Maciej Krainski, Julia Puczyniska



Spis tresci
WPROWADZENIE
OPrIS PRZYGODY

KoNsTRUKC)A

Postacie Graczy

TEMAT

PobsystEMm UrtrASZYBKICH KALKULAC)T PUK)

HiSTORIA MORDERCY

GorpON GRAY “MORDERCA W BEEKICIE”
MECENAS ALLISTER LEIBNIZ

OriaraA [: ALaN PENROSE

Oriara II: LApy CaLLAHAN

Oriara III: SHANE McKENZIE
DETEKTYWI

SCENARIUSZ

WPROWADZENIE
TROPIENIE MORDERCY
Ro0zSTRZYGNIECIE
Rozrrawa

PozA PRAWEM

INNE DROGI

Dziarania PUK-aA

10
10
11
11

12

21
38
39
40
41

42



WPROWADZENIE

“Scenariusz” to samodzielna przygoda do Wolsunga przewidziana
na dwie do czterech sesji. Opowiada ona o poszukiwaniu seryjnego
mordercy grasujacego po ulicach Lyonesse. Kiedy kolejne odpowiedzi
prowokuja nastepne pytania, jedno pozostaje tajemnica do samego
kornica: czy bohaterowie to jedynie aktorzy w starannie wyrezyserowa-
nym przez kogo$ spektaklu?

Scenariusz nie zawiera gotowych postaci i stanowi odrebna catos¢,
dzigki czemu moze zosta¢ poprowadzony jako pojedyncza przygoda
lub wstep do kampanii. Zalecana ilo$¢ graczy to od trzech do pieciu,
cho¢ to wynika gltéwnie z okreslonej trudnosci konfrontacji. Warto
wykorzystac pierwsze kilka staré, zeby oceni¢ site BG i dopasowac do
tego trudnos¢ kolejnych wyzwan.

OPi1S PRZYGODY

KoNSTRUKCJA

Pierwsza czes¢ przygody jest raczej liniowa. Jej celem jest wciagniecie
BG w wydarzenia, zapoznanie graczy ze sprawa i wprowadzenie klu-
czowych postaci.

W $rodkowej czesci scenariusza gracze powinni mie¢ wiecej swobody:
wiecej tropow do sprawdzenia, wlasne metody pozyskania

informacji itp. Scenariusz zaprezentuje gtéwnie mozliwe sciezki po-
zyskiwania informacji przez graczy i dziatania podejmowane przez
postacie niezalezne.

W kwestii ostatniej czesci najlepiej bedzie pozwoli¢ graczom na opra-

cowanie i zrealizowanie ich wlasnego planu schwytania winnych. Po-
zwdl im wykorzystac¢ zdobyta wiedze oraz kontakty i wspdlnie z nimi
stwdrz rozstrzygajaca akcje.

Pamietaj tez o pilnowaniu tempa: po scenach petnych poszlak lub po

konfrontacjach scenariusz zaktada kilka chwil dla graczy na ztapanie
oddechu, przemyslenie wskazowek i opracowanie planow. Pozwdl im
z nich w pelni skorzysta¢, ale nie pozwdl by trwaty zbyt dlugo. Koniec
koncéw BG tropia seryjnego zabojce, ktdry nie bedzie czekad, az omo-
wia wszystkie istniejace mozliwosci.

Sceny opisane w scenariuszu mozna, a nawet nalezy dostosowywac

do sytuacji na sesjach. Jesli czujesz przestoje na sesji, morderca moze
zadzialac¢ szybciej. Jesli dzieje sie za duzo i gracze sa zmeczeni, zwolnij,
pozwol im zregenerowac si¢ i zaplanowac kolejny ruch.

Pamietaj, ten scenariusz to przede wszystkim inspiracja. Kazdy kolej-
ny etap sledztwa powinien oddawac graczom coraz wigcej inicjatywy.
Kiedy zobaczysz, ze gracze wiedza, co si¢ dzieje, sa na tropie, maja
plan — pozwdl im dziata¢ wedtug ich wlasnego pomystu.

Postacie Graczy

“Scenariusz” jest przygotowany z mysla o stawnych (pula 3k10) po-
staciach, najlepiej zwiazanych z policja lub Alven Yardem. Jezeli BG
nie maja powiazan z zadng organizacjg, ktéra mogtaby im zleci¢ te
sprawe, PUK sam moze ich zaangazowad, proszac o pomoc w $ledz-

twie za posrednictwem ktdrej$ z kontrolowanych przez niego instytucji
Altheimskich.

Sa tez dwie rzeczy, ktore gracze powinni wymysli¢ dla swoich boha-
terow. Kojarzysz sceng z pudelkiem z “Siedem”? Te¢ z dachu szpitala
w serialu “Sherlock”? Budzily one tak wielkie emocje, poniewaz byty
bezposrednio zwiazane z bliskimi osobami bohateréw. Stawka
przestato by¢ ratowanie bezimiennych oséb. Protagonisci musieli
zmierzyc¢ si¢ z zagrozeniem zycia tych, ktorych kochali najbardziej.
Niech Twoi gracze maja takie postacie. Kiedy $cigany przez BG mor-
derca obierze za cel ich bliskich, beda mie¢ znacznie silniejszq motywa-
cje, zeby go dopas¢.

Druga rzecza, o ktora koniecznie popros swoich graczy, to odpowiedz
na pytanie, dlaczego robig to, co robia. Dlaczego zostali Bohaterami,




czemu poswigcajq czas na pomaganie innym, kiedy mogliby wies¢
wygodniejsze i bezpieczniejsze zycie? Ich poglad na te sprawy powro-
ci w trakcie przygody wielokrotnie. Przede wszystkim zas$, ich wiara
w ksztattowanie wlasnego losu zostanie wystawiona na probe, kiedy
morderca za wszelka cene bedzie probowat ukazac im swoja fatali-
styczna prawde.

Pamietaj, aby wples¢ czasem drobne sceny z udziatem bliskich BG.
Niech pojawia sie w retrospekcjach albo pomiedzy etapami $ledztwa,
zrobia co$ milego i sprawia, ze gracze bardziej si¢ do nich przywiaza.
Warto rowniez wplatac ich bezposrednio w akcje, na przyktad zastepu-
jac nimi pasujacych do tego bohaterow niezaleznych. Dobrymi przy-
ktadami na wplatanie bliskich BG do tej przygody beda:

— BN, ktory ma dtugi u Vidocqa (lokalnego gangstera) i pomaga mu
w interesach. To on sprzedat mordercy srodki odurzajace.

— BN, ktdry jest technikiem lub konsultantem i dostarcza BG doktad-
nych technicznych informacji z ogledzin miejsca zbrodni.

— BN prowadzacy nielegalne interesy i rywalizuje z Vidocqgiem, ktory
bedzie czyhatl na jego zycie.

— BN pracujacy w kancelarii prawniczej Leibniza, podziwia swojego
szefa i bedzie go broni¢ przed BG.

— BN, ktdry jest jedna z 0sob zagrozonych pozarem zaktadow alche-
micznych.

TEMAT

Bezposrednio przygoda opowiada o polowaniu na seryjnego morder-
ce, dzialajacego na terenie Lyonesse. Wtasciwg trescia “Scenariusza”
jest konfrontacja z determinizmem wynikajacym z planéw PUK-

-a i znalezienie odpowiedzi na pytanie czy BG (wigc i gracze) maja
wolna wole, wobec zdeterminowanych planéw wszechwiedzacej
maszyny (wiec i MG). Zasiej w gtowach BG watpliwosci, czy zostali

poszukiwaczami przygod z wilasnej woli, czy moze ich los zostat daw-
no temu zaplanowany przez kogos innego.

PopsysTeMm ULTrRASZYBKICH KALKULAC)I PUK)
PUK to zbudowana wiele lat temu ogromna maszyna réznicowa,
ktorej zadaniem jest zarzadzanie Lyonesse: od ruchu ulicznego, przez
przechowywanie danych o kazdym aspekcie miasta, po jego rozbu-
dowe. W teorii $wietne rozwigzanie ma jednak swoja ciemniejsza
strong: od wielu lat PUK dziata catkowicie samodzielnie: sam planuje

i przeprowadza swoja rozbudowe, o czym niekoniecznie kogokolwiek
informuje. Dzi$ tylko on sam wie, jak potezny jest i do czego naprawde
wykorzystuje swoja moc.

W tej przygodzie PUK stanowi gléwnego antagoniste dla BG. Jednak
wbrew temu, co mozna by sadzi¢, nie jest po prostu zta, zbuntowana
maszyna. Caly czas pracuje, chcac rozwigzadé postawione przed nim
zadanie, ktdrym jest pomaganie ludziom. Zmienily si¢ jedynie metody.
Prywatnos¢, wolnosc i ludzkie zycie staty sie dla niego jedynie zaso-
bem, ktéorym mozna dysponowac dla wiekszego dobra.

Obecnie PUK, dzigki swojej nieskonczonej mocy obliczeniowej i niemal
nieograniczonym zasobom wiedzy, moze by¢ gtowna sila sprawcza
wszystkiego. Mozna przypuszczaé, ze jest w stanie wyliczy¢ prawdo-
podobienstwo wszelkich zdarzen i pokierowac nimi tak, aby uzyskac
optymalny dla siebie rezultat. Realna moc maszyny jest niepojeta,

a najlepszym jej wyznacznikiem beda dziatania i decyzje graczy.

Wydarzenia przygody dotycza bezposrednio planow PUK-a, ktéry
dazy do ujawnienia swoich dziatan, w najkorzystniejszy dla swojej mi-
sji sposob. To on zasiewa watpliwosci w glowie Gordona Graya, czyli
Mordercy w Blgkicie, i popycha go w strone zbrodni. To on zaprasza
BG do Sledztwa i umozliwia im schwytanie Graya. Czemu?

Oczywiste jest to, ze w koncu wszystkie dziatania PUK-a, czyli mani-
pulowanie ludZzmi, pozbywanie sig¢ ich, catkowita inwigilacja,
ujrza $wiatto dzienne. Chce on jednak, zeby wydarzylo sie to w ko-
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rzystnych okolicznosciach. Planuje wykorzystac histori¢ “Mordercy
w Blekicie”, by podzieli¢ ludzi na tych, ktoérzy aprobuja jego metody
i tych uznawanych przez opinie¢ publiczna za nieobliczalnych, nie-
bezpiecznych szalenicéw. W ten sposdb zamierza zapewni¢ sobie jak
najdiuzsza nietykalnos¢.

Zadbaj, zeby PUK pojawiat si¢ od czasu do czasu w tle: BG moga

od niego zdoby¢ informacje o miejscu zamieszkania dowolnej oso-
by, z jego pomocy korzystac bedzie policja i wszelkie urzedy, niech
kontrolowane przez niego mechaniczne kruki obserwujg wazne wy-
darzenia i dostarczaja mu informacje. Niech jego obecnos¢ stanie sie

z czasem coraz bardziej widoczna, natarczywa i przytlaczajaca. Zgraj
to z wyznaniami mordercy, niech wszechobecnos¢ maszyny podkresli
wage jego stow i nada im wiekszego sensu.

Oficjalny opis PUK-a znajdziesz w podreczniku Lyonesse, str. 79-80.
HISTORIA MORDERCY

Ta cze$¢ ma na celu przyblizenie MG przesztosci i planéw Mordercy
w Blekicie. Propozycja ujawnienia jej postaciom graczy znajduje sig
w czesci Sceny.

GORDON GRAY “MORDERCA W BLEKICIE”

Gordon urodzit si¢ w drobnoszlacheckiej rodzinie. Jest to przystojny
elf o wlosach w kolorze masy pertowej. Jedynie patrzac w glab jego
oczu, mozna zobaczy¢ iskre szalenstwa, ktéra z biegiem czasu zmienia
si¢ W pozoge.

Przemiana tej postaci, z idealistycznego patrioty w seryjnego morder-
ce, opiera si¢ na kilku filarach. Jednym z nich jest ptynaca w zytach
Graya krew trolli. To ona jest tg iskra, przez ktora, pomimo elfiej na-
tury, Gordon tak fatwo popada w skrajnosci, jednak jego pasja nie jest
uzewnetrzniona. Zamiast tego ptonie wewnatrz, napedza go i dopro-
wadza do drastycznych decyzji.

Na froncie Wielkiej Wojny doswiadczyt straty, bolu i prawdziwej
degeneracji. Wiara w wyzszy cel i wigksze dobro pozwolita mu po-
kona¢ trudnosci, znalez¢ oparcie we wiasnej sprawczosci i umiejetno-
Sciach. Do tego walka z najwigkszym ztem tego swiata — nieumartymi
i nekromantami — stworzyly w jego umysle bardzo silny podzial na
dobro i zto.

Z Wojny powrdcit okoto 30 lat temu, odznaczony medalami za odwage
i odniesione rany. Nie mogac catkowicie porzuci¢ wczesniejszego stylu
zycia, wstapil do Alven Yardu. Byt zdeterminowanym, pozbawionym
niewinnosci poczatkujacego gliniarza, utozsamiajacym prawo z moral-
noscig idealista.

Kluczowa dla jego dalszych losow okazata si¢ sprawa prowadzona
wspdlnie z Harveyem Mullenem i Amelie Ambrose. Po aresztowaniu
przez nich Tyrone’a Cowella, zabojcy na zlecenie odpowiedzialnego

za co najmniej 7 morderstw, pomimo mocnych dowodow sad wydat
wyrok uniewinniajacy. Stalo sie to za sprawa doskonatej obrony mece-
nasa Leibniza, ktéry niespodziewanie zostat adwokatem oskarzonego.

Kiedy schwytany przez niego morderca zostaje uniewinniony, filar
psychiki Graya zostaje naruszony. Aby go ratowac, chce naprawié po-
mytke nieomylnego i moralnego, w swojej opinii, prawa.

Oburzony jawna niesprawiedliwoscia Gray porwat Cowella, chcac wy-
doby¢ z niego informacje o jego mocodawcach. Bezskutecznie. Jedno-
czes$nie, wraz ze swoimi partnerami, otrzymat od Alven Yardu zadanie
odnalezienia porwanego i schwytania porywacza. Dzigki temu, ze byt
czlonkiem zespotu majacego go znalez¢, byt w stanie dluzej zwodzic¢
policje. Kiedy jednak sledczy nieuchronnie zblizali sie¢ do znalezienia
przetrzymywanego zabdjcy, Gray wyprzedzil partneréw, chcac zabic
swojego wieznia i unikna¢ schwytania.

Nieoczekiwanie wlasnie wtedy Cowell wyznat mu cata prawde i ujaw-
nit, ze PUK zaplanowatl wszystkie te wydarzenia. Maszyna szantazem
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zmusita Tyrone’a do dokonania morderstw, po czym doprowadzita
do jego uniewinnienia. Wiedziata, Ze zostanie on porwany, i nakazata
mu milcze¢. Obiecata mu, Ze jesli wyzna cala prawde tego dnia, kiedy
Gray przyszedt sie go pozby¢, zostanie oszczedzony. Obietnica byta
jednak falszywa, o czym wiedziat tylko PUK.

Wyznanie Cowella burzy wiare Graya w celowos¢ swiata — w jego
sprawiedliwos¢, w istnienie dobra i zta. Dobro i zto to wybor, a jesli
nie ma wyboru, nie ma moralnosci. Gordon daje si¢ ponies¢ i zabija
wieZnia. Zostaje przytapany przez detektyw Ambrose. Amelie akurat
przybyta na miejsce razem z Mullenem i rozpoczeta przeszukanie bu-
dynku, kiedy tamten wzywat wsparcie. Przyparty do muru Gray zabit
ja. Upozorowat atak Rzeznika z Lyonesse, odcinajac sobie lewa dton,
zeby udawacd cudem ocalatg ofiare (od tamtej pory korzysta z creidnal-
lenowej protezy).

Tamtego dnia PUK zaszczepil w glowie Gordona ziarno szalenistwa,
obsesje udowodnienia istnienia niezaleznosci od planéw maszyny.
Przedstawiona przed Gordonem rzeczywistos¢ ktéci sie z tym, za
kogo sam si¢ uwaza i za jaki uwaza swiat. Jest przekonany, ze wediug
maszyny miat oszczedzi¢ Cowella, skad wyciaga wniosek, ze to kwe-
stia zycia i $mierci jest zrodlem btedu PUK-a. Ten obted, wzmocniony
alvarskim pochodzeniem i napedzany (falszywa) mysla, ze zabicie Co-
wella pokrzyzowato plany PUK-a, pchnie go do kolejnych morderstw.
Pragnie uwierzy¢, ze ludzie sa w stanie decydowac o swoim losie nie-
zaleznie od planéw maszyny i nie zawaha si¢ uzy¢ morderstwa — je-
dynego narzedzia w tej walce, w ktorego skutecznos¢ — aby udowod-
ni¢ przed samym soba swoje tezy. Podejmuje rozpaczliwg i nieréwna
walke, w ktorej zostat skazany na porazke.

Wkroétce po tych wydarzeniach Gray, przez nietrafne diagnozy jego
stanu fizycznego i psychicznego, zostat zmuszony do przejécia na
wczesniejsza emeryture. Dreczony swoimi zbrodniami i mysla o braku
jakiejkolwiek wolnosci poswiecit lat na badanie PUK-a i jego fatali-
stycznych plandw.
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Zdolnosci:
ofensywna przeciw Grayowi musi by¢ deklarowana jako manewr;

sam wykonujesz jego wole!: jesli uzyska dwa podbicia w tescie ekspre-
sji, trafiony przeciwnik musi odda¢ mu dowolna karte (jesli ma pusta
reke traci 1k10 z puli nastepnego testu);

jesli ma kosci w puli, moze je wykorzystac na kontratak z modyfikato-
rem +5;

akcja ofensywna przeciw Grayowi musi by¢ deklarowana jako ma-
Newr;

nizenie stopnia trudnosci dobicia — mozna go zabi¢ tylko deklarujac
dobicie przed rzutem kos$émi;

nie;

Walka: walka 12/8+, strzelanie 6/7+, obrona: 15
Poscig: wysportowanie 9/8+, ukrywanie sie 9/9+, pojazdy 9/9+, wytrwa-
fos¢: 15

Dyskusja: perswazja 6/9+, ekspresja 6/8+, blef 9/9+, pewnos¢ siebie: 17

Gordon Gray \
Przeciwnik, 3k10; odpornosc 5.

— ,Itak ci si¢ nie uda!”: za zeton — do konca rundy kazda akcja

— ,,On mi pomoze!”: za zeton odzyskuje punkt odpornosci;

— ,Robilem juz gorsze rzeczy!”: po wymierzonym w niego ataku,

— ,, I co mi zrobisz?”: raz na konfrontacje — do konca rundy kazda

— twardy: jest odporny na wszelkie niedeklarowane dobicia oraz ob-

— celny cios: moze przeznaczy¢ podbicie na ostabienie lub oszotomie-
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MECENAS ALLISTER LEIBNIZ

Wkroétce po odejsciu z policji, chcac zbadac jego powiazania ze sprawa,
Gray znalazt prace jako sekretarz mecenasa Leibniza — wlasciciela
najlepszej kancelarii adwokackiej w Lyonesse.

Allister Leibniz to péttorametrowa postac z zaczesanymi do tytu sre-
brzystobialymi wtosami i pokazna, uczesana i utozona broda w tym
samym kolorze. Ubiera si¢ schludnie — nosi jasne, szyte na miare
surduty, unika zbednych akcesoriéw. Jego okulary przeciwstoneczne,
obowiazkowy element wyposazenia kazdego wspotczesnego krasnolu-
da, oprawione sa w cienki creindall.

Mecenas Leibniz nosi si¢ dumnie, jest opanowanym perfekcjonista

i dzentelmenem z prawdziwego zdarzenia. Na pierwszy rzut oka koja-
rzy si¢ nawet z sympatycznym dziadkiem. Jednak to nie uprzejmoscia
wygrywa sie w sadzie. Allister to skrajnie wyrachowany i bezwzgled-
ny strateg, ktory nigdy nie porzuca dobrych manier i swojej sztucznie
dobrotliwej pozy.

Pomijajac skore i nieliczne narzady wewnetrzne, mecenas Leibniz jest
w pelni zmechanizowanym uhrwerkiem (podrecznik gléwny, str. 430)
i jednym ze swiadomych narzedzi PUK-a, poprzez ktore realizuje on
swoje plany. Poczucie misji jest juz dla niego nie motywagja, tylko
zaprogramowanym i gleboko zintegrowanym elementem jestestwa,

a wiara w nieomylnos$¢ i stusznosc¢ dziatan PUK-a przeobrazita sie

w kluczowa dla niego, absolutnie pewna dana.

Majac dostep do biura Leibniza i przechowywanych w nim zapiséw
intryg maszyny, Gray postanowil sprawdzi¢, czy wobec grozby $mier-
ci uda mu si¢ zmusic¢ kogo$ do odrzucenia roli zaplanowanej dla niego
przez PUK-a. Rozpoczyna swoje poszukiwania prawdy, porywajac

i zabijajac kolejne osoby. Pierwsze ofiary to osoby z marginesu spotecz-
nego: bezdomni, biedacy i mieszkancy Bridgebank. Nikt nie wszczat
do tej pory Sledztwa na ten temat, a kolejne morderstwa zostaty dopi-
sane do dtugiej listy zbrodni Rzeznika z Lyonesse. Zachecany swoja

bezkarnoscia i obsesja znalezienia odpowiedzi, wybiera coraz bardziej
znane i wazne w planach PUKa ofiary.

Przygoda rozpoczyna si¢ krotko po morderstwie lady Callahan —
pierwszej waznej i znanej ofiary. Kolejne dwie zbrodnie prawdopodob-
nie odbeda si¢ podobnie do ponizszych opisow. Przy kolejnych poczy-
nania graczy powinny coraz bardziej wptywac na dziatania mordercy.

- Mecenas Leibniz \
Przeciwnik, 4k10; odpornosc 6.
Zdolnosci:

— ,Przysiega pan mowic¢ prawde...”: podbicie podczas ataku zastra-
szaniem zmniejsza pule przeciwnika o 1k10;

— ,...cala prawde...” : jezeli Gray uczestniczy w konfrontagcji i nie
zostal jeszcze wyeliminowany, Leibniz ma +3 do pewnosci siebie;

— ,,...1 tylko prawde?”: jezeli Gray uczestniczy w konfrontagcji i nie
zostal jeszcze wyeliminowany, kazde uzycie blefu przez dowolnego
przeciwnika, pozwala Leibnizowi dobrac karte;

— osiagniecia: dyskusja (rozprawa), dyskusja, nadzwyczajna! (roz-
prawa), szczesciarz;

— pomocnicy: jezeli jakikolwiek adwokat atakuje tego samego prze-
ciwnika co Leibniz, inni gracze nie moga dorzucic¢ kart aby pomoc
atakowanemu;

— szara eminencja: niewrazliwy na efekty krytycznego pecha;

— adwokat demona: atak oparty na ekspresji moze trafi¢ wigcej niz
jednego przeciwnika. Za kazde podbicie atak trafia kolejny cel, ktérego
pewnos¢ siebie nie jest wieksza od pewnosci siebie pierwszego trafio-
nego przeciwnika;

— twardy: jest odporny na wszelkie niedeklarowane dobicia oraz ob-
nizenie stopnia trudnosci dobicia — mozna go zabi¢ tylko deklarujac
dobicie przed rzutem kos$émi;

— nie do zabicia: +5 do ST testéw dobicia;

Walka: ma od tego ludzi
Poscig: jest ponad to
Dyskusja: perswazja 12/8+, ekspresja 9/8+, zastraszanie 6/7+, pewnos¢

siebie: 20
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OFI1ARA I: ALAN PENROSE

Lysiejacy cztowiek z okularami na nosie, szary i niezreczny do bdlu.
Po rozwodzie wigkszos¢ czasu spedzat na pisaniu swojej powiesci —
przez rozpad matzenistwa, brak innych zainteresowan i wielkie ambicje
calq energie zyciowq postanowil poswieci¢ jednej historii.

Cho¢ Penrose zyje w skrajnej biedzie jego los ma si¢ niebawem od-
mieni¢. Do tej pory wszystkie jego proby zdobycia rozgltosu w swiecie
artystycznym zakonczyly sie kleska, jednak teraz jego magnum opus
jest gotowe. Wiedzac, ze kariera Penrose’a jest zaplanowana przez PU-
K-a i stanowi czesc¢ jego planow, morderca porywa go dwa tygodnie
przed rozpoczeciem akcji przygody i przetrzymuje w zamknigciu wraz
z jedyna kopia jego powiesci. Gray chce jedynie pokrzyzowac plany
PUK-a, wiec do odzyskania wolnosci Penrose musi jedynie spetnic
zadanie porywacza — zniszczy¢ swoja powies¢. Wiezien jest zamknie-
ty w dzialajacej chlodni, a jedynym paliwem dla ognia sa strony dzieta
jego zycia, ale nawet perspektywa powolnej $mierci nie przekona go
do zniszczenia ich. Plan mordercy ponownie zakonczy sie kleska: nie-
zaleznie od tego czy BG zdaza uratowad Penrose’a powies¢ przetrwa,

a rozgtos, ktory zyska dzigki porwaniu zwroci uwage opinii publicznej
i wydawcow. Teraz jednak, dajac porwanemu czas do namystu, mor-
derca zajmuje si¢ druga ofiara — lady Callahan.

Ori1ara II: LApY CALLAHAN

Pochodzaca z dobrej rodziny lady Elisabeth Callahan jest cieszaca si¢
dobra stawa prawniczka, pracujaca w kancelarii mecenasa Leibniza.
Jednak pomimo nieskazitelnej opinii lady skrywa sekret: jest nim ro-
mans z mioda oficer Elisabeth Bradford. Wedlug planow PUK-a lady
miata tej nocy spowodowac $mierc¢ swojego meza. Domyslajac sie,

ze w tym scenariuszu lady miata by¢ pomystodawca, jej porywcza
kochanka za$ — zabdjca, Gray po porwaniu kazat jej najpierw ode-
stac Elisabeth, a nastepnie zabit ja, by mie¢ pewnos¢, ze kobieta nie
pokrzyzuje jego planow. Jego plan nie powiodt sie jednak, poniewaz
bedac juz w drodze poza stolice Elisabeth ustyszata o zniknieciu lady.
Podejrzewajac jej meza o odkrycie romansu i zabicie Zony, wraca do

Lyonesse, aby wyzwac lorda Callahana na pojedynek, w ktérym bez
watpienia zwyciezy (scena II).

OrF1ARA III: SHANE MCKENZIE

Wedtug planow PUK-a McKenzie miat by¢ odpowiedzialny za spale-
nie zaktadéw alchemicznych “Jack Alchemicals”, w ktérych pracowat
jako nocny stréz. Dlatego morderca, znajac date planowanego przez
Maszyne pozaru, tej nocy jedynie ogluszyl swoja ofiare postanowit
przeczekad cala noc na miejscu, aby upewnic sie, ze do pozaru nie
dojdzie. Jednak McKenzie ocknat si¢ niespodziewanie szybko i wyko-
rzystujac chwile nieuwagi swojego przesladowcy uwolnit sie. Wywia-
zal si¢ szamotanina, podczas ktorej przypadkowy strzat uszkodzit
zbiornik many, powodujac eksplozje, ktéra przerodzita si¢ w pozar.
Widzac niemozliwo$¢ powstrzymania planéw wszechobecnej maszy-
ny, Gray zabil mogacego go rozpoznac stréza (scena III). To
niepowodzenie ponownie sprawi, ze cos w nim peknie: dochodzi do
niego, ze sam realizuje wole PUK-a i tym samym nie jest odpowie-
dzialny za wlasne poczynania, ktdre nie zaleza od niego. Tego dnia
otwarcie zapyta mecenasa Leibniza co ma dalej robi¢ i uzyska od niego
dyskretne wsparcie.

DETEKTYWI

Przez caly ten czas Gray dba o zdobywanie informacji o tropiacych go
detektywach. W tym momencie BG powinni juz odwiedzi¢ kancelarie
Leibniza, gdzie beda mie¢ okazje zwroci¢ na niego uwage. Jest na tyle
bezczelny, ze specjalnie zaangazuje sledczych w dyskretnie prowoka-
cyjna rozmowe. Na tym etapie w pelni rozumie juz, ze sam jest czescia
planow PUK-a, a rola BG jest go ztapaé. Dlatego wyprany ze strachu
fatalizmem swojej sytuacji, podczas spotkania bedzie niemal otwarcie
im grozi¢, sugerujac, ze morderca zle podchodzit do tematu: to nie
strach o wlasne zycie, a o cudze, jest najmocniej motywujaca sitg. Od
tej pory, korzystajac z pomocy uhrwerkéw pracujacych dla Leibniza
bedzie starat si¢ porwac bliskich BG i zmusic¢ ich do dziatania z uzy-
ciem wszystkich sit i sSrodkow.
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SCENARIUSZ
WPROWADZENIE

Scena I: Rozgrzewka

Przygode najlepiej zaczac krotka akcja “na rozgrzewke”. Bedzie to oka-
zja na wczucie si¢ w postac, pokazanie jej charakterystycznych zacho-
wan, przedstawienie jej pozostalym graczom i praktyczny trening
mechaniki. Nawet jesli to kolejna sesja w tym samym sktadzie powin-
no to pomodc wejs¢ w sesje z energia i zaangazowaniem. Doktadna
natura tej akcji powinna zaleze¢ od BG. Jako przyktad podamy napad
na sklep jubilerski.

Konfrontacja: walka
Przeciwnicy: grupa Zbiréw i jeden Przywoddca gangu

Stawka: los zaktadnikow i tupu, Reputacja BG

J Przywo6dca Gangu \

Przeciwnik, 2k10; odpornosc: 4
Zdolnosci:

— asysta: kazde podbicie w tescie ktdregokolwiek zbira daje +2 do
kolejnego testu Przywodcy

— prawy sierpowy: pierwsze trafienie danego przeciwnika powoduje
utrate karty z reki

— , Patrzcie chtopcy!”: raz na walke atak obszarowy na bliskim
zasiegu;

— “Jeszcze jeden krok...”: jezeli w poblizu sg potencjalni zaktadnicy,
moze uzy¢ testu zastraszania w dowolnej konfrontacji koniecznosci
deklarowania manewru;

Walka: walka 6/9+, strzelanie 6/9+, obrona: 15
Poscig: wysportowanie 9/9+, pojazdy 6/9+, wytrwatos¢ 15
Dyskusja: zastraszanie 6/10+, pewnos¢ siebie: 13

N

- Zbiry N\
Grupa czterech statystow;
Zdolnosci:
— szarza: przed atakiem moze wykonac ruch zblizajacy go do prze-
ciwnika, za podbicie dodatkowy ruch po ataku;
— silny cios: podbicie (walka) odbiera dodatkowy znacznik;
Walka: walka 6/10+, obrona: 12
Poscig: wysportowanie 6/10+, wytrwatos¢: 12

Dyskusja: zastraszanie 3/10+, pewnos¢ siebie: 10

R r

Po uporaniu si¢ z bandytami i dumnym pozowaniu do zdje¢ nadszed?t
czas na otrzymanie zlecenia: Alven Yard potrzebuje pomocy z rozwia-
zaniem sprawy morderstwa lady Callahan. Jesli BG wspotpracuja z po-
licja na miejsce zbrodni skieruje ich Alven Yard. W przeciwnym razie,
niech zwigzana z graczami organizacja czy tez zachwycony ich brawu-
rowa akcja urzednik z Yardu/ratusza/patacu krélewskiego (skierowany
tam przez PUK-a) w obecnosci dziennikarzy poprosi BG o pomoc.

Scena II: Lady Callahan

Tani, podrzedny pensjonat z dyskretnym wiascicielem i wynajmem
pokoi na godziny. Goscie nie chcg za wiele méwi¢, zreszta spora czes¢
juz wyjechata, bojac sie skandalu, jakim bytoby odkrycie ich w takim
miejscu. Badajac miejsce zbrodni i cialo, rozmawiajac z nielicznymi
gos¢mi i wlascicielem czy korzystajac z swoich niezwyktych
zdolnosci BG moga zdoby¢ informacje (dodatkowe wiadomosci w na-
wiasie przy podbiciach w testach lub dzigki sprytnym i ciekawym
pomystom graczy):

— Tozsamos¢ ofiary (plotka o romansie).

— Ofiara byta wcze$niej odurzona (uzyte do tego $rodki mozna zdo-
by¢ od Vidocqa).

— Smiertelng rane zadano z duza wprawa.




— Ofiara ma przy sobie pieniadze i kosztownosci.

— Ofiara przyjechala paromobilem, pokdj wynajat mezczyzna — elf
w blekitnym krawacie, ale wtasciciel nie zapamietal jego twarzy — dla
gosci wazna jest dyskrecja wiec nie patrzyt (morderca miat co$ nie tak
z lewa reka, paromobil nalezat do lady Callahan).

— Brak sladéw walki, zwiazania czy prob ucieczki

— Goscie pensjonatu styszeli dudnienie pneumy — na krotko przed
$miercig z miejsca zbrodni wystano wiadomos¢. BG moga tatwo do-
wiedziec sig, ze jej adresatem byta Elisabeth Bradford — kochanka
lady Callahan. Dzigki pomocy PUK-a (z ktdrej organy Scigania aktyw-
nie korzystaja) mozna tez dowiedzie¢ si¢ o jej naglym wyjezdzie i jesz-
cze naglejszym powrocie oraz poznac obecna lokalizacje kobiety — jest
nia rezydencja Callahanow. Warto tez podkresli¢, Ze Bradford ma ze
soba bron i jest znana pojedynkowiczka.

— Lady Callahan siedziata przed maszyna do pisania i to ona napisata
i wystata wiadomos¢. Morderca caly czas siedzial przy niej.

— Po przybyciu do rezydengji Callahandéw sledczy zdaza zobaczy¢
konicdwke honorowego pojedynku, w ktérym na skutek niespodzie-
wanego btedu lord Callahan ginie. Aby uzyskac informacje o wiado-
mosci od lady Callahan, gracze musza stoczy¢ dyskusje z Bradford i jej
adwokatem (alternatywnie gracze moga réwniez zdoby¢ informacje
w pojedynku ze $wiadkiem). Bradford opowie zgodnie z prawda
o wydarzeniach tej nocy — test empatii o ST 20 ponad wszelka watpli-
wos¢ upewni BG o jej prawdomoéwnosci.

— Lord Callahan nie moze by¢ odpowiedzialny za smier¢ Zony —
miat alibi i nie wiedzial o romansie, wigc nie mial motywu.

Konfrontacja: dyskusja/walka 1 na 1
Przeciwnik: Bradford i (jesli to dyskusja) jej adwokat

Stawka: reputacja BG, komplikacje w sledztwie (Informacje o wiado-
mosci sa wazne — porazka nie powinna uniemozliwiac ich
zdobycia. Zamiast tego w razie porazki BG, Bradford moze na przy-
ktad na wlasna reke szukac zabdjcy ukochanej i wraca¢ potem jako
rywal lub przeciwnik)

Kapitan Elisabeth Bradford to ruda trollica o ostrych rysach i agresyw-
nym spojrzeniu. Jest wysoka i szczupta, jej granatowy mundur zdobi
wiele orderdw i odznaczen. Pani kapitan sprawia wrazenie szorstkiej,
nieczulej i opanowanej. Niewielu widziato jej wsciektosc¢ i przezyto, by
o tym doswiadczeniu komukolwiek opowiedzie¢. Elisabeth ma w so-
bie tez ogromne poklady ciepla i troski, przeznaczone dla jej najbliz-
szych, ale na takie miano nalezy sobie zastuzyc¢.

v Kapitan Elisabeth Bradford -
Przeciwnik, 3k10; odpornosc¢ 4

Zdolnosci:

— osiagniecia: Walka (za honor);

— nieustepliwe natarcie: jesli atak zakonczyt si¢ podbiciem, a w puli
zostala jeszcze jakas kos¢, moze natychmiast zaatakowac¢ ponownie
z premig +5;

— oburecznos¢: jesli dzieli pule, ignoruje pierwszy krytyczny pech
w rundzie;

— niedeklarowane: rozbrojenie, ostabienie, silny atak;

— gadzet: szpada oficerska (walka +3, raz na sesjg, a potem za Zeton
dodatkowy atak z pula 2k10);

— bezczelny klamca: za Zzeton +5 do testéw blefu;

Walka: walka 12/8+, strzelanie 9/8+ obrona: 16
Poscig: wysportowanie 9/9+, wytrwatos¢: 14

Dyskusja: zastraszanie 6/10+, blef 6/9+, pewnos¢ siebie: 14

N




/ Adwokat \
Przeciwnik, 2k10; odpornosc 3.
Zdolnosci:

— niedeklarowane: obejscie konwenansow;

— gadzet: kodeks karny (podbicie(zastraszanie) daje przewage, pod-
bicie(blef) oszotomienie);

— bezczelny klamca: za zeton +5 do testow blefu;

— nieustepliwa argumentacja: podczas konfrontacji spotecznej, jesli
jego atak zakonczyt sie sukcesem, a w puli zostaly jeszcze kosci, moze
natychmiast wyprowadzi¢ kolejny atak, z modyfikatorem +5;

— ,Wysoki Sadzie!”: moze raz na konfrontacje, a potem za zeton wy-
kona¢ atak obszarowy oparty na perswazji;

Walka: ma na to za stabe serce;
Poscig: kto to widziat takie rzeczy;
Dyskusja: zastraszanie 6/9+, blef 9/9+, perswazja: 6/8+ pewnos¢ siebie:

N s

Oczywiscie BG moga zdobywac informacje na wiele innych sposobow,
najpewniej mocno zwigzanych z ich umiejetnosciami i znajomosciami,
dlatego nic nie stoi na przeszkodzie dawania im wskazodwek innymi
sciezkami. Po tej scenie BG powinni wiedzie¢, Ze:

— Morderca jest mezczyzna, elfem, tej nocy miat biekitny krawat

— Morderca caly czas byl w pomieszczeniu, wiec wiadomos¢ do
Bradford zostata wyslana za jego zgoda, moze nawet z jego polecenia.

— Morderca dobrze postuguje si¢ bronia
— Zbrodnia nie miatg charakteru rabunkowego

— Lord Callahan zginat z powodu falszywego przekonania ze jest
odpowiedzialny za $mier¢ zony

— Lady Callahan pracowata w kancelarii Leibniza

To powinien by¢ tez dobry moment na koniec pierwszej sesji, cho¢
oczywiscie wszystko zalezy od tempa. Na pewno BG moga teraz
chwile odpocza¢, spotkac sig z bliskimi i podsumowac zdobyte dotych-
czas informacje.

Scena III: Pozar

Odpoczynek BG zakldca informacja o poteznym pozarze w zakladach
alchemicznych “Jack Alchemicals” — wszyscy funkcjonariusze/boha-
terowie sa potrzebni na miejscu, poniewaz pozar rozprzestrzenia si¢

i zagraza okolicznym budynkom mieszkalnym.

Dodatkowa motywacja moze si¢ okazac to, ze strazacy po zabezpiecze-
niu jednego budynku znalezli cialo z rang postrzalowa, pod zakltadami
zas$ stoi paromobil nalezacy do swigtej pamieci lady Callahan. Nie ma
czasu do stracenia, trzeba ratowac niewinnych obywateli!
Spektakularne wyzwanie:

Pozar i pfomienie — 7 znacznikéw, ST 17;

Ofiary — 5 znacznikow, ST 15;

BG — Krzepa + 2 znacznikow;

Czas starcia: 3 tury

Stawka: Zycie i zdrowie ofiar pozaru: Utrata wszystkich znacznikéw
przez wszystkich Bohateréw lub przekroczenie limitu czasu oznacza
katastrofe, wymagajaca interwencji wciaz dojezdzajacych strazakow.
Akcja potrwa co najmniej do rana. Osoby nieuratowane (te, ktorych
znaczniki nie zostaly zdjete) gina, a Bohaterowie traca po punkcie Kon-
dydiji.




Ugaszenie pozaru koniczy wyzwanie — woéwczas ofiary nieuratowane
sg ciezko ranne.

Zaufanie swiadkdw: im lepiej BG poradza sobie z pozarem (uratowa-
nie wszystkich ofiar, a nastepnie opanowanie pozaru stanowi najlep-
szy rezultat), tym bardziej chetni do wspodtpracy powinni by¢ bohate-
rowie niezalezni.

Reputacja BG: Kazdy BG, ktory uczestniczy w scenie i nie podejmie
proby ratowania ofiar, traci punkt Reputacji.

Zasady specjalne: Pozar otrzymuje na start trzy karty.

MG moze zagrywac karty przeciwko graczom, zwiekszajac ST po-
szczegOlnych testow, w nastepujacy sposob:

4 Nieprzewidywalny — wybuch, zalamanie podtogi;

v Zartoczny — ogien zajmuje buty, nogawki, pali wtosy, rozgrzewa
klamki i narzedzia;

¢ Wszechobecny — pozar odcina drogi ucieczki, ogranicza widocz-
nos¢, zagtusza krzyki;

# Przytlaczajacy — zywiot przyciaga uwage, fascynuje, oslepia, osza-
famia i przeraza;

Testy ratowania ludzi i walki z pozarem traktowane sa jak testy
przeciwstawne, z ustalonym wynikiem pozaru. Za kazde petne 5
punktéw réznicy pomiedzy ST a wynikiem gracza, pozar uzyskuje
podbicie, ktére moze przeznaczy¢ na aktywowanie jednego z nastepu-
jacych efektow:

Walacy sie budynek — powalenie (gracz zostaje przygnieciony frag-
mentem walacego si¢ budynku, lub odciety przez ogien. Wydostanie

si¢ z tej sytuacji wymaga odtozenia jednej kostki lub posiadania atutu
“Zywe srebro”);

Duszacy dym — oslabienie (wszyscy gracze odrzucaja kostke z puli);
Huk — oszolomienie (wszyscy gracze odrzucaja jedna karte z reki);

Plomienie rosna — mobilizacja (MG dobiera karte dla pozaru);
Gracze uzyskuja kolejng okazje do trafienia na pierwsze strony gazet,
tym razem pozujac ze Swiezo uratowanymi z pozaru ludzmi. Dzien-
nikarze musza jednak zaczekad, poniewaz wszystko wskazuje na to,
ze tropiony przez BG morderca brat udziat w wydarzeniach tej nocy.
Ogledziny miejsca zbrodni, wspotpraca (czy raczej sprzeczka) z In-
spektoratem Ochrony Pozarowej i niechetny swiadek moga pomoc
ustali¢:

— Zaklady sa reprezentowane przez kancelari¢ Leibniza.

— Cialo straznika Shane’a McKenziego ze smiertelng rang postrzato-
wa znajduje si¢ w budynku biurowym, prawie niezniszczonym przez
ptomienie. Ogledziny pozwalaja wykry¢ Slady tej samej substancji
odurzajacej co u lady Callahan.

— Ofiara byta dobrym i spokojnym czlowiekiem, bez wrogdéw i pro-
blemow.

— Ofiara bylta przetrzymywana w pomieszczeniu, ale udato jej si¢
oswobodzié i podja¢ walke z napastnikiem: wida¢ przewrdcone, znisz-
czone krzesto z luzno opinajaca je ling i $lady walki (okno wybite od
wewnatrz jest tu kluczowe).

— Inni straznicy nie widzieli niczego podejrzanego, az do czasu, gdy
zaczal si¢ pozar. Wtedy, podczas ewakuagji jeden z nich styszat huk

z budynku biurowego.

— Jeden straznik zeznat, Ze widziat eleganckiego elfa (noszacego
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btekitny krawat), ktory wlaczyt alarm pozarowy i maniczne systemy
gasnicze.

— Dostep do kontrolki powyzszych systemdéw byt zablokowany przez
fragmenty walacego si¢ budynku. Wida¢, ze kto$ z ogromna sita, po-
mimo wysokiej temperatury odgarnat je na bok (slady mechanicznej
reki Graya).

— Okno zostalo rozbite przez strzat z pistoletu z bliskiej odlegtosci.
Byt on na tyle niefortunny, Ze kula trafila w generator maniczny, wy-
wolujac eksplozje, ktora w konsekwencji doprowadzita do pozaru.

— Maniczne kamery, kruki PUK-a, ukryty $wiadek, czary wrozebne
lub sprytne pomysty graczy ujawnia przebieg wydarzen, ktére dopro-
wadzity do pozaru:

— Morderca przyniodst tu nieprzytomnego McKenziego, przy-
wigzal go do krzesta, po czym czekal. Mamrotal, Ze tym razem si¢ uda
i nie pozwoli mu spenic jego roli.

— Stréz obudzit sig, oswobodzil i zaatakowal porywacza. Pod-
czas walki i szamotaniny o pistolet McKenzie przypadkiem wystrzelit,
powodujac eksplozje i pozar. Ciezko bylo powiedzie¢, ktory z mez-
czyzn byl bardziej zrozpaczony, kiedy widoczne przez okna plomienie
stopniowo ogarniaty zaktad.

— Morderca wreszcie otrzasnat sie, z rozpacza w glosie wrza-
snat “Idioto, mogtes uniknac tego, co dla ciebie zaplanowal!”. Po chwili
spokojniej dodat “Przepraszam, naprawde chciatem pomodc”, zastrzelit
McKenziego i wyszedt.

Tak jak poprzednio, od formy otrzymania wskazdwek wazniejsza jest
ich tres¢. Pomysly graczy, ktore uczynia sledztwo ciekawszym, zawsze
beda lepsze, niz sztywne podazanie za podanymi przyktadami. Wazne
rzeczy, ktére gracze powinni wyniesc¢ z tej sceny:

— Morderca zakladal, Ze McKenzie ma wywota¢ pozar i chcial mu to
uniemozliwi¢. Dopiero kiedy sie to nie udato, zdenerwowat sie i zabit
kolejna ofiare.

— Morderca na pewno nie jest podpalaczem — sam ledwo uciekt
przed plomieniami, to on uruchomit alarm.

— Zaklady sa reprezentowane w sadzie przez kancelarie¢ Leibniza.

Mniej wiecej do tego momentu przygoda powinna by¢ stosunkowo
liniowa: gracze musza uzyska¢ kluczowe informacje (sposob dziatania,
motyw przestepcy) i tropy wiodace do kolejnych scen. Kolejnosé
dalszych dziatari powinni juz zdeterminowac gracze. Na pewno
cennymi tropami beda: Vidocq (duzo informacji i Zrédto srodka odu-
rzajacego) i kancelaria (powiazania ofiar). BG powinni teZ otrzymac te-
raz informacje o sprawie zaginionego przed kilkoma dniami Penrose’a.
Zleceniodawca lub kto$ z bliskich BG (lub po prostu PUK) poinformuje
ich, ze rysopis elfa podejrzanego o porwanie pisarza pasuje do
Sciganego przez nich mordercy. Sprawe prowadzi detektyw Mullen

i do niego powinni si¢ skierowac gracze, kiedy zdecydujq sie podazy¢
tym tropem.

TROPIENIE MORDERCY

Przedstawione w tej czesci tropy to mozliwe i proponowane $ciezki
odkrywania kolejnych informacji i zdobywania dowoddéw. Decyzja

o badaniu danego watku powinna naleze¢ do graczy. Czes¢ tropow
prowadzi do kolejnych, niektére mozesz zasugerowac, na inne gracze
powinni wpas¢ samodzielnie. Ten etap powinien zakonczy¢ sie, kiedy
gracze postanowia rozpoczac¢ konkretne dziatania przeciwko mordercy
i Leibnizowi lub kiedy uznasz, ze majq dostatecznie duzo informacji

i czas na kolejny atak Graya.

Trop I: Mullen i porwanie
Obskurna dzielnica i biedne mieszkanie, w ktorym mieszkat Alan Pen-
rose fatwo wyjasniaja czemu policja Lyonesse przylozyta mata wage




do jego zaginiecia. Obrzeza Bridgebank, najgorszej dzielnicy miasta,
nie sa bezpieczne i zaginigcia sg tu na porzadku dziennym.

Wszelkie proby skontaktowania si¢ z Mullenem sa skazane na niepo-
wodzenie. Znajacy go policjanci tylko wzruszaja ramionami i jak man-
tre powtarzaja “pewnie gdzies sie spit i lezy nieprzytomny w jakims
rowie”. BG odnajda go w mieszkaniu porwanego Penrose’a, w oto-
czeniu ogromnej masy przewaznie pustych butelek taniej whiskey.
Doprowadzenie skacowanego detektywa do stanu uzywalnosci bedzie
wyzwaniem samym w sobie. Niezbedna bedzie pomoc z wybudze-
niem, znalezieniem broni, ubran i odznaki, przypomnieniem ostatnich
wydarzen i wreszcie postawieniem na nogi zapijajacego dawne smutki
detektywa. Po uprzatnieciu bataganu, jaki zrobit Mullen, BG powinni
dowiedziec¢ sie, ze:

— Do porwania doszto w mieszkaniu (nie ma sladéw wlamania:
Penrose sam wpuscit porywacza. Gracze tatwo znajda dwie szklanki
z winem niezostawione tu przez Mullena, a w jednej z nich $rodek
odurzajacy- ten sam ktorego uzyto do uspienia lady Callahan).

— Penrose byt zafiksowany na punkcie swojej powiesci, tej jednak
nigdzie nie sposdb znalez¢.

— Penrose jest po rozwodzie. Jego dawna zona mieszka obecnie na
poludniu Akwitanii, a sprawe prowadzil prawnik z kancelarii Leibniza
(papiery z symbolem kancelarii s3 na wierzchu, jakby byty niedawno
przegladane).

— Penrose miat spory dtug u Vidocqa (po udanym zastraszaniu lub
niewielkiej potyczce ze zbirami pracujacymi dla gangstera mozna si¢
dowiedzie¢, ze Vidocq nie jest odpowiedzialny za porwanie — sam
szuka Penrose’a chcac wyegzekwowac diug).

— Pomimo fatalnego stanu Mullen jest w stanie wykonywac swoja
robote. Kiedy dobrze si¢ czuje potrafi z tatwoscig dogadac sie z wiek-
szoscia mieszkancow slumsdéw i moze stanowic cenne wsparcie.

— Penrose pracowat kiedys w policji, o czym swiadcza zdjecia ze stuz-
by. Na kilku z nich widoczny jest Gray.

W zaleznosci od tego, jak beda go traktowac gracze Mullen moze oka-
zac sie¢ ogromna pomoca, jak rowniez wielkim utrapieniem. Jezeli sta-
nie si¢ celem zartdw, docinek lub pogardy wrdci do picia i potencjalnie
sciggnie na BG klopoty prowokujac burdy i ujawniajac informacje (na
przyktad Vidocq'owi lub prasie). W przeciwnym razie, cho¢ z pew-
noscia irytujacy i wymagajacy pilnowania, stary detektyw pomoze
graczom bez trudu poruszac si¢ po gorszych czesciach miasta, zdoby¢
informatoréw czy uzyskac audiencje u samego Vidocqa.

Najwazniejszymi elementami sceny jest wprowadzenie Mullena i ko-
lejne informacje o mordercy: Penrose, pomimo mieszkania w bardzo
niebezpiecznej okolicy wpuscit go do domu i traktowat jak goscia. Po
spotkaniu z Grayem mozliwe bedzie wywnioskowanie ich znajomosci
na podstawie wspolnych zdje¢ z czaséw pracy w policji.

Harvey Mullen to przestroga posterunku, oddychajaca sterta brudnych
ubran $mierdzaca alkoholem. Jest detektywem diuzej niz ktokolwiek
— tak dlugo, ze nikt nie pamieta, jaki byl, zanim zniszczy?t go alkohol.
A byl $wietnym i pracowitym detektywem, jednym z pierwszych
ogrow w jednostce. Dzieki wychowaniu w rodzinie niziotkéw Harvey
mial kontakty w potéwiatku i sprytnie to wykorzystywat. Strata uko-
chanej Amelie go catkowicie zatamata, Gordon, ktérego uwazat za
przyjaciela, zerwat z nim kontakt. Probowat rozwiazac sprawe $mierci
Ambrose na wlasna reke, ale bez wsparcia i nowych sladéw byto to
niemozliwe. Zostat sam i od tamtej pory nie znalazt si¢ nikt, kto cho-
ciaz sprobowalby go wystuchac.




J Harvey Mullen .
Sojusznik, 2k10; odpornosc 2

Zdolnosci:

— umiejetnosci: potswiatek 12/8+, spostrzegawczosé 9/9+, empatia
6/9+;

— zly glina: kazde podbicie w tescie Mullena daje +2 do kolejnego
testu dowolnego gracza;

— ,Znam jednego goscia”: obecnosc trzezwego Mullena pozwala
dorzuci¢ dodatkowq karte do testoéw potsSwiatka, empatii lub spostrze-
gawczosci, poza karta z archetypu i/lub magii;

— ,Znam twoja matke!”: raz na sesj¢ moze wykonac atak obszarowy,
wymierzony we wszystkich przeciwnikéw. Jezeli umiejetnos¢ ta zosta-
nie wykorzystana w dyskusji na salonach lub podczas rozprawy sado-
wej, wywotuje skandal dotyczacy Mullena i wszystkich BG (jesli sa po
tej samej stronie);

— chytry: moze wykorzystac¢ podbicia w testach blefu do uzyskania
przewagi;

Walka: walka 3/9+, strzelanie 6/8+, obrona: 14
Poscig: wysportowanie 3/9+, ukrywanie sie 9/9+, pojazdy 6/9+ wytrwa-
tos¢: 12

\Dyskusja: perswazja 6/9+, ekspresja 6/8+, blef 9/8+, pewnos¢ siebie: 16
Trop II: Vidocq
Vidocq to modnie ubrany, ciemnoskéry Winlandczyk z rozchelstana
koszulg odstaniajaca piers$, a na niej wida¢ zwisajace z szyi talizmany
i amulety. Czlowiek ten pojawil si¢ w Lyonesse nagle i z dnia na dzien
stal si¢ istotnym graczem potswiatka.

A

Zajmuje si¢ handlem informacjami. Szczyci si¢ tym, Ze nie zapomina
twarzy i nie jest to czcza gadanina. Jest w stanie zlokalizowac oraz
zidentyfikowac kazdego cztowieka, ktéry cho¢ raz postawit stope na
jego terenie. Oczywiscie za odpowiednia cene.

Cena tq nie sa jednak pieniadze, a liczne przystugi i subtelne szantaze.

Pienigdze na ogodt zarabia uczciwie, pomagajac bankom namierzy¢
ukrywajacych si¢ dtuznikow. Czesto tez sam skupuje dtugi i przy po-
mocy grozb i sity egzekwuje je z zabdjcza skutecznoscia.

Wielu stusznie podejrzewa, ze Vidocq jest wyznawca voodoo i ry-
tualista, cho¢ bledem jest zakladanie, Ze to magia jest jego gléwnym
orezem. Ten wysoki i szczupty Winlandczyk jest bowiem nie tylko
magiem, ale i mistrzem fechtunku. Ugruntowato to jego pozycje w pét-
swiatku, gwarantujac szacunek tych mniej lotnych zbiréw, ktorzy le-
piej rozumieja jezyk przemocy niz jakikolwiek inny. Otworzyto mu to
rowniez droge na salony — jako doskonaty szermierz bywa zaprasza-
ny na przyjecia, ku rozpaczy wszystkich szlachcicéw i arystokratéw,
ktorzy poza tymi imprezami mieli z nim do czynienia.

Vidocq nie bardzo wierzy w site pienigdza. I cho¢ jego dziatalnos¢
opiera si¢ na tym, ze kazdy ma swoja ceng, gardzi tymi, ktorych zbyt
fatwo kupic.

Jednym z jego dtuznikow jest Alan Penrose — ofiara Gray’a.

O sile kontaktéw i powigzan Vidocqa BG powinni mie¢ okazje usty-
sze¢ wczesnie, czy to w plotkach na posterunku Alven Yardu, czy przy
pytaniach dziennikarzy. Coraz liczniejsze powigzania gangstera ze
sprawa predzej czy pdzniej zwrdcq uwage graczy, ktoérzy moga chciec
si¢ z nim spotkac.

Do takiego spotkania moze doj$¢ wylacznie na warunkach Vidocqa.
Sama zgoda na spotkanie bedzie wymagac staran lub pomocy kogos
z odpowiednimi znajomosciami (Mullen, pracujacy dla Vidocqa bli-
ski BN jednego z graczy lub odpowiednio skonstruowany BG). Nie-
zbedne tez bedzie zdobycie zainteresowania gangstera: jedna z prost-
szych mozliwosci beda informacje, ze tropiony morderca zaopatruje
sie u niego w srodki odurzajace i w dodatku porwat jednego z jego
dtuznikow. Nawet jesli nie od BG, Vidocq uslyszy o tym predzej niz
pozniej. Poniewaz powiazania z seryjnym morderca zle wplywaja na
interesy Vidocq natychmiast oglosi nagrode za gtowe mordercy, a BG




najpierw zaproponuje wspotprace, w przypadku odmowy zas zacznie
coraz mocniej naciskac. Jego wsparcie moze by¢ bezcenne: wiedza

i zasoby, do ktorych gracze zyskajq dostep, wraz z mozliwoscia dzia-
fania poza prawem sprawig, ze dalsze sledztwo powinno by¢ bardzo
proste. Wigze sie¢ z tym jednak duza cena. Upewnij sig, Ze gracze rozu-
mieja powage swoich deklaracji: wspotpraca zakonczy sie¢ wplataniem
w nielegalne i mroczne intrygi, a proba zdrady spotka si¢ z potezna

i krwawa odpowiedzia.

Ilos¢ (lub trudnos¢ zdobycia) informacji od Vidocqa zalezy od tego jak
bardzo gracze beda z nim wspdtpracowad. Gracze przede wszystkim
moga dowiedziec si¢ o handlarzu, ktdry zaopatrzyt morderce w srodek
odurzajacy (scena IV). Poza tym Vidocq moze zaoferowad graczom in-
formacje na praktycznie dowolny temat — mozesz uzy¢ go jako narze-
dzia do uzupelnienia informacji BG o te, ktore uznasz za istotne.
Gangster moze rowniez zaoferowac ludzi, bron i przekupionych
urzednikow, jesli gracze zdecyduja sie¢ wymierzy¢ sprawiedliwo$é na
wlasna reke.

v Vidocg N
Przeciwnik, 4k10; odpornosc 6
Zdolnosci:

— znajomosci: za zeton — do konca rundy kazda akcja ofensywna
przeciw Vidocq owi musi by¢ deklarowana jako manewr;
przystuga: postaci, ktore sa winne Vidocq' owi przystuge, musza wyko-
nywac jego polecenia (kazda runda niepostuszenstwa wymaga wyda-
nia zetonu);

— wsparcie: raz na sceng, a potem za zeton, przyzywa grupe zbirow
i przywodce gangu, lub trzech adwokatow;

— magia: Sugestia (moc), Urok (moc), Zauroczenie (moc);

— aura wladzy: atak oparty na perswazji moze trafi¢ wiecej niz jed-
nego przeciwnika. Za kazde podbicie atak trafia w kolejny cel, ktérego
pewnos¢ siebie nie jest wieksza od pewnosci siebie trafionego przeciw-
nika;

J— bezczelny klamca: za zeton +5 do testow blefu; \
nieustepliwe natarcie: jesli atak zakoniczy? sie podbiciem, a w puli
zostala jeszcze jakas kos¢, moze natychmiast zaatakowac¢ ponownie
z premig +5;

— oburecznos¢: jesli dzieli pule, ignoruje pierwszy krytyczny pech
w rundzie;

— bezczelny: niedeklarowane obejscie konwenanséw;
Walka: walka 12/8+, strzelanie 6/9+, obrona: 18;
Poscig: wysportowanie 6/9+, pojazdy 6/8+, wytrwatos¢: 16
Dyskusja: blef 12/7+, perswazja 12/8+, empatia 9/8+, ekspresja 9/8+,

— ,jestes tego pewien?”: niedeklarowane ostabienie w tescie ekspresji;

2\ r

ewnosc¢ siebie: 20;
~ r

Trop III: Kancelaria

Nawet jesli powigzania wszystkich ofiar z kancelarig nie zwrdca zbyt
duzej uwagi BG, to powinni chcie¢ ja odwiedzic¢ jako miejsce pracy
jednej z ofiar. W elegancko zorganizowanym i wysoce zmechanizo-
wanym biurze odwiedzajacych przywita mechaniczny glos interfejsu
glosowego PUK-a, ktory pelni tu funkcje archiwum, komputera i szarej
eminencji. Szeregowi pracownicy nie beda zbyt pomocni — moga co
najwyzej upewnic graczy, ze nikt nie byto zadnego powodu, by zabija¢
lady Callahan, o pozostatych ofiarach zas nawet nie styszeli. Istotne
natomiast moga by¢ spotkania z Leibnizem i Grayem. Pierwszy z nich,
W sposoOb uprzejmy, profesjonalny i nieco sztuczny, nie udzieli $led-
czym zadnych szczegolnie cennych informacji dotyczacych sledztwa.
Jego rola jest raczej wzbudzic¢ niepokdj i podejrzenia: jest osoba, kto-

ra wie zdecydowanie za duzo i jako wptywowy adwokat pozostaje
bezkarny. Ewidentnie ma zwiazek ze sprawg, olbrzymie mozliwosci

i wplywy, ktore wykorzysta, jesli gracze beda niegrzeczni

lub zbyt dociekliwi.

Natomiast Gordon Gray sam rozpocznie rozmowe z BG, zaprasza-

jac ich na lunch i bezczelnie paradujac w biekitnym krawacie. Bedzie

z uprzejma dociekliwoscig dopytywac o sledztwo, jego wptyw na zycie
prywatne, czy wigzace si¢ z tym zagrozenia, przeplatajac wytawianie
informacji z bardziej filozoficznymi pytaniami dotyczacymi fatalizmu




i przeznaczenia. Niech zapyta BG “kto naprawde ksztattuje ich losy

i poczynania oraz czy mozna si¢ mu sprzeciwic?”. Gracze najpew-

niej stwierdza, ze sami kieruja swoim zyciem, co zdaniem Graya jest
nieprawda. Mozesz wplatac tu graczy w dyskusje o ich podejsciu do
pogladdéw Gordona i nawigzywac pozniej do wyrazonych przez graczy
pogladow, zwlaszcza ze najprawdopodobniej Gray bedzie probowac
swoimi zbrodniami pokazac im ze si¢ myla. Mezczyzna powinien sie
wydac¢ graczom mocno podejrzany. Od tego momentu celem sledztwa
stopniowo powinno by¢ juz nie odpowiedzenie na pytanie kto jest
winny, a raczej jak mu to udowodnic.

Spotkanie $ledczych i mordercy rozpoczyna jego gre, w ktorej zacznie
coraz $mielej i bezczelniej zmuszac graczy do maksymalnego wysitku.
Bedzie podpowiadatl potstéwkami swoje nastepne kroki i ofiary, od-
krywac fakty dotyczace kontroli PUK-a nad poczynaniami wszystkich
mieszkancoéw miasta czy wysyta¢ drwiace wiadomosci. Co gorsza, zta-
many niemozliwoscia przeciwstawienia sie PUK-owi akceptuje swoja
role jako pionka w jego grze i uzyskuje dostep do wszelkich srodkéw,
by wywierac na graczy presje. Dodatkowo dzieki pomocy mecenasa
Leibniza skazanie go w sadzie stanie si¢ arcytrudnym wyzwaniem,
wymagajacym rozprawy sagdowej (va banque) z bardzo mocnymi do-
wodami lub pomocy Vidocqa.

Trop IV: Dostawca

Dostawca celowo zostal pozostawiony anonimowym- najlepiej zastap
go pasujacym do tej roli bliskim BNem ktoregos z graczy. Pamietaj, by
da¢ im kilka chwil na rozmowe i budowanie relacji. Swietnym pomy-
stem moze by¢ prosba o pomoc w uniezaleznieniu si¢ od Vidocqa lub
zerwaniu z nalogiem.

Skierowani przez Vidocqa lub poinformowani przez Mullena BG trafig
do dealera, u ktérego morderca zaopatrzyt sie w srodki do odurzania
swoich ofiar. Zdobycie informacji bedzie wymagato od graczy wspot-
pracy: handlarz przesadzit z wlasnym towarem i lezy nieprzytomny
spowity chmurg lotosowego dymu. Wydobycie go z niej i otrzezZwienie
bedzie wymagac pokonania koszmardéw, ktdre tworzy jego odurzony

Astralng moca umyst.

Konfrontacja: walka w oparach absurdu

Przeciwnicy: Lotosowa Posta¢ kazdego z BG — utkana z Lotosowego
dymu kopia postaci gracza. Posiada te same statystyki i najwygodniej
bedzie pozwoli¢ graczom wcieli¢ si¢ tu w role ich przeciwnikéw (war-
to jednak tak ich ustawi¢ by nie bili si¢ sami ze soba, tylko z Lotosowy-
mi postaciami innych BG: niech lotosowy bohater A walczy z bohate-
rem B, lotosowy Bz C, ...).

Stawka: dtug u Vidocqa- BG uzyskaja potrzebne informacje tak czy
siak, jednak porazka pograzy dostawce w lotosowym szalenistwie.
Udzielenie mu pomocy bedzie wymagato udanego testu Empatii o ST
30 lub wizyty w szpitalu, ktéra z kolei zwrdci na niego uwage policji

i uniemozliwi mu prowadzenie intereséw. Szkoda dla biznesu to strata
dla Vidocqa, ktory zazada w zamian przystugi od graczy.

Po uporaniu si¢ z wewnetrznymi demonami i otrzezwieniu handlarz
opowie BG o mordercy. Przez zamroczenie umystu lotosem nie jest

w stanie go rozpoznac, ale pamieta btekitny krawat i zamowiony to-
war. W podzigce za pomoc lub jako ostatnie stowa powie BG o tym, ze
morderca od pewnego czasu ma pomocnika i poda przyblizony adres
jednej z kryjowek Graya, umozliwiajac obtawe - opis na str. 35 (do-
kladna lokacja dzigki pomocy Mullena lub po tescie PétSwiatka o ST
25, pomoc PUK-a daje +15 do rzutu). Dodatkowo dostawca powie, ze
mezczyzna w bfekitnym krawacie kupowat srodki odurzajace u innych
handlarzy od kilku lat — analiza danych, rozeznanie w Alven Yardzie
i pomoc PUK-a czy Vidocqa pomoga ustali¢, Ze w rzeczywistosci liczba
ofiar mordercy jest ogromna — jego wczesne proby zmiany przezna-
czenia, przeprowadzane na mieszkancach Bridgebank, zostaty zaka-
muflowane jako ataki Rzeznika (co gracze moga pozniej skojarzy¢ ze
sprawq Tyrone’a Cowella).

Trop V: Dziennikarze
Jedna z najgorszych stron prowadzenia sensacyjnego sledztwa jest
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to, Ze znacznie mniej wykwalifikowane i uprawnione do tego osoby
beda zaciekle walczy¢ o kazdy skrawek informacji, chcac upublicz-
nic¢ go przed czasem lub wywotac skandal. W dogodnym momencie
BG moga zostac zaproszeni na konferencje — opinia publiczna ma

w koncu prawo wiedziec co si¢ dzieje! Gracze moga rowniez zechciec¢
zorganizowac konferencjg, aby skontaktowac si¢ z morderca (wtedy
Gray z wielka satysfakcja im odpowie — ilos¢ mozliwych do zdobycia
informagji zalezy od wyniku konfrontacji). Podczas spotkania z prasa
bezwzgledni pismacy nie bedq oszczedzac sit ani sSrodkow zeby wy-
olbrzymic wszystkie pomytki i potknigcia graczy, czy wydoby¢ z nich
poufne informacje. Z drugiej strony przejecie kontroli nad wywiadami
pozwoli uspokoi¢ mieszkancow, czy zdoby¢ dodatkowe informacje od
dziennikarzy sledczych.

Konfrontacja: dyskusja
Przeciwnicy: thum fotografow, Jane Merry

Stawka: reputacja BG, poufnos¢ $ledztwa, informacje od dziennika-
rzy. Dodatkowo gracze moga podbic¢ stawke aby uzyska¢ dodatkowe
informacje od dziennikarzy, w zamian ryzykujac ujawnienie skanda-
licznej tajemnicy sledztwa (na przyktad informacji o powiazaniach

z dostawca, pijanstwie i niekompetencji Mullena lub o wspdtpracy

z Vidocq'iem).

Po zwyciestwie BG, przycisniety reporter lub zmuszona do wspoétpra-
cy redakcja moze podzielic¢ si¢ z graczami nastepujacymi informacjami
(BG losuja jedna, jesli wygrali, dwie, jesli wygrali podbijajac stawke):

1. kryjéwka mordercy, w ktérej najpewniej uwieziony jest Alan
Penrose. Jakis czas po konferencji jeden z dziennikarzy zdoby-
wa kluczowe informacje, a po wygranej przez graczy konfron-
tacji redakcja moze by¢ zmuszona podzieli¢ si¢ ta informacja.
Umozliwia to obtawe (str.35).

2. przesztos¢ Mullena — informacje o jego romansie z detektyw

Ambrose i sprawie Tyrona Cowella (oczywiscie w wersji znanej
policji: Rzeznik lub jego nasladowca zabit uniewinnionego oby-
watela i funkcjonariuszke ktora go szukata oraz trwale okaleczyt
innego detektywa, o nieznanym nazwisku).

3. Zdjecia i luzne dowody taczace mecenasa Leibniza z Morderca
w Blekicie — za mato zeby co$§ mu udowodnié¢, ale zdecydowa-
nie pomocne w przypadku rozprawy.
Jane Merry jest gnomia dziennikarka $ledcza, ktdra dzieki swojej
drobnej budowie jest w stanie si¢ wcisnac niemal wszedzie. Kazdy
policjant, sierzant czy detektyw przynajmniej raz doswiadczyt tego
szczerego przerazenia, kiedy niespodziewanie zarejestrowat katem oka
jej kasztanowe loki. Jane twierdzi, ze stuzy sprawiedliwosci, jej ofia-
ry — ze szuka sensacji kosztem reputacji 0osob, ktdre tylko wykonuja
swoja prace. Jak to zwykle bywa, prawda lezy gdzie$ posrodku.

J Jane Merry -

Przeciwnik, 3k10; odpornosc 3

Zdolnosci:

— osiagniecia: Dyskusja(wywiad), Sledztwo(niekompetencija $led-
czych);
niewygodne pytania: podbicie w dyskusji zmniejsza pule celu o 1k10;

— celna riposta: jesli zostanie zaatakowana i ma jeszcze w puli kosci,
moze ich uzy¢ aby wykonac kontrakt z modyfikatorem +5;

— kontrargument: +5 do aktywnej obrony w dyskus;ji;

— gadzety: notatnik(za zeton +5 do testow perswazji, empatia +3);

— dama w opresji: jezeli zostanie zmuszona do udziatu w walce,
przywotuje grupe statystow na pomoc (statystyki fotografow);

— asysta: kazde podbicie w tescie fotografow daje +2 do kolejnego
testu testu Jane;
Walka: walka 3/10+, obrona: 12
Poscig: wysportowanie 6/9+, wytrwatos¢: 14

\Dyskusja: blef 6/9+, perswazja 9/8+, pewnosc siebie: 16




J Tlum fotografow N
Grupa czterech statystow;

Zdolnosci:

btysk fleszy: podbicie podczas ataku ekspresja zmniejsza pule przeciw-
nika o 1k10;

kompromitujace zdjecie: za zeton, wszyscy przeciwnicy musza zdac
test ekspresji lub blefu o ST 15 lub traca karte z reki

gadzet: aparat fotograficzny (podbicie w tescie ekspresji — oszotomie-
nie (cel odrzuca karte z reki));

Walka: walka 6/9+, obrona: 12

Poscig: wysportowanie 9/9+, wytrwatos¢: 14

\Dyskusja: zastraszanie 6/10+, blef 6/9+, pewnos¢ siebie: 12
Trop VI: Wlamanie do kancelarii
Sledczy powinni podejrzewaé mecenasa Leibniza, a z drobnych po-
szlak, ukrytych wskazowek Graya czy tropéw od Vidocqa lub dzien-
nikarzy moga chcie¢ doktadniej przeszukac kancelarie. Niestety
znajomosci i pozycja Leibniza uniemozliwig zdobycie nakazu (lub
przynajmniej dadza czas na ukrycie wszystkich istotnych dowodow).
Jedyna opcja jest wlamanie si¢ do biura. Jest to niezwykle ryzykowne
i oczywiscie nielegalne. Upewnij sig, Ze gracze wiedza, ze czeka ich
niezwykle trudne zadanie, a konsekwencje porazki beda ogromne.
Pomoc Vidocqa znaczaco ulatwi wiamanie, jednak bedzie si¢ wiazac ze
wplataniem w jego sie¢ powigzan i wymuszonych przystug.

Konfrontacja: poscig — skradanie (z ograniczeniem umiejetnosci do
tych pasujacych)

Przeciwnicy: trzy uhrwerki i dwa golemy straznicze (pomoc Vidocqa
automatycznie eliminuje po jednym uhrwerku i golemie)

Stawka: zdobycie mocnych dowodéw wspotpracy Leibniza i Morder-
cy w Blekicie, poznanie planéw PUK-a realizowanych przez kancelarie
(wigc rOwniez nastepnej ofiary).

Jesli gracze podejma ryzyko wlamania do Scisle strzezonego biura

i wyjda z tej konfrontacji obronna reka, zastuguja na solidng nagrode.
Wsrdéd danych, do ktérych gracze uzyskaja dostep znajduja sie plany
PUK-a wobec dotychczasowych ofiar (te, ktére probowat powstrzymac
Gray), informacje o pomocy udzielanej mordercy i informacje o nastep-
nych ofiarach. Te dane, wraz ze wszystkimi dotychczasowymi istot-
nymi wydarzeniami beda spisane w formie wygenerowanych przez
PUK-a scenariuszy.

Niestety, wszystkie informacje zdobyte przez BG w ten sposdb po-
chodza z nielegalnego zrodta i ich uzycie w sadzie jest niezwykle
ryzykowne i kontrowersyjne. BG moga dzieki nim sprébowac oskar-
zy¢ i skazac réwniez Leibniza, ale bedzie to zawsze konfrontacja va
banque. Porazka przy wlamaniu zrujnuje reputacje graczy i moze
nawet zakonczy¢ si¢ odsunieciem ich od sledztwa. W takim wypadku
warto zadbac zeby kontynuowali je na wlasna reke: ratowanie bliskich
stanowi tu doskonaly motyw

Uhrwerk \
Przeciwnik, 2k10; odpornosc¢ 2
Zdolnosci:

— bezduszny: automatycznie zdaje wszystkie testy odwagi, jest nie-
wrazliwy na ekspresje, zastraszanie i empatie. Nie uzywa blefu, empa-
tii i ekspresji.

— moc: Kontrola Maszyn

— gadzet: mechaniczne oczy (spostrzegawczos¢ +3, za zeton zwigk-
szony zakres przerzutu testu Przenikliwosci podczas testow obserwa-
qji)

— slabos¢(logika): podczas dyskusiji, jezeli uzyto przeciwko niemu
perswazji popartej logicznymi argumentami, mozna wykonac niede-
klarowane dobicie.

Walka: walka 6/9+, strzelanie 9/9+, obrona: 14
Poscig: wysportowanie, ukrywanie sie 6/9+, spostrzegawczos¢ 12/9+,
wytrwatosc: 15

Dyskusja: perswazja 12/9+, pewnos¢ siebie: 15

N




J Golem strazniczy \
Przeciwnik, 3k10; odpornosc¢ 4

Zdolnosci:

— pancerz: obrona +5%

— karabiny maszynowe: w walce zasieg daleki, podbicie pozwala
zdja¢ dodatkowy znacznik;

— , Eksterminowac¢!”: podczas poscigu, jesli wykonat udany test spo-
strzegawczosci i ma jeszcze w puli kosci, moze ich uzy¢ na kontratak
umiejetnoscia strzelanie, z dodatkowym modyfikatorem +3 (bez dekla-
rowania manewru), przeciwko temu samemu przeciwnikowi;

Walka: walka 9/8+, strzelanie 9/8+, obrona: 21*
Poscig: spostrzegawczos¢ 6/8+, patrolowanie: 3/7+, wytrwatosc: 16

Dyskusja: wykluczona

.
Trop VII: Oblawa

Po zlokalizowaniu kryjéwki mordercy gracze powinni udac si¢ tam
jak najszybciej — kazda chwila zwloki moze oznaczac $mier¢ przetrzy-
mywanego tam Alana Penrose’a. Kryjéwka to zapomniany plan filmo-
wy w Belville (doktadny opis w Lyonesse str. 13). Obtawa i otoczenie
kryjowki okaze sie nie lada wyzwaniem — zwtaszcza ze wzgledu na
krecony w poblizu film noire o Rzezniku z Lyonesse. Po znalezieniu
wejscia i rozpoczeciu akcji BG stana przed wyborem: z jednej strony da
si¢ stysze¢ nierdwny oddech i charczenie konajacego w piwnicy Pen-
rose’a, z drugiej trzask ukrytych drzwi, przez ktdre ucieka podejrzany.
W tym miejscu warto podkresli¢, Ze oba wybory wiaza si¢ ze sporym
wyzwaniem i jesli BG chca sig rozdzieli¢ prawdopodobnie nie uda im
sie osiagnac zadnego sukcesu.

A

Jesli gracze zdecyduja si¢ pomoc porwanemu pisarzowi znajda go
ledwie zywego z glodu i wycieniczenia, otoczonego postaciami stwo-
rzonymi przez Prawdziwa Sztuke jego powiesci. Niezbedna bedzie
natychmiastowa pomoc, w ktorej zdziczali i niekontrolowani bohatero-
wie jego ksiazki beda aktywnie przeszkadzad.

Konfrontacja: walka + wyzwanie

Przeciwnicy: Gtowny Bohater, Femme Fatale i ttum Postaci Pobocz-
nych

Stawka: zycie i zeznania Penrose’a

Szczegoélowe zasady: Penrose jest na granicy zycia i $mierci, a wytwo-
ry jego Sztuki chca zabrac go ze soba do Astralu. Pisarz zaczyna majac
5 znacznikow ran. Gracze moga usuwac te znaczniki testami Wiedzy
Akademickiej lub Techniki o ST 15 na zasadach Spektakularnego
Wyzwania (podrecznik gléwny str. 136), korzystajac z kosci przystugu-
jacych im w konfrontacji. Przeciwnicy beda starali si¢ nie tylko poko-
nac BG, ale rowniez zadac kolejne rany pisarzowi, trafiajac go z ST 10
(gracze moga korzystac z aktywnej obrony i zagrywac karty w celu
neutralizacji tych atakow). Jesli Penrose bedzie mie¢ 7 ran umrze,
koniczac konfrontacje porazka bohaterow. Jesli BG uda si¢ zredukowac
jego rany do zera i pokonac¢ Gltoéwnego Bohatera konfrontacja zakonczy
sie ich sukcesem.

W przypadku sukcesu, pomimo pomocy BG Penrose wymaga hospi-
talizacji, jednak zdota wymamrotac¢ podziekowania i odpowiedzie¢ na
kilka pytan, zanim odjedzie tulac swoja ocalona powies¢. BG moga sie
od niego dowiedzie¢ o jego znajomosci z Grayem z czasu pracy w poli-
cji, moga tez ustyszed, ze spotkat sie z nim niedtugo przed porwaniem.
Niestety stres, wycieniczenie i srodki odurzajace zatarty wspomnienia:
sugestie graczy moga mu uswiadomié, ze to Gray jest jego oprawca,
jednak to zeznanie w sadzie bedzie fatwo uznanane za niewiarygodne.




v Glowny Bohater -
Przeciwnik, 4k10; odpornosc¢ 4

Zdolnosci:

plot armor: +5 do ST dobicia, +5 do aktywnej obrony;

nieustepliwe natarcie: jesli atak zakonczy? si¢ podbiciem, a w puli
zostala jeszcze jakas ko$¢, moze natychmiast zaatakowac ponownie

z premia +5;

osiagniecia: konfrontacja(zli goscie), szczesciarz;

moge to robi¢ caty dzien: za kazdym razem kiedy straci zacznik dobie-
ra karte;

Walka: walka 9/9+, strzelanie 6/8+, obrona: 14

Poscig: wysportowanie 9/9+, ukrywanie sie 6/8+, wytrwatosc: 14
\Dyskusja: perswazja 3/7+, ekspresja 9/8+, pewnos¢ siebie: 20

J Femme Fatale
Przeciwnik, 2k10; odpornosc 2

e
o

Zdolnosci:

— wecielenie niewinnosci: podczas poscigu i walki, zeby zaatakowac
Femme Fatale, trzeba zadeklarowa¢ manewr;

— uwodzicielka: moze przeznaczy¢ podbicie w tescie zeby na jedna
ture przejaé kontrole nad trafiona postacia;

— "Hej, przystojniaku!”: zawsze atakuje postac z najwyzsza chary-
zma;

— calus: atak dystansowy na dystansie $srednim;

— ,Postawilby$ mi drinka?”: kazdy gracz musi zdac test empatii lub
odwagi o ST 15. Ci ktérym sie nie uda musza dorzucic karte do nastep-
nego testu Femme Fatale;

Walka: catus 9/8+, obrona: 14
Poscig: ruch (z gracja) 9/9+, wytrwatos¢: 13

J Tlum postaci pobocznych \
Grupa o$miu statystow;

Zdolnosci:

— gapie: w walce, dopdki cho¢ jedna postac¢ poboczna stoi na nogach,
co runde pojawia si¢ kolejna;

— wyczucie stabosci: podczas atakowania rannych postaci maja +3 do
testu;

— tlum: udany atak przyttoczeniem powala (-1k10) wszystkich prze-
ciwnikdw na dystansie bliskim;
Walka: walka 6/9+, przytloczenie 6/8+, obrona: 12
Poscig: wysportowanie 6/9+, wytrwatos¢: 12

\Dyskusja: blef 6/9+, ekspresja 9/8+, pewnos¢ siebie: 15

\Dyskusja: zastraszanie 3/9+, ekspresja 9/8+, pewnos¢ siebie: 12
Jesli gracze zdecyduja sig ruszy¢ w poscig za uciekajacym mezczyzna
w blekitnym krawacie czeka ich niezwykle przezycie. Thumy staty-
stow, aktorzy w prochowcach i btekitnych krawatach, fatszywe bu-
dynki, scenografie ze wszystkich konwencji i masa fatszywych drzwi
stanowiq niezapomniana scenerie do poscigu.

A

Konfrontacja: poscig
Przeciwnicy: Podstawiony Morderca

Stawka: schwytanie uciekiniera, unikniecie kar za zniszczone dekora-
cje i oburzone gwiazdy

Zasada specjalna: za zeton mozna dowolnie zmieni¢ trudnosé poscigu
poprzez zmiang okolicznej scenografii.

W przypadku sukcesu BG uda si¢ schwytac krasnoluda w btekitnym
krawacie, ktéry natychmiast przyzna sie¢ do wszystkich zbrodni Zabdj-
cy w Blekicie. Poniewaz jednak jego rysopis catkowicie nie pasuje do
wczesniejszych zeznan, nie ulega watpliwosci, ze jest to podstawiony
koziot ofiarny z wypranym moézgiem. Cho¢ jest bardzo pewny siebie




i nieco bezczelny nie grzeszy inteligencja i BG moga sprytnymi pyta-
niami wyciggnac¢ z niego informacje o nastepnych ofiarach.

v Podstawiony Morderca -
Przeciwnik, 3k10; odpornosc¢ 4

Zdolnosci:

— szalona gonitwa: za zeton +5 do testow ukrywania sig;

— oburzone gwiazdy: za Zeton popchnieci przez niego gwiazdorzy
blokuja droge przeciwnikom: wszyscy przeciwnicy musza zdac test
ekspresji lub wysportowania o ST 20 albo odrzuci¢ karte;

— chaos na planie: w kazdej turze pociagnij karte — jesli to kier,
uwolnione zostaje stado Iwéw, niedZwiedz lub ston, ktéry dotacza do
poscigu po jego stronie; Jezeli wszystkie trzy zwierzeta biora juz udziat
w poscigu zdolno$¢ przestaje dzialac¢ az do wyeliminowania ktérego$
z nich; (statystyki zwierzat znajdziesz w podreczniku gléwnym str.
399-401);

— umiejetnosci: potswiatek 9/9+, spostrzegawczos¢ 9/9+, ztodziejstwo
3/9+;

Walka: walka 9/9+, strzelanie 6/8+, obrona: 15
Poscig: wysportowanie 6/8+, ukrywanie sie 6/9+, pojazdy 9/9+ wytrwa-
os¢: 15

\Dyskusja: perswazja 9/9+, ekspresja 9/8+, blef 6/9+, pewnosc siebie: 16
Trop VII: Historia Mullena
Po zdobyciu pierwszych informacji o sprawie Tyrona Cowella i poli-
cyjnej przesziosci Gordona Graya sledczy moga chcie¢ poznac
szczegOly tej sprawy od jedynego pozostatego im zrédta — detekty-
wa Mullena. Jedli do tej pory BG traktowali go dobrze, nie dopuscili
do wycieku informagji o jego niekompetencji prasie lub przetozonym,
stary detektyw opowie im swoja smutng historie. Choc jest to dla niego
niezwykle bolesne (zmarta w akcji detektyw Ambrose byta jego
narzeczona), Swiadomos¢, ze jego zwierzenie pomoze w wymierzeniu
sprawiedliwosci i sympatia wobec BG pozwoli mu rzucié¢ na sprawe
nowe swiatlo: Mullen opowie BG wszystkie pozostate szczegdty histo-
rii i pomoze wywnioskowac oszustwo Graya. Po tym wyznaniu Mul-
len moze zeznawac w trakcie rozprawy lub pomoc w inny sposob.

A

ROZSTRZYGNIECIE

Na tym etapie obie strony maja juz peten obraz tego, z kim maja do
czynienia. Gracze powinni wiedzie¢ lub domyslac sie kto stoi za
zbrodniami i mie¢ pojecie o zamieszaniu PUK-a w catg sprawe. W tym
momencie $ledczy i morderca zaczynajq dziata¢ przeciwko sobie. BG
moga chcie¢ wytoczy¢ podejrzanym proces lub znajac mozliwosci
swoich wrogéw i wierzac, ze tamci sg poza prawem, zdecydowac sie
wymierzy¢ sprawiedliwos¢ na wlasna reke.

To, jak potocza si¢ dalsze wydarzenia, zalezy juz catkowicie od dotych-
czasowych wydarzen i aktualnych plandéw i decyzji Twoich graczy.
Nie sposob opisac co wydarzy sie w rozstrzygnieciu, ale na szczescie
nie ma takiej potrzeby. Niech finatowe starcie (warto na nie poswigcic¢
calg lub prawie cala sesje) Twojej przygody zaplanuja gracze. Pozwdl
im ulozy¢ plan. Wcielajac si¢ w pomagajacego im bohatera niezalezne-
go mozesz tatwo komunikowac ktore elementy sq wykonywalne, ktore
niebezpieczne i o jakich szczegotach jeszcze nie pomysleli.

Ratowanie bliskich

Twoja rola jako MG bedzie sprawiedliwe i ciekawe wecielenie si¢

w Morderce, ktéry rowniez nie pozostanie bezczynny. Juz wczesniej,
dyskutujac z BG, wspomniat o swoim niedawnym odkryciu, ze to
troska o innych jest najmocniejszym bodZcem, ktéry moze przetamac
przeznaczenie. Teraz przetestuje to swoimi metodami — porywajac
bliskich BG i grozac zabiciem ich.

Samodzielnie zdecyduj jakie zagranie Graya doda finalowi najwiecej
dramatyzmu, ale pod Zadnym pozorem nie torpeduj planéw graczy!
Gdyby final potoczyt? sie gtadko po ich mysli, bytby pozbawiony dra-
matyzmu i napiecia, jesli ich plany catkowicie nie wypala — nie be-
dzie satysfakcji ani ich rzeczywistego wplywu. Jesli gracze domysélaja
si¢, ze nastepnymi ofiarami beda ich bliscy i chcg zastawi¢ putapke,
zagraj napieciem i niepewnoscia gdzie Morderca zaatakuje najpierw.
Jesli pomina ten aspekt i sprobuja aresztowac lub zaatakowaé Graya
poinformuj ich o porwaniach w ostatniej chwili i daj im kilka krétkich




chwil na zareagowanie. Gray dysponuje duzymi srodkami i wiernymi
pomocnikami. Niech namiesza w planach BG, niech zmusi ich do mak-
symalnego wysitku i improwizagji. Jednak zawsze musi istnie¢ opcja
pokonania go, tak samo, jak porwani przez niego bliscy BG musza by¢
do uratowania.

Rozrrawa

Jesli gracze aresztujq Graya, na przyklad podczas ratowania bliskich,

i chcq doprowadzi¢ do jego skazania, czeka ich ciezka przeprawa w sa-
dzie. Oskarzonego bedzie osobiscie reprezentowac mecenas Leibniz,
ktory zorganizuje cate thumy przychylnych swiadkoéw, alibi i dowo-
dow na niekompetencje sledczych. Jesli BG nie maja mocnych dowo-
dow lub jesli je posiadaja i chcg skazac nie tylko Graya, ale tez Leibniza
rozprawa jest va banque.

Konfrontacja: dyskusja

Przeciwnicy: Leibniz (str. 9), Gray (str. 8), trzech adwokatéw, dwa
ttlumy dziennikarzy

Stawka: skazanie winnych i odebranie PUK-owi kontroli nad
opinig publiczng

Zasady szczegolowe: Jezeli Mullen zostanie poproszony przez BG,
byt dobrze traktowany przez graczy i trzymany przez nich z dala od
alkoholu, bedzie w tej konfrontagji ich sojusznikiem. Jesli BG byli dla
niego wyjatkowo niemili, nie przeszkadzali mu w piciu lub jego nie-
kompetencja zostata ujawniona prasie, zjawi si¢ na rozprawie pijany i,
probujac pomoc, bedzie przeszkadzal graczom.

Jesli gracze zdobyli dowody (na przyktad od dziennikarza lub po wta-
maniu do kancelarii) w trakcie tej konfrontacji moga dzieki nim dodac
do kazdego testu dodatkowa karte, poza kartg z archetypu i/lub magii
(czyli moga dorzuci¢ nawet trzy karty do jednego testu).

Jesli Alan Penrose przezyt dzieki pomocy graczy, moga oni wykorzy-

sta¢ jego zeznania dodac +5 do dowolnego testu. Moga to zrobi¢ mak-
symalnie trzy razy. BG moga zamiast tego wykorzystac¢ zeznania do
usuniecia utrudnien zwiazanych z obecnosciag Podstawionego Morder-
cy na rozprawie, jezeli nie powstrzymali go w inny sposob.

Jesli gracze nie schwytali Podstawionego Mordercy i nie uniemozliwili
jego udziatu w rozprawie, przyzna sie¢ do wszystkich zbrodni i bedzie
wykorzystany jako argument na korzys¢ Graya, pozwalajac Leibnizo-
wi dorzuci¢ dodatkowa karte do kazdego rzutu, poza karta z archety-
pu i/lub magii.

Jezeli gracze przegrali konfrontacje podczas wiamania do kancelarii,
wszyscy ich przeciwnicy w tej dyskusji maja +5 do aktywnej obrony.

W konfrontacji, jako sojusznicy BG, moga si¢ pojawic Bradford, Do-
stawca, Jane Merry i uratowani przez BG ludzie (na przyktad ich bliscy
lub niedoszte ofiary pozaru). Czes¢ z nich, jesli gracze przegrali wcze-
s$niejsze konfrontacje lub byli wobec nich wyjatkowo nieprzychylnie
nastawieni, moze zamiast tego stana¢ po stronie Leibniza.

PozA PRAWEM

Jesli gracze zdecyduja, Ze Gray jest zbyt niebezpieczny lub rozprawa
jest skazana na niepowodzenie, moga postanowi¢ go wyeliminowac.
W takiej sytuacji niech ciezar finatowego starcia przeniesie si¢ na odbi-
janie porwanych bliskich lub osobne stracie z Grayem. Ta czes¢ przy-
gody zalezy wylacznie od graczy. Wykorzystaj ich plan, wprowadz
do niego odpowiednia komplikacje i pamietaj, aby wynagrodzi¢ spryt
i wysitek w planowaniu. Opisana ponizej konfrontacja przedstawia
przykladowa sytuacje i powinna by¢ trudna dla Twoich BG. Mozesz
potraktowac ja jako punkty wyjscia i odpowiednio utatwiac i uroz-
maicac kolejnymi etapami planu i pomystami graczy. Starcie finatlowe
musi by¢ trudne, ale jednoczesnie sprawiedliwe i wynagradzajace
trudy kampanii.




Konfrontacja: walka;
Przeciwnicy: Gray, trzech akolitéw, dwie grupy policyjnej obstawy;

Stawka: wymierzenie kary Mordercy w Blekicie, uniknigcie stania sie
marionetka i elementem propagandy PUK-a;

J Akolita N
Przeciwnik, 2k10; odpornosc 3.
Zdolnosci:

— akolita PUK-a: jedna dowolna moc;

— fanatyzm: niewrazliwy na zastraszanie i perswazjg, +5 do pewnosci
siebie;

— nieustepliwe natarcie: jesli atak zakonczy? sie podbiciem, a w puli
zostala jeszcze jakas ko$¢, moze natychmiast zaatakowac ponownie
z premiq +5;

— kult przywodcy: kazdy efekt pozwalajacy Grayowi dobrac karte
lub dajacy mu dodatkowa ko$¢, dziala rowniez na wszystkich akoli-
tow;
ostona wiasnym cialem: akolici moga aktywnie broni¢ Graya z mody-
fikatorem +5. Jesli test takiej aktywnej obrony zakonczy sie sukcesem,
akolita traci znacznik;

Walka: walka 6/8+, strzelanie 9/9+, obrona: 14

Poscig: wysportowanie 6/9+, ukrywanie sie 6/8+, spostrzegawczos¢
9/8+, wytrwatosc¢: 14

Dyskusja: perswazja 6/8+, ekspresja 9/9+, zastraszanie 9/9+, pewnos¢

J Policyjna Obstawa \
Grupa pieciu statystow;

Zdolnosci:

— przedstawiciel prawa: kazde bezposrednie zaatakowanie policjan-
tow przez BG powoduje utrate punktu Reputacji. Efektu tego mozna
unikna¢ deklarujac manewr lub zagrywajac karte;

— palka: podbicie zmniejsza pule przeciwnika o 1k10;
znajomosc terenu: podczas poscigéw podbicie pozwala na zmiane
trasy;

— policyjny gwizdek: za Zeton przywotuje kolejna grupe Policyjnej
Obstawy;

— nieustepliwy: nie daje si¢ cofna¢, ani przesunac;

Walka: walka 6/8+, strzelanie 9/9+, obrona: 14
Poscig: wysportowanie 9/9+, pojazdy 6/8+, spostrzegawczosc 9/8+,
wytrwatosc¢: 14

siebie: 19
N 4

\Dyskusja: perswazja 6/9+, zastraszanie 6/9+, pewnosc siebie: 14
INNE DROGI
Kreatywno$¢ graczy nie zna granic. Nic nie stoi na przeszkodzie, by
finat rozegra¢ wedlug nieopisanego tu pomystu Twojej druzyny. Jezeli
pomyst nie jest skrajnie nierealistyczny i daje pretekst do rozegrania
ciekawych scen i wydarzen, to jest dobrym finalem. Diuga, roleplay-
owa dyskusja z Grayem, konczaca si¢ jego skrucha, bezposrednie
spotkanie z PUK-iem i przejscie na jego strone czy nawet porazka BG
i dalsze przygody w dystopijnym Alfheimie, rodem z “Roku 1984”, to
jedynie kilka przyktadéw doskonalych zakonczen. Ich wybor pozo-
staw graczom, ich decyzjom i sukcesom.

A




Dziarania PUK-a

A jak to sie wszystko ma do planéw PUK-a? Na tym etapie sledztwem
graczy zyje caly Alfheim, a gazety przescigaja si¢ w kolejnych reporta-
zach i relacjach $ledztwa. BG sa na ustach wszystkich i w zaleznosci od
dotychczasowych sukcesdw sa uznawani za bohateréw lub nieudacz-
nikéw. Wiasnie ich reputacje wykorzystuje teraz PUK, pilnujac, by
sledztwo toczyto sie¢ w odpowiednim tempie. Jesli wszystko wskazuje
na publiczny sukces $ledczych — dopilnuje by wszyscy wiedzieli, ze
byt on mozliwy dzigki jego inwigilacji i pomocy. Jesli BG zawioda lub
wymierza sprawiedliwos¢ na wiasna reke i zostana na tym przylapa-
ni — obwini ich o niepowodzenia, argumentujac, ze pod jego piecza
morderca zostatby ztapany i skazany szybciej. Manipulujac opinia
publiczna, strachem i nienawiscig ttumu wobec mordercy oraz przede
wszystkim obecna reputacja BG bedzie dazyt do tego, by mieszkancy
Alfheimu z rado$cia oddali swoja wolnos¢é pod jego opieke.

Pokonanie PUK-a i catkowite unicestwienie jego planow jest tematem
na znacznie dtuzsza opowies¢, moze nawet catag kampanie. W obrebie
tej przygody gracze sa jednak w stanie pokrzyzowac plany Maszy-

ny. W swoich kalkulacjach i ocenie zachowan ludzkich PUK nie jest

w stanie w pelni doceni¢ postaci graczy. Dopilnuj, zeby jakis aspekt ich
Bohaterow byt w stanie pokrzyzowac jego plany. Moze gotowos¢ do
poswiecen czy przyznanie si¢ do btedéw zjedna im nagtly szacunek ttu-
mow, moze porywajacy monolog o wartosciach, poparty doswiadcze-
niami z dotychczasowych przygoéd pomoze im zmienic¢ zdanie opinii
publicznej. Walka z manipulacjami Maszyny wymaga gotowosci do
poswiecenia i nierownej walki, wymaga od graczy

prawdziwego Bohaterstwa.

Serdeczne podzigkowania dla testeréow:
Jakub Grabowski, Bartosz Sadowski

I rownie serdeczne dzigki dla recenzentow:
Patryk Stryjewski/Obywatel Stryjewski

Marcin Zyczkowski/Taktyczny Topér Imperialny
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