


WSTEP

Specyfika scenariusza
Liczba graczy: 2-3 graczy
Czas rozgrywki: 3-4 godziny
Smiertelnos¢ badaczy: niska
Gtowny cel scenariusza

Gtownym celem badaczy jest znalezienie klucza Ykul, ktory
przechowywany jest w tadowni Titanica i zlikwidowanie
zagrozenia, ktore pojawito sie na statku. Zagrozeniem jest
grzyb Ulum, ktory powoli infekuje kolejnych pasazerow
statku. Na przejscie scenariusza Badacze maja 3 dni.
Infekcja rozrasta sie btyskawicznie, ale dopiero 3 dnia
korzystanie ze statku bedzie juz prawie niemozliwe z uwagi
na czyhajace zagrozenie na kazdym kroku.

Wprowadzenie

Gracze wcielaja sie w ztodziei, ktorych zadaniem jest
kradziez pewnego tadunku, ktory transportowany jest na
poktadzie statku RMS Titanic. Bohaterowie nie maja pojecia,
co to jest, ani kto jest zleceniodawca. Wiedza natomiast, ze
bardzo dobrze ptaci i ze ma to zwigzek z Brytyjskim
Towarzystwem  Archeologicznym i ich  najnowszym
znaleziskiem.

Przygoda zaczyna sie 10  kwietnia 1912  roku
w Southampton niedaleko portu na 1-2 godziny przed
oficjalnym wyptynieciem statku w swoj pierwszy, dziewiczy
rejs.

Informacje dla Straznika Tajemnic

Na wstepie mozna wspomniec, jak waznym wydarzeniem
jest rejs Titanica i jakim duzym zainteresowaniem cieszy sie
jego zwodowanie.

WE)SCIE NA POKEAD

Podroéz

Pierwsza scena to taksowka. To w niej Badacze moga
porozmawiac¢ o tajemniczym zleceniodawcy, ktory wytozyt
pieniadze na pierwsza klase¢ i dodatkowo zaproponowat
5000 szylingow po zakohczonej robocie. To tez miejsce, w
ktorym jeden z Graczy czyta wycinek gazety The London
Gazette (zobacz Pomoc #1).

Informacje dla Straznika Tajemnic

Warto zauwazy¢, ze Gracze stoja w korku i istnieje jawne
ryzyko spoznienia sie poktad statku. Jedynym wyjsciem jest
opuszczenie pojazdu i pokonanie dalszej drogi pieszo.
Gracze wraz ze swoim bagazem mijaja ludzi o réznym
statusie spotecznym np. bogaczy z wtasng stuzba
i przedstawicieli biedoty, ktérzy postawili na Titanica
wszystkie swoje oszczednosci.

Doki

Jest ciepto, a w powietrzu powinno pachnac wiosna, gdyby
nie to, ze jesteScie w dokach, gdzie zapach maszynerii i

roznych odmian smaru miesza si¢ ze stong woda i rybami.
Widzicie, ze panuje tu zamet. Pracownicy taduja ostatnie
towary na statek za pomoca specjalnych wozkow i dzwigow
umiejscowionych na poktadzie statku. Biedota ttoczy sie
przy ciasnych pomostach, gdzie sprawdzane sa ich bilety.
Badacze natomiast, jako pasazerowie | klasy, kieruja sie w
kierunku biatego, poztacanego namiotu, gdzie zostana
uraczeni szampanem. Otrzymaja tez mape | i Il poktadu
(zobacz Pomoc #2).

Informacje dla Straznika Tajemnic

Gdy badacze beda w namiocie mozna wykonac test
spostrzegawczosci. Jesli rzut sie powiedzie, jeden z graczy
zobaczy skrzynie z logo Brytyjskiego Towarzystwa
Archeologicznego, ktora jest wtasnie przenoszona zabierana
przez pracownikow doku. Dalsza obserwacja pozwoli
stwierdzi¢, ze skrzynia na pewno trafita gdzieS na nizsze
poziomy statku.

Pracownik sprawdzajacy bilety powinien zasugerowac
Badaczom, by nie wybierali sie na nizsze poktady, by nie
wywotywac napiec z pasazerami gorzej sytuowanymi.

Wejscie na poktad

Wejscie na poktad musi byc dla Badaczy czyms
niesamowitym. Warto zapytac, graczy jak sie czujg, o czym
mysla. Mozna zwrocic Ich uwage na 4 majestatyczne kominy,
ktore dodatkowo poteguja rozmiar statku. Na gtownym
poktadzie stycha¢ Smiechy, widac biegajace dzieci i
kelnerow, ktorzy czestuja przystawkami i dodatkowymi
porcjami drogiego alkoholu.

Informacje dla Straznika Tajemnic

Po wejSciu na poktad, Badacze powinni
zostaC powitani przez Edwarda Smitha,
kapitana RMS Titanic. Spotkanie to powinno
byC uprzejme, petne pasji i nadziei
zwigzanej z przezyciem niesamowitej
przygody.

Kapitan poinformuje, ze za chwile zacznie
sie uroczysta kolacja powigzana z wyptynieciem z portu.
Dlatego gracze powinni udac¢ sie do kabin w asyscie
pracownikow statkow, ktorzy niosa bagaz podreczny.
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DZIEN 1 - ZAKWATEROWANIE

Gtowny poktad

Przechadzka po goérnym poktadzie to niesamowite
doswiadczenie, gtownie z powodu panoramy Southampton,
ktore w tych okolicznoSciach wydaje sie wyjatkowo piekne i
spokojne. Przy obu burtach zamocowane sa szalupy, ktore
moga zostaC uzyte w jakiejS awaryjnej sytuacji. Podroz
poktadem nie jest dtuga. Badacze za chwile skrecaja
wprawo i przechodza przez zdobione drzwi, ktore otwiera
im kolejny pracownik statku. Nastepnie wchodza do
wezszego korytarza, ktory jest oSwietlony, a na podtodze
rozwiniety jest czerwony dywan.

Informacje dla Straznika Tajemnic

Nie ma znaczenia, jaki pokoj nalezy do badaczy. Mogg to
byc nawet pojedyncze pokoje, ale z zatozenia pokoje
pierwszej klasy sa duze, wyposazone w tazienke. Spokojnie
pomieszcza do 4 osob. Moze to by¢ dowolny pokdj obok
jadalni.

Dzien 1 powinien by¢ radosny bez jakichkolwiek oznak
podejrzen.

Kajuty

Wasz pokoj to architektoniczne dzieto sztuki. Sg tu meble
wykonane z drogiego drewna, jedno mosiezne lustro i kilka
obrazow. W rogu pomieszczenia znajduje sie tozko
matzenskie ze zdobionymi nagtowkami. PoSciel jest pewnie
drozsza niz same to6zko, bo posiada ona ztote wzory, ktore
dodatkowo podkreslaja status majatkowy ludzi, ktorzy tu
moga przebywac. Sa tu tez dwie szafy na bagaze, jeden
regat na pomniejsze rzeczy i okragty stot z krzestami. Jest tu
tazienka, do ktorej prowadza osobne drzwi. W Srodku jest
prysznic, toaleta i biezaca woda.

WIELKA UCZTA

Informacje dla Straznika Tajemnic

Po wniesieniu bagazy przez pracownika, poprosi on o
napiwek za pomoca gestu otwartej dtoni. Gracze moga
zdecydowac, jak chca sie zachowac.

To jest czas, kiedy Gracze moga sie rozpakowac, przemyslec
swoje dalsze kroki.

Jesli bedzie to trwac zbyt dtugo, mozna delikatnie ich o tym
poinformowac. Moze to by¢ np. pracownik statku, ktory
chodzi po korytarzu, uzywa jakiegoS dzwonka i zaprasza
wszystkich gosci na uczte.

Jadalnia

Wszedzie gromadza sie ludzie, ale nikt sie nie skarzy, gdyz w
powietrzu unosi sie zapach gotowanego jedzenia, ktore
prawdopodobnie zaraz zostanie podane. Jadalnia to
ogromne pomieszczenie z rownie wielkimi oknami, w
ktorym stoja zastawione okragte stoty. Klimatu dodaje
muzyka klasyczna, ktora rozbrzmiewa z pomieszczenia
potaczonego z jadalnia. Dzwieki skrzypiec, tragbek i pianina

poteguja sie, gdy drzwi do tego pomieszczenia otwieraja
sie, a do pomieszczenia wchodza kelnerzy.

Informacje dla Straznika Tajemnic

W jadalni powinien pojawic sie rowniez Edward Smith, ktory
podkresli waznos¢ tej chwili. Gdy skonczy przemawiac,
pasazerowie (w tym Badacze) powinni zobaczy¢ przez okna
jadalni fajerwerki, ktore zwiastuja rozpoczecie 6 dniowej
podrozy.

Jesli Badacze zdecyduja sie na jedzenie, nalezy wykonac
test kondycji. Jesli rzut sie nie uda, postacie Graczy moga
czuc sie troche gorzej, co moze skutkowac kara do rzutow
np. -5 do wyniku rzutu. Kara ta moze zosta¢ anulowana po
wypoczynku. W przypadku kolejnego jedzenia nalezy
ponowic rzut. Kary moga sie sumowac.

W trakcie jedzenia do losowej postaci Graczy zacznie sie
uSmiechaC zapraszajaco tadna kobieta / przystojny
mezczyzna ze stolika naprzeciwko. Jest to postac niezalezna,
ktorej imie nie ma znaczenia dla dalszej fabuty. Jesli postac
zdecyduje sie podejs¢, konfrontacja zakohczy sie
propozycja tanca w sali bankietowej, znajdujacej sie obok.
W przeciwnym razie gracze powinni zareagowal na
wydarzenia w sali bankietowej, dopiero, gdy ustysza krzyki i
zobacza zamieszanie w sali bankietowe;j.

Sala bankietowa

Na rownie duzej sali jest juz kilka tanczacych par. Wszyscy
sg szczeSliwi, a alkohol i skoczna muzyka sprzyjaja
Smiechom i swawolnym tahcom. W pomieszczeniu poza
orkiestra i parkietem znajduje sie niewielka scena z
mownica.

Informacje dla Straznika Tajemnic

Tu powinna odby¢ sie scena tanca, o ile gracz we
wczesniejszej scenie zdecydowat sie dotaczy¢ do postaci
niezaleznie. Jesli gracze nie zdecydowali sie na uczestnictwo
w tancu, beda mogli zareagowac w momencie, gdy ustysza
krzyki i zamieszanie spowodowane wymiotami w/w postaci
niezaleznej (scena ta opisana jest bardziej szczegotowo w
nastepnym akapicie). Orkiestra powinna przyspieszac
tempa, co powinno skutkowac czestym wirowaniem i dosc
intensywnym wysitkiem.

W trakcie tahca mozna wykonac test sztuki/rzemiosta
(Taniec) lub test na potowe zrecznosci. Jesli rzut sie
powiedzie, Badaczowi uda sie nadazyc za rytmem muzyki. W
przeciwnym razie przewroci sie i upadnie na partnerke /
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partnera. Poczatkowe Smiechy z sali powinny usta¢ w
momencie, kiedy wszyscy zorientuja sie, ze postac
niezalezna zacznie sie dtawic¢/dusic. W tej chwili gracz
powinien wykonal test pierwszej pomocy lub test
szczesScia. W przypadku powodzenia, Gracz zastosuje chwyt
Heimlicha, by pomoc kobiecie zwymiotowac. W przeciwnym
wypadku, zrobi to ktos z sali.

Nalezy zwrdci¢ szczegblng uwage na same wymiociny, bo
swoim wygladem nie przypominaja one resztek jedzenia, a
raczej jakas wieksza, zielona galarete.

Mozna zaproponowac rowniez test spostrzegawczosci,
ktory pozwoli dodatkowo zauwazy¢, ze jeden z marynarzy,
ktory to zobaczy, wybiegnie z pomieszczenia.

Zaraz tez powinni pojawic sie inni pracownicy statku, ktorzy
wezma kobiete pod swoja opieke i posprzataja dziwna
galarete z podtogi.

Gracze moga sie rowniez zdecydowac na
poscig za marynarzem, ktory wybiegt z
pomieszczenia. Jesli tego nie zrobia, bedzie
mozliwe spotkanie tego marynarza (Matt
Burrows) dopiero w kolejnym dniu w
poblizu basenu / ogrodu.

Pogon

Marynarz wybiega z jadalni i kieruje sie w strone basenu
(zobacz mape I poktadu).

Informacje dla Straznika Tajemnic

Gracz powinien wykonaé 2 testy szybkosci. Wystarczy, ze
jeden z nich zakonczy sie sukcesem. W przeciwnym
wypadku, marynarz ucieknie. Uciekajagcy marynarz ma
kondycje na poziomie 50 i ruch na poziomie 8. Poscig moze
obejmowac wymijanie pasazerow, wywazanie drzwi w
kierunku pasazerow czy probe wtopienia sie w ttum.

Jezeli poscig sie nie uda, gracz moze wrocic¢ do pokoju lub z
powrotem do jadalni. Jesli natomiast zakonczy sie
sukcesem, dochodzi do konfrontacji.

Jesli powiedzie sie test perswazji / zastraszania / uroku
osobistego, Badacze dowiedza, ze to nie pierwszy
przypadek, ktory marynarz widzi. Za kazdym razem wyglada
to tak samo, a potem pasazerowie zachowuja si¢ inaczej -
sg jakby ospali i nie reaguja na zaczepki. Jesli gracze beda,
pojawi sie 2 rostych marynarzy, ktorzy wezma go ze soba.

W tym momencie mozna zebra¢ wszystkich Badaczy w ich
pokoju, podkresli¢ pozna pore i zaproponowac odpoczynek.

DZIEN 2 - GROWNY POKLAD - POZIOM 5

Informacje dla Straznika Tajemnic

W tym miejscu Badacze maja petna swobode i kolejnosc
dziatan. Moga zacza¢ od Sniadania, gdzie bedzie trzeba
powtorzy¢ rzuty albo moga przejs¢ do zwiedzania kolejnych
pomieszczen.

Jezeli ktoremus Badaczowi nie powiedzie sie 2 razy rzut na
kondycje w trakcie jakiegokolwiek positku. Straznik
Tajemnic moze zaznaczy¢ graczowi, ze ten zaczyna styszec
gtos, ktory nakazuje mu sie udac na sam szczyt Titanica, a
doktadniej do czwartego, niewykorzystywanego komina
statku. Najlepiej, by wydarzyto sie¢ to w drugiej potowie
dnia, kiedy epidemia grzyba na statku powinna by¢ juz
bardziej dostrzegalna.

Jezeli nie dojdzie do takich rzutow, nalezy przejs¢ do sekgcji
Kino. Tam opisano alternatywny sposob dostania sie na
poziom kominow.

Jadalnia + Sala bankietowa

W trakcie Sniadania mozna zwrdci¢ uwage, ze jest mniej
0sob niz dnia poprzedniego, ale to prawdopodobnie efekt
dtugiej i zakrapianej uczty inauguracyjnej.

Informacje dla Straznika Tajemnic

W trakcie Sniadania lub zaraz po Sniadaniu,
mozna delikatnie zaznaczy¢ graczom, ze
wida¢ / stychac poruszenie w jadalni, a
doktadniej przy mownicy. Tam pewien
jegomosc - Profesor Abraham Baltimore -
opowiada o wykopaliskach i rzeczach, ktore
udato sie tam znalez¢.

Jesli gracze beda dociekliwi i wykonajg pozytywny rzut na
charyzme / gadanine / urok osobisty, to beda mieli okazje
dowiedziec sie, ze najwiekszym znaleziskiem byt klucz Ykul.
Profesor powinien cieszyC sie z dociekliwych pytan,
wykazywac zainteresowanie i chetnie na nie odpowiadac.

W przypadku trudnego sukcesu, mozna skorzystac z pomocy
i powiedziec cos wiecej o legendzie (zobacz Pomoc #3). Tej
samej informacji gracze moga dowiedzie¢ sie w bibliotece
okretowej lub pamietniku Abrahama Baltimore, ktory
przetrzymywany jest w jego kajucie na poziomie 4.
Dodatkowo jesli Badacze zrobig dobre wrazenie na
Profesorze, moze podzielic on sig swoimi obawami na
temat tego, czy klucz Ykul jest wystarczajaco zabezpieczony
w tadowni statku.

Biblioteka

Pomieszczenie nie jest duze i w porownaniu do pozostatej
czesci statku jest bardziej przyciemnione. Daje to poczucie
ulgi od wszechogarniajacego przepychu, zgietku i gtosnych
rozrywek

Informacje dla Straznika Tajemnic

Gracze moga tutaj znalez¢ dwie ciekawe rzeczy. Nalezy
wykona¢ normalny test korzystania z bibliotek.
Niepowodzenie moze skutkowac uptynieciem 1 godziny
zegarowej. Po tym czasie test mozna powtorzyc, ale o tej
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mozliwosci Gracze powinni zosta¢ poinformowani przed
pierwszym rzutem.

Pierwsza rzecz to Przektad mitow z potudniowej Europy
Thomasa Ericsona. W niej gracze moga przeczytaC o
legendzie zwiazanej z kluczem Ykul (chyba, ze dowiedzieli
sie 0 niej wczeSniej od Profesora).

Natomiast drugi przedmiot to plany statku (zobacz Pomoc
#4), ktore mogt tu zostawic jakis inzynier / marynarz statku.

Kino

Przed wejSciem do kina stoi tablica z rozpiska filmowa oraz
konkretnymi godzinami. S3 tu dostepne najnowsze
premiery Swiatowego formatu, takie jak Dr. Jekyl i Mr. Hyde,
czy chociazby The Scarecrow. Sala ma charakter kameralny i
znajduje sie na niej kilka okragtych stotow. Przy stotach
znajduja sie wygodne krzesta. Mozna tu rowniez co$ zjesc
lub czegos sie napic przy barze.

Informacje dla Straznika Tajemnic

Sama sala nie ma specjalnego zastosowania, chyba, ze
gracze beda chcieli tutaj sie na chwile odprezyc lub zmienic
otoczenie. Przy wejSciu do kina Badacze moga spotkac
postac kobiety / mezczyzny, ktora dzien wczesSniegj
wymiotowata na jadalni. Jest ona blada w ogodle nie reaguje
na zadne bodzce. Nie zwraca uwagi na badaczy, a w
przypadku konfrontacji zwyczajnie ich zignoruje.

esli gracze wykonaja pozytywny rzut na spostrzegawczosc /
medycyna zauwaza, ze skora kobiety ma dziwny zielonkawy
kolor albo jest czyms takim pokryta.

Gdy Badacze przestang ja wypytywac, zauwaza, ze jej
zachowanie nabrato wiekszego celu. Zaczeta sie
przemieszczaC z wigkszym werwg w kierunku schodow
prowadzacych na mostek kapitanski, a pozniej na najwyzszy
poktad, gdzie znajduja sie cztery potezne kominy.

Kominy

Na najwyzszym poziomie znajduja sie 4 potezne kominy.
Wydaje sie, ze trzy z nich pracujg, bowiem wydobywa sie z
nich para. Jest tu nie wiedzie¢ czemu dosc¢ gtosSno. Moze to
kwestia wiatru, ktory miesza sie ze skoczna muzyka z
dolnych poktadow. Przy tym nieczynnym gromadza sig
ludzie.

Informacje dla Straznika Tajemnic

Badacze powinni by¢ Swiadkami, jak marynarze zaciagaja
do Srodka jakiego$ nieprzytomnego pasazera. Oprocz nich
znajduje sie tu kilka osob, ktore z zachowania przypominaja
kobiete, ktora sSledzili. Powtocza nogami bez celu i sg lekko
zielonkawi. Nie zwracajg uwagi na Badaczy.

Po krotkiej chwili drzwi powinny sie otworzyc¢ i Badacze
powinni zobaczyc¢ kolejna zielonkawa osobe, ktora wychodzi
z tego pomieszczenia.

W kominie znajduje sie Grzyb Ulum. Galaretowaty byt bez
ksztattu i formy, ktory porasta praktycznie caty komin. W
Srodku natomiast Badacze widza jak 2 marynarzy karmi owa
galareta na wpot przytomnych pasazerow. WejScie do
srodka powinno byc okupione rzutem na poczytalnosc 1k8.
Nastepnie powinno dojS¢ do starcia z 2 marynarzami.

Grzyb Ulum jest niewrazliwy na konwencjonalng bron.
Jedynie ogien jest w stanie go catkowicie zniszczyc.

Ogrod

W 3 rzedach, na podwyzszeniach wykonanych z marmuru
posadzone s3a rozne rodzaje kwiatow i owocow. Mozna
podkreslic, ze sg to takie odmiany, ktorych gracze, jesli nie
widzieli w swoim zyciu

Informacje dla Straznika Tajemnic

Gracze moga wykonac normalny rzut na spostrzegawczosc.
Pozytywny wynik pozwoli zauwazy¢, ze w jednym miejscu
krzewy sa catkowicie martwe. Pokrywa je jakis dziwna plesn,
ktora generuje réwniez nieprzyjemny zapach. Jezeli test
wejdzie na potowe, mozna dopowiedzie¢, ze struktura
plesni i jej kolor przypomina bardzo to, co zwymiotowata
kobieta poprzedniego wieczoru.

Sitownia

Sa tu sztangi, dwie bieznie i kilka innych przyrzadow do
roznego rodzaju cwiczeh. Pomieszczenie jest przemyslane,
bo nawet przy duzej liczbie ¢wiczacych, jest tu na tyle
miejsca, by kazdy miat swobode w poruszaniu sie.

Informacje dla Straznika Tajemnic

Jest tu doS¢ pustawo, ale przy jednej sztandze siedzi dwoch
rostych marynarzy. Pozytywny test na ukrywanie sie /
nastuchiwanie pozwoli dowiedzieC sie, ze w maszynowni
doszto do wycieku, ktory udato sie opanowac. Sytuacja jest
pod kontrolg, ale Sciana ta wymaga statego nadzoru.

DZIEN 2 - KRADZIEZ

Informacje dla Straznika Tajemnic

Zwiedzanie gtownego poktadu powinno potrwac do
wieczora. Do tego czasu, gracze powinni tez juz byc
Swiadkami sceny przy kominie IV.

Dojscie do tadowni, gdzie przetrzymywany jest artefakt nie
jest tatwe. Gracze nie moga wparowac w garniturach i
swoich codziennych ciuchach, bo moze to spowodowac
spiecia z pasazerami nizszej klasy juz na nizszym poktadzie.
Dobrym pomystem moze byc zdobycie przebrania np. z
pokojow zatogi z 3 poziomu statku / mostku kapitanskiego.

Istotne jest rowniez to, ze schody / windy nie prowadza
bezposrednio przez wszystkie poziomy statku. Jest to
najbardziej zauwazalne na poziomie 3, kiedy to gracze
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musza przejS¢ przez caty poziom, by dostac sie na jeszcze
nizsze poziomy statku.

Poziom 4 - poktad klasy I

Gtowna roznica pomiedzy poziomem 5, a poziomem 4 jest
taka, ze tutaj nie ma juz otwartego poktadu. W powietrzu
dalej czuc¢ zapach drogiego alkoholu i stycha¢ muzyke, ale
pomieszczenia dla pasazerow sg nieco mniejsze. Okna z
tych pomieszczen nie prowadza bezposrednio na Swieze
powietrze, ale na zamkniety poktad, ktory jest w catosci do
dyspozycji pasazerow.

Informacje dla Straznika Tajemnic

Przy udanym rzucie na spostrzegawczosc / ukrywanie sie
gracze moga byc Swiadkami dziwnych krzykow i hatasow
dochodzacych z niektorych pomieszczen, ale mozna
zasugerowac, ze moze to mie¢ zwigzek z duza iloscia
alkoholu, ktory jest wszechobecnie dostepny.

Jesli gracze zdecyduja sie zbadac zrodto dzwigku, moga
natrafic na scene, gdzie dwoch marynarzy bedzie
probowato wyciagnac sita z jednego pokoju pasazera. W
przypadku konfrontacji, Gracze beda musieli zdecydowac,
czy uwierza pasazerowi, czy pracownikom statku. Przy
udanym rzucie na gadaninge / zastraszanie / perswazje,
marynarze odpuszcza. W przeciwnym wypadku moze dojsc
do przepychanek. Jesli graczom uda sie zranic, ktoregos z
nich, odpuszcza.

Pozostate pomieszczenia na tym pietrze maja tylko
charakter budujacy klimat statku.

Poziom 3 - poktady klasy lll i klasy IV

Poziom 3 analogicznie jak 4 ma zamkniety poktad. Jest tu
zdecydowanie wiecej pokoi pasazerow. Na lewo od klatki
schodowej znajduja sie potogi zatogi.

Informacje dla Straznika Tajemnic

Niezaleznie, do ktorego pokoju zatogi wejda badacze, beda
mieli oni okazje wykras¢ ubrania zatogi. Udany test na
ukrywanie sie, pozwoli wykras¢ odpowiednia liczbe ubran.
W przeciwnym wypadku gracze beda zmuszeni opuscic
pomieszczenie i beda musieli poradzi¢ sobie inaczej (np.
zaryzykowac przejscie bez przebrania, co bedzie skutkowato
trudnymi testami na wszelkie proby rozmowy z
napotkanymi postaciami).

Poziom 2 - tadownia

Wejscie do tadowni poprzedzone jest niewielkim
korytarzem z ktorego mozna dostac sie do dwoch pokoi
z dzwigami, windy, klatki schodowej oraz do samej tadowni.
tadownia to doS¢ duze, oSwietlone pomieszczenie, w
ktorym jest duzo pracownikow, ktorzy wykonujg rozmaite
prace. Na koncu tadowni znajduja sie dwa pomieszczenia
prowadzace do pokojow zatogi. Sama tadownia podzielona
jest na sektory, to znaczy obszary, w ktorych
przetrzymywane s3a konkretne materiaty np. wegiel,
materiaty wybuchowe, jedzenie, ubrania, meble.

Informacje dla Straznika Tajemnic

Gdy Gracze zaczng przeczesywaé magazyn, Straznik
Tajemnic moze po kolei wymieniac sektory, ktore mijajg. W
pewnym momencie warto wspomnieC nazwe sektora
prywatnego, na przy ktorym byto logo Brytyjskiego
Towarzystwa Archeologicznego.

Pozytywny wynik testu na spostrzegawczoSc pozwoli
odkry¢, ze tylko jedna ze skrzyn jest dodatkowo
zabezpieczona przed przesunigciem.

Jesli gracze sg tutaj w ciggu dnia, to otwarcie skrzyni bedzie
wymagato trudnego sukcesu na Slusarstwo. W ciggu nocy
wystarczy zwykty sukces. W przypadku porazki, graczami
zainteresuje sie, ktorys z cztonkow zatogi.

Wnetrze skrzyni obite jest zielonym welurem, posrod
ktorego znajduje sie nieduzy pakunek pokryty bazgrotami.
Trudny sukces taciny / okultyzmu pozwoli dowiedziec sie
badaczom, ze nie s3 to bazgroty, ale zaklecia ochronne
stuzace zapieczetowaniu czegos, co znajduje sie wewnatrz.

Pierwszy badacz, ktory zdecyduje sie rozpakowac paczke i
dotknie bezposrednio klucza Ykul straci przytomnosé. Klucz
i inskrypcje powinny sie zaraz potem spopielic. W trakcie
utraty przytomnosci, gracz powinien miec wizje Swiatow,
ktorych nigdy nie widziat oraz istot, ktorych nawet nie jest
w stanie nazwac. PostaC nieprzytomnego gracza przezywa
skrajne emocje, ktore znikng dopiero wtedy, gdy w jego
podswiadomosci ujrzy ciepte, blade Swiatto, ktore przemowi
do gracza i poinformuje go, ze statek nie moze dotrzec do
Nowego Jorku.

W czasie, kiedy gracz jest nieprzytomny, pozostali gracze
powinni przenies¢ go do kajuty pasazerow, gdzie spokojnie
beda mogli poczekac, az jego postac sie wybudzi. Gdy to sie
stanie, Gracz powinien poinformowac innych cztonkow
zespotu o swojej wizji.

DZIEN 3 - CZAS DECYZ)I

Informacje dla Straznika Tajemnic

Poczatek trzeciego dnia to moment, kiedy dziwna epidemia
jest juz zauwazalna, gdyz ludzi zarazonych powinno by¢ juz
porownywalnie tyle, co ludzi zdrowych. Gracze powinni byc
Swiadkami sitowego wyciggania pasazerow z kajut, z
gornego poktadu i prowadzeniu ich do czwartego komina.
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Mozna powiedzie¢, ze zaczyna sie panika. Niektorzy probuja
sie chowac w swoich kajutach, natomiast inni tacza sie w
grupy i probuja stawiac opor.

To jest tez ostatni moment, kiedy gracze moga podjac
decyzje co zrobi¢, bowiem zwlekanie moze spowodowac, ze
sami stana sie celem zainteresowania zainfekowanych
pasazerow.

Gracze moga wykonac jedng z 3 nastepujacych akgji:

1. Udac sie na mostek kapitana, by przedstawic
sytuacje i zatopic statek - trudna
2. Ewakuowac sie ze statku za pomoca szalup
ratunkowych - najtatwiejsza
3. Wykorzystac tadunki wybuchowe, by wysadzic
uszkodzong Sciang, na najnizszym poktadzie -
najtrudniejsza
Niezaleznie od wybranej Sciezki gracze powinni opuscic
kajute w okolicach potudnia (w okolicach $niadania).

DZIEN 3 - DROGA NA MOSTEK KAPITANSKI

Informacje dla Straznika Tajemnic

Droga na mostek kapitanski prowadzi przez gtowny hol w
kierunku basenu. Straznik Tajemnic moze zwrocic¢ uwage, ze
nikt z Badaczy nie styszat dzwonka przypominajacego o
$niadaniu. Na holu i poktadzie jest pusto. Co najwyzej widac
pojedyncze sylwetki ludzi, snujacych sie po poktadzie.

Przy basenie znajduje sie para schodow, ktore prowadza na
poktad kapitanski.

Poktad kapitanski

Przed badaczami rozposciera sie dtugi korytarz na koncu,
ktorego znajduja sie drzwi. Panuje tu lekka wilgoc i nie
wszystkie lampy Swieca. Podtoge, w niektorych miejscach
pokrywa dziwna narosl. Na tym poziomie znajduja sie dwa
sktady, w ktorych znajduja sie rozne narzedzia, ktoére moga
przydac sie w utrzymaniu porzadku na statku (miotty, mopy,
Scierki, szmaty i rozne detergenty). Za sktadami znajduje sie
przejscie w strone kominoéw. W dalszej kolejnosci znajduja
sie 2 doS¢ duze pomieszczenia, ktore maja stuzyc jako
pokoje zatogi.

Informacje dla Straznika Tajemnic

Sam hol jest pusty. Sytuacja sie komplikuje, kiedy postacie
Graczy znajda sie na wysokoSci pokojow zatogi. Tam przez
okna prowadzace na korytarz beda w stanie zauwazyc
cztonkow zatogi, ktorzy wydaja sie by¢ w letargu. Stoja
uspieni i kotysza sie w rytm fal uderzajacych o poktad
statku. Normalny sukces ukrywania sie pozwoli ominac¢ owe
pokoje bez prowokowania cztonkow zatogi. W przeciwnym
razie zatoganci zaczna ospale wychodzic i probowac
pochwyci¢ Badaczy. Jest ich na tyle duzo, ze walka z nimi
wydaje sie bezcelowa, a jedyna droga ucieczki prowadzi
przez ostatnie drzwi w korytarzu - do sterowni.

Same drzwi prowadzace do sterowni sg masywne i s3
zablokowane z drugiej strony. Badacze mogg sprobowac je
otworzy¢ sitowo. Pozytywny wynik rzutu na site sprawi, ze
drzwi lekko sie otworza, by umozliwi¢ graczom bezpieczne

przeslizgniecie sie. W przypadku negatywnym, drzwi moga
zosta¢ odblokowane przez kapitana i pozostatych cztonkow
zatogi przebywajacych w sterowni.

Sterownia

W centrum pomieszczenia znajduje sie wielki ster, ktory
stuzy do kierowania statkiem. Jest tu tez wiele
instrumentow nawigacyjnych - chronometrow, map i
kompasow. Drzwi, przez ktore gracze dostali sie do Srodka
zostaty ponownie zablokowane przez trojke marynarzy,
ktorzy wraz z kapitanem sie tutaj zamkneli. Pomieszczenie
jest doSC mocno oSwietlone, gdyz praktycznie z kazdej
strony jest oszklone. Dzigki temu personel sterowni moze
obserwowa¢ doS¢ doktadnie caty dziob statku i jego
otoczenie.

Informacje dla Straznika Tajemnic

Zadaniem Graczy jest przekonanie Kapitana, ze jedynym
rozwigzaniem jest zatopienie statku, bowiem istnieje
ryzyko, ze zaraz rozniesienie si¢ po Nowym Jorku. W
opozycji stoi Kapitan, ktory uwaza, ze Nowy Jork ma zasoby,
by pomoc i zwalczyc zaraze. Sytuacje te mozna rozwigzac na
2 sposoby - przedyskutowaé lub sitowo zmierzy¢ sie z
zatoga.

Aby rozmowa przyniosta efekt nalezy uzyska¢ dwa zwykte
sukcesy na gadanine / perswazje lub jeden trudny sukces
na zastraszanie. W przypadku negatywnym dojdzie do
konfliktu. Kapitan kaze aresztowac badaczy. W tej sytuacji
dochodzi do starcia.

Ostatecznie po zdobyciu wtadzy nad sterem, gracze
decyduja sige skierowac statek w strone pobliskiej gory
lodowej. W wyniku zderzenia, statek zaczyna powoli
nabiera¢c wody i delikatnie sie przechylac. barykada
trzymajaca drzwi zsuwa sie i uderza w szybe, ktora w wyniku
naporu powoli peka.

W wyniku tej sytuacji, do pomieszczenia dostaja sie
zarazeni. Gracze moga dostac sie do szalup przez wybite
okno wykonujac test wspinaczki / zrecznosci. W przypadku
niepowodzenia Gracz moze otrzymac obrazenia od upadku
z wigkszej wysokosSci w postaci 1k4. Sukces pozwoli dostac
sie bezproblemowo na gtowny poktad, gdzie droga do
szalup nie powinna stanowic juz problemu.
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DZIEN 3 - RATUJ SIE KTO MOZE

Informacje dla Straznika Tajemnic

Gracze moga zignorowac wizje i gtosy, ktore styszy jeden z
Badaczy. W takiej sytuacji rozwigzanie jest doS¢ proste,
bowiem wystarczy, aby badacze opuscili swoj pokoj i udali
sie na gtowny poktad, ktory jest na tym samym poziomie co
kajuty Badaczy. Na swojej drodze badacze powinni spotkac
grupe zarazonych, z ktora beda musieli sig zmierzyc.
Straznik tajemnic moze zdecydowac w jakiej liczbie i w jaki
sposob Badacze majg sie zmierzy¢ z zarazonymi w drodze
do szalup.

W takiej sytuacji, gracze nie dowiedza sie, co tak naprawde
byto przyczyna katastrofy Titanica.

- -

DZIEN 3 - WYSADZMY WSZYSTKO W POWIETRZE

Informacje dla Straznika Tajemnic

W tym przypadku Badacze musza wroci¢ do tadowni, by
pozyska¢ materiaty wybuchowe (np. laski dynamitu czy
trotylu). Jest to najtrudniejsze zadanie, bowiem Gracze
muszg przedostac sie przez 3 poktady, gdzie liczba
zarazonych bedzie najwigksza.

tadunki wybuchowe moga zostac¢ odpalone bezposrednio w
maszynowni. Nastepnie gracze musza sie¢ ewakuowac na
poziom 5 - gtowny poktad, bowiem poziom wody bedzie sie
szybko podnosic.

Na kazdym poktadzie badacze powinni spotkac grupe
zarazonych, z ktora beda musieli sie zmierzyé. Straznik
tajemnic moze zdecydowac w jakiej liczbie i w jaki sposob
Badacze maja sie zmierzyC z zarazonymi w drodze do
szalup.

EPILOG

Informacje dla Straznika Tajemnic

Niezaleznie od wybranej Sciezki, gracze w koncu wyladuja w
oceanie. Nastepnie po kilku godzinach powinni zostac
wytowieni przez inny statek atlantycki - Carpathia.

Gracze moga zdecydowac, czy wyjawig prawde o zatonieciu,
czy uzyja bardziej racjonalnych wyttumaczen.

Jesli natomiast gracze zdecyduja sie na ucieczke bez proby
zatopienia statku, dowiedza sig, ze wtasnie statek Carpathia
ptynie w kierunku Titanica, ktory wystat prosbe o pomoc.

KOMENTARZ AUTORA

Scenariusz ten konczy sie niedopowiedzeniem, ktore moze
byc wykorzystane jako motyw przewodni w kolejnych
sesjach. Przede wszystkim gracze moga sprobowac
dowiedziec sig, dlaczego i w jaki sposob doszto do tego
incydentu.

Z kolei jesli gracze zdecyduja sie powiedzie¢ prawde o
wydarzeniach na Titanicu moga zostac potraktowani jak
osoby obtakane, ktore nalezy umiescic w odpowiedniej
placowce.

Tak czy inaczej, to nie koniec opowiesci.

Jesli znajdziesz jakie$ btedy, chciatbys cos zasugerowac lub
po prostu pogada¢, skontaktuj sie¢ ze mna na
http:/ /lokalnybard.pl/kontakt lub poprzez moj
facebookowy profil . Bedzie mi naprawde mito jesli sie na
to zdecydujesz.

DODATKOWE INFORMACJE

Zdjecie kapitana Edwarda Smith pochodzi z wikipedia.pl.

Plany poszczegolnych poktadow Titanica zostaty wykonane
przy pomocy Dungeondraft.

Wszystkie pozostate materiaty utworzono przy uzyciu
canva.com.

LokalnyBard.pl


http://lokalnybard.pl/kontakt
https://www.facebook.com/Lokalny.Bard
https://www.facebook.com/Lokalny.Bard

BOHATEROWIE NIEZALEZNI

Edward Smith - kapitan statku Titanic

To mezczyzna w Srednim wieku, o krepej budowie ciata,
brodzie i krotkich siwych wtosach. Z jego oczu bije szczerosc
i ogromne dosSwiadczenie.

Zarazeni

Zwykle bladej i wilgotnej skorze, niereagujacy na
jakiekolwiek proby konserwacji. U niektorych widoczne
mocno zyty na odstonietych czesciach ciata. Przez wiekszos¢
czasu szwendaja sie bez celu. Raczej stabowici, ale tacza sie
w grupy, ktore stanowig juz zagrozenie.

S 60 KON 50 BC 55 ZR 55 INT 60
WYG 50 MOC 60 WYK 60 P 60 PW 10
Modyfikator obrazei: 0
Krzepa: 0
Ruch: 8

Punkty Magii: 12
Walka wrecz (Bijatyka) 60% (30/12), obrazenia 1K3
Unik 27% (13/6)

Abraham Baltimore - profesor archeologii, kierownik
wykopalisk

Dobrze ubrany mezczyzna w okularach z gesta, pozotkta
broda. Nie tylko profesor, ale i pasjonat, ktory godzinami
moze opowiadac o archeologii i starozytnych kulturach.

S30 KON 50 BC 60 ZR 40 INT 75

WYG 40 MOC 40 WYK 75 P 40 PW 10

Modyfikator obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 7

Punkty Magii: 8

Walka wrecz (Bijatyka) 30% (15/7), obrazenia 1K3
Unik 20% (10/5)

Matt Burrows - nowy marynarz na Titanicu

Wysportowany i dobrze zbudowany mtody cztowiek.
Prawdopodobnie zaraz po dwudziestce. Ubrany w dobrze
dopasowany uniform marynarski.

S 60 KON 50 BC 60 ZR 60 INT 40
WYG 80 MOC 40 WYK 30 P 40 PW 11
Modyfikator obrazei: 0
Krzepa: 0
Ruch: 8
Punkty Magii: 8

Walka wrecz (Bijatyka) 70% (35/17), obrazenia 1K3
Unik 30% (15/4)

S 60 KON 40 BC30 ZR 40 INT 75
WYG 40 MOC 40 WYK 75 P 40 PW7
Modyfikator obrazen: 0
Krzepa: 0
Ruch: 8

Punkty Magii: nie dotyczy

Ataki w rundzie: 1 (gryzienie / drapanie)
Walka 50% (25/12), obrazenia 1k3 (MO)
Unik 20% (10/5)

Pancerz: brak

Zaklecia: brak

Zdolnosci specjalne: przerazliwy ryk, ktory moze zwabic
pobliskich zarazonych.

Utrata poczytalnosci: 1k6 PP za ujrzenie atakujacego
zarazonego (tylko za pierwszym razem)
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POMOCE DLA GRACZA

Pomaoc #1: Wycinek The London Gazette

The London Gazette Wrydanie 102 Czwartek, Luty 19,1912

Ogromne odkrycie w p(’)lnocnei : Brytyjskie Towarzystwo Archeologiczne informuje,
Hiszpanii '

ze wykopaliska w potnocnej Hiszpanii okazaly sie
niesamowitym sukcesem. Odnaleziono artefakty
pochodzace z IV wieku przed naszg erg -
prawdopodobnie powigzane z dynastia tynicka
pochodzgcg z Egiptu. Pozostaje zagadkg — jak takie
skarby znalazly si¢ na pétnocy Hiszpanii.

To przeczy naszej wiedzy na temat starozytnej
historii Swiata — mowi Profesor Abraham Baltimore,
' prowadzacy wykopaliska - prowadzacy
- wykopaliska. Artefakty wyrusza w dtuga podréz do
Nowego Jorku na poktadzie Titanica, gdzie zostang
poddane analizie przez tamtejszych archeologow,
historykow i geologow.

Strona 08

Pomoc #2: Mapa poktadu dla gosci I klasy
e  WITAMY NA POKEADZIE RMS TITATNIC - ZYCZYMY PANSTWU MILE) PODROZY!
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Pomoc #3: Fragment dziennika autorstwa Thomasa Ericona, 1907

Pomoc #4: Pozostaty plany poktadow statku

WINDA

DZWIG I =

DZWIG I

KLATKA

WINDA

POZIOM 1 - MASZYNOWNIA

GENERATORY [ KOTLY

POZIOM 2 - LADOWNIA

EADOWNIA

POKOJE ZALOGI

POKOJE ZALOGI

POKOJE ZALOGI

POKOJE ZALOGI
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POZIOM 38 - POKOJE 3 1 4 KLLASY

PROMENADAZANTKNTETA

JADALNIA ; KLATRA

I%L;'\TK\» - POKOJE ZALOGI

POKOJE ZALOGI @&

e - JADALNIA : PALARNIA POKOJE ZALOGI

PROMENADA ZAMKNIETA

POZIOM 4 - POKOJE 2 KLASY

PROMENADAZ ANKNIETA

JADALNIA SALA BANKIETOWA POKOJE ZALOGI

SILOWNIA  PALARNIA BALTIMORE WINDA | o OROJEZALOGT

PROMENATYA ZANMKNTETA

POZIOM 5 - POKOJE 1 KLASY - GEOWNY POKLAD

PROMENADA

JADALNIA SALA BANKIETOWA KLATEA

SILOWNIA BIBLIOTEKA WINDA

PROMENADA

POZIOM 6 - MOSTEK KAPITANSKI

MAGAZYNEK POKOJE ZALOGI
STEROWNIA

MAGAZYNEK POKOJE ZALOGI
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POZIOM 7 - KOMINY

KOMIN IV
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