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Inspiracja: Biaty Kapitan

Pomyst na scenariusz narodzit sie pod wpltywem przegladania powieSci
Ossendowskiego pt. “Biaty Kapitan”, ktorej akcja toczy sie na statku. Inspirujacy
okazat sie watek kryminalisty na poktadzie. Z fabuty powiesci zaczerpnieto takze
temat kosztownosci przewozonych na statku.

Bohaterowie: por. nizej str. 3

Ekwipunek: por. nizej str. 8

Mapa: przydatny bedzie prosty plan kilku pozioméw parowca
Uproszczona mechanika (w tym lista Walorow i Skaz): por. nizej str. 9

WSTEP

Akcja rozpoczyna sie¢ w Wielkiej Brytanii w roku 1923. Bohaterowie sg szajka
ztodziei i przemytnikdéw. Dostali zlecenie na drogocenny diament, przeznaczony
dla angielskiego krdla. Ich celem jest wykradzenie klejnotu i przetransportowanie
go do zleceniodawcy, do Stanéw Zjednoczonych.

W scenie wstepnej bohaterowie realizujg misternie utozony plan wykradzenia
drogocennego diamentu z miejsca, w ktérym tymczasowo umiescit go jubiler przed
wydaniem go krélewskiej stuzbie.

Na cala operacje bohaterowie majg tylko jedng noc. Dostanie sie do skrytki z
diamentem wymaga zdania Testow (Madrosci albo Krzepy), w zaleznosci od
pomystowosci graczy. Po dotarciu do pomieszczenia z diamentem i rozbiciu
gabloty bohaterowie orientujg sie, ze s3 obserwowani. Widzg czlowieka z
konkurencyjnej siatki przestepczej (wysoki mezczyzna o charakterystycznym
nosie).

Jesli bohaterowie zdecyduja sie go gonic i “unieszkodliwi¢”, scena zakonczy
sie jego ucieczka.

NA STATKU

Nastepnego dnia bohaterowie wsiadaja na statek ptyngcy do Stanow
Zjednoczonych. To dobry moment dla Mistrza Gry, by przedstawi¢ innych
pasazerdw parowca: s3 to reprezentanci réznych grup spotecznych - arystokracja i



bogaci przedsiebiorcy w pierwszej klasie, Sredniozamozni w klasie drugiej i biedota
podroézujaca w ciezkich warunkach na najnizszym poziomie statku.

Bohaterowie dostaja kajute, w ktdrej znajduje sie niewielki sejf. Umieszczajq
tam diament, jednak nastepnego dnia okazuje sig, ze klejnot zniknat. Rozpoczyna
sie gtéwna czes¢ gry, w ramach ktérej bohaterowie probujg dowiedzieé sig, kto
ukradt diament i gdzie mozna go znalez¢.

Przemieszczajac sie po statku gracze spotykajg tajemniczego mezczyzne,
ktorego widzieli podczas swojej akcji rabunkowe;.

Trudnosci podczas gry:

Bohaterowie beda musieli dostawac sie do cudzych kabin w celu ich przeszukania.
Beda takze potrzebowali uzyska¢ zaproszenia na bankiet dla arystokracji, odbywajacy sie w
czesci statku zarezerwowanej dla pierwszej klasy. Ostatecznie diament znajduje si¢ na szyi
jednej z dam.

Tworcy nie przewidzieli mozliwosci zabijania przeciwnikéw graczy. Zatozenie brzmi,
ze skrajne S$rodki przekraczajg normy moralne, ktérych bohaterowie starajg sie
przestrzegac. Dlatego tez ekwipunek oraz walory i skazy bohater6w zostaly obmyslone tak,
aby unika¢ nadmiernej przemocy.

Kazdy z bohateréw wyspecjalizowat sie¢ w przybieraniu pewnej konkretnej roli, np.
John Brown udaje doktora. MG powinien dawa¢ graczom mozliwo$¢ skorzystania z ich
indywidualnych mozliwosci.
Doktor - moze pojawi¢ sie sytuacja, w ktorej bedzie nalezato udzieli¢ pierwszej pomocy
jednemu z pasazeréw, albo doktor moze sprobowac¢ wmawiac¢ komus chorobe, by nawigzaé

znajomosc.

Aktor - moze zabtysna¢ w kontakcie z damami. Warto wprowadzi¢ BN zainteresowanych
teatrem.

Gosposia - MG moze wprowadzi¢ BN w wyzszych sfer, ktore potrzebujg pomocy stuzby.

Wojskowy - moze z fatwoscig nawigzywac kontakt z kierownictwem statku. Po$réd BN z
wyzszych sfer tez mozna wprowadzi¢ wojskowych.

Spiewaczka - MG moze da¢ jej mozliwo$¢ wystepu na bankiecie.

FUNDACJA Scn s
BGK o>



o

-

Brytyjczyk, George Cruise

Mam 46 lat. Jestem ztodziejem i przemytnikiem.
Razem z moimi wspdlnikami przemycam bizuterie
dla indywidualnych kupcédw. W przesziosSci byilem

wo jskowym.

Krzepa 5 SKupienie 4 MadroS¢ 3

Walor: Walor: Przywara:

UimlegetnesE pesiuelemnie cooootooaoooeos  oGooooodooooooc
sie broniqg
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Amerykanin, Leonardo Clarke

Mam 44 lata. Jestem ztodziejem i
przemytnikiem. Moim zainteresowaniem jest
aktorstwo, dlatego tez podaje sie za aktora.
Jestem romantykiem i sprawiam, ze kobiety mnie

uwielbiajg.
Krzepa 4 SKupienie 4 Madro$c 4
Walor: Walor: Przywara:
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Angielka, Catherine Wolfrand

Mam 50 lat. Tak jak moi wspdlnicy jestem
ztodziejka i przemytniczky. Podaje sie za

gosposie.
Krzepa 4 SKupienie 3 Madro$c 2
Walor: Walor: Przywara:
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Amerykanin, John Brown

Mam 47 lat. Jestem ztodziejem i przemytnikiem
drogocenne] bizuterii. Podaje sie za doktora.
Odznaczam sie dobrymi umiejetnoSciami

planowania.
Krzepa 4 SKupienie 5 M3droS¢ 5
Walor: Walor: Przywara:
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Amerykanka, Bridget Deep

Mam 26 lat. Jestem ztodziejka i przemytniczksa.
Razem z moimi wspdlnikami pracuje dla
indywidualnych kupcéw. Zwykle przebieram sie
za Spiewaczke grajacg w kabarecie.

Krzepa 2 SKupienie 4 MadroS¢ 3

Walor: Walor: Przywara:

CreisyjeIh7«UEMkEEn" . 1 bbooboobodooGoo. 4 L 566000 doao 6o oac



Trucizna

W matej dawce

paralizuje,
w duzej
zabija
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Redukuje
1 Punkt
Stresu

Waluta - Dolar
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Mechanika

Mechanika do gry oparta jest na bardzo uproszczonej wersji Year Zero Engine.
Bohaterowie sg opisani przez trzy Atrybuty: Krzepe, Skupienie i Madro$¢, oraz dwa
Walory i jedng Przyware.

Kiedy Mistrz Gry (MG) o koniecznosci wykonania Testu, okresla, ktory
Atrybut bedzie testowany. Gracz odlicza tyle kosci (k6), ile wynosi jego Atrybut.
Liczbe kosci zmniejsza lub zwieksza w zaleznosci od swoich Waloréw i Przywar
oraz ewentualnie zastosowanego Ekwipunku. Nastepnie wykonuje rzut. Test jest
zdany, gdy gracz uzyska przynajmniej jeden Sukces, czyli wynik “6” na kosci.

W toku gry Bohaterowie moga sie¢ natknagc na rzeczy przerazajace. W takim
wypadku wzrasta ich poziom Stresu. Kazdy punkt Stresu oznacza dodatkowg kos¢
(k6) do wszystkich Testow. Kosci Stresu powinny sie odréznia¢ kolorem od
pozostatych. Gracz, ktdrego Bohater jest zestresowany, wykonujgc Test dodaje do
puli kosci Stresu w liczbie réwnej jego poziomowi Stresu. Jesli w wyniku rzutu na
ko$ciach Stresu pojawi sie wynik “1” oznacza to, Ze niezaleznie od wynikéw na
innych ko$ciach Test jest niezdany, a Bohater wpada w Panike.

Efekt Paniki nalezy okresli¢ zgodnie z tabelg ponizej:

Tabela Paniki
suma rzutu 2 kos¢mi + punkty Stresu

Wynik | Reakcja Skutek Wynik | Reakcja Skutek
2 Udato sie - 1 punkt Stresu 10 Wycofanie sie Bohater nie bierze
opanowac udziatu w walce. Jest
poza zasiegiem
towarzyszy.
3 Udato sie - 1 punkt Stresu 11 Odrzucenie Bohater chowa sie w
opanowac broni najblizszym
bezpiecznym miejscu i
porzuca bron
A Jakanie sie -2 kosci do Testow 12 Ucieczka Bohater przez
Madrosci przez najblizsze rundy
dtuzsza chwile biegnie jak najdalej od

pola walki, nie
zwazajac na Srodki

ostroznosci
5 Strach -2 kosci do wszelkich 13 Wybuch Bohater nie kontroluje
Testow walki przez ptaczu emocji, placze i
dtuzsza chwile krzyczy bez wzgledu

nato, gdzie sie
znajduje




6 Przerazenie | -3koscido wszelkich 14 Poddanie sie Bohater sktada bron,
Testow walki przez btaga o pardon i
dtuzszg chwile kroczy w kierunku
nieprzyjaciot
7 Nerwowe Bohater niszczy w 15 Utrata Bohater traci
niszczenie nerwach swaj przytomnosci przytomnosc. Przy
przedmiot6 ekwipunek pomocy towarzyszy
\ moze zdawac test
Krzepy, by sie ockngc
8 Schowanie Bohater szuka 16 Atakna Przez najblizsza runde
sie bezpiecznego miejsca sojusznika Bohater bedzie
i go nie opuszcza atakowat najblizszego
sojusznika. Przestanie
po kilku rundach lub
otrzymaniu obrazenia.
9 Sianie Kazdy sojusznik w 171 Postradanie Bohater przez jaki$
defetyzmu zasiegu glosu wiecej zmystow czas zachowuje sie
Bohatera musi zdac¢ irracjonalnie - bredzi,
Test Madrosci. tanczy, wysypuje
Inaczej sam wpada w zawarto$¢ plecaka,
Panike. rozkreca tadunki.
LISTA WALOROW I SKAZ:
WALORY
Stalowe pigsci:

Stresu o 1 wszystkim towarzyszom w poblizu.

Sita spokoju:
Zdaje Test Madrosci, by wyprowadzic¢ towarzyszy z Paniki lub zmniejszy¢ poziom

Zoolog

Tropiciel
Podczas Testow Skupienia zwigzanych z tropieniem i ukrywaniem sie w gtuszy
rzucam +3k6.

Mechanik
Test Madrosci z nowoczesnymi urzgdzeniami zdaje +3k6.

Charakteryzacja

Testy Krzepy podczas mordobicia + 3k6.

Testy MadroSci ze zwierzetami zdaje + 3k6.

Testy Madrosci, gdy potrzebuje zmienic¢ tozsamos¢ i udawac kogo$ innego, + 3ke6.




Poliglota
Zdanie Testu Madro$ci pozwala skomunikowac sie w obcym mi jezyku. Dokonanie
pozwala na udawanie biegtego w tym jezyku.

Barczysty
Potrafie dzwigac¢, ciggna¢ i nosi¢ znacznie wiecej niz inni i wcale sie przy tym nie
mecze.

Atleta
Wszelkie Testy Krzepy zwigzane z maszerowaniem, bieganiem, wspinaniem si¢ czy
plywaniem zdaje +2Kk6.

Strzelec
Testy Skupienia podczas strzelania z broni palnej zdaje +2k6.

Centaur
Testy Skupienia jazdy konnej - galopu, akrobacji i walki z konia - zdaje +2k6.

Wygadany
Testy MadrosSci podczas rozmowy zdaje +1Kk6.

Sztuki walki
Podczas mordobicia i walki wrecz moge Testowaé Skupienie zamiast Krzepy; +1k6.

Czarujacy uSmiech
Testy MadrosSci podczas kontaktow z picig przeciwng zdaje +2k6.

Gibki
Testy Skupienia podczas skradania sig, przeciskania sie lub wyswobadzania
z wiezow zdaje +2Kk6.

Sokoli wzrok
Testy Skupienia wypatrywania i podgladania oraz rozpoznawania
i zapamietywania twarzy zdaje +2k6.

Czutle ucho
Testy Skupienia podczas nastuchiwania i podstuchiwania oraz Spiewu i tanca zdaje
+2k6.

Pierwsza pomoc
Testy Madrosci podczas leczenia lub opatrywania zdaje +2k6.



Wiarus
Testy Madrosci podczas kontaktéw z wojskowymi lub politykami (znajomos¢ osoéb,
regulaminéw, historii, taktyki) zdaje +3Kkeé.

Erudyta
Testy Madros$ci zwigzane z geografia, historig, antropologia, sztuka i religia zdaje
+2k6.

PRZYWARY

Wrazliwy
Musze zdac Test Krzepy po zranieniu, by nie zawy¢ z b6lu lub straci¢ przytomnos¢é
na widok krwi.

Lek wysokosci
Musze Zdac¢ Test Madrosci, by wej$¢ wyzej niz kilka metréw. Na gorze wszelkie
Testy wykonuje z karg 2k6.

Lek przed woda
Musze Zda¢ Test Madrosci, by wejs¢ po pas do wody lub uzyska¢ Dokonanie, by
przeptyngé rzeke.

Chorowity
Rzucam k6, by wylosowac chorobe: (1) alergia na kurz i pyt, (2) malaria, (3)
migrena, (4) niewydolno$¢ krazenia, (5) zaéma, (6) reumatyzm.

Seplenigcy
Testy MadrosSci podczas rozmoéw zdaje z karg 3Kk6.

Otyly
Testy Krzepy zwigzane z poruszaniem zdaje z karg 3ké.

Niezdarny
Testy Skupienia podczas skradania sie, ukrywania oraz tanca i musztry wykonuje z
karg 2ké6.

Psuja
Musze zdac¢ Test Madrosci, by nie zepsu¢ nowego przedmiotu.

Tchorz
Musze zdac¢ Test Madrosci, by wejs¢ do walki. Na odgtos strzatéw otrzymuje 2

Punkty Stresu.

Zagubiony



Testy Skupienia podczas tropienia, szukania drogi, poruszania si¢ po nowym
miejscu rzucam z karg 3k6.

Flirciarz
Musze zdac¢ Test Madrosci, by nie zacza¢ romansowac z napotkang kobieta lub
MeZCZyzZna.

Ciezki sen
Potrzebuje spac o kilka godzin wiecej niz inni. W innym wypadku wszelkie Testy
rzucam z karg 1k6. Testy Skupienia na warcie rzucam z karg 2k6.



