9 o\
‘:DeJ a vu
Autor: Jakub tada
System: Zew Cthulhu, 7 edycja
Setting: Nowy Jork, lata 20. XX wieku
Gotowa mechanika: tak
Modyfikacje zasad: brak
Liczba graczy: 1-4
Gotowe postacie: nie

Liczba sesji: 1 (ok. 4 godziny)

Dodatki: Plan dnia

Wstep

Jest 25 wrzednia 1925 roku. W rece badaczy wpada zabytkowy kieszonkowy zegarek, wystawiony na sprzedaz w
miejscowym sklepie z antykami. Niedtugo pdzniej budzg sie ponownie w poranek ostatniego dzien. Co powoduje
dziwng anomalie? i co ma wspdlnego z tym szalenstwo miejscowego zegarmistrza?



Tto wydarzen

22 wrzesnie 1925 roku Richard Uhrmacher,
nowojorski zegarmistrz zakorniczyt prace nad swoim
Opus Magnum. Uhrmacher wiele lat temu bedacy
Swiadkiem dziwnych wydarzen (z pogranicza mitow
Cthulhu) zainteresowat sie okultyzmem i rozpoczat
poszukiwania sposobu na osiggniecie
nieSmiertelnosci. Ostatecznie trwajgce wiele lat
poszukiwania zostaty uwiecznione sukcesem, gdy w
ksiedze Liber Temporis odnalazt opis rytuatu. Po
odpowiednich przygotowaniach wieczorem 22
wrzesnia odprawit rytuat, i zaklagt w skonstruowanym
przez siebie zegarku przywotfang istote. Niestety dla
Uhrmachera, stworzony przez niego Ztoty Zegarek
spetnit jego zyczenie w dos¢ pokretny sposdb.
Wiezgc go w petli czasowej i zmuszajagc go do
przezywania jednego dnia w nieskoriczono$¢. Umyst
Uhrmachera po wielokrotnych powtdrzeniach petli
zatamat sie
(co zdjeto z niego klgtwe Zegarka) i ostatecznie zostat
osadzony w Szpitalu Psychiatrycznym na Walfare
Island w Nowym Jorku.

Stamtad Zegarek zostat skradziony przez Alana
Stone’a. Zegarek jest jedng z rzeczy, ktéra istnieje
niezaleznie od petli (wiec jego wyglad nie resetuje
sie) Alan uznat go warto$ciowa pamiagtke z dawnych
lat i zamierza sprzedaé go w jednym z nowojorskich
sklepdw z Antykami.

Wprowadzenie Badaczy

Scenariusz zaktada dwie gtéwne drogi wprowadzenia
Badaczy do scenariusza. Obie krecg sie wokoto
sklepu z antykami oraz pracujgcego tam Henry’ego
Stevensa.

Po pierwsze jeden z Badaczy moze by¢ witascicielem
owego sklepu (powinien mie¢ wodwczas zawdd
sprzedawca antykéw lub inny taki by fabularne
uzasadnic jak wszedt w posiadanie sklepu). Wéwczas
Henry bedzie tam tylko pracownikiem.

Drugi sposob stawia Henry’ego w roli witasciciela
sklepu. W takim wypadku powinien on by¢
przyjacielem Badaczy lub w inny sposéb by¢ z nimi
powigzany.

Niezaleznie od wtasciciela sklepu Badacze muszg by¢
w nim obecni w momencie, gdy odwiedzi go Alan
Stone. By¢ moze Badacz - wtasciciel sklepu lub Henry
zaprosili do siebie swoich dawno niewidzianych
znajomych na spotkanie.

Ztoty Zegarek

Gtéwnym zmartwieniem Badaczy w scenariuszu
bedzie Ztoty Zegarek, przez ktory utkng w petli
czasowej. Ten stworzony przez Richarda
Uhrmachera przedmiot wyglagda jak zwykty
kieszonkowy zegarek na fancuchu. Na rewersie
Uhrmacher zostawit piecze¢ zaktadu ,Uhrmacher.
Wyréb i naprawa zegarkéw od 1880 roku” (nie mégt
pozostawi¢ swojego najwiekszego dzieta bez
podpisu). Pomimo tego jedna rzecz odréznia go od
zwyktego zegarka godzina, ktdrg wskazuje zdaje sie
nie zgadza¢ z t3 wskazywang przez inne zegary.
Dzieje sie tak dlatego, ze zegarek wskazuje czas
niezaleznie od petli i jej reset nie resetuje godziny na
zegarku (przez to ta wihasciwos¢ stanie sie widoczna
dopiero po pierwszym resecie petli)

[Uwaga: Straznik Tajemnic nie musi zaprzgtac¢ sobie
gtowy obliczaniem godziny wskazanej na Zegarku.
W wiekszosci wypadkéw wystarczy deklaracja
dziwnych wskazaniach Zegarka Ilub wymyslenie
wskazywanej godziny.]

Gtéwnym celem istnienia Zegarka jest ochrona
wtasciciela przed Smiercig, co tez robi w pewien
pokretny sposdb. Zegarek wiezi wiasciciela (lub
wiascicieli w przypadku gdy Badaczy jest wiecej niz
jeden) w petli czasowej. Pod koniec dnia resetujac go
do momentu w ktérym wpadt w rece wiasciciela Od
momentu gdy Zegarek znajdzie sie w rekach Badaczy
otoczy ich on swojg opieka.

Kiedy Zegarek resetuje petle:

¥ O pétnocy pod koniec dnia

¥ W momencie $mierci wiasciciela (w przypadku
kilku wtascicieli wystarczy Smier¢ jednego z nich)

¥ Przy prébie jego zniszczenia

Jak pozby¢ sie zegarka

Pozbycie sie zegarka nie jest tak proste jak mogto by
sie wydawaé. Nawet jezeli z poczatku zaistniata
sytuacja ucieszy Badaczy, predzej czy pozniej beda
chcieli znalez¢ sposéb na uwolnienie sie od niego
(albo zacheci ich do tego Ogar — opisany w dalszej
czesci scenariusza)

Istnieja tylko dwa skuteczne sposoby na pozbycie sie
klatwy zegarka:

¥ Trwate i catkowite szalefistwo (w ten sposéb od
klatwy uwolnit sie jej poprzedni wiasciciel)
¥ Odprawienie rytuatu z ksiegi Liber Temporis

Mimo to Badacze moga wpas¢ na wiele innych
pomystéw, jednak zaden z nich nie bedzie skuteczny:

¥ Oddanie zegarka innej osobie — po resecie petli
zegarek i tak wréci do wtasciciela



¥ Préba zniszczenia zegarka — natychmiastowy
reset petli

Utrata poczytalnosci

Uzywanie Zegarka wigze sie z trwata utratg
poczytalnosci przy kazdym resecie petli:

¥ Normalne zakoriczenie petli — utrata 0/1k3
Poczytalnosci

¥ Zakoriczenie petli przez $mieré — 1k3/1k8
Poczytalnosci (tylko dla osoby, ktéra zgineta)

Rozgrywanie petli

Unikanie powtérzen

Naczelng zasadg podczas rozgrywania tego
scenariusza brzmi: unikaj zbednych powtérzen. Nie
ma sensu opisywac po raz trzeci lokacji do ktorej
przybywajg Badacze, ani rozgrywac wydarzen w ten
sam sposob. Nalezy pamietaé, ze mimo iz odgdrny
rozktad dnia powinien pozosta¢ ten sam, to
Bohaterowie Niezalezni bedg reagowad inaczej na
rézne pomysty Badaczy,

Pomimo tego, scenariusz napisany jest tak, ze
Badacze najczesciej nie beda wracaé do juz
odwiedzonej lokacji gdy zdobedg wszystkie
potrzebne im informacje. (np. jezeli wiedza juz, gdzie
znajduje sie potrzebna im ksiega pojadg
bezposrednio do jej wiasciciela, a nie bedg szukali o
niej informacji)

Jezeli jednak badaczom zdarzy sie natkngé
na problem, ktéry musza pokona¢ ponownie (jak np.
schody w domu Uhrmachera) Straznik Tajemnic
moze przyznac¢ Badaczom kos¢ premiowa do rzutow
(@ po kilku takich powtérkach w ogdle rzutédw
zaniechad). W koncu Badacze wiedzg juz jak pokonac
przeszkody, ktére pokonali w poprzedniej petli.

Wyscig z czasem

Najwiekszym przeciwnikiem badaczy w scenariuszu
bedzie czas i nieubtagane odliczanie do kornca petli.
Straznik Tajemnic powinien dokfadnie pilnowaé
uptywu czasu podczas kazdej petli. Niektore
wydarzenia mogg rozegrac sie tylko w odpowiednich
godzinach. A bohaterowie niezalezni mogg w réznym
momencie dnia znajdowac sie w réznych miejscach.
Dla ufatwienia do uzytku Straznika przygotowano
plan dnia, rozpisany godzinowo dla kazdej lokacji dla
ktorej jest to istotne.

Odliczanie czasu

Dla utatwienia liczenia czasu w czasie gry Straznik
moze postugiwac sie nastepujgcymi zatozeniami:

1. podréz miedzy lokacjami zajmuje godzine

2. podréz do domu Uhrmachera i rezydencji
Gallowaya zajmuje pottorej godziny
(wyjatek od pkt. 1)

3. Pobyt w kazdej lokacji zajmuje badaczom
minimum godzine (zaleznie od tego jak
wiele w ciggu niego osiagneli).

Jasny sygnat

Straznik tajemnic powinien zadba¢ by kazdy reset
petli byt jasno zasygnalizowany. Opisywanie po raz
kolejny poczatkowej sceny jest dobre za pierwszym
razem, lecz pdzniej spowalnia tylko dynamike akgji.
Lepszym sposobem jest ustalenie jasnego sygnatu od
razu sygnalizujgcego badaczom o resecie petli. Moze
to by¢ sygnat diwiekowy (np. dzwonek
otwierajacych sie drzwi w sklepie), charakterystyczny
motyw muzyczny lub kwestia bohatera niezaleznego.

Co oznacza reset petli?

Po kazdym resecie petli postacie wracajg do stanu
z poczatku tylko pod wzgledem fizycznym. Oznacza
to, ze:

1. Punkty Wytrzymatosci wracajg do stanu
z poczatku petli

2. Badacze tracg zdobyte w trakcie petli
przedmioty i pomoce [dla utatwienia, dla

Straznika przygotowano spis ich
umiejscowienial
3. Stan gotéwki badaczy wraca do

poczgtkowego poziomu

4. Pozostate elementy pozostajg bez zmian

5. Ponadto badacze po resecie petli musza
wykonac test Poczytalnosci 0/1k3 (1k3/1k8
jezeli ktorys z Badaczy zginat)

Ogary z Tindalos

Po zaznajomieniu sie z sytuacjg Badacze moga
stwierdzi¢, ze maja nieograniczong ilos¢ czasu na
wydostanie sie z petli (co zreszta jest jak najbardziej
logicznym wnioskiem). Jednak nawet pomijajac
sukcesywnie spadajgcg poczytalnosé, nie jest to do
konca prawdy. Do pierwszych takich wnioskow
Badacze mogg dojs¢ po zainteresowaniu sie sprawa
zabodjstwa Richarda Uhrmachera lub po pierwszym
osobistym spotkaniu z Ogarem z Tindalos. Jeden
z tych podrézujacych w czasie fowcdw w korcu trafi
na trop Badaczy.

W kazdej iteracji petli (poczgwszy od trzeciej) istnieje
10% szansy (+10% za kazde kolejne powtdrzenie
petli, az do limitu 60%), ze jeden z Ogaréw wpadnie
na trop Badaczy. [Uwaga: rzuty nalezy wykonywad
osobno dla kazdej petli]. Stwor bedzie potrzebowat
z poczatku 12 godzin by pojawi¢ sie w naszych
czasach. Lecz z kazdym kolejnym pojawieniem sie
wymagany czas powinien by¢ skrécony o 1 godzine.



Pozbycie sie pogoni ogara nie jest proste. Mimo to
jego pojawienie sie moze by¢ tylko drobng
przeszkodg (tak, aby ucieczka przed ogarem
ograniczata sie do ucieczki z lokacji), jak i rowniez
wiekszg przeciwnoscia. (Straznik moze zachowywadé
ogara na odpowiednie okazje i zachowywaé Badaczy
w niepewnosci, czy na pewno zgubili $cigajacy ich
bestie)

Czy ktos im uwierzy?

Oczywistym jest, ze takie zjawiska jak petle czasowe
nie istniejg. Badacze rozpowiadajacy o swojej
przypadtosci, czy przewidujgcy przyszte wydarzenia
moga wedtug BNéw wykazywac objawy choroby
psychicznej.

Smiertelnos¢

Mimo, ze jedyng konsekwencjg Smierci w czasie petli
(zaréwno z powoddéw konwencjonalnych, jak i ta
spowodowana przez Ogara) jest jej reset, nie oznacza
to jednak, ze scenariusz nie moze zakonczy¢ sie
$miercig Badaczy. W wyniku btednego odprawienia
rytuatu, istota uwieziona w zegarku moze zwrdcic sie
przeciwko badaczom i pozostaje jeszcze kwestia
Ogara...

Rozpoczecie scenariusza

Scenariusz powinien rozpoczg¢ sie w pigtek, 25
wrzesnia 1925 roku w Sklepie z antykami, nalezagcym
do jednego z badaczy lub Henry’ego. By¢ moze Henry
zaprosit swoich znajomych w odwiedziny, lub chciat
im co$ pokazac. Niezaleznie od motywdw badaczy
muszg by¢ oni obecni w sklepie gdy jego prog
przekroczy Alan Stone.

Pierwszy klient

Alan Stone pojawi sie w sklepie chwile po godzinie
8.00. Bedzie chciat on spieniezyé skradziony ze
szpitala psychiatrycznego Ztoty Zegarek, nalezgcy
wczesniej do Richarda Uhrmachera. Przedstawi go
jako szwajcarski zegarek nalezgcy wczesniej do jego
dziadka i bedzie chciat sprzedaé go za $20.

Kluczowe dla scenariusz jest, aby zegarek znalazt sie
w rekach Badaczy. By¢ moze spodoba sie on
ktoremus z nich. Jezeli wifascicielem sklepu jest
Henry moze on podarowac zegarek Badaczom jako
prezent.

Badacze moga targowac sie z Alanem o ceng, ale nie
bedzie chciat on zejs¢ ponizej potowy oryginalnej
ceny.

Pierwsza petla

Dzien po wyjsciu Alan bedzie toczyt sie swoim
rytmem [Patrz: Plan dnia].

Uwaga: jezeli scenariusz jest prowadzony graczom
lubigcym misterne odgrywanie postaci, jest to dobry
moment by daé¢ graczom wolng reke zanim petla
czasu wciggnie ich na dobre. Jezeli gracze wolg
skupia¢ sie na prowadzonym scenariuszu pierwszg
petle mozna poming¢ i przejs¢ do dalszej czesci
rozgrywki.

Reset petli

Doktadnie o podtnocy petla zostanie zresetowana
i Badacze powrdca do poczatku petli o godzinie 9.00
w sklepie z Antykami, zaraz po wyjsciu Alana.

Straznik tajemnic przeprowadzic¢ reset petli zgodnie z
wczesniejszymi wskazéwkami [Patrz: Co oznacza
reset petli?]

Pierwszy reset petli bedzie szokiem dla Badaczy,
pierwszg reakcja bedzie zapewne spytanie
Henry’ego o date (25 wrzesnia 1925) jezeli to nie
rozwieje ich watpliwosci niedtugo pdziniej przyjdzie
sprzedawca gazet.

Straznik tajemnic moze zwrdci¢ uwage Badaczy na
zegarek (chociazby na jego dziwne wskazanie — ten
tuz po resecie bedzie wskazywat potnoc). Jak rdwniez
na to, ze powracili do chwili tuz po jego otrzymaniu.

Lokacja #1: Sklep z Antykami

Sklep z antykami otwarty jest w godzinach: 8.00-
18.00

Umiejscowienie i wyglad sklepu mozna zostawi¢ do
wymyslenie wtascicielowi (jezeli jest nim Badacz).
W przeciwnym razie wyglad sklepu prezentuje sie
nastepujgco:

Sprzedawca gazet

Chwile po godzinie 9.00 do sklepu wejdzie
sprzedawca gazet i znajomy Henry’ego — Peter.
Przyniesie gazety Henry’emu, a jezeli w $rodku sg
rowniez badacze bedzie chciat sprzedaé¢ gazety
rowniez im.

Alan

Badacze mogg sprobowac odnalezé Alana po jego
wyjsciu ze sklepu. Odnalezienie go bedzie wymagato
od Badaczy trudnego testu Spostrzegawczosci.

Ztapany Alan bedzie szedt w zaparte i odpowiadat
zmys$long na poczekaniu historie swojego dziadka
(szczegdty mogg wiec rdznic¢ sie pomiedzy réznymi
petlami).

Jedynie zastraszenie Alana (trudny test Zastraszania)
poskutkuje wyjawieniem prawdziwego losu Zegarka.



Napad

O godzinie 18.00 tuz przed zamknieciem sklepu, do
srodka wejdzie dwdjka uzbrojonych mezczyzn. Beda
chcieli wynies¢ co cenniejsze przedmioty. Badacze
mogg lecz nie musza by¢ sSwiadkiem tego
wydarzenia.

Jezeli Badacze nie uczestnicza w wydarzeniu w
sklepie zostanie tylko Henry. Przestepcy osiggng
swdj cel, a Henry zginie probujac zastrzeli¢ ich ze
strzelby, ktérg trzyma pod lada.

Badacze mogg probowac ocali¢ Henry’ego proszac
go by wczesniej zamknat sklep (co zakonczy sie tylko
utratg dobytku), lub odpowiednio wczesniej
wzywajac policje (ktdra przyjedzie w ciggu 15 minut
tylko gdy zgtoszone zostanie przestepstwo). Badacze
moga tez wymysli¢ rézne inne sposoby lub nawet
samemu zaczaic sie na przeciwnikéw.

Jezeli Badacze uczestniczg ~w  napadzie,
najprawdopodobniej zakonczy sie on strzelaning i
by¢ moze Smiercig Badaczy (co zresetuje petle).

Lokacja #2: Zaktad Uhrmachera

Zaktad jest otwarty w godzinach: 9.00-19.00

Odnalezienie zaktadu

Jednym z pierwszych krokéw Badaczy po otrzymaniu
Zegarka i zauwazeniu probleméw jakie wywotuje,
bedzie udanie sie do jego wytwdrcy. Badacze, ktéry
wychowali sie w Nowym Jorku lub sami s3
w posiadaniu jakiegos$ zegarka mogg znac lokalizacje
zaktadu. W przeciwnym razie Badacze bedg musieli
znalez¢ sposob na zlokalizowanie zaktadu. Udac¢ sie
do Biblioteki miejskiej, znalez¢é numer w ksigzce
telefonicznej i zadzwoni¢ lub sprébowaé znalez¢
zaktad na wtasng reke jezdzac po miescie. W takim
przypadku Straznik powinien zarzadzi¢ grupowy test
Szczescia. Udany oznacza, ze zaktad udato sie znalez¢
po 1k6 godzinach, nieudany — po 2k6 godzinach.

Sprzedawca

Gdy Badacze wejdg do zaktadu otoczy ich miarowe
i jednostajne tykanie mndstwa wiszacych na
Scianach zegaréw. Sprzedawcg jest tu okoto 40 letni
mezczyzna w eleganckim ubraniu. Jezeli Badacze
zrobig na nim dobre wrazenie (udany test
Majetnosci) bedzie pomocny i z checig udzieli
wszelkich informacji, namawiajgc Badaczy do
okazyjnego zakupu jednego z zegarkdw po okazyjnej
cenie. W przeciwnym razie wyciggniecie od
sprzedawcy informacji bedzie trudniejsze i bedzie
wymagato testow umiejetnosci spotecznych.

Co wie sprzedawca?

¥ Po ogledzinach zegarka stwierdzi, ze widzi go
pop raz pierwszy i nie sadzi by byfa to robota
pana Uhrmachera. Jako ze pomimo misternego
wykonania, zegarek wskazuje ztg godzine. Nie
bedzie jednak w stanie wyttumaczy¢ skad
znalaztfa sie na nim pieczec zaktadu.

¥ Sprzedawca nie widziat pana Uhrmachera od 23
wrzesnia. Nie mineto jeszcze na tyle czasu by
zaczat sie martwi¢. Stwierdzi, ze okresowe
znikanie jest u niego normalne i pewnie pracuje
w swoim domu nad jakim$ ztozonym
mechanizmem.

¥ Sprzedawca uwaza, ze jezeli co$ zdaiyto sie
Richardowi Uhrmacherowi, gazety na pewno
o tym pisaty. Co prawda sam gazet nie czyta, ale
,te pismaki zawsze wsadzajg nosa w nie swoje
sprawy”

¥ Jezeli Badaczy zainteresuje kto kupit zegarek
(lub spytajg bezposrednio o Alana Stone’a)
sprzedawca stwierdzi, ze nie kojarzy by kto$
o tym nazwisku kupowat ostatnio zegarki, lecz
wszystkie transakcje sg zapisywane.
Sprzedawca nie bedzie chciat dopusci¢ Badaczy
do ksiegi w ktérej znajdujg sie dane klientéw.
Na prosbe badaczy sam sprawdzi nurtujgce ich
sprawy (co zajmie mu 3 godziny).
Uzyskanie dostepu do ksiegi wymaga trudnego
testu Perswazji (z koscig premiowg jezeli
Badacze wywarli na sprzedawcy dobre
wrazenie). Natomiast przejrzenie  ksigg
rachunkowych wymaga testu Ksiegowosci.
Udany oznacza, ze Badacze znalezli wymagane
informacje w ciggu 1 godziny, nieudany —
3 godzin.
Przejrzenie ksiag, zapewni Badaczom
informacje, ze Alan (ani jego dziadek) nie
kupowali zegarkow w zaktadzie Uhrmachera.
Nie znajdga tez informacji jakoby taki zegarek byt
komukolwiek sprzedawany.

¥ Jezeli Badacze bedg chcieli Sprzedawca moze
dokona¢ korekt we wskazaniach zegarka,
jednak zakoriczy sie to uruchomieniem
mechanizmu obronnego i resetem petli.

Lokacja #3: Biblioteka Publiczna

Biblioteka czynna jest w godzinach: 9.00-21.00

W celu znalezienia szukanych informacji Badacze
moggy udac sie do Biblioteki Publicznej w Nowym
Jorku.

Ponizsze informacje mogg zosta¢ udostepnione
Badaczom po wykonaniu przez nich testu
Korzystania z bibliotek. Udany test oznacza, ze na



poszukiwania poswiecili godzine, nieudany — trzy
godziny na kazdg poszukiwang informacje.

¥ Lokalizacja Zaktadu Uhrmacheréw

¥ New York Sun z 23 wrzeénia 1925 - W gazecie
znajduje sie informacja o przewiezieniu Richarda
Uhrmachera do szpitala psychiatrycznego na
Walfare Island.

Badacze nie znajda w Bibliotece zadnych informacji o
Liber Temporis. Ksiega nie znajduje sie w zbiorach
biblioteki.

David Uhrmacher

Jezeli Badacze przybeda do biblioteki miedzy godzing
13.00, a 21.00 mogg spotka¢ w niej brata Richarda
Uhrmachera, Davida. Pracuje on jako bibliotekarz,
jednak Badacze bedg w stanie go rozpoznac jezeli
wczesniej go spotkali. Jezeli rozmawiajac z nim
wspomng o Richardzie, bedzie on w stanie udzieli¢
Badaczom doktadnych informacji na temat swojego
Brata

Co wie David?

¥ David zna lokalizacje zaktadu oraz domu swojego
brata

¥ To on pierwszy spotkat brata w dniu w ktérym
oszalat, twierdzi ze zaréwno jego dom jaki i on
sam mocno sie zmienili w ciggu zaledwie jednego
dnia.

¥ Jeszcze dzien zanim Richard zostat zabrany do
szpitala, nie wykazywat Zzadnych $ladéw
dziwnego zachowania.

¥ Richard dzien przed hospitalizacja byt bardzo
podekscytowany, twierdzit ze wieczorem skonczy
swoje wielkie dzieto

¥ Po zawiezieniu Richarda do szpitala, David nie byt
w jego domu.

¥ David otrzymat dzien pdzniej wszystkie
przedmioty osobiste Richarda, ale nie byto wsrad
nich Ztotego Zegarka

¥ Spytany o Liber Temporis odpowie, ze na prosbe
brata poprosit swojego znajomego ksiegarza
Oscara Stewarda o znalezienie ksiegi. Zasugeruje
badaczom udanie sie do niego.

Lokacja #4: Szpital Psychiatryczny

Szpital przyjmuje interesantéw w godzinach: 9.00-
17.00

Richard Uhrmacher zostat przewieziony do Szpitala
Psychiatrycznego na Walfare Island w Nowym Jorku.
Tam poddawany jest leczeniu i dokfadnie
obserwowany.

Gracze moga sprobowac¢ odwiedzi¢c Uhrmachera
w tym celu zostang skierowani do lekarza
zajmujgcego sie jego przypadkiem.

Lekarz

Jezeli Badacze przybeda do szpitala miedzy 9.00,
a 12.00 w gabinecie spotkajg Davida Uhrmachera.
Lekarz nie bedzie chciat udzieli¢ Badaczom zadnych
szczegotow dotyczacych przypadtosci Uhrmachera.
Moga sprobowad podawac sie za rodzine (co sktoni
doktora do petnej wspétpracy, lecz nie uda sig, jezeli
w gabinecie jest David), przyjaciot (lecz w tym
wypadku lekarz udzieli jedynie podstawowych
informaciji) lub oficeréw policji (co sktoni doktora do
petnej wspdtpracy).

Co wie lekarz? [w nawiasach podano dodatkowe

informacje]

¥ Jakiekolwiek odwiedziny u Richarda nie sg
mozliwe. [ze wzgledu na napady szatu przy
wszelkich odwiedzinach]

¥  Richard miat przy sobie kilka przedmiotéw gdy
byt hospitalizowany, ktére zostaty oddane
rodzinie [w tym Ztoty Zegarek]

Jezeli jest po 16.00

¥ Richard Uhrmacher nie zyje [zostat znaleziony
rozszarpany w swoim tézku, brak swiadkow
zdarzenia]

David

Badacze mogg rozpoznac¢ Davida jezeli spotkali go
wczesniej w bibliotece. Od niego rowniez moga
wydoby¢ kilka dodatkowych informacji. Jezeli
Badacze przekonajg go, ze ich zadanie jest
naprawde wazne — wstawi sie za nimi u Lekarza.

Alan

Za kazda godzine spedzong w szpitalu Badacz moga
wykonac test Spostrzegawczosci, udany oznacza, ze
zauwazyli przechodzgcego po korytarzach Alana,
pracujacego w szpitalu jako salowy. Jego zachowanie
bedzie takie same, jak wtedy gdy Badacze mogli
spotkac go przed sklepem z antykami.

Morderstwo

Jezeli Badacze przybyli do szpitala okoto godziny
16.00, dowiedzg sie ze Richard Uhrmacher nie zyje.
Zatoga szpitala nie jest w stanie wyttumaczy¢ sytuacji
w ktérej pacjent zostat rozszarpany we wiasnym
tézku.

Morderstwo Uhrmachera to sprawka Ogara
z Tindalos, ktéry tropit Richarda od ostatnich kilku
petli. Badacze styszgc o tym zdarzeniu moga dojs¢ do
whiosku, ze sami tez sg w niebezpieczenstwie.

Jakiekolwiek préby uratowania Richarda
Uhrmachera nie zdadzg egzaminu, Ogar tak czy siak
dopadnie ofiare.



Plan domu Richarda Uhrmachera

A

) i Tajny
Pracownia pokdj

tazienka

=
D

Sypialnia

Salon

e e

Kuchnia

Lokacja #5: Richarda
Uhrmachera

Do domu Uhrmachera Badacze mogg dostac sie w
dowolnych godzinach.

Dom

Richard Uhrmacher zamieszkat pare lat temu w
jednopietrowym domu na przedmiesciach Nowego
Jorku. Od kilku dni stoi zrujnowany odkad jego
wtasciciel zostat osadzony w szpitalu
psychiatrycznym. W istocie dom Uhrmachera jest
miejscem pewnej anomalii. Jako miessce stworzenia
Zegarka jest wyfaczony spod jego dziatania i nie
wraca do poprzedniego stanu po resecie petli (przy
czym dotyczy to tylko samego domu i przedmiotéw
oryginalnie sie w nim znajdujacych). Jezeli Badacze
uswiadomig sobie tg wtasciwos¢ domu, moga
probowac jg wykorzystac. Jednak wszelkie préby
przechowania zdobytych przedmiotéw w domu nie
dadzg rezultatéw (jako, ze prowadzito by to do
paradokséw). Mimo to wszystkie zmiany, ktére
badacze wykonajg w domu Uhrmachera s3 state.

Sasiedzi

Badacze mogg chcie¢ przestuchaé sgsiadow
Uhrmachera. Wiekszo$¢ z nich nie bedzie chciata
poruszac tego tematu, Odpowiedni test umiejetnosci
spotecznych moze ich do tego przekonac

Co wiedza sasiedzi?

¥  Dom zmienit sie nie do poznania w ciggu jednej
nocy (wynika to oczywiscie z wiasnosci domu i
petli czasowej, w ktérej zamknat sie
Uhrmacher)

Richard Uhrmacher to spokojny cztowiek,
perfekcjonista.

Uhrmacher nie wykazywat Zzadnych oznak
choroby psychicznej przed 22 wrzesnia

Nikt nie odwiedzat domu od 23 wrzesnia
Najblizsi sgsiedzi styszeli nocg hatasy z domu
Richarda, jeden z nich widziat nawet $wiatto
w oknach domu. ($lady dziatalnosci wtéczegdw)

R ® 0K

Wiéczedzy

Korzystajac z tego, ze dom stoi opustoszaty do srodka
wprowadzita sie dwdjka widczegdw. Wiekszosc
czasu spedzajg w salonie, nie zapuszczajac sie w inne
rejony domu. (nie otworzyli wiec drzwi do pracowni).

Obecnos¢ wtdéczegdw da sie we znaki Badaczom
z kilku powodow. Po pierwsze nie bedg chcieli
umozliwi¢ badaczom zwiedzenia domu, uznajac go
za swojg wilasnos¢. Jezeli Badacze beda chcieli
usungc ich sitg bedg stawiaé opdr (Przy czym warto
wzig¢ pod uwage, ze jezeli sasiedzi ustyszg strzaty,
wezwa policje).

Po drugie, widczedzy chcac sie ogrzaé nocy uzyli
do rozpalenia w piecu pierwszej podpatki jakiej
znaleZli — ksigg. W tym nieszczesliwie dla Badaczy



rowniez ksiegi Liber Temporis bedacej w posiadaniu
Uhrmachera.

Salon

Salon to gtéwne pomieszczenie w domu
Uhrmachera, naprzeciw wejscia znajduje sie
kominek, obok niego szafka z ksigzkami, na srodku
przed kominkiem kanapa i fotel.

Co mozna znaleZ¢ w salonie?

¥  Przejrzenie ksiegozbioru Uhrmachera zajmie
Badaczom godzine, na pdtkach znajdg ksigzki
o zegarach i ich konstrukcji, powiesci Agaty
Christie (,Tajemnicza historia w Styles”), czy
Jamesa Joyce’a (,Ulisses”), oraz ksigzki
o tematyce okultystycznej. W tych szczegdlnie
czesto pojawia sie motyw nie$miertelnosci.

¥ Udany test Spostrzegawczoéci pozwoli
Badaczom na ujrzenie w kominku niedopatkow
ksigzek. W tym fragment oktadki Liber
Temporis.

¥ Badaczy zainteresowaé¢ tez moze kilka
wyrwanych desek z posadzki,

Kuchnia

Jest to zwyczajna kuchnia zaopatrzona w piec,
chtodziarke i spizarke. Ta ostatnia jest catkowicie
pusta, wszystkie zapasy przejadt Uhrmacher. Po
za tym kuchnia nie zawiera, zadnych wskazowek dla
Badaczy.

Sypialnia

Sypialnia z jednym tézkiem i prostym umeblowaniem
(komoda z ubraniami, stolik nocny). Uwage badaczy
mogg zwrdci¢ setki kresek wyrysowanych kreda
na $cianach. W ten sposéb Richard znaczyt kolejne
petle. Pudetko z kredg réwniez lezy pod $ciana.

Pracownia

Pracownia, to pokdj w ktérym Richard Uhrmacher
opracowywat projekty nowych zegaréw i pracowat
nad nimi. Wewnatrz lezy mndstwo zepsutych lub
roztozonych  zegaréw, jak rowniez  plany
mechanizmow.

Drzwi do pracowni zostaty zablokowane przez
Richarda Uhrmachera w czasie jednego z jego
napadow szalenstwa (w czasie gdy jeszcze przebywat
w petli). Do blokady uzyt on oderwanych desek
z podtogi w salonie. By odblokowac przejscie
Badacze bedg musieli je wywarzy¢ wykonujac test
Sity (przy czym raz wywarzone drzwi zostajg
wywarzone w czasie kolejnych petli). Pomystowi
badacze mogg rowniez probowac obejs¢ dom i wejsé
do srodka oknem.

Co mozna znalez¢ w pracowni?

¥ Udany test Spostrzegawczosci ujawni, ze pod
szafg na prawo od wejscia znajdujg sie slady po
przesuwaniu jej. (przesuniecie szafy wymaga
testu Sity) Za nig znajduje sie przejscie do
tajnego pokoju.

¥ Na biurku znajduje sie koperta z listem
zaadresowanym do Richarda przez jego brata —
Davida Uhrmachera [Pomoc #2]

¥ Notatki i szkice na biurku dotyczg projektu
jakiegos$ zegarka. Obok nich wiele notatek do
zapamietania, czesto powtarza sie w nich fraza
,Znalezé Liber Temporis”

Tajny pokdj

Drzwi do tajnego pokoju sg ukryte za szafg
w pracowni. Do ukrytego pokoju mozna réwniez
dostac sie przez uchylone okno

W samym pokoju nie znajdujg sie zadne meble/

Co mozna znalez¢ w tajnym pokoju?
¥ Na podfodze wymalowany zostat kredg dziwny
symbol [Pomoc #3]. (samej kredy jednak brak)
oraz kilka zgaszonych swiec.
¥ W kacie pokoju lezy srebrny flet, z ktérego
Uhrmacher korzystat w trakcie rytuatu

Poszukiwania Ksiegi

Po przeszukaniu domu Richarda Uhrmachera
Badacze powinni zorientowac sie, ze kluczem do
zdjecia z siebie klgtwy zegarka jest ksiega Liber
Temporis. Czas rozpoczg¢ poszukiwania ksiegi

Logicznym wnioskiem jest, ze Richard Uhrmacher
posiadat kopie tego woluminu. Przeszukiwanie
zbiorow zegarmistrza nie przyniesie zadnych
rezultatdw, poniewaz ksiega zostata spalona
w kominku przez wtdczegéw (jej fragmenty nadal
mozna znalez¢ w kominku).

Poszukiwanie Liber Temporis predzej czy podiniej
skieruje Badaczy do Oscara Stewarda i jego ksiegarni.

Ksiegarnia Stewarda
Ksiegarnia otwarta jest w godzinach: 10.00-18.00

Oscar Steward, ksiegarz i znajomy Davida
Uhrmachera przyjmie Badaczy u siebie tylko
w godzinach pracy. Bedzie pomocny gdy ustyszy, ze
przychodzg w sprawie Richarda, lecz bedzie ostrzegat
przed zawartoscig ksiegi.

Co wie Oscar?

¥ Oscar styszat co stato sie z Richardem
i wspdtczuje jego bratu.

¥ Zapytany o Liber Temporis moze zdradzi¢
lokalizacje drugiej kopii — posiada jg Stanley



Galloway, nowojorski przemystowiec i uznaje jg
za pamigtke rodzinna.

¥ Sama ksiega napisana jest po facinie, Oscar
bedzie mogt jg przettumaczy¢ dla Badaczy, lecz
zajmie mu to 1 godzine.

¥ Wedtug Oscara ksiega zostata spisana w XVII
wieku w Szwajcarii, jednak jej autor jest
nieznany

¥ Wedtug Oscara ksiega, ktéra posiadat
Uhmacher nie byta w najlepszym stanie.
Niektorych kartek brakowato, inne byty
porwane.

Rezydencja Gallowaya

Bogata rezydencja znajduje sie na przedmiesciach
Nowego Jorku. Stanley Galloway przyjezdza do niej
o0 15.00 i bedzie mégt przyja¢ Badaczy miedzy t3
godzing, a 18.00.

Galloway nie bedzie zbyt chetny do uzyczenia
badaczom ksiegi, ktérg uwaza za pamigtke rodzinng
(przekonanie go do tego pedzie wymagato trudnego
testu Perswazji/Uroku osobistego oraz bedzie
badaczy kosztowato $100). Bardziej otwarty bedzie
na uzyczenie Badaczom chwilowego wgladu do niej
(wymaga zwykitego testu Perswazji lub Uroku
Osobistego).

Na préby Zastraszenia Galloway odpowie wzywajgc
ochroniarzy i kaze wyprowadzi¢ Badaczy z
rezydencji.

Jezeli rozmowa zawiedzie, Badacze mogg zawsze
sprébowac¢ wykras¢ ksiege z rezydencji. Nalezy
jednak pamietac, ze strzeze jej 8 ochroniarzy, z czego
1 zawsze towarzyszy Stanleyowi.

Bez wzgledu na sposéb w jaki Badacze zdobyli ksiege
zrozumie¢ jg bedg mogli jedynie, gdy ktérys z nich
zna tacine. W przeciwnym razie bedq musieli znalezé
ttumacza. Przetlumaczenie ksiegi zajmie 1 godzine
i zajgé sie moze tym Badacz znajacy ten jezyk lub
Oscar Steward. W ksiedze znajduje sie opis rytuatu
majgcego przywota¢ Dawce Czasu. [Pomoc #5]

Odprawienie rytuatu

By odczyni¢ klatwe zegarka i uwolni¢ sie z petli
czasowej Badacze beda musieli odprawié¢ rytuat
z ksiegi w odpowiedni sposdb. Ponizsze instrukcje
przedstawiajg prawidtowy sposéb odprawienia
rytuatu

Przygotowania do rytuatu najlepiej rozpocza¢ od
wyboru miejsca. Badacze mogg odprawi¢ go w
tajnym pokoju Uhrmachera lub w dowolnym innym
miejscu

Po znalezieniu miejsca, Badacze muszg odrysowacd
krgg i symbole z ksiegi. Poprawne narysowanie
symboli jest kluczowe i wymagac bedzie udanego
testu Okultyzmu lub Sztuki/Rzemiosta (kaligrafii).
Jezeli Badacze znajduja sie w domu Uhrmachera,
majg utatwione zadanie — wystarczy, ze poprawig juz
narysowany krag (co nie wymaga testow).

Nastepnie muszg ustawi¢ Swiece w rogach
narysowanej gwiazdy i zostawi¢ je niezapalone.
(Swiece mozna kupi¢ lub skorzystaé z tych
uzywanych przez Uhrmachera). Oraz potozy¢ zegarek
w Srodku kregu.

Rytuat Nalezy rozpoczgé¢ o 19.30 — przy zachodzie
storica.

Punkt 1. Rytuat rozpoczgé nalezy od tego by jeden
z Badaczy odczytat inkantacje od tytu stowo po
stowie. (Badacze majg mozliwos¢ popetnic 2 btedy w
rytuale: zapali¢ Swiece i zZle przeczytaé inkantacje.
Obydwa skutkujg brakiem mozliwosci dalszego
przeprowadzania rytuatu, bestia po prostu nie
wydostanie sie z zegarka. Punkt pierwszy mozna
dowolnie powtarza¢, za zgoda Straznika)

Po poprawnym wykonaniu punktu 1. W srodku kregu
wyptynie z zegarka istota w formie poétprzezroczystej
mgty, ktorej macki bedg probowaty dosiegngé
Badaczy i przedmiotéw poza kregiem. (Badacze
powinni w tym momencie wykonaé test
Poczytalnosci 1k3/1k6). Istota nie zaatakuje graczy
jezeli bedg postepowac zgodnie z poleceniami ksiegi
i nie beda probowali jej zaatakowac. Dopdki znajduje
sie w kregu rytuat nadal mozna doprowadzi¢ do
korica nawet pomimo ewentualnego btedu, jezeli
Dawca Czasu wydostanie sie z kregu, bedzie sScigat
badaczy przez jaki$ czas po czym odejdzie (jest to
wiec mozliwe zakonczenie rytuatu)

Punkt 2. Jeden z badaczy musi zapali¢ Swiece
poczynajagc od tej bedacej przy osobie ktdra
recytowata (w przypadku kilku recytujgcych wybodr
jest dowolny) i dalej postepujac przeciwnie do ruchu
wskazowek zegara. Btad w zapalaniu Swiec
spowoduje atak istoty w zapalajacego i wygaszenie
wszystkich swieczek. Jezeli cel wydostanie sie z obje¢
Dawcy Czasu przed ponownym zapaleniem s$wiec,
istota opusci krag.

Punkt 3. Jezeli Badacze doszli do tego momentu,
pozostaje jedynie zagranie na flecie, by odestaé
istote. To zakonczy rytuat i zdejmie klgtwe Zegarka.



Zakonczenie

Scenariusz moze zakonczy¢ sie na kilka mozliwych
sposobow:

¥ Smiercig Badaczy z rgk Dawcy Czasu lub Ogara
z Tindalos.

¥ Odestaniem Dawcy Czasu przez poprawne
przeprowadzenie rytuatu.

¥ Ucieczkg Dawcy Czasu z uwagi na bifad
w przeprowadzeniu rytuatu.

Jezeli Badacze poprawnie odprawili rytuat powinni
odzyska¢ 1k10 Punktéw Poczytalnosci. Jezeli rytuat
zakonczyt sie fiaskiem, lecz Badacze przezyli
odzyskujg 1k6 Punktédw Poczytalnosci.

Kontynuowanie watkdw

Niektore  watki scenariusza ~mogg zostac
kontynuowane w innych przygodach. Jezeli Badacze
zwrdcili na siebie uwage Ogara z Tindalos, ten wcigz
moze by¢ na ich tropie. Strainik moze chcie¢
rozwing¢ poszukiwania sposobu na jego odestanie
i jego poscig za Badaczami w petnoprawng przygode
(samo Liber Temporis nie zawiera informacji
o Ogarach).

Dodatki

Spis waznych przedmiotdw i pomocy

¥

B ®®% %

Ksiega Liber Temporis — Rezydencja Gallowaya,
biblioteka

Srebrny flet — Dom Uhrmachera, pokdj za p6tka
z ksigzkami

Kreda — Dom Uhrmachera, sypialnia

Pomoc #1 New York Sun z 25 wrze$nia 1925 —
od sprzedawcy gazet

Pomoc #2 List od Davida Uhrmachera do
Richarda Uhrmachera — Dom Uhrmachera,
biurko w pracowni

Pomoc #3 Rysunek na podtodze/rysunek z
ksiegi — Dom Uhrmachera, pokdj za pétka z
ksigzkami

Pomoc #4 Stronica z Liber Temporis — patrz:
ksiega Liber Temporis



Pomoce dla graczy

Pomoc #1 New York Sun z 25 wrzes$nia 1925

AND THE NEW YORK HERALD

NOWY JORK, PIATEK, WRZESIEN 25, 1925

Pomoc #2 List od Davida Uhrmachera do Richarda Uhrmachera

Nuzesian 22, 1925
5/9@1%&%% twojg p’wx;’g;, choé nadbl nie wiem b czego jest Ci /mzf/yz/egm ta Ksiazka.
Iy przgjaciel Oscar Stewart, méj prazgjaciel z College'«, znalazt w okplicy 2 sztuki

Liber Temporis. Szezegaty bedeiecie musiely omdwic juz sami. Prowadei Ksiegamie
vz 6. Alei. Gedzie cig tam oczekiwal.

David

stigurniu Stewarda
5. fieju — mnareszcie!

Pomoc #3 Rysunek na podtodze/rysunek z ksiegi




Pomoc #4 Stronica z Liber Temporis

Osiadniecie  niesmiertelnosci, ostatecznym i celem iayé moze dla Wiela m'aﬁyig\
praktykajacych.

Nzeby osiagnaé zycie Wieczne przydotowania odpowiednie poczyh ‘i Dawce czasa
przyWwolaj i spelaj.

Potrzebne indrediencye:

@bronometr ztoty, o doktadnosci WielKiej
Pie¢ Swiec Woskowych
Flet ze srebra aczyniony

Przydotaj sie odpowiednio. W ostatnich stofcya promieniach aczyh znak na podloza i
pie¢ Swiec owych na obrzezach §wiazdyi astaw. Nie zapalone je ostaw. @bvononometv
za$ W centram symbola ztoz. @siadz obok kreda i tak czyn..

No 1. Na flecie 8raj, by istote z czelasci czasa Wwybawi¢. ©dglos fleta bedzie jej
przewodnikiem.

No. 9. Gdy W kohea przybedzie, niczym oblok W $rodka okrega. Zapal Wszystkie
$wiece poczynajac od tej przed soba i nastepne idac Wedtag zeSara Wskazowek. @wazaj
ta, by bestii nie rozjaszy¢.

No. 3. Nastepnie zWiaz istote z zedarem inkantacje Wypowiadajac

Proin nec est Valpatate,
Q@ondimentam ipsam id,
Q@onseqaat nibh.
Nallam ante e8et madaris
Yestibalam ornare id ex.
Aagae et feagiat.
Menean qais dictam arca.
sagittis odio.

Wowezas bestia z zearem zwiazana czas tWwoj odliczaé bedzie az po Wwieki, pokl (]
amyst niezmacony zostanie. "

Jdestyi pozbyé si¢ nielatwa sztaka, Jdy to aczyni¢ rytaal powtdrnie przeprowadzié nalezy,
lecz jakoby Wwskazowki zegara Wwprzody Kieranek astalony maja, tako by rytaat asfalony
ma porzadek.

Fakoz Wiec rzecze. Nalezy rytaal od tyla przeprowadzi¢, niczym czas W zedarze
cofajac i dokladnym byé jednak trzeba, niczym tryby zeSara. Jdtad jeden bestyje
rozsierdzi¢ moze i tWe Zycie zakonczyé



Potwory i bohaterowie niezalezni

Richard Uhrmacher, 45 lat, oszalaty
zegarmistrz

§55 KON60 BC65 ZR 60 INT 75
WYG45 MOC60 WYK87 PO PW 12

Modyfikator Obrazen: +1k4
Punkty Magii: 12

Krzepa: 1

Ruch: 6

Walka Wrecz (bijatyka) 25% (12/5); nieuzbrojony
(1k3+MO)
Unik 30% (15/6)

Umiejetnosci: Ksiegowos$é 40%, Sztuka/Rzemiosto
(zegarmistrzostwo) 70%, Slusarstwo 60%,
Mechanika 60%, Spostrzegawczos¢ 50%, Okultyzm
50%

Alan Stone, 28 lat, sptukany pielegniarz

S 65 KON60 BC75 ZR 60 INT 65
WYG75 MOC80 WYK55 P80 PW 13

Modyfikator Obrazen: +1k4
Punkty Magii: 16

Krzepa: 1

Ruch: 7

Walka Wrecz (bijatyka) 40% (20/8); nieuzbrojony
(1k3+MO)
Unik 30% (15/6)

Umiejetnosci: Elektryka 60%, Gadanina 50%,
Ukrywanie sie 70%, Pierwsza pomoc 60%,
Nastuchiwanie 50%

Stanley Galloway, 53 lata, nowojorski
przemystowiec

$35 KON50 BC75 ZR 45 INT 85
WYG65 MOC55 WYK85 P55 PW 12

Modyfikator Obrazen: 0
Punkty Magii: 11
Krzepa: O

Ruch: 5

Walka Wrecz (bijatyka) 40% (20/8); nieuzbrojony
(1k3+MO)

Bron Palna (karabin/strzelba) 40%; Strzelba kal. 16
(2k5+2/1k6+1/1k4)

Unik 22% (11/4)

Umiejetnosci: Perswazja 70%, Urok osobisty 60%,
Historia 60%, Jezyk obcy (francuski) 60%,

Henry Stevens, 34 lata, sprzedawca Antykow

§$35 KON65 BC60 ZR 40 INT 70
WYG55 MOC45 WYK86 P45 PW 12

Modyfikator Obrazen: 0
Punkty Magii: 9

Krzepa: O

Ruch: 7

Walka Wrecz (bijatyka) 25% (12/5); nieuzbrojony
(1k3+MO)

Bron palna (karabin/strzelba) 25% (12/5); strzelba
kal. 16 (2k6+2/1k6+1/k4)

Unik 20% (15/6)

Umiejetnosci: Wycena 60%; Perswazja 40%,
Historia 50%, Korzystanie z bibliotek 70%,
Spostrzegawczo$¢ 60%, Antropologia 50%

Przestepcy
S60 KON75 BC75 ZR 80 INT 60
WYG55 MOC65 WYK85 P65 PW 15

Modyfikator Obrazen: +1k4
Punkty Magii: 13

Krzepa: 1

Ruch: 8

Walka Wrecz (bijatyka) 50% (25/10); n6z
sprezynowy (1k4+MO)

Bron palna (krétka) 70% (35/14); pistolet kal. .38
(k10)

Unik 40% (20/8)

Umiejetnosci: Prowadzenie Samochodu 50%,
Zastraszanie 60%, Spostrzegawczo$¢ 60%

Ochroniarze Galloway’a

S 65 KON75 BC70 ZR 55 INT 50
WYG50 MOC55 WYK50 P55 PW 14

Modyfikator Obrazen: +1k4
Punkty Magii: 11

Krzepa: 1

Ruch: 7

Walka Wrecz (bijatyka) 60% (30/12); kastet
(1k3+1+MO)

Bron Palna (krotka) 70% (35/14); pistolet kal. .45
(k10+2)

Unik 27% (13/5)

Umiejetnosci: Spostrzegawczos$é 60%, Prowadzenie
samochodu 50%, Zastraszanie 50%



Wiébczedzy
S 45 KON40 BC75 ZR 60 INT 40
WYG75 MOC60 WYK65 P60 PW 11

Modyfikator Obrazen: 0
Punkty Magii: 12
Krzepa: O

Ruch: 7

Walka Wrecz (bijatyka) 50% (25/10); nieuzbrojony
(1k3+MO)
Unik 30% (15/6)

Umiejetnosci: Ukrywanie sie 70%, Slusarstwo 60%,
Skakanie 40%, Wspinaczka 60%, Nastuchiwanie 50%

Ogar z Tindalos, padlinozerca czasu

S§75 KON 155 BC75 ZR 50 INT 100
MOC 85 PW 23

Modyfikator Obrazen: +1k4
Punkty Magii: 17

Krzepa: 1

Ruch: 6/20 w locie

ATAKI

Ataki w rundzie: 1

Ataki wrecz: W kazdej rundzie ogar moze
zaatakowad tapami lub ugryz¢ przeciwnika. Skéra
ogara pokryta jest niebieskawa wydzieling (ichor).
Jezeli ofiara zostanie trafiona tapg, na jej ciele
pozostaje odrobina tego $luzu. Ta substancja jest
zywa i aktywna. Zadaje 2k6 obrazen, a rany
zadawane sg w kazdej rundzie, w ktorej ichor
pozostaje na ciele ofiary. Wydzielina moze zosta¢
starta kawatkiem szmaty lub recznikiem przy
udanym tescie ZR. Moze by¢ réwniez sptukana
woda lub inng cieczg. Ogien zabije ichor, ale
jednoczesnie zabierze 1k6 PW w wyniku
poparzenia.

Jezyk: Raz na runde udany atak jezykiem
pozostawia na ciele ofiary gteboka rane, ktéra
jednak nie boli i nie krwawi. Ofiara nie otrzymuje
fizycznych obrazen momo dziwacznej rany, ale traci
na state 2k6 Mocy.

Walka Wrecz 90% (45/18), obrazenia:
1k6+MO-+ichor (2k6, co runde az do usuniecia)
Jezyk 90% (45/18), obrazenie: wysysa 3k6 Mocy
Unik 26 (13/5)

Pancerz: 2 punkty skory, regeneruje 4 PW na runde
dopdki PW nie spadnie do 0, zwykta bron nie zadaje
zadnych obrazen, broi magiczna oraz czary zadaja
petne obrazenia

Utrata poczytalnosci: 1k3/1k20 PP za ujrzenie
Ogara z Tindalos

Dawca Czasu, istota z zegarka

$120 KON 95 BC115 ZR95 INT 160
MOC 165 PW 21

Modyfikator Obrazen: +2k6
Punkty Magii: 33

Krzepa: 3

Ruch: 9 (lewituje)

ATAKI

Ataki w rundzie: 2

Ataki wrecz: W kazdej rundzie Dawca Czasu moze
zaatakowad cel mackami zadajgc 1k4+MO obrazen
Oplatanie (manewr): Niewidzialne macki Dawcy
Czasu oplatujg sie wokot celu, ktéry zostaje
unieruchomiony i w kazdej rundzie starzeje sie o
3k10 lat (zgodnie z zasadami starzenia z Ksiegi
Straznika). Ztapany moze prébowac wydostac sie
wykonujac przeciwstawny test Sity.

Walka Wrecz 90% (45/18), obrazenia: 1k4+2k6
Oplatanie (manewr): unieruchomienie i postarzenie
celu o 3k10 lat

Unik 47 (23/9)

Pancerz: brak, zwykta bron nie zadaje zadnych
obrazen, bron magiczna oraz czary zadajg petne
obrazenia

Utrata poczytalnosci: 1k3/1k6 PP (niewidzialny);
1k6/1k10 (prawdziwa postac)
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