Instrukcja do gry

wersja robocza

Ponizsza instrukcja dotyczy prototypu
PeNNY DreADFUN: Duchy, Demony, Dickensy
i jako taka nie przeszla jeszcze
przez ostateczng korekte oraz sktad;
nie posiada tez ostatecznych ilustracji etc.

Przeznaczona jest tylko do wgladu,
by zapozna¢ si¢ z zasadami oraz mechanikami gry i moze
zosta¢ zmieniona pod réznymi wzgledami przed premiera



WPROWADZENIE 2. CEL GRY

Rok 1888. Londyn. Kto§ ukradt klejnoty ko- PeNNY DreaDruN: Duchy, Demony, Dickensy
ronne brytyjskiego imperium. Krélowa Wiktoria, to narracyjna gra przeznaczona dla 2-6 graczy
nie czekajac na rozwigzanie zagadki przez Scotland o imionach innych niz ,Pawel”. Osoby o imieniu
Yard, postanowila wzigé sprawy w swoje rece ,Pawel” muszg na czas rozgrywki zmieni¢ imie
i uzbrojona w miecz, top6r i dwa pistolety, udatasie na ,Marcin”. Jest to bardzo wazne.

.Od dni jednak ni Scita do patacu...
Sps R e e e e e Celem gry jest dotarcie do Piekta, uratowanie

W zwigzku ze zniknieciem krélowej, Londyn krélowej Wiktorii i powrét do Patacu, czyli na pole
szaleje. Grupki Brytyjczykéw wyruszaja na poszu- startowe. By odnalez¢ monarchinie, bohaterowie
kiwania ukochanej monarchini, a wyboista droga bedg musieli przeszukaé uliczki Londynu z cza-
poprowadzi ich przez Londyn, do podziemnej séw rewolucji industrialnej, sekretne podziemia
sieci korytarzy, a w koricu i do Piekta. i kanaly metropolii, a w koricu i dziewie¢ kre-

gbw piekielnych. W czasie podrézy przyjdzie im
5 sie zmierzy¢ z wieloma przeciwnikami, zebrad
1. ZAWARTOSC PUDEXKA liczne artefakty i towarzyszy oraz stoczy¢ potycz-
- 9 kart postaci ki miedzy soba.
- 36 kart umiejetnosci dodatkowych
- 18 kart towarzyszy

- 35 kart przedmiotoéw 3. PRZYGOTOWANIE

- 20 kart ekwipunku Rl == = .

oztézcie mape pomiedzy graczami, w zasiegu
- 108 kart zdarzeri Londynu S pe P\X/ t? ky. S ki €5
e S e wszystkich graczy. rakcie rozgrywki gracze

- 18 kart zdarzens Piekla
- karta krélowej Wiktorii

muszg mie¢ mozliwo§¢ poruszaé sie po niej swo-
imi pionkami, jak réwniez czyta¢ tre$¢ pol, na ked-

- 2 kostki K6 B US(GEE,

- 288 znacznikéw statystyk - Potasujcie talie zdarzei odpowiadajacych kaz-
- dziewigé zetondéw postaci demu z regionéw, tworzac osobne stosiki ze zda-
- plansza gry rzeniami z Londynu, z Podziemi i z Piekfa. Talie
- instrukcja zdarzent powinny leze¢ rewersami do gory.

Kart posiadania — przedmiotéw, ekwipunku
i towarzyszy — tasowac nie trzeba. Mogg one pozo-
sta¢ w pudetku, znajdowacé sie na ogédlnie dostep-
nym do wgladu stosiku albo by¢ podzielone na trzy
stosiki wedlug rodzaju karty (PATRZ 7. Karty
posiadania w dalszej czesci) — wazne, zeby wyszu-
kiwanie wéréd nich konkretnych artefaktéw i po-

staci byto wygodne.

Porozlozeniumapyikart, kazdyzgraczy wybiera
postaé, ktdrg planuje graé i zapoznaje sie z jej cecha-
mi i umiejetno$ciami dodatkowymi (ich dokladne
dzialanie opisane jest w 9.3. Umiejetno$ci dodat-
kowe). Kazdy gracz powinien polozy¢ przy-

pisane mu karty umiejetnosci dodatkowych



przy karcie swojej postaci, rewersami do gory.
Po tej fazie przygotowawczej kazdy z graczy
kladzie na polu startowym — Patac Buckingham —

zeton swojej postaci.

4. ROZPOCZECIE ROZGRYWKI

Gre rozpoczyna wiasciciel gry, chyba ze zde-
cyduje inaczej i wybierze inng osobe. Nastepnie
kolejno§¢ wykonywania ruchéw idzie zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara. Chociaz nie ma wia-
$ciwie znaczenia, kto gre zaczyna, gry hie moze
zaczg¢ osoba o imieniu ,Pawel”, nawet jesli zostata
przemianowana uprzednio na ,Marcina”. Jest to
bardzo wazne.

Jesli whasciciel gry ma na imie ,Pawel”, nalezy
rzuci¢ kostka, a nastepnie, odwrdciwszy w ten spo-
s6b uwage Pawla, rozpoczaé rozgrywke.

5. PRZEBIEG GRY

5.1 RucH

Na poczatku tury gracz rzuca kostky i poru-
sza sie¢ w wybranym kierunku zgodnie z iloscig
wyrzuconych oczek. Kierunku ruchu nie moz-
na zmieniaé, chyba ze natraf si¢ na §lepy zaulek
lub rozstaje drég.

Niektore przedmioty i umiejetnosci umozli-
wiaja przeniesienie sie na konkretne pole zamiast
wykonania ruchu. Nalezy wéweczas nie rzucad
kostky, a reszte tury rozegra¢ normalnie po prze-

niesieniu.

Jedli gracz posiada karte wymagajacy trafienia
na konkretne pole (moze to by¢ quest, przemia-
na towarzysza, itp.) albo atakuje innego gracza,
ruch mozna skréci¢ i zatrzymac sie na wezesniej-
szym, wymaganym polu. Nie mozna sie zatrzyma¢
na wczesniejszym polu, gdy gracz chce wejsé z nim
po prostu w interakcje.

5.2 ATAK

Jeéli gracz mija innego gracza, moze go zaata-
kowa¢ (PATRZ 8.2. Walka z graczami). atakowa-
nie innego gracza zostaje rozegrane w pierwszej
kolejnosci, przed jakakolwiek inng interakcig
z danym polem.

Jesli gracz posiada przeklety przedmiot lub przy-
padlo$¢, przekazanie klatwy nastepuje jeszcze przed
atakiem (PATRZ 11.3. Przekleristwa).

5.3 WYKONYWANIE ZADAN

Jesli wybrana karta wymaga trafienia na dane
pole, by nastgpit jakis efek, efekt nastepuje od razu
po trafieniu na dane pole, chyba ze gracz walczy
z innym graczem — wowczas nastepuje po walce.

Jesli gracz w trakcie walki z innym graczem
przeniesie si¢ na inne pole, zadanie nie zostanie

wykonane.

5.4 INTERAKCJA Z POLEM

Po ruchu, ataku i wykonaniu zadar, gracz na-
stepnie postepuje zgodnie z opisem pola, na kts-
re trafil, czyli, przyktadowo, bierze karte zda-
rzenia (PATRZ 6. Karty zdarzer). Nastepnie
wchodzi z nig w interakcje zgodnie z jej tredcia.

Jesli gracz ma wylosowaé na danym polu dwie
karty zdarzeni, najpierw bierze jedng z nich, wcho-
dzi z nig w interakcje, a dopiero wowczas nastepna.
Jesli pierwsza karta przeniosta go na inne pole — nie
bierze nastepne;.

5.5 POZOSTALE AKCJE

W prawie kazdym momencie rozgryw-

ki gracz moze uzy¢ posiadanych przedmio-
téw i umiejetnosci, o ile ich wymogi sg spetnione.



6. KARTY ZDARZEN

Karty zdarzeri podzielone s3 na trzy regiony:
Londyn, Podziemia i Pieklo. Po wylosowaniu
danej karty i wejSciu z nig w interakcje, nalezy
karte albo odrzuci¢, albo zachowa, jesli tres¢ na to
pozwala (przykladowo: jest to uzywka, jedzenie
albo quest lub przeciwnik, ktére go gracz poko-
nat i zachowuje trofeum do wykonania questu).
Jesli gracz chce sobie zachowacé karte zdarzenia jako
przypomnienie, co ma zrobi¢ lub co sie wydarzylo,
moze j3 zachowad.

Jesli w trakcie rozgrywki karty zdarzed sie
skoricza, nalezy zakoriczy¢ gre i wyj$¢ z domu
na spacer.

Karty zdarzed mozna podzieli¢ na cztery gtéw-
ne kategorie:

6.1. PRZECIWNICY

Kazdy przeciwnik posiada swojg kategorie
oraz dwie statystyki. Gracz decyduje, w ramach
ktdrej statystyki rozegra sie walka (chyba ze karta
wymaga walki w obu). Cechy niektérych posta-
ci oraz przedmiotéw wplywajg na walki z kon-
kretnymi kategoriami przeciwnikéw.

W przypadku przegranej lub wygranej nalezy
postapi¢ zgodnie z treScig karty. W przypadku
remisu lub ucieczki (PATRZ 8.1. Walka z prze-
ciwnikami), nie dzieje si¢ nic, a karta zostaje
odrzucona. W rzadkich sytuacjach, gdy dany prze-
ciwnik wymaga ponownej walki w okreslonych
okolicznosciach, jego karte nalezy sobie zachowac
dla przypomnienia.

Niektdrzy przeciwnicy powiazani s3 z questa-
mi — nalezy wéwczas zachowaé ich karte jako
trofeum. Jesli gracz chce, moze w swojej turze po-
zbyé sie trofeum, WYTZUCajgc je z gry, tym samym
uniemozliwiajgc wykonanie questu.

6.2. JEDZENIE 1 UZYWKI

Jedzenie i uzywki to karty zdarzerd, kté-
re gracz bierze do reki i czeka na dogodny moment,
by ich uzy¢. Sg to karty jednorazowego uzytku,

po ktérym wylatujg z gry.

Nalezy zaznaczy¢, ze jedzenie i uzywki to
kategoria, a jedzenie, napoje i uzywki mogy by¢
tez rozpatrywane osobno. Przykladowo, jesli np.
Alicja musi zjada¢ kazde jedzenie od razu, nie
zazyje opium a ni nie wypije butelki whiskey —
nacisk tu jest na fakt zjadania; z kolei jesli Maria
Sktodowska-Curie psuje wszelkie jedzenie i uzyw-
ki, bo jest tak radioaktywna, psuje takze i napoje,
bo s3 one czescig tej kategorii.

Jesli gracz chcee, jedzenia badz uzywki moze sie

Zawsze pozbyc’, WYTZUCaj3cC je Z gry.

6.3. QUEST

Quest jest kartg, ktora daje danemu graczo-
wi konkretne zadanie. Gracz, ktdre mu sie quest
przytrahl, bierze jego karte do siebie i umieszcza
w widocznym miejscu. Po wykonaniu zadania,
gracz otrzymuje rzeczowg nagrode (karte posiada-
nia) i wzrost statystyk wynikajacy z faktu wykona-
nia questa.

Jesli inna posta¢ wykona questa, moze sie
ona uda¢ na pole powigzane z questem i otrzymac
rzeczowy polowe nagrody (nie wzrost statystyk).
Questami mozna sie takze wymieniaé. Tylko
gracz posiadajacy karte questa i spelniajacy jego
wymogi, otrzymuje pelng nagrode.

Warunki questa moga zosta¢ wykonane przed
trafieniem na quest. Jesli questa nie mozna wyko-
na¢ z wyprzedzeniem, jest to zaznaczone.

Gracz zawsze moze sprawdzi¢ w talii posiada-
nia karte bedacg nagroda, by oceni¢, czy optaca mu
sie wykonywaé dany quest.



6.4. ZDARZENIE

Zdarzenie to kategoria og6lna, obejmujaca roz-
mowy, spotkania, przeszkody, oferty pomocys, itp.
— a nawet i irytujace melodyjki ustyszane w sklepie.
Efekt danej karty jest zrozumialy i natychmiastowy.
Po pociggnieciu karty i przeczytaniu treéci, nalezy
ja wyrzuci¢ z gry, chyba ze jest to karta przekleta,
ktérg trzeba sobie wzigé lub karta rozmowy, mé-
wigca, gdzie sie kryje skarb — wtedy gracz moze
sobie ja zachowa¢ jako przypomnienie.
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7. KARTY POSIADANIA

7.1. ZDOBYWANIE

Gracze zdobywajg karty posiadania albo w wy-
niku interakcji z kartami zdarzeri (wyszukuja ich
wowczas sposrod kart posiadania), albo przejmujac
je od innych graczy (PATRZ 8.2. Walka z gracza-
mi oraz 11. Pozostale interakcje miedzy gracza-
mi). Karty posiadania dzielg si¢ na trzy kategorie:
przedmioty, ekwipunek oraz towarzyszy.

7.2. KARTY PRZEDMIOTOW

Przedmioty to réznego rodzaju artefakey dajace
bonusy do statystyk albo oferujace dodatkowe

umiejetnosci i mozliwosci.
7.3. KARTY EKWIPUNKU

Karty ekwipunku dzielg si¢ na trzy podka-
tegorie: akcesoria, ubiér oraz bronie. Jako ze te
artefakty s3 znacznie potezniejsze, mozna posiadac
naraz tylko jeden z danej podkategorii (czyli jedno

akcesorium, jeden ubior i jedng bror).

7.4. KARTY TOWARZYSZY

Towarzysze to dwustronne karty, ktore oferujg
graczom bonusy do statystyk (statystyki towarzy-
sza sumujg sie ze statystykami gracza) oraz oka-
zjonalnie nowe mozliwosci wewnatrz rozgrywki.
Kazdy towarzysz posiada tez konkretny wymog,
po spenieniu ktdre go nalezy przekrecic jego karte
na drugy strone. Druga strona towarzysza oznacza
zazwyczaj zmiane w statystykach.

7.5. INNE INTERAKCJE

Gracz moze pozby¢ sie w trakcie swojej tury
niechcianych kart, o ile nie s3 one przeklete.

Gracz musi sie pozby¢ elementu ekwipunku,
jesli posiada dwa z tej samej kategorii.

Wyrzucone przedmioty i elementy ekwipunku
pozostaja na jedng runde na danym polu, gdzie
mogg je podnie$¢ inni gracze. Po jednej rundzie nie-
chciana karta znika z gry, bo wiktoriariski Londyn,
Podziemia i Pieklo s3 miejscami z nie najlepsza
renomy. Towarzysze nie pozostajz na polu, a od
razu znikajg smutni za horyzontem.

Niektére karty wymagajg poswiecenia ich, by
zadziataly — nalezy wéwczas wyrzucié je z gry.
Karty, ktére po uzyciu nalezy ,natadowaé” na kon-
kretnym polu, nalezy przekrecaé rewersem do gory
po zuzyciu i z powrotem po natadowaniu.

7.6. POSIADANIE KART NIE POSIADANIA

Nalezy tu podkredli¢, ze jedzenie i uzywki,
questy oraz trofea nie s3 przedmiotami. Karty
umozliwiajace np. odebranie komu§ przedmiotu
lub elementu ekwipunku albo karty wymagajace
poSwiecenia czego§ precyzujy zawsze, czy cho-
dzi o przedmiot, element ekwipunku czy jedzenie
lub uzywke albo trofeum.



8. WALKA

8.1. WAILKA Z PRZECIWNIKAMI

W przypadku trafienia na karte przeciwnika,
gracz decyduje, w ramach ktérej statystyki planuje
si¢ z nim zmierzy¢, po czym poréwnuje wartos¢
swojej i przeciwnika. Okazjonalnie trzeba wal-
czy¢ na obie statystyki. W przypadku przegranej
lub wygranej nalezy postapi¢ zgodnie z trescig kar-
ty. W przypadku remisu lub udanej ucieczki — nie
dzieje sie nic, a karta zostaje odrzucona.

Uciec mozna na dwa sposoby — albo przy uzy-
ciu karty to umozliwiajacej, albo wybierajac jedng
statystyke przeciwnika i rzucajac kostka. Jesli suma
rzutu i statystyki gracza przewazaja dang statystyke
u przeciwnika, nastgpita ucieczka. Jesli nie — naste-
puje przegrana.

W kazdym momencie walki z przeciwnikiem
racz moze uzy¢ swoich kart i umiejetnosci.
g A 1€

Niezaleznie od wyniku walki, o ile nie nastapita
ucieczka, gracz otrzymuje +1 do statystyki, w ra-
mach ktorej rozegrata sie potyczka. W przypadku
walki na dwie statystyki, otrzymuje +1 do obu.
Niektore karty oferujg tez bonusowe powiekszenie
danej statystyki — wowczas, jedli tres¢ karty nie
stwierdza inaczej, gracz otrzymuje i podstawowe
+1 po walce, i przedstawiony bonus (po wiecej
informacji na temat statystyk PATRZ 9. Rozwdj
postaci ponizej).

8.2. WALKA Z GRACZAMI

Gracz moze zaatakowa¢ innego gracza, jesli za-
trzyma sie na tym samym polu. atakujacy wybiera
statystyke, w ramach ktérej walka sie rozegra.
Nastepnie obaj gracza deklaruja, czy uzywaja
jakiego§ przedmiotu, jedzenia, uzywki badz umie-
jetnosci.

Po tej fazie przygotowawczej, gracze rzucajg
jednoczesnie kostka, a wyniki dodaja do swojej
statystyki. Gracz z wiekszym wynikiem wygrywa.
Po rzucie kostkg nie mozna uzy¢ cech i przedmio-
téw zwiekszajacych statystyki ani zmieniajacych

warunki walki. Mozna natomiast uzy¢ przedmio-
téw i cech umozliwiajacych ucieczke.

Zwycigstwo oznacza, ze gracz zwycieski moze:

- albo odebra¢ przegranemu wybrany przedmiort,
element ekwipunku, jedzenie, uzywke lub karte
pokonanego przeciwnika-trofeum;

- albo zmusi¢ przegranego do przyjecia przed-
miotu przekletego lub niechcianego;

- albo odebra¢ 2 punkty wybranej statysty-
ki i przypisac je sobie.

W przypadku remisu, gracz atakowany moze
od razu wyzwaé przeciwnika na rewanz w wybra-
nej, innej statystyce.

Niezaleznie od wyniku walki, jesli nikt nie
uciekl, obaj gracze otrzymujg +1 do statystyki,
w ramach ktérej rozegrata sie potyczka.

W jednej turze gracz moze zaatakowaé tylko
jednego gracza, chyba ze wykonuje z jakich§
przyczyn ponowny ruch. Jesli gracz trafi na pole,
na ktérym znajduje si¢ juz dwéch lub wiecej gra-
czy, decyduje, kogo atakuje, jesli atakuje. Jesli pole
nie wymaga ataku, pacyfizm tez zazwyczaj jest
opcja.

Atakowaé mozna tylko w trakcie swojej tury.
Nie mozna atakowaé po przeniesieniu si¢ z powodu
zdarzenia lub uzycia przedmiotu czy umiejetnosci,
chyba ze nastgpito to w zastepstwie ruchu w dane;
turze (albo np. karta, z ktérej przeniesienie wynika,
moéwi inaczej).

Gracz, ktory podrézuje w towarzystwie kro-
lowej Wiktorii (PATRZ 13. Krélowa Wiktoria),
musi atakowaé kazdego mijanego przeciwnika,
o ile jest to mozliwe.



9. ROZWOJ POSTACI

W trakcie rozgrywki gracze rozwijajg cztery
statystyki: Okultyzm, Uprzejmo$é, Moralnosé
oraz Bogactwo.

Rozwdj statystyk mozna podzieli¢ na dwie kate-
gorie: rozwdj statystyki podstawowej oraz bonusy
wynikajgce z posiadanych przedmiotéw i umiejet-
nosci.

9.1. ROZWOJ STATYSTYKI PODSTAWOWE]

Na zmiany w podstawowej statystyce wplywaja
rozne zdarzenia (dodajace lub odejmujace punkty)
oraz walki z przeciwnikami i graczami (dajace +1
do statystyki, w ramach ktérej rozegrata sie walka
oraz okazjonalne bonusy). Zaistniale zmiany nale-
zy oznacza¢ znacznikami.

9.2. BONUSY DO STATYSTYK

Bonusy do statystyk mozna podzieli¢ na trzy
podkategorie: stale, sytuacyjne i jednorazowe.
State bonusy wynikajg z towarzyszy, przedmio-
téw oraz kart ekwipunku. Oferuja one staty bonus,
ktéry jednak znika, gdy stracimy dang karte.

Bonusy sytuacyjne dzialaja tylko w konkret-
nych sytuacjach i wynikaja z kart posiadania i cech
postaci; s3 to bonusy do statystyk, ktére pojawiaja
sie np. tylko, gdy gracz znajduje sie na polu z ka-
tegorii szlachty.

Bonusy jednorazowe to bonusy, ktére funkcjo-
nuj3 przez ograniczony czas, np. jedng ture.

9.3. UMIEJETNOSCI DODATKOWE

Kazdy gracz rozpoczyna gre z czterema karta-
mi umiejetnosci dodatkowych, odwréconymi re-
wersami w gére. Na kazdym rewersie znajduje
sie symbol konkretnej statystyki oraz liczba, kt6-
ra symbolizuje poziom, na jakim statystyka musi sie
znalez¢, by umiejetno$¢ zostata odblokowana.

Umiejetnosci dodatkowych nie mozna odblo-
kowa¢ dzieki bonusom sytuacyjnym a ni jednora-

zowym — odblokowanie musi wynika¢ z rozwoju

postaci i statych bonuséw.

Raz odblokowana umiejetno$¢ nie zostaje
ponownie zakryta, gdy gracz straci punkty danej
statystyki. Troche jak z jazdg na rowerze.

10. PRZEJSCIA MIEDZY
REJONAMI

Gra jest podzielona na trzy rejony: Londyn,
Podziemia oraz Pieklo. Zeby otworzy¢ przejscie
miedzy dwoma rejonami, nalezy spelni¢ jeden
z trzech warunkow:

1. posiadac¢ karte umozliwiajacg otwarcie przejcia;

2. znajdowac sie juz wewnatrz danego rejonu
(z powodu np. jakiego$ zdarzenia) i wychodzi¢
na zewngatrz;

3. mie¢ odblokowang wymagang ilo§¢ umiejet-
nosci dodatkowych; w przypadku Podziemi, trzeba
mie¢ odblokowane dwie umiejetno$ci, a w przy-

padku przejicia do Piekta — trzy.

W przypadku otwierania przejcia, nie ma
znaczenia, ktére konkretnie umiejetno$ci zostaty
odblokowane.

Raz otwarte przejicie pozostaje otwarte dla in-
nych graczy — chyba ze wykorzystana karta stwier-
dza inaczej.




11. POZOSTALE INTERAKCJE
MIEDZY GRACZAMI

11.1. AKCJE

W grze znajduje sie wiele kart i umiejetnosci,
ktérych gracze mogy uzyé¢ na innych graczach.
Jesli nie ma zadnych przeciwwskazari, mozna ich
uzywaé w kazdym momencie.

11.2. GENTLEMANSKA UMOWA

Jesli dwéch graczy znajduje sie na tym samym
polu lub mijajg sie, moga zawrze¢ gentlemariska
umowe. Podchodzi pod nig niemalze kazda moz-
liwa interakcja: wymiana Kart, prosba o nie atako-

wanie, itp.

11.3. PRZEKLENSTWA

Gracz przekazuje przeklety przedmiot lub przy-
padlo§¢ w momencie, gdy mija lub traha na dru-
giego gracza (chyba ze opis przedmiotu lub przy-
padlosci méwi inaczej), jeszcze przed jakakolwiek
inng interakcja.

Jesli gracz trafia na pole, gdzie jest dwoch gra-
czy — wybiera, kto dostaje dany przedmiot badz
przypadtosc.

Jesli gracz bez klagtwy mija gracza przekletego
albo trafi na pole z przekletym graczem, dostaje
dang przekleta przypadto§¢ w momencie staniecia
na danym polu.

12. POLA SPECJALNE

Burdel i Magiczny sklep to dwa specjalne pola,
ktérych petne opisy znajduja sie ponizej:
12.1. MAGICZNY SKLEP

bardzo
wymieni¢ wybrany przedmiot

Magiczny  sklep jest magiczny.

Gracz moze
na 2 punkty wybranej statystyki, element ekwi-
punku na 4, a towarzysza na 6. Nie mozna jednak
wymienia¢ kart przekletych. Wymienione karty
pozostaja na tym polu — lub na tadnie utozonym
stosiku obok mapy - gdzie mogy zosta¢ odku-
pione za analogiczng ilo§¢ punktéw wybranych
statystyk przez dowolnego gracza. W sumie jest to
bardziej ,magiczny lombard”, ale ,magiczny sklep”

brzmi tadniej.

12.2. BURDEL

Burdel wymaga rzutu kostka. Wynik 1 oznacza,
ze gracz zostaje prostytutky. 2 — karta zdarzenia.
3-5 — +2 do wybranej statystyki. 6 — -3 do wybra-
nej statystyki. Bo syfilis.

Gracz zostajacy prostytutky traci 2 tury. W tym
czasie inna osoba moze skorzysta¢ z jego “ustug”.
Daje mu to +2 do statystyk w przysztym starciu
z graczem-prostytutky. Nastepnie i ten gracz rzuca
kostka wedlug powyzszych zasad. W przypadku
wyrzucenia 6, obaj gracze dostajg syhlis, bo naj-
wyrazniej gracz-prostytutka byl nosicielem. Céz

A



13. KROLOWA WIKTORIA

Gracz otrzymuje karte krolowej Wiktorii po do-
tarciu do centrum Piekla. Gracz, ktéry dotrze
do Patacu Buckingham — START gry — w towa-
rzystwie krélowej, wygrywa rozgrywke. Krélowa
Wiktorie mozna odebraé¢ innemu graczowi tylko
poprzez walke z nim (zazwyczaj poprzez zwycig-
stwo, czasem poprzez remis, je§li tak brzmi tre§¢
karty postaci). Gracz podrézujacy z krolows
Wiktorig musi walczy¢ z kazdy mijang postacia,
jesli jest to mozliwe.

14. W RAZIE WATPLIWOSCI

14.1. KOLEJNOSC ZASAD

Jesli dwie zasady sie wykluczaja, kolejnos¢ jest
nastepujaca: najwazniejsze s3 cechy i umiejetno-
§ci postaci, potem karty posiadania, potem karty
zdarzen, potem zasady z instrukcji, a na koricu tre$é
pola na mapie.

14.2. RzuTY KOSTKA

Niektére karty i umiejetno$ci zmieniajg wynik
rzutu kostkg. Nalezy zatem pamietaé, ze:

- minimalny wynik rzutu kostkg przy ruchu to 1;

nie ma maksymalnego wyniku rzutu kostkg przy
ruchu;

- minimalny wynik rzutu kostkg przy walce badz
ucieczce to 0; maksymalnego wyniku rzutu kostk
nie ma;

- minimalny wynik przy losowaniach z przedziatu
1-6 to 1; wynik maksymalny w takich sytuacjach
to 6.

14.3. INNE SYTUACJE

Jesli jakas sytuacja bylaby wciaz niejasna, to sie
pokldécie wszyscy i rzuécie monety. albo ustalcie
whasne zasady. Wolno§¢, réwno$é, braterstwo.
Co chcecie!

15. JAWNOSC
I NARRACYJNOSC GRY

15.1. JawNoOSC

Gracz w kazdej chwili moze zapoznaé sie
z tre$cig swoich umiejetnosci dodatkowych (nawet
jesli sa zakryte), przedmiotami i cechami innych
graczy, przedmiotami oferowanymi przez karty
zdarzen, itd. Drzieki temu moze zawsze podijaé
taktycznie najrozsadniejsza dla siebie decyzje
(przykladowo — przegranie walki z przeciwnikiem
moze si¢ czasem okaza¢ catkiem oplacalne).

15.2. NARRACYJNOSC

Jednym z istotnych elementéw rozgrywki jest
jej narracyjno$é, a co za tym idzie — opisy kart.
Kazdy z graczy powinien czytac na glos wylosowa-
ng karte albo gracze moga wybra¢ jednego lektora.
Jedng z ciekawszych opciji jest ustalenie, ze karte
odczytuje osoba na prawo lub lewo od osoby karte
wyciggajacej — wéwczas osoba rozgrywajaca ture
ma wieksza niespodzianke, a kazdy ma szanse sie

wykazaé.




16. POSTACIE PODSUMOWANIE

Abdul Karim jest wiernym powiernikiem kré- Podsumowujac, gracze wybierajg swojg postaé
lowej Wiktorii, ktéry wyrusza jej na ratunek. i wyruszaja uratowaé krélowg Wiktorie z piekiel-
h otchtani — zakladajac, ze krol 51
Jack the Ripper to Kuba Rozpruwacz, nie- e e T s
: ; : . wymaga ratunku... Po drodze wydarzg si¢ zdarze-
zrozumiany przez publike towca demonéw, ktory

zabil kilka prostytutek-sukkub6w i z jakich§ przy-

nia, zdarza wydarzenia, rozmowy zostang rozegra-

e G Bl ne, a gry przegadane. Bedzie super.

Na zakoriczenie dodam, ze istotnym jest, zeby
Arthur C Dovle, zaf: kuley- : :
ra onan’ piasd ascynowany‘ &= ty gracze wchodzili ze sobg w interakcje, przeszka-
zmem autor przygdd o Sherlocku Holmesie, takze dsiliacbic ip ol T ban e et
It pogargaL Oz 3Dy gtz Cnarpraygoiedo- Jest to bardzo wazne. Moze nawet najwazniejsze
dobng do tych, ktére opisuje w swoich ksigzkach. ' :
Oscar Wilde, dziki i pickny poeta, napisal
Portret Doriana Graya na podstawie wlasnego
zycia, a gdzie§ w okolicy ukryl swéj magiczny
portret, ktéry czyni go niezniszczalnym.

Duch Emily Dickinson, dwa lata po swojej
$mierci, w koricu zdotal przejs¢ dnem Atlantyku
i dostac sie do Anglii.

Maria Sklodowska-Curie, stynna na calym
Swiecie naukowiec, posiada sekret: nalezy do sio-
strzanego stowarzyszenia asasynow, w ktc’)rym tre-

nowala takze i zaginiona krélowa Wiktoria. Gdy
Curie dowiedziata sie, ze Wiki — jak to ja nazywata 1y
w czasach ich wspélnych treningéw — zaginela, -
natychmiast przyodziala swéj ekwipunek i ruszyta
do Londynu odnalez¢ przyjaciétke.

Florence Nightingale to wybitna brytyjska
pielegniarka, reformatorka i generalnie badass,
ktérej na potrzeby tej gry dalem psa o imieniu
Machine, bo mnie to bawi. Pozwijcie mnie. (Nie
pozywajcie mnie).

Alicja z Alicji w Krainie Czaréw, juz doro-
sta, dojrzata kobieta, takze postanowita uratowac
krolows, cho¢ miafa dotychczas nie najlepsze do-
$wiadczenia z monarchiniami.

Lucky Long Tall Sally jest niewidomg kobieta,
ktérej nie dotyczg zadne zasady. Bo taka juz jest.
Granie t3 postacig opiera sie tylko i wyljcznie
na szczeSciu przy rzutach koscig; nie dotycza jej
zadne zasady, nie mozna jej atakowa, itd.



