Gra pozoréw

Zawiazanie : Bohaterowie zostajg poproszenie o ochrone corki pewnego szanowanego obywatela
Lyonesse. Panna Amanda jest dos¢ ekscentryczng osdbkg. Wiadomo jest ze chciata wstapic do klubu
wynalazcow , co ze wzgledu na jej ptec jest niemozliwe, jednak nie byto to dla niej przeszkoda w
podejmowaniu licznych préb. Nie ma co ukrywaé ze, panna Amanda jest pewnym utrapieniem dla
swoich rodzicdw . Pierwsze spotkanie ma sie odby¢ na przyjeciu organizowanym na czes¢
zwyciestwa Klubu Wynalazcéw w konkursie na budowe nowego odcinka kolejki metropolitalnej.
Bohaterowie majg poznaé¢ panne Amande i zamieszka¢ w rezydencji jej rodzicdw jako znajomi jej
ojca . Dobrze jezeli w grupie znajdowataby sie kobieta , ktdra mogtaby nawigza¢ wiez przyjazni z
Amanda.

Scena 1 : Bohaterowie przybywajg na przyjecie spotykajg rodzicéw Amandy . Okazuje sie ze ojcem ich
podopiecznej jest Ferdynand Boyl jeden cztonkdw zatozycieli Klubu Wynalazcéw. Amanda spdznia sie
jak zwykle jej powdz jeszcze nie nadjechat, bohaterowie sg proszeni o sprawdzenie co jest powodem
tej zwtoki . Wychodzg przed budynek w ktérym odbywa sie przyjecie, od strony z ktérej miat
nadjecha¢ powdz Amandy, stychac krzyki przechodniéw . Rozpedzony powdz ciggniety przez cztery
golemiczne rumaki, pedzi ulicg rozpedzajac na boki przechodniéw i inne pojazdy .

Zadanie bohaterdw : zatrzymaé powdz, pedzace rumaki pula kosci 4K10 .
Konfrontacja poscig: wytrwato$¢ powozu 4, poscig szalony ped 6/10+

Po zatrzymaniu powozu okazuje sie ze nikogo nie ma w srodku , Amanda znikneta .Rola bohaterow
zmienia sie , trzeba dyskretnie odnalez¢ corke panstwa Boyl .

Scena 2 : Po powrocie do rezydencji okazuje sie ze porywacze przystali list , w ktédrym oznajmiajg ze
nastepnego dnia punktualnie o godzinie 12.00 w potudnie $wiat dowie sie catej prawdy o cérce pana
Boyla, chyba ze ten w imieniu Klubu Wynalazcow wycofa sie z realizacji budowy nowego odcinka
Kolejki Metropolitalnej. Wiadomo ze pan Boyl nie moze tego zrobic , ze wzgledu na delikatnosé
sytuacji bohaterowie nie powinni pytac, o jakg prawde chodzi jezeli jednak zapytajg pan Boyl
wiarygodnie sktamie ze jego cérka jest kleptomankom . W zwigzku z tym prosi bohateréw o
uratowanie swojej corki i uwolnienie go od przykrego ale honorowego kroku jakim musiatoby by¢
wystgpienie z Klubu Wynalazcow.

Analiza przestanego listu ST 15 (Analiza) pozwala stwierdzi¢ nastepujgce fakty .

e List napisano na papierze hotelowym , hotelu Germinton;
e Podbicie — pozwala stwierdzi¢ ze list zostat napisany kobiecg rekg .

Scena 3 : Hotel Germinton to maty spokojny potozony przy Hammond Street rodzinny hotelik o
$rednim standardzie . Na recepcji siedzi senior rodu pan William Buck . Troche przygtuchy staruszek
jest trudnym partnerem do rozmowy .



William Buck krasnolud, pula 2K10, odpornos¢ 3, domysina konfrontacja :dyskusja.

Ekspresja 6/8+; Perswazja 9/8+ pewnosc siebie 20, przy pomocy kart mozna wykorzystac takie cechy
staruszka jak gtuchota czy niezdarnosé. Z zeton staruszek moze wezwac swoje wnuki albo statg
klientke Panne Stabelton, ta nobliwa staruszka od kilkunastu lat

podkochuje sie w panu Williamie i za zeton na pewno udzieli mu wsparcia . Wezwane wsparcie
odbywa sie z drugiej linii w zwigzku z czym wspierajace postaci zdajg test ST15 po zdanym tescie
William otrzymuje od wnukdéw wsparcie w postaci bonusu + 3, panna Stabelton zapewnia wsparcie
+5 . Recepcjonista naraz bedzie rozmawiat tylko z jedng osobg, reszta bohateréw moze go wspieraé z
drugiej linii .

Whnuki pula 2K10 perswazja 6/10
Panna Stabelton pula 2K10 ekspresja 9/8+

Celem konfrontacji powinno by¢ pozyskanie informacji na temat gosci, ktérzy zamieszkiwali hotel w
ciggu kilku ostatnich dni . Po wygranej konfrontacji bohaterowie dowiedzg sie ze, ostatniej nocy hotel
opuscita grupa mechanikéw zajmujacych sie jakimis naprawami Tall Tom-a (odpowiednik
londynskiego BigBena) . Jezeli bohaterowie udadzg sie do wspomnianej wiezy zegarowej , okaze sie
ze jest ona zamknieta o tej godzinie a dla zwiedzajgcych bedzie otwarty jutro od 9.00 . Préby dostania
sie do $rodka zaalarmuja pilnujacg go straz . Straz sktada sie z Beef-eater-sow (dodatek Lyonesse str.
109) . Bohaterowie powinni sie zniecheci¢ do odwiedzenia Tall Toma. Nastepnego dnia jedynym
sposobem na dostanie sie do Tall Toma jest grzeczne ustawienie sie w dtugiej kolejce. Do wiezy
wpuszczane sg grupy 10 osobowe z przewodnikiem. Bohaterowie dostang sie do srodka o godzinie
11:30. Po wejsciu do pomieszczenia z mechanizmem zegara, nalezy przeprowadzic testy,
spostrzegawczosci ST 15 i analizy ST 15, dzieki zdanym testom bohaterowie odnajdg panne Amande
(jezeli jakims sposobem nie zdadzg testéw, Amanda zerwie knebel i zacznie krzyczec) . Przywigzana
do jednego z poteznych trybow zegara zmierza ku zagtadzie pozostato doktadnie 15 minut na
wydostanie jej z opresji . Aby jg uratowad trzeba zdac serie testéw .

e Aby zrozumie¢ zagrozenie Test Analizy ST15

e Aby wspigc sie do miejsca uwiezienia panny Amandy Test wysportowania ST 20

e Aby uwolni¢ panne Amande bez szwanku , Test Pétswiatek ST15 ,pozwalajgcy oming¢ sprytng
putapke zastawiong przez porywaczy.

Uwolnienie porwanej Amandy nada bohaterom troche niepozgdanego w tej chwili rozgtosu . Jednak
dziewczyna, a szczegodlnie jej ojciec bedg bardzo wdzieczni bohaterom. Minat dzien od uratowania
Amandy , do domu Parnstwa Boyl przybywa goniec z wiadomoscig z Klubu Wynalazcéw . Po
przeczytaniu wiadomosci, pan Boyl siada zatamany i prosi o szklanke wody. Zainteresowani
bohaterowie dowiedzg sie ze, nastgpito wtamanie do tajnego laboratorium Klubu Wynalazcéw, gdzie
powstawat prototyp nowego wagonu, ktéry byt czescig projektu dzieki ktéremu klub wygrat konkurs
na budowe nowego odcinka kolejki . Skandal wisi w powietrzu jesli klub nie odzyska wagonu,,
budowa nowego prototypu zajmie zbyt wiele czasu i projekt nie zostanie zrealizowany w okreslonym
w umowie czasie. Tym razem Klub Wynalazcéw zwraca sie o pomoc do bohateréw, prestiz Klubu wisi
na wtosku .



Scena 4 : Bohaterowie udajg sie do Klubu Wynalazcéw , aby szczegétowo zapoznad sie z catg sytuacja.
W klubie wynalazcédw dowiadujg sie co nastepuje .

e Do tajnego podziemnego laboratorium nastgpito wtamanie . Pracownicy zostali odurzeni
jakas rozpylong w powietrzu substancjg . Niestety substancja ta nadal utrzymuje sie w
laboratorium . W zwigzku z tym bohaterowie muszg poczekaé az jej stezenie spadnie do
bezpiecznego poziomu . Albo skorzystaé z dostarczonych przez Klub skafandréw . Skafandry
ograniczajg ruchy bohateréw w zwigzku z czym muszg odtozy¢ jedng kosc¢ z puli aby madc z
nich korzystac.

e Pojazd byt praktycznie ukonczony, przeprowadzono juz nawet pierwsze testy. W zwigzku z
tym odjechat o wtasnych sitach .

e Do dyspozycji bohateréw postawiono specjalng drezyne . Ktdra stuzyta do inspekcji toru
eksperymentalnego majgcego na celu symulacje réznych warunkéw pod ziemia. Drezyna
bedzie gotowa do drogi jutro rano .

Tutaj nastepuje moment w ktérym do Klubu wpada blady jak sciana pan Boyl . Nie moze wykrztusic z
siebie ani stowa w koncu , informuje bohateréw ze jego cérka znowu zostata porwana. Tym razem
porwanie nastgpito w biaty dzien wérdd ttumu gapidw . Amanda w towarzystwie swojej matki udata
sie na wyprzedaz sukien balowych . Wtasnie skonczono krecenie jednego z filméw w dzielnicy
filmowej Northen Belville i jak zwykle nastgpita wyprzedaz kostiumdw uzywanych w trakcie krecenia
filmdw. Jest to swojego rodzaju swieto dla kobiet w tym miescie ( klimat podobny do wyprzedazy w
duzych domach handlowych) . Kazda chce mie¢ kreacje filmowa. Jezeli bohaterowie przezornie
postanowili pozostawic kogo$ do ochrony panny Boyl. Rozegraj scene 4A

Scena 4A : Dzielnica filmowa Northen Belville . Pana Boyl w towarzystwie swojej matki oraz
ochraniajacych jg dyskretnie bohateréw udaje sie na wyprzedaz kostiumoéw filmowych . Wyprzedaz
odbywa sie w jednym z atelier filmowych w ogromnej hali zdjeciowej . Hala wypetniona jest
stojakami z kostiumami , podzielonymi na sektory w zaleznosci od filmu z ktérego pochodzg kostiumy
. Po otwarciu hali klientki , w tym réwniez panna Boyl i jej matka , w dzikim szale zakupéw biegng do
stojakow i wyszarpujg sobie upatrzone suknie, garsonki i inne fatataszki . Zamieszanie jest nie do
ogarniecia bohaterowie czujg sie jakby wpadli w oko tajfunu . Aby utrzymac sie w poblizu ochranianej
osoby trzeba zdac serie testow kazdy nie zdany test zwieksza zasieg .

e Wiedza Akademicka ST 15 — z jakiego filmu kostium chciata kupi¢ Panna Boyl.
e Spostrzegawczos¢ ST 15 — w ttumie parasolek i kapeluszy znalezé ten wtasciwy .
o  Woysportowanie ST 20 — przedrzec sie dyskretnie przez ttum rozhisteryzowanych dam .

Niezdanie dwdch testdw oznacza ze bohater stracit z oczu panne Boyl . W tym ttumie bohaterowie
ktdrzy nie zdadzg testu zostajg porwani przez ttum . Oczywiscie jezeli ktos z druzyny zdat test, a
posiada wolne kosci z puli moze wspomodc testujac ekspresje ST 15 w celu naprowadzenia
zbtgkanego na wtasciwy kierunek .

Jezeli bohaterowie zdadzg testy — znajda sie blisko panny Boyl, nagle okazuje sie, ze niektére damy
zachowuijg sie dziwnie , rozpoczyna sie konfrontacja poscig , to grupa Komediantdw z gangu
Jimmy’ego Pippe ( opis gangu w kolekcji Antagonistéw na moim blogu
http://fantastycznapaplanina.blogspot.com/ ), przebrana za kobiety usituje porwaé

niespodziewajgcy sie niczego panne Boyl. Stawka konfrontacji jest zdemaskowanie grupy


http://fantastycznapaplanina.blogspot.com/

przebierancow. Z kolei dla komediantdw stawkg jest unieruchomienie przeciwnika ( pojmanie przez
ttum lub policje) i uprowadzenie panny Boyl.

Jezeli bohaterowie nie zdali testow - zobaczg oddzielajgcg sie od reszty ttumu grupke dam , wséréd
ktorych jest panna Boyl. Po wyprowadzeniu z Hali ofiara zostanie umieszczona w sportowym para
mobilu prowadzonym przez samego Jimmy’ego Pippe, ktéry odjezdza( opcjonalnie : w
towarzystwie 3 innych paromobili ).

Scena 5 : Poscig ulicami Northen Belville to moze by¢ fascynujgce przezycie. Jimmy znajac dokfadny
rozktad dzielnicy i oraz plan dnia filmowego, na pewno je wykorzysta aby powstrzymac ewentualny
posci .

Uciekajacy Jimmy moze, jako ze jest ryzykantem , przy pomocy kart wprowadzi¢ na scene rdézne
filmowe efekty, na przyktad :

o Pik — dzikie zwierzeta, walgcy sie budynek, przejazd kolejowy z zamknietymi rogatkami .

o Kier- tunel w ktérym znika Jimmy , a na wjezdzajgcych bohateréw wyjezdza rozpedzony
pociag. Nagle opadajgca plandeka zmieniajaca

e Karo - tadunek wybuchowy usuwajacy z drogi przeszkode .

o Trefl — korek, ktdry nagle spowalnia bohateréw; wywrdcona ciezaréwka; ladujgca tuz przed
maska viverna.

Stawka Jimmy ego : Uprowadzi¢ Panne Boyl.

Wygrany poscig — bohaterowie pomimo licznych przeszkdd dopadli Jimmy'ego. Jezeli dokonali
spektakularnego dobicia, paromobil ulega wypadkowi, a poobijany Jimmy lezy obok wraku.
Bohaterowie dopadajg do panny Boyl. Jej oderwana reka drga konwulsyjnie lezac na kocich thach .
Bez zadnych testéw bohaterowie zrozumiejg ze panna Boyl to golem teatralny , stworzony na obraz i
podobienstwo cérki pana Boyl'a . Jimmy Smieje sie i przeklina swdj los , ztorzeczac swoim
zleceniodawcg, przez ktdrych narazat siebie, aby porwac jakiegos golema. To dobry moment aby
wykorzystaé Jimmy'ego i jego rozczarowanie . Zapytany o swoich mocodawcédw odpowie zgodnie z
prawda ze nie wiem kim sg . A porwang panne miat dostarczyé na dworzec kolejki metropolitalnej w
Bridgebank. Teraz bohaterowie mogg zyska¢ cennego sojusznika , pozwalajgc mu na doprowadzenie
zlecenia do konca . Przez co zyskuja jego wdzieczno$¢ i majg szanse na odkrycie kto jest prawdziwym
zleceniodawcg porwania .

Przegrany poscig — Jimmy ucieka porywajgc podopieczng bohaterdw . Docierajgc do swojej kryjowki
,odkrywa ze porwana przez niego panna to golem teatralny . Intuicja podpowiada mu jednak ze
bohaterowie tez nie mieli Swiadomosci kogo tak naprawde chronig . Przez postarica postanawia ich o
tym poinformowa¢ . Liczac na odzyskanie chociaz czesci naktadéw zainwestowanych w porwanie.

6 scena : Nastepnego dnia rano, bohaterowie udajg sie na umoéwione spotkanie do Klubu
Wynalazcéw .Stamtad jadg to tajnego laboratorium znajdujgcego sie pod stacjg kolejki w Bridgebank.
Korzystajgc z tajnego wejscia, schodzac po specjalnych spiralnych schodach , nie wyglada to na
gtéwne wejscie i jest dosy¢ czasochtonne i meczace, czyzby cztonkowie Klubu Wynalazcéw nie ufali
bohaterom. W koncu docierajg do galerii rozciggajacej sie nad powierzchnig podziemnego hangaru,
w ktérym znajduje sie tajne laboratorium Klubu. Stezenie srodkéw odurzajacych , jest jeszcze dosc
wysokie , bohaterowie muszg uzy¢ skafandréw . Drezyna przygotowana przez pracownikow,



laboratorium czeka gotowa do drogi. Bohaterowie ruszajg w $lad za porwanym wagonem . Niestety
ich podrdz konczy sie po kilkuset metrach . To obudzony zywiotak ziemi postanowit zmieni¢ swoje
potozenie . Tunel za nimi zawala sie, a przed nimi zostaty rozerwane tory, co uniemozliwia dalsza
podréz kolejkg . Tory rozerwato cos co niczym kret ryto swaj tunel , prawdo podobnie to cos zbudzito
zywiotaka . Lecz jaki musi by¢ kret , aby powstat tunel o srednicy 4 metrow ? tgcznos$¢ z podziemnym
laboratorium Klubu Wynalazcéw zapewniaty rozpiete pod sufitem kable niestety ulegty one
uszkodzeniu. Bohaterowie aby kontynuowac dalszg podréz muszg pokonac powstatg dziure w ziemi,
moga skorzystac z licznych kabli ktére rozpietych sg na suficie , wystarczy zdac test wysportowania ST
20 (skafandry zwiekszajg poziom trudnosci testu +5) Drugg mozliwoscig jest, wykonanie testu analizy
lub techniki i skonstruowanie przy pomocy lin, hustawki utatwiajgcej przerzucenie kolejnych postaci
na drugg strone wystarczy zdaé test odwagi ST 15. Po przejsciu tej przeszkody, bohaterowie ruszajg
dalej, jezeli pamietajg co méwit jeden z konstruktoréw o wtasciwosciach toru eksperymentalnego
powinni zachowac ostroznos¢. Poszczegdlne czesci toru symulujg rozne warunki geologiczne,
sterowane z laboratorium , po aktywnosci zywiotaka i zerwaniu tgcznosci z centrum sterowania,
mogty ulec rozregulowaniu ,mistrz gry moze uruchomic je za karte .

Tunel eksperymentalny :

e Zalanie tunelu . Nowy wagon kolejki, spetnia najwyzsze standardy wodoodpornosci . Tunel
kolejki opada dos¢ niespodziewanie , nagle zaczyna gwattownie wypetniaé sie wodg . Jezeli
bohaterowie sg nadal w skafandrach , posiadajg one zapas tlenu na ok 2 godziny. Jezeli nie,
sytuacja sie komplikuje . Do przeptyniecia pod woda majg dystans dwdch basendéw
olimpijskich wysportowanie ST 20.

e Inne wedtug inwencji mistrza gry

Przedostajac sie przez zalany tunel czy uciekajgc przez spadajgcymi gtazami bohaterowie docierajg do
konca eksperymentalnego tunelu i tu nastepuje punkt kulminacyjny przygody .

Punkt kulminacyjny :

Bohaterowie mniej lub bardziej pokiereszowani docierajg do oficjalnego korica tunelu
eksperymentalnego . Widac jednak ze ktos$ zadbat o jego kontynuacje . Wydrazony dalszy cigg tunelu
skreca w lewo i nie jest wykonany tak starannie jak ta czes¢ ktdrg przebyli bohaterowie . Jednak co
moze by¢ niepokojgce doktadna obserwacja ST 15 pozwala dostrzec, ze poczatek nowego tunelu jest
zaminowany a w odlegtosci okoto 70 m od bohateréw znajduje sie stanowisko z ktérego zostanie
poprowadzona detonacja . Zdany test wysportowania ST 15 pozwala dobiec do stanowiska i
rozpoczg¢ konfrontacje Walka z obecnymi tam robotnikami . Nie zdany test opdZnia udziat w
konfrontacji o runde . W trakcie ktérej krasnoludy wskakujg do drezyny i rozpoczynajg konfrontacje
poscig. Stawka krasnoludow jest zaalarmowanie pozostatych cztonkéw podziemnej ekipy .
Manifestujg to zresztg dos¢ gtosno krzyczac ,,Alarmmm”.

Robotnicy to 4 Krasnoludy pula 1K10 odpornosc 3
Walka 6/10+ obrona 15
Poscig 9*/9+ obrona 15 ( +3 za uzycie recznej drezyny* )

Dyskusja 6/10+ obrona 15



Jezeli bohaterowie wygrajg konfrontacje z robotnikami Krasnoludzkimi , dotrg do bazy nie
zauwazenie. W innym wypadku , zatoga czeka w pogotowiu bojowym . Baza to potezna jaskinia
obudowa réznymi galeriami i przerzuconymi w powietrzu ktadkami . Ochrona bazy to 2 grupy po 3
ogréow ktére natychmiast stajg przy Benedykcie(przywddca gangu nieSmiertelnych) . Pozostate
postaci tak jak w Gangu Niesmiertelnych na moim blogu. W zaleznosci od tego na jakim poziomie sg
gracze mozemy regulowac stopien trudnosci spotkania . W razie wyraznej przewagi Antagonistéow
mozemy wprowadzié niespodziewanego sojusznika w postaci panny Amandy ktéra pozostawiona bez
opieki jakims zbiegiem okolicznosci uwolnita sie z pod wptywu noszonego przez Benedykta
(przywddca gangu niesmiertelnych) amuletu. | teraz wykorzystujgc swojg wiedze techniczng przejeta
kontrole nad jedng z maszyn drazacych tunele ktdra atakuje teraz przeciwnikéw bohateréow .

Grupa Ogréw pula 3K10 odpornosc¢ 3
Zdolnosci :

Silny cios, Nie do zabicia

Walka 9/9+ obrona 18

Poscig 6/10+ wytrwato$é 15
Dyskusja 3/10+, pewnos¢ siebie 12

Oczywiscie jest druga koncepcja sceny kulminacyjnej . Bohaterowie postanawiajg wykras¢ wagon
nalezacy do Klubu Wynalazcéw. Wtedy scena kulminacyjna to poscig tunelami kolejki ktéry w
pewnym momencie zmienia sie w poscig na ulicach.

To jest tylko szkic przygody . Celem bohaterdw jest uchroni¢ Pana Boyla ktéry jest cztonkiem
zatozycielem Klubu Wynalazcéw przed podwdjnym skandalem . Odkrycie ze jego cérka zwigzata sie z
nieumartym Ghoulem zrujnowatoby mu reputacje , z kolei nie wywigzanie sie z umowy zawartej z
miastem miatoby powazne konsekwencje dla Klubu Wynalazcéw.



