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Sny i lustra

Akwitaiiska prygoda do Wolsunga

Nasze Damy i Dzentelmeni sa dreczeni
przez koszmary, ludzie znikaja, a z wesolego
miasteczka ucieka ogromny waz. Seria niefor-
tunnych zdarzen okazuje sie intryga legendar-

nej femme fatale.
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Wprowadzenie

Osia Snow i luster jest intryga demonicznej
hrabiny ven Fall, bezwzglednej femme fatale po-
szukujacej wiecznego zycia. W Renesansie hrabi-
na odnalazla tajemnicze lustra bedace przejSciami
do niewielkich astralnych krain obdarzonych
Swiadomoscia - bardzo ztosliwg $wiadomoscia.
Te malutkie wymiary, zeby istnie¢, musza zero-
wac na energii i duszy zywych, daty wiec Hrabi-
nie wieczng mtodo$¢é w zamian za dostarczanie
im pokarmu.

Ven Fall czesto zmienia imiona, profesje,
wyglad - w dziewietnastym wieku podrézuje po
Swiecie jako Madame Schwarzstern, wlascicielka
obwoznego cyrku. Interes sie kreci i kazde miasto
chetnie go wita, nawet mimo niepokojacych hi-
storii o ludziach, ktérzy po wizycie Madame ni-
gdy nie byli juz tacy sami.

Sny i lustra rozgrywaja sie w Angeville,
niewielkim miasteczku w Akwitanii. Nasi boha-
terowie przybywaja tam w tym samym czasie, co
Madame Schwarzstern, ktorej zwierciadla sa
glodne jak nigdy - dostownie pozeraja gosci ga-
binetu luster, a szczegdlny apetyt maja na Nie-
zwykte Damy i Dzentelmenéw. Swiaty, do kt6-
rych zwierciadla prowadza, wyczuwaja niezwy-
kle silne dusze BG i pojawiaja sie¢ w ich snach,
a hrabina ven Fall knuje, jak nakarmic¢ te krainy
naszymi bohaterami.

Zawiazanie

Druzyna przebywa wlasnie w Angeville -
sam ustal, z jakiego powodu tam przybyla. Nasza
opowies¢ zaczyna sie¢ w nocy, gdy wszyscy BG
Spia w swoich (a moze nie?) t6zkach. Kazde
z nich ma koszmary. Te sny sa wazng czescia fa-
buly i zostaly osobno opisane w sekcji po drugiej



stronie lustra - przeczytaj ja, nim przejdziesz dale;j.
Poczucie wyrwania ze snu jest bardzo bolesne -
bohaterowie czuja jakas brutalng, wroga im sile.

Rano przychodzi czas na zalatwienie inte-
reséw, z ktoérymi bohaterowie tu przybyli, ale
okazuje sie, ze od wczorajszego wieczora nikt nie
widziat osoby, z ktdra chcieli sie spotkac. Ostatnig
rzecza, jaka zrobila przed zniknieciem, bylo poj-
Scie do cyrku Madame Schwarzstern. Jednocze-
$nie Angeville obiega straszna wies¢: z owego
cyrku uciekl wielki waz!

———

ANGEVILLE

Spokojne akwitariskie miasteczko. Utrzy-
muje si¢ przede wszystkim z okolicznych farm
i turystow - jest urocze, pelne gnomich sklepikow
i waskich uliczek. Jego najwiekszym atutem jest
romantyczna legenda Muszkieteréw, nieustra-
szonych ludzi Kréla z lat Renesansu. Wtasnie w
Angeville stoczyli oni ostateczny béj ze swoja
nemezis, ostryjska hrabing ven Fall, ktérego we-

Rozwiniecie

Sny i lustra to luzny scenariusz, w ktoérym
wszystko zalezy od poczynan graczy. Prowadzac
go, musisz przede wszystkim pamieta¢, ze celem
Madame jest wciggniecie druzyny do Swiatéw
luster i nie jest dla niej wazne, w jaki sposéb to
osiggnie - moze nawet wyzna¢ im calg prawde,
by musieli rzuci¢ sie w zwierciadla na pomoc
zaginionym mieszczanom. Ponizej opisalem loka-
cje, ktére BG moga odwiedzi¢, a takze to, co be-

dzie wynikato z takich odwiedzin.

dltug podan nie przezyli ani oni, ani demoniczna
szlachcianka.

Hrabina urosta do rangi lokalnego demo-
na - mieszkancy Angeville klng ,na ven Fall”,
aszyld tawerny z regionalnymi potrawami ma
ksztalt jej odcietej glowy z wybatuszonymi oczy-
ma.



POMNIK

Na placu miejskim stoi pomnik upamiet-
niajagcy walke Muszkieter6w: Santosa, Padrosa,
Biberisa i D'artenfanta z Hrabing. Przedstawia
Padrosa, ostatniego szermierza na placu boju,
krzyzujacego szable z demoniczng femme fatale,
za$ na cokole pomnika wypisane sa imiona pozo-
stalych Muszkieteréw. Przygladajac sie monu-
mentowi, mozna skojarzy¢ posta¢ z koszmaru
o mitclariskim miescie z Padrosem i dostrzec po-
dobieristwo miedzy Madame Schwarzstern
a hrabing, o ile jakim$ cudem bohater widziat te
pierwsza nie w pelni ubrang. Te dziwne podo-
biefistwa mozna tez zauwazy¢, po prostu prze-
chodzac obok, ale wymaga to testu spostrzegaw-
czosci o ST 15.

DOKTOR

Spacerujac po centrum Angeville, postaci
dostrzegaja czlowieka o wygladzie naukowca
i blednym wzroku wtasnie wyprowadzanego sita
z kawiarni - To porzqdny lokal, a nie jakas speluna!
Nie bedzie si¢ pan tu opijat!

Wyrzucony to doktor Emil Mesmeraux,
hipnotyzer, ktéry kilka godzin temu stracit prace
w cyrku Madame. Dat sie zahipnotyzowac zbie-
glemu wezowi - grzechocznikowi atlantydzkie-
mu - i to on uwolnil bestie. A wtasciwie tak mu
sie tylko wydaje, zas naprawde to Hrabina uspila
go trucizna i sama wypuécita gada. Emil nie ma
jednak zadnych powodéw, by to przypuszczag;
ma wysokie mniemanie o mocy hipnozy i sadzi,
ze waz po prostu kazal mu zapomnie¢ o szczeg6-
tach.

Mesmeraux jest lekko pijany i bardzo ga-
datliwy - o ile BG w ogoéle zechca z nim rozma-
wia¢. Na kazdym kroku chwali sie tajnikami swo-
jej profesji. Opowiada o seansach hipnotycznych
wykorzystywanych do odtwarzania odleglych
wspomnien oraz kontaktow z bytami astralnymi,
a takze przezywania na nowo niezrozumialych
snow.

BG pewnie wpadna na to, by doktor za-
hipnotyzowat ich i pozwolil im dosni¢ do korica
koszmary z tej nocy. Dzigki temu poznajg Musz-
kieteréw, a ci ostrzega ich przed Hrabing (patrz
Po drugiej stronie lustra). Tyle tylko, ze doktor nie

potrafi sam wprowadzi¢ kogo$ w trans - potrze-
buje do tego grzechocznika (i wie, jak go poskro-
mié, patrz statystyki weza). Ewentualnie jezeli
ktére$ z graczy na to wpadnie, test empatii lub
okultyzmu o ST 30 pozwoli BG wprowadzi¢ inne-
go czlonka druzyny w trans.

CYRK

Cyrk przyjechat z Wotanii, a to kojarzy sie
zle. Madame jest tego $wiadoma i reklamuje go
jako ponure, gotyckie miejsce, uwazajac tylko, by
nie odwotac sie wprost do mrocznej legendy Nie-
umarlej Rzeszy.

Dookota gléwnego namiotu rozstawil sie
obwozZny festiwal osobliwosci: gabinet luster,
dom strachoéw, rozmaite loterie... wszystko stoi na
btoniach pod miastem, a przychodzi tu przede

wszystkim gtodna wrazent mlodziez.

Obstuga cyrku to gléwnie gobliny (orko-
wie z Biesan), ogry i koboldy. W razie napasci na
Madame na pomoc rzuci sie grupka trzech staty-
stow o statystykach ositkow (Wolsung, str. 467).

MADAME SCHWARZSTERN (HRABINA VEN
FALL)

W akwitanskich legendach ven Fall to naj-
bardziej nikczemna, bezwzgledna i frenetycznie
zta femme fatale wszech czaséw, a prawda w ni-
czym nie ustepuje tym podaniom.

W Renesansie hrabina byla potréjna (co
najmniej!) agentka réznych sil dziatajacych
w Akwitanii i nemezis Czterech Muszkieterow.
Gdy odkryta lustra, sfingowala wlasng $mieré
zrak swoich arcywrogéw, uwiezila ich w swia-
tach-pasozytach i zaczela przybieraé jedna fal-
szywq tozsamos¢ za druga. Moze sie wydawad,
ze rola wlascicielki wesotego miasteczka uwtacza
tak wielkiej figurze, ale nic bardziej mylnego! Po
pierwsze to Swietne alibi, by podrézowac po Wa-
nadii i szpiegowa¢ dla najlepiej ptacacych poteg.
Po drugie cyrk Madame Schwarzstern to nie
grzeczny park rozrywki, a gotycka fantasmagoria
balansujaca na granicy prawa, w ktorej czasami
nawet znikaja ludzie.



Staboscia Hrabiny, ktéra doprowadza ja
do szalu, jest kruchos¢ jej ciata. Magia luster opie-
ra sie na wzroku i dopdki ludzie tylko patrza na
Madame, pozostaje ona mloda i pigkna. Gdyby
jednak kto$ jej dotknat, zaklecie zostaloby po-
waznie naruszone i kobieta mogtaby postradac
urode albo i zycie. Dlatego wiasnie Madame
zawsze lewituje nad ziemia, opatulona w najdeli-
katniejsze w Swiecie jedwabie. Z tego samego
powodu Hrabina nie moze, zgodnie ze swoimi
starymi nawykami, oddawac sie rozpuscie, co
budzi w niej podszyta zazdroscia nienawisé
wzgledem mtodych i atrakcyjnych.

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

Zdolnosci:

Atuty (walka): finta, niepokorna, regeneracja, riposta,
rozbrojenie, unik.

Atuty (poscig): bez sentymentéw, cieni, nieprzewidy-
walna, szaleficzy manewr.

Atuty (dyskusja): bezczelny klamca, gra na emocjach,
stalowe nerwy, wytracenie z réwnowagi, zawoalowana
grozba.

Demoniczna dama: dla Hrabiny dama dziala jak joker -
zaréwno zagrana z reki, jak i jako warto$¢ inicjatywy.

Moce demonologa: iluzje (wszystko staje sie lustrami),
lot,, wptyw (perfumy - oba typy emocji).

Parada siedmiu zaslon: trafiona w walce Hrabina moze
przyja¢ cios na swoje jedwabne szale, negujac atak, tracac
wiekszg cze$¢ ubrania i do korica konfrontacji obnizajac
swoja Obrone o 2.

Stabos¢ (dotyk): w walce ataki walkg i wysportowaniem
zdejmuja dodatkowy znacznik za kazde podbicie.

Walka: walka 12/9+; obrona: 18. Atuty, de-
moniczna dama, moce, parada siedmiu zaston,
stabos¢. Madame zabi¢ mozna tylko podczas kon-
frontacji va banque.

Poscig: ukrywanie sie 9/8+, wysportowanie 6/9+,
spostrzegawczos¢ 6/8+; wytrwalosé: 16. Atuty,
demoniczna dama, moce.

Dyskusja: blef 9/8+, ekspresja 9/8+, perswazja
6/8+, zastraszanie 9/8+; pewnosc siebie: 18. Atuty,
demoniczna dama, moce.

ATRAKCJE

W gléwnym namiocie co wieczér odby-
waja sie cyrkowe pokazy, ktére obejmuja obta-
skawianie cerberéw wotanskich, zonglerke
czaszkami, iluzje przedstawiajace widzow
z pierwszych rzedéw jako nieumartych i inne
atrakcje zakrawajace na skandal, a do wczoraj
takze popisowa hipnoze doktora Mesmeraux.
Widowisko jest na tyle imponujace, by artysci
mogli odzyskiwac dzieki niemu moce.

Gabinet luster takze jest namiotem. Na
jego obwodzie ustawionych jest szesnascie zwier-
ciadel, a cztery z nich to bramy do Swiatéw-
pasozytow. Idac wzdluz Sciany, mozna ich unik-
na¢, ale gdy posta¢ znajdzie sie blisko srodka na-
miotu, stanie si¢ ich celem. Pod sufitem gabinetu
wisza wiednace kwiaty - $wiaty zywig sie nimi,
gdy nie ma niczego innego.

Dom strachéw otwarcie odwotuje sie do
Nieumarlej Rzeszy - w nim przeciez ma by¢ to,
co przeraza. To kilka prowizorycznych ciemnych
pokoi, w ktorych na gosci wyskakuja sztuczni
nieumarli, a w ostatnim golemiczne rece chwytaja
przechodzacych i wktadajg ich do prawdziwych
trumien. Wizyta tu pozwala wykonac¢ test Strachu
o ST 10 - odwazniejsi BG poczuja sie raczej po-
budzeni, niz przerazeni. Dom ma jednak swoja
tajemnice - mieszka tu prawdziwy ghul! By go
wyczué (dostownie) potrzebny jest test spostrze-
gawczosci ST 15 lub okultyzmu ST 20. Ghul nazywa
sie Donnerwetter, jest zwierzatkiem Madame
i w gruncie rzeczy nie jest grozny, ale oczywiscie
mieszkaricy Angeville na wie$¢ o nieumarlym
gotowi sa spali¢ cyrk. Stwoér nie wie, zZe jego pani
to Hrabina.

GRZECHOCZNIK

Madame wypuscita grzechocznika, gdyz
lustra zrobily sie bardzo gltodne i nie uprzedziw-
szy jej, pochlonely kilkunastu klientéw. Potrzeba
wiec poteznej bestii na wolnosci, by jako$ wyja-
$nic te znikniecia.

Waz moze by¢ gdziekolwiek na terenie
cyrku lub miasta, proponuje zatem ciagnac¢ karte



za kazdym razem, gdy druzyna szuka w nowym
miejscu - jezeli wypadnie figura, stwor tam jest.

Grzechocznik atlantydzki to naprawde
grozne zwierze o poteznych mocach hipnotycz-
nych; jezeli BG nie znajda go blyskawicznie, fak-
tycznie kogo$ pozre. Madame bedzie prosi¢
o zwrot weza, ale przeciez wcale nie trzeba tego
robi¢. Zwlaszcza jezeli ma si¢ umowe z doktorem
Mesmeraux.

Domys$lna konfrontacja: walka
Przeciwnik, pula 3k10, odpornosc: 4

Zdolnosci:

Hipnotyczny wzrok: specjalny atak w konfrontacjach -
ekspresja przeciwko ekspresji ofiary, bez kar za umiejetnosc
zinnego typu konfrontacji, sukces i kazde podbicie weza
zmniejsza pule ofiary o 1k10 na jedng runde. Pula moze
spas¢ ponizej zera - wtedy ofiara dziala w najblizszej run-
dzie z pelna pula, ale po stronie grzechocznika.

Osamotnienie: po ataku ugryzieniem z podbiciem lub
obnizeniu puli do zera (ale nie ponizej) owija sie dookola
ofiary. Poza zwyklym efektem moze ja wtedy skuteczniej
atakowa¢ (patrz walka). Chwyt przerywa test wysportowania
przeciwko duszeniu 9/9+.

Otwarcie (zasadzka): ukrywanie si¢ przeciwko spostrze-
gawczosci ofiary.

Stabosé (zimno): kazdy atak oparty na zimnie, ktory
trafi grzechocznika z podbiciem zmniejsza jego pule o 1k10
na jedna runde (niekumulatywne).

Walka: ugryzienie 6/9+, duszenie 9/9+, ekspresja
12/9+; obrona: 16. Hipnotyczny wzrok, osamot-

nienie.

Poscig: ekspresja 12/9+, ukrywanie sie 9/8+; wy-
trwalosé: 16. Atuty, moce. Hipnotyczny wzrok,
osamotnienie.

Dyskusja: niemozliwa. By skloni¢ weza do po-
stuszenistwa, trzeba go oglupi¢ chtodem - wtedy
doktor Mesmeraux moze zmusi¢ go do pomocy
w seansie hipnotycznym.

PO DRUGIE] STRONIE LUSTRA

Swiaty luster to malutkie astralne krainy
obdarzone szczatkowa swiadomoscia. Nie pamie-
taja, jak powstaly, i nie jest to dla nich wazne -
dbaja tylko o wlasne przetrwanie, a do niego po-

trzebuja cudzego zycia. Gdy odbija sie w nich co$
zywego, chocby roélina albo owad, powoli traci
to barwy i energie, zywiac nimi §wiaty-pasozyty.
Taka strawa wystarczy jednak zaledwie na marna
wegetacje. By naprawde czu¢ zycie, zwierciadla
musza wciggna¢ ofiary do swojego wnetrza, to
za$ mozliwe jest tylko wtedy, gdy nieszczesnik
stanie miedzy dwoma lustrami - wtedy moga
pociagnaé¢ go za nieskoriczony rzad jego odbié
iwessa¢ do swojej domeny.

Przez wieki wisialy w zakurzonym zam-
ku, jedno obok drugiego, az odkryla je ven Fall
i zaproponowala, ze bedzie dostarcza¢ im pozy-
wienie w zamian za wieczng miodosé, ktéra mo-
ga jej da¢ dzieki zwigzkowi z magia wygladu
i odbi¢. Odtad w lustrach zginely setki nieszcze-
$nikéw. Jedynymi, ktérzy przezyli, sa pierwsze
ofiary Hrabiny - jej arcywrogowie, Czterej Musz-
kieterowie. Kazdy z nich jest uwieziony w jed-
nym ze $wiatéw, oslabiony i oszalaly, ale wcigz
zywy. Maja po prostu tak silne dusze, ze wieki
pozywiania sie nimi jeszcze ich nie zniszczyly.

Domyslnie Swiaty sa cztery; jezeli prowa-
dzisz trzem graczom, usunn Ogréd Posagéw
iuznaj, ze D'Artenfant zostal po prostu zabity
przez Hrabine. Czas nie ptynie w lustrach nor-
malnie, wiec nie trzeba w nich jes¢, pi¢ ani spac.

Bohaterowie za pierwszym razem odwie-
dza te Swiaty w snach. Moga wtedy swobodnie je
bada¢, ale sen natychmiast sie skoniczy, gdy spo-
tkaja uwiezionego Muszkietera. Lustra przysnily
sie¢ im, by sie im blizej przyjrze¢ i nie chca, by
przyszle ofiary wiedzialy zbyt wiele. Ostatnia
rzecza, jaka kazdy z BG zobaczy przed swoim
obudzeniem, bedzie coraz szybciej sie zblizajace
wlasne odbicie.

Potem pomystowi bohaterowie beda mieli
szanse wroci¢ do $wiatow dzieki grzechoczniko-
wi i doktorowi Mesmeraux. Tym razem pojawia
sie tam znienacka i zdaza zamieni¢ kilka stow
z Muszkieterem, nim lustra ich wyrzuca. Propo-
nuje ustawi¢ stoper na 30 sekund. Wiezien za-
cznie od ostrzezenia przed Hrabing - nie wie, kim
teraz jest, ale wie, ze musi by¢ blisko luster -
i przed stawaniem miedzy zwierciadlami. Potem
odpowie na pytania, jezeli starczy na nie czasu.



Trzeba podkresli¢, ze w lustrach podczas drugiej
rozmowy obecni sa tez inni wiezniowie: ludzie ze
wspolczesnego Angeville, w tym osoba, dla ktorej
BG tu przyjechali.

I wreszcie pod koniec przygody druzyna
fizycznie przeniesie sie do $wiatéw, kazdy BG do
innego. By¢ moze zostang porwani przez lustra,
a by¢ moze rusza na pomoc ich wiezniom - tak
czy siak, tym razem beda tam naprawde i zwier-
ciadla zrobig wszystko, by ich nie wypuscic.

Kluczem do ucieczki sa oczywiscie lustra
- w kazdym ze $wiatéw da sie znalez¢ odbijajaca
powierzchnie, a przez nig przejs¢ do prawdziwe-
go Swiata lub, jezeli trzeba, krainy za innym
zwierciadlem. Jedli BG sami na to nie wpadna,
zarzadz testy analizy - najpierw o ST 15, w razie
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OGROD POSAGOW

Cmentarz, na ktérym zamiast zwyklych
grobow stoja nieziemsko piekne posagi zmartych.
Wszystkie sa zaniedbane, brudne i opuszczone.
Ich optakany stan sklania do czyszczenia ich
i ozdabiania za wszelka cene - to wlasnie sposob,
w jaki ten $wiat wiezi swoich wiezniéw. Po fi-

porazki 10 (kazdy zda dzieki blotce). Skorzysta-
nie z tego drugiego testu bedzie jednak oznacza-
to, Zze posta¢ myslata wyjatkowo diugo i powinno
to mie¢ konsekwencje: $mieré czesci wieznidw,
utrata punktu Reputacji, dodatkowy znacznik dla
Hrabiny podczas finalowej konfrontacji... -
w zaleznosci od sytuacji.

W opisie kazdego $wiata podano, co moze
stuzy¢ za lustro. To tylko propozycje - jezeli gracz
rozsadnie wyjaéni, czemu inny odbijajacy przed-
miot moze by¢ pod reka, pozwol na to.

Swiaty sa opisane niezbyt szczegétowo,
gdyz nie dzieje si¢ w nich zbyt wiele akcji. Opisu-
jac sny na poczatku sesji, mozesz wprowadzi¢
wiecej detali albo nawet poprosi¢ graczy, by sami

je Wymyélﬂi.
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zycznym przeniesieniu tu BG bedzie musiat wy-
kona¢ test empatii, odwagi lub okultyzmu o ST 15,
by nie zacza¢ oczyszczac statui. A szybko sie oka-
ze (wystarczy spojrze¢ na innych uwiezionych),
ze brud moze zmy¢ tylko krew - postac straci
wiec punkt Kondygcji, ale na szczescie bol przy-
wrdci ja do zmystow.



W pierwszym $nie jest tu tylko D'Arten-
fant - blady chtopak ze §ladami po nacigciach na
nadgarstkach, podziwiajacy jedyny czysty posag,
mloda kobiete w stroju stuzki. W drugim i na
jawie inni wieZniowie czyszcza pomniki wiasna
krwia, a sami staja si¢ coraz mniej materialni.

Lustro: wyglancowane na wysoki potysk
usta rzezby D'Artenfanta.

Uczra

Wielka sala, a w niej labirynt stoléw za-
stawionych najprzedniejszymi potrawami i trun-
kami. Trafiwszy tu na jawie, posta¢ musi wyko-
nac test ekspresji, odwagi lub przyrody o ST 15, by
nie rzuci¢ sie na pokarmy jak prosie, co skutko-
waloby utrata punktu Reputacji.

Tu wieziony jest Biberis, od kilku stuleci
folgujacy swojemu apetytowi i teraz prawie cal-
kowicie pozbawiony woli. Inni wieZzniowie maja
jeszcze slabszego ducha niz on, jedza bardziej
zachlannie, po kilku daniach przemieniaja sie¢ w
Swiniaki i kwiczac zalo$nie, magicznie leca ku
rusztowi, a po upieczeniu - na stol.

Lustro: niektére tace, spostrzegawczos¢ ST
15, by znalez¢ odpowiednia.

MICTLANSKIE MIASTO

Ruiny w sercu dzungli, w ktérych zar od-
biera sily i zmysly. Na jawie potrzeba testu przy-
rody lub wysportowania ST 10, by nie straci¢ punk-
tu Kondycji.

Padros, Muszkieter z Korioli i byty kon-
kwistador, blgka sie po ruinach, dreczony wyrzu-
tami sumienia za zbrodnie wzgledem Mictlan.
Inni wigZniowie po prostu padaja z goraca i wy-
czerpania.

Lustro: srebro ze skarbca $wiatyni.

HADES
Pieklo z eolskich legend, zrujnowane an-
tyczne miasto, ktére rozswietlaja tylko blado fos-

foryzujace, milczace duchy idace powoli znikad
donikad. Wymusza to test strachu o ST 15.

Miedzy zjawami mozna dostrzec Santosa,
Muszkietera ze $wieceniami, blagajacego dusze
o modlitwe do Swietej Pary - bezskutecznie. Po-
rwani przez Hrabine miastowi uciekaja przed
duchami, a gdy ktérys zabrnie tak daleko
w ciemno$¢, ze nie sposéb go dostrzec, juz nie
wraca.

Lustro: krucyfiks Santosa.

BG moga, a nawet powinni zmieni¢ smut-
ny los wiezniéw i Muszkieteréw. Przekonanie do
czego$ (na przyklad ucieczki) tych pierwszych to
test umiejetnosci spotecznej o ST 10, a ktéregos
z szermierzy - 15. Po powrocie na $wiat zwykli
ludzie beda zupelnie wyczerpani przez kilka dni,
ale Muszkieterowie znajdq w sobie resztki sit do
rozprawy z Hrabing - za kazdego uratowanego
szermierza druzyna moze do korica sesji raz do-
dac¢ +3 do testu, niezaleznie od kart i zetonéw.

Przebieg sesji

Sny i lustra moga potoczy¢ sie na wiele
sposobow. Najbardziej prawdopodobne opcje to
zlapanie grzechocznika, poznanie prawdy o Hra-
binie i uratowanie wiezniéw luster juz po roz-
prawieniu sie z nig lub tez wpadniecie w putapke
luster, ucieczka z nich i finalowy pojedynek z ven
Fall. Z bohateréw niezaleznych najwazniejsza jest
wlasnie Hrabina i pamietaj, ze to bardzo pod-
stepna manipulatorka. Nawet zdemaskowana nie
podda sie, a raczej powie bohaterom, ze wiez-
niowie luster moga zgina¢ w kazdej chwili i kupi
sobie czas dzigki ich bohaterstwu.

Jezeli BG zostang uwiezieni w lustrach,
proponuje rozegra¢ nastepujaca scene: Hrabina
wejdzie do jednego ze $wiatéw i zaatakuje BG,
ktéry tam trafil. Inni co runde beda mogli spro-
bowac uciec ze swojego $wiata i gdy wpadna na
dobry sposob, beda mogli dotaczy¢ do walki.
Stworzenie planu ucieczki testem analizy spowal-
nia postac o jedna runde.



Hrabina nie chce zabi¢ swoich wieZzniow.
Stawka w tej konfrontacji jest wiec po prostu po-
zostanie w zwierciadtach lub ucieczka z nich.

CO DALEJ?

Jezeli Hrabina przezyta, na pewno bedzie
chciata zemscic si¢ na druzynie - zwlaszcza jezeli
lustra zostaly zniszczone lub odebrane jej, a ona
znéw jest $miertelna.

Same lustra dzisiaj, w epoce szykujacej sie
na podbdj Astralu, stanowia fascynujacy obiekt
badan. Neutralizacja ich, stworzenie nowych lub
poszukiwania podobnych "$wiatéow kieszonko-
wych" moga by¢ S$wietnym tematem na sesje.

I wreszcie mozesz poprowadzi¢ komiczna
przygode, w ktorej druzyna pomoze Muszkiete-
rom odnalez¢ sie we wspodtczesnosci.
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Serdecznie dziekuje moim graczom - Ada-
mowi, Chomikowi i Krélikowi - za wziecie udziatu
w proébnej sesji Snow i luster.



