawdopodobniej postaé¢ o motywacji Sledztwo ujawni wtedy,
ze wedle jej wiedzy do Innsport nie da si¢ wejs¢. Slyszac to Czujny Wilk opowie postaciom o Romualdzie
Degranskim, badaczu ze Slawii, ktéry kilkanascie lat temu zajmowal si¢ na Miscatonic kwestiami czasu 1 jego
zaburzed. Rektor jest przekonany, ze jesli kto§ moglby rozgryz¢ zagadke tego, jak trafié¢ do Innsport, to wlasnie
Degraniski. Slawijczyk niestety juz nie pracuje na uniwersytecie - nazbyt otwarcie opowiadal si¢ za niepodlegloscia
Ligii Wolnych Hrabstw i sam odszed! z uczelni, by nie dawaé Faunydy'emu pretekstu do dzialan przeciwko niej. Od
tamtego czasu badal Caharog - pueblo, o ktérym postaci styszaly juz w auli i catkiem mozliwe, Ze i tak chcialy je
zbadaé. Czujny Wilk ostrzega, ze od kilku lat nie miat z Degraniskim kontaktu, ale i tak uwaza znalezienie go za
dobry pomyst.

Z drugiej strony bardzo zalezy mu takze na unieszkodliwieniu gubernatora. Jest przekonany, ze gdyby
podazy¢ za tropem podsunigtym przez zamachowca Lucia udaloby si¢ znalezé co$, co na dobre pograzyloby
polityka i nie tylko odsuncto od Miscatonic grozbe zamkniccia, ale takze zlikwidowalo zagrozenie dla Mayi i
wszystkich, ktérzy podpadli Faunydy'emu - w tym bohateréw.

Zadna z tych spraw nie jest bezwzglednie pilna, Czujny Wilk ma wigc nadzieje, ze bohaterowie zajma si¢
obiema i sami rozsadza, od ktérej warto zaczaé. On sam nie moze z nimi wyruszué, gdyz musi poswigci¢ wszystkie
sily obronie reputacji Uniwersytetu zagrozonej przez oskarzenia Faunydy'ego. Jesli jednak uniwersytet nie zostat
zamkniety rektor jest w stanie wesprze¢ bohateréw szerokimi zasobami tej instytucji — kazdy z nich otrzymuje na
czas przygody pasujacy do postaci gadzet o dwoch cechach.

Na tym koticzy si¢ pierwszy akt przygody. Kolejne dwa faktycznie sa od siebie niezalezne i mozna je
rozgrywa¢ w dowolnej kolejnosci. Pamigtaj jednak, by tuz po Akcie I poprowadzi¢ Interludium I. Z kolei
Interludium II poprowadz po pierwszym z pozostalych aktéw, obojetnie, ktéry to bedzie.



Podsumowanie aktu I

To, jak postaci poradzily sobie w konfrontacjach w Akcie I do§¢ mocno rzutuje na to, jak korzystna bedzie

ich sytuacja w dalszej czesci fabuly.

Jesli Klucznik wygrat walke w auli i skradl Miscatonic czas gracze powinni mocno odczué¢ w dalszej
czescl przygody, ze na calym $wiecie zaszly pewne zmiany podczas, gdy w ich odczuciu mingto tylko kilka minut.
Po zakoniczeniu Aktu I dobierz trzy karty i poldz je osobno wzgledem zwykltego zestawu kart Mistrza Gry. Mozesz
w dowolnym tescie zagrac je, by obnizy¢ wynik dowolnego testu postaci o tyle, ile premii normalnie daje dana karta.
Te utrudnienia oddaja uptyw czasu. Oto kilka przykladéw tego, jak moga utrudniaé testy réznych umiejetnosci:

technika - sprzet, przy ktorym majstruje postaé zostal zmodyfikowany blyskotliwa nowinka techniczna, ktéra w
momencie ataku Klucznika jeszcze nie istniala.

potswiatek - w migdzyczasie doszlo do starcia miedzy gangami New Ness, przez ktére wiedza postaci o ich

wzajemnych uktadach jest juz nieaktualna.
pryyroda - postaé nie moze przestawic si¢ na to, ze mamy juz nie lato, a wczesng jesien.

Bogactwo - posta¢ na kilka tygodni wypadla z interesu, jej inwestycje przynosily w tym czasie straty i nie jest tak
bogata, jak wczesniej.

Jesli bardzo chcesz uzy¢ felernej karty przeciwko postaci, a nie masz pomystu na to, jak, w ostatecznosci
zawsze mozesz wprowadzi¢ element, ktéry przypomina o uplywie skradzionego czasu (np. gazetg z wiesciami z
rodzinnego miasta bohatera) i rozprasza okradzionego z czasu bohatera.

Niewykorzystane karty przechodza z sesji na sesj¢ - jesli nie mozesz przechowaé ich osobno, po prostu
zanotyj ich warto$ci 1 wyciagnij z talii na poczatku kolejnego spotkania.

Jesli Faunydy zamknat Miscatonic Czujny Wilk nie jest w stanie wspomodc postaci zasobami uczelni,
wigc nie przekazuje im opisanych na poprzedniej stronie gadzetow.



Interludium I

Miejsce akcji: zautki New Ness

Postaci: Maya Eesneeck, ryboludzie Rybiego Kréla

Cel prowadzacego: zagrozi¢ waznej dla druzyny Bohaterce Niezaleznej
Cel graczy: doprowadzi¢ do ucieczki Mayi

Gléwne wyzwanie: poscig ryboludzi

Pierwsze interludium jest do§¢ nietypowe, gracze nie kieruja w nim bowiem swoimi postaciami. Ma ono
posta¢ snu, wizji czy - jesli nie przeszkadzaja Wam takie eksperymenty narracyjne - po prostu "scenki", w ktorej
Maya Eesneeck ucieka przez zaulki New Ness przed prébujacymi ja pochwyci¢ gangsterami Rybiego Krola. Jesli
zalezy Ci na fabularnym uzasadnieniu tej sceny, najlatwiej wprowadzic ja, gdy postaci §pia. Wszystkim im $ni si¢ ten

sam sen, 2 w nim...

Zmeczona i przerazona Maya Eesneeck wpada wiasnie do jakiego$ ponurego baru. Tuz za nig wkracza tam
trojka bandzioréw o metnych oczach i szarej, tuskowatej skorze. Gangsterzy brutalnie przepychaja sie przez
spelunke, depczac pannie Eesneeck po pigtach. Maya wypada przez drugie wejscie, znajduje si¢ w wielkim i

ciemnym porcie.

W tym momencie zaczyna si¢ mechaniczna konfrontacja i gracze moga interweniowa¢ w narracje. Gracz o
motywacji Podopieczna steruje dziataniami Mayi, za§ pozostali zagrywaja karty, by zwickszy¢ wyniki jej testow
(zgodnie ze swoimi archetypami). Taka pomoc moze mie¢ jedno z dwéch uzasadnien fabularnych. Pierwsze polega
na tym, ze sama Maya co$ robi - najlepiej przypominajac sobie co$, czego nauczyla si¢ czy zaobserwowala u postaci
danego gracza. Drugim jest za$ korzystne dla Mayi zdarzenie - karta salonowca moze sprawié, ze gangsterzy
spotykaja cztonkéw innej mafii, a §ledczego, ze kobieta nagle dostrzega wygodniejsza droge ucieczki. Nie ma limitu
kart, ktore postaci moga dograé¢ do jednego testu Mayi. Wszyscy moga takze "skladaé si¢" na podwyzszenie jej
obrony. Tylko dzi¢ki temu pani inzynier ma jakickolwiek szanse przeciwko trzem napastnikom mimo tego, ze sama

rzuca 1k10 1 ma tylko dwa znaczniki.

Konfrontacja - poscig

Przeciwnicy: trzech ryboludzi (statystyki cwaniakéw, Wolsung s. 466)
Stawka: jesli Maya przegra, zostanie pojmana.

Specjalne reguly: zmienne w kazdej rundzie poscigu.

Staraj si¢ opisywac otoczenie na tyle ogélnie 1 tajemniczo, by nie bylo jasne, ze poscig rozgrywa si¢ w New
Ness. Podkreslaj przestarzalo§é¢ okolicznych budynkéw, obrosnigcie wszystkiego brudem i glony pokrywajace
nadbrzeze, a gracze by¢ moze pomysla, ze scena dzieje si¢ w Innsport i to nickoniecznie we wspolczesnosci. Gdy
Maya dobiegnie do dzielnicy uniwersyteckiej nie méw, co to za uniwersytet, a tylko, ze widzi tam wielu starych
znajomych. To bledne wrazenie nie jest w zadnym razie konieczne dla przebiegu sceny, ale moze wzmocnic jej

tajemniczo$¢ 1 sprawi, by sprawa Innsport wydala si¢ graczom jeszcze bardziej niesamowita.

W pierwszej rundzie Maya biegnie przez port. Z jednej strony jest to dla niej korzystne, gdyz moze uzywaé
mocy kontrola maszyn, by atakowacé zechnikq, z drugiej jednak jej przesladowcy maja przewage, gdyz moga poruszac
si¢ w wodzie - otrzymuja +2 do Wytrwalosci.



W drugiej rundzie Maya wpada do wielkiego, ciemnego magazynu. Jest w nim wiele miejsc, w ktorych moze
si¢ ukry¢, tym razem to ona otrzymuje wigc +2 do Wytrwalosci. Nie moze jednak atakowac zechnika.

W trzeciej poscig toczy si¢ w dzielnicy mieszkalnej. Nie obowiazuja tu zadne specjalne reguly.

Od czwartej rundy Maya dobiega do dzielnicy uniwersyteckiej, w ktérej ma wielu znajomych i ktora jest
wyposazona w rozmaite nietypowe sprzety. Nie dosé, ze moze zndw atakowacl fechnikq, to jeszcze otrzymuje +2 do

Wytrwalosci - inni kryja ja, wskazuja jej dogodne drogi ucieczki itp.

Interludium koniczy si¢ po rozstrzygnicciu konfrontacji. Jesli Maya wygrata, udalo jej si¢ zbiec, jesli nie,
gangsterzy pochwycili ja. Tak czy siak przyznaj graczom po zetonie za udzial w tej scenie. Jesli wprowadziles te

sceng w ramach snu, wszyscy bohaterowie budza si¢ spoceni i przerazeni.

Po tej scenie czas wyruszy¢ do New Ness albo Caharoy. Podréz do stolicy mozna odbyé dowolnym
$rodkiem lokomocji, natomiast do puebla da si¢ szybko dojecha¢ tylko koleja - nie prowadza tam zadne drogi, a
piesza czy konna podréz przez prerie bylaby bardzo dluga 1 meczaca. To jeden z tych momentéw, w ktérych
naprawde warto skloni¢ graczy do wykorzystania proponowanego przez scenariusz rozwiazania - dzigki podrézy
koleja druzyna spotka jednego ze Ztodziei Czasu w bardzo interesujacych okolicznosciach...



Interludium II
Miejsce akcji: pociag do Caharoy

Postaci: Stephen Deroth z Innsport, wspdtpasazerowie
Cel prowadzacego: da¢ odczud¢ graczom presj¢ czasu i odpowiedzialnos¢ za innych
Cel graczy: dowiedzie¢ si¢ jak najwigcej o Innsport, udaremni¢ probe kradziezy czasu

Gléwne wyzwanie: proba kradziezy czasu

Kolejny interludium, tym razem rozgrywajacym si¢ po drugim w kolejnosci akcie scenariusza jest spotkanie

z jednym ze Ztodziei Czasu.

Dochodzi do niego w salonie pociagu, ktérym postaci jada do lub z Caharoy - jedynym $rodku lokomocji,
ktérym mozna si¢ tam szybko dostaé. Podréz trwa pieé godzin i uptywa szybko, gdyz pociag jest do$¢ luksusowy i
zaopatrzony we wszelkie godne dam oraz dzentelmendéw rozrywki. Skupiajacy zycie towarzyskie salon jest
zaopatrzony w luksusowy barek, stét do gry w bilard, ruletke i biblioteczke pelng nieszczegdlnie moze
warto§ciowych, ale wciagajacych powiesci. Pasazerowie to w wigkszosci rozmaici kolonialni nowobogaccy, ktérzy z
pewnoscia styszeli o wyczynach druzyny. Postaci co 1 rusz sgq pytane o incydent w Miscatonic, rozmowe z
gubernatorem, znikniecie Mayi oraz, jesli rozegraliscie juz akt III, prawde o Rybim Krélu. To, ile postaci ujawnia
zalezy tylko od graczy, mozna jednak potraktowaé t¢ sceng jako okazj¢ do odzyskania Reputacji - odpowiednio
heroiczna opowies¢ polaczona z testem ekspresii o ST 15 wystarczy, by nasze postaci otoczyla aura bohateréw

narodowych, ktérym wiele mozna wybaczy¢.

W pewnym momencie dystyngowana atmosfera salonu zostaje przerwana przez nagle pojawienie si¢ w nim
do$¢ prosto ubranego mlodego gnoma o zupelnie nicobecnym wyrazie twarzy. Postaci slysza przez thum jego
wysoki, nieprzyjemny glos - gnom pyta, jak moze trafi¢ do gabinetu rektora. Gdy postaci zaczng z nim rozmawiaé
przedstawi si¢ jako Stephen Deroth, student urbanistyki runicznej, i wyjasni, ze pilnie potrzebuje zobaczy¢ si¢ z
rektorem. Zapytany, o jakiego rektora chodzi, odpowie ze zdziwieniem, ze oczywiscie o rektora Uniwersytetu w
Innsport. Oczywiscie uwaza, ze mamy rok 1887. Dla postaci z motywacja Sledztwo nie ma watpliwosci - to

Zlodziej Czasu, ktéry w dodatku zaraz "wybuchnie" i zamrozi czas wokoél.

Bohater z ta motywacja lub dowolny inny z wyszkolonym okultyzmen moze testowaé tg¢ umiejgtno$é (ST
15), by chociaz na chwil¢ powstrzymac katastrofe. Gdy test si¢ uda posta¢ zobaczy oczyma duszy ztozong z portali
do niezliczonych miejsc mgle, ktéra unosi si¢ dookola Stephena. Z mgly tej bije potezna, ztowroga swiadomosé
(Klucznik), ktéra mentalnie siluje si¢ z bohaterem. Na dluzsza met¢ nie da si¢ wygra¢ tej walki, a samo jej
przecigganie bedzie bardzo wyczerpujace - dopoki posta¢ walczy o Stephena po kazdej dluzszej akeji (patrz nizej)
traci punkt Kondycji (wycieniczenie) lub Reputacji (obled) - w dalszej czgsci tekstu bedzie to oznaczone po prostu
jako (-1). Jesli postaé straci wszystkie punkty obu tych cech, Klucznik zwycigza i kradnie czas (patrz nizej). Stephen
pozostaje zupelnie nie§wiadomy tego, ze dzialaja wokot niego tak potezne sity.

Trudno przewidzie¢ wszystkie mozliwe reakcje na tak kryzysowa sytuacje, kilka jednak jest
prawdopodobnych:

e Postaé, ktéra chee ocali¢ wspotpasazerow przed kradzieza czasu musi zorganizowaé akcje ewakuacyjng - zatrzymac
pociag i sktoni¢ ich do tego, by z niego uciekli. To pierwsze mozna rozwiaza¢ albo testem um. spotecznej o ST 15
(wzgledem konduktora), albo fechniki o ST 20. Ta pierwsza opcja jest prostsza, ale zajmuje wigcej czasu (-1). Nastepnie
trzeba przekonaé wspdlpasazeréw do ucieczki testem ekspresji, perswazji lub, w ostatecznosci, zastraszania (utrata
Reputacji przy porazce) o ST 15. Zorganizowanie tej akcji zastuguje na przyznanie postaci zetonu lub zregenerowanie

punktu Reputacji.



e  Wyjasnienie Stephenowi, ze nie jest w Innsport, wymaga testu empatii lub perswazgji o ST 20. Pozwoli to sktoni¢ go do
wspolpracy z druzyna (+3 do wszystkich innych proponowanych tu testow). Umozliwi takze wypytanie go o to, co
wlasciwie zaszto w 1887, ale opowies¢ o tym zajmie duzo czasu (-1) i jedli postaci widza szans¢ na uratowanie go by¢
moze poczekajq z tym pytaniem, az przestanie by¢ Ztodziejem Czasu. To, co Stephen moze powiedzie¢ o Innsport

jest opisane pod koniec sceny.

e Odkrycie, na jakiej zasadzie Stephen moze skras¢ czas, wymaga osobnego testu okultyzmu o ST 20. Posta¢ wezuwa si¢
glebiej w otaczajaca go aurg i ze wstretem rozumie, ze organizm biedaka zostal brutalnie zmodyfikowany przez
potezna magie. Jego wnetrznosci zostaly przemienione w dziwaczny organ i to owa naro$l wchlonie w siebie
okoliczny czas, jednoczesnie dezintegrujac nosiciela. W razie porazki zrozumienie tego udaje sig, ale po bardzo dlugim

czasie (-1).

e Po tym odkryciu mozliwe jest zoperowanie Stephena i oddzielenie od niego pasozyta. Jest to jednak dos¢ dhugi (-1) i
szalenie trudny zabieg, gdyz stwér mocno zespolil si¢ z organami wewnetrznymi studenta. Operacja wymaga testu
przyrody lub wiedzy akademickiey o ST 30, a co wigcej przy sukcesie Stephen umrze w jej trakcie - dopiero podbicie
gwarantuje, ze przezyje. Oslizgla, fosforyzujaca narosl wyciagnigta z jego wnetrznosci jest naprawde obrzydliwa -
budzi Strach o ST 15 i zupelng panik¢ miedzy gosémi, jesli operacja odbywa si¢ przy $wiadkach. W razie porazki

pasozyt kradnie czas.

e Okultysta podtrzymujacy Stephena wyczuwa, ze oddzielona od niego naro$l wciaz moze skras¢ czas. Na podstawie
wiedzy postaci o motywacji Sledztwo da si¢ jednak wyliczy¢ (analiza ST 15), w jakim promieniu moze to zrobic i tym
samym jak daleko nalezy ja odsunaé od istot zywych. Na szczgscie pociag jedzie przez zupelne pustkowie, wigc trzeba
si¢ przejmowac tylko pasazerami - dookola nikogo nie ma. Jesli postaci nie wymysla zadnego bardzo zmyslnego
rozwigzania (np. wystrzelenie z broni wzmocnionej chwilowo testem fechnikz), odtransportowanie jej na bezpieczna

odlegtos¢ zajmie duzo czasu (-1).

Scena jest celowo skonstruowana tak, by sukces postaci nie byl pewny - prébuja one przeciez naprawic to,
co w organizmie Stephena zmienil sam Klucznik! Jesli uda im si¢ to, chocby i za cen¢ Zycia studenta, podrdz toczy
si¢ dalej 1 odniesli wielkie zwycigstwo, po raz pierwszy w historii powstrzymujac kradziez czasu przez ztodzieja z
Innsport. Przyznaj za to kazdemu po zZetonie. Jesli za$ nie powiodlo si¢, w pewnym momencie Stephen lub sam
pasozyt znikaja, a po chwili jasnym staje sig, ze bohaterowie stracili kilka dni zycia — jesli Faunydy wciaz jest u
wladzy pociag otacza kolejny kordon wojskowy, na szczgécie szybko rozmontowany, gdy czas wréci do normy. Jesli
za$ to interludium dzieje si¢ po wydarzeniach z New Ness zaimprowizuj $rodki ostroznosci stosowne do tego, kto
teraz rzadzi prowincja. Poniewaz bohaterowie stracili czas dobierz dwie karty - mozesz korzysta¢ z nich na zasadach

opisanych w ramce "podsumowanie Aktu I". Sumuja si¢ one z tymi z Aktu I (o ile Klucznik wygral).

Jesli postaci nie tylko wyciagnely pasozyta, ale jeszcze odratowaly Stephena moga dowiedzie¢ si¢ od niego
wigcej o przebiegu zdarzent w Innsport. Gnom opowiada o nich z przerazeniem - przeciez z jego perspektywy od
tamtego czasu mingto kilka chwill Pewnego wieczoru na Uniwersytet wdarl si¢ sam Rybi Krél w otoczeniu swoich
gangsteréw. Bandyci zastraszali i rozganiali studentéw 1 kadre, a czarnoksigznik dopadt do centralnego dziedzifica
uczelni 1 wyrysowal na nim okrag dziwacznym, mieniacym si¢ wszelkimi istniejacymi barwami pylem. Nastgpnie
wykrzyczal w niebiosa "wszystko to Twoje" i w tamtej chwili spomiedzy chmur na Innsport zaczely sptywaé plamy
koloru. Widziane z bliska okazaly si¢ wizerunkami odleglych miejsc i czaséw - Stephen moéwi, ze widziat
wznoszenie piramid, ekspedycje zmierzajaca w glab Morgowii i Zelazna Wieze w Orseaux przerobiona na
dziwaczna, organiczng strukture. Gdy te "wizje" byly tuz nad uniwersytetem nagle podzielily si¢ na miriady
mniejszych portali i zaczely otaczaé przebywajacych w Innsport ludzi, a ci, ktérych otulily znikali. W ten sposob
jeden z portali pochwycil Stephena, cho¢ po trafieniu do wnetrza pociggu gnom w pierwszej chwili nie pamigtal, ze
zdarzylo si¢ cokolwiek dziwnego i nie jest juz w Innsport.

Poza ta historia Stephen nie ma wiele wigcej do powiedzenia. Nie widzial wyraznie Rybiego Kréla i jest w
stanie opisa¢ go tylko ogdlnikowo - humanoidalny stwor o luskowatej skoérze 1 ni to ludzkiej, ni to rybiej twarzy.
Nie pamigta tez zadnych niezwyklych zdarzen na uczelni, ktére poprzedzalyby inwazje gangsteréw. Student jest
zupelnie przerazony tym, co si¢ stalo, 1 pragnie tylko sprawdzié, czy jego mieszkajaca poza Innsport rodzina wciaz
zyje. Gdyby jednak druzyna poprosila go o zostanie z nimi przez jaki§ czas (np. by jego powrdt nie wzbudzit
niepotrzebnej sensacji), moze sie na to zgodzic.



AKT II

AKT II, SCENA I

Pouczajace zwiedzanie

Miejsce akcji: Pueblo w Caharorze

Postaci: przewodnik Slepy Kruk

Cel prowadzacego: pokazaé histori¢ blizniacza wzgledem dziejéw Innsport
Cel graczy: dowiedzie¢ si¢ jak najwigcej o Caharorze

Gléwne wyzwanie: brak

Gdy postaci przybywaja w okolice Caharoy stofce prazy niemilosiernie. Teren dookola puebla jest
praktycznie niezamieszkaly, znajduje si¢ tu tylko kilka farm i stacja badawcza okresowo stuzaca za baze wypadowa
ekspedyciji archeologicznych. Teraz jednak Zadnej ekspedycji nie ma, a stacja stuzy za siedzib¢ przewodnikom po
Caharorze - w wigkszo$ci Windian.

Posta¢ o motywacji Niepodleglo§¢ kojarzy, ze w tych okolicach czgsto spotkaé mozna agentéow Ligii. Gdy
wypowie podane w opisie motywacji hasto "grom na horyzoncie" jeden z Windian odpowie "Dobrzy padstwol
Butza jeszcze daleko" - to uméwiona odpowiedz. Warto, by gracz wymyslil zmyslny spos6b na wypowiedzenie tego
hasta w sposob, ktéry nie wyda si¢ podejrzany - wérdd przewodnikéw nie ma agentéw Faunydy'ego, ale skad
druzyna moze o tym wiedzie¢?

Windianin, ktéry odpowiedzial, nazywa sie Slepy Kruk. To postaniec windiadskich szamanéw, ktéry na
ogo6l walesa si¢ po Altheimie Zamorskim, ale w potrzebie stuzy jako kurier migdzy tutejszymi plemionami a Ligg
Wolnych Hrabstw. Postaci zapewne wybiora go na przewodnika, a jesli nie, sam zaoferuje si¢ w tej roli. Zacznie od
doradzenia, co warto kupi¢ na takq wyprawe (duzo wody, okrywajace cale ciato lekkie ubrania, kompas itp.) a gdy
tylko znajdzie si¢ sam na sam z druzyna zapyta posta¢ o motywacji Niepodleglo$é, jakie wlasciwie uslugi sq
potrzebne.

Uslyszawszy, ze szukaja Degrafskiego bedzie musial ich rozczarowaé - od kilku lat nie mial kontaktu z
badaczem. Przy ostatnim spotkaniu Degranski do§¢ metnie tlumaczyl, Zze zaczyna prace przy arcytajnym projekcie
Ligii, o ktérym nawet jej sprzymierzedcy nie powinni wiedzie¢ zbyt wiele. Projekt jest zwigzany z Caharoa, ale troll
nie méwil o tym, czy i jak czesto bedzie w okolicy. "Ale skoro to wazne", méwi z zacieciem Slepy Kruk, "zrobie
wszystko, zeby$my go znalezli". I prowadzi bohateréw ku pueblu.

Po drodze wyprawa mija prastare resztki windiafiskiego obozu - zostaly po nim tylko ostatnie przegnite
deski z tipi, zaglebienie w ziemi, w ktérym kiedys$ rozpalano ognisko i porozrzucane po ziemi pojedyncze ozdoby z
ko$ci i kamienia. Wszystko wyglada tak, jakby Windianie opuscili to miejsce cale wieki temu i od tego czasu nikt
niczego w nim nie ruszal, pozwalajac, by resztki po obozowisku powoli niszczyta natura.

Zapytany o to dziwaczne miejsce Slepy Kruk opowie dziwaczna, ale znajoma dla postaci legende - przed
wiekami, ale juz po upadku Caharoy niewielkie plemi¢ rozbilo tu swoje obozowisko. W §rodku nocy obuzit ich
oblakany Windianin twierdzacy, ze przybywa z puebla. Czlonkowie plemienia prébowali wyjasni¢ mu, ze Caharoa
od dawna nie jest zamieszkana, nie chcial jednak ich stuchaé. W pewnym momencie przybysz zniknatl, a niedtugo
potem dzigki zmianom w przyrodzie plemi¢ zorientowalo sig, ze w $wiecie dookola niego minglo wiele, wiele
czasu. Przerazeni tym dziwacznym zjawiskiem porzucili swoje obozowisko, a gdy wieSci o tym rozeszly si¢
pomiedzy innymi szczepami miejsce ich obozowania zostalo uznane za przeklete i nikt nie zmienit w nim chocby
najdrobniejszego szczegdtu przez cale stulecia.



To wazny moment dla postaci o motywacji Sledztwo, gdyz po raz pierwszy natrafia ona na $lad zlodzieja
czasu zwigzanego z innym miejscem, niz Innsport. Motywacja zawiera wzmianke o tym, ze prawdopodobnie
podobne wypadki zdarzaly si¢ w innych miejscach §wiata, to jednak pierwszy konkretny dowéd na to. Bohater nie
bedzie w stanie wyczu¢ w opustoszalym obozowisku niczego wyjatkowego, jesdli jednak z druzyna jest Stephen
(Ztodziej Czasu z Interludium 1I) miejsce to przejmie go glebokim lgkiem i bedzie chcial jak najszybciej si¢ od

niego oddalié.

Po zbadaniu tego niezwyklego fenomenu grupa dociera wreszcie do puebla. Na jego granicy postaé z
motywacja Sledztwo wyczuwa, ze wchodza w strefe, gdzie czas dziata nietypowo, a po tescie okultyzmu (ST 15)
moze stwierdzi¢ konkretnie, ze wewnatrz osady plynie on nieznacznie szybciej - réznica wynosi dostownie kilka

minut na godzing.

Caharoa to miasto wykute w skale, istny labirynt wiodacych miedzy wzgérzami kaniondéw podziurawionych
wejsciami 1 oknami. Caly kompleks jest dojmujaco, upiornie pusty - to nie jest jedno z miejsc, w ktérych ludzie
czuja si¢ obserwowani, przeciwnie: odwiedzajacych je uderza pewnos$é, ze monumentalne skalne budynki byly puste
od stuleci. Slepy Kruk proponuje dojs¢ do centralnej skaly i wspia¢ si¢ na nia, by z tego najwyzszego punktu
rozpoczaé poszukiwania.

W miare wchodzenia coraz glebiej miedzy skalne domy Slepy Kruk zaczyna opowiadaé historie puebla - a
raczej te nieliczne fakty o nim, ktére przetrwaly do dzisiaj. Na dlugo przed przybyciem Wanadyjczykéw byl to
wielki o§rodek handlu i nauki, ktérego mieszkafcy oddawali cze§é Ptakowi Gromu. W tym momencie opowiesci
zza zatomu skalnego wynurza si¢ $ciana pokryta nie tylko wejsciami, ale takze ogromnymi plaskorzezbami. Widaé
na nich wilasnie pomyslne zycie dawnych mieszkaficéw zajetych najrézniejszymi sztukami i rzemiostami. Wiele
plaskorzezb jest obramowanych stylizowanymi blyskawicami, ktore u gory zbiegaja si¢ w postaci skrzydlatej istoty
zlozonej z piorunéw - Ptaka Gromu.

Jak wielu przewodnikéw Slepy Kruk jest efekciarzem i zaczal snué swa opowiesé¢ dokladnie w takim
tempie, by w odpowiednim momencie zyskata ona ilustracje przez naskalne ryty. Wskazujac na nie zaczyna si¢
ozywia¢ i z wielkim zapalem opowiada o legendzie, wedle ktorej "na progu $wiata" nieustannie czaja si¢ "bardzo zte
rzeczy", Ptak Gromu dba jednak o to, by nie byly w stanie przekroczy¢ owego progu. Ten fragment opowiesci
takze ilustruja plaskorzezby - ukazujg one Ptaka Gromu unoszacego si¢ nad kotlowaning szponéw, paszcz i
konczyn. Stwor razi wynaturzone ksztalty piorunami i nie ulega watpliwosci, ze wygrywa walke.

Przed kolejnym malowidlem Slepy Kruk przystaje. Ukazuje ono szamana ustrojonego w liczne rytualne
ozdoby na szczycie $wiatyni. Medrzec cieszy si¢ holdem mieszkaicéw Caharoy, a z niebios blogostawi mu Ptak
Gromu. Przewodnik wyjasnia, ze to Szakal - legendarny szaman, ktéry dal pueblu okres najwigkszego rozkwitu... 1
doprowadzit je do upadku. Patrzace na plaskorzezbe postaci majq dziwne wrazenie, ze gdzies juz widzialy Szakala.
Cho¢ wyglada na starszego i ma tylko jedno oko jest uderzajaco podobny do Czujnego Wilka! Slepy Kruk spytany o
to podobiefistwo wyjasni, ze nie jest ono niczym dziwnym, gdyz Windianie sa stosunkowo nieliczni, przez co bliskie
pokrewiefistwo 1 w konsekwencji duze podobiedstwo migdzy nimi zdarza si¢ dosé czesto. Sam nie bedzie jednak
wydawal sie szczeglnie przekonany whasnymi stowami. Gdyby ktoras z postaci drazylta temat okaze sie, ze Slepy
Kruk zwyczajnie nie ufa Czujnemu Wilkowi - "Szamanowi w garniturze" - i boi si¢, ze rektor moze predzej czy
pozniej okazad si¢ nie lepszy od Szakala.

Na tej plaskorzezbie koricza sie obrazy wykonane przez mieszkaicéw miasta. Jak tlumaczy Slepy Kruk
podczas rzadéw Szakala na Caharog spadta zaglada, ktorej dokladnej postaci nie zna jednak nikt. Co prawda inne
plemiona wypedzity w koficu zto, ktére zalgglo si¢ w pueblo, jego mieszkadcéw nie udalo si¢ juz jednak uratowacé.
Ci, ktérzy walczyli z owym zlem pozostawili na $cianach Caharoy wiasng historie, jednak zakodowali ja w sposob,
ktérego wspolczesni Widnianie nie potrafia odczytac.

W tym momencie opowiesci druzyna dociera do skaly polozonej w centrum puebla. To dawna §wiatynia i
to wlasnie na niej wyryta jest historia walki ze zlem, ktére zgubilo Caharoe. Zgodnie ze stowami Slepego Kruka
przekaz jest niejasny, a w dodatku ryty kaza watpi¢ w poczytalnos$é tego, kto je stworzyl - litery dziwacznego
alfabetu przeplataja si¢ z figurami wojownikéw, pejzazami Caharoy i, co najbardziej zdumiewajace,



przedstawieniami rzeczy, ktorych wykonawca plaskorzezby nie mial prawa widzie¢. W chaosie obrazéw dostrzec
mozna miedzy innymi las tropikalny, jotunski zamek Helsingor i dziwna podluzna chate, ktéra wyglada na
niewprawne przedstawienie pociagu!

Rozczytanie tego chaosu jest mozliwe, ale skomplikowane. Postad, ktéra skupia na nim wzrok nie od razu
widzi jasniej - przeciwnie, poczatkowo obrazy zdaja si¢ plywac przed jej oczyma i uktadac si¢ w coraz bardziej
niepokojace ksztatty. Musi wtedy testowaé odwage (ST 15) lub przerazi si¢ i straci koncentracj¢ (oraz odrzuci karte z
reki). Dopiero po takim udanym te$cie bohater moze testowal okultyzm lub wiedze akademickq (ST 20), by
zorientowac si¢ w plaskorzezbie 1 wyczyta¢ z niej nastepujaca histori¢ (mozesz wydrukowac jq na osobnej kartce i
da¢ graczowi do odczytania):

Szakal, po tryykrol przeklety Prewodnik Ziyeh Duchow, zazdroseit Ptakowi Gromu potegi i niesmiertelnosci. Gdy prig
Swiata przekroczyl Kineznik, potezny 2ty duch pragnacy objac wsgystko w posiadanie, Ptak Gromun odpedzit go. W walce tej obay
gostali okrutnie ranieni. Wiedzae o tym Szakal wezwal Kineznika i oddal mu wiasny lud na posarcie, by 3ty duch wzmocnit sig i
szybeiej wrdcit do sit po walce. Szakal wiergyt, e 3 ta pomocq Klueznik gniszezy Ptaka Grommu rag na gawsze.

Gdy jednak umowa ostata zawarta i Klucznik pozart lnd Cabaroy najmesniejsi wojownicy innych plemion dowiedzieli sig o
gdradzie i wyruszyli, by sniwecgyé plan Szakala. Warli sig do Cabaroy i wygnali 3 nief Klucznika, choé za cene $ycia wszystkich g
nich. Nie znalezli jednak Szakala i umarli majac w sercach tak rados 3 tego, e pokonali tak strasznego przeciwnika, jak i gniew na
to, %e drajea umknal. To wlasnie zobaczytem w ich ocgach, gdy sgykowatem ich do pochdwku ja, Oko Duchow, szaman Cabaroy,
ktdry dzieki ich poswieceniu wricit do Swiata sywych. Widziatem te3, e w ognin walki pojawily si¢ znaki Ptaka Grommu, do dzis nie
rozumient jednak, co nacgyly.

Dzieki ofierze nasgyeh braci 3 innych plemion Klucgnik nie 3dagy? pogreé mnie i wieln moich wspotplemiericow. My, ktirgy
przezylismy czulismy jednak, e Cabaroa ostata na zawsze Zbrukana i postanowilisny opuscic to miejsce.

Fabuta od jakiego$ czasu toczy si¢ jako spokojne $ledztwo i jest to celowe - w tej scenie gracze mieli by¢
skonfrontowani z niepokojacymi informacjami i zagadkami, a nie konkretnym zagrozeniem. To si¢ jednak zaraz
zmieni...



AKT II, SCENA II

Blyskawiczna kuraga

Miejsce akgji: tajny szpital wojskowy Ligii Wolnych Hrabstw

Postaci: ochroniarz Joseph Tarnad, Slepy Kruk, profesor Degranski

Cel prowadzacego: pokazad, ze badana przez postaci sprawa ma aspekt polityczny
Cel graczy: dostac si¢ do profesora Degranskiego

Gloéwne wyzwanie: nieufni agenci Ligii

Gdy postaci wezytywaly si¢ w histori¢ opisana powyzej zaczeli obserwowac ich straznicy polozonego pod
pueblem tajnego szpitala Ligii Wolnych Hrabstw. Grupka strzelcéw pod wodza porucznika Josepha Tanrada ma za
zadanie eliminowa¢ wszystkich zwiedzajacych, ktérzy wygladaja groznie czy podejrzanie, a Niezwykle Damy i
Dzentelmeni bez watpienia pasuja do tego opisu.

Ochrona szpitala jest dobrze ukryta, wigc wypatrzenie Tanrada i jego ludzi wymaga testu spostrzegawezosei o
ST 20. Jesli uda si¢ on, posta¢ dostrzega zakamuflowanych strzelcoéw, gdy zajmujg pozycje dookota druzyny. Jesli
nie, bohaterowie spostrzegaja sig, ze kto$ ich otacza dopiero, gdy padng pierwsze strzaly.

Tak czy siak to spotkanie nie musi i nie powinno skoficzy¢ si¢ walka. Gdy ludzie Tarnada zaatakuja lub
zostang zauwazeni posta¢ o motywacji Niepodleglos¢ spostrzeze, ze ich kamuflujace mundury wskazuja na stuzbe
Lidze Wolnych Hrabstw. Test ekspresji, empatii lab perswazji o ST 15 wystarczy, by wyjasni¢ im, ze grupa bynajmnie;j
nie sprzyja Alftheimowi Zamorskiemu i nie ma sensu by¢ wrogami. Przy sukcesie Tarnad nakaze wstrzymac ogieni i
zacznie rozmowg, ale pozostanie nieufny, przy podbiciu w pelni zaufa postaciom.

W tej pierwszej sytuacji krotko wyjasni, ze on i jego ludzie sa tu w sprawach Ligii, ale nie moze udzieli¢
dalszych wyjasnieq. Styszac, Zze postaci potrzebujg zobaczy¢ si¢ z profesorem Degranskim odpowie, ze to bardzo
ktopotliwa pro$ba. Bohaterowie musza naprawde nalegaé, by zgodzit si¢ ja spetnié, a i wtedy rozkaze, by udajac si¢
z nim do profesora wszyscy przybysze mieli zwigzane oczy (analiza lub spostrzegawezosé ST 15, by mimo tego
zapamigtac trasg). Jesli za§ druzyna zdobyla jego pelne zaufanie wprost powie, ze pilnuje szpitala wojskowego, a na
pytanie o Degrafiskiego od razu zgodzi si¢ zaprowadzi¢ do niego postaci. Ostrzeze tylko, ze wecale nie jest pewien,
czy rozmowa z naukowcem cokolwick da. Nie chce wyjasniaé, dlaczego, twierdzi, ze postaci same to zrozumieja,
gdy beda na miejscu.

Szpital miesci si¢ w jaskini pod Caharoa, mniej-wigcej pod centralng skalg ale droga do niego wiedzie przez
tunel zaczynajacy si¢ blisko granic puebla. Pozostale przejécia zostaly zawalone - $rodek bezpieczenstwa, dzigki
ktéremu do placéwki trudniej si¢ dostaé. Droga przez tunele dluzy si¢ niemitosiernie (zwlaszcza, jesli postaci maja
zawigzane oczy), wreszcie docieraja jednak do rozleglej pieczary, po ktérej porozstawiane sa 16zka, parawany i
sprzet medyczny. Postaé o motywacji Sledztwo wyczuwa, ze tu czas jest zaburzony jeszcze bardziej, niz na
powierzchni puebla - jesli zdala poczatkowy test okultyzmn rozumie, ze plynie on tu duzo wolniej, w ciagu godziny
na powierzchni tu mijaja dwie.

Gracz, ktéry domydli sie 1 opisze na glos idee stojaca za szpitalem w takim miejscu - zolnierze szybciej
moga wroci¢ do stuzby - otrzyma Zeton. Jesli nikt na to nie wpadnie, wyjasni to Joseph.

Jesli bohaterowie majq jakich§ znajomych zwiazanych z Liga Wolnych Hrabstw czy po prostu ruchami
wolno$ciowymi, mozesz wprowadzi¢ w tym miejscu spotkanie z nimi. Gléwnym celem druzyny jest jednak
rozmowa z Degranskim 1 to do niego prowadzi postaci Joseph.

Grupa zatrzymuje si¢ przed pancernymi drzwiami wmontowanymi w $ciang¢ jaskini. Joseph z posepnym
wyrazem twarzy odsuwa wizjer 1 postaci widza po drugiej stronie cele, a w niej dwuipéimetrowego trolla. To



wladnie profesor Degranski. Tarnad wyjasnia, ze naukowiec powinien byl mie¢ przed sobg jeszcze prawie dekade
zycia stosunkowo wolnego od rasowej klatwy, pewnego dnia zapuscil si¢ jednak w glebsze tunele pod pueblo i
wrécil z nich na granicy zaréwno starczego szatu, jak 1 zwyklego obledu. Kontakt z nim byl praktycznie
niemozliwy, Degrafski szybko osuwal si¢ w polaczone z agresja otepienie i nie byl zdolny do normalnej
komunikacji. Nie jest az tak agresywny, by atakowaé wszystkich dookola, ale trudno wyciagna¢ z niego cokolwiek
sktadnego.

Do dzisiaj nie wiadomo nawet, co wlasciwie spotkato go w tunelach - a ze byto tak grozne, nikt si¢ tam od
tego czasu nie zapuszczal. Oczywiscie Tarnad nie miatby nic przeciwko temu, by Niezwykle Damy i Dzentelmeni
zbadali tamte tunele - nie sg jego ludZzmi, nie odpowiada za ich bezpieczenstwo i bylo by mu bardzo na r¢ke, by
zechcieli to zrobi¢ na wlasne ryzyko.

Druzyna moze teraz albo sprébowaé rozmowy z Degranskim (scena III), albo zapusci¢ si¢ glebiej w tunele
(scena IV). Decyzja, co zrobi¢ najpierw wplynie przede wszystkim na przebieg rozmowy z trollem - w zaleznosci od
wybranej kolejnosci bohaterowie beda mie¢ do niego inne pytania. Zaden z wyboréw nie jest lepszy od drugiego.



AKT II, SCENA III

Rozmowa 3 szalericem

Miejsce akcji: cela Degratiskiego

Postaci: Romuald Degranski, Joseph Tarnad

Cel prowadzacego: utrudni¢ postaciom dostep do informacji
Cel graczy: dowiedzie¢ si¢ jak najwigcej o zakrzywieniach czasu

Gléwne wyzwanie: obled i furia Degraiskiego

Gdy druzyna wchodzi do celi Degranski zrywa si¢ z pozycji siedzacej, warczy 1 patrzy na wchodzacych
bardzo agresywnie. Nie ulega watpliwosci, ze rozmowa z nim bedzie niezwykle trudna i napigta.

Mechanicznie oddaje to fakt, ze przed kazdym zadanym profesorowi pytaniem postaci muszg uspokoi¢ go
testem odpowiedniej umiejetnosci. Ekspresja, empatia 1 perswazja to najbardziej oczywiste wybory, ale w gre wchodza
tez inne umiejetnosci, jesli tylko gracze dobrze to uzasadnia - dzigki odwadze bohater moze pokazaé, ze nie boi si¢
Degraniskiego i dzigki temu go uspokoié, pryyroda lub wiedza akademicka w polaczeniu z apteczka pozwalaja podaé
mu §rodki uspokajajace i tym podobne. Istnieja dwa ograniczenia - po pierwsze, ten sam pomyst nie dziata dwa
razy, a po drugie, dwa testy pod rzad nie moga by¢ oparte na tej samej umiejetnosci (nawet przy réznych
pomyslach). Pierwszy test ma ST 15, kazdy kolejny jest trudniejszy o 5. Porazka w ktérymkolwiek z nich oznacza,
ze Degranski wpada w zupelny szal i nic si¢ wigcej z niego nie wyciagnie - chociazby dlatego, ze trzeba jak
najpredzej uciekac z celi!

Degranski moze by¢ szalonym starym trollem, ale pozostaje geniuszem. W rzadkich chwilach, w ktérych
moze mysle¢ trzezwo wciaz pracuje nad swoimi teoriami, a wyniki tych przemyslen notuje pazurami na $cianach.
Gdy druzyna prébuje si¢ z nim porozumieé jedna z postaci moze zamiast tego sprobowaé rozezytaé te diabelnie
skomplikowane wzory i twierdzenia. Zrozumienie z nich czegokolwick wymaga testu analizy lub wiedzy akademickiej o
ST 20. Mozna go powtarzaé przy kazdym kierowanym do profesora pytaniu.

Informacje, ktére postaci moga zdobyé w tej scenie wypisane sa ponizej w podziale na dwie czesci.
Pierwsza to pytania, ktére prawdopodobnie zadadza profesorowi, druga zas stanowia informacje, ktére zdobywa
posta¢ studiujaca "notatki" Degranskiego po kolejnych udanych testach. OczywiScie nie da si¢ do kofica
przewidzied, jakie pytania przyjda do glowy graczom, podane informacje dadza Ci jednak dobre rozeznanie w tym,
co wie Degranski i pozwolg zaimprowizowaé odpowiedzi na nieprzewidziane pytania.

Zadbaj o to, by rozmowa byla naprawde napigta. Po Degranskim widaé wewnetrzna walke, na przemian
uspokaja si¢ 1 napreza muskuly. Jego przeciwnikiem jest nie tylko furia starego trolla, ale takze obled - profesor ma
czasem klopot ze skleceniem spdjnego zdania, nierzadko zaczyna od zupelnego beltkotu i dopiero w potowie
wypowiedzi otientuje si¢, ze rozmdwca go nie rozumie. Jesli ktéra§ postaé prébuje zrozumied jego zapiski, troll
zauwaza to i charczy "Uwazajl To nie na ludzki umyst!". Jesli masz karty za zatrzymanie czasu po Akcie I lub
Interludium II to $wietny moment, by ich uzy¢ do ostabienia testéw postaci - przeciez gdyby przybyli tu kilka
tygodni wezesniej obled Degranskiego bytby mniej dojmujacy.

Oto informacje, ktore postaci moga uzyskac:



Pytania do Degranskiego

-Co badat Pan w Caharorze?

-Osad czasowy... wytracanie osadu cgasowego. To, jak cgas wraca do normy, gdy raz go przyspieszyé. Wraca... wolno. Wolno w skali
stulect.

-Diaczego badat Pan glgbsze tunele?

-Wiecej czasn, osadn czasowego... soczewka, nexus czasu - gdzies tam, nie doszedtem. 1 jesgeze legenda o Swiqtyni - Swiqtyni Ptaka
Gromu! Ale ciente, cienie stregq...

-Co spotkafo Pana w tunelach? lub Czym s3 wizje w tunelach? (druzyna zapewne zada jedno z tych pytan w
zaleznosci od tego, czy rozegraliScie juz Sceng IV).

-Cier... ciert czasu... cieri spoga cgasu! Tam co§ kiedys bylo, troche tego weiqs g0stato... i to cos mienia cgas, tworgy 3 niego labirynty.
1w tych labiryntach sq... inni... ja... Wy!

-Co wie Pan o Innsport?

-Czas pedzi jak szalony... ciqgle pryspiesza. Jakby ktos go ciqgle dolewal. Rignica predkosci jest ogromna i rosnie. Miedzy matymi
rognicami predosci mogna przeist, dugymi nie. Ta jest za duza... wielka, kosmicznal

-Jak wejs¢ do Innsport?

-Stworgyeé... strefe przejsciowq. Miejsce osmozgy czasu, wyrdwnania gradientow i predkosci. Projekt... jest tn. Ciggki spriet, drogi spriet,
wielki sprzet. (W tym momencie pokazuje na seri¢ zawilych rysunkéw na §cianie. Mozna zrozumiec¢ ja natychmiast
testem analizy lab wiedzy akademickiey ST 20 lub skopiowaé - np. zrobi¢ zdjecie - 1 na spokojnie zbadaé pézniej. To

plan Osmotycznego Stabilizatora Temporalnego opisanego nizej).

-Czy Szakal jest Czujnym Wilkiem?

-Tak! Nie... widzialem, %e nim jest! Widziatem, jak sprzedaje nas Kincznikowi! Widzialem... w glebi tuneli. Nie wiem, cgy wierge.
Widziatem, bo tak cheialy cienie... cienie spoga czasn.

Analiza zapiskéw Degranskiego

e Do pierwszym udanym tedcie postaé¢ znajduje teoretyczny model rozrzutu materii po czasoprzestrzeni.
Wynika z niego, ze rozrzut wywolany przez site o wartosci jednego K (chodzi o moc Klucznika, lecz nie
jest to wyjasnione) jest w stanie cisna¢ materi¢ o masie kilkudziesigciu kilograméw na okoto p6t wieku w
przesziod$¢ badz przysztoéc i kilka tysiecy mil w przestrzeni. Model ten dobrze opisuje to, gdzie moga
siegnac tworzeni przez Klucznika Zlodzieje Czasu i posta¢ o motywacji Sledztwo moze zrozumiel, ze



wlasnie o to chodzi - taki rozrzut czasowo-przestrzenny zgadza si¢ z informacjami podanymi na jej karcie
postaci.

e Po drugim posta¢ rozczytuje projekt Osmotycznego Stabilizatora Temporalnego (patrz nizej).

e Do trzecim postaé odkrywa, ze Degranski doszedt w swoim obledzie do jednej z ostatecznych granic nauki:
posiadl podstawowe mozliwosci manipulowania czasem! Projekt pozwalajacego na to urzadzenia jest dosé
prosty, ale obarczony powaznym obostrzeniem: wynalazek dziala tylko tam, gdzie czas i tak nie plynie
normalnie. Posta¢ z wyszkolong technika moze potem w wolnej chwili skonstruowaé to urzadzenie -
Degraniski nie nazwal projektu, wigc ochrzczenie go odpowiednio imponujaca nazwa pozostaje w gestii
bohateréw. Informacje o jego dziataniu znajduja si¢ w ramce Cofnaé czas.

Cofnac czas

Wynalazek Degranskiego pozwala posiadaczowi minimalnie cofna¢ czas. Poza konfrontacjami pozwala on przerzuci¢ wszystkie
kosci w jednym tescie albo wstecznie zdecydowad, ze posta¢ weale tego testu nie wykonywata. Gracz musi jednak zdecydowac si¢
na to tuz po rzucie, nim prowadzacy opisze konsekwencje testu. W konfrontacjach urzadzenie mozna wykorzystaé, by cofnaé si¢
do poczatku kolejki postaci - uzna¢ za niebyle konsekwencje jej akcji i rozegrac jej dziatania jeszcze raz.

Cudowne urzadzenie ma dwa ograniczenia. Po pierwsze dziata tylko w miejscach, w ktérych przeplyw czasu jest zaburzony,
przyda si¢ wicc gtéwnie w finalowym starciu w Innsport. Po drugie za$ aktywowanie sprzetu i nagle cofnigcie w czasie jest bardzo
wycieficzajace dla ciata i umystu, wiec kazde wykorzystanie go pozbawia posta¢ punktu Kondycji lub Reputaciji (wybor gracza).

Cofanie czasu cofaniem czasu, ale projekt Osmotycznego Stabilizatora Temporalnego to najwazniejsze, co
postaci maja uzyska¢ z tej rozmowy. Jest bardzo prawdopodobne, Ze druzynie uda si¢ zdobyé go albo dzigki
rozmowie z Degrafiskim, albo z jego zapiskdéw. Jedli jednak nie Degranski juz po wpadnig¢ciu w szal na chwile
ochtlonie i zotientuje sig, ze przybysze pytajacy o czas i Innsport moga bardzo potrzebowaé tego projektu. Zaryczy
wiec, by Sciagnaé uwage Tarnada i gosci, oraz zaznaczy fragment zapiskéw zawierajacy projekt wlasng krwia.

Stabilizator to nieslychanie zmyslne urzadzenie, ktére aktywowane w poblizu obszaréw o réznym tempie
przeplywu czasu wytworzy korytarz czasowy, w ktérym kolejne zmiany tempa uptywu czasu beda dos¢ drobne, by
dalo si¢ przez nie bezpiecznie przejsé. Z pewnoscig umozliwi ono wkroczenie do Innsport, problem polega jednak
na tym, ze na Stabilizator skiada si¢ mndstwo urzadzen, ktore trzeba roztozy¢ na naprawde duzym obszarze i
pozwoli¢ im pracowaé w spokoju przez dobre kilka godzin. Dopoki wigc Innsport jest otoczone przez wojsko
aktywacja urzadzenia tam nie wchodzi w gre - a to oznacza, ze druzyna musi najpierw rozprawic si¢ z gubernatorem
(o ile jeszcze tego nie zrobila). Samo skonstruowanie Stabilizatora nie jest problemem, czesci sq liczne 1 do§é drogie
(Bogactwo 9 lub test o ST 20), ale dostgpne na rynku.




AKT II, SCENA IV

Spoza czasu

Miejsce akcji: dawna $wiatynia pueblo

Postaci: Cienie Spoza Czasu

Cel prowadzacego: postraszyC postaci przysztoscia i przesztoscia
Cel graczy: znalez¢ bezcenng relikwig

Gléwne wyzwanie: wypaczajacy czas wplyw Klucznika

Przejécia wiodace ku glebszym tunelom puebla sa zablokowane i strzezone przez zolnierzy. Joseph Tarnad

nakazuje im przepusci¢ druzyne 1 postaci zaglebiaja si¢ w plataning korytarzy.

Jak wielu Zrédet $wiatta by nie zabrali sq one w stanie o$wietli¢ tylko skromny kawalek trasy przed nimi.
Dalej zalegaja glebokie, nicomalze atramentowe cienie. Po pierwszych kilku minutach drogi postaci musza wykonaé
test Strachu o ST 15, orientujg si¢ bowiem, ze w glebi tych cieni dostrzegaja niewyrazne obrazy innych miejsc i

czasow.

Ciemnosci nie sa bowiem zwyklym brakiem $wiatta, a Cieniami Spoza Czasu - resztkami potegi i
$wiadomosci Klucznika, ktére zostaly tu po jego wypedzeniu. W trakcie drogi bohateréw Cienie zaatakuja ich
wizjami przesztosci 1 przyszlosci. To okazja dla Ciebie, by przypomnie¢ najbardziej godne uwagi wydarzenia z
historii bohateréw, zagra¢ na ich Igkach o przysztosé lub zapowiedzie¢ elementy, ktére w przysztosci pojawia si¢ na
sesjach. To takze scena tego rodzaju, w ktérej kazda z postaci ma dostaé swoje pigé minut.

Od strony mechanicznej wyglada to tak: Cieni nie mozna pokonaé, ale mozna odpiera¢ tworzone przez nie
wizje testami przeciwstawnymi. Byty te dysponuja manipulacjq czasem 9/8+ i przeciwko kazdemu bohaterowi
moga wykorzystaé pelng pule kosci Klucznika - 5k10. Moga wykorzystaé wszystkie kosci naraz lub podzieli¢ je na
kilka atakéw, kazdy z ktérych postaé bedzie musiata odeprzeé osobno. To, po jakie umiejetnosci bohaterowie moga
sigga¢ w tych testach oraz konsckwencje porazki zaleza od tego, jaki rodzaj wizji tworza Cienie. Typowe
konsekwencje to utrata Kondycji lub Reputaciji albo tez odrzucenie wszystkich kart z reki.

Wizje powinny by¢ dostosowane do historii i obecnego stanu postaci, wigc powiniene$ obmysli¢ je
indywidualne dla kazdego bohatera. Najlepiej podzieli¢ pule kosci na 2k10 i 3k10, ale jesli z postacia zwigzane jest
co$ bardzo bolesnego i charakterystycznego nie wahaj si¢ osnu¢ wokot tego wydarzenia bardzo plastycznej wizji
wartej 5k10. W projektowaniu wizji moga pomée Ci ponizsze kategorie ogolne:

e DPorazka: wspomnienie chwili, w ktérej posta¢ nie sprostata waznemu zadaniu lub zawiodla kogos
waznego. Odparcie: empatia, odwaga; konsekwencje: utrata Reputacji.

e Smieré: dojmujaco realne wspomnienie chwili, w ktérej postaé o mato co nie zgineta. Odparcie: odwaga lub
umiejetnosd, ktora wtedy ocalita bohatera; konsekwencje: utrata Kondyciji.

e Zdrada: spotkanie z widmem osoby, ktéra zawiodla zaufanie postaci lub ztamata jej serce. Odparcie:

ekspresja lub empatia; konsekwencje: utrata Reputacji.

e Blad: pchajace do obsesyjnego rozpamigtywania wizje momentéw, w ktérych postaé podjeta w waznej
sprawie zla decyzje. Odpatcie: analiza, odwaga; konsekwencje: utrata Reputacji lub Kondycji (stosownie do
nastepstw bledu).

e Choroba: w cicle postaci odradza si¢ cigzka choroba lub toksyna, ktéra kiedy$ zwalczyta. Odpatcie:
prgyroda, wysportowanie, konsekwencje: utrata Kondycji.



e Ztodziej Czasu: jesli druzyna spotkala juz Stephena postaé o motywacji Sledztwo moze mieé¢ wizje
swojego pierwszego spotkania ze Zlodziejem Czasu i1 absurdalne wyrzuty wywolane tym, Ze teraz wie, jak
moglaby go ocali¢. Odparcie: analiza, empatia; konsekwencje: odrzucenie wszystkich kart z reki.

Cienie Spoza Czasu potrafia tworzy¢ takze wizje przysztosci. Te sq nawet bardziej podstepne - z
perspektywy bohateréw sa réownie realne, jak obrazy z przeszlodci, ale ze wzgledu na nieokreslong nature
przysztosci tak naprawde pokazuja rzeczy nie tyle pewne, co po prostu mozliwe. Ponizej znajdziesz kilka propozycji
takich wizji, mozesz wymysli¢ tez wlasne. Pamietaj tylko, ze jedna z gtéwnych broni Klucznika w konfrontacji
finatowej beda wizje kofica $wiata i przysztych tragedii spotykajacych druzyneg, wigc nie szafuj tego typu obrazami

zbyt szeroko, by nie spowszednialy graczom.

Wizje te moga stuzy¢ zardwno jako straszaki, jak i jako zapowiedzi przyszlych przygdd - sesje, podczas
ktérych zobaczone w Cieniach Spoza Czasu wydarzenia beda grozily spelnieniem, moga by¢ naprawde
niezapomniane dla graczy. Co wigcej, spelnienie w dalszych przygodach czesci wizji moze zasia¢ w postaciach (i

graczachl) niepokdj: co, jesli wszystkie one sa prawdziwe?

e Poryw serca: osoba, ktorg bohater w tej chwili uwaza za wroga czy po prostu niewazna pojawia si¢ jako
jego partner i twierdzi, ze sa sobie przeznaczeni. Odparcie: ekspresia, empatia, konsekwencje: utrata

Reputaciji.

e Nemezis: kto, kogo posta¢ nawet nie zna rzuca si¢ na niq z furia, nazywa swoim najgorszym wrogiem i
moéwi przy tym rzeczy jasno wskazujace na to, ze wie wiele o zyciu swojego wroga. Odparcie: umiejetnosci
stosowane w walce; konsekwencje: utrata Kondycji.

e Szaros$c: bohater spotyka samego siebie z przysztosci i odkrywa, ze od czasu tej przygody w jego zyciu
nigdy juz nie zdarzy si¢ nic interesujacego. Odparcie: ekspresja, odwaga; konsekwencje: utrata Reputacji.

e Obfted: posta¢ o motywacji Podopieczna spotyka starsza Maye bedaca do reszty szalona, amoralng
badaczka gotowym zrobi¢ wszystko dla postepu nauki. Odparcie: analiza, odwaga; konsekwencje: odrzucenie
wszystkich kart z reki.

Po wszystkich tych atakach moc cieni wyczerpuje si¢ na jaki$ czas i dalsza cze$¢ ekspedycji bohaterowie
moga odby¢ nieniepokojeni przez nikogo. Posta¢ o motywacji Sledztwo bedzie czué, ze w miare zaglebiania si¢ w
tunele czas staje si¢ coraz bardziej i bardziej zaburzony, stusznie wywnioskuje, ze z perspektywy Tarnada ich
nieobecnos¢ bedzie trwaé dostownie kilka minut. W pewnym momencie tunel zaczyna gwaltownie skrecaé w gore i
koficzy si¢ imponujacy pieczarg regularnym, piramidalnym ksztalcie 1 $cianach pokrytych misternymi rzeZbami.
Przedstawiaja one Ptaka Gromu na rézne sposoby kontaktujacego si¢ z Windianami.

Tym, co najbardziej przykuwa uwage jest jednak opalizujacy, ogromny krag wyrysowany na podiodze
komnaty. Mieni si¢ on wszystkimi znanymi ludzkosci barwami i, cho¢ jest tylko plaskim malowidlem, wydaje si¢
mie¢ o wiele wigcej wymiaréw. Od dluzszego wpatrywania si¢ w niego oczy zaczynaja tzawié, a po oderwaniu od
niego wzroku potrzeba chwili, by przyzwyczai¢ si¢ do patrzenia na inne rzeczy. Okrag jest przerwany w jednym
miejscu waska kreska, jakby kto§ zmazal malunek palcem. Jesli postaci znajg opowies¢ Stephena (Interludium 1I) z
pewnoscia skojarza to malowidlo z kregiem, ktéry Rybi Krol nakreslit w Innsport - widaé, ze kiedy$ zostal tu
przywolany Klucznik.

Gdy postaci przygladaja si¢ kregowi powietrze nabiera charakterystycznego zapachu elektrycznosci. Piérko
posiadane przez posta¢ o motywacji Niepodleglos¢ zaczyna drzec 1 ciagnaé posiadacza w strong kregu. Czud, ze
chce by¢ potozone w miejscu przerwania kregu, do ktorego zreszta idealnie pasuje ksztaltem. Gdy postac zrobi to
pioéro zaczyna 1$ni¢ bi¢kitnawym blaskiem i wydawac z siebie cichy pomruk podobny do odglosu pracy generatora
manicznego. Nie ulega watpliwosci - szamanski amulet stal si¢ (a moze okazal?) pidérem samego Ptaka Gromul
Bohaterowie nie dowiedza sig, jak do tego doszlo (przynajmniej nie w tej historii), ale nie ulega watpliwosci, ze
pioro jest niezwykle cennym skarbem. Posta¢ z wyszkolonym okultyzmem bez trudu zrozumie, Ze stanowi ono
potezny amulet chronigey przed Bytami Spoza Czasu.



Gadzet - piéro Ptaka Gromu

Cechy: za zeton +5 w akcjach przeciwko Bytom Spoza Czasu i ich stugom, +4 do obrony przeciwko takim
stworom w kazdym typie konfrontacji.

Prawdziwy artefakt!

W Pustyni i w Puszegy wprowadza nowy rodzaj gadzetow: artefakty. Piéro Ptaka Gromu z pewnoscia zastuguje na taki status,
mechanicznie nie ma go jednak z prostego powodu - wykorzystanie artefaktéw w konfrontacji eskaluje ja do va banque, wiec
jesli rozgrywacie Akt II przed III w takiej sytuacji groziloby to, Ze postaci zgina w walce z Rybim Krélem i cala przygoda
skoniczy si¢ przedwczesnie. Jesli uwazasz, ze tak niezwykly przedmiot zastuguje jednak na wigksze mozliwosci mechaniczne
mozesz uznad, ze jego pelne moce - i pelne zagrozenie z nim zwiazane - ujawnia si¢ dopiero, gdy druzyna pokona Klucznika w
Innsport.

Postaci zyskaly wigc nie tylko bezcenng wiedz¢ o swoim przeciwniku, ale takze ochrong przed jego
mocami. Odkrywszy to wszystko moga opusci¢ pueblo - chyba, Ze czeka je jeszcze rozmowa z profesorem
Degranskim.

Tak czy siak, po rozegraniu obu tych scen Akt II kodczy si¢. Joseph Tarnad wyprowadza postaci ze szpitala
i zyczy im wszystkiego dobrego, a juz w szczegdlnosci upadku Faunydy'ego. Jesli postaci pokazaly w szpitalu
znalezione piéro staja si¢ dla wszystkich prawdziwa sensacjq 1 symbolami niepodlegltosci (nawet, jesli tego nie chceg),
ale dzigki izolacji placéwki wiesci o odkryciu tej "relikwii" niepredko rozniosa si¢ poza pueblo. Posta¢ o motywacii
Niepodlegtos¢ moze wykorzystac t¢ sytuacijg, by przygotowaé grunt pod dalsza dziatalno$¢ wyzwolicielska.

Pamictaj o zaburzeniach czasu w Caharorze — dla Tarnada postaci byly w tunelach przez dostownie kilka

minut, a gdy wyjda z puebla okaze si¢, ze mingto nieco mniej czasu, niz faktycznie go tam spedzily.



AKT III

AKT III, SCENA I

Miasto Zbrodni

Miejsce akcji: New Ness

Postaci: Sue Riant, policjantka z zasadami

Cel prowadzacego: pokaza¢ New Ness jako miasto biedy i korupcji
Cel graczy: wpas¢ na trop Rybiego Kréla

Gléwne wyzwanie: tajemnice Federalnego Biura Okultystycznego

Z dala New Ness wita bohateréw wzniesionymi w centrum drapaczami chmur i gérujaca nad portem
Statua Zwycigstwa. Z bliska wida¢ réwniez spokojne przedmiejskie wille z zadbanymi ogrédkami, ale takze dzielnice
nedzy pelne rozpadajacych sie kamienic. I nietrudno zauwazy¢, ze na przedmiesciach mieszkaja gtéwnie elfy, a inne
rasy duzo latwiej wypatrzy¢ na brudnych ulicach. Warto podkresli¢, jak wielu biednych mieszkancéw nosi rozmaite
amulety i talizmany majace chronié ich przed zlym losem, a takze opisad, jak uliczny handlarz tego typu urokami
szybko znika w$rdd cieni, gdy ulica przejezdza paromobil Federalnego Biura Okultystycznego - komorki $ledczej
powolanej przez Faunydy'ego do walki z przestepcami postugujacymi si¢ magia.

Biuro okaze si¢ wazne w dalszej czesci aktu. To wlasnie w jego siedzibie ukryte sq bowiem dokumenty
wskazujace na to, ze Faunydy i Rybi Krdl to jedna i ta sama osoba. Pierwsza scena tego aktu opowiada o
wpadnieciu na 6w trop i kofczy sig, gdy postaci rozumieja, ze musza wykras¢ te dane. By to ustali¢ musza
przeprowadzi¢ $ledztwo, ktére zaleznie od ich pomyslowosci i wezesniej zdobytej wiedzy moze by¢ krétkie lub

dtugie.

Pamic¢tajmy jednak, Zze zasadniczo druzyna szuka nie FBO, a po prostu tropu Rybiego. Jesli udato jej si¢
wyciagnaé z Lucia w Akcie I, ze spotkal si¢ z ludzmi gangstera w "Pod Zgnila Lajbg", moga natychmiast si¢ tam
udag, jesli nie, musza troche poweszyC. Test pdtswiatka o ST 15 pozwoli ustali¢ trzy miejsca, w ktorych gangsterzy
zalatwiaja swoje interesy - "Pod Zgnila Lajba", ztujnowana wille Drakenwrightéw na przedmiesciach oraz
wiezowiec przy 12th Avenue, najbardziej szemrana powierzchnie biurowa w New Ness. BG moga sprawdzi¢ te
miejsca w dowolnej kolejnosci, ale tylko "Pod Zgnita Lajba" znajda interesujacy ich trop. W dodatku w kazdej z
tych lokacji musza myszkowac bardzo ostroznie (jedna z postaci testuje blef, pitswiatek lub skradanze ST 15) lub Rybi

Ramka: atak Rybiego Krola

W trakcie $ledztwa postaci nie beda na biezaco atakowane przez ludzi Rybiego Kréla. Zamiast tego gangsterzy uderza raz, w
najmniej odpowiednim momencie - podczas infiltracji siedziby FBO. Zaznaczaj w swoich notatkach, ile razy postaciom nie
udaly si¢ testy zwiazane z dyskrecja - takie, jak te powyzej. To, jak wiele sit rzuca przeciwko postaciom zaleze¢ bedzie od tego,
na ile dyskretnie druzyna prowadzita §ledztwo.

Krol dowie sig, ze maja na niego oko. Skomplikuje to sprawy w dalszej cz¢sci przygody.

Gdy postaci trafiag Pod Zgnila Y.ajbe wlasnie bedzie stamtad wychodzi¢ Sue Riant, policjantka z zasadami.
Posta¢ o motywacji Korupcja styszata o niej jako o osobie majacej oko na ciemne sprawki Faunydy'ego - moze
potraktowa¢ ja jako kontakt. Nim jednak zacznie si¢ rozmowa druzyna zauwazy jeszcze jedna wazna rzecz: "Pod
Zgnila Fajba" to pub, przez ktéry Maya ucickala przez gangsterami w ich wizji!




Pani Riant jest do§¢ mloda, bardzo szczuply ludzka kobieta o jasnobrazowych wlosach 1 zielonych oczach.
Jej twarz zdradza wielkie wzburzenie. Zagadana poczatkowo dosé obcesowo kaze zostawi¢ si¢ w spokoju, gdy
jednak zrozumie, ze ma do czynienia z postacia o motywacji Korupcja zmieni ton. Wyjasni, ze jaki§ czas temu
(zalezny od tego, ktory Akt rozegraliScie najpierw i czy Stephen skradl czas) w knajpie widziana byta panna Maya
Eesneeck $cigana przez grupe bandytow. Jesli okaze sig, ze druzyna juz to wie, pani Riant bedzie mocno zdziwiona,
ale nie straci watku. Oczywiscie panna Eesneeck jest obecnie poszukiwana (wzrok policjantki méwi wyraznie, ze nie
aprobuje tego faktu), ale to nie znaczy, ze gangi New Ness moga sobie na nig swobodnie polowaé, zwlaszcza, ze
$cigana jest w posiadaniu bezcennej wiedzy technomantyczne;.

Frustracja Sue wzrasta jeszcze bardziej, gdy ta opowiada, jak jej przetozony odmoéwil wszczecia Sledztwa w
tej sprawie. Zasltanial si¢ tym, Ze Rybi Krdl jest znany z postugiwania si¢ magia, walka z "czynnikami
taumaturgicznymi” lezy za$ w kompetencjach FBO, nie za$ policji. I faktycznie - ludzie Biura konsekwentnie
konfiskuja wszystkie zebrane przez zwyklych str6z6w prawa informacje o Rybim i jego gangu, tyle, ze nic z nimi
dalej nie robia. A przynajmniej nie widaé, by robili, sadzac po tym, ile rozpracowanych juz przez policje i potem

przejetych przez nich planéw czarnoksi¢znika udato mu sig zrealizowaé bez przeszkod.

Sue nie wie, co obecnie dzieje si¢ z Maya. Bohaterowie moga oczywiscie ujawnié, co widzieli w swojej
wizji, ale policjantka nie bedzie w stanie wyciagna¢ z tego jakichkolwiek konsekwencji - to przeciez tylko sny,
podejrzanie zbiezne w wielu szczegotach z prawda ale wcigz nie mogace stanowi¢ dowodu w zadnej sprawie.

Po uslyszeniu tego wszystkiego bohaterowie zapewne beda chcieli dosta¢ si¢ do archiwéow FBO. Sue
lojalnie ostrzega jednak, ze cywile ani nawet policjanci nie maja do nich dost¢pu. Nie wiadomo nawet, gdzie
prowadzone sa te archiwa - siedziba Biura jest zakamuflowana gdzie§ w glebi wymartej przemystowej dzielnicy
Gearworks. Dystrykt ten jest istnym labiryntem nieuzywanych magazynéw, zamknietych fabryk i zwyklych
ztomowisk pelnych przestarzalych maszyn ze wezesnej fazy rewolucji przemyslowej. Sue nie pamigta, dlaczego jest
wymarly - zostal porzucony jeszcze przed jej urodzeniem po jakiejs blizej nieokreslonej katastrofie. Policjantka wie

tylko, ze nie byto ofiar §miertelnych, ale wiele oséb przez cate lata przechodzilo kuracje uspokajajace.

To by¢ moze wyda si¢ postaciom dziwnie znajome. Jesli skojarza te histori¢ ze Ztodziejami Czasu postaé o
motywacji Sledztwo moze sobie przypomnie¢ (okultyzm ST 10), ze istotnie w Gearworks doszlo kiedys do kradziezy
czasu, konkretnie za$ w péinocno-zachodniej czg¢sci dzielnicy. Zawezi to obszar dalszych poszukiwan, zmniejszajac
ST wykonywanych w Gearworks testéw zwigzanych z poszukiwaniem siedziby FBO o 5.

Oto kilka najbardziej prawdopodobnych sposobéw, na jakie postaci moga wszczaé swoje sledztwor

Sledzenie funkcjonariuszy: na poczatku tego aktu druzyna spostrzegla, ze wozy FBO czasami krecg si¢ po
miescie - na pewno w koficu wracajg do siedziby! Wypatrzenie jednego z nich jest trudne, wymaga testu
spostrzegawezosci o ST 20 (w razie porazki nie mozna powtarzac). Nieco latwiej zaczaé wypytywal, czy kto$ je
ostatnio widzial, cho¢ to bardziej ryzykowne - test pdfswiatka o ST 15 (mozna powtarzal, ale porazka $cigga uwage
Rybiego Krola). Gdy postaci wpadng na pojazd musza najpierw dyskretnie podazaé za nim do Gearworks (pojazdy,
pitswiatek lub skradanie przeciwstawne do spostrzegawezosci 9/9+ kierowcey z pula 1k10). Jesli to si¢ nie uda kierowca
nabiera podejrzen i jedzie z powrotem ku innym dzielnicom - trzeba zaczynac jeszcze raz, a inni funkcjonariusze
bedg bardziej czujni i da im to +3 do testow (ale nie zaalarmuje Rybiego Krola).

Gdy druzyna dotrze za wozem do Gearworks nie bedzie chodzito juz o nie danie si¢ zlapaé, a o
niezgubienie tropu w przemystowym labiryncie (analiza lab spostrzegawezosé ST 20). Gdy 1 ten test si¢ uda postaci do
dobrej godzinie krazenia spostrzega wreszcie, jak pojazd wjezdza do opuszczonej hali. Druzyna widzi z ukrycia, jak
paromobil parkuje wewnatrz "pustego” kontenera, a jego pasazerowie wysiadaja, zamykaja pojemnik (nikt by nie
pomyslal, ze co$ jest w $rodku) 1 jeden z nich gwizdze skomplikowana melodi¢. Po chwili z sufitu hali zjezdza
drabina, ktéra wszyscy wspinaja si¢ ku niewidocznemu pomieszczeniu. Siedziba FBO kryje si¢ ponad hala, na
rozleglym poddaszu budynku! Zapamigtanie nuconej melodii wymaga testu analizy, empatii lub ekspresji (Spiew) o ST
15.



Przeszukiwanie: bohaterowie chcacy po prostu metodycznie przeszuka¢ Gearworks stoja przed nie lada
wyzwaniem - siedziba FBO jest naprawde $wietnie ukryta. Do jej znalezienia wystarczy jeden test analizy lub
spostrzegawezosei - tyle, ze ma on ST 30. Mozna go co prawda ponawiad, ale kazdy nieudany wiaze si¢ z jakas przykra
konsekwencja dla testujacej postaci: pociagnij karte i sprawdz jej kolor. Pik to utrata Kondycji (przemeczenie,
zawalenie budynku), kier - Reputacji (niefortunne spotkanie z dziennikarzem, skandaliczny wyglad), karo - zepsucie
gadzetu do kofica sesji (atak gremlina, przetadowanie mana z niesprawnego urzadzenia) 1 wreszcie trefl - zauwazenie
przez FBO, ze kto§ myszkuje po dzielnicy. Funkcjonariusze nie podejma od razu dziatan przeciwko intruzom, ale
bedg bardziej czujni w kolejnej scenie. Gdy test wreszcie si¢ uda postaci trafiaja do hali kryjacej FBO, znajdujq
zaparkowane w réznych miejscach wozy i domyslaja sie, ze siedziba Biura znajduje si¢ powyzej, ale nie wiedza, jak

do niej trafié.

Kontakty: nic ma idealnie strzezonych tajemnic i w New Ness sa ludzie wiedzacy, gdzie szuka¢ FBO. Nietatwo
jednak jest ich znalez¢. Dla uproszczenia zalézmy, ze wszystkie tropy, jakie podja¢ moga bohaterowie prowadza do
jednej z takich os6b - Nikolett Tyurszag, prywatnej pani detektyw o surdyjskich korzeniach. Ogdlnie rzecz biorac
dowiedzenie sig, ze panna Tyurszag moze posiadaé taka wiedz¢ wymaga testu pdfswiatka o ST 20 (porazka Sciaga
uwage Rybiego Krola), bohaterowie moga jednak takze poprosi¢ o pomoc Sue Riant. Ta co prawda nie poleci
Nikolett bezposrednio, ale jako kontakt moze zapewni¢ druzynie wejScie na organizowany w przyszly wieczoér bal
policyjny. Tam za$ pojawi si¢ takze panna Tyurszag, a do dowiedzenia si¢ od kogos, ze wlasnie ona moze pomée w
tej delikatnej sprawie bedzie wystarczyl test empatii lub perswazji o ST 15 (porazka - wciagniccie w loterig
dobroczynna i utrata Bogactwa).

Panna Tyurszag jest cyniczng prywatng Sledczgq wysoko cenigca swoje sekrety. Samo sklonienie jej, by
przyznala, ze wie, gdzie ma siedzib¢ FBO wymaga testu odpowiedniej umiejetnosci spotecznej o ST 15. Potem zas
w zamian za ujawnienie tego zarzada nie tylko przeogromnej sumy pieniedzy (5 punktéw Bogactwa, postaci moga
si¢ sktadac), ale takze wykradnigcia z archiwéw Biura jej wlasnych akt. Zagrozi, ze jesli druzyna tego nie zrobi,
anonimowo poinformuje samego Faunydy'ego, ze posiadaja tajna informacj¢ o siedzibie jego stuzb. Stanowczymi
negocjacjami (perswazja ST 20) da si¢ skloni¢ ja do tego, by obnizyla cene (do 3 punktéw Bogactwa), ale nie, by
odstapita od drugiego warunku. Jesli postaci wejda w uklad zdradzi im, gdzie znajduje si¢ siedziba Biura, i nauczy

melodii-sygnatu powodujacej spuszczenie drabiny.

Gdyby gracze wpadli na co$ innego, improwizuj positkujac si¢ informacjami fabularnymi 1 trudno$ciami testow
podanymi powyzej. Tak czy siak scena kodczy sig, gdy druzyna poznaje lokalizacje siedziby Biura i zaczyna
przygotowania do wydobycia z niej akt Rybiego Kréla.



AKT III, SCENA II

Po drugiej stronie prawa

Miejsce akcji: siedziba Federalnego Biura Okultystycznego
Postaci: agenci FBO, opcjonalnie Maya Eesneeck

Cel prowadzacego: ujawni¢ mroczne oblicze rzadéw Faunydy'ego
Cel graczy: zdoby¢ akta sprawy Rybiego Kréla

Gléwne wyzwanie: zabezpieczenia Federalnego Biura Okultystycznego

Postaci wiedzg juz, ze potrzebne im dane znajduja si¢ w archiwach Federalnego Biura Okultystycznego, i
szykuja, si¢ do zdobycia ich. To otwarta scena, w ktérej bardzo wiele zalezy od plandéw bohateréw. Twoim zadaniem
jest reagowa¢ na ich pomysly i dbaé, by cala akcja byla odpowiednio emocjonujaca. Zacznijmy od opisu
zabezpieczen, ktérymi otoczone sg archiwa, a nastgpnie przyjrzyjmy si¢ kilku sposobom, na jakie druzyna moze je
sforsowac.

Zaczaé warto od wyjasnienia, ze FBO jest tak naprawde zastona dymna majaca kry¢ gang Rybiego Krdla i
legalnie likwidowa¢ jego niebezpiecznych - to jest magicznych - konkurentéw. Wielu szeregowych pracownikéw to
uczciwi eksperci od okultyzmu wierzacy, ze chronia swoje miasto, ale wierchuszka Biura sklada si¢ z uczniow i stug
Rybiego Krola, w wigkszosci samemu majacych w zylach krew Istot z Glebin. Niektérzy maskuja to iluzjami, inni
otwarcie ukazuja swéj wyglad, ale utrzymuja, ze zdecydowali si¢ wybraé¢ czlowieczefstwo lub sa przymuszani do
wspOlpracy. W siedzibie, ktora postaci maja zinfiltrowaé dowodzi Francis Quertaan, otk o wyraznej "skazie z
glebin" - rybich oczach i blonach miedzy palcami u rak.

Siedziba ta umieszczona jest w rozleglej przestrzeni migdzy sufitem hali w Gearworks a faktycznym
dachem budowli. Ma ona spiczasty dach i sklada si¢ z czterech pigter, kazde kolejne jest wigc coraz wezsze.
Najnizsze 1 najszersze zajmuja wspélne przestrzenie dla pracownikéw oraz ich biura. Drugie to sklad broni i
sprzetéw przydatnych na akcjach, trzecie 1 czwarte za$ sa zajmowane przez archiwa. Czeg$¢ trzeciego jest wydzielona
na prowizoryczne wigzienie, ale zaloga placéwki ma rozkaz szybko przekazywaé niebezpieczne osobniki do innych
miejsc.

Wrykradzenie akt nie wymaga konfrontacji, wystarcza testy przeciwstawne. Dlatego w  opisie
poszczegblnych zabezpieczen siedziby podaje, jak radza sobie one w réznego rodzaju starciach majacych postac
takich wlasnie testow..

Pierwsza lini¢ obrony tej siedziby stanowig agenci FBO. Nie s3 oni szczegdlnie wojowniczy ani
wysportowani (6/9+ przeciwko akcjom fizycznym), za to odwazni i bystrzy (9/8+ przeciwko prébom oszukania,
przechytrzenia badZ zastraszenia ich).

Gdy ktory$ z nich uzna, ze wrég ma zbyt duza sile ognia wezwa na pomoc golemy straznicze - tepe i
nickomunikatywne (nie da si¢ z nimi porozumieé, 6/10+ przeciwko probom przechytrzenia ich), ale niezwykle
silne, szybkie i odporne (12/8+ przeciwko akcjom fizycznym).

I wreszcie Francis Quertaan nie jest moze sprawny fizycznie, ale jest bardzo bystry, pewny siebie i stosuje w
walce czary (9/8+ w kazdym rodzaju statcia).

Warto tez wspomnie¢, ze jesli druzyna nie poznala tajnej melodii dajacej dostep do bazy musi si¢ do niej
wlamac¢ w jaki$§ inny sposob, a placéwka nie ma innych drzwi ani okien. Konieczne moze wigc by¢ przebicie sig
przez $ciang, co wymaga odpowiedniego sprzetu 1 testu pojazdiw badz techniki o ST 20, a w dodatku od razu
zaalarmuje golemy.



Nie liczac tego opcjonalnego rzutu zdobycie akt Rybiego Kréla powinno wymagaé zdania trzech testéw
przeciwstawnych, a znalezienie takze teczki Nikolett Tyurszag (jesli jest potrzebna) jeszcze jednego dodatkowego.
Najlepiej, by byly to testy réznych rodzajow i przeciwko réznym przeciwnikom, o ile tylko pozwoli na to przebieg
wydarzen. Oto dwa przyktadowe scenariusze:

Przebranie: bohaterowie chcg udawaé funkcjonariuszy FBO z innej placowki. Najpierw musza wigc porwac kilku z
nich, gdy ci beda wyjezdzaé¢ na patrol (walka lub wysportowanie przeciwko ich 6/9+, pula réwna ilosci oséb w
druzynie). Potem, gdy wchodza do siedziby, musza przekonujaco odegraé¢ funkcjonariuszy (blef lub pitswiatek
przeciwko 9/8+, pula 3k10). Uzyskuja dzigki temu dostep na wyzsze pigtra, gdy jednak grzebia wlasnie w aktach
Rybiego Kréla przypadkiem przechodzi tamtedy Francis Quertaan i musza zachowa¢ zimng krew, by nie okazaé
zdziwienia jego wygladem i jeszcze utrzymaé przed nim swoje przebranie (blef lub odwaga przeciwko 9/8+, pula
3k10). Znalezienie akt Nikolett bedzie wymagato myszkowania po archiwach dluzej i zaowocuje kolejnym
podobnym spotkaniem, ale tym razem ze zwyklym funkcjonatiuszem (bleflub skradanie przeciwko 9/8+, pula 1k10).
Jesli ktorys test (poza pierwszym) nie wyjdzie funkcjonariusze wezwa przeciwko infiltratorom golemy (strzelanie,
walka 1ub wysportowanie przeciwko 12/8+, pula 2k10). Postaci musza uciekaé, jesli jednak wpadly dopiero przy
Quertaanie mogg zabrac ze soba cz¢§¢ akt Rybiego Krdla.

Wihamanie: druzyna wbija si¢ w $ciang siedziby i zaczyna frontalny atak. Poczatkowo opér funkcjonariuszy jest
staby (strzelanie lub walka przeciwko 6/9+, pula 3k10). Szybko jednak do walki dotacza si¢ cala grupa uderzeniowa
golemow (strzelanie, walka lub wysportowanie przeciwko 12/8+, pula 4k10). Jesli postaciom uda si¢ przebic takze przez
nia trafiaja do archiwum, ktérego swoimi czarami broni Francis Quertaan (okultyzm, strzelanie lub walka przeciwko
9/8+, pula 3k10). Jesli chca zdoby¢ takze akta pani Tyurszag muszg dodatkowo zmierzy¢ si¢ jeszcze raz z
golemami, ktére po pierwszym starciu przegrupowuja si¢ 1 wdzieraja do archiwum. Jesli ktérys z tych testéw nie
wyjdzie postaciom nie udaje si¢ przebi¢ wyzej 1 musza si¢ wycofaé - albo przyjac na siebie cigzki ostrzat (kazdy traci
punkt Kondycji) i sprébowac jeszcze raz.

W tej scenie moga pojawi¢ si¢ dwa dodatkowe czynniki - jeden korzystny, drugi nie. Tym pierwszym jest
Maya Eesneeck, o ile uciekta ryboludziom w Interludium (w przeciwnym razie pojawi si¢ w kolejnej scenie jako
jeniec). W takim razie prowadzita ona w New Ness prywatne sledztwo, ktére doprowadzito ja na trop FBO.
Korzystajac z napredee skonstruowanego generatora iluzji udato jej si¢ zmieni¢ wyglad na tyle, by pracownicy Biura
nie rozpoznali jej 1 zatrudnila si¢ w nim jako technomantka. Gdy wkrocza bohaterowie rozpozna ich i pomoze,
pozwalajac automatycznie zda¢ jeden test - na przyklad wylaczajac golemy lub powodujac awari¢ na ktéryms
pietrze. Panna Eesneeck ucieka razem z druzyna po skofczonej akcji i szybko opowiada im, co si¢ z nia dziato

przez caly ten czas.

W drugiej strony druzyna moze mieé klopoty, jesli cho¢ raz §ciagnela na siebie uwage Rybiego Kréla. W
takim razie bowiem jego gang juz szykuje prewencyjne uderzenia na bohaterdw, a dziwnym trafem losu dojdzie do
niego w chwili, gdy bohaterowie realizuja swéj plan - na przyklad w momencie, gdy wiasnie porywajg agentéw FBO
lub prébuja przebi¢ $ciane placéwki. Ich atak ma na celu zastraszy¢ i oslabi¢ druzynne, jest rozstrzygany
pojedynczym testem przeciwstawnym. To, jak dokladnie atakuja ludzie Rybiego zalezy od sytuacji, ale zawsze
testujg 9/9+, a ich pula jest réwna ilodci sytuacji, w ktorej bohaterowie $ciagneli uwage gangu, plus jeden. W razie
porazki druzyna zostaje zmuszona do wycofania 1 przegrupowania si¢, a bez wzgledu na wynik testu cala siedziba
FBO zostaje postawiona na nogi odglosami walki i wszyscy sa w gotowosci (+3 dla wszystkich do testow

przeciwstawnych).

Gdy tylko postaci dostana si¢ do akt Rybiego Kréla w oczy rzuci im si¢ to, ze w danych gangstera czgsto
pojawiaja si¢ wzmianki o Faunydym. W wielu raportach wskazane jest to, ze czarnoksieznik i gubernator sa bardzo
podobni ze wzrostu i budowy, a jedna z kart zawiera nawet diagram poréwnawczy sugerujacy, ze obaj sa identyczni
- nie liczac oczywiscie tego, ze Faunydy jest elfem a Rybi Krdl Istota z Glgbin. Blizniacy? Dwie twarze jednej
osoby? Bohaterowie wnet przekonaja si¢ o tym w bardzo dramatycznych okolicznosciach.



AKT III, SCENA III
Rybi Krdl

Miejsce akcji: Statua Zwycigstwa

Postaci: Rybi Krél, gubernator Faunydy, opcjonalnie Maya Eesneeck
Cel prowadzacego: zagrozi¢ druzynie dzigki Rybiemu Krélowi

Cel graczy: pokona¢ Rybiego Kréla

Gléwne wyzwanie: Rybi Krdl i jego Istoty z Glebin

Gdy bohaterowie wlasnie skofczyli akcje w Biurze w calym miescie rozlegaja si¢ syreny! FBO, o dziwo, nie
bierze udzialu w tej mobilizacji, ale sadzac po wszechobecnych sygnatach alarmowych poza tym cala policja New
Ness zostala postawiona w stan gotowosci. Bohaterowie slysza z glebi siedziby Biura glos z krystalogfafu: "Sytuacja
kryzysowal Rybi Krél porwal Jego Ekscelencje gubernatora Eliota Faunydy'ego! Wszystkie jednostki pod Statug
Zwycigstwal".

Wiesci te zapewne beda dla postaci sporym szokiem. Jesli ich akcja udata si¢ maja przeciez w reku dowody,
ze Faunydy jest Rybim Krélem, a nawet je$li nie sporo da im do myslenia to, ze sformowane przez samego
gubernatora Biuro zupelnie ignoruje informacj¢ o porwaniu go. I tak jednak najlogiczniejsze, co moga zrobié, to
popedzi¢ pod Statug Zwycigstwa i zobaczy¢, co si¢ tam wiasciwie dzieje.

W tym momencie warto wyjasni¢, jak si¢ naprawde sprawy maja. Faunydy oczywiscie jest Rybim Krélem, a
porwanie - fikcja. Gubernator wykorzystal moce, ktére zyskal dzigki Klucznikowi, by si¢ rozdwoié, istnie¢ w
jednym punkcie czasu jako dwie osoby kierowane przez jeden umysl. Na ogél prowadzi to do zabdjczych
paradokséw, ale Faunydy jest w stanie je obej$¢ dzigki swojej podwodjnej naturze: gdy jedno z jego dwdch weielen
korzysta z magii na tyle intensywnie, by wyglada¢ jak Rybi Krél moga one bezpiecznie wspdlistnie¢ w czasie. Cata
ta maskarada wynika z tego, ze Faunydy wie o przyjezdzie bohateréw do New Ness i obawia sig, ze predzej czy
pozniej rozgryza jego sekret. Udajac porwanie chce wmoéwic im, ze on i Rybi Krdl to dwie oddzielne osoby, w
dodatku bynajmniej nie zaprzyjaznione.

Gdy postaci przybywaja pod Statug¢ Zwycigstwa jest tam juz wielu policjantéw z catego miasta. Rybi Krdl -
groteskowy czlekoksztaltny stwér o twarzy bedacej skrzyzowaniem wegorza z zaba, w nienagannym oliwkowym
garniturze - panoszy si¢ po podstawie Statui, wyklécajac si¢ z negocjatorami - nie przyjmuje zadnych ofert
twierdzac ciagle, ze zycie Faunydy'ego jest warte wigcej, a tak naprawde gra na czas, czekajac na druzyne. Policja nie
jest w stanie nic mu zrobié, gdyz pod stopami posagu inna Istota z Glebin stoi kilka krokéw od zwigzanego
Faunydy'ego, celujac mu prosto w serce koralows kusza.

Z tlumu policjantéw wylania si¢ Nikolett Tyurszag. Jesli bohaterowie maja to, o co prosita, oferuje pomoc
- domysla si¢, ze maja tu jaki§ swoj cel 1 uznaje ich za na tyle kompetentnych, by optacato si¢ jej poméc im w

ztrealizowaniu go. Jesli nie, syczy tylko "ostrzegatam!"

i na powrdt whiega miedzy strézéw prawa. Takze i Sue Riant
tu jest i jesli bohaterowie przedstawia jej rozsadny plan dzialania bedzie sklonna przekroczy¢ swoje stuzbowe
obowiazki, by im pomodc. 1 wreszcie ostatni element ukladanki: jesli druzyna przegrala poscig w Interludium I,
Maya wraca dopiero w tej scenie. Jest zwigzana tak samo, jak Faunydy, kilka metréw od niego. Jej takze pilnuje

Istota z Glebin uzbrojona w koralowg kusze.

Po raz kolejny bohaterowie potrzebuja planu. Trudno przewidzieé, co po tym zwrocie akcji gracze mysla o
gubernatorze, ale mozna zalozy¢, ze na razie beda chcieli go wyzwoli¢ - martwy niczego im nie wyjasni. Moga
zreszta, potraktowaé to porwanie jako okazje, by dorwaé w swoje rece dwa podejrzane typy: Faunydy'ego i Rybiego
Krola. Stad zakladam, ze predzej czy pdzniej scena ta przybierze postac¢ walki z Rybim Krélem - jej warunki opisuje
ponizej. Najpierw jednak trzeba w jaki§ sposéb odbi¢ zakladnikéw. Co prawda Istota z Glebin ma rozkaz nic
Faunydy'emu nie zrobié, ale po pierwsze bohaterowie o tym nie wiedza, a po drugie byé moze Maya takze jest
zaktadnikiem.



Tu po raz kolejny inicjatywa nalezy do bohateréw. Moga na przyklad zakras¢ si¢ na cokd! Statui (skradanie
przeciwstawne do spostrzegawezosei Istoty z Glebin - Wolsung s. 423) 1 znokautowaé stwora pilnujacego gubernatora
(walka przeciwko jego strzelanin). Oczywiscie jesli Maya takze tu jest sprawa si¢ komplikuje - trzeba przekrasé si¢
obok dwoch Istot z Glgbin, a potem skoordynowac¢ ataki na nie. Jesli ktérys z nokautéw nie wyjdzie Maya zostanie
zraniona strzatem z koralowej kuszy i bedzie pilnie potrzebowala opieki medycznej (wiedza akademicka ST 15 lub
wysportowanie ST 15, by dostarczy¢ ja medykowi policyjnemu). Postaci moga takze wykorzystaé swoje sojuszniczki -
Sue 1 Nikolett - do dywersji, odciggajac uwage rybostwordw 1 tym latwiej uwalniajac zakladnikow (skradanie przeciw
spostrzegawezosci -3). Ze $mielszych planéw moga na przyklad wywolaé eksplozje u podstawy Statui (fechnika ST 20), a
potem blyskawicznie na nia wtargnaé i przejaé zaktadnikow (wysportowanie przeciwko strzelanin Istot). Mozliwosci jest
naprawde duzo, a gdy postaci wykorzystaja jedna z nich (miejmy nadzieje, ze skuteczniel) zaczyna si¢ walka.

Konfrontacja — walka
Przeciwnicy: Rybi Krdl (s. 0), jedna lub dwie Istoty z Glebin (Wolsung s. 423, bez zdolnosci Wsparcie).

Stawki: jesli postaci przegraja, Rybi Krdél pokonuje jej i ucieka, jesli wygraja ujawnia si¢ jego powiazanie z
Faunydym (patrz nizej).

Reguly specjalne: jesli May¢ udato si¢ uratowac dotacza do walki po stronie bohateréw. Jesli bohaterowie zdobyli
wezesniej dowody na to, ze Rybi Krél to Faunydy, gangster zaczyna z jednym znacznikiem mnie;.

Stawka w tej walce jest nieco niejasna. Poinformuj, ze Rybi Krél najwyrazniej chee walczyé na wyczerpanie,
nie na $§mier¢ i wyglada na to, ze na co$ czeka. Zaproponuj wigc jako stawke weiagnigcie go w prawdziwa walke i
ustalenie jego zamiardéw. Tak naprawde gangster walczy ostroznie, gdyz wszelki odczuwany przez niego bdl
przechodzi takze na Faunydy'ego i nie chce ryzykowad, ze cierpienie okaze si¢ zbyt dojmujace i nie bedzie w stanie
go zamaskowacd. Jesli wigc bohaterowie wygraja, Faunydy zostaje zdemaskowany, a jesli nie, Rybi Krél pokona ich i
wycofa si¢ do wod zatoki zadowolony z udanego podstepu. Gracze moga oczywiscie naciska¢ na to, by w razie
wygranej pojmali gangstera - mozesz si¢ na to zgodzi¢ w zamian za dodatkowsa stawke (np. gadzet, punkt Kondycji
lub Reputacji).

Rybi Krél to bardzo wymagajacy przeciwnik. Przystepuje on do walki z aktywnymi wszystkimi mocami,
ktore przydaja mu si¢ w walce (a wigc budzi Strach o ST 20). Aktywuje takze zaklecie wzmocnienie mocy (uderzenie),
zwigkszajac premi¢ do ataku dawang przez t¢ moc. Jakby tego bylo mato w pierwszych rundach walki przeznacza
dwie kostki z puli na aktywng obrone (dzigki wderzenin broni si¢ okultyzmem), trafienie go bedzie wigc niesamowicie
trudne. Pozostale kostki przeznacza na ataki w postaci, ktére wydaja mu si¢ najgrozniejsze. Jego ataki nie tylko
pozbawia je znacznikéw, ale takze - dzicki aktywnej iugji - zmniejsza pule kosci. Jesli test aktywacji wzmocnienia mocy
udal mu si¢ bardzo dobrze i zyskal wielka premi¢ do ataku bedzie siggal po manewry i proby dobicia, jesli nie - nie
bedzie ryzykowat.

Dopiero zblizajac si¢ do zwycigstwa zrezygnuje z aktywnej obrony, dzielac swoja pule na dwa ataki i dzigki
temu korzystajac z atutu Nieustepliwe Natarcie. Jego pomagierzy sa od podejmowania ryzyka za niego - w
poczatkowej fazie walki korzystaja z manewru oslabienie, by zmniejszy¢ potencjal najgrozniejszych bohateréw, a
gdy ci straca juz cze$¢ znacznikow zaczynajg proby dobicia. Pomocnik Kréla - groteskowy chochlik pokryty rybia
tuskq o ostrych szponach 1 jadowitym zadle - nie jest szczegblnie groznym przeciwnikiem, ale konsekwentnie
atakuje posta¢ o najnizszej obronie. Jesli pozbawi ja wickszosci znacznikow, jedna z Istot z Glebin sprobuje ja
dobié.

Od strony fabularnej wazne jest, by Rybi Krdl wydal si¢ grozny i nieludzki, ale tez ostrozny. Jego moce
maja postaé wyczarowywanych znikad mas kwasu i dziwacznych podmorskich stworzed, ktére formuja si¢ w
bariery dookota niego lub uderzaja nawala w jego wrogéw. Jego iluzje sprawiaja, ze kazdy taki atak wydaje si¢
zwielokrotniony i nadchodzacy ze wszystkich stron. Postaé, ktéra otrzymata wyjatkowo silny cios moze dodatkowo



przez chwile widzie¢ miedzy falami stworéw powykrzywiang sylwetke dziwnie podobna do swojej wlasnej (to
kolejna zapowiedz finalu przygody). Jednoczesnie jednak widaé, Zze czarnoksigznik oszczedza sily, nieustannie
otacza si¢ barierami ochronnymi i walczy zachowawczo. Opisujac bitwe wspominaj tez od czasu do czasu o tym,
jak Faunydy zagrzewa bohateréw do walki i pomstuje na Rybiego Krdla. Jak si¢ p6zniej okaze robi to nie tylko po

to, by wiarygodnie odegrac¢ porwanego, lecz réwniez po to, by ukry¢ udzielajace si¢ 1 jemu zmeczenie walka.

Gdy Rybi Krdl zostanie dobity z pozoru nic si¢ nie zmieni - po otrzymaniu wyjatkowo silnego ciosu rzuci
si¢ w wir dalszej walki. Posta¢ o motywacji Korupcja dostrzeze jednak w tym momencie, ze Faunydy zgiat si¢ z
bélu doktadnie odpowiadajacego obrazeniom po ciosie, jaki wlasnie otrzymal gangster. Gracz kierujacy tq postacia
ma w tym momencie prawo w dowolny sposéb wyrezyserowac scen¢ ujawnienia, ze Faunydy jest polaczony z
Rybim Kroélem - Zzadne dalsze testy nie sa wymagane, w zupelnosci wystarczy to, ze druzyna wygrata konfrontacje.
Jesli gracz nie bedzie mial Zadnego pomystu zaproponuj, ze jego postac zwraca si¢ z cokotu Statui do gubernatora,
ogniskujac na Faunydym uwage wszystkich, po czym wymierza szczegdlnie siarczysty cios Rybiemu Krolowi.
Wszyscy zgromadzeni dostrzegaja, jak gubernator i gangster zwijajg si¢ z bélu w identyczny sposob. Jesli druzyna
jest w posiadaniu dowodéw na to, ze Faunydy jest Rybim Krélem to dobry moment, by je ujawnic.

Jesli za$ bohaterowie przegraja konfrontacje Rybi Krdl wyczarowuje ostatnia fale morskich potwordw,
ktére zrzucajg ich z cokolu Statui, nastgpnie za$ on i jego pomagierzy skacza do zimnych wod zatoki New
Ness.Gdy tylko znikng z oczu policji Faunydy przestaje podtrzymywaé rozdwojenie i, wyczerpany tym poteznym
zakleciem oraz walka, mdleje.

Czas wydoby¢ z niego prawde o Innsport i wszystkich jego ciemnych sprawkach!



AKT III, SCENA IV

Spowied? szalerica

Miejsce akcji: New Ness

Postaci: gubernator Faunydy

Cel prowadzacego: pokaza¢ glebi¢ zepsucia gubernatora
Cel graczy: poznaé prawde o Faunydym

Glowne wyzwanie: ludzie wciaz wierni gubernatorowi

To, jak potoczy si¢ final tego aktu, zalezy od zbyt wielu czynnikéw, by dato si¢ zaplanowaé jeden przebieg
wydarzen. Postaci moga mie¢ albo nie mie¢ dowodéw na to, ze Faunydy to Rybi Krél, mogly zdemaskowa¢ go
przed policja pod Statua Zwycigstwa lub nie, Rybi Krol mégl zniknaé lub nie... mozliwych scenariuszy jest ogrom.
Ta scena moze wymagac od Ciebie sporo improwizacji, wigc dla ulatwienia ustalmy kilka faktow.

Przede wszystkim nie warto, by sam Faunydy byl w tej scenie Zrédlem probleméw. Postaci maja juz za
sobg trudna dyskusj¢ z nim w Akcie I i réwnie trudna walke z jego rybim wcieleniem przed chwila. Wiktanie ich w
dalsze konflikty z nim byloby monotonne, wigc gdy przycisng go o prawde, wyzna ja bez oporu - przeciwnie, az
nazbyt chetnie - przekonany, ze kazdy, kto pozna tajemnice Klucznika musi do niego dolaczy¢. Przebieg tej
rozmowy opisany jest na koficu sceny. Poza tym Faunydy nie moze zbyt aktywnie opiera¢ si¢ dzialaniom postaci,
bo bez wzgledu na przebieg walki jest nig skrajnie wyczerpany i do$¢ szybko zemdleje.

Problemem za to moga by¢ policjanci i inne shuzby bronigce swojego gubernatora. Jesli druzynie udato si¢
zdemaskowaé go w walce pod Statua, problem nie ma - do wszystkich dociera, kim jest Faunydy, i postaci moga
wyciagnac z niego potrzebne informacje bez przeszkoéd. W takiej sytuaciji przejdZz od razu do finatowej rozmowy.
Jesli nie, trzeba troche pokombinowaé. Stwérz odpowiednia sytuacje, majac na wzgledzie nastepujace fakty:

e Trudno przekona¢ kogokolwicek, ze gubernatora taczy co$ z gangsterem. Wymaga to testu perswazji o ST 30
(ub 20, jesli druzyna wygrata walke). Nawet, jesli postaci dysponuja danymi z Federalnego Biura
Okultystycznego test wciaz jest potrzebny, cho¢ jego ST spada do 15. Dane sa wszak nicoznakowane, a

wigc ich autentyczno$é nieoczywista.

e Jesli postaci zademonstrowaly, ze Faunydy wspélodczuwa bol Rybiego Kréla, ale nie maja danych z FBO
ludzie beda wierzy¢ raczej, ze gangster przeklat gubernatora, korzystajac z jego energii zyciowej. Przy takim
obrocie spraw Faunydy zemdleje zreszta niedlugo po zakorniczeniu konfrontacji, szepczac "klatwa...
klatwa...".

e Jesli postaci szybko nie przekonaja policji zgromadzonej dookota Statui, ze Faunydy jest Rybim Krélem
Faunydy zostanie zlozony w pancernej karetce i zabrany do najlepszego szpitala w miescie. W
ostatecznos$ci mozna go odbi¢ po drodze, wymaga to jednak dwoch testéw o ST 20 (np. pgjazdy, a potem
walka).

e Sytuacja z gubernatorem si¢ skomplikowala, wigc plany zemsty Nikolett Tyurszag zmieniaja sig: jesli
druzyna nie dostarczyla jej akt, o ktére prosita, zamierza po prostu zaszkodzi¢ im w najmniej odpowiednim
momencie. Moze nagle zabra¢ glos i ujawni¢ ich infiltracj¢ FBO, niespodziewanie zaczal bronié
Faunydy'ego czy nawet w jaki§ sposéb sabotowac ich sprzet. Wykorzystaj jej obecnosé w odpowiednio
wredny sposéb. Od strony mechanicznej jej zemsta moze zwigkszy¢ ST jednego z i tak potrzebnych testow
o 5 albo doda¢ nowy o ST 15. Oczywiscie to wszystko tylko, jesli druzyna ja zawiodta.



Predzej czy pdzniej, w takich czy innych warunkach postaci czeka ostateczna rozmowa z Faunydym.
Gubernator jest wyczerpany i na skraju pomieszania zmystow, gdy jednak zaczyna si¢ wypytywanie zapala si¢
chorobliwym entuzjazmem. Stwierdza, ze moze opowiedzie¢ im o wszystkim, bo sadzi, ze predzej czy pdzniej i tak
sic dowiedza, a poznawszy prawde z jego ust z pewnoscig dolacza do niego i jego pana. Widaé, Ze ostatnie
wydarzenia doprowadzily gubernatora do obledu, ale tez nawet najszlachetniejsze postaci musza przyznaé, ze w

jego chorej pewnosci siebie jest co$ przerazajaco poteznego.

Faunydy przyzna, ze jest Rybim Krélem - moce, ktére opanowat dzigki Bytom Spoza Czasu odciskajg si¢
na jego ciele. Dzigki naukom Klucznika - Bytu wladajacego czasoprzestrzenia - jest jednak w stanie zachowywac

swoja stara, elficka powierzchowno$¢ w chwilach, gdy nie korzysta z petnego arsenatu swoich zaklec.

Kim jest Klucznik? Bytem Spoza Czasu, bostwem i prawem fizyki - nieomalze bezosobowsg sita zdolng
manipulowaé czasoprzestrzenia, a jednoczesnie demonem glodnym wladzy nad $wiatem. Od zarania dziejéw jego
wtargniecie na Urde powstrzymywat Ptak Gromu, a ze wkraczajac na Urde Klucznik musi poddac si¢ niektérym jej
prawom nie byl w stanie wykorzystaé swojej wladzy nad czasem, by pokona¢ przeciwnika. Po kazdym starciu

musial cierpliwie czekad, az jego moce w tym $wiecie odnowia si¢.

Faunydy zauwazyl ich ostatnia walke 1 zlozyl ostabionemu Bytowi oferte: w zamian za zdradzenie mu
sekretow czasoprzestrzeni zwigzal go specjalnym glifem z Innsport, umozliwiajac Klucznikowi przemiang
mieszkafdcow miasta w Zlodziei Czasu i szybkie wracanie do sit w stworzonej dzigki nim strefie przyspieszonego

czasu. Faunydy nie wie, Ze jego pan zrobil wezesniej to samo z Caharog.

Czarnoksi¢znik nie wie, jak wypedzi¢ Klucznika - "gdybym to badal, zniszczylby mnie, a nawet, jesli jednak
nie, 1 tak bym Wam nie powiedzial" - ani jak wejs¢ do Innsport. Ma telepatyczny kontakt z Klucznikiem, od lat
czujac jego wzrastajace zadowolenie, ale nie jest w stanie fizycznie wkroczy¢ do miasta. Réznica w tempie uplywu
czasu migdzy Innsport a reszta $wiata stata si¢ juz zbyt duza, by ktokolwiek i cokolwiek bylo w stanie przejs¢ z

jednego czasu do drugiego.

Jesli Faunydy jakim$§ cudem pozostanie u wladzy, jest sklonny pozwoli¢ druzynie przejsé¢ przez kordon.
Cickawi go to, jak bedzie probowata wejs¢ do samego miasta, i jest przekonany, ze i tak si¢ jej nie uda - a nawet

jesli, w §rodku Klucznik i tak zabije ich albo przeciagnie na swojq strone.

W tej scenie pamigtaj o arogancji i zepsuciu Faunydy'ego - otwarcie chwali si¢ on swoimi zbrodniami i
ciagle podkresla, ze widzi w bohaterach swoich wspolnikéw 1 nastgpcow. Przy calym swoim spaczeniu elf odznacza
si¢ tez cierpliwoscia godna swojego wieku. Nawet, jesli postaci wysSmieja to jego przekonanie, on i tak bedzie
utrzymywal, ze predzej czy pdzniej zrobia z jego sekretéw "wlasciwy" uzytek. Faunydy nie boi si¢ uwigzienia, gdyz
jest $wigcie przekonany, ze z pomoca Klucznika 1 Istot z Glgbin w koficu odzyska wolno$é, a z drugiej strony jest

przekonany, ze bohaterowie nie zabijg go — a jesli jednak, zapewne predzej czy pdzniej wréci do zycia.

To wszystkie cenne informacje, jakie bohaterowie moga zdoby¢ od gubernatora. Jego dalszy los - a wigc i
los catego Alftheimu Zamortskiego - zalezy tylko od nich. Tu zapewne w gre wejdzie ich niecheé do Faunydy'ego jak
réwniez osobiste cele postaci o motywacjach Niepodleglo§¢ oraz Korupcja. Pozwdl im dokonaé pewnych
wstepnych ruchéw - na przyklad przedstawi¢ wilasny pomyst na przyszlo§é kolonii na konferencji prasowej -
przypomnij jednak, ze gléwne zagrozenie nie zostalo jeszcze zazegnane. Czas dostac si¢ do Innsport 1 zmierzy¢ z
Klucznikiem! Jedli rozegraliscie juz Akt II, postaci moga natychmiast rozpoczaé final przygody, jesli nie, czas
wyrusza¢ do Caharoy — i spotka¢ po drodze Stephena Derotha.



Wiedza Zakazana

By rozmowa z Fauydym nabrala nieco wickszej wagi mozesz zaproponowaé graczom, by ich postaci faktycznie zostaly w
pewnym stopniu skuszone. Nie oznacza to bynajmniej, ze teraz-zaraz przylacza sic do Faunydy'ego, a tylko, ze jego opowies¢ i
zawarta w niej wiedza wzbudzily w nich pragnienie potegi magicznej, ktore moze kiedys obréci¢ si¢ przeciwko nim.

Mechanicznie reprezentuje to nastepujaca Blizna, ktéra dowolny z graczy moze, jesli chee, nadac po tej scenie swojej postaci:

Gt6d wiedzy zakazanej

+3 do okultyzmu, stabosé: wiedza zakazana - jak rasowa cickawo$¢ ludzi, ale tylko w odniesieniu do spraw magii. Jesli postaé

jest cztowiekiem, ta blizna dodatkowo daje przeciwnikom wykorzystujacym ja premie +3 do testéw wymierzonych w postac.

Zauwaz, ze blizna ta nadaje slabo$¢, a wigc co$, co musi zosta¢ aktywowane przez przeciwnika postaci. Oznacza to, ze gracz
nie musi sam popycha¢ swojego bohatera ku niecnym czynom. Posta¢ nie stanie si¢ wigc naprawde nikczemna, a tylko
pozbawiona w pewnych sprawach silnej woli - nie jest to co$, co dyskwalifikowaloby ja jako Niezwykla Dame badZ
DzZentelmena.




Finat

Starcie wszechezasow!

Miejsce akcji: Innsport

Postaci: Klucznik, Maya Eesneeck, Zlodzieje Czasu

Cel prowadzacego: stworzy¢ niezapomniany final kampanii
Cel graczy: wypedzi¢ Klucznika z Innsport

Gléwne wyzwanie: Klucznik, potezny Byt Spoza Czasu

By dostac si¢ do Innsport druzyna musiata osiagna¢ dwa cele - po pierwsze zdoby¢ plany Osmotycznego
Stabilizatora Temporalnego a Akcie 1I, a po drugie doprowadzi¢ do usunigcia kordonu a Akcie III. Po drodze
postaci dowiedzialy si¢ ponad wszelka watpliwo$é, ze w Innsport czai si¢ potezny i przedwieczny byt kontrolujacy
czas. Dzigki inskrypcji z Caharoy odkryly takze, ze pokonujac Klucznika mozna ocali¢ jego ofiary, a on sam pragnie
zgladzi¢ Ptaka Gromu i przejac¢ wladze nad czasoprzestrzenia Urdy. Nie ulega watpliwosci, ze trzeba sprobowac go
powstrzymac.

Trudno przewidzieé, jak dokladnie bohaterowie rozwiaza sprawe Faunydy'ego, ale na pewno w
konsekwencji starcia z nim rozlozenie Osmotycznego Stabilizatora Temporalnego bedzie mozliwe. By¢ moze
wojsko opusci Innsport, by¢ moze bedzie wspotpracowaé z postaciami albo po prostu pozwoli im robi¢ swoje, o
nic nie pytajac. Gdy urzadzenie jest juz aktywne Maya przyglada mu si¢ z fascynacja 1 wprost rozplywa si¢ nad
potega wynalazku Degraniskiego. Pani inzynier zauwaza, ze sila, z ktérg Stabilizator kontroluje czas jest dos¢ duza,
by utrudni¢ panowanie nad nim Klucznikowi - to czyni starcie z nim nieco mniej niemozliwym. Dzigki temu Maya

tym chetniej dolaczy do grupy — ona tez wchodzi do Innsport.

Czekajac, az wynalazek wykona swoja prace postaci obserwuja Innsport. Miasto wyglada na straszliwie
opustoszale 1 zrujnowane. Na ogoél jest tez zupelnie nieruchome, ale czasami mozna zauwazy¢ w nim blyskawiczny
ruch - tak szybki, Ze nie sposéb uchwycié, co si¢ porusza. Jesli postaci same na to nie wpadna Maya ttumaczy, ze to
lidcie i inne drobne przedmioty poruszane wiatrem - czas wewnatrz Innsport plynie w poréwnaniu z reszta $wiata

tak szybko, ze wydajq si¢ one niesamowicie przyspieszone.

Po kilku godzinach niskie buczenie sygnalizuje, ze urzadzenie wytworzylo tunel czasowy pozwalajacy

wkroczy¢ do Innsport...

W momencie, w ktérym postaci wkrocza do miasta zaczyna si¢ tréjetapowa, finalowa konfrontacja z
Klucznikiem. Pierwszym etapem bedzie poscig - droga przez Innsport ku uniwersytetowi, podczas ktérej Klucznik
bedzie staral si¢ wtraci¢ bohateréw w inne czasy i miejsca. Po niej nastapi dyskusja - Byt Spoza Czasu sprobuje
najpierw zlamac¢ przeciwnikéw wizjami katastrofalnej przyszlosci i ich wlasnej $mierci, potem za$ zacznie ich kusi¢
wladzg nad czasem i twierdzi¢, ze w koncu 1 tak si¢ do niego przylacza. I wreszcie ostatnim etapem bedzie walka va
banque, w ktorej Klucznik nasle na bohateréw ich kopie z przyszlosci, w ktorej stali si¢ jego slugami. Jesli
bohaterowie przezyja 