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ROZDZIAL1

PODSTAWY

GRA

Ostrza w mroku to gra fabularna o grupie $mialych fotréw rozwijajacych dzialalnos¢
przestepcza posrdd ulic fantastyczno-industrialnego miasta. Sa w niej przestepcze
skoki, poscigi, ucieczki, niebezpieczne uklady, krwawe potyczki, podstepy, zdrady,
zwyciestwa i $mier¢.

Gramy, aby przekona sig, czy poczatkujaca szajka zdota przetrwad, zawieszona po-
miedzy rywalizujacymi ze soba gangami, poteznymi rodami szlacheckimi, m$ciwymi
duchami, Blekitnymi Plaszczami ze Strazy Miejskiej i wlasnymi stabosciami.

SWIAT

Rozgrywka toczy si¢ w mrocznym i zamglonym industrialnym miescie Doskvol (zwa-
nym réwniez ,,Zmierzchomurzem” lub ,,Zmierzchem”). Wyobraz sobie swiat podobny
do naszego podczas drugiej rewolucji przemystowej lat 70. XIX wieku. Znajdziesz
tu pociagi, statki parowe, prasy drukarskie, rézne urzadzenia elektryczne, powozy
oraz wszedobylski czarny smog wydobywajacy si¢ z kominéw. Doskvol jest niczym
polaczenie Wenecji, Londynu i Pragi, pelne szeregowej zabudowych i kretych uliczek,
ktdre poprzecinane sg setkami matych kanaléw i mostow.

W mieécie wystepuja takze elementy fantastyczne. Swiat pograzony jest
w wiecznej ciemnosci i nawiedzony przez duchy - to skutek kataklizmu, ktory tysigc
lat temu roztrzaskat storice i zniszczyt Bramy Smierci. Miasta imperium otoczone s3
trzaskajacymi wiezami piorundéw, trzymajacymi na dystans msciwe duchy i wyna-
turzone koszmary nawiedzajace martwe ziemie. Aby zasili¢ w energie te ogromne
bariery, polawiacze lewiatanéw wyruszaja z Doskvol na gigantycznych statkach, by
pozyskiwac elektroplazmowgq krew prosto z cielsk poteznych, demonicznych kosz-
mardw zamieszkujacych atramentowoczarne wody Oceanu Pustki.

Jeste$ uwieziony w nawiedzonym miescie z epoki wiktorianskiej, otoczonym murem
piorunéw, ktdry jest zasilany demoniczng krwia.



AMVLSaod

Celem rozgrywki jest stworzenie buzujacego srodowiska dla przestepczych eskapad.
Podroz poza bariere piorunéw jest bardzo zlym pomystem, stad tez ,,opuszczenie
miasta i przeczekanie, az sytuacja nieco przycichnie” po wykonanym skoku jest mato
realne. Rozgrywka w Ostrza w mroku zaklada otwarty, sandboksowy styl gry, zatem
wszystko, co zrobig gracze, pociaga za sobg konsekwencje dla ich postaci i zmienia
uktad sit panujacy w mieécie, posuwajac tym samym akeje do przodu. Aby zapozna¢
si¢ z pelnym przewodnikiem po Doskvol, zajrzyj na strone 239.

GRACZE

Kazdy gracz tworzy swoja postac i wspdlnie z pozostalymi uczestnikami zabawy
formuje szajke, do ktorej nalezg bohaterowie. Kazda osoba stara si¢ tchna¢ iskre Zycia
W swoja postac, aby stala sie ona interesujacym, $miatym fotrem, ktéry odwaznie rzuca
na szale swoje bezpieczenstwo i dobrostan. Jest to glowny obowiazek graczy: zaanga-
zowanie sie w §wiat gry i szukanie w nawiedzonym miescie interesujacych okazji do
dziatan przestepczych. Pociaga to za sobg wielce ryzykowna rywalizacje z poteznymi
przeciwnikami i wystawianie bohateréw na niebezpieczenstwo.

Gracze wspolpracuja z Mistrzem Gry, aby wspdlnie okresli¢ ton i styl rozgrywki
poprzez decyzje dotyczace zasad, koéci oraz konsekwencji wynikajacych z podej-
mowanych akgcji. Tym samym biorg na siebie odpowiedzialnos¢ bycia wraz z MG
wspodtautorami powstajacych na sesjach historii. Aby dowiedzie¢ si¢ wiecej, zajrzyj
do Najlepszych praktyk graczy na stronie 184.

POSTACIE

Lotry prébuja zbudowad swoja szajke ze zbieraniny przecigtnych jednostek i prze-
ksztalci¢ ja w powazng organizacje przestepcza posiadajacg wlasny teren. Daza do
tego, biorgc nielegalne zlecenia od réznych klientow, snujac wlasne podstepne plany,
zawierajac sojusze, niszczac wrogéw oraz starajac si¢ wyprzedzaé przedstawicieli
prawa. Do wyboru jest kilka rodzajéw postaci. Kazda z nich reprezentuje inny styl
prowadzonego lotra:

¢ CZYHACZE to sprawni wlamywacze. ¢ SIEPACZE to grozni wojownicy.

¢ OGARY to zabdjczy strzelcy wybo- ¢ SZEPTUCHY to adepci okultystycz-

rowi i tropiciele. nej wiedzy tajemnej.
@ PAJAKI to mistrzowie zbrodni. ¢ SCIEMNIACZE to sprytni manipula-
 PIjawKI to majsterkowicze, alche-  tOrzy iszpiedzy.

micy i sabotazysci.
Rodzaje postaci nie sg unikatowe. Mozecie je ze soba dowolnie mieszac lub gra¢

szajka ztozong wylacznie z jednego z nich. To wasza decyzja. Aby dowiedzie¢ sie
wiecej, zajrzyj do Tworzenia bohatera na stronie 52.

SZAJKA

Obok postaci totréw stworzycie réwniez szajke, wybierajac tym samym rodzaj prze-
stepczej aktywnosci, ktory cheecie eksplorowa¢ podczas gry. Podobnie jak bohaterowie
graczy, szajka réwniez otrzymuje swoja wlasng ,,karte postaci’.



¢ CIENIE to ztodzieje i szpiedzy. ¢ OPRYCHY to zbiry i szantazysci.
¢ DILERZY sprzedaja nielegalne produkty. ¢ PRZEMYTNICY obracaja kontrabanda.
¢ KurrySci stuza zapomnianemubdstwu. ¢ ZABOJCY to mordercy do wynajecia.

Typ szajki nie naktada ograniczen (mozecie imac si¢ réznych zaje¢). Ma on
pomoc w uporzadkowaniu rozgrywki. Aby dowiedzie¢ si¢ wigcej o szajkach,
zajrzyj na stroneg 91.

MISTRZ GRY

Mistrz Gry (MG) tworzy dynamiczny $wiat wokot postaci graczy, a w szczegolnosci
powoluje do zycia skorumpowanych i niegodziwych wladcéw miasta oraz brutalne
izdesperowane podziemie przestepcze. MG odgrywa wszystkie postacie nie kontrolo-
wane przez graczy, przypisujac im konkretne dazenia i preferowane metody dzialania.

Mistrz Gry pomaga uporzadkowaé rozmowy toczace sie podczas rozgrywki, tak aby
skupialy si¢ one na interesujacych elementach fabuty. MG nie kontroluje przebiegu
powstajacej podczas gry opowiesci i nie ma uprzednio przygotowanego planu. Przed-
stawia natomiast graczom interesujace okazje do dziatania, a nastepnie podaza za
tanicuchem zdarzen i ich konsekwencji, gdziekolwiek one prowadza. Aby dowiedzie¢
si¢ wiecej, zajrzyj do rozdziatu Mistrz Gry na stronie 189.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Jak sie w to gra? Sesja Ostrzy w mroku jest niczym odcinek serialu telewizyjnego. Za-
wiera jedno badz dwa gléwne wydarzenia oraz poboczne elementy historii pasujace do
biezacego sezonu. Jedna sesja moze trwa¢ od dwoch do szesciu godzin, w zaleznosci
od preferencji grupy.

Podczas sesji szajka totréw wspolnie wybiera skok do zrealizowania, przyjmujac zlece-
nie od Bohatera Niezaleznego (BN), badz decydujac sie na wlasna operacje. Nastepnie
gracze wykonuja kilka rzutéw kos¢mi, aby od razu wskoczy¢ w sam $rodek akeji.
Bohaterowie Graczy (BG) podejmujg dzialania, ponosza konsekwencje decyzji i kon-
czg dang operacje (sukcesem lub porazka). Kolejnym krokiem jest przestdj, podczas
ktorego szajka dochodzi do siebie, a totry zajmuja sie pobocznymi dziataniami oraz
oddaja si¢ swoim slabo$ciom. Nastepnie gracze ponownie szukaja nowej okazji lub
znajduja wlasne cele do osiggniecia. Wowczas nadchodzi czas na rozegranie kolejnej
sesji i sprawdzenie, jak potoczy sie historia.

Zazwyczaj podczas sesji rozgrywany jest jeden skok i nastepujacy po nim przestoj
oraz poszukiwanie i odkrywanie nowych okazji. Gdy lepiej poznacie gre, by¢ moze
bedziecie mogli zrobi¢ wiecej w czasie sesji, na przyklad rozegra¢ dwa skoki podczas
jednego wieczoru.

Po mniej wigcej dwunastu sesjach mozecie zdecydowa¢ o przerwaniu opowiadanej
historii i rozpoczeciu ,,drugiego sezonu’, na przyklad z nieco inng obsadg i nowg
sytuacja wyjsciowa.

ZARYS GRY



AMvisaod

ZANIM ZACZNIESZ GRAC

Przeczytaj te ksigzke. Nie od razu wszystko zrozumiesz, przynajmniej dopoki nie
zobaczysz pewnych rzeczy podczas rozgrywki. Nie od razu takze uzyjesz wszystkich
zasad we wlasciwy sposob. Nie przejmuj sie. Zasady nabiora wigcej sensu, gdy przeczy-
tasz je jeszcze raz po zakonczonej sesji. Mechanika uzyta w Ostrzach w mroku zostata
skonstruowana w taki sposob, aby uczy¢ sie jej podczas zabawy. Z kazdg kolejng sesja
poznasz ja lepiej, az w konicu bedziesz jg znat na wylot.

Mozesz by¢ jedyng osoba w grupie, ktdra przeczyta ten podrecznik. To rowniez jest
w porzadku, lecz wtedy bedziesz musial wyttumaczy¢ wszystko pozostalym graczom.
Mozesz przesta¢ wszystkim link do Przybornika gracza w formacie pdf ze strony
facebook. com/ostrzawmroku/, jesli chcg zapoznad sie z nim przed sesja.

Tym, co inni gracze musza zrobi¢, to przekonac sie do idei gry. Powiedz im, Ze jest to
gra o nieustraszonych fotrach zyjacych w nawiedzonym, fantastyczno-industrialnym
miescie. Wspomnij o kilku inspiracjach, ktére moga zna¢ (ponizej znajdziesz ich liste).
»10 troche jak Peaky Blinders, lecz z dziwnym magicznym sprzetem i duchami’”. Jesli
od razu nie za$wiecily im si¢ oczy, by¢ moze ta gra im nie podejdzie. To nic zlego.
Zawsze mozesz kiedys zagra¢ z nimi w co$ innego. Chcesz bowiem, aby twoi przyszli
gracze byli w pelni zaangazowani.

Przeczytaj jeszcze raz Sytuacje poczatkowa na stronie 206 i dobrze zorientuj si¢ wérdd
zamieszanych w nig waznych frakeji - czego chcg i kto nimi dowodzi. Mozesz tez
wymysli¢ swoja wlasna sytuacje wyjsciowa — tylko tyle, by od razu wrzuci¢ grupe
w $rodek interesujacych wydarzen. Nie chcesz, aby podekscytowani gracze ustyszeli
ztwoich ust: ,No wigc. .. Od czego chcecie zacza¢?”. Sytuacja wyjsciowa juz na samym
poczatku nadaje grze niezly impet.

Aby dowiedzie¢ si¢ wiecej, zajrzyj do Rozpoczynania gry na stronie 203.

INSPIRACIJE

Kiedy opisujesz gre potencjalnym graczom, skorzystaj z zamieszczonych ponizej kilku
medialnych inspiracji, aby poréwnac ja do czego$, co juz znaja.

SERIALE: Peaky Blinders w rezyserii m.in. Stevena Knigtha, Prawo ulicy Davida
Simona, Spartakus (w szczegdlnosci drugi sezon) Stevena S. DeKnighta, Narcos Chrisa
Brancato, Carlo Bernarda i Douga Miro.

Ks1aZK1: powiesci z cyklu Vlad Taltos (Jhereg itd.) autorstwa Stevena Bursta, opo-
wiesci o Fafrydzie i Szarym Kocurze Fritza Leibera, Klamstwa Lockea Lamory Scotta
Lyncha, Zemsta najlepiej smakuje na zimno Joego Abercrombie.

GRY WIDEO: Thief: The Dark Project i jego sequele od Looking Glass Studios, seria
Dishonored od Arkane Studio, Bloodborne stworzona przez Hidetaki Miyazakiego
i From Software.

FiLmy: Crimson Peak. Wzgorze krwi w rezyserii Guillermo del Toro, Gangi No-
wego Jorku Martina Scorsese, Ronin Johna Frankenheimera, Gorgczka i Zakladnik
Michaela Manna.



MUZYCZNY MOTYW PRZEWODNI

Furnace Room Lullaby w wykonaniu Neko Case.

CZEGD POTRZEBUJESZ DO GRY

@ Graczy: od dwoch do czterech orazjed- @ Tejksiazki pod reka, by do niej zagladac.

nego Mistrza Gry. @ Nieco czystych kartek i fiszek, aby spo-
# Calej garsci szesciosciennych kosci —  rzadzac notatki i szkice oraz pare ofow-
przynajmniej szesciu. kéw i markerow.

¢ Wydrukowanych ksiag fotrow, kart szaj- # Napoi i przekasek, ktore zawsze sa mile
ki, kart pomocy oraz map (dostepnych ~ widziane. To przeciez spotkanie towa-
na facebook. com/ostrzawmroku/). rzyskie.

DOSTOSOWANIE GRY DO WLASNYCH POTRZEB

Gry fabularne s3 w swojej istocie pelne ekspresji. Wszystko, co opisano w tej ksigzce,
ma pomoc tobie i twoim znajomym wyrazi¢ siebie poprzez wspolne stworzenie historii
o szajce $miatych fotréw. Macie ciekawe rzeczy do opowiedzenia, a moim zadaniem
jest zainspirowanie was i by¢ moze wskazanie kilku interesujacych kwestii, na ktore
wpadlem. Nie bede wam jednak méwil, co macie robic.

Niektore elementy $wiata gry pojawia sie dopiero w trakcie rozgrywki jako rezultat
odkrytych faktéw i ich tworczej interpretacji. Dla przykladu nie zamierzam opowia-
da¢ wam wszystkiego o naturze duchéw. Istnieje kilka wariantéw tego zagadnienia,
w ktérych mozecie dowolnie przebieraé. W ten sposéb stworzycie wlasng gre. Kiedy
zaczniecie w nig gra¢, bedzie juz tylko i wylacznie wasza. I nic nie bedziecie nikomu
winni.

Ta ksigzka to zbior najlepszych praktyk i najbardziej przydatnych zagadnien. Jest ni-
czym jedna noga tréjnogu, ktory tworza elementy udanej rozgrywki: podrecznik, twoja
grupa oraz sieciowa spotecznos¢. Gry fabularne sg spoleczng i performatywna forma
sztuki i jako takie bardzo mocno zyskuja dzigki nagraniom z sesji oraz aktywnym,
sieciowym grupom dyskusyjnym. Jesli jakies aspekty gry wydaja ci si¢ niejasne, wlacz
serwis YouTube i obejrzyj, jak graja inne grupy, a wtedy by¢ moze wszystko utozy sie
w sensowng calos¢. Uczymy sie na rézne sposoby. Ta ksigzka jest najbardziej przydatna
dla 0s6b, ktére uczg sig poprzez lekture. Sieciowe grupy dyskusyjne sa dobre dla tych,
ktorzy ucza sie poprzez dyskusje. Nagrania z sesji s za$ najbardziej przydatne dla
stuchowcow lub tych, ktorzy lubig nauke w grupie.

Odwiedz bladesinthedark. com, aby zapozna¢ sie z linkami prowadzacymi do sie-
ciowych grup dyskusyjnych i nagran z sesji.

ZARYS GRY
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PODSTAWY MECHANIKI

ROZMOWA

Rozgrywka w gre fabularng polega na rozmowie pomiedzy MG i graczami. Konwer-
sacje przerywaja rzuty ko$émi, dodajac poczucia niepewnosci i zapewniajac niespo-
dziewane zwroty akgji.

Mistrz Gry na wstepie opisuje fikcyjng sytuacje, w ktdrej znajdujg si¢ postacie graczy.
W odpowiedzi gracze okreslaja, jak reaguja ich bohaterowie i jakie podejmujg dziala-
nia. MG wspolnie z graczami ocenia, ktore z elementéw mechaniki beda adekwatne
do uzycia w danym przypadku. Uzyskane rezultaty zmieniajg zastang sytuacje oraz
prowadza do kolejnej fazy konwersacji — nowych sytuacji, dziatan, ocen, rzutow - stale
posuwajac akcje do przodu. Tak oto ciagg osobnych wydarzen w naturalny sposéb
ztaczy sie w ,.fabule” rozgrywki.

Nikt nie kontroluje powstajacej opowiesci. Jest ona wypadkowa sytuacji przedsta-
wionej przez MG, dziatan podjetych przez postacie graczy, rezultatow zastosowania
mechaniki i ich konsekwencji. Historia powstaje w wyniku nieprzewidywalnego zde-
rzenia wszystkich wymienionych elementéw. Grasz, zeby sprawdzic, jak si¢ potoczy.

DECYZIJE

Jako ze gry fabularne s aktem wspolnej ekspresji, a nie czysto strategicznym dziala-
niem, w wielu kwestiach bedziecie musieli samodzielnie podja¢ decyzje. Poprzez te
wybory wspolnie okreslicie unikatowy dla waszych sesji styl, ton i rodzaj wspéttwo-
rzonej fikcji. Ostrza w mroku zaprojektowano w taki sposdb, aby uwypukli¢ wasze
decyzje i uczynic z nich precyzyjne narzedzia.

Podczas gry podejmiecie kilka kluczowych decyzji. Kazdy moze dotozy¢ swo-
ja cegietke, lecz w ponizszych kwestiach decydujacy glos majg albo gracze,
albo Mistrz Gry:

¢ Jakie dziatania sg do przyjecia podczas rozwigzywania probleméw? Czy zdolamy
przekonad te osobe? Czy musimy siegngd po narzedzia i pomajsterkowad przy starym,
zardzewiatym zamku, czy tez damy rade otworzyc go po cichu? To gracze podejmuja
ostateczng decyzje.

¢ Jak skuteczne i jak niebezpieczne bedzie okreslone dziatanie w danych okolicz-
nosciach? Czym ryzykujemy? Czy te osobe mozna przekonaé tylko troche, czy tez
catkowicie? To MG podejmuje ostateczng decyzje.

¢ Jakie konsekwencje pociagna za sobg zagrozenia wlasciwe dla danej sytuacji?
Czy zlamiesz noge, spadajgc z dachu? Czy Blekitne Plaszcze tylko nabiorg podejrzen,
czy tez juz wpadliscie w ich sidla? To MG podejmuje ostateczng decyzje.

¢ Czy w danej sytuacji nalezy rzucic¢ kos¢mi? Jesli tak, to w jaki sposob? Czy twdj fotr
moze od razu wykonad rzut na akcje, czy tez musi wpierw rzucié na odpieranie, aby
uzyskac inicjatywe? To MG podejmuje ostateczng decyzje.

# Ktore wydarzenia na sesji pasuja do okolicznosci, w jakich postacie i szajka otrzymu-
ja punkty do$wiadczenia? Czy odwolates si¢ do przekonat, motywacji, dziedzictwa
lub przesztosci swojej postaci? Ty nam powiedz. To gracze podejmuja ostateczng
decyzje.



Dokonane przez was konkretne wybory przeloza sie na wyjatkowos¢ waszych rozgry-
wek w Ostrza w mroku. Podczas gry opowiecie co$ o $wiecie i postaciach, o $wiatku
przestepczym, a moze nawet o ludzkiej naturze. Co to bedzie? Istnieje tylko jeden
sposab, aby to sprawdzic.

RZUTY KOSCMI

Ostrza w mroku korzystaja z kosci szesciosciennych. Rzucacie na raz kilkoma z nich

i odczytujecie jeden, najwyzszy wynik.

¢ Jedli najwyzszym wynikiem jest 6, mamy do czynienia z pelnym sukcesem — wszyst-
ko idzie zgodnie z planem. Wyrzucenie wigcej niz jednej 6 oznacza KRYTYCZNY
SUKCES - zyskujesz jakas dodatkowg przewage.

¢ Jesli najwyzszym wynikiem jest 5 lub 4, mamy do czynienia z czesciowym suk-
cesem — robisz to, co planowales, lecz ponosisz pewne konsekwencje: ktopoty,
obrazenia, zredukowany efekt itp.

¢ Jesli najwyzszym wynikiem jest 1-3, mamy do czynienia z porazka. Nic nie idzie
zgodnie z planem. Prawdopodobnie nie zrealizujesz swoich celéw i doswiadczysz
komplikacji.

Jesli bedziesz musiat wykonac rzut, gdy twoja pula zawiera zero (lub ujemnag liczbe) kosci,
rzué dwiema kos¢émi i wybierz nizszy wynik. Nie mozesz uzyskac KRYTYCZNEGO
SUKCESU, jesli nie masz kosci w puli.

Wszystkie mechanizmy rzutéw kos¢mi zawarte w tej grze opieraja sie na opisanym
wyzej podstawowym formacie. Kiedy dopiero uczysz si¢ gry, zawsze mozesz odwotac
sie do tego prostego rzutu, aby ocenic, jak co$ sie udato. Ze szczegétowymi zasadami
zapoznaj sie w wolnej chwili.

Najczestszym wynikiem jest 4/5, czyli czgéciowy sukces. Oznacza to, Ze twoja postac
odniesie sukces pewnym kosztem - rzadko kiedy zrobisz co$ perfekcyjnie. Ostrza
w mroku opowiadaja o ludziach mierzacych sie z rzeczami przerastajacymi ich moz-
liwo$ci. Mechanika wspiera to zatozenie poprzez czeste czesciowe sukcesy. To nic
ztego! Klopoty sa sednem dobrej zabawy.

Aby zbudowac pule kosci, sprawdzasz okreslony wspolczynnik (na przyktad WyRA -
FINOWANIE, SPRAWNOSC lub Krag twojej szajki) i bierzesz tyle kosci, ile wynosi
jego warto$¢. Zazwyczaj uzbierasz ich od jednej do czterech. Nawet jedna kos¢ nie
jest zla — to 50% szans na sukces. Najcze$ciej uzywanymi wspdtczynnikami bedg
wartosci poszczegolnych akeji postaci graczy. Na przykiad: gracz moze rzuci¢ liczba
kosci réowng wartosci WOJOWANIA swojego bohatera, gdy ten bierze udziat w walce.

Mozna wyrdzni¢ cztery rodzaje rzutéw najczesciej uzywanych podczas gry:

¢ RZUT NA AKCJE. Kiedy BG chce dokona¢ czegos trudnego badz niebezpiecz-
nego, wykonujesz rzut na akcje, aby sprawdzi¢, jak mu poszto. Rzuty na akcje i ich
efekty oraz konsekwencje napedzaja wiekszg cze$¢ rozgrywki. Zajrzyj na strong 18.

¢ RzuT NA PRZESTO]J. Kiedy BG majg czas wolny po dokonanym skoku, moga
w miare bezpiecznie imac sie roznych aktywnosci przestoju. Wykonujesz rzuty na
przestdj, aby sprawdzi¢, jak wiele udato im sie zrobi¢. Zajrzyj na strong 155.
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¢ RZUT NA SZCZESCIE. Zamiast podejmowac decyzje, MG moze zda¢ si¢ na
Slepy los i wykona¢ rzut na szczescie. Jak bardzo lojalny jest Bohater Niezalezny?
Jak bardzo rozprzestrzenila sig zaraza? Jak duzo dowodéw splonie, zanim Blekitne
Plaszcze zaczng dobijal sig do drzwi? Zajrzyj na strong 34.

¢ RZUT NA ODPIERANIE. Gracz moze wykona¢ rzut na odpieranie, jesli nie
przypadnie mu do gustu konsekwencja, jaka ma ponies¢ jego bohater. Rzut ten
okresla, jak duzo stresu otrzymuje postac, aby zmniejszy¢ dotkliwo$¢ konsekwen-
qji. Kiedy probujesz unikngc ,, Ztamanej nogi”, otrzymujesz trochg stresu i zostajesz
zaledwie ze ,,Skrecong kostkg”. Zajrzyj na strone 32.

STRUKTURA ROZGRYWKI

Struktura rozgrywki w Ostrza w mroku podzielona jest na cztery czesci (diagram po
prawej). Domyslnie gra polega na swobodnej rozgrywce: postacie rozmawiajg ze soba,
odwiedzaja miejsca, zalatwiajg sprawy i rzucaja kosémi, gdy zachodzi potrzeba.

Kiedy grupa jest juz gotowa, wybiera cel nastepnej operacji przestepczej i okresla rodzaj
planu, ktéry sprobuje wprowadzi¢ w zycie. To z kolei wywoluje rzut na wejscie (okresla-
jacy sytuacje poczatkowa danej operacji), a rozgrywka przechodzi do fazy skoku. Zajrzyj
na strone 128, aby dowiedzie¢ si¢ wiece;.

Podczas skoku BG probuja zrealizowaé zatozony cel: rzucajg kosé¢mi, pokonuja prze-
szkody, wprowadzajg retrospekcje 1 wreszcie koricza operacje (sukcesem lub porazka).
Kiedy skok dobiega konca, rozgrywka przechodzi do fazy przestoju.

Podczas przestoju MG stosuje mechaniki fupu, przypatu i uwiktar, aby okresli¢ nastep-
stwa skoku. Nastepnie kazdy BG moze w trakcie przestoju zaja¢ sie swoimi rzeczami,
na przyklad oddawaniu si¢ wlasnym stabosciom, aby pozby¢ sie stresu lub pracg nad
projektem dtugofalowym. Zajrzyj na strone 147, aby dowiedzie¢ sie wiecej o przestoju.
Kiedy wszystkie aktywnosci przestoju zostang zakonczone, gra powraca do trybu swo-
bodnej rozgrywki i caly cykl zaczyna si¢ od poczatku.

Opisane powyzej fazy sa swego rodzaju modelem pojeciowym, pomagajacym w upo-
rzadkowaniu rozgrywki. Nie sg one jednak sztywnymi strukturami ograniczajacymi
wybory (stad tez przedstawiono je na diagramie jako pozbawione ostrych krawedzi
kleksy). Mysl o fazach jako o liscie opcji, w ktore mozesz wkomponowac wszystko
to, co chcesz osiggna¢ podczas rozgrywki. Kazda z faz stuzy do realizacji innego celu.

Podczas swobodnej rozgrywki gra przebiega bardzo ptynnie. Latwo mozesz przeslizgnaé
sie przez kilka wydarzen, stosujac szybki montaz, a postacie rozprosza sie w czasie i prze-
strzeni, robigc to, na co majg ochote. Kiedy przechodzisz do fazy skoku, wszyscy pra do
przodu i wiedza, ze nadszedt czas, aby skupi¢ sie i wykona¢ robote. Kamera dokonuje
zblizenia i koncentruje sie na akcji, podazajac od przeszkody do przeszkody, w miare
jak szajka staje przed kolejnymi wyzwaniami. Gracze uzywaja retrospekgji, aby ztama¢
linearno$¢ czasu i wprowadzi¢ do fabuly pominiete wezesniej przygotowania do skoku.
Nastepnie, kiedy skok dobiega korica i przechodzisz do przestoju, ci$nienie opada. BG
sa bezpieczni i moga cieszy¢ si¢ krotka chwilg odpoczynku od niebezpieczenstw oraz
przegrupowac sity, zanim ponownie wskocza w cykl rozgrywki.
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AKCIJE I CECHY

WARTOSCI AKCJI

W Ostrzach w mrokuwystepuje 12 réznych akcji. Bohaterowie

. . 1 . ... | ANALIZOWANIE

graczy mogg uzywac ich, aby radzi¢ sobie z przeciwno$ciami
(spojrz na liste po prawej stronie). BRATANIE
Wartos¢ (od 0 do 4) kazdej z akeji okredla, loma kosémi rzucasz, DEMOLOWANIE
gdy wykonujesz dane dziatanie. Liczba ta nie oznacza jedynie | DOSTROJENIE
wprawy badz poziomu wyszkolenia. To, w jaki sposéb twoja | MAJSTERKOWANIE
postac cos robi, zalezy od jej osobowosci — masz w tej kwestii | pcrewowanie
wolna reke. By¢ moze potrafi PRZEWODZ1¢, poniewaz jest

L . - . POLOWANIE
przerazajaco spokojna, podczas gdy jej towarzyszka wyszczekuje
rozkazy i zastrasza ludzi wojskowym drylem. PRZEKONYWANIE
Poprzez opisanie, co robi twoja postaé, wybierasz akgje, ktora PRZEMYKANIE
postuzy do pokonania przeszkody. Akcje, ktére kiepsko pasuja | PRZEWODZENIE
do danej sytuacji, moga by¢ mniej skuteczne i narazi¢ posta¢ | Wojowanie
na wigksze niebezpieczenstwo. Nic jednak nie zabrania, by je | wyrarmowanie
wykona¢. Kiedy podejmujesz jakie$ dziatanie, zazwyczaj wyko-

nujesz rzut na akcje, aby zobaczy¢, co si¢ wydarzy.

RZUT NA AKCIE

Wykonujesz rzut na akcje, kiedy twoj bohater robi co$ skomplikowanego lub potencjal-
nie niebezpiecznego. Mozliwe rezultaty rzutu zaleza od polozenia, jakie zajmuje twoja
postac. W grze wystepuja trzy polozenia: kontrolowane, ryzykowne i desperackie. Jezeli
twoje potozenie jest kontrolowane, potencjalne konsekwencje sa mniej powazne. Jezeli
masz polozenie desperackie, moga by¢ one bardzo dotkliwe. Jezeli znajdujesz sie gdzie$
posrodku, jest ryzykownie — uznaj to za potozenie ,wyjéciowe” dla wiekszosci akgji.

Aby poznac szczegoly zwigzane z rzutami na akcje, zajrzyj na strong 18.

Nie wykonujesz rzutu na akgje, jezeli co$ nie jest niebezpieczne lub problematyczne.
Mozesz rzuci¢ na szczescie (strona 34) lub na przestdj (strona 155) badz tez MG po
prostu powie: udafo si¢ - i osiagniesz swoj cel.

WARTOSCI CECH

W grze wystepuja trzy cechy uzywane do odpierania niekorzyst- | SPRAWNOSE
nych efektéw réznych konsekwencji: SPRAWNOS €, SMIAL0SC | SmMIALOSCE
iWNIKLIWOSC. Kazda z nich ma swojg wartos¢ (od 0do4) ity- | vwnikLIwosé

loma wiasnie kos¢mi rzucasz, kiedy z niej korzystasz.

Warto$¢ danej cechy jest rowna liczbie kropek zaznaczonych w pierwszej kolumnie po-
nizej nazwy atrybutu (spdjrz na przyklady po prawej stronie). Im bardziej wszechstronna
jest twoja postaé w obrebie danego zbioru akcji, tym wyzsza wartos¢ odpowiedniej cechy.



RZUT NA ODPIERANIE

Kazda cecha stuzy do odpierania innego rodzaju zagrozen. Na przyktad, jesli zosta-
niesz dzgniety nozem, odpierasz fizyczne zagrozenie za pomoca SPRAWNOSCI.
Rzuty na odpieranie zawsze si¢ udajg — zmniejszasz lub calkowicie znosisz nieko-
rzystny efekt — lecz im lepiej rzucisz, tym mniej stresu kosztuje ci¢ zredukowanie
lub odparcie zagrozenia.

Kiedy przeciwnik ma nad toba duza przewage, musisz rzuci¢ na odpieranie, zanim
wykonasz wlasng akcje. Na przyktad, podczas pojedynku z mistrzynia szermierki,
zostajesz rozbrojony, zanim zdotasz wyprowadzi¢ cios. Musisz zatem wykona¢ rzut
na odpieranie, aby utrzymac orez w dloni, jesli chcesz zaatakowaé. W innej sytuacji
$cierasz sie z poteznym duchem i chcesz si¢ do niego DosSTROIC, aby przeja¢ nad
nim kontrole. Zanim jednak bedziesz mogt wykonad swoj rzut, musisz przeciwsta-
wic sie opetaniu.
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MG szacuje poziom zagrozenia ze strony wrogéw i wprowadza owe ,,wyprzedza-
jace” rzuty na odpieranie wedle potrzeby, aby odda¢ za ich pomocg umiejetnosci
wyjatkowo niebezpiecznych przeciwnikow.

Aby poznac szczegOly zwiazane z rzutami na odpieranie, zajrzyj na strong 32.

PRZYKEAD WARTOSCI AKCJI I CECH

SPRAWNDSC

Wartos¢ DEMOLOWANIA postaci wynosi 1.

(] DEMOLOWANIE
PRZEMYKANTIE Z tego powodu jej SPRAWNOSC rowniez wyno-
WOJOWANIE si 1 (pierwsza kolumna kropek).
WYRAFINOWANIE

BRATANIE Postac¢ ma réwniez DOSTROJENIE 1 i PRZE-

[ DOSTROJENIE KONYWANIE 2.

o0 PRZEKONYWANIE  Jej SMIAEOSC wynosi zatem 2.
PRZEWODZENIE

NlKLIWUSf

® @ © ANALIZOWANIE

° MAJSTERKOWANIE

| OBSERWOWANIE
o POLOWANIE
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STRES I TRAUMA

STRES

Bohaterowie Graczy dysponuja specjalng rezerwg wytrwalosci i szczescia zwang
stresem. Kiedy nie chcg zaakceptowac poniesionych konsekwencji, moga w zamian
otrzymac stres. Wynik rzutu na odpieranie (zajrzyj na strone 32) okresla, jak duzo
stresu kosztuje unikniecie niekorzystnego rezultatu akeji.

Podczas walki na noze postac Daniela, Krzyzak, zostaje dZgnigta w piers. Daniel rzuca
wartoscig jef SPRAWNOSCI, aby przeciwstawic sig konsekwencjom, i otrzymuje
wynik 2. Poradzenie sobie z konsekwencjg (rang klatki piersiowej) kosztuje 6 stresu
minus 2 (wynik rzutu na odpieranie). Daniel zaznacza 4 stresu i opisuje, w jaki sposéb
Krzyzakowi udato sig przezyC.

MG oznajmia, Ze obrazenia zostajg zredukowane przez rzut na odpieranie, lecz nie
udalo sig ich catkowicie unikngé. Krzyzak otrzymuje krzywde 2 poziomu (,, Rana klatki
piersiowej”) zamiast 3 poziomu (,Przebite pluco”).

FORSOWANIE SIE
Mozesz uzy¢ stresu, aby zmusi¢ sie do wiekszego wysitku. Za kazda z ponizszych premii
otrzymujesz 2 stresu (kazda z nich mozna wybrac¢ tylko raz podczas jednej akji):

¢ Dodaj 1k do swojego rzutu (mozesz uzy¢ tej premii w rzucie na akcje lub na przestoj
badz w dowolnym innym rzucie, w ktérym moze ci to pomoc).

¢ Dodaj 1 poziom do swojego efektu (zobacz Efekt na stronie 24).
¢ Wykonaj akcje, gdy jestes unieszkodliwiony (zobacz Konsekwencje na stronie 27).

Forsowanie sie, aby doda¢ 1k do rzutu, oznacza, Ze masz przynajmniej 1k w kazdej
z dostepnych akgji, dopdki mozesz wydawa¢ punkty stresu. Nawet 1k zapewnia ci
50% szans na sukces. To wbudowane w zasady gry ,,szczescie totra” Jesli znajdujesz sie
w kiepskiej sytuacji i probujesz zrobi¢ cos, w czym nie masz zadnego doswiadczenia
lub treningu, mozesz si¢ sprezy¢ i da¢ sobie szanse (o wiele wyzszg niz rzut dwiema
ko$¢mi i wybranie nizszego wyniku, gdy nie masz kropek w danej akji).

Pamietaj o tym! Niektdrzy gracze z gory odrzucajg podjecie akgji, w ktorych nie majg
kropek. ,,Eee, nie moge tego zrobi¢. Nie mam Dostrojenia. Musze rzuci¢ dwiema
ko$¢mi i wybra¢ nizszy wynik. Co za lipa”. Jesli tylko wcigz mozesz przyja¢ wiecej
stresu, mozesz doda¢ 1k do rzutu i mie¢ sporg szanse na dobry wynik.

TRAUMA

Kiedy BG zakresli swoje ostatnie pole stresu, otrzymuje poziom TRAUMY. Gdy
sie to stanie, zaznacz jeden ze swoich stanéw traumatycznych, takich jak Nieczuty,
Lekkomyslny, Niestabilny itd. Opisano je na kolejnej stronie.

Kiedy doswiadczasz TRAUMY, odpadasz z gry. Jeste$ ,,porzucony na $mier¢” lub
w inny sposéb wyeliminowany z toczacego si¢ konfliktu. Pézniej jednak powracasz,
roztrzesiony i wyczerpany. Kiedy wracasz do gry, masz 0 stresu, a twoja stabo$¢ zostata
zaspokojona na czas nastepnego przestoju (zobacz Stabosci na stronie 158).
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Stany traumatyczne sa trwale. Twoja posta¢ otrzymuje nowe dysfunkcjonalne za-
chowanie, okre$lone przez dany stan, i moze za jego pomoca zdobywa¢ punkty do-
$wiadczenia, wpedzajac siebie i innych w ktopoty. Po zaznaczeniu czwartego stanu
traumatycznego posta¢ nie da rady kontynuowa¢ kariery $miatego otra. Musisz
odestac ja na emeryture lub wysta¢ do wiezienia, aby obnizy¢ POZIOM OBLAWY
szajki (zobacz Emerytura na stronie 43 i Odsiadka na stronie 150).

STANY TRAUMATYCZNE
¢ LEKKOMYSLNY: Nie dbasz o swoje bezpieczenistwo i wlasne dobro.
¢ MANIAK: Jeste$ zafiksowany na jednej rzeczy: czynnosci, osobie, ideologii.

¢ NAWIEDZONY: Czesto $nisz na jawie, przezywasz na nowo dawne, przerazajace
wydarzenia, widzisz rzeczy, ktérych inni nie dostrzegaja.

¢ N1ECZULY: Emocje i wigzi spoleczne nie wywolujg u ciebie Zadnych uczué.

¢ NIESTABILNY: Jestes chwiejny emocjonalnie. Mozesz momentalnie wpas¢
w szat lub rozpacz, dziala¢ impulsywnie lub popas¢ w odretwienie.

¢ OKRUTNY: Szukasz okazji, aby krzywdzi¢ innych, nawet bez zadnego powodu.
¢ PARANOIK: Wszedzie dostrzegasz niebezpieczenstwo, nie potrafisz zaufa¢ innym.
¢ WRAZLIWY: Nie jestes juz twardzielem, stale$ si¢ sentymentalny i delikatny.

Mozesz odgrywac swoje traumy tak czesto, jak chcesz. Moga one catkowicie zmieni¢
osobowos¢ twojej postaci lub mie¢ na nig niewielki wplyw — wszystko zalezy wyltgcznie
od ciebie. Jesli jednak odgrywasz je wyraziscie, pozwalajac, by skomplikowaly zycie
twojego bohatera, otrzymujesz punkty do$wiadczenia (zobacz Rozwdj na stronie 48).

STRES I ZJAWISKA NADNATURALNE

Bliskie spotkanie z duchem lub demonem jest przerazajacym doswiadczeniem. Ty-
powym efektem jest zamarcie ze strachu lub paniczna ucieczka jak najdalej od zrédta
leku. BG moze wybra¢, czy zostaje sparalizowany, ucieka, czy tez wykonuje rzut na
odpieranie za pomoca SMIA £0$CI, aby zignorowaé efekt. Postacie, ktére czesto
obcuja z duchami, takie jak Szeptuchy, Majchry Kolejowe i okultysci, sa mniej podatne
na ten efekt i doswiadczajg strachu lub paniki wylacznie ze strony poteznych istot.
Opetanie przez ducha powoduje jeden poziom TRAUMY pod koniec kazdego ty-
godnia. Gdy opetane cialo otrzyma czwarty poziom TRAUMY, nie jest w stanie
dtuzej pozostawac przy zyciu. Opetujacy je duch musi albo zwigzac si¢ z trupem
(i sta¢ sie wampirem), albo porzuci¢ ofiare i poszuka¢ nowego nosiciela.

Niewyobrazalna groza (taka jak fizyczna manifestacja zapomnianego bostwa) moze
mie¢ dodatkowe efekty (poza zmuszeniem obserwatoréw do zamarcia ze strachu lub
panicznej ucieczki). Mozesz oczywiscie przeciwstawic si¢ temu za pomocg rzutu na
odpieranie. Kiedy dostrzegasz cudowng groze Chimury Rozpaczy, zamierasz w miejscu,
podczas gdy on cig spowija. Nagle szalericzo pragniesz spic jego mroczng esencje.



ZEGARY POSTEPU

Zegar postepu jest okregiem podzielonym na segmenty (przyktady
po prawej stronie). Narysuj zegar postepu, kiedy musisz $ledzi¢ proby
pokonania przeszkody lub nieuchronne zblizanie sie klopotéw.

Przemknigcie do wiezy strazniczej Blekitnych Plaszczy? Narysuj zegat,
aby sledzié stopieri czujnosci straznikéw. Kiedy BG ponoszg konsekwencje
wynikajgce z czesciowych sukcesow lub niezdanych testéw, zapelniaj kolejne
segmenty zegara, az do momentu podniesienia alarmu.

Im bardziej skomplikowany problem, tym wigcej segmentéw znajdzie
sie na zegarze postepu.

Skomplikowana przeszkoda to zegar o0 4 segmentach. Jeszcze trudniej-
sza przeklada si¢ na 6 segmentdw. Z kolei catkowicie oniesmielajacy
problem to 8 segmentow.

Do zaznaczania segmentow zegara stuzy poziom efektu akcji lub okolicznosci (zobacz
Poziomy efektu na stronie 24). Ich zakreslanie, aby odzwierciedli¢ rozgrywana sytu-
acje, jest zadaniem MG. Jedli BG robig szybkie postepy, zegar powinien by¢ zakreslany
réwnie szybko. Poprawne okreslanie pozioméw efektu przychodzi wraz z praktyka.
Nie boj sie jednak na biezaco zmienia¢ zegara w taki sposob, by lepiej oddawat roz-
grywana sytuacje.

Zazwyczaj nie da sie zapelnic calego zegara za pomocg efektu jednej akji. Tak to zostato
pomyslane. Jesli sytuacja jest na tyle prosta, aby rozwiazac ja za pomocg pojedynczej
akgji, nie rysuj zegara, lecz ocen jej skutki na podstawie poziomu efektu.

Kiedy tworzysz zegar, przypisz go do przeszkody, a nie do metody. Zegar dla wlamania
powinien by¢ ,,Patrolami w budynku” i ,Wiezg’, a nie ,,Przemykaniem wsérod strazy”
lub ,Wspinaniem sie na wieze”. Patrole i wieza sg przeszkodami - BG moga sprobowa¢
pokonac je na rdzne sposoby.

Z}ozone zagrozenia ze strony wrogdw moga zosta¢ podzielone na kilka ,warstw”, z ktd-
rych kazda bedzie miata swoj wlasny zegar postepu. Na przyktad kwatera gléwna Za-
ciemniaczy moze mie¢ zegary ,;Ochrona zewnetrzna’, ,Wewnetrzne straze’, ,,Ochrona
biura Bazso”. Szajka bedzie musiala poradzi¢ sobie ze wszystkimi trzema warstwami,
aby dostac si¢ do osobistego sejfu Bazso i znajdujacej si¢ w nim kolekeji whisky.
Pamietaj, ze zegary $ledza postep. Reprezentuja rozgrywana sytuacje, aby grupa mogta
sprawdzi¢, jak jej idzie. Zegar jest niczym predkosciomierz w samochodzie. Pokazuje
predko$¢ pojazdu, lecz na nig nie wptywa.

PROSTE PRZESZKODY

Nie kazda okoliczno$¢ lub przeszkoda wymaga uzycia zegara. Stosuj go, gdy sytuacja
jest skomplikowana lub wielowarstwowa i musisz sledzi¢ co$ przez dtuzszy czas. W in-
nym przypadku rozstrzygnij wynik akgji za pomoca pojedynczego rzutu.

Na nastepnej stronie znajdziesz przyklady zegaréw. Uzywaj ich wedtug potrzeb!
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ZEGARY ZAGROZENIA

MG moze uzy¢ zegara, aby przedstawi¢ postepujace zagrozenie, takie jak wzrastajaca
podejrzliwos¢ podczas uwodzenia, zblizanie si¢ poscigu lub stopien zaalarmowania
patrolujgcych okolice straznikéw. W takim przypadku, gdy zachodzi komplikacja, MG
zaznacza jeden, dwa lub trzy segmenty, w zaleznosci od poziomu konsekwencji. Kiedy
zegar zostanie zapelniony, zagrozenie objawia si¢ w pelni: straznicy zaczynaja polowaé
na intruzéw, aktywuja alarm, spuszczaja psy itd. (zob. Konsekwencje na stronie 30).

ZEGARY WYSCIGU

Aby odwzorowac wyscig, stwdrz dwa przeciwstawne wobec siebie zegary postepu.
Dla BG moze by¢ to ,,Ucieczka’, podczas gdy Blekitne Plaszcze dostang ,,Przyparci do
muru’”. Jesli BG zapelnig swoj zegar przed Blekitnymi Plaszczami, uda im si¢ uciec.
W przeciwnym razie zostaja przyparci do muru i nie moga zwiac. Jesli obydwa zegary
zostang zapetnione w tym samym momencie, BG uciekajg do swojej kryjowki, lecz
$cigajace ich Blekitne Plaszcze czaja sie na zewnatrz. Mozesz rowniez uzy¢ zegaréw
wyscigu, aby odda¢ wplyw srodowiska, na przyktad ,,Przeszukiwanie kajuty” prze-
ciwko ,, Tonieciu statku”.

ZEGARY POLACZONE

Mozesz stworzy¢ zegar, ktory po zapelnieniu odblokuje kolejny. Na przyklad MG
moze stworzy¢ zegar polaczony o nazwie ,,W putapce’, gdy zostanie zapetniony zegar
»Alarmu”. Kiedy walczysz z doswiadczong wojowniczka, moze ona mie¢ potaczone
zegary ,,Obrona” i ,Wystawiona na ciosy’. Kiedy zapelnisz zegar ,,Obrony’, mozesz
zmierzy¢ sie z ,Wystawiong na ciosy” i pokona¢ wroga. Podczas walki na noze mozesz
wplywaé na zegar ,,Obrony’, atakujac fizycznie badz uzywajac podstepu. Jak zawsze,
metoda dziatania pozostaje w gestii gracza i zalezy od charakteru rozgrywanej sceny.

ZEGARY MIS]JI

MG moze stworzy¢ zegar dla misji, ktorej powodzenie zalezy od szybkosci dziatania, aby
oddac w ten sposéb uptyw czasu. Koniec odliczania oznacza zakonczenie misjilub nowe
okolicznosci: cel ucieka, mieszkaricy domostwa budzg si¢ wraz z nastaniem dnia itd.

ZEGARY WPLYWU

Mozesz stworzy¢ zegar, ktory mozna zapelnia¢ i oprozniac za pomocg roznych wy-
darzen, aby odda¢ niepewnos¢ danej sytuacji. Na przyktad zegar ,,Rewolucja!” moze
wskazywa¢, kiedy skowlanscy uchodzcy wywotaja w Doskvol zamieszki w odpowiedzi
na zle traktowanie. Niektére wydarzenia beda zapetnia¢ segmenty zegara, podczas
gdy inne beda je oproznial. Kiedy zegar zostanie zapelniony w catosci, rozpocznie
si¢ rewolucja. Zegar wplywu doskonale nadaje si¢ do odzwierciedlenia wojny o teren
rozgrywajacej sie pomiedzy dwiema szajkami lub frakcjami.

PROJEKT DEUGOFALOWY

Niektdre przedsiewzigcia zabieraja duzo czasu. Prosty projekt diugofalowy (taki jak
majsterkowanie przy nowej funkcji urzadzenia) sklada si¢ z o§miu segmentdw. Zto-
zone projekty dtugofalowe (takie jak stworzenie calkowicie nowego narkotyku) moga
sktada¢ si¢ z dwoch, trzech, a nawet czterech zegardw, reprezentujacych kolejne fazy
rozwoju, testow i ostateczny sukces. Dodawaj lub odejmuj kolejne zegary w zaleznosci
od szczegotdw sytuacii i stopnia ztozonosci projektu.



Projekt dlugofalowy to przydatne ogélne okreslenie na wszelkie nietypowe cele
graczy, wlaczajac w to rzeczy, ktére obchodzg lub zmieniajg elementy mechaniki
badz $wiata przedstawionego. Na przyktad zgodnie z zalozeniami gry TRAUMA jest
czyms trwatym. Gracz moze jednak zapragna¢, by stworzy¢ urzadzenie, ktdre wysysa
traumatyczne duchowe wapory wprost do pola duchowego i w ten sposdb redukuje
TRAUME postaci, rozpetujac w okolicy burze rozsierdzonych duchéw. Zgromadzenie
wszystkiego, co potrzebne, do rozpoczecia pracy nad takim projektem bedzie dtugim
i niebezpiecznym procesem. Osiggna¢ mozna niemal wszystko, jesli tylko grupa bedzie
zainteresowana, a calo$¢ zdawata sie mozliwa do zrealizowania.

ZEGARY FRAKC]I

Kazda frakcja ma przypisany swoj dlugoterminowy cel (zobacz opisy frakeji rozpoczy-
najace sie na stronie 285). Gdy BG sa w trakcie przestoju (strona 147), MG zaznacza
segmenty zegaréw frakeji, ktérymi interesuja si¢ gracze. W ten sposdb $wiat dookota
bohaterow jest dynamiczny i dziejg si¢ w nim rzeczy, ktore nie sg bezposrednio po-
wigzane z szajkg. Zmienia to ogoélna sytuacje panujaca w miescie oraz stwarza nowe
wyzwania i mozliwosci.

Bohaterowie Graczy mogg rowniez bezposrednio wplywa¢ na zegary frakcji Bohate-
réw Niezaleznych poprzez wykonywane misje i skoki. Przedyskutujcie znane projekty
frakeji, w ktérych mozna pomdc lub przeszkodzi¢. Rozwaz takze, w jaki sposob dzia-
tania szajki, zamierzone badz nie, moga wplyna¢ na zegary BN.

ZEGARY POSTEPU W TRAKCIE GRY

Wtamanie do domostwa Strangforda

Lotry przekradajg sie do domu Lorda Strangforda, aby ukras¢ jego dziennik (zawie-
rajgcy sekretne mapy i opisy metod polowania na lewiatany - jest on duzo wart dla
wlasciwego kupca). MG tworzy zegar postepu dla poziomu zaalarmowania stuzby
i ochroniarzy Strangforda. Ma on 4 segmenty, poniewaz celem jest zwyczajny dom,
a nie ogromna posiadlosc. Wystarczy zatem kilka podejrzanych wydarzes, aby posta-
wic wszystkich na nogi. Podczas operacji Sreberko rzuca na PRZEMYKANIE, aby
przekrasé sig przez parter. Jej wynik to 4/5. Akcja udaje sie, lecz komplikacjg jest jedno
zakreslenie na zegarze ,, Alarmu”. MG zaznacza jeden segment, aby odda¢ poziom
zagrozenia ze strony stuzby znajdujgcej si¢ na tej kondygnacji budynku - nie sg to
wyszkoleni ochroniarze, zatem efekt jest ograniczony. Pozniej, gdy Krzyzak wyrzuca
1-3 w desperackiej probie przekradnigcia sig do prywatnego apartamentu Strangfor-
da, MG zakresla trzy segmenty — ochroniarze Lorda majg IV Krgg i sg wyszkoleni
w dostrzeganiu klopotow. Zapetnia to zegar! Kiedy Krzyzak otwiera drzwi, zostaje
zaatakowany przez dwdjke ochroniarzy, podczas gdy pozostatych dwich probuje
pospiesznie wyprowadzic Strangforda (i jego ksiege!) tylnym wyjsciem.

Napasé na Czerwone Szarfy

Lotry atakujg kryjowke Czerwonych Szarf. Jest to ostateczne starcie, z ktérego tylko
jedna grupa wyjdzie zwyciesko i przejmie kontrole nad rynkiem narkotykéw we
Wroniej Stopie. MG tworzy zegar dla sit kazdego z gangéw. Kiedy BG podejmujg akcje
i ponoszg konsekwencje, MG zaznacza zegary, aby oddac straty w silach i morale
kazdej ze stron. Kiedy jeden z zegaréw zostanie zapelniony, nastgpi przetom — czy
ktoras z frakcji ucieknie, podda sig, a moze wpadnie w samobdjczy szal?
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RZUT NA AKCIE

Kiedy posta¢ gracza robi co§ wymagajacego, wykonujemy rzut na akcje, aby sprawdzic,
co sie wydarzy. Akcja jest wymagajaca, jesli na drodze do celu stoi jaka$ niebezpieczna
badz klopotliwa przeszkoda. Nie rzucamy;, jesli Bohater Gracza nie musi si¢ wykazac.
Jezeli robi co$, co przysztoby mu z fatwoscia, nie musimy siega¢ po kostki.
Kazda druzyna graczy bedzie miata swéj wlasny poglgd na to, co oznacza stowo
~wymagajgcy”. I dobrze! To wlasnie okresla styl i ton waszych kampanii.

Aby wykonac rzut na akcje, musimy przej$¢ przez szes¢ krokéw. Podczas gry przenikaja
sie one ze sobg, lecz opiszemy je po kolei, aby wszystko bylo jasne.

1. Gracz okresla cel swojej akgji.

2. Gracz wybiera rodzaj akgji.

3. MG okresla polozenie dla rzutu.

4. MG okresla poziom efektu akgji.

5. Dolozenie dodatkowych kosci.

6. Gracz rzuca ko$¢mi i oceniamy wynik.

1. GRACZ OKRESLA SWOJ CEL

Twoj cel to konkretny rezultat, jaki osiagnie posta¢, jesli pokona przeszkode. Moze
nim by¢ ,,Chce dostac si¢ do posiadtosci” lub ,,Chee zobaczy¢, kto wechodzi i wychodzi
z domostwa”. W obydwu przypadkach przeszkoda jest ,,patrol straznikéw”. Straznicy
s3 wymagajacg przeszkoda, ktora dla BG moze by¢ niebezpieczna lub ktopotliwa.

Zazwyczaj w danej sytuacji cel bohatera jest dos¢ oczywisty. Zadaniem MG jest do-
pytanie gracza i doprecyzowanie celu, jesli zajdzie taka potrzeba.

- Uderzasz go w twarz, prawda? Dobra... Co chcesz w ten sposob osiggngc?
Planujesz go unieszkodliwic czy tylko nieco sponiewierac, aby zrobit to, co chcesz?

2. GRACZ WYBIERA RODZA]J AKC]JI

Gracz wybiera, ktdra akcje chce wykorzystac, kierujac sie dzialaniami postaci. Jesli
cheesz rzuci¢ na WOJOWANIE, wdaj si¢ w bojke. Jesli cheesz przetestowaé PRZE-
WODZENIE, zacznij wydawac rozkazy. Nie mozesz uzy¢ danej akeji, jesli w danym
momencie rozgrywki twéj bohater nie wykonuje odpowiedniej czynnosci.

Istnieje pewna szara strefa, w ktorej poszczegdlne akcje nakladaja sie na siebie, a cele
moga zostac osiggniete na rézne sposoby. To celowy zabieg. Jezeli chcesz zrobi¢ komus
krzywde, w zaleznosci od danej sytuacji mozesz skorzysta¢ z DEMOLOWANIA,
POLOWANIA, PRZEMYKANIA lub WOJOWANIA. Jesli twoim celem jest zta-
manie i przerazenie wroga, mozesz uzy¢ DEMOLOWANIA, PRZEKONYWANIA
lub PRZEWODZENIA. Ostateczny wybor nalezy do gracza.

Zajrzyj na strone 167, zeby dowiedzie¢ si¢ wiecej o wybieraniu akji.
3. MG OKRESLA POLOZENIE

Gdy gracz wybierze juz swoja akcje, MG ustala polozenie dla rzutu. Polozenie
okresla, jak niebezpieczna lub klopotliwa moze by¢ dana akcja. W grze wystepu-



ja trzy polozenia: kontrolowane, ryzykowne i desperackie. Aby wybra¢ jedno
z nich, MG sprawdza zamieszczone ponizej opisy i wskazuje to, ktore najbardziej
pasuje do sytuacji.

Z zalozenia wszystkie akcje sa ryzykowne. Nie rzucalbys, gdyby nie byto zadnego
ryzyka. Jesli sytuacja wydaje si¢ bardziej niebezpieczna, potozenie bedzie desperackie.
Jezeli za$ wydaje si¢ bezpieczniejsza, polozenie bedzie kontrolowane.

POLOZENIE

Masz wyjgtkowg okazje. Wykorzystujesz zdecydowang

KON DLOvANS przewage. Jestes skazany na sukces.

RYZYKOWNE Sta]es‘z d(? bezposredniej walki. Dzialasz pod przymusem.
Podejmujesz ryzyko.
Masz powazne klopoty. Nadwyrezasz swoje mozliwosci.

D R A AT Prébujesz wykonac niebezpieczny manewr.

Okreslanie polozenia jest wazna decyzja i wyznacza styl twojej gry. Wiecej kontro-
lowanych rzutéw na akcje oznacza na ogot wieksze bezpieczenstwo lotréw i lep-
sze panowanie nad sytuacja. Z kolei wiecej desperackich rzutéw sprawia, ze gra jest
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bardziej brutalna. Zasady okreslania polozenia nie s niepodwazalne, powinny by¢
jednak wyrazistym elementem rozgrywki. Dokonuj zatem wyboréw, ktére wydaja sie
wlasciwe tobie i reszcie grupy. Jezeli nie bedziesz pewny tego, jakie polozenie wybrad,
zapytaj innych graczy.
Jesli celujesz w okreslone polozenie, zapytaj MG, co powiniene$ zrobi¢, aby je osia-
gna¢. Mozesz rowniez poprosi¢ MG o wyjasnienie sytuacji i objasnienie dokonanego
przezen wyboru.
- To jest ryzykowne? Myslatem, ze bedzie kontrolowane. Wiem, Ze barman ma by¢
twardym, starym zgredem, ale nie stanowi dla mnie zagrozenia, prawda?
- Nie. Wydaje mi sig, ze zagrozenie wynika raczej z sytuacji. Znajdujesz sig we
wspolnej sali, gdzie wszyscy cie widzg i kazesz mu oddac kase za ochrone, ktérg po-
winien zaplacic Szlifierzom. Kto wie, czy ktos z tiumu nie zechce zgrywa¢ bohatera
albo przypodobac si¢ Szlifierzom? Otoczenie jest dos¢ niepewne. Moze gdybys ztapat
tego goscia na osobnosci, byloby to bardziej kontrolowane potozenie. Albo jakbys
przyprowadzit ze sobg caly gang i dalibyscie maty pokaz sily.

Jako MG masz ostatnie stowo w kwestii potozenia dla rzutu. Wyjasniaj jednak wszel-
kie niejasnosci, gdy zajdzie taka potrzeba. Szczegdlnie wtedy, gdy dopiero zaczynasz
prowadzi¢ swojej grupie. Rozmawiajac o polozeniu (i o tym, w jaki sposéb mogloby
by¢ lepsze lub gorsze), pomagasz wszystkim lepiej wyobrazi¢ sobie dang sytuacje
i wyrobi¢ spojny obraz rozgrywki.

Ustanowisz réwniez w ten sposdb precedensy, na podstawie ktorych gracze w przyszto-
$ci beda mogli podejmowac bardziej przemyslane decyzje. Aha, mielismy kontrolowane
polozenie w BRATANIU, gdy podjelismy ich jadlem i napitkiem oraz pokazalismy, jak
bardzo potrafimy by¢ przyjazni. Zapamigtam.

4. MG OKRESLA POZIOM EFEKTU

MG ocenia prawdopodobny poziom efektu danej akji, biorac pod uwage czynniki
sytuacyjne. Zasadniczo poziom efektu méwi nam, ,,ile” mozna osiagnac za pomoca
wybranej akgji: czy odniesie ona ograniczony, normalny badz duzy skutek. Poziom
efektu jest doktadnie wyjasniony w nastepnym podrozdziale na stronie 24.

Decyzje MG dotyczgce poziomu efektu i potozenia mogg w duzym stopniu zaleze¢ od
akcji wybranej przez gracza. Jesli chce on nawigzaé nowg znajomosé, DEMOLUJAC
cos - cOz... Zapewne jest to mozliwe, lecz MG nie zostanie uznany za wariata, jesli
stwierdzi, Ze jest to desperacki rzut z ograniczonym efektem. Wydaje sie, Ze BRATANIE
byloby tutaj o wiele lepszym wyborem. Gracze zawsze mogg wybrac dowolng akcje,
lecz nie oznacza to, ze wszystkie powinny by¢ tak samo ryzykowne lub skuteczne.

5. DOLOZENIE DODATKOWYCH KOSCI
W normalnych okolicznosciach mozesz otrzymac¢ dwie dodatkowe kosci do rzutu na
akcje (niektore specjalne zdolno$ci moga doda¢ kolejne kosci).

Pomoc otrzymana od towarzysza z druzyny jest warta 1k. Jego postac otrzymuje
1 stresu, gracz opisuje, w jaki sposob pomaga, a ty dostajesz 1 dodatkowa ko$¢ do
rzutu (zob. Praca zespolowa na stronie 134).

Kolejng dodatkowa ko$¢ mozesz uzyskad, forsujac sie (otrzymujesz wtedy 2 stresu).
Mozesz takze dobi¢ Czarciego Targu (nie mozesz jednak otrzymac kosci jednocze$nie
z obu zrodet).



CzaArci TArG

Bohaterowie Graczy sa zuchwatymi totrami, uzaleznionymi od wyniszczajacych ich
stabosci. Tym samym nie zawsze dzialajg z dbaloscia o wlasne dobro. Aby to oddac,
MG lub dowolny z graczy moze zaoferowa¢ twojemu bohaterowi dodatkows kostke
do testu, jesli tylko dobijesz Czarciego Targu. Najczesciej sg to:

¢ Przypadkowe szkody, niezamierzona krzywda.

¢ Po$wiecenie DUKATA lub przedmiotu.

# Zdradzenie przyjaciela lub kochanka.

¢ Obrazenie lub rozgniewanie frakji.

¢ Uruchomienie lub zaznaczenie segmentu zegara zagrozenia.

¢ Dodanie PRZYPALU szajce za sprawg dowoddw lub swiadkow.

¢ Odniesienie krzywdy.

Efekt Czarciego Targu jest niezalezny od wyniku rzutu. Dobijasz targu, ptacisz wy-
magang cene i otrzymujesz dodatkowg kos¢. Nie kazda sytuacja moze prowadzi¢ do
interesujacego Czarciego Targu. Nie przejmujcie sie, jezeli nic nie przychodzi wam
od razu na mysl.
- Wiem, ze nasz gang jest brutalny. Jesli zostawimy ich sam na sam z zakladnikami,
nie wiadomo, co sie stanie. Patrze prosto w ich parszywe geby i rozkazuje im (Prze-
wodzenie), aby trzymali swoje przeklete tapska z daleka.

- Och, mam dla ciebie Czarci Targ. Mozesz otrzymac dodatkowg kos¢, jednak tym
razem posuwasz si¢ za daleko z zastraszaniem i grozbami. Uruchomig czterosegmen-
towy zegar nazwany... ,Gang zaczyna sig stawiac” i zaznacze na nim trzy segmenty.
Zadrzyj z nimi jeszcze raz, a dobiorg ci sig do tytka.
- NieZle. To mi si¢ podoba! Moze sprobuje zdjg¢ z zegara jakies segmenty podczas
przestoju...
Niektérzy gracze podczas dobijania Czarciego Targu lubig pokombinowac lub popisaé
sie kreatywno$cig. Uzywaja go do lekkiego zmodyfikowania sytuacji, dodania czego$
do narracji lub skupienia sie na opisie stabosci swojego bohatera.
- Ktos z obecnych jest czlonkiem twojego plutonu. Osobg, ktérg zostawiles na Smier¢.
- Jeden z kultystéw zaczyna miec obsesje na twoim punkcie.

- Twéj bohater nie zdaje sobie z tego sprawy, lecz jedna z zacumowanych todzi, ktére
podpalacie, jest todkg rybackg twojego biednego, starego wujka, potawiacza wegorzy.
- Tyle czasu na spotkanie w narkotykowej melinie... Wyglgda na to, Ze chcesz sobie
przypalié, prawda?
Nie weiskaj na sile tego rodzaju targéw, jesli gracze nie lubig takiego zonglowania
narracjg. Dla jednych jest to fajne, dla innych za$ frustrujace.
Czarci Targ zawsze daje swobode wyboru. Jesli jakis nie przypadt ci do gustu, po prostu

go odrzu¢ (lub zasugeruj, jak go zmieni¢, aby$ si¢ nad nim zastanowit). Zawsze mozesz
tez skorzysta¢ z forsowania sie, aby otrzyma¢ dodatkowa kos¢.

Gdyby zaszta taka potrzeba, to ostatnie stowo dotyczace sensownosci Czarcich Targow
ma zawsze MG.
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6. GRACZ RZUCA KOSCMI I OCENIAMY WYNIK
Gdy cel, rodzaj akgji, polozenie i efekt zostaly juz okreslone, dot6z wszelkie dodatkowe
kosci do puli i wykonaj rzut, aby ustali¢ rezultat dziatania postaci (zerknij na nastepna
strong na opis mozliwych wynikéw;, uporzadkowanych wedle polozenia).

Rzut na akcje zalatwia wiele kwestii. Okresla, jak dobrze poszlo twojemu bohaterowi
ijakie poni6st konsekwencje. Mogto mu sie udac¢ bez zadnych konsekwencji (wynik 6),
mogt odnies¢ sukces z konsekwencjami (4/5) lub wszystko mogto pdjs¢ zle (1-3).

W przypadku wyniku 1-3 to MG okresla, czy akcja podjeta przez BG miata jaki$
efekt — lub czy w ogole sie wydarzyta. Zazwyczaj akcja po prostu sie nie udaje. W nie-
ktorych przypadkach nawet przy wyniku 1-3 bardziej sensownym badz interesujacym
rozwigzaniem bedzie uznanie, ze akcja odniosta jakis skutek.
Oskarr DOSTRAJA SIE do demonicznego bytu, ktory odkryt w sekretnej tadowni
statku potawiaczy lewiatanéw. Wynik rzutu to 1-3. MG mdglby uznad, ze Oskarrowi
po prostu nie udato sie DOSTROIC do demonicznej sily, a konsekwencjg porazki
jest psychiczna krzywda 3 poziomu. Czyz o wiele bardziej interesujgcym wynikiem
nie byloby jednak stwierdzenie, ze dostrojenie powiodlo sig, a umyst Oskarra zostal
bezposrednio skonfrontowany z owym przerazajgcym bytem? Oskarr ociera sig
o plugawg wole pradawnej bestii i zalewa go wypetniajqgce jg szaleristwo. Oczywiscie
postac otrzymuje psychiczng krzywde 3 poziomu, jednak aktywuje rowniez nowy,
szesciosegmentowy zegar: ,,Pozbyc sie koszmarnych, demonicznych wizji”.

Rezultaty 4/5 i 1-3 zawieraja liste sugerowanych konsekwencji. Im gorsze jest two-
je polozenie, tym powazniejsze groza ci konsekwencje. MG moze uzy¢ jednej lub
wigkszej liczby konsekwencji zaleznie od okoliczno$ci okreslonych dla rzutu na akeje.
Konsekwencje zostaly szczegblowo oméwione na stronie 30. BG maja mozliwos¢
unikniecia lub zredukowania dotkliwosci ponoszonych konsekwencji za pomoca
rzutu na odpieranie. Zajrzyj na strone 32, aby pozna¢ szczegdly.

MG i gracz wspolnie opisuja, co dzieje sie po wykonaniu rzutu i jak efekty ak-
cji sg osadzone w kontekscie rozgrywki. Opisz doktadnie, w jaki sposdb przeska-
kujesz na sgsiedni dach. Opowiedz nam, co mowisz aspirantce, aby jg przekonac.
MG powie nam, w jaki sposob zareagowata. W jaki sposéb walczysz, stajgc twarzg
w twarz z pojedynkowiczem Czerwonych Szarf? I tak dalej.

PODSUMOWANIE RZUTU NA AKCIJE

¢ Gracz lub MG decyduje o potrzebie rzutu. Wykonaj rzut na akgcje, kiedy postaé
gracza podejmuje si¢ niebezpiecznej lub klopotliwej czynnosci.

¢ Gracz wybiera akgje, ktorg przetestuje. Wybierz te, ktéra pasuje do tego, co robi postac.

* MG okresla polozenie i poziom efektu akcji. Na te decyzje wplywa w duzym
stopniu wybor akeji dokonany przez gracza.

¢ Dol6z do 2 dodatkowych kosci do puli akeji. 1) Za pomoc ze strony innego gracza.
2) Za forsowanie sie (i otrzymanie 2 stresu) lub dobicie Czarciego Targu.

¢ Wykonaj rzut kos¢mi i ocen rezultat. Gracze i MG wspdlnie opisuja wynik akgji.
Mistrz Gry ma ostatnie stowo w kwestii tego, co zaszlo i przyznaje konsekwencje
zgodnie z polozeniem i wynikiem rzutu.



o 1k za kazdg kropke POLOZENIE KONTROLOWANE
AKCJI. Dziataszna wlasnych warunkach. Maszzdecydowang przewage.

+1k jesli ktos ci Po- KRryTYK: Udaje ci si¢ ze zwigkszonym efektem.

L+

6: Udaje ci si¢.

kownej okazji lub wycofaj si¢ i zréb to inacze;.

MAGA.
4/5: Wahasz sie. Wycofaj sie i zréb to inaczej lub (87
o +1Kk, jesli FORsu- wykonaj akcje z pomniejsza konsekwencja: zachodzi =
JESZ SIE -LUB- do- drobna komplikacja, redukujesz efekt, doznajesz E
bijasz CZARCIEGO malej krzywdy, konczysz w ryzykownym polozeniu. <
TarGu. 1-3: Stabniesz. Kontynuuj te akcje, korzystajac z ryzy- =
[
(=)
N
-4

POLOZENIE RYZYKOWNE
Stajesz do walki. Dzialasz pod presjg. Podejmujesz ryzyko.

KRryTYK: Udaje ci si¢ ze zwigkszonym efektem.
6: Udaje ci si¢.

4/5: Udaje ci sie, lecz ponosisz konsekwencje: do-
znajesz krzywdy, zachodzi komplikacja, redukujesz
efekt, konczysz w desperackim polozeniu.

1-3: Wszystko idzie zle. Doznajesz krzywdy, za-
chodzi komplikacja, konczysz w desperackim
polozeniu, tracisz te okazj¢ do dzialania.

POLOZENIE DESPERACKIE

Nadwyrezasz swoje mozliwosci. Masz powazne klopoty.
KRryTYK: Udaje ci si¢ ze zwigkszonym efektem.
6: Udaje ci si¢.

4/5: Udaje ci sig, lecz ponosisz konsekwencje: do-
znajesz powaznej krzywdy, zachodzi powazna
komplikacja, redukujesz efekt.

1-3: Najgorszy mozliwy wynik. Doznajesz powaz-
nej krzywdy, zachodzi powazna komplikacja, tra-
cisz te¢ okazje do dzialania.

PODWOJNA FUNKCIJA RZUTOW

Poniewaz BN nie testujg akcji, rzut na akcje pelni podwdjna funkeje: rozstrzyga akcje
BG oraz wszystkich zaangazowanych w nig BN. Rzut okresla, jak wszystkie podejmo-
wane dziatania wplywaja na siebie nawzajem i jakie maja konsekwencje. Przy wyniku
6 BG wygrywaja i osiagaja cel. Przy 4/5 zaréwno BG, jak i BN osiagaja swoje cele. Przy
1-3 BN osiagaja swoje cele, ktdre sa konsekwencjami dla BG.

23



AMvisaod

24

EFEKT

W Ostrzach w mroku osiggasz cele poprzez podejmowanie akeji i mierzenie si¢ z ich
konsekwencjami. Ile jednak potrzeba akgji, abys osiggnat dany cel? Zalezy to od po-
ziomu efektu twoich dziatan. GM ocenia poziom efektu na podstawie zamieszczo-
nych ponizej wytycznych. Ktéry efekt najlepiej pasuje do podejmowanej akji: duzy,
normalny czy ograniczony? Kazdy poziom efektu zawiera pytania, na ktore nalezy
odpowiedzie¢ oraz informacje o tym, ile segmentow zegara postepu trzeba zaznaczy¢

w danym przypadku.

POZIOM EFEKTU SEGMENTY

Osiggasz wiecej niz zazwyczaj. Jaki wigkszy wysitek w to
wlozyles? Jakie dodatkowe korzysci odnosisz?

Osiggasz to, czego ,,normalnie” bys oczekiwal. Czy to
NORMALNY “ o ) Y
wystarczy, czy moze zostato cos jeszcze do zrobienia?

OGRANICZONY

Osiggasz czesciowy lub staby efekt. Co ostabito twoje
dziatania? Co jeszcze nalezy zrobic, aby osiggngc cel?

CZYNNIKI SKLADOWE

Aby oceni¢ poziom efektu dla danej sytuacji, na poczatku kieruj si¢ intuicjg. Nastepnie,
jesli zajdzie taka potrzeba, ocen trzy czynniki, ktére moga zmodyfikowa¢ poziom
efektu: sile, skale i jako$¢. Jesli BG ma przewage w danym czynniku, rozwaz wyzszy
poziom efektu. Jesli za$ dziala on na jego niekorzys¢, rozwaz obnizenie poziomu efektu.

SILA

Sita reprezentuje okreslone stabos$ci, dodatkowy czas poswiecony na dziatanie, wigksze
zagrozenie lub wplyw tajemnych mocy. Wytadowanie elektryczne z elektrohaka silnie
oddzialuje na ducha. Nadnaturalne zdolnosci ducha sg silne przeciwko ludziom.
Wiamywacze sg silniejsi, dziatajac pod ostona mroku, gdy wygaszone sg swiatla.

JAKOSC/KRAG

Jako$¢ — zazwyczaj podsumowywana jako Krag — reprezentuje skuteczno$¢ uzywa-
nych narzedzi, broni i innych zasobow. Wy$mienite przedmioty dajg premie +1 za
ich jakos¢, sumowang z poziomem Kregu.

Arlyn otwiera zamek w kryjéwce Kregu Ognia. Jej szajka ma I Krgg, a Arlyn dyspo-
nuje wySmienitymi wytrychami. W zwigzku z tym jej efektywny Krgg wynosi IL.
Krgg Ognia to frakcja III Kregu. Arlyn posiada sprzet gorszej jakosci, zatem efekt
otwierania zamka bedzie ograniczony.

SKALA

Skala reprezentuje liczbe przeciwnikéw, wielkos¢ obszaru, zakres wplywu itd. W za-
leznosci od sytuacji wigksza skala moze by¢ przewagg lub utrudnieniem. W bitwie
wieksza liczba ludzi dziala na korzy$¢. Podczas wlamania im wiecej osob, tym gorze;j.



Kiedy rozwazasz czynniki sktadowe, poziom efektu moze zosta¢ zredukowany ponizej
ograniczonego, co przeklada sie na zerowy efekt, lub podniesiony powyzej duzego,
dajac ogromny efekt.

Jesli jakas specjalna zdolnos¢ Bohatera Gracza zapewnia mu ,,+1 do efektu’, rozpatruje
si¢ ja dopiero po okre$leniu poziomu efektu przez MG. Na przyklad, jesli uzyskates
efekt zerowy, premia +1 ze zdolnosci O CHRONIARZ twojego Siepacza podniesie
go do poziomu ograniczonego.

Pamietaj rowniez o tym, ze BG moze forsowac sie (otrzymujac 2 stresu), aby uzyskac
+1 do poziomu efektu swojej akcji. Zajrzyj na strong 13.

Aby zapoznac si¢ z gléwna tabelg przyktadowych czynnikdw, zajrzyj do sekeji Roz-
miar na stronie 222. Nie kazdy czynnik bedzie pasowal do kazdej sytuacji. Nie musisz
réwniez za kazdym razem dokonywac ich szczegdtowej oceny. Uzywaj czynnikdw,
aby podejmowac lepsze decyzje, lecz nie czuj si¢ przez nie ograniczony.

CZYNNIKI DOMINUJACE

Jesli jeden z efektow przy¢miewa inne, to strona konfliktu dysponujaca ta przewaga
dominuje nad sytuacja. Nie ma znaczenia, ze masz wspanialy miecz i bardzo sie starasz,
jesli podejmujesz walke z dwudziestoma osobami jednoczesnie. Skala pozwala wro-
gom na zdominowanie starcia, ty za$ uzyskasz zaledwie bardzo ograniczony efekt — lub
zaden. Ta sama zasada tyczy si¢ ,,niemozliwych” akcji.

Una chee zburzyé kamienng wiezg strazniczg, bedgcg kryjowkg Srebrnych Cwiekdw.
Jej deklaracja brzmi: ,Chwytam swéj dwureczny miot i DEMOLUJE to cholerstwo,
rozwalajgc je kamieri po kamieniu. Ha! Wyrzucilam krytyka! Mam duzy efekt!”.
Jak wiadomo, cos takiego nie jest mozliwe. Nikt nie jest w stanie zburzy¢ kamiennej
wiezy za pomocg dwurgcznego milota. Wiemy, ze jest to rownie glupie, jak proba
przeskoczenia ksigzyca. Jest to jednak rowniez zawarte w czynnikach efektu. Wieza
dominuje pod wzgledem jakosci, skali i sity. Dopéki nie uda sie w jakis sposéb obejs¢
tych czynnikow, efekt dziatania Uny bedzie zerowy i to jeszcze zanim zacznie wywijaé
swoim miotem. Niewazne, co wyrzuci na kosciach - nie osiggnie Zadnego efektu. Ta
metoda jest rowniez przydatna przy ocenie innych bardzo trudnych (lecz mozliwych
do przezwycigzenia) sytuacji.

Wyobrazmy sobie dla odmiany, ze Una mierzy si¢ z demonem. Chce z nim WOJOWAC
za pomocg miecza i sztyletu. Jest to podobna sytuacja do préby zniszczenia wiezy za
pomocg miota. Nawet w przypadku KRYTYKA MG stwierdza: ,Udaje ci si¢ zada¢
potezny cios prosto w leb przeciwnika, ale nie ranisz go, za to twojg reke przeszywa
bolesny dreszcz po uderzeniu stalg w pokrytg tuskami skére”. Innymi stowy, efekt
zerowy! (W przypadku wyniku 1-3 MG moze powiedziec: ,Istota odbija twdj miecz
w bok, chwyta cig w przerazajgcy uscisk i tamie ci kregostup”. Serio. Nie zadzierajcie
z demonami).

Powyzsza sytuacja nie jest jednak kompletnie beznadziejna. Musi istnie jakis sposob,
aby walczy¢ z demonem. W tym wlasnie miejscu ocena czynnikow sktadowych moze
poméc w zorientowaniu sig w sytuacji. Jesli demon dominuje pod wzgledem jakosci,
skali i sity, BG mogq sprébowa¢ zrozumie( te czynniki i podjgé dziatania, aby im
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sie przeciwstawic. Na co wrazliwy jest demon? Mogg uzyc tej wiedzy, aby pozbawié
go sily (i zdoby¢ przewage). Jakiej jest skali? Muszqg ze sobg przyprowadzi¢ wiecej
ludzi. I tak dalej.

Czynniki skiadowe efektu sq sposobem na ujecie danej sytuacji w kilku kluczowych
aspektach. Dzigki temu tatwiej rozmawia sig o tym, jakie zmiany powinny nastgpic,
aby mozna bylo osiggngé upragniony efekt.

ZAMIANA POLDZENIA NA EFEKT

Po rozpatrzeniu wszystkich czynnikéw skladowych oraz okresleniu przez MG po-
ziomu efektu gracz moze zechcie¢ zamieni¢ polozenie na efekt lub odwrotnie. Na
przyklad, jesli ma wykonac¢ ryzykowny rzut z normalnym efektem (najczestszy sce-
nariusz), moze w zamian igrac z losem i wybra¢ desperacki rzut z duzym efektem.

Ten rodzaj wymiany nie jest zawarty w czynnikach efektu, poniewaz nie jest elemen-
tem branym przez MG pod uwage podczas okreslania poziomu efektu. Gdy poziom
zostanie juz okreslony, zawsze mozesz zaoferowac graczowi zamiane, jesli ma to sens
w danej sytuacji.
- Przemykam przez dziedziniec i skacze przez mur, ukrywajgc sig w cieniu nad
kanatem, obok gondoli Lyssy.
- Nie wydaje mi sie, Ze mozesz zrobic to wszystko jednym, szybkim zrywem. Czyn-
nikiem jest tu skala dziedzirica, zatem twij efekt bedzie ograniczony. Powiedzmy, ze
za pomocq jednej akcji mozesz przebyc potowe dystansu. Nastepnie bedziesz musiat
ponownie PRZEMKNAC SIE, aby pokonad reszte terenu (oraz omingé pozostatych
straznikéw) i przeskoczy¢ na drugg strone.

- Nie zdawalem sobie sprawy, Ze to tak daleko. Hmmm. No dobrze, a jesli sprobuje
dotrze¢ najdalej, jak tylko moge? Czy przebede caly dziedziniec, jesli zdecyduje sie
na desperacki rzut?

- Tak, to brzmi dobrze!

ODDAWANIE EFEKTOW W NARRACJI

Efekty to nie tylko kwestia nazw poziomdw lub segmentéw zegara postepu. Kiedy
opisujesz rezultat po wykonaniu rzutu na akcje, wlacz odpowiedzi na pytania o efekt
do prowadzonej narracji. Powie to grupie, jak wyglada nowa sytuacja, tworzac w ten
sposob naturalny pomost faczacy przeszle i przyszte akcje.

Dla prostych akgji poziom efektu okresla koncowy rezultat. Czy osiagniesz swoje cele
czesciowo, w pelni, a moze z duzym efektem? Aby $ledzi¢ dzialania podejmowane
w celu pokonania bardziej skomplikowanych przeszkéd, MG tworzy zegary poste-
pu. Zaznaczasz liczbe segmentdw réwng poziomowi efektu twojej akeji i wszystkich
zwigzanych z nig czynnikéw. Pokonasz przeszkode, gdy zapelnisz caly zegar. Zobacz
Zegary Postepu na stronie 15.

Na przyktad deklaracja ,,Odpycham go i uciekam” moze by¢ prostq akcjg. Wywrze
zatem na przeciwniku ograniczony, normalny lub duzy efekt, co doprowadzi do nowej
sytuacji. W zaleznosci od czynnikow sytuacyjnych przeciwnik moze zostac odepchniety
(ograniczony efekt), przewrdcony i w ten sposéb opézniony podczas poscigu (normalny
efekt) lub nawet zraniony przez potezne odepchnigcie (duzy efekt).



Z kolei deklaracja ,Wdaje si¢ w béjke na noze, z ktorej tylko jeden z nas wyjdzie zywy”
moze by¢ o wiele bardziej skomplikowang przeszkodg. MG tworzy zegar postepu dla
poziomu zagrozenia bandziora. To przektada si¢ na potrzebe wykonania kilku rzutow
na akcje, aby rozstrzygngc starcie. Kazdy z nich przesuwa zegar zgodnie z poziomem
efektu (oraz stwarza ryzyko poniesienia konsekwencji zaleznych od wyniku rzutu).

Ufaj swojej intuicji i zaleznie od potrzeb korzystaj z prostych lub zlozonych przeszkod.
Nie istnieja zadne sztywne i szybkie zasady okreslajace, co jest ,,proste’, a co ,ztozone”

PO CO TO ROBIMY?

Oceniamy efekt, by okresli¢ oczekiwania i sprawi¢, aby fikcyjna sytuacja byta jasna
i zrozumiata dla wszystkich.

Walczysz na noze z egzekutorem Roju. Czy zadajesz mu glebokg, Smiertelng rang?

A moze tniesz plytko? Dlaczego osiggasz taki, a nie inny efekt? Co moze pojsc¢ gorzej?

Co moze pojs¢ lepiej?
Dzieki ocenie i opisaniu efektu podczas rozgrywki gracze rozumiejg, jak duzych
postepéw dokonuyjg i jak wiele przy tym ryzykuja. Dzigki temu grupa zdaje sobie
sprawe, jak wielu akgji (i potencjalnych nieciekawych konsekwencji) potrzebuje, aby
osiggna¢ swoj cel. By¢ moze ptytka rana jest wszystkim, czego potrzebujecie, aby
dowie$¢ swoich racji. By¢ moze tylko $mier¢ na to pozwoli. Po kazdej kolejnej akgji,
efekcie i konsekwencji gracze doktadnie wiedzg, co sie dzieje i moga podejmowac
$wiadome decyzje dotyczace dalszych krokow.

Jesli grates w inne gry fabularne lub gry wideo, jestes prawdopodobnie zaznajomiony
z ideg ,,punktéw Zywotnosci” postaci lub paska postepu podczas walki z bossem.
System efektow w Ostrzach w mroku jest wlasnie tego rodzaju mechanika okreslajaca
tempo akgji. Abstrakcyjna, aby mozna bylo zastosowac ja do kazdej sytuacji, od walki,
przez manipulacje, $ledztwa i uzycie tajemnych mocy, az po wlamania i czego jeszcze
tylko potrzeba! Kazda akcja ma wyraznie okreslony efekt, zrozumialy dla wszystkich
uczestnikow rozgrywki — albo rozwigzuje on biezaca sytuacje, abysmy mogli przejs¢
do kolejnej, albo przybliza nas do zrealizowania obecnego celu.

KONSEKWENCIJE

Konsekwencjg nazywamy nastepstwa dziatan przeciwnikéw lub niebezpiecznych
sytuacji wplywajace na BG. Towarzysza one efektom. Bohaterowie Graczy wywieraja
wplyw na otaczajacy ich $wiat i ponoszg konsekwencje podejmowanego ryzyka. Zaj-
rzyj na strone 30, aby zapoznac si¢ ze szczegdtami konsekwengji i tego, w jaki sposob
wplywaja one na postacie graczy.
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POLOZENIE I EFEKT

MG okresla polozenie i efekt dla rzutu na akcje w tym samym momencie, po deklaracji
gracza dotyczacej podejmowanego dziatania i wybraniu przez niego akcji. Zazwyczaj
wyjsciowa kombinacja jest Ryzykowne / Normalny, modyfikowana przez wybrana
akgje, sity przeciwnikéw i czynniki efektu.

Kiedy dopiero uczysz si¢ gry, ten proces moze wymaga¢ chwili zastanowienia. Wraz
z praktyka nauczysz si¢ szybko i ,,intuicyjnie” okresla¢ potozenie i efekt, nastepnie
modyfikujac je zaleznie od okreslonych zdolnosci postaci, przedmiotow badz innych
elementow traktowanych jako specjalne przypadki.

Mozliwo$¢ okreslenia polozenia i efektu jako niezaleznych od siebie zmiennych daje ci
do wyboru dziewie¢ kombinacji, przydatnych do odzwierciedlania szerokiego zakresu
fikcyjnych okolicznosci.

Na przykiad, gdy lotrzyca samotnie mierzy sie z nieduzym, wrogim gangiem, moze
dojsé do nastepujgcych sytuacji:

# Postac naciera na grupe (WOJOWANIE), wpadajgc wprost w jej srodek, zaciekle tngc
na lewo i prawo. W takim przypadku zagrozenie ze strony liczniejszego przeciwnika
pogarsza jej polozenie, aby oddac w ten sposob wigksze ryzyko, a skala gangu redukuje
efekt (Desperackie / Ograniczony).

@ Postac walczy z gangiem, wykorzystujgc przewage terenu, na przyktad wgskg alejke,
w ktorej wrogowie nie mogg jej otoczy(. Lotrzycy nie zagraza kilku wrogow jedno-
czesnie, zatem podejmowane ryzyko jest podobne do tego w walce jeden na jednego.
Postacé weigz jednak musi poradzi¢ sobie z duzg liczbg przeciwnikow, a skala gangu
redukuje efekt (Ryzykowne / Ograniczony).

® Postac nie walczy z gangiem. Zamiast tego probuje wyming¢ grupe i uciec. Nadal jest
narazona na atak ze strony wielu wrogéw, stqd tez jest w gorszym potozeniu. Jesli
jednak ma przed sobg kawalek otwartej przestrzeni, a grupa nie moze tatwo odcigé
jej drég ucieczki, efekt nie zostaje zredukowany (Desperackie / Normalny). Jesli postaé
moze skorzystac z szybkiej drogi ucieczki (na przyklad wskoczy¢ na przejezdzajgcy
powoz), efekt moze zostaé podwyzszony (Desperackie / Duzy).

* Gang nie zdaje sobie jeszcze sprawy z obecnosci postaci, ktora znalazta dogodng
pozycje strzeleckg na pobliskim dachu. Lotrzyca strzela do jednego z przeciwnikow.
Przewaga liczebna wroga nie jest w tej sytuacji czynnikiem sktadowym, zatem efekt
nie zostaje zredukowany, postac zas nie jest bezposrednio zagrozona (Kontrolowane
/ Duzy). By¢ moze zamiast tego totrzyca bedzie chciata prowadzic ogieti zaporowy,
kontrolujgc dziatania catego gangu. W takim przypadku skala grupy ma znaczenie
dla efektu (Kontrolowane / Ograniczony). Jesli gang spodziewa si¢ ktopotow, polozenie
postaci bedzie bardziej niebezpieczne (Ryzykowne / Duzy). Jesli wrogowie dostrzegg
snajpera, efekt moze zostac zredukowany, poniewaz rozproszg si¢ w poszukiwaniu
ostony (Ryzykowne / Ograniczony). Jesli zas grupa moze prowadzic ogieri ostonowy
podczas wycofywania sie w bezpiecznie miejsce, sytuacja postaci bedzie jeszcze gorsza
(Desperackie / Ograniczony).
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KONSEKWENCIJEI KRZYWDA

Dziafania przeciwnikéw, kiepskie okoliczno$cilubwynik | OBNIZONY EFEKT
rzutu mogg natozy¢ na BG jeden z pieciu rodzajow kon-

KOMPLIKACJA
sekwencji (wymienionych po prawej).

STRACONA OKAZJA
W zaleznosci od sytuacji dane okolicznosci moga skutko-
wac jedna lub wieksza liczbg konsekwencji. Okresla je MG,
za punkt wyjécia przyjmujac przebieg rozgrywkiorazstyl | KRzywpa
i ton gry uzgodnione uprzednio przez grupe.

OBNIZONY EFEKT

Ta konsekwencja reprezentuje ograniczong skuteczno$¢ dziatan. Akcja podjeta przez
postac nie wyszla tak dobrze, jak zaktadano. Uderzasz go, jednak zadajesz tylko po-
wierzchowna rane. Kobieta przyjmuje sfalszowane zaproszenie, jednak bedzie miala
na ciebie oko przez calg noc. Wspinasz si¢ na $ciane, lecz idzie ci to powoli — jeste$
dopiero w polowie drogi. Ta konsekwencja przede wszystkim redukuje o jeden poziom
efekt akeji BG juz po uwzglednieniu wszystkich czynnikow.

KOMPLIKACJA

Ta konsekwencja reprezentuje klopoty, narastajace zagrozenie lub nowa grozbe. MG
moze przedstawi¢ nowy problem, ktéry wynika z podjetej akeji: pokdj staje w ogniu,
zostajesz rozbrojony, szajka otrzymuje +1 PRZYPALU z powodu dowodow lub
$wiadkow, tracisz status u frakeji, cel ucieka i musisz go $ciga¢, przybywaja positki.

GORSZE POLOZENIE

Zamiast tego MG moze zaznaczy¢ segment zegara. By¢ moze mamy do czynienia
z zegarem oddajacym zaalarmowanie straznikow posiadtosci. By¢ moze MG stworzy
nowy zegar dla podejrzliwych gosci wystawnego balu maskowego i zaznaczy na nim
jeden segment. Zapelnij jeden segment dla drobnej komplikacji lub dwa dla normalnej.

Powazna komplikacja jest bardziej dotkliwa: wrogie positki otaczajg cie i odcinaja
droge ucieczki, pokdj staje w ogniu, a spadajaca belka stropowa blokuje drzwi, twoja
bron tamie sie, szajka otrzymuje +2 PRZYPALU, cel znika ci z oczu itd. Za kazda
powazna komplikacje zapelnij trzy segmenty zegara.

Nigdy nie wprowadzaj komplikacji, ktora neguje udany rzut. Jesli BG chce osaczy¢
przeciwnika i uzyskuje wynik 4/5, nie moéw, ze wrog uciekl. Rzut wyszedt, zatem
dziatanie powiodlo sie. .. cho¢ by¢ moze BG musial sitowac sie z przeciwnikiem, aby
go osaczy¢ i podczas szamotaniny wrdg wyrwal mu bron.

STRACONA OKAZJA

Ta konsekwencja reprezentuje zmianeg okolicznosci. Miale$ szanse osiagnac cel,
jednak stracile$ ku temu okazje. Aby sprébowac ponownie, potrzebujesz inaczej
podejs¢ do problemu - zazwyczaj za pomocg innej akeji lub poprzez zmiane
okolicznosci. By¢ moze probowates WojyowAa € ze szlachcianka, aby uwiezic ja
na balkonie, jednak zrobifa unik i odskoczyta poza twoj zasieg. Jesli zndw chcesz
ja uwiezi¢, bedziesz musial sprobowac czegos innego, na przyklad PRZEKONAC
ja za pomoca twego szelmowskiego uroku.



GORSZE POLOZENIE

Ta konsekwencja reprezentuje utrate kontroli nad sytuacja, co stawia ci¢ w bardziej
niebezpiecznym polozeniu. By¢ moze przeskakujesz na kolejny dach, lecz konczysz
akgje, trzymajac sie kurczowo gzymsu. Nie poniostes porazki, lecz nie mozemy jeszcze
mowic o sukeesie. Mozesz sprobowac ponownie, rzucajac raz jeszcze, lecz znajdujac
si¢ juz w gorszym polozeniu. Jest to dobra konsekwencja, aby podkresli¢ rozwdj sy-
tuacji. Okolicznosci moga sie zmienia¢ wraz ze zmiang polozenia z kontrolowanego,
poprzez ryzykowne, na desperackie, w miare jak BG wpadaja w coraz glebsze ktopoty.

KRZYWDA

Ta konsekwencja reprezentuje dtugotrwale ostabienie (lub smier¢). Kiedy doznajesz
krzywdy, zaznacz na swojej karcie postaci kontuzje rowng poziomowi konsekwencji.
Jesli odniostes mata krzywde, zaznacz ja w dolnym rzedzie. Jesli ucierpiale$ z powodu
$redniej krzywdy, zaznacz ja w Srodkowym rzedzie. Jesli doznale powaznej krzywdy,
zaznacz ja w gornym rzedzie. Spojrz na przyklady opisane ponizej.

Jesli jedna lub wiecej z krzywd wymienionych w danym rzedzie odnosi sie do bie-
z3cej sytuacji, twoja postac ponosi kare wypisana w ostatniej kolumnie. Zatem, je-
8li zapisates krzywdy ,Wyczerpany” i ,,Poturbowany” w dolnym rzedzie, ucierpisz
z powodu zredukowanego efektu podczas proby ucieczki przed Blekitnymi Plasz-
czami. Kiedy doznajesz krzywdy wymienionej w gérnym rzedzie (powazna krzywda
3 poziomu), twoja postac jest obezwladniona i nie moze nic zrobi¢, chyba ze otrzyma
od kogos pomoc lub bedzie forsowac sig, aby wykonac¢ akeje.

Jesli musisz zapisa¢ krzywde na danym poziomie, a odpowiedni rzad jest juz zapelnio-
ny, zapisujesz ja w wyzszym rzedzie. Zatem, jesli doznates $redniej krzywdy (poziom 2),
lecz nie masz juz wolnych miejsc w drugim rzedzie, musisz zapisa¢ powazna krzywde.
Jesli zabraknie ci miejsc w gornym rzedzie, twoja posta¢ doswiadcza katastrofalnej,
trwalej konsekwencji (utrata konczyny, nagla smier¢ itd., zaleznie od okolicznosci).

Ten bohater doznal trzech
porrzEBA Kkrzywd: ,Strzaskana prawa

3 St r@fkﬂﬂﬂ Prdwa noga POMOCY  noga” (poziom 3) oraz ,Wyczer-
pany”i,,Poturbowany” (poziom

2 —1K 1). Jesli doswiadczy kolejnej

krzywdy 1 poziomu, zostanie
REDUKCJA  ona przypisana do poziomu 2.
1
LV)ICZ? TP any POle'bOWdﬂ}l EFEKTU Jodi otrzyma kolejng krzywde
3 poziomu, przesunie si¢ ona na
PRZYKEADY KRZYWD poziom 4: Katastrofalny.

Katastrofalna (4): Porazony prgdem, Utopiony, Ugodzony prosto w serce.
Powaina (3): Przebity na wylot, Ztamana noga, Postrzelony w piers, Przerazony.
Srednia (2): Wyczerpany, Glebokie cigcie w ramie, Spanikowany, Uwiedziony.
Drobna (1): Poturbowany, Wyciericzony, Przestraszony, Zdezorientowany.

Krzywda pokroju Wycienczony moze by¢ dobrg rezerwowa konsekwencja, jesli nic
innego nie zagraza BG. Na przyktad, gdy zarywa noc na ANALIZOWANIE ksigg w po-
szukiwaniu wskazéwek dotyczacych stabosci Lorda Scurlocka, zanim ten zaatakuje.
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ODPIERANIE I PANCERZ

Gdy twoja posta¢ doznaje konsekwencji, ktéra ci sie nie podoba, mozesz sprébowac sie
jej oprzec. Po prostu powiedz Mistrzowi Gry: ,,Nie wydaje mi sie. Opieram si¢ temu”.
Odpieranie jest zawsze skuteczne: MG powie ci, czy dotkliwo$¢ konsekwencji zostata
zredukowana, czy tez calkowicie jej uniknates. Nastepnie wykonasz rzut na odpiera-
nie, aby okresli¢, jak duzo stresu otrzymala twoja posta¢ — stawianie oporu kosztuje.

Wykonaj rzut na jedng z cech twojego bohatera (SPRAWNOSC, SMIALOSE lub
WNIKLIWOSC). Wybiera ja MG zaleznie od natury konsekwencji:

¢ SPRAWNOSC: Konsekwencje wysitku fizycznego lub ran.
* SmM1A£0$¢: Konsekwencje wysitku umystowego lub uzycia sity woli.
¢ WNIKLIwOSC: Konsekwencje oszustwa lub préby zrozumienia czegos.

Odpierajac konsekwencje, twdj bohater otrzymuje 6 stresu minus najwyzsza warto$¢
wyniku rzutu na odpieranie. A zatem, jesli wyrzucite$ 4, otrzymujesz 2 stresu. Jesli
wyrzucile$ 6, otrzymujesz 0 stresu. Jesli wyrzuciles KRYTYKA, odzyskujesz 1 stresu.

Bohater Janka, Silas, WOJUJE desperacko z kilkoma pojedynkowiczami Czerwonych
Szarf. Jeden z nich trafia go swoim mieczem. Jako ze polozenie postaci bylo desperackie,
MG przyznaje jej powazng rang (zmodyfikowang przez wszystkie inne czynniki). Janek
musi zaznaczy¢ na karcie Silasa krzywde 3 poziomu: ,DZgniety w brzuch”. Decyduje
sie jednak odeprzec ten rezultat. MG stwierdza, Ze moze obnizy¢ rang o 1 poziom,
jesli posta si¢ jej oprze. Janek rzuca trzema kostkami na ceche SPRAWNOSC Silasa
i uzyskuje wynik 5. Silas otrzymuje 1 stresu, a krzywda zostaje zredukowana do
2 poziomu: ,,Cigcie po zebrach’.
Zazwyczaj rzut na odpieranie redukuje dotkliwo$¢ konsekwencji. Na przyktad, gdybys
mial dozna¢ katastrofalnej krzywdy, rzut na odpieranie zredukowalby ja do powaznej.
Z kolei, gdybys ponidst konsekwencje podczas przekradania sie do posiadlosci,a MG
chciataby w rezultacie zaznaczy¢ trzy segmenty zegara ,,Alarmu’, zapelnitaby tylko
dwa (lub jeden), jesli odpartbys te komplikacje.
Przeciwko danej konsekwencji mozesz rzucic tylko raz.

MG moze réwniez zadecydowac, ze twoja postac catkowicie unika konsekwencji. Gdy
walczysz mieczem, a konsekwencja jest pozbawienie cie broni. Kiedy decydujesz si¢
rzuci¢ na odpieranie, MG stwierdza, ze w pelni uniknate$ konsekwencji: nie tracisz broni.

Mistrz Gry nadaje ton grze poprzez decyzje o redukcji badz uniknieciu konsekwen-
¢ji. W bardziej $miatych rozgrywkach wigkszos¢ konsekwencji bedzie unikana. Z kolei
w brutalniejszych historiach wigkszos¢ konsekwencji zostanie zaledwie zredukowana.
MG moze réwniez przyznac kilka konsekwencji jednoczesnie. Nastepnie gracz moze
wybrad te, ktérym si¢ opiera (i wykona¢ rzut na odpieranie dla kazdej z nich).
- Dziewczyna dZga cie nozem i zeskakuje z balkonu. To krzywda 2 poziomu, do-
datkowo tracisz okazje, by zwigzal jg walkg.
- Chwytam jg, gdy mnie atakuje, odpierajgc strate okazji. Moze mnie dzgnqgc, jednak
nie cheg, by uciekla.



RZUT NA ODPIERANIE

o 1k za kazdg kropke CECHY. Redukujesz lub unikasz efektow
konsekwencji (wybiera MG).

Otrzymujesz 6 stresu minus najwyz-
szy wynik na kosciach.

KryTYK: Usuwasz 1 stresu.

Gdy zdecydujesz si¢ odeprze¢ konsekwencje i rzucisz kos¢mi, otrzymujesz punkty
stresu. Nie mozesz najpierw rzucic i zobaczy¢, ile stresu bys$ otrzymal, a nastepnie
zdecydowac, czy odpierasz konsekwencje, czy nie.

PANCER2

Jesli pancerz, ktéry masz na sobie, ma zastosowanie w danej sytuacji, mozesz zakresli¢
znajdujace sie przy nim pole, aby zredukowa¢ lub unikna¢ konsekwencji, zamiast
rzuca¢ na odpieranie.

Silas doznaje krzywdy 2 poziomu: ,,Cigcie po zebrach”. Walka jednak weigz trwa, zatem
Janek decyduje si¢ skorzystac z pancerza postaci, aby zredukowac poziom krzywdy.
Zaznacza pole pancerza i krzywda zostaje obnizona do 1 poziomu: ,,Posiniaczony”.
Gdyby Silas nosit cigzki pancerz, mégthy zaznaczy¢ drugie pole, aby zredukowa¢
krzywde do zera.
Gdy zaznaczysz pole pancerza, nie mozesz uzy¢ go ponownie do czasu, az je odnowisz.
Odzyskujesz caty pancerz, gdy wybierasz swoje obcigzenie do nastepnego skoku.
Zobacz Ekwipunek na stronie 57.

SMIERC

Posta¢ gracza moze umrze¢ na kilka réznych sposobdw:

# Jesli dozna katastrofalnej krzywdy 4 poziomu i nie bedzie jej odpiera¢. Czasami jest
to wybor, ktorego gracz chee dokonal. Moze uwaza, ze nie miatoby Zadnego sensu,
zeby jego postac przezyla, lub tez nadszedt wlasciwy moment na Smierc bohatera.

¢ Jesli musi zaznaczy¢ krzywde 3 poziomu, lecz jest on juz zapelniony. Doznaje wtedy
katastrofalnej konsekwencji, ktora moze by¢ nagla $mier¢ (zaleznie od okolicznosci).

Po $mierci twojej postaci masz do wyboru nastepujace mozliwosci:

¢ Mozesz stworzy¢ nowego lotra. By¢ moze ,,awansujesz” jednego Bohatera Nieza-
leznego, czfonka gangu, na Bohatera Gracza. Oczywiscie mozesz tez wykreowac
catkowicie nowego lotra, ktory dofaczy do szajki.

¢ Mozesz dalej gra¢ swoim bohaterem jako duchem. Duch moze sta¢ sie pdzniej
golemem lub wampirem. Zajrzyj na strone 215, aby dowiedzie¢ sie wiecej.
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RZUT NA S2CZESCIE

Rzut na szczecie jest narzedziem, ktérego MG moze uzy¢, aby zrezygnowac z podej-
mowania decyzji. Uzywa sie go na dwa rdzne sposoby:

Kiedy musisz zdecydowac o sytuacji, w ktora BG nie s3 bezposrednio zaangazo-

wani i nie chcesz po prostu okresli¢ jej wyniku.
Zaciemniacze atakujg Czerwone Szarfy. Co z tego wyniknie? MG wykonuje jeden
rzut na szczescie dla Zaciemniaczy oraz drugi dla Szarf. Zaciemniacze uzyskujg
dobry wynik, a Szarfy osiggajg ograniczony efekt. MG decyduje, ze Szarfy tracg
swojg narkotykowg meling, lecz Zaciemniacze odnoszg podczas walki pewne straty.

Kiedy wynik dzialania jest niepewny i Zaden inny rzut nie pasuje do danej sytuacji.
Podczas obrabiania pracowni alchemika Nock zostaje opetany przez msciwego ducha.
Tracgc kontrolg nad swoim cialem, Posta¢ chwyta i wypija przypadkowg butelke
eliksiru. Czy alchemiczna mikstura wplynie w jakis sposéb na ducha? A moze Nock
zatruje sig i umrze? Ktéz to moze wiedziec? MG rzuca na szczgicie, aby zobaczy(,
co z tego wyniknie.

Kiedy wykonujesz rzut na szczgécie, mozesz wybra¢ dowolny wspolczynnik, aby

okredli¢ pule kosci.

¢ Kiedy frakcja podejmuje dzialania o niepewnym wyniku, mozesz do rzutu na
szczescie uzy¢ wartosci jej Kregu.

¢ Kiedy gang dziata bez nadzoru, uzyj do rzutu jego jakosci.

¢ Kiedy wynik oddziatywania mocy nadnaturalnej jest niepewny, mozesz do rzutu
uzy¢ jej rozmiaru.

¢ Kiedy BG zbieraja informacje, mozesz wykonac rzut na szczescie, uzywajac war-
tosci akgji, aby ustali¢, jak duzo sie dowiedza.

Jezeli zaden ze wspotczynnikow nie pasuje, ocen sytuacje i rzu¢ odpowiednio 1k
symbolizujaca czystego fuksa lub catg pula (liczaca od jednej do czterech kosci). Jesli
$cierajg sie ze soba dwie grupy, wykonaj rzut na szczeécie dla kazdej z nich, aby zo-
baczy¢, jak im idzie. Nastepnie rozstrzygnij sytuacje, poréwnujac osiagniete wyniki.

Rzut na szczgscie jest rowniez dobrym narzedziem pomagajacym MG w zarzadzaniu
réznymi aspektami Zycia toczacego si¢ w Doskvol. Czasami szybki rzut wystarczy,
aby odpowiedzie¢ na pytanie lub podsung¢ pomyst dotyczacy kolejnych wydarzen.

Inne przyklady rzutéw na szczescie:

* BG wywoluja wojne pomiedzy dwiema frakcjami i wycofuja sig, aby ogladaé przed-
stawienie. Jak to wszystko sie zakonczy? Czy ktdras ze stron zdobedzie przewage?
Czy obie grupy stang si¢ wrazliwe na atak ze wzgledu na toczacy si¢ konflikt? Aby
si¢ o tym przekona¢, wykonaj kilka rzutéw na szczescie.

¢ Po miescie rozprzestrzenia si¢ dziwna choroba zwana ,,zimnym snen”. Jak mocno
da sie we znaki mieszkaricom Wroniej Stopy? MG okresla rozmiar tajemniczej
zarazy i wykonuje rzut na szczescie, aby oceni¢ skale zakazenia.



o 1k za kazdg kropke KRy TYK: Wyjatkowy rezultat/ Duzy, ogromny efekt.

WSPOLCZYNNIKA.
6: Dobry rezultat / Normalny, pefen efekt.
0 +1k za kazde ISTOTNE ' ' »
ULATWIENIE. 4/5: Niepewny rezultat / Ograniczony, czesciowy efekt.
‘ —lkzakazdeisrorne TS 71y rezultat / Staby, drobny efekt.
UTRUDNIENIE.

¢ Ogar znajduje dogodne miejsce i oddaje mierzony strzat do Bazso Baza, gdy ten
wchodzi do swojego biura. Kontrolowany rzut na POLOWANIE koniczy sie suk-
cesem, jednak czy duzy efekt wystarczy, aby zabi¢ na miejscu szefa gangu? Zamiast
tworzy¢ zegar postepu dla zywotnosci Bazso, MG decyduje sie skorzysta¢ z rzutu
na szczescie. Wykorzystuje ,wytrzymato$¢” Bazso jako wspolczynnik, aby spraw-
dzi¢, czy przezyt on atak. Wynik rzutu to 4/5, zatem kula zamachowca nie trafia
w serce, lecz w pluco, ranigc $miertelnie ofiare. Bazso znajduje sie na granicy zycia
i$mierciiumrze w kilka godzin, chyba ze Zaciemniacze sprowadzg na czas bardzo
dobrego konsyliarza.

# Aspiranci prowadzg $ledztwo przeciwko szajce BG. Jak szybko zdobyte przez nich
dowody doprowadzg do aresztowan? Poz1oM OBLAWY szajki liczy sie dla
aspirantow jako istotne ulatwienie.

# BG mierza si¢ w walce z kapitan, doswiadczong potawiaczka lewiatanow, i jej zatoga.
Starcie przebiega po mysli BG, a wielu wrogdéw zostaje zabitych. Jedna z postaci
graczy pyta przeciwniczke, czy si¢ podda, aby oszczedzi¢ zycie reszty zatogi. MG
nie jest tego pewien. Jak bardzo nieczute serce ma ta twarda fowczyni, ktéra bez
mrugniecia okiem patrzyla prosto w élepia gigantycznym demonom. .. Czy zostato
w niej co$ ludzkiego? MG wykonuje rzut na szczescie dwiema kos¢mi za ,,ludz-
kie uczucia’, aby sprawdzi¢, czy w sercu weteranki tli sie jeszcze chocby iskierka
wspolczucia. Jesli tak, by¢ moze jeden z BG bedzie mogt sprobowac¢ BRATANIA,
PRZEKONYWANIA lub PRZEWODZENIA, aby
przekonac ja do kapitulacji.
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ZBIERANIE INFORMALCIJI

Przeptyw informacji o $wiecie od MG do graczy jest bardzo wazny. MG méwi gra-
czom, co ich postacie dostrzegaja, podejrzewaja i wyczuwaja. Dookota dzieje sie jednak
zbyt duzo, aby opowiedzie¢ o wszystkim — zajetoby to calg wieczno$¢ i bytoby nudne.
Stad tez gracze majg na podoredziu narzedzie, aby pelniej poznawac fikcyjny $wiat.

Kiedy chcesz dowiedzie¢ sie czegos konkretnego o $wiecie przedstawionym, twdj
bohater moze zbiera¢ informacje. MG spyta wowczas, w jaki sposob postaé zamierza
to zrobi¢ (lub jak dowiedziata sie tego w przeszlosci).

Jesli jest to wiedza powszechna, MG po prostu odpowie na twoje pytania. Jezeli ist-
nieje jakas przeszkoda, aby pozna¢ odpowiedz, nalezy rzuci¢ ko$¢mi. Jezeli nie jest
to wiedza powszechna, lecz nie istnieja Zadne przeszkody, rzut na szczeécie okresli
jako$¢ informaciji, ktére udalo ci sie zebrac.

Na przyktad, jesli zdecydujesz sie dopas¢ Avricka, handlarza proszkiem, i nakaza¢é
mu (PRZEWODZENIE), aby zaczgl gadal, mozesz zapytac: ,,Skqgd bierzesz swoj
towar?”. Avrick nie jest na tyle twardy, aby ci sig postawic. Zatem prosty test na szczescie
wystarczy, zeby dowiedzie¢ sig, jak duzo ci powie. Przy wyniku 1-3 przyzna, ze bierze
swoj towar od Czerwonych Szarf. Przy 415 doda, ze pracuje dla Szarf, poniewaz go
do tego zmusily. Przy 6 ujawni réwniez czas i miejsce, w ktérym co tydzier odbiera
towar. W przypadku krytycznego rezultatu zdradzi ci nawet odkrytg przez siebie
tajemnice: Szarfy otrzymujq swoj towar od kurieréw dyplomatycznych z Iruwii.

Kazda proba zbierania informacji zajmuje czas. Gdy nie uda ci sie zdoby¢ pozadanych
informacji za pierwszym razem, mozesz sprobowa¢ ponownie, jesli sytuacja na to
pozwala. Czesto jednak okazja ku temu jest ulotna i bedziesz miat tylko jedna szanse
na wykonanie rzutu i zadanie pytania.

Niektdre przykladowe pytania znajduja sie na dole karty postaci. MG zawsze od-
powiada szczerze, lecz z poziomem szczeg6téw odpowiednim dla poziomu efektu.

Najczestsze akeje stuzgce do zbierania informacji to O BSERWO WA NIE sytuacji, aby
odkry¢ lub przewidziec¢ rozwdj wypadkéw oraz ANALIZOWANIE osoby, by poznac
jej zamiary lub co naprawde mysli.

Czasami, zanim zbierzesz informacje, potrzebujesz wpierw zaja¢ odpowiednia pozy-
cje. Na przykiad bedziesz musiat najpierw PRZEMKNAC do dobrej kryjowki, aby
nastepnie ANALIZOWAC kultystow odprawiajacych swéj mroczny rytual.

SLEDZTWO

Niektore pytania s zbyt skomplikowane, aby odpowiedzie¢ na nie pojedynczym rzu-
tem na zbieranie informacji. Na przyklad, mozesz zechcie¢ odkry¢ szlaki przemytnicze,
zktorych Réj korzysta w Doskvol. W takich przypadkach MG powie ci, abys rozpoczal
projekt dlugofalowy, nad ktérym mozesz pracowac podczas przestoju (strona 155).

Kontrolujesz rozwdj sledztwa za pomoca zegara postepu. Gdy zostanie on zapelnio-
ny, zdobywasz dowody potrzebne do zadania kilku pytan dotyczacych przedmiotu
$ledztwa — podobnie jak przy osiggnieciu duzego efektu.



ZBIERANIE INFORMACIJI

Zadaj pytanie i wyko- Duzy EFEKT: Otrzymujesz bardzo szczegoto-
naj rzut na akcje lub na we odpowiedzi. Informacje sg kompletne, a dalsze

szczescie. MG odpowie  Pytania moga dotyczy¢ powigzanych obszaréw lub

szczerze na twoje pyta- odkry¢ wiecej niz sie spodziewales.
nie, lecz z uwzglednie- — NormALNY EFEKT: Uzyskujesz rzetelne odpo-
niem poziomu szczego- wiedzi. Mozesz zadawa¢ dalsze pytania.

tow odpowiadajgcego

poziomowi efektu OGRANICZONY EFEKT: Uzyskujesz niekomplet-

ne informacje. Aby uzyska¢ odpowiedzi na wszystkie
pytania, bedziesz musiat probowac dalej.

PRZYKLADY I PYTANIA

¢ Mozesz DOSTROIC SIE do pola duchowego, aby sprawdzi¢ echa ostatniej duchowej
aktywnosci. Czy pojawily sig tutaj jakies nowe duchy? Jak moge znaleZ¢ wzywajgeg
je studnie dusz? Co powinno mnie zaniepokoic?

# Mozesz nakazaé (PRZEWODZENIE) miejscowemu barmanowi, aby powiedzial
wszystko, co wie o tajnym spotkaniu, ktére odbylo si¢ na zapleczu lokalu. Co sie
tutaj dzieje? Co on o tym szczerze sqdzi? Czy barman nalezy do tej sekretnej grupy?

¢ Mozesz BRATAC SIE z przyjacielem o licznych koneksjach, aby pozna¢ tajemnice
wroga, rywala lub potencjalnego sojusznika. Co planujg? Co moge wnioskowac na
temat kierujgcych nimi pobudek? W jaki sposob moge uzyskac srodki nacisku, by
nimi manipulowac?

¢ Mozesz POLOWA € na kuriera przemieszczajacego sie po miescie, aby dowiedzie¢
si¢, komu Mylera Klev wysyta torby pelne monet. Dokgd trafiajg paczki? Jak moge
sig dowiedziec, kto w ratuszu podpisat si¢ na pokwitowaniu?

@ Mozesz ANALIZOWAC ksiegi w poszukiwaniu mistycznych sekretow. Jak moge
unieszkodliwic runy ochronne? Czy ktokolwiek wyczuje, ze zostaly unieszkodliwione?

¢ Mozesz takze ANALIZOWAC osobe, aby odczytac jej intencje i uczucia. Co na-
prawde czuje? Jak moge jg przekonac, zeby mi zaufata?

¢ Mozesz OBSERWOWAC posiadlo$¢, aby przygotowac sie do skoku. Ktoredy naj-
lepiej sig wlamac? Jakie sq tutaj zagrozenia?

¢ Mozesz takze OBSERWOWAC napieta sytuacje, gdy spotykasz si¢ z innym gan-
giem. Co sig tutaj tak naprawde dzieje? Czy chcg nas zaatakowac?

¢ Mozesz PRZEKONYWAC Lorda Strangforda, aby wyjawit ci swoje plany. Co za-
mierza? Jak moge go przekonac, by uznal mnie za dobrego partnera biznesowego?

# Mozesz takze PRZEKONYWAC ochroniarza Strangforda, by ci zaufal i opowie-
dzial o niedawnych poczynaniach Lorda. Gdzie Strangford ostatnio bywat? Z kim
sig spotykat?
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PRZYKLAD GRY

OSTATECZNA ROZGRYWKA W DOKACH

Siekacze, uliczny gang zlozony z Bohateréw Niezaleznych, naruszyl granice terenu
polozonego gleboko w dokach, na ktérym szajka Bohateréw Graczy (Krwiopuszcze)
handluje narkotykami. Gracze pozwolili swojej szajce na chwile nieuwagi, a Mistrz Gry
postanowil oddac te sytuacje za pomoca Siekaczy, ktorzy zaczeli kreci¢ sie po terenie
BG, rozmawia¢ z klientami i ignorowac¢ roszczenia Krwiopuszczy do tego obszaru.

Podczas sesji MG od czasu do czasu wspominal, ze Siekacze sprzedajg iskre w pobliskiej
alejce. To przelato czare goryczy — Arcy, Canter i Oskarr (BG) stwierdzaja, ze dos¢
tego! Zbieraja zatem swoj gang i postanawiaja przepedzi¢ Siekaczy. To pokaz sily, by
sprawdzi¢, kto pierwszy stchorzy. Patrol Blekitnych Plaszczy zauwaza dwa uzbrojone
gangi stajace ze sobg do walki i decyduje si¢ poczeka¢ na uboczu na odpowiedni
moment — niech sobie wczesniej co nieco wyttumacza.

Arcy wykonuje ruch i staje twarza w twarz z pierwszym Siekaczem. Obdarza go lodo-
watym spojrzeniem i méwi: ,,Myslicie, ze nadszed! wasz czas, ale jestescie w bledzie.
Spadajcie stad, zanim was dojedziemy”. Wyglada to na rzut na PRZEWODZENIE,
i to wlasnie wybiera Martyna (grajaca Arcym). MG ujawnia, Ze zastraszany czonek
gangu to Coran, syn szefa Siekaczy i jednoczesnie jego zastepca. Nie ma zatem szans,
by stracil twarz i od razu uciekt. Jest to ryzykowny rzut z ograniczonym efektem.

Martyna bierze 3kza PRZEWODZENIE Arcyego i dodatkowo 1k za pomoc Oskarra
(dziwacznego Szeptucha nalezacego do szajki). Mateusz, gracz prowadzacy Oskarra,
opisuje, jak demoniczna gatka oczna osadzona w duchowej masce Oskarra obraca
si¢ dookota i patrzy wprost na Corana. To wystarczy, aby wystraszy¢ kazdego, jednak
Siekacze maja reputacje brutalnych mordercéw uwiklanych w jakis rodzaj mrocznej
magii. Dzialanie Mateusza jest zatem doskonalym wsparciem w tej wojnie nerwow.
Martyna rzuca ko$¢mi i otrzymuje 4/5: czesciowy sukces.

Arcy robi to, co zamierzal i zastrasza Siekaczy. MG opisuje uzyskany ograniczony
efekt: ,,Coran milknie, kiedy mierzysz go wzrokiem. Ten go$¢ naprawde nie chce z toba
zadziera¢, ale przeraza go myél, ze okaze stabos¢ na oczach swojego gangu. Zauwa-
zasz, ze kilku Siekaczy nerwowo przestepuje z nogi na noge i zaczyna sie wycofywac”.

Byl to czesciowy sukces i Arcy ponosi konsekwencje. Krzywda nie ma tutaj zastosowania
(przynajmniej na razie). Wigcej sensu ma komplikacja. MG stwierdza, ze chamski sposéb,
w jaki Arcy odzywa si¢ do syna szefa, wkurzyl jego trzech ochroniarzy. Wyciagaja bron
ipodchodzablizej. Jesli Arcy cho¢by drgnie, rzuca sie na niego, zanim zdazy doby¢ miecza.
Martyna chce odeprze¢ te konsekwencje. Jesli dojdzie do zadymy, Arcy bedzie po-
trzebowat broni, zwlaszcza gdy awantura rozpocznie sie atakiem trzech na jednego.
Martyna rzuca 2k za SPRAWNOSC swojego bohatera i otrzymuje 4. Zaznacza 2 stresu
iunika komplikacji. Siekacze mysla, Ze maja Arcyego w garsci, lecz on zadziata szybciej.
Bedzie przygotowany, siegnie po bron i nie da si¢ otoczy¢.
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Siekacze sa brutalnym gangiem. Skoro juz wyciagneli bron, z pewnoscig zaatakuja.
Jesli nikt ich nie zmusi do wycofania si¢, dojdzie do jatki.

Martyna i Mateusz wymieniaja pomysly, jak dalej zastrasza¢ Siekaczy. Rozwazaja
uzycie jakiej$ mistycznej mocy, aby wywrze¢ na nich jeszcze wigksze wrazenie. Wtedy
na scene wkracza Adam (odgrywajacy Cantera) i przejmuje inicjatywe: ,,Pieprzy¢ to.
Canter podchodzi i strzela Coranowi w rzepke. Tak to sie robi!”. Wszyscy kreca glo-
wami i zaczynaja chichota¢. No jasne! Wla$nie tak Canter Haig rozwigzuje problemy.

A zatem, jaka to akcja? Adam mysli przez chwile i stwierdza: ,,Cdz, nadal staram sie
zmusic ich do reakgji. Strzelam z gnata, ale nie WOJUJE ani nie POLUJE. Przy-
muszam go, zeby odpuscil. A zatem jest to PRZEWODZENIE... w ktérym mam
okragle zero kosci. No to jedziemy z tym”. Martyna od razu zglasza sie na ochotnika
izaznacza 1 stresu, aby da¢ Adamowi 1k za pomoc — Arcy caly czas pomaga, wszak jest
przerazajacym twardzielem. Adam pyta o Czarci Targ, na co MG odpowiada, Ze ma
pewien pomyst: niezaleznie od tego, jak si¢ to wszystko skonczy, Coran uzna Cantera
zakogos zbyt niebezpiecznego, aby pozostawic¢ go wérod zywych. W ten sposdb Canter
trafi na szczyt listy celow Siekaczy. Adam zgadza sie na to i otrzymuje kolejng kos¢.

MG oznajmia, ze bedzie to desperacki rzut, poniewaz tak to wszystko wyglada. Adam
rzuca 2k i otrzymuje. .. dwie szostki - KRYTYK! Usmiecha sie szeroko: ,,Tak to sie
robi”. Bum! Coran dostaje kulke prosto w kolano, a Canter rozkazuje Siekaczom, aby
si¢ wycofali. Dzigki KRY TYKOWT efekt Cantera zostaje podniesiony z normalnego
na duzy. Czy to wystarczy, by Siekacze odpuscili?

MG stwierdza: ,,Nie wiem.... Duzy efekt z pewno$cia robi wrazenie. Zasady mowig, ze
uzyskale$ wigcej niz zwykle — otrzymujesz dodatkows korzys¢. Cho¢ z drugiej strony
strzelites do syna szefa! Czy po czyms$ takim odpuszcza? Nawet z duzym efektem?
Cigzko mi to sobie wyobrazi¢. Moze zamiast tego Siekacze zwiewajg, a wasz gang ich
$ciga, ale trzej ochroniarze Corana atakujg was. Ty zas, Canter, nadal masz inicjatywe,
poniewaz wyrzuciles krytyka. Co wy na to?”.

Adam ripostuje: ,,To ma sens, ale poczekaj. Moge forsowa¢ sie dla dodatkowego efektu,
prawda? Jedli Canter przyjmie 2 stresu, zeby otrzymac +1 do efektu i wykreci¢ w ten
sposob ogromny efekt, czy to wystarczy, aby skonczy¢ z ta przepychanka i catkowicie
przeja¢ kontrole nad sytuacja?”

»Ach, tak, to wystarczy. Niezle! No to bum, stao sie. Arcy swidruje wszystkich ban-
dzioréw wzrokiem, Oskarr cholernie ich przeraza, Canter strzela do Corana. Tyle
wystarczy, Siekacze podkulajg ogony pod siebie i spieprzaja z waszego terenu. Sierzant
Blekitnych Plaszczy, ktory to wszystko obserwowal, uchyla wam czapki, jakby chciat

»

powiedzie¢: »Dobra, nic si¢ tutaj nie wydarzylo«. I tak sie to wszystko konczy”

KWESTIE DO PRZEMYSLENIA

¢ Czy MG mogl rozwigzac te sytuacje za pomoca zegaréw postepu? Na przykiad poprzez
stworzenie zegaréw ,,Morale” dla kazdego z gangdw i zaznaczanie na nich segmentow
zgodnie z efektami i konsekwencjami wynikajacymi z rzutéw? Jak by to przebiegato?
Czy byloby to dla ciebie, jako MG, latwiejszym czy trudniejszym rozwigzaniem?

# Co z ostatecznym poziomem efektu Cantera? Czy myslisz, Ze potrzebowal ogromnego
efektu, aby osiagnac swoj cel, czy tez duzy wystarczal w zupetnosci? Jak ty bys to ocenil?



BaG KONTRA BG

Podczas gry moga zaistnie¢ sytuacje, w ktorych dwoch lub wigcej BG wejdzie ze soba
w konflikt. Jak sobie z tym radzi¢? Zasadniczo zasady dla akcji BG kontra BG sa takie
same jak te dla akcji BG kontra BN. Sg to te same rzuty na akcje, na odpieranie i na
szczedcie, a efekty, konsekwencje i rozstrzygniecia tak samo prowadza do nowych
sytuacji. Kiedy jednak dochodzi do takiego konfliktu, warto skorzysta¢ z ponizszych
wskazowek.

1. Przerwijcie gre. Kiedy postacie graczy wejda ze sobg w konflikt, spauzujcie roz-
grywke. Czas wewnatrz gry staje, by gracze mogli wszystko przedyskutowa¢. Nie
chwytajcie pospiesznie za kostki, zwolnijcie. To nie jest sytuacja z cyklu ,,kto pierw-
szy si¢ odezwie, ten wygra” (ani tym bardziej ,,kto méwi wigcej lub glosniej”).
»Kto dziala pierwszy?” Na tym pytaniu najczesciej skupiajq sig gracze, zwlaszcza gdy
sytuacja moze zakoticzy¢ si¢ uzyciem przemocy. Zazwyczaj odpowiedZ na to pytanie
wynika z samej sytuacji: ktos ma inicjatywe, a ktos inny reaguje na jego poczynania.
Jesli nie jest to jasne, zawsze mozecie wykonac rzuty na szczescie: kazdy z graczy rzuca
wartoscig swojej akcji i porownujecie wyniki.

2. Ustalcie sposob rozstrzygniecia sytuacji. Przedyskutujcie, zastanéwcie sie nad

rzutami i mozliwymi konsekwencjami. Nie probujcie rozstrzygnac sytuacji, dopoki
wszyscy nie uzgodnicie sposobu rozwigzania sprawy. Jesli masz jakies zastrzezenia
lub alternatywne pomysty, powiedz o nich! Jeli gracze nie moga si¢ dogada¢, do-
chodzi do impasu. Bez zgody wszystkich nie mozecie przej$¢ do dalszych krokéw,
zatem ten konflikt po prostu si¢ nie wydarzy. By¢ moze BG rzucajg si¢ sobie do
gardel i zachowuja sie tak, jakby chcieli sie pozabija¢, ale nic z tego. Emocje wy-
gasaja, wszyscy sie wycofuja. Takie rzeczy bardzo czesto zdarzaja sie w fikcyjnych
opowiesciach i nie ma przeszkod, by pojawily sie takze w waszej grze.
Zamiast narzucac swojg wolg, lepiej zadaj wszystkim kilka pytat, aby poméc w usta-
leniu sposobu rozstrzygniecia sytuacji. Na przyktad: ,Czy Vale da si¢ przekonac?
W jaki sposéb?”, ,,Czy siegne Klejnocika, jesli zaraz dobede miecza i zaatakuje?”,
»Jak brutalny bedzie Cyr? Czy naprawde chce mnie skrzywdzic?”.

3. Respektujcie ustalenia. Jesli uzgodniliscie sposdb rozwigzania sytuacji, trzymajcie
si¢ go 1 przestrzegajcie rezultatow. Jak zwykle mozecie rzuci¢ na odpieranie, aby
unikna¢ ztych wynikéw, wiec nie prébujcie sie wykrecad, jedli sprawy nie pojda
po waszej mysli.

Wezcie pod uwage, Ze to nie jest system, w ktorym gracze stajg przeciwko sobie. Kiedy
bohaterowie wejda w konflikt, gracze nadal muszg wspdtpracowac ze sobg i wspdlnie
podejmowa¢ decyzje. Konflikty pomiedzy graczami wykraczaja poza ramy tej gry.
Nie mozna ich rozstrzygna¢ za pomocg rzutéw kosémi i mechaniki Ostrzy w mroku.
Jesli gracze — a nie ich postacie — wejda w konflikt, musicie rozwigza¢ problem poza
gra i dopiero wtedy wréci¢ do stotu. Nie probujcie uzywac gry jako zamiennika badz
ucieczki od relagji interpersonalnych, poniewaz tylko one pozwola wam rozwigzaé
konflikt pomiedzy graczami.
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DUKATY I SKRYTKA

DUKATY

DUKATY s3 abstrakcyjng miarg gotowki i aktywow plynnych. Termin pochodzi
z akorosjanskiego slangu i odnosi si¢ do dawnej imperialnej polityki finansowej, kiedy
to bito specjalne monety bankowe z czystego ztota. Kazda moneta byta wystarczajaco
cenna, zeby pokry¢ duzg transakcje. Powiedzenie ,,sypa¢ dukatami” oznaczato osten-
tacyjne chelpienie sie bogactwem. W tamtych czasach powszechne bylo uzywanie jako
waluty matych kawatkéw srebra, potocznie nazywanych ,,zetonami” lub ,,luskami”.

Nie trzeba liczy¢ tych kilku sztuk srebra, ktore BG wydaja na codzienne sprawunki.
Jesli totr chce wyda¢ troche srebra, aby osiagnac jakis drobny cel (na przyklad
przekupi¢ portiera), uzyj jakosci zycia postaci do rzutu na szczescie (zobacz sekcje
Skrytka na nastepnej stronie).

SIELA NABYWCZA PIENIADZA

# 1 DUKAT: Sakiewka pelna sztuk srebra. Tygodniowy zarobek.

¢ 2 DUKATY: Wy$mienita bron. Tygodniowy zarobek drobnego przedsiebiorcy.
Wysmienite dzielo sztuki. Komplet luksusowego ubrania.

¢ 4 DUKATY: Torba pelna srebra. Miesigczny zarobek.
¢ 6 DUKATOW: Wspanialy klejnot. Ciezki wor srebra.

¢ 8 DUKATOW: Solidny, miesieczny utarg drobnego przedsiebiorcy. Maly sejf pelen
dukatéw i kosztownosci. Bardzo rzadki, luksusowy towar.

¢ 10 DUKATOW: Uplynnienie znaczacych aktywéw: wéz i kozy, kon, akt wlasno$ci
niewielkiej nieruchomosci.

Trzymanie przy sobie kwoty wyzszej niz 4 DUKATY jest niepraktyczne. Nadmiar

musisz wydac lub umiesci¢ w swojej skrytce (patrz nizej). Szajka moze réwniez prze-

chowywac do 4 DUKATOW w swojej kryjowce. Jesli zostanie wykupiony skarbiec,

bedzie w nim miejsce na 8, a nastepnie na 16 DUKATOW. Kwoty powyzej tego limitu

nalezy wydac tak szybko, jak to tylko mozliwe (zazwyczaj przed nastepnym skokiem)

lub rozdzieli¢ pomiedzy cztonkéw szajki.

Jeden DUKAT wyrazony w srebrze lub innej ciezkiej i nieporecznej walucie, jesli masz

go przy sobie, zajmuje jedna komorke obcigzenia.

WYDAWANIE DUKATOW

¢ Wydaj DUKATA, aby uzyska¢ dodatkowa aktywnos$¢ przestoju (s.155).

¢ Wydaj DUKATA, aby zwigkszy¢ poziom rezultatu aktywnosci przestoju (s. 155).

¢ Wydaj DUKATA, aby unikng¢ okreslonego uwiklania szajki (s. 152).

# Przenie§ DUKATA do skrytki postaci, aby polepszy¢ jej jako$¢ zycia, kiedy odejdzie
na emeryture.

¢ Wydaj DUKATA, kiedy podnosisz Krag twojej szajki (s. 44).



SKRYTKA I EMERYTURA

Kiedy zaznaczysz ostatnia TRAUME twojej postaci i w rezultacie przejdzie ona na
emeryture, liczba zgromadzonych przez nig dukatéw znajdujacych sie w skrytce okresli
los fotra. Tor skrytki znajduje sie na karcie twojej postaci.

# Skrytka 0-10: Nedznik. Konczysz w rynsztoku, nurzajac si¢ w grzechu i niedoli.
¢ Skrytka 11-20: Ubogi. Mata nora, ktora nazywasz domem.

# Skrytka 21-39: Skromny. Prosty dom lub mieszkanie z pewnymi udogodnieniami.
Masz $rodki na prowadzenie gospody lub drobnego przedsiebiorstwa.

¢ Skrytka 40: Dobrze sytuowany. Porzadnie urzadzony dom lub apartament, z odro-
bing luksusu. Masz $rodki na prowadzenie $redniej wielkosci przedsiebiorstwa.

Dodatkowo kazdy zapelniony rzad skrytki (10 DUKATO W) oznacza poziom jakosci
zycia fotra, od zera (wegetacja na ulicy) do czterech (luksus).

Canter Haig jest totrem przykladajgcym wage do szykownego ubioru. Grajgcy nim
Adam czesto opisuje, jak Canter przywdziewa najbardziej szykowne i ekstrawaganckie
stroje, aby zaimponowac towarzyszom. Z drugiej strony jest tylko ulicznym fotrem,
prawda? Jak bardzo imponujgcy moze byc zatem jego plaszcz z wytogami? MG moze
odwolac sig do rzutu na szczescie, wykorzystujgc poziom jakosci zycia Cantera jako
pule kosci, aby sprawdzic, jak duze wrazenie wywiera jego ubior.

Krzyzak chee spedzic troche czasu sam na sam z nowg znajomg. Nie chce jednak
zabierac jej do swojej tajemnej kryjowki. Co tu robic? Gracz postanawia wynajgc lokal

- na miescie. MG moze w takiej sytuacji poprosic o rzut na szczescie, wykorzystujgc
poziom jakosci zycia. Krzyzaka jako pulg kosci, aby sprawdzic, jak dobry pokdj uda
mu sie znalez¢.

WYJMOWANIE DUKATOW ZE SKRYTKI
Jesli chcesz wyciagna¢ DUKATA ze swojej skrytki, musisz za to zaplacié. Twoj bohater
sprzedaje czg$¢ aktywow i 1nwestyc]1 aby szybko zdoby¢ trochq gotowki, Za kazde
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FRAKCIE

Doskvol to miasto zbrodni. Frakcje Zerujg na sobie nawzajem, aby przetrwac. Sojusze sg
krotkie, a wendety krwawe. Wasza poczgtkujgea szajka musi sig w tym odnalezé. Czy zo-
staniecie zmiazdzeni przez inne frakcje, czy tez nauczycie sie zy¢ zgodnie z prawami ulicy?

KRAG
Spojrz na liste frakeji na stronie 284. Kazda znaczgca organizacja w miescie ma przy-
pisany pewien Krag, bedacy miarg bogactwa, wplywow i skali przedsiewziecia. Na
najwyzszym poziomie znajdujg sie frakcje V i VI Kregu, prawdziwi wladcy Zmierz-
chomurza. Wasza szajka rozpoczyna na zerowym Kregu.

Bedziecie uzywa¢ wartosci Kregu do rzutéw ko$¢mi podczas nabywania wartoscio-
wych rzeczy i ustug oraz do rzutéw na szczeécie, gdy decydujace znaczenie bedzie miat
ogolny poziom sily i wplywow waszej szajki. Co najwazniejsze, Krag okresla réwniez
poziom jakosci waszego sprzetu oraz jakosc i skale gangdw, ktore zatrudniacie, a co
za tym idzie, takze kaliber przeciwnikow, z jakimi przyjdzie wam sie zmierzy¢.
SKALA GANGU W ZALEZNOSCI OD KREGU

¢ v KRAG. Wielkie gangi (80 osob) ® 11 KRAG. Srednie gangi (12 0s6b)

¢ 1V KRAG. Ogromne gangi (40 osob) ¢ 1 KRAG. Male gangi (3-6 0sdb)

¢ 111 KRAG. Duze gangi (20 os6b) ¢ ZEROWY KRAG. 1 lub 2 osoby

KONTROLA

Na drabinie frakeji, obok wartosci Kregu, znajduje sie litera oznaczajgca site kontroli
danej grupy. Kontrola okresla, jak skutecznie dana frakcja potrafi utrzymac swoja
pozycje. S oznacza stabg kontrole. M oznacza mocna kontrole. Wasza szajka zaczyna
z mocng kontrola na zerowym Kregu.

ROZWOJ

Aby wspinac si¢ po drabinie wladzy i rozwijac szajke, potrzebujecie Reputacji (REP).
Jest ona miarg znaczenia i rozglosu. Kiedy wasza REP wystarczajaco wzrosnie, inne
frakcje zaczng traktowac was powazniej i zyskacie wsparcie potrzebne do rozwoju.

Po skonczonym skoku wasza szajka zyskuje 2 REP. Jesli cel skoku ma wyzszy Krag

niz wy, dodajcie 1 do REP zakazdy Krag réznicy. Jesli cel skoku ma nizszy Krag niz

wy, odejmijcie 1 od REP za kazdy Krag réznicy (minimum 0).

Potrzebujecie 12 REP, aby zapelni¢ tor REP na karcie waszej szajki. Kiedy sie to stanie,

zrébcie jedna z ponizszych rzeczy:

# Jesli wasza kontrola jest staba, staje sie mocna. Cofnijcie tor REP do zera.

¢ Jesli wasza kontrola jest mocna, mozecie podnies¢ Krag szajki o 1. Kosztuje to
liczbe DUKATOW réwng nowemu poziomowi Kregu x 8. Tak diugo, jak tor REP
jest zapelniony, nie dostajecie punktéw (maksimum wynosi 12). Gdy zaptacicie
i zwiekszycie Krag, cofnijcie tor REP do zera i zmiencie kontrole na staba.



TEREN

Kolejnym sposobem na wspomozenie rozwoju waszej szajki jest zdobywanie terenu.
Kiedy zajmujecie i utrzymujecie teren, umacniacie podstawy waszej REP. Kazdy
zajety kawalek terytorium reprezentuje zbiorcze wsparcie dla szajki (czesto wyni-
kajace ze strachu, ktéry wywolujecie u mieszkancéw danego miejsca).

Teren jest zaznaczony na waszym torze REP (przyklad ponizej). Kazdy jego skrawek,
ktory kontrolujecie, zmniejsza koszt rozwoju szajki o 1. Zatem, jesli kontrolujecie
2 obszary, potrzebujecie do rozwoju 10 REP. Jesli macie 4 tereny, potrzebujecie do
rozwoju 8 REP. Mozecie kontrolowa¢ maksymalnie 6 obszaréw. Kiedy rozwijacie
szajke i cofacie tor REP do zera, znaczniki zajetego terenu pozostaja bez zmian.

Jesli kontrolujecie 3 tereny, potrzebujecie
do rozwoju tylko 9 REP zamiast 12.

Kiedy rozwiniecie szajke, wyczysccie 9 oznaczeri REP, lecz zatrzymajcie 3 znaczniki kontrolo-
wanego terenu. Zaznaczajcie teren po prawej stronie toru, aby lepiej sledzic liczbe punktow REP
potrzebng do rozwoju szajki.

Co wiecej, kiedy zajmujecie nowy obszar, poszerzacie zasieg terenow fowieckich
waszej szajki. Zajrzyj na strone 93, aby poznac szczegoty.

ZMNIEJSZANIE POZIOMU KONTROLI

Jesli znacie stabe punkty innej frakeji, mozecie przeprowadzic operacje majacg na celu
zmniejszenie poziomu wywieranej przez nig kontroli. Jesli wam sie powiedzie, dana
frakcja straci 1 poziom kontroli. Jedli jej kontrola byla juz staba, frakcja straci 1 Krag,
a poziom kontroli nie ulegnie zmianie.

Kiedy frakcja toczy wojne (zajrzyj na strone 46), czasowo traci 1 poziom kontroli.

Wasza szajka rowniez moze utraci¢ kontrole zgodnie z powyzszymi zasadami. Moze
by¢ to niebezpieczne, gdy szajka jest na zerowym Kregu i ma slaby poziom kontroli.
W takim przypadku utrata kontroli z dowolnego powodu sprawi, ze wasza kryjowka
bedzie zagrozona przez wrogéw lub frakeje, ktéra chee zyska¢ na waszych problemach.

STATUS FRAKCIJI

Status waszej szajki wzgledem innych frakeji oznacza, jak bardzo jestescie lubiani badz
znienawidzeni. Status waha sie od —3 do +3, a 0 (neutralno$¢) jest stanem wyjsciowym.
Zaznaczacie na karcie szajki status, jaki macie wzgledem kazdej frakji.

Kiedy tworzycie szajke, przydzielacie kilka pozytywnych i negatywnych wartosci
statusu, aby oddac w ten sposob niedawne wydarzenia. Te warto$ci beda sie z biegiem
czasu zmienia¢ w zaleznosci od tego, co zrobicie podczas gry.

ZMIANY STATUSU FRAKC]JI

Kiedy przeprowadzacie operacje, otrzymujecie —1 lub —2 punkty statusu u frakeji,
ktora ucierpiala z powodu waszych dzialan. Mozecie réwniez dosta¢ +1 punkt do
statusu u frakgji, ktorej pomogly wasze dziatania. Jeli jednak zadbacie o to, aby nikt
nie wiedzial 0 waszych poczynaniach, status nie ulegnie zmianie. Wasz status moze si¢
réwniez zmienié, gdy wyé$wiadczycie jakiejs frakcji przystuge lub odrzucicie jej zadania.
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POZIOMY STATUSU FRAKC]JI

¢ +3:Sojusz. Frakcja pomaga wam, nawet gdy nie lezy to w jej interesie. Oczekuje
od was tego samego.

¢ +2: PRZYJAZN. Frakcja pomaga wam, jesli nie sprawia jej to powaznych proble-
mow. Oczekuje od was tego samego.

¢ +1: Pomoc. Frakcja pomaga wam, jesli nie sprawia jej to zadnych probleméw ani
nie pociaga za sobag znaczacych kosztéw. Oczekuje od was tego samego.

¢ 0: NEUTRALNOSC.

¢ —1: KONFLIKT INTERESOW. Frakcja szuka okazji, aby przysporzy¢ wam klopo-
tow (lub zyskaé na waszym niepowodzeniu), jesli nie sprawia to jej to probleméw
ani nie pociaga za soba duzych kosztéw. Spodziewa si¢ tego samego po was.

¢ —2: WROGOSC. Frakgja szuka okazji, aby was skrzywdzi¢, jesli tylko nie sprawia
jej to powaznych problemoéw. Spodziewa sie tego samego po was i przygotowuje
sie na takg ewentualnosé.

¢ —3: WOJNA. Frakcja robi wszystko, aby was skrzywdzi¢, nawet jesli nie lezy to wjej
interesie. Spodziewa si¢ tego samego po was i przygotowuje sie na takg ewentu-
alno$¢. Kiedy toczycie wojne z dowolna liczbg innych frakeji, wasza szajka otrzy-
muje +1 PRZYPALU ze skokow, czasowo traci 1 poziom kontroli, a BG maja do
dyspozycji tylko jedna aktywno$¢ w przestoju zamiast dwoch. Mozecie zakonczy¢
wojne poprzez wyeliminowanie wrogéw lub wynegocjowanie obustronnego po-
rozumienia, aby ustali¢ nowy status frakcji.
Jesli w chwili wybuchu wojny wasza szajka ma staby poziom kontroli, czasowa utrata
kontroli sprawia, Ze tracicie jeden poziom Kregu. Kiedy wojna dobiegnie kotica, przy-
wréécie poziom waszego Kregu do stanu sprzed rozpoczecia konfliktu.

ROSZCZENIA

Na kazdej karcie szajki znajduje si¢ mapa terenu, do ktdrego grupa moze roscic sobie
prawo (spojrz na przyklad dla szajki DILEROW zamieszczony na nastepnej stronie).
Mapa roszczen przedstawia domyslny plan dziatania dla danego rodzaju szajki. Rosz-
czenia powinny by¢ zazwyczaj rozpatrywane w uporzadkowany sposéb, zgodnie ze
$ciezkami prowadzacymi od $rodkowego kwadratu oznaczajacego kryjowke szajki.

Mozecie jednak sprobowa¢ przejgé kontrole nad dowolnym terytorium na mapie, igno-
rujgc wytyczone sciezki (lub nawet zajgc sie specjalnym roszczeniem, ktorego nie ma
na waszym planie dzialania). Tego rodzaju operacje zawsze bedg niezwykle trudne
i potrzeba wyjgtkowych wysitkow, aby odkryc i zdobyc¢ nowe obszary. Mapa roszczen
ukazuje typowe $ciezki rozwoju i nie ma na celu ograniczac¢ waszych dzialan.

PRZEJMOWANIE ROSZCZENIA

Kazde roszczenie w miescie jest kontrolowane przez jaka$ frakcje. Aby jakies zdoby¢,
musicie zkims$ zadrze¢. W celu przejecia, powiedzcie MG, ktdry teren z waszej mapy
zamierzacie zdoby¢. MG opisze go i powie, kto obecnie go kontroluje. Moze tez po-
zwoli¢ wam wybrac jedna z kilku dostepnych opcji, jesli takowe sie trafia.



OSOBISTY MIEJSCOWY INFORMA-

Jesli podczas proby przejecia roszczenia zdecydujecie sie zignorowac $ciezki na mapie,
MG moze stwierdzi¢, ze potrzebujecie przeprowadzic¢ sledztwo i zebra¢ informacje,
aby zbada¢ teren, zanim bedziecie mogli go zdoby¢.
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Przeprowadzcie swojg operacje tak samo, jak kazdy inny skok. Jesli wam sie powiedzie,
zdobedziecie kontrole nad roszczeniem kosztem wladajacej nim dotychczas frakeji
(aby pozna¢ szczegdly, zajrzyj na strone 125 do Rozdziatu 4: Skok).

Przejecie roszczenia jest atakiem na frakeje, ktory skutkuje zwykle karg —2 do statusu
wzgledem danej grupy oraz potencjalna premig +1 do statusu u jej wrogdw.

Natychmiast po przejeciu roszczenia zaczynacie otrzymywac plynace z niego ko-
rzysci, oczywiscie do chwili utraty nad nim kontroli. Niektore z roszczen liczg si¢
po prostu jako teren. Inne zapewniajg specjalne korzysci, takie jak dodatkowe kosci
w niektorych sytuacjach, nadplanowe DUKATY wpadajace do skarbca lub nowe
mozliwosci dziatania.

Krwiopuszcze (szajka Dilerow handlujgcych prochami) przejeli teren Czerwonych
Szarf (znajdujgcy sie na mapie roszczen po lewej stronie kryjowki). Jest to skrzyzowanie
ulic nieopodal opanowanych przez Krwiopuszczy dokow. Nastepnym celem gangu
ma by¢ gniazdo rozpusty. MG stwierdza, ze salon tatuazu polozony obok ich nowego
terenu jest przykrywkq dla znajdujgcej sie w piwnicy narkotykowej meliny nalezgcej
do Szarf. Szajka obserwuje, jak przez caly dzier przewijajg si¢ tam klienci. Krwio-
puszcze zbierajg zatem bande Bandzioréw i atakujg meling, przepedzajqc i zabijajgc
kilka Czerwonych Szarf i przejmujgc nad nig kontrole. Biorgc pod uwage te dwa
roszczenia, status Krwiopuszczy u Czerwonych Szarf spada do —3. Wybucha wojna.

UTRATA ROSZCZENIA

Wroga frakcja moze probowac przejac kontrole nad waszym roszczeniem. W zalezno-
$ci od sytuacji mozecie walczy¢ lub dogadac si¢ z wrogiem. Jedli stracicie roszczenie,
utracicie wszystkie zwigzane z nim korzysci. Jesli stracicie swoja kryjowke, utracicie
korzysci ze wszystkich waszych roszczen do czasu, az jg odzyskacie lub znajdziecie
sobie nowa. Aby odzyska¢ kryjowke lub znalez¢ nowa, musicie wykonac skok.
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ROZWO)

ROZWOJ BOHATEROW
Kazdy z graczy $ledziliczbe punktow doswiadczenia (pd) zdobytych przez jego postac.
Zaznacz pd podczas sesji:

¢ Po desperackim rzucie na akcje. Zaznacz 1 pd dla cechy, do ktérej przypisana
jest testowana umiejetnos¢. Na przyktad, jezeli wykonasz desperacki test Wojo-
WANIA, zaznaczysz pd przy SPRAWNOSCI. Zaznaczasz pd takze po rzucie na
desperacka akcje grupowa.

Pod koniec kazdej sesji przejrzyj wyzwalacze pd znajdujace si¢ na twojej karcie po-
staci. Zaznacz 1 pd za kazdy, ktdéry pojawil sie podczas sesji, lub zaznacz 2 pd, jesli
wystepowat na niej bardzo czesto. Wyzwalacze pd obejmuja:

¢ Wyzwalacze pd przypisane do ksiegi fotra. Na przyklad u Siepacza znajdziesz:
Przeciwstawiles sig przeciwnosciom za pomocg przemocy lub zastraszania. Aby
»przeciwstawic si¢ przeciwnoscion’, twoj bohater musi sprobowac pokona¢ trudna
przeszkode lub zagrozenie. Nie ma znaczenia, czy akgja si¢ powiedzie — zawsze
dostaniesz pd.

¢ Uzewnetrzniles swoje przekonania, motywacje, dziedzictwo lub przeszlos¢.
Z sesji na sesje sam okreslasz przekonania i motywacje postaci. Mozesz podzieli¢
sie nimi z innymi graczami, gdy zaznaczasz pd.

¢ Zmierzyles sie z problemami wynikajacymi z twojej stabosci lub traum. Zaznacz
pd, jesli stabos¢ skusita cie do podjecia ztych decyzji lub trauma przysporzyta ci
ktopotéw. Zwykte oddawanie si¢ stabosci nie liczy si¢ jako zmaganie sie z nig (chyba
ze przedawkujesz, zobacz Stabosci na stronie 158).

Punkty do$wiadczenia zdobyte pod koniec sesji zaznaczasz na dowolnych torach
doswiadczenia (przy dowolnych cechach lub na torze pd twojej ksiegi fotra).

Kiedy zapelnisz caly tor pd, wyczys¢ go, aby otrzymac rozwiniecie. Gdy dostajesz
rozwiniecie z toru pd ksiegi fotra, mozesz wybra¢ dodatkowa zdolno$¢ specjalna
dla swojej postaci. Gdy otrzymujesz rozwiniecie z toru pd cechy, mozesz zaznaczy¢
dodatkowa kropke przy jednej z przypisanych do niego akji.
Magda gra Ogarem. Pod koniec sesji przeglada wyzwalacze pd i mowi grupie, ile
punktow doswiadczenia zdobywa. Podczas rozgrywki wykonata dwa desperackie
rzuty na POLOWANIE i zaznaczyla juz 2 pd na torze WNIKLIWOSCI. W trakcie
gry prébowala przeciwstawia¢ sie przeciwnosciom tropieniem lub przemocg, za co
otrzymuje 2 pd. Wielokrotnie réwniez odwolywala si¢ do swojego iruwiariskiego
dziedzictwa podczas interakcji z Czerwonymi Szarfami, za co otrzymuge kolejne 2 pd.
Czesto wyrazata takze przekonania postaci, lecz 2 pd to maksymalna nagroda w tej
kategorii, stqd tez nie moze za to dostac wiecej punktow. Nie mierzyla sie ze swoimi
stabosciami i traumami, zatem nie dostaje za to pd. W sumie Magda otrzymuje pod
koniec sesji 4 pd. Decyduje si¢ zaznaczy¢ wszystkie punkty na torze doswiadczenia
WNIKLIWOSCI. Zapelnia go w catosci i stawia kolejng kropke przy POLOWANIU.

Mozesz takze otrzymac pd, gdy trenujesz podczas przestoju. Kiedy to robisz, zaznacz
pd na torze ksiegi fotra badz jednej z cech. Mozesz szkoli¢ si¢ w danym atrybucie tylko
raz na faze przestoju. Zobacz Trening na stronie 158.



ROZWOJ SZAJKI

Pod koniec sesji przejrzyj wyzwalacze pd szajki i zaznacz 1 pd szajki za kazdy, ktory

pojawit sie w trakcie gry. Jesli wystapit on kilkukrotnie lub odegral wazna role, zaznacz

za niego 2 pd. Wyzwalacze pd szajki obejmuja:

¢ Wyzwalacz pd przypisany do szajki. Na przyklad u Przemytnikow znajdziesz:
Dokonaj przemytu lub pozyskaj nowych klientow albo zrédta kontrabandy. Szajka
otrzymuje pd, jezeli dziatania opisane w wyzwalaczu zakonczyly sie powodzeniem.

¢ Zmaganie sie z potezniejszymi przeciwnosciami. Otrzymujecie pd, jesli starliscie
si¢ z organizacjami o wyzszych Kregach lub szczegolnie niebezpiecznymi wrogami.

# Zwigkszenie reputacji szajki lub wyrobienie sobie nowej. Spéjrzcie na reputacje
waszej grupy. Czy zrobilicie co$, by nada¢ rozglos szajce? Za wyrobienie sobie
nowej reputacji réwniez otrzymujecie pd.

¢ Uzewnetrznienie celow, motywacji, wewnetrznych konfliktow lub fundamen-
talnej natury szajki. Ta kategoria jest bardzo szeroka! Czy wydarzylo sie cos, co
podkreslilo specyficzne elementy wplywajace na wyjatkowos¢ waszej szajki?

Kiedy zapelnicie tor postepu szajki, wyczysccie go i wybierzcie nowa zdolnos¢
specjalng lub zaznaczcie dwa kwadraty ulepszen szajki.
Na przyktad, kiedy szajka zabbjcow zdobywa rozwinigcie, moze wybrac nowg zdolnosé
specjalng, takg jak Drapiezcy. Moze tez zaznaczy¢ dwa ulepszenia, na przyklad
Kontakty w Zelaznym Haku [ub Trening Smialosci.

Opiszcie, w jaki sposdb zdobyliscie dla szajki nowa zdolnos¢ lub ulepszenia. Skgd sig
wziely? Jak do tego doszto?

ZYSKI
Gdy szajka awansuje, do skrytki kazdej postaci trafiaja DUKATY w liczbie réwnej
warto$ci Kregu szajki +2. Reprezentuje to zyski osiagniete z dziatalnosci szajki.

ZMIENIANIE KSIAG LOTROW LUB KART SZAJKI

Gdy gracz zapragnie zmieni¢ ksiege swojego fotra na inng (Siepacz zostaje Czyhaczem)
lub grupa zdecyduje sie na zmiane rodzaju szajki (Dilerzy staja sie Zabodjcami), mozna
to zrobi¢ na dwa sposoby.

¢ Zmiana oznacza ,przebudowe” postaci lub szajki. Na przyktad BG zostal stworzony
jako Czyhacz, lecz po kilku sesjach gracz zdat sobie sprawe, ze do toczacej si¢ gry
lepiej pasowatby Ogar. W takim przypadku stworz postac lub szajke od nowa,
uzywajac nowej ksiegi, lecz zachowujac przy tym zdobyte dotychczas rozwiniecia.

¢ Zmiana reprezentuje rozwdj, przeksztalcenie si¢ w co$ nowego i pozostawienie
dawnego Zycia za sobg. W takim przypadku przenies wartosci akeji BG lub ulepszen
szajki do nowej ksiegi (zachowaj te sama liczbe kropek i ulepszen, nie otrzymujesz
»darmowych” elementéw nowej ksiegi jako dodatkowych rozwiniec). Mozesz za-
trzyma¢ niektore ze zdobytych zdolnosci specjalnych jako rozwiniecia Weterana.
Szajka moze réwniez zachowaé swoje roszczenia — oceni kazde z nich pod katem
zgodnosci z rozgrywang historig i odrzug, jedli nie maja sensu.
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ROZDZIAL 2

BOHATER

Doskvol potrzebuje niechcianych i zapomnianych. Wypelnia nimi warsztaty, statki po-
tawiaczy lewiatandw, grupy skutych taricuchami skazaricow przeszukujgcych martwe
ziemie. Struktury wladzy skonstruowano tak, aby wykorzystac was i porzucic, po drodze
napetniajgc szkatuly bogatych i poteznych. Wam zas pisane sq niedola i bieda. Jestescie
miejskimi szumowinami. Bezimiennymi, spisanymi na straty. Nie taki los jest wam
jednak sgdzony. Nie staniecie si¢ ofiarami. Pokazecie wszystkim, kim naprawde jestescie.

LOTRY

Wszystkie postacie w Ostrzach w mroku sg $miatymi przestepcami z pétéwiatka Do-
skvol. Potocznie nazywa si¢ ich fotrami. Lotry znajg sie na wszelkich mozliwych do
wykrecenia szwindlach, ktérym odpowiadaja akcje dostepne podczas rozgrywki.
Potrafig WojowA¢ na noze, PRZEMYKAC wérdd cieni, DOSTRAJAC SIE do
energii tajemnych, BRATAC SIE zkontaktami w celu zdobycia informacji i tak dalej.

W zwigzku z tym, jak dziata mechanika, kazdy fotr moze rzuci¢ przynajmniej dwiema
ko$¢mi na dowolng z wystepujacych w grze akgji (+1k za forsowanie sie lub Czarci
Targ i +1k za pomoc ze strony innej postaci). Rzut 2k jest z punktu widzenia statystyki
calkiem niezly, zapewnia bowiem 75% szans na sukces. Tym samym wszystkie akcje
»0 wartoéci 0” na twojej karcie postaci tak naprawde nie reprezentujg braku umie-
jetnosci. Wskazujg za to dzialania, podczas ktorych twdj bohater bedzie najpewniej
otrzymywal punkty stresu i polegal na pomocy innych. Jako fotr ze Zmierzchu, za
ktorego plecami stoi cata szajka, mozesz osiagna¢ praktycznie wszystko.

Twoja posta¢ ma specjalizacje i umiejetnosci, dzigki ktérym moze wyjatkowo sku-
tecznie dziataé. By¢ moze wybierzesz zdolnos¢ wymuszania postuszenstwa u duchow
oraz przepuszczania energii elektroplazmowej przez swoje ciato. By¢ moze zechcesz
manipulowac sieciami spolecznymi potswiatka i dostrzegaé niebezpieczenstwa, zanim
si¢ zmaterializuja. A moze dla odmiany postanowisz zosta¢ najlepszym nozownikiem?
Z tego rozdziatu dowiesz sig, w jaki sposdb stworzy¢ wyjatkowego lotra i wybraé dla
niego zdolnosci pasujace do twojego stylu gry.
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TWORZENIE BOHATERA

WYBIERZ KSIEGE LOTRA

Ksiega totra nazywamy karte postaci zawierajaca szczegdtowe zasady odnoszace sie
do grania w Ostrza w mroku danym typem bohatera. Zamiast ,,ogdlnej” karty postaci
znajdziecie w tej grze siedem réznych ksiag fotréw. Wybierajac jedna z nich, decydujesz
si¢ na okreslony obszar zainteresowan swojego bohatera. Oto one:

CZYHACZ Czyhacze sg dobrzy w przekradaniu si¢ i wlamywaniu do réznych
miejsc. Zagraj Czyhaczem, jesli chcesz skradac sie posrdd cieni.
Ogary sa dobre w tropieniu, $ledzeniu i walce na dystans. Zagraj
Ogarem, jesli chcesz decydowac, w ktére starcia si¢ zaangazujesz.

PAJAK Pajaki s dobre w planowaniu dzialan. Zagraj Pajakiem, jesli chcesz

Q pomagac towarzyszom i mie¢ do czynienia z innymi frakcjami.

Pijawki sa dobre w alchemii i sabotazu. Zagraj Pijawka, jesli chcesz
kreatywnie dziala¢ za pomoca dziwnych narzedzi.
Siepacze s3 dobrzy w wygrywaniu star¢ przemoca lub zastraszaniem.
Zagraj Siepaczem, jesli chcesz stawia¢ na swoim.
Szeptuchy sa dobrzy w kontaktach z duchami i magia. Zagraj
Szeptuchem, jedli chcesz bawi¢ sie tajemnymi mocami.
Sciemniacze sa dobrzy w sytuacjach spotecznych i podstepach.
Zagraj Sciemniaczem, jesli chcesz zwodzi¢ i manipulowaé ludzmi.

Wraz z wyborem ksiegi totra decydujesz si¢ na zestaw zdolnosci specjalnych (pozwa-
lajacych twojej postaci tamac na rozne sposoby podstawowe zasady gry) i wyzwalaczy
pd (okreslajacych metody zdobywania punktéw doswiadczenia za dokonania boha-
tera). Sednem kazdej ksiegi lotra jest jednak przede wszystkim opis danego rodzaju
postaci. Siepacz dysponuje specjalnymi zdolnosciami zwigzanymi z walka, jednak nie
oznacza to, ze jest on w grze ,wojownikiem”. Kazdy rodzaj postaci moze by¢ dobry
w walce. My$l o swojej ksiedze totra jako o pewnym obszarze zainteresowan i prefe-
rengji, nie jako o zestawie unikatowych zdolnosci.

Z tego wlasnie powodu méwimy o ,,ksiegach fotrow” zamiast o ,,klasach postaci” badz
»archetypach”. Wybierasz bowiem zestaw poczatkowych wartosci akgji i zdolnosci
specjalnych, do ktérych ma dostep twoja posta. Nie okresla to jednak jej prawdziwej
istoty lub niezmiennej natury. Bohater bedzie rozwijal si¢ i zmieniat wraz z uptywem
czasu. Ksztaltowanie jego losow to sktadowa przyjemnosci plynacej z rozgrywki.



Wybor ksiegi okresla réwniez, w jaki sposdb postrzegaja cie inne osoby z potswiatka.
Nazwy ksiag fotrow zaczerpnieto z przestepczego zargonu Zmierzchomurza. Jesli ktos
rozwigzuje problemy za pomocg dziwnych, okultystycznych metod, ludzie méwia,
ze jest ,,Szeptuchem”. Jesli ma gadane i sprytnie manipuluje innymi, przyklejaja mu
tatke ,,Sciemniacza” Cze$é reputacji twojej postaci zalezy od wybranej ksiegi otra.

W tym rozdziale znajdziesz opisy ksiag fotréw. Zaczynaja sie one na stronie 61.

Gdy juz wybierzesz ksiege fotra, przejdz przez wszystkie ponizsze punkty, aby
stworzy¢ postac.

WYBIERZ DZIEDZICTWO

Dziedzictwo postaci opisuje jej pochodzenie. Mozesz wybra¢ dowolne z ponizszych,
a pozniej zdecydowal, czy jeste$ obcokrajowcem, ktory wyemigrowat do Doskvol,
czy tez rdzennym mieszkancem miasta. Kiedy wybierasz dziedzictwo, zaznacz je na
liScie znajdujacej sie w ksiedze totra, a nastepnie linijke wyzej napisz jakis szczegot
o zyciu twojej rodziny. Na przyktad mozesz wybra¢ dziedzictwo skowlanskie i zapisa¢:
Robotnicy fabryczni ze Sluzy, obecnie uchodcy. Mozesz tez zdecydowac sie na dzie-
dzictwo iruwianskie i zapisac: Wygnana szlachta. Kazde dziedzictwo zostalo skrétowo
opisane ponizej. Aby poznac wiecej szczegolow dotyczacych wymienionych tutaj
ludéw i miejsc, spojrz na strone 310.

¢ AKOROS jest najwiekszg i najbardziej uprzemystowiong kraing Imperium. Tam wla-
$nie znajduje sie stolica oraz Zmierzchomurze. Akoros to konglomerat kultur, przez
setki lat wzrastajacych blisko siebie, podobnie jak to miato miejsce w Europie.

@ Jedli cheesz pochodzi¢ z kultury uznawanej przez miejscowych za ,,obcg, wybierz
IRUWIE - bogate i potezne pustynne krdlestwo potozone daleko na potudniu. Jest to
kolejne miejsce pelne roznorodnych kultur, podobne do starej Persji, Egiptu i Indii.

@ Jedli cheesz pochodzi¢ z miejsca uznawanego przez reszte Imperium za ,,dzikie’, mo-
zesz wybra¢ SEWEROS. Poza kilkoma imperialnymi osadami wigkszo$¢ Sewerosjan
zyje po$rod nomadycznych klanéw hodowcéw koni, rozsianych po morowym teryto-
rium martwych ziem. Udaje im si¢ przezy¢ dzieki ruinom antycznych, ezoterycznych
fortec, ktore wcigz odpedzaja duchy.

@ Jedli cheesz naleze¢ do marginalizowanej grupy etnicznej, powiniene$ zdecydowad sie
na SKOWLAN, wyspiarskie krolestwo oddzielone morzem od Doskvol. Skowlan jako
ostatnie zostato podporzadkowane Imperium w trakcie 36-letniej Wojny Unifikacyj-
nej (ktéra dobiegta konca zaledwie kilka lat temu). Wielu skowlanskich uchodzcow,
ktorzy stracili swoje domostwa i prace podczas wojennej zawieruchy, przybyto do
Zmierzchomurza w poszukiwaniu nowych mozliwosci.

@ Jedli cheesz by¢ kims dziwnym, mozesz pochodzi¢ z TYCHEROS. To na wpdt mitycz-
ne miejsce, polozone daleko za péinocnym Oceanem Pustki. Wszyscy twierdza, ze
mieszkancy Tycheros sa w potowie demonami. Jesli wybierzesz to dziedzictwo, stworz
réwniez demoniczny znak szczeg6lny wyrdzniajacy twojg postaé (np. czarne rekinie
$lepia, piora zamiast wlosow itd.).

@ Jedli cheesz by¢ pozbawionym korzeni wedrowcem, mozesz pochodzi¢ z Wysp SzTy-
LETOWYCH. Zamieszkujacy je ludzie czesto dorastaja na okretach i duzo podrézuja,
zanim postanowig gdzie$ osigé¢. Sa znani jako korsarze i kupcy. Zyja bez ochronnych
barier piorunéw, radzac sobie z duchami na inne sposoby.
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WYBIERZ PRZESZLEOSC

Przeszloé¢ opisuje, co robita twoja postaé, zanim wstapita do szajki. Wybierz jedna

z przesztosci znajdujacych si¢ w twojej ksiedze lotra, a nastepnie linijke wyzej napisz

jakis wyjatkowy szczegot dotyczacy postaci. Na przyktad mozesz wybrac ROBOTNI-

KA izapisal polawiacz lewiatanéw, buntownik. Mozesz tez wybrac STROZA PRAWA

i zapisa¢ byly Blekitny Plaszcz. Zerknij na przyktady ponizej.

¢ FACHOWIEC: sklepikarz, kupiec, utalentowany rzemieslnik, posrednik spedycyjny
itd. £gcznik Ministerstwa Ochrony.

¢ PRZESTEPCA: ulicznik, czlonek gangu, mtody bandzior lub inny wyrzutek, ktéry
dorastat na ulicy.

¢ ROBOTNIK: stuzacy, pracownik fabryczny, woznica, doker, zeglarz, Majcher Kole-
jowy itd. Doker Kompanii Pétnocny Hak.

¢ STROZ PRAWA: adwokat, radca prawny, Blekitny Plaszcz lub aspirant (a nawet
Straznik Dusz), straznik wiezienny z Zelaznego Haka itd.

¢ SzrAcHCcIC: dyletant, dworzanin, potomek upadlego rodu itd.

¢ UczoNy: naukowiec, wykladowca badz student Akademii Doskvol, filozof, dzien-
nikarz itd.

¢ WojsKowY: imperialny lub skowlanski zolnierz, najemnik, agent wywiadu, strateg,
instruktor wojskowy itd.

PRZYDZIEL CZTERY KROPKI DO AKC]JI

Twoja ksiega lotra zawiera juz trzy przypisane kropki akcji. Musisz doda¢ do nich

jeszcze cztery (tak, aby miec ich w sumie siedem). Na poczatku twoich przygéd war-

tos¢ zadnej z akgji nie moze by¢ wyzsza od dwdch (chyba ze opis zdolnosci specjalnej

mowi inaczej). Krétkie omdwienie wszystkich akeji znajduje sie na stronach 58 1 59.

Przyznaj zatem cztery kropki w nastepujacy sposob:

# Zaznacz jedng kropke przy akgji, ktora twoim zdaniem odzwierciedla dziedzictwo
postaci.

# Zaznacz jedna kropke przy akeji, ktora twoim zdaniem odzwierciedla pochodzenie
postaci.

# Zaznacz dwie pozostate kropki przy dowolnych akcjach (pamietajac o maksymalnym
limicie dwoch kropek na akgje).

WYBIERZ ZDOLNOSC SPECJALNA

Zapoznaj si¢ ze zdolnociami specjalnymi twojego lotra i wybierz jedna z nich. Jesli
nie mozesz si¢ zdecydowac, zaznacz pierwsza z dostepnych na liscie. Umieszczono
ja tam, poniewaz jest dobrym poczatkowym wyborem.

SPECJALNY PANCERZ

Niektére zdolnosci specjalne odwolujg sie do specjalnego pancerza. Na kazdej karcie
postaci znajduje si¢ zestaw trzech pol stuzacy do sledzenia zuzycia pancerza (standar-
dowego, ciezkiego i specjalnego). Jesli masz jakies zdolnosci korzystajace z twojego
specjalnego pancerza, zaznacz znajdujace si¢ przy nim pole, gdy uzyjesz ktorej$ z nich.
Jesli nie masz zadnych zdolnosci specjalnych korzystajacych ze specjalnego pancerza,
w ogole nie mozesz go uzywac.



WYBIERZ PRZYJACIELA I RYWALA

Kazda ksigga fotra zawiera liste BN, ktorych zna twéj bohater. Wybierz jednego, z kto-
rym masz bliska relacje (przyjaciel, kochanek, cztonek rodziny itd.). Zaznacz przy jego
lub jej imieniu tréjkat skierowany wierzchotkiem w gdre. Nastepnie wybierz kolejnego
BN, ktory jest twoim rywalem lub wrogiem. Zaznacz przy jego lub jej imieniu tréjkat
skierowany wierzchotkiem w dot.

WYBIERZ SLABOSC

Kazdy lotr jest niewolnikiem jakiej$ stabosci. Oddaje sig jej, aby poradzic¢ sobie ze
stresem. Wybierz jedna stabos$¢ z ponizszej listy i opisz ja bardziej szczegdtowo w li-
nijce wyzej, wraz z imieniem i lokalizacja twojego dostawcy stabosci. Na przyklad
mozesz wybra¢ HAZARD i zapisaé Gra w kosci u Spogga, Wronia Stopa. Mozesz
samemu stworzy¢ dostawce stabosci lub poprosi¢ MG, aby podsunat ci kilka pomy-
stow dotyczacych twojego stabego punktu. Zerknij na szczegdtows liste dostawcow
stabosci na stronie 301.

¢ EKSCENTRYZM: Eksperymentujesz z dziwnymi substancjami, bratasz si¢ z niespo-
kojnymi duchami, studiujesz dziwaczne rytualy lub zakazane tematy itd.

¢ HAzZARD: Szalejesz za grami losowymi, obstawianiem wynikéw sportowych itd.
¢ Luksus: Kosztowne i ostentacyjne okazywanie wielkiego bogactwa.

¢ ODURZENIE: Poszukujesz zapomnienia w naduzywaniu narkotykéw lub alkoholu,
w zbieraniu ostrego fomotu podczas walk w podziemnym kregu itd.

¢ PrzYJEMNOSC: Osiaggasz zaspokojenie za sprawg kochankéw, jedzenia, alkoholu,
narkotykow, sztuki, teatru itd.

¢ WIARA: Jestes oddanym wyznawcg jakiej$ niewidzialnej sity, zapomnianego bostwa,
przodkow itd.

¢ ZOBOWIAZANIE: Jeste$ oddany swojej rodzinie, sprawie, organizacji, dzialalno$ci
charytatywnej itp.

ZAPISZ SWOJE IMIE, KSYWE I WYGLAD

Wybierz imie dla postaci z przyktadowej listy lub wymysl wlasne. Zapisz rowniez
ksywe, jesli bohater uzywa takowej w pétswiatku. Zanotuj takze kilka sugestywnych
stow dotyczacych jego wygladu (przyklady znajdziesz na nastepnej stronie).

PRZEJRZYJ SZCZEGOLY

Spdjrz na szczegdlowe informacje znajdujace si¢ na twojej karcie postaci, zwlaszcza
na wyzwalacze pd (takie jak ,,Otrzymujesz pd, kiedy przeciwstawiasz si¢ przeciwno-
$ciom za pomoca wiedzy lub mocy tajemnej’) i specjalne przedmioty dostepne dla
wybranego typu fotra (takie jak duchowa maska Szeptucha). Zaczynasz gre z dostepem
do wszystkich przedmiotéw wymienionych na karcie postaci, zatem nie musisz nic
teraz wybierac. O tym, co ma przy sobie posta¢, zdecydujesz podczas skoku (zobacz
Ekwipunek na stronie 57).

I to wszystko! Twoj bohater jest gotowy do gry. Kiedy zaczniesz pierwsza sesje, MG
zada ci kilka pytan o to, kim jestes, jakie masz poglady lub co przydarzylo ci sie w prze-
szto$ci. Jedli nie bedziesz miat gotowych odpowiedzi, wymysl cos na poczekaniu.
Mozesz tez poprosi¢ pozostalych graczy, by podrzucili pare pomystow.
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IMIONA

Adric, Aldo, Amosen, Andrel, Arden, Arlyn, Arquo, Arvus, Ashlyn, Branon, Brace,
Brance, Brena, Bricks, Candra, Carissa, Carro, Casslyn, Cavelle, Clave, Corille, Cross,
Crowl, Cyrene, Daphnia, Drav, Edlun, Emeline, Grine, Helles, Hix, Holtz, Kamelin,
Kelyr, Kobb, Kristov, Laudius, Lauria, Lenia, Lizete, Lorette, Lucella, Lynthia, Mara,
Milos, Morlan, Myre, Narcus, Naria, Noggs, Odrienne, Orlan, Phin, Polonia, Quess,
Remira, Ring, Roethe, Sesereth, Sethla, Skannon, Stavrul, Stev, Syra, Talitha, Tesslyn,
Thena, Timoth, Tocker, Una, Vaurin, Veleris, Veretta, Vestine, Vey, Volette, Vond,
Weaver, Wester, Zamira.

NAZWISKA RODOWE

Ankhayat, Arran, Athanoch, Basran, Boden, Booker, Bowman, Breakiron, Brogan,
Clelland, Clermont, Coleburn, Comber, Daava, Dalmore, Danfield, Dunvil, Farros,
Grine, Haig, Helker, Helles, Hellyers, Jayan, Jeduin, Kardera, Karstas, Keel, Kessarin,
Kinclaith, Lomond, Maroden, Michter, Morriston, Penderyn, Prichard, Rowan, Sevoy,
Skelkallan, Skora, Slane, Strangford, Strathmill, Templeton, Tyrconnell, Vale, Walund.

KSYWY

Bicz, Brzoza, Cegla, Chwytacz, Ciern, Dwunastka, Dzwon, Echo, Garbarz, Gwézdz,
Hak, Igla, Kijaszek, Krzemien, Ksiezyc, Kurant, Lodziarz, Loczek, Mgta, Miotek,
Obronca, Ogr, Oset, Ostroga, Pierscieniarz, Pie$niarz, Robal, Rubin, Sreberko, Strzelec,
Smieciarz, Swierszcz, Tykacz, Wikliniarz, Wrona, Wykreslacz, Ztoénica, Zaba.

WYGLAD
Mezczyzna, Kobieta, Niejednoznaczny, Zamaskowany.

Atletyczny, Blady, Brudny, Delikatny, Dziki, Grzeczny, Koscisty, Miekki, Mroczny,
Niespokojny, Ogromny, Ospaly, Piekny, Pomarszczony, Przecietny, Przestraszony,
Przystojny, Pulchny, Skulony, Smutny, Spokojny, Szczery, Szczuply, Surowy, Tegi,
Twardy, Urodziwy, Wyrafinowany, Zgarbiony, Zimny, Ztowrogi, Zmeczony, Zylasty.

Body z wegorza Grube palto Maska i suknia Szelki

Buciory robocze Kamizelka Miekkie buty Szeroki pas

Cigzka kurtka Kaptur zwoalem — Modne spodnie Szorstka tunika
Ciezki plaszcz Koszula i kotnierzyk Peleryna z kapturem Trikorn

Dlugi plaszcz Krétka peleryna Plaszcz z kapturem  Welniana czapka
Dhugi szal Krotki ptaszcz Skory Welniany sweter
Dopasowane getry  Lekka kurtka Skory i futra Woskowany plaszcz
Dopasowana suknia LuZne jedwabie Spodnie robocze Wysokie buty
Garnitur i krawat ~ Eachmany Spédniczka i bluzka Zdobyczny mundur



PODSUMOWANIE TWORZENIA POSTACI

Wybierz ksiege lotra. Opisuje ona

reputacje twojego bohatera w pot-
$wiatku, jego specjalne zdolnosci oraz
sposdb rozwoju postaci.

Wybierz dziedzictwo. Doprecyzuj
wybdr, notujac jakas informacje
o0 swojej rodzinie. Na przyktad: Skowla-
nie - gornicy rud metali, obecnie uchodzcy
wojenni mieszkajgcy w Zmierzchomurzu.

Wybierz przeszlo$¢. Doprecyzuj

wybdr, notujac jakas informacje
o swoich losach. Na przyktad: Robotnik -
polawiacz lewiatanéw, buntownik.

Przydziel cztery kropki akcji.
Podczas tworzenia bohatera Zadna
z akcji nie moze mie¢ warto$ci wyzszej
od 2 (pézniej wartosci akcji mogg wzro-
sngc do 3, a kiedy odblokujecie dla waszej
szajki rozwiniecie Mistrzostwo — nawet

do 4).

Wybierz zdolnos¢ specjalng. Znaj-

dziesz je w szarej kolumnie na $rod-
ku twojej karty postaci. Jesli nie mozesz
sie zdecydowad, wez pierwsza zdolno$¢
specjalna z listy. To dobry wyboér na po-
czatek.

Wybierz przyjaciela i rywala. Za-

znacz jednego przyjaciela — starego
sojusznika, czlonka rodziny lub kochan-
ka (tréjkat skierowany w gore). Zaznacz
jednego rywala — wroga, odrzuconego
kochanka, zdradzonego partnera itd.
(tréjkat skierowany w dot).

Wybierz stabo$¢. Zdecyduj si¢ na

stabos¢, ktdra ci si¢ podoba, pokrot-
ce ja opisz i zaznacz imie twojego dostaw-
cy staboéci oraz miejsce, gdzie mozna go
znalezé.

Zapisz swoje imi¢, ksywe i wyglad.
Wybierz lub wymy$l imi¢ oraz
ksywe (jesli jej uzywasz) i zanotuyj kil-
ka stéw opisujacych wyglad postaci.

EKWIPUNEK
Zawsze masz dostep do wszystkich
przedmiotéw wymienionych w twojej
ksiedze otra. Dla kazdego skoku wybie-
rasz obciazenie. W trakcie operacji mo-
zesz stwierdzi¢, ze bohater ma pod reka
przedmiot, ktérego chcesz uzy¢ i zazna-
czy¢ znajdujaca si¢ przy nim kratke. Mo-
zesz to robi¢ az do czasu, gdy osiaggniesz
maksymalny poziom obcigzenia. Obcig-
zenie okresla réwniez tempo poruszania
sie postaci oraz to, jak bardzo rzucasz si¢
w oczy:
¢ OBCIAZENIE 1-3: Lekkie. Jestes szyb-
Szy, mniej rZUCasz si¢ W oczy, mozesz
wmieszad sig w thum mieszkancow.

¢ OBCIAZENIE 4/5: Normalne. Wyglg-
dasz jak fotr przygotowany na ktopoty.

¢ OBCIAZENIE 6: Ciezkie. Jestes wol-
niejszy. Wyglgdasz jak agent podczas
misji.

¢ OBCIAZENIE 7-9: Przeciazony. Jestes
nadmiernie obladowany. Ledwie mo-
Zesz chodzic i nie jestes w stanie robic
nic innego.

Niektdre zdolnosci specjalne (jak TRA -
GARZ Siepacza lub niezwykta sita demo-
na) zwiekszaja limity obcigzenia.

Na potrzeby obciazenia niektore przed-
mioty licza si¢ podwojnie (maja dwie
polaczone ze soba kratki). Z kolei przed-
mioty zapisane kursywg nie wliczajg sie
do limitu obcigzenia.

Tworzac postaé, nie musisz wybiera¢

konkretnych przedmiotéw. Zapoznaj
si¢ z opisem ekwipunku na stronie 88.
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AKCIJE

Kiedy ANALIZUJESZ co$ lub kogos, badasz detale i interpretujesz dowody.
Mozesz zdobywa¢ informacje z dokumentow, gazet i ksigzek. Mozesz prowadzi¢
badania dotyczgce zagadnien ezoterycznych. Mozesz szczegotowo analizowac
czyjes zachowanie, aby odkry¢ ktamstwa lub prawdziwe uczucia. Mozesz sprobo-
waé przeanalizowac minione wydarzenia, aby zrozumiec obecng sytuacje (choé
Obserwowanie moze by¢ do tego lepsze).

Kiedy BRATASZ SIE, spotykasz si¢ ze znajomymi i kontaktami.
Mozesz uzyskac dostep do zasobow, informacii, ludzi i miejsc. Mozesz wywrzec dobre
wrazenie lub przekonac kogos do siebie dzieki urokowi osobistemu i wlasciwemu
zachowywaniu. Mozesz zawiera¢ nowe przyjaznie lub spotykac si¢ z osobami ze
swojego dziedzictwa i przesztosci. Mozesz sprobowac manipulowac znajomymi,
wywierajgc na nich presje spoteczng (choc Przekonywanie moze byc do tego lepsze).

Kiedy DEMOLUJESZ, uzywasz brutalnej sily.
Mozesz rozwali¢ drzwi lub Sciang za pomocg miota bgdz skorzystac z materiatéw
wybuchowych. Mozesz wywola¢ chaos lub dokonaé sabotazu, aby odwrécic uwage
Iub poradzi¢ sobie z jakgs przeszkodg. Mozesz sprobowa¢ zmiazdzyc swoich wrogow
brutalng silg (cho¢ Wojowanie moze by¢ do tego lepsze).

Kiedy DOSTRAJASZ SIE, otwierasz umyst na pole duchowe lub inng tajemna moc.
Mozesz komunikowac si¢ duchem lub zrozumie¢ jakis aspekt spektrologii. Mozesz
sprobowac postrzegac pozazmystowo, aby lepiej zrozumiec sytuacje (choc¢ Obser-
wowanie moze by¢ do tego lepsze).

Kiedy MAJSTERKUJESZ, grzebiesz w urzadzeniach i mechanizmach.
Mozesz stworzyc¢ nowy gadzet lub zmodyfikowad istniejgcy przedmiot. Mozesz
otworzy¢ zamek lub sejf. Mozesz rozbroic alarm lub putapke. Mozesz wykorzysty-
wac do swoich potrzeb miejskie mechanizmy zegarowe i elektroplazmowe. Mozesz
sprébowac wykorzystaé swojg wiedze techniczng do prowadzenia pojazdow (cho¢
Wyrafinowanie moze byc do tego lepsze).

Kiedy OBSERWUJESZ, przygladasz si¢ sytuacji i przewidujesz jej rozwiazania.
Mozesz zauwazyc oznaki klopotéw, nim do nich dojdzie. Mozesz odkryc szanse lub
stabosci. Mozesz wyczué czyjes motywacje lub intencje. Mozesz sprébowac znalezé
dobre miejsce na zasadzke (choc¢ Polowanie moze byc lepsze).

Kiedy POLUJESZ, cierpliwie podazasz za swoim celem.
Mozesz Sledzic cel lub odkryc, gdzie si¢ znajduje. Mozesz urzgdzi¢ zasadzke. Mozesz
prowadzié precyzyjny ostrzat z dystansu. Mozesz sprobowac korzystac ze swoich
pistoletow podczas walki w zwarciu (cho¢ Wojowanie moze by¢ do tego lepsze).

Kiedy PRZEKONUJESZ, wplywasz na innych podstepem, wdziekiem, argumentami.
Mozesz przekonujgco ktamac. Mozesz przekonac kogos, aby zrobit to, co chcesz.
Mozesz przytaczac argumenty, ktore trudno odeprzec. Mozesz kogos uwies¢ lub
naktonic¢ do postuszeristwa (cho¢ Bratanie lub Przewodzenie mogg byc lepsze).

Kiedy PRZEMYKASZ SIE, poruszasz si¢ zrecznie i cicho.
Mozesz przekras¢ sig obok straznika lub skry¢ w cieniu. Mozesz biec i przeskakiwac
pomiedzy dachami. Mozesz zaatakowad kogos z ukrycia i zasztyletowac go lub



ogluszyc. Mozesz sprobowac zaatakowac znienacka w samym srodku bitwy (cho¢
Wojowanie moze by¢ do tego lepsze).

Kiedy PRZEWODZISZ, narzucasz natychmiastowe postuszenstwo.
Mozesz zastraszad lub grozic, aby dostac to, co chcesz. Mozesz dowodzi¢ gangiem
podczas akcji grupowej. Mozesz sprobowac rozkazywac ludziom, aby ich do czegos
naktonic (choc Bratanie moze by¢ do tego lepsze).

Kiedy WOJUJESZ, wiazesz swoj cel walkg wrecz i nie pozwalasz mu tatwo uciec.
Mozesz bic sig na piesci lub sitowac sie z wrogiem. Mozesz dzgac, siec i rgbac roznymi
rodzajami broni. Podczas bitwy mozesz zajg¢ strategiczng pozycje. Mozesz sprobowaé
walczy¢ w formalnym pojedynku (cho¢ Wyrafinowanie moze by¢ do tego lepsze).

Kiedy kierujesz si¢ WYRAFINOWANIEM, dokonujesz pokazu zrecznoéci lub subtelnie
wprowadzasz kogo$ w blad.
Mozesz przetrzgsngc komus kieszenie. Mozesz kierowa¢ pojazdem lub wierz-
chowcem. Mozesz toczy¢ formalne pojedynki, popisujgc sig petnym gracji stylem
walki. Mozesz sprobowac wykorzystac ow styl walki w ulicznym mordobiciu (cho¢
Wojowanie moze by¢ do tego lepsze). Mozesz sprébowaé otworzyé zamek (cho¢
Magjsterkowanie moze by¢ do tego lepsze).
Jak juz pewnie zdazyle§ zauwazy¢, wiele akeji przeplata si¢ ze soba. To celowy zabieg.
Jako gracz mozesz wybra¢, na co chcesz rzuci¢ w zaleznosci od tego, jak opiszesz
dzialania postaci. Czy mozesz sprobowaé ZDEMOLOWAC kogo$ podczas walki? Jasne!
MG poda ci w tej sytuacji polozenie i poziom efektu twojej akcji. Jak zasugerowano
wcze$niej, WOJOWANIE moze by¢ lepszym rozwigzaniem (mniej ryzykownym i sku-
teczniejszym), cho¢ zalezy to od sytuacji (czasami jednak nie bedzie).

Aby zapozna¢ sie z kompletnym opisem akgji i przykladami, spojrz na strony 171-183.

OPISY AKCJI






Nieuchwytna ztodziejka i wlamywaczka

Swiatto sfoneczne juz nie istnieje, $wiat pograzy! sie w wiecznej nocy. Niektore totry
lubuja sie w ciemnosciach. Przekradajq sie przez potswiatek niezauwazeni, chadzajac
wiasnymi $ciezkami. To wlamywacze, szpiedzy, rabusie, podrzynacze gardet - po-
tocznie zwani Czyhaczami.

Gdy grasz Czyhaczem, otrzymujesz pd, kiedy przeciwstawiasz si¢ przeciwnosciom
ostroznoscig lub za pomoca wybiegow. Nie daj sie odkry¢, przekradaj sie wérod wro-
gow i uderzaj z cieni. Jesli cos pojdzie Zle, znikniecie w ciemnosciach nie przyniesie ci
hanby... przynajmniej na razie. Twoim najwiekszym sprzymierzericem jest mroczne,
pogmatwane miasto, jego atramentowoczarne ulice oraz $ciezki biegnace po dachach.

Jak nauczyles sig ostroznego fachu Czyhacza? Ktore jego aspekty przemawiajg do ciebie?
Niewidoczny obserwator szpiegujgcy nieuwaznych? Zwinny akrobata przeskakujgcy
pomiedzy dachami? Czajgcy sie w ciemnosciach drapieznik, wypatrujgcy ofiary?

AKCJE POCZATKOWE PRZYJACIELE I RYWALE

oo PRZEMYKANIE ¢ Telda, zebraczka. By¢ moze mentorka,

ktéra nauczyla cie twojego fachu lub
rywalizujgca z tobg zlodziejka?

PROPOZYCJE ROL ¢ Darmot, Blekitny Plaszcz. By¢ moze
Jesli potrzebujesz pomocy podczas przy-  kumaty oficer, ktéry dorwat cig kilka
dzielania czterech wolnych punktow akcji razy lub stary przyjaciel, kidry wybrat

[ ] WYRAFINOWANIE

i wybierania zdolnosci specjalnej, uzyjjed- ~ prawo zamiast zbrodni?

nego z ponizszych szablonow. # Frake, $lusarz. By¢ moze ekspert udzie-
AKROBATA. Bratanie +2, lajgcy konsultacji lub mistrz w swoim
Przekonywanie +1, Wyrafinowanie +1. fachu, tworzgcy zamki, ktorych nie po-
Diabli taniec. konasz?

¢ Roslyn Kellis, arystokratka. By¢ moze
stara przyjaciotka i powierniczka lub
jedna z twoich ofiar, patajgca zgdzg
zemsty?

RABUS. Majsterkowanie +1,
Obserwowanie +2, Wyrafinowanie +1.
Wilamywacz.

SMIALY LAJDAK. Bratanie +2,

Wojowanie +2. Ryzykant. @ Petra, miejska urzedniczka. By¢ moze

dobre Zrédlo informacji?
ZABOJCA. Polowanie +2,
Wojowanie +2. Czatownik.
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SPECJALNE ZDOLNOSCI CZYHACZA

WEAMYWACZ

Gdy obchodzisz srodki bezpieczenstwa, nie bierzesz pod uwage ich jakosci lub Kregu.
Umiejetnos¢ pozwala ci zmagac sie w wyrownanej walce z przeciwnikami wyzsze-
go Kregu. Kiedy otwierasz sejf bgdz zamek lub przekradasz si¢ posréd elitarnych
straznikow, twoj poziom efektu nigdy nie jest redukowany przez wyzszy Krgg lub
jakos¢ przeciwnosci.
Czy jestes znanym kasiarzem? Czy ludzie opowiadajg historie o tym, jak przekra-
dles sig pod nosem dwoch starszych aspirantow? Moze twoje wyjgtkowe talenty
zostang dopiero odkryte?

BELYSKAWICZNA REAKCJA

W razie watpliwosci, kto dziata pierwszy; jestes to ty.
Zdolnos¢ zapewnia ci inicjatywe w wigkszosci sytuacji. Niektorzy specjalistycznie
wyszkoleni BN (oraz pewne demony i duchy) réwniez mogqg dysponowac bly-
skawiczng reakcjg. W innym przypadku to ty zawsze dzialasz pierwszy i mozesz
przeszkodzic kazdemu, kto probuje zrobic cos przed tobg. Ta zdolnos¢ zazwyczaj
nie neguje koniecznosci wykonania rzutu na akcje, ktéry musiatby mie¢ miejsce
w takiej sytuacji, moze jednak poprawic twoje polozenie lub efekt.

CIEN

Mozesz skorzystac ze swojego specjalnego pancerza, by odeprze¢ konsekwencje zwia-
zang z wykryciem lub $rodkami bezpieczenstwa badz forsowac sie, aby przekrada¢
si¢ lub dokona¢ wyczynu atletycznego.

Kiedy uzywasz tej zdolnosci, zaznacz kratke przy specjalnym pancerzu w swojej
ksigdze fotra. Jesli odpierasz konsekwencje wlasciwego rodzaju, catkowicie jej unikasz.
Jezeli uzywasz tej zdolnosci, aby forsowac sie, otrzymujesz jedng z korzysci (+1Kk,
+1 do efektu, mozliwos¢ dziatania mimo powaznej krzywdy), lecz nie dostajesz
2 stresu. Twoj specjalny pancerz odnawia sie na poczgtku fazy przestoju.

CZATOWNIK
Kiedy atakujesz z ukrycia lub wprowadzasz kogo$ w btad, otrzymujesz +1k do rzutu.

Ta umiejetnos¢ opiera si¢ na przygotowaniu — nie zapomnij zatem, ze mozesz
skorzystac z niej podczas retrospekcji.

DIABLI TANIEC

Mozesz forsowac sie, aby zrobic jedna z nastepujacych czynnosci: dokonaj atletycznego
wyczynu, ktory graniczy z nadludzkimi mozliwosciami lub wykonaj manewr, ktéry
zdezorientuje przeciwnikow i sprawi, Ze zaatakujq siebie nawzajem.

Kiedy forsujesz sig, aby skorzystac z tej zdolnosci, nadal otrzymujesz normalne
korzysci z tym zwigzane (+1k, +1 do efektu itd.), jesli wykonujesz rzut.

Jesli dokonugjesz atletycznego wyczynu (bieganie, akrobacje, balansowanie, wspi-
naczka itd.), ktéry graniczy z nadludzkimi mozliwosciami, mozesz wspinac si¢ po
gladkiej powierzchni pozbawionej dobrych uchwytéw dla rgk, wylgdowaé bezpiecznie
po upadku z trzeciego pietra, przeskoczyc szokujgcg odleglos¢ itd.



Jesli wykonujesz manewr, ktory dezorientuje przeciwnikow, wrogowie zaatakujq sie
nawzajem, zanim zrozumiejg swojg pomytke. MG moze wykonac rzut na szczescie,
aby sprawdzic, jak duzg krzywde odniesli lub jak mocno weszli sobie w droge.

DUCHOWY WOAL

Mozesz czg$ciowo przej$¢ do pola duchowego i na kilka chwil przyjac¢ cienistg i nie-
materialng postaé. Zaznacz 2 stresu, gdy dokonujesz przejécia i dodaj 1 za kazdg do-
datkowa ceche: efekt trwa kilka minut, a nie chwil; jestes niewidoczny zamiast cienisty;
mozesz unosic sig w powietrzu niczym duch.

Zdolnos¢ przemienia cig na pare chwil w niematerialny cien. Jesli wydasz dodatkowe
punkty stresu, mozesz poszerzyC jej efekty o kilka kolejnych korzysci, ktére mogg
poprawic twoje polozenie lub efekt w przypadku rzutow na akcje, zaleznie - jak
zawsze — od okolicznosci.

EKSPERTYZA

Wybierz jedng ze swoich akeji. Kiedy PRZEWODZ1SZ podczas akcji grupowej
z uzyciem wybranej uprzednio akcji, mozesz otrzymac tylko 1 stresu niezaleznie od
liczby nieudanych rzutéw.

Ta zdolnos¢ specjalna jest przydatna, by zabezpieczyc si¢ przed niekompetencjg
szajki. Jezeli wszyscy sq beznadziejni w twojej ulubionej akcji, nie musisz sig juz
martwic, Ze otrzymasz calg mase stresu podczas przewodzenia akcji grupowej.

RYZYKANT

Kiedy podejmujesz si¢ desperackiej akcji, otrzymujesz +1k do rzutu, jesli zgodzisz sie

na —1k do wszelkich rzutéw na odpieranie zwigzanych z konsekwencjami twojej akgji.
Uzywanie tej zdolnosci specjalnej wprowadza nieco ryzyka. Dodatkowa kos¢ po-
maga, lecz jesli bedziesz musiat zmierzy¢ sie z konsekwencjami, ich odparcie bedzie
prawdopodobnie bardziej kosztowne. I co z tego — jestes przeciez ryzykantem i nie
masz z tym problemu, prawda?

PRZEDMIOTY CZYHACZA

¢ Fiolka eliksiru ciszy: Ztocisty plyn, ktory wycisza na kilka chwil wszelkie
odglosy w odlegtosci dziesigciu krokéw od pijacego. [0 OBCIAZENIA ]

¢ Gogle mrocznowizyjne: Urzadzenie tajemne, ktdre pozwala uzytkownikowi
widzie¢ w kompletnych ciemnosciach, tak jakby byto jasno. [1 0BCIAZENIA]

¢ Lekki sprzet do wspinaczki: Dobrze wykonany zestaw do wspinaczki, ktory
jest 1zejszy i bardziej poreczny. [1 OBCIAZENIA] Standardowy zestaw do
wspinaczki to 2 obcigzenia.

¢ Wysmienita cienista peleryna: Peleryna z kapturem uszyta z rzadkiego iru-
wianskiego cienistego jedwabiu, ktory wtapia sie w ciemnos¢. Przedmiot ten
zwigksza poziom efektu, kiedy przekradasz si¢ lub ukrywasz. [1 OBCIAZENIA]

¢ Wysmienite wytrychy: Swietnie wykonany zestaw narzedzi shuzacych do
otwierania i obchodzenia zamkéw. [0 OBCIAZENIA]
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Smiercionosny strzelec wyborowy i tropiciel

W potswiatku zawsze bedzie zapotrzebowanie na fotrow, ktorzy potrafig odnalezé to,
co inni chcg pozostawi¢ ukryte. Niewazne czy jest to sptukany hazardzista, probujacy
wykreci¢ si¢ od dlugéw; zdradziecki informator badz §wiadek, ktory nakablowat Ble-
kitnym Plaszczom, czy tez wskazowki prowadzace do kosztownosci zgromadzonych
w sekretnym skarbcu. Ogar wyweszy wszystko i wszystkich.

Po co meczy¢ sie uczciwg walka, skoro mozesz wytropic ofiare i zwabic ja w zasadzke,
aby starcie przebiegto na twoich warunkach? Caly pétswiatek to twoj teren fowiecki.
Gdy grasz Ogarem, otrzymujesz pd, kiedy przeciwstawiasz si¢ przeciwnosciom
za pomoca tropienia lub przemocy. Przejmij inicjatywe, poluj na okazje i szanse na
skok. Badz gotow skrzywdzi¢ kazdego, kto stanie ci na drodze.

Czy postrzegasz swiat jako jedno wielkie polowanie, czy tez nadal troszczysz sig o innych?

Ktéry cel w przesztosci sprawit ci najwigksze problemy? Dlaczego?

AKCJE POCZATKOWE

[ ] OBSERWOWANIE

[ N J POLOWANIE

PROPOZYCJE ROL

Jesli potrzebujesz pomocy podczas przy-
dzielania czterech wolnych punktéow
akcji i wybierania zdolnosci specjalnej,
uzyj jednego z ponizszych szablonéw.

LowcA NAGROD. Bratanie +1,
Przemykanie +1, Wojowanie +2.
Tropiciel.

SNAJPER. Analizowanie +1,
Obserwowanie +1, Przemykanie +2.
Strzelec wyborowy.

STRAZNIK MARTWYCH ZIEM.
Analizowanie +1, Dostrojenie +2,
Przemykanie +1. Odporny.

WETERAN. Demolowanie +1,
Przewodzenie +1, Wojowanie +2.
Twardy.

PRZYJACIELE I RYWALE

# Steiner, zabojca. By¢ moze jeden z two-
ich licznych rywali lub byly partner
z dawnych czasow?

# Celene, wartowniczka. Celene jest
strazniczkg, obroticzynig. Kogo strzeze?

¢ Melvir, konsyliarz. Byc moze stary zna-
jomy, ktory wielokrotnie posktadat cie
do kupy lub ktos, komu wystates na stét
zbyt wiele ofiar?

® Veleris, szpieg. Kormu Veleris przekazu-
je zebrane przez siebie informacje?

¢ Casta, lowczyni nagréd. Byé moze
twoja byla mentorka, ktéra nauczyla
cig Smiercionosnego fachu - a moze byto
odwrotnie?
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SPECJALNE ZDOLNOSCI DGARA
STRZELEC WYBOROWY

Mozesz forsowac sig, aby zrobic¢ jedna z nastepujacych czynnosci: wykonaj atak dy-
stansowy na ekstremalng odleglos¢ przekraczajgcg normalny zasieg broni lub postaw
ogieti zaporowy, by przygnies¢ wrogow do ziemi.
Kiedy forsujesz sig, aby skorzystac z tej zdolnosci, nadal otrzymujesz normalne
korzysci z tym zwigzane (+1k, +1 do efektu itd.).

Pierwsza mozliwos¢ zwigzana z tg zdolnoscig pozwala oddaé na dtugim dystansie
precyzyjny strzal, ktory w innym przypadku nie bytby mozliwy przy uzyciu typowych
broni palnych Zmierzchomurza. Druga mozliwos¢ pozwala na utrzymanie statego
tempa prowadzenia ognia (wystarczajgcego, aby zmusic do szukania ostony maty
gang ztozony z maksymalnie szesciu 0s6b), zamiast przerywac ostrzat po kazdym
strzale, by przetadowac brot lub zmienic jg na inng. Kiedy wrog jest przycisniety
ostrzatem do ziemi, niechetnie podejmuje sie manewrow lub ataku (zazwyczaj
trzeba wykonac rzut na szczescie, aby sprawdzic, czy jest w stanie to zrobic).

LOWCA DUCHOW

Twdj zwierzecy towarzysz polowan jest nasycony duchowa energia. Zyskuje sile,
kiedy tropi lub walczy z istotami nadnaturalnymi, a takze ma jedng zdolno$¢ tajemna:
duchowa postac, polgczenie umystéw lub szybki jak blyskawica. Wykup te zdolnos¢
specjalng ponownie, aby wybra¢ dla swojego towarzysza kolejng zdolnos¢ tajemna.

Twoj zwierzecy towarzysz funkcjonuje tak samo, jak kohorta (Ekspert: Lowca).
Zyskuje sile przeciwko celom nadnaturalnym oraz wybrang zdolnos¢ tajemng.
Duchowa postac pozwala towarzyszowi przemienic sie w elektroplazmowy opar,
jakby byt duchem. Polgczenie umystow pozwala towarzyszowi i fowcy dzielic sig
telepatycznie zmystami i myslami. Szybki jak blyskawica pozwala towarzyszowi
przemieszczac sig niezwykle szybko i przescigngé kazdg istote lub pojazd. Wigcej
szczegotow dotyczgcych kohort znajdziesz na stronie 96.

MSCIWY

Otrzymujesz dodatkowy wyzwalacz pd: Odplacifes sie komus, kto skrzywdzit ciebie
Iub kogos, na kim ci zalezy. Jesli twoja szajka pomogta ci si¢ zemsci¢, zaznacz réwniez
pd szajki.

ODPORNY
Dzieki z trudem zdobytemu do$wiadczeniu lub rytuatowi okultystycznemu jeste$
odporny na trujgce miazmaty martwych ziem. Potrafisz przetrwaé w tamtych rejonach,
zywigc si¢ dziwng miejscowq florg i fauna. Otrzymujesz +1 kratke stresu.
Zdolnos¢ daje ci dodatkowq kratke stresu, masz ich zatem 10 zamiast 9. Maksy-
malna liczba kratek stresu (wynikajgca z dowolnej liczby zdolnosci specjalnych
i ulepszent), jakg moze miec postac gracza, wynosi 12.

SKUPIONY

Mozesz skorzysta¢ ze swojego specjalnego pancerza, aby odeprze¢ konsekwencje
zwigzang z zaskoczeniem lub psychiczng krzywda (strach, zmieszanie, zgubienie
tropu) badz forsowac sie¢ w walce dystansowej lub podczas tropienia.



Kiedy uzywasz tej zdolnosci, zaznacz kratke przy specjalnym pancerzu w swojej
ksigdze totra. Jesli odpierasz konsekwencje wlasciwego rodzaju, catkowicie jej unikasz.
Jezeli uzywasz tej zdolnosci, aby forsowac sie, otrzymujesz jedng z korzysci (+1k,
+1 do efektu, mozliwos¢ dziatania mimo powaznej krzywdy), lecz nie dostajesz
2 stresu. Twéj specjalny pancerz odnawia sie na poczgtku fazy przestoju.

TROPICIEL

Kiedy zbierasz informacje, aby odkry¢ miejsce, w ktorym znajduje sie cel, otrzymujesz
+1 do efektu. Kiedy kryjesz sie na przygotowanej pozycji lub uzywasz kamuflazu,
otrzymujesz +1k do rzutéw przeciwko wykryciu twojej obecnosci.

»Cel” moze byc osobg, docelowym miejscem podrozy, dobrym punktem na zasadzke,
przedmiotem itd.

TWARDY

Kary wynikajace z krzywd s3 o jeden poziom mniej powazne (cho¢ krzywdy 4 po-

ziomu nadal s3 $miertelne).
Jesli masz te zdolnos¢, krzywda 3 poziomu nie obezwladnia cie. Zamiast tego
otrzymujesz —1k do wszystkich rzutéw (tak samo, jak w przypadku krzywdy 2 po-
ziomu). Krzywda 2 poziomu dziala na ciebie jak krzywda 1 poziomu (mniejszy
efekt). Krzywda 1 poziomu nic ci nie robi (nadal jednak musisz zapisa¢ jg na karcie
postaci i wyleczy¢). Zapisz otrzymang krzywde na stosownym dla niej poziomie
- w przypadku leczenia liczy sig jej wlasciwy poziom.

PRZEDMIOTY OGARA

¢ Amunicja elektroplazmowa: Bandolier z amunicjg elektroplazmows, skuteczna
przeciwko duchom, lecz mato przydatng w starciu z celami istniejacymi fizycznie.
Ladunek elektryczny wystarcza, aby oszotomi¢ osobe, lecz nie zrobi jej wiekszej
krzywdy. Kilka strzaléw moze obezwladni¢ cztowieka. Amunicja tego rodzaju
szczegolnie oddziatuje z polem duchowym - stworz czterosegmentowy zegar
»Zainteresowanie ze strony Straznikéw Dusz” i zaznacz jeden z nich po kazdej
operacji, w ktorej zostala uzyta. [1 OBCIAZENIA]

¢ Luneta: Mosi¢zna, sktadana tuba z soczewkami, pozwalajaca na prowadzenie ob-
serwagcji z dystansu. Moze zosta¢ przymocowana do karabinu. [1 OBCIAZENIA ]

¢ Wytresowany towarzysz polowan: Twdj zwierzecy towarzysz stucha polecen
i przewiduje twoje dziatania. Kohorta (Ekspert: Lowca).

# Wys$mienity karabin: Swietnie wykonany sztucer, zabéjczy na dalekim zasiegu,
nieporeczny w zwarciu. Osoby prywatne w Doskvol zazwyczaj nie mogg legalnie
posiadac broni dlugiej. Ty jednak masz na swojg brovi wojskowe papiery (prawdziwe
lub sfatszowane). [2 OBCIAZENIA ]

¢ Wysmienita para pistoletow: Zestaw dwdch identycznych egzemplarzy krétkiej
broni palnej odznaczajgcych sie doskonata celnoscia, o podwdjnych lufach pozwala-
jacych oddac po dwa strzaly z kazdego pistoletu przed koniecznoscig przetadowania.
Czy twoje pistolety zostaly stworzone przez Céry Kardery, Templetona & Slanea,
Imperialng Kuznig lub innego rusznikarza? Czym odrozniajg sie od typowej krotkiej
broni palnej? [1 OBCIAZENIA]
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Przebiegta matka zbrodni

Potswiatek moze z pozoru wygladaé niczym chaotyczna mozaika walczacych ze sobg
frakgji i krwawych czynow. Kryje sie w niej jednak przepiekny porzadek, widoczny dla
tych, ktérzy potrafig go dostrzec. Ow wzor tworzg sieci powigzan, przystug, wendet
i sekretéw, spajajace Swiat przestepczy. Lotry, ktore tracaja te nici, zwane s3 Pajgkami.

Gdy grasz Pajakiem, otrzymujesz pd, kiedy przeciwstawiasz si¢ przeciwno$ciom za
pomocy kalkulagji lub spiskow. Skorzystaj ze swoich kontaktow; przyjaciol i wspot-
pracownikéw, aby zapewnic sukces szajce. Wykorzystaj madrze retrospekcje i aktyw-
noéci przestoju, aby przygotowac sie na problemy i wyliczy¢ szans¢ powodzenia. Kiedy
wszystko zaczyna si¢ wali¢, nie panikuj i pomysl: przeciez jestes na to przygotowany.

Czy jestes wplgtany w siec przystug i dlugow, ktore wykorzystujesz jako Pajgk? A moze
gorliwie trzymasz si¢ na uboczu niczym opanowany towca posrodku swojej sieci?

AKCJE POCZATKOWE PRZYJACIELE I RYWALE

® ANALIZOWANIE # Salia, brokerka informacji. By¢ moze

godny zaufania kontakt dla nielegalnych
robétek lub dawna partnerka, ktora cig
sprzedata?

[ N J BRATANIE

PROPOZYCJE ROL
Jesli potrzebujesz pomocy podczas przy-
dzielania czterech wolnych punktéw akcji

@ Augus, naczelny architekt. Byé moze
dobre zZrodto informacji dotyczgcych

i wybierania zdolnosci specjalnej, uzyj jed-
nego z ponizszych szablonow.

AGENT. Majsterkowanie +2,
Przemykanie +2. Mistrz zbrodni.

ARBITER. Analizowanie +1,
Dostrojenie +2, Przekonywanie +1.
Duchowy kontrakt.

DYRYGENT. Obserwowanie +2,
Przewodzenie +2. Przezorny.

SKAZANIEC. Przekonywanie +1,
Przewodzenie +1, Wojowanie +2.
Recydywista.

plandéw budowli i historycznych szczego-
tow lub rywal, ktéry projektuje systemy
bezpieczenstwa?

¢ Jennah, stuzaca. By¢ moze dobre Zrédto
plotek dotyczgcych ludzi z wyzszych klas
spotecznych?

# Riven, chemik. By¢ moze dobre Zrédlo
medykamentow?

# Jeren, archiwista Blekitnych Plaszczy.
Byc moze podwdjny agent umieszczony
w Strazy Miejskiej lub nadmiernie cie-
kawski oficer, ktérego interesujg twoje
wystepki?
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SPECJALNE ZDOLNOSCI PAJAKA
PRZEZORNY

Dwa razy na skok mozesz pomagac towarzyszom bez placenia za to stresem. Opisz,
w jaki sposob sie do tego przygotowates.
Mozesz opisac wydarzenie z przesztosci, ktére w danej sytuacji bedzie pomocne
dla twojego towarzysza. Mozesz tez wyjasnic, jak przewidziates rozwdj wypadkow
i przygotowates plan awaryjny, ktory obecnie wprowadzasz w Zycie.

DOKEADNY

Dzigki starannemu planowaniu mozesz podczas przestoju przyznac sobie lub innemu

czlonkowi szajki +1 aktywnos¢ przestoju.
Jesli zapomnisz uzyc tej zdolnosci podczas przestoju, nadal mozesz jg aktywowac
podczas skoku i opisac retrospekcje z poprzedniego przestoju, podczas ktérego miata
miejsce dodatkowa aktywnosc.

DUCHOWY KONTRAKT
Kiedy podajesz dfon lub skladasz podpis na znak zawarcia umowy, ty oraz twoj part-
ner — czlowiek lub inna istota — otrzymujecie znamie przysiegi. Jesli ktorekolwiek
z was zerwie umowe, otrzyma krzywde 3 poziomu ,,Przeklety”
Znamie przysiegi jest oczywiste dla tych, ktorzy je widzg (by¢ moze na skorze poja-
wia sie magiczna runa). Kiedy doznasz krzywdy ,,Przeklety”, jestes obezwladniony
z powodu rozpadajgcego sie ciata: ostabionych migsni, wypadajgcych wloséw,
krwawienia z oczu i uszu itd. Dzieje sig tak do czasu az wypelnisz umowe lub
znajdziesz sposob, aby pozbyc sie przekleristwa.

MISTRZ ZBRODNI
Mozesz skorzystaé ze swojego specjalnego pancerza, aby chroni¢ sojusznika badz
forsowac sie, gdy zbierasz informacje lub pracujesz nad projektami dlugofalowymi.

Kiedy uzywasz tej zdolnosci, zaznacz kratke przy specjalnym pancerzu w swojej
ksiedze totra. Jesli chronisz sojusznika, zdolnos¢ neguje lub redukuje dotkliwos¢
konsekwencji bgdz krzywdy, z ktérg musi sie on zmierzy¢. Nie musisz by¢ obecny
na miejscu, aby uzy¢ tej zdolnosci — powiedz, w jaki sposéb przygotowales sie do
danej sytuacji w przeszlosci. Jezeli uzywasz tej zdolnosci, aby forsowac sie, otrzy-
mujesz jedng z korzysci (+1k, +1 do efektu, mozliwos¢ dziatania mimo powaznej
krzywdy), lecz nie dostajesz 2 stresu. Twdj specjalny pancerz odnawia si¢ na
poczgtku fazy przestoju.

PAJECZYNA
Otrzymujesz +1k do BRATANIA, kiedy zbierasz informacje na temat celu skoku.
Otrzymujesz dla tej operacji +1k do rzutu na wejscie.

Mozesz zawsze uzyc swojej sieci przestepczych powigzat, aby rozeznac sie w kwestii
skoku - nawet wtedy, gdy twoje kontakty nie sq swiadome, Ze wlasnie ci pomagajg.

POD KONTROLA

Kiedy oddajesz sie swojej stabosci, mozesz zmodyfikowa¢ wynik rzutu na kosciach
0 11lub 2 (w gére lub w dét). Sojusznicy, ktérzy ci w tym towarzysza, mogg zrobic to
samo.



Jesli oddawates sig stabosci i wyrzucites 4, mozesz zwigkszyc wynik rzutu do 5 lub
6 bgdz zredukowad go do 3 lub 2 (by¢ moze po to, aby unikngé przedawkowania).
Towarzyszgcy ci sojusznicy nie muszg miec tej samej stabosci. Wystarczy taka,
ktorej mogq sie w jakis sposob oddaé w twoim towarzystwie.

POWIAZANY
Podczas przestoju otrzymujesz +1 poziom rezultatu rzutu, kiedy nabywasz aktywa
lub redukujesz przypal.

Twoje szerokie kontakty w pétswiatku mogg zostaé wykorzystane, by wypozyczyé
aktywa, wywrzec presje na sprzedawce, aby uzyskac lepszq oferte, zastraszyc
swiadkow itd.

RECYDYWISTA
Kiedy trafiasz do wiezienia, traktuyj POZIOM OBLAWY jako o 1 nizszy, a Krag
o 1 poziom wyzszy. Obok wyniku rzutu na odsiadke otrzymujesz réwniez +1 do
statusu u frakgji, ktorej pomagasz, gdy jeste$ w kiciu.
Zero to minimalna wartos¢ POZIOMU OBLAWY - ta zdolnos¢ nie moze bardziej
g0 obnizy(¢. Opis rzutu na odsiadke znajdziesz na stronie 150.

PRZEDMIOTY PAJAKA

¢ Butelka wy$mienitej whisky: Rzadki alkohol pochodzacy z twojej prywatnej
piwniczki, mocny zaréwno pod wzgledem zawartosci procentéw, jak i zdolnosci
wywierania wrazenia. [1 OBCIAZENIA]

¢ Fiolka z esencjg snu: Dawka esencji snu, ktdra wystarczy, aby uspi¢ kogos na go-
dzine. Sen ofiary nie jest nadnaturalny, cho¢ gleboki - jesli ktos sig postara, uda mu
sig jg obudzic. [0 OBCIAZENIA ]

¢ Plany: Folial zawierajacy przydatne rysunki architektoniczne i plany miejskie. Kiedy
cheesz uzyc tego przedmiotu, okres], jakie plany masz przy sobie. [1 OBCIAZENIA |

¢ Ukryty pistolet kieszonkowy: Mata bron ze stabym tadunkiem, ktora mozna
tatwo schowa¢ w rekawie lub kamizelce. Pistolet ma bardzo ograniczony zasieg,
zaledwie pare metréw. Bardzo trudno go znalezé, nawet podczas rewizji osobistej.
[0 OBCIAZENIA]

¢ Wysmienita falszywa tozsamos¢: Dokumenty, zmyslone historie i plotki oraz
falszywe relacje towarzyskie wystarczajace, aby uchodzi¢ za inng osobe.
[0 OBCIAZENIA]
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Sabotazysta i technik

Swiat opiera sie na przemysle i przestepczy péléwiatek niczym sie tutaj nie rézni.
Pijawki sg fotrami zajmujacymi sie przygotowaniem narkotykow; rafinacjg tajemnych
esencji, konstruowaniem bomb, opatrywaniem ran i tworzeniem nowych narzedzi
potrzebnych w przestepczym fachu. Wiedza, jak cos zrobi¢, oznacza rowniez znajo-
mo$¢ metod niszczenia rzeczy.

Gdy grasz Pijawka, otrzymujesz pd, kiedy przeciwstawiasz si¢ przeciwno$ciom
za pomoca umiejetnosci technicznych lub dokonujac zniszczen. Zmierzchomurze
jest miastem petnym industrialnej maszynerii, iskroksieskich wynalazkéw, instalacji
wodno-kanalizacyjnych i elektrycznych, ktére mozesz wykorzysta¢ do swoich potrzeb
lub sabotowac¢. Lap zatem za narzedzia i pobrudz sobie troche rece.

Kompleksowy trening, jaki musi odby¢ Pijawka, jest rzadki posréd pozbawionych praw
obywatelskich przedstawicieli Swiata przestepczego. Gdzie nauczyles sig swego fachu?
Kt6rg strong monety preferujesz: kreacji i renowacji czy chaosu i zniszczenia?

AKCJE POCZATKOWE PRZYJACIELE I RYWALE

® DEMOLOWANIE  Stazia, aptekarka. By¢ moze byla fotrzy-

ca, ktéra zatozyta legalny alchemiczny

e MAJSTERKOWANIE ; ’ :
interes — a moze odwrotnie?

PROPOZYCJE ROL

Jesli potrzebujesz pomocy podczas przy-
dzielania czterech wolnych punktéw akcji
i wybierania zdolnosci specjalnej, uzyj jed-
nego z ponizszych szablonow.

KONOWAL. Analiza +2, Bratanie +1,
Wyrafinowanie +1. Konsyliarz.

SAPER. Analiza +1, Demolowanie +1,
Obserwowanie +2. Sabotazysta.

WIEDZMA. Analiza +2, Dostrojenie +2.
Alchemik.

ZMIJA. Przekonywanie +2,
Przemykanie +2. Jadowity.

¢ Veldren, psychonauta. By¢ moze to
épun, ktéry juz nigdy nie bedzie jasno
myslat bgdz badacz psychodelicznych
krolestw istniejgcych poza doswiadcze-
niem smiertelnych?

¢ Eckerd, porywacz zwlok. By¢ moze
dobre zZrédlo ,,swiezego materialu” do
badan?

¢ Jul, handlarka krwig. Jakich innych
dziwnych klientéw obstuguje?

¢ Malista, kaptanka. Jakiemu zapomnia-
nemu bostwu oddaje czes¢?
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SPECJALNE ZDOLNOSCI PIJAWKI

ALCHEMIK

Kiedy wynajdujesz lub tworzysz cos, co ma ceche alchemiczny, otrzymujesz +1 do
poziomu rezultatu rzutu (1-3 staje si¢ 4/5 itd.). Rozpoczynasz ze znajomoscia jednej
specjalnej formuly alchemiczne;j.

Przejrzyj wraz z MG procedure Prac projektowych (strona 226), aby okresli¢ twojg
pierwszg formute alchemiczng.

ANALITYK

Podczas przestoju otrzymujesz dwa zaznaczenia zegara, ktére mozesz przydzieli¢
do dowolnych zegaréw projektow dlugofalowych dotyczacych sledztwa, uczenia si¢
nowych formut lub opracowania planéw urzadzen.

DUCHOWY KRAG

Kiedy DEMOLUJESZ obszar przy pomocy substancji tajemnych, czynigc go catko-

wicie nieprzydatnym do innych celow; staje si¢ on dla duchéw miejscem przekletym

lub necacym (twdj wybor).
Jesli uczynisz z obszaru miejsce przeklete dla duchéw, zrobig one wszystko, cow ich
mocy, aby go unikac. Bedg cierpiec meki, gdy zostang zmuszone do niego wkroczyc.
Jesli uczynisz z obszaru pokuse dla duchow, bedg go poszukiwac i trwaé przy nim.
Bedg cierpie¢ meki, gdy zostang zmuszone go opuscic. Efekt ten utrzymuje sig
przez kilka dni na obszarze wielkosci matego pokoju. Wyjgtkowo potezne bgdz
przygotowane duchy mogg wykonac rzut na swojg jakosc lub sile tajemng, zeby
sprawdzi¢, jak dobrze potrafig odpierac ten efekt.

JADOWITY

Wybierz narkotyk lub trucizne (ze swojego bandolieru), na ktora wyksztalcile§ od-
porno$¢. Mozesz forsowac sie, aby wydzielac j przez skore badz éling lub wydycha¢
W postaci oparu.

Kiedy forsujesz sig, aby skorzystac z tej zdolnosci, nadal otrzymujesz korzysci z tym
zwigzane (+1k, +1 do efektu itd.), jesli wykonujesz rzut.

Kiedy nabywasz te zdolnos¢, wybierasz konkretny narkotyk lub trucizng. Mozesz
zmienic swéj wybor, gdy ukoriczysz projekt dlugofalowy. Mozesz wskazaé wylgcznie
pojedynczy narkotyk lub trucizne. Nie mozesz uodpornic sie na dzialanie esencji,
olejéw i innych substancji alchemicznych.

KONSYLIARZ

Potrafisz MAJSTERKOWAC przy uzyciu kosci, krwi i innych ptynéw ustrojowych,
aby opatrywac rany i stabilizowa¢ umierajacych. Mozesz ANALIZOWAC choroby
izwloki. Kazdy cztonek szajki (wliczajac ciebie) otrzymuje +1k do rzutow na leczenie.

Znajomosc anatomii i technik leczniczych jest w Zmierzchomurzu rzadkq i ezoterycz-
ng wiedzq. Bez tej zdolnosci specjalnej wszelkie proby leczenia prawdopodobnie sig
nie powiodq lub pogorszq stan pacjenta. Mozesz uzyc zdolnosci, aby udzielic¢ pierw-
szej pomocy (rzucajgc na MAJSTERKOWANIE). Wowczas twdj pacjent przez
godzing lub dwie bedzie mogt zignorowac kary wynikajgce z doznanych krzywd.



SABOTAZYSTA

Kiedy co§ DEMOLUJESZ, pracujesz o wiele ciszej, niz mozna byloby sie tego spo-

dziewac, a zniszczenia sg dobrze ukryte przed pobieznymi ogledzinami.
Mozesz wiercic dziury w rzeczach, roztapiac przedmioty kwasem, a nawet niszczy¢
za pomocg wyttumionych eksplozji. Wszystko to przebiegnie niezwykle cicho i bedzie
bardzo trudne do wykrycia.

WYNALAZCA
Kiedy wynajdujesz lub tworzysz cos, co ma ceche iskroksigski, otrzymujesz +1 do
poziomu rezultatu rzutu (1-3 staje si¢ 4/5 itd.). Rozpoczynasz ze znajomoécia jednej
specjalnej formuly iskroksieskiej.
Przejrzyj wraz z MG procedure Prac projektowych (strona 226), aby okresli¢ twojg
pierwszg formule iskroksieskg.

ZAHARTOWANY
Mozesz skorzystaé ze swojego specjalnego pancerza, aby odeprze¢ konsekwencje
zwigzang ze zmeczeniem, staboscig badz efektami chemicznymi lub forsowac sie,
kiedy pracujesz przy wykorzystaniu umiejetnosci technicznych badz manipulujesz
wywarami alchemicznymi.
Kiedy uzywasz tej zdolnosci, zaznacz kratke przy specjalnym pancerzu w swojej
ksigdze fotra. Jesli odpierasz konsekwencje wlasciwego rodzaju, catkowicie jej unikasz.
Jezeli uzywasz tej zdolnosci, aby forsowac sie, otrzymujesz jedng z korzysci (+1k,
+1 do efektu, mozliwos¢ dzialania mimo powaznej krzywdy), lecz nie dostajesz
2 stresu. Twoj specjalny pancerz odnawia sig na poczgtku fazy przestoju.

PRZEDMIOTY PIJAWKI

¢ Bandolier: Pas noszony przez piers, wyposazony w specjal- | ALKAHEST
nie wyscietane kieszenie, w ktérych mozna przechowywaé | BomBa DYMNA
trzy odczynniki alchemiczne lub bomby iskroksieskie. Kiedy
dobywasz z niego substancj¢ alchemiczng lub bombe, wy-
bierz ja z listy obok (lub wskaz jedna z formul stworzonych .
przez ciebie). W trakcie przestoju automatycznie uzupetniasz OLey wiazpcy
bandolier, jesli masz dostgp do swojego warsztatu lub dostaw- OLEJ WZNOSZACY
cy. [1 OBCIAZENIA] OLEJ ZAPALAJACY

PLONACE MYSLI

GRANAT
ISKRA (NARKOTYK)

¢ Dmuchawka i strzalki, strzykawki: Niewielka tuba
i strzalki, ktére moga zosta¢ napetnione zawartoscig al- | RTEC
chemicznych flaszek. Puste strzykawki. [0 0BCIAZENIA] [ STUPOR

# Gadzety: W trakcie przestoju mozesz tworzy¢ gadzety za TOPIELCZY PROSZEK

pomoca MAJSTERKOWANIA, narzedzi i materiatéw. | TRANSOWY PROSZEK
Zaznacz obcigzanie dla kazdego gadzetu, ktorego uzyjesz | TRUPI WZROK
podczas skoku. [1+ OBCIAZENIA]

¢ Wysmienite narzedzia majsterkowicza: Stuza do precyzyjnej pracy z réznorakimi
mechanizmami. Lupa jubilerska. Urzadzenia pomiarowe. [1 OBCIAZENIA]
¢ Wysmienite narzedzia sabotazysty: Stuza do dokonywania sabotazu i zniszczen.

Male, mocne wiertto. Mlotek i stalowe kolce. Lom. Bateria elektroplazmowa, zaciski,
drut. Fiolki z kwasem. Przecinarka iskrogniowa i zbiornik paliwa. [2 0BCIAZENIA ]
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Niebezpieczna i przerazajgca wojowniczka

W potswiatku Zmierzchu niektdre fotry biora to, co chcg za pomoca zakrwawionego
ostrza lub dzigki swej przerazajacej prezencji. Siepacze, o ktorych tutaj mowa, sg eg-
zekutorami, poborcami dtugéw, mordercami, tamaczami nég i zbirami.

Niekiedy subtelne metody zawodza. Wéwczas brutalne podejécie - i obietnica, ze
gorsze dopiero nadejdzie — moze rozwiaza¢ problem lub chociaz zmieni¢ go w inny.

Grajac Siepaczem, otrzymujesz pd, kiedy przeciwstawiasz si¢ przeciwno$ciom-
przemoca lub zastraszaniem. Nie krepuj sie, spdjrz w te ich zadowolone z siebie
mordy i powiedz im, kto jest tutaj szefem. Jesli nie zrozumieja, wtedy pogadaja
z twoimi ostrzami.

Czy kierujesz si¢ jakims kodeksem? Czy jest granica, ktérej nie przekroczysz? Czy cheesz
by¢ szefem, czy jego czlowiekiem od mokrej roboty? Skad u ciebie upodobanie do prze-
mocy i zastraszania?

AKCJE POCZATKOWE PRZYJACIELE I RYWALE

® PRZEWODZENIE ¢ Marlane, pigsciarka. By¢ moze twar-

da wojowniczka podziemnego kregu
z dokéw lub trenerka boksu, ktéra cig
szkolita?

o0 WOJOWANIE

PROPOZYCJE ROL
Jesli potrzebujesz pomocy podczas przy-
dzielania czterech wolnych punktéw akcji

¢ Chael, bezwzgledny zbir. By¢ moze
czlonek twojego bylego gangu lub nie-

i wybierania zdolnosci specjalnej, uzyj jed-
nego z ponizszych szablonow.

KAPITAN. Analizowanie +1,
Obserwowanie +2, Przewodzenie +1.
Przywédca.

L owcA DEMONOW. Analizowanie +1,
Dostrojenie +2, Polowanie +1.
Pogromca ducho6w.

PosTRACH. Demolowanie +2,
Przemykanie +2. Brutal.

ZBIR. Bratanie +2, Przekonywanie +1,
Przewodzenie +1. Nie ma lipy.

zalezny fachowiec, ktéry wszedt ci kiedys
w droge?

# Litos¢, bezwzgledna morderczyni. By¢
moze zabojczyni do wynajecia lub wy-
jgtkowo grozna fotrzyca?

# Gracja, szantazystka. Byc moze dawna
wspdlniczka lub konkurentka?

¢ Zebulec, konsyliarz. By¢ moze kumpel
z czaséw wojny lub rzeznik, ktéry skopat
twoje leczenie?
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SPECJALNE ZDOLNOSCI SIEPACZA

ZRODZONY W BOJU
Mozesz skorzystaé ze swojego specjalnego pancerza, aby zredukowa¢ krzywde po-
chodzgca z ataku w walce lub forsowa¢ sie podczas starcia.

Kiedy uzywasz tej zdolnosci, zaznacz kratke przy specjalnym pancerzu w swojej
ksiedze totra. Jesli odpierasz otrzymang krzywde, jej poziom zostaje zmniejszony
o jeden. Jezeli uzywasz pancerza, aby forsowac sig, otrzymujesz jedng z korzysci
(+1k, +1 do efektu, mozliwos¢ dziatania mimo powaznej krzywdy), lecz nie do-
stajesz 2 stresu. Twdj specjalny pancerz odnawia sie na poczgtku fazy przestoju.

BRUTAL
Kiedy uzywasz przemocy fizycznej, jeste$ wyjatkowo przerazajacy. Kiedy PRZEwO-
DZISZ przerazonemu celowi, otrzymujesz +1k.
Kiedy zaczynasz by¢ agresywny, wzbudzasz u innych strach. Reakcja zalezy od
danej osoby. Niektorzy uciekng, inni bedg pod wrazeniem, jeszcze inni odpowiedzg
agresjg. MG decyduje, w jaki sposéb zachowa si¢ BN.
Ponadto, kiedy PRZEWODZ1SZ komus, kogo udalo cisi¢ przestraszy¢ (za pomocg
tej zdolnosci lub w inny sposob), otrzymujesz do swojego rzutu +1k.

NIE MA LIPY
Mozesz forsowac sie, aby zrobi¢ jedng z nastepujacych rzeczy: dokonaj aktu sity fizycz-
nej, ktory graniczy z nadludzkim wyczynem lub zwigz w wyréwnanej walce maly gang.

Kiedy forsujesz sig, aby skorzystac z tej zdolnosci, nadal otrzymujesz normalne
korzysci z tym zwigzane (+1k, +1 do efektu itd.).

Jesli dokonujesz aktu sily fizycznej, ktory graniczy z nadludzkim wyczynem, mozesz
tamac metalowg brovi golymi rekami, przewrdci¢ galopujgcego konia, podnies¢
ogromny cigzar itd. Gdy mierzysz sig z matym gangiem w wyrownanej walce, nie
cierpisz z powodu zredukowanego efektu ze wzgledu na skale matego gangu (do
szesciu 0sob).

OCHRONIARZ

Kiedy chronisz kogo$ nalezacego do szajki, otrzymujesz +1k do rzutu na odpieranie.
Kiedy zbierasz informacje, aby przewidzie¢ potencjalne zagrozenia dla danej sytuacji,
otrzymujesz +1 do efektu.

Manewr pracy zespolowej chronigcy wspottowarzysza pozwala ci zmierzyc sie
z konsekwencjami zamiast niego. Jesli zdecydujesz sig odeprzec konsekwencje,
otrzymujesz +1k do swojego rzutu na odpieranie. Ponadto, kiedy przygladasz sie
sytuacji, aby zebra¢ informacje dotyczgce ukrytych zagrozen i potencjalnych na-
pastnikéw, otrzymujesz +1 do efektu - przektada sig to na dokladniejsze obserwacje.

POGROMCA DUCHOW

Mozesz nasyci¢ duchows energig swoje dlonie, bronie do walki wrecz lub narzedzia.
Podczas walki zyskujesz sile przeciwko istotom nadnaturalnym. Mozesz mocowac
sie z duchami, aby je unieruchomi¢ lub pochwycic.



W jaki sposob nasycasz siebie duchowg energig? Jak wyglgda wyzwalajgca sig ener-
gia? Kiedy jestes nasycony energig, mozesz wchodzi¢ w silne interakcje z duchami
i materig duchowg, a nie tylko ledwie je muskac.

PRZYWODCA

Kiedy PRZEwWODZ1SZ kohorcie podczas starcia, kontynuuje ona walke nawet wtedy,

gdy w innym przypadku zostalaby rozbita (nie zostaje wytaczona z walki, gdy otrzyma

krzywde 3 poziomu). Kohorta otrzymuje +1 do efektu i 1 punkt pancerza.
Zdolnos¢ sprawia, ze kohorty sq skuteczniejsze w walce i mogg odpiera krzywde za
pomocg pancerza. Kiedy przewodzisz kohortom, nie przestang one walczy¢ przed
otrzymaniem Smiertelnej krzywdy (4 poziomu) lub jesli nie nakazesz im zaprzestaé
dzialan. W jaki sposob naktaniasz innych do takiego bohaterstwa w walce?

Wigcej szczegotow dotyczgcych kohort znajdziesz na stronie 96.

TRAGARZ
Twoje obcigzenie jest wyzsze niz standardowe. Lekkie: 5, Normalne: 7, Ciezkie: 8.

Jest to Swietna umiejetnosc, jesli cheesz nosic ciezki pancerz oraz brot i zbytnio nie
przyciggaé uwagi. Jako ze o tym, co masz przy sobie, decydujesz podczas skoku,
wieksze obcigzenie daje ci wiecej mozliwosci podczas rozwigzywania problemow.

ZYWOTNY
Zdrowiejesz szybciej niz inni. Zaznacz na state jeden segment swojego zegara leczenia.
Otrzymujesz +1k do rzutéw na leczenie.

Twoj zegar leczenia staje si¢ zegarem trzysegmentowym. Otrzymujesz dodatkowg
kos¢ podczas rekonwalescencii.

PRZEDMIOTY SIEPACZA

¢ Fiolka z esencja szatu. Jedna dawka specyfiku, ktory na kilka minut znacznie
zwieksza sile fizyczng, odpornos¢ na bl i irracjonalng agresje. Gdy walczysz pod
wplywem esencji szatu, MG stosownie modyfikuje twoje polozenie i efekt. Niestety
ponosisz réwniez dwie konsekwencje: ,,Nie rozrézniam wrogow od przyjaciot” i ,Nie
moge przestaé, dopdki nie zrobig ze wszystkich miazgi”. Mozesz odpieral te konse-
kwencje zgodnie z normalnymi zasadami. [0 OBCIAZENIA ]

¢ Lancuchyikajdany: Idealne, aby zaku¢ wieznia. By¢ moze jest to pamigtka po twoim
spotkaniu z Blekitnymi Plaszczami? [2 OBCIAZENIA]
# Przerazajaca bron lub narzedzie: Bron lub narzedzie o przerazajacym wygladzie.

Zapewnia to zwickszony efekt, gdy kogo$ zastraszasz, lecz nie zwieksza krzywdy
wyrzadzanej w walce. [1 OBCIAZENIA]

* Wys$mienita bron cigzka: Swietnie wykonana dwureczna bron biata. Mlot bojowy,
miecz dwureczny, wojskowa pika, topor bojowy itd. Bron cigzka ma wigkszy zasigg
i bije mocniej niz orez jednoreczny. Moze zapewnic ci to sie, kiedy skutecznos¢ lub
zasigg broni ma znaczenie. [2 OBCIAZENIA]

# Wys$mienita bron reczna: Swietnie wykonana jednoreczna bron biata. Czy jest to
dobrze wykonany standardowy orez, taki jak perfekcyjnie wywazony sztylet, czy moze

cos egzotycznego, na przyklad iruwianska szabla pojedynkowa lub okuta zelazem
maczuga? [1 OBCIAZENIA]
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Adeptka wiedzy tajemnej i medium

Zmierzchomurze to nawiedzone miejsce. Dreczone przez opetane zemsta agresywne
duchy, przebiegle demony manipulujace ludzmi, aby osiggna¢ swoje enigmatyczne
cele oraz przez jeszcze dziwniejsze potwornosci czajace si¢ poza zasiegiem wzroku
i rozumu. Zaglebianie si¢ w ten ciemny $wiat bez wiedzy tajemnej i okultystycznej
jest niczym wkroczenie bez broni do leza bestii. Szeptuchy sa straznikami pilnujacymi
najwiekszej z ciemnosci - patrzg w pustke, aby inni nie musieli tego robic.

Gdy grasz Szeptuchem, otrzymujesz pd, kiedy przeciwstawiasz si¢ przeciwno$ciom
za pomoca wiedzy lub mocy tajemnej. Szukaj dziwnych, mrocznych sit i naginaj je do
swojej woli. Jesli bedziesz gotowy, aby zmierzy¢ sie z traumami powodowanymi przez
silny stres zwigzany z postugiwaniem sie tajemnymi zdolno$ciami, powoli zastapisz
czes$¢ swojego czlowieczenstwa czystg moca.

Dlaczego jestes Szeptuchem? W jaki sposéb nabyles umiejetnosci? Czy jestes samorod-
nym talentem, studiowales i praktykowales na wlasng reke, czy moze miates mentora?

AKCJE POCZATKOWE PRZYJACIELE I RYWALE

® ANALIZOWANIE ¢ Nyryx, duch opetujacy ludzi. Byé moze
dobre Zrédlo informacji o celach skokow
lub duch, ktory uciekt spod twojej kon-

troli?

[ N J DOSTROJENIE

PROPOZYCJE ROL

Jesli potrzebujesz pomocy podczas przy-
dzielania czterech wolnych punktéw akcji
i wybierania zdolnosci specjalnej, uzyj jed-
nego z ponizszych szablonow.

# Scurlock, wampir. By¢ moze mentor lub
Smiertelny wrég?

# Setarra, demonica. By¢ moze twoja
demoniczna partnerka w mrocznych
przedsigwzigciach lub szukajgcy zemsty
byt, ktéry niegdys kontrolowates?

OKULTYSTA. Bratanie +2,
Przewodzenie +2. Okultysta.

PRZYWOLYWACZ. Analizowanie +1, ¢ Quellyn, wiedZma. By¢ moze mgdra

Obserwowanie +2, Przewodzenie +1.
Rozkaz.

WyworYwAcCz. Demolowanie +2,
Wojowanie +2. Nawatnica.

ZNAWCA MROKU. Analizowanie +1,
Bratanie +1, Majsterkowanie +2.

Rytualy.

uzdrowicielka i wieszczka lub twoja
studentka, ktora odeszta w wyniku nie-
porozumienia?

¢ Flint, handlarz duszami. By¢ moze do-
bre Zrédto nietypowych dobr tajemnych
lub rywal w okultystycznym $wiatku
Zmierzchomurza?
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SPECJALNE ZDOLNOSCI SZEPTUCHA

ROZKAZ

Mozesz DoSTROIC SIE do pola duchowego, aby zmusi¢ znajdujace sie w poblizu

duchy do stawienia si¢ przed toba i wykonania wydanego im rozkazu. Nie przerazaja

cie duchy, ktére przywolujesz lub prébujesz nagiac do swojej woli (cho¢ twoi sojusznicy

to zupelnie inna sprawa).
MG powie ci, czy wyczuwasz w poblizu jakies duchy. Jesli nie, mozesz zebra¢
informacje (by¢ moze za pomocg ANALIZOWANIA, DOSTROJENIA [ub
OBSERWOWANIA), aby sprobowac jakiegos znalez¢. Duchy zazwyczaj cheg
zaspokoic¢ swojg zgdze esencji zyciowej i zemsty. Kiedy im rozkazujesz, wydane
polecenie moze byc ogolne lub szczegotowe. Im bardziej ogolny jest rozkaz (na
przyktad ,,Chrovt mnie”), tym bardziej duch zinterpretuje go zgodnie ze swoimi
pragnieniami. Twoja kontrola nad duchem trwa do czasu, az rozkaz zostanie
wykonany lub minie dzie#, w zaleznosci od tego, co nastgpi pierwsze.

CHRONIONY

Mozesz skorzystaé ze swojego specjalnego pancerza, aby odeprze¢ nadnaturalng
konsekwencje badz forsowac sie, kiedy stawiasz czola sifom tajemnym lub z nich
korzystasz.

Kiedy uzywasz tej zdolnosci, zaznacz kratke przy specjalnym pancerzu w swojej
ksiedze totra. Jesli odpierasz konsekwencje wlasciwego rodzaju, catkowicie jej
unikasz lub zmniejszasz dotkliwos¢. Jezeli uzywasz tej zdolnosci, aby forsowac
sig, otrzymujesz jedng z korzysci (+1k, +1 do efektu, mozliwos¢ dziatania mimo
powaznej krzywdy), lecz nie dostajesz 2 stresu. Twéj specjalny pancerz odnawia
sig na poczgtku fazy przestoju.

DUCHOWY ZMYSL
Jeste$ zawsze $wiadomy obecnosci istot nadnaturalnych znajdujacych sie blisko ciebie.
Otrzymujesz +1k podczas zbierania informacji dotyczacych kwestii nadnaturalnych.

NAWAELNICA

Mozesz forsowac sie, aby wykonac jedna z nastepujacych czynnosci: spowodowac

uderzenie pioruna i uzy¢ go jako broni lub wywola¢ w swoim najblizszym otoczeniu

burze (ulewny deszcz, porywisty wiatr, gestq mgle, mrozgcy krew w Zylach mréz i snieg).
Kiedy forsujesz sig, aby skorzystac z tej zdolnosci, nadal otrzymujesz normalne
korzysci z tym zwigzane (+1k, +1 do efektu itd.), jesli wykonujesz rzut.

Kiedy uzywasz pioruna jako broni, MG opisuje poziom efektu i istotne przypadkowe
szkody. Jesli przywolasz piorun podczas starcia z zagrazajgcym ci wrogiem, nadal
wykonujesz rzut na akcje w walce (zazwyczaj na DOSTROJENIE).

Kiedy wywotujesz burze, MG opisuje jej poziom efektu. Jezeli uzywasz tej zdolnosci
w charakterze ostony lub w celu rozproszenia uwagi, bedzie to prawdopodobnie
przygotowanie si¢ za pomocg DOSTROJENIA do manewru pracy zespotowej.

NIETYPOWE METODY

Kiedy wynajdujesz lub tworzysz cos, co ma ceche tajemny, otrzymujesz +1 do po-
ziomu rezultatu rzutu (1-3 staje si¢ 4/5 itd.). Rozpoczynasz ze znajomoscia jednego
projektu tajemnego.



Przejrzyj wraz z MG procedure Prac projektowych (strona 226), aby okresli¢ twoj
pierwszy projekt tajemny.

OKULTYSTA

Znasz tajne sposoby BRATANIA SIE ze starozytnymi mocami, zapomnianymi
béstwami lub demonami. Kiedy si¢ z jakims zbratasz, otrzymujesz +1k do PRZE-
WODZENIA kultystom, ktorzy oddajg mu czes¢.

BRATANIE SIE z okreslonym bytem moze wymagac specjalnych przygotowar lub
podrézy do konkretnego miejsca. MG powie ci wigcej o niezbednych wymaganiach.
Otrzymujesz +1k do rzutéw na PRZEWODZENIE, poniewaz mozesz ujawnic
sekretng wiedze lub wplyw na jakis byt podczas kontaktu z jego wyznawcami.

RYTUALY

Znasz metody tajemne pozwalajace odprawia¢ magiczne rytualy. Mozesz ANALI-
Z0WAC rytual okultystyczny (lub stworzy¢ nowy), aby przywolaé nadnaturalny efekt
lub istote. Zaczynasz ze znajomoscig jednego rytuatu.

Bez tej zdolnosci specjalnej studiowanie i praktykowanie rytuatow pozostawia cie
kompletnie bezbronnym wobec wzywanych mocy. Odradza sig tego rodzaju proby.
Wiecej szczegotow dotyczgcych rytualow znajdziesz na stronie 224.

ZELAZNA WOLA
Jeste$ odporny na groze niektérych istot nadnaturalnych. Kiedy wykonujesz rzut na
odpieranie przy uzyciu SM1A £ 0$CI, otrzymujesz +1k.
Majgc te zdolnosc, nie zamierasz w miejscu ani nie uciekasz, gdy zostajesz skon-
frontowany z bytem nadnaturalnym lub dziwnym zdarzeniem okultystycznym.

PRZEDMIOTY SZEPTUCHA

¢ Amulet na demony: Blyskotka, ktdrej wszystkie demony bardzo starajg sie
unikaé. [0 OBCIAZENIA]

¢ Butle duchowe (2): Urzadzenie tajemne uzywane do wi¢zienia duchow. Me-
talowo-krystaliczny cylinder o wielko$ci bochenka chleba. [1 0BCIAZENIA]

¢ Klucz duchowy: Urzadzenie tajemne otwierajace duchowe drzwi. Istnieje du-
chowe echo miasta, ciggnqce sig przez wszystkie stulecia, uwiezione w polu ducho-
wym. Czasami mozna odnalez¢ drzwi prowadzgce do tego tajemniczego miejsca.
[0 OBCIAZENIA]

¢ Wysmienita duchowa maska: Przedmiot tajemny, ktory pozwala wyszkolonemu
uzytkownikowi dokfadnie postrzegac energie nadnaturalne. Zapewnia tez pewna
ochrone przeciwko opetaniu przez ducha. Kazda duchowa maska jest wyjgtkowa.
Jak wyglgda twoja? Co sprawia, Ze jest dziwna i niepokojgca? [1 OBCIAZENIA]

¢ Wysmienity elektrohak: Diugi, dwureczny kij z petla z mocnego drutu zawie-
szong na jednym z koncéw, podtaczony do kondensatora elektroplazmowego.
Stuzy do chwytania duchéw i przeciggania ich do butli duchowej. Wykonany
na zamdwienie skladany hak — mimo ze jest dwureczny, zajmuje tylko 1 ob-
cigzenia. [1 OBCIAZENIA]
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Subtelna manipulatorka i szpiegini

Powiada sie, ze pierwotng substancja, z ktérej zbudowany jest $wiat, nie jest ani ma-
teria, ani dziwne plazmy, lecz ktamstwa. Wiszystko, co robimy, o co sie troszczymy, co
cenimy - te wszelkie ktamstwa, ktére wmawiamy sobie i innym. Swiat jest wymystem,
wygodna fikcjg, opowiescig, ktdrej narratorami sa Sciemniacze.

Gdy grasz Sciemniaczem, otrzymujesz pd, kiedy przeciwstawiasz si¢ przeciwno-
$ciom za pomocy oszustwa lub poprzez wywieranie wplywu. Niech twoja gadka
wpedzi cie w klopoty, a nastepnie z nich wyciagnie. Udawaj kogos, kim nie jestes. Blefuj,
ktam, manipuluj, aby zdoby¢ to, co chcesz. Ostateczng przyczyna problemow sg ludzie.
I to ludzie wlasnie sg instrumentami, na ktérych wygrywasz swoja stodka melodie.

Czy jest w tobie co$ prawdziwego, gdzies tam, w sercu? A moze jestes tym, kim musisz
by¢izmieniasz si¢ z dnia na dzieni? Czy wszystkie twoje relacje sq zaledwie rozgrywkami,
ktére wykorzystujesz dla wlasnych korzysci?

AKCJE POCZATKOWE PRZYJACIELE I RYWALE

® BRATANIE ¢ Bryl, handlarz narkotykami. By¢ moze

godny zaufania kontakt w potiwiatku
lub dawny partner chowajgcy uraze?

[ N J PRZEKONYWANIE

PROPOZYCJE R(’) L ¢ Bazso Baz, przywodca gangu. By
]es'll potrngujesz pomocy podczas prz)/- moze amantzabiegajc}cy 0 twoje uczucie
dzielania czterech wolnych punktéw akcji ~ Iub odrzucony byly kochanek?

i wybierania zdolnosci specjalnej, uzyjjed- e Klyra, whascicielka knajpy. By¢ moze
nego z ponizszych szablonéw. dobre Zrédto plotek?

AUTORYTET. Przemykanie +2, ¢ Cynthia, prostytutka. By¢ moze in-
Wyrafinowanie +2. Mesmeryzm. formatorka, ktéra czasami podsuwa ci
potencjalne cele lub rywalizujgca z tobg
manipulatorka?

KANCIARZ. Analizowanie +1,
Bratanie +1, Wyrafinowanie +2. Fucha
na boku. ¢ Harker, przestepca. By¢ moze przyja-
ciel, ktoremu pomogtes, gdy siedziates
w kiciu lub wrég, ktéry skrzywdzit cig
podczas odsiadki?

SZPIEG. Przemykanie +2,
Wojowanie+1, Wyrafinowanie +1.
Gra pozorow.

SYRENA. Bratanie +1, Dostrojenie +2,
Przemykanie +1. Zaufaj mi.
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SPECJALNE ZDOLNOSCI SCIEMNIACZA
ZAGRYWKA KANCIARZA

Zaznacz 2 stresu, aby podczas wykonywania dowolnego dziatania rzuci¢ na swoja
najlepsza akcje. Opowiedz, w jaki sposob adaptujesz te umiejetnos¢ na potrzeby testu.
To klasyczna zdolnos¢ typu ,,zlota rgczka”. Wybierz jg, jesli cheesz przeprowadzac

wiele roznych akcji i miec duze szanse na sukces.

FUCHA NA BOKU
Pod koniec kazdego przestoju otrzymujesz +2 dukaty do skrytki.

Dukaty wpadajg do skrytki pod koniec przestoju, juz po rozpatrzeniu wszystkich
akcji. Nie mozesz zatem wyjgc ich ze skrytki i wydaé na dodatkowe aktywnosci
do czasu kolejnej fazy przestoju.

GRA POZOROW
Kiedy uzywasz przebrania lub innej formy zawoalowanego wprowadzania w btad,
otrzymujesz +1k do rzutéw, aby zmyli¢ trop lub odsung¢ od siebie podejrzenia. Kiedy
zrzucisz przebranie, zaskoczenie daje ci inicjatywe w danej sytuacji.
Zdolnos¢ pozwala ci tatwiej wydostac sig z klopotéw, kiedy operacja pod przykrywkg
zostanie spalona. Nie zapomnij tez o swoich wysmienitych narzedziach oszusta,
ktére zwigkszajg poziom efektu zawoalowanych podstepéw.

JAKBYS W LUSTRO PATRZYL

Zawsze wiesz, gdy kto$ cie oktamuje.

Zdolnos¢ dziata we wszystkich sytuacjach, bez zadnych ograniczen. Jest bardzo
potezna, chol przy okazji jawi sig jako przekleristwo. Jestes w stanie przejrzeé
wszystkie ktamstwa, nawet te wypowiadane z zyczliwosci.

JEZYK DUCHOW
Znasz tajemne metody porozumiewania si¢ z duchami i demonami, tak jakby byly
one zwyklymi ludZmi - obojetne jak dziko i szalenie by nie wygladaty. Zyskujesz site,
gdy komunikujesz sie z istotami nadnaturalnymi.
Po pierwsze, ta zdolnosé pozwala ci robié cos, co normalnie nie jest mozliwe: kiedy
méwisz do duchow, zawsze cie stuchajg i rozumiejg, nawet jesli w innym przypadku
bylyby zbyt dzikie lub szalone, aby to zrobic. Po drugie, ta zdolnos¢ zwigksza poziom
efektu, kiedy uzywasz akcji spotecznych wobec istot nadnaturalnych.

MESMERYZM
Kiedy PRZEKONUJESZ kogo$, mozesz sprawi¢, ze zapomni o tym fakcie az do

czasu nastepnego spotkania z toba.
Pamigc ,,przeslizguje sig” po utraconym czasie i ofiara nie jest Swiadoma, Ze cos
zapomniata. Przy nastgpnym spotkaniu przypomni sobie wszystko wyraZnie,
wlgczajge w to dziwny efekt dzialania tej zdolnosci.

PODSTEPNOSC
Mozesz skorzystac ze swojego specjalnego pancerza, aby odeprze¢ konsekwencje
zwigzang z podejrzeniami lub perswazja badz forsowac sie, dzialajac podstepnie.



Kiedy uzywasz tej zdolnosci, zaznacz kratke przy specjalnym pancerzu w swojej
ksigdze totra. Jesli odpierasz konsekwencje wlasciwego rodzaju, catkowicie jej unikasz.
Jezeli uzywasz tej zdolnosci, aby forsowac sie, otrzymujesz jedng z korzysci (+1k,
+1 do efektu, mozliwos¢ dziatania mimo powaznej krzywdy), lecz nie dostajesz
2 stresu. Twoj specjalny pancerz odnawia sie na poczgtku fazy przestoju.

ZAUFA] MI
Otrzymujesz +1k przeciwko celowi, z ktérym taczy cie zazyta relacja.

Zdolnos¢ nie ogranicza sie wylgcznie do interakcji spotecznych. Kazda akcja moze
otrzymac te korzysc. Nature ,,zazylej relacji” ustalcie sami, nie musi sig ona ogra-
niczac do romantycznych uniesie.

PRZEDMIOTY SCIEMNIACZA

¢ Szpada ukryta w lasce: Cienki miecz wraz z pochwg zamaskowane jako laska
nalezaca do szlachcica. Pobiezne ogledziny nie ujawniq prawdziwej natury przed-
miotuy. [1 OBCIAZENIA]

¢ Transowy proszek: Dawka popularnego narkotyku wywolujacego odmienny stan
$wiadomodci. Ofiara dzialania substanciji nie traci przytomnosci. Wpada raczej
w spokojny, podatny na sugestie stan podobny do hipnozy. [0 OBCIAZENIA ]

¢ Wy$mienite obciazone kosci, znaczone karty: Sprzet profesjonalnego hazardzisty,
ktéry subtelnie zwicksza twoje szanse na uzyskanie okreslonych wynikéw. Jesli go
uzyjesz, jego wysmienita jakos¢ moze zwigkszy¢ poziom efektu zwodniczych akcji.
[0 OBCIAZENIA]

¢ Wy$mienity ubidr i bizuteria: Stroj, ktory wyglada na tak $wietnie wykonany, ze
mozesz uchodzi¢ za bogatego szlachcica. [0 0B C1AZENIA] Jesli niesiesz go ze sobg
jako drugi komplet na zmiang, wtedy ,wazy” 2 OBCIAZENIA

¢ Wy$mienite narzedzia oszusta: Teatralny przybornik do makijazu wyposazony
w imponujacy wybodr fachowych narzedzi stuzacych do osiggniecia pozadanego
efektu. Jesli go uzyjesz, jego wysmienita jakosé moze zwigkszyc poziom efektu twoich
zwodniczych akcji. [1 OBCIAZENIA]
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TYPOWE PRZEDMIOTY

Amulet na duchy: Blyskotka, ktdrej du-
chy starajg si¢ unikac. [0 OBCIAZENIA]

Dokumenty: Kolekcja cienkich ksigzek
poswieconych réznym tematom: reje-
strom rod6w szlacheckich, dowddcom
Strazy Miejskiej i innym waznym miesz-
czanom. Puste kartki, fiolka atramentu,
pioro. Kilka map. [1 OBCIAZENIA]

Duza bron: Bron stworzona, aby uzy-
wac jej oburgcz. Topdr bojowy, miecz
dwureczny, mlot bojowy, bron drzew-
cowa. Sztucer. Garlacz. Luk lub kusza.
[2 OBCIAZENIA]

Latarnia: Prosta lampa naftowa, luksu-
sowa lampa elektroplazmowa lub inne
zrodlo $wiatta. [1 OBCIAZENIA]

Narzedzia majsterkowicza: Zestaw na-
rzedzi do precyzyjnej pracy: lupa jubiler-
ska, pesety, maty mlotek, obcegi, szczyp-
ce, $rubokret itp. [1 OBCIAZENIA]

Narzedzia oszusta: Teatralny zestaw
do makijazu. Wybér niewypelnionych
dokumentoéw, gotowych do uzupelnie-
nia przez falszerza. Sztuczna bizuteria.
Dwustronna peleryna i wyrdzniajacy si¢
kapelusz. Podrobione insygnia urzedu.
[1 OBCIAZENIA]

Narzedzia sabotazysty: Mlot dwurecz-
ny i zelazne kolce. Cigzkie wiertto. Lom.
[2 OBCIAZENIA]

Narzedzia tajemne: Flakonik rteci. Sa-
kiewka czarnej soli. Duchowa kotwica
pod postacia matego kamienia. Butla du-
chowa. Fiolka elektroplazmy wykonana
w taki sposdb, aby roztrzaskata sie przy
uderzeniu. [1 OBCIAZENIA]

Narzedzia wlamywacza: Zestaw wy-
trychéow. Maly tom. Fiolki z olejem
stuzacym do wyciszania skrzypiacych
zawiasdw. Zwdj drutu i haczyki do lo-
wienia ryb. Sakiewka drobnego piasku.
[1 OBCIAZENIA]

Nietypowa bron: Ciekawostka lub na-
rzedzie zmienione w orez. Bicz, cep,
siekiera, fopata, kawalek tancucha, za-

ostrzony wachlarz, buty z okutymi stalg
czubami. [1 OBCIAZENIA]

Noze do rzucania: sze$¢ matych, lekkich
ostrzy. [1 OBCIAZENIA]

Ostrze lub dwa: By¢ moze nosisz ze sobg
zwykly n6z lub dwa zakrzywione miecze
badz rapier i sztylet, a moze cigzki tasak
rzezniczy. [1 OBCIAZENIA]

Wybér broni moze oddawad twoje dzie-
dzictwo:

Na Pétnocy (Akoros i Skowlan) ostrza sg
szerokie, cigzkie i jednosieczne.

W Seweros wladcy koni preferujg zabie-
ranie w bitwg wildczni, lecz do walki wrecz
uzywajq charakterystycznych, obosiecz-
nych sztyletéw z bardzo szerokimi ostrza-
mi, czesto pokrytymi misternie wygrawe-
rowanymi historiami rodzinnymi.

Na Wyspach Sztyletowych korsarze czesto
uzywajg waskich, lekkich ostrzy stworzo-
nych do szybkich pchnig¢ - na przyktad
sztyletéw i rapierdw.

W Iruwii zakrzywione klingi sq czyms po-
wszechnym. Ostrzy sie je po zewnetrznej
krawedzi niczym szable lub po wewnetrz-
nej na podobieristwo sierpow.

Pancerz: Gruba, skorzana bluza bez re-
kawow oraz wzmocnione rekawice i buty.
[2 OBCIAZENIA]

+ Cigzki: Dodatkowo kolczuga, metalowe
plyty, metalowy helm. [3 OBCIAZENIA]
Obcigzenie cigzkiego pancerza sumuje sig
z obcigzeniem pancerza: lgcznie 5 punk-
tow.

Pistolet: Ciezka, jednostrzalowa, tado-
wana odtylcowo bron palna. Niszczyciel-
ska na odleglo$¢ 20 krokéw, wolno si¢ ja
przeladowuje. [1 OBCIAZENIA]

Sprzet do wspinaczki: Duzy i maly zwoj
liny. Kotwiczki. Sakiewka sproszkowanej
kredy. Uprzaz wspinaczkowa z oczkami
i metalowymi pier$cieniami. Zestaw me-
talowych hakéw wspinaczkowych i maly
mlotek.[2 OBCIAZENIA]



DIABEL TKWI W SZCZEGOLACH

Jesli cheesz uwzglednié przewagi wynikajace z konkretnych cech twoich przedmiotéw
(zasieg, szybkos¢ itd.), rozwaz skorzystanie z Czarciego Targu odnoszacego si¢ do
tych szczegdtow.

Mozesz otrzymaé +1k do walki wldcznig, jesli bedziesz trzymal wroga na dystans.
Musisz jednak wydostac sie na ulice, gdzie wszyscy bedg widzieli, co sig dzieje.
Mozesz otrzymac +1k do walki sztyletem w zwarciu, aby dzgaé wroga raz za ra-
zem, ale bedziesz caly zbryzgany krwig. Nie ma szans, zebys to ukryt przed innymi
uczestnikami przyjecia.

Rozwaz réwniez, jak dany przedmiot wplywa na twoje polozenie i efekt. Jesli jeste$
nieuzbrojony i mocujesz si¢ z zakapiorem uzbrojonym w ostrze, twoje polozenie bedzie
desperackie. Jesli 6w zakapior sprobuje cie staranowa¢, gdy masz w reku gotowy do
strzalu pistolet, twoje polozenie bedzie prawdopodobnie kontrolowane.

Rozwazajac polozenie i efekt, ocen interesujace cig szczegoly.

TYPOWE PRZEDMIOTY
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ROZDZIAL 3

SZAJKA

BUDOWANIE SPUSCIZNY

Niewazne, jak powstala ta czy inna szajka. Wszystkie majg bowiem jedng wspolng
ceche: istniejg, aby stworzy¢ spuscizne, ktéra przetrwa swoich twoércow. Kiedy wraz
z partnerami powolujesz do zycia bande fotrow;, pragniesz da¢ poczatek czemus, co
(miejmy nadzieje) rozroénie si¢ ponad wasze przestepcze kariery. Z tego wlasnie
powodu szajka ma wlasna karte postaci, §ledzaca jej rozwoj, wzrost i wplywy.

W pewnym sensie szajka jest centralng postacia historii o potwiatku Doskvol opo-
wiadanych podczas sesji. Lotry przychodza i odchodza — wypaleni TRAUM 4, zabici
lub na zawsze zagubieni w $wiecie swoich stabosci, czasem tylko - jesli mieli naprawde
duzo szczgécia - trafiajac na komfortowg emeryture. Szajka jednak trwa nadal. Pojawia
sie w niej nowa krew; nowe osoby ze §wiezym spojrzeniem i pragnieniami, z nowymi
historiami do opowiedzenia.

W tym rozdziale poznacie informacje o réznych rodzajach szajek. Dowiecie si¢ takze,
jak stworzy¢ grupe przestepcza pasujaca do najbardziej interesujacych was przestep-
czych eskapad.

Po lewej: Wiele gangow urzgdza swoje kryjowki
w starozytnych, podziemnych kanatach ciggng-
cych sig pod catym Doskvol.

9
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TWORZENIE SZA JKI

WYBIERZCIE TYP SZAJKI

Typ szajki determinuje rodzaj skokow, na jakich skupicie swoja uwage, a takze przy-
datne podczas nich zdolnosci specjalne. Nie jest jednak czyms, co ma was ograni-
cza¢. Grupa Przemytnikow moze czasami zajac si¢ wymuszeniami (jak Oprychy)
lub sprzedaza kontrabandy (jak Dilerzy), jednak preferowany rodzaj aktywnosci jest
najwazniejszym sposobem na zdobywanie przez nich DUKATOW i pd potrzebnych
do rozwoju.

Mozecie wybiera¢ sposrdd szesciu rodzajow szajek.

Z}odzieje i szpiedzy. Zajmuja si¢ wlamaniami, szpiegostwem,
kradziezami i sabotazem.

Handlarze stabo$ciami. Zajmuja sie produkcja towaru, dyskretna
DILERZY : ——— I ]
sprzedaza, pokazami sily i wydarzeniami towarzyskimi.

KULTYSCI AkKkolici zapomnianych bdstw. Zajmuja sie pozyskiwaniem arte-
faktéw, przepowiedniami, konsekracjami oraz sktadaniem ofiar.

OPRYCHY Najerpmcy i ;akaplory. Za)mujq sie mordol;)laalm, wymusze-
niami, sabotazem i napadami rabunkowymi.

Przewoznicy kontrabandy. Zajmuja sie potajemnymi dostawami,
kontrolg terytorium i wyprawami poza granice miasta.

PRZEMYTNICY,

= Mordercy do wynajecia. Zajmuyja sie ,wypadkami’, tajemniczymi
ZABOICY o - X :
zniknieciami, morderstwami i wymuszaniem okupow.

Podobnie jak w przypadku ksiag fotréw, rodzaj szajki wskazuje, z czego jestescie znani
w potswiatku Doskvol. Grupy przestepcze oraz Blekitne Plaszcze mysla o was jako
»zabdjcach” lub ,,kulcie” itd. i beda was odpowiednio traktowaty.

Wybér rodzaju szajki jest bardzo istotna decyzja! W ten sposob grupa oznajmia: To
sq rodzaje skokow, jakie chcemy przeprowadzac. Porzadkuje to rozgrywke i zmienia
»dokonywanie przestepstw” w ,,przemycanianie nielegalnych esencji duchowych” To
pomaga MG skupic sie na tych czeéciach $wiata przedstawionego, ktore sg dla was
najwazniejsze, zamiast skakac z tematu na temat. Grupa powinna zatem wybrac¢ taki
rodzaj szajki, ktéry pasuje wszystkim grajacym. Nie bdj si¢ wyrazi¢ swojego zdania.
Poswiecicie grze wiele godzin, zatem lepiej, bys zglosit watpliwosci od razu.

Kiedy juz dokonacie wyboru, weZcie odpowiednig karte szajki i zapiszcie na niej
decyzje, ktére za chwile podejmiecie.

Wasza szajka zaczyna z 2 DUKATAMI w skrytce (pozostatosci po oszczednosciach
BG). Jestescie na zerowym Kregu, wasza kontrola jest mocna, a REP wynosi 0.



WYBIERZCIE WIZERUNEK I KRY](’)WKI-}

Szajka wlasnie powstata i znalazta sobie kryjowke. Biorac pod | AmBITNI

uwage wasze postacie i ich wczeéniejsze eskapady, jak bedzie | BruTaLni

si¢ przedstawiat poczatkowy wizerunek szajki posrod innych | oo o0

frakeji potswiatka? Wybierzcie jedna opcje z listy znajdujacej DZIWNI

si¢ po prawej stronie (lub stworzcie wlasng). HONOROWT
Otrzymujecie pd, kiedy wzmacniacie wizerunek szajki, mysl- | o o0 - o

cie wiec o nim jako o kolejnym wskazaniu na interesujace was PROFESJONALNI
skoki. Czy bedziecie ambitni i wezmiecie si¢ za cele 0 wyzszej

wartosci Kregu? Czy podejmiecie si¢ odwaznych skokow, ktére SUBTELNI

inni uwazaja za zbyt ryzykowne? Czy jestescie zainteresowani dziwnoécig Zmierzchu?

Porozmawiajcie réwniez o tym, gdzie umiescicie kryjowke. Zaczynacie na zerowym
Kregu, zatem prawdopodobnie bedzie to bardzo skromne lub opuszczone miejsce.
Wybierzcie jedno z listy (lub stworzcie wlasne):

¢ Na wpol zatopiona podziemna grota ¢ Maly, opuszczony dom znajdujacy sie

ukryta w labiryncie kanatéw. na koncu mrocznej alejki.
¢ Opuszczona wieza straznicza znaj- ¢ Zbita z desek buda nakryta blacha,
dujaca si¢ na szczycie starozytnego,  postawiona na dachu budynku.
rozsypujgcego si¢ muru. ¢ Zniszczony wagon kolejowy, ktéry
¢ Skromne zaplecze sklepu. rdzewieje na zarosnietych torach.

Spdjrzcie na mape Doskvol (strona 256) i wybierzcie rejon, w ktdrym znajduje sie
wasza kryjowka. Czy miesci si¢ ona w zaniedbanej czesci bogatej dzielnicy, czy tez jest
jedna z wielu ruder rozsianych po obszarze nedzy? Dobrym wyborem dla totréw jest
Wronia Stopa, znana gléwnie z ulicznych gangéw i otwartej dziatalnoci przestepcze;.

OKRESLCIE TERENY LOWIECKIE

Szajka dopiero powstala, lecz juz uznali$cie malg czes¢ dzielnicy za wlasne tereny
lowieckie. Jest to obszar, ktdry dobrze znacie i gdzie zazwyczaj dokonujecie skokow.
Wasze tereny fowieckie nie musza znajdowac si¢ w tej samej dzielnicy co kryjowka. To
maly obszar, zaledwie trzy lub cztery kwartaty ulic — cho¢ i tak wtargnelicie na cudzy
teren. Miasto podzielone jest pomiedzy wigksze i silniejsze frakcje. MG powie wam,
ktéra z nich roéci sobie do prawa do tego terenu, a wy zdecydujecie, co z tym zrobicie:

# Splacicie frakcje. Dajcie jej 1 DUKATA za udostepnienie wam miejsca do pracy.
# Zaplacicie frakcji 2 DUKATY i okazecie szacunek, co zapewni wam u niej +1 statusu.

# Zatrzymacie pienigdze i otrzymacie —1 statusu u tej frakeji.

Tereny lowieckie stuza do prowadzenia okreslonego rodzaju dziatan przestepczych.
Kazdy typ szajki ma przypisang liste réznych rodzajow operacji wlasciwych danym
terenom towieckim. Na przyklad Zabojcy maja Wypadek, Zniknigcie, Morderstwo lub
Okup. Wybierzcie jedng z podanych opcji jako preferowana przez was.

Kiedy przygotowujecie sie do wykonania na wlasnym terenie fowieckim preferowane-
go przez was rodzaju operacji, otrzymujecie +1k do rzutéw na zbieranie informacji
oraz dodatkowg darmowg aktywnos¢ w fazie przestoju dotyczaca tego skoku. Moze
wam to poméc w odkryciu jakiejs szansy, nabyciu potrzebnych aktywoéw, znalezieniu
odpowiedniego klienta itd.

Kiedy zdobywacie teren (strona 45), poszerzacie réwniez rozmiar i/lub rodzaj terenéw
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towieckich. Okreslcie z MG szczegdly dotyczace nowego terenu i/lub rodzaju operacji.

WYBIERZCIE ZDOLNOSC SPECJALNA

Spdjrzcie na zdolnosci specjalne dostepne dla waszej szajki i wybierzcie jedna z nich.
Jezeli nie mozecie sie zdecydowaé, wybierzcie pierwsza z listy — jest ona dobrym
poczatkowym wyborem. Wazne, aby wszyscy byli podekscytowani decyzjg. W przy-
szloéci, wydajac pd, zdobedziecie wiecej zdolnosci specjalnych.

Podobnie jak w przypadku wyboru rodzaju szajki, wizerunku, kryjowki i terenow to-
wieckich, dobér zdolnosci specjalnej jest kolejng szansa na skoncentrowanie rozgrywki
wokot okreslonego zakresu mozliwoéci. Zamiast gra¢ pospolita bandg fotrow, stajecie
sie Zabojcami, ktorzy sa odwazni, z kryjowka urzadzona w starej wiezy strazniczej,
terenami fowieckimi polozonymi we Wroniej Stopie wzdluz mostu prowadzgcego do
dokéw, preferujagcymi morderstwa oraz ze zdolnoécia specjalng SMIERTELNIE
GROZNI. To sporo wskazdwek, ktdre juz od samego poczatku pomoga rozgrywce
potoczy¢ si¢ w okreslonym kierunku.

DOBIERZCIE ULEPSZENIA SZAJKI

Ulepszenie to cenny zasob, pomocny w dziataniach szajki, taki jak na przyktad t6dz
lub gang (spdjrz na opisy znajdujace si¢ na nastepnej stronie). Kazdy rodzaj szajki ma
od poczatku dwa pasujace do niego ulepszenia (np. dla Oprychéw beda to Trening
Sprawnosci oraz gang Zbiréw).

Przypiszcie szajce dwa dodatkowe ulepszenia (na poczatku gry bedziecie mie¢ ich
w sumie cztery). Mozecie wybra¢ sposrod ulepszen charakterystycznych dla wybra-
nego przez was rodzaju szajki lub ogélnych. Na przyktad, mozecie wzigc ulepszenie
Kultystow Sanktuarium rytualne oraz ulepszenie ogélne Trening Whikliwosci.

Kiedy przydzielicie oba ulepszenia, MG opowie wam o dwoch frakejach, na ktére

wplynal wasz wybér:

¢ Jedna z frakeji pomogta wam zdoby¢ ulepszenie. Jej cztonkowie lubig was i otrzy-
mujecie +1 do statusu u tej frakcji. Jesli chcecie, mozecie zamiast tego wydaé
1 DUKATA, aby odplaci¢ im za zyczliwos¢ i otrzymac +2 do statusu.

# Druga z frakeji ucierpiata, gdy zdobylicie ulepszenie. Jej czlonkowie nie lubig
was i otrzymujecie —2 do statusu u tej frakgji. Jesli chcecie, mozecie zamiast tego
wyda¢ 1 DUKATA, aby ich udobrucha¢ i otrzymac¢ -1 do statusu.

W przyszlosci, wydajac pd, bedziecie mogli zdoby¢ wiecej ulepszen (zobacz Rozwoj

na stronie 48).

WYBIERZCIE ULUBIONY KONTAKT

Spdjrzcie na znajdujaca sie na karcie szajki liste potencjalnych kontaktow. Wybierz-

cie jeden, ktory jest bliskim przyjacielem, dtugoletnim sojusznikiem lub partnerem

w zbrodni. MG opowie wam o dwoch frakcjach, na ktére wplynat ten wybor:

@ Jedna z frakeji jest z nim zaprzyjazniona i otrzymujecie u niej +1 do statusu.
¢ Druga z frakeji jest wobec niego nieprzyjazna i otrzymujecie u niej —1 do statusu.

Jesli cheecie, rzeczone frakcje moga byc¢ jeszcze bardziej zainteresowane owym kon-
taktem, w zwigzku z czym otrzymacie w zamian +2 i —2 do stosownych statuséw.



ULEPSZENIA SZAJKI

¢ BEZPIECZNA SIEDZIBA: Wasza
kryjowka wyposazona jest w zamki,
alarmy i putapki, aby pokrzyzowa¢ szy-
ki intruzom. Drugie ulepszenie dodaje
zabezpieczenia tajemne, ktore dzialaja
przeciwko duchom. Mozecie rzuci¢ wa-
szg wartoscig Kregu, jezeli ktos sprobuje
przetamac zabezpieczenia, aby zoba-
czy¢, jak bardzo sq skuteczne.

¢ HANGAR NA LODZ: Posiadacie 16dz,
dok nad jednym z kanatéw oraz mala
szope na przybory zeglarskie. Drugie
ulepszenie zapewnia todzi pancerz
i wigkszg fadownos¢.

¢ Jako$¢: Kazde kolejne ulepszenie
podnosi poziom jakosci przedmiotéw
danego rodzaju u wszystkich BG po-
nad ten wynikajacy z Kregu i wy$mie-
nitych przedmiotéw. Mozecie poprawi¢
jako$¢ Dokumentow, Sprzetu (dotyczy
narzedzi wlamywacza i sprzetu do wspi-
naczki), Narzedzi tajemnych, Narzedzi
oszusta, Narzedzi (dotyczy narzedzi do
demolowania i do majsterkowania) oraz
Broni.

A zatem, jesli jestescie na zerowym
Kregu i macie wysmienite wytry-
chy (+1) oraz ulepszenie Jakosci dla
Sprzetu (+1), mozecie zmagac sig bez
utrudnien z zamkami 1I Kregu.

¢ KoHORTA: Gang lub pojedynczy
ekspert, ktory pracuje dla szajki. Aby
zapoznad sie ze szczeg6tami, spojrz na
kolejne strony.

¢ KWATERY: Wasza kryjéwka ma po-
mieszczenia mieszkalne dla czlonkow
szajki. Bez tego ulepszenia kazdy BG
$pi poza kryjowka i jest podatny na atak.

¢ MISTRZOSTWO: Wasza szajka ma
dostep do treningu mistrzowskiego
poziomu. Mozecie zwiekszaé warto-
$ci akeji swoich lotrow do 4 (dopoki
nie odblokujcie tego ulepszenia, mak-
symalny poziom wartoéci akcji wy-
nosi3). Odblokowanie tej zdolnosci
kosztuje cztery kratki ulepszen.

¢ PowozowNIA: Posiadacie powoz,
dwa kozly pociggowe i stajnie. Drugie
ulepszenie zapewnia powozowi pan-
cerz i silniejsze, szybsze kozly. Konie sg
w Doskvol niezwykle rzadkie. Do wigk-
szosci powozow zaprzega sie zatem duze
kozty akorosjatiskie.

¢ SKARBIEC: Wasza kryjowka wypo-
sazona jest w zabezpieczony skarbiec,
ktory zwigksza mozliwo$¢ przechowy-
wania DUKATOW do 8. Drugie ulep-
szenie zwieksza pojemnos¢ skarbca
do 16 DUKATOW. Wydzielona cze$é
skarbca moze stuzy¢ za cele wigzienna.

¢ TAJNA SIEDZIBA: Wasza kryjow-
ka miesci si¢ w tajnym miejscu i jest
ukryta przed ciekawskimi oczami. Je$li
zostanie odkryta, uzyjcie dwoch ak-
tywnosci przestoju i zaptaccie liczbe
DUKATOW réowng waszemu Kregowi,
aby przenie$¢ ja w nowe miejsce i po-
nownie zamaskowac.

¢ TRENING: Jesli macie to ulepszenie,
zyskujecie 2 pd (zamiast 1), kiedy trenu-
jecie odpowiedni tor atrybutu w czasie
przestoju (SPRAWNOS G, SMIALOSC,
WNIKLIWOSC lub tor pd ksiegi otra).
Ulepszenie umozliwia szybszy rozwdj
(zajrzyj na strong 48).
Jesli macie Trening Whnikliwosci, to
podczas trenowania toru WNIKLI-
WOSCI w czasie przestoju zaznaczcie
na nim 2 pd (zamiast 1). Jesli wzieli-
Scie Trening ksiegi lotra, zaznaczcie
podczas treningu 2 pd na torze pd
ksiggi fotra.

¢ WARSZTAT: Wasza kryjéwka ma
warsztat wyposazony w narzedzia do
majsterkowania i alchemii, a takze malg
biblioteke ksigzek, dokumentéw i map.
Mozecie wykorzystywaé 6w atut, aby
pracowac nad projektami dtugofalo-
wymi bez konieczno$ci opuszczania
kryjowki.
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KOHORTY

Kohorta to gang lub ekspert pracujacy dla waszej szajki. Aby zrekrutowaé nowa
kohorte, wydajcie dwa ulepszenia i stworzcie ja wedtug ponizszych zasad.

TWORZENIE GANGU

Wybierzcie rodzaj gangu z ponizszej listy:

¢ ApEPcI: Uczeni, majsterkowicze, okultysci i chemicy.

¢ KANCIARZE: Oszusdi, szpiedzy i bywalcy salondw.

¢ SKRADACZE: Tropiciele, wlamywacze i zlodzieje.

¢ WrOCZEDZY: Marynarze, woznice i lupiezcy martwych ziem.

¢ ZBIRY: Mordercy, awanturnicy i niewykwalifikowani robotnicy.

Gang ma skale i jako$¢ rowne Kregowi waszej szajki. Te wspotczynniki zmieniajg sie

wraz ze wzrostem Kregu szajki.
Jesli szajka jest na zerowym Kregu, jakos¢ i skala gangu wynosi 0 (1-2 osoby). Kiedy
osiggnie II Krgg, jakos¢ i skala gangu wzrosng do 2 (12 0sob).

Niektore z ulepszen szajki dodaja gangowi ceche Elitarny, co przektada sie na +1k
podczas rzutéw dotyczacy jego typu. Zatem, jesli waszej szajce na I Kregu pomaga
gang Elitarnych Zbirow (+1k), bedzie on rzucal 2k, kiedy sprébuje zabi¢ wyznaczony cel.

TWORZENIE EKSPERTA
Zanotuj typ eksperta (przedmiot jego specjalizacji). Moze by¢ on Doktorem, Sledczym,
Okultystg, Zabéjcg, Szpiegiem itd.

Jakos¢ eksperta réwna jest Kregowi waszej szajki +1. Jego skala zawsze wynosi 0
(1 osoba). Jakos¢ eksperta zmienia si¢ wraz ze wzrostem Kregu szajki.

ZALETY I WADY

Kiedy tworzycie kohorte, przyznajcie jej jedng lub dwie zalety oraz identyczna liczbe

wad.

ZALETY

¢ Lojalna: Kohorty nie mozna przekupi¢ lub nastawi¢ przeciwko wam.

¢ Nieustepliwa: Kohorty nie mozna odciagna¢ od wykonywanego zadania.

# Przerazajaca: Kohorta budzi strach swoim zachowaniem i reputacja.

¢ Samodzielna: Kohorcie mozna zaufaé, ze podejmie wlasciwe decyzje i bedzie
dziala¢ z wlasnej inicjatywy, kiedy nie otrzyma bezpo$rednich rozkazow.

WADY

¢ Brutalna: Kohorta jest nadmiernie agresywna i okrutna.

¢ Hulaszcza: Kohorta jest rozpita, rozpustna i pyskata.

¢ Pryncypialna: Kohorta wyznaje etyke lub wartosci, ktérych nie porzuci.

¢ Zawodna: Kohorta nie jest zawsze dostepna, poniewaz ma inne zobowigzania, jest
oszolomiona z powodu swoich stabosci itd.



MODYFIKOWANIE KOHORTY

Mozecie przypisa¢ dodatkowy typ gangowi lub ekspertowi, wydajac dwa ulepszenia
szajki. Kiedy kohorta podejmuje sie akcji, ktora odpowiada jej typowi, uzywa pelnej
wartosci swojej jakosci. W innym przypadku jej jakos$¢ jest rowna 0. Jedna kohorta
moze mie¢ przypisane maksymalnie dwa typy.

UZYWANIE KOHORTY
Kiedy wyslecie kohorte, by zrealizowata jakis cel, rzu¢cie kos¢mi w liczbie réwnej
jakosci gangu, aby zobaczy¢, jak sobie poradzita. BG moze tez nadzorowac jej po-
czynania za pomocg akcji grupowej. Jesli wskazesz kohorcie cel i wydasz rozkazy,
rzu¢ na PRZEWODZENIE. Jesli weZmiesz udzial w operacji wraz z kohortg, rzu¢
na stosowna akcje. Poréwnanie jako$ci przeciwnosci z jakoécia kohorty okresla po-
tozenie i efekt akgji.
Krwiopuszcze cheg wykurzyc Szlifierzy z alejki, w ktérej ci sprzedajg iskre. Wysylajg
zatem gang Zbirow, aby skopat im tylki. MG rzuca 2k na jakos¢ Zbiréw i otrzymuje
wynik 3. Godzing pozniej gang wraca pobity i zakrwawiony. Jeden z bandzioréw
usmiecha sig zawstydzony: ,,Ci kolesie sq twardzi, szefie” (MG stwierdza, Ze kohorcie
nie powiodlo si¢ i przyznaje jej krzywdeg).
Nastepnego dnia Arcy uczestniczy w akcji wraz z kohortg, biorgc odwet. Rzuca
3k na WOJOWANTIE oraz 2k za gang Zbirow. Tym razem wynik wynosi 6 - czyli
skopali tytki Szlifierzom i wyrzucili ich z alejki (przynajmniej chwilowo).

KRZYWDA I LECZENIE KOHORT

Kohorty doznaja krzywd podobnie jak BG. Moga odnies¢ cztery poziomy krzywdy:
1.ZMECZONA. Kohorta ma zredukowany efekt.

2.0srABIONA. Kohorta dziala ze zredukowang jakoscig (—1k).

3.ZrAMANA. Kohorta nie moze nic zrobi¢ do czasu, az jej stan si¢ poprawi.
4.MARTWA. Kohorta zostaje zniszczona.

Wiszystkie kohorty lecza sie podczas przestoju. Jesli okolicznosci sprzyjaja zdrowieniu,
kazda kohorta usuwa jeden poziom krzywdy (lub dwa, jezeli BG po$wieci jedna ze
swoich aktywnosci przestoju i pomoze jej w powrocie do zdrowia).

Jedli kohorta zostanie zniszczona, mozna ja zastapic¢ kolejna. Wydajcie DUKATY
w liczbie réwnej waszemu Kregowi +2, aby odbudowac kohorte oraz dodatkowo dwie
aktywnosci przestoju, aby znalez¢ nowych cztonkéw gangu lub zatrudnié eksperta.

Krwiopuszcze wysylajg gang Zbiréw, aby chronit ich kryjowke przez Czerwonymi
Szarfami, podczas gdy BG wyruszajg zmierzy¢ sie z dos¢ pilnym, demonicznym
zagrozeniem. Niestety ranny gang zostaje wypatroszony przez smiertelnie groznych
(ilicznych), uzbrojonych w miecze wojownikéw Czerwonych Szarf (MG wykonuje
rzut na szczescie; gang wyrzuca 2, a Szarfy - KRYTYKA ).

Podczas nastgpnego przestoju Arcy odbudowuje gang. Udaje sig do dokéw, aby
zrekrutowac nowych zbirow, ktérzy wlasnie przybyli todzig ze Skowlanu. Krwio-
puszcze sq na II Kregu, zatem Arcy musi wyda¢ 4 DUKATY, aby odbudowaé
kohorte. Zajmuje to réwniez obie aktywnosci przestoju postaci.
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PODSUMOWANIE TWORZENIA SZAJKI

Wybierzcie rodzaj szajki. Okresla
to jej cel, zdolnosci specjalne oraz
sposéb rozwoju.

Rozpoczynacie na zerowym Kregu,
z mocng kontrola i 0 REP. Macie réw-
niez2 DUKATY.

Wybierzcie poczatkowy wizeru-

nek i kryjowke. Zdecyduijcie, jak
postrzegaja was inne frakcje potswiatka.
JesteScie: Ambitni, Brutalni, Cwani, Dziw-
ni, Honorowi, Odwazni, Profesjonalni,
Subtelni. Spdjrzcie na mape miasta i wy-
bierzcie dzielnice, w ktorej znajduje sie
wasza kryjéwka. Opiszcie ja.

Okreslcie tereny lowieckie. Spojrz-
cie na mape miasta i wybierzcie
dzielnice, w ktorej znajduja sie wasze
tereny fowieckie. Zdecydujcie, w jaki
sposob poradziliscie sobie z frakcja, do
ktdrej nalezat ten teren.
¢ Zaplacilidcie jej ] DUKATA.
¢ Zaplaciliécie jej 2 DUKATY Otrzy-
mujecie +1 do statusu.
¢ Nic jej nie zaplaciliscie. Otrzymujecie
-1 do statusu.

Wybierze zdolnos¢ specjalng. Wy-

pisano je w szarej kolumnie znaj-
dujacej sie na $rodku karty szajki. Jezeli
nie mozecie si¢ zdecydowac, wybierzcie
pierwsza zdolnos¢ z listy. Umieszczono ja
tam jako dobry poczatkowy wybor.

Dobierzcie ulepszenia szajki. Wa-

sza szajka ma przypisane na starcie
dwa ulepszenia. Wybierzcie kolejne dwa.
Jezeli szajka dysponuje kohorta, stworz-
cie ja wedtug zasad. Zanotujcie zmiany
statusu u dwoch frakeji spowodowane
wyborem ulepszen:

@ Pierwsza frakcja pomogla wam zdo-
by¢ ulepszenie. Otrzymujecie +1 do
statusu lub wydajecie ] DUKATA
i otrzymujecie +2 do statusu.

¢ Druga frakcja poniosta straty, gdy
zdobyliscie ulepszenie. Otrzymujecie
-2 do statusu lub wydajecie 1 DUKA-
TA i otrzymujecie —1 do statusu.

Wybierzcie ulubiony kontakt.

Zaznaczcie na liscie kontaktow ten,
ktory jest waszym bliskim przyjacielem,
dtugoletnim sojusznikiem lub partnerem
w zbrodni. Zanotujcie zmiany statusu
u dwoch frakgji:

¢ Pierwsza frakcja jest zaprzyjazniona
z waszym kontaktem. Otrzymujecie
+1 do statusu.

¢ Druga frakgcja jest nieprzyjazna wo-
bec waszego kontaktu. Otrzymujecie
-1 do statusu.

Jesli chcecie, owe frakcje sa jeszcze silniej
powigzane z waszym kontaktem, zatem
otrzymujecie zamiast tego +21i—2 do sto-
sownych statusow.

Po lewej: Kryjowka totréw wychodzgca na
potozong w poblizu Dokéw aleje Pelzaczy.
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Zlodzieje i szpiedzy

Kazdy chce czego$, czego nie moze mie¢. Wtedy wlaénie wy wkraczacie na scene.

Gdy gracie Cieniami, otrzymujecie pd za dokonanie kradziezy z wlamaniem,
rabunku, sabotazu lub aktu szpiegostwa.

Czy kradniecie i szpiegujecie glownie dla wlasnych korzysci, czy tez sprzedajecie swoje

ustugi wszystkim, ktorzy sq gotowi za nie zaplacic?

POCZATKOWE ULEPSZENIA

¢ Tajna siedziba.

¢ Trening: SPRAWNOSC.

TERENY LOWIECKIE

Wybierzcie preferowany rodzaj operacji:

¢ Kradziez z wlamaniem: Przelamanie
zabezpieczen i wyniesienie tupu.

¢ Rabunek: Kradziez z wykorzystaniem
sity lub grozb.

# Sabotaz: Zaszkodzenie przeciwnikowi
przez zniszczenie czegos.

# Szpiegostwo: Zdobycie sekretnych in-
formacji za pomocg pokatnych badz
tajnych metod.

ULEPSZENIA CIENI

KONTAKTY

¢ Dowler, odkrywca. By¢ moze jeden
z rzadko spotykanych tupiezcow mar-
twych ziem, ktory przezyt odsiadke?

¢ Laroze, Bl¢kitny Plaszcz. Byé moze
wasz informator w Strazy Miejskiej?

¢ Amancio, posrednik. By¢ moze osoba
z dobrymi koneksjami w pétswiatku,
styngca ze swojej neutralnosci?

¢ Fitz, kolekcjoner. By¢ moze amator
dziwnych artefaktow?

¢ Adelaide Phroaig, szlachcianka. By¢
moze Zrédlo informacji o celach skokéw
wymierzonych w miejskq elite?

¢ Rigney, wlascicielka ttocznej gospody.
Byc moze dobre Zrédlo nowin i plotek?

¢ Elitarni Kanciarze: Wszystkie wasze kohorty Kanciarzy otrzymuja +1k do rzutéw
na jako$¢ zwiazanych z wlasciwymi dla nich akcjami.

¢ Elitarni Skradacze: Wszystkie wasze kohorty Skradaczy otrzymuja +1k do rzutow
na jako$¢ zwigzanych z wlasciwymi dla nich akcjami.

* Mapy i klucze: Wasze podrdze przez podziemne kanaty, tunele i piwnice Doskvol

3 niczym spacer po parku.

# Sprzet Cieni: Kazdy z was otrzymuje 2 darmowe punkty obcigzenia do wykorzy-
stania na sprzet lub narzedzia. Na przyktad: mozesz nosi¢ narzedzia wlamywacza
i narzedzia do majsterkowania bez wydawania punktow obcigzenia.

* Zrownowazeni: Kazdy BG otrzymuje +1 kratke stresu. Aby ja odblokowa¢, nalezy

zaplaci¢ trzy ulepszenia, a nie jedno.



ROSZCZENIA CIENI

POKOJ PRZE- LOJALNY NIELEGALNY
SEUCHAN TEREN PASER DOM GIER GOSFODA
NARKOTYKD-  INFORMA- -
WA MELINA TORZY KRYJOWKA TEREN CZUJKI
FERMA SKRZYNKA TAJEMNE
SLuzIC SZPITAL KONTAKTOWA TEREN PRZEJSCIA

CzUJKI: Na swoim terenie otrzymujecie
+1 do OBSERWOWANIA i POLOWANIA.

FErRMA $ruzic: Kiedy po skoku, kt6-
ry wymagal morderstwa, zmniejszacie
PRZYPAL podczas przestoju, otrzymu-
jecie +1k do rzutu oraz cicha i wygodna
metode pozbywania si¢ zwlok po robocie.

GosPODA: Na jej terenie otrzymujecie
+1k do BRATANIA i PRZEKONYWA-
NIA. Nieco alkoholu i przyjazna rozmowa
moga wiele zdziatal.

INFORMATORZY: Otrzymujecie +1k do
zbierania informacji dotyczacych skoku.
Wasze oczy i uszy na ulicy zawsze szukajg
nowych celéw.

LojaLNY PASER: Otrzymujecie
+2 DUKATY do tupu ze skokéw, pod-
czas ktérych dochodzi do kradziezy
z wlamaniem lub rabunku. Opchnigcie
skradzionych fantow wymaga nieztego oka
i dobrych kontaktow.

NARKOTYKOWA MELINA: W dowol-
nym momencie podczas przestoju rzuc-
cie liczba kosci réwna waszemu Kregowi.
Otrzymujecie liczb¢ DUKATOW réwna
najwyzszemu wynikowi pomniejszonemu
przez wasz PRZY PAL. Jakim narkotykiem
handlujecie?

NIELEGALNY DOM GIER: W dowolnym
momencie podczas przestoju rzuécie licz-
ba kosci réwng waszemu Kregowi. Otrzy-
mujecie liczbe DUKATOW réwna najwyz-
szemu wynikowi pomniejszonemu przez
wasz PRZYPAL. Zagraé mozna w karty,
kosci, a moze i w cos mniej pospolitego?

POKOj PRZESLUCHAN: Na jego terenie
otrzymujecie +1k do PRZEKONYWANIA
iPRZEWODZENIA. Okropna robota, lecz
dajgca wyniki.

SKRZYNKA KONTAKTOWA: Otrzymuje-
cie +2 DUKATY do tupu ze skokédw, ktdre
obejmuja sabotaz lub szpiegostwo. Dla
wymagajqgcej klienteli doskonale ukryta
skrzynka kontaktowa warta jest kilku do-
datkowych monet.

SzprTaL: Otrzymujecie +1k do rzutow
naleczenie. Szpital wyposazony jest rowniez
wtozka na potrzeby dlugiej rekonwalescencji.

TAJEMNE PRZEJSCIA: Otrzymujecie
+1k do rzutéw na wejscie dla ostroz-
nych planéw. Mozecie mie¢ dostep do
dawno zapomnianych podziemnych ka-
natéw, kladek przerzuconych pomiedzy
dachami lub innych, wybranych przez
was tras.
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SPECJALNE ZDOLNOSCI CIENI

ZLODZIEJSKA BRAC

Kazdy BG moze dodac +1 punkt do warto$ci MAJSTERKOWANIA, PRZEMYKANIA

lub WYRAFINOWANIA (maksymalna wartos¢ akeji wynosi 3 punkty).
Kazdy gracz moze wybrac dowolng akcje (nie musicie wszyscy wybierac tej samej).
Jesli wybierzecie te zdolnos¢ podczas tworzenia bohateréw i szajki, zastgpi ona
normalny poczgtkowy limit wartosci danej akcji.

DOBRA $SCIEMA

Kiedy podejmujecie si¢ tajnego wlamania, otrzymujecie +1k do rzutu na wejscie.

DUCHOWE ECHA

Dzigki dziwnemu wydarzeniu lub rytuatowi wszyscy cztonkowie szajki zyskali moz-
liwos¢ postrzegania i wchodzenia w interakcje z duchowymi budowlami, ulicami
i obiektami tworzacymi echo Doskvol istniejace w polu duchowym.

Mozecie eksplorowaé echo starozytnej budowli, ktéra w rzeczywistym swiecie
rozpadta si¢ w pyt wieki temu, lecz nadal jest obecna w duchowym polu miasta;
potraficie dostrzega¢ elektroplazmowy poblask skarbow zagubionych w glebinach
kanaléw; mozecie korzystac z czarnoksieskich duchowych drzwi pochodzgcych sprzed
kataklizmu, aby zinfiltrowac strzezone miejsce itp. Podczas zbierania informacji
o0 echach MG powie wam, ktore z nich utrzymujq si¢ nieopodal. Mozecie réwniez
podjgé sig Sledztwa, aby odkry¢ konkretne, potrzebne wam echa.

GRACIARZE

Wasza kryjowka pelna jest beztadnych stoséw skradzionych débr. Otrzymujecie +1k,
gdy wykonujecie rzut na nabycie aktywow.
Zdolnosé moze oznaczac, ze potrzebny wam przedmiot znajduje sig gdzies w stercie

rzeczy zgromadzonych w kryjowce. Moze rowniez wskazywac, ze macie dodatkowy
sprzet na handel wymienny.

SPONSOR
Kiedy zwiekszacie Krag szajki, placicie tylko polowe kosztu w DUKATACH.

Kto jest waszym sponsorem? Dlaczego wam pomaga?

SLISKIE WEZE
Kiedy rzucacie na uwiklanie, rzu¢cie dwa razy i wybierzcie rezultat, ktéry wam od-
powiada. Otrzymujecie +1k, gdy zmniejszacie PRZYPAL szajki.

Czasami MG moze zechcie¢ wybrac konkretne uwiktanie, zamiast na nie rzucac.
W takim przypadku przedstawi wam dwie opcje do wyboru.

ZGRANA PACZKA

Kiedy podejmujecie sie akcji grupowej, mozecie liczy¢ 6 pochodzace z réznych rzutow

jako KRYTYCZNY sukces.
Na przykiad: Lyric przewodzi w akcji grupowej D OSTROJENIA do pola ducho-
wego, aby poradzic sobie z magiczng pieczecig umieszczong na drzwiach Sidstr
Sciemnych. Emilia, grajgca postacig Lyrica, rzuca kosémi i uzyskuje wynik 6,
podobnie jak Mateusz! Jako ze szajka wykupila ZGRANA PACZKE, ich osobno
wyrzucone szostki liczg sig jako KRYTYCZNY sukces.



OKAZIJE DLA CIENI

1 Miejscowy marszand oglasza otwarcie wystawy rzadkiej starozytnej iruwianiskiej bizuterii.
Sciezka Szeptéw potrzebuje pozyskaé z krematorium pewne zwloki, zanim zostang
rozpuszczone tej nocy.

Kolekcjoner chce ukras¢ nietypowe dzielo sztuki lub wyrdb przemystowy i podmienic je
na falszywke.

Klient pragnie wydosta¢ z domu pracy przymusowej ukochang osobe, zwiazang
kontraktem stuzebnym.

5 Duch chee, abyscie zabezpieczyli resztki jego cennej kolekeji dobr doczesnych.

Doskonaly zabdjca wrécit z emerytury, aby wykona¢ jeszcze jedna robote. Wiele oséb
gotowych jest duzo zaplaci¢, aby dowiedzie¢ sig, kto jest jego celem.

Czarna owca z rodziny szlacheckiej pragnie zemsty. Kluczem do wendety jest akt wlasnosci
rodowej posiadtosci.

Gang narkotykowy chce przejac¢ tajemna formute popularnego produktu wytwarzanego
przez ich rywali.

Z Oceanu Pustki wydobyto dziwne artefakty. Znajduja si¢ obecnie na terenie Szarodzwonu
i czekaja na zbadanie przez Straznikéw Dusz.

Czyz nie od zawsze stycha¢ plotki o wojnie? Podrzuccie obcigzajace dokumenty do biura
ambasadora.

Antyimperialni agenci rozpowszechniaja wiadomosci wsrdd pasazeréw kolei. Przechwyccie
komunikaty.

Profesor z Wiezy Iskrownikéw pragnie zdoby¢ notatki swojego rywala. Postarajcie sie, aby
wygladalo to na pospolite wlamanie.

Oddziat Blekitnych Plaszczy nie chce dokonaé bardzo niebezpiecznego aresztowania.
Ukradnijcie dowody z sejfu aspiranta.

Obcigzajacy stabnacego szefa gangu pojedynczy dowdd zostat zdeponowany do czasu
procesu w bankowym skarbcu.

Klient pragnie pozna¢ zrodto zmodyfikowanych tekstow, sprzedawanych studentom
uniwersytetu, ktore doprowadzaja zakow do szalenstwa i morderstw.

Zdesperowany aspirant chce, abyscie podtozyli fatszywe dowody, ktére pomoga aresztowac
skazonego przez demony Straznika Dusz.

Do miasta zajechat cyrk pelen dziwnych istot i zagadkowych zwierzat. Klient dobrze
zaplaci za nowe zwierzatko domowe.

Tylko jeden cztonek gangu przezyt spaprang robote. Czy mozecie oczysci¢ krwawe miejsce
zbrodni, zanim przybeda przedstawiciele wtadz?

Dla kazdej z powyzszych okazji rozwazcie Kradziez z wlamaniem, Rabunek, Sabotaz
lub Szpiegostwo. Aby zmienic nieco okazje lub dodac do niej kolejne elementy, rzuc
na tabele generowania skoku znajdujgce sig na stronach 308-309.

103



104

Handlarze stabosciami

Wszyscy mieszkancy Doskvol fakng ucieczki. Nie mogac wydostaé si¢ na zewnatrz. ..
przychodza do was.

Gdy gracie Dilerami, otrzymujecie pd za pozyskanie nowej dostawy towaru, dokona-
nie tajnej lub ukradkowej sprzedazy badz zdobycie nowego miejsca handlu. Zamiast
terenow fowieckich macie miejsca sprzedazy, gdzie handlujecie swoim towarem.

Czym handlujecie? Kto jest waszym dostawcg? Gdzie i jak sprzedajecie towar?
POCZATKOWE ULEPSZENIA KONTAKTY

¢ Bezpieczna siedziba. ¢ Rolan Wott, sedzia. By¢ moze ma nie-

odpowiedzialnego syna, studiujgcego w

Akademii Doskvol, ktory ciggle pakuje

MIEJSCA SPRZEDAZY sig w klopoty?

¢ Laroze, Blgkitny Plaszcz. By¢ moze
wasz informator w Strazy Miejskiej?

¢ Trening: SMIALOSC.

Wybierzcie preferowany rodzaj operacji:

¢ Dostawa: Transakcja majgca na celu o Lydra, posredniczka. By¢ moze znana

pozyskanie produktu lub sprzedawcy. z okrutnego odwetu na niedotrzymujg-

# Kontakty towarzyskie: Poprawarelacji ¢ ch umdw partnerach?

z Klientami i/lub dostawcami poprzez  ® Hoxley, przemytnik. _B)’ ¢ ,moz'e Prf)’f“'
spotkania towarzyskie. ciel wplywowych kapitanow okretow?
¢ Anya, dyletantka. By¢ moze bywalczy-

¢ Pokaz sily: Pokazowe zniszczenie wro- i salonéw o dobrych koneksjach?

ga, by zdominowac dany obszar. ¢ Marlo, szef gangu. By¢ moze dobry

® Sprzedaz: Znaczaca transakcjazawarta  partner biznesowy dysponujgcy gan-
z nabywcg zakazanego produktu. giem twardych zakapiorow?

ULEPSZENIA DILEROW

¢ Elitarne Zbiry: Wszystkie wasze kohorty Zbiréw otrzymujg +1k do rzutéw na
jako$¢ zwigzanych z wlasciwymi dla nich akcjami.

# Elitarni Kanciarze: Wszystkie wasze kohorty Kanciarzy otrzymuja +1k do rzutéw
na jako$¢ zwiazanych z wlasciwymi dla nich akcjami.

¢ Kontakty w Zelaznym Haku: W wiezieniu poziom waszego Kregu liczy sie, jakby

byl o +1 wyzszy. Dotyczy to wszystkich kwestii zwigzanych z Kregiem podczas pobytu
w wiezieniu, takze rzutu na odsiadke (patrz strona 150).

¢ Opanowani: Kazdy BG otrzymuje +1 kratke stresu. Aby ja odblokowa¢, nalezy
zaplaci¢ trzy ulepszenia, a nie jedno.

¢ Sprzet Dilerow: Jeden z niesionych przez kazdego z was przedmiot6éw jest ukryty
i nie ma kosztu obcigzenia. Na przyklad: mozesz nies¢ tadunek narkotykow lub
bron - sq perfekcyjnie ukryte i nic nie wazg.



ROSZCZENIA DILEROW

PRYWATNY  MIEJSCOWY INFORMA-
TEREN SUKIENNIK EAPOWKARZ CZUJKI TORZY
- LUKSUSOWY
TEREN TEREN KRYJOWKA TEREN LOKAL
RYNEK GNIAZDO SKLAD TAINA FALSZYWE
ZEWNETRZNY ROZPUSTY ZNADWYZKA OPERACJA TOZSAMOSCI

CzUJKI: Na swoim terenie otrzymujecie
+1 do OBSERWOWANIA i POLOWANIA.

FALSZYWE TOZsAMOSCI: Otrzymuje-
cie +1k do rzutéw na wejscie dotyczacych
planéw opartych na interakcjach spolecz-
nych lub podstepie. Falszywe tozsamosci
pomagajg zmyli¢ wrogow.

GNIAZDO ROZPUSTY: W dowolnym
momencie przestoju rzuccie liczbg kosci
réwna Kregowi. Otrzymujecie liczbe pu-
KATOW réwng najwyzszemu wynikowi
pomniejszonemu przez PRZYPAE.

INFORMATORZY: Otrzymujecie +1k do
zbierania informacji dotyczacych skoku.
Wasze oczy i uszy na ulicy zawsze szukajg
nowych celow.

LUuKksusowy LOKAL: Na jego terenie
otrzymujecie +1k do BRATNIA i PRZE-
KONYWANIA. Jedwabie, obrazy i kryszta-
ly wywierajg wrazenie na klienteli.

MIEJSCOWY EAPOWKARZ: Otrzymujecie
+2 DUKATY do lupu ze skokéw, podczas
ktorych majg miejsce pokazy sily lub spo-
tkania towarzyskie. Kilku urzednikow miej-
skich dzieli si¢ kasqg z tapowek z tymi, ktorzy
udowodnig, ze sg powaznymi graczami.

PRYWATNY SUKIENNIK: Otrzymujecie
+1k do rzutéw na wejscie dla planéw
opartych na interakcjach spolecznych.
Zawsze przybywacie na miejsce w naj-
modniejszych i najbardziej powabnych
kreacjach.

RYNEK ZEWNETRZNY: W dowolnym
momencie podczas przestoju rzuécie
liczbg kosci réwna waszemu Kregowi.
Otrzymujecie liczb¢ DUKATOW réwna
najwyzszemu wynikowi pomniejszone-
mu przez wasz PRZYPAL. Niektore pro-
dukty szajki trafiajg poza mury miasta.

SKLAD Z NADWYZKA: Otrzymujecie
+2 DUKATY do tupu ze skokéw dotycza-
cych sprzedazy lub pozyskania towaru.
Macie nadwyzki produktu, co od czasu do
czasu napetnia wasze kieszenie dukatami.

TAJNA OPERACJA: Otrzymujecie -2 do
PRZYPALU na skok. Przykrywka oficjal-
nej operacji pomaga unikngé przypatu ze
strony strozow prawa.
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SPECJALNE ZDOLNOSCI DILEROW

ELOKWENTNI

Kazdy BG moze doda¢ +1 punkt do wartosci BRATANIA, PRZEKONYWANIA lub

PRZEWODZENIA (maksymalna warto$¢ akcji wynosi 3 punkty).
Kazdy gracz moze wybrac dowolng akcje (nie musicie wszyscy wybierac tej samej).
Jesli wybierzecie te zdolnos¢ podczas tworzenia bohateréw i szajki, zastgpi ona
normalny poczgtkowy limit wartosci danej akcji.

DOBRY TOWAR
Wasz towar jest znakomity. Jego jako$¢ jest rowna waszemu Kregowi +2. Kiedy macie
do czynienia z jakas szajka lub frakcjg, MG powie wam, kto spo$rdd nich jest uzalez-
niony od waszego towaru (jedna osoba, kilka 0sob, wiele 0oséb, wszyscy).
Jakos¢ produktu moze by¢ uzyta do wykonania rzutu na szczescie, aby dowiedzie’
sig, jak duze wrazenie wywarliscie na potencjalnych klientach; by ustalic, jak bardzo
zachwycona lub obezwladniona jest osoba zazywajgca narkotyk; aby odkryé, czy
dziwna odmiana towaru ma jakies efekty uboczne itd.

NALOGOWCY

Wasze gangi sg uzaleznione od towaru, ktérym handlujecie. Dodajcie wszystkim gan-
gom jedna z wad: brutalny, hulaszczy lub zawodny, aby podnies¢ ich jakos¢ o +1 (mak-
symalna warto$¢ jakosci wynosi 4).

RYNEK DUCHOWY

Dzigki tajemnemu rytuatowi lub ciezko zdobytemu doswiadczeniu odkryliscie
metode przygotowania towaréw w taki sposob, aby mozna bylo sprzedawa¢
je duchom i/lub demonom. Ci klienci nie placg dukatami. Czym zatem placg?

MG bedzie miat zapewne kilka koncepcji tego, jak wasi nowi, dziwni klienci ptacg
za towar, lecz podzielcie si¢ rowniez wlasnymi pomystami! Wybranie tej zdolnosci
oznacza zazwyczaj duze zmiany w rozgrywce, zatem porozmawiajcie o tym i za-
proponujcie cos, co spodoba si¢ wszystkim. Jesli wymyslicie cos nieco tajemniczego
i wprowadzajgcego dozg niepewnosci, bedziecie na dobrej drodze. W ten sposéb
bedziecie mieli wigcej rzeczy do odkrycia.

SPONSOR
Kiedy zwickszacie Krag szajki, placicie tylko potowe kosztu w DUKATACH.

Kto jest waszym sponsorem? Dlaczego wam pomaga?

UKLADY
Czasami przyjaciele sa réwnie dobrzy, jak teren. Mozecie traktowa¢ do trzech statusow
frakcji na poziomie +3 tak, jakby byly waszym terenem.

Jesli status ulega zmianie, tracicie dany teren, az znowu osiggniecie poziom +3. Nie-

wazne jak duzo terenu kontrolujecie (z tej zdolnosci lub w inny sposob), minimalny
koszt REP potrzebny do podniesienia Kregu szajki zawsze wynosi 6.

WYZSZE SFERY
Wszystko zalezy od tego, kogo znasz. Otrzymujecie —1 do PRZYPALU podczas
przestoju i +1k do rzutu na zbieranie informacji dotyczacych elit miejskich.
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OKAZIJE DLA DILEROW

Szukajacy wrazen szlachetnie urodzony dyletant i jego koteria pochlebcéw snuja sie po
waszym terenie w poszukiwaniu ,,kolejnej fajnej rzeczy”.

Tania podrébka produktu pojawia si¢ na ulicach, co podkopuje wasze zyski. Czyzby
dostawca dziatal na wlasny rachunek?

Lepsza klientela jest zmeczona przychodzeniem po towar. Zatdzcie punkt handlowy
w milszej cze$ci miasta (lub odwrotnie, jesli chodzi o klientow z nizin spotecznych).

SZAJKA:

Studenci z Akademii Doskvol s zainteresowani waszym towarem. Trzeba go im
dostarczy¢, omijajac solidng ochrone Blekitnych Plaszczy.

5 Samotny diler sprzedaje znacznie popularniejsza odmiane waszego produktu.

Zamaskowany osobnik niezle zaplaci za mozliwos¢ dyskretnego zabdjstwa jednego
z waszych regularnych klientéw, gdy ten bedzie. .. zdezorientowany.

Cztonek rady miejskiej rozwaza wprowadzenie catkowitego zakazu obrotu niedozwolonym
1 produktem. Mozna go przekona, aby chodzilo wlasnie o wasz towar, dzieki czemu
zapotrzebowanie na niego wystrzeli w gore.

Gang, ktéry lata temu dzialal na waszym terenie, wtasnie powrdcit z Wysp Sztyletowych
i ma zamiar ponownie zaja¢ sie prowadzeniem interesow.

Blekitny Plaszcz zabit swojego ostatniego dilera za ,,przekraczanie granic znajomosci”
Teraz przyszed! do was w poszukiwaniu nowego zrodla towaru.

Przemytnik z waszego faricucha dostaw chce pozby¢ si¢ posrednikow i robi¢ interesy
bezposrednio z wami.

Legendarny oszust i jego szajka wzieli na cel magazyny z towarem. Za jego glowe zostala
wyznaczona nagroda — czy dacie rade ja zdoby¢?

Brutalny gang mordercow wykonczyt wszystkich w gniezdzie rozpusty waszej konkurencji.
Teraz domaga si¢, abyscie przejeli to miejsce i prowadzili dla niego interes.

Kultysci zapomnianego bdstwa chcg wspoltpracowaé: moga sprawié, ze wasz produkt
bedzie jeszcze bardziej pozadany przez klientéw w zamian za. .. specjalne traktowanie.

Zapalczywy krzykacz miejski atakuje wasz produkt, co obniza popyt. Chyba rozpoznajecie
w nim jednego z klientow. ..

Nowy gang handlarzy stabosciami dokonuje madrych i $wiadomych posunig¢. Plotka
glosi, ze kieruje nim duch legendarnego dilera.

4 Duchy bylych klientéw nagle Igna do was i domagaja si¢ swojej dziatki.

Morderca obiera za cel uzaleznionych i dileréw. Sztuki tajemne najwyrazniej nie s3 mu
obce, gdyz ofiary zmieniaja si¢ w opustoszate skorupy, btakajace si¢ po ulicach.

Owiana zfg stawa polawiaczka lewiatanéw ma upodobania. .. ktérych zazwyczaj

6 nie zaspokajacie. Jest jednak gotowa bardzo dobrze zaplacic.

Dla kazdej z powyzszych okazji rozwazcie Dostawg, Kontakty towarzyskie, Pokaz sily lub

Sprzedaz. Aby zmienic nieco okazje lub dodac do niej kolejne elementy, rzu¢ na tabele
generowania skoku znajdujgce si¢ na stronach 308-309.
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Akolici zapomnianego béstwa

Uslyszeliscie tajemniczy glos nawolujacy w ciemnosci. OdpowiedzieliScie na we-
zwanie. Jestescie narzedziem boga, a §wiat powinien ukorzy¢ si¢ przed jego chwatlg
lub splonac.

Gdy gracie Kultystami, otrzymujecie pd za realizowanie elementéw boskiego
planu lub wprowadzanie w zycie nauk bostwa. Zamiast terenéw lowieckich macie
Swiete miejsca, ktorych uzywacie do swoich dziatan.

POCZATKOWE ULEPSZENIA
¢ Kohorta: Gang, typ ADEPCI.

¢ Trening: SMIALOSC.

SWIETE MIEJSCA
Wybierzcie preferowany rodzaj operacji:
¢ Konsekracja: Namaszczenie miejsca
dla waszego bdstwa.

¢ Ofiara: Zniszczenie tego, co dobre lub
cenne, aby oddac czes¢ bostwu.

# Przejecie: Zdobycie artefaktu i dostro-
jenie go do waszego bdstwa.

¢ Przepowiednia: Uczynienie co w wa-
szej mocy, aby pozyskac uwage i rady
waszego bostwa.

BOSTWO

Nazwijcie wyznawane bostwo i opiszcie
je za pomoca dwodch cech wybranych
z ponizszej listy:

Lagodne, Okrutne, Pogodne, Potworne,
Promienne, Przerazajqgce, Transcendent-
ne, Ztowieszcze

KONTAKTY
¢ Gagan, uczony.
¢ Adikin, okultysta.
¢ Hutchins, antykwariusz.
4 Moriya, handlarka duszami.
¢ Mateas Kline, szlachcic.

¢ Bennett, astronom.

ULEPSZENIA KULTYSTOW

¢ Elitarni Adepci: Wszystkie wasze kohorty Adeptow otrzymuja +1k do rzutéw na
jako$¢ zwigzanych z wlasciwymi dla nich akcjami.

¢ Elitarne Zbiry: Wszystkie wasze kohorty Zbiréw otrzymuja +1k do rzutéw na
jako$¢ zwigzanych z wlasciwymi dla nich akcjami.

¢ Sanktuarium rytualne w kryjowce: Liczy sie jako $wiety i tajemny warsztat
przeznaczony do okultystycznych praktyk i rytuatow.

¢ Sprzet Kultystow: Kazdy z was otrzymuje 2 darmowe punkty obcigzenia do wy-
korzystania na dokumenty lub instrumenty tajemne. Na przyklad: mozesz nosié
bluznierczq ksiege przeklenistw i dloti demona bez wydawania punktéw obcigzenia.

¢ Wyswieceni: Kazdy BG otrzymuje +1 kratke TRAUMY. Aby ja odblokowac,
nalezy zaplaci¢ trzy ulepszenia, a nie jedno. Dzieki temu BG, ktory otrzymat
wczesniej 4 TRAUME, moze powrécié do gry.



ROSZCZENIA KULTYSTOW

GNIAZDO STARDZYTNY STARDZYTNA
KLASZTOR ROZPUSTY IFFERTORIOM DBELISK WIEZA
TEREN TEREN KRYJOWKA TEREN TEREN
STUDNIA STARDZYTNA SWIETY STARDZYTNY
nusz BRAMA RANKTDARIUM SPLOT ODLTARZ

GNIAZDO ROZPUSTY: W dowolnym
momencie przestoju rzuécie liczbg koéci
réwna Kregowi. Otrzymujecie liczb¢ pu-
KATOW réwng najwyzszemu wynikowi
pomniejszonemu przez PRZYPAE.

KLASzZTOR: Wasze kohorty Adeptéw
otrzymuja +1 do skali. Wiecej pomieszczert
dla pelnych nadziei adeptow, niecierpliwie
garngcych sig do swiadczenia postugi.

OFFERTORIUM: Otrzymujecie +2 DU-
KATY do tupu ze skokéw, podczas kto-
rych dochodzi do dziatan okultystycz-
nych. Gdy odprawiacie mroczne obrzedy,
przerazeni miejscowi oferujg wam danine.
Nie cheg by¢ nastepni.

SANKTUARIUM: Na jego terenie otrzy-
mujecie +1k do rzutéw na PRZEKONY-
WANIE i PRZEWODZENIE. Sanktuarium
zachowuje swojg moc, dopdki béstwo jest
zadowolone z waszej postugi.

STAROZYTNA BRAMA: Bezpieczne
przejscie przez martwe ziemie. Kiedy
opuszczacie przez nig miasto, duchy mar-
twych ziem pozostawiajg was w spokoju,
chyba ze je sprowokujecie.

STAROZYTNA WIEZA: Na jej terenie
otrzymujecie +1k do BRATANIA SIE
z bytami tajemnymi. Wieza zostata wy-

budowana za pomocq czarnoksigstwa po-
chodzgcego z czasow przed kataklizmem.
Dziata niczym tajemna soczewka, sku-
piajgc upiorng energie w swym czarnym
zwierciadle i kierujgc jg w pustke.

STAROZYTNY OBELISK: —1 do kosztu
stresu dla wszystkich mocy tajemnych
i rytuatow. Efekt dziala wszedzie i na
wszystkich kultystow, dopoki bostwo jest
zadowolone. Nie musicie znajdowac sig
przy obelisku, by czerpal z jego mocy.

STAROZYTNY OLTARZ: Otrzymujecie
+1k do rzutéow na wejécie dotyczacych
realizacji planéw okultystycznych. Bé-
stwo wam blogostawi.

STUDNIA DUSZ: Na jej terenie otrzymu-
jecie +1k do rzutéw na DOSTROJENIE.
Moc studni dusz przycigga niespokojne
duchy i inne istoty nadnaturalne, ktére
ujarzmiacie, by stuzyly wam pomocg.

SWIETY sPLOT: Na jego terenie otrzy-
mujecie +1k do rzutéw na leczenie. Sta-
rozytna energia tajemna przesgcza sig
przez rannych, przyspieszajgc powrét do
zdrowia i uswiecajqgc ich swojg mocg.
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SPECJALNE ZDOLNOSCI KULTYSTOW

WYBRANCY

Kazdy BG moze doda¢ +1 kropke do warto$ci ANALIZOWANIA, DOSTROJENIA

lub PRZEKONYWANTIA (maksymalna warto$¢ akcji wynosi 3 punkty).
Kazdy gracz moze wybrac dowolng akcje (nie musicie wszyscy wybierac tej samej).
Jesli wybierzecie te zdolnos¢ podczas tworzenia bohateréw i szajki, zastgpi ona
normalny poczgtkowy limit wartosci danej akcji.

CHWALA WCIELONA

Wasze bdstwo czasami objawia sie w fizycznym $wiecie. Moze by¢ to wielkg taska,
cho¢ priorytety i wartosci boga nie sa tozsame pobudkom $miertelnikow. Zostaliscie
ostrzezeni.

FANATYZM

Wasze kohorty zatracily zdrowy rozsadek na rzecz wiernej stuzby kultowi religijnemu.
Podejma si¢ zadan bez wzgledu na to, jak bardzo beda one niebezpieczne lub dziwne.
Dzigki temu otrzymuja +1k do rzutéw wykonywanych przeciwko wrogom wiary.

NAMASZCZENI
Otrzymujecie +1k do rzutéw na odpieranie przeciwko nadnaturalnym zagrozeniom.
Otrzymujecie +1k do rzutéw na leczenie, kiedy doznali$cie nadnaturalnej krzywdy.

PRZYPIECZETOWANE KRWIA
Kazda ofiara zlozona z czfowieka obniza o —3 stresu koszt przeprowadzanego przez
was rytuatu.

Aby zapoznad sig ze szczegétami dotyczgcymi rytuatow, spojrz na strong 224.

WIARA

Kazdy BG otrzymuje dodatkowa stabos¢: Praktyki religijne. Kiedy oddajesz sig tej
stabosci i skladasz milg bostwu ofiare, nie przedawkowujesz, pozbywajac sie nadmia-
rowego stresu. Dodatkowo bostwo pomoze ci w jednym rzucie na akcje — do chwili,
gdy ponownie oddasz sie tej stabosci.

Jaka ofiara jest mita waszemu béstwu?

ZWIAZANI W CIEMNOSCI
Mozesz uzywaé manewrdow pracy zespolowej wobec dowolnego cztonka kultu,
niezaleznie od dzielgcej was odlegtosci. Jesli zaplacisz 1 stresu, twoja wyszeptana
wiadomo$¢ zostanie ustyszana przez wszystkich kultystow.
Jakie okultystyczne metody pozwalajg wam pracowac zespolowo na odleglosc?
W jaki sposob sg one dziwne i niepokojgce? Jakie rytualy potrafig zwigzaé w ciem-
nosci czlonkow kultu?



OKAZJE DLA KULTYSTOW

Student z Akademii Doskvol opublikowat traktat naukowy dowodzacy, ze nazwa waszego
bostwa jest znieksztalconym zapisem imienia jeszcze starszego boga.
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Udawane ekstatyczne uniesienia i wizje staty sie modne wsréd mtodych 0s6b z wyzszych
sfer, lecz nie wszystkie z nich sa zwykla bufonada.

Prace budowlane przypadkiem odstonily starozytna studnie dusz i przebudzity byty
uwiezione w niej od czaséw kataklizmu.

SZAJKA:

Insygnia rywalizujacego z wami kultu s w jakis sposob pofaczone z Niesmiertelnym
Cesarzem: czy kultysci sg jego agentami, czy tez jest to zwykly przypadek?

Pewien szlachcic przeprowadzit w desperacji rytual, prébujac uzyska¢ pomoc od waszego
bostwa. Zostali$cie wybrani jako narzedzie owej pomocy.

Wybitny kolekcjoner artefaktéw zadlawit sie na ulicy, wymiotujac sczerniatg krwia
i wymawiajac imi¢ waszego bostwa.

Konkurencyjny kult niszczy artefakty i miejsca poswigcone innym bostwom. Wydaje sie,
ze ma jakie$ tajemne sposoby, aby je zlokalizowac. Mozecie by¢ nastepni na liscie.

Zamordowano szlachcica. Na miejscu zbrodni pozostawiono znaki i symbole
okultystyczne waszego bostwa.

Miejscowi z okolic waszej kryjowki zaczeli wspétpracowac ze soba o dziwnych porach
dnia, popadajac w trans i budujac co$ obcego z osobliwych $mieci i odpadkéw.

Troje budzacych groze duchoéw przybywa do waszej kryjowki i oglasza si¢ prawdziwymi,
starozytnymi mistrzami waszego kultu.

Namaszczony przez boga bojownik wrogiego kultu wyzywa waszego wybrarica na
$miertelny pojedynek.

Straznicy Dusz chca reaktywowac starozytny barbarzynski zwyczaj i spali¢ ,wiedZzme” na
miejskim placu. Wasze bostwo nie chce do tego dopuscic¢ — ani teraz, ani w przyszto$ci.

W torbie tycherosjanskiego przybledy znaleziono splesniata ksiega. Jej tres¢ zaprzecza
niektorym gtéwnym dogmatom doktryny waszego kultu.

Bogaty kult oferuje wam kosztownosci (dukaty, roszczenia, kohorty itd.), jesli porzucicie
swa wiare i przylaczycie sie do ich zgromadzenia.

Lewiatanowiec zawija do portu, bez calej zalogi i wyposazenia poza jedna rzecza: ogromna
piramida z obcego metalu, rozbrzmiewajacg sekretnym imieniem waszego bdstwa.

Gang zbiréw zmaga sie z powaznym problemem mistycznej natury zestanym przez rywali.
Wynajmuja was, aby potozy¢ temu kres.

Blogostawione monety wktadane w usta zmartym pozwalaja duchom powraca¢ nawet po
interwengji Straznikéw Dusz. Kto to robi? W jaki sposob?

Wasze oltarze rozpadaja sie, a artefakty pekaja. Dajcie $wiadectwo prawdziwej wiary lub

utraécie wszelka nadzieje.

Dla kazdej z powyzszych okazji rozwazcie Konsekracje, Ofiare, Przejecie lub Przepo-
wiednie. Aby zmienic nieco okazje lub dodac do niej kolejne elementy, rzu¢ na tabele
generowania skoku znajdujgce si¢ na stronach 308-309.
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Najemnicy i zakapiory
Niektore szajki snuja plany, inne wesza dookota, kolejne wiklajg si¢ w dziwne praktyki.
Wy natomiast bijecie po mordach. Pigsci i noze sg wszystkim, czego potrzebujecie.

Gdy gracie Oprychami, otrzymujecie pd za skuteczne dokonanie mordobicia,
wymuszenia, sabotazu lub napadu rabunkowego.

Czy jestescie brutalnymi zakapiorami, cwanymi ostrzami do wynajecia, a moze bez-

wzglednymi gangsterami?
POCZATKOWE ULEPSZENIA
¢ Kohorta: Gang, typ ZBIRY.

¢ Trening: SPRAWNOSC.

TERENY LOWIECKIE

Wybierzcie preferowany rodzaj operacji:

# Sabotaz: Zaszkodzenie przeciwnikowi
przez zniszczenie czegos.

# Starcie: Pokonanie wroga lub wrogow
przytlaczajacymi sitami.

¢ Napad: Szybki i brutalny rabunek
z bronig w reku.

¢ Wymuszenie: Zagrozenie przemocs,
jesli nie zostaniecie opfaceni.

KONTAKTY

¢ Meg, wojowniczka podziemnego kre-
gu. By¢ moze trenerka lub znajoma od
wymuszen?

¢ Conway, Blekitny Plaszcz. By¢ moze
wasz informator w Strazy Miejskiej?

# Keller, kowal. By¢ moze wasz dostawca
uzbrojenia?

¢ Tomas, konsyliarz. By¢ moze byly za-
kapior po zmianie zawodu?

¢ Walker, zarzadca oddzialu wiezien-
nego. By¢ moze zleceniodawca, czesto
nadajgcy brudng robote?

¢ Lutes, wlasciciel gospody. By¢ moze
dobre Zrédto nowin i plotek?

ULEPSZENIA OPRYCHOW

¢ Elitarni Wldéczedzy: Wszystkie wasze kohorty Wldczegéw otrzymuja +1k do
rzutéw na jakos$¢ zwigzanych z wtasciwymi dla nich akcjami.

¢ Elitarne Zbiry: Wszystkie wasze kohorty Zbiréw otrzymuja +1k do rzutéw na
jakos¢ zwigzanych z wlasciwymi dla nich akcjami.

¢ Kontakty w Zelaznym Haku: W wiezieniu poziom waszego Kregu liczy sie, jakby
byl o +1 wyzszy. Dotyczy to wszystkich kwestii zwigzanych z Kregiem podczas pobytu
w wiezieniu, takze rzutu na odsiadke (patrz strona 150).

# Sprzet Oprychéw: Kazdy z was otrzymuje 2 darmowe punkty obcigzenia do wy-
korzystania na bron lub pancerz. Na przyktad: mozesz nosic pistolet i miecz oraz
normalny pancerz bez wydawania punktéw obcigzenia.

¢ Twardziele: Kazdy BG otrzymuje +1 kratke TRAUMY. Aby ja odblokowac, nalezy
zaplaci¢ trzy ulepszenia, a nie jedno. Dzigki temu BG, ktéry otrzymal wczesniej
4 TRAUME, moze powrécic do gry.



ROSZCZENIA OPRYCHOW

ZASTRASZENI  INFORMA-  WYMUSZENIA
KOSZARY TEREN  MIESZKANCY  TORZY HARACZU
PODZIEMNY TEREN KRYJOWKA TEREN TEREN
KRAG
ZASTRASZONE |/ o WSPOLNICY
SZPITAL BLEKITNE PASER MAGAZYNY W BLEKITNYCH
PLASZCZE PLASZCZACH

INFORMATORZY: Otrzymujecie +1k do
zbierania informacji dotyczacych skoku.
Wasze oczy i uszy na ulicy zawsze szukajg
nowych celow.

KoszARyY: Wasze kohorty Zbiréw otrzy-
muja +1 do skali. Dodatkowe pomieszczenia
oznaczajg wigkszq liczbe cztonkow gangu.

MAGAzYNY: Otrzymujecie +1k do rzu-
tow na nabycie aktywéw. Macie miejsce,
w ktérym mozecie przechowywa( wszelkie
tupy wpadajgce wam w rece po wykonanej
robocie. Zdobycze bywajg uzyteczne same
w sobie lub mozecie je wymienic na cos, co
jest wam potrzebne.

PODZIEMNY KRAG: Podczas przestoju
rzudcie liczbg kosci rowng waszemu Kre-
gowi. Otrzymujecie liczb¢ DUKATOW
réwng najwyzszemu wynikowi pomniej-
szonemu przez wasz PRZY PA L. Miejsco-
wi kochajg przegrywac cigzkg zarobiong
wyplate, obstawiajgc organizowany przez
was krwawy sport.

SzP1TAL: Otrzymujecie +1k do rzutéw
naleczenie. Szpital wyposazony jest réwniez
wibzka na potrzeby dlugiej rekonwalescencji.

ULICZNY PASER: Otrzymujecie +2 DU-
KATY do kazdego tupu ze skokéw wymie-
rzonych w cele z nizszych sfer. Prawdziwy
ekspert potrafi znalez¢ skarby w Smieciach
zrabowanych biedakom.

WSPOLNICY W BLEKITNYCH PLASZ-
czAcH: Otrzymujecie +1k do rzutéw na
wejscie dotyczacych planéw opartych na
napadzie. Okoliczny patrol chetnie wam
pomoze.

WYMUSZENIA HARACZU: W dowolnym
momencie przestoju rzuccie liczba kosci
réwna Kregowi. Otrzymujecie liczbe pu-
KATOW réwna najwyzszemu wynikowi
pomniejszonemu przez PRZYPA L. Wiasci-
ciele niektérych lokali na waszym terytorium
sq przerazeni i z checig zaplacg za ,ochrong”.

ZASTRASZENI MIESZKANCY: Otrzy-
mujecie +2 DUKATY do tupu ze skokéw,
podczas ktérych dochodzi do starcia lub
wymuszen. Przerazeni miejscowi ptacg wam
daning, gdy w kogos uderzacie. Nie chcg by¢
nastepnym celem.

Z ASTRASZONE BLEKITNE PLASZCZE:
Otrzymujecie —2 PRZYPALU na skok.
Prawo nie chce z wami zadzierac i woli od-
wrécié wzrok.
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SPECJALNE ZDOLNOSCI OPRYCHOW

NIEBEZPIECZNI

Kazdy BG moze doda¢ +1 kropke do wartosci DEMOLOWANIA, POLOWANIA

lub WojowANIA (maksymalna warto$¢ akeji wynosi 3 punkty).
Kazdy gracz moze wybrac dowolng akcje (nie musicie wszyscy wybierac tej samej).
Jesli wybierzecie te zdolnos¢ podczas tworzenia bohateréw i szajki, zastgpi ona
normalny poczgtkowy limit wartosci danej akcji.

BRACIA KRWI
Kiedy walczycie razem ze swoimi kohortami, otrzymujg one +1k do rzutéw na prace
zespolowa (przygotowanie i akcje grupowe). Wiszystkie kohorty otrzymuja za darmo
typ Zbiry (jesli juz go maja, dodajcie im inny, dowolny typ).
Jesli macie ulepszenie Elitarne Zbiry, jego dzialanie sumuje si¢ z tq zdolnoscig. Zatem,
jesli macie gang Adeptéw oraz ulepszenie Elitarne Zbiry, a nastepnie wykupicie
Braci krwi, wasi Adepci dostang typ Zbiry i +1k do rzutéw podczas wykonywania
akcji wlasciwych dla Zbiréw.

Zdolnos¢ moze doprowadzic do zaistnienia gangu o trzech przypisanych don typach,
omijajgc tym samym normalne maksimum wynoszgce dwa.

POTWORY
Strach jest réwnie dobry, jak szacunek. Mozecie traktowac kazdy Poz1IOM OBLAWY
tak, jakby byl terenem.

Maksymalny pOZ10M OBLAWY wynosi4. Minimalny koszt REP, aby podnies¢
Krag szajki, zawsze wynosi 6, niezaleznie od tego, jak duzo terenu kontrolujecie
(dzieki tej zdolnosci lub z innych przyczyn).

PSY WOJNY
Kiedy wasza szajka znajduje si¢ w stanie wojny (-3 do statusu u danej frakeji), nie
otrzymuje —1 do kontroli, a BG nadal majg po dwie akcje przestoju zamiast jednej.

RAZEM Z DRZWIAMI

Kiedy realizujecie plan oparty na napadzie, otrzymujecie +1k do rzutow na wejécie.
Zdolnos¢ ma zastosowanie, gdy celem jest zaatakowanie wrogow. Nie stosuje sig
jej jednak do innych operacji, w ktérych moze dojs¢ do walki.

SPONSOR

Kiedy zwiekszacie Krag szajki, placicie tylko polowe kosztu w DUKATACH.
Kto jest waszym sponsorem? Dlaczego wam pomaga?

WYKUCI W OGNIU

Kazdy z BG zostal zahartowany przez jakies okrutne dos§wiadczenie. Otrzymu-
jecie +1k do rzutow na odpieranie.

Zdolnos¢ dotyczy wylgcznie BG nalezgcych do szajki i nie dziata na kohorty.
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OKAZJE DLA ORYCHOW
1 Jubiler otworzyt w okolicy sklep. Jest tam sporo fajnych blyskotek do ztupienia.

Miejscowy kupiec rozpowiada wszystkim, ze ,,nigdy nie ulega zbirom” i naklania innych,
aby robili podobnie. Ludzie zaczynaja go stuchac.

3 Rybak znad kanatu chce zniszczy¢ fodzie konkurenta.

SZAJKA:

4 Wrlasciciel gospody ponosi straty z powodu conocnych béjek i chee potozy¢ im kres.
Gorzelnia wyrzuca na bruk wszystkich skowlanskich robotnikéw i nie chee im zaplacic za
przepracowany czas. Skowlanie koczuja przed zakladem i domagaja sie sprawiedliwosci.

Grupa kupcéw szuka najemnikow, ktorzy rozwiaza problem optat wymuszanych przez
okoliczny gang.

Blekitne Plaszcze rozstawily punkty obserwacyjne i kontrolne, by rewidowac ludzi
w poszukiwaniu broni i wyrobi¢ norme aresztowan.

Rada miejska poszukuje tamaczy ndg, aby raz na zawsze skoficzy¢ z ruchem zwiazkowym
wsrod robotnikéw portowych.

Szlachcic zatrudnil malg prywatna armig, aby z jakiego$ powodu strzegta jego posiadtosci.
Zapewne ma tam co$ wartego ochrony...

Iskrownicy buduja glosna, brzeczaca maszyne w wiezy stojacej naprzeciwko zasiedlonej
kamienicy. Mieszkanicy sa wéciekli na hatas i dym.

Zelazny Hak zatrudnia twardzieli, aby zapewnili ochrone ekspedycji wyruszajacej na
martwe ziemie. Wszyscy cztonkowie wyprawy sg skazanicami z cel $mierci.

Skowlanscy zolnierze przejeli uzbrojony okret marynarki wojennej i napadaja na jednostki
plywajace po kanale.

Konkurencyjny gang trzyma fupy w swojej kryjowce bez zadnej ochrony. Bandziory sa
przekonane, ze ich przerazajaca reputacja zniecheci potencjalnych rabusiow.

W okolicy pojawila si¢ grupa samozwarczych str6zéw prawa. Bierze na buty kazdego,
kogo uzna za ,,przestepcze $cierwo”.

Bezwzgledny gang terroryzuje dzielnice, bezkarnie dokonuje napadéw i wyzywa
wszystkich do stawienia mu czota.

Horda opustoszatych grasuje w podziemnych kanatach, topigc nieuwaznych i terroryzujac
okolice, ostabiajac przez to handel oraz obrot stabosciami.

Wrhasciciel szulerni potrzebuje szajki, ktéra przyktadnie zajmie si¢ hazardzista unikajacym
splacenia duzego dtugu.

6 W Doskvol pojawit sie towca wampiréw i wlasnie szuka wspotpracownikow.

Dla kazdej z powyzszych okazji rozwazcie Starcie, Wymuszenie, Sabotaz lub Napad.
Aby zmienic nieco okazje lub dodac do niej kolejne elementy, rzuc na tabele generowania
skoku znajdujgce si¢ na stronach 308-309.
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Przewoznicy kontrabandy

Zakazane towary to zywotne soki Doskvol, zaréwno dla konsumentdw, jak i dla tych,
ktorzy czerpig korzysci z ich opodatkowania i kryminalizacji. Przemytnicy utrzymuja
miasto przy zyciu.

Gdy gracie Przemytnikami, otrzymujecie pd za przeprowadzenie operacji prze-
mytniczej lub pozyskanie nowych klientéw badz Zrodel kontrabandy. Zamiast
terendw fowieckich macie rodzaje tadunkoéw, ktorych uzywacie w swojej dzialalnosci.

Jaki rodzaj kontrabandy przewozicie? Czy macie jakies zasady, co mozecie zabrat,
a czego nigdy nie tkniecie?

POCZATKOWE ULEPSZENIA KONTAKTY

¢ Pojazd: £.6dz lub powdz. ¢ Elynn, dokerka. By¢ moze przyjaciél-
ka, ktéra pomoze uporaé sig z przekletg
cesarskg biurokracjg?

RODZAJE LADUNKOW ¢ Rolan, handlarz narkotykami. By¢
moze klient z szerokimi powigzaniami
w pélswiatku?

¢ Trening: SPRAWNOSC.

Wybierzcie preferowany rodzaj tadunku:

¢ Kontrabanda: Wysoko opodatkowane

towary luksusowe, narkotyki, zakazane ¢ Sera, handlarka bronia. By¢ moze do-
dziela sztuki itd stawczyni z dojsciem do wojskowych?

¢ Nyelle, handlarka duszami. By¢ moze
dostawczyni jednego z najdziwniejszych
towaréw?

¢ Pasazerowie: Ludzie lub zywy inwen-
tarz przewozony w tajemnicy.
¢ Tajemny/dziwny: Esencje duchowe,

¢ Decker, hista. By¢ moze potrzebu-
duchy, materiaty okultystyczne. ecker, anarchista. Bycmoze potrzebu

je nielegalnych narzedzi rewolucji?
¢ Uzbrojenie: Bron palna zastrzezona

dla wojska, ciezkie uzbrojenie, mate-
rialy wybuchowe.

ULEPSZENIA PRZEMYTNIKOW

¢ Barka: Dodajcie ceche mobilnos¢ do waszej kryjowki. Mozecie przenie$¢ siedzibe do
nowej lokalizacji, uzywajac do tego celu aktywnosci przestoju.

¢ Esme, wlascicielka gospody. By¢ moze
dobre zrédto nowin i plotek?

¢ Elitarni Wldéczedzy: Wszystkie wasze kohorty Wldczegéw otrzymuja +1k do
rzutéw na jako$¢ zwigzanych z wlasciwymi dla nich akcjami.

¢ Kamuflaz: Wasze pojazdy sa doktadnie ukryte, kiedy z nich nie korzystacie. Sta-
piaja sie z otoczeniem i staja jego czedcia lub wygladaja niczym niegodne uwagi
pojazdy cywilne (wasz wybor).

¢ Pojazd: Wszyscy przemytnicy rozpoczynaja gre z pojazdem. Kiedy zostanie on
ulepszony (dwie kratki), otrzymuje réwniez pancerz.

# Sprzet przemytnikow: Dwa z niesionych przez kazdego z was przedmiotéw sg do-
skonale ukryte i nie maja kosztu obcigzenia. Na przyktad: mozesz nies¢ jeden tadunek
kontrabandy i pistolet, oba doskonale ukryte nawet przed doktadnym przeszukaniem.

# Zrownowazeni: Kazdy BG otrzymuje +1 kratke stresu. Aby ja odblokowa¢, nalezy
zaplacic trzy ulepszenia, a nie jedno.



ROSZCZENIA PRZEMYTNIKOW

POBOCZNY  PASER DOBR GNIAZDOD
TEREN INTERES LUKSUSWYCH  ROZPUSTY GOSFODA
STARDZYTNA -
BRAMA TEREN KRYJOWKA TEREN TEREN
TAJEMNE INFORMA- TAINA
SCIEZKI TORZY FLOTA OPERACJA MAGAZYNY

FLoTA: Wasze kohorty wyposazone s
w pojazdy. Kazda z kohort ma wlasny po-
spolity pojazd o jakosci réwnej Kregowi
waszej szajki.

GNIAZDO ROZPUSTY: W dowolnym
momencie przestoju rzuccie liczbg koéci
réwna Kregowi. Otrzymujecie liczbe pu-
KATOW réwng najwyzszemu wynikowi
pomniejszonemu przez PRZYPAEL.

GoOSPODA: Na jej terenie otrzymujecie
+1k do BRATANIA i PRZEKONYWA-
NIA. Nieco alkoholu i przyjazna rozmowa
mogq wiele zdziatad.

INFORMATORZY: Otrzymujecie +1k do
zbierania informacji dotyczacych skoku.
Wasze oczy i uszy na ulicy zawsze szukajg
nowych celéw.

MAGAzYNY: Otrzymujecie +1k do rzu-
tow na nabycie aktywow. Macie miejsce,
w ktorym mozecie przechowywad wszelkie
przedmioty i zapasy zgromadzone podczas
przemytniczych wypraw. Mogg by¢ one
uzyteczne same w sobie lub mozecie je
wymieni¢ na cos, co jest wam potrzebne.

PASER DOBR LUKSUSOWYCH: Otrzy-
mujecie +2 DUKATY do lupu ze sko-
kéw wymierzonych w cele z wyzszych
sfer. Opchnigcie gorgcych luksusowych
fantéw wymaga niezlego oka i dobrych
kontaktéw.

PoBoCzNY INTERES: W dowolnym
momencie podczas przestoju rzuécie
liczbg kosci réwng waszemu Kregowi.
Otrzymujecie liczb¢ DUKATOW réwna
najwyzszemu wynikowi pomniejszonemu
przez wasz PRZYPAEL. Co to za legalny
biznes? W jaki sposéb w tajemnicy odbie-
racie pienigdze?

TAJEMNE $CIEZKI: Otrzymujecie +1k
do rzutéw na wejscie dla planéw opar-
tych na transporcie. Mozecie mie¢ dostep
do dawno zapomnianych podziemnych
kanatow, mrocznych uliczek zwykle skry-
tych pod gruzami lub innych, wybranych
przez was tras.

TAJNA OPERACJA: Otrzymujecie —2 do
PRZYPALU naskok. Jaka jest wasza przy-
krywka? Od kogo jg pozyskaliscie?

STAROZYTNA BRAMA: Bezpieczne
przejscie przez martwe ziemie. Kiedy
opuszczacie przez nig miasto, duchy mar-
twych ziem pozostawiajg was w spokoju,
chyba ze je sprowokujecie.
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SPECJALNE ZDOLNOSCI PRZEMYTNIKOW
NICZYM CZLONEK RODZINY

Stworzcie jeden ze swoich pojazddw na zasadach tworzenia kohorty (uzyjcie wad
izalet z ponizszej listy). Jego jakos§¢ rowna jest Kregowi waszej szajki +1. Pojazd
moze wykonywac¢ akcje druzynowe (uzywajac do rzutéw swojej jakosci). Nie
moze przewodzi¢ akcjom grupowym, lecz moze w nich uczestniczy¢.

ZALETY POJAZDU WADY POJAZDU

¢ Prosty: Pojazd mozna fatwo naprawi¢. @ Kosztowny: Utrzymanie pojazdu kosztu-
Podczas przestoju usuncie z niego wszyst- -je ] DUKATA na faze przestoju.
kie krzywdy. ¢ Wybredny: Pojazd ma swoje kaprysy,

@ Sterowny: Pojazd latwo sie prowadzi.  ktérych nature rozumie tylko jedna oso-
Rozwazcie to jako pomoc podczas trud-  ba. Kiedy nie jest obecna podczas jazdy,
nych manewréw. pojazd otrzymuje —1 do jakosci.

¢ Wytrzymaly: Pojazd dziala nawet wte- ¢ Wyrdzniajacy sie: Latwo go zapamietac.
dy, gdy jest ztamany. Otrzymujecie +1 do PRZYPA LU, kiedy
uzywacie pojazdu podczas skoku.

DZWIGNIA
Wasza szajka zaopatruje inne frakcje w nielegalne dobra i jej sukces jest dla nich
korzystny. Gdy otrzymujecie REP, zwiekszcie ja dodatkowo o +1 punkt.

DUCHOWI PODROZNICY
Dzieki ciezko zdobytemu doswiadczeniu lub rytuatowi okultystycznemu wszyscy
cztonkowie szajki s odporni na opetanie przez duchy. Moga jednak z wlasnej woli
»nies¢” w swoim ciele duchowego pasazera.

Co musisz uczynic, aby ,nies¢” ducha? Czy duch musi si¢ na to zgodzic, czy tez
mozesz go uwiezi¢ za pomocq tej zdolnosci?

RENEGACI
Kazdy BG moze doda¢ +1 punkt do wartosci PRZEMYKANIA, WOJOWANIA lub
WYRAFINOWANIA (maksymalna warto$¢ akcji wynosi 3 punkty).

Kazdy gracz moze wybraé dowolng akcje (nie musicie wszyscy wybierac tej samej).
Jesli wybierzecie te zdolnos¢ podczas tworzenia bohateréw i szajki, zastgpi ona
normalny poczgtkowy limit wartosci danej akcji.

ROZBOJNICY
Kiedy wdajecie sie w konflikt, znajdujac si¢ w pojezdzie, otrzymujecie +1 do efektu za
predkosc i uszkodzenia powodowane przez pojazd. Wasz pojazd otrzymuje pancerz.

Jesli pojazd ma juz pancerz, zdolnos¢ zapewnia mu dodatkowg kratke pancerza.

SPACER PO MIESCIE

Podczas przestoju otrzymujecie —1 do PRZYPALU. Kiedy wasz PRZYPAL Wy-
nosi 4 lub mniej, otrzymujecie +1k do oszukiwania ludzi, gdy udajecie zwyktych
obywateli miasta.

WSZYSTKIE RECE NA POKLEAD
Podczas przestoju jedna z kohort moze wykona¢ dla szajki aktywnos¢ przestoju: na-
bycie aktywow, zredukowanie PRZ YPA £ U lub prace nad projektem dlugofalowym.
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OKAZIJE DLA PRZEMYTNIKOW KONTRABANDA/TOWAR =
=
Skowlaniscy bojownicy potrzebuja zaopatrzenia dla kampanii Zbiegli wieZniowie, P
atakow terrorystycznych wymierzonych w instytucje miejskie. szpiedzy (towar zakazany) E
Dziatacze zwigzkowi cheg uzbroi¢ pracownikow fabryki przed Pracownicy uciekajgcy E
ogloszeniem strajku. przed zakonczeniem o
umowy (towar zakazany)
Wielka wojna gangow stworzyla duze zapotrzebowanie na broni Czart lub niebezpieczny
palng zastrzezong dla wojska oraz cigzkie uzbrojenie. artefakt (towar zakazany) -
Wygnany szlachcic, snujacy sie po slumsach, ma naglg i pilna Powstaricy lub anarchiéci —
potrzebe powrotu do domu, ktérej nature zachowuje dla siebie. (towar zakazany) ﬁ
Poiaylacz 1ew1a.ta.n0§/v mlgl kilka megdokur‘rlentow.an,YFh PIZEIW|  Uchodscy lub imigranci
w rejsie. Spotkajcie sie z nim poza miastem i przewiezcie kilka (ograniczony dostep)
rzeczy za plecami stuzb Doskvol.
Spadkobierczyni majatku pragnie opusci¢ miasto, aby spotkaé 3;1:l<crgige§gstz1;§lslé%rytu

sie z zakazanym obiektem swoich uczu¢. Jesli sprawicie, ze

bedzie to wygladato na porwanie, podzieli si¢ z wami okupem.

Wysmieni on, whisky,
it(f (wysolzly ;t)z,)tdatek) 2l

Rada miejska zakazala uprzednio legalnego produktu. Dobra luksusowe:
jedwabie, przyprawy
Ucieczka wiezniéw z Zelaznego Haka oznacza, 7 wielu zbiegow |—(Wysokd podatek)
bedzie probowato wydostac si¢ z miasta. Zywy inwentarz
lub nlebezzneczne )
Za niewielka optata Blekitny Ptaszcz pomoze wam naby¢ pojazd Zw1erz?ta dystrybucja
kontrolowana)

skonfiskowany innemu gangowi.

»Nowo odkryta” przyprawa z Tycheros zostata oficjalnie

Medykamenty, artykuly
alchemiczne (dystrybucja

zakazana. Oczywiscie wszyscy jej pragna. kontrolowana)
Szlak zostat zamkniety dla ruchu (oraz kontroli Biekitnych Wojskowe uzbrojenie
Plaszczy) z powodw: grozby zawalenia, dziwnych wydarzen, ﬁ%ﬁiﬁg&gga)
toksycznego oparu lub pozaru.

A . a2 Narkotyki (wysoki
Organizacja przestepcza potrzebuje przeszmuglowac bron do podat g{)
Zelaznego Haka, aby przeja¢ kontrole nad blokiem wieziennym.

. . Poufne dokumenty

Kult chee przeszmuglowaé poza miasto spaczonego przez (dystrybucja
demony ,wybranca’ - tuz pod nosem Straznikéw Dusz. kontrolowana)
Starozytny artefakt zostat zauwazony na zewnatrz barier Zakazane dzieta sztuki,
ochronnych i uczeni potrzebuja mie¢ go w miescie na wezoraj. tresci wywrotowe

o : (dystrybucja
Oczywiscie dla dobra nauki. kontrolowana)

Dzielnica zostata objeta kwarantanng z powodu plagi duchow
lub zarazy. Mieszkancy potrzebuja podstawowego zaopatrzenia,

Przyrzady lub dokumenh{
tajemne (towar zakazany

a przede wszystkim symboli ochronnych odstraszajacych duchy.

Klient zyczy sobie, abyscie przez dwa dni bez przerwy
przemieszczali si¢ po miescie, niosac dziwny pakunek. Nie

Technologia
elektroplazmowa

(dystrybucja

zatrzymujcie sie, gdyz moze si¢ to bardzo Zle skonczy¢. kontrolowana)
Niestabilne materiaty

Z pociagu wykolejonego na martwych ziemiach mozna alchemiczne iw*gbuchowe

uratowac sporo towaru. By¢ moze takze kilku pasazerdw. (towar zakazany

Przestepstwa pewnego sz.lachcica §prawily, ze jego aktywa ?g%lt%ebilég owe

zostaly zamrozone. Nalezacy do niego pelen towaru kontrolowana)

lewiatanowiec ma zakaz przybijania do portu.

Dla kazdej z powyzszych okazji rozwazcie Tajemny/Dziwny, Broti, Kontrabande lub
Pasazerow. Aby zmienic nieco okazje lub dodac do niej kolejne elementy, rzuc na tabele
generowania skoku znajdujgce sie na stronach 308-309.
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Mordercy do wynajecia

Jeste$cie profesjonalnymi zabdjcami, a $mier¢ to wasz sposob zarabiania na zycie.
W Zmierzchomurzu oznacza to dodatkowe problemy powodowane przez dzwony
dusz i zadne zemsty duchy. Badzcie przygotowani!

Gdy gracie Zabojcami, otrzymujecie pd za skuteczne spowodowanie czyjego$
wypadku lub zniknigcia, dokonanie morderstwa lub wyludzenie okupu.

Czy macie jakies skrupuly, jesli chodzi o to, kogo jestescie gotowi zabi¢? A moze kazdy

jest potencjalnym celem?

POCZATKOWE ULEPSZENIA
¢ Trening: SPRAWNOSC.

¢ Trening: WNIKLIWOSC.

TERENY LOWIECKIE
Wybierzcie preferowany rodzaj operacji:
¢ Morderstwo: Oczywiste zabojstwo,

ktdre wysyla czytelny przekaz.
¢ Okup: Porwanie i zadanie zapfaty za

zwolnienie uprowadzonych.
¢ Wypadek: Morderstwo bez $ladéw

KONTAKTY

# Trev, szef gangu. By¢ moze tego gangu,
ktory pomégl rozkreci¢ waszg szajke?
¢ Lydra, posredniczka. By¢ moze dziata

jako tgczniczka w kontaktach z waszymi
Kklientami?

¢ Irimina, bezwzgledna arystokratka.
By¢ moze sponsorka waszej szajki?

# Karlos, fowca nagrod. By¢ moze Zrédto
nielegalnej rzgdowej ,,mokrej roboty”?

¢ Exeter, Straznik Dusz. By¢ moze wasz

wskazujacych na celowe dzialanie.
¢ Znikniecie: Ofiara znika bez $ladu.

informator i podwdjny agent?

# Sevoy, magnat kupiecki. By¢ moze wasz
kontakt z bogatymi klientami?

ULEPSZENIA ZABOJCOW

¢ Elitarni Skradacze: Wszystkie wasze kohorty Skradaczy otrzymujg +1k do rzutow
na jako$¢ zwigzanych z wlasciwymi dla nich akcjami.

¢ Elitarne Zbiry: Wszystkie wasze kohorty Zbiréw otrzymujg +1k do rzutéw na
jakos¢ zwigzanych z wlasciwymi dla nich akcjami.

# Kontakty w Zelaznym Haku: W wiezieniu poziom waszego Kregu liczy sie, jakby
byt o +1 wyzszy. Dotyczy to wszystkich kwestii zwigzanych z Kregiem podczas pobytu
w wiezieniu, takze rzutu na odsiadke (patrz strona 150).

# Sprzet zabdjcow: Kazdy z was otrzymuje 2 darmowe punkty obciazenia do wyko-
rzystania na bron lub sprzet. Na przyklad: mozesz nosic pistolet (broni) i narzedzia
wlamywacza (sprzet) bez wydawania punktéw obcigzenia.

¢ Twardziele: Kazdy BG otrzymuje +1 kratke TRAUMY. Aby ja odblokowa¢, nalezy
zaplaci¢ trzy ulepszenia, a nie jedno. Dzigki temu BG, ktéry otrzymal wczesniej
4 TRAUME, moze powrdcic do gry.



ROSZCZENIA ZABOJCOW

SALE GNIAZDO MACHER INFORMA- FERMA

TRENINGOWE  ROZPUSTY TORZY SLUzIC

TROFEA - TAINA
OFIAR TEREN KRYJOWKA TEREN OPERACJA
WYMUSZENIA FALSZYWE REJESTRY
HARACZU SZPITAL FOSLANIEC TOZSAMOSCI MIEJSKIE

FALSZYWE TOZSAMOSCI: Otrzymuje-
cie +1k do rzutéw na wejscie dotyczacych
planéw opartych na interakcjach spolecz-
nych lub podstepie. Fafszywe tozsamosci
pomagajg zmyli¢ wrogow.

FErRMA $ruzic: Kiedy po skoku, kto-
ry wymagal morderstwa, zmniejszacie
PRZYPAL podczas przestoju, otrzymu-
jecie +1k do rzutu oraz cicha i wygodna
metode pozbywania sie zwlok po robocie.

GNIAZDO ROZPUSTY: W dowolnym
momencie przestoju rzuccie liczbg koéci
réwna Kregowi. Otrzymujecie liczbe pu-
KATOW réwng najwyzszemu wynikowi
pomniejszonemu przez PRZYPAE.

INFORMATORZY: Otrzymujecie +1k do
zbierania informacji dotyczacych skoku.
Wasze oczy i uszy na ulicy zawsze szukajg
nowych celow.

MACHER: Otrzymujecie +2 DUKATY do
lupu ze skokéw dotyczacych klientow z niz-
szych sfer. Ten niezwykle szanowany agent
pomoze uzyskaé wyzszy zarobek u biedniej-
szej klienteli.

PostANIEC: Otrzymujecie +2 DUKATY
do tupu ze skokéw dotyczacych klientow
z wyzszych sfer. Ten dobrze ustosunkowa-
ny kontakt pomoze uzyskac wyzszy zarobek
u bogatej klienteli.

REJESTRY MIEJSKIE: Otrzymujecie +1k
do rzutéw na wejécie dla ostroznych pla-
néw. Mozecie skorzystac z plandw architekto-
nicznych i innych dokumentéw, aby okreslic
dogodng droge do celu.

SALE TRENINGOWE: Wasze kohorty
Skradaczy otrzymujg +1 do skali. Dodat-
kowy trening pozwala im walczy¢ tak, jakby
byly wigkszymi gangami.

SzprTAL: Otrzymujecie +1k do rzutow
naleczenie. Szpital wyposazony jest rowniez
wibzka na potrzeby dlugiej rekonwalescencji.

TAJNA OPERACJA: Otrzymujecie —2 do
PRZYPALU na skok. Przykrywka oficjal-
nej operacji pomaga unikna¢ przypatu ze
strony strozow prawa.

TROFEA OFIAR: Otrzymujecie +1 do
REP za kazdy skok. Wies¢ o waszej maka-
brycznej ,kolekcji” rozniosta sig po ulicach -
zuchwatos¢ szajki zwigksza reputacje w pot-
Swiatku.

WYMUSZENIA HARACZU: W dowolnym
momencie przestoju rzuccie liczba kosci
réwna Kregowi. Otrzymujecie liczbe pu-
KATOW réwng najwyzszemu wynikowi
pomniejszonemu przez PRZYPA L. Wiasci-
ciele niektérych lokali na waszym terytorium
sq przerazeni i z checig zaplacq za ,ochrong”.
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SPECJALNE ZDOLNOSCI ZABOJCOW

SMIERTELNIE GROZNI

Kazdy BG moze dodac +1 kropke do warto$ci POLOWANIA, PRZEMYKANIA lub

WOJOWANIA (maksymalna warto$¢ akcji wynosi 3 punkty).
Kazdy gracz moze wybrac dowolng akcje (nie musicie wszyscy wybierac tej samej).
Jesli wybierzecie te zdolnos¢ podczas tworzenia bohateréw i szajki, zastgpi ona
normalny poczgtkowy limit wartosci danej akcji.

BEZ SLADOW

Kiedy staracie sie, aby operacja przebiegta cicho lub by cos wygladato na wypadek,
otrzymujecie polowe wartosci REP celu (zaokraglong w gore) zamiast zera. Kiedy
konczycie faze przestoju z PRZYPALEM réwnym zero, otrzymujecie +1 do REP.

Wielu klientéw preferuje rozwigzywanie probleméw po cichu. Ta zdolnos¢ nagradza
was za nierobienie niepotrzebnego hatasu.

DRAPIEZCY
Kiedy jestescie ostrozni lub uzywacie podstepu, aby popelni¢ morderstwo, otrzymu-
jecie +1k do rzutu na wejscie.

Ta zdolnos¢ ma zastosowanie, gdy celem jest morderstwo. Nie mozna jej uzy¢ podczas
innych ostroznych lub podstgpnych operacji, podczas ktorych ktos zostaje zabity.

KRUCZY WOAL

Dzigki cigzko zdobytemu doswiadczeniu lub rytualowi okultystycznemu wasze dzia-
tania ukryte sa przed wzrokiem trupich krukéw. Nie otrzymujecie dodatkowego
PRZYPALU, kiedy zabijecie kogos podczas skoku.

Krematoryjne dzwony milczg, gdy cztonek waszej szajki pozbawi kogos zycia. Czy
macie jakis ,rytual przynaleznosci”, ktory przekazuje 6w talent innym?

SPONSOR
Kiedy zwigkszacie Krag szajki, placicie tylko polowe kosztu w DUKATACH.

Kto jest waszym sponsorem? Dlaczego wam pomaga?

WYPALENIE DUSZY
Dzigki cigzko zdobytemu doswiadczeniu lub rytuatowi okultystycznemu znacie me-
tody tajemne pozwalajagce w momencie zadawania $mierci zniszczy¢ dusze ofiary.
Przyjmij 3 stresu, aby skupi¢ elektroplazmowg energie pola duchowego i zdezinte-
growac ducha oraz ciato ofiary w deszczu rozzarzonych wegielkow.
Ta zdolnos¢ uaktywnia sie w chwili smierci ofiary (przyjmij 3 stresu lub strac okazje
do uzycia zdolnosci). Mozna jg uruchomic wylgcznie przez zadanie Smiertelnego
ciosu. Niektére bardzo potezne istoty nadprzyrodzone bgdz cele objete specjalng
ochrong mogqg by¢ odporne lub niewrazliwe na jej dziatanie.

ZMIJE
Kiedy kupujecie lub wytwarzacie trucizne, otrzymujecie +1 poziom do rezultatu rzu-
tu. Gdy stosujecie trucizne, jeste$cie dobrze przygotowani, aby si¢ przed nig ochronic.

Odpornosé na trucizng trwa przez caly skok az do nastgpnego przestojut.



OKAZJE DLA ZABOJCOW

ZABOJCY

1 Dwa zwas$nione rody szlacheckie siggaja po platnych mordercow.

2 Tracgcy na znaczeniu rod szlachecki chce wywrze¢ zemste na swoich wrogach.

Zrozpaczony mozny badz mozna chce podczas formalnego pojedynku wywrze¢
zemste na mordercy swojego dziecka.

-
<
-
I
N
(7]

Szlachcic chce wyeliminowac przed nastepnym polowaniem rywalizujacego z nim
kapitana potawiaczy lewiatan6w.

5 Szlachcic chee zapewnic sobie intratne malzefistwo — zabijcie drugiego konkurenta.

Jedna z frakeji potSwiatka wzigla szlachcica na cel. Jest on gotéw sporo zaptacic za
wyeliminowanie szefa gangu. Klient nie zdaje sobie sprawy z konsekwencji.

Na przywddcy grupy przestepczej ciaza powazne zarzuty, a aspirantéw nie da sie
przekupic. Zabijcie $wiadkow.

Nowy radca miejski wymusza bardzo wysokie fapowki za odwracanie wzroku. Taniej
bedzie go zabi¢. Otrzymujecie kilka ofert od roznych gangow.

3 Trzy walczace ze soba uliczne gangi chca naja¢ platnych mordercow.

Potezny szef grupy przestepczej cieszy sie bezpieczenstwem w kontrolowanym przez
siebie oddziale wieziennym. Jego rywal chce, abyscie dostali si¢ tam i go wykonczyli.

5 Ostatni pozostaly przy zyciu czlonek jednej z frakcji potswiatka pragnie zemsty.

Czlonek jednej z frakeji potSwiatka uciekt z zawartoscia skarbca organizacji. Znajdzcie
te osobe i zabijcie — niech bedzie to dobra lekcja dla innych.

Dwa rywalizujace ze soba domy kupieckie pragna nasta¢ na konkurencje ptatnych
mordercéw.

Agent wywiadu zidentyfikowat kluczowego urzednika Doskvol, ktorego $mier¢
przystuzy si¢ pewnym zagranicznym interesom.

Kult potrzebuje serii §cisle okreslonych, dziwacznych morderstw, ktére przystuza sie
jego mrocznym obrzedom.

Odrzucona kochanka chce $mierci bytego partnera (oraz zgladzenia jego nowej
mitosci).

Kilka biednych rodzin oferuje wam swoje oszczednosci, abyscie zgladzili okrutnego
kierownika warsztatu.

Dziwnie $wiadomy duch doprowadzi was do swojego mordercy, a po wywarciu

6 zemsty — do ukrytego skarbu.

Dla kazdej z powyzszych okazji rozwazcie Wypadek, Zniknigcie, Morderstwo lub Okup.

Aby zmienic nieco okazje lub dodac do niej kolejne elementy, rzuc na tabele generowania
skoku znajdujgce si¢ na stronach 308-309.
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ROZDZIAL 4

SKOK

Morderstwa na zlecenie, brutalne wymuszenia, mroczne rytualy, nielegalne transakcje,
przemyt, kradziez pod ostong nocy — oto wyczyny lotréw ze Zmierzchomurza. Tylko
to zostato ludziom zepchnigtym na spoleczny margines i pozbawionym przywilejéw
skorumpowanych i drapieznych elit.

Gramy w Ostrza w mroku, aby dowiedziec sie, czy poczatkujaca szajka totréw zdota
prosperowaé w pél$wiatku nawiedzonego miasta. Jej pomyslnos¢ zalezy od dziatan
przestepczych, ktére nazywamy skokami.

Skok to pojedyncza operacja o okreslonym celu: ograbienie posiadtosci Lorda Stran-
gforda, zabojstwo sewerosjariskiego dyplomaty, przeszmuglowanie do miasta dziwnego
artefaktu z martwych ziem itd. Zazwyczaj skok podpada pod jedna z trzech kategorii:

¢ Dzialalnos¢ przestepcza okreslona przez typ waszej szajki: zabojstwo, kradziez
zwlamaniem, nielegalny handel stabo$ciami itd. Rodzaje szajek i ich skokdw zostaty
szczegdlowo omdéwione w Rozdziale 3 (strona 91 i dalsze).

# Przejecie jednego z roszczen, wybranego spoérod tych wymienionych na karcie
szajki. Roszczenia pomagajg waszej szajce rozwijac si¢ i wzrasta¢ w sile. Spojrzcie
na strone 46, aby poznac wiecej szczegotow.

# Misja specjalna lub cel wyznaczony przez graczy (np. przejecie rzadkiego artefaktu,
aby wzmocni¢ jeden z rytuatéw przeprowadzanych przez Szeptucha).

Skok moze by¢ czasochtonny i skomplikowany lub szybki i prosty. Moze powodowa¢
calg mase probleméw i wymaga¢ wielu rzutéw lub sktadac sie z zaledwie kilku akeji.
Grajcie, aby zobaczy(, co sig stanie! Skok nie musi za kazdy razem wypelnic calej sesji.
Niech zajmie tyle czasu, ile potrzeba.

BG mogg przygotowac skok, wybierajgc cel (pochodzacy chociazby z mapy roszczen
lub listy frakgji), kontaktujac sie z potencjalnym klientem i proszac go o zlecenie lub
bedac zaczepionym przez BN, ktéry potrzebuje szajki do wykonania jakiejs roboty.

Skok sklada sie z kilku kluczowych elementow, ktore zostaty szczegétowo omowione
w tym rozdziale. Sg to: planowanie i wejécie, retrospekcje oraz praca zespolowa.
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PLANOWANIE I WEJSCIE

Zaplanowanie skoku wymaga czasu. Szajka zbiera sie w kryjowce wokot drgajacego
plomienia lampy. Przeglada nabazgrane mapy, szepcze o planach i intrygach, spiera
sie o najlepsze podejscie do danej roboty, ubolewa nad czyhajacymi po drodze nie-
bezpieczenstwami i $ni na jawie o stosach blyszczacych monet.

Jednak wy, gracze, nie musicie az tak dokladnie wszystkiego planowa¢. Wasi bohate-
rowie zajmuja si¢ tym poza okiem kamery. Wszystko, co musicie zrobi¢, to wybra¢
rodzaj planu, ktéry wasze postacie juz opracowaly. Nie musicie ustala¢ wszystkich
drobnych szczegotow ani przewidywac kazdej mozliwej ewentualnosci, poniewaz rzut
na wejscie (oméwiony szczegblowo na nastepnej stronie) okresla, w jak wielkie kfopoty
wpadli$cie, wprowadzajac swoj plan w zycie. Zaden plan nie jest jednak doskonaly.
Nie mozecie bowiem przewidzie¢ wszystkiego. Ten system zaklada, ze podczas kazdej
operacji zawsze pojawig si¢ nieznane czynniki i nieprzewidziane problemy - biahe
lub powazne. Wy za$ w takiej sytuacji bedziecie musieli poradzi¢ sobie najlepiej, jak
potraficie.

NAPAD Uzyjcie przemocy wobec celu. Szczegol: Punkt ataku.

OKULTYZM Zmagajcie sie z sitami nadnaturalnymi. Szczegét: Metoda tajemna.

OSTROZNOSC Wtargnijcie niezauwazeni. Szczegél: Punkt wlamania.

PODSTEP Kuscie, zwddzcie lub manipulujcie. Szczegdt: Metoda podstepu.

Negocjujcie, ubijajcie interes, przekonujcie. Szczegdt: Wiez spoteczna.

0¥ 1)y Przerzucajcie ryzykowny towar lub ludzi. Szczegét: Szlak i sposdb.

Istnieje sze$¢ rodzajow plandéw. W kazdym z nich brakuje szczegétu, ktéry musicie
uzupelni¢ (spdjrzcie na zamieszczong powyzej liste). Aby ,,zaplanowac operacje’, po
prostu wybierzcie ktorys plan i dodajcie do niego brakujgcy szczegot. Nastepnie Mistrz
Gry przejdzie od razu do samej akgji, czyli do pierwszych chwil skoku.

SZCZEGOL

Kiedy wybieracie plan, uzupelniacie brakujacy szczegol, na przyklad punkt ataku, wiez
spoleczng itd. Jesli go nie znacie, mozecie zebra¢ informacje, aby odkry¢ brakujacy
element. Spéjrz na strone 36.
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EKWIPUNEK

Po wybraniu planu i uzupelnieniu szczegdtu kazdy gracz wybiera obciazenie swojej
postaci. To okresla, jak duzo sprzetu zabiera ze sobg na skok. W tym momencie nie
trzeba wybiera¢ przedmiotdw, wystarczy okreslenie ich maksymalnej liczby dostepnej
podczas operacji. Wigcej szczeg6tdéw znajdziesz na stronie 57.

RZUT NA WEJSCIE

Kiedy gracze wybiora plan i okreslg brakujacy szczegot, Mistrz Gry przechodzi do
wiasciwej akgji, opisujac scene, podczas ktdrej szajka rozpoczyna skok i natrafia na
pierwsza przeszkode. Jak jednak do tego dochodzi? Sposéb, w jaki MG opisze sytuacje
wyjéciows, bedzie mial ogromny wplyw na to, jak prosta lub trudna okaze sie dana
operacja. Zamiast liczy¢ na to, ze MG za kazdym razem dokona ,,poprawne;” oceny,
po prostu rzuccie ko$émi. Nazywa si¢ to rzutem na wejscie.

Rzut na wejécie jest tak naprawde rzutem na szczescie, ktory zaczyna sie od 1k w puli
za czysty fart. Zmodyfikujcie go, biorac pod uwage gléwne ulatwienia i utrudnienia
majace zastosowanie w danej sytuacji.

ISTOTNE URATWIENIA I UTRUDNIENIA

@ Czy skok jest wyjatkowo $miaty lub brawurowy? Otrzymujecie +1k. Czy operacja
jest wyjatkowo skomplikowana lub zalezna od wielu czynnikéw? Otrzymujecie —1k.

¢ Czy szczegol planu obnaza stabo$¢ celu lub uderza we wrazliwe miejsce? Otrzy-
mujecie +1k. Czy obrane podejscie mierzy w najsilniejszy punkt celu, ma on dobra
obrone badz podjal specjalne przygotowania? Otrzymujecie —1k.

# Czy kto$ z waszych znajomych lub kontaktéw moze zapewni¢ wsparcie badz
informacje przydatne podczas skoku? Otrzymujecie +1k. Czy jacy$ wrogowie lub
rywale przeszkadzaja wam podczas operacji? Otrzymujecie —1k.

# Czy istnieja jakie$ inne czynniki, ktore chcecie rozwazy¢? By¢ moze cel nizszego
Kregu zapewni wam +1k. By¢ moze cel wyzszego Kregu odbierze wam —1k. By¢
moze w dzielnicy panuje sytuacja, ktdra sprawi, ze operacja bedzie mniej lub bar-
dziej ryzykowna.

Rzut na wejécie zaklada, ze BG zblizaja si¢ do celu najrozwazniej, jak tylko moga,
w zaleznosci od ustalonego planu i dodanego szczegotu. Nie musicie wiec odgrywaé
poczatkowego sondowania celu, specjalnych przygotowan i innych nudnych kwestii.
Rzut na wejécie juz to obejmuje. BG trafiajg od razu w sam srodek akgji, mierzac sie
z pierwsza przeszkoda — na szczycie dachu, otwierajac zamek w oknie siedziby Sidstr
Sciemnych, wywalajac z kopa drzwi prowadzace do kryjowki Siekaczy, manewrujac
wérod gosei balu maskowego, aby porozmawia¢ z Lordem Strangfordem itd.

Nie wykonuj rzutu na wejscie, by dopiero po nim opisa¢ BG zblizajgcych si¢ do celu.
On rozstrzyga te kwestie. Przejdz od razu do wynikajacej z rzutu sytuacji — do pierwszej
powaznej przeszkody stojacej na drodze szajki.

Pierwszq przeszkodg w domostwie Sidstr Sciemnych sq zmyslne zamki i magiczne
putapki. Rzut na wejscie przenosi nas na dach, tuz przy oknie, przez ktore Boha-
terowie Graczy probujg cicho i powoli wlamac si¢ na strych.



o 1k za czysty fart. KryTYK: Wyjatkowy rezultat. Juz poradzili-
Scie sobie z pierwszq przeszkodq i znajdujecie
sig w kontrolowanym potozeniu.

o +1k za kazde ISTOTNE

6: Dobry rezultat. W chwili rozpoczecia akcji
ULATWIENIE.

znajdujecie sig w kontrolowanym polozeniu.
4/5: Niepewny rezultat. W chwili rozpo-
czecia akcji znajdujecie sie w ryzykownym
polozeniu.

‘ —1k zakazde ISTOTNE
UTRUDNIENIE.

1-3: Zly rezultat. W chwili rozpoczecia akcji
znajdujecie si¢ w desperackim polozeniu.

Uzbrojeni BG wywalili drzwi z kopa i wpadli do przedsionka kryjowki Siekaczy,
z furig Scierajgc sig z pierwszg grupq straznikéw.

BG z zachowaniem wszelkich manier udzielajq sie towarzysko na przyjeciu. Starajg
znalez¢ sie w dogodnej sytuacji, aby na osobnosci zamienic¢ stowko z Lordem
Strangfordem. Kiedy oddala si¢ od niego grupka mlodych szlachcicéw, BG podchodzg
i nawiqgzujg rozmowe.

Jesli gracze chcg oddad specjalne przygotowania lub sprytny plan, moga podczas skoku
skorzystac z retrospekcji. Wymaga to nieco praktyki. Gracze moga by¢ poczatkowo
niechetni temu rozwigzaniu, bojac sie, Ze pomijasz wazne rzeczy, ktore chcieli zrobic.
Gdy juz nabierzecie nieco wprawy, odkryjecie, ze wskakiwanie od razu w srodek akeji
jest jednak o wiele skuteczniejszym rozwiazaniem. Kiedy gracze poznajg sytuacje,
w ktorej sie znaleZli, ich ,,planowanie” podczas retrospekeji bedzie skoncentrowane
na przydatnych rzeczach, a nie na spekulacjach dotyczacych okolicznosci lub zdarzen,
ktére moga nigdy nie nastapic.

WYNIKI

Rezultat rzutu na wejscie okresla polozenie, w ktérym znajduja si¢ postacie, gdy
przechodzimy do rozgrywania skoku. Wynik 1-3 oznacza polozenie desperackie,
4/5 - ryzykowne, 6 za$ oznacza potozenie kontrolowane. KRYTYK od razu posuwa
akgje do przodu, omijajac pierwsza przeszkode, jaka staneta BG na drodze.

Niewazne jak niski macie Krag i jak bardzo wszystko sprzysieglo si¢ przeciwko wam.
Desperackie polozenie to najgorsze, co moze wynikna¢ z potaczenia planu, szczegotu
i rzutu na wejscie. Ten mechanizm zostat celowo zaprojektowany w taki sposéb, aby
proces planowania miat znaczenie, jednak nie wymagat zbyt wiele optymalizacji lub
wglebiania si¢ w szczegoty. Nawet jedli jestescie lekkomyslni i ruszacie na akeje bez
chwili zastanowienia, liczac na tut szczescia, nie mozecie sie zbytnio sparzy¢. Dodat-
kowo mozecie nawet pragna¢, aby owe desperackie rzuty przysporzyly BG wigkszej
liczby pd, co pomoze im szybciej awansowac.
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Kiedy opisujesz okoliczno$ci wynikajace z rzutu, wykorzystaj szczegoty dotyczace celu,
aby nakresli¢ BG obraz sytuacji oraz polozenie, w ktorym sie znalezli. W jaki sposéb
tajemnicze Siostry Sciemne sprawiajg, ze potozenie wlamywaczy jest desperackie?
W jaki sposob brutalni i bezlitoéni Siekacze sprawiaja, Ze nacierajace zbiry znajduja sie
w ryzykownym polozeniu? W jaki sposéb prozny i nadety Lord Strangford sprawia,
ze polozenie probujacych go zmanipulowac fotrow jest kontrolowane? Skorzystaj
z tej mozliwosci, aby pokaza¢ przeciwnikéw postaci jako niebezpiecznych i kom-
petentnych. Nie opisuj kiepskiego rzutu na wejécie jako porazki BG, poniewaz nie
zaufajg tej technice w przysziosci. Jasne, sytuacja wyglada desperacko, gdy mierzycie
sie z przyprawiajacymi o gesia skorke Siostrami Sciemnymi. Jestescie jednak totrami,
ktorzy sa na tyle odwazni, aby stawi¢ im czola. A zatem bierzcie si¢ do rzeczy.

JAK DLUGO TO TRWA?

Rzut na wejscie okresla poczatkowe polozenie dla dzialan BG. Jak dlugo to potrwa?
Czy ich sytuacja caly czas bedzie desperacka? Nie. Po rozpatrzeniu poczatkowych akeji
kierujesz sie podczas rozgrywania skoku normalng mechanikg ustalania potozenia
dla podejmowanych dziatan. Rzut na wejscie to szybki sposéb na rozkrecenie sesji
irozpoczecie skoku. Na tym jego wplyw sie koniczy.

PRZYKEADY WEJSCIA

Wiamanie do domostwa Sidstr Sciemnych

Szajka Cieni ma plan i szczegol, ktére nie zapewniajg zZadnych modyfikatoréw
do rzutu (Siostry nie sq ani szczegblnie silne, ani stabe wzgledem ostrozne-
go planu). Szajka uzyskuje pomoc od swojego kontaktu — Dowlera, badacza
Zmierzchomurza - ktéry kiedys dobrze przyjrzat sie dachowi siedziby siéstr.
Dzigki temu szajka otrzymuje +1 do rzutu. Pula rzutu na wejscie wynosi zatem
2k, gracze rzucajg i... otrzymujg 2. No c6z! Mamy do czynienia z desperackim
poczgtkiem wlamania.

MG zastanawia sig chwilg, dlaczego Siostry Sciemne, biegle w sztukach tajemnych,
sq tak powaznym zagrozeniem. To przeciez oczywiste: z pozoru zwyczajny zamek
w oknie, pierwsza przeszkoda, jest chroniony przez magiczny symbol. ,,No dobra,
kto chce Majsterkowa¢ przy zamku? Jestescie w desperackim potozZeniu, wigc jego
konsekwencjg bedzie uruchomienie alarmu. Dodatkowo moze zdarzy¢ sig cos
wigcej, cos zwigzanego z magig. By¢ moze powinna by¢ to akcja grupowa...”.

Zwrdécie uwage, w jaki sposéb MG pomingt opis wejscia na dach i podejscia
do okna na strychu. Od razu wiedzial, ze BG majq zamiar wejs¢ do budynku
przez dach (byt to szczegot ich planu), stqd tez z marszu przeszedt do pierwszej
przeszkody: chronionego magig zamka. Pozwolito to ucigé ewentualng rozmowe
dotyczgcq tego, ktoredy dostac si¢ do srodka, weszenia dookota, aby wybra¢ naj-
lepszq opcje, roztrzgsania kwestii przewagi okna nad kominem itd. To wszystko
pokrywa wlasnie rzut na wejscie, a BG trafiajg w sam srodek akcji, wykorzystujgc
najlepszq droge, by dostac¢ si¢ do celu. Gracze nie moggq sie ,wycofac” i sprébowac
wejs¢ przez inne okno - rzut na wejscie umiescit ich wtasnie w tym konkretnym
miejscu. Jesli chcg miec cos przygotowane na wypadek napotkania magicznego
symbolu ochronnego, powinni przywolac retrospekcje. ..

Napad na Siekaczy
Szajka Oprychow rwie sig do bitki. Nadszedt czas, by udzieli¢ Siekaczom bole-
snej lekcji. Oprychy planujg napad, to zas jest silng strong Siekaczy. I co z tego?



Sg przeciez Oprychami, zyjq dla takich chwil. Szajkowy Sciemniacz decyduje
sie¢ wyrownac nieco szanse i korzysta z BRATANIA, aby dowiedzie( sig, kiedy
Siekacze bedg najbardziej pijani. To wilasnie bedzie punktem ataku i wykorzy-
staniem stabosci wroga. Szajka rzuca 1k (1k podstawowa, —1k za site wrogow,
+1k za ich stabos¢) i otrzymuje 5: skok zaczyna sie od ryzykownego potozenia.

Jak wyglgda ta sytuacja? MG stawia na pewnik: ryzykowne polozenie oznacza
bezposrednie starcie, a czy jest cos bardziej znamiennego od chaotycznego
mordobicia? Wywazone drzwi uderzajq o podtoge, a pijani Siekacze (uzbrojeni
w rdzny sprzet, poniewaz wilasnie ttukli si¢ miedzy sobg) rzucajq si¢ do bitki.

MG rysuje dwa zegary postepu, by zaznaczac straty obu stron oraz jeszcze jeden,
ktory ma sledzié reakcje Blekitnych Plaszczy na cale to zamieszanie. Nastepnie
BG rzucajq sie do walki, a wszyscy zgromadzeni przy stole zaczynajg wykonywad
ryzykowne rzuty na WOJOWANIE.
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Negocjacje z Lordem Strangfordem

Szajka Dilerow szuka nowego dostawcy na potrzeby produkcji narkotyku wytwa-
rzanego z krwi lewiatanow. Ich Pajgk ukoticzyt dtugofalowy projekt sledztwa,
dzieki czemu majg podstawy przypuszczal, ze Lord Strangford - kapitan statku
potawiaczy lewiatandw - ma ,elastyczne” poglgdy dotyczgce demonicznych
mocy i szuka nowych partnerow biznesowych. Z tego powodu szajka decyduje
sig na plan polegajgcy na niezobowigzujgcym spotkaniu z kapitanem podczas
balu maskowego, wydanego z okazji Swigta Arkenworn.

W poczgtkowej puli rzutu na wejscie Dilerzy majg 1k za czysty fart. Dobrze
dobrany szczegot planu obnaza stabos¢ celu - to +1k. Dodatkowo szajka przyjazni
sig z gospodarzem przyjecia, Rolanem Wottem, bogatym i skorumpowanym sedzig,
co przektada si¢ na kolejng kos¢ do puli. Dilerzy rzucajg 3k i uzyskujg KRYTKA!

Mistrz Gry rozwaza w myslach, w jaki sposéb BG przedostali sie przez pierwszg
potencjalng przeszkode i znalezli w kontrolowanym polozeniu przeciwko kapitano-
wi Strangfordowi. Decyduje si¢ w koficu na oczywiste rozwigzanie: zazwyczaj tak
wplywowa osoba, jak Strangford, jest otoczona przez rzesze mtodych szlachcicow,
pragngcych wkras¢ sie w jego taski. Szajka wybiera jednak doskonaty moment
na rozpoczecie rozmowy. Gdy podchodzg, Strangford wymawia sie przed jakims
nudnym dyletantem i zagaduje uprzejmie do BG, liczgc na to, ze wyglgdajgce
na twardzieli postacie zapewniq mu bardziej interesujgcy temat do rozmowy.

PLANY LACZONE

Czasami operacja zdaje si¢ wymagac kilku pofaczonych ze soba planéw. Typowym

scenariuszem jest grupa, ktora chce podejs¢ cel z dwoch stron: Ty dokonasz dywersji

w gospodzie, a kiedy wyslg tam swoich zbiréw, my wlamiemy sie do ich kryjéwki. Taka

sytuacje mozna rozwigza¢ na dwa sposoby:.

1. Dywersja jest manewrem przygotowania wykonywanym przez jednego z BG
jako cze$¢ planu (po szczegdly zajrzyj do Pracy zespolowej na stronie 134). Udany
manewr moze poprawi¢ polozenie innych cztonkéw szajki (i ewentualnie zréwno-
wazy¢ staby rezultat rzutu na wejécie) lub zapewnic im zwiekszony efekt. Nieudany
manewr przygotowania moze spowodowac problemy podczas wdrazania w zycie
drugiej czeéci planu. Najprostszym rozwigzaniem w takiej sytuacji jest przyznanie
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rzutowi na wejécie —1Kk. Jesli ma to sens, cztonek szajki, ktéry wykonywat manewr,
moze pézniej dolgczyé do druzyny juz w trakcie skoku, zamiast siedzie¢ przy stole
i czekac.

2. Dywersja sama w sobie jest planem, wejéciem i operacja, a jej wynik tworzy nowe
mozliwosci dla kolejnego planu. Skorzystaj z tej opciji, jesli pierwsza czes¢ planu jest
niezbedna, aby mozna bylo w ogdle przeprowadzi¢ drugg. Na przyktad mozecie
wdrozy¢ w zycie ostrozny plan, aby ukras¢ artefakt z Muzeum Starozytnych, by
nastepnie uzy¢ go w planie okultystycznym majacym na celu konsekracje $wigtyni
waszego zapomnianego bostwa. W takim przypadku po pierwszej czesci planu, jak
zawsze, rozgrywacie przestdj (oraz tup, PRZYPAE itd.).

Oba podejscia sg dobre. To zazwyczaj kwestia tego, co jest bardziej interesujace. Czy
pomyst polaczonych plandw jest na tyle ciekawy, by rozegra¢ je szybko, jeden po
drugim? Czy pierwszy plan jest niezbedny, aby drugi miat sens? Jesli tak, przygotujcie
dwa osobne skoki. W innym przypadku uzyjcie manewru przygotowania.

RETROSPEKCIJE

Zasady gry nie odrozniaja akcji wykonywanych w biezacym momencie od tych, ktdre
mialy miejsce w przesztosci. Podczas trwajacej operacji mozesz przywola¢ retro-
spekcje, aby rzuci¢ na akgje, ktéra wydarzyta sie w przesztosci, a teraz wplywa na
obecng sytuacje. By¢ moze przekonale$ dzielnicowego sierzanta Strazy, aby odwolat
wieczorny patrol Blgkitnych Plaszczy. Jesli tak, wykonaj rzut na PRZEKONYWANIE,
aby zobaczy¢, jak ci poszlo.

Kiedy przywolujesz retrospekcje, MG okresla jej koszt w punktach stresu.

¢ 0 STRESU: Zwyczajna akcja, latwa do wykonania. Siepacz BRATAL SIE ze swojg
przyjaciotkg Chael, aby zgodzila sie wpas¢ odpowiednio wezesnie na partyjke gry
w kosci. W ten sposob bedzie mogt niespodziewanie skorzystac z jej pomocy.

¢ 1 sTRESU: Skomplikowana akcja lub mato sprzyjajace okolicznosci. Ogar, korzy-

stajgc z WYRAFINOWANIA, ukryl swoje pistolety w skrytce, niedaleko karcianego
stolika. W ten sposob nie straci ich podczas przeszukania przy drzwiach.

#2 (LUB WIECEJ) STRESU: Rozbudowana akcja wymaga wyjatkowych okolicznosci
lub nieprzewidzianej sposobnosci. Szeptuch zawczasu ANALIZOWATL historig
posiadiosci i dowiedziat sig o duchu nawiedzajgcym starozytny dok. Zjawie mozna
nakazac ujawnienie lokalizacji ukrytego skarbca.

Po optaceniu kosztu w punktach stresu retrospekcja rozpatrywana jest tak, jak kazda
inna akcja. Czasami bedzie wymagany rzut na akcje z powodu zagrozenia lub kfopo-
tow. Niekiedy potrzebny bedzie rzut na szczeécie, by okresli¢, jak dobrze poszlo (lub
jak dtugo co$ trwato badz jak duzo udalo si¢ uzyskac itd.). Innym razem retrospekcja
nie bedzie w ogdle wymagata wykonywania rzutu, poniewaz wystarczy optacic¢ koszt
stresu, aby sie powiodla.

Jesli retrospekcja wymaga aktywnosci przestoju, zapla¢ zamiast stresu 1 DUKATA
lub 1 REP (spdjrz na strone 147, aby zapoznad si¢ ze szczegdtami przestoju).

Jedna z najlepszych okazji do uzycia retrospekgji jest kiepski rzut na wejscie. Gdy
MG opisze problemy, w ktore sie wpakowaliscie, mozesz przywolaé retrospekcje, aby



pokazac specjalne przygotowania dokonane wezesniej ,na wszelki wypadek”. W ten
sposéb twoje ,,retrospektywne przygotowania” beda dotyczy¢ biezacych problemdw,
anie tych, ktére moga si¢ wydarzy¢. Aby poznac wiecej szczegotow, spojrz do Dzialaj
natychmiast, planuj pézniej na stronach 186-187.

OGRANICZENIA RETROSPEKC]JI

Retrospekcja nie jest podroza w czasie. Nie moze ,,cofna¢” czegos, co juz sie wydarzyto.
Na przyklad: na przyjeciu u lady Bowmore aspirantka Helker wypytuje was o nie-
dawng kradziez okultystycznego artefaktu. Nie mozecie przywotac retrospekji, aby
zamordowac ja poprzedniej nocy. Helker jest bowiem obecna wiasnie teraz, w tym
miejscu, przepytujac was — jest to ustalony element rozgrywanej sceny. Mozecie jed-
nak uzy¢ retrospekgji, aby pokazac, ze celowo daliscie jej cynk, aby skonfrontowata
was na przyjeciu. W ten sposéb bedziecie mogli popisac sie zimng krwig i $mialo$cig
przed lady Bowmore.

PRZYKLAD RETROSPEKCIJI

- Wasz rzut na wejscie to... 2. Wyglgda mi to na desperackq sytuacje! Hmmm. No
dobra, jestescie w Srodku potozonego w dokach kompleksu budynkow, nalezgcego
do Szlifierzy. Przekradacie si¢ wsrdd cieni obok jakichs ogromnych, metalowych
zbiornikéw. Nagle zapalajg si¢ wszystkie swiatla elektryczne. Ogromne, metalowe
odrzwia magazynu otwierajg sie i styszycie, jak ciezki wagon wtacza sig do srod-
ka. Wyglgda na to, ze wlasnie w tym momencie Szlifierze majg dostawe - jakas
grupka juz na nig czeka. Zaraz bedg tuz obok was. Co robicie?

- Czekaj, chce przywolaé retrospekcie.

- W porzgdku, co chcesz osiggngcé?

- Ech, cos... pomocnego? Niech to, nie mam pojecia, co by to moglo by¢. Ktos
ma jakis pomyst?

- Hmmm, moze Bratales si¢ wczoraj ze swoimi kumplami z dokow, a oni nawijali
cos o tej dostawie, wigc dorzucilismy do niej bombe?

- O, stary, to by bylo zabawne. A takze szalone. Moge to zrobi¢ za 2 stresu?

- Brzmi nieZle. Najpierw jednak rzué na Bratanie i sprawdZmy, czy twoje ziom-
ki z dokow postawily ci jakies zgdania lub skomplikowaty sprawy. Nastepnie
zobaczymy, jak dobrze zadziala bomba. Kto si¢ tym zajmie?

- Mysle, ze ja. Rzuce na Majsterkowanie, aby sprawdzi¢, czy dobrze ustawitem
zapalnik. Oby.

PODDANIE SKOKU

Kiedy poddajecie skok, przechodzicie do przestoju. Przejdzcie przez wszystkie fazy
przestoju wymienione w nastepnym rozdziale. W takiej sytuacji otrzymujecie za-
zwyczaj zero tupu, poniewaz niczego nie osiggneliscie. Nadal jednak mierzycie sie
zPRZYPALEM i uwiklaniami.

Aby dowiedzie¢ si¢ wiecej, zapoznajcie sie z rozdzialem Przestoj, ktory rozpoczyna
si¢ na stronie 147.
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PRACA ZESPOLOWA

Kiedy grupa BG wspolpracuje ze soba, postacie mogg skorzystac z czterech specjal-
nych manewrow zespolowych. Zostaly one umieszczone na dole ksigg totrow, aby
przypomina¢ wam o tej mozliwosci. Te cztery manewry to:

¢ Pomoc innemu BG, gdy podejmuje on akgje.

¢ Przewodzenie akcji grupowe;j.

¢ Ochrona czlonka druzyny.

¢ Przygotowanie akcji, na ktdrej skorzystaja inni BG.

POMOC

Kiedy pomagasz innemu graczowi, opisz, co w zwigzku z tym robi twoja postac.
Zaznacz 1 stresu, aby dodac graczowi 1k do rzutu. Zaleznie od sytuacji mozesz row-
niez wzig¢ na siebie konsekwencje bedace wynikiem akgji. Tylko jedna osoba moze
pomagac przy danym rzucie. Jesli naprawde bardzo chcesz pomdc, lecz robi to juz ktos
inny, rozwaz wykonanie manewru przygotowania.

Posta¢ moze pomagaé w akeji grupowej, lecz tylko wtedy, gdy nie bierze w niej bez-
posredniego udzialu. Pomagajac, mozesz wskaza¢, ktdra z postaci zaangazowanych
w akeje otrzyma dodatkowg kos¢.

PRZEWODZENIE AKCJI GRUPOWE]

Kiedy przewodzisz akcji grupowej, koordynujesz dziatania wielu czlonkéw druzyny w
celu wspdlnego rozwiazania problemu. Opisz, w jaki sposdb twoja posta¢ przewodzi
druzynie podczas tego skoordynowanego wysitku. Czy wyszczekujesz krotkie rozkazy,
dajesz subtelne znaki rekami, a moze zagrzewasz towarzyszy do dziatania?

Kazdy zaangazowany BG wykonuje rzut na akcje (wszyscy uzywaja tej samej akgji).
Pod uwagg bierze si¢ jeden, najlepszy wynik jako ogolny rezultat wysitkéw grupy.
Przy czym postaé przewodzaca akeji otrzymuje 1 stresu za kazdego BG, ktéry uzyskat
rezultat 1-3.

W ten wlasnie sposob rozgrywasz sceny typu ,,przekradamy sie do budynku’.
Wiszyscy, ktérzy cheg sig skradad, wykonujg rzut na PRZEMYKANTIE, a najlepszy
z rezultatow liczy sie dla calej druzyny. Przywddca otrzymuje 1 stresu za kazdego,
kto zawalil. Cigzko jest naprawié bledy maruderéw.

Wynik akgji grupowej odnosi si¢ do kazdej osoby, ktora wykonala rzut. Jesli nie
rzucasz, efekt akcji nie ma na ciebie wplywu.

Twoja posta¢ nie musi by¢ zbyt uzdolniona w jakiej$ akgji, aby przewodzi¢ grupie.
Ten manewr dotyczy przywodztwa, a nie umiejetnosci. Za pomocg akeji grupowej
mozesz takze przewodzi¢ kohortom. Rzu¢ na PRZEWODZENIE, jesli kierujesz
ich dzialaniami lub stosowng wartoscia akgji, jezeli dziatasz razem z nimi. Kohorty
wykonuja rzut za pomoca swojego poziomu jakosci.



OCHRONA

Dziatasz, aby stawi¢ czota konsekwengji, ktéra w innym przypadku wplynelaby na

cztonkéw druzyny. Ponosisz ja zamiast nich. Jak zawsze, mozesz wykona¢ rzut na

odpieranie konsekwencji. Opisz, w jaki sposob wyglada twoja interwencja.
Bazso Baz postanawia zdzieli¢ Cantera w pysk, aby przyktadnie ukarac go na
oczach wlasnego gangu. Arcy widzi, na co sig zanosi i robi krok, aby przyjgé na
twarz brutalny prawy hak Baza. Martyna (graczka kontrolujgca postaé Arcyego)
rzuca na wartos¢ SPRAWNOSCI swojego bohatera, aby odeprzec atak. Otrzy-
muje 2 stresu i redukuje krzywde do 2 poziomu: ,, Podbite oko”. Martyna korzysta
ze specjalnego pancerza przypisanego do zdolnosci ZRODZONY W BOJU, aby
zredukowac efekt jeszcze bardziej, do 1 poziomu. Arcy tapie pies¢ Bazso w powietrzu.
Sita uderzenia odpycha go na bok, jednoczesnie wykrecajgc bolesnie nadgarstek,
lecz Canterowi nie spada nawet wlos z glowy.

PRZYGOTOWANIE AKC]JI

Kiedy przygotowujesz akgje, posrednio wplywasz na przeszkode. Jesli twoja akcja
powiedzie si¢, kazdy czlonek druzyny, dziatajacy z wykorzystaniem osiggnietych
przez ciebie rezultatow, otrzyma dla swojego rzutu +1 poziom efektu lub ulepszone
polozenie. Korzys¢ ptynaca z akeji wybierasz na podstawie natury twojego dziatania.

W ten wlasnie sposob rozgrywasz sceny typu ,odwracam ich uwage”. Rzucasz na
PRZEKONYWANIE, aby odwrici¢ uwage Blekitnych Plaszczy za pomocg swojego
uroku osobistego. Nastgpnie twoi towarzysze, PRZEMYKAJACY SIE za plecami
straznikow, mogg otrzymac ulepszone potozenie. Skupiajgc na sobie uwage strazy,
zmniejszasz ryzyko dla reszty grupy.

To niezty sposdb, aby poméc podczas skoku, gdy nie masz dobrej wartosci punk-
towej we wlasnie potrzebnej akcji. Dzigki sprytnie pomyslanemu dzialaniu mozesz
posrednio poméc druzynie. Wiele kolejnych akcji (wliczajac w to przewodzenie
akcji grupowej) moze skorzystac z osiggnietych przez ciebie rezultatéw dopdki ma
to sens podczas rozgrywki.

Jako ze przygotowanie moze zwigkszy¢ efekt nastepujacych po nim akji, jest réw-
niez przydatne, gdy szajka mierzy si¢ z przeciwno$ciami o wyzszej jakosci, skali lub
sile. Nawet jesli poczynania BG zostaja zredukowane do zerowego efektu z powodu
przeciwnoéci zwigzanych z sytuacja, korzysci z przygotowania pozwola na uzyskanie
ograniczonego efektu.
BG mierzq sig z cigzko opancerzonym powozem, ktory jest niewrazliwy na posiadang
przez nich brori. Aldo uzywa DEMOLOWANIA w charakterze przygotowania,
aby oderwaé czgs¢ pancerza za pomocg fomu. Zapewnia w ten sposéb kolejnym
akcjom +1 do efektu, zmieniajgc tym samym zerowy efekt na ograniczony.

CZY MUSIMY KORZYSTAC Z PRACY ZESPOLOWEJ?

Manewry zespotowe sg opcjonalne, a nie obligatoryjne. Kazdy bohater nadal moze
dziata¢ samodzielnie podczas skoku. Jedli twoja postaé nie moze porozumie¢ sie lub
w inny sposéb skoordynowa¢ swoich dziatan z resztg druzyny, nie mozesz czerpaé
korzysci z manewréw zespotowych.
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PRZYKLADOWY SKOK

Rewka i jej szajka fotréw planuje skok.
Uslyszeli od kontaktu, Dowlera, ze Siostry
Sciemne pozyskaly Oko Kotara - cenng
relikwie tajemna sprzed kataklizmu.

Szajka Rewki ma u Siostr Sciemnych
status na poziomie —2, co oznacza, ze s3
wrogami. Kradziez Oka Kotara zaboli
Siostry i sprawi, Ze utraca wplywy w pot-
$wiatku, a przy okazji napelni skarbiec
szajki. Wszyscy zgadzaja sie, ze jest to
skok, ktory cheg wykonac.

PLAN
Magda, Mistrzyni Gry, zadaje pytanie,
ktére odpala kazdy skok:

- Dobra, jaki jest plan?

Gracze przegladaja liste planéw znajdujg-
cg sie na kartach postaci i szybko wybie-
raja jeden z nich.

- Glosuje na ostrozny - méwi Dawid.

- Zgadzam si¢ - stwierdza Dorota. —
Zrébmy to spokojnie i po cichu. I tak
mamy juz za duzo przypatu.

Pozostali gracze przytakuja. MG pyta gru-
pe o szczegot dopelniajacy plan:

- Ktoredy sie wlamujecie?

- To by byto tak... - pierwsza odzywa
sie Dorota. — Dowler wiele razy szwen-
dat si¢ w poblizu domostwa Sidstr. Praw-
dopodobnie wie wszystko o okolicznych
szlakach wodnych. Mysle, ze skorzystanie
z kanatu bedzie zatem niezta opcja. Do-
datkowo nie bedziemy rzuca¢ si¢ w oczy
wiekszoci ludzi na ulicy, wiec jesli chee-
my, mozemy wzig¢ ze soba normalne
obciazenie.

Wszyscy przytakuja.

— Swietnie! — oznajmia Magda. — Taki
wiasdnie jest plan, ktory wymyslity wasze
postacie, zapewne pochylajac si¢ nad
szkicami domostwa Sidstr i mapa drog

wodnych. Teraz przemieszczacie si¢ kana-
tem biegnagcym obok domostwa Sidstr, po
cichu prowadzac gondole przez ciemna
wode.

- Trzymam latarnie — o§wiadcza Dorota.
- Jest jednak przymbknieta, by dawata tyl-
ko stabg poswiate. Czy sa tu jeszcze jakies
inne $wiatla?

- To chylgca si¢ ku upadkowi czes¢
Wroniej Stopy — odpowiada Magda. -
W zasadzie nic sie tu nie $wieci. Scia-
ny po obu stronach waskiego kanalu
sa poro$nigte ciemnym mchem. Woda
jest czarna i oleista. Dookota unosi si¢
smrod gnijacych $mieci i odpadkow.

- Fuj - szepcze do siebie Dorota.

RZUT NA WEJSCIE

— Czas wykona¢ rzut na wejscie! — oznaj-
mia Magda z blyskiem w oku. - Zobacz-
my, w jakiej znajdujecie si¢ sytuacji, gdy
zaczyna si¢ akcja w domostwie.

- Mam otwarty podrecznik na tej stronie
- stwierdza Dawid. - Zaczynamy z 1k za
czysty fart.

- To juz co$ - rzuca Maciek

— Szczgécie bedzie nam potrzebne - do-
daje Dorota.

- Tak, macie 1k na start — potwierdza
Magda. — Teraz mozecie dodac kosci za
ulatwienia i utrudnienia. Co jest pierw-
sze?

- Czy skok jest wyjatkowo $mialy lub
brawurowy? — czyta na glos Daniel.
- Hmmm. Tak mi si¢ wydaje! Domo-
stwo Sidstr Sciemnych jest legendarnym
miejscem, prawda? Ludzie gadaja, ze nikt
z niego nie wychodzi zywy. To calkiem
$mialy ruch, zeby si¢ tam wlamac.

- To prawda - zgadza si¢ Magda. — Tez
o tym myslalam. Macie za to +1k.
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~ Swietnie! - cieszy sie Maciek.

- Dobra, idzmy dalej - kontynuuje Da-
wid. - Czy szczegol planu obnaza stabos¢
celu lub uderza we wrazliwe miejsce?

- Ojej, wiem, dokad to wszystko zmie-
rza - wzdycha Dorota.

- To zdecydowanie nie jest miejsce,
w ktorym Siostry sa najstabsze — odpo-
wiada Magda. - Tak naprawde to wlasnie
w swoim domostwie sg najsilniejsze. Do
tego sg dobrze przygotowane na takie
ewentualnosci. Macie zatem —1k.

- No fadnie - smuci si¢ Dawid. - A co
2 ,,czy kto$ z waszych znajomych lub kon-
taktow moze zapewnic¢ wsparcie lub infor-
macje przydatne podczas skoku”? Znamy
jednego takiego! To przeciez Dowler wy-
patrzyt te robote.

- Tak byto - przytakuje Dorota. — Czy
mozemy stwierdzi¢, ze Dowler dat nam
kilka waznych wskazdéwek, skoro tak do-
brze zna to miejsce? By¢ moze cos w ro-
dzaju ,,Nie tadujcie si¢ przez dach’, a my
uwzglednili$my je w planie?

- Pewnie - zgadza si¢ Magda. - Otrzymu-
jecie +1k za wiedze Dowlera.

- Dobra - kontynuuje Daniel. - czy sa-
jakie$ inne czynniki, ktére chcemy roz-
wazy¢? JesteSmy na tym samym Kregu
co Siostry, wiec to nie ma znaczenia. Czy
dzieje si¢ co$, co moze by¢ dla nas ula-
twieniem lub utrudnieniem?

- W zasadzie tak - méwi Magda. — Dzieje
sie... co$, co sprawia, ze Siostrom bedzie
nieco trudniej. Wasze postacie jednak
o tym nie wiedza! Mimo to na pewno si¢
liczy. Otrzymujecie kolejng kos¢.

— Lubie takie tajemnice MG - $mieje sie
Maciek.

- Spoko. A zatem rzucamy 3k - podsu-
mowuje catos¢ Dorota. - Uwaga, rzucam.

Dorota chwyta kosci, rzuca i otrzymuje
wynik 5.

OBEJSCIE WARTOWNIKA

- 5... Dobra, ryzykowne polozenie na
poczatek — Magda przedstawia sytuacje
z tajemniczym u$miechem na ustach. -
Coz, to dos¢ proste do opisania. Wiem,
co ryzykownego jest w probie dostania
sie do siedziby Siostr. Cumujecie gondo-
le w zakolu kanatu, pod oknem jakiego$
domostwa. Nastepnie przekradacie sie ni-
skim dachem, az docieracie naprzeciwko
balkonu znajdujacego si¢ na pierwszym
pietrze siedziby Siostr. Ponizej jest waski
kanat. Doroto, wyobrazam sobie Rewke
przykucnietg na skraju dachu, przygla-
dajacy sie ciemnym oknom domostwa.

- Tak, zdecydowanie jestem na szpicy —
zgadza si¢ Dorota.

- Szeptuchy przodem, zawsze to powta-
rzam - dorzuca pdlgebkiem Dawid.

— Zakladam, Ze jestescie super ostrozni
itak dalej, prawda? — kontynuuje Magda.
— Chcecie przeskoczy¢ przez kanal i po
cichu wlamac sie do domostwa.

— Zgadza sie - odpowiada Maciek. - Mam
jednak w gotowosci pistolety.

- W porzadku. - Magda przyjmuje dekla-
racje gracza. — Macie juz wykonac¢ ruch,
gdy nagle wasze oddechy zmieniaja sie
w mgietke, a powierzchnia wody w kanale
pokrywa sie trzaskajaca pajeczyna lodu.
- Wiedziatem. .. - wzdycha Dawid.

- Nad taflg wody formuje si¢ potyskujacy
opar, krzeszac iskry z metalowego stupa
cumowniczego — Magda kontynuuje opis.
- Powoli przyjmuje surowy ksztatt sylwet-
ki osoby, ktorg kiedys byl.

- O, cholera - rzuca Maciek.

- Wyluzuj. To tylko duchowe echo -
us$miecha si¢ szeroko Dorota. — To jakis
rodzaj duchowego straznika, ktérego
prawdopodobnie umiescity tutaj Siostry
Sciemne za pomoca swojej magii. Moze-
my go omingc.



- Mam amunicje elektroplazmowa - pod-
powiada Maciek. - Moge go rozwalic.

Dawid i Dorota patrza na niego przez
dtuzsza chwile.

- Ale giwery sa dos¢ glosne, wigc tego nie
zrobie — Maciek szybko spuszcza z tonu.
- Czy musimy zmierzy¢ sie z tym du-
chem? - pyta Dawid. — To znaczy, czy
musimy odeprze¢ jego przerazajacg groze
lub co$ w tym stylu?

- Jeszcze nie - stwierdza Magda. - Obec-
nie to zaledwie niewyrazny blysk elektro-
plazmy, ktéry dryfuje dookota domostwa
w duchowym polu. Nie zmaterializowat
si¢ w pelni i was nie niepokoi. Gdyby rzut
na wejscie mial wynik 1-3, wtedy zapew-
ne musielibyscie stawi¢ mu czota. Mimo
to sytuacja jest z pewnoscig ryzykowna.
Co robicie?

- Zamierzam przewodzi¢ akcji grupo-
wej — oznajmia Dorota. — Przemknijmy
sie przez kanal i okno domu, zostawiajac
ducha za soba.

- Brzmi dobrze - zgadza si¢ Dawid. -
Mam 2 kropki w Przemykaniu.

- Ja réwniez mam 2 - odpowiada Doro-
ta. — Jestem podstepng Szeptuchg!

- Coz, ja mam 0, wiec to chyba nie mdj
problem - stwierdza Maciek, usmiechajac
sie od ucha do ucha.

- Dobrze, no to mamy ryzykowny rzut
na Przemykanie, akcja grupowa — Magda
podsumowuje deklaracje graczy. - Mysle
o normalnym efekcie. Pomijajac zagroze-
nie ze strony ducha, zaréwno przeskocze-
nie nad kanatem, jak i przedostanie si¢
przez okno s do zrobienia. Chcecie dobi¢
Czarciego Targu?

- Nie, jest dobrze. Rzucajmy - stwierdza
Dorota i rzuca ko$émi. — Mam 4.

- Ja mam 3 — méwi Daniel.

Oboje patrza si¢ na Macka z nadzieja
w oczach.

- Rzucilem 6! - krzyczy Maciek. - Noi 2.
Musze wzig¢ nizszy wynik, poniewaz je-
stem cienki w Przemykaniu. Niezta bieda.
- A ja przez was dostaje 2 stresu, zartow-
nisie — wzdycha Dorota. - Cdz, moze
trzeba bylo jednak wzia¢ ten Czarci Targ.
- Udaje si¢ wam - oznajmia Magda. -
Pierwsza komplikacja bedzie zaznaczenie
segmentu ,,Zegara alarmu”

Magda rysuje czterosegmentowy zegar
i zaznacza 1 z wycinkéw kola, po czym
kontynuuje narragje.

— Przeskakujecie na druga strone kanatu,
gotowi sforsowac zamek w oknie balkono-
wym. .. ktdre jednak jest otwarte. Uchy-
la sie pod lekkim dotykiem. Odsuwacie
grube zastony i wkraczacie do mrocznego
wnetrza. Z zewnatrz slyszycie ciche poje-
kiwania ducha, jakby co$ zauwazyt badz
odczut zawirowanie plazmowego eteru.

— Czekaj, co miata na mysli, méwiac
o ,pierwszej komplikacji”? - pyta zanie-
pokojony Maciek. — Sg jeszcze jakie$ inne?

WEWNETRZNY DUCH

- Coz, to wkoncu legendarny dom Siostr
Sciemnych - kontynuuje opis Magda. -
Gdy wasze oczy przyzwyczajaja sie do
ciemnosci, stwierdzacie, ze znajdujecie
si¢ w pokoju muzycznym z pétkami pet-
nymi zbioréw nut, kilkoma krzestami,
sofg oraz pianinem ustawionym posrod-
ku pomieszczenia. Styszycie, ze okno za
waszymi plecami samo si¢ zamyka, a za-
mek do$¢ glo$no zaskakuje. Panuje tutaj
dziwny chlod.

- Nawiedzony dom! - wykrzykuje Dawid.
- Z pozornie nieuzywanego przez niko-
go pianina dobiegaja was pierwsze takty
starej kolysanki, gdy tagodnie jarzacy sie
niebieskawy opar pojawia si¢ obok niego
- méwi Magda przyciszonym glosem. —
Czy slyszycie peten smutku $piew? Wy-
daje si¢ dochodzi¢ z tak bardzo daleka. ..
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- Dobra, dobra... Do diaska, przerazasz
mnie - mruczy Dawid. - Ruszajmy. Wez-
my to, po co tutaj przyszlismy, zanim ko-
lejne duchy wyjda ze $cian.

— Hmmm - zastanawia si¢ Dorota. — Nie
wiemy, gdzie dokladnie znajduje si¢ ar-
tefakt... Dowler powiedzial, ze gdzies
w tym domu. Moze powinnam Rozkazaé
duchowi, aby zdradzit nam, gdzie scho-
wano fant? Oszczedzi nam to przeszuki-
wania wszystkich pomieszczen. Wyko-
rzystam duchowego straznika przeciwko
Siostrom!

- Podoba mi si¢ ten plan - stwierdza
Maciek.

- Lubie kazdy plan, w ktérym wyrzucamy
szdstki — dodaje zartem Dawid.
- Ha, ha. Zamierzam dostroi¢ si¢ do du-

cha i zmusi¢ go, aby mnie stuchat — de-
klaruje Dorota.

- Dobra, to wyglada na desperackie posu-
niecie — ocenia sytuacje Magda.

- Desperackie? To zwyktych duch, praw-
da? - pyta zaniepokojona Dorota.

- Tak, ale jest powigzany z Siostrami
Sciemnymi, umieszczony w tym miejscu
mocg ich rozkazu - wyjasnia Magda. -
To nie jest niespokojny duch snujacy sie
po miescie. Mysle, Ze oznacza to réwniez
ograniczony efekt.

- O kurcze, jest cigzko, ale rozumiem. -
Dorota glo$no wzdycha. - Myfle, ze sama
bym chciata, aby trudno bylo komus prze-
ja¢ kontrole nad moim duchowym stuga,
gdybym miata takiego. C6z, i tak to zro-
bie! Chce pd za desperacki rzut.

- Dobrze. Czy zyczysz sobie Czarciego
Targu, czy tez chcesz sie forsowac? — do-

pytuje Magda.
- Wystucham propozycji Targu — odpo-
wiada Dorota.

- Och, tyle mozliwosci - chichocze zto-

wrogo Magda. — Pierwsza rzecz, jaka
przychodzi mi do glowy, jest nieco na
poziomie meta: to duch twojej ciotki Thei,
schwytany przez Siostry i zmuszony, aby
im stuzy¢.

- Ostro! - rzuca Dawid. - Podoba mi
sie, w jaki sposdb zamiesza to w historii.
Sprawi, ze bedzie ona bardziej osobista.

— Tak, to catkiem interesujace — zgadza sie
Dorota. - W koricu moja posta¢ pochodzi
ze Zmierzchomurza, a w jej rodzinie w za-
sadzie wszyscy byli Szeptuchami, wiec zaj-
mowali sie tym samym, co Siostrzyczki. ..
By¢ moze kiedy$ byli wrogami, a Thea
stala si¢ ofiarg. .. To jest calkiem niezte!

— Czyli co, robimy z tego akcje ratunko-
wa? Wiesz, moge ja bardzo szybko ,,uwol-
ni¢” - Maciek wykonuje gest naciskania
spustu. — Amunicja elektroplazmowa. ..

- Nie wolno strzela¢ do cioci Thei - za-
strzega Dorota. — Biore ten Targi +1k. Czy
kto$ mi pomoze?

- Mysle, ze tak — zglasza sie Maciek. -
I nie mdwig tutaj o strzelaniu! Jestem
spostrzegawczym Ogarem, prawda? Czy
moge stwierdzi¢, ze dostrzegltem kamee,
kawatek wstazki badz jaka$ inng pamiat-
ke nalezacy do Thei? Cos, czego Siostry
uzyly, aby zwigzac ja z tym miejscem. By¢
moze chwyce to szybko i przekaze Rewce.
- To fajny pomyst - stwierdza Magda. -
Przy czym, jeli przekazujesz duchowa
kotwice, jeste$ od teraz zaangazowany
w ten rzut. A zatem konsekwencje wptyna
réwniez na ciebie.

- W porzadku - zgadza sie¢ Maciek.

- Dobrze, a zatem mam 4k w rzucie na
Dostrojenie, desperackie polozenie i ogra-
niczony efekt. — Dorota bierze oddech. -
No to jedziemy. Podchodze do pianina,
trzymajac przed sobg kamee i mowie:
»Ciociu Theo? To ja, Rewka. Potrzebuje-
my twojej pomocy...”



Dorota rzuca ko$émi.

Popatrzmy teraz na trzy mozliwe wyniki
tego rzutu: 1-3, 4/5 oraz krytyka.

WYNIK 1-3

- Do diabta, wyrzucitam 3! Na czterech
kosciach. Co za pech! - krzyczy Dorota.
- Duch przy pianinie materializuje si¢
w pelni, szaleniczo walgc w klawisze i za-
wodzac potworne crescendo - podejmu-
je narracje Magda. — To wciaz jest twoja
ciotka Thea, lecz zagubita sie w swym
duchowym szalenstwie i ci¢ nie poznaje.
Kreci piruety, jej niematerialna suknia
faluje w eterze, oczy patrza dziko. Kamea
rozblyska blekitnym ogniem, wyzwala-
jac wytadowania elektroplazmowe, ktore
trafiaja w Rewke i Krzyzaka. Obydwoje
otrzymujecie krzywde 2 poziomu: ,,Po-
parzenia od elektrycznosci”. Zaznaczam
réwniez trzy segmenty ,,Zegara alarmu”
za ,powazng komplikacje” To zapelnia go
w calosci. Koniec dziafania ukradkiem!
Okno za waszymi plecami trzgsie sig,
a duchowe echo znad kanatu wélizguje
si¢ do pokoju, otoczone wytadowaniami
elektrycznymi. Slyszycie jeszcze wiecej
zawodzenia dochodzacego z korytarza.
Przy okazji, Dawidzie, wtasnie nadchodzi
moment, w ktorym musisz zmierzy¢ si¢
z budzacym przerazajaca groze duchem.
Co robisz?

WYNIK 4/5

- Mam 5! Znowu byto blisko szostki —
cieszy si¢ Dorota.

- Duch przy pianinie materializuje si¢
w pelni, konczac wygrywanie kotysanki
dramatycznym akordem - opisuje sytu-
acje Magda. — Gdy podchodzisz, zjawa
ciotki Thei odwraca si¢ w twoja strone. Jej
suknia i wlosy unoszg si¢ w eterze, jakby
znajdowata si¢ pod woda. Lagodny blask

oczu ducha spotyka si¢ z twoim spoj-
rzeniem, a na twarzy zjawy pojawia si¢
delikatny usmiech. Wydaje si¢ wiedzie¢,
czego chcesz, lecz kiedy otwiera usta, aby
co$ powiedzie¢, wydobywa sie z nich wy-
facznie niezrozumialy szept.

- No tak, jezyk przywolania duszy! Usta-
lili$my to na pierwszej sesji. Tylko oso-
ba przywolujaca ducha moze sie z nim
komunikowa¢. Kompletnie o tym zapo-
mniatam - stwierdza markotnie Dorota.

- Tak, oto ograniczony efekt w dziataniu -
potwierdza Magda. — Thea nie moze ci
powiedzie¢ tego, co chcesz wiedziec.
Moze cie tam zaprowadzi¢, jesli za nig
pojdziesz.

— Fajnie — wtragca Maciek. — Czyli wszyst-
ko gra?

— Poczekaj, nie tak szybko — Magda nie-
co hamuje pelnego energii gracza. — To
byt tylko czgdciowy sukces, mam zatem
konsekwencje do przyznania. Dodatko-
wo byla to desperacka akgja... Hmmm,
dobra, gramy twardo. Zaznacze trzy
segmenty ,,Zegara alarmu” za ,,powazna
komplikacj¢”. To zapelnia go w catosci.
Koniec dziatania ukradkiem! Okno za
waszymi plecami trzesie sig, a duchowe
echo znad kanatu wslizguje sie do poko-
ju, otoczone wyladowaniami elektryczny-
mi. Slyszycie jeszcze wiecej zawodzenia
dochodzacego z korytarza. Przy okazji,
Dawidzie, wlasnie nadchodzi moment,
w ktérym musisz zmierzy¢ sie z budza-
cym przerazajacg groze duchem. Co
robisz?

KRYTYCZNY SUKCES

- Dwie széstki! Klasa! - cieszy si¢ Dorota.

— Niezle - stwierdza Magda. — Robisz to,
co zalozyla$, unikasz konsekwenciji i zy-
skujesz dodatkowa korzy$¢. Pomyslmy. ...
No dobrze. Po pierwsze, duch przy pia-
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ninie materializuje si¢ w pelni, korczac
wygrywanie kolysanki dramatycznym
akordem. Gdy podchodzisz, zjawa ciotki
Thei odwraca si¢ w twoja strone. Jej suk-
nia i wlosy unosza sie w eterze, jakby znaj-
dowata si¢ pod woda. Lagodny blask oczu
ducha spotyka sie z twoim spojrzeniem,
a na twarzy zjawy pojawia si¢ delikatny
usmiech. To z pewnoscig twoja ciotka
Thea. Mialam zamiar powiedzie¢, ze nie
mozesz si¢ z nig zbyt dobrze porozumiec¢
z powodu jezyka przywolania duszy. ..

—No tak... - Dorota mysli przez chwile. -
Zaznaczam kratke przedmiotu przy mojej
wysmienitej duchowej masce, aby mie¢ ja
ze sobg. Czy to zwiekszy moj efekt?

- Tak, z pewnoscig — zgadza si¢ Mag-
da. - Dodatkowo, skoro wypadt krytyk,
to powiedzmy, Ze powigzanie rodzinne
réwniez zwigksza efekt. A zatem kon-
czysz z duzym efektem! Ciotka méwi
ci, ze Oko Kotara znajduje si¢ w jednej
z sypialni Siéstr, pietro wyzej, tuz nad wa-
szymi glowami. Thea szepcze ci do ucha:
»Strzez sie Oka! Nie pozadaj jego mocy.
Niech nie posmakuje twego ciata. Zagta-
da... Zagtada... Zaglada..” i ponownie
zamienia si¢ w blady poblask unoszacy
sie w powietrzu.

— Lubie ja — stwierdza Daniel.

- By¢ moze kiedy$ po nig wrécimy -
o$wiadcza Dorota. A teraz korzystajmy
z u$miechu losu i ruszajmy do sypialni
po fant, poki mamy okazje.

Na potrzeby tego przyktadu rozgrywki
wyobrazmy sobie, ze akcja zakoriczyla sie
KRYTYKIEM. Sprawdzmy, co stalo sig
potem.

SKRADANIE SIE NA GORE

— Chcecie si¢ skrada¢ na goére? Wiecej
Przemykania si¢, jak mniemam? - pyta
Magda.

- Tak - potwierdza Maciek. - I kolejna ak-
cja grupowa, tak mysle. Chyba ze chcecie,

abym sprobowal na wlasng reke z zerem
kostek w puli.

- Zrébmy to jako grupa. Tym razem ja
przewodze, poniewaz nie mam zadnych
punktéw stresu — rzuca Dawid.

Wszyscy wykonujg ryzykowny rzut na
Przemykanie. Najlepszy rezultat wynosi
4. Magda zaznacza kolejne dwa segmenty
»Zegara alarmu”, poniewaz bohaterowie
sg juz w samym sercu domostwa i muszg
zmagad sie z wigkszq liczbg duchéw straz-
niczych. Dawid chce jednak odeprzec te
konsekwencje. Rzuca zatem na swojg
Sprawnos¢ i otrzymuje 4. Mroz przyjmuje
2 stresu i unika konsekwencji.

- Przekradacie si¢ po ciemku na gore -
Magda opisuje wynik akgji. - W domu
nie $wiecg sie Zadne $wiatla, co jest nieco
dziwne. Odnajdujecie drzwi prowadzace
do sypialni. Nie sg zamkniete na klucz.
Styszycie dobiegajace z wewnatrz brzecze-
nie, przypominajace bardzo niski dzwiek
kamertonu. Co robicie?

PRZEJECIE OKA

— Zerkamy do $rodka — deklaruje Da-
wid. - W pokoju dzieja sie niesamowite
rzeczy - zaczyna opisywac Magda. — Za
drzwiami znajduje sie niewielka sypialnia,
wyposazona catkiem zwyczajnie. Jest tam
toze z baldachimem, biurko, garderoba,
kufer na ubrania i toaletka.

Magda robi dramatyczng pauze i po chwi-
li kontynuuje opis.

- Artefakt unosi sie w powietrzu na $rod-
ku pokoju: to rzezba wykonana z brazu,
przedstawiajaca dwa uniesione do gory
skrzydta podtrzymujace fasetowany ka-
mien wielkosci pieéci. Bije od niej sttu-
mione, pomaranczowe $wiatto, przywo-
dzace na mysl dogasajacy ogien. Kamien
pulsuje falami, niczym kamerton wydajac
z siebie brzeczacy, niskotonowy dzwigk,
ktdry slyszeliscie wezesniej. Dookota ar-
tefaktu stojg Siostry Sciemne — a przynaj-
mniej cztery z nich. Ubrane s3 w diugie,



czarne, koronkowe suknie, a twarze — jak
zawsze — skrywajg za woalkami. Jedna
z Sidstr dotyka dfonig artefaktu. Wyglada
niczym zastygla w czasie, niewzruszona,
z rozpostarta dlonia. Pozostale trzy stoja
na wierzchotkach tréjkata wyznaczonego
wokot artefaktu. Wydaje sie, Ze pracuja
nad jakim$ zakleciem, majacym najwy-
razniej uwolni¢ ich siostre od tego, co
wiasnie robi jej Oko. Sa w pelni skoncen-
trowane na tym zadaniu i nie reaguja, gdy
otwieracie drzwi.

- Céz, to wyjasnia tajemnicza dodatkowa
kos¢ podczas rzutu na wejscie - stwierdza
Maciek. - Wyglada na to, ze s3 zajete.

- Moze powinni$my wrdci¢, kiedy beda
mialy czas? — zartuje Dawid. — Nie chcial-
bym by¢ nieuprzejmy.

- Mam pomyst - rzuca Maciek.

Dorota i Dawid posytaja mu wymowne
spojrzenia.

— Strzelisz w Oko — domysla sie Dawid.

- Tak - u$miecha si¢ Maciek - ale to na-
prawde dobry pomysl! Pomyslcie tylko:
wybije strzatem artefakt z dala od tego
brzeczacego czaru, oczywiscie uzywajac
w tym celu amunicji elektroplazmowej.
Wtedy Rewka przekieruje energie tego. ..
cokolwiek to jest. .. wkierunku Siéstr, a to
im przywali.

- W sumie podoba mi si¢ ten pomyst -
stwierdza Dorota.

- No dobra, moge zgodzi¢ si¢ na to sza-
lefistwo — Dawid potrzgsa glowa. — Mysle,
ze w takim razie to ja bede musiat chwy-
ci¢ artefakt. Bez dotykania go, poniewaz
»hie powinien posmakowac twego ciata”
to bardzo cenna rada. Mam! Stwierdzam,
ze Mrdz ma przy sobie wysmienitg cie-
nistg peleryne. Jest ona w pewien sposéb
magiczna... Moge wiec ztapaé przez nig
artefakt, a potem zawina¢ go w material
bez dotykania gotymi dforimi.

- Dobra, zrébmy to — przytakuje Ma-
ciek. - Mam réwniez pomyst na ucieczke.
MJj strzal bedzie manewrem przygoto-
wania akgji dla Rewki. Ulepszony efekt
czy lepsze potozenie?

— Sugeruje ulepszony efekt — wiacza sie
do rozmowy Magda. - Mysle, ze w innym
przypadku bedziecie mie¢ zerowy efekt
przeciwko tej calej szalonej sytuacji z za-
kleciem i artefaktem.

- W porzadku, ulepszony efekt dla akeji
Rewki - zgadza si¢ Maciek. — Jakie jest
moje polozenie dla wybicia artefaktu poza
to magiczne cos?

— Tak bardzo desperacka, jak tylko moze
by¢ - oznajmia Magda. - Dodatkowo
zapelnie do konca ,,Zegar alarmu’, po-
niewaz narobisz strzatem duzo hatasu.
Normalnie byltby to zerowy efekt, ale
twoja amunicja elektroplazmowa zmieni
g0 W ograniczony.

- Amunicja elektroplazmowa! — cieszy si¢
Maciek. - Dobra, uzywam Polowania, aby
odda¢ strzat... Mam 2k.

- A ja mam dla ciebie Czarci Targ -
us$miecha si¢ Magda. — Kiedy otwierasz
sakiewke, aby zatadowa¢ amunicje elek-
troplazmowa, dzieje si¢ co$ dziwnego.
Domostwo wysysa calg energie z nabojow.
Zostaje ci kilka sztuk amunicji, ktore na-
dal zachowujg swoj tadunek — wystarcza
na oddanie tylko tej jednej salwy. Bedziesz
musial skorzysta¢ z nabycia aktywdw, aby
uzupelnic zapasy.

- Och, to jest podle - szczerzy si¢ Ma-
ciek. - Podoba mi si¢! Teraz mam 3k.

- Pomagam ci! - krzyczy Dorota. — Za-
czynam Dostraja¢ sie do energii znajdu-
jacej sie w tym pokoju i ostabiam nieco
magie zaklecia. Otrzymuje 1 stresu, a ty
dostajesz +1k.

—No to mam cztery ko$ci. - Maciek rzuca
i otrzymuje 6! - Bum! Udalo sie!
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- No proszeg, faktycznie, to dziata - méwi
Magda. - W chwili trafienia z artefaktu
bucha deszcz ognistych iskier. Wybity po-
ciskiem kamien leci przez pokoj, krecac
sie wokot wlasnej osi. Niczym w zwol-
nionym tempie obserwujecie, jak Rewka
Dostraja sie¢ do mocy, a Mroz rzuca sie,
aby go ztapac.

Dorota wykonuje kolejny desperacki rzut
na Dostrojenie, forsujgc sig za 2 stresu, aby
otrzymac +1 do efektu. Uzyskuje wynik 5.
Dawid rzuca Przemykaniem na bieg i skok,
aby Mroz ztapala artefakt. Wyrzuca 6.

- Dobrze, Rewce udaje si¢ przekierowaé
zgromadzong w pomieszczeniu energie
w kierunku Siéstr Sciemnych — Magda
opisuje wynik akgji. — Doroto, miatabys
zerowy efekt, ale przygotowanie Macka
podniosto go do ograniczonego, a twoje
forsowanie sie zwiekszylo go z kolei do
normalnego. Rozrzucita$ Siostry po ca-
tym pokoju. Jedna z nich wpadta natézko,
druga rozwalila toaletke, trzecia wyrzneta
w $ciang i tak dalej. Otrzymujesz jednak
konsekwencje. To desperacka akcja, wiec
powiedzmy, ze jest to krzywda 3 pozio-
mu: ,,Pofamane zebra. Réwniez zostatas
ci$nieta podmuchem przez caly pokdj
i poczutas, jak twoje zebra tamig sie, gdy
uderzytas w biurko.

- Ala! Mam juz 5 stresu, wigc nie bede
tego odpiera¢ — jeczy Dorota i zapisuje
krzywde na karcie postaci.

— Mr6z mistrzowsko lapie artefakt w cie-
nistg peleryne, bardzo przy tym uwaza-
jac, aby nie dotknac¢ go gola skorg. Masz
kupe szczescia dzigki swojej 6 — oznajmia
Magda.

- Wiem! - u$miecha si¢ Dawid. — Nieco
sie martwilem. No dobra, co z tym pla-
nem ucieczki, Macku?

UCIECZKA

— Chce przywolac retrospekeje z poprzed-
niej nocy - oznajmia Maciek. - Krzyzak
przygladat sie kanatom i Obserwowat
wszystkie regularnie kursujace todzie.
Wiecie, zaplanowane dostawy i takie tam.

- Dobrze - zgadza si¢ Magda. — Niech
bedzie to retrospekcja za 2 stresu, aby$
dobrze to wszystko zgrat w czasie. Nie
musisz rzuca¢ na Obserwowanie.

- Super. — Maciek jest wyraznie zado-
wolony z decyzji prowadzacej rozgryw-
ke. - W takim razie Krzyzak doktadnie
wie, kiedy pod oknami domostwa Sidstr
Sciemnych bedzie przeplywata jakas 16dz.
Podczas skoku nastuchiwat bowiem wy-
bijania godzin przez miejskie zegary, aby
zgra¢ ze soba wszystko w czasie. Gdy
Mréz tapie artefakt, Krzyzak podbiega,
chwyta jg i Rewke pod rece, a nastepnie
wszyscy razem wyskakuja przez okno. ..
prosto na dach przeplywajacej todzi do-
stawczej.

- Pi¢kna scena! - krzyczy Dorota. —
Uwielbiam to. Musze forsowac sie, aby
by¢ w stanie chodzi¢ z potamanymi Ze-
brami, wiec to kolejne 2 stresu dla mnie,
ale bylo warto. Co za ucieczka!



KWESTIE DO ROZWAZENIA

¢ W jaki sposéb inny rezultat rzutu na wejscie zmienitby przebieg skoku? Magda
wspomniata, ze przy wyniku 1-3 od razu skonfrontowataby szajke z duchem straz-
niczym. Czy wydaje si¢ to dobrym rozwigzaniem dla poczatkowego desperackiego
polozenia? A gdyby szajka uzyskataby 6 lub KRY TYKA? Jakbys to rozwigzal?

¢ Jak potoczylyby sie sprawy w chwili, kiedy Rewka DOSTROILA SIE, aby zmusi¢
do wspdtpracy ducha ciotki Thei, gdyby przy wynikach 1-3 i 4/5 BG zdecydowali
sie odpiera¢ konsekwencje? Czy myslisz, ze konsekwencje byty wlasciwie dobrane,
biorac pod uwage to, jak potezna powinna by¢ magia ochronna Siéstr Sciemnych?
W jaki sposob sam podwyzszylbys lub obnizyl dotkliwos¢ konsekwencji w podobnej
sytuacji, gdyby szajka mierzyla si¢ z innym przeciwnikiem?

¢ Po wykonaniu rzutu Dorota uzyla wysmienitej duchowej maski, aby zwigkszy¢
jego efekt. Czy pozwolilbys$ graczce na co$ takiego, czy tez uwazasz, ze powinna
byla zadeklarowa¢ uzycie przedmiotu przed rzutem ko$¢mi?

@ Czy nie uwazasz, ze KRYTYK wrzucie naD 0STROJENIE mocno ufatwit skok?
Szajka mogla utkna¢ juz w pierwszym pomieszczeniu domostwa, mierzac si¢ ze
wiéciektymi duchami. Zamiast tego fotry przeslizgnely si¢ bez wiekszych probleméw
do pomieszczenia z artefaktem, co sprawilo, ze skok szybciej sie skonczyl. Co myslisz
o takich krétkich i bezproblemowych skokach?

¢ Co sadzisz o manewrze Macka pod koniec skoku: ,,strzelamy i wyskakujemy przez
okno’? Czy wiasnie takiego sensacyjno-przygodowego nastroju oczekujesz podczas
rozgrywki? A moze sklaniasz si¢ ku czemus bardziej realistycznemu i przyziem-
nemu? Czy uwazasz, ze 2 stresu to uczciwa cena za przywolang w przykladzie
retrospekcje? Czy Maciek powinien wykona¢ rzut na OBSERWOWANIE, aby
przekonac sie, jak wiarygodne byly zdobyte przez niego informacje? A moze takie
przeslizgniecie si¢ po temacie bylo catkiem w porzadku?
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ROZDZIALS

PRZESTOJ

Po zakonczonym skoku (udanym badz nie) szajka poswieca czas na powrét do zdro-
wia, przegrupowanie sil i przygotowanie sie do nastepnej operacji. Te faze gry nazy-
wamy Przestojem.

Przestoj pelni w grze dwie funkgje:

@ Po pierwsze, jest to przerwa dla graczy. Podczas rozgrywania skoku BG znajduja sie
w cigglym stanie zagrozenia, pedzac od przeszkody do przeszkody w wypelnionej
akcja sekwencji wydarzen. Przestdj daje graczom chwile wytchnienia, by mogli
ztapa¢ oddech i nieco si¢ zrelaksowa¢, skupi¢ uwage na mniej dynamicznych,
spokojniejszych elementach gry; a takze zglebi¢ osobiste aspekty swoich postaci.

¢ Po drugie, zmiana fazy gry oznacza réwniez siggniecie po inne mechanizmy
rzadzace rozgrywka. Pewne specjalne zasady maja zastosowanie wylacznie pod-
czas przestoju, a przez reszte czasu sg ,odlozone na bok”. Siegamy zatem do innej
skrzynki z narzedziami i kwestie zwigzane z przestojem rozwigzujemy za pomoca
zasad wlasciwych dla tej czesci gry. Nastepnie wracamy do faz rozgrywki mocniej
nastawionych na akcje.

Przestoj jest podzielony na cztery czesci, rozpatrywane zgodnie z ponizsza kolejnoscia:
1.Eup. Szajka otrzymuje nagrody za udany skok.

2.PRZYPAEL. Zpowodu ostatniego skoku szajka skupia na sobie podejrzenia i uwage
strozow prawa i establishmentu.

3. UWIKEANIA. Szajka mierzy si¢ z problemami ze strony konkurencyjnych frakgji,
strozow prawa i samego nawiedzonego miasta.

4.AKTYWNOSCI PRZESTOJU. BG oddaja si¢ swoim stabosciom, aby pozby¢ sie
stresu, pracuja nad dtugofalowymi projektami, leczg rany itd.

Po rozpatrzeniu aktywnosci przestoju gra powraca do swobodnej rozgrywki i grupa
moze przej$¢ do przygotowania nastepnego skoku.
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LUP

Po skoku BG podsumowuja zyski z operacji. Udany skok generuje zar6wno REP,
jaki DUKATY.

Standardowo szajka otrzymuje 2 REP za kazdy skok. Jesli cel miat wyzszy Krag niz
wy, otrzymujecie +1 REP za kazdy punkt réznicy pomiedzy Kregami. Jesli cel miat
nizszy Krag, otrzymujecie —1 REP za kazdy punkt réznicy pomiedzy Kregami
(minimum zero).
Jesli wasza szajka ma I Krgg i przeprowadzicie udany skok przeciwko celowi I
Kregu, otrzymacie 4 REP (2 REP, +2 REP za roznice dwich Kregow). Jesli szajka
ma III Krgg i przeprowadzicie udany skok przeciwko celowi I Kregu, otrzymacie
OREP (2 REP, —2 REP za roznicg dwoch Kregow).
Jesli przeprowadzacie operacje po cichu i nikt si¢ o niej nie dowiaduje, otrzymujecie
0 REP. Zaznaczcie zdobytg reputacje na torze REP na karcie szajki.

Szajka otrzymuje liczbe DUKATOW okreslong przez charakter przeprowadzonej
operagji i/lub wszelkie zdobyte fanty:

¢ 2 DUKATY: Drobna robota; kilka pelnych mieszkéow.
¢ 4 DUKATY: Mala robota; kasa pancerna.

¢ 6 DUKATOW: Typowa robota; przyzwoity tup.

¢ 8 DUKATOW: Duzy skok; spory tup.

¢ 10+ DUKATOW: Wielki skok; imponujacy tup.

Zaznaczcie zdobyte DUKATY na karcie szajki lub rozdzielcie je miedzy soba tak, jak
uwazacie to za stosowne.

Wigkszos¢ dzielnic miasta ma swoich ojcow lub matki chrzestne, oczekujacych, ze
mniejsze szajki zaptacg im dziesiecine od swoich skokow. Zapytajcie MG, czy w da-
nej dzielnicy jest boss, ktdrego powinniscie optaci¢. Kiedy optacacie si¢ bossowi lub
wiekszej organizacji, odejmijcie od swojego tupu liczbe DUKAT O W réwna Kregowi
waszej szajki +1. Jesli powinniscie oplacac sig jakiemus bossowi, lecz tego nie robicie,
uruchomcie zegar jego wyczerpujqcej sig cierpliwosci. Zaznaczcie jeden segment zegara
za kazdym razem, gdy nie zaplacicie. Po kazdym zapelnieniu zegara do korica otrzy-
mujecie —1 do statusu u danej frakcji.

Mozecie rozegrac scene spotkania z finansujacym szajke sponsorem lub klientem,
jedli sytuacja ma w sobie zadatki na co$ ciekawego. Jesli nie, po prostu pomincie ja
i przejdzcie do kolejnej czesci przestoju.

Mistrzu Gry, nigdy, przenigdy nie le¢ sobie w kulki z graczami, jedli chodzi o tup. Nie
mow, jak to klient ich oktamat i nie dostang Zadnej nagrody badz tez, ze spotkanie
z nim jest tak naprawde putapka lub czyms w tym stylu. Takie zagrywki czesto sta-
nowig klamre fabularng kryminatéw, lecz w Ostrzach... bohaterowie graczy maja juz
wystarczajaco duzo problemoéw na glowie. Kiedy przychodzi do zaplaty, po prostu
daj im nalezny tup.



PRZYPAL

Doskvol jest miastem wécibskich oczu i donosicieli (zarowno zywych, jak i nieumar-
tych). Moga znalez¢ sie sSwiadkowie wszystkiego, co robicie, poza tym zawsze zosta-
wiacie po sobie jakie$ slady. Aby oddac to w grze, szajka zbiera PRZYPAE, kiedy
popelnia przestepstwa. Po kazdym skoku lub konflikcie z przeciwnikiem otrzymujecie
PRZYPAL zgodnie z naturg operacji:

¢ 0 PRZYPALU: Spokojna i cicha; drobna wsypa.
¢ 2 PRZYPALU: Kontrolowana; zwykta wsypa.
¢ 4 PRZYPALU: Glosna i chaotyczna; duza wsypa.

¢ 6 PRZYPALU: Szalona; druzgoczaca wsypa.
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Dodajcie +1 PRZYPA LU w przypadku powszechnie znanych Iub wplywowych celow.
Dodajcie +1 PRZYPA LU, jesli przeprowadzili$cie skok na wrogim terenie. Dodajcie
+1 PRZYPALU, jesli jestescie w stanie wojny z inng frakcja. Dodajcie +2 PRZYPA LU,
jesli podczas skoku miato miejsce morderstwo (niewazne czy to szajka kogos zabila,
czy nie - ciala przyciagaja uwage).

Na torze PRZYPALU
zaznaczono 2 punkty.
Kiedy tor sig zapelni,
nalezy zaznaczy¢ POZIOM
OBLAWY i wyczyscic caly
PRZYPAL.

P0OZ. OBLAWY
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Kiedy zbierzecie 9 punktéw PRZYPA LU, otrzymujecie POZIOM OBLAWY i czy-
$cicie caly zgromadzony PRZ Y PA & (kazdy nadmiarowy punkt przechodzi dalej: jesli
zatem mieliScie 7 PRZYPALU i otrzymaliScie kolejne 4 punkty, to po zaznaczeniu
POZIOMU OBEAWY zostaniecie z2 PRZYPALRU).

Im wyZzszy POZIOM OBLAWY, tym bardziej zdecydowana reakcja str6zow prawa,
gdy postanowia dziala¢ przeciwko wam (wysla sily o wyzszej jakosci i skali).

Cowigcej,POZIOM OBEAWY okresla dotkliwo$¢ uwiklan, jakich szajka doswiadcza
po skoku. Spéjrzcie na strone 152, aby poznac szczegdty.

ODSIADKA

Jedynym sposobem na obniZzenie POZIOMU OBLAWY jest pobyt w wiezieniu.
Kiedy ktoras z waszych postaci, przyjaciel badz kontakt — lub wrobiony wrdg - zostaje
skazany i osadzony w wiezieniu za przestepstwa przypisywane szajce, wasz POZIOM
OBLAWY obniza si¢ 0 11 czyscicie caly PRZYPAL.

Odsiadka moze by¢ wynikiem $ledztwa i aresztowania przez Blekitne Plaszcze lub
sytuacji, w ktorej ktos odda si¢ w rece wladz i wezmie na siebie wine za wasze wystepki.

Dotkliwo$¢ wymierzonej kary zalezy od waszego POZIOMU OBLAWY:

¢ POZIOM OBLAWY 4: Dozywocie ¢ POZIOM OBLAWY o:Kilka tygodni.

lub egzekucja. Ewentualnie Blekitne Plaszcze dajg ci
nauczke i spuszczajg tomot (otrzymu-
jesz krzywde 3 poziomu, nie mozesz
wykona¢ rzutu na odpieranie — tluka
¢ POZIOM OBLAWY 1:Miesigc,dwa.  cig, az jeste$ powaznie ranny).

¢ POZIOM OBEAWY 3:Roklub dwa.

¢ P0ozI0M OBLAWY 2:Kilkamiesiecy.

Odsiadka jest brutalnym i odcztowieczajacym do$wiadczeniem. Tylko renoma twojej
szajki chroni ci¢ podczas pobytu w wiezieniu. Kiedy juz odsiedzisz wyrok, wykonaj
rzut na odsiadke, uzywajac wartosci Kregu szajki jako puli kosci.

RZUT NA ODSIADKE

1k za kazdy poziom Kregu KRYTYK: Zyskujesz renome w Kkiciu.

szajki Twoja szajka otrzymuje +3 REP, 1 rosz-
czenie wiezienne i +1 do statusu frakcji,
ktorej pomogtes podczas odsiadki.

6: Dobrze wykorzystujesz czas w Kiciu.
Twoja szajka otrzymuje 1 roszczenie wie-
zienne i +1 do statusu u frakgji, ktorej
pomogles podczas odsiadki.

4/5: Nie wychylasz si¢ i odsiadka mija
bez klopotow.

1-3: Straszne do$wiadczenie. Otrzymu-
jesz 1 TRAUME.
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ROSZCZENIA WIEZIENIE

ZWOLNIENIA

WARUNKOWE FRZEMYT
DPLACENI
STRAZNICY

TWARDZIELE PRZEMYT

ROSZCZENIE KONTROLA
spJuszNicze  NAD BLOKIEM
WIEZIENNYM

DPLACENI ROSZCZENIE
STRAINICY  SDJUSZNICZE
ROSZCZENIE  ROSZCZENIE
SOJUSZNICZE ~ SDJUSZNICZE

ROSZCZENIA WIEZIENNE

KONTROLA NAD BLOKIEM
WIEZIENNYM

Wasza szajka w pelni kontroluje blok
wiezienny - straznikéw i wszystko inne.
Nigdy nie otrzymujecie TRAUMY spo-
wodowanej pobytem w wiezieniu.

OPELACENI STRAZNICY

Kilku straznikéw z Zelaznego Haka jest
na waszej liScie ptac. Czlonkowie szajki
otrzymuja +1k do rzutu na odsiadke.

PRZEMYT

Organizujesz wigzienne kanaly prze-
rzutowe. Podczas odsiadki otrzymujesz
+2 do obcigzenia (jako wiezien zaczy-
nasz z 0 obcigzenia). Jesli wykupisz to
roszczenie dwukrotnie, to podczas po-
bytu w Zelaznym Haku bedziesz mie¢
4 obcigzenia. Ponadto mozesz nie$¢
DUKATY zamiast obciazenia, by pod-
czas odsiadki optacac tapéwki i nabywa¢
aktywa. Podczas fazy przestoju mozesz
zmieni¢ przedmioty w swoim ekwipun-
ku wieziennym.

ROSZCZENIE SOJUSZNICZE
Jeden z wieziennych sojusznikow zatatwit

wam wsparcie swojej frakcji. Wybierzcie
dla siebie roszczenie z karty szajki innego
typu. Nie mozecie w ten sposob pozyskaé
terenu.

TWARDZIELE

Wasza reputacja wieziennych twardzieli
podbudowuje wizerunek szajki na terenie
Zmierzchomurza. Gdy szajka awansuje,
kosztuje was to 2 DUKATY mniej niz
ZAZWYCZaj.

ZWOLNIENIA WARUNKOWE
Roéznorakie naciski polityczne moga
wplyna¢ na sedziéw i straznikéw nad-
zorujgcych wykonanie wyrokéw za po-
pelnione przestepstwa. Dzieki temu rosz-
czeniu mozecie zalatwi¢ krétsze odsiadki,
tak jakby waszPOZIOM OBLAWY byt
o 1 nizszy. A zatem, jesli w chwili roz-
poczecia odsiadki POZIOM OBEAWY
wynosit 3, spedzisz za kratami tylko kilka
miesiecy (jak w przypadku 2 poziomu)
zamiast catego roku.
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UWIKLANIA

Wasze fotry i szajka nie urodzili si¢ wczoraj. Macie za sobg skomplikowang droge,
pelng przystug, zobowigzan, dtugdw i obietnic, dzigki ktérym mozecie cieszy¢ sie
zajmowang obecnie pozycja. Aby to odda¢, po kazdym skoku rzucacie ko$¢mi, by
zobaczy¢, ktore z uwiklan daja o sobie zna¢. Uwiktaniem moze by¢ konkurencyjna
szajka zgrywajaca wazniakéw (i domagajaca sie kilku dukatéw), aspirant Strazy Miej-
skiej zaktadajacy wam sprawe (lecz gotowy przyjac tapowke), a nawet zainteresowanie
ze strony méciwego ducha.

Po okresleniu tupu i PRZYPALU MG generuje dla szajki uwiklanie, korzystajac
z ponizszej listy. Odszukaj kolumne odpowiadajaca obecnemu PRZYPALOWT szajki.
Nastepnie rzu¢ liczbg kosci réwna jej POZIOMOWI OBEAWY iskorzystaj z wyniku,
aby wybra¢ rodzaj uwiktania. Jesli POZ1IOM OBLAWY wynosi zero, rzu¢ dwiema
koscmi i wybierz nizszy wynik.

PRZYPAL 0-3 PRZYPAL 4/5 PRZYPAL 6+
1. Problem z gangiem 1., Problem z gangiem _,| Zmiana stron lub
3 lub typowi podejrzani 3 lub przepytywanie przestuchanie
« Rywalelub /o Odwetlub | holaz sly lub
45 hiespokojni zmarli 45 niespokojni zmarli 45 de .
zainteresowanie
6 | Wspolpraca 6  Pokaz sity 6 | Aresztowanie

Niektdre grupy lubig otwarcie rzuca¢ na uwiklania, aby wszyscy wiedzieli, co zaraz
na nich spadnie. Inne wola, aby rzut zostal wykonany w tajemnicy, a uwiklanie bylo
zaskoczeniem. Kazdy ze sposobow jest dobry.

Rozpatrz uwiktanie natychmiast lub poczekaj na wlasciwy moment. Na przyklad,
jesli wybierzesz Przestuchanie, mozesz wstrzymac si¢ do chwili, gdy BG oddadza sie
swoim stabosciom i dopiero wtedy oznajmi¢, ze Blekitne Plaszcze zgarnely ich, kiedy
byli rozproszeni przyjemnosciami.

Uwiktania objawiaja si¢ w pelni, zanim BG maja szanse ich unikna¢. Kiedy wprowa-
dzasz je do gry, opisz sytuacje zastang juz po zaistnieniu uwiktania. Od tej chwili BG
muszg sobie jako$ z nim radzi¢ — nie mogg mu zapobiec badz przeciwdziala¢ zanim
si¢ wydarzy. Celem tej zasady jest wydobycie sedna z calej masy skomplikowanych
kwestii, rozgrywajacych sie w tle historii postaci graczy, by zmieni¢ je w namacalne
ktopoty. Uwiklania sg kosztem dziatania w pot§wiatku. Dobra szajka szybko uczy si¢
radzi¢ sobie z problemami i nie bra¢ udziatu w bezsensownych utarczkach.

Uwiklania zostaty opisane na nastepnych stronach. Kazde z nich ma liste potencjalnych
sposobow na wyjscie z klopotow. Jesli cheesz, aby uwiklania byty dla szajki chwilo-
wymi problemami, trzymaj si¢ sugerowanych metod rozwigzania spraw; a nastepnie
przejdz do kolejnej czesci przestoju. Jesli jednak chcesz bardziej szczegétowo zglebi¢
pojawiajace si¢ problemy, przygotuj i rozegraj po$wiecong im scene i podgzaj tam,
gdzie poprowadzg zwigzane z nimi akcje i konsekwencje.



ARESZTOWANIE

Aspirant przedstawia sedziemu dossier dowodéw, aby rozpoczaé postepowanie prze-
ciwko szajce. Blekitne Plaszcze wysylaja oddzial, aby was aresztowac (gang o skali co
najmniej réwnej waszemuPOZIOMOWI OBLAWY). Zaplaccie im tyle DUKATOW,
ile wynosi wasz POZIOM OBLAWY +3, wydajcie kogo$ (zeruje to wasz PRZYPAL)
lub sprébujcie unikna¢ aresztowania.

Patka policyjna thucze w okiennice. ,No dalej! WychodZcie i bez zadnych numeréw!”
To chyba sierzant Klellan. Kiedy zerkacie na zewngtrz, widzicie okoto dwudziestu
Blekitnych Plaszczy, wszystkich przygotowanych do bitki. Klellan mamrocze cicho,
tak, ze tylko wy jestescie w stanie go ustyszec: ,, A moze pomylitem adres?”. Odchrzgka
i czeka na pojawienie sig kilku monet.

DEMONICZNE ZAINTERESOWANIE
Demon przedstawia szajce mroczna oferte. Zgddzcie si¢ na nia, ukryjcie si¢ do czasu,
az straci wami zainteresowanie (i straécie 3 REP) lub poradzcie sobie w inny sposob.

NIESPOKOJNI ZMARLI
Przyciagacie do siebie niespokojnego ducha — by¢ moze jedna z waszych ofiar? Za-
trudnijcie Szeptucha lub Majchra Kolejowego, aby zniszczyl badz przegnat ducha lub
zajmijcie sie nim sami.
BN mozna zatrudnié, korzystajgc z aktywnosci przestoju nabycie aktywow (spdjrz
na strong 155). Wykonaj rzut na szczescie tyloma kosémi, ile wynosi jego poziom
jakosci, aby zobaczy¢, jak dobrze poradzit sobie z duchem.

ODWET

Wroga frakcja podejmuje dziatania przeciwko wam (lub przeciw przyjacielowi, kontak-
towi lub dostawcy stabosci). W ramach przeprosin zaplaécieim 1 REP i1 DUKATA
zakazdy ich Krag, pozwolcie sobg pomiataé lub postawcie sie i pokazcie, kto tu rzadzi.

POKAZ SILY

Frakeja, u ktorej macie negatywny status, wystepuje przeciwko waszemu roszczeniu.
Oddajcie im jedno ze swoich roszczen lub rozpocznijcie wojne (spadajac do —3 sta-
tusu). Jesli nie macie Zadnych roszczen, tracicie 1 poziom kontroli.

PROBLEM Z GANGIEM

Jeden z waszych gangéw (lub inna kohorta) sprawia problemy ze wzgledu na swoja
wade (lub wady). Mozecie straci¢ twarz (straécie punkty REP w liczbie réwnej wa-
szemu Kregowi +1), zdyscyplinowaé niepokornych, karzac jednego cztonka gangu
lub zmierzy¢ si¢ z represjami ze strony urazonych.

Po tym jak BG udalo si¢ zaatakowa¢ i wykoviczy¢ Czerwone Szarfy, brutalny gang
szajki troche przesadzit z gorliwoscig. Zaczgt napadac na wszystkich Iruwiariczykéw
napotkanych we Wroniej Stopie i podczas kolejnej bojki powaznie okaleczyt jednego
z okolicznych mieszkaricow. Wszyscy teraz o tym gadajg. Czy wlasnie w taki sposob
Krwiopuszcze dowodzqg swojg ekipg? Arcy decyduje sig zajgé sprawq i przyktadnie
kogos ukarac. Zaprasza gang do gospody, w ktorej mialo miejsce wspomniane
zdarzenie i rozwala o kontuar mordg odpowiedzialnego za nie zbira, co pozostawia
na pysku bandziora straszng blizne.
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MG stwierdza, Ze taki sposob rozwigzania problemu wigze si¢ z zaznaczeniem
kolejnego segmentu zegara ,,Gang zaczyna sie stawial”. Jako ze wczesniej byly juz
zaznaczone na nim trzy z czterech segmentow, zegar wlasnie sie zapetnit! Wyglgda
na to, ze twarde metody zastosowane przeciwko brutalom zemszczg sig na Arcym.

PRZEPYTYWANIE

Blekitne Plaszcze lapig jednego BN nalezacego do szajki lub ktorys z waszych kon-
taktow, aby wypytac ich o popelnione przez was przestepstwa. Kto wedtug Blekitnych
Plaszczy jest najstabszym ogniwem? Wykonaj rzut na szczescie, aby zobaczy¢, jak duzo
wygadal (1-3: +2 PRZYPALU, 4/5: +1 PRZYPALU) lub oplaccie si¢ Bigkitnym
Plaszczom, wydajac 2 DUKATY.

Rzuc 2k dla zwyktej osoby, aby zobaczyc, jak dobrze utrzyma jezyk za zebami. Jesli
jest to doswiadczony przestepca lub twardziel, przyznaj mu 3-4 kosci. Jesli to ktos
staby lub przejawiajgcy przywigzanie do przepiséw prawa, przyznaj mu 0-1 kosci.

PRZESEUCHANIE
Blekitne Plaszcze zwijaja jednego z BG, aby przestuchac go w zwigzku z przestepstwami
popelnionymi przez szajke. W jaki sposob cie dopadli? Zapta¢ im 3 DUKATY, inaczej
wezma ci¢ na buty (krzywda 2 poziomu) i wyspiewasz wszystko, co chcg wiedzie¢
(3 PRZYPALU). Mozesz oddzielnie odpierad kazda z tych konsekwencji.
Niektorzy zgraczy nie cierpig, gdy ich postac zostaje zlapana! Wytlumacz im, ze jest
to catkowicie normalne w fotrowskim pétswiatku. Na zmiang siedzisz i wychodzisz
z ciupy, przepytywany i ngkany przez strézow prawa. To nie jest koniec swiata.
W tym wlasnie momencie, gdy siedzisz w pokoju przestuchan, zastanow sig, jakg
osobaq jestes. Bedziesz sypac? Postawisz sie? Péjdziesz na uklad?

RYWALE

Neutralna frakcja zaczyna zgrywa¢ wazniakéw. Groza wam, waszemu przyjacielowi,
kontaktowi lub dostawcy stabosci. Straccie 1 REP i 1 DUKATA za kazdy ich Krag
lub postawcie sie i utraécie u nich 1 statusu.

TYPOWI PODEJRZANI

Blekitne Plaszcze tapig kogos na waszym terenie. Postac jednego z graczy wskazuje
przyjaciela lub dostawce stabosci - kogos, kto ma najwieksze szanse wpas¢. Wykonajcie
rzut na szczedcie, aby sprawdzié, czy owa osoba postawi sie podczas przepytywania
(1-3: +2 PRZYPALU, 4/5: krzywda 2 poziomu) lub oplaccie Plaszcze ] DUKATEM.

WSPOLPRACA

Frakcja, u ktorej macie +3 statusu, prosi was o przystuge. Zgddzcie sie, straécie 1 REP
za kazdy Krag owej frakeji lub utraécie u niej 1 statusu. Jesli nie macie u nikogo
+3 statusu, od razu unikacie tego uwiklania.

ZMIANA STRON
Jeden z waszych rywali przekonal kontakt, sponsora, zleceniodawce lub grupe
klientéw szajki, aby ze wzgledu na wasz przypat przeszli na jego strone. Od teraz
s3 lojalni wobec innej frakeji.
Doniesiono wam, ze Laroze pracuje teraz dla Siekaczy. Ktoregos dnia widziano go,
jak gadat z Flintem — ten gndj z pewnosciqg za tym stoi. Usuricie Laroze z waszych
kontaktéw do czasu, az jakos to wszystko zalatwicie.



AKTYWNOSCI PRZESTOJU ‘

Wasza szajka spedza czas pomiedzy skokami wedle | NABYCIE AKTYWOW

uznania, zajmujac si¢ osobistymi sprawami i poboczny- | Oppaw. sig szaBoScI
mi zajeciami. Wszystko to nazywamy aktywno$ciami
przestoju (spojrz na ich liste po prawej stronie). Podczas
fazy przestoju kazdy BG ma wystarczajaco duzo czasu na
podjecie dwoch aktywnosci. Jesli jestescie w stanie wojny
zinng frakcjg, kazdy BG ma czas tylko na jedng aktywnos¢. ZMNIE]. PRZYPALU

POWROT DO ZDROWIA
PROJ. DLUGOFALOWY

TRENING

Mozesz wybra¢ te samg aktywno$¢ wiecej niz raz. Mozesz podja¢ jednak tylko te
aktywnosci, ktdre jeste$ w stanie zrealizowad. Jesli jedna z aktywnosci jest zalezna od
innej, najpierw rozpatrz te pierwszy.

AKTYWNGOSCI PRZESTOJU

BG moze pewnym kosztem zorganizowa¢ sobie czas na wiecej niz dwie aktywnosci.
Kazda dodatkowa aktywnos¢ kosztuje 1 DUKATA lub 1 REP. Reprezentuje to
poswiecenie czasu i zasobow; gdy dzialacie ,,po godzinach” i nie zarabiacie na skokach.
Kiedy przeprowadzicie nowy skok, znéw mozecie skorzysta¢ z dwdch ,,darmowych”
aktywnosci.

W przeciwienstwie do normalnych akgji lista mozliwych aktywnosci przestoju jest
ograniczona. Podczas przestoju nadal mozesz odwiedza¢ rézne miejsca, rzucac na
akgje, zbiera¢ informacje, rozmawia¢ z innymi postaciami itd. Innymi stowy; tylko
aktywnosci wyszczegolnione na liscie s3 ograniczone.

Dla kazdej aktywnosci przestoju otrzymujesz +1k do rzutu, jesli pomaga ci przyjaciel
lub kontakt. Po wykonaniu rzutu mozesz wyda¢ DUKATY, aby podnies¢ poziom
rezultatu. Zwigksz poziom rezultatu rzutu o 1 zakazdego wydanego DUKATA. Zatem
wynik 1-3 staje si¢ 4 lub 5, 4/5 zmienia si¢ w 6, a 6 staje si¢ KRYTYKIEM.

Do MG: Jesli gracz nie moze sie zdecydowac, ktore aktywnosci przestoju wybrac,

zaproponuj mu pomyst projektu dtugofalowego. Zapewne wiesz, co twoj gracz lubi

i czym jest zainteresowany. Zasugeruj zatem projekt, ktory bedzie dla niego fajny.
Pamigtasz tg swojg dziwng wizje o oltarzu poswieconemu zapomnianym béstwom?
Chcesz sig tym zajgc? Dobra, rozpocznij projekt dlugofalowy, na szes¢ segmentow,
ktéry nazwiemy... ,,Fluidy dziwnego béstwa”, Co robisz, aby nad nim pracowac?

NABYCIE AKTYWOW

Uzyskaj mozliwo$¢ chwilowego wykorzystania aktywow:

¢ Jednego specjalnego przedmiotu lub zestawu powszechnych przedmiotow (wy-
starczajacego dla gangu waszego Kregu).

¢ Kohorty (eksperta lub gangu).

¢ Pojazdu.

¢ Ustugi: Transport zapewniany przez przemytnika lub szofera, skorzystanie przez
krotki czas z magazynu, przedstawicielstwo prawne itd.

~Chwilowe wykorzystanie” oznacza okreslony czas uzytkowania, ktory ma sens dla
danego typu aktywdw. Zazwyczaj jest to czas potrzebny do przeprowadzenia jednego
skoku. Aktywa mozna naby¢ takze ,,w zawieszeniu’, aby skorzystac z nich w przy-
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szlosci. Mozesz na przyktad zatrudni¢ gang do pilnowania waszej kryjowki. Bedzie
krecit sie w okolicy do czasu pierwszej bijatyki lub uptyniecia tygodnia, kiedy to straci
zainteresowanie robotg.

Aby naby¢ aktywa, rzu¢ liczba kostek réwna Kregowi szajki. Wynik oznacza jako$¢
aktywow. Jej podstawg jest wasz Krag. 1-3: Krag -1, 4/5: Krag, 6: Krag +1, KRY TYK:
Krag +2. Mozesz wyda¢ DUKATY, aby zwickszy¢ wynik rzutu powyzej KRYTYKA —
koszt wynosi 2 DUKATY za kazdy dodatkowy poziom Kregu.

MG moze ustali¢ minimalny poziom jakosci, jaki trzeba uzyska¢, aby naby¢ dane
aktywa. Na przyklad, jesli chcesz zdoby¢ zestaw uniformoéw i masek Straznikéw Dusz,
musisz naby¢ aktywa IV Kregu. Kazdy inny rezultat bedzie niewystarczajacy.

Jesli nabywasz ponownie te same aktywa, otrzymujesz +1k do rzutu. Jesli bedziesz
nabywat te same aktywa za kazdym razem, gdy zostang uzyte, mozesz w zasadzie
korzysta¢ z nich w nieskoficzonosc¢.

Dostep do materialéw alchemicznych, trucizn, bomb i innych niebezpiecznych gadze-
tow jest w Doskvol mocno ograniczony. Kiedy nabywasz jedng z tych rzeczy (zamiast
stworzy¢ ja samemu), twoja szajka otrzymuje +2 PRZYPALU (rozdzial Tworzenie
przedmiotéw znajdziesz na stronie 226).

Jesli chcesz naby¢ aktywa na stale, mozesz wykupic je jako ulepszenie szajki
(korzystajac z zasad rozwoju opisanych na stronie 48) lub rozpocza¢ projekt
dlugofalowy majacy na celu pozyskanie danej rzeczy.

Szeptucha Zamira jest pojedynkowiczkg walczgcg w stylu iruwianskim. Pragnie
posiadac wysmienity miecz. Prowadzgca te postaé graczka rozpoczyna projekt
dtugofalowy ,Odzyskac z lombardu rodowy miecz”. MG stwierdza, ze odpowiedni
bedzie tutaj osmiosegmentowy zegar (Zamira moze pracowac nad projektem,
BRATAJAC SIE lub PRZEKONUJAC wlasciciela lombardu bgdz tez rzucajgc
na poziom swojej jakosci zycia, aby oddac dokonywane przez nig drobne wplaty).

ODDAWANIE SIE SEABOSCI
Odwiedz swojego dostawce stabosci, aby zmniejszy¢ stres. Spojrz do nastepnego
podrozdzialu, aby pozna¢ szczegdly.

POWROT DO ZDROWIA

Kiedy wracasz do zdrowia, szukasz opieki medycznej i leczysz doznane krzywdy.
Mozesz odwiedzi¢ konsyliarza, ktory pozszywa twoje rany i ukoi umyst za pomoca
nauk anatomicznych, lub wiedZzme specjalizujaca si¢ w urokach leczniczych i alchemii
uzdrawiajacej. Jesli zaden z kontaktéw ani BG nie moze podja¢ si¢ leczenia, mozesz
skorzysta¢ z nabycia aktywow, aby uzyska¢ dojscie do uzdrowiciela, chetnego swiad-
czy¢ ustugi dla calej szajki.

Lekarz wykonuje rzut (BG ze specjalng zdolnoscia KONSYLIARZ rzuca na MAJ-
STERKOWANIE, natomiast BN na swdj poziom jakosci), a ty zakrelasz okreslona
liczbe segmentdw na swoim zegarze zdrowienia: 1-3: jeden segment, 4/5: dwa seg-
menty, 6: trzy segmenty, KRY TYK: pie¢ segmentow.

Kiedy zapelnisz zegar zdrowienia, zredukuj o jeden poziom kazda krzywde zaznaczona
nakarcie postaci i wyczy$¢ zegar. Jesli uzyskates wiecej segmentow, niz potrzebowales,



»przechodza one dalej” i zapelniajg segmenty wyczyszczonego

zegara zdrowienia, co utatwia dalsze leczenie. zegar

3 . » . ostepu
Krzyzak ma dwie rany: ,,Strzaskana prawa noga” 3 poziomu poster

i,,Poturbowany” 1 poziomu. W trakcie przestoju otrzymuje opieke

medyczng od Quellyn, wiedZmy zaprzyjaznionej z nalezgcym do szajki Szeptu-
chem. Quellyn jest kompetentng uzdrowicielkg, zatem MG stwierdza, ze jakos¢ na
poziomie 2 brzmi sensownie. Gracz rzuca 2ki na powrot do zdrowia i otrzymuje
wynik 6: trzy segmenty zegara zdrowienia. Decyduje si¢ wyda¢ 1 DUKATA, aby
zwigkszy¢ wynik do KRYTYKA i zaznaczyc piec segmentow zegara. Cztery seg-
menty zapelniajg caly zegar i wszystkie krzywdy doznane przez Krzyzaka zostajg
zredukowane o jeden poziom. Nastepnie gracz czysci zegar i zaznacza na nim jeden
segment. Krzywda 3 poziomu, ,,Strzaskana prawa noga” zostaje zredukowana do
2 poziomu, natomiast krzywda 1 poziomu, ,Poturbowany”, zostaje zmniejszona do
zera i tym samym catkowicie wyleczona. Krzyzak zostaje z jedng rang zaznaczong
na karcie postaci: poziom 2 ,,Ztamana noga”.

Mozesz leczy¢ samego siebie, jesli masz zdolno$¢ specjalng KONsYLIARZ. Robigc to,
otrzymujesz 2 stresu. Mozesz rowniez sprobowac by¢ twardzielem i wyleczy¢ si¢ bez
zadnej opieki medycznej — w takiej sytuacji otrzymujesz 1 stresu i rzucasz Ok (mozesz
zwieksza¢ liczbe koéci w puli zgodnie z normalnymi zasadami).

Pamietaj, ze akcje powrotu do zdrowia podejmuje postac, ktéra chee sie wyleczyc¢.
Leczenie kogo$ innego nie kosztuje uzdrowiciela Zadnej aktywnosci przestoju.

Za kazdym razem, gdy doznajesz nowej krzywdy, wyczy$¢ zegar zdrowienia.

PROJEKT DLUGOFALOWY

Kiedy pracujesz nad projektem dlugofalowym (zaréwno nowym, jak i rozpoczetym
wezesniej), opisz, co robi twoja postaé, aby popchnad zegar postepu do przodu i rzué
na jedna ze swoich akgji. Zaznacz tyle segmentow, ile wynika z rezultatu rzutu: 1-3:
jeden segment, 4/5: dwa segmenty, 6: trzy segmenty, KRY T YK: pie¢ segmentow.

Projekt dlugofalowy moze obejmowac cala game aktywnosci, od badan nad rytuatem
tajemnym, przez odkrywanie tajemnicy, zdobywanie czyjego$ zaufania, zabieganie
o wzgledy nowej znajomoéci lub kontaktu, az po zmienianie stabosci postaci i tak dalej.

W zaleznosci od celu projektu MG powie ci, jaki zegar lub zegary nalezy stworzy¢ oraz
zasugeruje metode, dzieki ktdrej mozesz dokona¢ postepu w pracach projektowych.

Podczas ostatniego skoku Oskarr zdezintegrowat cialo Sreberka i zniszczyl jej dusze.
Teraz jednak nawiedza go jej duch! Jak to w ogéle mozliwe? To wykracza poza za-
kres zwyktego zbierania informacji, zatem Oskarr rozpoczyna projekt dtugofalowy,
aby odkry¢ te tajemnice. MG stwierdza, ze w tym przypadku odpowiedni bedzie
osmiosegmentowy zegar. Postac korzysta zatem z aktywnosci przestoju i spedza czas
w bibliotece okultystycznej kryjowki w poszukiwaniu wskazéwek. Gracz rzuca na
ANALIZOWANIE i otrzymuje wynik 4: dwa segmenty zegara projektu.

Aby rozpoczaé prace nad projektem, niekiedy musisz wpierw znalez¢ sposob jego
realizacji, co moze by¢ projektem samo w sobie. Na przyktad mozesz zechcie¢ za-
przyjaznic sie z radnym miejskim, lecz nie masz do niego zadnych dojs¢. Stad tez
moglbys najpierw pracowa¢ nad projektem BRATANIA SIE zludZmi udzielajgcymi
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sie w kregach towarzyskich rajcéw, co zapewni ci szanse spotkania ktéregos z nich.
Kiedy zakonczysz 6w projekt, mozesz rozpoczaé nowy, aby nawigza¢ przyjacielskie
relacje z jednym z poznanych radnych.

TRENING

Kiedy spedzasz czas na treningu, zaznacz 1 pd na torze doswiadczenia ktorej$ z cech
lub na torze pd ksiegi fotra. Jesli wasza szajka wykupila stosowne ulepszenie Treningu,
zaznacz +1 pd (w sumie 2). Zajrzyj do Ulepszen szajki na stronie 95. Mozesz trenowac
dany tor pd tylko raz na faze przestoju.

ZMNIEJSZENIE PRZYPALU

Opisz, co robi twoja posta¢, aby zmniejszy¢ PRZ Y PA E szajki i wykonaj rzut na akgje.
By¢ moze BRATASZ SIE z przyjaciotka — Blekitnym Plaszczem — ona za$ aranzuje
znikniecie kilku obcigzajacych was raportow Strazy. Moze tez wzbudzasz strach wérod
miejscowych swoim bezwzglednym PRZEWODZENIEM, aby zniecheci¢ ich do
sktadania donoséw.

Zredukuj PRZ Y PA L zgodnie z wynikiem rzutu: 1-3: jeden punkt, 4/5: dwa, 6: trzy,

KRYYK: piec.

SLABOSCI

ZMNIEJSZENIE STRESU

Lotry z Doskvol to wyjatkowa grupa. Przeciwstawiaja si¢ establishmentowi i majg
czelno$¢ zerowac nalepszych od siebie. Posuwaja sie dalej, niz odwazyliby sie to zrobi¢
zwykli ludzie. Placg za to jednak wysoka cene. Zycie fotra przebiega w ciagtym stresie.
Aby jakos to znosi¢, kazdy z nich w korncu ulega pokusie pewnej stabosci.

Stabosc¢ totra jest jego obsesjg. Zatopienie si¢ w niej przynosi ulge i zmiejsza stres.
Woéwezas ponownie mozna stawi¢ czola przyttaczajacym wyzwaniom niebezpiecz-
nego, fotrowskiego zywota.

ODDAWANIE SIE SEABOSCI

Kiedy bohater oddaje si¢ stabosci, usuwasz czes¢ punktow z jego toru stresu. Opowiedz,
w jaki sposob twoja postac oddaje sie stabosci, wlaczajac w to informacje o dostawcy
stabosci pomagajacemu zaspokoi¢ dana potrzebe (spojrz na strone 301). Oddawanie
sie stabosci zajmuje nieco czasu i mozna to zrobi¢ tylko podczas przestoju. Mozesz
réwniez pozwoli¢ postaci, aby podczas sesji ,,zatracita sie w stabo$ci”. Dzieje sie to poza
kadrem, podczas gdy ty grasz wtedy innym bohaterem. Mozna wéwczas stworzy¢
zastepczg postaé czlonka gangu, przyjaciela lub kontaktu szajki, co przelozy sie na
lepsze dookreslenie najblizszego otoczenia BG.

Wykonaj rzut, aby dowiedziec sie, jak bardzo zmniejszyles stres. Rzut na stabo$¢ jest
niejako odwrotnoscig rzutu na odpieranie - zamiast otrzymywa¢ punkty stresu, tra-
cisz je. Skuteczno$¢ tego dziatania zalezy od wartoéci najnizszej cechy bohatera. Jego
najstabsza strona (SMIAL0$¢, SPRAWNOSC lub WNIKLIWOSC) jest najbardziej
zniewolona przez naldg.

Wykonaj rzut, korzystajac z cechy o najnizszej wartosci (jesli masz remis, nic nie
szkodzi - rzu¢ na dowolng z nich). Usun z toru stresu liczbe punktoéw réwna naj-

wyzszemu wynikowi.



RZUT NA SLABOSC

o Rzu¢ liczbg kosci Usun liczbe punktow stresu réwna naj-
réwna twojej wyzszemu wynikowi rzutu. Przedaw-
NAJNIZSZEJ CESZE. kowales, jesli usunales wiecej punktow,

niz masz ich zaznaczone. Jesli nie chcesz
Iub nie mozesz oddac si¢ stabosci, otrzy-
mujesz liczbe punktow stresu réwnag licz-
bie twoich TRAUM.

PRZEDAWKOWANIE

Przedawkujesz, gdy rzut na stabo$¢ usunie wiecej punktéw stresu, niz masz ich za-
znaczone na karcie postaci. Stabos¢ nie jest poddajacym sie kontroli natogiem. To
ryzyko, ktére moze sprawi¢, ze bohater zacznie dziata¢ na swoja szkode.
Przedawkowanie wigze si¢ z podjeciem zlej decyzji — badz to nabywajac stabosc,
badz tez bedac pod jej wpltywem. Aby wprowadzi¢ do gry efekty ztej decyzji, wybierz
konsekwencje przedawkowania z ponizszej listy:

¢ PRZECHWALASZ SIE WYCZYNAMI: +2 PRZYPALU.

¢ WPADASZ W KEOPOTY: Wybierz lub wylosuj dodatkowe uwiklanie.

¢ ZNIKASZ: Twoja posta¢ znika bez sladu na kilka tygodni. Zagraj inng postacig
do czasu, az bohater wyjdzie z ciagu. Kiedy wreszcie powrdci, bedzie wyleczony
z wszelkich doznanych krzywd.

¢ ZOSTAJESZ ODCIETY: Twoj obecny dostawca stabosci odcina cie od zrédla
towaru. Musisz znalez¢ nowy kanat dostaw.

IGNOROWANIE SEABOSCI -

- Jedli podczas przestoju nie chcesz lub nie mozesz oddac sie stabosci, otrzymujesz licz-
be punktéw stresu rowng liczbie twoich TRAUM. Jesli nie masz zadnych TRAUM,
; ‘mozesz bezkarnie i 1gnorowac swo;q slabosc Nie rzadzi ona twoim zachowaniem.

1ODGRYWANIE POSTACII;PD i
Stabos¢, wraz z dmedzmtwem i przeszlosmq, osobg. Owa obsesja
moze wplywaé na twoje motywaqe, cele i zachoWan ) astanawiasz si¢, co
posta¢ moze pow1ed21ec lubzrobié; mozesz zawsze poszukaé inspiracji w jej stabosci.
Ponadto, odgrywajac charakter swojej. stabodci, otrzymasz pod koniec sesji pd.
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AKTYWNOSCI PRZESTOJU PODCZAS GRY

Oskarr chee odkryé, w jaki sposob duchowi Sreberka udato si¢ przetrwac dezinte-
gracje. Pracuje zatem nad projektem dtugofalowym powigzanym z osmioseg-
mentowym zegarem ,,Poznaj sekrety duchéw dzieki Sreberku”. Wynikiem rzutu
na D OSTROJENIE jest 6! Oskarr zaznacza trzy segmenty zegara.

Morlan chce zredukowal PRZY PA L swojej szajki. Zwoluje zatem paru zbirow i robi
kilka rundek po okolicy, bijgc sklepikarzy, wybijajgc szyby w oknach i zastraszajgc
kazdego, kogo spotka. Wynikiem rzutu na DEMOLOWANIE jest KRYTYK!/
PRZYPAL szajki spada az o pie¢ punktow, a okoliczni mieszkaricy decydujq sie
zapomnie¢ 0 wszystkim, co ostatnio widzieli.

Canter potrzebuje wyjgtkowej amunicji, aby zapolowac na demonice Setarre.
W tym celu nabywa aktywa od Sidstr Sciemnych (ktére w tym momencie sq przy-
jaznie nastawione do szajki): naboje wykonane z rteci i prochu martwych ziem,
poswigcone zapomnianemu bogu Niezlomnego Slorica, starozytnemu wrogowi
wszystkich demondw. Wynikiem rzutu na Krgg jest 4: normalna jakos¢ przedmiotu,
co jednak nie pozwala na nabycie tak rzadkich aktywéw. Adam (grajgcy Canterem)
wydaje 2 DUKATY, aby podbic¢ wynik testu do KRY TYKA: wysmienita jakosc.
Canter dostaje upragnione naboje — wystarczajgco potezne, aby powaznie zranic
piekielng istote.

PRZESTOJ BN I FRAKCJI

Gdy gracze majg przestdj, bohaterowie niezalezni i frakcje réwniez zatatwiaja swoje

sprawy. MG zapelnia zegary postepu i wybiera manewr lub dwa dla kazdej intere-

sujacej go frakeji. Wybierz dla danej frakcji dowolny manewr, ktéry w jej przypadku

ma sens. Na przyklad:

¢ Pozyskanie roszczenia, zwiekszenie @ Osiagniecie krotkoterminowego celu,
kontroli, ostabienie wroga lub obnize-  ktory frakcja jest w stanie zrealizowac.
nie kontroli ostabionego przeciwnika. ¢ Nabycie nowych aktywéw.

# Zbieranie informacji dotyczacych BG o Poproszenie innej frakji o przyshuge.
(moga wykonac rzut, aby sie przed tym

> . ¢ Przymuszenie kogo$ do czego$ przez
broni¢) lub innego celu. 4 8 gos p

polityczne naciski lub uzycie grozb.

Do MG: Wybierz manewry przestoju i zapelnij zegary postepu tych frakgji, ktore cie
w tym momencie interesujg. Nie przejmuj sie resztg. Pozniej, gdy zwrdcisz swojg uwage
na dotychczas ignorowane frakgje, $miato przyznaj im kilka faz przestoju i zapelnij
zegary w taki sposob, aby ,,dogoni¢” biezace wydarzenia.

Jesli nie jeste$ pewien, jak duzo segmentdw zaznaczy¢ na zegarze danej frakgji, wykonaj
rzut na szczedcie, korzystajac z wartosci jej Kregu. Zmodyfikuj wynik w gore lub w dot
w zaleznosci od okolicznosci lub przeciwnikéw. Zaznacz jeden segment przy wyniku
1-3, dwa przy 4/5, trzy przy 6 i pie¢ przy KRYTYKU.

Kiedy frakcje dokonuja rzeczy, ktére odbijaja sie echem w potswiatku, opowiedz
o tym graczom ustami ich przyjaciol, kontaktow lub dostawcéw stabosci. Owe
pogtoski i plotki moga doprowadzi¢ BG do przysztych skokow i stworzy¢ nowe okazje
do dzialania.



PODSUMOWANIE AKTYWNOSCI PRZESTOJU

Dodaj +1k do rzutu, jesli przyjaciel lub kontakt pomaga w wykonaniu aktywnosci.

NABYCIE AKTYWOW

Rzu¢ na Krag swojej szajki. Wynik
oznacza jako$¢ aktywow:

¢ KrYTYK: Krag +2.

¢ 6: Krag +1.

® 4/5: Krag.

¢ 1-3: Krag -1.

Niektére przedmioty wymagajg mini-
malnego poziomu jakosci. Aby zwigk-
szy¢ wynik rzutu powyzej krytyka, wy-
daj 2 DUKATY za kazde +1 do Kregu.

PROJ. DLUGOFALOWY

Pracuj nad projektem dlugofalowym,
jesli masz ku temu odpowiednie srodki.

Zaznacz liczbe segmentéw zegara
zgodng z wynikiem rzutu:

¢ KRYTYK: Pie¢ segmentow.
¢ 6: Trzy segmenty.
# 4/5: Dwa segmenty.

¢ 1-3: Jeden segment.

SLABOSCE

POWROT DO ZDROWIA

Otrzymaj opieke medyczna, aby za-
znaczy¢ segmenty zegara zdrowienia.
Po zapelnieniu zegara kazda krzywda
zostaje zredukowana o jeden poziom.

ZMNIEJ. PRZYPALU

Opowiedz, w jaki sposéb zmniej-
szasz PRZYPAL szajki i rzu¢ na akgje.
Zmniejsz PRZYPAE zgodnie z wyni-
kiem rzutu:

¢ KRYTYK: 5 PRZYPALU.
¢ 6:3 PRZYPALU.
¢ 4/5:2 PRZYPALU.

4 1-3: 1 PRZYPALU.

Zaznacz 1 pd (przy cesze lub ksiedze
fotra). Dodaj +1 pd, jesli wasza szajka
ma stosowne ulepszenie. Mozesz tre-
nowaé dany tor pd tylko raz na faze
przestoju.

Aby zmniejszy¢ stres, rzu¢ liczbg kosci réwng warto$ci najnizszej cechy. Wyczys¢
punkty stresu rdwne najwyzszemu wynikowi. Przedawkowales, jesli musisz usunaé
wiecej punktéw, niz masz zaznaczone. Jesli nie chcesz lub nie mozesz odda¢ sie
stabosci, otrzymujesz liczbe punktéw stresu réwna liczbie twoich TRAUM.

PRZEDAWKOWANIE: Podjale$ zl3 decyzje, badz to nabywajac stabo$¢, badz tez

bedac pod jej wptywem. Co takiego zrobites?

¢ PRZECHWALALES SIE: Moze opowiadales o swoich wyczynach? Szajka otrzy-

muje +2 PRZYPALU.

¢ WPADLES W KLOPOTY: Moze wrog sledzit cig, gdy udales si¢ do dostawcy

stabosci, a ty dates si¢ zaskoczy¢? Wybierz lub wylosuj dodatkowe uwiklanie.

¢ ZNIKNALES: Graj inng postacig do czasu, gdy twdj bohater wyjdzie z ciagu.

¢ ZOSTALES ODCIETY: Twoj obecny dostawca stabosci odcina cig od zrédta towaru.

Musisz znalez¢ nowy kanat dostaw.
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Pewnie mydlisz, ze przylaze tutaj, aby przygladac si¢ powracajacym okretom lewia-
tannikéw? By patrzed, jak zmierzaja wsrdd fal w kierunku dokéw, pelne skrzgtnie pil-
nowanej zdobyczy — tej calej krwi, ktéra prébuje powrdci¢ do morza? Ha! Nie. Predzej
bylbym sklonny obserwowad, jak mewa karmi swoje mlode, wyrzygujac zarcie wprost
w ich rozwarte dzioby.

Przychodzg tutaj, poniewaz wiem cos, z czego ani te zatogi, ani ty nie zdajecie sobie
sprawy. Nikt tego nie wie. Dla lewiatandw $mierd jest niczym piesi. gpicwzxjaqu, nastu-
chujg melodii. Mozesz je zwabid, jesli tylko wiesz, co nalezy zrobi¢. A nawet zacheci¢
do wyjscia z wody, jesli twoja piesti jest wystarczajaco pigkna.

Tak wiasnie robil mdj lud. Dzigki ofiarom z ludzi. Tuzinom ofiar. Krew splywajaca
strumieniami do atramentowoczarnej wody, zmieniajaca zapach przyboju, jej smugi
klebigce si¢ niczym demoniczne dziela sztuki. Wypowiadasz whasciwe stowa, $piewasz
odpowiednie piesni, uzywasz stosownych ostrzy. Zréb to dobrze 1 wszystkie te krzyki,
blagania i placze przemienia si¢ w pokusg, w moc. Wzbudzasz ciekawos¢ gdzies tam,
pod tonami wody, a ono podplywa coraz blizej. Laknie tego cierpienia i §mierci, tak jak
ty pozadasz bioder barmanki. Chce je posiasé, chee ich ciepla — pragnie ich.

I tak oto chciwy demon wychodzit na lad, dyszac wsrdd fal przyboju, rozbijajac je
w mokry opar. Wtedy mdj lud go atakowal. Chwytalismy za pily, siekiery, klingi tak
ostre, Ze nigdy takich nie widziale$. Atakowalismy demony tam, gdzie przerywaly linig
horyzontu swoim diabelskim oddechem, twardym niczym konary cielskiem 1 I$niacym,
grubym pancerzem. Kre¢powalismy ich koriczyny uprze¢zami, aby odciagnad je na boki
1 oderznad od ciala.

Pamigtam, jakby to bylo wezoraj. Ich Zywa krew otula ci¢ niczym furia, zimna i wrzesz-
czaca, wijac si¢ po skérze 1 weiskajac wszedzie. Twoje serce zamiera. Phuca zamarzaja.
Nie zwalniasz w swojej robocie, masz bowiem zbyt duzo energii, aby si¢ zatrzymac.
Spowija cig krwista mgta niesmierci i rozszalalego Zycia.

Cwiartujesz lewiatana dla jego macek, kikutéw nég, krepych pletw poznaczonych
bliznami. Cokolwick wystaje z cielska, a kazde inne. Nastepnie dobierasz si¢ do skdry,
kosci, migsa 1 poznaczonych runami sciggien. WeZ to wszystko, by stworzy¢ whasna piesii
rozbrzmiewajaca w mroku 1 odcisna¢ swdj slad na Tylnej Stronie Lustra, w miejscu,
gdzie lewiatan ostabil jego odgradzajaca powierzchnig.

Tyle ze nigdy nie widzialem lewiatana z bliska. Nigdy nie musialem. Mdj pradziad byt
tajdakiem, skladajacym ofiary czarnoksi¢znikiem-zniwiarzem. To, czego doswiadczyl,
naznaczylo jego kosci 1 krew, jego przeszlosc i przyszlos¢ oraz przezarlo wszystko
trucizna. Dostrzegam Tylng Strong Lustra z powodu tego, co uczynil i tego, co ono
uczynilo jemu.

Oczyma duszy dostrzegam nuty piesni, ktéra $piewa to przeklete, zapomniane mia-
sto. Wiem, Ze nadejda czasy, gdy jeden z lewiatan6w, na ktére poluja, przyplynie tutaj
za nimi. Wéwczas na brzeg wyjdzie cos, czego to miasto nigdy nie widzialo. Eodzie
zZostang rozerwane na strz¢py, a ich krwisty fadunek rozpetznie si¢ na wszystkie strony.

To bedzie koniec mojego rodu. Moja rodzina wie o tym od czterech stuleci. Czy stanie
si¢ to dzisiaj? Czy to te statki? Nie. Jeszcze nie teraz.

Moze nastepnym razem.
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ROZDZIALG

JAK GRAC

NAJPIERW FIKCIJA

»Najpierw fikcja” to zargonowe okreslenie opisujace sposdb zabawy w gry fabularne,
odrézniajgcy je od innego rodzaju gier, ktére by¢ moze znasz.

Dla przykladu, w klasycznej grze planszowej podczas swojej tury wybierasz jakis
ruch przewidziany w mechanice rozgrywki, a nastepnie uzywasz zasad, aby spraw-
dzi¢, co sie wydarzyto. Mozesz zadeklarowa¢: Zaplace dwa kamienie, aby wybudowac
drugi fort na moim kaflu startowym. Mogliby$my 6w proces okresli¢ jako ,,najpierw
mechanika”. Podczas swojej tury wybierasz bowiem okreslong mechanike gry, a na-
stepnie rozpatrujesz efekty jej dziatania. Twoje wybory sa zatem ograniczone przez
reguly gry. Mozesz swoje dzialanie nieco ubarwi¢ przez dodanie odrobiny narracji,
stwierdzajac na przyklad, ze dzielni mieszkaticy Baronii odpowiadajg na wezwanie
do wojny i budujg wytrzymaly fort!, lecz bedzie to mialo drugorzedne znaczenie. Po
prostu doda rozgrywce kolorytu. Innymi sfowy, narracja podaza tutaj za mechanika
ijedynie opisuje, co si¢ wydarzyto.

W grze fabularnej jest inaczej. Kiedy nadchodzi twoja kolej, opisujesz to, co robi
twoja posta¢ w ramach toczacej sie narracji. Nie wybierasz najpierw mechaniki, lecz
przedstawiasz sytuacje. Wybory, ktérych dokonujesz w grze fabularnej, nie sg ograni-
czone przez zasady, lecz przez ustalong sytuacje fabularng. Innymi stowy, mechanika
jest stosowana dopiero wtedy, kiedy opisanywane dziatania okresla, z ktorych zasad
nalezy skorzystac.

Na przyklad w Ostrzach... zawarto kilka rozwigzan mechanicznych, z ktérych mozna
skorzysta¢, gdy posta¢ probuje rozpracowaé zamek w sejfie. Rozpatrywanie tej sytuacji
pod katem grania mechanikg jest w zasadzie bez znaczenia. Deklaracja ,,otwieram
zamek” nie jest bowiem terminem mechanicznym. Po zasady siegamy dopiero po
tym, gdy w rozgrywanej scenie ustalimy, z ktérej mechaniki powinnismy skorzystac.

Jesli twoja posta¢ znajduje si¢ w kryjowce i ma swobode dzialania, dysponujac cza-
sem wolnym, ktéry moze poswieci¢ na otwarcie sejfu, wtedy skorzystamy z jednej
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VD VI

z mechanik przestoju — mianowicie z ,,pracy nad projektem dtugofalowym”. Moze ci
pojs¢ catkiem niezle i otworzysz sejf szybko lub tez okaze sie to bardziej wymagajace
i bedziesz potrzebowal wielu prob i wiecej czasu.

Jesli twoja postac znajduje si¢ w ptongcym budynku i desperacko probuje otworzy¢ sejf,
podczas gdy dookota spadaja palace sie belki stropu, wtedy skorzystasz z mechaniki
rozstrzygania akcji. Moze ci p6jé¢ catkiem niezle i unikniesz obrazen od ognia oraz
spadajacych kawatkow drewna. By¢ moze bedziesz jednak musiat da¢ sobie spokdj
i uciec, zanim budynek zawali ci si¢ na glowe i zginiesz w ptomieniach.

Jesli twoja posta¢ nie ma zielonego pojecia o otwieraniu sejféw, mozesz zaptaci¢ komus,
zeby zrobit to za ciebie. W takiej sytuacji skorzystamy z mechaniki nabycia aktywow —
w tym przypadku w celu zatrudnienia kasiarza. Mozesz ubi¢ niezly interes i znalez¢
eksperta lub by¢ zmuszonym doplaci¢, aby trafi¢ na odpowiedniego fachowca.

I tak dalej. Istnieje niezliczona ilo$¢ sposobdéw na rozwigzanie danego problemu,
ograniczona wylacznie przez zaistnialy sytuacje.

Sedno rzeczy w tym, Ze najpierw wybierasz, co twoja postac¢ chce zrobi¢, a nastepnie
grupa decyduje, ktéra mechanika najlepiej pasuje do obranego sposobu dzialania.
Kiedy opiszesz podjeta akcje, dobranie wlasciwej mechaniki bedzie catkiem proste.
Jesli sprobujesz zrobi¢ odwrotnie — najpierw wybierajac mechanike, a dopiero pdzniej
»koloryzujac” 6w wybor narracyjnie — zauwazysz, ze rozgrywka moze si¢ zagmatwac.

Kiedy co$ wydaje sie dziwne lub sytuacja zostaje rozstrzygnieta w dziwaczny sposdb,
cofnij si¢ do poziomu narracji. Co si¢ dzieje? Co chcesz zrobi¢? Ktéra zasada najle-
piej do tego pasuje? Nie probuj dopasowa¢ na sile mechaniki do sytuacji. Rozegraj
najpierw fikcje (widzisz? ,,Najpierw fikcja”), a dopiero pozniej wesprzyj sie zasadami.

Mysl o mechanice gry jak o skrzynce z narzedziami. Nie ma sensu méwic, ze uzywasz
miotka, jesli wiesz, co chcesz zbudowal. Nie istniejg rowniez zadne nakazy, by$ zawsze
musial uzywac¢ miotka i gwozdzi, aby polaczy¢ ze soba dwie deski. Siegasz bowiem po
te narzedzia, ktore najlepiej pasuja do danego zadania. Tak samo wyglada to w przy-
padku gry fabularnej. Najpierw nakresl sytuacje, a nastepnie siegnij do skrzynki po
narzedzie mechaniczne, ktdre najlepiej nada sie do jej rozstrzygniecia. Najczesciej 6w
wybdr bedzie pragmatyczny, cho¢ moze by¢ réwniez podyktowany upodobaniami.
Wszak nie istnieje jeden stuszny sposéb doboru narzedzi. Uzywasz ich tak, jak uwa-
zasz za stosowne, po drodze wypracowujac wlasny styl i ustanawiajac precedensy.

Treé¢ podrecznika zawiera zestaw narzedzi oraz wskazowki, jak z nich korzystac.
Sa to zasadniczo najlepsze sposoby, na jakie wpadlem wspélnie z osobami testujg-
cymi gre. Te informacje pomoga ci postawi¢ pierwsze kroki na sciezce prowadzacej
do satysfakcjonujacej rozgrywki. Sa to jednak wyltacznie wskazéwki. Zastosowanie
opisanych tu narzedzi nalezy juz do ciebie i twojej grupy, podobnie jak zrozumienie,
kiedy i w jaki sposob korzystac¢ z nich podczas rozgrywki.

To jeden z najfajniejszych aspektéw gier fabularnych. Na poziomie narracji, a takze pod
wzgledem zakresu stosowania mechaniki, rozgrywka jest nieustajacym aktem kreacji,
poniewaz nie istnieje jedyny stuszny sposéb korzystania z narzedzi. Wyjasnie zatem
dziatanie narzedzi i pokaze kilka skutecznych sposobow ich uzycia. Zwaz jednak, ze
kiedy juz to wszystko przeczytasz, wasze doswiadczenie z Ostrzami w mroku bedzie
tym, co stworzycie razem podczas wspolnych rozgrywek.
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SIEGANIE PO RZUTY NA AKCIE

Sednem rozgrywki jest rozmowa toczaca si¢ pomiedzy osobami siedzacymi przy stole.
Moéwisz, opisujesz swoje akcje, wypowiadasz sie jako postac, Zartujesz, szkicujesz mapy,
rozwazasz, co moze si¢ wydarzy¢ i robisz wiele innych ciekawych rzeczy. To wszystko
to jednak tylko gadanie, prawda? Podczas rozgrywki nadchodzi jednak taki moment,
w ktorym cel konwersacji ulega zmianie. Kiedy zatem przechodzisz od gadania do
uzywania mechaniki? Jak to wyglada?

Zmiana celu konwersacji jest obowigzkiem Mistrza Gry (zawsze powinien tego pil-

nowac), lecz kazdy moze o to poprosi¢. A zatem, kiedy to zrobi¢? Prosisz o rzut na

akcje, gdy ma miejsce jedna ponizszych rzeczy:

¢ Bohater gracza podejmuje si¢ wymagajacej akgji, ktdra moze by¢ ktopotliwa
lub niebezpieczna.

¢ Bohater gracza przewodzi badz wydaje rozkazy jednemu BN lub grupie, ktorzy
mierza si¢ z czyms$ klopotliwym lub niebezpiecznym.

¢ Ktos chwyta za kosci i jest podekscytowany nadchodzacym rzutem.

A zatem, co nalezy wtedy powiedzie¢? Lubie najpierw zapytac gracza, w jaki sposob
chce zadziata¢ i ktorej akcji zamierza uzy¢. Nastepnie sugeruje polozenie, w jakim
znajduje si¢ bohater oraz przypuszczalny poziom efektu, ktéry moze osiggnac.
Gracz: A wigc to on ma amulet? Dobra, zmuszam go, zeby mi go oddat.
MG: Dobrze. Jak chcesz sig¢ do tego zabrac?
Gracz: Patrze mu prosto w oczy i rozkazuje Przewodzeniem, aby oddat przedmiot.
MG: Super. Brzmi to dos¢ ryzykownie. Ten gos¢ nie jest jakims popychadtem, do
tego jego kolesie stojg obok. Efekt bedzie prawdopodobnie ograniczony, poniewaz
jest was mniej, chyba ze macie w zanadrzu jakgs wyjgtkowo powazng grozbe.

Wtedy do rozmowy dolaczaja pozostali gracze, sugerujac alternatywne potozenie oraz
poziom efektu, badz tez gracz zmienia swoja deklaracje i robi co§ mniej lub bardziej
$mialego. Bywa tez, ze wszyscy si¢ zgadzaja i przechodzimy do uzywania mechaniki.

Nalezy przede wszystkim pamigtac, ze cata grupa wspdlnie okresla cel, potozenie i kon-
sekwencje kazdego rzutu. Nie popadnij w nawyk ,,proszenia o rzut” tylko po to, by co$
sie zadzialo bez sensownego zaangazowania graczy w ustalanie polozenia i efektu. Jesli
BG zechcg znienacka zabi¢ przeciwnika, bedzie to catkiem niezle zagranie, prawda?
Czy znajdujq sie w kontrolowanym pofozeniu? Ryzykownym? A moze w desperackim?
Czym ryzykuja? Poswiec chwile, aby to wszystko doktadnie umiejscowi¢ w narracji.

Jesli wrég réwniez probuje ich zabid, sytuacja jest prawdopodobnie desperacka. Wszy-
scy idg wtedy na calo$¢ i walczg do konca. Przy 4/5 BG udaje sie zabi¢ przeciwni-
ka - a jak! - lecz wigze sie to z konsekwencjami. Zadaja mu $miertelng rane (w tym
przykladzie), lecz sami réwniez takowg otrzymuja.

Dla niektorych graczy otrzymanie $miertelnej rany nie brzmi jak ,,sukces”. W Ostrzach
w mroku rzut na akcje rozstrzyga dziatanie zardwno gracza, jak i przeciwnika. Wrogo-
wie przeciez takze probuja co$ zrobi¢ i ,,cze$ciowy sukces” oznacza, ze im si¢ to udato.
Rzut na akcje obejmuje cala wymiane cioséw (a nawet cale starcie) — wszystkie ataki
i doznane krzywdy po obu stronach konfliktu.
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W Ostrzach w mroku BG nie moga tak naprawde robi¢ rzeczy w bezpieczny sposob.
Ze wszystkim wigze si¢ ryzyko doznania krzywdy, poniesienia konsekwencji, zebrania
PRZYPALU, wkurzenia innych frakgji itd. Z drugiej strony mogga jednak dziata¢!
Niezaleznie od tego, czy zostang przy tym obici, skrwawieni i zgnebieni przez wro-
gow, wszystkie wyniki 4/5 pozwalajg im osiaggnac zamierzony cel. Doskvol zawsze ci¢
przezuje i wypluje. Bohaterowie z poczatku rozgrywki niekoniecznie okaza sie tymi,
ktérzy beda z szajka do konca.

Jesli cheesz nieco odsungé w czasie konsekwencje zwigzane z wynikami 4/5, zawsze
mozesz skorzysta¢ z zegara postepu. Bohaterowie graczy nie musza natychmiast zo-
sta¢ zauwazeni, kiedy podczas skradania si¢ wyrzuca 4/5. Stworz zegar ,, Alarmu” dla
straznikow i zaznacz na nim jeden segment. To nadal nieprzyjemna konsekwencja,
lecz nie prowadzi do natychmiastowego rozwiazania sytuacji.

Motywem przewodnim Ostrzy... s3 zmagania z przeciwnosciami i ich konsekwen-
cje. W zasadzie nigdy niczego nie osiggniecie bez pewnego kosztu — przynajmniej
w odniesieniu do wynikéw rzutéw ko$émi. Z tego wlasnie powodu BG dysponujg
dodatkowymi zasobami, aby tagodzi¢ konsekwencje: gracze musza podejmowac
trudne wybory, co warto odpiera¢ (okupujac to cennym stresem), kiedy oplaca sie
przyjac cios za kogo$ z druzyny, skorzystac z pancerza, dobi¢ Czarciego Targu itd.

Praca zespotowa réwniez moze ulatwi¢ wiele spraw, zmieniajac desperacki rzut w ryzy-
kowny, wplywajac na jego efekt i/lub zwiekszajac pule kosci. W przypadku wiekszosci
grup zrozumienie, w jaki sposob skutecznie korzystaé z pracy zespolowej, zajmuje
nieco czasu. To zamierzony efekt.

Okreslaj polozenie dla réznych rzutéw na akgje, skupiajac si¢ na tym, czym ryzykuja
BG. Opisz, jak BN zamierzajg co$ zrobi¢ BG. Tym wlasnie ryzykuja postacie, gdy
dziataja, co w rezultacie przeklada sie na ich potozenie.

Skaczesz naprzod, aby dégngé go prosto w szyje. On zas dobywa miecza w mi-
strzowskiej probie sparowania ciosu. Chce odbic twoje ostrze w bok i przeszyc cig
na wylot. Desperackie polozenie, duzy efekt, zgadza sig?

Wiszystkie podlegajace regulacji czynniki, ktdre wystepuja w grze — polozenie, efekt,
konsekwencje i moce nadnaturalne - s3 po to, aby grupa mogla z nimi ekspery-
mentowac. Jako MG unikaj podejmowania jednostronnych decyzji. Zapytaj graczy
o zdanie. Czy jest to desperackie? Jakie jest tutaj interesujace ryzyko? Czy myslicie,
ze to uwzglednia juz caly efekt, czy moze jest tu jeszcze co$ zrobienia? Czescig grania
w Ostrza... jest okredlenie rzeczy, ktore dzialaja w waszej grupie.

DLACZEGO TO ROBIMY

Jaki jest sens przechodzenia od narracji do mechaniki? Dlaczego po prostu tego nie
przegadac? Gléwny powdd jest nastepujacy: kiedy rozmawiamy na jaki$ temat, zwykle
dazymy do osiagniecia porozumienia. To zazwyczaj dobra rzecz. Pozwala bowiem
zacie$ni¢ wiezy w grupie, zrozumie¢ sie nawzajem, ustali¢ wspolne oczekiwania itd.
Kiedy jednak opowiadamy sensacyjno-przygodowe historie, tak jak ma to miejsce
w Ostrzach..., nie chcemy osiagna¢ porozumienia, gdy BG wpadaja w klopoty. Za-
miast tego chcemy by¢ zaskakiwani, pragniemy, aby nasze plany zostaty udaremnione,
oczekujemy zachety do podjecia wiekszego ryzyka badz inspiracji do wymyslenia
zwrotu akeji lub konsekwencji. Chcemy dac¢ sie porwac przejazdzce kolejka gorska.
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Kiedy przechodzimy do mechaniki, stajemy si¢ na chwile autorami historii, oddajac
si¢ rozwazaniom dotyczacym polozenia, zagrozen i szczegotow akgji. Nastepnie wyla-
czamy w sobie tryb tworcy i stajemy sie widownia. Co sie zaraz stanie? Wstrzymujemy
oddech, pochylamy sie nad stolem i pozwalamy toczy¢ si¢ kosciom.

JAK WYBRAC AKCJE

Kiedy nadchodzi potrzeba wykonania rzutu na akgcje, bohaterowie zazwyczaj juz
dziatajg w ramach opisanej sceny. Podjeta czynno$¢ w zasadzie zawsze okresla, na jaka
akcje nalezy rzuci¢. Gracze mogg jednak zmieni¢ dziatanie postaci, aby skorzysta¢
z innej akgji, o ile bohater podejmie nowa czynno$¢ w ramach toczacej si¢ narracji.
Na przyktad, Nox chce przemkngé sie do tajnego pokoju spotkan Kregu Ognia.
MG pyta, jak sie do tego zabiera, na co kontrolujgca Nox graczka stwierdza, ze
wdrapie sig po Scianie wiezy i wslizgnie przez okno. Wspinanie si¢ podpada pod
PRZEMYKANIE, zatem rzut zostanie wykonany na te wlasnie akcje.
Graczka moglaby sie jednak rozmysli¢ i stwierdzic: ,,Hmmm... Nie jestem zbyt
dobra w Przemykaniu. Chcg wspinac sig za pomocg Wyrafinowania. Wszak robie
to w wyrafinowany sposob, prawda?”. Nie. Nox moze oczywisciezZ WYRAFINO-
WANIEM wprowadzic kogos w blgd lub wykona¢ inng subtelng akcje. Nie moze
jednak ,uzy¢ WYRAFINOWANIA ", aby wspigc sie na wieze. Wspinaczka jest. .
6z, po prostu wspinaczkg. Tego rodzaju atletyczne wyczyny podpadajg pod PRZE-
MYKANIE. Nie ma problemu, jesli Nox chce dzialac z WYRAFINOWANIEM,
lecz w takim razie nie bedzie wspinata sie na wieze.

Czasami do sytuacji bedzie pasowato kilka akcji. Nic nie szkodzi. Gracz moze wow-
czas wybrac te, z ktorej chee skorzysta¢, a MG stosownie okresli potozenie dla rzutu.

Jest noc. Alryn wisi na linie na zewngtrz apartamentow Myleny Klev, przywodczyni
Czerwonych Szarf. Gdy Mylena wchodzi do pokoju, graczka stwierdza, ze chee strzelic
jej w plecy. Na jakg akcje powinna rzucié? PRZEMY KANIE obejmuje ,,zasadzke
iuzycie przemocy w zwarciu”, POLOWANIE zas to ,,strzelanie z dystansu”. Wydaje
sig, ze obie akcje pasujg do tej sytuacji. MG stwierdza, Ze POLOWANIE bedzie
rzutem kontrolowanym (sytuacja jest wszak idealna do oddania strzatu w plecy),
PRZEMYKANIE zas bedzie rzutem ryzykownym. Aby przeprowadzic ., zasadzke
zuzyciem przemocy w zwarciu”, Arlyn bedzie musiata przeslizgngd sie przez okno,
a nastepnie przytozy¢ broni do plecéw Myleny i nacisngc spust, co wystawi postac
na wigksze niebezpieczeristwo.

ROLA ZAGROZEN I STRESU

Niektdrzy Mistrzowie Gry odczuwaja frustracje, gdy wydaje im sie, ze przeciwnicy
lub zagrozenia ,,nic nie robig”. Co prawda bohaterowie graczy doznajg krzywd, lecz
zaraz tez odpierajq je i redukuja badz catkowicie ich unikaja. Tak wlasnie zostato to
zaprojektowane! BG rozpoczynajg rozgrywke, stojac wobec konkurencji na przegranej
pozycji. Mechanika stresu zapewnia im specjalng zdolnos$¢ przezycia w sytuacjach,
w ktorych nie mieliby na to zadnych szans. Dzigki temu moga mie¢ nadzieje, ze uda
im sie¢ zrealizowa¢ diugoterminowe cele.

Wprowadzenie do gry grozby doznania krzywdy ma na celu przede wszystkim opisanie
zagrozenia, lecz niekoniecznie wcielenie go w zycie. Dzieki temu niebezpieczenstwo
manifestuje si¢ w umystach graczy, nawet wtedy, gdy krzywdy udato si¢ unikna¢.
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Duch splata sie z twojg duszg.
Gdy uderzasz o bruk, slyszysz pekajgce kosci.
Stwierdzasz, ze ona nigdy wigcej ci nie zaufa.

ZYe wyniki sa wypowiadane glosno. Zawisajg nad stolem niczym przerazajaca ewen-
tualno$¢. Sg straszne. Nastepnie gracz moze wykona¢ rzut na odpieranie, spojrze¢
ci prosto w oczy i stwierdzi¢: Nie, to nie wyglgda az tak Zle. Zamiast tego przyjmuje
stres. Daje to poczucie sily. Stajesz oko w oko z niebezpieczenstwem i wybuchasz
$miechem. Oto prawdziwa natura fotra.

Twoim zadaniem jest opisywanie z werwg niepomyslnych wynikéw oraz wprowa-
dzanie ich w zycie. Celem mechaniki konsekwencji i stresu jest dodanie do rozgrywki
interesujacych narracyjnie szczegotow dotyczacych krzywd i problemdw. Zamiast po
prostu powiedzie¢ Otrzymujesz 3 obrazenia, opisujesz, w jaki sposob ostrze omineto
pancerz i przeoralo fotra po Zebrach. W ten sposob doznana krzywda staje sie w naszej
wyobrazni jaskrawym zagrozeniem. Gdy juz wiemy, z czym si¢ wiaze, gracz zaczy-
na dba¢ o to, aby jej uniknaé: Ach! Nie, bede to odpierat. Opisywanie potencjalnych
krzywd to jedyny sposob na to, by gracze wiedzieli, czy warto ryzykowac stresem.
Kazdy cykl zagrozenia i stresu wymaga opatrzenia go stosownym opisem. I wlasnie
tym mamy si¢ tutaj zajac.

POZIOMY ZAGROZENIA BN

Opisana przez ciebie dotkliwo$¢ konsekwencji (oraz polozenie dla rzutu na akcje)
okresla stopien zagrozenia ze strony przeciwnika. Gdy BG mierzy si¢ z BN, ktérego
przedstawites jako typowego zakapiora, konsekwencjami beda powalenie na ziemie,
cios w twarz, ewentualnie pofamanie patka zeber, jesli wrog bedzie miat przewage.

Jezeli jednak BG mierzy sie z kims, kogo opisates jako mistrza zabdjcow, konsekwencja
moze by¢ blyskawiczny manewr przeciwnika zakonczony wpakowaniem sztyletu
prosto w serce bohatera.

Jako ze BN nie maja statystyk i akcji, ich mozliwosci przejawiaja sie w rozgrywce
poprzez dotkliwos¢ konsekwencji oraz w postaci polozenia i efektu rzutu na akgje.
Co wigcej, niebezpieczni BN mogg przeja¢ inicjatywe. Jesli BN jest wyszkolony, po-
wiedz graczom, co chce osiagna¢ i zapytaj, co majg zamiar z tym zrobi¢

Dopada was na szczycie schodow i probuje sitg zakuc w kajdany. Co robicie?
Nastepne posuniecie BG - i wynikajacy z niego rzut na akcje — odpowie na pytanie,
jak skuteczny byt manewr przeprowadzony przez BN. Pamietaj, ze rzut na akcje petni
zazwyczaj podwdjng funkgje i rozstrzyga w tym samym momencie dziatania zaréwno
BG, jak i BN.
Jesli BN jest mistrzem w swoim fachu, opisz graczom, czego juz udato mu sie do-
konad¢, a nastepnie spytaj, czy chca to odpierac.

Jest zbyt szybka, abyscie mogli sobie z nig poradzic. Zanim zdaliscie sobie sprawe,

co sie wydarzylo, zakuta was w kajdany. Zgadzacie sie? A moze chcecie to odpierac?
Podejécie do tych zagadnien bedzie ksztaltowac sie i zmienia¢ podczas kolejnych

sesji. Rozmawiaj o tym ze swoja druzyna. Czy chcecie gry o wiele bardziej morderczej
io wysokie stawki? Jesli tak, to zardwno BG, jak i BN powinni by¢ za kazdym razem
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$miertelnie grozni, a rzuty na odpieranie wylacznie redukowac poziom konsekwencji.
A moze oczekujecie bardziej kinowej, przygodowej formuly? W takiej sytuacji ztagodz
nieco opisy zagrozen i konsekwencji. Ludzie s ,,porzucani na pewng $mierc’, a eksplozje
sprawiaja, ze wygladasz kozacko, gdy w uniku padasz na ziemie.

Nie musicie decydowac¢ sie na jedno podejscie do tematu i trzymac sie go przez caty
czas. Badzcie elastyczni i wprowadzajcie zmiany w zaleznosci od tego, co was w danym
momencie najbardziej ekscytuje.

WSZYSTKO MA SWOJE KONSEKWENCIE

Zakazdym razem, gdy podczas gry w Ostrza... rzucasz ko$¢mi, sytuacja ulega zmianie.
Nie istnieje co$ takiego jak wynik ,,nic sie nie stalo”. Jak to dziata?

»Porazki” w rzutach na akcje (wyniki 1-3) nie sg po prostu ,,pudtami”. Akcje bohate-
réw maja namacalne konsekwencje. Dzieje si¢ co$, co zmienia sytuacje. W przypadku
kontrolowanej porazki bohater dostrzega w swoim podejsciu jakas wade i moze sie
wycofa¢ lub zdaé na szczeécie podczas ryzykownej akcji. Przy ryzykownej porazce
bohater doswiadcza konsekwencji reprezentujacej jakis problem. Sprawy ulegaja po-
gorszeniu. W przypadku desperackiej porazki zagrozenie zyskuje przewage i czyni
sytuacje bardzo kiepska.

POMYLKI PEENE WDZIEKU

Mechanika Ostrzy w mroku zostala zaprojektowana w taki sposob, aby twoje pomytki
byly pelne wdzieku. Jedli bedziesz uzywal wylacznie podstawowych rzutéw i zapomnisz
o szczegotowych rozwiazaniach lub sytuacjach specjalnych, nic si¢ nie stanie. Gra
nadal bedzie dziatata. Rozgrywka bedzie o wiele lepsza, gdy skorzystasz ze wszystkich
zawartych w podreczniku zasad, lecz $wiat sie nie zawali, jesli tego nie zrobisz.

Jesli cheesz utatwic sobie nauke mechaniki, po prostu zacznij od ryzykownych rzutow
na akcje i normalnych efektow (nie przejmuj sie niczym innym).

Gdy bohaterom graczy przytrafi si¢ cos zlego i beda chcieli to odpiera¢, wyttumacz
im rzuty na odpieranie. Kiedy grupa zacznie sie dopytywa¢ o mozliwo$¢ dziatania
zespolowego i pomagania sobie nawzajem, wprowadz manewry pracy zespolowe;.
Gdy zmierzg si¢ z przeciwnikami o wysokim poziomie Kregu lub duzej skali, ktorzy
majg by¢ bardzo niebezpieczni, wprowadz do rozgrywki czynniki efektu. Nie musisz
od razu wyjasnia¢ wszystkiego, nie ma takiej potrzeby.

To samo tyczy si¢ narracji. Nie skupiaj si¢ na tym, ze musisz za kazdym razem per-
fekcyjnie wszystko opisac. Jesli co$ powiesz, a pdzniej uzmysltowisz sobie, Ze zrobiles
blad, po prostu opowiedz o tym jeszcze raz. Nic sie nie stanie.

- Powiedziatem wam, ze Trayga widziano w dokach, ale si¢ pomylitem. Mialem
na mysli Arlo.

— Ach, to wszystko zmienia. Rozumiemy, dzigki.
Jesli nie jeste$ pewien, co zrobi¢, nie komplikuj sobie zycia. Zacznij od tego, co jest

dla ciebie oczywiste. Dodaj mechanike, kiedy bedziesz czuf si¢ z tym komfortowo.
Wybaczaj innym bledy - z wzajemnoscig. Wrzu¢ na luz.
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USTALANIE PRECEDENSOW

Fakty dotyczace BG odnoszg si¢ takze do BN - i odwrotnie. Jesli ustalisz, ze tylko
Szeptuch moze rozmawiaé z wywotanymi duchami (ze wzgledu na ,,jezyk przywolania
duszy”), 6w fakt jest réwniez prawdziwy w przypadku duchéw wezwanych przez
BN. Gdy przyjmiesz, ze wykwalifikowany BN moze w mgnieniu oka zabi¢ niczego
niepodejrzewajacg ofiare, to samo sg w stanie uczyni¢ BG.

Za kazdym razem, gdy podejmiesz jaka$ decyzje lub ustalasz nowy fakt dotyczacy
$wiata gry, staja sie one narzedziem dostepnym dla wszystkich. Precedensy nie muszg
by¢ trwale — zmieniaj je w dowolny sposéb wraz z uptywem czasu. Nawet kiedy je
zmienisz, nadal beda dziata¢ zaréwno w przypadku BG, jak i BN.

ABSTRAKCJA KONTRA SZCZEGOLY

Dzialanie zasad Ostrzy w mroku zalezy zazwyczaj od okreslonych szczegotow wple-
cionych w narracje. Na przyktad istotng kwestia moze by¢ zrozumienie, w jaki sposob
zbudowana jest butla duchowa, poniewaz bohater nagle decyduje si¢ rozbi¢ takows,
aby zaskoczy¢ przeciwnika trzymajacego go na muszce. To niewielki detal, lecz opis
butli przektada si¢ bezposrednio na okreslenie polozenia dla akcji oraz na czynniki,
ktére nalezy wzia¢ pod uwage przy ustalaniu efektu i konsekwencji. Dookreslenie
niewielkich szczegolow $wiata gry sprawia, Ze mechanika dziata lepiej.

Sa tez sytuacje, w ktdrych lepiej sprawdzi si¢ podejécie abstrakcyjne. Na przyktad gracz
zastanawia sie, jak Krag Ognia poradzil sobie podczas niedawnego wybuchu zarazy
zimnego snu. Czy sg teraz sabi i podatni na atak? MG moégtby stworzy¢ lub sprobowac
przypomnie¢ sobie wszystkie detale dotyczace Kregu Ognia, ktore mialyby wpltyw
na sytuacje podczas zarazy. Moze jednak odwolac sie do abstrakcyjnego rozwigzania
i uzy¢ poziomu Kregu frakeji, aby wykonac szybki rzut na szczeécie, by sprawdzié,
jak poradzita sobie dana organizacja. Jesli nie okreslono wcze$niej zadnych szczego-
toéw dotyczacych odpornosci tej konkretnej grupy na choroby tajemne, skorzystanie
z abstrakcyjnego Kregu bedzie dobrym rozwigzaniem.

Moze pojawic si¢ problem, gdy sprobujesz skorzystaé z abstrakgji, kiedy detale zostaly
juz ustalone. Na przyklad mozemy wiedzie¢, ze Krag Ognia byl jedna z grup, ktore
stworzyly zaraze i podjely srodki ostroznosci, aby nie pas¢ jej ofiarg (wliczajac w to
usuniecie z zagrozonego obszaru waznych aktywéw oraz przywddztwa organiza-
¢ji). W takim przypadku skorzystanie z abstrakcyjnego Kregu, aby wykonac¢ rzut na
szczescie, byloby nieco nielogiczne. Znamy bowiem konkretne informacje, zatem
uzycie uniwersalnego Kregu nie jest w tym przypadku zbyt pomocne. By¢ moze to
oczywiste, ze Krag Ognia bardzo dobrze poradzit sobie z zarazg i MG po prostu tak
to opisze. By¢ moze mamy jednak do czynienia z pewnym ryzykiem, zatem Mistrz
Gry rzuca k6 na ,,przygotowanie na zaraz¢” zamiast na warto$¢ Kregu frakgji.

To samo tyczy sie jakosci przedmiotéw, aktywow i srodkéw obronnych. Skoro Réj
ma III Krag, czy nie oznacza to, ze kazdy zamek, w ktorychkolwiek drzwiach, w do-
wolnym zakatku terenu Roju jest ,,zamkiem IIT Kregu”? Nie. Wartos¢ Kregu frakeji
jest abstrakcyjnym okresleniem jakosci sprzetu, ktorym prawdopodobnie zazwyczaj
dysponuje. Zamek w drzwiach do mato znaczacego skladziku jest zapewne jakims
tanim badziewiem. Z kolei zamek w drzwiach tajnego archiwum bedzie prawdopo-
dobnie wy$mienity lub wyjatkowy (co moze wykroczy¢ ponad III Krag). Gdy myslimy
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0 ogolnej jakosci Roju, jest ona ,,III Kregu”. Owa abstrakcyjna warto$¢ moze zostaé
uzyta do wielu rzeczy. Kiedy jednak potrzebujemy podczas rozgrywki okreslonych
szczegolow, to wlasnie one konkretyzuja, co jest faktem. Nie musza jednak w kazdej
sytuacji idealnie odpowiada¢ abstrakcji.

Abstrakcyjne elementy gry - Krag, DUKATY, skrytka, jakos¢, rzuty na wejscie — maja
taki wlasnie charakter, aby rozgrywka mogla skoncentrowac si¢ na najwazniejszych
rzeczach: wyborach dokonywanych przez postacie graczy, akcjach i ich konsekwen-
cjach. To rzuty na akcje s3 sednem gry. Nie czuj sie ograniczony przez abstrakecje,
kiedy mozesz skorzystac ze szczegétow okreslonych w narracji.

AKCJE W GRZE

Na nastepnych stronach znajdziesz szczegdtowo opisane 12 akcji wraz z przyktadami
manewrdw i konsekwencji.
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ANALIZOWANIE

Kiedy ANALIZUJESZ co$ lub kogos, szcze-
gotowo badasz detale i interpretujesz dowody.
Mozesz pozyskiwac informacje z dokumentow,
gazet i ksigzek. Mozesz prowadzi¢ badania
dotyczqce zagadnieti ezoterycznych. Mozesz
szczegblowo analizowac czyjes zachowanie,
aby odkry¢ klamstwa lub prawdziwe uczucia.
Mozesz sprébowac przeanalizowaé minione
wydarzenia, aby zrozumiec obecng sytuacje
(cho¢ Obserwowanie moze byc lepsze).

PYTANIA MG

¢ Co takiego analizujesz? Na jakie szczegoly
lub dowody zwracasz szczegdlng uwage?

¢ Co pragniesz zrozumiec?

Kiedy co$ Analizujesz, skupiasz uwage na
drobnych szczegdtach: mimice twarzy, tonie
glosu, aluzjach, wskazéwkach, aby dostrzec to,
co ukryte, okresli¢ fakty, potwierdzi¢ dowody
i pokierowa¢ swoimi decyzjami.

Analizowanie jest czesto uzywane do ,,czy-
tania osob” To rzut na zbieranie informacji,
pozwalajacy ocenié, czy kto$ klamie, czego na-
prawde chce, jakie sa jego intencje i tak dalej
(spdjrz na liste mozliwych pytan znajdujaca
sie na dole karty postaci). Kiedy Analizujesz
kogos w ten sposob, mozesz podczas rozmowy
zadawaé MG pytania. Czasem warto zatem
poczekad, az kto$ powie co$ podejrzanego lub
naciaganego, i dopiero wtedy spyta¢: ,Czy on
moéwi prawde?”.

Jesli chcesz dowiedziec sie czego$ o biezacej
sytuacji lub szukasz informacji na temat ja-
kiego$ miejsca, mamy do czynienia z Obser-
wowaniem. Obserwacja pomija detale na rzecz
szerszej perspektywy. Analizowanie przeciw-
nie - opiera si¢ na $cislych faktach i detalach.
Czy klamig na ten temat? Czy w tym pokoju
jest ukryty $cienny sejf?

Analizowanie jest réwniez akcja stuzaca do
przeprowadzania wszelkiego rodzaju badan
(czesto jako projekt dtugofalowy). Chcesz
sie dowiedzie¢, ktory z arystokratéw ma naj-
lepsza kolekgje sztuki, a przy tym najgorsza
ochrone? Chcesz sprawdzi¢, ilu zbuntowanych
wiezniow potrzeba, aby obezwladni¢ strazni-
kéw w Zelaznym Haku? Dzigki Analizowaniu
mozesz uzyska¢ w zasadzie kazdg informacje.

PRZYKEADY

POLOZENIE KONTROLOWANE
Przeszukuje to miejsce centymetr po centyme-
trze, szukajgc tajemnego przejscia.

4/5 Ograniczony efekt: Po kilku chwilach
znajdujesz cieniutkie obramowanie wokot
czegos, co musi by¢ drzwiami. Nie wiesz jed-
nak; jak je otworzy¢. Chcesz dalej Analizowac
i rozpracowa¢ mechanizm, czy tez robisz co$
innego?

4/5 Drobna komplikacja: Styszysz dobiega-
jacy z korytarza stukot ciezkich bucioréw. To
ktos ze stuzby zajmuje si¢ swoimi obowigzka-
mi. Zaznacz jeden segment zegara ,Wykryty”.
Odnajdujesz drzwi oraz mechanizm i otwie-
rasz je z gluchym pstryknigciem ukrytego
przetacznika.

POLOZENIE RYZYKOWNE

Podczas gdy Arcy i Bazso zajeci sq rozmowg,
analizuje Bazso w poszukiwaniu oznak Scie-
my - zwlaszcza podczas ustaleri dotyczgcych
zawarcia sojuszu z Zaciemniaczami.

4/5 Komplikacja: Bazso méwi prawde, lecz
zauwaza twoje badawcze spojrzenie i réwniez
zaczyna ci sie przygladaé. Rozpocznij nowy
zegar: ,Bazso rozgryzl nasze plany’, o szesciu
segmentach, i zaznacz dwa z nich.

4/5 Polozenie desperackie: Skutecznie odczy-
tujesz intencje Bazso — moéwi prawde. Zaraz
po zakonczeniu spotkania jego prawa reka,
Pickett, podchodzi i spoglada ci prosto w oczy:
»Co sie tak wszystkim przygladasz, leszczu?
Masz jakie$ gtupie pomysly?”. Co robisz?

POLOZENIE DESPERACKIE

Gdy demon rzuca si¢ w kierunku Arlyn, za-
czynam gorgczkowo przeglgdac kolejne ksiggi
i dzienniki stojgce na potkach. Musi byc tu jakas
pozycja zawierajgca szczegoly prowadzonych
przez hrabiego badari nad tym diabelstwem!

4/5 Powazna krzywda + ograniczony efekt:
Odnajdujesz wlasciwa ksiege, lecz gdy zaczy-
nasz ja otwiera¢, demon nagle ryczy, zmienia
kierunek i ciska toba przez calg biblioteke.
Ksigzka upada kilka metréw od ciebie. Runa
wyryta na jej oprawie jarzy sie lekko. Masz
polamane zebra (krzywda 3 poziomu). Co
robisz?



BRATANIE

Kiedy BRATASZ SIE, spotykasz si¢ z przyja-
ciétmi i kontaktami. Mozesz uzyska¢ dostep
do zasobéw, informacji, ludzi i miejsc. Mozesz
zrobi¢ dobre wrazenie lub przekona¢ kogos do
siebie dzieki urokowi osobistemu i wlasciwemu
zachowaniu. Mozesz zawierac nowe przyjaznie
badz spotyka¢ sie z osobami ze swojego dzie-
dzictwa lub przeszlosci. Mozesz sprébowac
manipulowac swoimi przyjaciétmi, wywierajgc
na nich presje spoteczng (choc Przekonywanie
moze by¢ do tego lepsze).

PYTANIA MG

¢ 7 kim sie bratasz? Gdzie si¢ spotykacie?
O czym rozmawiacie?

¢ Co pragniesz 0siagnac?

Kiedy si¢ z kim$ Bratasz, obchodzi cig, co
druga osoba mygli i czuje, ona za§ w zamian
dba o to, czego ty chcesz (przynajmniej odro-
bine). Jeste$ czarujaca, otwartg i wyrobiona
spolecznie osoba. Mozesz Brata¢ si¢ z ludzmi,
ktorych juz znasz lub sprobowa¢ ,,odnalezé
si¢” w nowej sytuacji, aby wywrze¢ na innych
dobre wrazenie.

Aby Bratac sie, potrzebujesz otoczenia, ktére
nie jest ci kompletnie wrogie. Mozesz sprébo-
waé Brata¢ sie z grupa skutych razem wigz-
niéw, gdy zostaniesz wtracony do Zelaznego
Haka (z pewnoécia bedzie to desperacka sy-
tuacja), lecz raczej nie przekonasz do siebie
zabojcy, ktory chcee cie zamordowa¢. Kiedy
Bratasz si¢ z ludZmi powigzanymi z twoim
dziedzictwem lub przeszloscia, mozesz ocze-
kiwac lepszego polozenia i/lub zwiekszonego

efektu.

Mozesz zosta¢ zmuszony do Bratania si¢
w nieznanej dla ciebie sytuacji, aby stworzy¢
okazje do dalszego dziatania. Na przyktad, jesli
na przyjeciu chcesz porozmawiac z Lordem
Scurlockiem, bedziesz musial przynajmniej
sprébowaé Brata¢ sig z innymi go$¢émi, aby
dotrze¢ do jego stolika. Zawsze mozesz tez
skorzystac z Przewodzenia lub Przekonywa-
nia, lecz spodziewaj si¢ gwattownej eskalacji
problemow; jesli co$ pojdzie nie tak.

PRZYKEADY

POLOZENIE KONTROLOWANE
Nyrix rozpracowywata Gondolieréw juz od
kilku tygodni. Mam nadzieje, Ze znalazta dobry
cel, kt6ry bedzie mogla mi wskazad.

4/5 Ograniczony efekt: Jasne, ma kogos na
mysli. Wypasiony cel. Nie wie jednak, gdzie
gos¢ mieszka. Bedziesz musiat §ledzi¢ go, gdy
skonczy zmiane.

4/5 Polozenie ryzykowne: Nyrix udato sie
zwabic cel do Czerwonego Lampionu. Klap-
neta na sofe obok ciebie, z przyklejonym do
jej ramienia lekko podpitym karkiem. Wyda-
je sie, ze dziewczyna cie rozpoznaje lub nad
czyms sie zastanawia. Posyla ci spojrzenie
mowigce ,,Do roboty!” i zasuwa kotare knaj-
pianego boksu, aby zapewni¢ wam odrobine
prywatnosci.

POLOZENIE RYZYKOWNE
Wyciggam butelczyng porzgdnej whisky i obda-
rzam wszystkich szerokim usmiechem: ,,Kto ma
ochote na cos dobrego?”. Mam nadzieje zajgé
ich troche, podczas gdy Breen bedzie rozpra-
cowywat sejf.

4/5 Krzywda: Twdj plan dziata, lecz bedziesz
musial urzna¢ sie w trupa razem z nimi. Od-
nosisz krzywde 2 poziomu ,,Zalany w pestke”.
Leb ci peka, a pokdj wiruje przed oczami.

POLOZENIE DESPERACKIE

Wiem, ze oni dzialajg niczym ,tajne” stowa-
rzyszenie, ale czy moge sobie niezobowigzujgco
pogadac z ludzmi na przyjeciu i ustalié, kto
nalezy do Kregu Ognia?

4/5 Powazna komplikacja: Krazysz po sali
bankietowej na tyle dtugo, ze dostrzegasz, jak
kilku gosci przekazuje sobie dtonimi subtel-
ne sygnaly. Rozpoznajesz wérdd nich Artera
Clavisha, bogatego szlachcica. Wszystko idzie
$wietnie az do czasu, gdy uzmystawiasz sobie,
ze ,normalni” goscie gdzies znikneli, a przyje-
cie niepostrzezenie zmienito si¢ w spotkanie
Kregu Ognia. Czas na przedstawienie i uwia-
rygodnienie swojej osoby zbliza sie nieubta-
ganie. Co robisz?
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DEMOLOWANIE

Kiedy DEMOLUJESZ, uzywasz brutalnej sily.
Mozesz rozwali¢ drzwi lub Sciang za pomocg
miota bgdz skorzysta¢ z materiatow wybu-
chowych. Mozesz wywolac chaos lub dokonac
sabotazu, aby odwrocié czyjgs uwage lub po-
radzi¢ sobie z jakgs przeszkodg. Mozesz spro-
bowa¢ zmiazdzy¢ wrogéw brutalng sitg (cho¢
Wojowanie moze by¢ do tego lepsze).

PYTANIA MG
¢ Co demolujesz? W jaki sposob?
¢ Co pragniesz 0siggnac?

Kiedy Demolujesz, niszczysz co$ w taki spo-
s0b, ze trudno jest to pozniej naprawic¢. Dodat-
kowo twoje dzialanie powoduje zamieszanie:
hatas, latajace odtamki, zaprdszony ogien,
podtopienie itd. Demolowanie jest réwnie
dobre, aby odwrdci¢ uwage i wywolaé zamet,
jak i co$ po prostu zniszczy¢.

W przypadku Demolowania bardzo czgsto
wazng role podczas okreslania efektu odgry-
wa skala. Jesli chcesz zniszczy¢ 10dz parowa,
bedziesz potrzebowal wlasciwych narzedzi
lub grupy o wystarczajaco duzej skali, aby
wywrze¢ efekt. Mozesz wzigé ze sobg ekipe,
aby weszla na poktad statku i wybita dziury
w dolnej czesci kadtuba. Mozesz takze wyko-
rzystac jakas stabos¢, aby zwiekszy¢ czynnik
sily, by zrownowazy¢ skale fodzi. Na przyktad,
drewniany statek jest wrazliwy na ogien, a za-
tem kilka bomb olejowych wyrzadzi tyle samo
szkdd, co dziesigciu chlopa z narzedziami do
demolki.

Demolowanie nakltada si¢ w pewnych aspek-
tach na Majsterkowanie, gdy chodzi o unie-
ruchamianie urzadzen. Ogélnie rzecz biorac,
Demolowanie jest szybsze i bardziej bezpo-
$rednie. Po prostu rozwalasz co$ na kawaltki.
Majsterkowanie jest precyzyjne i pozwala na
uzyskanie mocno sprecyficznych rezultatow
(na przyktad sprawienie, by zegar wygrywat
kuranty o niewlasciwej porze), lecz zajmuje
wiecej czasu i tatwiej pdzniej dang rzecz na-
prawié¢. Dodatkowo Demolowanie mozna
zastosowac praktycznie w kazdej sytuacji: do
zniszczenia drzwi, $cian, podtog, czegokol-
wiek innego. Majsterkowanie jest ograniczone
do urzadzen, chemikaliéw i tym podobnych
rzeczy.

PRZYKEADY

POLOZENIE KONTROLOWANE
Podktadam bomby, ustawiam mechanizmy
zegarowe, oddalam sig na bezpieczng odleglos¢
i... Bum!

4/5 Polozenie ryzykowne: Kiedy zbierasz si¢
do wyjscia, dwdch akolitow kultu zatrzymuje
sie przy drzwiach, aby sobie pogadac. A czas
leci. Co robisz?

1-3 Odstapienie lub ryzyko: Gdy zaczy-
nasz podkiada¢ pierwsze tadunki, nie jeste$
w stanie do konica stwierdzi¢, gdzie najlepiej
je umiesci¢, aby zréwnaé budynek z ziemia.
Zdajesz sobie sprawe, ze kulty$ci w kazdej
chwili moga zejsé¢ do sktadu po zapasy...
Chcesz zaryzykowac¢ i odpowiednio umiesci¢
tadunki? A moze odstapisz od swojego zamia-
ru i sprébujesz czego$ innego, aby zniszczy¢
to miejsce?

POLOZENIE RYZYKOWNE
Przeciskam sig obok Foxa i unosze tom: ,, Moj
drogi, pozwdl mi nieco poflirtowac z tym zam-
kiem”. Wsuwam tom w szpare przy Scianie
i wywazam drzwi.

4/5 Komplikacja: W porzadku... Mozesz wy-
tama¢ drzwi, lecz nie bedzie to tak ciche, jak
otwieranie zamka! Gdzies$ na gorze styszycie
szuranie krzestem i szybkie kroki. Zaznaczcie
kolejne dwa segmenty zegara Alarmu przy-
pisanego do straznikéw. Czy to go zapelito?
Coz... Styszycie okrzyk i jeszcze wiecej kro-
kéw dudnigcych po prowadzacych do drzwi
schodach.

POLOZENIE DESPERACKIE

Atakuje mnie mieczem? Tez cos. Ja mam dwu-
reczny miot. Wykonuje zamach i zmuszam
goscia, aby sie cofngl. Potem uderzam go prosto
w klate i jednym ciosem wywalam przez okno.

4/5 Powaznakrzywda: Przeciwnik unika cio-
su. Nastepnie wyprowadza szybkie pchniecie
mieczem i rani ci¢ w gérng cze$¢ uda. Serio,
dwureczne mloty nie sa najlepsze do obrony.
Otrzymujesz krzywde 3 poziomu ,,Okrutna
rana nogi”. Facet nie jest jednak gotowy na
nagta kontre, a uderzenie mlotem wywala go
prosto przez okno.



DOSTROJENIE

Kiedy DOSTRAJASZ SIE, otwierasz umyst na
pole duchowe lub poprzez swoje ciato
skupiasz pobliska energie elektroplazmowsa.
Mozesz komunikowa( sie z duchem lub
zrozumied jakis aspekt spektrologii. Mozesz
sprébowac postrzegad pozazmystowo, aby lepiej
zrozumied sytuacje (cho¢ Obserwowanie moze
byé do tego lepsze).

PYTANIA MG

¢ W jaki sposdb otwierasz swoj umysl na pole
duchowe? Jak to wyglada?

¢ Do jakiej energii sie dostrajasz? W jaki spo-
s6b ja skupiasz? Jakie wigzesz z nig plany?

Pewne niedookreslenie ,,pola duchowego”
to celowy zabieg. Jest ono energia zamknieta
w obrebie bariery piorunéw otaczajacej mia-
sto, echem wydarzen z niedawnej przeszlosci
oraz o$rodkiem, w ktérym istniejg duchy. To
dziwny i niebezpieczny zywiol, ktéry nigdy nie
powinien sprawia¢ wrazenia bezpiecznego lub
ujarzmionego. Dostrojenie oznacza polacze-
nie z iskrzacym zrédlem mocy, ktére tatwo
moze wymkna¢ sie spod kontroli. Wprowadz
do gry swoje wlasne pomysty dotyczace dziw-
nych energii tajemnych i zapytaj graczy o ich
przemyslenia na ten temat.

Kiedy Dostrajasz si¢ do pola duchowego,
dostrzegasz echa niedawnych wydarzen lub
esencje rzeczy pozostajacych poza granicami
postrzegania (wy$mienita duchowa maska
Szeptucha pozwala zobaczy¢ jeszcze wigcej
szczegdtow). Do rozejrzenia si¢ w danym
miejscu badz szukania ukrytych rzeczy uzy-
wa sie zazwyczaj Obserwowania. Dostrojenie
réwniez moze do tego postuzy¢, cho¢ czesto
wigze sie to z gorszym polozeniem, poniewaz
ryzykujesz niebezpieczenstwa zwigzane z po-
lem duchowym.

Kazdy BG moze korzysta¢ z Dostrojenia,
jako ze nie jest ono zdolnoscig nadnaturalng.
Pole duchowe jest zawsze obecne, gdzies na
samym obrzezach umystu, chetne, czekajace
na polaczenie. Szeptuchy i inni okulty$ci moga
Dostroic sie, aby korzysta¢ z nadnaturalnych
mocy, takich jak NAWALNICA lub OPETA-
NIE. Te moce nie zadzialaja bez obecnosci
pola duchowego i energii elektroplazmowe;.

PRZYKEADY

POLOZENIE KONTROLOWANE
Dostrajam sig do pola duchowego, aby spraw-
dzic, czy na drzwiach sq jakies magiczne sym-
bole ochronne.

4/5 Ograniczony efekt: W polu duchowym
wyczuwasz brzeczacy symbol ochronny, lecz
niestety nie mozesz w pelni sprawdzi¢, co
obejmuje. Czyzby okna i dach? By¢ moze.

4/5 Malakrzywda: Nagle slyszysz ostry; elek-
tryczny trzask i iskra parzy ci¢ w policzek.
Krzywda 1 poziomu ,,Poparzony”.

POLOZENIE RYZYKOWNE

Siegam do pola duchowego po echo Smierci Tren-
neta. Zmarl doktadnie w tym miejscu, probuje
zatem zobaczyé 6w moment.

4/5 Ograniczony efekt: Dostrzegasz nikle
migotanie duchowego echa Trenneta ude-
rzajacego o ziemie. Pochyla si¢ nad nim jakas
ogromna posta¢, jakby go dusita. Wyglada jak
Pancerny Ulf, lecz nie jestes tego pewien.

4/5 Krzywda: Odczuwasz pelnie agonii Tren-
neta. Dostrzegasz twarz Pancernego Ulfa,
ktory Sciska twoje gardlo i wydusza z ciebie
ostatnie drobiny zycia. Otrzymujesz krzywde

2 poziomu ,,Podduszony”.

POLOZENIE DESPERACKIE

Kiedy duch prébuje mnie opeta, rozbijam rekg
szklang ostong elektrycznej lampy. Dostroje sig
do elektrycznosci i przepuszcze jg przez swoje
ciato, aby go usmazy¢!

4/5 Powazna komplikacja: Ladunki pradu
elektrycznego przeciazaja ducha. Kiedy od-
stepuje od ciebie, blyskawice wystrzeliwuja
z twoich dloni i oczu, podpalajac cale po-
mieszczenie.

1-3 Powazna krzywda: Duch przekierowuje
energie elektryczng wprost do twojego umy-
stu. Doznajesz dwoch rodzajow krzywdy:
2 poziomu ,,Poparzony energig elektryczng’
oraz 3 poziomu ,,Opetany”. Ktéra z nich chcesz
najpierw odpiera¢?
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MAJSTERKOWANIE

Kiedy MAJSTERKUJESZ, grzebiesz w urza-
dzeniach i mechanizmach. Mozesz stworzyc¢
nowy gadzet lub zmodyfikowaé istniejgcy
przedmiot. Mozesz otworzy¢ zamek Iub sejf.
Mozesz rozbroi¢ alarm lub putapke. Mozesz
wykorzystywac do swoich potrzeb miejskie
mechanizmy iskroksigskie i elektroplazmowe.
Mozesz sprobowac wykorzystaé swojg wiedze
techniczng do prowadzenia pojazdow (cho¢
Wyrafinowanie moze by¢ do tego lepsze).

PYTANIA MG
¢ W czym majsterkujesz?
¢ Co pragniesz osiggnac?

Kiedy Majsterkujesz, rozbierasz rzeczy na
czesci, skladasz je na nowo, zginasz, lutujesz,
skrecasz i modyfikujesz. Majsterkowanie od-
powiada szerokiemu spektrum dziatan do-
tyczacych mechanizmow, inzynierii, chemii
i nauk biologicznych. Biegly majsterkowicz
wie, jak dziataja rézne, a zasadniczo wszyst-
kie, rzeczy.

Majsterkowania uzywa si¢ najczesciej podczas
przestoju do realizacji projektéw diugofalo-
wych. Jest to jedna z najbardziej wszechstron-
nych aktywnosci przestoju (obok Analizowa-
nia). Jesli jestes gotéw pozyska¢ wymagane
komponenty i po$wieci¢ troche czasu, mozesz
za pomoca Majsterkowania stworzy¢ wspa-
niale rzeczy.

Moze by¢ ono réwniez uzyteczne w trakcie
skoku. Zmierzchomurze jest po brzegi wypel-
nione dziwnymi urzadzeniami wszelakiego
rodzaju. Od iskroksieskich drzwi, zamkéw
i wind, az po elektroplazmowe kable, druty
oraz o$wietlenie. Mozesz Majsterkowa¢ na
biezaco, aby stworzy¢ putapki lub unieszko-
dliwi¢ zabezpieczenia. Dzigki temu Majsterko-
wanie moze by¢ $wietng akcja przygotowaw-
cz3, by pdzniej co$ zdemolowac.

Mozesz Majsterkowac przy urzadzeniu, aby
je zniszczy¢, co ma wiele wspdlnego z Dero-
lowaniem. Zazwyczaj zniszczenie czego$ za
pomoca Majsterkowania jest wolniejsze, bar-
dziej precyzyjne i mniej rzucajace si¢ w oczy,
niz w przypadku Demolowania. Mozesz Maj-
sterkowac¢ przy drzwiach, aby zaciely sie po -
trzecim uzyciu. Demolowaniem po prostu
rozwalisz je na kawatki.

PRZYKEADY

POLOZENIE KONTROLOWANE
Dobra, musze tylko wlasciwie dostroi¢ prety
Sciggajgce i bedziemy mogli bezpiecznie przejs¢
przez bariere piorunéw.

1-3 Odstapienie lub ryzyko: Kiedy pod-
taczasz prety do bariery, zaczynaja iskrzy¢
jak szalone, a ich czubki rozgrzewaja sie do
biatosci. Moze 7Zle je dostroites? Czy chcesz
sie wycofac i sprobowac czego$ innego, czy
tez zmieniasz dostrojenie pretow, zanim si¢
stopig?

POLOZENIE RYZYKOWNE
Nie ma sig czego obawiac! Po prostu dostroje
prety do pola blyskawic, zanim sig stopig!

4/5 Komplikacja + polozenie desperackie:
Jeden z pretow topi si¢, wygina i ulega znisz-
czeniu, wybuchajac deszczem elektroplazmy.
Pozostale trzymaja na tyle dlugo, ze udaje
wam sie przej$¢ przez bariere, lecz tak samo
stopienig sie, jesli czego$ szybko nie zrobicie.
Sa one waszg jedyna szansg na powrdt do
miasta...

POLOZENIE DESPERACKIE

Moge to naprawic! Z torby na narzedzia wy-
ciggam zwdj kabla i uzywam go, aby uziemic
prety i odprowadzic nadmiar energii.

4/5 Powazna krzywda: Udaje i sie, ale...
Ogromna fala energii elektroplazmowej prze-
plywa przez urzadzenie, poraza ci¢ i wyrzuca
w powietrze. Otrzymujesz krzywde 3 poziomu
»Porazony pradem”

1-3 Powazna komplikacja + utracona oka-
zja: Probujesz polaczy¢ kable, lecz plynacy
przez nie ladunek energetyczny to za duzo, jak
na ich parametry. Sytuacja wymyka si¢ spod
kontroli: prety, kable i twoja torba na narzedzia
zostaja zdezintegrowane w iskrzacym oparze
buzujacej elektrycznosci.



OBSERWOWANIE

Kiedy OBSERWUJESZ, przygladasz si¢ sytu-
acjiiprzewidujesz jej potencjalne rozwigzania.
Mozesz zauwazyc oznaki klopotow, zanim do
nich dojdzie. Mozesz odkry¢ szanse i stabosci.
Mozesz wyczud czyjes motywacje lub intencje.
Mozesz sprobowac znalez¢ dobre miejsce na
zasadzke (cho¢ Polowanie moze by¢ do tego
lepsze).

PYTANIA MG

¢ W jaki sposob obserwujesz sytuacje? Czy
wypatrujesz czego$ konkretnego?

¢ Co pragniesz zrozumiec?

Kiedy Obserwujesz, zaczynasz lepiej rozu-
mie¢, co dzieje si¢ dookola ciebie. Lustrujesz
jakie$ miejsce lub okolicznosci i ich gléwne
cechy: wejscia i wyjscia, stabe i silne punkty, co
jest zwyczajne, a co osobliwe, co sie prawdo-
podobnie stanie itd. Dobrze przeprowadzona
obserwacja sprawi, ze nie dasz si¢ zaskoczy¢
oraz pomoze ci podja¢ lepsze decyzje dotycza-
ce podejécia do danego problemu.

Obserwowanie jest czesto uzywane do ,,czy-
tania sytuacji’. To rzut na zbieranie informa-
¢ji, ktory pozwala oceni¢ szanse i zagrozenia
(spojrz na liste pytan, jakie mozesz zadac,
znajdujacy si¢ na dole karty postaci). Kiedy
obserwujesz jakas$ scene, mozesz zada¢ MG
pytania, zanim cos si¢ wydarzy, aby dostrzec
sposobnosci do dziatania. Jesli masz podejrze-
nia w zwigzku ze spotkaniem z Zaciemniacza-
mi, mozesz zapytac: ,,Co sie tutaj tak naprawde
dzieje?’, aby otrzymac jasna informacje doty-
cz3cy tej sytuacji.

Aby co$ Obserwowa(, potrzebujesz dogod-
nego punktu obserwacyjnego. Jesli chcesz
Obserwowa¢ gtowna kwatere Siekaczy, by od-
kry¢ stosowne miejsce ataku, bedziesz musiat
nieco poszwendac¢ sie po okolicy, by¢ moze
przyjrzec sie uwazniej, jak czlonkowie gangu
wchodza i wychodza ze swojej siedziby, do-
strzec zastosowane $rodki bezpieczenstwa itd.
Mozesz skorzysta¢ z Przemykania lub Brata-
nia, aby przygotowac si¢ do Obserwacji. W ten
sposdb bedziesz mogt przyjrze¢ sie rzeczom,
wykorzystujac lepszy efekt i bezpieczniejsze
polozenie.

PRZYKEADY

POLOZENIE KONTROLOWANE
Instaluje sie wygodnie w punkcie obserwacyj-
nym i przyglgdam kwaterze gtownej Roju. Chce
wiedzie, kto wchodzi i wychodzi i w jaki sposob
sig tam dostajg.

4/5 Ograniczony efekt: Wyrabiasz sobie cal-
kiem niezle wyobrazenie o réznych wejsciach
do siedziby gangu i zastosowanych $rodkach
bezpieczenistwa. Wyglada na to, ze ludzie sg
sprawdzani na wejsciu. Czy podaja hasto,
amoze pokazuja jakis$ gest? Nie jeste$ pewien.

POLOZENIE RYZYKOWNE

Dobra, zatem gonig za mng po dachach? Na
pewno jest tu dogodne miejsce, z ktorego moge
skoczyé do kanatu i znikngé. Chce wykonac
rzut na przygotowanie dla mojej kolejnej ak-
cji — Przemykania.

4/5 Ograniczony efekt: ,,Coz, ograniczony
efekt dla rzutu na przygotowanie nie ma chy-
ba wiekszego sensu. Wybierzmy zatem inng
konsekwencje”

4/5 Polozenie desperackie: ,,Ech, to tez nie
pasuje. Prébuje uzyskad dla siebie lepsze po-
lozenie, a zatem...”

4/5 Komplikacja: ,,0, to jest niezle. Moze pod-
czas poscigu zarobie 2 punkty PRZYPALU?
Wszyscy dookota widza, jak ci durni Biekitni
rado$nie mnie $cigajg’.

POLOZENIE DESPERACKIE
Atakujg nas? Nie, nie, nie... Chce przywotaé
retrospekcje sprzed zaledwie kilku sekund, pod-
czas ktorej mam zle przeczucie, zanim jeszcze to
wszystko zdgzy sie kompletnie spieprzy¢.

4/5 Ograniczony efekt: Wyczuwasz zasadz-
ke, lecz masz zaledwie kilka sekund, zanim
w nig wpadniesz. Mozesz skorzystac z jakiego$
potérodka. Moze padasz na ziemie i szukasz
ostony, zaciagasz kogo$ w bezpieczne miejsce,
robisz co$ podobnego?

1-3 Powazna krzywda: Skupites si¢ na jed-
nym z przeciwnikéw, przekonany, ze zrobi
co$ zlego. Coz, przegapites drugiego goscia.
Otrzymujesz krzywde 3 poziomu ,,Dzgniety
prosto w plecy”
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POLOWANIE

Kiedy POLUJESZ, cierpliwie podazasz za
celem. Mozesz go sledzi¢ lub odkryc, gdzie sig
znajduje. Mozesz urzqdzi¢ zasadzke. Mozesz
prowadzié precyzyjny ostrzat z dystansu. Mo-
zesz sprébowad korzystac ze swoich pistoletow
w zwarciu (cho¢ Wojowanie moze byc lepsze).

PYTANIA MG

¢ W jaki sposob ich scigasz i fapiesz? Z jakich
metod korzystasz?

¢ Co pragniesz osiggnac?

Kiedy Polujesz na wybrany cel, wszystko za-
lezy od precyzyjnego i zrecznego dziatania —
uzywasz swojego talentu przeciwko ofierze.
Podobnie jak w przypadku Wyrafinowania,
Polowanie polega na dzialaniu na twoich
zasadach - tropisz cel az do jego siedziby,
wybierasz miejsce na zasadzke, sktadasz si¢
do strzatu i naciskasz spust. W Polowaniu
chodzi o te wszystkie manewry wykonywa-
ne przed walka. Jesli probujesz Polowac, gdy
wokdt panuje juz chaos, najprawdopodobniej
znajdujesz si¢ w desperackim potozeniu. Czas
i odlegtos¢ sa twoimi sprzymierzenicami. Po-
réwnaj to z Wojowaniem, ktére w sytuacji,
gdy niezwigzany walkg przeciwnik znajduje
sie daleko, jest desperackie i mato skuteczne.

W Ostrzach... nie wystepuje akcja ,,strzelanie”.
To celowy zabieg. Mechanika rzutéw na akcje
zostata zaprojektowana w taki sposob, aby gra-
cze mogli wybiera¢ dowolne z nich w kazdej
sytuacji. Nastepnie MG okresla polozenie i po-
ziom efektu. Czy Polujesz (lub Wojujesz, dzia-
tasz z Wyrafinowaniem, badz tez robisz co$
innego), kiedy wybucha walka? To od gracza
zalezy, jakie obierze podejscie. Polowanie jest
zazwyczaj najbardziej skuteczne, kiedy odda-
jesz do kogos mierzony strzat z dystansu. Jesli
jednak znajdujesz si¢ w samym $rodku bojki
i pakujesz komus kulke z pistoletu, Wojowanie
zadziala réwnie dobrze.

Polowanie ma o wiele szerszy zakres niz umie-

jetnosci strzeleckie. To idealna akcja do tropie-
nia, §ledzenia i lokalizowania kogos$ lub czegos.

PRZYKEADY

POLOZENIE KONTROLOWANE
Czekam, az Bazso przejdzie przed oknem swo-
jego biura. Wstrzymuje oddech i pociggam za
spust.

4/5 Ograniczony efekt: Pocisk trafia Bazso
w bok glowy, rozpruwajac skore. Mezczyzna
upada na podloge i znika z widoku. Jest co
najmniej powaznie ranny. Co robisz?

4/5 Polozenie ryzykowne: Trafiasz Bazso
prosto w szyje, a krew bryzga dookola (p6zniej
wykonamy rzut na szczescie, aby sprawdzié,
czy jest on na tyle twardy, by to przezy¢). Tak
czy inaczej, styszysz krzyki: ,Tam, na dachu!”.
Pociski zaczynajg dziko uderza¢ w cegly do-
okota ciebie. Co robisz?

POLOZENIE RYZYKOWNE

Siostry Sciemne w jakis sposéb otrzymujq
transporty elektroplazmy. Zamierzam zloka-
lizowa¢ ich Zrédio i przesledzic, jakg drogg sq
dostarczane.

4/5 Komplikacja: Wytropite$ zrédto i spo-
soby dostawy (wyjasnie to za chwile). Kiedy
wracasz do kryjowki, nagle zauwazasz, ze twdj
oddech zamienia si¢ w mgle i styszysz zawo-
dzenie ducha dochodzace sposréd mrokow
nocy: ,No, no, no, ktéz to, to, to, poluje, poluje,
poluje.. "> Czy zamierasz w miejscu, prébujesz
uciec, odpierasz to, a moze robisz co$ innego?

POLOZENIE DESPERACKIE
Organizuje na poczekaniu zasadzke, zanim
Blekitny Plaszcz zdgzy znikngé za rogiem!

4/5 Ograniczony efekt: Znajdujesz jakis trud-
ny do zauwazenia, cho¢ ciasny i niewygodny
kat alei, z ktérego mozesz zaatakowa¢ ofiare.
Twoje ostrze krzesze iskry z buchajacej para
rury, a nastepnie spada na helm Blekitnego.
Funkgcjonariusz steka i zatacza si¢, wyma-
chujac patky i szukajac po omacku gwizdka
alarmowego. Co robisz?



PRZEKONYWANIE

Kiedy PRZEKONUJESZ, wplywasz na innych
za pomocg podstepu, wdzieku lub argumen-
tow. Mozesz przekonujgco ktamac. Mozesz na-
ktoni¢ kogos, aby zrobit to, co chcesz. Mozesz
przytaczal przytlaczajgce argumenty, ktére
trudno odeprzec. Mozesz podstgpem sprobo-
wac kogos uwies¢ lub skfonic do postuszeristwa
(cho¢ Bratanie lub Przewodzenie mogg by¢ do
tego lepsze).

PYTANIA MG

# Kogo przekonujesz? Jak do tego podcho-
dzisz?

¢ Do czego pragniesz ich namowic¢?

Kiedy kogos Przekonujesz, nie troszczysz sie
o cudze potrzeby i uczucia. Manipulujesz in-
nymi za pomocg swojego wdzieku, kfamstw
lub dobrze dobranych argumentow, ktérych
nie mozna tatwo odeprze¢. Probujesz ich
naktoni¢, by zrobili to, co ty chcesz, a nie to,
czego oni chcg lub potrzebuja. Mozesz prze-
konywac przyjaciela lub kontakt — prawdopo-
dobnie maja do ciebie stabo$¢ - lecz ryzyko
wzrasta, gdy odkryja twoje zamiary, gdyz
zapewne znajdziesz sie wtedy w desperackim
polozeniu.

Przekonywanie nie jest kontrolg umystu. Aby
zadzialalo, potrzebujesz jakiego$ sposobu na
wywarcie wplywu lub nacisku na swojego roz-
méwce. Mozesz by¢ urocza lub pociagajaca
osoba, ktorej zachcianki cel pragnie zaspokoic.
Moga to by¢ réwniez wlasciwe argumenty, do-
wody lub zastosowanie takich chwytow ery-
stycznych, ze trudno si¢ z tobg nie zgodzic.
Wybrana metoda ma charakter sytuacyjny:
to, co zadziala na jeden cel, nie musi by¢ sku-
teczne w przypadku innego. Mozesz prébowac
kogo$ Przekona, jesli masz go jak podejsc.
Bez tego mozesz odwota¢ si¢ do strachu lub
grozb (Przewodzenie), a nawet do zwyktego
uzycia sity.

Mozesz by¢ w stanie przekona¢ innego BG.
Zapytaj gracza, czy mozesz wywrze¢ wplyw
na jego postac. Jesli tak, akcja moze zmusi¢
ja do dziatania po twojej mysli. Jesli nie, akcja
moze jedynie namieszac jej w glowie — odwro-
ci uwagg, lecz nie bedzie skuteczna.

PRZYKEADY

POLOZENIE KONTROLOWANE
Moze ta dziewczyna nie chce miec nic wspélnego
ze Szlifierzami, jednak oboje wiemy, ze wisi mi
preystuge. Wykladam kawe na tawe. Najwyzszy
czas, aby si¢ odplacita.

4/5 Drobna konsekwencja: ,No dobrze, masz
racje. Ale zrozum. .. Musisz mi obieca¢, ze nikt
sie nie dowie, ze ci pomoglam. Zgoda?”

1-3 Polozenie ryzykowne: Podczas rozmo-
wy dziewczyna kiwa glowa i wykrzywia usta
w grymasie. ,,Masz racje, wiem o tym! Ale nie
moge niczego zrobi¢! Musisz przekona¢ Vale,
aby przyjeta mnie z powrotem do szajki. Wte-
dy bede bezpieczna i bede mogta ci pomdc”

POLOZENIE RYZYKOWNE

Stuchaj Vale... Szanuje cie. Nie prébuje wpie-
przaé sig w twoje interesy. Potrzebujesz jednak
majsterkowiczki, a Holly chce do ciebie wrocic.
To bedzie dobre rozwigzanie dla was obu.

4/5 Ograniczony efekt: ,,Dobrze, ale bedzie
pod nadzorem. Jesli jeszcze raz zlapie ja na-
iskrzong, wywale na zbity pysk’.

4/5 Komplikacja: ,,Chcesz, aby Holly pomo-
gla ci z tym calym szlifierskim géwnem, praw-
da? Dobra... ale chcg wzigé w tym udzial”

1-3 Komplikacja: ,Masz czelno$¢ przyjsé
tutaj i poucza¢ mnie, jak mam prowadzi¢ in-
teresy? W sprawie tej pierdolonej, nagrzanej
iskrg ¢punki? Wypierdalaj”. Wyglada na niezle
wkurzong. Rozpocznij czterosegmentowy ze-
gar ,,Utrata statusu u Ogaréw Mgiel” i zaznacz
dwa segmenty.

POLOZENIE DESPERACKIE
Przysiggam, nie miatam z tym nic wspélnego.
Nigdy nawet nie jechalam pociggiem! Spedzitam
w Zmierzchu cate swoje Zycie. Nigdy stgd nie
wyjechatam.

1-3 Powazna komplikacja: ,Dobra, dobra.
Jasne, ze nie. Cdz, niech sedzia to rozstrzygnie.
Zabrac ja"
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PRZEMYKANIE

Kiedy PRZEMYKASZ SIE, przemieszczasz
sie zrecznie i cicho. Mozesz przekras¢ si¢ obok
straznika lub skry¢ w cieniu. Mozesz biec po
dachach i przeskakiwaé pomigdzy nimi. Mozesz
zaatakowa( kogos z ukrycia i zasztyletowac go
lub ogluszyé. Mozesz sprobowaé zaatakowad
znienacka w samym Srodku bitwy (cho¢ Wo-
jowanie moze by¢ do tego lepsze).

PYTANIA MG

¢ W jaki sposob sie przemykasz? Jak wyko-
rzystujesz elementy otoczenia?

¢ Co pragniesz osiagnac?

Gdy si¢ Przemykasz, wykorzystujesz elementy
otoczenia, aby umiejetnie sie przemieszczaé.
Im bardziej sprzyjajace otoczenie, tym lep-
sze jest twoje polozenie. Przemykanie jest
czyms wiecej niz ,,skradaniem si¢’, obejmuje
bowiem takze wszelkie pokrewne umiejet-
nosci fizyczne dotyczace przemieszczania sie
oraz instynktowne wyczucie, gdzie i kiedy
sie poruszy¢. Mozesz my$le¢ o Przemykaniu
jako o ogdlnej akcji ruchowej (bieganie, wspi-
naczka, skakanie, plywanie itd.) pozwalajacej
przemieszczac sie cicho i skutecznie.

Mozesz ukry¢ si¢ i wbi¢ komus$ néz w ple-
cy. Napadnigcie na kogo$ w ten sposob jest
podobne do Polowania z przygotowanej za-
sadzki — w tej kwestii obie akcje naktadaja sie
na siebie. Przemykanie jest czgsto uzywane
jako przygotowanie do innej akcji lub sposéb
na stworzenie okazji do dziatania (badz obie
te rzeczy jednoczesnie). Mozesz Przemkna¢
do miejsca, w ktorym latwo sie ukry¢ i bez
pospiechu Obserwowac teren, pozostajac nie-
Zauwazonym.

Kiedy Przemykanie pojdzie kiepsko, nieko-
niecznie bedzie to sytuacja w stylu ,wszystko
albo nic”. Czesta pomylka jest stwierdzenie, ze
w ramach konsekwencji posta¢ zostaje wykry-
ta. Zamiast tego lepiej rozpocza¢ zegar poste-
pu ,Wykrycie” i zaznaczy¢ na nim segment lub
dwa. Myl o takim zegarze jako o ,,poziomach
krzywdy dla skradania si¢” BG moze otrzyma¢
kilka ciosow, zanim zostanie wyeliminowany
z zabawy w chowanego.

PRZYKEADY

POLOZENIE KONTROLOWANE
Podkradam si¢ od tytu i uderzam go patkg
w glowe.

4/5 Ograniczony efekt: Na chwile miekng mu
kolana, lecz nie traci przytomnosci. Przeklina,
zatacza si¢ i opiera wyciagnieta dfonig o $ciane.
Co robisz?

4/5 Polozenie ryzykowne: Ogluszasz go
i zaciggasz pod schody. Nagle kolejny straz-
nik wpada do pomieszczenia, trzymajac pod
pachg antalek. ,Znalaztem!” - krzyczy rado-
$nie. Rozglada sie dookota: ,,Markus?”. Gos¢
blokuje jedyne wyjscie. Co robisz?

POLOZENIE RYZYKOWNE
Przebiegam przez dziedziniec, kryjqgc si¢ za ska-
mienialymi drzewami. Nastgpnie wspinam sig
po rynnie do okna na drugim pietrze.

4/5 Komplikacja + ograniczony efekt: Prze-
biegasz przez potowe dziedzinica i chowasz si¢
zakolejnym drzewem. Nagle jeden ze strazni-
kéw méwi do drugiego: ,,Ej, slyszates to?”, po
czym rusza w twoim kierunku, aby sprawdzi¢
zrédlo hatasu. Stworz zegar ,Wykryty” o czte-
rech segmentach i zaznacz od razu dwa z nich

— ci kolesie sg calkiem bystrzy. Co robisz?

POLOZENIE DESPERACKIE
Przywieram plecami do poreczy balkonu, gdy
zaczynajg mnie okrgzac. ,Swietnie sig bawilem
chiopaki, ale...” - skacze do tyhu, jednoczesnie
zarzucajgc ling z kotwiczkg i frune w kierunku
bezpiecznego miejsca.

4/5 Powazna krzywda: Skaczesz i fruniesz na
linie, lecz kilku straznikéw rzuca si¢ naprzod
istrzela. Jedna z kul trafia cie w fopatke. Rece
ci dretwieja i zaliczasz twarde ladowanie na
bruku alejki. Otrzymujesz krzywde 3 pozio-
mu ,,Trafiony w plecy”. Bywa. .. Przynajmniej
zwiales.

1-3 Powazna krzywda: Jestes zbyt wolny.
Kiedy otwieraja ogien, ty dopiero przektadasz
noge przez balustrade. Zapisz sobie krzywde
4 poziomu, poniewaz zostajesz podziurawiony
jak sito.



PRZEWODZENIE

Kiedy PRZEWODZI1SZ, narzucasz natychmia-
stowe postuszenstwo. Mozesz zastraszac lub
grozié, aby osiggngc to, co chcesz. Mozesz dowo-
dzic¢ gangiem podczas akcji grupowej. Mozesz
sprébowac rozkazywad ludziom, aby ich prze-
konac (choc Bratanie moze byc do tego lepsze).

PYTANIA MG

¢ Komu przewodzisz? Jak to robisz, w jaki
sposob wywierasz nacisk?

¢ Co pragniesz 0siggnac?

Kiedy Przewodzisz, nie troszczysz si¢ zbyt-
nio o potrzeby innych. Méwisz im, co maja
zrobi¢ i oczekujesz, ze wykonaja polecenie
— ze strachu, szacunku lub innego powodu
motywujacego do dzialania (jest to podsta-
wa wywieranego nacisku). Bratanie si¢ moze
by¢ lepsze, jesli probujesz sie z kim$ dogada¢
i wspdlpracowa¢. Kiedy Przewodzisz kon-
taktowi lub przyjacielowi, moga poczuc si¢
urazeni, stad twoje polozenie bedzie praw-
dopodobnie gorsze.

Przewodzenie w zasadzie zawsze jest wlasci-
wa akgja, aby dowodzi¢ kohorta lub wysta¢
grupe BN, zeby zrobila cos zgodnie z twoimi
instrukcjami. Rozpatrz to dziatanie jako ma-
newr zespolowy ,,akcja grupowa’, w ktérym ty
rzucasz Przewodzeniem, a kohorta — jakoscia.

Mozesz by¢ w stanie Przewodzi¢ innym BG.
Spytaj gracza lub graczki, czy ich posta¢ ma
jakis$ powdd, aby postucha¢ twoich rozkazéw:
strach, zaufanie, szacunek itp. Jesli tak, wtedy
akcja moze zmusi¢ ich do postuchu. Jesli nie,
wtedy akcja moze im tylko jakos przeszkodzic.
Mozesz ich przestraszy¢, zastraszy¢ (wyrza-
dzajac im krzywdg), spowodowac, ze zawa-
haja sie w kluczowym momencie, sprawié, ze
wyjda na stabeuszy itp. Przewodzenie nie jest
kontrola umystu, lecz intensywng interakgja.
Inni gracze oceniy, czy ich postaciom mozna
rozkazywac, czy nie.

PRZYKEADY

POLOZENIE KONTROLOWANE
Jestes na naszym terenie, dupku. Wlasnie mie-
rzymy do ciebie z co najmniej czterech spluw.
Dawaj walizke i spieprzaj.

4/5 Ograniczony efekt: Posta¢ odstawia wa-
lizke, odsuwa sie o krok i stwierdza: ,, Miatem
za to dosta¢ forse”

1-3 Ryzykowna okazja: Posta¢ odpala mata
zapalniczke i przysuwa niewielki ptomien do
wystajacych z walizki dokumentéw: ,,Albo
forsa, albo nic!”.

POLOZENIE RYZYKOWNE
Szamoczemy sig pod Sciang, trzymajgc sie na-
wzajem za fraki. Warcze do niego: ,Zabieraj
swojg szajke i odejdz. Jedna smier¢ na dzis
wystarczy”.

4/5 Krzywda: Wyrywa ramie z uscisku i przy-
wala ci w szczeke, az dzwoni ci w uszach. , Te-
raz jeste$my kwita” — moéwi. ,,Spadamy stad,
chtopaki”. Otrzymujesz krzywde 2 poziomu
JWistrzgs mozgu’”.

POLOZENIE DESPERACKIE

Nie, Bazso. Nie wydaje mi si¢. Zaplacisz z gory
sze$¢ dukatéw albo pdjdziemy do Szarf po lep-
szq oferte.

4/5 Powazna komplikacja: Udato sie! Mimo
to niewzruszony Bazso taksuje was wzrokiem.
»Masz w sobie ogien, dziewczyno” — mowi,
odliczajac srebrnymi zetonami sze§¢ dukatow
do sakiewki, ktdrg rzuca w twoim kierunku.
Narysujcie nowy zegar postepu — nazwijmy
g0 ,,Bazso ma do$¢ waszego podskakiwania’.
Niech ma cztery segmenty, zaznaczmy od razu
trzy z nich. Mozecie sta¢ si¢ kolejnym obiek-
tem lekeji pogladowej dla mtodych gnojkow,
probujacych podwaza¢ autorytet Bazso.

1-3 Powazna komplikacja: Nie udaje si¢
wam. Bazso marszczy brwi: ,,Zrobicie to za
trzy dukaty i powiecie »Dziekujemy, Panie
Bazso«” Narysujcie nowy zegar postepu — na-
zwijmy go ,,Bazso przykladnie was ukarze”.
Cztery segmenty, zaznaczcie od razu trzy.
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WOJOWANIE

Kiedy WOJUJESZ, wigzesz cel walka wrecz
inie pozwalasz mu tatwo uciec. Mozesz bic si¢
na gote piesci lub sitowac z wrogiem. Mozesz
dzgad, siec i rgbac réznymi rodzajami broni.
Podczas bitwy mozesz zajgc strategiczng po-
zycje. Mozesz sprobowac walczyé w formalnym
pojedynku (cho¢ Wyrafinowanie moze by¢ do
tego lepsze).

PYTANIA MG

¢ W jaki sposéb z nimi walczysz? Z jakich
metod walki korzystasz?

¢ Co pragniesz osiggnac?

Kiedy z kim$ Wojujesz, mamy do czynienia ze
starciem. Atakujesz i bronisz sie, az do skutku.
Mozesz Wojowa¢, aby rozpoczaé walke, prze-
zy¢ ja badz tez, by zakonczy¢ starcie - jednak
zawsze bedzie to walka. Jesli zajdziesz kogo$
od tytu i dzgniesz go w kregostup, bedzie to
Przemykanie. Jesli powalisz kogo$ na ziemie,
obezwladnisz i poderzniesz gardlo, bedzie to
Wojowanie. Jesli wyzwiesz kogo$ na pojedy-
nek i przyjmiesz postawe szermiercza, spro-
bujesz raczej Wyrafinowania (w formalnym
pojedynku Wojowanie jest zazwyczaj despe-
rackie, podobnie jak Wyrafinowanie podczas
bojki).

Ogdlnie rzecz ujmujac, konsekwencje ponie-
sione podczas Wojowania zalezg od przeciw-
nika. Im bardziej jest on niebezpieczny, tym
gorsze jest twoje polozenie i podobnie groz-
niejsze beda konsekwencje.

Jesli podczas potyczki zechcesz zrobi¢ co$ in-
nego niz walczy¢, by¢ moze bedziesz musiat
zmierzy¢ sie wpierw z konsekwencja, ktora
mozesz zaakceptowa¢ lub odpierac (badz tez
przekona¢ czlonka szajki, aby stawit jej czota
za ciebie). Nawet jesli bardzo chcesz kogo$
Przekonywa¢ do czegos, nie oznacza to, ze
przestanie on masakrowa¢ twoja piekna buz-
ke, aby$ mogt sobie pogadaé. Innym podej-
$ciem do Wojowania (lub Przemykania) jest
proba uprzedniego wyjécia ze starcia (zamiast
zadawania krzywdy), a nastepnie wykonanie
kolejnej akgji.

Wojujesz, jesli walczysz u boku swoich ko-
hort. Jeli jednak dowodzisz nimi, lecz sam
nie jeste$ zwiazany walka, wtedy korzystasz
z Przewodzenia.

PRZYKEADY

POLOZENIE KONTROLOWANE
Skoro juz przygwoZdzitem goscia do ziemi, to
zaktadam mu dzwignie na szyje i podduszam.
Bede miat potem kilka pytan do tego dupka.
1-3 Odstapienie: MG: ,,Kiedy si¢ z nim situ-
jesz, go$¢ nagle dobywa noza i zaczyna nim
desperacko wymachiwa¢. Kontynuujesz? To
bedzie juz ryzykowna akcja”

Gracz: ,,Nie, odstepuje od tego zamiaru i pro-
buje innego podejscia. Zwalniam uchwyt, gdy
gos¢ zaczyna dzga¢ na lewo i prawo, wstaje
i pakuje mu kulke z pistoletu. To nadal bedzie
polozenie kontrolowane?”.

MG: ,Oczywiscie, ale teraz robisz to w inny
sposob — Polowanie zamiast Wojowania”.

Gracz: ,,Spoko, jasne’.

POLOZENIE RYZYKOWNE

Kiedy gos¢ prébuje pchngé mnie nozem, lewg
rekg zbijam ostrze w jego strong, przesuwam sig
w prawo i pakuje mu szpikulec do lodu prosto
w szyje.

4/5 Ograniczony efekt: Facet reaguje na twdj
ruch i zbliza sie do ciebie, lecz traci rownowa-
ge. Powalasz go paskudnym rzutem i przyszpi-
lasz do ziemi, az traci oddech. Co robisz?

POLOZENIE DESPERACKIE

Moze i mnie zaskoczyt, lecz i tak mu dokopie!
Lapig lezgcy na barze szpikulec do lodu i uzy-
wam jako improwizowanej broni. Pieprzyc tego
frajera.

4/5 Krzywda: Unikasz naglego pchnigcia no-
Zem wymierzonego w twoje gardlo, lecz gdy
sie bronisz, dostajesz brzydkie ciecie przez
calg dlugos¢ reki. Otrzymujesz krzywde 2 po-
ziomu ,,Przeorana nozem reka”. Lapiesz jed-
nak szpikulec do lodu! Co robisz?



WYRAFINOWANIE

Kiedy kierujesz sic WYRAFINOWANIEM,
dokonujesz pokazu zrecznosci lub subtelnie
wprowadzasz kogo$ w blad. Mozesz przetrzg-
sngé komus kieszenie. Mozesz kierowa¢ pojaz-
dem lub wierzchowcem. Mozesz toczy¢ formal-
ne pojedynki, popisujgc si¢ petnym wdzigku
stylem walki. Mozesz sprobowac wykorzystaé
ow styl walki w ulicznym mordobiciu (cho¢
Wojowanie moze by¢ do tego lepsze). Mozesz
sprébowaé otworzyc zamek (cho¢ Majsterko-
wanie moze by¢ do tego lepsze).

PYTANIA MG

¢ Co robisz w wyrafinowany sposob? Dla-
czego jest to subtelne lub pelne wdzigku?

¢ Co pragniesz osiggnac?

Kiedy dziatasz z Wyrafinowaniem, jestes$ pelen
wdzieku, stylu i subtelno$ci. Mozesz mysle¢
o tym jako o przeciwienstwie Demolowania.
Korzystajac z Wyrafinowania, dajesz sobie
nieco czasu i miejsca, aby zrobi¢ co$ doktad-
nie, zamiast nieuwaznie i w po$piechu. Jesli
musisz si¢ spieszy¢ lub dziata¢ na czyichs
warunkach, Wyrafinowanie szybko staje sie
bardzo wymagajaca akgja. Bez problemu mo-
zesz zechcie¢ pojedynkowac si¢ z wrogiem za
pomoca swoich wyszukanych umiejetnosci
fechtunku, lecz jesli w odpowiedzi przewrd-
ci on stdl i zacznie ciska¢ w twoim kierunku
bombami zapalajacymi, sytuacja szybko stanie
sie desperacka. Gdy walka zamienia sie w dzi-
kie mordobicie, najlepiej skorzystaé z Wojo-
wania. Za to w starciu jeden na jednego, gdy
jeste$ na nie przygotowany, Wyrafinowanie
moze by¢ réwnie skuteczne.

W pewien sposéb odwrotnoscia opisanej
powyzej sytuacji jest zreczne i dyskretne
korzystanie z Wyrafinowania. Przeszukanie
komus kieszeni lub wymkniecie sie po cichu
jest o wiele mniej ryzykowne, kiedy dooko-
ta panuje chaos, jest thumnie lub co$ innego
rozprasza uwage celu (poréwnaj to z Prze-
mykaniem, ktére uzyte do znikania ludziom
z oczu najlepiej sprawdza si¢ w ciemnosci).
Gdy Blekitne Plaszcze obalajg cie na ziemie
ichca skug, jest to idealna okazja, aby zwedzi¢
Klucze jednemu z nich.

PRZYKEADY

POLOZENIE KONTROLOWANE
Wylgczam silnik todzi i sitg rozpedu wptywam
niepostrzezenie w kanat biegngcy doktanie pod
Akademig.

4/5 Ograniczony efekt: W $wietle latarni do-
strzegacie, ze odcinek kanatu przed wami nie
jest tak drozny, jak na to liczyliscie. Fragmenty
$cian i sufitu ulegly zawaleniu. Bedziecie mu-
sieli ostroznie manewrowac, aby dotrze¢ do
celu. Rozpocznijcie zegar postepu o czterech
segmentach — ,Nawigowanie przez kanal” -
izaznaczcie jeden z nich. Czy plyniecie dalej?

1-3 Polozenie ryzykowne: Zblizacie sie do
podziemnego kanalu. Nagle woda niedale-
ko ujécia zostaje wzburzona przez wijace sie
cielsko ogromnego oceanicznego wegorza,
zerujacego wsréd gromadzacych sie tam od-
padkéw. To ostatnia chwila, by zmieni¢ kurs
i zawrdci¢ — w innym przypadku polozenie
kontrolowane zmieni si¢ w ryzykowne. Co
robicie?

POLOZENIE RYZYKOWNE
Serdecznie obejmuje sedzing: ,Lady Dunvil, jak
wspaniale Panig widziecl”, po czym wsuwam
jej do kieszeni wabik dusz.

4/5 Komplikacja: Nie zauwazyla, jak wsu-
nales jej do kieszeni wabik. Podczas obiadu
jedna z dam - pigkna, acz wychudzona kobie-
ta ubrana w szkarlatng suknie — wpatruje sie
uwaznie w te cze$¢ stolu, przy ktorej zasiada
Lady Dunvil. Po obiedzie przystepuje do bada-
nia dziwnych anomalii, ktére odczuwa w polu
duchowym. Co robicie?

POLOZENIE DESPERACKIE

Kiedy zakapior rzuca si¢ naprzod, aby mnie
podcigé, zwinnie schodze mu z drogi, doby-
wam rapiera i przecinam mu sciggno udowe.
Gos¢ leci w dot po znajdujgcych sie za moimi
plecami schodach.

4/5 Powazna krzywda: Udaje ci si¢. Scho-
dzisz mu z drogi i tniesz rapierem, lecz impet
uderzenia jest zbyt wielki. Oboje spadacie ze
schodéw. Otrzymujesz krzywde 3 poziomu
»Ztamany obojczyK’.
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JVHI NVI

NAJLEPSZE PRAKTYKI GRACZY
DOSWIADCZ LOSU LOTRA

Jakby na to nie patrze¢, los fotréw nie nalezy do tatwych. Swiat, w ktérym przyszto im
2y¢, jest gleboko 1 okrutnie niesprawiedliwy — stworzony przez moznych, by mogli
utrzymac wladze i ukara¢ kazdego, kto sprobuje im sie przeciwstawic. Niektore syste-
my tej gry zostaly zaprojektowane w taki sposdb, aby oddac te nierdwnosci w trakcie
rozgrywki. Niewazne, jak opanowani lub kompetentni s3 BG, PRZYPAL bedzie
ciagle wzrastal, uwiklania beda ich niemile zaskakiwa¢, a wielcy i silni tego $wiata
bedg bezlito$nie nimi pomiatac.

W zaleznosci od tego, kim jeste§ w prawdziwym Zyciu, owe okolicznosci moga by¢
dla ciebie szokiem i wymaga¢ proby ich zrozumienia. Moga réwniez by¢ dla ciebie
dziwnie znajome. W kazdym przypadku twoja postac nie jest toba. Jej los nie jest
twoim. JesteSmy oredownikami i fanami naszych bohaterdéw, lecz oni nie s3 nami.
Nie chronimy ich tak, jak bronilibysmy samych siebie lub naszych bliskich. Postacie
muszg wkroczy¢ do mrocznego i brutalnego $wiata, by walczy¢ i cierpie¢ za to, co
uda im si¢ osiggna¢. Nie mozemy ich chroni¢. Sg wystarczajaco dzielne, aby sie tego
podjac. My za$ jesteSmy wystarczajaco odwazni, by $ledzi¢ ich historie i nie odwraca¢
wzroku. Kiedy bohaterowie zostang powaleni na ziemie, patrzymy im prosto w oczy
i méwimy: To jeszcze nie koniec. Mozesz to zrobic. Wstat i walcz! Co istotne, inaczej
niz w naszym $wiecie, bohaterowie Ostrzy w mroku nie moga zosta¢ pokonani wy-
tacznie sitg. Mozna ich zrani¢ — i zapewne tak sie stanie — lecz hart zawsze ich uratuje.
Narzedzia ucisku w konicu roztrzaskajg si¢ o $ciang oporu.

Jesli tylko odsuniemy sie odrobineg, aby nie odbiera¢ probleméw postaci jako osobi-
stych porazek oraz by wyobrazi¢ sobie, jak bohaterowie trwaja tam, gdzie my by$my
sie ugieli, mozemy zacza¢ dostrzegad, jak przekuwaja swoj bdl i rozpacz w co$ zupelnie
innego. To strzat w ciemno, lecz oni sg na to gotowi.

PAKUJ SIE W NIEBEZPIECZENSTWA,
ZAKOCHAJ SIE W KLOPOTACH

Jestes $mialym otrem Zyjacym posréd podtych ulic nawiedzonego miasta. Nie jestes
unikajgcym klopotéw przecietniakiem. Gdybys nim byl, zwigzalbys sie umowa z ja-
kims§ warsztatem i wi6dt nedzny zywot w ramach status quo. Ty jednak jeste$ Smiaty,
odwazny, ambitny i gotowy, by zagra¢ o wysoka stawke w grze o lepsze zycie.

Nie odrzucaj ryzykownych pomystow. Jesli co$ brzmi fajnie i niebezpiecznie, to
$wietnie! Mechanika zostala zaprojektowana w taki sposob, aby ryzykowne akcje mialy
niezly szanse powodzenia. Zastrzezenia takie jak ,,moga cie ztapa¢” lub ,,mozesz to
zepsu¢” sg bez znaczenia. Ryzyko istnieje zawsze i jest po prostu wpisane w to, co robisz.

Jako totry z samego dolu faiicucha pokarmowego jestescie gotowi rzuci¢ wyzwanie
elicie i wtadzom. Wcielcie te idee w zycie! Skierujcie rozgrywke w kierunku tego,
co odjazdowe i zabawne. Nie miejcie poczucia, ze musicie zajmowac si¢ kazdym
najdrobniejszym ryzykiem. Zawsze bedziecie mierzy¢ si¢ z réznymi kfopotami i kon-
sekwencjami. Oszalejecie, jesli sprobujecie unikna¢ ich wszystkich.
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Konsekwencje nie s3 porazkami. Wigkszo$¢ podejmowanych przez was akeji pocia-
gnie za sobg konsekwencje: krzywdy, stres, PRZY PA £, nowych wrogow itd. Z drugiej
strony, wiekszo$¢ akgji zakonczy sie sukcesem. Nawet dysponujac zaledwie dwiema
ko$¢mi, wasze szanse powodzenia wynosza az 75%. Oczywiscie sukces bedzie zapewne
wigzat si¢ z konsekwencja, lecz nadal bedzie sukcesem.

Oznacza to, ze mozecie podejmowac ryzyko, aby realizowac cele waszych postaci - i to
takie, ktorych ktos wiodacy podobny Zywot nigdy by nie osiagnat. Po prostu bedziecie
musieli w zamian ponies¢ pewne konsekwencje. Czy bedzie to bolesne dla waszych
postaci? Oczywiscie, ze tak. Bohaterowie zostang pognebieni i skrzywdzeni na wiele
réznych sposobdw. Was jednak nie musi to zabole¢! Konsekwencje popychaja akcje
do przodu i stwarzaja wiecej okazji, aby robi¢ niesamowite, lotrowskie rzeczy - i to
jest wlasnie sednem zabawy!

Nie pozwdl, aby konsekwencje cie frustrowaly. Ciesz si¢ z rzadkich 6, ktdre pozwalaja
zrobic¢ co$ bez ponoszenia strat. Przekonaj si¢ jednak do tych wszystkich 41 5. Sg one
podstawg fotrowskiego Zywota.

NIE BADZ KRETACZEM

Jako gracz masz przywilej wyboru akcji, na ktérg cheesz rzuci¢. Wraz z tym przywile-
jem idzie w parze réwniez pewna odpowiedzialnos¢: wybierz akcje odpowiadajaca
temu, co robi twoja postac, a nie te, na ktorg cheiatbys rzucic.

Na przyklad rzut na MAJSTERKOWANIE wynika stad, ze wlasnie przy czyms maj-
sterkujesz. Podobnie rzucasz na PRZEKONYWANIE, poniewaz przekonujesz kogos
do zmiany zdania. Jesli twoja zmy$lna Pijawka chwali sie fajnym gadzetem, ktéry
stworzyla, aby przekonac do siebie potencjalnego klienta, wtedy probuje go PRZE-
KONYWAC. To nie jest ,,uzycie MAJSTERKOWANIA, aby komu$ zaimponowa¢.
Nie tak bowiem dziata ta akcja.

Oczywiécie mozesz przeprowadzi¢ akcje przygotowawcza za pomocg MAJSTERKO-
WANIA, aby zbudowac gadzet, ktéry kogos zachwyci. Sprawi to, ze tatwiej bedzie owa
osobe przekona¢ (i w ten sposob poprawic efekt lub polozenie akeji). Jesli jednak chcesz
kogos przekonad, rzu¢ na PRZEKONYWANIE. Z tego wlasnie powodu méwimy
o akcjach, a nie o umiejetno$ciach. Chodzi bowiem o to, co robisz, a nie o to, co wiesz.

Jesli jestes typem gracza, ktory za kazdym razem musi uzy¢ swojej najwyzszej puli
kosci, wykup zdolnoé¢ specjalng Sciemniacza zwana ZAGRYWKA KANCIARZA.
Bedzie cie to kosztowalo nieco stresu, lecz przynajmniej nie bedziesz musiat kreci¢.

PRZYJMUJ ODPOWIEDZIALNDSC

Jeste$ wspotautorem rozgrywki. Jesli cheesz, aby bledne decyzje byly czescia toczacej
sie historii, pokaz, jak twoja posta¢ nie potrafi dokona¢ wlasciwych wyboréw. Jesli
chcesz, zeby $wiat Doskvol byl $miertelnie grozny, zaakceptuj $miertelng krzywde,
kiedy nadejdzie kres zycia twojej postaci.

Kazdy uczestnik gry — nie tylko MG - jest odpowiedzialny za ton, styl i motywy
przewodnie historii. Twoja rola jako gracza polega na wyrazaniu wlasnego zdania,
anie tylko na podejmowaniu taktycznych decyzji. Pomysl o tym, co chcesz przekazaé
jako wspotautor rozgrywanej historii, a nastepnie powiedz to ustami swojej postaci.

185

P
N
J
g
-
[4-}
g
et
=
[
el
g
[~ S
(-9
2]
N
174
B
=l
pu]
H
g
=




VYD MV

KORZYSTAJ ZE STRESU

Mozliwos¢ otrzymania punktow stresu jest tym, co odrdznia twojego fotra od innych
mieszkanicow Zmierzchu. Stres reprezentuje pewien potencjal, za ktérego sprawa
zaréwno ty, jak i twoja szajka bedziecie o wiele skuteczniejsi w dzialaniu, jesli tylko
zdecydujecie si¢ z niego skorzystac.

Zaznacz 2 stresu, aby forsowac si¢ i otrzymac¢ pomoc od kumpla lub kumpeli z szajki
(w zamian dostang 1 stresu), a twoje szanse powodzenia gwattownie wzrosna. Me-
chanika gry zostata wywazona w taki sposdb, aby zrobienie czego$ z marszu bylo dla
postaci do$¢ trudne - taka jest bowiem natura Doskvol. Mimo to, przyjmujac stres,
mozesz ,famac zasady” i spisac si¢ lepiej, niz byloby to normalnie mozliwe. Jeli nie
bedziesz korzysta¢ ze stresu, sprawy szybko przybiora zty obrot.

NIE ODMAWIAJ SOBIE ZABAWY

Kiedy nadchodzi czas, aby wybrac rodzaj planu, zdecydujcie si¢ na ten, ktéry brzmi
fajnie. Jasne, wasze postacie moga sprobowac sprytnie wszystko rozegra¢ i mie¢ ,,na-
prawde dobry” pomyst. Nie zapominaj jednak, ze to ty grasz przy stole i mozesz roz-
grywac takie sceny z fotrowskiego potswiatka, ktore przemawiajg do ciebie. Popieraj ten
rodzaj planu, ktory wydaje sie najbardziej interesujacy i ekscytujacy, cho¢ nie zawsze
bedzie to najmadrzejszy wybdr. Wasze postacie sa Smiatkami, prawda? Wy réwniez
mozecie nimi zosta¢. Robcie to, co brzmi fajnie. Gra zajmie sie reszta.

ROZWIJAJ SWOJA POSTAC W TRAKCIE GRY

W Ostrzach w mroku zaczynasz od prostego szkicu postaci, dysponujac wylacznie
kilkoma skapymi detalami. Jestes lotrem! By¢ moze wczesniej byle$ szlachcicem badz
robotnikiem. Pochodzisz z Iruwii. Masz tendencje do PRZEWODZENIA i Wo-
JOWANIA, aby uzyskac to, co chcesz. I tyle. Nie wiemy - i chwilowo nie musimy
wiedzie¢ - kim ,,tak naprawde” jestes.

W Ostrzach... ,tworzenie postaci” trwa przez wiele sesji. Przekonania postaci, jej mo-
tywacje, ambicje i osobowos¢ — to wszystko przyjdzie z czasem. Poczatkowo gramy
po to, aby dowiedzie¢ sig, kim jestesmy, kim si¢ staniemy i w jaki sposéb si¢ zmienimy
(lub nie). Wszystko to wyjdzie podczas gry: dokonane wybory, przekroczone granice,
poniesione ofiary, chwile stabosci i momenty triumfu.

Jesli graliscie wezesniej w gry fabularne wykorzystujace mechanizmy dotyczace hi-
storii badz loséw bohaterdw, tutaj ich nie znajdziecie. W tej grze nie tworzy si¢ na
poczatku postaci, ktora jest juz w pelni uksztaltowanym protagonista, by ja pozniej
odgrywac. Zamiast tego zaczyna si¢ z pobieznym szkicem, a nastepnie, z uptywem
czasu, ksztattuje si¢ bohatera na zywo wraz z postepami rozgrywki.

Nie jestescie zobowigzani trzymac sie poczatkowych wyboréw dotyczacych tego, ,kim
tak naprawde jestescie”. Jestecie tymi, kim staniecie si¢ podczas rozgrywki.

DZIALAJ NATYCHMIAST, PLANUJ POZNIEJ

Poswigcanie podczas rozgrywki duzej ilosci czasu na planowaniu kolejnych posunie¢
moze by¢ niezwykle nudne i bezcelowe. Rozmawiacie dlugie minuty o tuzinie scena-
riuszy ,,co by byto, gdyby”, ktére nigdy nie wydarza sie podczas gry. Wysuwanie tych
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wszystkich argumentdéw za i przeciw dotyczacych hipotetycznych sytuacji okaze sie
ostatecznie stratg czasu. Zamiast tego przejdzcie od razu do akgji, a dopiero pozniej
»planujcie” posuniecia za pomocg retrospekgji i aktywnosci przestoju.

Planujcie za pomoca retrospekcji, gdy rzut na wejscie pojdzie zle. Wlasnie zamierzacie
wlama¢ sie do muzeum z antykami, lecz rzut na wejscie daje wynik 2. Szajke zaczepia
patrol Blekitnych Plaszczy, dorabiajacych po godzinach jako ochroniarze. O nie!
Powinni$my to przewidzie¢! E tam, po prostu przywolajmy retrospekcje.
Cofnijmy si¢ do nocy przed skokiem, aby wykonaé manewr przygotowawczy. Wi-
dzimy, jak Sreberko Brata si¢ z Larozeem — kontaktem u Blekitnych Plaszczy. By¢
moze udalo jej si¢ wezesniej zdobyc nieco brudéw na miejscowych funkcjonariuszy.
Moze to teraz wykorzysta¢ jako Zrédlo nacisku w celu uzyskania lepszego efektu,
jesli chcemy przekona¢ Larozeu, aby odwrdcit na chwile wzrok. ..

Widzicie, jak o wiele bardziej czaderska jest taka forma planowania? Mogliscie wcze-
$niej, na wszelki wypadek, podczas niekonczacej sie debaty dotyczacej szans i zagrozen
przedyskutowac korzysci plynace z BRATANIA SIE si¢ z Laroze'em. A tak mozecie
po prostu poczekac i zobaczy¢, w jakie klopoty sie wpakujecie, a nastepnie wrocié
retrospekcja do tego etapu przygotowan, ktéry doskonale wpasowuje sie w sytuacje
zaistnialg na sesji. To sprawia, ze wasze postacie wygladaja na niezwykle przebieglych
i ogarnietych skurczybykéw. Znacznie lepiej, no nie? Jednym z powoddéw, dla ktérych
BG majg te wszystkie pola stresu, jest to, ze mozecie z marszu dokonywaé cwanego
wstecznego planowania. Jasne, ten interes z Laroze’em jest szyty grubymi ni¢mi, lecz
nie ma w tym nic ztego. Wlasnie za to placicie stresem. Wykup za stres retrospekgje,
a dostaniesz do reki doskonaty plan, gotowy do wprowadzenia w zycie.

Twoja retrospekcja nie anuluje rezultatu rzutu na wejécie, nie jest bowiem podrdza
w czasie. Zamiast tego probujesz zmierzy¢ sie z kiepska sytuacja za pomoca zwyklego
rzutu, tyle tylko, Ze ma on miejsce w przesztoéci. Kiepski rzut na wejécie nadal obo-
wigzuje, lecz wykorzystujac retrospekcje, mozecie pokazaé, w jaki sposdb wezesniejsze
przygotowanie pomoze wam upora¢ sie z obecnymi klopotami.

Dopoki jestescie w stanie przyjmowac stres i macie fajny pomyst na retrospekcje,
dopdty mozecie odpiera¢ lub blokowa¢ niektore ktopoty wynikajace z kiepskiego
rzutu na wejscie. Decydujecie o tym, dopiero gdy zobaczycie, z czym przyszto wam
sie mierzy¢. Nie musicie wezesniej probowac tego przewidziec.

Mozna réwniez czyni¢ przygotowania, pracujac nad projektem w trakcie przestoju.
Rzut na wejscie czesciowo zalezy od podatnosci celu na atak. Zatem podczas przestoju
mozesz zaproponowac projekt dlugofalowy w rodzaju cheg popracowac nad tym, aby
Czerwone Szarfy staly sie wrazliwe na atak. MG zapyta cie, w jaki sposob zamierzasz
nad tym pracowa¢, nastepnie rzucisz ko$¢mi, a kiedy zegar postepu zostanie zapel-
niony — niespodzianka! Czerwone Szarfy beda od tej chwili podatne na atak, a wasz
rzut na wejscie bedzie miat wieksza pule kosci. Poniewaz owe przygotowania maja
miejsce podczas przestoju, nie musisz przedyskutowac zalet tego ,,planu” z innymi
graczami. Jest to po prostu co$, nad czym twoja posta¢ spedzita nieco czasu, a teraz
wszyscy czerpia z tego korzysci. Nie ma zatem o czym rozmawiaé. Co wiecej, jesli
zdolasz zrealizowa¢ ten projekt podczas jednej fazy przestoju, tym lepiej! Czerwone
Szarfy beda od razu wrazliwe na atak.
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VD VI

GRA O SKOKACH I GRA O SZAJCE

piéra Duamna Figueroi

Rozgrywajac przez jaki§ czas sesje
w Ostrza w mroku, zauwazylem, ze gra-
liSmy w dwie polaczone ze sobg, cho¢
odmienne gry. Kazdy skok ma swoj wila-
sny zestaw priorytetow, wyzwan i nagréd.
Rzuty na akcje, konsekwencje, zasady
pracy zespolowej itd. To gra o skokach,
widziana z perspektywy napedzanego ad-
renaling zycia totréw. Co$ wybucha, krew
sie leje, a postacie probuja unikaé cioséw
- wychodza z tego zwyciesko lub nie.

Zaraz obok jest jednak gra o szajce. Lup,
przypal, uwikfania, przest6j oraz w szcze-
g0lnosci zasady dotyczace Kregu i statusu
wérod frakeji. W tym momencie kamera
oddala si¢ i zaczynacie gra¢ o wyzsza staw-
ke. Poczatkujaca szajka sktada si¢ z nisko-
poziomowych postaci probujacych staé
si¢ ,grubymi rybami”. Gracze spekuluja,
komu pomdc, a kogo uwali¢, zmagaja sie
zkonsekwencjami swoich dziatan, szukaja
kontaktow, zdobywaja informacje, nape-
dzaja tryby Zmierzchomurza.

I wlasnie tutaj robi si¢ interesujaco: obie
gry wspolnie tworzg efekt spirali.

Zacznijmy od poczatku: tréjka totréw
faczy sily, aby za pomoca moralnie wat-
pliwych umiejetnosci ludzi z potswiatka
przetrwac na ulicach Zmierzchomurza.
Pozyskujemy kontakty, znajdujemy kry-
jowke i nawigzujemy stosunki z innymi
gangami: to one rzadza dzielnica, s3 wspa-
niale i potezne, a przede wszystkim nie
gloduja. Chcemy tego samego i kiedys to
osiggniemy.

Teraz jednak mamy rachunki do zapla-

cenia, zatem planujemy skok. Sprawy sie
komplikuja, przez co wpadamy w jakie$

uwiktania, lecz catkiem niezle si¢ przy
tym oblowiliémy. Niewystarczajaco, aby
rzadzié, lecz dostatecznie, by przetrwac.

Dookota nas toczy si¢ zycie. By¢ moze
w dzielnicy trwa wojna. Ludzie zaczyna-
ja prosi¢ nas o przystugi, nawigzujemy
wiecej kontaktow i, cholera, moze co$
z tego bedzie. Mozemy wspotpracowac
z szefem innego gangu - mowi, Ze mamy
przed soba przyszlos¢. Mozemy tez wbi¢
mu noéz w plecy i odebra¢ nagrode od jego
WIOZOW.

Zatem gramy w gre o skokach, dziejg si¢
rzeczy, ging ludzie, zyskujemy i splacamy
przystugi, niepokoja nas duchy, wydajemy
kase. Nie dziatamy jednak w izolacji, zdo-
bywamy przyjaciot i robimy sobie wrogéw,
zajmujemy sie wlasnymi sprawami, mamy
cel. Gramy réwniez w gre o szajce.

Cykl wyglada nastepujaco: rozpoczyna-
my skok, ktéry dorzuca nowe elementy do
rozgrywanej historii. One z kolei wplywaja
na inne frakgcje, ktére na to reaguja, a my
staramy si¢ ugra¢ na tym jak najwiecej
i wspina¢ sie po drabinie Kregow. To za$
wplywa na jeszcze inne frakcje, z ktérymi
musimy sie liczy¢, co prowadzi nas do ko-
lejnego skoku... I tak to si¢ kreci.

Dlaczego jest to rewelacyjne? Poniewaz
gra zawsze dba o to, aby wybory graczy
mialy znaczenie. To oni bowiem bezpo-
$rednio oraz gleboko wplywaja na $wiat
gry. Przyblizajac oraz oddalajac kamere,
i tym samym zmieniajac perspektywe,
my jako grupa graczy tworzymy toczaca
sie kule $niezng przygod, ktora ksztattuje
zaréwno nas, jak i $wiat.



ROZDZIAL 7

MISTRZ GRY

Jesli prowadzites wezesniej gry fabularne, mozesz zauwazy¢, ze rozgrywka w Ostrza...
wyglada nieco inaczej. Dzieje sie tak glownie ze wzgledu na podzial kompetencji przy
stole, poniewaz gracze maja tu duzo do powiedzenia w kwestii stosowania regut.

Aby nieco objasni¢ zadania MG, ten rozdzial opisuje kilka obszaréw kluczowych dla
tej roli. Najpierw zajmiemy si¢ celami, nastepnie za$ akcjami, zasadami, najlepszymi
praktykami, a na koniec zlymi nawykami, ktérych nalezy unikac.

CELE MG

Prowadzac gre, sprobuj osiagna¢ nastepujace cele:

¢ Graj, aby zobaczy¢, co sie stanie. Nie steruj rozgrywka w kierunku okreslonych
wynikéw lub sytuacji. Badz ciekawy!

¢ Uczciwie przedstawiaj fikcyjny swiat. Kiedy nadchodzi moment, aby opowiedzie¢,
co sie wydarzyto lub co znajduje si¢ wokdt BG, ,,przywolaj” w swojej glowie obraz
Zmierzchomurza i opisz to, co widzisz. Niczego nie przejaskrawiaj. Spraw; aby swiat
przedstawiony wydawal sie realny, a nie naciaggany.

¢ Tchnij zycie w Doskvol. Przypisz kazdemu miejscu konkretny aspekt (zattoczone,
chlodne, mokre, ciemne itd.). Dla kazdego istotnego BN wymysl imie, jakis cha-
rakterystyczny szczegot oraz ulubiony sposob rozwigzywania probleméw (grozby,
negocjacje, przemoc, urok osobisty itd.). Osadz kazda akcje w jakims kontekscie:
walka na noze odbywa sie na chybotliwych, drewnianych schodach; informator
przycupnat obok gruzéw posagu Placzacej Pani; w kryjowce Zaciemniaczy $mierdzi
pylem weglowym.

Aby osiaggna¢ swoje cele, skorzystaj z Akcji MG, ktorymi kieruja Zasady MG (omo-

wione szczegélowo na nastepnych stronach).
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AKCIJE MG

Bohaterowie graczy maja do dyspozycji szesnascie akgji, z kto-
rych mogg skorzysta¢, aby czego$ dokona¢ podczas gry. Ty
réwniez masz swoje akgcje. Kiedy nadchodzi moment, aby$
wni6st wkiad w rozgrywke, lecz nie jestes pewien, co zrobi¢,
rzu¢ okiem na liste akeji i wybierz jedna z nich.

ZADAWA]J PYTANIA
Po pierwsze i najwazniejsze, zadawaj pytania. Jako MG mo-
zesz sobie naprawde niezle radzi¢, po prostu zadajac graczom

Zadawaj pytania
Zapewniaj
okazje i podazaj
za graczami
Przejdz do akcji
Sygnalizuj
klopoty, nim si¢
pojawia

pytania, korzystajac z otrzymanych odpowiedzi, dorzucajac

- . , oo . 8 Podazaj za
jeszcze wiecej pytan, odpowiadajac na nie za pomocg rzutéw ciosem
ko$¢mi i tak dalej. Zadawanie pytan jest sercem i duszg pro-
wadzenia gry fabularnej. Zainicjuj akcje
. X ., a bohaterem
¢ Zadawaj pytania wstepne, aby ustawic sceng dlaakcji. Kto | .. -0 0. nym
dowodzi grupg? Czy wszyscy idg walczyé wraz z Arcym, ]
a moze ktos zostaje z tylu Iub robi cos innego? Cheecie skupic | OPis
konsekwencje

sig na Bazso i go przekonaé, czy tez zwracacie sig do wszyst- | da )
kich zgromadzonych, aby przedstawic swéj punkt widzeniaz | " **¢¥ P ytania

¢ Zadawaj pytania sklaniajace graczy do myslenia i wyraza- Zaznacz segment

nia osobowosci postaci. Jak ci sie wydaje, co on teraz o tobie zegara
sqdzi? Czy pozwolisz, aby uszlo jej to na sucho? Czy potrafisz | Zaproponuj
sig zmusié, aby go skrzywdzic? Czarci Targ

Mysl o rzeczach
poza kadrem

¢ Zadawaj pytania naprowadzajace, aby nakierowa¢ gra-
czy na to, o czym myélisz. Czy uwazasz, ze ona spokojnie
zareaguje na grozby? Czy ktos chce Obserwowad pokdj lub
Analizowac zachowanie Lyssy? Jesli to zrobisz, zaproszysz ogieri — kiepsko, prawda?

¢ Zadawaj blahe pytania, gdy masz na to ochote i jestes ciekaw odpowiedzi. Gdzie
zazwyczaj jadasz kolacje? Czy masz w kryjéwce ciekawe lub osobiste przedmioty?

# Popro$ graczy o pomoc, kiedy nie jeste$ czego$ pewien lub utkniesz. Nie musisz
robi¢ wszystkiego sam. No nie wiem.... Czy to powinno byc desperackie, a moze raczej
ryzykowne? Jaki Czarci Targ bytby dobry w tej sytuacji? To mi wyglada na smiertelng
krzywde, cho¢ moze sie myle? Co o tym myslicie?

ZAPEWNIAJ] OKAZJE I PODl}iA] ZA GRACZAMI
Mistrzu Gry, twoim zadaniem jest zapewnianie graczom okazji do dzialania oraz
podazanie za ich pomystami.

Zapewnianie graczom okazji jest proste: Zmierzchomurze jest miejscem stworzonym
z myélg o totrach. Zadaniem MG jest przedstawienie sposobnosci do dziatania, gdy
BG takowej poszukuja. Losujesz ja lub wybierasz z listy okazji dla szajki. Nastepnie
dorzucasz wlasne pomysty dotyczace miasta i aktywnych frakeji, kierujac si¢ twoimi
celami i zasadami.

Okazje nie muszg by¢ wywazone lub logicznie spojne. Czasami beda doskonate: fatwy
skok, idealny cel, gruby tup. Innym razem beda kiepskie: ryzykowna sposobnos¢,



problematyczny cel, marny zysk. Zawsze jednak cos si¢ trafi. Doskvol zaprojektowano
w taki sposob, aby kolejne szanse na skok wynikaty z powstajacej na biezaco historii.
Spdéjrz na interesujace ci¢ frakcje i BN. Kto jest podatny na atak? Kto potrzebuje wy-
kona¢ robote? Ktora czes¢ $wiata przedstawionego chciatbys zobaczy¢ w grze? Okazji
do popelnienia kolejnych przestepstw z pewnoscig nie zabraknie.

Pomiedzy skokami BG maja wolna reke, aby zbiera¢ informacje i planowac nastepna
operacje. Jedli gracze nie maja zadnego pomystu na robote, jest to doskonaly moment,
aby poszuka¢ dla nich jakiejs okazji. Zapytaj, czy maja ochote przeprowadzic¢ akcje
grupows, aby co$ odkry¢ oraz w jaki sposob szajka zabiera si¢ za takie rzeczy. Czy
korzystajaz PRZEWODZENIA, aby ludzie wyjawili jakies przydatne tajemnice? Czy
BRATAJA SIE ze swoja siecig przyjaciol i kontaktow? Czy ANALIZUJA gazety
iinne dokumenty w poszukiwaniu stabych punktéw, ktére mozna wykorzystaé? Czy
PoLUJA naofiary na terenie calej dzielnicy? Po wykonaniu rzutéw mozesz rozegraé
»szybkie migawki z haréwy’, by za pomoca krétkich opiséw akeji i urywkow dialogéw
z BN przekaza¢ graczom szczegdly danej okazji.

Okazja przedstawiana graczom powinna zawiera¢ elementy niezbedne do ustalenia
sposobu przygotowania skoku. Nie musi by¢ idealna, lecz powinna stwarzac faktycz-
ng sposobno$¢ do dzialania, a nie by¢ jedynie metnym i niewyraznym pomystem.
BG powinni uslysze, ze Siostry Sciemne stracily caly teren i pozostata im wylgcznie
kryjowka, czyli tajemnicza (i nawiedzona) kamienica. Wrogowie szykujg sie, by je wy-
koriczyé. Nie wystarczy stwierdzié: Styszeliscie, ze cos dzieje sig z Siostrami Sciemnymi.
W zaleznosci od wynikéw przeprowadzonego sledztwa (lub jakosci koneksji informa-
toréw badz kontaktéw powigzanych z dang okazja) mozesz poda¢ graczom wigksza
liczbe szczegotdow i wskazowek fabularnych dotyczacych przysztych dziatan. Wrony
krgzg coraz blizej, gotowe wykoviczy¢ Siostry. Wiecie, jaka jest Lyssa! Siostry moglyby
skorzystac z waszej pomocy... A moze wystawienie ich Wronom bedzie w tej sytuacji
bardziej oplacalne?

Okazja sktada sie z:
@ Celu. Ministerstwo Przetrwania.

* Miejsca. Jeden z magazynéw przechwyconej kontrabandy, potozony obok Stacji
Gaddoc.

# Sytuacji. Gang przemycajqgcy esencje duchowe zostat wezoraj przyskrzyniony przez
Straznikow Dusz na stacji kolejowej Gaddoc.

# Jednego oczywistego sposobu realizacji planu. Laroze moze zostac zatrudniony jako
ochroniarz. Wpusci was przez tylne drzwi — w zamian za udziat w zyskach.

Lepsze informacje od kontaktéw lub przeprowadzone sledztwo (badz inne sposoby)

moga wskaza¢:

¢ Frakcje powigzane z sytuacjq oraz ich potrzeby badz zadania. Za duchowg esencje
zaptacit R6j. Cheg odzyskac swojg wlasnosc.

# Niezbyt oczywisty sposdb realizacji planu. Esencjami duchowymi mozna manipu-
lowac poprzez pole duchowe. ... Przynajmniej w teorii.

¢ Interesujace tajemnice, polaczenie z alternatywna okazjg. Straznicy Dusz z pew-
noscig zabezpieczajg kazdg przechwycong esencje za pomocg tajemnych srodkéw
ochronnych. Pojednani brzydzq sig handlem esencjg i mogq stac sie waszymi sojusz-
nikami lub wrogami w zaleznosci od tego, co zrobicie.
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Zerknij na tabele okazji przypisane do poszczegolnych rodzajow szajek (rozdziat
o szajkach zaczyna si¢ na stronie 91). Sa to gote pomysly, ktore mozesz w dowolny
sposéb rozwingé, aby pasowaly do twojej wersji Zmierzchomurza.

Mowigc wprost, podsuwasz graczom mozliwosci do dziatania. Oczywiscie wynikajg
one z realiow historii rozgrywanej w ramach waszej wersji Doskvol, lecz ich sercem
jest mechanika gry. Gracze pojawili si¢ u ciebie, aby zagra¢ w Ostrza w mroku, co
oznacza, ze chcg dokonywac ekscytujacych i interesujacych przestepstw. To troche
tak, jakby poszli na automaty i wrzucili drobne do maszyny. Twoja rola jako MG jest
wyswietlenie na ekranie napisu NOWY POZIOM i rozpoczecie rozgrywki.

Od siebie dajesz tylko tyle, ile potrzeba, aby w grze nie doszlo do zastoju — do$¢, by
wieczorna sesja w Ostrza w mroku wypalila. Jesli gracze oplywaja w DUKATY i REP
do wydania, a w trakcie przestoju maja wystarczajaco duzo czasu, mogg dokopac sie
do wyjatkowo soczystych informacji, ktore pozwolg im poprawic¢ wyjéciowe polozenie
skoku, co przelozy sie (co najmniej) na lepszy rzut na wejscie. Jesli zas nie dysponuja
takimi zasobami. .. C6z, bedzie im znacznie trudniej, lecz wlaénie takie jest zycie fotra.
Przynajmniej zawsze jest co$ fajnego do zrobienia. Na widok kiepskiego polozenia
naszych bohateréw mozemy wzruszy¢ ramionami, poklepa¢ ich po plecach i zyczy¢
powodzenia oraz dobrej zabawy!

Innym sposobem wprawiania rozgrywki w ruch jest podazanie za pomystami gra-
czy. Jest to podobne do zapewniania im mozliwosci dziatania, lecz w tym przypadku
to gracze przedstawiajg interesujace okazje. Wystarczy ich zatem postucha¢. Zadaj
kilka pytan uzupetniajacych, aby wspdlnie rozbudowaé pomyst i okreslic cel, miejsce,
sytuacje i sposob realizacji planu. Nastepnie spytaj graczy, czy chca drazy¢ temat (po-
tencjalnie pakujac sie w klopoty), czy tez przechodzicie od razu do rzutu na wejscie.

PRZEJDZ DO AKCJI

Kiedy gracze stwierdza: Powinnismy wlamac si¢ do domu aspiranta Klave'a, jest to dla
ciebie wyrazny sygnal. Odpowiedz wowczas: Wyglgda mi to na ostrozny plan, mam
racje? Jaki macie punkt wejscia? Nastepnie, gdy grupa ustali szczegoly, powiedz: Do-
brze, zatem jestescie w alejce, na dachu sklepu blawatnego znajdujgcego sig naprzeciwko
domostwa waszego celu. Na ulicy jest cicho i ciemno. Przerzucacie na drugg strong liny
z kotwiczkami. Pora na rzut na wejscie. Bum, tyle wystarczy, skok juz trwa. Jesli jeste$
przyzwyczajony do grania w inne gry fabularne, moze ci sie to wyda¢ nieco zbyt szybkie
i bezceremonialne. Nie zawsze musisz si¢ az tak bardzo spieszy¢! Dobrze jest jednak
pamietac o tej metodzie i starac si¢ z niej korzystac. Rozstrzyganie rzeczy podczas
rozmowy trwa o wiele diuzej, niz sie wydaje. Jesli bedziecie pamietac o ,,przechodze-
niu do akeji’; zaoszczedzicie nieco czasu, ktdry zapewne straciliby$cie na bezowocne
planowanie lub wyrazanie obaw.

To samo tyczy si¢ wszelkich ,,zmian scen” podczas rozgrywki. Na przyktad, gdy gracz
postanowi BRATA € SIE ze swoim przyjacielem, mozesz od razu przejs¢ do sedna sy-
tuacji. Znajdujesz sie w tym samym miejscu, co zawsze, pod mostem na ulicy Dzwonéw.
Jest wietrznie i pada deszcz, woda wylewa sig z rynsztokow. Flint toczy nieréwng walke
z wiatrem, aby nie zgasta mu fajka. ,Niech diabli porwg te pogode” - rzuca w koticu
whkurzony. ,Czego chcesz?”. Zamiast zaczyna¢ w kryjowce i rozgrywac klasyczne: Dokgd
cheesz i$¢? Gdzie znajdziesz Flinta? Jak mozesz sig z nim uméwic?, przechodzicie od
razu do akgji — do trwajgcego wlasnie spotkania. Dzieki temu gra wartko toczy si¢
dalej i nie wytraca impetu.



SYGNALIZUJ KLOPOTY, NIM SIE POJAWIA
Podczas rozgrywki sygnalizuj nadchodzace klopoty, a nastepnie pytaj graczy, co za-
mierzaja z tym faktem zrobi¢. W ten sposob latwo okreslisz mozliwe konsekwencje.

Dziewczyna rozrzuca poly plaszcza na boki, daje krok do tytu i dobywa rewolweru.
Niczym w zwolnionym tempie odcigga kurek, a lufa broni wedruje na wysokos¢
twojej twarzy. Co robisz?

Zniecierpliwiony aspirant wycigga przed siebie dlon. Nie traémy na to calego dnia...
Chce, abyscie pokazali mu zatwierdzong liste towaréw oraz dokumenty podbite
przez Ministerstwo Ochrony. Oczywiscie macie je ze sobg, prawda?

Jego oczy rozszerzajq sig, gdy wchodzicie do pomieszczenia, a z ust dobywa sig
przeklenistwo. Nagle zrywa sig z fotela i rusza pedem w kierunku tylnych drzwi.
Co robicie?

Przekradasz si¢ przez pomieszczenie petne Spigcych najemnikéw w kierunku
starych, kamiennych schodéw prowadzgcych do piwnicy. Na dole nie ma drzwi -
wejscia strzeze metalowa krata z ogromnym, starodawnym zamkiem. Gdzies
z ciemnosci dochodzi cig zapach i plusk wody. W glebi korytarza styszysz stukot
cigzkich buciorow, gdy straznicy kontynuujg obchdd. Co robisz?

Dla kontrastu zestaw te opisy z ich ogélnikowymi wersjami:
Dziewczyna wszczyna bojke! Czy Wojujesz z nig?
Musisz dogadac sig z aspirantem w dokach. Jak to robisz?
Gos¢ jest bardzo przerazony. Co robisz?

Chcesz sig przemkng( do piwnicy? Mozesz przetestowaé Przemykanie.

Bez zasygnalizowania klopotéw i opisania kontekstu akeji, skutki dziatann BG moga
wydawac si¢ niejasne. Mozesz mie¢ poczucie, ze musisz ,wyczarowa¢” konsekwencje
z powietrza, kiedy gracze wyrzucg 1-3 lub 4/5. Jesli jednak wyraznie zasugerujesz
konsekwencje przed wykonaniem rzutu na akcje, wowczas beda one jasne dla wszyst-
kich (dziewczyna strzela do ciebie, wasza przykrywka zostaje spalona, facet ucieka,
zaalarmowates straznika) — wynikaja bowiem bezposrednio z opisu sytuacji.

PODQAiA] ZA CIOSEM
Zasygnalizowales zagrozenie, zatem wprowadz je w zycie. Gracze maja do dyspozycji
kilka narzedzi, aby radzi¢ sobie z przeciwnosciami losu. Jeli sa w stanie zareagowac
na czas, moga wykona¢ rzut na akcje. Gdy spadna na nich klopoty, moga je odpierac.
Nie musisz markowac ciosow!
Dziewczyna strzela do ciebie. Pocisk rozwala ci policzek. Pokéj zaczyna wirowac,
twoja Swiadomos¢ gdzies odplywa i lecisz jak dtugi na podloge. Otrzymujesz
krzywde 3 poziomu.
Aspirant chwilowo nie moze udowodnic, ze ktamiecie, lecz to wszystko wyglada
bardzo dziwnie. Pézniej zawiadomi o calej sprawie Ministerstwo. Otrzymujecie
+2 PRZYPALU.
Mezczyzna dopada drzwi, wyskakuje na ulice i znika w ttumie. Slyszycie, jak
ktos krzyczy, gdy zostaje odepchniety, lecz nigdzie nie dostrzegacie waszego celu.
Majsterkujesz przy starym zamku, ktory po chwili poddaje sig, wydajqgc przy tym
glosny zgrzyt, gdy od drzwi zaczynajg odpadac przerdzewiale fragmenty mecha-
nizmu. Gdzies z korytarza slyszysz czyjs glos: ,Co to bylo?”. Zaznaczam jeden
segment zegara , Alarmu’.
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Ta akcja MG ma réwniez zastosowanie wobec poteznych, wrogich frakeji. Jesli sa
gotowe, by co$ zrobic i nikt im w tym nie przeszkadza, po prostu to robig. Mozesz
zatem $miato stwierdzi¢: ,,Niewidoczni méwili wam, co sie stanie, jesli sie wmieszacie.
Gdy $picie, wrzucajg do waszej kryjowki kilka bomb zapalajacych. Kiedy budzicie sie,
wszystko stoi w ogniu, a dookota jest pelno dymu. Co robicie?”. Gracze beda przery-
wad, przywolywac retrospekcje, miotac sie i jakos radzi¢ sobie z zaistnialg sytuacjg.
Bedzie z tym cala masa zabawy.

ZAINICJUJ AKCJE BOHATEREM NIEZALEZNYM
Jest to rozwigzanie podobne do poprzedniej akcji MG, lecz warto poswieci¢ mu nieco
wiecej uwagi. Nie zawsze musisz czekaé, az BG co$ zrobig. Twoi BN réwniez mogg
zainicjowa¢ akcje! Im bardziej niebezpieczny jest BN, tym czesciej powinien przej-
mowac inicjatywe.

- Dziewczyna jest bardzo gladka w obyciu i cwana. Opowiada ci jakies kfamstew-

ko o tym, dlaczego spéznita si¢ na spotkanie i brzmi ono bardzo przekonujgco!

— Ech, nic z tego. Nie dam si¢ na to nabrac.

- Nie ma problemu. Jesli chcesz, odpieraj to za pomocg Whikliwosci. W innym
przypadku jest ona zbyt dobrg ktamczuchg.

Jest to bardzo skuteczna technika, jednak mozna przesadzi¢ z jej stosowaniem. Za-
chowaj ja dla tych BN, ktdrzy sa prawdziwymi mistrzami w swoim fachu lub dla
szczegOlnie zlowieszczych sytuacji.

OPISZ KONSEKWENCJE I ZADAJ PYTANIA

Jasne, mozesz biec przez caly czas, lecz po dotarciu do celu bedziesz zapewne ledwo
trzymat sig na nogach. Chcesz podjgc to ryzyko i rzucié, czy moze jednak zwolnisz?

Duch przerazil cig do szpiku kosci. Mozesz uciec lub ogarnie cig paralizujgcy
strach. Co wybierasz? A moze chcesz to odpierac?

ZAZNACZ SEGMENT ZEGARA

Zawsze miej pod reka kilka karteczek i diugopis. Narysuj zegar postepu za kazdym
razem, gdy wyda ci si¢ to wlasciwe. Potdz kartke w widocznym dla wszystkich miejscu,
aby latwiej bylo $ledzi¢ rozwdj historii. Zaznaczanie segmentéw zegara jest wspania-
tym sposobem na zmaterializowanie zagrozenia bez koniecznosci natychmiastowego
rozstrzygania konfliktu.

ZAPROPONUJ CZARCI TARG

Pomysl o zabawnych komplikacjach lub nierozwaznych decyzjach. W zamian zapro-
ponuj graczom dodatkowa ko$¢ do rzutu. Jesli nie przychodzi ci do glowy Zaden dobry
pomyst, zapytaj grupe o zdanie. Mozesz takze zaoferowac czarcig ko$¢ w zamian za
PRZYPAL. W Zmierzchomurzu zawsze znajdzie sie kilku niewidocznych $wiadkow.

MYSL O RZECZACH POZA KADREM

Co dzieje si¢ gdzies indziej? Czy bedzie miato to wptyw na rzeczy rozgrywajace sie
na pierwszym planie? Czy sg osoby, ktdre moga mie¢ powdd, aby sie tu pojawi¢
i wmieszac w biezace wydarzenia? W jakiej czeéci dzielnicy znajduja sie obecnie
patrole Blekitnych Plaszczy? Czy sytuacja moze przyciagnac jakies duchy?



ZASADY MG

Podczas podejmowania decyzji o wyborze akgji i krokach majacych doprowadzi¢ do
realizacji twoich celow, skorzystaj z ponizszych zasad.

¢ Badz fanem postaci graczy. Uczciwie opisuj $wiat przedstawiony — postacie i tak
majg przekichane - lecz nie bgdz wrogiem BG. Wystarczy im adwersarzy. Interesuj
si¢ bohaterami i ciesz si¢ z ich zwyciestw.

¢ Pozwol, aby wszystko wynikalo z fikcji. Sytuacja wyjsciowa i scena otwarcia wpra-
wig rzeczy w ruch. Zapytaj, jak reaguja na to bohaterowie i zobacz, co si¢ stanie.
BN reaguja zgodnie ze swoimi celami i metodami dzialania. Wydarzenia nastepuja
jedno po drugim. Nie musisz ,,zarzadza¢” przebiegiem rozgrywki. Akcja, reakcja
iich konsekwencje napedza gre.

¢ Maluj $wiat nawiedzonym pedzlem. Wszedzie pelno jest duchéw, dziwacznych
poglosow, energii tajemnych i tajemniczych kultéw. W jaki sposéb nawiedzone
miasto jest obecne podczas ses;ji?

¢ Otocz BG industrialng zabudowa. Doskvol pelne jest fabryk i duszacych chmur
sadzy, brzeczacego o$wietlenia elektrycznego, hut, syczacych i szczekajacych ma-
szyn. W jaki sposob infrastruktura przemystowa jest obecna podczas sesji?

# Zwracaj si¢ do postaci. Powiedz: Sreberko, dokgd si¢ udajesz, aby poszukac Czer-
wonych Szarf? zamiast: Moniko, dokgd idzie Sreberko? Pierwsze stwierdzenie stawia
Sreberko w centrum uwagi - jej preferencje, pragnienia i styl. Dzieki temu postaé
zaczyna zy¢ wlasnym zyciem.

 Zwracaj sie do graczy. Powiedz: Moniko, jak chcesz sig za to zabrac? Czy powinnismy
rozegrac calg sceng, czy tylko wykonac szybki rzut? To stawia Monike w centrum
uwagi — jej preferencje, pragnienia i styl. Monika moze rozwazy¢ to, czego sama
chce, zamiast skupia¢ si¢ wylacznie na pragnieniach postaci.

¢ Bierz ryzyko pod uwage. Rozwaz nieodlaczne niebezpieczenstwa zwigzane z lo-
trowska dzialalno$cig. Ryzykowny rzut to podstawa. Kiedy sytuacja sprzyja po-
staciom, moga wykonywac¢ kontrolowane rzuty. Kiedy za$ muszg improwizowac
lub mierzg sie z czyms, co je przerasta, rzuty beda prawdopodobnie desperackie.
Ufaj intuicji. Okreslaj pofozenie tak, jak je widzisz, lecz badz otwarty na zmiany.

¢ Wrzuc naluz. Zawsze masz wolng reke, Zeby w razie potrzeby co$ cofnag, skorygo-
wac lub rozwazy¢ na nowo. W tej grze nie obowiazuje zasada ,,karta — stot”. Zawsze
mozesz stwierdzi¢: W sumie to jednak nie. .. Powiedzmy, ze bylo tylko dwdch kolesi.
Nie wiem, dlaczego miatoby byc ich tutaj wigcej. To moze by¢ trudna zasada do opa-
nowania. Narzucanie wlasnej woli (czesto bez dobrego powodu) moze by¢ bardzo
kuszace, podobnie jak traktowanie elementéw gry jako $wietych i niezmiennych.
Przeciwstawiaj sie tym impulsom!
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DOBRE NAWYKI MG

Zdobadz zaufanie grupy, bedac pomocnym i sprawiedliwym oredownikiem spéjno-
$ci powstajacej historii. Twoim zadaniem jest przestawianie fikcyjnego $wiata w rzetel-
ny sposob, bez aranzowania lub ,,ustawiania” konkretnych rezultatéw. Kiedy obstajesz
przy czyms, gracze wiedza, ze czynisz tak ze wzgledu na zachowanie jednolitej wizji,
a nie po to, by narzuci¢ swoje widzimisi¢ lub ustawia¢ sceny pod siebie.

Prowadz interesujaca rozmowe. Rozgrywka to dialog pomiedzy toba a graczami.
Jego celem jest udzielenie odpowiedzi na pytanie Co sig teraz dzieje? w mozliwie
najbardziej angazujacy sposob. Rozmowy sg najciekawsze, gdy wspdlnie zadajecie
pytania i podsuwacie pomysly, nie zas wtedy, kiedy uderzacie w dogmatyczne tony
lub wygtlaszacie monologi. Badz ciekaw tego, co maja do powiedzenia inni gracze.

Stwarz na sesji atmosfere dociekliwosci. Oznacza to, ze gracie, aby dowiedziec sig, co
sie wydarzy, a nie po to, by mie¢ pewnos¢, iz stanie si¢ cos okreslonego. Czy péjdziecie
na wojne z Ogarami Mgiel? Czy Nyla jest na tyle twarda, aby samodzielnie skopa¢
tylki zakapiorom? Czy mozemy przewidzie¢ lub unikna¢ zdrady Casty? Grajcie, aby
sie tego dowiedzie¢. Nie decydujcie wezesniej o wyniku i nie manipulujcie gra w taki
sposob, aby sie zmaterializowal.

Pomagaj graczom w uzywaniu mechaniki, aby mogli realizowa¢ cele swoich postaci.
Nie pozwol, by brneli przez rozgrywke. Kiedy maja juz cel, zapytaj ich o okazje, ktdre
pozwola do niego dazy¢. Przedstaw dwa podejscia do kazdej okazji i spytaj, czy chca
skorzystac z ktdrego$ z nich, czy tez wolg wymysli¢ swéj sposdb dziatania.

Nie zabraniaj. Mowienie Nie mozesz tego zrobic nie nalezy do twoich obowigzkéw. Nie
jeste$ najwyzszym autorytetem w kwestii tego, co moga, a czego nie moga dokonac
bohaterowie graczy. Zamiast tego zapytaj: Musisz stworzy¢ jakgs okazje, aby sprébo-
wac to zrobi¢, prawda? Spytaj, w jaki sposob mozna stworzy¢ potrzebng okazje. Nie
zabraniaj. Pokaz graczom, ze istnieje $ciezka prowadzacg do obranego celu, nawet
jesli jest ona dtuga lub niebezpieczna.

Komunikuj si¢ na poziomie metagry. Kiedy odgrywasz BN, przedstaw graczom
réwniez te kwestie, ktére nie padly w rozmowie. Zache¢ ich do zadawania pytan
podczas zbierania informacji, aby mogli drazy¢ pewne tematy. Postacie maja do dys-
pozycji szerokie spektrum zmysléw i przeczué, z ktoérych moga skorzysta¢ w fikcji.
Gracze natomiast wiedzg jedynie to, co opisate$ im w kilku stowach. Poméz im, pod-
powiadajac, co ich postacie moga podejrzewad, przeczuwad, odczuwac i przewidywac.

Podczas gry badz ciekawskim odkrywca. Zadawaj graczom pytania, aby zaspokoi¢
wiasna ciekawo$¢ dotyczaca powstajacej historii, ktdrej protagonistami sa BG. Wasze
sesje s3 $wietnymi odcinkami serialu telewizyjnego, a ty jeste$ jego najwiekszym fa-
nem. Kiedy zaciekawi cie cos, co zrobi lub powie BG, zapytaj o to! Zastanawia mnie
cos. Kiedy stwierdzasz, ze zrobisz wszystko, aby mu pomdc, wlasnie to masz na mysli?
Serio? Masz tak dobre serce, czy po prostu nim manipulujesz? Tego rodzaju pytania
czesto prowadzg do ustalenia celow, sprecyzowania podejscia do réznych sprawy
oraz do rzutéw kosémi.



Wospieraj interesy i mozliwosci BN. Pamietaj, twoim zadaniem jest jak najlepsze
przedstawianie fikcyjnego $wiata. Wiarygodni BN, ktdrzy majg swoje interesy i sife
sprawczg, pomagaja zbudowa¢ wiarygodno$¢ $wiata przedstawionego. Nie badz
popychadlem. Kiedy BG dzialajg przeciwko BN, przypomnij graczom o ich inte-
resach i mozliwosciach. Quellyn si¢ przeciez na to nie zgodzi, prawda? Jest wiedzmg,
poszukiwang przez Straznikéw Dusz. Jak cheecie to przebi¢? Gdy BG dzialajg zgodnie
zinteresami BN, przypomnij graczom o przyjazni i wsparciu, jakie od nich otrzymuja.

Skupiaj gre wokot celu. Wypytaj graczy o cel, do ktérego daza, zaréwno w szerszej
perspektywie rozgrywki (najlepiej na poczatku sesji), jak i w mikrokosmosie obecnej
chwili (najlepiej wtedy, gdy akcja zaczyna si¢ rozwijaé, a sytuacja zageszczac). Kiedy
poznasz juz cel, porozmawiajcie o okazjach, akcjach i efektach. Podgzanie za takimi
okazjami i pofozeniem, ktore pozwola na skorzystanie z okreslonych podejs¢, pozy-
skiwanie informacji i zasobow; a takze zwigzane z tym wszystkim konflikty napedza
akgje toczacej si¢ opowiesci. Co staracie sig osiggngc? Czy macie okazje, aby to zrobic?
Jak chcecie sig za to zabrac? Podazaj za fancuchem zdarzen, rozgrywajac akcje i ich
konsekwencje. Popros graczy, aby wskazali kierunek rozgrywki.

Przejdz do akgji. Popros o cel i plan dziatania, a nastepnie przejdz do akgji i rzué
ko$¢mi, aby ruszy¢ rzeczy z miejsca. Nie bdj sie rozwigzywac watkéw! BG chcg wy-
eliminowac¢ Pancernego Ulfa, a nastepnie robig to pomimo wszelkich przeciwnosci
izagrozen? Zrobione. Juz go nie ma. Nie naginaj sztucznie sytuacji. Kosci i mechanika
okresla, jak cos jest proste lub trudne w realizacji.
Badz $wiadomy réznicy pomiedzy potencjalna i ustanowiong fikcja. Potencjalng
narracjg jest wszystko to, co znajduje sie w twojej glowie, a czego jeszcze nie wpro-
wadzite§ do rozgrywki. Jest to ,,chmura” mozliwoséci zebranych w zwigzku z biezaca
sytuacjg. Kiedy BG infiltrujg rezydencje, mozesz mysle¢ o réznych potencjalnych
elementach rozgrywanej historii, na przyktad:
® Dziedziniec (szeroki i pusty, a moze @ Ochroniarze (profesjonalisci?)
zastawiony posggami?)

® Dach (obluzowane dachowki?)

® Podziemny kanat

® Psy straznicze (a moze inne zwierzeta?)
® Oswietlenie elektryczne
* Wymyslne zamki

Jesli gracze teraz stwierdza, ze przekraczajg dziedziniec, wyobrazasz sobie nowa chmu-
re potencjalnych elementéw, skupiajac si¢ na szczegotach i cechach charakterystycz-
nych tego miejsca. Na przyklad, czy teren jest pusty, czy tez wypelniony posagami.

Kiedy gracze podejmuja akcje i trafiaja na przeszkode, wybierasz pewne elementy
z chmury potencjatu i wprowadzasz je do rozgrywanej wlasnie sceny. Gdy to zrobisz,
gracze moga je wykorzysta¢ w celu zapewnienia sobie przewagi. Sa one juz bowiem
czescig gry. Wezedniej istnieja wytacznie hipotetyczne — nie majg w narracji zadne-
go okreslonego ,,miejsca’. Mozna je w dowolny sposdb wprowadza¢ do gry w razie
potrzeby, aby odnies¢ si¢ do wynikéw rzutéw kosémi i nakresli¢ szerszy kontekst dla
rozgrywanej wlasnie operacji, az do jej punktu kulminacyjnego.

Nie zabierasz BG na wycieczke po wszystkich pokojach rezydencji. Powinni by¢ raczej
widzami ogladajacymi zmontowang sekwencje uje¢, prowadzaca ich w kierunku scen
akgji — wprost w klopoty lub dalej, zaleznie od wynikéw rzutéw kosémi. To wasnie
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z tego powodu Ostrza w mroku korzystaja z zegarow, aby sledzi¢ rozwdj sytuacji,
zamiast z doktadnych map i planéw pomieszczen. Mapa moze by¢ dobrym punktem
odniesienia jako cze$¢ ,,chmury potencjalnej narracji’, lecz w przypadku tej gry ztym
pomyslem jest traktowanie jej jako listy kontrolnej pomieszczen, przez ktére nalezy
przejs¢, aby gdzies si¢ dostac.

Zmieniaj pole widzenia kamery. Niepewne i wymagajace sytuacje rozstrzygamy za
pomocg rzutéw koé¢mi. Co jednak powinny obejmowac rzuty? Czy rozstrzygamy
cala walke od razu, czy tez skupiamy si¢ na kazdej wymianie cioséw? Z zalozenia
Ostrza w mroku daja tutaj sporg dowolno$¢. Czasami bedziesz chcial rozstrzygna¢
mndstwo rzeczy za pomoca jednego rzutu, kiedy indziej zapragniesz przyjrzec sie
poszczegolnym, niewielkim fragmentom akgji. Mysl o tym, jak o pokretle, ktorym
grupa moze manipulowac, aby oddala¢ lub przybliza¢ obraz od ogétu do szczegdtu.

Aby uczyni¢ wybdr perspektywy jednoznacznym, gra korzysta z pozioméw efektu
i zegaréw postepu. Jesli okoliczno$ci wymagaja rozegrania kilku wymian cioséw,
podjecia wielu ryzykownych akgji lub znacznego wysitku w celu pokonania trudnej
przeszkody, stwérz zegar i zaznaczaj jego kolejne segmenty zgodnie z mechanika
efektow, aby odda¢ poczynione postepy. Kazdy rzut na akcje bedzie sie prawdopodob-
nie wigzal z konsekwencjami dla BG, stad tez im lepszy efekt osiagna, tym mniejsze
spotkajg ich problemy - i odwrotnie.

Jesli uwazasz, ze okolicznosci tego nie wymagaja, $miato oddal oko kamery od akgji
irozstrzygnij wigksza sekwencje dziatan za pomoca jednego rzutu ko$émi. Spedzites
caly dziet, szukajgc szlakéw, z ktorych korzystajg kurierzy Flinta. Sprawdzmy, jak ci
poszio.

Niech poziom zainteresowania utrzymujacy przy stole bedzie dla ciebie wskazowka,
jak ustawi¢ pole widzenia. Jesli jest on wysoki, przyblizaj kamere. Jesli zaczyna sie
obniza¢, oddal ja i przejdz do czego$ innego.

Tchnij zycie w mechanike gry. Jak wyglada wywieranie wptywu na BN? Kiedy straz-
nicy $cigaja BG, jakie szczegoly narracyjne oddaja taki zwrot akgji? Jesli cheesz, zapytaj
pozostalych graczy o ich pomysty.
- Czy podczas poscigu trafiasz raz po raz w snopy swiatta lamp trzymanych
przez straze?

- Hmm, nie, raczej majq tu elektryczne oswietlenie i nagle uruchamiajg je wsréd
trzaskow uwalnianej energii.

Rab notatki. Uzyj fiszek, by notowac informacje o BN, miejscach, ofertach pracy,
tropach itd. Bez zapiskéw fatwo sie w tym wszystkim pogubi¢. Zapisane fiszki rozlz na
stole, aby wszyscy je widzieli i mogli wykorzystywac te informacje podczas rozgrywki.



ZLE NAWYKI MG

NIE WSKAZUJ AKCJI DO PRZETESTOWANIA

Ten zty nawyk pojawia sie zazwyczaj wtedy, gdy wezesniej prowadzite$ inne gry fa-
bularne, w ktérych nalezy to do twoich obowiazkow. Moze ci si¢ wyrwaé: Wykonaj
rzut na Wyrafinowanie lub To jest test Bratania. Postaraj si¢ wyzby¢ tego nawyku.
Przyzwyczaj sie mowi¢ w zamian: Jak chcesz to zrobi¢? Zapytaj gracza, z ktérej akcji
chce skorzysta¢. Nastepnie przedstaw polozenie i poziom efektu dla danej sytuacji
oraz tej konkretnej akcji oraz wyjasnij, dlaczego tak uwazasz.

Pozwoli ci to oming¢ zmudny etap ,,przekonywania’, gdzie kazdy wygtasza opinie, ktéra
z akdji jest ta jedyng i wlasciwg. Nie wdawaj si¢ w takie dyskusje. Po prostu zapytaj
gracza, z ktdrej akcji korzysta jego bohater, a nastepnie okresl jej potozenie i efekt.

— Chceg zmusic tego goscia, zeby oddat mi klucze.

- Jak si¢ do tego zabierasz?

- Chce... uzyé Wyrafinowania?

- Dobrze. Co robi twdj bohater? Co widzimy?

- No... To jest tak: podchodze zalotnie, przesuwam mu palcem po ramieniu, az

do dtoni, patrze prosto w oczy... Wiesz, staram sig go uwodzic.

— Aha, dobrze, rozumiem. Myslg, ze jest to ryzykowne, a efekt ograniczony. Jesli

skorzystatabys z Przekonywania, to sqdze, ze efekt bytby normalny.

By¢ moze w powyzszej sytuacji podjalby$ inng decyzje (na przyktad desperackie
polozenie i zerowy efekt, jesli uwazasz, ze WY RAFINOWANIE jest niewlasciwe dla
uwodzicielskiej perswazji). Nie ma sprawy! Twoje Ostrza w mroku naleza tylko i wy-
tacznie do ciebie. Ponadto, nawet jesli powiesz: desperackie potozenie, zerowy efekt, to
nadal nie skreslasz calkowicie pomystu gracza. Moze on forsowac sie, aby poprawi¢
efekt, poprosic¢ cztonka druzyny o przygotowanie lepszego polozenia itd. Nie jest to
zatem sprzeczka pomiedzy MG i graczem, ktéra kto$ musi ,wygra¢”. To normalna
rozmowa prowadzona podczas gry.

Zamiast powiedzie¢: Musisz rzuci¢ na PRZEKONYWANTIE, aby to zrobi¢, pytasz
gracza, z ktdrej akcji korzysta jego bohater, co zapewnia mu mozliwo$¢ kreatywnego
rozwiniecia rozgrywanej sceny. Nastepnie umieszczasz te akcje w kontekscie swiata
przedstawionego, tak jak ja postrzegasz, i okreslasz dla niej potozenie oraz efekt.

NIE ROB Z BG NIEUDACZNIKOW

Kiedy BG uzyska na ko$ciach wynik 1-3, sprawy majg si¢ Zle z powodu trudnych badz
niebezpiecznych okolicznosci, a nie dlatego, ze posta¢ jest famagg. Nawet BG z zerowa
wartoscig danej akgji nie jest nieudolnym gtupcem. Skorzystaj z prostej sztuczki: roz-
pocznij opis porazki od fajnego zagrania BG, a nastepnie dodaj ,,ale” i przedstaw ten
element sytuacji, ktory sprawit, ze akcja okazata sie niezwykle wymagajaca. Wymierzasz
mu poteznego prawego haka prosto w podbrodek, ale facet okazuje sig szybszy, niz ci sig
wydawalo! Uchyla sig przed ciosem i calym cigzarem ciala przygwazdza cie do Sciany.

W przypadku porazki rozmawiajcie o tym, co poszlo nie tak.

- Ach, moze przeoczyles cos, gdy gramoliles si¢ przez rozbitg witryne sklepu ju-
bilerskiego?
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- Tak, pewnie mieli rozciggnigte potykacze lub cos takiego, co nie?
- Wtasnie! Czujesz, jak zerwany drut uderza cig w ramie.

Mozesz rowniez polega¢ na cechach szczegdlnych postaci, okreslonych weze$niej przez
graczy. Jaka przeszkoda sa ich stabosci lub traumy? C6z takiego skrywaja dziedzictwa
lub przesztosci, ze sprawiajg im problemy badz utrudniaja zycia?

NIE KOMPLIKUJ NADMIERNIE SPRAW

Konsekwencje, ktore przyznajesz przy wynikach 1-3 lub 4/5, beda zazwyczaj oczy-
wiste, poniewaz akcja zostata okreslona juz wcze$niej. Czasami nie bedziesz miat
jednak Zadnego pomystu. Nie ma nic ztego w prostych wyborach! Komplikacja moze
by¢ po prostu dodatkowy PRZYPAE lub zaznaczenie segmentu zegara reprezentu-
jace powigzany, nieobecny w danej scenie problem. Mozesz rdwniez przyznac prostg
krzywde, na przyktad ,Wyczerpany”. Nie kazda komplikacja musi by¢ interesujacym
nowym problemem lub brutalnym zwrotem akgji. Siegaj po takie, ktore sa dla ciebie
oczywiste. Jesli czujesz, ze utknates, spytaj graczy o ich pomysly.

NIE POZWéL, ABY PLANOWANIE WYMKNELO SIE

SPOD KONTROLI

Niektorzy gracze beda planowac bez konca, jeli ktos im nie przeszkodzi — nawet gdy
nienawidzg tego robic! Jest to dla nich warte zachodu, gdyz mysla, ze w ten sposéb
przewidza wszelkie potencjalne problemy badz unikna niekorzystnych rezultatow
dziatan. Gra w Ostrza w mroku tak nie wyglada. Wszystko jest rozstrzygane poprzez
rzuty na wejscie i akcje, a zatem przejdz do nich jak najszybciej! Jesli ktos wpadnie na
czadowy manewr lub pomyst, to Swietnie, lecz nadal bedzie to najprawdopodobniej
kontrolowany rzut na akcje. Gracze nie mogg planowac i dyskutowa¢ sposobow na
ominiecie rzutéw. Zgloszenie pomystu nie jest tozsame z wcieleniem go w Zycie.

DAJ IM TO, NA CO ZASLUGUJA

Jesli gracze okresla polozenie, wykonaja rzut i osiagna pewien efekt, dostaja to, na
co zastuzyli. Nie kombinuj z tym! I tak jest im ciezko. Nie badz skners, jesli chodzi
o zwycigstwa — porazki i tak sie pojawig, nie musisz si¢ do nich dokladaé. Lotry moze
i znajduja sie na samym dole hierarchii frakeji, nie oznacza to jednak, ze sa niekom-
petentni. Po prostu potrzebujg catej masy zwyciestw, aby im sie udato. Sq dobrzy
w swoim fachu, lecz na starcie znajduja si¢ w niekorzystnym potozeniu. To samo
dotyczy tajemnic. Jesli co$ odkryja, opowiedz im o tym. Nie zatajaj swoich sekretow.
O wiele ciekawsze jest to, co z nimi zrobig, gdy juz je poznajg.

NIE MOW ,NIE”

Praktycznie zawsze istnieje lepsza odpowiedz niz ,,nie” lub ,,nie mozesz tego zrobic”.
Zaproponuj Czarci Targ! A zatem.... Chcesz uwies¢ najbardziej doswiadczong burdel-
mame w miescie. Aha, no dobrze. Jest to desperackie, a efekt ograniczony. Mam jednak
dla ciebie Czarci Targ: niewazne jak sig to wszystko skoriczy, zakochujesz sie w niej. Jest
tak wspaniata.

Mozesz réwniez stwierdzi, ze zaproponowana akcja ma wyjsciowo zerowy efekt.
- Chcg rozwali¢ wzmocnione drzwi gotymi pigsciami. Demoluje je.

- Dobra... To jest nieco ryzykowne (mozesz sobie potamac rece) i bedziesz mie¢
zerowy efekt.

- No to forsuje sig, zeby dostaé ograniczony efekt.



To samo tyczy sie niezwykle wyszukanych zamkéw, ultraelitarnych Zolnierzy itd.
Zamiast mowic ,,nie”, mozesz ustali¢ zerowy efekt jako punkt wyjscia dla danej akji.
Nastepnie gracze moga go zmodyfikowa¢, forsujac sie, wspdlpracujac ze soba itd.

Mozesz im rowniez powiedzie¢, aby rozpoczeli zegar projektu dlugofalowego. Wia-
$nie po to one sg. Chcecie przesledzi¢ kazdy szlak przemytniczy prowadzgcy do Doskvol?
To brzmi jak sledztwo. Rozpocznijcie szesciosegmentowy zegar postepu dla pierwszej
fazy projektu: ,Stworzy¢ liste wszystkich handlarzy kontrabandg”.

Zauwaz, ze czasami bedziesz po prostu musial powiedzie¢ ,,nie”. Bohaterowie Ostrzy
w mroku nie potrafig polecie¢ na ksiezyc, nawet jesli zazycza sobie tego kontrolujacy
ich gracze. Twoim zadaniem jako MG jest opisywanie §wiata przedstawionego w jak
najuczciwszy sposob. Przy czym w wiekszosci sytuacji prosta odmowa bedzie nie-
zwykle nudnym rozwigzaniem. Zamiast tego rozwaz skorzystanie z Czarciego Targu,
zerowego efektu lub projektu dtugofalowego.

NIE RZUCA]J] DWA RAZY NA TO SAMO

Kiedy BG staje twarza w twarz z niebezpieczenstwem, wykonuje rzut na akcje. Do-
datkowo moze wykona¢ rzut na odpieranie, aby unikna¢ ztego rezultatu. Nie rzucajcie
jednak dwa razy na to samo.

Na przyktad, Arlyn pojedynkuje si¢ na dachu z Czerwong Szarfg. Nagta seria fint i cig¢
moze zmusi¢ bohaterke do cofniecia sie w kierunku krawedzi. Graczka kontrolujaca
postaé Arlyn wykonuje rzut na akgje, aby zobaczyé¢, jak pojda jej kontrataki. Niestety
rzut jest kiepski. Posta¢ zostaje zepchnieta z dachu.

Moze jednak wykona¢ rzut na odpieranie, prawda? Tak, moze sprobowac odeprze¢
krzywde wynikajaca z upadku. Nie moze jednak ,,cofnac” tego, ze zepchnieto jg z da-
chu. To juz zostato okre$lone przez rzut na akcje. Odpieranie zmniejsza zatem obra-
zenia od upadku. Zamiast ztama¢ noge, Arlyn doznaje zaledwie malej krzywdy (na
przyklad zwichnie kostke). MG moze tez stwierdzié, ze w ogole unikneta obrazen,
poniewaz przygotowala sie na twarde ladowanie. W obydwu przypadkach nieodwo-
talnie spadta z dachu.

Innymi stowy, rzut na akcje okresla, czy pojawi sie konsekwencja. Odpieranie zmienia
za$ skale lub powage zagrozenia, lecz nie neguje wyniku rzutu na akgje.

NIE GRZEZNIJ W SZCZEGOLACH

Skracaj i wycinaj zbedne fragmenty gry, kiedy to tylko mozliwe i przechodz od razu
do kolejnych interesujacych momentéw. Gdy gracze stwierdza: Pogadajmy z Lyssg
o0 nowej robétce, mozesz odpowiedzie¢: Dobra, udajecie si¢ do wiezy Wron. Tam was
przeszukujq i odbierajg brow. Nastgpnie zostajecie zaprowadzeni do biura Lyssy. Wiasnie
prawdopodobnie zaoszczedzites pét godziny nudy, ktdra stataby sie waszym udziatem,
gdybyscie rozegrali to krok po kroku. Dobra, to gdzie teraz jestescie? W gospodzie Ri-
gneya? Zerknijmy na mape. Dobra, jestescie na tej ulicy, o tutaj, a kryjowka Wron jest
tam. Ktéredy idziecie? Nie ma potrzeby rozgrywac tego krok po kroku. Wyobrazcie
sobie przebieg akcji przypominajacy film lub serial telewizyjny. Grupa co$ deklaruje,
mamy ujecie wprowadzajgce w nowa sytuacje, rozpoczyna sie akgja.

Jesli gracze zrobig si¢ nerwowi, na przyktad: Ejze, hola! Chce najpierw cos zrobic lub
Nie chee, zeby zabrali moje ostrze. Ukrywam je w taki sposéb, aby nie mogli go znalezé
podczas przeszukania — nie ma problemu. Zapytaj ich, co robig i rozstrzygnij akcje,
a nastepnie przejdz do nowej sytuacji.
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STAROZYTNA MAGIA, WSPOLCZESNA NAUKA:
GOTYCKIE OPOWIESCI W ZMIERZCHOMURZU
piora Andrew Shieldsa

Improwizujac, dobrze mie¢ pod reka kilka
kluczowych motywéw przewodnich, do
ktérych mozna sie odwota¢, zeby zapew-
ni¢ spojny klimat $wiata przedstawionego.
W Ostrzach w mroku jednym z takich mo-
tywow jest elektroplazma. To ona napedza
Zmierzchomurze. Elektroplazma to wydesty-
lowana esencja pola duchowego, pozyskana
z krwi demondw. Mozesz polaczy¢ ja z prze-
mystem elektrotechnicznym, z innowacyjna
technologia $ciany piorunéw, oswietleniem
elektrycznym i rozmaitymi gadzetami. Moz-
na ja takze powigzac z tym, co nadnaturalne,
z duchami i innymi rodzajami nieumartych,
z lewiatanami, Szeptuchami oraz starozytna
magig runéw. Elektroplazma napedza urza-
dzenia oraz pobudza to, co nadnaturalne.

Jesli zostales przyci$niety do muru i musisz
na poczekaniu wymysli¢ co$ cennego, aby
o tym wspomnie¢, ukras¢ lub zdemolowac,
zastandw sie, w jaki sposob wiaze sie to z elek-
troplazma. Kiedy musisz wymysli¢ czadowa
miejscowke, by osadzi¢ w niej akcje, zawsze
przepusc¢ ja przez elektroplazmowy filtr, aby
stata sie wyjatkowa. Jesli potrzebujesz szybko
stworzy¢ przeszkode, pomysl, w jaki sposéb
mozna powigzac ja z elektroplazma.

Nie chcesz jednak, aby lotry wpadaly co
chwile na elektroplazmowg $ciane. Niech
przeszkoda bedzie niespokojna dusza na-
wiedzajaca dane miejsce, do ktorego jest
bardzo mocno przywigzana. A moze druzy-
na Straznikéw Dusz wybrala sobie wlasnie
te noc, aby oczyscié zaulek z jego duchowych
mieszkancéw? Moze na drodze graczy sta-
nie Szeptuch, ktéry zatatwia swoje sprawy,
obcujac z duchami, a BG wlasnie mu w tym
przeszkodzili? Gdy postacie obserwuja jakie$
miejsce, niech zauwazy ich nielegalny han-
dlarz krwig lewiatanéw i pomygli, ze szpiegu-
ja dla Blekitnych Plaszczy, a nastepnie wysle
za nimi kilku twardych chtopakow.

Potrzebujesz ciekawego BN? Niech bedzie
wlascicielem floty czterech okretow do po-
towow lewiatanéw. Moze dorobit sie fortu-
ny dzieki Szeptuchom przepytujacym duchy
w poszukiwaniu materiatéw do szantazu lub
zajmuje si¢ produkcjg reglamentowanych
barier elektroplazmowych? A gdyby tak byt
kuratorem muzeum sztuki tworzonej przez
duchy?

Te wszystkie improwizacje powstaly dzieki

rozwazaniom, w jaki sposéb mozna dang
rzecz powiazac z elektroplazma. Istotne bylo
takze to, w jakim stopniu mozna te pomysty
wykorzysta¢ podczas gry.

Na koniec, co wazne dla mnie, sifa gotyc-
kich opowiesci jest niepokojace zderzenie
racjonalnego, intelektualnego i naukowe-
go $wiatopogladu z wizja $wiata oparta na
przesadach, emocjach i magii. Ten motyw
jest wbudowany w samg istote elektropla-
zmy, poniewaz ludzie obcowali z nig, zanim
zostala ujarzmiona w procesie industriali-
zacji i wykorzystana jako zrédlo masowo
produkowanej energii. Przestano wowczas
postrzegac elektroplazme inaczej niz jako
zasob, stracono do niej szacunek wyraza-
ny przez przesady. Jesli czujesz, ze podczas
improwizacji popadasz w stagnacje, kraz do
woli wokot gotyckich motywow.

Gracze udajg sie na spotkanie ze swoim
kontaktem, a ty chcesz, aby byl on cieka-
wie przedstawiony. By¢ moze jest dumny
ze swojej zelektryzowanej laski i odpala za
jej pomoca papierosy. A moze, zeby skreci¢
w inng strone, na wstazce przy kapeluszu
ma wymalowane runy, aby w razie potrze-
by uwiezi¢ w niej duchy. W obydwu przy-
padkach taka osoba bedzie o wiele bardziej
interesujaca i doskonale wpisze si¢ w klimat
Zmierzchomurza.

Potrzebujesz miejsca do przeprowadzenia
skoku. Patrzac z jednej strony przez pry-
zmat gotyckich opowiesci, mogtaby to by¢
opuszczona destylarnia oleju z lewiatandw.
Straznicy Dusz, ktorzy mieli ja oczyscié, byli
kiepsko oplacani i niedbali, stad tez groma-
dza si¢ tam okoliczni zmarli - czy maja ciala,
czy nie. W pomieszczeniu biurowym nadal
stoi sejf...

Z drugiej strony mozemy tez mie¢ trzy za-
$miecone sutereny, pofaczone z piwnicami
bogatego arystokraty. W jednej z suteren po-
mieszkuje bezdomna, ktora pokryta wszelkie
powierzchnie nakreslonymi kredg runami.
Kobieta popadla bowiem w paranoiczne
przeswiadczenie, ze poluje na nig pewien
konkretny duch. By¢ moze wlasnie tej nocy...



ROZPOCZYNANIE GRY

PRZYGOTOWANIE DO PIERWSZE] SESJI

Podczas pierwszej sesji grupa wybierze rodzaj szajki, stworzy lotréw i wyruszy na
swoj dziewiczy skok. By¢ moze rozegracie caly skok podczas pierwszej sesji, by¢ moze
nie — wszystko zalezy od tego, jak sprawnie gracze przejda przez proces tworzenia
szajki i fotrow. Obydwie sytuacje beda w porzadku.

Aby sie przygotowal, przeczytaj ponownie rozdzialy traktujace o tworzeniu totréw
i szajki. Bedziesz bowiem kierowat tg aktywno$cia, prowadzac graczy przez kolejne
kroki i odpowiadajac na ich pytania. Faza tworzenia jest bardzo istotna — wpltywa na
wszystkie przyszle sesje, ktore zamierzacie rozegrac. Poswigccie jej zatem tyle czasu,
ile potrzeba, aby stworzy¢ obsade, ktéra wszyscy beda zainteresowani.

Przejrzyj réwniez na szybko Frakcje Doskvol (ich opis zaczyna si¢ na stronie 285) i wy-
bierz sposrod nich trzy lub cztery, ktore cie szczegdlnie interesuja. Podczas tworzenia
szajki gracze beda zadawac pytania o niektdre frakcje z nig powigzane, dobrze zatem
mie¢ kilka gotowych w zanadrzu. Jezeli korzystasz z sytuacji poczatkowej ,,Wojna
we Wroniej Stopie” (spdjrz na strone 206), prawdopodobnie jako frakcje powigzane
z szajka bedziesz chcial wprowadzi¢ Wrony, Zaciemniaczy i Czerwone Szarfy.

Mozesz réwniez zapoznac sie z kilkoma inspiracjami (spdjrz na strone 4). Obejrzyj
odcinek serialu lub film, przeczytaj komiks lub ksiazke, postuchaj muzyki — stowem
zréb co$, co moze ci¢ zainspirowac i wprowadzi¢ w nastréj Ostrzy w mroku. Wypelnij
swoje mysli obrazami i pomystami zwigzanymi z industrialng fantastyka i poswie¢
nieco wolnego czasu na wyobrazaniu sobie mrocznego Zmierzchomurza i tego, jak
sie w nim zyje.

Na koniec wydrukuj ksiegi fotréw i szajek (znajdziesz je na facebook. com/ostrzawmro-
ku/). Bedziesz potrzebowatl przynajmniej dwéch kopii kazdej z ksiag. Dodatkowo
wydrukuj skrot najwazniejszych zasad, arkusz MG i mape Doskvoll.

PIERWSZA SESJA: OKRESLANIE OCZEKIWAN
Od czego zaczaé, gdy juz wszyscy dotra na sesje, pogadaja ze soba, ucichna i beda
gotowi do rozpoczecia rozgrywki? Ja lubie rozpoczynaé krétkim omoéwieniem gry
(nawet jesli wszyscy ja znaja, pomaga to przejs¢ do trybu ,,grajmy”).
A zatem, wszyscy jestescie totrami zZyjgcymi na nawiedzonych ulicach Zmierzcho-
murza. Szukacie szczgscia w przestepczym potswiatku. Stwérzmy kilka postaci
i sformujmy z nich szajke! Oto ksiggi totrow. Mamy kilka réznych rodzajow po-
staci, ktérymi mozecie zagrac. Opisze je w kilku stowach, a wy potem wybierzecie
sposréd nich co$ dla siebie. ..

Wazne, aby nie wyjasniac zbyt wiele i nie zalewa¢ graczy nadmiarem informacji doty-
czacych réznych szczegdtéw lub mechaniki. Nakres] nieco kontekstu, aby rozumieli, co
muszg zrobi¢, lecz nie probuj opowiedzie¢ wszystkiego w przediuzajacym si¢ mono-
logu. Jesli co$ ich zaciekawi i zaczng zadawac pytania, to swietnie! Nie objasniaj tez od
razu wszystkich regul. Mozesz wyjasnia¢ zasady, gdy pojawia si¢ w trakcie rozgrywki.
Nie wyglaszaj wyktadu o Zmierzchomurzu i jego historii. Im prosciej, tym lepiej.
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Gdy wszyscy beda przegladac ksiegi fotréw i szajek, wyjasnij, jaka bedzie rola graczy

podczas rozgrywki oraz okresl oczekiwania wzgledem tego, co zamierzacie wspolnie

stworzy¢. Ja lubie wyrazi¢ to w nastepujacy sposéb:
To jest gra, cho¢ réwniez cos wigcej - cos bardzo fajnego i unikatowego. Stworzymy
wspélnie fikcyjny Swiat. Zrobimy to, prowadzgc rozmowy dotyczgce postaci i roznych
sytuacji, lecz nie bedziemy wszystkiego planowa¢ z géry. To bedzie cos na ksztatt na-
szego wlasnego serialu telewizyjnego. Bedziemy go zarazem tworzy¢, jak i oglgdal,
pozwalajgc si¢ zaskoczy¢ tym, co sie wydarzy. Powiecie, co robig wasze postacie i na
czym im zalezy, a ja przedstawie wam, w jaki sposob reaguje na to swiat. Z tego po-
tgczenia narodzi sig historia. Bedzie to zarazem szalone i zabawne. Na koniec jeszcze
najlepsza rada zwigzana z graniem, jakiej udzielit mi méj przyjaciel Avery: prowadz
postac tak, jakbys prowadzit skradziony samochdd.

TWORZENIE POSTACI I SZAJKI
Postepuj zgodnie z procedurami opisanymi na stronach 57 i 99. Gdy gracze
wypelniajg swoje ksiegi, zadaj im kilka z ponizszych pytan:
@ Dlaczego zostates totrem? * Was dwoje ma takg samgqg przesztosé.
& Czy kiedykolwiek cig zamkneli? Dlacze- ~ Dorastaliscie razem? Czy byliscie part-
g0? Czy twoi przyjaciele nadal siedzg ~ herami jeszcze przed powstaniem szajki?
za kratkami? * Kiedy ostatni raz uzyles swojego ostrza?
* W jaki sposéb dolgczyles do szajki? Czy ~ Dlaczego?
ktos za ciebie poreczyt? Czy byles wsréd & Komu z szajki najbardziej ufasz? Komu

zalozycieli organizacji? najmniej? Dlaczego? A moze dowiemy
® Dwoje z was ma to samo dziedzictwo. ~ Si¢ tego podczas gry?

Czy jestescie spokrewnieni? Czy wasze ® Czy jakas frakcja (ktora?) chciata cie

rodziny sie znajg? kiedys zrekrutowacé? Co sie stato? Ty,
® Jaka jest twoja stabosé? Czym jest do- ~ hmmm, nie pracujesz dla niej w tajem-

ktadnie? Dlaczego cie wyniszcza? nicy, prawda?

Przed rozpoczeciem gry nie musisz zna¢ kazdego najdrobniejszego szczegétu do-
tyczacego postaci i ich historii (nawet lepiej, jesli nie bedziesz tego wiedzie¢), lecz
wszyscy powinni by¢ podekscytowani powstajaca wlasnie grupa totréw. Jesli ktos jest
sfrustrowany lub niezainteresowany, zapytaj go o to i porozmawiajcie, jak mozna co$
poprawi¢, aby magt sie¢ bardziej zaangazowac.

Jesli gracz utknie na jakims etapie i nie moze podja¢ decyzji, opowiedz mu nieco
wiecej o danej zasadzie lub aspekcie §wiata przedstawionego. Niektorzy gracze cheg
znaé wszystkie mozliwosci, zanim dokonajg wyboru. Mozesz ich uspokoi¢, méwiac,
ze zaden z wybordw, ktérych dokonajg, nie jest dany raz na zawsze. Jesli po paru
pierwszych sesjach nie spodoba im sie co$ w postaci lub szajce, beda mogli zmieni¢
dany element na inny. Zero stresu.

Podczas tworzenia szajki gracze beda zadawac ci pytania dotyczace kilku frakeji - kto
przekazal im tereny lowieckie, kto pomogt zdoby¢ ulepszenia oraz kto jest powigzany
z ich kontaktem. Uzyj frakeji z sytuacji poczatkowej (spdjrz na nastepna strone), aby
lepiej powiazaé grupe z ksztaltowanymi realiami.

Dla jednostrzaloéw lub aby szybciej rozpoczac gre, pomin etap tworzenia szajki. BG
sa matym, ulicznym gangiem i nie zdobyli jeszcze swojego terenu ani statusu. Mozecie
zagra¢, aby dowiedzie¢ sie, jaki rodzaj szajki reprezentuja i dopiero wtedy ja stworzy¢.



PRZEDSTAW BOHATEROW I SZAJKE

Popros kolejno kazdego gracza, aby przedstawil grupie swoja posta¢. Powinien podac¢
jej imie lub przydomek, wybrana ksiege totra, opisa¢ wyglad, dziedzictwo i przeszlos¢
oraz zdolnos¢ specjalng. Zapytaj o stabos¢, najlepszego przyjaciela i najwigkszego ry-
wala. Potem mozesz takze zada¢ jedno lub dwa dodatkowe pytania o wymienionych
BN, na przyktad: Dlaczego Flint jest twoim rywalem? Odpowiedz Dowiemy si¢ tego
w trakcie gry jest jak najbardziej poprawna.

Zréb to samo w przypadku szajki. Popro§ graczy, aby przypomnieli, jakie wybrali
zdolnosci specjalne i ulepszenia. Najtrudniejsza czescig tworzenia szajki jest zazwyczaj
wymyslenie jej nazwy! Powiedz graczom, ze szajka prawdopodobnie otrzyma swoje
miano podczas gry, w zaleznosci od tego, czego uda im si¢ dokona¢. Nie musza go
wymyslac¢ od razu.

SYTUACJA POCZATKOWA

Gdy bohaterowie i szajka zostang juz przedstawieni, wrzu¢ ich prosto w sytuacje

poczatkowa i rozpocznij sesje. Sytuacja poczatkowa obejmuje trzy frakcje uwiklane

w jaki§ problem, ktéry nie ma tatwego rozwigzania. Mozesz stworzy¢ wlasng sytuacje

poczatkowa, kierujac si¢ ponizszymi wskazoéwkami:

# Ustaw dwie frakcje w opozycji wobec siebie i przypisz im przeciwstawne cele. Kiedy
rozpoczyna si¢ gra, sa juz ze sobg skonfliktowane. Obie strony konfliktu chetnie
skorzystaja z pomocy oraz skrzywdzg tych, ktérzy przyjda w sukurs rywalowi.

@ Trzecia frakcja moze na tym konflikcie zyskac lub popas¢ w ruine, jesli bedzie sie
on toczyt dalej. Ta frakcja z checig przyjmie wszelkg pomoc.

Opisana na nastepnych stronach ,,Wojna we Wroniej Stopie” odpowiada powyzszemu
schematowi sytuacji poczatkowe;j i jest przyktadem, z ktérego mozesz skorzystac. Jesli
chcesz, mozesz doda¢ do niej czwartg frakeje, zaréwno jako trzecia strone gléwnego
konfliktu, jak i kolejng organizacje, ktorej losy sa powigzane z trwajacym starciem.
Nie szalej i nie dodawaj wiecej grup. Nie ma sensu komplikowac spraw — rzeczy same
zacznga si¢ nawarstwiac.

Celem sytuacji poczatkowej jest nadanie rozpedu pierwszej sesji. Gracze nie muszg
platac si¢ dookota w poszukiwaniu czegos do roboty. Wrzucasz ich w srodek toczacej
sie akgji, aby najpierw mogli po prostu reagowac, zamiast znéw angazowac sie w kre-
atywne decyzje zaraz po ukonczeniu procesu tworzenia bohateréw i szajki.

SCENA OTWIERAJACA

Osadz pierwszg scene w kwaterze gtownej jednej z frakeji. Jak wyglgda? Jaki panuje tam
nastréj? Jak zachowuje sig tamtejszy gang? BG trafiaja tam, by porozmawia¢ z szefem
frakeji lub jego prawg reka o obecnych problemach. Szeflub jego zastepca podsumo-
wuja sytuacje tak, jak ja postrzegaja i stawiaja BG Zadania lub oferuja zatrudnienie.
Co moze uczynic szajka BG, aby pomdc tej frakcji?

Jesli gracze sa niechetni do pomocy, zapytaj, czy pracuja juz dla innej grupy, réwniez
zaangazowanej w cala te sytuacje. A moze sg tutaj, poniewaz zwietrzyli okazje na skok?
Spytaj, co chcg teraz zrobi¢. Jakiej odpowiedzi udzielajg szefowi frakeji? Czy kto$ chce
przywolac retrospekgje, aby cos przygotowac? Cokolwiek zdecyduja gracze, zaprowa-
dzi ich to do pierwszego skoku, a wtedy rozpocznie si¢ cata zabawa.
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SYTUACJA POCZATKOWA: WOJNA WE WRONIEJ STOPIE

Wasza szajka znajduje sie w niebezpiecznej (i prawdopodobnie oplacalnej) sytuacji
rozgrywajacej sie we Wroniej Stopie.

Zabito Rorika, szefa dzielnicy, ktéry prowadzit we Wroniej Stopie swoje ciemne in-
teresy. Ludzie gadaja, ze sprzatneta go jego prawa reka, Lyssa. Teraz to ona przejeta
kontrole nad robigcym wrazenie gangiem bandzioréw, nazywajacych siebie Wronami.
Czy Lyssa zdota wejs¢ w buty Rorika i zdobedzie autorytet na dzielni?

Gdy Rorik zszed} z tego $wiata, diabli wzieli pokdj, ktory pomdgt zawrze¢ pomiedzy
dwoma gangami. Miedzy Zaciemniaczami i Czerwonymi Szarfami znéw wybuchta
uliczna wojna. Czy ich stary spor zostanie wreszcie rozwigzany przez rozlew krwi?

Wasza szajka jest gotowa, by skorzysta¢ na tym zamieszaniu lub przepas$¢ w roz-
petanym chaosie. Z kim si¢ sprzymierzycie? Czy jestescie wobec kogos lojalni lub
kto$ jest waszym przyjacielem? A moze jako strona niezaangazowana na chfodno
wykorzystujecie sytuacje? Zagramy, aby sie tego dowiedziec!

SCENA OTWIERAJACA

Gdy gracze stworza juz bohateréw i szajke, opowiedz im, co nastepuje:
Znajdujecie si¢ w polozonym nad magazynem wegla zagraconym biurze Bazso
Baza, przywddcy Zaciemniaczy. Kilku zakapioréw, uzbrojonych jak na wojne,
szwenda si¢ dookola i mierzy was wzrokiem z gory na dot. Bazso czeka na waszg
odpowiedz. Czy jestescie z nim, czy przeciwko niemu? Co odpowiadacie? Czy
sprzymierzycie sig z Zaciemniaczami? Moze bedziecie tylko udawac? Powodzenia,
Bazso jest cholernie bystry. A moze powiecie mu, zeby si¢ pierdolit?
Czy jestescie tutaj, aby go zabic na zlecenie Czerwonych Szarf? Jesli tak, przywo-
tajcie retrospekcje i wybierzcie plan, aby dokonac zabdjstwa.

Odgrywaj Bazso. Jest czarujacy, otwarty i bezwzgledny. Reaguj na odpowiedzi graczy
w taki sposob, w jaki on by to zrobil. Jesli si¢ do niego przylacza, zaproponuje im ro-
bote. Wybierz jedng z opcji znajdujacych sie na nastepnej stronie lub stwérz wiasne
zadanie, korzystajac z sugestii dotyczacych rodzaju szajki.

Jesli gracze nie zgodzg sie dla niego pracowac, stwierdzi, ze przykro mu to styszec.
Lepiej, zeby wyniesli sie z jego terenu i trzymali si¢ z daleko od wojny, inaczej skoricza
w trumnie. Bazso wyglasza grozby z olbrzymia pewnoscig siebie. Szajka nigdy nie
odwazy sie wystapi¢ przeciwko niemu, prawda?

POZOSTALE SCENY

Odegraj BN. Mylera, Bazso i Lyssa maja swoje otrowskie plany i zaoferuja posta-
ciom robote (chyba ze BG zrobig sobie z nich wrogéw). Skorzystaj z tabel skokéw,
znajdujacych si¢ na stronie 308, aby co$ wymysli¢. Dodatkowo kazda z frakeji jest
w jakis sposob podatna na wymierzone w nig dziatania przestepcze. Jak gracze moga
wykorzysta¢ mocne strony szajki, aby zyska¢ na obecnej sytuacji? Spytaj, w jaki sposob
chcg zebrac informacje, ktére mogg doprowadzi¢ do stworzenia planu (lub na odwrot).
Nie tra¢ czasu na przydtugie dyskusje. Na poczatku podsun graczom proste wybory.

Czy chcecie obrobié nalezgcg do Wron szulernig przy ulicy Popioléw? Prawdopodobnie
nie jest obecnie zbyt silnie chroniona.



SKOK 1: WOJENNY SKARBIEC

Jeden z przyw6dcow oferuje wam robote: okradnijcie wojenny skarbiec konkuren-
cyjnego gangu. To okolo 12 DUKATOW. Jako zaplate mozecie zatrzymac 4 z nich.

@ Lokalizacja skarbca jest sekretem, lecz & Jaki jest plan? Dodajcie brakujgcy
jesli weZmiecie te robote, przywédca  szczegol.
frakcji moze zdradzic, gdzie go szukac. & Rzut na wejscie. Przejscie do akcji.
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SKOK 2: ARTEFAKT

Jeden z przyw6dcow frakcji oferuja wam robote: podldzcie ten dziwny artefakt
gdzie$ we wrogiej kryjowce w taki sposob, aby go nie odkryli.

® Przedmiot jest pokryty runami. Kiedy ¢ Jaki jest plan? Dodajcie brakujgcy
trzymasz go w dloni, czujesz pulsowanie  szczegot.
w glowie. Chcesz zrozumiec, czym jest? o Rout na wejscie. Przejicie do akcji.

Wybierz jeden z powyzszych poczatkowych skokéw. Zaproponuj go lub jedng z za-
mieszczonych nizej opcji i spytaj graczy, czym chcg sie zajaé. Popro$, by wybrali plan,
dodali niezbedny szczegdt i zabrali si¢ do roboty.

INNE MOZLIWOSCI

# Jesli jestescie Cieniami: Skorzystajcie  walcie troche rzeczy i zabierzcie wszelkie

ze skoku na wojenny skarbiec. drobniaki, jakie wpadng wam w rece.
# Jedlijestescie Dilerami: Byd moze Bazso ¢ Jesli jestescie Przemytnikami: Byc
ma nowy narkotyk, ktéry chce wprowa-  moze Bazso ma w dokach dostawe nar-
dzi¢ do obrotu, lecz nie moze tego zrobi¢  kotykow, lecz Czerwone Szarfy tylko cze-
w trakcie wojny z inng frakcjg. Dostanie-  kajg, az jg podejmie. Potrzebuje zatem,

cie towar do opchniecia, jesli podzielicie ~ abyscie wy to zrobili i przeszmuglowali
si¢ z Bazso zyskami (zapas narkotyku  towar przez miasto do jego kwatery
jest wart tgcznie okolo 10 DUKATOW).  glownej.
# Jedli jestescie Kultystami: Skorzystajcie ¢ Jesli jeste$cie Zabdjcami: By¢ moze Ba-
ze skoku z artefaktem. zso chce, abyscie zabili kontakt Mylery
pracujgcy w iruwiarnskim konsulacie.
250 chee, abyscie wpadli do polozonej Cel przelewa fundysze i‘ruwiariskiego
w dokach narkotykowej meliny Czer- rzgdu wprost do kieszeni Czerwonych
wonych Szarf. Przepedzcie klientow, roz- Szarf, co pozwala im funkcjonowa.

SERIA

Kto ostatecznie przejmie kontrole nad dzialaniami przestepczymi we Wroniej Stopie?
Czy BG wykorzystaja sytuacje, aby poprawi¢ swdj status u innych frakeji? Czy uda
im sie zagra¢ na wszystkie trzy strony konfliktu, czy tez bedg musieli wybra¢ jedna
znich? Potdz na stole kilka fiszek z zapisanymi na nich naglacymi pytaniami. Kampa-
nie o otwartej strukturze potrafig si¢ skomplikowa¢, stad tez kilka naprowadzajacych
pytan moze pomoc w skupieniu sie na akji.

# Jedli jestescie Oprychami: Byc moze Ba-

® Czy Lyssa przejmie kontrole nad przestepczym pétswiatkiem Wroniej Stopy?
# Co stato si¢ z duchem Rorika?
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® W jaki sposob zakoriczy sie wash pomiedzy Zaciemniaczami i Czerwonymi Szarfami?

W trakcie gry na fiszkach zapewne pojawi si¢ zegar postepu lub dwa, by $ledzi¢ status
jakich$ rozwijajacych sie okolicznosci. Sytuacja zmieni sie z czasem w co$ zupelnie
nowego, czego nikt nie przewidzial. Stworzycie wlasng, unikatowa opowies¢, kierujac
ja w strone nowych problemdw i okazji pojawiajacych sie wraz z rozwojem szajki.

MROCZNA PR2YSZLOSC

Po rozegraniu sytuacji poczatkowej gra wpadnie w kolejne cykle, popychajace akcje
do przodu: skok, przestoj, uwiklanie i nowe okazje, dalsze skoki i tak dalej. Poczatko-
wy konflikt wymknie sie spod kontroli, wygasnie, wyloni si¢ z niego jednoznaczny
zwyciezca lub tez zostanie rozwiazany w inny sposéb i przeksztalci sie w nowg sytu-
acje. Szajka zyska sojusznikéw i wrogéw oraz wyznaczy nowe cele, za ktorymi bedzie
podaza¢. Nie bedziesz musial przygotowywac sie zbyt dtugo do kolejnych sesji, poza
mysleniem o BN i frakcjach (czego chca, co robig) oraz zastanowieniem sie nad po-
tencjalnymi okazjami, ktore BG beda mogli odkry¢. Gracze sami napedzg rozgrywke,
decydujac, na kim zerowac i z ktérych okazji skorzystac.

ZEGARY SEZONU

Aby $ledzi¢ konsekwencje wydarzen dziejacych si¢ w $wiecie gry, mozesz skorzystaé
z zegarow sezonu. Sg to zegary postepu, ktore pozwalajg obserwowad, w jaki sposob
rozwijajg sie rozne kwestie zachodzace w szerszej perspektywie $wiata przedstawio-
nego. Na przyklad, mozesz zastanawiac sie, jak rozwinie sie sytuacja skowlanskich
uchodzcéw. Czy wzrastajacy poziom nietolerancji w spoleczenistwie ulegnie dalszemu
pogorszeniu? Czy ludzie zaczna traktowac ich jako réwnych sobie obywateli? Czy
Skowlanie zdobeda nieco wladzy lub bogactwa, aby poprawic¢ swoje polozenie? Mozesz
stworzy¢ zegary dla potencjalnych rozwiazan tej sytuacji, na przyklad ,,Zamieszki
iodradzajgca si¢ wojna domowa’. Zaznacz jeden segment, kiedy wydarzenia zmierzajg
ku temu rozwigzaniu (zaréwno te, ktdre ,,dzieja si¢ w kadrze’, jak i te rozgrywane ,,poza
ninm’;, gdzie§ w tle — gdy myslisz o §wiecie gry w szerszej skali).

W powyzszym pomysle chodzi o to, aby potozy¢ na stole co$§ namacalnego, by byto
na widoku i przypominato o tym spinajacym watki elemencie fabuly. Dzieki temu nie
zginie on w trakcie kolejnych przetasowan historii BG. Zegary sezonu sprawiajg, ze
$wiat przedstawiony zaczyna zy¢ wlasnym zyciem, wykraczajac poza dorazne dziatania
graczy. Ponadto, jesli grupa widzi takie zegary na stole, moze si¢ nimi zainteresowac
i zaangazowa¢ w wydarzenia, co stworzy wiecej okazji do dzialania.

DRUGI SEZON

Po pewnym czasie mozecie dostrzec, ze rozgrywany wlasnie sezon Ostrzy w mroku
zmierza ku naturalnemu rozstrzygnieciu lub przefomowemu momentowi. By¢ moze
szajka przejmuje kolejne roszczenia we Wroniej Stopie i za chwile dorwie to, na ktérym
zalezalo jej od samego poczatku. By¢ moze grupa toczy cichg wojne przeciwko innemu
kultowi i wla$nie nadchodzi moment ostatecznej rozgrywki. Kiedy nastapi ,,finatowe”
wydarzenie, mozesz skierowa¢ na nie $wiatlo reflektora i uznac jego rozstrzygniecie za
koniec ,,sezonu” gry (podobnie jak ma to miejsce w przypadku serialu telewizyjnego).



Uczcijcie te chwile, zwracajac uwage na sytuacje, ktére do niego doprowadzity - mo-
zecie krétko powspomina¢ wasze ulubione momenty. Nastepnie zrébcie sobie matg
przerwe i przygotujcie sie do ,,drugiego sezonu”

Popchnijcie akcje do przodu (o tydzien, miesigc, rok) i wymyslcie nowa sytuacje
poczatkowa, opierajac si¢ albo na skutkach pierwszego sezonu, albo na czyms zupet-
nie $wiezym i zaskakujacym. Rozpocznijcie nowg gre sceng otwierajaca, okazja lub

nowy sezon w ruch.

Owo wyrazne ,,zresetowanie fabuly” moze bardzo przystuzy¢ sie rozgrywce. To
okazja do ponownego skupienia gry na czyms$ wyrazistym i dajacym mozliwosci
do dziatania, zamiast prob dalszego obracania elementami pierwszego sezonu.
Niektore stare problemy znikng (przynajmniej chwilowo), na ich miejsce wskocza
kolejne, a krajobraz opowiesci ulegnie przeobrazeniu w co$ nowego.

Krwiopuszcze stoczyly krwawg wojne z Czerwonymi Szarfami. Konflikt osiggngt
punkt kulminacyjny podczas ataku na kwatere glowng tych ostatnich. Starcie
okazalo sig ostateczng rozgrywkq na Smier¢ i zycie i doprowadzito do upadku
Szarf. Wszyscy majg wrazenie, ze wyglgda to na zakoriczenie sezonu, poniewaz
odpowiada na gléwne pytania postawione na poczgtku rozgrywki. Czerwone
Szarfy przestaly istniec. Zaciemniacze to pewni sojusznicy. Wrony sq zadowolone
z zakoticzenia wojny gangéw. Po rozstrzygnieciu bitwy zostaje rozegrane kilka
krétkich scen, po czym wszyscy przywolujg ulubione momenty z calego sezonu.

Na potrzeby drugiego sezonu MG posuwa akcje o miesigc do przodu. Krwio-
puszcze (dysponujgc zaledwie stabg kontrolg) desperacko starajq sig utrzymac
terytorium, ktore przejeli z rgk Szarf. Inne gangi wyczuly ich stabos¢ i przystepujg
do dzialania: Szlifierze i Siekacze (nieobecni w pierwszym sezonie) sprzedajg
wlasne prochy w pobliskich zautkach, zabierajgc klientéw. Na dodatek dostawca
Krwiopuszczy zagingt w trakcie pierwszego sezonu i dotychczas nie powrdcil. Na
dniach zabraknie im towaru.

Szlifierze opuscili potozong w dokach, udajgcq salon tatuazu narkotykowqg meling
i $cierajq si¢ z zakapiorami Krwiopuszczy. Gotowa do bitki banda Szlifierzy wla-
Snie zebrala sig¢ na ulicy, wyzywajgc przeciwnikéw. Obecny tam porucznik gangu
domaga sig, aby Krwiopuszcze wypuscili jego czlowieka, uwiezionego w piwnicy
po tym, jak wdat si¢ w bojke z jednym z ich klientow. ,WyprowadzZcie go albo
sami po niego przyjdziemy!” — wykrzykuje Szlifierz. Co robicie?

ZMIANA OBSADY LUB SZAJKI

Przerwa pomiedzy sezonami to $wietna okazja, by dokona¢ duzych zmian, jesli gra-
cze wlasnie tego sobie Zycza. By¢ moze jeden z nich chce wysla¢ swoja posta¢ na
emeryture, aby zagra¢ kimé nowym. By¢ moze kto$ pragnie zmieni¢ ksiege totra
swojego BG, aby odda¢ w ten sposob jego wewnetrzng przemiane. By¢ moze grupa
chce zmieni¢ rodzaj szajki, by doswiadczy¢ innych aspektow przestepczego Zywota na
ulicach Zmierzchomurza. Moze nawet stworzycie zupelnie inng szajke i nowe postacie.
Pozwoli wam to na $wiezo spojrze¢ na jakis interesujacy temat wprowadzony do gry
podczas pierwszego sezonu.

Spdjrz na strone 49, aby pozna¢ szczegéty dotyczace zmieniania ksiegi fotra lub ro-
dzaju szajki.

209

\
\

o
n
(=]
wed
N
n
p=
N
-4
-5
]
=
N
oJ
=]
5
=







ROZDZIAL 8

DZIWNE
MOCE

W fantastycznym $wiecie Ostrzy w mroku istnieja moce nadnaturalne. Nie sg one
jednak przyrodzone istotom ludzkim. Ludzie s3 bowiem bytami $miertelnymi, ma-
terialnymi, z krwi i ko$ci, podobnie jak i reszta $wiata naturalnego. Aby wlada¢
zdolnosciami tajemnymi, ludzko$¢ musi okielzna¢ dziwne moce. Mozna to zrobi¢
na kilka réznych sposobow:

¢ Kontrolujac duchows energie i duchy za pomoca pseudonaukowych technik zwa-
nych spektrologig.

# Korzystajac ze starozytnych okultystycznych paktéw, zwanych rytuatami, aby
zapewnic¢ sobie wsparcie demondéw lub innych nieziemskich sil.

# Za sprawa procesu rektyfikacji dziwnych preparatéow chemicznych zwanego al-
chemig.

# Dzigki pofaczeniu powyzszych dyscyplin z inzynieria urzadzen, czyli iskroksigstwa.

Ponadto kazda zywa istota ze Strzaskanych Wysp rozwineta w sobie wrazliwo$¢ na
niewidzialny ,,inny $wiat’, nieustannie napierajacy na granice postrzegania zmysto-
wego. Ow dziwny wymiar, zwany polem duchowym, wylonit si¢ podczas kataklizmu.
Skupiajac swoj umyst w okreslony sposéb, ludzie moga dostroi¢ sie do pola i czg$ciowo
w nie wejrze¢, aby wyczud schwytane wen echa wydarzen z materialnego swiata. Moga
réwniez nawigza¢ polaczenie z duchami i energiami spektralnymi.

Niektorzy postrzegaja owo dostrojenie jako zwyczajng czes¢ zycia — nowy zmysl,
naturalny i korzystny. Inni uwazajg to za co$ nikczemnego, za nawigzywanie kontak-
tu z mrocznymi mocami, ktére kiedy$ zniszczyly $wiat, a teraz czaja sie¢ w ukryciu,
zawsze gotowe zerowad na nieostroznych badz zadnych wladzy.

Jedna rzecz jest pewna: strzaskany $wiat juz nigdy nie stanie si¢ na powrot caloscia.
Czarna pustka niebios i oceandw, parapsychiczny napor pola duchowego oraz intrygi
demonow i kultystow to obecnie codzienno$¢. Lepiej zatem poznaé owe dziwne moce,
niz zosta¢ przez nie pochlonietym.
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NIESPOKOJNI ZMARLI

Powiadaja, ze kataklizm, ktory roztrzaskal ziemig, zniszczyt stofice i zamienit oceany
w czarny atrament, zostal spowodowany przez czarnoksigznika. Mag mial paktowa¢
z demonami i rozbil Bramy Umarlych. Kt6z jednak wierzy w te starozytne opowie-
$ci? Bez wzgledu na to, jaka jest prawda, jedna rzecz jest pewna: kiedy cialo umiera,
dusza nie ulega rozproszeniu, jak dzialo si¢ to przed wiekami. Zamiast tego staje si¢
duchem: spektralnym bytem zlozonym z elektroplazmowych opardéw.

Proces uwolnienia ducha od ciala zajmuje zazwyczaj od jednego do trzech dni. Po
tym czasie moze on swobodnie wldczy¢ sie po $wiecie, pochtaniany przez coraz
mroczniejsze pragnienia, az do chwili, gdy oszaleje i stanie si¢ prawdziwym potworem.

Od niemal tysigca lat duchy nawiedzajg $wiat niczym zaraza. Kazda spoteczno$c¢
wyksztalcita wtasne metody radzenia sobie z nimi. Doskvol nie jest tutaj wyjatkiem.

DZWONY, KRUKI I STRAZNICY

Tajemne dzwony dusz z Krematorium Szarodzwonu bija za kazdym razem, gdy kto$
w mie$cie dokonuje zywota. Stysza je wylacznie ci, ktorzy znajduja sie niedaleko
miejsca $mierci oraz Straznicy Dusz, noszacy tajemne maski dostrojone do dzwonéw.
Trupie kruki opuszczaja dzwonnice i lecg w kierunku dzielnicy, w ktérej znajduja
sie zwloki, z kazda minutg zataczajac coraz wezsze kregi. Obowiazkiem Straznikéw
jest zabezpieczenie zwlok i przetransportowanie ich do krematorium, gdzie zostana
rozpuszczone w elektroplazmie, aby zniszczy¢ dusze, nim przeksztalci sie w ducha.

Straznicy Dusz noszg maski, a przynalezno$¢ do zawodu jest tajemnicg. Ma to na celu
zaréwno zapobiezenie politycznym naciskom, jak i oddanie hotdu tradycji. Starozytni
fowcy duchéw nosili bowiem maski i ukrywali swoje prawdziwe imiona, co mialo
zapewnia¢ im ochrone przed czarng magia.

TERMINOLOGIA SPEKTROLOGICZNA

¢ DucH. Dusza pozbawiona ciala, lakngca esencji zyciowej i opanowana zadza
zemsty na swoich ziemskich wrogach. Skfada si¢ z polstatego, elektroplazmowego
oparu. Fizyczne ataki wyrzadzaja jej ograniczong krzywde, jest jednak wrazliwa
na elektrycznos$¢ i moce tajemne.

¢ ELEKTROPLAZMA. Osad energetyczny rektyfikowany z pola duchowego i krwi
lewiatanow.

¢ GoLEM Cialo stworzone za pomocg iskroksiestwa, ozywione przez zwigzanego
z nim ducha.

® JAZN. Zywe cialo z wlasng duszg - normalna rzecz.
® OPETANIEC. Zywe cialo zawierajace dwie lub wiecej dusz.

® OPUSTOSZALY. Zywe cialo pozbawione duszy. Zazwyczaj nierozgarniete i tatwe
do kontrolowania.

¢ STUDNIA DUSZ. Szczelina w zaslonie rzeczywistosci, przy ktorej zbieraja sie
duchy i inne nadnaturalne istoty. W starozytnych mitach wylegarnia demonéw.

¢ SZEPTUCH. Osoba, ktora potrafi przywotywaé duchy i komunikowac si¢ z nimi.
¢ WAMPIR. Martwe cialo ozywione i utrzymywane przy zyciu przez ducha.

CZARTY

W potocznym jezyku Doskvol mianem ,czarta” okresla si¢ wszystko to, co nadna-
turalne lub niepokojace. Duchy, demony, wiedZmy, czarnoksi¢znicy i przywolane
starozytnymi rytualami potwornosci - to wszystko sg czarty. ,Dobi¢ czarciego targu” -



tak mawiajg ludzie, kiedy co$ jest zbyt dobre, aby mogto by¢ prawdziwe. Na stronie
306 znajdziesz tabele pozwalajgce tworzy¢ rézne rodzaje czartow.

SZEPTUCHY

Mianem Szeptucha okresla si¢ czlowieka bratajacego si¢ z czartami lub badajacego
rzeczy tajemne. Szeptuchem nikt sie nie rodzi, trzeba nim zosta¢. Kazdy bowiem
moze rozwing¢ w sobie zdolnosci tajemne, jesli poswieci wystarczajaco duzo czasu
na nauke i praktyke. Nie jest to kwestia pochodzenia lub bycia ,wybrancem”

Kazdy BG moze rzuci¢ na DOSTROJENIE, aby nawigza¢ prostq interakcje
z polem duchowym lub duchami. Specjalne zdolnosci Szeptucha sqg wymagane
do prowadzenia zaawansowanych dzialan tajemnych.

GOLEMY

Tworzenie golema to rzadka, zaawansowana odmiana technologii tajemnej, wyko-
rzystujagca pojmanego ducha w celu ozywienia iskroksieskiej konstrukcji. Niektorzy
bogaci mieszkancy Doskvol wykorzystuja golemy w charakterze ochroniarzy lub
stuzby. Straznicy Dusz znani s z uzywania wyspecjalizowanych golemow jako po-
mocy w tropieniu i tapaniu niespokojnych duchéw oraz demondw.

Golemy wystepuja zazwyczaj w trzech rozmiarach. Male konstrukcje sa wielkosci
domowego kota, $rednie maja rozmiar czlowieka, duze za$ sg wielkie niczym woz.

Golemy to prawdziwie innowacyjne urzadzenia. Czgsto wyposazone sg w rozno-
rodne mechaniczne cudenka opracowane przez wizjonerskich majsterkowiczow.
Do przykladéw zaliczy¢ mozna elektroplazmowy mechanizm lewitacyjny, fonograf
nagrywajacy i odtwarzajacy dzwiek oraz inne niezwykle rzeczy.

Aby poznal wiecej szczegolow, zajrzyj na strone 218 do ksiggi golema.

WAMPIRY

Gdy duch zlaczy sie z zywym cialem, staje sie wampirem. Taka przemiana moze
nastapi¢, gdy opetanie przez ducha trwa zbyt dlugo, w efekcie niszczac pierwotna
dusze. Innym sposobem jest specjalnie przygotowanie opustoszatego ciala na przyjecie
ducha za pomocg starozytnego rytuatu.

Badacze sztuk tajemnych twierdzg, ze wampiryzm przetamuje taricuch bytow. Wraz
z uptywem czasu duchowa esencja wampira przesigka cialo, zapewniajac mu fizycz-
ng nie$miertelno$¢ i tym samym niszczac jego echo w krainie duchéw, potozonej
»poza czarnym lustrem”. Niektorzy uwazaja, ze jest to jedyny sposob, aby uciec od
szalefistwa dotykajacego wszystkie duchy, ktorym odmowiono przejécia przez bramy
umarlych. Co ciekawe, ruch zwolennikéw wampiryzmu zyskal znaczng popularnosé
w VI wieku istnienia Imperium, zanim zostal zniszczony przez Straznikéw Dusz.

Wampiry obecnie sa niezwykle rzadko spotykane. Wiekszo$¢ osob uwaza je wrecz
za legendarne lub mityczne istoty. Kiedy Straznicy Dusz odkryja wampira, dokla-
dajg wszelkich staran, aby zniszczy¢ go po cichu i nie nadwyrezaé tego przekona-
nia. W legendach wampiry ginely od promieni stonecznych. Jako ze stonce zostalo
roztrzaskane podczas kataklizmu, dzi$ nie jest to juz mozliwe. Straznicy Dusz, aby
zniszczy¢ wampira, muszg go zatem schwytac i rozpusci¢ w elektroplazmie wedlug
konkretnej metody tajemne;.

Wampir podtrzymuje swoja energie, karmiac si¢ esencjg zywych istot. W basniach
wampiry, aby przetrwac, pity krew, lecz nie jest to dla nich czym$ charakterystycznym.
Kazdy z nich zywi si¢ bowiem esencja Zyciowa na swoj wlasny sposob, pozostawiajac
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na ciele ofiary charakterystyczny, wymowny znak. Stwor moze p6zniej latwo wyczué¢
owe znaki, aby odnalez¢ swoje ofiary i dalej na nich zerowa¢ lub unikaé oséb, ktdre
zostaly naznaczone przez innego wampira.

Aby poznaé wiecej szczegolow, zajrzyj na strone 220 do ksiegi wampira.

DEMONY

Niektorzy uczeni uwazaja, ze demony byly pierwszymi istotami powotanymi do istnie-
nia wraz z powstaniem rzeczywisto$ci, reprezentujacymi pierwotne sity wszech§wiata
zjednoczone z zywiotami natury. Kazdy rodzaj demondw jest potaczony z zywiotem.
Istnieja zatem demony ziemi, ptomienia i dymu, morza, powietrza, gwiazd itd.

Pono¢, zanim doszto do kataklizmu, Nie$miertelny Imperator spetal wszystkie demony
i uwiezit w mrocznych, ukrytych zakatkach $wiata. Zaledwie kilku z nich udalo si¢
uciec przed zniewoleniem. Uczeni twierdzg, ze to wlasnie ta grupa uciekinierow
zniszczyta Bramy Umarltych podczas rebelii i uwolnilta najwigksze z demonow -
lewiatany — aby strzaskaty $wiat.

W odréznieniu od ludzi, demony nie maja echa w polu duchowym. Ich krew zawiera
bowiem elektroplazmowa esencje, zapewniajaca wieczne zycie. Cho¢ demony sg isto-
tami materialnymi, a nie duchami, bardzo trudno je zabi¢. Wigkszos¢ z nich wyglada
jak monstrualne humanoidy o cechach fizycznych zwigzanych z przynaleznym im
zywiolem. Morskie demony pokryte sg ciemnymi tuskami i majg czarne, rekinie
$lepia. Cialo ognistych demondw jest tlacym si¢ weglem i plonie od wewnatrz. I tak
dalej. Niektore demony moga przeksztalcac sie w odpowiadajacy im zywiol, a czes¢
potrafi nawet skrywac swoja tozsamos¢ pod przekonujaca iluzja zwyklego cztowieka.

Wryjatkiem sa potezne lewiatany. Nikt nie zna prawdziwych ksztattéw tych monstrow,
przy ktérych najpotezniejsze stalowe okrety wydaja sie drobnymi tupinkami. Mozna
dostrzec zaledwie niewielki fragment ich cielsk, gdy zwabione elektroplazmowymi
przynetami wynurzaja si¢ ponad powierzchni¢ czarnego niczym atrament oceanu.

Kazdy demon opanowany jest przez jakies mroczne zadze (okaleczanie, manipulo-
wanie, demoralizowanie itd.), ktore stara si¢ zaspokoi¢, jak tylko moze, zazwyczaj
zerujac na ludziach. Demon jest Zywym wcieleniem swoich mrocznych Zadz, a nie
,»,0s0bg” w normalnym znaczeniu tego stowa. Spdjrz na strone 306, aby zapoznac si¢
z listg demonicznych zadz.

DEMONICZNE MOCE

Kazdy demon dysponuje ponizszymi zdolno$ciami nadnaturalnymi:

¢ S1£A 1SZYBKOSC: Demony s3 potwornie silne, mogg zginac¢ stal golymi rekami,
rozbija¢ kamienie itd. Sg réwniez niesamowicie szybkie i moga przescignaé naj-
bardziej raczego wierzchowca.

¢ MowA TAJEMNA: Demony wiadajg starozytnym jezykiem czarnoksigstwa, ktory
potrafi rozpozna¢ kazde ludzkie ucho. Moga réwniez za pomoca stéw powotywaé
do istnienia efekty tajemne, zaleznie od mocy demona i wlasciwego dlan zywiotu
(powiadaja, ze NAWAENICA Szeptucha jest pomniejsza forma tej zdolnosci).

¢ DzZIWNE $CIEZKI: Demon moze teleportowac si¢ z jednego miejsca powigza-
nego z jego zywiolem do innego. Na przyktad demon morski moze teleportowac
sie z wody w fontannie do kanalu przeplywajacego pod posiadloscia znajdujaca
sie po drugiej stronie miasta. Im potezniejsza istota, tym wieksza odleglos¢ moze
w ten sposob pokonaé. Demon moze takze zabra¢ kogo$ ze sobg. W ten sposob
mozna go réwniez przywoltaé, zmuszajac, aby przybyl do rytualnej reprezentacji
powigzanego z nim zywiotu.



¢ JASNOWIDZENIE: Demon moze wykorzysta¢ swoj zywiol, aby za jego poérednic-
twem zajrze¢ w inne miejsce. Na przyklad ognisty demon moze spojrzeé w plongcy
kominek i wyjrze¢ przez piec w wiezy Blekitnych Plaszczy znajdujacej sie w glebi
ulicy. Im potezniejszy demon, tym wiekszy zasieg jasnowidzenia.

PRZYWOLANE POTWORNOSCI

Niektore starozytne rytuaty moga rozedrzec zastone pomiedzy $wiatami i sprowadzi¢
obce byty, stuzace zapomnianym bostwom. Te potwornoéci czesto nie przypominaja
zwyczajnych istot. Moga wygladac jak unoszace si¢ toksyczne opary, poskrecana masa
pulsujacych wnetrznosci, latajace krysztatowe odtamki lub inne dziwaczne ksztalty.

Potwornosci sa niezwykle potezne i wysoce odporne na zranienie. Moga jednak prze-
bywac tutaj jedynie przez krotki czas. Ich obca forma nie moze zbyt dtugo utrzymac
sie przy zyciu poza rodzimym $wiatem i nieuchronnie, w zaledwie kilka godzin lub
dni, zmienia sie w szlam lub rozpada w pyl.

Duchy, demony i przywolane potwornoéci moga by¢ przerazajace. Wigkszos¢ ludzi,
ktorzy je zobacza, zastyga w przerazeniu lub ucieka. BG moga odpierac ten efekt.

BOHATEROWIE JAKO DUCHY

Kiedy twoja posta¢ umrze, mozesz przenie$¢ ja do ksiegi ducha (strona 216). Zakla-
dajac oczywiscie, ze cialo nie zostalo rozpuszczone w elektroplazmie, zanim dusza
zdazyla je opuscié. Jesli grupa uzna to za interesujace, moze zadba¢ o zachowanie
twoich zwlok z dala od Straznikéw Dusz i krematorium, az do czasu uwolnienia
duszy. W innym przypadku mozesz poming¢ ten element i po prostu stac sie duchem.

Dodaj wszystkie dotychczasowe wartosci akcji twojej postaci do tych wyszczegol-
nionych w ksiedze ducha. Zadna z nich nie moze w ten sposéb osiagnaé wartosci
wyzszej niz 4.

Ze swojej ,,ludzkiej” ksiegi zachowujesz wszystkie zdolnosci specjalne dotyczace
duchéw: DUCHOWY ZMYSL, JEZYK DUCHOW itd. oraz tracisz pozostale. Rozpoczy-
nasz z pierwsza cecha z ksiegi ducha: DUCHOWA POSTAC. Mozesz réwniez wybra¢
jeszcze jedng ceche (nie mozesz jednak wzig¢ w tym momencie OPETANIA). Uwaga:
cechy znajdujgce sie na karcie ducha nie sq zdolnosciami specjalnymi i nie mogg zostac
~wykupione” przez zyjgce postacie jako rozwinigcia Weterana.

Twoja stabo$¢ zostaje zastgpiona przez pragnienie: esencja zyciowa. Aby je zaspokoi,
duchy musza opetywac ludzi (czego na poczatku nie mozesz robi¢ — musisz zdoby¢
rozwiniecie, by otrzymac te zdolno$c).

Posta¢ ducha moze zosta¢ przeniesiona do ksiegi golema lub wampira, jesli uda si¢
jej przeprowadzi¢ niezbedne przygotowania, aby stac si¢ jedna z tych istot. Stworzenie
golema jest skomplikowanym, dlugofalowym projektem iskroksieskim (spojrz na stro-
ne 229). Przygotowanie opustoszalego ciala dla wampira wiaze si¢ z odnalezieniem,
poznaniem i odprawieniem starozytnego rytuatu (spdjrz na strong 224).

Jesli chcesz rozpoczaé rozgrywke jako duch (a nawet golem lub wampir), zamiast
gra¢ wpierw $miertelnikiem, porozmawiaj o tym pomysle z pozostalymi graczami
i spytaj, co sadza. Jesli wszystkim to odpowiada, graj $mialo! Sprawi to, ze rozgryw-
ka od samego poczatku stanie si¢ jeszcze dziwniejsza i w naturalny sposob bedzie
podazaé w strong rzeczy tajemnych jako gtéwnych elementéw historii. Badzcie na
to przygotowani.
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Bezcielesna dusza opetana zgdzg zemsty

Niespokojne duchy sg prawdziwa zmorg Zmierzchomurza. Polujg na nie Straznicy
Dusz, a Szeptuchy i kultysci probuja uczynic z nich swoje stugi. Twoja stuszna zemsta
plonie jednak mocno i jasno. Nie mozesz pozwolié, aby kto$ pokrzyzowat ci plany.

Gdy grasz duchem, otrzymujesz pd za wywarcie zemsty na tych, ktorzy wedlug
ciebie na to zasluguja, wyrazenie oburzenia badz gniewu oraz kiedy wyréwnujesz
rachunki zwigzane z twoim dziedzictwem lub przeszloscig. Granie duchem oznacza
odplacenie si¢ kazdemu, kto skrzywdzit cig za zycia. Od ciebie zalezy, kto zastuzyt na
twoéj widmowy gniew, lecz pamietaj, by nikomu nic nie uszto ptazem!

Kto pierwszy powinien doswiadczy¢ twojego gniewu? Czy jakies zywe istoty sq godne
taski, a moze ostatecznie wszyscy zostang uznani za winnych?

AKCJE POCZATKOWE PRAGNIENIE

o DOSTROJENIE Nie masz juz stabosci. Zamiast tego masz
ogromne PRAGNIENIE: esencja zycia.
® POLOWANIE Aby je zaspokoi¢, opetaj zywa ofiare i po-
chton jej energie duchowg (moze to by¢
[ PRZEMYKANIE ) gle 3 ( Y

aktywno$¢ przestoju). Kiedy to zrobisz,

usun pofowe swojego drenazu (zaokra-
Gdy przenosisz posta¢ do ksiegi ducha, glajac w dot).
dodaj do swoich akeji warto$ci opisane
powyzej. Zadna z akcji nie moze by¢ .
wieksza niz 4. DRENAZ
Zamiast stresu masz teraz 9 pol drenazu.
Za kazdym razem, kiedy mialby$ otrzy-
mac stres, dostajesz punkty drenazu.

Z ,ludzkiej” ksiegi zachowujesz wszyst-
kie zdolnosci specjalne odnoszace si¢ do
duchéw: DUCHOWY ZMYSE, JEZYKOW
DUCHOW itd. oraz tracisz pozostate. Roz-

poczynasz gre z pierwsza cecha z ksiegi
ducha: DucHOWA POSTAC. Mozesz
réwniez wybrac jeszcze jedna ceche (nie
mozesz jednak wzig¢ w tym momencie
OPETANIA).

SMUTEK

Zamiast TRAUMY $ledzisz teraz przy-
rost SMUTKU. Tracisz wszystkie pozio-
my TRAUMY, jakie miale$ za zycia. Za
kazdym razem, kiedy mialby$ otrzyma¢
TRAUME, otrzymujesz SMUTEK i wybie-
rasz jeden ze stanow z listy dolegliwosci
na karcie postaci.



CECHY DUCHA

DUCHOWA POSTAC

Kiedy stajesz sie duchem, otrzymujesz te ceche za darmo. Jeste$ skoncentrowanym
oparem elektroplazmy, przypominajacym wygladem twoje $miertelnego cialo i ubior.
Mozesz wchodzi¢ w slabe interakcje ze $wiatem materialnym i na odwrét. Jeste$
wrazliwy na moce tajemne i oddzialywania elektroplazmowe. Unosisz sie nad ziemia
i mozesz szybko lata¢, nie meczac sie przy tym. Jako opar mozesz przesaczac sie powoli
przez niewielkie szczeliny. Wychladzasz otoczenie wokol siebie, a twdj widok wzbudza
przerazenie wéréd zywych istot. Jestes podatny na dziatanie amuletow odpedzajacych
duchy oraz na RozkAz Szeptucha (mozesz wykonac¢ rzut na odpieranie, aby prze-
ciwstawi¢ si¢ ich efektom). Za kazdym razem, gdy powinienes otrzymac stres, dostajesz
drenaz. Kiedy mialbys otrzymac TRAUME, otrzymujesz zamiast niej SMUTEK.

MATERIALIZACJA

W zamian za przyjecie 1 drenazu mozesz w jednej chwili przeplyna¢ elektroplazmo-
wymi $ciezkami pola duchowego do dowolnego miejsca, ktore bylo ci bliskie za zycia
badz odpowiedzie¢ na wezwanie ROZKAZU.

OPETANIE

Mozesz DosTROIC SIE do pola duchowego, aby przeja¢ kontrole nad zywym cialem.
Kiedy kto$ lub cos sprobuje podwazy¢ twoja kontrole, musisz dostroi¢ si¢ ponownie
(ryzykujac odniesienie elektroplazmowej krzywdy) lub opusci¢ ciato. Kontrola zostaje
podwazona, gdy: pochlaniasz duchowq energie swojego zZywiciela, dziatajg przeciwko
tobie moce tajemne, zywiciel popada w rozpacz. Mozesz bardzo tatwo opg¢taé golema
lub opustoszalego, jesli zostat on rytualnie przygotowany na przyjecie twojej esencji
(zamien wtedy ksiege ducha odpowiednio na ksiege golema lub wampira).

POLTERGEIST

W zamian za przyjecie 1 drenazu mozesz na kilka chwil wej$¢ w silng interakeje ze
$wiatem materialnym (jakby$ nadal mial cialo). Poszerz zakres i rozmiar interakcji
o wyladowania telekinetyczne i elektroplazmowe, przyjmujac wigksza liczbe punktow
drenazu (2-6).

ROZPROSZENIE

Mozesz na chwile rozproszy¢ elektroplazmowy opar swojej duchowej postaci, aby
przenikna¢ przez ciata stale. Kiedy to robisz, otrzymujesz 1 drenazu oraz 1 dodatkowy
punkt za kazda dodang ceche: efekt trwa diuzej (minute, godzing, dzien); stajesz sig
niewidzialny; wszystko, przez co przenikniesz, zostaje niebezpiecznie naelektryzowane
bgdz zamarza.
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Duch ozywiajqgcy iskroksigskg konstrukcje

States si¢ bladym echem swojego Zywego ,,ja’, uwiezionym w metalowym ciele i zmu-
szonym do stuzby. Czy to wszystko, co z ciebie pozostato?

Gdy grasz golemem, otrzymujesz pd za wypelnianie obowiazkéw pomimo trud-
noscilub niebezpieczenstw oraz za sttumienie badz zignorowanie swoich dawnych

ludzkich cech.

AKCIJE POCZATKOWE

[ ] DOSTROJENIE

[ WOJOWANIE

Gdy przenosisz posta¢ do ksiegi golema,
dodaj do swoich akeji warto$ci opisane
powyzej. Zadna z akcji nie moze by¢
wieksza niz 4.

Z poprzedniej ksiegi zachowujesz wszyst-
kie zdolnosci specjalne odnoszace si¢ do
duchéw: DUCHOWY ZMYSE, JEZYKOW
DUCHOW itd. oraz tracisz pozostate. Roz-
poczynasz gre z pierwsza cecha z ksiegi
golema: AUTOMATON (zapewnia ci ona
takze jedng z funkcji, zaleznie od rozmia-
ru konstruktu). Mozesz réwniez wybra¢
jeszcze jedna ceche.

FUNKCIJE GOLEMA

Czujniki: Wéréd zestawu receptoréw
wrazen zmystowych znajduje si¢ szumo-
namiernik pozwalajacy ,widzie¢” przez
$ciany i ,stysze¢” odgtosy bijacych serc.

Fonograf: Urzadzenie stuzace do nagry-
wania i odtwarzania dZzwigku za pomocg
woskowego cylindra.

Lewitacja: Mozesz powoli lata¢, unoszac
si¢ w nietrwatej, elektroplazmowej bance.

Niby-pajak: Miniaturowe zadziory wbu-
dowane w konstrukt, ktore umozliwiaja
bezproblemowa wspinaczke i przemiesz-
czanie si¢ po $cianach oraz sufitach.

Pancerz: Grube, metalowe plyty pancerne.

PALIWO

Twoje iskroksieskie cialo napedzane
jest przez zasilanie elektroplazmowe.
Ladujesz kondensatory, podlaczajac sie
do przemyslowego generatora (zajmuje
to jedng aktywnos¢ przestoju). Kiedy to
robisz, usun 5 drenazu.

DRENAZ

Zamiast stresu masz teraz 10 pol dre-
nazu. Za kazdym razem, kiedy mialby$
otrzymac stres, dostajesz punkty drenazu.

ZUZYCIE

Zamiast TRAUMY zaznaczasz ZUZYCIE.
Tracisz wszystkie poziomy TRAUMY,
jakie miales za zycia lub sMUTKU, jesli
byte$ duchem. Za kazdym razem, kiedy
mialby$ otrzymaé TRAUME, dostajesz
ZUZYCIE i wybierasz jeden ze stanéw
z listy rodzajow zuzycia na karcie postaci.

Refleks: Masz blyskawiczny czas reakeji
(dziala jak zdolno$¢ Czyhacza).

Tloki skokowe: Mozesz skaka¢ na eks-
tremalne wysokosci (kilka pieter) i prze-
trwac upadki bez odniesienia uszkodzen.

Wewnetrzna kabina: Masz wbudowany
przedziat dla pasazera lub operatora.

Wytwornice dymu: Instalacja chemiczna
wydzielajaca ciemng i gryzaca chmure
dymu, wystarczajaca do wypelnienia du-
Zego pomieszczenia.

Zywy wyglad: Zostale$ stworzony w mi-
strzowski sposdb i mozesz uchodzi¢ za
zywa istote (chyba ze kto§ dokona bardzo
uwaznych ogledzin).



CECHY GOLEMA

AUTOMATON

Jeste$§ duchem ozywiajacym iskroksigskie ciato.
W podstawowej wersji golema dysponujesz sitg i zmy-
stami podobnymi do ludzkich oraz jeste§ wyposazony
w naturalny pancerz (ktdry nie liczy si¢ do obciaze-
nia). Twoje dawne ludzkie uczucia, zainteresowania
i powigzania sg zaledwie wyblaklymi wspomnieniami.
Teraz istniejesz, aby wypelnia¢ nakazane obowiazki.
Wybierz trzy z wymienionych: CHRONIC—NIszCzYC—
ODKRYC—POZYSKAC—PRACOWAC NAD ...wedle roz-
kazu pana.

Wybierz rozmiar konstrukcji, jej wyglad i poczatkowa
funkcje (spojrz na liste po prawej).

Gdy zostaniesz powaznie uszkodzony lub zniszczony,
mozna cie odbudowac. Jesli twoja urna duchowa zo-
stanie roztrzaskana, bedziesz wolny od dalszej stuzby
i staniesz sie duchem. Za kazdym razem, kiedy miatbys
otrzymac stres, dostajesz drenaz. Za kazdym razem,
kiedy miatbys otrzymaé TRAUME, dostajesz ZUZYCIE.

DODATKOWY GOLEM
Wybierz dodatkowa konstrukgje i jej poczatkowa fun-

MALA KONSTRUKCJA
(wielkosci kota, —1 do ska-
li): metalowa kula, mecha-
niczna lalka, mechaniczny
pajak. Lewitacja—Refleks

SREDNIA KONSTRUKCJA
(wielkosci cztowieka): me-
talowy manekin lub me-
chaniczne zwierze. Niby-
-pajak—Zywy wyglad
DUZA KONSTRUKCJA
(wielkosci wozu, +1 do ska-
li): niezdarny metalowy gi-
gant, autonomiczny pojazd.
Pancerz— Wewngtrzna ka-
bina

Kazdy rozmiar golema:
Czujniki—Fonograf— Tto-
ki skokowe— Wytwornice
dymu

cje. Mozesz dowolnie przenosi¢ swoja $wiadomo$¢ pomiedzy golemami.

PRZECIAZENIE

W zamian za przyjecie 1 drenazu mozesz dokona¢ nadludzkiego wyczynu zwigzanego
z sifg lub szybko$cia (biec szybciej od konia, rozdziera¢ metal gotymi rekami itd.).

Dziatanie wplywa na efekt.
SCHOWKI

Twoje przedmioty sa wbudowane w konstrukcje i moga zosta¢ schowane pod pane-

lami. Mozesz nies¢ o +2 obcigzenia wigcej.

SPRZEG

Mozesz DOSTROIC SIE do lokalnego elektroplazmowego pola energetycznego, aby
przejac¢ kontrole nad nim lub czyms, co jest do niego podiaczone (takze inne golemy).

ULEPSZENIE KONSTRUKC]JI

Wybierz dodatkowa funkeje dla jednego ze swoich golemoéw.
WYRZUTNIKI ELEKTROPLAZMY

Mozesz uwolni¢ cze$¢ energii plazmowej w postaci fadunku elektrycznego lub wy-
celowanej wigzki. Za pomoca tej zdolnosci mozesz takze stworzy¢ bariere piorunéw,
by odpedzi¢ lub uwigzi¢ ducha. Otrzymujesz 1 drenazu za kazdy poziom rozmiaru
efektu.
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Duch ozywiajqcy nieumarte ciato

Wampir jest szczytowg forma ludzkiej egzystencji. To idealne, nie$miertelne zjed-
noczenie ducha z cialem. Smiertelnicy s zaledwie wadliwym odzwierciedleniem
tej doskonato$ci, nadajac sie wytacznie do naboru w szeregi wiekuistych lub do roli
zniewolonego zrodla pozywienia.

Gdy grasz wampirem, otrzymujesz pd za ukazanie swojej wyzszosci lub bezlitosne
zgladzenie kogo$. Wykraczasz poza swiat $miertelnikéw. Twoje sprawy i potrzeby
przy¢miewajg inne.

Jakiemu szczytnemu celowi powinienes poswigcié¢ swéj nieSmiertelny trud?

POZYWANIE SIE

Masz teraz tylko jedna stabo$¢: esencja zyciowa pozyskiwana od zywych ludzi. Skorzy-
staj z aktywnosci przestoju, aby POLOWAC na ofiary i oddawac si¢ stabosci. Ponadto,
kiedy si¢ pozywiasz, zaznacz cztery segmenty zegara zdrowienia. To jedyny sposéb,
w jaki mozesz si¢ leczy¢. W jaki sposob sig zywisz? Jaki charakterystyczny, wymowny
znak pozostawiasz na ciele swoich ofiar?

AKCJE POCZATKOWE OGRANICZENIA
o DOSTROJENIE Za kazdym razem, gdy zyskujesz nowa
ceche wampira (poza pierwszg — NIE-
L4 POLOWANIE UMARLY), otrzymujesz réwniez jedno
® PRZEKONYWANIE ~ C5'oczente:
BEsTIA: Kiedy odniesiesz fizyczna
o PRZEMYKANIE krzywde lub przedawkujesz podczas za-
° PRZEWODZENIE spokajania stabosci, twoje ciato przybie-
ra przerazajacg, potworna forme. Efekt
[ ) WOJOWANIE trwa do czasu, gdy znow si¢ pozywisz bez

przedawkowania.
Gdy przenosisz posta¢ do ksiegi wampira,
dodaj do swoich akeji warto$ci opisane
powyzej. Zadna z akcji nie moze by¢
wieksza niz 4.

LETARG: Podczas fazy przestoju musisz
zuzy¢ jedng aktywnos¢ na odpoczynek
w ciemnym i cichym miejscu (inaczej
otrzymasz 3 stresu).

Z poprzedniej ksiegi zachowujesz wszyst-
kie zdolnosci specjalne odnoszace si¢ do
duchéw: DUCHOWY ZMYSE, JEZYKOW
DUCHOW itd. oraz tracisz pozostale.
Rozpoczynasz z pierwsza cecha z ksiegi
wampira: NIEUMAREY. Mozesz rowniez  ZAKAZ: Niezaproszony przez gospoda-
wybra¢ jeszcze jedna ceche. rza nie mozesz wej$¢ do czyjego$ domo-
stwa.

ODpRrAZA: Amulety odpedzajace duchy
trzymaja ci¢ na dystans (mozesz przezwy-
ciezy¢ awersje w zamian za otrzymanie
2 stresu).

ZwWI1AZANY: Twoja dusza musi pozostaé
w tym ciele, inaczej zostanie zniszczona.



CECHY WAMPIRA

NIEUMARLY

Jestes duchem ozywiajacym nieumarte cialo. Zaznacz maksymalng warto§¢ TRAUMY.
Wybierz cztery stany traumatyczne bedace odbiciem twojej wampirzej natury. Ataki
tajemne dzialajg silnie przeciwko tobie. Jedli odniesiesz §miertelng krzywde lub ko-
lejng TRAUME, nie giniesz, lecz twdj nieumarly duch zostaje przytloczony. Odnosisz
wowczas krzywde 3 poziomu: ,,Obezwladniony” - cierpisz, dopdki nie pozywisz
sie na tyle, by sie zregenerowac. Jesli w tym stanie odniesiesz krzywde pochodzaca
z tajemnego Zrddla, zostajesz zniszczony. Twoje tory pd sa dluzsze (rozwijasz si¢
wolniej). Masz rowniez 12 pol stresu zamiast 9.

Kiedy odniesiesz ,Smiertelng” krzywde i zostaniesz obezwladniony, mozesz forsowaé
sig, aby wykonad akcje i si¢ pozywié. Jesli masz przy tym zaznaczong maksymalng
liczbe punktow stresu, nie mozesz dziataé w zaden sposob i musisz polegac na
sojusznikach lub stugach, by cie nakarmili.

DUCHOWA PUSTKA
Jeste$ niewidoczny dla duchéw i nie mozesz zosta¢ przez nie skrzywdzony. W zamian
za przyjecie 2 stresu mozesz sprawi¢, aby zywe istoty odwracaly od ciebie wzrok
i przez kilka chwil nie byly w stanie ci¢ zauwazy¢.
Dziatania duchéw majg wobec ciebie zerowy efekt. Wyjgtkowo potezne duchy
lub te, ktore zostaly celowo rytualnie przygotowane, mogg w pewnym stopniu byc
odporne na dzialanie tej zdolnosci. Kiedy zmuszasz Zywe istoty, aby odwrécity
wzrok i nie byly w stanie cie zauwazyc, moc przestanie dziataé, gdy podejmiesz
jakags naglg lub agresywngq akcje, ktora ponownie skupi na tobie ich uwage.

MROCZNY TALENT

Wybierz SPRAWNOSC, SMIALOSC lub WNIKLIWOSE. Maksymalna warto$é akji
przypisanych do tej cechy wynosi 5. Otrzymujesz takze +1k do rzutéw na odpieranie
zwigzanych z tg cecha.

PRZERAzA]QCA POTEGA

W zamian za przyjecie 1 stresu mozesz dokona¢ nadludzkiego wyczynu zwigzanego
z sitg lub szybkoscia (biec szybciej od wozu, rozbijac¢ skate golymi rekami, wskoczy¢
na dach budynku itd.). Dziatanie wplywa na efekt.

TAJEMNE WEJRZENIE

W zamian za przyjecie 1 stresu mozesz przez kilka minut postrzega¢ w niedostepny
dla ludzi sposdéb. ,,Stysze¢” czyjes prawdziwe mysli lub uczucia, widzie¢ w komplet-
nych ciemnosciach, wyczu¢ obecno$¢ niewidzialnych rzeczy, intuicyjnie okresli¢
lokalizacje ukrytego obiektu itd.

ZLOWIESZCZA PRZEBIEGLOSC
W trakcie przestoju wybierz jedno: otrzymaj dodatkowa aktywnos¢ przestoju lub
+1k do wszystkich rzutéw na aktywnosci przestoju.
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ROZMIAR

Byty i energie nadnaturalne dysponuja szerokim spektrum efektéw i pozioméw mocy.
Skala rozmiaru ma na celu poméc MG w spdjnej ocenie potencjatu tych sil. Spéjrz
do gléwnej tabeli rozmiaru po prawej stronie. Rozmiar mierzy w niej poziom jakosci
ducha, demona lub innego aspektu mocy tajemnych: obszaru oddziatywania, skali,
czasu trwania, zasiegu i mocy. Za kazdym razem, gdy musisz okresli¢ potencjal bytu
lub mocy, skorzystaj ze skali rozmiaru. Znajdziesz tam wskazéwki, w jaki sposéb
oszacowac ich mozliwosci w odniesieniu do podanych przykladow.

Mozesz uzy¢ rozmiaru bytu lub mocy jako puli koéci dla rzutu na szczescie, aby
sprawdzi¢, jak duzy wywarly efekt, jesli nie jest to oczywiste lub pewne.

W przykanatowym doku, gdzie BG cumujq t6dz, morski demon przywoluje ogromng

fale. Jak duze szkody wyrzqdzi statkowi i jego pasazerom? Z pewnoscig sytuacja
bedzie powazna, lecz czy zaledwie zaczng tongd, czy tez 16dz od razu zostanie
roztrzaskana w drzazgi i péjdzie pod wode? MG wykonuje rzut na szczescie za
pomocq puli 6k (rozmiar demona). Przy wyniku 1-3 fala wywiera zaledwie drobny
efekt (biorgc pod uwage jej rozmiary) i sprawia, ze 16dz nabiera wody i zaczyna
tongc. Przy wyniku 4-5 fala ma ograniczony efekt i zatapia 16dZ, a bohaterow
i cze$¢ tadunku wyrzuca za burte. Przy wyniku 6 fala dziala z petnym efektem,
zatapiajgc t0dz oraz wciggajgc bohaterow i tadunek pod wode. Przy KRYTYKU
t0dz zostaje zatopiona, a zaloga oraz tadunek doznajg powaznej krzywdy od
latajgcych dookota odtamkow i samej sily uderzenia.

Mozesz dodawa¢ do siebie poziomy rozmiaru, aby odda¢ potaczenie efektéw lub po
prostu skoncentrowac¢ si¢ na jednym, dominujacym czynniku i zignorowaé pozostate,
nawet jesli zostaly wyszczegdlnione na skali rozmiaru. Efekty nie zawsze si¢ sumuja.

W powyzszym przykladzie demon przywolal moc o rozmiarze 6, a MG ,,za dar-
mo” dodat do niej obszar oddziatywania. Wedle oceny prowadzgcego, ogromna
fala przetaczajgca sie przez dok powinna wplyngé na znajdujgce sie tam todzie
oraz ich zalogi.

Na innej sesji Szeptuch chce ukoticzy¢ rytual, ktéry zesle huragan na calg dzielnice.
MG stwierdza, Ze jest to niezwykle potezny efekt i w zwigzku z tym sumuje dwa
poziomy rozmiaru: sile 6 i zasieg 5. Za przyzwanie tak niszczycielskiej mocy Szep-
tuch otrzyma az 11 stresu! MG proponuje zatem kompromis: ukoriczenie rytuatu
zajmie kilka godzin, dzieki czemu koszt w punktach stresu zostanie zmniejszony
do 8. Dodatkowo niektore osoby zamieszkujgce dzielnice bedg mialy czas, zeby
zrozumied, ze dzieje sie cos zlego i uciec przed uderzeniem huraganu.

Tabela rozmiaru jest narzedziem, ktére ma utatwi¢ MG podejmowanie decyzji pod-
czas sesji. Nie ma na celu wprowadzenia $cistych ograniczen lub formul matematycz-
nych, ktére mialyby zastapi¢ osad prowadzacego rozgrywke. Skorzystaj z opisanych
w niej pozioméw jako wskazowek podczas samodzielnego ustalania rozmiardw.

Tabela moze réwniez postuzy¢ jako wskazowki do ustalania poziomu jakosci, gdy

BG nabywaja aktywa lub tworza preparaty alchemiczne badz gadzety. Spdjrz do
sekcji Tworzenie przedmiotow na stronie 226.



OBSZAR / SKALA
o 1 2 4 5 6
Mate Duze 2
p ; ; Mat Duz
Komérka p(c)g;fisez' p(c)lzl;ileisez- pomieszczen budyr}’ek budyr?ek Kwartal
Srednia . Ogromna Olbrzymia Gigantycz-
1lub  Mata grupa Duza grupa & ¥ ganty
2 0soby (3-6 gs()g) grupa (20 o%éb grupa grupa na grupa
(12 os6b) (40 os6b) (80 0séb) (160 osob)

CZAS TRWANIA / ZASIEG
o 1 2 3 4 5 6
gﬁgjﬁ rlrfig(lilt Godzina  Kilka godzin ~ Dzien Kilkadni  Tydzien
W zasie-  Tuzin Rzut Kilka Cata Cale

gurgk  krokéw kamieniem

KRAG I JAKOSE / SIEA

o
-
Y
W
N
w
=)}

Zadowala-
jaca Dobra

Staba Srednia

Kiepska

Mocna

PRZYKLADY JAKOSCI

& lub artefakt tajemny, potezny demon
Duzy dom, maly statek, ubranie szyte

> na miarg, bariera piorunéw
Luksusowy pojazd, dom, typowy

4 demon lub potezny duch
Powéz, t6dZ, karabin wojskowy,

3 modne ubranie, maty dom

) Pistolet, porzqgdne ubranie, wynajety

prywatny pokdj, typowy duch

Ostrze bojowe, zwyczajne ubranie,

1 | wspoldzielony pokdj, tanie jedzenie lub

narkotyki

Zardzewialy noz, znoszone ubranie,
lichy uliczny szalas

W glebi ulicy |

Wys$mienita

Powazna

Posiadlos¢, duzy statek, rzadka esencja

wartatow  dzielnica miasto

Wybitna Bez skazy Leg(;lr;dar )
Potezna Miazdzaca I\iﬁgﬁz

PRZYKEADY SILY

Huragan, plynna lawa, fala ptywowa,
elektryczny wir

Dziato poktadowe, gwattowna

5 | burza z piorunami, ogromny pozar,
uderzenie pioruna
Szarzujgcy ko#, palenisko w kuzni,

4 | bomba, trgba powietrzna, porazenie
prgdem
Miazdzgcy cios, porywisty wiatr,

3 | granat, buzujgcy ogieti, wyladowanie
elektryczne

Potezny cios, zawodzgcy wiat,

2 .
plongca zagiew

, | Solidny cios, silny wiatr, ptomieri
pochodni, porazenie prgdem

o Silne pchnigcie, plomieri Swiecy,

podmuch wiatru, niewielka iskra
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RYTUALY

Rytualy to zapomniana czarnoksieska sztuka sprzed kataklizmu. W odréznieniu od
wspolczesnych technik tajemnych, wykorzystujacych naukowe zastosowania energii
elektroplazmowych, dzialanie rytualéw opiera si¢ na dziwnych, okultystycznych mo-
cach oraz bytach umozliwiajacych wprowadzenie ich efektow w zycie. Odprawienie
rytualu oznacza nawigzanie kontaktu z piekielnymi mocami i przeblaganie ich, aby
postapily zgodnie z twoja wola. Jest to sztuka niepozbawiona powaznych zagrozen.

ODNALEZIENIE ZRODEA RYTUALU

BG ze zdolnoécia specjalng RYTUARY rozpoczyna z jednym poznanym rytualem,
ktorego zdazyt sie juz nauczy¢ (odpowiedz na ponizsze pytania, aby go stworzy¢).
Aby pozna¢ nowy rytual, BG musi wpierw znalez¢ jego Zrédlo. Moze nim by¢ na
przyklad tup ze skoku - by¢ moze udalo ci si¢ ukras¢ ksiege z opisami rytualow, gdy
wasza szajka spladrowata Muzeum Starozytno$ci. Mogte$§ réwniez uzyska¢ dostep
do zrodla, realizujac po$wigcony temu projekt diugofalowy, na przyklad bratajac
si¢ z zaprzyjaznionymi kultystami, studiujgc starozytne teksty lub w inny sposob.

NAUKA RYTUALU

Gdy juz odnajdziesz zrédlo rytuatu, mozesz rozpocza¢ projekt dtugofalowy, aby sie
go nauczy¢. W wigkszosci przypadkéw bedzie to wymagato ukonczenia o$mioseg-
mentowego zegara postepu. Gracz i MG odpowiadaja na pytania dotyczace rytuatu,
aby okresli¢ jego dzialanie oraz wymagania dotyczace odprawienia obrzedu (patrz
nizej). Gracz notuje odpowiedzi, aby méc sie do nich odwota¢ w przyszlosci.

PYTANIA DOTYCZACE RYTUALU
1. MG pyta: ,Jak dziala ten rytual i dlaczego jest to dziwne?”. Odpowiada gracz.

2. Gracz pyta: ,,Co musze zrobi¢, aby odprawic rytual i jaka cene za to zaplace?”.
Odpowiada MG. Odprawienie rytuatu zajmuje co najmniej jedng aktywno$¢
przestoju i kosztuje liczbe punktow stresu réwna jego rozmiarowi. Rzut na akcje
(zazwyczaj na DOSTROJENIE) jest wymagany, gdy odprawienie rytualu wiaze si¢
z niebezpieczenstwem lub jest w jakis sposob klopotliwe. Obrzed moze mieé réw-
niez jaki$ dodatkowy koszt, na przyklad wymagac¢ ztozenia ofiary, wykorzystania
rzadkiego przedmiotu, rozpoczecia ztowieszczego zegara postepu itd.

3. MG pyta: ,,Jakie nowe przeswiadczenia lub obawy powoduje u ciebie znajomos¢
tego rytualu i stojacych za nim okultystycznych mocy?”. Odpowiada gracz.

PRZYKELADOWE ODPOWIEDZI DOTYCZACE RYTUALU

Gracz: ,Rytuat chroni dang osobe, ukrywajgc jg przed duchami jej ofiar. Jest to dziwne,
poniewaz... tak dlugo, jak dziala efekt ochronny, objeta nim osoba od czasu do czasu
roni z oczu lzy z czarnej krwi”.

MG: ,Musisz poswiecic aktywnos¢ przestoju, aby przygotowac mieszanke ztozong z tyto-
niu, dymu snéw i spopielonych prochow ofiar. Nastepnie nalezy jg wypalié. Odprawiajgc
rytual, otrzymujesz przynajmniej 3 stresu, a liczba ta przektada sie na jakos¢ rzutu na
szczescie, ktory jest porownywany z rzutem wykonanym przez ducha. Mozesz zatem
przyjac wiecej stresu, zeby efekt dziatania mieszanki byt potezniejszy”.

Gracz: ,,Zapisane. Mojg nowg obawg jest lgk o to, co sig stanie, gdy duch odkryje
odpowiedzialnych za stworzenie bariery ochronnej i obierze mnie za cel swej zemsty”.

ODPRAWIANIE RYTUALU

Aby odprawi¢ rytual, musisz mie¢ zdolnos$¢ specjalng RYTUALY oraz postepowa’
zgodnie z wytycznymi nakreslonymi w odpowiedziach udzielonych na pytania doty-



czace rytuatu. Odprawienie wigkszo$ci obrzedow trwa jedng aktywno$¢ przestoju,
cho¢ w przypadku rytualéw bardzo poteznych lub o szerokim spektrum oddziatywa-
nia MG moze przyjaé, ze zajma one dwie (lub wiecej) aktywnosci. Niektore z rytuatow
mozna cz¢$ciowo odprawi¢ podczas przestoju, a nastepnie aktywowaé w dowolnej
chwili poprzez dokonczenie ostatniej inkantacji lub rytualnej czynnosci. W takim
przypadku zanotuj, ze rytual zostal ,,uzbrojony” i mozna go uaktywni¢ pozniej.

Kiedy odprawiasz rytual, zaznaczasz liczbe punktéw stresu okreslona przez od-
powiedZ na jedno z pytan, zaleznie od rozmiaru mocy, ktére planujesz przywotac.
MG uzywa rozmiaru jako wskazéwki w celu okreslenia kosztu stresu — zaleznie od
oceny prowadzacego moze on by¢ nizszy lub wyzszy, aby lepiej odda¢ nature rytuatu.
Niektore roszczenia i zdolnosci specjalne moga obnizy¢ liczbe punktow stresu wy-
magang do odprawienia magii rytualnej (na przyklad Starozytny obelisk Kultystow).

Odprawienie rytualu wymaga czasu. Skorzystaj z przykltadéw zamieszczonych
w tabeli rozmiaru, aby zmniejszy¢ koszt w punktach stresu zwigzany z potrzebnym
czasem. Zazwyczaj odprawienie rytualu zajmuje nie mniej niz godzine.

Podczas odprawiania rytuatu, MG moze réwniez zaznaczy¢ segment zegara postepu,
aby odda¢ dzialania tajemnych sit lub istot. W ten sposb moze takze przedstawié
zblizajace si¢ mroczne konsekwencje, zwigzane z odprawieniem danego rytuatu.

Jesli rytual jest niebezpieczny lub odprawienie go jest w jakis$ sposéb klopotliwe,
wykonaj rzut na akcje (zazwyczaj na DOSTROJENIE), aby sprawdzié, czy pojawia
sie nieprzyjemne konsekwencje. Jezeli wynik odprawienia obrz¢du nie jest pewny,
nalezy wykona¢ rzut na szczescie, aby sprawdzi¢, jaki rezultat udalo si¢ uzyskac.
Jako ze przygotowanie rytuatu jest aktywnoscia przestoju, mozesz wydawaé DUKA-
TY w stosunku 1 do 1, aby zwigkszy¢ poziom rezultatu rzutu na szczgscie (oddaje
to wydatki na drogie lub rzadkie przedmioty obrzedowe). Jesli rytual jest zaréwno
niebezpieczny, jak i niepewny, konieczne moze by¢ wykonanie dwdch rzutow.

Odprawienie rytualu jest niepowtarzalnym wydarzeniem i niekoniecznie zadziala
on tak samo za kazdym razem. MG lub gracze moga ponownie odpowiedzie¢ na
pytania, aby opracowac obrzed od nowa. Rytualy sa sposobem na wprowadzenie do
gry szerokiego spektrum efektow tajemnych. Uzywajcie ich ostroznie! Jedli zdarzy
sie wam przesadzic¢ i sprawy wymkna si¢ spod kontroli, ponownie odpowiedzcie na
pytania, aby od nowa okresli¢ dziwnos¢ rytuatu i jego koszt. Moce piekielne to nie
zabawki i nie mozna ich traktowa¢ jako niezawodne lub bezpieczne zrédlo potegi.

PRZYKLADOWE RYTUALY

DucHowaA MAPA: Rytual napetnia mocg specjalnie przygotowana mape, dzigki
czemu ujawnia ona lokalizacje wszystkich duchéw znajdujacych si¢ na terenie danej
dzielnicy. Kazdy z bytéw zaznaczonych na mapie moze by¢ ANALIZOWANY, aby
uzyskac o nim jakie$ informacje. Odprawiajacy rytuat otrzymuje 4 punkty stresu
(zasieg: dzielnica, jako$¢ informacji: dobra, minus dodatkowy czas: kilka godzin). To
tylko przyklad, inny MG mdglby oceni¢ rozmiar w odmienny sposéb.

PORTAL GLEBIN: Ta starozytna piesn siega po moc lewiatandw, by otworzy¢ nie-
wielkie przej$cie prowadzace do wielkiego Oceanu Pustki (w odlegtoéci do kilku
kwartatéw od miejsca odprawienia rytuatu). Wszystko w okolicy portalu zostaje
pochlonigte przez zimna, czarng wodg i wessane z plugawa sita wprost w otchtan.
Rytuat jest niezwykle niebezpieczny, poniewaz nalezy nawiaza¢ tajemna wiez z demo-
niczng mocg lewiatanow (desperacki rzut na akcje). Odprawiajacy obrzed otrzymuje
6 stresu i zaznacza 4 segmenty zegara postepu ,,Uwiedziony przez piesn lewiatandw”.
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TWORZENIE PRZEDMIOTOW

W trakcie przestoju BG moga MAJSTERKOWAC ze specjalnymi materiatami i na-
rzedziami, aby przygotowywac dziwne preparaty alchemiczne, tworzy¢ (lub mody-
fikowa¢) przedmioty, konstruowa¢ iskroksieskie gadzety oraz zaklina¢ przyrzady
tajemne badz brof. Mechanika kazdej z tych czynnosci jest podobna, rézni sie jedynie
szczegdtami w zaleznosci od natury projektu.

PRACE PROJEKTOWE

Aby wymysli¢ innowacyjna formule alchemiczng lub zaprojektowaé nowy przedmiot,
musisz ANALIZOWAC je jako projekt dlugofalowy. Wigkszo$¢ formul lub projektow
wymaga o$miosegmentowego zegara postepu, zeby je opracowac i nauczy¢ sig ich.
Gracz i MG odpowiadaja na pytania dotyczace wynalazku, aby okresli¢ jego dzialanie
w grze oraz wymagania dotyczace stworzenia danej rzeczy (patrz nizej). Gracz notuje
odpowiedzi, aby méc sie do nich odwota¢ w przysztosci.

PYTANIA DOTYCZACE WYNALAZKU

1. MG pyta: ,,Jaka jest natura tego wynalazku i jak on dziata?”. Odpowiada gracz.
Wynalazek moze by¢ zupelnie zwyczajny, alchemiczny, tajemny lub iskroksigski. Jesli
BG ma odpowiednig zdolno$¢ specjalng (ALCHEMIK, NIETYPOWE METODY,
WYNALAZCA), otrzymuje stosowne premie podczas opracowywania i tworzenia
okreslonych rodzajéw wynalazkow.

2. Gracz pyta: ,,Jaki jest minimalny poziom jakosci dla tego przedmiotu?”. Odpowiada
MG, za punkt odniesienia biorac rozmiar efektu generowanego przez wynalazek.

3. MG pyta: ,,Jaki rzadki, dziwny lub niepozadany aspekt tej formuly lub projektu spra-
wil, ze jest on malo znany i nie trafit do powszechnego uzytku?”. Odpowiada gracz.

4. Gracz pyta: ,,Jakie wady ma ten wynalazek?”. Odpowiada MG, wybierajac jedng wade
z listy lub stwierdzajac, ze przedmiot dziala bez probleméw.

BG, wybierajac zdolnos¢ specjalng ALCHEMIK, NIETYPOWE METODY lub WyYNA-
LAZCA, od razu opracowuje i uczy si¢ jednej formuty lub projektu (nie musi przy
tym pos$wigcac czasu na nauke).

Gdy juz opracujesz formule lub projekt, mozesz za ich pomoca tworzy¢ przedmioty,
uzywajac w tym celu aktywnosci przestoju (sp6jrz na Tworzenie ponizej). Nikt inny
nie potrafi stworzy¢ tego wynalazku, chyba ze zaznajomi si¢ z twoimi wytycznymi
w ramach projektu dlugofalowego. Jedli zas zdobedziesz formule lub projekt opra-
cowany przez innego majsterkowicza, rowniez mozesz si¢ z nim zapozna¢ i wcieli¢
w zycie poprzez ukonczenie projektu dlugofalowego.

Powszechne preparaty alchemiczne (sprawdz Przykladowe wynalazki na stronie 228)
i zwykle przedmioty nie wymagaja specjalnych formut lub projektéw, ktore nalezy
najpierw przestudiowa¢. Kazdy moze sprobowac je stworzy¢, korzystajac z powszech-
nie dostepnych instrukeji.

TWORZENIE

Aby co$ stworzy¢, musisz poswigcic¢ jedng aktywno$¢ przestoju na wykonanie rzutu
na MAJSTERKOWANIE, Zeby ustali¢ poziom jakosci danego przedmiotu. Podstawowy
poziom jako$ci jest rowny Kregowi waszej szajki, zmodyfikowanemu nastgpnie przez
wynik rzutu (spojrz na rezultaty rozpisane na nastgpnej stronie).

Wynik powigzany jest z Kregiem szajki, ktory okresla jako$¢ dostepnych narzedzi i
materiatow. Jesli podczas pracy korzystasz z ulepszenia szajki Warsztat, poziom Kregu
dla tego rzutu zwigksza sig o 1.



TWORZENIE PRZEDMIOTOW

o 1k za kazda kropke KRryTYK: Poziom jakosci to Krag +2.

MAJSTERKOWANIA. i . i
% +1 do jakosci za kazdego 6: Poziom jakosci to Krag +1.
wydanego DUKATA. 4/5: Poziom jakosci rowny Kregowi.
f +1 do jakosci za ulepszenie 1-3: Poziom jakosci to Krag 1.
szajki Warsztat.

MG moze ustali¢ minimalny poziom jakosci wymagany do stworzenia przedmiotu,
za podstawe biorac rozmiar efektu (lub efektow) dziatania danej rzeczy. MG uzywa
rozmiaru jako wskazdwki w celu ustalenia poziomu jakoéci — zaleznie od oceny pro-
wadzgacego moze on by¢ wyzszy lub nizszy, aby lepiej odda¢ nature projektu. Jesli gracz
sobie tego zyczy, moze probowa¢ stworzy¢ przedmiot o wyzszym poziomie jako$ci.

Mozesz wydawaé DUKATY w stosunku 1 do 1, aby zwigkszy¢ ostateczny poziom
jakosci wynikajacy z twojego rzutu (moze to podnie$¢ poziom jakoéci powyzej war-
tosci Kregu +2).

MODYFIKOWANIE PRZEDMIOTU

Dodanie przedmiotowi nowej wlasciwosci lub dodatkowej funkeji jest prostsze niz

stworzenie czego$ od podstaw. Nie musisz opracowywa¢ specjalnej formuly badz

projektu. Aby co$ zmodyfikowa¢, wykonaj rzut na tworzenie przedmiotu (wyjsciowa
jako$¢ modyfikowanego przedmiotu jest réwna — jak zawsze — Kregowi waszej szajki).

# Prosta i przydatna modyfikacja wymaga jako$ci rownej Kregowi +1. Karabin
rozktadany na dwie czesci, aby tatwiej go ukryc.

¢ Znaczna modyfikacja wymaga jakosci réwnej Kregowi +2. Wzmocnienie lufy
i tadunku prochowego, aby karabin miat wigkszy zasieg.

# Modyfikacja tajemna, iskroksieska lub alchemiczna wymaga jako$ci réwnej Krego-
wi +3. Sztylet, ktéry moze zrani¢ demona. Zelektryzowany kadtub todzi uniemozli-
wiajgcy abordaz i odpedzajgcy duchy. Pokryty chemikaliami ubior maskujgcy twojg
obecnos¢ przed drapieznikami z martwych ziem.

Zmodyfikowane przedmioty, podobnie jak wynalazki, moga mie¢ wady.

WADY

Wynalazek lub zmodyfikowany przedmiot moga mie¢ 1+ wad, ktére wybiera MG.

¢ NIEPRZEWIDYWALNY. Dzialanie przedmiotu powoduje niebezpieczny lub klo-
potliwy efekt uboczny dla uzytkownika. Szczegoty okresla MG (spojrz na przykla-
dowe wynalazki na nastepnej stronie). Efekt uboczny jest konsekwencja i mozna
go odpierad.

¢ RzADKI. Do stworzenia bagdZ dokonania modyfikacji potrzebny jest rzadki su-
rowiec lub przedmiot.

¢ RZUCAJACY SIE W oczY. Kazdy go zauwazy. Dostajesz +1 PRZYPALU, jesli
uzyjesz go w trakcie skoku.

¢ ZAWODNY. Kiedy uzywasz tego przedmiotu, wykonaj rzut na szczescie (korzystajac
z jego jakosci jako puli), aby sprawdzi¢, jak dobrze zadziata.

¢ Zr0ZONY. Praca nad nim musi zosta¢ podzielona na etapy - MG okreéla, ile ich
bedzie. Kazdy etap prac wymaga poswiecenia jednej aktywnosci przestoju oraz
jednego rzutu na tworzenie przedmiotow.

¢ ZUZYWALNY. Zadziala okreslong liczbe razy (wszystkie preparaty alchemiczne
musza mie¢ t¢ wade i zazwyczaj s3 jednorazowego uzytku).
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PRZYKLADOWE WYNALAZKI
Przy kazdym wynalazku podano poziom jakosci (Kregi I-VI) oraz liczbe uzy¢ da-
nego przedmiotu w przypadku tych z wada Zuzywalny (1-3). Ponizsze wynalazki sa
powszechnie znane majsterkowiczom ze Zmierzchomurza i mozna je wyprodukowa¢
bez potrzeby prowadzenia wczesniejszych analiz.

Revka poswigca aktywnos¢ przestoju, aby rektyfikowac porcje topielczego proszku.
Rzuca zatem na MAJSTERKOWANIE i otrzymuje wynik 4, co oznacza poziom
jakosci réwny Kregowi jej szajki (II). Revka wydaje 1 DUKATA, aby podnies¢
wynik rzutu do 6 (Krgg +1), co jest wystarczajgce, by wyprodukowac topielczy
proszek (III). W rezultacie otrzymuje dwie dawki trucizny.

BOMBY (ISKROKSIESTWO)

Wada (Rzucajace si¢ w oczy).

¢ Bomba dymna (11/2): Eksplozja two-
rzy chmure gryzacego dymu, ktory
utrudnia oddychanie i szczypie w oczy.

¢ Duzabomba (v/1): Duzy tadunek wy-
buchowy o dlugim loncie.

¢ Granat (111/2): Maly fadunek wybu-
chowy o krotkim loncie, podczas eks-
plozji rozrzuca metalowe odtamki.

ELIKSIRY (MIKSTURY TAJEMNE)

Wada: czterosegmentowy zegar ,,Zwraca

uwage Straznikéw Dusz’, 1 segment za

uzycie.

¢ Esencja cienia (111/1): Rektyfikowana
pustka. Tworzy chmure nienaturalnej,
kompletnej ciemnosci.

¢ Mikstura ciszy (111/1): Dookola rozbitej
fiolki powstaje obszar kompletnej ciszy.

¢ Mikstura zmii (1v/1): Po spozyciu sli-
na i krew stajq sig silnie toksyczne dla
innych.

NARKOTYKI (ALCHEMIA)
Wada (Nieprzewidywalne): krzywda
1 poziomu ,,Zamroczony’.

@ Czarny lotos (1/1): Podobna do smoty
Zywica, pozyskiwana z lisci lotosu. Za-
zycie wywoluje odretwienie podobne do
spigczki oraz wizje.

¢ Dym snéw (1/3): Lagodniejszy ekstrakt
z czarnego lotosu. Wywoluje przyjemne
odurzenie.

¢ Iskra (1/3): Dawka czystej elektropla-
zmy wymieszanej z wodg morskg. Po
zazyciu odczuwa sig przyplyw sit oraz
emituje stabg energig elektryczng.

* Krwawa szpila (1/3): Powoduje gorgcz-
ke, pobudzenie i przyplyw energii.

@ Rtec (1v/3): Toksyczny metal w stanie
ciektym. Spozyty otwiera umyst na pole
duchowe. Po zazyciu otrzymujesz +1k
do rzutu na DOSTROJENIE i odno-
sisz krzywde 2 poziomu ,,Nieobecny
myslami”

¢ Transowy proszek (1/3): Mienigcy sie
niebieski proszek. Wdychanie wywotuje
przyjemny trans hipnotyczny.

OLEJE (ALCHEMIA)

¢ Alkahest (111/1): Plyn wstrzymujgcy
dziatanie innych preparatéow alche-
micznych.

* Olej wigzacy (111/1): Trwale lgczy ze
sobg dwie powierzchnie. Mozna go roz-
pusci¢ za pomocg alkahestu lub elek-
troplazmy.

¢ Olej zapalajacy (111/3): W kontakcie
z powietrzem wybucha gwattownym
plomieniem.

TRUCIZNY (ALCHEMIA)

Wada (Nieprzewidywalne): krzywda

1 poziomu ,Ostabienie”

# Plongce mysli (111/1): Toksyczne opary
uzyskiwane z przegrzanej krwi lewiata-
na. Powodujg obezwladniajgce migreny.

¢ Topielczy proszek (111/2): Wysmienity
pyt obezwladniajgcy ofiare przez wywo-
tanie uczucia tonigcia.

¢ Trupi wzrok (111/3): Proszek powodu-
jacy chwilowg Slepote.

# Stupor (1v/1): Proszek wywolujgcy cza-
sowy paraliz.



PRZYKLADOWE FORMULY SPECJALNE

¢ Czarci korzen (vi/1, ALCHEMIA): Sok
z rosliny zwanej czarcim korzeniem.
Spozycie moze spowodowac natychmia-
stowy zgon. Zawodny.

¢ Esencja mysli (v1/1, MIKSTURA TAJEM-
NA): Rektyfikowane wspomnienia du-
cha. Po zazyciu stang sig¢ twoimi wspo-
mnieniami. Moze mie¢ powazne efekty
uboczne. Rzadka. Nieprzewidywalna.

¢ Esencja snow (11/1, MIKSTURA TAJEM-
NA): Rektyfikowany wyrazisty, swia-
domy sen, ktory zostanie perfekcyjnie
odtworzony po zazyciu. Rzadka.

¢ Esencja Zyciowa (V1/1, MIKSTURA TA-
JEMNA): Podstawowa sita zyciowa w po-
staci lotnej. Moze na krotki czas opoznié
czyjgs Smier¢ lub (rzadko) przywrécié
niedawno zmarlego do zycia. Zawod-
na. Nieprzewidywalna (zwraca uwage
nieumartych).

¢ Mikstura ukrytego wzroku (111/1,
MIKSTURA TAJEMNA): Umozliwia po-

strzeganie niewidzialnego i przewidywa-
nie zagrozen, zanim si¢ wydarzg. Efekt
trwa przez kilka godzin.

¢ Mikstura witalnos$ci (111/1, ALCHE-
MIA): Przyspiesza leczenie. Zaznacz
4 segmenty na zegarze zdrowienia.
Rzadka.

¢ Olej duchéw (1v/1, MIKSTURA TA-
JEMNA): Bezbarwny plyn przenoszgcy
polane nim obiekty do pola duchowego.
Bardzo niebezpieczny, gdy zastosowany
wobec zZywej istoty. Nieprzewidywalny.

¢ Olej wznoszacy (111/1, MIKSTURA TA-
JEMNA): Po wylaniu na jakis przedmiot
nadaje mu neutralng plywalnos¢, dzigki
czemu przez godzing dana rzecz moze
unosic sie w powietrzu.

¢ Uwiad serca (1v/1, ALCHEMIA): Przez
kilka dni coraz bardziej spowalnia bicie
serca, ostatecznie prowadzgc do Smierci.
Zawodny.

PRZYKLADOWE GADZETY I PROJEKTY SPECJALNE

¢ Bomba blyskowa (11/2, ISKROKSIE-
STWO): Sferyczne tadunki, po rozbiciu
wybuchajgce oslepiajgcym Swiatlem.
Zawodne.

¢ Bomba z czarng sola (1v/2, ISKROKSIE-
sTWO): Wybuch obejmuje mate pomiesz-
czenie i powstrzymuje duchy od wyjscia
i wejscia do niego. Nieprzewidywalna.

¢ Lampa duchowa (1v;, PROJ. TAJEMNY):
Elektroplazmowa, o skupionej wigzce
Swiatta, odpycha duchy z duzq silg.

¢ Wyrzutnia liny (11, ISKROKSIESTWO):
Napedzana parg wyrzutnia cisnieniowa,
wystrzeliwujgca ling do wspinaczki za-
koriczong kotwiczkg. Wersja z 111 Kregu
zawiera dodatkowo wciggang ling, kto-
ra moze utrzymac jedna osobe.

¢ Zguba duchéw (1v, PROJ. TAJEMNY):
Natadowany plazmgq taricuch potgczo-
ny z butlg duchowgq. Stuzy do oplgtania
ducha i wciggnigcia go do butli. Rzuca-

jacy sie w oczy.

# Golem: Iskroksieskie cialo ozywiane przez ducha. Bardzo ztozony, 6 etapow prac.

Etap 1. Rama wewnetrzna (v1): Meta-
lowy szkielet golema polgczony stawami.

Etap 2: Sitowniki mechaniczne (vi):
Wewnetrzne mechanizmy i systemy
umozliwiajgce ruch golema.

Etap 3: Osrodek zmystow (vi1, PrRO]J.
TAJEMNY): Krystaliczna kula zamknigta
w metalowej tubie wypetnionej elektro-
plazmg. Pozwala golemowi widziec i sty-
sze¢. Wymaga rzadkiego przedmiotu:
kuli z widmokrysztatu.

Etap 4: Urna duchowa (VvI1, PROJ. TA-
JEMNY): Urzgdzenie tajemne mieszczgce
dusze. Wymaga rzadkiego materiatu:
pamiatki z doczesnego zywota ducha.

Etap 5: Pokrycie zewnetrzne (v): Me-
talowa powierzchnia golema.

Etap 6: Funkcja (v1): Niezwykta funk-
cja wbudowana w golema. Spojrz do
ksiegi golema, aby zapoznac¢ sie¢ z lista
dostepnych funkgji (strona 218). Moze
mie¢ wady.
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Uwaga: Preparaty alchemiczne, bomby i niebezpieczne gadzety sq scisle zakazane na
terenie Doskvol. Kiedy korzystasz z aktywnosci przestoju nabycie aktywow, aby pozy-
skac jedng z tych rzeczy (zamiast wytworzy( je samemu), otrzymujesz +2 PRZYPALU.

PRZYKLAD TWORZENIA PRZEDMIOTU
ZAPROJEKTOWANIE MIOTACZA OGNIA

Noggs ma juz do$¢ przegranych star¢ z Siekaczami. Postanowil zatem zaprojektowaé
bron, ktdra przewazy szale na jego korzy$¢. Jasiek, grajacy Noggsem, oznajmia MG,
ze chce stworzy¢ miotacz ognia.

Po pierwsze, Noggs musi opracowa¢ projekt. MG i Jasiek wspdlnie przechodza przez
pytania dotyczace wymyslania przedmiotu.

1. MG pyta: ,,Jaka jest natura tego wynalazku i jak on dziala?” Jasiek odpowiada: ,,Chce
stworzy¢ przenoé$ny miotacz ognia. Taki z drugiej wojny $wiatowej, ze zbiornikiem
paliwowym noszonym na plecach i dysza stuzaca do kierowania strumieniem ognia”

2. Jasiek pyta: ,,Jaki jest minimalny poziom jako$ci dla tego przedmiotu?”. MG odpo-
wiada: ,,Jesli za jego pomoca mozna zala¢ ogniem cale pomieszczenie... Powiedzmy,
ze minimalny poziom wynosi 6 (dwa za obszar, trzy za sile i jeden za zasieg). To nieco
zbyt zaawansowany sprzet jak na Zmierzchomurze, ale do zrobienia”

3. MG pyta: ,,Jaki rzadki, dziwny badZ niepozadany aspekt tej formuly lub projektu
sprawil, ze jest on mato znany i nie trafit do powszechnego uzytku?”. Jasiek opowiada:
,Cbz, myéle, ze oczywista kwestig jest trudno$¢ w obchodzeniu si¢ z niestabilnym
paliwem pod ci$nieniem bez zmienienia tej broni w bombg”.

4. Jasiek pyta, ,,Jakie wady ma ten wynalazek? Jakbym nie wiedzial...”” MG odpowiada:
»Cz, no tak, oczywiscie ma wade nieprzewidywalny. Niebezpieczng konsekwencja
beda zazwyczaj Straty uboczne, cho¢ réwniez zbiornik moze wybuchna¢, gdy ule-
gnie uszkodzeniu. Dodatkowo mysle, ze kolejna wada bedzie Zuzywalny, aby odda¢
konieczno$¢ uzupetniania paliwa. Powiedzmy, ze mieszanki paliwowej wystarczy na
dwa uzycia. Mozesz ponownie napelni¢ zbiornik, jesli w czasie przestoju wykonasz
aktywnos$¢ nabycia aktywow, prawdopodobnie o poziomie jako$ci 2”.

Po ustaleniu szczegdtéw wynalazku Noggs poswieca kilka aktywnosci przestoju na
prace nad o§miosegmentowym projektem dtugofalowym, aby ANALIZOWAC pomyst
i nauczy¢ sig, jak skonstruowac urzadzenie.

TWORZENIE MIOTACZA OGNIA

Gdy Noggs przestudiuje juz projekt, moze wreszcie zbudowaé miotacz ognia, po$wie-
cajac na to aktywnos¢ przestoju. Jasiek rzuca na MAJSTERKOWANIE i otrzymuje
wynik 6, ktory jest wystarczajacy, aby skonstruowaé przedmiot o jakosci réwnej
Kregowi szajki Noggsa +1. Grupa znajduje si¢ na zerowym Kregu, zatem poziom
jakos$ci wynosi 1 - to zbyt mato w przypadku miotacza ognia o poziomie jako$ci 6.

Aby pokry¢ réznice, Noggs musi podczas prac konstruktorskich wydaé az 5 DUKA-
TOW. To spora suma, lecz Jasiek uwaza, ze warto ja wylozy¢, aby zastraszy¢ Siekaczy.
Noggs wydaje zatem pieniadze ze skarbca szajki (z blogoslawienstwem pozostalych
fotréw) i jego nowa bron jest gotowa do uzycia.



ROZDZIALS

ZMIENIANI
ROZGRYWK

Gdy juz pograsz jaki$ czas w Ostrza w mroku (a moze i od razu, jesli jeste$ jedna
z takich osdb), zaczniesz si¢ zastanawia¢, w jaki sposob moglbys doda¢ rzeczy do
gry, ktore z jej elementéw zmienic lub jak zagra¢ w co$ innego, wykorzystujac me-
chanike systemu jako podbudowe nowej rozgrywki. Takie impulsy nazywane sa
»projektowaniem gier”, a przed toba rozposciera si¢ wyboista, lecz pelna satysfakcji
droga. Ten rozdzial to przyspieszony kurs pewnych idei projektowych, ktére pomoga
ci postawic na niej pierwsze kroki.

Oto pierwsza rada, jakiej moge ci udzieli¢: graj i przeksztalcaj. Bardzo latwo wpas¢
w putapke siedzenia przy komputerze, pisania i wymyslania réznych elementéw gry,
a nastepnie popadania w rozpacz, wywalania wszystkiego do kosza i zaczynania od
poczatku lub odpuszczania sobie projektu. Walcz z tym poprzez skupienie procesu
projektowania na graniu w gre, a nastepnie przeksztalcaniu jej elementéw, kolejnej
rozgrywce i tak dalej. Rzeczy, ktore na ekranie komputera wydawaly si¢ proste, okaza
sie zbyt skomplikowane podczas gry i odwrotnie. Niewielki szczegdl, ktorego nie
uznales za istotny, zostanie podchwycony przez graczy i rozwinigty w cos niesamo-
witego. Na papierze gra fabularna jest martwa - musisz w nig zagrac, aby zobaczy¢,
jaka jest naprawde. Skupiaj zatem swoje wysitki na graniu, nie za$§ wylacznie na
odizolowanej pisaninie.

Co wiecej, nie musisz tego robi¢ w samotnosci. Masz przeciez swojg grupe graczy,
ktora bardzo ci pomoze. Istnieje réwniez ogromna, pelna energii sieciowa spoteczno$¢
ludzi, ktérzy kochajg testowaé nowe rzeczy, udziela¢ informacji zwrotnych i wspieraé
proces projektowania — od malutkich modyfikacji, az po w pelni rozwinigte, tworzone
od zera inicjatywy.

Zajrzyj na strone bladesinthedark. com, aby zapozna¢ si¢ z wieloma modyfikacjami
przygotowanymi przez innych graczy (moze beda dla ciebie inspiracjg!) oraz linkami
prowadzacymi do réznych sieciowych spolecznosci, gdzie mozesz wymienia¢ poglady
z fanami i projektantami RPG.

X))
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ROZSZERZANIE MOZLIWOSCI

By¢ moze zapragniesz stworzy¢ wiecej zdolno$ci specjalnych, ulepszen lub roszczen,
aby rozszerzy¢ mozliwosci gry. Ponizej znajdziesz rozpiske réznych korzyéci obecnych
w zasadach gry. Mozesz je dostosowa¢ do nowych pomystow.

ZDOLNOSCI SPECJALNE

¢ Prawo do robienia rzeczy, ktérych zwykli ludzie nie potrafia (na przyklad zdolnos¢
specjalna Sciemniacza JAKBYS W LUSTRO PATRZYE: ,Zawsze wiesz, gdy ktos
ci¢ oklamuje”). Moze to by¢ réwniez zgoda na uzycie danej akcji w niemozliwy
zazwyczaj sposob (na przyklad zdolnoé¢ Szeptucha OKULTYSTA).

¢ +1k do rzutu w okreslonych okolicznosciach.
¢ +1 poziom efektu w okreslonych okoliczno$ciach.

¢ Forsowanie sig, aby aktywowac¢ zdolno$é¢ specjalng lub pomniejszy efekt nadna-
turalny.

¢ Otrzymanie pewnej liczby punktow stresu, aby aktywowac zdolnoé¢ nadnaturalng
(skorzystaj ze skali rozmiaru). Przyjmij dodatkowy stres, aby uzy¢ opcjonalnych
efektéw zdolnoéci (jak w przypadku DUCHOWEGO WOALU Czyhacza).

# Specjalny pancerz dostepny w okreslonych okolicznosciach.

¢ Zredukowana krzywda lub mniejsza kara od odniesionej krzywdy.

ULEPSZENIA SZAJKI

# Prawo do zrobienia czego$ wyjatkowego (np. KAMUFLAZ Przemytnikow).
¢ +1k dla danego rodzaju kohorty w okreslonych okolicznos$ciach.

# Zapewnienie wszystkim czlonkom szajki +1 pola TRAUMY lub stresu.

¢ Darmowe obcigzenie dla okreslonych przedmiotéw.

¢ +1 do Kregu w okreslonych okolicznosciach.

¢ Dodatek do kryjéwki (np. Sanktuarium rytualne Kultystow).
ROSZCZENIA

@ Prawo do zrobienia czego$ wyjatkowego (np. Starozytna brama Kultystow).

¢ +1k do rzutu na wejscie dla danego rodzaju planu lub w okreslonych okolicz-
nosciach.

¢ +1k do rzutu na aktywnos$¢ przestoju.

¢ +1k do rzutu na akcje w okreslonym miejscu lub okolicznosciach.
# Zebranie mniejszego PRZYPALU po skoku.

¢ Dodanie kohorcie skali lub sily.

¢ Dodatkowe DUKATY do lupu dla okre§lonego rodzaju skokéw lub generowane
przez aktywa w trakcie przestoju (np. Gniazdo rozpusty).

¢ +1 do REP uzyskanej ze skoku.

Inne przyktady sposobow rozszerzenia mozliwosci BG znajdziesz w sekcji Zaawan-
sowane zdolnosci i prawa na stronie 236.



ZMIENIANIE ISTNIEJACYCH ZASAD

Mozesz zmodyfikowaé obowiazujaca mechanike, aby zmieni¢ gre w jakims obszarze.
Na przyklad mozesz zapragna¢, aby rzuty na odpieranie byly nieco stabsze, co spo-
woduje, ze konsekwencje zawsze beda pociagaly za soba jaki$ koszt:

RYZYKOWNE ODPIERANIE
Kiedy rzucasz na odpieranie, otrzymujesz liczbe punktéw stresu réwna
najnizszemu rezultatowi uzyskanemu na kosciach.

Po wprowadzeniu tej zmiany koszt rzutu na odpieranie wynosi od 1 do 6 stresu
zamiast od 0 do 5. Sprawia to, ze podczas rozgrywki postacie ,tapig” stres rOwnomier-
niej. Juz nie mozesz miec farta i nie dosta¢ przy odpieraniu zadnych punktéw stresu.

Mozesz tez zechcie¢, aby odpieranie byto niepewne i jeszcze bardziej kosztowne:

SEABE ODPIERANIE

Kiedy odpierasz konsekwencje, wykonaj rzut na stosowng ceche. Przy KRY-
TYKU udaje ci si¢ jej calkowicie unikngé. Przy wyniku 6 unikasz konse-
kwengji, jesli przyjmiesz punkty stresu w liczbie réwnej jej dotkliwosci badz
tez mozesz otrzymac 1 stresu, aby zredukowac jej poziom o jeden. Przy
wyniku 4/5 mozesz zredukowaé poziom konsekwencji o jeden, jesli przyj-
miesz liczbe punktow stresu rowng jej dotkliwoéci. Przy wyniku 1-3 nie
udaje ci si¢ odeprze¢ konsekwencji i odczuwasz ja w pelni.

Koszt w punktach stresu zalezny od dotkliwosci konsekwencji: Ograni-
czona/krzywda 1 poziomu = 1 stresu. Normalna/krzywda 2 poziomu =
2 stresu. Powazna/krzywda 3 poziomu = 3 stresu. Katastrofalna/ $miertelna
krzywda = 4 stresu.

W przypadku tej zmiany istnieje szansa, ze nie uda ci si¢ odeprze¢ konsekwencji.
Odpieranie nie jest juz zatem tak skuteczne, jak ma to miejsce w standardowych
zasadach. Wraz z wprowadzeniem do gry stabego odpierania BG staja si¢ blizsi zwy-
czajnym ludziom - nie sg juz $mialymi lotrami, zdolnymi we wla$ciwym momencie
wykaraskac si¢ z klopotow.

A skoro mowa o ,,zwyczajnych” BG...
SKROMNE POCZATKI

Kiedy tworzysz posta¢, rozpoczynasz tylko z jednym specjalnym przedmio-
tem wymienionym w ksiedze lotra. Wybierz z dostepnej puli ten, z ktérym
zaczynasz gre. Wszystkie inne specjalne przedmioty musza zosta¢ odblo-
kowane poprzez podnoszenie jakosci zycia postaci. Za kazdym razem,
gdy zapelnisz jeden z rzedow skrytki i zwiekszysz poziom jakosci zycia,
wybierz dwa specjalne przedmioty, do ktorych od tej chwili masz dostep.

Jesli chcesz, aby jakos¢ zycia odgrywata jeszcze wieksza role, mozesz powiaza¢ ja

z rozwojem szajki:

KRAG ZWIAZANY Z ]AKOS’CIA ZYCIA

Aby podnies¢ Krag szajki, musicie zapelni¢ tor REP. Dodatkowo kazdy
BG musi mie¢ poziom jakosci zycia réwny lub wyzszy od wartosci Kregu,
na ktéry chcecie awansowac (nie ponosicie jednak kosztu w DUKATACH).

Jesli chcecie rozegra¢ historie innych rodzajow szajek Doskvol, mozecie zmienié
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mechanike tupu, aby nagradzata odmienny sposob postepowania. Na przyklad, aby
zaprojektowac szajke samozwanczych strozow prawa - Straznikéw — Sean Nittner
zmienil sposéb, w jaki grupa otrzymuje i wydaje DUKATY oraz REP.

Kiedy rozpoczgtem tworzenie szajki Straznikow, od samego poczgtku zdawatem
sobie sprawe, ze ich nagrodg nie mogg by DUKATY. Sg one w Doskvol ztem
koniecznym, lecz jesli bylyby glownym celem szajki, to nie zajmowalaby si¢ ona
zwalczaniem fotrow.

Wraz z Johnem zastanawialismy si¢ nad innymi nagrodami. Zmiang, ktora okazata
sie najprostsza i najbardziej logiczna, bylo skorzystanie z waluty (a w zasadzie
nagrody) juz obecnej w grze. Gtownym wynagrodzeniem za czyszczenie ulic
z przestepczej holoty, chronienie rodziny i ujawnianie korupcji wsréd Blekitnych
Plaszczy stala si¢ REP.

A zatem, jak to wyglgda podczas gry? Zawsze wyobrazatem sobie Straznikow jako
przeciwietistwo totrow, zatem ich REP zostata bezposrednio zwigzana z reakcjg na
skoki. Dukaty zas powigzano z frakcjami, przeciwko ktérym wystepowali (nawet
samozwarczy stroze prawa muszq za cos jesc):

' LUP STRAZNIKOW
Skok zapewnia 1 DUKATA za kazdy Krag celu oraz REP zwigzang z naturg

operacji.
2 REP: Odwet za drobna robotke.
4 REP: Powstrzymanie drobnej robétki. Skuteczna ochrona kogos.
6 REP: Odwet za wazny skok. Kilka os6b pomszczonych lub kto$ uratowany.
8 REP: Przerwanie waznego skoku. Wyeliminowanie skorumpowanego urzed-
nika. Wielu ocalonych.
10+ REP: Zniszczenie frakgji.

Jak to dziata podczas gry? Po pierwsze, sprawia, ze Straznicy bedg bardzo szybko
zapetniac swoj tor REP i raczej blyskawicznie uzyskajg mocng kontrole. Po drugie,
przeklada sie to takze na utrudnione zwigkszanie poziomu Kregu. Szajka nie bedzie
zdobywa( zbyt wielu DUKATOW, a opcje podczas przestoju bedg ograniczone.
Spodobata mi sie ta pierwsza czes¢, jako ze grupy samozwariczych strézéw prawa
sq raczej bardzo male, zatem przyciecie mozliwosci zwiekszenia Kregu niezle tu
pasuje. Nadal jednak chciatem, aby mieli jakgs mozliwos¢ , zdyskontowania” sukcesu
podczas przestoju. Rozwigzatem te kwestig, tworzgc nowg zdolno$¢ specjalng szajki:

MOZESZ NA MNIE POLEGAC: Na potrzeby aktywnosci przestoju mozesz
wydawaé REP jak DUKATY. Kazdy czlonek szajki musi wzig¢ Zobowiazanie
jako druga stabos¢.

Mimo powyzszej zasady Straznicy nadal mogg oplywac w REP. Jako ze chciatem dac¢
im specjalng mozliwos¢ wykorzystania zyskiwanej renomy i sprawic, zeby wydawanie
REP prowadzito do dalszych komplikacji, dodatem prawdopodobnie mojg ulubiong
zdolnos¢ szajki:

' PRrzYSELUGI: Wydaj 1 REP i opisz, w jaki sposdb jeden z twoich kontak-
tow naraza sie, zeby wam pomoc. Podczas tego skoku kazdy lotr z waszej
szajki dostaje 1 kropke do wartoéci akcji, w ktorej kontakt jest biegly.

To bardzo potezna zdolnos¢, lecz wigze sig z wystawieniem sojusznika na niebez-
pieczenistwo lub w najlepszym przypadku z nadwyrezeniem przyjazni. Tak wlasnie
dzialajg samozwariczy stroze prawa!l
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TWORZENIE CZEGDS NOWEGO

Mozesz stworzy¢ zupelnie nowe rozwigzania mechaniczne, aby doda¢ co$ do gry
lub podkresli¢ jakis aspekt, ktdry stale pojawia si¢ podczas przygdd waszej szajki.

KWESTIA ZAUFANIA

Aby skorzysta¢ z manewr6w pracy zespolowej, musisz ufa¢ osobie, ktdra
ci pomaga (okresl, komu w druzynie ufasz, gdy juz wybierzesz ekwipunek
na skok). Mozesz zmusic¢ kazdego bohatera, ktéry ci ufa, aby wykonat dla
twojej postaci manewr ochronny (i poniést konsekwencje zamiast ciebie).

By¢ moze zapragniesz przenie$¢ gre w zupelnie odmienne realia: zmieni¢ $wiat,
wprowadzi¢ inne zalozenia badz przesuna¢ srodek ciezkosci rozgrywki. W Scum
andVillainy (przerdbka Ostrzy w mroku autorstwa Strasa Acimovica i Johna Lebo-
euf-Little'a skupiajaca si¢ na heroicznych, kosmicznych przygodach) $miate akcje sa
nagradzane za pomocg mechaniki ryzykownych zagrywek:

' RYZYKOWNE ZAGRYWKI
Kiedy podczas ryzykownej akeji wyrzucisz 6 lub KRYTYKA, dodaj 1 ry-
zykowna zagrywke do puli. Mozesz wyda¢ 1 zagrywke podczas rzutu na
akeje, aby otrzymac¢ do niego +1k.

Ryzykowne zagrywki uwypuklajg nieustraszong nature protagonistow przygodowej
historii science-fiction. Odnoszone sukcesy stajg si¢ podstawa do dalszych niesamo-
witych, heroicznych wyczynéw. Dzigki zagrywkom gra staje si¢ mniej brutalna, a BG
zdajg si¢ naprawde niesamowici.

Dla kontrastu w Blades Against Darkness (przerdbce opowiadajacej o poszukiwaczach
przygod eksplorujacych podziemia) opowies¢ jest o wiele bardziej brutalna. Nawet
krétka podroz jest pelna zagrozen, poniewaz swiat zostal opanowany przez potwory:

' TAM I Z POWROTEM
Wykonaj rzut na szczgécie, aby sprawdzié, jak bardzo niebezpieczna jest

podréz. Dodaj 1k za kazdy przebyty sektor mapy. Odejmij kosci z puli
za bezpieczniejsze szlaki (doswiadczeni przewodnicy, przyjazne frakcje po
drodze itd.) lub dodaj za niebezpieczne $ciezki (najgrozniejsze drapiezniki,
kulty Czarnoksigznika, wrogie frakcje itd.).
KRYTYK: Zagrozenie nadciaga bez ostrzezenia. Druzyna wpada w zasadz-
ke, wybucha kompletny chaos. Pngcza brzytwopaszczy oplatajq i porywajg
polowe druzyny.
6: Sytuacja jest grozna, lecz druzyna ma czas zareagowac. BG wpadajg nagle
w pajeczyne i oblazg ich dzierzbowce. Bandyci zdradzajqg sig z zasadzkg,
poniewaz jednego z nich zaswedzial palec na spuscie. Patrol Szarego Lisa
domaga si¢ ,podatku za ochrong”.

4/5: Zagrozenie broni dostgpu do czego$ cennego. Medrzec i jego najem-
nicy zostali zaatakowani przez bandytow. Dostrzezono grupe bialych maltp,
szperajgcg w opuszczonym obozie pielgrzymow.

1-3: Brak zagrozenia lub uzyskanie niewielkiej korzysci. Podczas posto-
ju w zajezdzie druzyna znajduje skrzynie¢ z zaopatrzeniem oraz notatke:
»Zabierz tylko to, czego potrzebujesz”. Kupiec wskazuje bezpieczny szlak
lub oferuje wlasciwe narzedzie.

Nastepnie MG decyduje, w ktérym sektorze mapy dochodzi do spotkania.

Gdy zostanie ono rozstrzygniete, a gracze chca kontynuowa¢ wedrowke,
przejdz od razu do celu podrdzy.
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ZAAWANSOWANE ZDOLNOSCI I PRAWA

Ponizej znajdziesz przykladowe zaawansowane zdolnoéci i prawa, jakie BG moga
zdoby¢ podczas rozgrywki. Mozesz stworzy¢ wlasne rozwiniecia Ostrzy w mroku,
skupiajgc si¢ na elementach istotnych dla twojej gry. W opisie zdolnosci nie zawarto
informacji, w jaki sposéb BG moga spelni¢ wymagania, aby je zdoby¢. Te kwestie
nalezy omoéwic i odkry¢ podczas gry.

IRUWIANSKIE SZKOLY SZERMIECZE

Kiedy zdobywasz status ucznia iruwianskiej szkoly szermierczej, zyskujesz prawo do
nauczenia si¢ podstaw wybranego przez ciebie stylu.

Osiggasz status adepta, gdy udowodnisz, ze panujesz juz nad podstawami wybranego
stylu. Zyskujesz wéwczas prawo do zglebienia sekretnej szkoly danego stylu. Pozna-
jesz manewr bojowy adepta wybranego stylu (nie liczy si¢ jako zdolno$¢ specjalna).

Osiagasz status mistrza, gdy wykazesz si¢ biegloécig w sekretnej szkole wybranego
stylu. Mozesz wykupi¢ mistrzowska zdolno$¢ specjalng wybranego stylu jako roz-
winiecie Weterana.

STYL SPADAJACE]J] GWIAZDY STYL WSCHODZACEGO KSI];iYCA
¢ [ADEPT] WALKA Z SZARFA: Podczas ¢ [ADEPT] KSIEZYCOWY SZTYLET:
starcia mozesz postugiwac si¢ specjal- ~ Mozesz dzierzy¢ w slabszej dloni paskud-
ng, jedwabna szarfy, aby przeszkadza¢  ny, zakrzywiony sztylet i kontrowac posu-
przeciwnikowi i wystawia¢ go na ata-  niecia przeciwnika lub zasypa¢ go dzika
ki mieczem. Przypomina ona bardzo  lawing ci¢¢ za pomoca obu broni. Pod-
dlugi szal i jest obcigzona na obukon-  czas wymiany cioséw mozesz wybra¢, czy

cach. Mozesz sprobowac rozbroi¢ lub  chcesz walczy¢ ostro za pomoca sztyletu
spetac przeciwnika (by go dusi¢ lub  imiecza, zwigkszajac poziom krzywd do-
unieruchomi¢ konczyng), pozostajac  znawanych przez ciebie i przeciwnika, czy
poza zasiegiem jego rak. Mozesz tez  tez defensywnie — zmniejszajac poziom
wykorzysta¢ szarfe jako pomoc pod-  krzywd doznawanych przez obie strony
czas wspinaczki oraz do zanegowania  konfliktu.
krzywdy od upadkow z wysokosci. ¢ [MisTRZ] WscnODZACY KsIEZYC:
¢ [M1STRZ] SPADAJACA GWIAZDA:  Atakujesz, wykonujac akrobatyczne
Atakujesz, wykonujac akrobatyczne  skoki zakoniczone poteznymi, wypro-
skoki zakonczone poteznymi, opadaja- ~ wadzanymi ku gorze cieciami mieczem.
cymi cigciami mieczem. Gdy atakujesz ~ Gdy atakujesz w ten sposob, wybierz
w ten sposéb, wybierz dodatkowy ko-  dodatkowy korzystny efekt (zachodzi
rzystny efekt (zachodzi on niezaleznie ~ on niezaleznie od rezultatu akgji): pan-
od rezultatu akcji): pancerz przeciwnika  cerz przeciwnika zostaje zniszczony;

zostaje zniszczony; bron przeciwnika zo-  bron przeciwnika zostaje zniszczona;
staje zniszczona; przeciwnik pada bez-  przeciwnik pada bezwladnie na zie-
wladnie na ziemig; zmuszasz przeciwni-  mig; zmuszasz przeciwnika do wejscia

ka do wycofania sig poza zasigg miecza.  w zwarcie, gdzie miecz jest bezuzyteczny.

ZAPOMNIANE BOSTWA

Kiedy otwierasz umysl na mentalne macki zapomnianego boga, otrzymujesz
1 TRAUME i stajesz sie wyznawcg jego kultu. Uzyskujesz dostep do ponizszych zdol-
noéci specjalnych jako rozwini¢¢ Weterana:

¢ N1ECZULOSC OCZU I SERCA: Nie odczuwasz przerazenia w obliczu nadnatu-
ralnego. Niezaleznie od wyniku rzutu mozesz dobrowolnie przyjac tylko 1 stresu,
kiedy odpierasz krzywdy mentalne, elektroplazmowe lub duchowe.



¢ OBLICZE PELNE CHWALY: Mozesz wydluzy¢ oplatajace twdj umyst mentalne
macki boga, aby siggnely osob znajdujacych sie wokot ciebie i zestaly na nich wizje
bezksztaltnej postaci bostwa. Ten atak psychiczny sprawia, ze otrzymujesz 3 stresu,
jego efekt jest za$ okreslany przez twoéj poziom TRAUMY. TRAUMA 1+: wszyscy,
ktorzy cie widza, musza odwréci¢ wzrok i oddali¢ sie od ciebie, w innym razie
zostang sparalizowani przez strach. TRAUMA 2+: dodatkowo zadajesz krzywde
2 poziomu (nienazwana groza) wszystkim, ktérzy cie widza. TRAUMA 3+: zamiast
krzywdy 2 poziomu zadajesz krzywde 3 poziomu ,,Katatonia”. TRAUMA 4+: do-
datkowo mozesz skupi¢ swoja uwage na jednej osobie, ktora cig widzi i wywotaé
u niej $miertelng psychiczng krzywde ,,Strzaskany umyst”.

Po otrzymaniu czwartej TRAUMY twoj umyst bedzie juz przygotowany i zostaniesz
wyniesiony do pozycji mistrza kultu zapomnianego boga. Zyskujesz prawo do wzy-
wania bostwa, aby na krétko objawito si¢ w $wiecie materialnym i czynito swoja wole.
Kosztuje to 6 stresu. Zyskujesz rowniez prawo do dalszego grania swojg postacia i nie
musisz odsylac jej na emeryture, co wigze si¢ jednak z ponizszymi ograniczeniami:
¢ Od tej chwili mozesz usuwac¢ punkty stresu tylko wtedy, gdy wypelniasz wole
swojego boga. Twoja staboscia staje sie Stuzba.
# Kiedy otrzymasz kolejna (pigta) TRAUME, przemienisz sie w awatara swojego boga.
Mentalne macki bostwa oplataja cie w pelni — tracisz ludzki rozum i wolng wole.
Twojg posta¢ wypelnia swe mroczne przeznaczenie (i nie mozesz nig dalej grac).

SCIEZKA SZEPTOW

Gdy osiagasz status wtajemniczonego, zyskujesz prawo do uczestniczenia w sekret-
nych rytuatach kultu. Kiedy zlozysz kultowi stosowne ofiary, opanujesz tajne rytuaty
i przysiegniesz absolutna wiernos¢ Sciezce, osiaggniesz status adepta. Zyskujesz wow-
czas prawo do uczestniczenia w rytuatach odbywajacych sie przy zakazanej studni
dusz, polozonej na martwych ziemiach. Mozesz takze wykupi¢ nastepujaca zdolno$é
specjalna jako rozwinigcie Weterana:

¢ DUCHOWA KOMUNIA: Smier¢ lub opetanie przez ducha natychmiast uwalnia
twoja dusze. Odradzasz si¢ w dowolnej, uprzednio odwiedzonej przez ciebie studni
dusz. Zmien swoja ksigge na ksiege ducha i od razu weZ jedno z rozwinie¢.

ZWIAZANY Z DEMONEM

Za pomocy rytualu tajemnego zwigzale$ swojg dusze¢ z demonem. Gdy oddajesz
si¢ jego mrocznym zadzom, zyskujesz prawo do rozkazywania tej istocie bez cienia
sprzeciwu z jej strony. Kiedy Zadze demona nie s3 w pelni zaspokojone, zyskuje on
prawo do spiskowania przeciwko tobie w celu doprowadzenia cie do upadku i tym
samym wyzwolenia si¢ z wigzi.

Mozesz tez wykupi¢ nastepujace zdolnosci specjalne jako rozwinigcia Weterana:

¢ DEMONICZNY SLUGA: Zwigzany z tobg demon musi pozostawac w poblizu i by¢
zawsze gotowy na wezwanie. Istota ukrywa si¢ w pobliskim zrédle zywiotu, z ktd-
rym jest powigzana. Gdy mroczne zagdze demona sg w pelni zaspokojone, zjawi si¢
on bez rozkazu, aby ci¢ chroni¢ lub stuzy¢ madroécig badz pomoca.

¢ DEMONICZNY ARTEFAKT: Mozesz zmusi¢ zwigzanego z tobg demona, aby za-
mieszkal w stworzonym artefakcie. Zdolno$ci demona s3 wowczas kontrolowane
przez uzytkownika artefaktu, o ile mroczne zgdze istoty sa zaspokojone.
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PRZEWODNIK PO

DOSKVOL

MROCZNY KLEJNOT AKOROS

Miasto Doskvol zostalo zatozone ponad 1000 lat temu. Polozone na zimnym, péinoc-
nym wybrzezu Akoros, bylo poczatkowo osadg zamieszkang przez wydobywajacych
wegiel gornikow. Miasto przetrwato strzaskanie $wiata, atak tytanicznego lewiatana,
ogromny pozar, zaraze, wojne domowa oraz oparto sie legionowi rozwécieczonych
duchéw. Tutejszg spoleczno$¢ tworzg ci, ktorzy przezyli.

Doskvol jest sttoczone wewnatrz kregu olbrzymich wiez piorundw; ktére chronig
mieszkancow przed morderczymi duchami ze zrujnowanych martwych ziem, roz-
poscierajacych sie poza ochronng bariera. Kazdy metr kwadratowy tkanki miejskiej
zapelniaja ustawione jedne na drugich réznorakie wytwory ludzkich rak: budowle
o strzelistych wiezach, rozlegte posiadlosci, ciasno upchane domy szeregowe. Zabudo-
wa poprzecinana jest kanatami i waskimi, kretymi zautkami, potaczonymi pajeczyna
drég, mostow i ktadek dla pieszych.

Doskvol jest jednym z najwazniejszych miast Imperium. To z jego portéw wyruszajg
metalowe parowce polawiaczy lewiatanow. Zalogi zapuszczajq sie daleko od ladu, az
po poinocne krance Oceanu Pustki, aby mierzy¢ sie tytanicznymi demonami glebin
i pozyskiwac ich cenng, nie$miertelng krew. Substancje, z ktdrej w procesie rafinacji
uzyskuje si¢ elektroplazme, bedaca zrodtem energii dla calej cywilizacji.

Wszystkie potezne rody szlacheckie posiadajg wlasne floty potawiaczy. Kazda z nich
dowodzi potomek danej familii. To wlasnie zmienne szczescie na morzu oraz tup krwi
decyduja o wzrostach i upadkach imperialnych fortun. Co bardziej cwani i bezlito$ni
doskvolczycy stusznie staraja sie zyskaé na tej kluczowej, niezbednej do przezycia
galezi przemystu - jako sojusznicy lub studzy arystokracji, badz tez zerujac na sko-
rumpowanej i uprzywilejowanej elicie.

Po lewej: Wigkszos¢ transportu towarowego
i pasazerskiego odbywa sie kanatami Doskvol.
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SKROCONA HISTORIA DOSKVOL

PK: przed kataklizmem. EI: era imperialna

~160 PK Stare krolestwo Skow zaklada osade¢ gornicza w bogatej w ztoza wegla

delcie rzeki. W ciagu kilku pokolen osiedle rozrasta si¢ w male miasto
portowe.

Podczas kataklizmu najdalsze péInocne terytoria nie doswiadczajg naj-
gorszych trzesien ziemi i erupcji wulkanicznych, ktore niszczg wigkszo$¢
potudniowych kontynentéw. Mieszkancy osady gorniczej, podobnie jak
wigkszo$¢ ocalatych, przysiegaja wieczystg wierno$¢ Nie§miertelnemu
Imperatorowi w zamian za magiczng ochrone przed legionami zagdnych
zemsty duchéw i innymi koszmarami zestanymi na $wiat. Chronione
osady ratujg spo$rdd ruin, co tylko si¢ da. Rozpoczyna si¢ dlugi proces
odbudowy.

~200 EI

Powoli odtwarzana jest cz¢$¢ wiedzy oraz zdobyczy techniki utraconych
podczas kataklizmu. Dzieje to gtéwnie za sprawg ufundowanych przez
Nie$miertelnego Imperatora uczelni gromadzacych dziela naukowe
uchronione przed zniszczeniem. Doskvol staje si¢ gtéwnym poligonem
dla wszelkich morskich przedsiewzig¢.

223 EI

~Wielka pow6dz” zalewa kopalnie szybko rozwijajacego si¢ miasta, powo-
dujac setki ofiar. Sztolnie i wyrobiska zostaja porzucone na kilka stuleci,
az do czasu, gdy bedzie mozna je osuszy¢ za pomocg zaawansowanych
technicznie maszyn parowych.

551 EI

Pierwsi polawiacze lewiatanow zdobywaja i rafinuja krew tych ogrom-
nych demonéw. Uzyskuja w ten sposob zrédto paliwa, ktdre z czasem
zasili Imperium.

556 EI

Aby zastapi¢ stabnace uroki ochronne, Niesmiertelny Imperator zarzadza
budowe barier piorunéw we wszystkich miastach Imperium. Pierwsze,
prototypowe wieze powstaja w Doskvol dookota dzielnicy, ktora z bie-
giem lat stanie sie znana jako Pierwomurze.

809 EI

Imperium przenosi ogromng cz¢$¢ procesu obrobki toksycznej krwi le-
wiatanéw do Sluzy, przemystowego miasta potozonego na terytorium
Skowlanu, co spotyka si¢ z protestami mieszkancow. Skowlanie twier-
dza, ze nie obowigzuje ich ogloszony jednostronnie imperialny dekret.
Oglaszaja prawomocnym wtadcg kréla-figuranta imieniem Aldric oraz
domagaja sie likwidacji przetwérni. Imperator ignoruje protesty. Pod
ochrong Armii Imperialnej na miejsce przybywaja wyznaczeni do prac
robotnicy. Krol Aldric powotuje oddzialy ochotnicze, co prowadzi do
wybuchu Wojny Unifikacyjnej.

Podczas trwajacego konfliktu ponad dwa tysiace skowlanskich uchodz-
cow ucieka z rozdartego wojna kraju i udaje si¢ do najblizszego portu -
Doskvol.

845 EI

Skowlan kapituluje po zabojstwie krolowej Alayne i jej meza. Koniec
Wojny Unifikacyjnej.

847 EI
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KULTURY

Doskvol jest tyglem wielu kultur i tradycji. Podobnie jak w przypadku wigkszosci
miast przeklada si¢ to na paradoksalne polgczenie kosmopolitycznych relacji i ple-
miennych konfliktéw. Aby zapewnic ci praktyczng podstawe pozwalajacg poznaé kul-
tury wystepujace w tych fantastycznych realiach, zostaly one poréwnane do réznych
ludéw znanych z naszego $wiata. Nie traktuj tego jako ograniczenia badz ostatecznych
definicji. To tylko skrét myslowy, aby$ mogt je sobie lepiej wyobrazi¢ i zrozumiel.
W trakcie gry bedziesz musial oblec w cialo te ledwie zarysowane szkielety, by opi-
sa¢ konkretne osoby, z ktorych kazda uciele$nia, odrzuca, powaza lub gardzi swoim
pochodzeniem zaleznie od wyznawanych pogladow i wartosci.

Na terenie Zmierzchomurza najliczniejsi s3 Akorosjanie. Mozna ich poréwnaé do
zroznicowanych kultur i grup etnicznych Europy Wschodniej i Zachodniej. Akoro-
sjanie twierdza, ze wywodzg si¢ z tej samej linii krwi, co Nie$miertelny Imperator,
do czego nawiazuja réwniez akorosjanskie tytuly szlacheckie.

Druga najliczniejsza grupa sa Skowlanie, rdzenni mieszkancy poinocnych ziem.
Kulturowo przypominajg Skandynawdéw oraz mieszkancéw pétnocnych Wysp Bry-
tyjskich. Wielu skowlanskich uchodzcow przybylo do Zmierzchomurza podczas
Wojny Unifikacyjnej, tworzac ogromna populacj¢ robotnikéw, wykwalifikowanych
rzemie$lnikow i innych zawodéw klasy robotniczej. Niektorzy Akorosjanie uwazaja
ich za zdrajcéw Imperium i traktuja podle.

Trzecimi pod wzgledem liczebno$ci sg Iruwianczycy, pochodzacy z poteznego i boga-
tego terytorium lezacego na potudniu. Kulturowo przypominaja ludy zamieszkujace
Egipt, Persje i Indie. Swoje szlacheckie pochodzenie Iruwianczycy wywodza od sta-
rozytnego paktu z Imperatorem. Utrzymuja w Zmierzchomurzu wplywowy konsulat
i bacznie pilnuja swojej czesci floty polawiajacej lewiatany.

Wiecej informacji dotyczacych Strzaskanych Wysp znajdziesz na stronie 310.

JEZYKI

Na terenie miasta uzywa sie gléwnie trzech jezykow. Najpowszechniejszym z nich jest
AKOROSIANSKI, zwany ,,imperialnym’, bedacy powszechnym srodkiem komunika-
cji. Jest ekspresywny, peten niuanséw i rozwlekly — wprost stworzony do tworzenia
obszernych form poetyckich i drobiazgowych aktéw prawnych.

Drugim z jezykéw jest SKOWLANSKI, mowa ojczysta zamorskich Skowlan. Wielu
z nich zyje w Zmierzchomurzu i nie zapomina swojej szorstkiej, prostej mowy. Sta-
rozytna nazwa Zmierzchomurza pochodzi od staroskowlanskiego stowa doskovol,
ktore znaczy dostownie ,kopalnia wegla nalezaca do Skow”.

Trzecim, najrzadszym, jest starozytny jezyk HADRATHI, najczesciej spotykany
w zatechlych, antycznych ksiegach. Wciaz jednak bywa w uzyciu, gtéwnie wérod
Iruwianczykéw. Wielu ludzi ceni sobie jego misterne, cigte przeklenstwa.

DOSKVOL CZY ZMIERZCHOMURZE?

Wiekowe miasto réznie bywato nazywane przez stulecia: poczynajac od oryginalnej
nazwy Doskvol, przez imperialne, zeglarskie okreslenie Pétnocy Hak, az po wywodza-
ce sie ze wspolczesnego akorosjanskiego slangu Zmierzchomurze. Wszystkie te nazwy
stosowane s3 wymiennie, w zaleznoéci od pochodzenia i preferencji mieszkancow.
Lotry z potéwiatka niekiedy okreslajg mroczne zaulki miasta mianem ,,Zmierzchu”
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SWIATLA W MRODKU

Stonice zostalo roztrzaskane podczas kataklizmu, a $wiat pograzyl sie w ciemnosciach.
O $wicie oraz o zmierzchu pozostatosci gwiazdy zarza si¢ stabo na niebie, dajac zale-
dwie stlumiong po$wiate, niczym rozzarzone wegle dogasajacego ogniska.

Dni podzielone s3 na dwie czgéci, odmierzane stabym $wiatlem | HONORU

poranka i wieczoru. 12 godzin nastepujacych po $wicie jest nume- | PIESNI
rowanych: pierwsza, druga, trzecia itd. 12 godzin nastepujacych | SREBRA
po zmierzchu nosi zwykle nazwy zwyczajowe, inne w kazdym | nNypcr
miescie (okredlenia godzin nocnych obowigzujace w Zmierzcho-

i ) oo o PEOMIENIA
murzu zostaly wymienione po prawej: godzina wina, popiotu itd.).
W wiekszoéci miast co godzine bija dzwony. PEREL
Jesli nie cheesz komplikowac tego aspektu gry, mozesz odmierza¢ | JEPWABTU
czas zgodnie z 12-godzinng nomenklaturg: ,8 rano”, ,6 po po- | WINA
tudniu”. Skorzystaj ze specjalnych nazw godzin, kiedy zechcesz. POPIOLU

Ksiezyc jest jasny i ogromny. Powieksza sie z kazdym mijajacym | WEGLA
rokiem, jakby przyciagata go jakas przerazajaca sifa. Podczas nie- | rANcucHOW
ktérych faz ksigzyc zdaje sie mnozy¢ na niebie, tworzac parylub | pymu

trojki siostrzanych $wiatet, jakby odbijat si¢ w fasetach ogromne;j
krysztatowej koputy. Nie wiadomo, co sprawia, Ze na niebie pojawiajg si¢ owe blade,
przyémione odbicia, lecz okultysci i filozofowie przyrody dysponuja cala masa tajem-
nych wyjasnien i naukowych hipotez.

Pradawne gwiazdy nadal wisza na czarnym niebie, cho¢ ich polozenie czasami wiruje
izmienia si¢ zgodnie z nieznanymi prawami obrotéw cial niebieskich. Kiedy podczas
kataklizmu oceany przybraly barwe czarnego atramentu, w glebinach pojawit si¢ nowy
zbi6r konstelacji — miliony malutkich punktéw $wietlnych w dziwny sposob wyraznie
widocznych gleboko pod falami. Przytlaczajaco mroczne niebo nad czarnymi odme-
tami sprawia, Ze zeglowanie po wodach Strzaskanych Wysp jest niczym unoszenie
sie posrod pustki, z gwiazdami nad gtows i pod stopami. Nie kazdy marynarz jest
w stanie pozostaé przy zdrowych zmystach.

Podobnie jak w innych wielkich miastach Imperium, ogromne elektrownie dzialajg
w Doskvol przez calg dobe, produkujac energie niezbedna do zasilania barier piorunéw
oraz tysiecy elektroplazmowych zrodet swiatta oswietlajacych gtowne arterie komu-
nikacyjne. Bogaci mieszczanie dysponujg wlasnymi generatorami oraz o$wietleniem
elektrycznym, lecz wigkszo$¢ ludzi musi w swych domach i sklepach zadowoli¢ sie
$wiecami i lampami. Duszacy dym wydobywajacy sie z generatoréw pradu, lamp,
pochodni, kominkéw i kuchennych palenisk unosi sie w powietrzu, pokrywajac cate
miasto popiofem i sadzg.

Z powodu wiecznie panujacej ciemnosci male, reczne lampy staly sie wrecz nieodlacz-
nym elementem codziennego miejskiego zycia. Pospdlstwo korzysta z prostych lamp
olejnych, podczas gdy bogaci szczycy sie najbardziej zaawansowanymi, miniaturowymi
lampami elektroplazmowymi, ktére mozna przypia¢ do pasa, aby mie¢ wolne rece,
lub umiesci¢ w rekojesci laski. Swiatto moze takze nies¢ wyznaczony do tego stuga.

W miejscach owianych zlg stawa lub takich, gdzie dokonuje sie nielegalnych transakgji,

czasami wprowadza sie polityke ,,zero tolerancji dla lamp’, aby biznes mégt krecic sie
pod ostong jednolitej ciemnosci.
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ENERGIA DOSKVOL

Fragment wyktaddw profesor Schifrelli Alcovii zatytutowanych , O industrializaci i eteryce”

FENOMEN PLAZMT

efleksja nad Zrédtem i pochodzeniem wspdlczesnego paliwa juz dawno stala si¢ tematem
iewlasciwie pojmowanym przez ogdt, zdegradowanym do nieusystematyzowanych
praktyk okultystycznych i folkloru. To malo zaskakujaca konstatacja, jesli wziad pod uwage
powszechne przesady 1 godny poza}owama poziom wyksztakcenia nizszych klas spolecznych.
Aby doglebnie zrozumie¢ omawiane zagadnienie, nalezy w pelni polega¢ na doskonalych
metodach empirycznych stosowanych przez wspdlczesnych filozoféw przyrody.

Wiemy, Ze paliwo, poprawnie okreslane mianem plazmy, jest plynnym destylatem powsta-
Jacym w wyniku specyﬁcZne] reakqji energetycznej zachodzacej w eterze. Owa substancja
pozyskuje esengq z kilku potencjalnych Zrédel, z ktérych kazde ma swoiste whasciwosci,
ustalone 1 opisane na drodze eksperymentalnej. Warto zauwazy¢ réznorodnos¢ owych pro-
duktéw ubocznych energii zyciowej, od bi¢kitnej poswiaty elektroplazmy, ktérg mozna
dostrzec w zwyczajnej etherycznej baterii, az po nieprzezroczysty i lepki osad odkladajacy
si¢ na kadhubach statkéw polawiaczy lewiatandw.

Plazma jest zaggszczong energia Zyciowa. Energie mozna zaprzac do pracy. Energia pla-
zmy jest podobna do kazdego innego Zrédta mocy, w pelni opanowanego za sprawa ludzkiej
inteligengji 1 metody naukowej poprzez whasciwe zastosowanie modulacji czgstotliwosci
etherycznych oraz trygonometrii.

Zmienna jako$¢ réznych odmian plazmy wynika z powszechnego stosowania niestanda-
ryZowanych metod przetwdrczych. Ma to odbicie w tempie spalania substancji oraz ilosci
»szumu” generowanego w (jak nazywa to profesor Gallo) ,,polu duchowym”. Wspomniany
szum w najlepszym przypadku wywiera nieprzyjemny wplyw na psychike oséb znajdujacych
si¢ w poblizu. W najgorszym zas moze stanowi¢ ZagroZeme bezpieczeristwa z powodu réz-
nych materializacji lub emanacji. Szum czgsto przyjmuje postac zwyklego ,,echa duchowe-
go”, cho¢ niektdrzy wierza w byty o mroczniejszej naturze, bedace rzekomo dowodem na
1stnienie nieziemskiej inteligencji 1 woli. Nazywanie owych materializacji ,,demonicznymi”
Jest jedynie podnieta dla fantazji wiekéw minionych. Jako kobieta Nauki odrzucam tak ab-
surdalne koncepgje.

Na szczescie iniynierowie szlacheckich rodéw Zmierzchomurza udoskonalili sztuke
rektyﬁkowama suroweJ plazrny pozysklwanq z krwi lewiatanéw. Dzieki zastosowanemu
procesowi spala si¢ ona jasniej, czysciej i stabilniej. Z tego powodu, jak powszechnie wiadomo,
to whasnie ta wysmienita plazma jest najwyzej cieniona w calym Impenum, Zapewniajac nam
wygodg elektrycznych swiatel, polaczeri kolejowych pomiedzy miastami oraz, oczywiscie,
zasilajac chroniace nasze istnienie wieze piorunéw. Doskvolska plazma jest fundamentem
chwaly wspélczesnego swiata.

ET14P KONDENSACH: PALIWO DLA PLAZMY

by zrozumie¢ naturg plazmy, nalezy poczyni¢ kluczows obserwacje: jest ona rektyfiko-
wana z materialéw, ktére skondensowaly w sobie energie zyciowa. Do prZeprowadZenia
procesu rektyﬁkaql potrzebne sa uprzednio nasycone materlaly Nie ma przy tym znaczenia,
czy uzyje si¢ krwi lewiatana — tak pelnej Zycia, Ze nie umiera nawet po odsepa.xowamu od




zywiciela, czy tez elektroplazmy — energii Zyciowej na tyle silnej, iz potrafi przetrwa¢ sama
$mier¢. Niektdre receptury zakladajg pozyskiwanie nasyconej materii z innych Zrdédel,
na przyklad z pozostalosci wyplywajacych z rzezni badZ podobnych przybytkéw, gdzie
przewaza smierd, a energia rozkwita.

Stulecia eksperymentdéw dostarczyly nam podstawowych obserwacji pod postacig alchemii,
cho¢ takze w formie pozatowania godnych nekromantycznych i astrologicznych przesadéw.
‘Wspdlczesna nauka, korzystajac z zatozerd wytuskanych z jakZze nierzetelnych starozytnych
dziel, zdohata stworzy¢ zmechanizowany, przemystowy proces ekstrakeji chemicznej po-
zwalajacy przeksztalcad toksyczne substancje w paliwo.

Najprawdopodobniej najbardziej szkodliwa z nich wszystkich jest wiecznie Zywa krew
lewiatanéw. Gesta, czarna, opalizujaca oleista substancja pozyskiwana z glebinowych po-
tworéw. Lewiatany pija eter i w niesamowitym stopniu kondensuja jego potencjat do postaci
energii zyciowej. Préby rozwigzania tajemnicy Zywej krwi daly podwaliny nauce zajmujacej
si¢ plazma. Lewiatany pozeraja 1 plugawia energi¢ Zyciowg swojego $wiata, kondensujac ja,
aby shuzyla ich odrazajacej, zZlowrogiej woli.

Energia elektroplazmowa powstaje w miejscach styku indywidualnej energii Zyciowe]
z eterem. Delikatna i niewyraZna poswiata przypomina wygladem opar mgly. Reaguje na
prady eteryczne oraz wywolyje dziwaczne spekulacje w wypelnionych podnietami umystach
artystéw 1 0s6b przesadnych. Kiedys te pozostatosci zniszczonej energii Zyciowej wyparo-
walyby 1 polaczyly si¢ z energia tha swiata. Obecnie jednak poziom eteru jest wysoki, przez
co energia nie ulega rozproszeniu. W zwigzku z tym czasami ulega ona dalszej kondensagji,
aZ staje si¢ niemal namacalna fizycznie. Ta szczatkowa energia moze niekiedy imitowad
wyglad 1 uczucia zmarlych.

ET14P KONDENSACYI: RAFINACYA

Po oddzieleniu od organizmu macierzystego krew lewiatanéw zachowuje witalnos¢ w nie-
samowitym stopniu. Proces rafinacji shuzy gléwnie poskromieniu owej Zywotnosci. Za
pomocg starannych zabiegéw — ktére jako sekrety przemystowe utrzymywane s3 niestety
W tajemnicy — nalezy przygotowac specjalne zbiorniki. W nich umieszcza si¢ Zywa krew, a na-
stgpnie stopniowo niszczy si¢ j¢j nienaturalng witalnos¢ poprzez zastosowanie réznorodnych
plynnych substancji chemicznych. Wiecznie Zywa krew broni si¢ przed tym, przyciagajac do
siebie eteryczne energie. Ulegaja one dalszemu zageszczeniu, gdy zbiornik odsysa grozne
produkty uboczne do miejsca ich bezpiecznego sktadowania. Wraz z uplywem czasu krew
kurczy si¢ 1 traci spoistos, staje si¢ skérzasta 1 grudowata. Rafinerie szybko przekonuja sig,
Zze przenosiny zakladéw sg przymusowa niedogodnoscia, powodowang straszliwymi echami
rozchodzacymi si¢ w eterze na skutek omawianego procesu.

Elektroplazma podlega przemianie fazowej — kompresja prowadzi do jej skroplema na
podobieristwo pary wodnej. W' ten oto sposéb te ulotne wiazki energii staja si¢ jarzaca,
plynna plazma.

Podsumowujac, plazma to rafinat skondensowanego, rektyfikowanego Zycia (pozyskanego
z dowolnego materiatu nasyconego energia zyciowa ). Poswieémy chwilg, by rozkoszowad si¢
wydajnoscia wspdtczesnej techniki 1 jej upoqudkowanym rozwojem. Dzicki niej iycie moze
by¢ przydatne nawet po przemianie ze swej tradycyjnej postaci w czystsza energi¢. Przed
nami swietlana przyszlos¢, w ktdra wejdziemy pewnym krokiem, majac u boku wszelkie
urzadzenia 1 wynalazki pozwalajace nam zagospodarowac pozostalosci zycia w celu zbu-
dowania fundamentéw catego przemyshu.
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POGODA, KALENDARZ I PORY ROKU

Wigkszo$¢ dni w Doskvol jest deszczowa, wietrzna i zimna. Mieszkancy opatulaja si¢
zatem w ciezkie plaszcze, zaktadajq szale, rekawiczki i kapelusze (jest to wygodny ubi6r
dla totrow, ktorzy musza ukrywac swoje narzedzia pracy). Niedtugo po nastaniu switu
i chwile po zmierzchu miasto zazwyczaj spowija gesta mgla, przestaniajaca oswietlenie
uliczne i bardzo mocno ograniczajaca widoczno$¢ w ciemnosci. Wiekszo$¢ osob
tradycyjnie robi sobie wéwczas przerwe, aby przeczeka¢ ,,slepa godzing’, spedzajac
ten czas w domowym zaciszu z filizanka goracej herbaty. MENDAR

Oficjalny kalendarz imperialny dzieli rok na sze$¢ miesiecy po sze$¢- | KALIVET
dziesigt dni kazdy (spdjrz na rozpiske po prawej). Mowi sie, Zenazwy | Syran
miesigcom nadat sam Nie$miertelny Imperator, aby odda¢ cze$¢ lu-

. . . . . . .. ULSIVET
dziom i ziemiom utraconym podczas kataklizmu. Nikt z zyjacych VOLNIVET
wspdlczesnie juz o nich jednak nie pamieta. OLNIV

ELISAR

Na miesigc sktada sie dziesie¢ tygodni, kazdy po szes¢ dni. Dni tygo-
dnia oficjalnie nie majg nazw — okresla sie je za pomocg liczb (Spo-
tkamy sig ponownie 17 dnia miesigca). Niekiedy miejscowy obyczaj nakazuje nazywac
konkretne dni w kalendarzu w zwigzku z regularnie odbywajacymi sie wydarzeniami
badz przyjetymi zwyczajami. W Doskvol pierwszy dzien kazdego tygodnia zwany jest
Dniem Targowym, jako ze handlarze wystawiaja sie wowczas z nowym asortymentem
na biezacy tydzien. W niektdrych dzielnicach uzywa si¢ niekiedy lokalnych, osobli-
wych nazw dni tygodnia, zwigzanych z miejscowymi wydarzeniami. Na przyktad we
Wroniej Stopie mamy Dzien Powrotéw (wigzniowie sa zazwyczaj zwalniani w drugi
dzien tygodnia), a w dokach Dzienn Wodowania (zgodnie ze starym przesadem nowe
statki sg wodowane w trzeci dzien tygodnia). W Pierwomurzu wyrdznia si¢ Rekwiem
(oglaszanie ostatniej woli i testamentu zmarlych tradycyjnie ma miejsce w czwarty
dzien tygodnia), w Charlakowej Jamie Dzien Pylu (piaty dzien tygodnia, gdy w skle-
pach dla biedoty koriczy si¢ jedzenie), w Jasnomurzu majg za$ Karylion (szosty dzien
tygodnia, po$wiecony wystawianiu oper i symfonii).

Ostatnim dniem kazdego miesigca jest Ksiezycowka, nieoficjalne $wieto powstate
wokot ludowej tradycji oddawania czci zapomnianemu bdstwu niebios. Obecnie
jest to wymowka, aby przerwac prace i p6j$¢ na kielicha. Wéréd innych swigt mozna
wymieni¢ Arkenvorn (ustanowione na cze$¢ Straznikéw Dusz), Zgode (upamietnia-
jace — lub przeklinajace — zakonczenie Wojny Unifikacyjnej ze Skowlanem), Doskvorn
(urodziny obchodzone przez wszystkich pochodzacych z Doskvol) oraz Wdzieczno$¢
(objecie tronu przez Niesmiertelnego Imperatora i ocalenie Strzaskanych Wysp, takze
okazja do wyrazania wdziecznosci za inne rzeczy).

Na potnocy Akoros, gdzie lezy Doskvol, wystepuja trzy pory roku: sroga zima (podczas
miesiecy Elisar i Mendar), wietrzna i deszczowa wiosna (miesigce Kalivet i Suran)
oraz burzowa jesien (przypadajaca na Ulsivet i Volnivet). Warto réwniez wyrdzni¢
»sezon fowiecki”, czyli czas najwiekszej aktywnosci lewiatandw na poétnocnym oceanie,
trwajacy zazwyczaj od poznego Suranu az do wezesnego Volnivetu. Podczas tych
wiasnie miesiecy floty dokonuja 80% potowdw.

Po lewej: Pionowa zabudowa Doskvol - kazde kolejne
siedlisko jest nadbudowywane na poprzednim.
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KUCHNIA

Fragment przewodnika turystycznego ,,Porty Oceanu Atramentowego” piéra Evana Shandlaya

DOSKVOL

Nikogo nie powinno dziwi¢, ze wegorze 1 zapickanki grzybowe sa podstawa taniego wyzywienia w portowym
Zmierzchomurzu. Wegorze styna ze swojej odpornosci na ohydne osady wystepujace w kanatach i oceanach, fatwo
Je takze ztowié. Konsystencji nie majg wprawdzie zbyt zachgcajacej, a nieuwazny kucharz moze do tego straci¢
palec w paszczy rozgniewanej ryby. Ich zaleta jest jednak to, Ze majg duzo migsa, ktére mozna przyrzadzi¢ na

wiele sposobdw.

POSPOLSTWO

Grzybowe ogrddki rozkwitaja tu wszedzie, od suteren
biedakéw, gdzie grzyby hodowane sa po szafach, az po
przepastne, wytworne salony arystokracji. ,,Resztki”,
ktdrymi karmi si¢ grzyby, mozna kupi¢ od przedsig-
biorczych urwiséw na co trzecim rogu ulicy. O wiele
bardziej wyszukane produkty sprzedawane sa w réz-
nych specjalistycznych sklepach. Jako Ze zyzny nawéz
rzadko kiedy ladnie pachnie, w modzie s3 zamykane
»donice ogrodowe”. Stonogi i inne robactwo czgsto
Ignie do owych ogrodéw. Po schwytaniu stworzenia te
zapewniaja niezbedne urozmaicenie diety.

Dobroczynne Ministerstwo Cieniorostu zaklada
1 utrzymuje ogrody grzybowe w najmniej spodziewa-
nych zakatkach miasta. W wigkszosci piekarni i sklepéw
z zywnoscia znajduje si¢ wydzielona lada, przy ktdrej
mozna naby¢ tanie produkty. Kapelusze i nogi grzy-
bdw, stonogi, czerwie, dzdzownice i szczurze migso
zazwyczaj sprzedawane sa surowe, choc niekiedy bywaja
zapiekane w chlebie badZ podawane w formie potrawek
lub zapiekanek (niesprzedany asortyment zwykle trafia
do ,bochna-niespodzianki” lub bezposrednio do gara,
a nast¢pnie do przytutkéw).

Z. niektdrych kanakéw oraz z oceanu wladze miejskie
pozyskuja wodorosty, wodny mech i glony. To odna-
wialne Zrédlo blonnika i paszy dla zwierzat, a takze
podstawowe pozywienie najubozszych mieszkaic6w.
Urzednicy zlecaja zbiory Departamentowi Drég
Waodnych, ktdry z kolei przekazuje plony do Depar-
tamentu Transportu. Nastepnie zbiory dostarczane sa
do réznych cz¢sci miasta za pomoca specjalnie przysto-
sowanych wozéw. Kazdy mieszkaniec moze otrzymac
swdj przydzial. Z wodorostéw, wodnego mchu i glonéw
mozna przyrzadzi¢ zupy lub przerobid je na cuchnacg
make.

Powszechne sa uprawy prowadzone na wlasne potrze-
by. Rodziny lub organizacje zajmuja jakis tunel badZ
piwnice, wypelniaja je ziemia 1 nawozem, a nast¢pnie
dziela plony miedzy siebie. Wielu bogatych mieszczan
zezwala na dzierzawe swoich tuneli grzybowych. Jako
ze uchwalone niemal dwadziescia lat temu prawo zabra-
nia tworzenia nowych tuneli, poniewaZ zapewniaja one
zbyt wiele kryjéwek dla zbieg6w, istniejace juz struktury
staly si¢ znacznie cenniejsze.

Gleba bywa uzyZniana na rézne sposoby, od pro-
stych— jak dokarmianie grzybni martwymi organi-
zmami, po tak zloZone, jak opracowywanie nawozéw
o szczegblnym sktadzie, majacych zapewnic okreslone
whasciwosci rosnacych na nich grzybéw. Metody upra-
wy, obejmujace zaréwno wiedz¢ powszechna, jak i ro-
dzinne sekrety, sa Zréznicowane 1 najczgsciej zgodne
Z prawem.

Alchemiczne metody fermentacji pozwalaja wykorzy-
sta¢ tanie surowce do produkcji napojéw alkoholowych.
Trunki co prawda sg podlej jakosci, lecz jako pedzone
z grzybni szybko uszkadzaja mdzg, pozwalajac zapo-
mnie¢ o trudach dnia i dobrze si¢ bawié. Przynajmniej
do pewnego stopnia.

KLASA SREDNIA

Jedli nie jestescie biedni, wybdr staje si¢ bardziej zache-
cajacy. Niewielkie pola uprawne, polozone wewnatrz
bariery piorundéw, dostarczajg w ciagu pélrocza znacz-
nych ilosci zb6z, co pozwala na produkeje prawdziwej
maki 1 dobrego alkoholu. Na terenie poprzegradzanego
tamami Zatopionego Ogrodu uprawia si¢ ryz. Skazani
na prace spoleczne wigZniowie brodza w mrocznych
wodach, dogladajac pdl ryzowych pod czujnym okiem
Blekitnych Plaszezy. Wezesniej czy péZniej do kanaléw
przedostaja si¢ wegorze, stajac si¢ tym samym kolejnym
Zrédltem pozywienia (jesli uda sig je schwytac).

Kilka dekad temu opracowano przeznaczony dla
myszy 1 szczuréw ,labirynt udreki”. Gryzonie eg-
zystuja — jedzac 1 rozmnazajac si¢ — w szczelnie za-
mknigtym srodowisku. W okreslonych odstgpach czasu
automatyczne pulapki odtawiaja pewna liczbg zwierzat,
co zapewnia stale Zrédlo migsa. Urzadzenie dostepne
Jest w wielu rozmiarach 1 moze zosta¢ zainstalowane
w mieszkaniu lub miejscu publicznym. W16z do srodka
grzybowa karme, wyjmij migso gryzonia.

Kutry rybackie codziennie wyruszaja na przybrzezne
polowy, powracajac z sieciami pelnymi ryb. Popularny
przesad glosi, Ze ryby to obleczone w cialo zblagkane my-
§li lewiatanéw — wiele gatunkéw wyglada odpowiednio
paskudnie, by potwierdzac owe rojenia. Po przebraniu
ioddzieleniu trujacych egzemplarzy, péZniej wyrzuca-
nych lub tez mielonych 1 wykorzystywanych jako nawéz,
ryby trafiaja na talerze tych, ktérych na nie stac.

Kurczaki chowaja si¢ w Zmierzchomurzu catkiem
nieZle. Mnozy si¢ szybko i sq dobrym Zrédlem mi



Popularnoscia ciesza si¢ takZze kozy, hodowane na mleko
1migso oraz wykorzystywane jako zwierzeta strézujace.
Wielu przedstawicieli klasy $redniej obiera za swoje
hobby zglebianie sztuki laczenia smakéw koziego sera
1grzybéw.

Rézne odmiany ,kapeluszowego wina”, wytwarzane-
go z zarodnikéw, sg o wiele lepszej jakosci niz trunki
wytwarzane z grzybni. Ten przypominajacy wino napdj
alkoholowy, przechowywany w szklanych butelkach, stat
si¢ symbolem wyrafinowanego gustu.

BOGACZE

Doskvol jest prawdziwym ogrodem kulinarnych
podniet dla tych, ktérzy moga sobie na nie pozwolic.
Sieci 1 spejalistyczne metody polowdw dostarczaja na
miejskie stoly up w postaci delfinéw, osmiornic, matw,
malzy oraz wszelkich innych owocéw morza. Obyczaj
nakazuje, aby mistrzowie kuchni przygotowali morskie
stworzenia w taki sposéb, by jak najbardziej przypo-
minaly Zywe osobniki, a przy tym byly wypelnione
nadzieniem oraz podane w towarzystwie dodatkéw
podkreslajacych smak, przystawek i smakolykéw.

Nic lepiej nie uswietnia rodzinnej uroczystosci niz
pSimisek z osmiornica, na ktdrym posréd starannie
ulozonych ramion umieszczono smakolyki, glowe stwo-
rzenia wypekniono przepysznym nadzieniem, a calog¢
zaserwowano w towarzystwie delikatnego, kremowego
krabiego sera, podanego w miseczce ustawionej pomig-
dzy slepiami gléwnego dania. Innym popularnym zwy-
czajem jest kosztowanie najlepszego kawioru wprost
z drewnianych bucikéw za pomocg srebrnej tyzeczki.

ENERGIA RADIACY]JNA

Tym, co odréznia kuchni¢ bogaczy od positkéw po-
spdlstwa jest wykorzystanie energii radiacyjnej. Setki lat
temu genialni alchemicy 1 nekromanci odkryli sposoby,
aby nasyci¢ energia elektroplazmowa zywe tkanki roslin.
Pozwolilo to tworzy¢ pickne, Zywe dziela sztuki, pro-
mieniujace energetycznym blaskiem. 7, czasem zacze-
to stosowad ten proces takze na zwierzgtach — wpierw
wobec pospolitych ryb, a nastepnie réwniez wegorzy,
osmiornic 1 innych morskich stworzeri. Metoda za-
zwyczaj nie dziala w przypadku ssakéw, u ptactwa za$
uzyskuje si¢ raczej watpliwe wyniki.

Blask energi Zyciowej, wydobywajacy si¢ z napromie-
niowanych istot, jest pochtaniany przez okoliczna florg
1 sprawia, Ze ro$nie ona szybciej oraz osiaga wicksze
rozmiary. Bogacze lubia uprawia¢ ogrody radiacyjne
nie tylko dla picknych kwiatéw. Swiatlo dobywajace si¢
z napromieniowanych organizméw zastepuje bowiem
promienie stoneczne, dzigki czemu inne rogliny rosnace
w poblizu moga kwitnac i owocowaé. Swiatlo jest co
prawda przythumione, lecz nigdy nie gasnie.

Kirytycy tego procesu wskazuja na fakt, ze sekrety

tchnigcia energii radiacyjnej w Zywe istoty zostaly po-

znane dzigki lewiatanom i z tego powodu nalezy trak-
towad je z rezerwa. Bez wzgledu na swoje pochodzenie,
wspomniana praktyka jest powszechnie akceptowana
1stosowana.

Wiele bogatych rodéw ma whasne, tajne sposoby za-
stosowania energii radiacyjnej. Réznorodnos¢ metod
skutkuje zréznicowanym wygladem napromieniowa-
nych roslin i zwierzat.

Familia Brochalléw zasadzita niewielkie, napromie-
niowane drzewa posréd szpaleréw winorosli, tworzac
w ten sposéb unikatows winnice. Réd Nyamaska wy-
pracowal metody budowy szklarni, ktérych sklepienia s
Jjednoczesnie akwariami, pelnymi napromieniowanych
ryb. Bijace od nich swiatlo pozwala na utrzymywanie
w zaciszu domowej posiadlosci bujnych ogrodéw, pel-
nych $wiezych warzyw i owocéw. Z kolei rodzina Du-
rovlinéw posiada stawy pelne napromieniowanych ryb
1 rodlin. Polowy dostarczaja réznych gatunkéw malzy
(i osobliwie I$niacych perel) oraz innych podmorskich
specjaléw towionych w jarzacych sig grotach.

Arystokraci 1 uczeni moga poetyzowad na temat
tego, w jaki sposdb skupiona w elektroplazmie ener-
gia Zyciowa reprezentuje przejscie pomigdzy Zyciem
1 $miercia, kondensujac z pola duchowego do Zywych
istot. Zaiste, pokarm réwnieZ stanowi wrota mi¢dzy
Zzyciem i Smiercig. Aby Zy¢, jedna istota musi pozre¢
druga, a przerwanie tego nieustajacego cyklu przynosi
w efekcie sSmierd. Z owej émierci wylania si¢ grzybnia
1 caly proces zaczyna si¢ na nowo.

Delektuj si¢ widokiem napromieniowanych roslin
1zwierzat, powstrzymaj si¢ jednak przed konsumpgja.
Zatrucie popromienne to powazna sprawa. Spozywana
w ten sposdb energia zyciowa ma tendencj¢ do krazenia
w echu jedzacego 1 wybudzania glosu lub osobowosci
kogos, kogo smakosz zabit lub czyjej $mierci byt $wiad-
kiem, bad? tez (w przypadku niewinnych i nieskalanych
cudzag krwia) do zapraszania w goscing najsilniejszego
okolicznego duchowego bytu. Skutkiem tego jest psy-
chiczna wojna domowa. Nalezy tedy posta¢ po Szeptu-
cha, by pozbyt si¢ nieproszonego glosu 1 uwolnit ciato
nieszczesnika od obecnosci bytéw. Zabieg zazwyczaj
koriczy si¢ powodzeniem, cho¢ cz¢sto miewa nieprzy-
Jjemne efekty uboczne.

Aby pozby¢ si¢ napromieniowanych rodlin i zwierzat,
nalezy je spalié, podobnie jak trzeba to czyni¢ z ludz-
kimi zwlokami. W innym razie zawarta w nich ener-
gia elektroplazmowa moze sprawi¢ problemy w polu
duchowym. Napromieniowane organizmy niemal nie
wystepuja w stanie dzikim, stad teZ takie obostrzenia
zwigzane z hodowla roglin 1 zwierzat nie nastreczaja
problemdéw

Wiecie juz zatem, co zjes¢, gdy znéw odwiedzicie
Akoros i traficie do tgtnigcego Zyciem portowego
Zmierzchomurza. Wzniescie toast za Niesmiertel-
nego Imperatora i unikajcie jedzenia wszystkiego, co
ma czerwone plamki, a bedziecie si¢ miewac doskonale.
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PRAWO I PORZADEK

Za utrzymanie prawa i porzadku na terenie Doskvol odpowiada szes¢ instytucji:

¢ GUBERNATOR nadzoruje imperialne interesy, egzekwuje dekrety oglaszane przez
Nie$miertelnego Imperatora, dowodzi garnizonem Imperialnych Sit Zbrojnych
oraz okretami wojennymi stacjonujacymi w porcie. W razie potrzeby jego stowo
przetamuje remisy w Radzie Miejskiej. Gubernatora mianuje Imperator.

¢ RADA MIEJSKA sklada sie z szesciu przedstawicieli szlachty. Tworzy i uchwala
projekty ustaw, wydaje rozporzadzenia, organizuje roboty publiczne, okresla sposob
wydatkowania pieniedzy z miejskiego skarbca oraz naktada obowiazki podatkowe.
Gdy ktorys z rajcéw umiera lub odchodzi na emeryture, jego nastepca tradycyjnie
wybierany jest poprzez glosowanie obecnych cztonkéw rady.

¢ MINISTERSTWO OCHRONY zarzadza zaopatrzeniem Imperium i dba, aby zyw-
nos¢ i zapasy zostaly dostarczone zgodnie z zapotrzebowaniem, zaréwno zajmujac
sie dystrybucja przydzialéw na terenie kraju za pomoca zelektryfikowanych linii
kolejowych, jak i w granicach samych miast. Nadzoruje réwniez prace Iskrowni-
koéw zajmujacych sie projektowaniem i utrzymaniem barier piorunéw. Ministrow
powotuje Imperator.

¢ SEDZIOWIE wydajg nakazy sagdowe, prowadzg procesy, oceniaja dowody i orze-
kaja wyroki (nie istnieje instytucja fawy przysiegtych). Sedziowie powolywani sa
przez Rade Miejska.

¢ STRAZ MIEJSKA (zwana ,,Blekitnymi Plaszczami”) patroluje ulice, ,,zacheca
do przestrzegania prawa’, chwyta przestepcw oraz zarzadza wiezieniem Zelazny
Hak. Straznikéw zatrudnia Komendant Strazy, ktory z kolei jest powolywany przez
Rade Miejska.

¢ ASPIRANCI (potocznie nazywani ,,posterunkowymi”) prowadzg sledztwa i gro-
madzg dowody na potrzeby uzyskiwania nakazoéw sadowych oraz procesow. Aspi-
ranci sa powotywani przez Gubernatora. Czesto sg to cudzoziemcy, ktérzy nie maja
silnych powigzan na terenie Zmierzchomurza.

Straznicy Dusz, cho¢ powigzani z powyzszymi instytucjami, podlegajg bezposrednio
Imperatorowi i nie sq oficjalnie czescig sit porzgdkowych Doskvol. Spéjrz na strong 296,
aby dowiedzie¢ si¢ wigcej na ich temat.

W tak skonstruowanym systemie prawnym obywatel moze oczekiwaé sprawiedliwosci
proporcjonalnej do osiagnietego przezen statusu spolecznego i zamoznosci. Aspiranci
styna ze swojej nieprzekupnodci i trzymaja sie¢ z dala od oplatajacej Doskvol sieci
tapowek. Pozostale instytucje sg jednak korumpowane przez elity sprawujgce wladze
izrzadka (jesli w ogole) kasaja reke, ktora je karmi. Jesli schwytaja cie Biekitne Plasz-
cze lub staniesz przed obliczem sedziego, o wyroku zazwyczaj zadecyduje glebokos¢
twoich kieszeni i zakres politycznych koneksji, nie za§ obowiazujace prawodawstwo.

Blekitne Plaszcze majg obowigzek egzekwowac prawo, jednak w praktyce stuzg intere-
som najbogatszych i najbardziej wptywowych grup oraz przesladuja najbiedniejszych
i najstabszych. Niczym sie tutaj nie roznig od innych ulicznych gangdw, zerujacych
na ludziach z nizin spolecznych.

Popularne powiedzenie glosi, ze w Zmierzchomurzu wszyscy sa winni. Zdobadz
zatem bogactwo, nim cie zfapia.
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POLSWIATEK

Dzialania poteznych elit miejskich skupiajg si¢ na utrzymaniu nizszych klas spo-
fecznych w niedostatku i podleglosci. Majac wplyw na warunki zyciowe biedoty,
mozni wykorzystuja sytuacje, czerpiac zyski z pracy pospdlstwa oraz utrzymujac
lud w ryzach.

Niekto6rzy jednak prébujg wyzwolic sie z sidet zastawionych przez establishment. To
ludzie gotowi wyku¢ swoje przeznaczenie za pomoca jedynych narzedzi, jakie im
pozostaly: szwindli, przemocy i czarnej magii. Owych nielicznych $miatkéw z prze-
stepczego potswiatka wyzsze sfery okreslaja mianem przestepcow, tajdakéw i totrow.
Sciga sie ich, wiezi i eliminuje, zanim zdotajg zaburzy¢ status quo.

Frakcje potswiatka, ktorym uda sie przetrwac, czesto zmieniaja si¢ w to, przeciwko
czemu walczg. Wladza i wplywy korumpuja je do tego stopnia, ze same staja si¢
kolejnymi przedstawicielami aparatu nadzoru i ucisku. Zaczynajg bowiem zerowac
na stabych i bezbronnych, zapominajac o swoich korzeniach.

Tak oto trwa nieustajacy cykl: gwaltowny sprzeciw wobec rzadzacych, réwnie gwat-
towna reakcja - i takiz koniec, badz tez wyniesienie do wladzy i przywilejow, wprost
z rynsztoka na grzede panow i wladcow.

Najwazniejsze organizacje, ktore zaszly wysoko:

¢ NIEWIDOCZNI. Podstepna organizacja przestepcza, ktorej cztonkowie utrzymuja
swoja przynaleznos$¢ w tajemnicy. Pono¢ wprowadzita agentéw do kazdej instytucji
w Doskvol. Czerpig korzysci z handlu stabosciami i dokonywania wymuszen na
kazdym szczeblu drabiny spoleczne;j.

# R3j. Oficjalnie dzialajagca w Imperium ,,gildia kupiecka”, prowadzaca rozliczne
legalne interesy. Sg one przykrywa dla o wiele bardziej zyskownego obrotu kon-
trabandg i handlu ludzmi.

Reszta potswiatka toczy nieustanna wojne na wyniszczenie. Zdesperowane gangi bez-
wzglednie rywalizuja ze soba, szukajac najmniejszej sposobnosci, aby wyjs¢ z nedzy
po plecach swoich ofiar. Wraz z trwajaca walka o wladze przestepczy uklad sit ulega
ciggtym zmianom, w miare jak kolejne ulice, kwartaly i dzielnice przechodzg z rak
do rak. Obecnie miejski pot$wiatek wyniszcza kilka krwawych konfliktow:

¢ We Wroniej Stopie, dzielnicy rzadzonej przez brutalne gangi, zamordowano
ojca chrzestnego, a na ulicach wybuchla wojna o sukcesj¢ pomigdzy Wronami,
Zaciemniaczami i Czerwonymi Szarfami. Kazda z frakeji rekrutuje wszystkich
fotréw, ktorych tylko zdota przyciagna¢, aby powiekszy¢ swoje szeregi i przejaé
wladze. Wiecej o tym konflikcie przeczytasz na stronie 206.

¢ W Weglowej Grani, dzielnicy pelnej fabryk i warsztatow, gromadzg si¢ grupy
robotnikéw i niewolnikéw kontraktowych, aby powota¢ do istnienia zwiagzek
zawodowy i dochodzi¢ swoich praw. Nadzorcy rekrutuja za$ najemnikéw, aby
zmiazdzy¢ opor przy uzyciu przemocy. Wokot nich kraza drapiezni oportunidci,
gotowi zarobi¢ na obu stronach konfliktu.

¢ Na Uniwersytecie Pierwomurza stowarzyszenie niegodziwych studentéw z po-
wodzeniem prowadzi dzialalno$¢ przestepcza pod ostona uczelni. Przyciaga to
uwage innych gangoéw, ktére zaczely postrzegaé aule akademickie jako ttusty cel.



SRODOWISKO AKADEMICKIE

Doskvol ma jednych z najlepszych dydaktykow w calym Imperium. Mozna by¢ pew-
nym, ze jesli jest jaka tajemnica do rozwigzania, system filozoficzny do zglebienia lub
projekt do rozrysowania — czy to w cieniu strzelistych wiez Akademii Doskvol, czy tez
w dusznych salach Uniwersytetu Pierwomurza — grzebie juz przy tym jakis$ student.

AKADEMIA DOSKVOL

Stynna gtéwnie z powodu ustug swiadczonych dla Koéciota Cielesnej Ekstazy. Poto-
zony w dzielnicy Biata Korona kampus akademicki podzielony jest na trzy kolegia.
Kazde z nich reprezentuje jeden z filaréw poznania: cialo, umyst i duszg.

Kolegium Nauki Imperialnej
Szkota dla s¢dziéw i badaczy politycznych. Program nauczania obejmuje prawo,
ekonomie, iruwianologie, histori¢ unifikacji i nauki polityczne.

Kolegium Dowédztwa Marynarki

Gléwna placoéwka szkoleniowa dla oficeréw stuzacych zaréwno we flocie potawiaczy
lewiatan6w, jak i na imperialnych okretach wojennych. Program nauczania obejmuje
prawo morskie, nawigacje po Oceanie Pustki, obstuge i projektowanie okretow, szer-
mierke, atletyke, astronomie, alchemie i matematyke stosowana.

Kolegium Zaswiatologii
Rozpoczelo swoje istnienie jako wydzial teologii. Obecnie program nauczania obej-
muje historie, filozofie, spektrologie, nauki prekataklizmowe, muzyke i teatrologie.

UNIWERSYTET PIERWOMURZA

Ta rozrastajaca si¢ instytucja rozrzucona jest po calym Pierwomurzu i reszcie miasta.
Studenci zapisuja sie (czgsto zaciggajac w tym celu pozyczki u sponsorujacych ich
kupcéw), aby nauczy¢ si¢ zawodu i uzyskaé cztonkostwo oraz pozycje w gildiach.

Patac Alchemii imienia Jayana

Szkota zawodowa ksztalcaca panstwowych i prywatnych alchemikéw. Program na-
uczania obejmuje filtracje wod pustki, wytworstwo lekow i badania transmutacyjne.
Miejsce na uczelni oraz dyplom mozna kupi¢ pod stolem od instytucji miejskich
i organizacji kupieckich.

Izby Prawoznawstwa

Kompleks domoéw i gospdd, zwany réwniez Aleja Radcow. Kazdy z budynkéw oddany
jest w uzytkowanie konkretnemu sedziemu, ktéry wyktada prawo dla malej grupy
studentéw. Radcy prawni czgsto konkuruja ze sobg o granty i bogatych patronéw,
co sprawia, ze pomiedzy poszczeg6lnymi ,domami” panuje zaciekta rywalizacja.

Wieza Iskrownikéw

Uczelnia skupiajaca si¢ na pracach badawczo-rozwojowych, dzialajaca pod patro-
natem rywalizujacych ze sobg frakeji Iskrownikéw i Fundamentalistow. Wyjatko-
wo niebezpieczne miejsce z powodu ciaglej pracy z energia elektroplazmowa oraz
ogromnych turbin umiejscowionych w budynkach naukowych.

Morlatiski Patac Filozofii Nienaturalnej

Centrum dziatalnoéci tajemnych stowarzyszen wywodzacych sie ze Sciezki Szep-
tow, Zapomnianych Bdstw oraz Koséciota Cielesnej Ekstazy. Kazde z nich rywalizuje
o palme pierwszenstwa posrod akademickich murdéw oraz stara si¢ utrzymac swoja
aktywno$¢ w tajemnicy. Program nauczania obejmuje filozofi¢ spektralna, wprowa-
dzanie do wspolczesnej metafizyki i etyke demonologiczna.
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NAWIEDZONE MIASTO

Elektroplazmowe piece Krematorium Szarodzwonu ptong dniem i nocg, aby ciala
zabezpieczone przez Straznikéw Dusz mogly zostaé skremowane we wlasciwy sposéb.
Tajemne metody rozpuszczania cial niszczg dusze i usuwajg ich echa z pola ducho-
wego, neutralizujgc w ten sposob zagrozenie plynace ze strony méciwych duchéow.

Pomimo tego na terytorium Zmierzchomurza wcigz grasuja duchy. Niektorych z ciat
nie udaje sie odpowiednio szybko odnalez¢ i zniszczy¢, co pozwala duchom wyzwoli¢
sie ze $miertelnych powlok. Niektdre dusze sg celowo usuwane przed przybyciem
Straznikéw, a nastepnie sprzedawane na czarnym rynku lub rektyfikowane do postaci
esencji duchowe;j.

Niespokojne duchy pragna tego samego, co wszystkie inne martwe rzeczy: stodkiej
esencji zyciowej. Niektdre z nich poszukuja jej poprzez dazenie do tego, co utracity
w chwili $mierci, bezmy$lnie powtarzajac pozbawione juz sensu zyciowe aktywnosci.
Inne wabig nieostroznych w swoje mrozne objecia. Pono¢ starozytne duchy uzywaja
jeszcze bardziej ztowieszczych sposobéw na zrealizowanie swoich pragnien.

Kazdy mieszkaniec Zmierzchomurza przezyl przynajmniej jedno przerazajace spo-
tkanie z niespokojnym duchem, a niekiedy znacznie wiecej. Wiekszo$¢ kontaktow
spektralnych na terenie miasta podpada pod jedna z pigciu kategorii:

¢ EcHA to ,petle” zachowan uwi¢zione w polu duchowym, odtwarzane wciaz na
nowo. Nie maja wlasnej woli, lecz mimo to s niebezpieczne z powodu wyladowan
elektrycznych wytwarzanych przez ich plazmowa posta¢. Czasami spontanicznie
materializuja sie w miejscach, gdzie doszto do wyjatkowo brutalnych zdarzen,
niekoniecznie jednak zwigzanych z czyja$ émiercia.

¢ ZJAWY to nieprzyjazne duchy pragnace opetaé ofiare, aby wyssac z niej energie
zyciowq. Chcg takze wywrze¢ zemste na tych, ktérzy — w ich przekonaniu - skrzyw-
dzili je za zycia.

¢ POTWORNOSCI to nieludzkie byty elektroplazmowe egzystujace w polu ducho-
wym. Bardzo rzadko spotykane w granicach miasta, za to powszechne na terenie
martwych ziem, rozpo$cierajacych si¢ poza barierami piorunéw.

¢ POJEDNANT to duchy, ktére zachowaly poczytalnosé i w przeciwienstwie do zjaw
nie pragna esencji Zyciowej ani nie palaja zadza zemsty. Spotykani sa niezwykle
rzadko, a niektdrzy spektrolodzy w ogole nie wierza w ich istnienie.

¢ STUDNIE DUSZ to szczeliny w osnowie rzeczywistosci, przy ktérych gromadza
sie duchy i inne nadnaturalne byty, aby pobiera¢ energie. W starozytnych mitach
takie miejsca byly wylegarnia demonoéw.

Wymienione byty, cho¢ przerazajace i dziwne, sg elementem codzienno$ci mrocz-
nego $wiata Imperium. Pomimo obecno$ci nadnaturalnych koszmaréw mieszkancy
nadal zajmujg si¢ swoimi sprawami, $ciskajgc kurczowo amulety odpedzajace duchy,
mamroczgc ledwo pamietane litanie do zapomnianych bdstw i nigdy nie wahajac sie
przed wezwaniem profesjonalnego Szeptucha, jesli sytuacja przybiera grozny obrot.

Po prawej: Bliskie spotkanie z msciwym duchem.
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PUNKTY ORIENTACYJNE

OCEAN PUSTKI. Podczas kataklizmu

oceany zmienily si¢ w czarny atra-
ment. W glebinach mozna dostrzec drobne
punkty $wietlne ulozone na podobienstwo
gwiezdnych konstelacji. Tylko najdzielniejsi
lub najbardziej zdesperowani kapitanowie
zegluja daleko od ladu, zapuszczajac sie na
wody czarne i ponure jak niebo. Co prawda
zadne zemsty duchy, nekajace staly lad, sta-
raja si¢ unikac otwartego oceanu, lecz w gle-
binach czaja si¢ o wiele straszniejsze rzeczy.

PorzucoNa DzIELNICA. Niegdys bo-

gata, dzi$ spustoszona przez zaraze i wy-
taczona poza obreb miasta po wybudowaniu
drugiej bariery piorunéw. Ryzykanci moga
tutaj odnalez¢ wiele utraconych skarbow.

WIEZIENIE ZELAZNY HAK. Géru-

jaca nad okolicag metalowa twierdza,
do ktorej trafiajg najgorsi (lub najbardziej
pechowi) przestepcy. Wielu z nich jest zmu-
szanych do pracy na potudniowych polach
uprawnych lub w kopalniach odkrywko-
wych Burobagnia. Wigzniowie skazani na
kare $émierci s3 wykorzystywani do przeszu-
kiwania martwych ziem.

DWORZEC KOLEJoWY GADDOC. Co-

dziennie przybywaja tu pociagi elek-
tryczne, przywozac pasazerdw i towary
z calego Imperium.

STAWY HODOWLANE I GOSPODAR-

STWA ROLNE. Import zaspokaja okoto
polowy zapotrzebowania Zywnos$ciowego
miasta. Reszta pozyskiwana jest lokalnie
zhodowli wegorzy, grzybowych jaskin oraz
upraw wzrastajacych dzieki niesamowitym
radiacyjnym lampom energetycznym.

STARY PORT POENOCNY. Do czasu po-

wodzi, ktéra miala miejsce w drugim
wieku, delta rzeki Dosk byla zaledwie plyt-
kim mokradfem otaczajacym osade gorni-
cza. Przed wyruszeniem do Skowlanu okrety
dokowaly i uzupelnialy zapasy w Starym
Porcie Pétnocnym. Po wybudowaniu dru-
giej bariery piorunéw stal sie zbedny i zostal
porzucony na pastwe martwych ziem.

MARTWE ZIEMIE. Po drugiej stronie

barier piorundw $wiat jest pustkowiem
usianym skamienialymi drzewami, pelnym
popiotéw i duszgcych miazmatdw. Niespo-
kojne duchy nieprzerwanie poszukuja naj-
drobniejszych iskierek esencji Zyciowej, na
ktorych mogtyby zerowac.

ZAMOZNOSC Wysoka

Srednia M Niska

DZIELNICE

Biara KORONA. Rozlegte posiadtosci Gu-
bernatora, Naczelnego Polawiacza, Gléwne-
go Straznika oraz Akademii Doskvol.

Bicowy WADOL. Targowiska i siedziby
rolnikéw pracujacych na okolicznych po-
lach i stawach hodowlanych.

BUROBAGNIE. Obodz pracy dla skazancéw
oraz getto nedzarzy.

CHAREAKOWA JAMA. Zattoczona dzielni-
ca petna kamienic czynszowych i doméw
nadbudowanych jeden na drugim.

Doxk1. Obskurne gospody, salony tatuazu,
podziemne kregi i magazyny.
JASNOMURZE. Ogromne posiadlosci i luk-
susowe sklepy bogatych elit.

JEDWABNY BRZEG. Dzielnica czerwonych
latarni i komun artystycznych.

NocNY TARG. Centrum handlu egzotycz-
nymi dobrami, importowanymi do miasta
za pomocg kolei. Wielu sprzedawcow obraca
réwniez nielegalnym towarem.

PIERWOMURZE. Siedziba miejskich urze-
dow publicznych, a takze centrum handlu,
pelne sklepow i artystow.

SzESC WIEZ. Niegdys bogata dzielnica,
obecnie podupadta i zrujnowana.
WEGLOWA GRAN. Pozostalo$ci pierwotnej
osady gorniczej polozonej na szczycie wzgo-
rza, obecnie siedziba robotnikdw i zaktadow
przemystowych.

WRONIA STOPA. Rzadzona przez gangi
zattoczona dzielnica, petna wielopoziomo-
wych ulic.

Kazda z dzielnic zostata
szczegolowo opisana

na kolejnych

stronach.
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BIALA KORONA

Drzielnice zbudowano na imponujgcym wzgorzu znajdujgcym si¢ na wyspie potozonej po
drugiej stronie kanatu Pétnocny Hak. Usytuowana na wysokosci twierdza Gubernatora
czuwa nad calym Zmierzchomurzem. Wokét niej wyrosly ociekajgce bogactwem posiadtosci
najpotezniejszych przedstawicieli arystokracji oraz luksusowo urzgdzone budynki kampusu
Akademii Doskvol. Biata Korona to zamkniety swiat bogaczy i elit. Wigkszos¢ mieszkaricéw
miasta nigdy nie przekroczy mostu prowadzgcego do tego petnego blichtru i wladzy miejsca.

PUNKTY ORIENTACYJNE

TWIERDZA GUBERNATORA. Pier-

wotnie z rozkazu Imperatora stuzyta za
garnizon Imperialnych Sit Zbrojnych sta-
cjonujacych na terenie Péinocnego Haka.
Obecnie miesci si¢ tu siedziba Gubernato-
ra, kwatery jego rodziny oraz asystentow
i urzednikéw.

AKADEMIA DoskvoL. Okrzyknig-

ta jedna z najlepszych instytucji edu-
kacyjnych w calym Imperium, uczelnia
znana jest przede wszystkim ze szkolenia
przysztych kapitanéw floty polawiaczy le-
wiatandw oraz podlegajacych im starszych
oficeréw. Rejsy szkoleniowe dla nowych
rekrutéw odbywaja sie przez caty rok, by
trenowac nastepcow nieszczesnikow, ktorzy
zgineli w trakcie polowow.

P0oSIADLOSC GLOWNEGO STRAZ-

NIKA. Ta gigantyczna, ufortyfikowana
posiadlos¢ jest siedzibg dowoddcy Strazni-
kow Dusz oraz gtéwnym obiektem szkole-
niowym. Kraza pogloski, ze nie wszystkie
duchy sg niszczone w Krematorium Szaro-
dzwonu. Niektore z nich z jakiego$ niewia-
domego powodu maja trafia¢ wlasnie tutaj.

LATARNIA MORSKA POLNOCNEGO

HAKA. Ta starozytna budowla zostata
wyposazona w maszynerie elektroplazmo-
wa. Dzieki temu obecnie latarnia emituje
sygnal $wietlny widoczny z odleglosci se-
tek mil morskich, asystujac nawigatorom
statkow przemierzajacych okalajacy miasto
mroczny Ocean Pustki.
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SCENERIA: Dosiadajacy opancerzonych wierz- Zamozno$¢ (N N N J
chowcow imperialni zotnierze defiluja na przed-
polu twierdzy, wysoko unoszac I$nigce lance. Ka-
deci ¢wicza na pokladzie remontowanego w doku
okretu polawiaczy lewiatanow. Wystawne karety
i powozy elektroplazmowe bogaczy sung po uli- Praktyki okultystyczne @ @
cach, rozwozac uprzywilejowanych pasazeréw po
réznych luksusowych miejscach. Wigkszos¢ rzutbw na wejscie otrzy-
muje kare —2k z powodu czestych
patroli Blgkitnych Plaszczy. Na po-
trzeby okreslania PRZYPARU traktuj
dzialania wymierzone w arystokracje
Bialej Korony jako przeprowadzane
ZABUDOWA: Wspaniale, eleganckie fasady, na ,wrogim terenie”.
tarasy widokowe, balkony, budynki z jasnego
marmuru wykornczonego platynowymi i ztotymi
detalami, polgczone z innymi zabudowaniami za
pomocg nadziemnych chodnikdw.

WAZNE OSOBISTOSCI

MisTRZ HELLEREN. Gléwny kompozytor i dy-
rygent w Teatrze Ogrodowej Iglicy, w ktérym
wystawia sie prapremiery dla elitarnej widowni.
(szczery, oszatamiajgcy)

Prawo i porzadek (N N N J

Przestepczos¢

ULICE: Szerokie, wykladane wypolerowanym
brukiem. O$wietlone jasno, niemal jak za dnia,
przez multum cieplych, elektrycznych $wiatet.
Bulwar Biatej Korony, aleja Herbowa.

LAaDpY FREYLA. Uznawana przez niektorych za
najlepsza sommelierke w calym Imperium. Pra-
cuje w Barylce Imperatora, ustugujac wylacznie
najznamienitszym gosciom. (wyksztatcona, kul-
turalna, czarujgca)
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BIGOWY WADOL

Mieszkajg tu pracujgcych w gospodarstwach radiacyjnych (oswietlanych energiq radiacyjng)
robotnicy i nadzorcy z Ministerstwa Ochrony. To pokryta pytem wiejska dzielnica o prostych,
jedno- lub dwukondygnacyjnych drewnianych budynkach i szerokich, gruntowych drogach
zdolnych pomiesci¢ ogromne wozy towarowe. Rolnicy z Bigowego Wadotu nalezg do zzytych,
rodzinnych klandw, dumnych ze swego istotnego wktadu w dobrobyt miasta i trzymajgcych sie
z daleka od ,miastowych” zza rzeki. Osoby z zewngtrz sg tu mile widziane, jesli przybyly ubié
uczciwy interes. W innym przypadku muszq si¢ liczy¢ z chfodnym i podejrzliwym przyjeciem.

PUNKTY ORIENTACYJNE

Bicowy MosT. Jeden z kilku mo-

stow mieszkalnych Zmierzchomurza.
Wzdluz calej konstrukgji ciagna sie¢ domy,
sklepy i stragany. Rodziny rzecznych ry-
bakéw pracuja w rozpadajacych sie drew-
nianych chatupach pobudowanych po obu
stronach mostu. Polawiajg ogromne i nie-
bezpieczne dzikie wegorze, gromadnie Ze-
rujace na odpadkach w poblizu ujscia rzeki
do oceanu.

WIEZA PIORUNOW. Te konstrukcje

s3 cudem inzynierii elektroplazmowej,
wymagajacym nieustannej uwagi ze stro-
ny gildii Iskrownikéw. Najwieksze z wiez
mierzg ponad 60 metréw wysokosci i sa
wyposazone w wewnetrzne generatory wy-
twarzajace energie niezbedng do podtrzy-
mywania bariery piorunéw, ktéra nie po-
zwala wyglodnialym duchom z martwych
ziem przedosta¢ si¢ do miasta.

Bicowy TARG. Na tym polozonym

pod gotym niebem placu targowym
rolnicy sprzedaja $wieze produkty i towary
pochodzace z gospodarstw radiacyjnych.
Obok nich dzialajg tu takze handlarze
z pokrewnych branz, m.in. piwowarzy, go-
rzelnicy, tkacze, farbiarze i hodowcy koz.
Twardym, zzytym ze soba mieszaiicom Wa-
dotu udato si¢ utrzymac zainteresowanie
przestepcow z dala od targu, dzieki czemu
stynie on jako rzadkie w miescie miejsce,
gdzie prowadzi si¢ uczciwe interesy.

GOSPODARSTWA RADIACYJNE. Nie-

zwykla moc energii radiacyjnej pozwa-
la uprawom wzrasta¢ pomimo ciemnosci
okrywajacej Doskvol. Zycie catego miasta
zalezy od tych gospodarstw rolnych, stad
tez tamtejsze delikatne roéliny radiacyjne
i systemy nawadniajace sa pod ochrona
specjalnie wyznaczonych funkcjonariuszy
Strazy Miejskiej.
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SCENERIA: Rolnicy powolnie zmierzaja do pra-
cy lub wracajg do domu. Rzemieélnicy wytwa-
rzaja proste przedmioty. Kupcy sprzedaja swoje
towary. Ciezko obtadowane wozy dostarczaja
zywno$¢ do miasta. Czujni straznicy obserwuja
uprawy ze szczytu wiez wartowniczych.

ULICE: Réwne drogi gruntowe, rowy meliora-
cyjne. Aleja Czarnego Wzgérza, ulica Mlynéw,
ulica Tragarzy.

ZABUDOWA: Niskie i szerokie drewniane budyn-
ki, stodoly, zagrody, kamienne mtyny. Posiadlosci
nadzorcéw wybudowane na szczytach wzgorz.
Przeludnione mieszkania, wieze i targowiska cia-
gnace sie wzdluz calego Bigowego Mostu.

WAZNE OSOBISTOSCI

NACZELNIK PRICHARD. Gléwny Nadzorca
Pracy z ramienia Ministerstwa Ochrony. Zarza-
dza w Zmierzchomurzu pracownikami i przy-
dzialami zywnoéci dla miejskich dzielnic. (wy-
rachowany, pewny siebie, spokojny)

HESTER VALE. Matriarchini najstarszej rolni-
czej familii. Zywe uciele$nienie zasady ,,twarda,
lecz uczciwa’. (dumna, zaciekta, podejrzliwa)

MARA KEEL. Byla przemytniczka, ukrywajgca
sie poérod robotnikéw rolnych Bigowego Wado-
tu. (cicha, skryta, cierpliwa)

CECHY

Zamoznos$é o

Prawo i porzadek [ N N J

Przestepczos¢

Praktyki okultystyczne

Tutejsze targowisko jest jednym z naj-
lepszych, lecz przestepcze geby przycig-
gajg zbyt wiele spojrzeni. Mozesz otrzy-
mac +1k do aktywnosci nabywania
aktywow w tym miejscu, lecz zarazem
dostaniesz réwniez +2 PRZYPALU.
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BUROBAGNIE

Burobagnie jest gettem miejskich nedzarzy. Miesci sig tu wigzienie Zelazny Hak i nalezgcy
do niego oboz pracy. Poczgtkowo bylo to osiedle zamieszkiwane przez rodziny wiezniow,
lecz wraz z uplywem czasu skrajna bieda i zaniedbanie zmienily je w catkowitg ruine.
Zycie tutaj wpada w blgdne kolo: przestgpstwo popelnione w desperacji, areszt, odsiadka
i powr6t do Burobagnia. W ten sposéb Zelazny Hak ma zapewniony niekoticzgcy sig dostep

do taniej sity roboczej.

PUNKTY ORIENTACYJNE

WIEZIENIE ZELAZNY HAK. Géru-

jaca nad okolicg metalowa twierdza,
do ktdrej trafiaja najgorsi (lub najbardziej
pechowi) przestepcy. Najbiedniejsi z nich
sa zsylani do Obozu Pracy Dunvila. Z kolei
skazancy z wyrobionymi koneksjami spe-
dzaja tu czas w przyzwoitych warunkach
i nawet zza krat wcigz moga prowadzi¢
swoje ciemne interesy.

OB6z PrRACY DUNVILA. Ubodzy

wiezniowie, ktérych nie sta¢ na fapéwki
dla obsady Zelaznego Haka, spedzaja wiek-
szo$¢ wyroku na cigzkiej pracy przy lado-
waniu cennych rud na barki, sptywajace na-
stepnie do stacji kolejowej, lub na rozbijaniu
wigkszych skat dostarczanych z Bajora.

GETTO BUROBAGNIA. Tutaj trafia-

ja najbiedniejsi mieszkancy miasta,
pracujacy za nedzny grosz w Bajorze, aby
miec chociaz na jedzenie. Wiadze miejskie
zaliczaja ten teren do obszardéw zalewowych
chronigcych wigzienie i w zwigzku z tym nie
troszcza si¢ o stan okolicy.

Bajoro. Ogromny, tonacy w blocie

kamieniotom. Przed wiekami w tym
miejscu spadlo jakies cialo niebieskie. Po-
zostalo$cig tego zdarzenia sa skryte pod
powierzchnig ziemi cenne rudy i kamienie
szlachetne.
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SZCZEGOLY

SCENERIA: Pokryci blotem robotnicy wracajg
z Bajora. Rodziny nedzarzy szukajg odpadkow
wzdtuz drogi prowadzacej do gospodarstw rol-
nych Bigowego Wadotu. Znudzeni straznicy
z Zelaznego Haka, z karabinami przewieszonymi
przez plecy, przygladaja sig, jak nadzorca obozu
pracy batozy wieznia.

ULICE: Zatloczone i wielopoziomowe. Niekt4-
re sa brukowane, cho¢ wiekszos¢ to gruntéwki,
rozmokle do postaci gestego, czarnego blocka.
Tutejsze ulice nie maja nazw.

ZABUDOWA: Rozpadajgce si¢ drewniane szere-
gowki, poérod nich wiele doméw zniszczonych
przez ogien lub zwalonych ze staroéci. Kamienne
silosy, poszczekujgca maszyneria parowa i meta-
lowe wiaty dla poglebiarek.

WAZNE OSOBISTOSCI

ZARzADCA KROCKET. Nieprzyjemny i niechluj-
nie odziany mezczyzna. Psy z jego psiarni sg wyko-
rzystywane do tropienia zbiegéw oraz wykrywania
kontrabandy i tuneli. Psich przewodnikéw Krocke-
ta, wykorzystujacych swojg pozycje w strukturach
wieziennych do zalatwiania lapowek i przystug,
mozna spotka¢ na terenie obozu pracy i w catym
Burobagniu. (okrutny, chciwy, bezwzgledny)

VANDRA. Lupiezczyni, ktora przezyla sze$¢ wy-
praw na martwe ziemie i zostala ulaskawiona.
Doskonale zna tereny potozone za barierami.
Niewielu jednak jest w stanie zrozumie¢ co$ z jej
nawiedzonych bredni. (nawiedzana, roztropna)

Zamoznos¢

Prawo i porzadek

Przestepczos¢ [ N J

Praktyki okultystyczne @
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CHARLAKOWA JAMA

Te gesto zaludniong dzielnice zamieszkuje wigkszos¢ sity roboczej miasta: stuzgcy, dokerzy,
marynarze, robotnicy doglgdajgcy zagréd i hodowli wegorzy, dorozkarze i tak dalej. To
podta, glosna i zattoczona okolica, duszna i wilgotna od wyziewdéw z kuchennych piecow
i syczgcych rur parowych. Mimo to wsréd mieszkaricow panuje rodzinna atmosfera, jakiej nie
znajdzie sig nigdzie indziej. W Chartakowej Jamie powstata prawdziwa spotecznosé. I choé
stato sig to za sprawq przypadku i okolicznosci, ludzi potgczyly wiezi wzajemnego wsparcia
i troski. Jest to zupetne przeciwieristwo sytuacji panujgcej w innych dzielnicach, gdzie zimna

bezwzglednos¢ jest na porzgdku dziennym.

PUNKTY ORIENTACYJNE

TKANINY. To dzielnica praczy, kraw-

cow i szwaczek. Alejki pomigedzy bu-
dynkami wypelnione sa rozpostartymi
tkaninami, charakterystycznymi dla popu-
larnych tutaj zawodow. Tajne stowarzysze-
nie anarchistéw, wywodzacych si¢ z klasy
robotniczej, spotyka si¢ tutaj, aby knu¢
swoje rewolucyjne intrygi.

POSIADLOSC STRANGFORDOW.

Okazata, ogrodzona posiadlo$¢ na-
lezaca do poteznego rodu Strangfordéw,
ulokowana na wzgdrzu potozonym na pry-
watnej wyspie naprzeciwko Chartakowej
Jamy. Wielu mieszkancéw dzielnicy haruje
w fabrykach i warsztatach nalezacych do
Strangfordéw. Niewielu z nich odmawia so-
bie okazji spojrzenia krzywym okiem w kie-
runku gorujacego nad okolicg majatku.

CHARELAKOWY TARG. Publiczne

targowisko zajmujace okoliczny plac.
Miejscowi kupuja tu przyzwoitej jako$ci
towary po uczciwych cenach.

U KELLENA. Jeden z najstarszych

pubéw w miescie, oferujacy oszata-
miajgcy wybor skowlanskich piw i whisky.
Bogaci i biedni pospotu spedzaja tu czas,
rozkoszujac sie¢ napitkami oraz tradycyjna
kuchnig i muzyka. Ostatnimi czasy pub stat
sie jednak celem ataku antyskowlanskich
fanatykoéw, ktérzy zdemolowani wnetrze
lokalu i napadli na kilku stalych klientéw,
wznoszac przy tym okrzyki ,,Skowlanie
won!” i ,,Skowlanie do domu!”.
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SZCZEGOLY CECHY

SCENERIA: Wracajacy z pracy robotnicy po- Zamoznos¢
zdrawiajg okrzykami rodzine i przyjaciél. Grup-
ki 0s6b wspolnie gotuja i spozywaja positki przy
ogolnodostepnych piecach kuchennych. Biegaja-
ce dookota dzieciaki bawig si¢ w zerkanego oraz
w lapaj ducha. Praktyki okultystyczne

Prawo i porzadek [ N

Przestepczos¢ ([ ]

ULICE: Strome zbocza poprzecinane niewykon-
czonymi, kamiennymi schodami, krete uliczki,
$mieci i uliczny bruk. Ulica Mostowa, ulica Przy
Kanale, ulica Podgérze.

Na potrzeby okreslania PRZYPA-
LU traktuj dziatania wymierzone
w mieszkaticow Chartakowej Jamy
jako przeprowadzane na ,wrogim
ZABUDOWA: Jedno- i dwuizbowe domy nadbu- terenie.

dowane jeden na drugim, czynszéwki, zdezelo-

wane mieszkania, podniszczone gospody i puby.

WAZNE OSOBISTOSCI

HuTTON. Uchodz’ca ze Skowlanu i byly zoinierz.
Obecnie przywddca anarchistycznego ruchu re-
wolucyjnego, zamierzajacy zmusic¢ rzad do uzna-
nia praw Skowlan na terenie Imperium. (dzielny,
wspélczujgcy, roztropny)

BrIGGs. Wlaiciciel straganu na Charfakowym

Targu. Jest to przykrywka dla sieci plotkarzy,

szpiegow i tworcow szyfrow dziatajacych posrod

klasy robotniczej dzielnicy. Ustugi siatki mozna .
wykupi¢ za stosowna oplata. (skryty, podstepny,

ostrozny)

CORBEN. Byly skowlanski zolnierz ukrywajacy

sie z powodu zbrodni dokonanych przeciwko
Imperium. (twardy, lekkomysiny)
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Doki Doskvol sq stare. Ich historia sigga czasow przed kataklizmem, kiedy okolica byta kolonig
starego krolestwa Skow. Obecnie czgs¢ imperialnego handlu korzysta z kolei elektrycznej,
lecz doki nadal tetnig Zyciem, petne statkéw towarowych, fodzi rybackich oraz wspaniatych
okretow polawiaczy lewiatandw dostarczajgcych surowiec napedzajgcy cate miasto.

PUNKTY ORIENTACYJNE

KompPANIA HANDLOWA POLNOC-

NY HAK. Kwatera gtéwna najstarsze-
go w calym Imperium, wcigz dzialajacego
przedsiebiorstwa zajmujacego si¢ transpor-
tem morskim i wyprawami badawczymi,
miesci sie w okazalej, zbudowanej w sta-
rym stylu posiadtosci. Kompania dysponuje
ogromna flotg statkéw handlowych i przez
wielu jest uwazana za przykrywke dla in-
tereséw Ministerstwa Ochrony. Nikt jed-
nak nie jest tego pewien, poniewaz rywale
i wrogowie kompanii (nie méwigc o nazbyt
ciekawskich dziennikarzach) maja w zwy-
czaju znikac bez ladu.

ALEJA ATRAMENTOWA. W tej kretej,

bocznej uliczce osiadto wielu miejskich
tatuazystéw oraz zadomowily sie redakcje
kilku gazet. Potrzebne do pracy pigmen-
ty nabywaja wspodlnie hurtem. To §wietne
miejsce na podlapanie wszelakiego rodzaju
plotek i poglosek.

BANK SALTFORDA. Przysadzisty,

kamienny budynek, w ktorym miesci
sie przedstawicielstwo jednego z bardziej
znanych prywatnych bankéw Zmierzcho-
murza. Z powodu blisko$ci dokow instytu-
cja niejednokrotnie byla obierana za cel na-
padéw rabunkowych przez grupy pijanych
marynarzy, ktérym zamarzyla si¢ zmiana
zawodu. Zaden z niedosztych rabusiéw nic
nigdy nie wskoral. Bank za$ zadbat o to, by
trupy co poniektérych niedosztych kasia-
rzy powywieszano na pobliskich latarniach,
aby odstraszy¢ kolejng bande nawalonych
durniéw.

MENAZERIA. Ogrodzone blotniste

pole upstrzone zagrodami, zbiornika-
mi na wode i krzykliwymi oznaczeniami.
Tradycyjnie juz zeglarze pozostawiaja tu
wszelkie niezwykle zwierzeta przywiezione
z podrozy. Kapitan Rye, osobliwy wlasciciel
przybytku, wlacza nowe okazy do swoich
prowizorycznych wystaw zoologicznych.
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SCENERIA: Stojace w porcie male i $rednie statki
parowe wygladaja niczym karly przy cuamujacym
w pewnym oddaleniu tytanicznych rozmiaréw
okrecie polawiaczy lewiatanow. Ttum zajetych
praca marynarzy i dokeréw podspiewuje szanty.
Ciezkie fadunki przewozone sa na turkoczacych
wozach. Krzyki i odglosy thuczonego szkta dobie-
gaja z gospody, w ktorej wybuchta bojka.

ULICE: Podwyzszone ulice ciaggnace sie nad
dokami, otoczone przez dzwigi i zurawie. Aleja
Pétnocnego Haka, ulica Wozakéw, ulica Smugi,
ulica Saltforda, aleja Atramentowa.

ZABUDOWA: Ogromne magazyny, przysadziste
gospody, burdele i salony tatuazu. Przepetnione
krotkoterminowe noclegownie dla marynarzy.

WAZNE OSOBISTOSCI

SzZEFUNCIO HELKER. Jeden z najbardziej wply-
wowych Dokeréw. Helker ma bardzo duzy po-
stuch i jesli wejdziesz mu w droge, sprawi, ze twdj
towar wyladuje w wodzie - a ty prawdopodobnie
razem z nim. (ostrozny, chciwy)

TRi1s. Legendarna tatuazystka, obstugujaca tyl-
ko tych, ktdrzy ujrzeli lewiatana i przezyli, by
o tym opowiedzie¢. Zrobienie tatuazu u Tris jest
rytualem przejécia dla kazdego, kto poluje na de-
mony Oceanu Pustki. (utalentowana, popularna,
wnikliwa)

CECHY

Zamoznos$é [ N J

Prawo i porzadek [ N

Przestepczos¢ [ N J

Praktyki okultystyczne @ @

Na potrzeby okreslania PRZYPALU
traktuj dzialania wymierzone w cu-
mujgce w porcie statki jako przepro-
wadzane na ,wrogim terenie”.
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JASNOMURZE

Jasnomurze zamieszkuje wielu z najbogatszych i najbardziej wplywowych mieszczan. Ulice
dzielnicy sq szerokie, brukowane i oswietlone lampami elektrycznymi. Kanaly sq tak czyste, ze
ich perfumowana woda az Isni. Domy elit sqg zbudowane z blokéw biatego marmuru wysmie-
nitej jakosci i rzadkiego drewna oraz ozdobione za pomocg misternych wyrobow kowalstwa
artystycznego. Zadbane parki rosng dzigki energii radiacyjnej. To rowniez dzielnica petnych
przepychu restauracji i kafejek, jubilerow, krawcow i innych luksusowych sklepow. Uliczny
handel jest tutaj zabroniony, co przektada si¢ na brak thumow i spokojng atmosfere, z rzadka
przerywang przez turkot powozow lub miarowy krok patrolu Blekitnych Plaszczy.

PUNKTY ORIENTACYJNE

PARK UNIFIKAC]I. Wielki park z fon-

tanng i karuzela. Postawiono w nim ol-
brzymi monument upamig¢tniajacy impe-
rialne zwyciestwo w Wojnie Unifikacyjnej
(lub Wojnie o Niepodlegtos¢ Skowlanu -
zalezy, kogo sie spyta).

SREBRNY TARG. Dobrze zorganizo-

wany bazar polozony na $wiezym po-
wietrzu nad kanalem Potnocny Hak. Jego
nazwa pochodzi od poczatkowego przezna-
czenia, kiedy to byt gléwnym targowiskiem
handlarzy srebrem. Obecnie wystawiajg sie
na nim sprzedawcy wszelakiego rodzaju
towardw luksusowych: dostawcy iruwian-
skich jedwabi i przypraw z Wysp Sztyleto-
wych, handlarze konmi i tapicerzy karet.
Mozna tam réwniez naby¢ rzadkie desty-
laty alchemiczne (w tym pewne nielegalne
esencje duchowe, na ktdre Straz Miejska
przymyka oko).

SANKTUARIUM. Gloéwna katedra Ko-

$ciola Cielesnej Ekstazy. Gorujacy nad
okolicg gmach peten tukéw przyporowych
iiglic. Jego budowe nakazal sam Imperator
podczas ostatniej wizyty w miescie prawie
500 lat temu. Wierni spotykaja si¢ tu regu-
larnie co tydzien, by oczysci¢ si¢ poprzez
obrzedy chrztu oraz rytualne zniszczenie
niespokojnych duchéw w elektroplazmie.
Znajdujace sie pod budynkiem katakum-
by sa miejscem wiecznego spoczynku skre-
mowanych prochéw stawnych i majetnych
mieszkancow Doskvol.

MosT BOWMORE'OW. Ta masywna

struktura zbudowana z bialego kamie-
nia i polyskujacych wytworéw metalopla-
styki jest prawdopodobnie najwiekszym
mostem w calym Imperium. Luksusowe
apartamenty i sklepy ciagna sie wzdluz calej
jego dlugosci az do Bialej Korony.
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SCENERIA: Elitarne patrole Blekitnych Plaszczy Zamoznosé (N N N J
wyposazone w §wietne pancerze i l$nigce kara-
biny z dlugimi bagnetami. Bogaci mieszczanie
przechadzaja si¢ w towarzystwie stuzby wsréd
wypielegnowanych ogrodéw. Turkot zaprzegnie-
tych w konie karet oraz sporadycznie przejez- Praktyki okultystyczne @ @
dzajacych alejami powozow elektroplazmowych.

Prawo i porzadek o000

Przestepczos¢

Wiekszos¢ rzutow na wejscie otrzymuje
tutaj —1k z powodu czestych i czujnych
patroli Plaszczy. Na potrzeby okresla-
nia PRZYPALU traktuj dziatania wy-
ZABUDOWA: Kamienne posiadlosci z barierami mierzone w szlachtg Jasnomurza jako
piorunéw, rezydencje, pelne przepychu domy, ~ Przeprowadzane na ,wrogim terenie”.
wytworne teatry i restauracje, luksusowe sklepy.

ULICE: Szerokie, czyste i dobrze o$wietlone. Ale-
ja Srebrnych Marchii, aleja Ztotych Herbéw, ulica
Rubinowa, ulica Szafirowa.

WAZNE OSOBISTOSCI

LORD STRANGFORD. Zarzadza jedng z najwigk-
szych flot potawiaczy lewiatandw, jest miejskim
radnym oraz wysoko postawionym czlonkiem
sekretnego zakonu Ko$ciota Cielesnej Ekstazy.
(skryty, wyrachowany, arogancki)

KOoMENDANT BowMORE. Gléwnodowodzacy
Straza Miejska Jasnomurza. Przed wiekami jego
réd sfinansowal budowe miejscowego mostu.
Obecnie przedstawiciele rodziny zajmuja wiele
wplywowych stanowisk we wladzach miejskich.
(dummny, pryncypialny, powigzany)

RoLAN WoTT. Wplywowy sedzia zajmujacy si¢
sprawami dotyczacymi nieruchomosci, subwen-
¢jiifinanséw. Stynie z ekstrawaganckich przyjec.
(modny, elitarystyczny, sprytny)
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JEDWABNY BRZEG

Okolica poprzecinana jest dziesigtkami waskich kanatow. Najlatwiej zatem przemieszczaé sig
tutaj za pomocq gondoli, jak zresztq czyni wigkszos$¢ odwiedzajgcych te ,dzielnice czerwonych
latarni”. Burdele, gniazda rozpusty, stragany z jedzeniem i egzotyczne sklepy gniezdzq sig
nad brzegami kanaléw, gotowe zaspokoic potrzeby klientéw bez zadawania zbednych pytan.
Jedwabny Brzeg jest miejscem otwartego dogadzania namigtnosciom i skrytego podsycania
2qdz, gdzie mozna zaznac wszelkich wyobrazalnych rozkoszy - oraz takich, ktére wykraczajg
poza granice fantazji.

PUNKTY ORIENTACYJNE

CYRK PIORUNOW. Na otwartej prze-

strzeni, wérod trzasku wyladowan
elektrycznych dobywajacych sie z wiezy
piorunéw, gromadza sie ttumy zadne zo-
baczy¢ wystepy nieustraszonych akrobatéw
i cyrkowcoéw. Ogromnym powodzeniem
ciesza sie wyczyny stynnych ,fapaczy iskier”
Daja oni pelne efektow pirotechnicznych
przedstawienie, szybujac podczepieni do
latawcow ozdobionych kawatkami metalu,
by $ciagaly tadunki elektryczne z bariery
piorunéw.

FIGLARNIA. Poinocna czgé¢ dzielnicy,
po ktorej tatwiej poruszac si¢ gondola
niz powozem. U wylotéw dziesigtkéw ka-
naldéw wyrosty sklepy i burdele, reklamujace
swoje ustugi za pomocg kolorowych swiatet
elektrycznych i powiewajacych proporcow.

MGLISTY SzCczYT. Wysoki, stromy

wierzcholek pagodrka, ciasno zabudo-
wany przez domy szeregowe rozdzielone
labiryntem waskich schodéw, petniacych
tu role ulic. To ekstrawagancka spotecznos¢
artystow, wolnomyglicieli, psychodelicz-
nych eksperymentatoréw i filozofow.

PARK LADY ANKHAYAT. Ten ekstra-

wagancko zaprojektowany teren jest
najwieksza otwartg przestrzenig w miescie.
W ciagu roku odbywa sie tu wiele publicz-
nych wydarzen i uroczystoéci. Iruwianska
arystokratka, na ktorej cze$¢ nazwano park,
utrzymuje na jego terytorium hodowle wy-
$mienitych koni oraz ptaszarnie i od czasu
do czasu organizuje dla arystokracji polo-
wania z sokolami.



SZCZEGOLY

SCENERIA: Gondole przemykaja po pajeczej sie-
ci kanalow, przewozac klientele pomiedzy gniaz-
dami rozpusty. W kafejkach Mglistego Szczytu
artysci i filozofowie sprzeczaja si¢ o tezy episte-
mologiczne przy iruwianskiej herbacie.

ULICE: Nieliczne ulice biegng mostami przerzu-
conymi nad waskimi kanatami. Kolorowe swiatta
i wzorzyste jedwabie zwisaja z dachow, reklamu-
jac réznorodne rozkosze za pomocg skompliko-
wanego kodu znanego wtajemniczonym. Kanaty:
Zielony, Ptywowy, Kurantéw, Okrezny, Stodyczy.

ZABUDOWA: Wysokie, waskie domy szeregowe
zbudowane z drewna i kamienia. Niskie szopy
i stargany ustawione wzdluz brzegéw kanatow.
Sttoczone stare, kamienne domy i przerobiona
na biura zabudowa Mglistego Szczytu.

WAZNE OSOBISTOSCI

LEVYRA. Medium zachgcajaca klientow, by
przynosili uwig¢zione w butlach duchy, aby mo-
gly ja opetac. Dzigki temu beda mogli zamieni¢
z duchem kilka ostatnich stéw, zanim zostanie on
przez nig ,uwolniony” (Levyra przekazuje duchy
czekajacym w poblizu Straznikom Dusz).

HELENA. Elegancka i tajemnicza wiascicielka
kasyna Srebrny Jelen. Mawia sie, Ze gdyby Hele-
na urodzila si¢ przed nastaniem ery Imperium,
zostataby krolowa Seweros.

PANI TESSLYN. Zarzadza burdelem Czerwony
Lampion, najstarszym i najbardziej szanowanym
tego rodzaju przybytkiem w Doskvol.

CECHY

Zamoznos$é [ N J

Prawo i porzadek [ N

Przestepczos¢ ( N N

Praktyki okultystyczne @

Jesli zdarzy ci sie przedawkowa sta-
bos¢ podczas pobytu w Jedwabnym
Brzegu, zaczniesz jej bardziej pozg-
dac. Nastepnym razem, gdy bedziesz
jg zaspokajat w tym miejscu, otrzy-
masz +1k do rzutu.
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NOCNY TARG

Nocny Targ jest dzielnicqg zdominowang przez handel. Z powodu niewielkiej odleglosci od
Dworca Kolejowego Gaddoc trafia tu wigkszo$¢ towarow przeznaczonych na sprzedaz - tak-
zZe tych rzadkich i egzotycznych — transportowanych kolejg z terytorium catego Imperium.
Mieszkaricy dzielnicy tworzg nowg klase ,.elit” - bogatych ludzi, ktérzy nie majq co prawda
arystokratycznego pochodzenia, lecz mimo to sq wlascicielami ziemskimi, cieszg si¢ wysokim
statusem spolecznym i skupiajg w swoich rekach wltadze mimo braku tytutéw szlacheckich.
Krajobraz dzielnicy zostal zdominowany przez nowe budownictwo. To tutaj zaczely po-
wstawac pierwsze, pelne przepychu prywatne rezydencje miejskie wyposazone we wszelakie
nowoczesne udogodnienia, na ktore mogqg sobie pozwoli¢ wylgcznie przedstawiciele elit.

PUNKTY ORIENTACYJNE

WoaL. Luksusowy klub towarzyski

stynacy z poufnosci oraz liberalnego
podejscia do gosci o tajemnym lub nie-
zwykltym rodowodzie. Wtasciciel i zara-
zem gospodarz przybytku, Rolan Volaris,
jest Tycherosjaninem, ktérego demoniczna
krew objawia si¢ w wyjatkowo niezwykty
sposob: od pasa w dot ma on cialo weza
zamiast ndg... A przynajmniej tak glosi
plotka. Volaris niezwykle rzadko pojawia
sie publicznie.

DUNDRIDGE I SYNOWIE. Firma uwa-

zana przez wielu za najlepszy zaklad
krawiecki w Zmierzchomurzu. Od ponad
300 lat r6d Dundridgedw dostarcza wyma-
gajacym mieszczanom najlepszych ubran
i dodatkéw do strojow. Ceny sa wyjatkowo
przystepne pomimo legendarnej wrecz re-
putacji firmy.

PsiE WySciGI VREENA. Najnowsza

modng rozrywka wyzszych sfer sa wy-
$cigi specjalnie hodowanych w tym celu
pséw. Oszust pochodzacy z Wysp Sztyle-
towych, tytulujacy sie mianem ,,Mistrza
Vreena’, wyludzit od tatwowiernych inwe-
storéw niewielka fortun¢ na wybudowanie
»hajlepszego w calym Imperium toru psich
wyscigow”. Udziatowcy nie zobaczyli jesz-
cze zadnych zyskow, lecz Vreen zapewnia,
ze pojawia sie one lada dzien.

CzARcCI ZAB. Przytulny lokal pro-

wadzony przez Gospodyni¢ Kember.
Przybytek znany jest ze swojego ,,sekretne-
go” menu mikstur alchemicznych. Zadni
przygdd psychonauci moga tu ekspery-
mentowa¢ z wieloma psychodelicznymi
(a nawet duchodelicznymi) substancjami
w relatywnie bezpiecznych warunkach.



N

DL XY
. T S5
) 5}/ 1z

L

SZCZEGOLY

ScENERIA: Elektryczne $wiatla o szalonej feerii
barw reklamuja stragany. Kilku akolitow pochyla
glowy w cichej modlitwie przed posagiem Krélo-
wej Nocy - zapomnianej bogini czczonej na tere-
nie dzielnicy. Skryci za maskami przedstawiciele
miejskiej elity znikajg w piwnicach, aby oddawa¢
sie rozkoszom w prywatnych klubach.

ULicE: Wielopoziomowe drewniane platformy
i promenady. Estetyczne parki skamieniatych
drzew sprowadzonych z martwych ziem. Wytwor-
ne podziemne aleje. Ulica Piesni, ulica Dzwonu.

ZABUDOWA. Drewniane stragany. Podziemne
sklepy i kluby. Nowo wybudowane prywatne miej-
skie posiadlosci elit Nocnego Targu.

WAZNE OSOBISTOSCI

JIrRA. Pochodzaca z Wysp Sztyletowych han-
dlarka wy$mienita bronig. Niezwykle szanowana
przez wielu ulicznych zbiréw ze Zmierzchu. ,,Kosa
od Jiry” jest symbolem statusu. (odwazna, twarda)

LECLURE. Dostawczyni towardéw luksusowych
(mydet, olejkéw, perfum, jedwabi) parajaca si¢
takze przepowiadaniem przysztosci. Powiadajg, ze
Leclure poznaje rézne tajemnice dzieki zmartemu
kochankowi, ktéry po utonigciu powrdcil do niej
jako duch. (sprytna, twarda, wladcza)

MoRrpis. Osobliwy kupiec, skrywajacy swoj
prawdziwy wyglad pod wieloma warstwami szat
ikapturéw. Jest rowniez paserem zajmujacym si¢
uplynnianiem skradzionych artykuléw tajemnych
i okultystycznych. Nie zadaje przy tym zadnych
pytan. (skryty, wnikliwy, ezoteryczny)

CECHY

Zamoznosé [ N J
Prawo i porzadek [ N N J
Przestepczos¢ [ N J

Praktyki okultystyczne @

Nocny Targ to najlepsze miejsce, aby
obraca( nielegalnymi lub tajemnymi
towarami, lecz jego mroczne zautki
petne sq dziwnych potwornosci. Mo-
zesz otrzymac +1k do aktywnosci
pozyskania aktywéw w tym miejscu,
lecz bedzie cig to kosztowato 2 stresu.
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PIERWOMURZE

To wlasnie na terenie Pierwomurza, jeszcze przed kataklizmem, powstaly pierwsze wazne
miejskie budowle. Nadal stoi tam, czesciowo zrujnowany, stary mur, na ktérego szczycie zbu-
dowano pierwszg w Imperium bariere piorunéw. Dzielnica obecnie miesci rzgdowe budynki
uzytecznosci publicznej, takie jak sqdy, urzedy licencyjne i podatkowe, banki oraz archiwa.
Mieszkajqg tu miejscy urzednicy i studenci Uniwersytetu Pierwomurza, a takze magnaci
imperialnego przemystu, ktorzy lubig cieszy¢ oczy widokiem swoich fortun.

PUNKTY ORIENTACYJNE

MUR ARTYSTOW. Tereny biegnace

wzdluz ruin starego muru upodobaly
sobie zgrupowania artystow. Szeregi rozko-
chanej w muzyce i rzezbie bohemy zasilaja
adepci sztuki, objeci mecenatem przez po-
jedynczych patronéw badz zamozne rody.
Opiekunowie oczekuja, ze podopieczni doj-
da do mistrzostwa w swym fachu i stworza
dzieta ku pokrzepieniu serc mecenaséw.

KREMATORIUM SZARODZWONU.

Znajduja si¢ tu dzwony dusz oraz
gniazda trupich krukéw. Zabezpieczone
przez Straznikéw Dusz zwloki poddawane
sg tutaj kremacji za pomoca elektroplazmy,
aby zniszczy¢ rezydujace w nich duchy.

ULica URZEDNIKOW. Wzdluz gtow-

nej alei dzielnicy ciagna si¢ okazale bu-
dynki instytucji rzadowych. Gmachy oto-
czone s3 zelaznymi plotami, tereny wokol
nich ochrania imperialna kawaleria, a chod-
niki i ulice patroluja Blekitne Plaszcze.

PARK JAYANA. Park nazwano na cze$¢

wielkiego alchemika, rozstawionego
opracowaniem gleby i nasion, ktore daly
poczatek drzewom rosnacym bez $wiatta
slonecznego i energii radiacyjnej. Rosliny sa
co prawda straszliwie toksyczne dla wszyst-
kiego, co zywe i pod zadnym pozorem nie
mozna ich dotyka¢, lecz nadal, po ponad
stu latach, rosna tutaj i stanowia przepiekny
widok.

UNIWERSYTET PIERWOMURZA.

Kompleks zlozony z kilkunastu bu-
dynkoéw, przerobionych na sale wyktado-
we i dormitoria dla studentdw tej z pozoru
skromnej, lecz niezwykle prestizowej insty-
tucji. Nalezaca do uczelni ogromna Wieza
Iskrownikow, gdzie pobierajg nauki przyszli
specjalisci iskroksiestwa, goruje nad cala
dzielnicg. Podczas co bardziej intensyw-
nych wyktadéw buchaja z niej kleby dymu
iognia.



SZCZEGOLY

SCENERIA: Urzednicy miejscy i pracownicy
rzagdowi biegaja tam i z powrotem z torbami
pelnymi urzedowych papierzysk. Bogaci bankie-
rzy przemierzajg ulice w wielkich karetach, oto-
czeni przez prywatnych ochroniarzy odzianych
w podzwaniajace zbroje. Studenci przesiadujacy
w naroznych kafejkach dyskutuja o iruwianskiej
polityce, rodach plemiennych Wysp Sztyletowych
iinnych osobliwych zagadnieniach.

ULICE: Szerokie, czyste, dobrze o$wietlone. Ulica
Urzednikéw, aleja Jayana, aleja Imperialna.

ZABUDOWA: Okazale kamienne budynki oto-
czone masywnymi kolumnami i ozdobione kla-
sycznymi motywami rzezbiarskimi.

WAZNE OSOBISTOSCI

LADY DRAKE. Sedzina, ,,rozsgdna’, jesli chodzi
o uliczng przemoc. Oczywiécie dopoki oskarzony
ma dukaty. (elastyczna, sprytna)

LoRrD PENDERYN. Gléwny Badacz z Archiwum
Szeptéw. Upowazniony przez samego Imperatora
do utrzymywania kolekgji starozytnych duchow
uwiezionych w butlach duchowych. Wolno mu
pytac je o rade, jesli ich wiedza mogtaby wspomoc
dziatania imperialnego rzadu. Penderyn konsul-
tuje si¢ z duchami takze bez oficjalnych rozkazow.
Skutkiem tych kontaktéw byto powolanie przezen
do Zycia buntowniczego stowarzyszenia zwanego
Sciezka Szeptéw. Naleza do niego przedstawiciele
elit i arystokracji pragnacy obcowac z krélestwem
duchéw. (nierozwazny, ekscentryczny)

CECHY

Zamoznosé (N N N J
Prawo i porzadek o000
Przestepczos¢

Praktyki okultystyczne

Tutejsze archiwa bywajg szczegdlnie
interesujgce dla przestepcow. Zaak-
ceptuj Czarci Targ, aby otrzymac +1k
do zbierania informacji na terenie
dzielnicy za 1 PRZYPALU (Blekitni
sq tutaj bardzo wyczuleni na fotrow).
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SZESC WIEZ

Ta niegdys prestizowa dzielnica podupadta przez stulecia i obecnie jest zaledwie bladym
cieniem swojej dawnej chwaty. Wieze, od ktérych wywodzi si¢ jej nazwa, byly kiedys okaza-
tymi rezydencjami pierwszych arystokratycznych rodow Zmierzchomurza. Wszystkie oprécz
dwdéch (posiadlosci Bowmoreow i Rowandw) zostaly sprzedane i przeksztalcone w tanie
mieszkania lub porzucone, gdy popadly w ruing. Na kazdym kroku Szes¢ Wiez zieje pustkg
i wyglgda na nawiedzone miejsce. W okolicy sporo jest starych, nieoswietlonych budynkéw.
Szerokie, brukowane ulice pelne sq dziur i wybojow, a na zarosnietych posesjach ptong

ogniska rozpalane przez dzikich lokatorow.

PUNKTY ORIENTACYJNE

Posiapro$¢ RowaNOw. Jedna

z ostatnich spo$rod szesciu oryginal-
nych wiez. Antyczna konstrukcja przy-
pominajaca starozytny zamek z ilustracji
w ksigzkach historycznych. Wrazenie to
poteguje obecnos¢ fosy, zwodzonego mostu
i okien pelnigcych funkcje otwordw strzel-
niczych. Potezny r6d Rowandéw rzadzi swo-
imi wlosciami wprost z fortecy, rzadko kie-
dy opuszczajac jej grube, kamienne mury.

PARK MGLISTEGO BRZEGU. Z tego

mrocznego, zaro$nietego miejsca roz-
cigga si¢ widok na wschodnie rozwidlenie
rzeki Dosk i lezace na jej drugim brzegu
martwe ziemie. Wedlug podan ludowych
mlodzi kochankowie, ktérym nie jest dane
by¢ razem, popelniaja w tym parku samo-
béjstwa. Niezaleznie od tego, czy jest w tych
opowieéciach chocby ziarno prawdy, park
z pewnoscia jest nawiedzony.

PoSIADLOSC SCURLOCKOW. Ten

szlachecki réd przybyl do Zmierzcho-
murza przed setkami lat. Swego czasu byl
liczaca sie sitg polityczna w miescie, zanim
na calg familie spadta jaka$ klatwa lub inne
nieszczeécie. Jedyna pozostaloscia wspania-
tej fortuny jest dzisiaj walgca si¢ posiadlos¢,
opleciona pnaczami winoroéli. Pono¢ Lord
Scurlock przeprowadzit si¢ do lepszej sie-
dziby, a ruine zamieszkuje jego mlody sio-
strzeniec lub kuzyn.

OBJECIA PrACZACE) PANI. Ogrom-

ny budynek, niegdys siedziba opery, jest
obecnie jadlodajnig i noclegownia dla ne-
dzarzy prowadzona przez organizacje cha-
rytatywng Placza Pani. Mieszkancy uznaja
to miejsce za nieformalng granice miedzy
dzielnica Szesciu Wiez i Pierwomurzem.
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SCENERIA: Zimny wiatr przegania $mieci po
opustoszalych ulicach, o$wietlonych przez kilka
weciaz dzialajacych latarni i ogniska dzikich loka-
toréw. Drzwi i okiennice opuszczonych budyn-
kéw zawodzg, skrzypig i uderzajg o mury niczym
chor potepionych dusz. Mieszkancy zmierzaja
gdzie$ szybkim krokiem ze spuszczonymi gtowa-
mi, zaciskajac palce na przyci$nietych do piersi
amuletach odpedzajacych duchy.

ULICE: Szerokie, brukowane aleje, popekane
i zniszczone, zaniedbane i zaro$niete, tongce
w mroku z braku o$wietlenia. Aleja Rodu Com-
berow, aleja Rodu Bowmoredw, aleja Rodu Rowa-
néw, aleja Rodu Coleburnow.

ZABUDOWA: Imponujgce majatki ziemskie ob-
récone w ruing. Wielkie posiadtoéci podzielone
na tanie, ciasne mieszkania.

WAZNE OSOBISTOSCI

MATKA NARYA. Prowadzi przytulek Objecia
Placzacej Pani. (dobra, cierpliwa)

SZEFOWA KUCHNI ROSELLE. Jedna z najlep-
szych kucharek w mieécie, od lat zarzadzajaca
legendarng restauracjg Zlota Sliwka. Wizyta
w tym przybytku warta jest zapuszczenia sie
w nawiedzone ulice Sze$ciu Wiez. (pomystowa,
wnikliwa, przyjacielska)

KrzEMIEN. Handlarz duszami, ktory za siedzi-
be obrat przeznaczong do rozbidrki rezydencje.
(dziwny, wyrachowany, podejrzliwy)

CECHY

Zamoznos$é [ N J

Prawo i porzadek (]

Przestepczos¢ [ N J

Praktyki okultystyczne @ @ @

Obecnosé wielu pustych budynkéw
i opuszczonych posiadtosci sprawia,
ze dzielnica jest doskonalym miej-
scem na totrowskie kryjowki.
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WEGLOWA GRAN

Drzielnice zamieszkuje wigkszos¢ miejskich mechanikéw i robotnikow przemystowych. Znaj-
duje si¢ tu réwniez gros fabryk Zmierzchomurza. Pracujgce zaktady wyrzucajqg z siebie
geste chmury czarnego dymu, snopy iskier i stosy rozzarzonych wegli. Jest tu ttoczno i glo-
sno, w powietrzu unosi si¢ sadza. Zbiegajqgce si¢ na Dworcu Gaddoc stare, nadziemne linie
kolejowe, ktérymi kiedys szly transporty wegla, teraz stuzg do przewozu cigzkiego sprzetu
i surowcow. Wiele z wiekowych torow i wagonow zostato przejetych przez dzikich lokatorow,

ktorzy urzqdzili w nich prowizoryczne domy.

PUNKTY ORIENTACYJNE

KopaLNIA WEGLOWA GRAK. Polo-

zone w delcie rzeki miejsce pierwszej
statej osady gorniczej. Kopalnia zostala wy-
budowana przez starozytne krolestwo Skow,
ktére nazwato jg Doskovol - w dostownym
tlumaczeniu ,Wegiel nalezacy do Skow”.
Ponad tysigc lat pdzniej w kopalni nadal
wydobywa si¢ wegiel, cho¢ imperialne za-
potrzebowanie na ten surowiec wyraznie
zmalalo wraz z coraz powszechniejszym
wykorzystaniem energii elektroplazmowe;.

STARA STACJA. Ta przemystowa sta-

cja kolejowa byla centralnym punktem
miejskiego handlu do czasu wybudowania
Dworca Gaddoc. Obecnie Stara Stacja ob-
stuguje dziennie zaledwie kilka cig¢zkich
skladow towarowych. Wiele porzuconych
starych wagonow rdzewieje na bocznicach.

HutY ZELAZA. Olbrzymie skupi-

sko ogromnych warsztatéw przemy-
stowych. Okrutni brygadzisci dzien i noc
wyciskaja siddme poty z niewolnikéw kon-
traktowych, aby zaspokoi¢ ogromne zapo-
trzebowania na budowe i naprawe statkéw
polawiaczy lewiatanéw oraz na wyroby
trafiajace do miast catego Imperium.

p CEGLISKO. Najbardziej zatloczony

obszar mieszkalny Zmierzchomurza.
Ceglisko jest ciasng i beztadng mieszaning
wielopietrowych, ceglanych szeregdwek,
budowanych bez tadu i skladu jedna na
drugiej. Pochodzi stad wielu najtwardszych
totréw, ktorzy wéréd mrocznych labiryn-
tow ulic Cegliska przeszli prawdziwa szkole
przetrwania i bandyterki.
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SZCZEGOLY

SCENERIA: Pokryci sadzg, zmeczeni robotnicy
powoli wracaja z fabryk do doméw, odchrzakujac
czarng plwocine. Wagony przemystowe roztado-
wywane za pomocg zurawia. Chuligani szwendaja
si¢ po ulicach. Nadzorca fabryki batozy robotnika
za jakie$ przewinienie. Dzicy lokatorzy pichca
obiad w palenisku porzuconej lokomotywy.

UL1cE: Wielopoziomowe, zawalone skrzynkami
i gérami $mieci. Aleja Rodu Dunvilow, aleja We-
glowa, ulica Budowlaricow, ulica Hutnicza.

ZABUDOWA: Wysokie i waskie ceglane domy
szeregowe z kopcagcymi kominami, zaklady me-
talurgiczne i magazyny, porzucone wagony kole-
jowe przerobione na pomieszczenia mieszkalne.

WAZNE OSOBISTOSCI

NADZORCA SLANE. Owiany zlg stawg bryga-
dzista, znany z przesadnych i okrutnych kar. Na
jego zycie przeprowadzono wiele nieudanych za-
machoéw. Niektorzy sadza, ze Slane jest czartem.
(zimny, okrutny, sadystyczny)

BELLE BROGAN. Skowlanska robotnica fabrycz-
na zyskujgca popularnos¢ jako organizatorka
zwigzkow zawodowych. To tylko kwestia czasu,
gdy nadzorca fabryki bedzie chcial przykladnie ja
ukaraé. (urocza, pewna siebie, odwazna)

Hopper. Cpun, Szeptuch i lokalny dziwak,
przesiadujacy na dachach dzielnicy. Twierdzi,

ze widzi ,astralne tory kolejowe” ciagnace si¢ az
po horyzont. (dziwak, wizjoner)

CECHY

Zamoznosé ([ ]
Prawo i porzadek (]
Przestepczos¢ ([ ]

Praktyki okultystyczne

Nie ma tu idealnych godzin dla
skokow, poniewaz fabryki Weglo-
wej Grani pracujq przez calg dobe.
Brygadzisci chetnie jednak przyjmg
kilka dukatow, aby ,zrobi¢ sobie
przerwe” lub spojrze¢ w inng strone.
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WRONIA STOPA

Weszystkie drogi prowadzg do Wroniej Stopy. Nic zatem dziwnego, ze dzielnica tgczy w sobie
wiele cech sgsiadujgcych z nig czesci miasta: zakazane uzywki Jedwabnego Brzegu, prace
i handel Dokow, ubdstwo Chartakowej Jamy oraz klasycystyczng architekture Pierwomurza.
Mozaike Wroniej Stopy jednoczesnie utrzymuje w catosci i rozrywa na kawatki mnogos¢
konkurujgcych ze sobg ulicznych gangow i oddziatow Blekitnych Plaszczy. Wszyscy bowiem
roszczg sobie prawo do kazdej alejki i kazdego rogu ulicy, toczgc niekoticzgeg sie wojng o teren.

PUNKTY ORIENTACYJNE

WRONIE GNIAZDO. Starozytna wieza

wybudowana przed kataklizmem. Stu-
zyla juz jako sanktuarium rytualne, labo-
ratorium astronomiczne oraz posterunek
Blekitnych Plaszczy. Obecnie pelni funkcje
kwatery gltéwnej Wron - najwazniejszego
gangu na dzielni.

WEZowIisko. Setki lat temu jeden

z ogromnych okretow potawiaczy le-
wiatanow cze$ciowo zatonal w rzece. Od
tego czasu wokodl wraku zgromadzita sie
flotylla drobnych stateczkéw. Pospinane
jeden z drugim, z czasem utworzyly ply-
wajace osiedle. Uliczne gangi Wroniej Stopy
uznaja Wezowisko za teren neutralny, gdzie
przemoc jest surowo zakazana.

SIEROCINIEC STRATHMILLOW.
Zagubione dzieci i niechciane sieroty
Wroniej Stopy wczedniej czy pdzniej prze-

wing sie przez mury tej instytucji. Nie-
ktére z nich znajda tu opieke i wyucza sie
jakiego$ fachu, przydatnego w dokach lub
warsztatach Weglowej Grani. Inne - oczy-
wiécie w zamian za drobne datki na rzecz
sierocinca - zostang po cichu wyszkolone
na czujki i kurieréw na potrzeby miejsco-
wych gangéw.

AKADEMIA MIECZA CZERWONYCH

SzARF. Ogromna posiadlo$¢ przero-
biona na szkote szermiercza iruwianskiego
stylu spadajacej gwiazdy. Czerwone Szarfy,
iruwianski gang kontrolujacy kilka luksu-
sowych melin narkotykowych, uzywaja
akademii w charakterze kwatery gtéwnej
oraz przykrywki dla nielegalnych interesow.
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SZCZEGOLY CECHY

SCENERIA: Dokerzy w drodze do pracy lub wra- Zamozno$¢ (N J
cajacy ze zmiany do domu. Prostytutki stoja na
rogach ulic, nagabujac klientéw. Patrol Blekit-

Prawo i porzadek (]

nych Plaszczy wymusza fapéwke na sklepikarzu. Przestepczosé o000
Konkurencyjne gangi wygrazaja sobie nawzajem
z dachow kamienic. Pigkna kareta wiezie bogacza Praktyki okultystyczne @ @

poszukujacego nielegalnych towardw.
Z powodu popetnianych przez lata
morderstw Wronia Stopa stala sig
najbardziej nawiedzong dzielnicg
miasta. Rozgniewane duchy spragnione
ZABUDOWA: Noclegownie, karczmy, stare po- sq krwi. Mozesz zaakceptowa¢ Czar-
siadlo$ci podzielone na mieszkania, zwykte ka- ci Ta’g’ aby otrzymac +1k dl”} akeji
mienne domy. Kuznie, gospody, burdele i rzeznie. ~ 2Wiazanych z przemocq, lecz wowczas

. i zaatakuje takze jakis duch.
WAZNE OSOBISTOSCI

SIERZANT LOCHLAN. Wyzsza rangg przywod-
czyni patrolu Blekitnych Plaszczy, podlegajaca
bezposrednio kapitanowi Dunvilowi. Lochlan jest
elastyczna i rozsadna, bierze fapéwki i haracze,
kiedy tylko moze. Prawo stosuje za$ tylko wtedy,
kiedy musi. (sprytna, twarda, wladcza)

ULICE: Wielopoziomowe, zatloczone, zamglo-
ne i mroczne. Aleja Popielna, ulica Zarowa, ulica
Zytm'a, ulica Swiec, alejka Hullivera.

LEWIT, JoL, MYRA, REYF. Posterunkowi Ble-
kitnych Plaszczy parajacy si¢ wymuszeniami.

MARDIN GULL. Wladcicielka zarzadzajaca
gospoda Dziurawe Wiadereczko. Mardin byta
kiedy$ przywodczynia Wron (przed Rorikiem
i Lyssa), teraz zas$ cieszy si¢ urokami emerytury.
(urocza, doswiadczona, szanowana)
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- Pono¢ Lyssa zrobita to wlasnymi rekami.
Oko w oko, na zimno, jak to ona.

- Jesli zadzgata wlasnego szefa, to jest par-
szywq szumowing (spluniecie)... ale na pew-
no nie wejdeg jej zbyt szybko w droge.

- Wyglada na zwyczajny tatuaz.

- Nieee, widzisz, jak wijg sig te krabie szczyp-
ce? To atrament zmieszany z krwig demona.
- Jasne, a ja jestem Placzgcg Panig.

— Jeszcze zobaczysz. Jak tylko sig zagoi...

- Slyszalem, ze nowy aspirant byl wcze-
Sniej kapitanem Kawalerii Imperialnej...
- Najwyrazniej tropienie oszustow po
Zmierzchu jest lepsze od Scigania czartow
na martwych ziemiach, co nie?

- Czerwone mleko, tak to nazywam. Wez-
misz jad szkartatnej ropuchy, przedestylujesz
na czyscioche - ten przepis wyszeptat mi do
uszka pewien demon, ha, ha, ha! Rozciericz
odrobing odstanej esencji duchowej, najlep-
szymi wspomnieniami poprzedniego Zycia.
Cholernie ciezko takg dostac, ale jesli ci sie
uda zdoby¢ nawet troszku, szczyptuche. ..

- Tak, tak... Jak juz méwitem, Lord Scurlock
ma...

- Za dukata albo dwa ztapiesz odlot, tralala!

- Bo widgzisz, na tym swiecie sq dwa rodzaje
ludzi: ja i skoticzeni debile.

- Tak mu dowaliles, ze zgubil gacie!

- Tak se mysle, ze byly nieco za luzne. Bucio-
ry tez mu spadly. A wtedy wypadla na mnie
jego cigzarna Zonka. No i co z tym zrobisz,
jak nic nie zrobisz?

— Leci kolejna wrona. To mi si¢ nie podoba,
jak moja zona!

- Ze co? Siedem we pét godziny? Nie no,
stary, to Wronia Stopa. No, tam si¢ grzedzg,
tapiesz? Nocucha dopiero sig zaczyna.

- ... no i zobaczyt jg w lustrze.
- Znaczy, stata za nim?

- Nie, samo odbicie w lustrze.
- Na atramentowq glebie!

- Tally znikngt z bidula. Spytatem dyrek-
torke, czy juz go zabrali, ale mnie pogonita.
Jestem zrozpaczony. Nie moge porzucic mo-
jego brata w potrzebie!

- Grozit pani? Czym, ostrzem?

- Och nie, panie Strazniku. Nic tak ordy-
narnego, bo wtedy bym z wami przeca nie
gadata. On, no céz... To bylo obrzydliwie
dziwaczne. Zagait do mnie glosem mojego
Rickarda...

- Grozil pani za pomocq kuglarskiej sztuczki?
- Zadnej sztuczki, panie Strazniku! Glosem
mojego Rickardusia! I takie okropne rzeczy
wygadywal.

- (westchniecie) Trudno to nazwad zbrodnig
prosze pani.

— Ale Rickardus byt zszedl przed siedmiu laty,
panie Strazniku kochany! Nigdy nie dotart
tu ze Skowlanu. Skqd jakis parszywiec z Za-
ciemniaczy miatby jego glos?

- Ten nedznik, Rowley. Ta... sprawa jest nie-
Zle popieprzona. Wracatem raz wieczorowg
porg i - przysiegam — widziatem go otoczo-
nego przez obsrang bande metéw, takich
samych jak on. Czynili mu respekty, jakby
byt jakims przekletym krélem alejek. To byt
jakis kpiarski dwér, z tronem i w ogéle. On...
on zbiera armie. Mowieg ci.

- Czy wiesz, dlaczego wrzucajg ciata do ka-
natéw dopiero po pétnocy? Zyjg tam duchy
topielcéw. ., Zyjq”, tapiesz? Gdy zegar wybije
dwunastg, potopiericy tapig wszystko, co tyl-
ko dotknie powierzchni wody. Wszystko poza
Gondolierami.

- Aha, i pewnie zupetnym przypadkiem mo-
zesz mi opchng¢ jakis ochronny amulet...

- Ty, patrz, co za fart! Tak si¢ sklada, ze aku-
rat mam tutaj taki jeden...

(ktos $piewa szante, falszujac)

... Porzucitem gospodarstwo,

zeby towic lewiatany.

Zastawitem wlasng dusze,

(gto$niej, jakby inni mieli dotaczy¢)
bo bylem pijany!



ULICZNE PLOTKI

Co tydzier lub gdy jakiejs potrzebujesz

Ktos prébuje zorganizowac zwiazek
zawodowy dokerdw kanalowych.

Sciezka Szeptéw zakupi butle duchowe

* Wrazz zawartoscig, bez zbednych pytan.
Pewien posterunkowy bierze w fape za
3 wrabianie ludzi.
Duchy przenikaja do srodowiska
4 . .
ulicznych prostytutek oraz burdeli.
»Zaneta” to nowy narkotyk z krwi
5 . . _— .
lewiatana, ktéry zmienia ludzi w demony.
6 Bogacze kupuja nowe zamki od Turnera,

podobno sa nie do obejscia.

MIEJSKIE WYDARZENIA W PRASIE

Ministerstwo Ochrony przejmuje kontrole nad
Gondolierami.

Lewiatanowiec powrécit do portu bez zatogi,
za to z demonem na pokladzie.
Skorumpowany sedzia chce uciec z miasta,
zanim zostang mu postawione zarzuty.
Kosciot Cielesnej Ekstazy poszukuje nowego
o$wiecenia.

Straznicy Dusz gromadza duze zapasy
elektroplazmy, spodziewajac sie niedoboréw.
Kto$ obrobit skarbiec Banku Pierwomurza,
lecz sprawa jest zamiatana pod dywan.

Co tydzier lub gdy jakiegos potrzebujesz

1 2 3
1 Zaraza Festiwal Nalot
2 Uchodzcy Strajk Prohibicja
3 Wyburzenie Wybory Skandal
4 Deficyt Nadmiar Odkrycie
5 Parada Osobistos¢ Swieto
Seria ) Ucieczka
Przewrot et
przestepstw z wiezienia

4 5 6
Rewolucja Wypadek Katastrofa
Budowa Oblezenie Dobroczynno$¢
Stan wojenny Pobér M.asow'a
migracja
Paranoja Zabojstwo Przesladowania
Zamieszki Wojna gangéw Histeria
Bl Nadnaturalna Rytualy,
pogoda WyZnawcow

NIEZWYKLE ZDARZENIA

Dziwna plazmowa mgta wypelnia ulice,
a trupie kruki omijaja dzielnice z daleka.

Blekitni odwoluja patrole z powodu cigé

2 budzetowych. Dobry czas dla fotrow!
Mieszkancy mowig nie wymuszeniom,

3 zatrudniajgc oprychéw z innych dzielnic.
Zapchane $mieciami kanaty wypelniaja

& sie ohydnymi wyziewami.

s Rozpadajace si¢ rudery Zapadni, osiedla

we Wroniej Stopie, zostang wyburzone.
Niedlugo po ucieczce z wiezienia grupa
6 lotrow znajduje w okolicy kryjowke,
przyciagajac uwage towcoéw nagrod.

LUB

LUB

Co tydzier lub gdy jakiegos potrzebujesz

Straznicy Dusz utworzyli posterunek, a trupie
kruki zbierajg si¢ w ruinach starej swiatyni.
Blekitni rozstawili posterunki, aby
konfiskowa¢ kontrabande lub inne dobra.
Miejscowy talent (muzyk, szef kuchni, kuglarz)
staje sie popularny i przyciaga ttumy.

Kanaly na terenie calej dzielnicy s3 osuszane
na potrzeby prac konserwacyjnych.
Ogromny pozar szaleje we Wroniej Stopie,
zagrazajqc calej dzielnicy.

Odkryta w podziemiach dzielnicy starozytna
krypta, o $cianach pokrytych dziwnymi
znakami, zaczyna przyciggac¢ opustoszalych.
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POLSWIATEK krac koNT.  INSTYTUCJE KRAG KONT.
Niewidoczni IV M Imperialne Sily Zbrojne VI M
Roj IV M Ministerstwo Ochrony vV M
Krag Ognia oI M Potawiacze Lewiatanow VvV M
Lord Scurlock o1 | M Rada Miejska VvV M
Srebrne Cwieki o1 | M Iskrownicy IV | M
Czerwone Szarfy Im s Straznicy Dusz v M
Siekacze o s Wiezienie Zelazny Hak IV M
Siostry Sciemne I M Aspiranci I M
Szare Plaszcze I M Blekitne Plaszcze I M
Szlifierze m s Konsulat Iruwii ur | M
Upiory o s Konsulat Skowlanu mr | s
Wrony I s Brygada I M
Zaciemniacze Im s Konsulat Seweros I M
Ogary Mgiel 1 S Konsulat Wysp Sztyletowych| 1 | M
Pancerny Ulf I M

PRACOWNICY KRAG KONT.
Zagubieni I s

Fundamentalisci IV M
ODSZCZEPIENCY KrpG KONT.  Dokerzy ur | M
Koécidl Cielesnej Ekstazy | 1v | M Gondolierzy I | M
Horda nr | M Robotnicy I | s
Pojednani I M Marynarze I | s
Skowlanscy Uchodzcy I s Dorozkarze o s
Sciezka Szeptow I M Katamarzysci o s
Zapomniane Bostwa I s Majchry Kolejowe o s
Lupiezcy Martwych Ziem | 11 | S Stuzacy Im s
Placzaca Pani m s Szyfranci o M
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FRAKCIE

Kazda z frakcji Zmierzchomurza zostala krotko scharakteryzowana ponizej.
Nieco dalej znajdziecie takze bardziej szczegdtowy opis frakcji pét§wiatka oraz

kilku innych istotnych organizacji.

AsPIRANCI (111): Detektywi Strazy
Miejskiej. Cieszg sie reputacja etycznych
i uczciwych (nikt za nimi nie przepada).
Przedstawiaja sedziom dowody niezbed-
ne, aby kogo$ oskarzy¢.

BLEKITNE PLASZCZE (111): Straz Miej-
ska. Ma za zadanie pilnowac przestrze-
gania prawa. Powszechnie uznawana za
najwredniejszy z miejskich gangow. Sko-
rumpowana, brutalna i okrutna.
BRYGADA (11): Miejska straz pozarna.
Ubdstwiana za bohaterskie ratowanie
ludzkiego zycia i jednocze$nie pietno-
wana za szaber i wymuszenia. Nazywani
sg rowniez ,Salamkami” (jako ze niegdy$
byli znani jako ,,salamandry”).

CZERWONE SZARFY (I1): Kiedys iru-
wianska szkola szermierki, obecnie przy-
krywka dla dziatalno$ci przestepczej.

DokERzY (111): Twardzi portowcy.

DOROZKARZE (I1): Miejscy przewoz-
nicy publiczni. Hoduja réwniez wielkie
akorosjanskie kozly pociagowe i tworza
imponujaca sie¢ plotkarzy.
FUNDAMENTALISCI (1V): Potezny, staro-
zytny zakon architektow i budowniczych.
Wielu z ich wrogéw znikneto w $cianach
i fundamentach miejskich budynkéw.

GONDOLIERZY (111): Gildia przewozni-
kéw plywajacych po miejskich kanatach.
Otaczani czcig zgodnie ze starozytna tra-
dycja. Pono¢ znaja wiele okultystycznych
sekretow (wody plynace przez Zmierzch
skrywajg sporo tajemnic).

HoRrpA (111): Zjednoczona w jakims$

ztowieszczym celu duza banda opustosza-
tych, kontrolowana przez nieznang moc.

ISKROWNICY (1V): Inzynierowie dogla-
dajacy funkcjonowania barier piorunéw.
Pionierzy nowych technologii, czesto zaj-
mujacy sie niebezpiecznymi badaniami.
IMPERIALNE SILY ZBROJNE (VI): Ar-
mia stacjonujaca w Doskvol. Garnizony

skoszarowano na Dworcu Gaddoc, na po-
ktadzie imperialnego niszczyciela Najdo-
skonalszy oraz w twierdzy Gubernatora
(facznie okoto 250 zolnierzy).

KaramAaRrzyS$cI (11): Miejscy dzien-
nikarze, lowcy skandali i wydawcy gazet.

Kos$ci6r CIELESNEJ EKSTAZY (1V):
»Oficjalna religia panstwowa’, o ile mozna
mowic o czyms takim w przypadku Impe-
rium. Oddajg czes¢ zywotowi cielesnemu
i brzydzg si¢ zepsutym $wiatem duchow.
W zasadzie jest to tajne stowarzyszenie.

KrAG OGNIA (111): Tajne stowarzyszenie
antykwariuszy i uczonych. Przykrywka
dla wymuszen, wystepkow i morderstw.

LORD SCURLOCK (III): Starozytny
arystokrata, ktéry pono¢ - podobnie jak
Imperator - jest nie§miertelny. Prawdo-
podobnie jest wampirem. Ma obsesje na
punkcie sekretéw sztuk tajemnych.

LUPIEZCY MARTWYCH ZIEM (II):
Skazancy oraz zdesperowani samotnicy,
wedrujacy po pustkowiach rozciagaja-
cych si¢ za barierami piorunéw.
MaAjcHRY KOLEJOWE (11): Eksperci
chronigcy imperialne pociagi elektryczne
przed zagrozeniami pltynacymi ze stro-
ny zdziczalych duchéw martwych ziem.
Ostatnimi czasy glosno méwia o potrze-
bie zalozenia zwigzku zawodowego.

MARYNARZE (111): Kapitanowie i zato-
gi Imperialnej Marynarki Wojennej oraz
statkow kupieckich.

MINISTERSTWO OCHRONY (V): Im-
perialny organ rzadowy nadzorujacy
transport zaopatrzenia pomie¢dzy mia-
stami i rozdzielanie przydziatéw zywno-
$ciowych oraz innych istotnych zasobow.

NIEWIDOCZNI (1V): Podst¢pna orga-
nizacja przestgpcza, do ktorej przyna-
lezno$¢ utrzymywana jest w tajemnicy.
Przypuszcza sie, ze to oni pociagaja za
wszystkie sznurki w calym poél§wiatku.

285

FRAKCIJE



T0ANSOO

286

OBYWATELE: Zwyklych mieszkancow
dzielnicy mozna przedstawic jako frakeje,
jesli podczas gry chcesz sledzi¢ status na-
wigzanych z nimi relacji. MG okresla ich
Krag na podstawie poziomu zamozno$ci
i wpltywoéw mieszkancédw danej dzielnicy
(Biata Korona to pewnie V Krag, Doki II
Krag, Charlakowa Jama za$ zerowy Krag).

OGARY MGIEL (1): Szajka szorstkich
przemytnikéw szukajacych sponsora.

PANCERNY ULF (1): Brutalny Skowla-
nin, ktéry niedawno przybyl do Doskvol
i walczy ze wszystkimi o teren.

Praczaca PANI (11): Organizacja cha-
rytatywna i pseudoreligijna. Czci pierw-
sza Gubernator Doskvol, Lady Devereg,
ktora byta pono¢ oredowniczka ubogich.

POJEDNANI (111): Stowarzyszenie du-
chéw, ktore nie zdziczaly z czasem.

POLAWIACZE LEWIATANOW (V): Dziel-
ni kapitanowie oraz zatogi okretéw. Zma-
gaja si¢ z tytanicznych rozmiaréw demo-
nami Oceanu Pustki, aby utoczy¢ ich krwi
w celu przerobienia jej na elektroplazme.

RADA MIEJSKA (V): Arystokratyczna
elita rzgdzgca miastem.

ROj (1v): Gildia kupiecka w tajemnicy
obracajaca kontrabanda. Nazwa wywodzi
si¢ od jej symbolu: ztotej pszczoly.
SIEKACZE (11): Gang twardych zbiréw
uzbrojony w tasaki i rzeznickie haki.

S10STRY SCIEMNE (11): Nieopuszcza-
jace posiadfosci samotniczki i okultystki.

SKkowLANsCY UcHODZCY (111): Oca-
lali z Wojny Unifikacyjnej, zdesperowani
i zmuszeni do parania si¢ wystepkiem,
gdy odmodwiono im innych sposobow
na zycie.

SRERBNE CWIEKI (111): Kompania
sewerosjanskich najemnikow, ktorzy po
wojnie o Unifikacje Skowlanu przerzuci-
li sie na dziatalno$¢ przestepczy. Stawni
zabojcy duchdow.

STRAZNICY Dusz (1v): Lowcy i za-
bdjcy niespokojnych duchéw skrywajacy
swoja tozsamo$¢ pod maskami wykona-
nymi z brazu. Zarzadzaja Krematorium

Szarodzwonu i prowadzg badania nad
artefaktami odnalezionymi na terenie
martwych ziem. Przynaleznos¢ do Straz-
nikow jest utrzymywana w tajemnicy.
SZARE Praszczg (11): Byli funkcjona-
riusze Blgkitnych Plaszczy, ktorzy zeszli
na przestepczg Sciezke.

SZLIFIERZE (11): Brutalny skowlanski
gang bylych dokeréw i pracownikow ra-
finerii krwi lewiatandow.

SzYFRANCI (11): Gildia kurierska. Szy-
franci sktadajg uroczyste §luby dyskrecji,
przysiegajac nigdy nie ujawnic tresci wia-
domosci lub tozsamodci klientéw. Przy-
najmniej tak twierdza.

ScIEZKA SZEPTOW (111): Tajemniczy
kult balansujacy na granicy otwartej re-
belii wymierzonej przeciwko prawom
duchowym. Jego czlonkowie obdarzaja
czcig starozytnych i staraja si¢ odzyskaé
wiedze sprzed wiekéw, réwniez poprzez
bratanie sie z duchami.

UPIORY (11): Tajemnicza szajka zama-
skowanych szpiegéw i zlodziei.
WIEZIENIE ZELAZNY HAK (1v):
Wiekszo$¢ totréw spedza w nim sporg
cze$¢ swojego zycia. W wiezieniu dziala
kilka szajek zarzadzanych przez przeby-
wajacych za kratami skazancow.

WRONY (11): Stary gang z nowym przy-
wodztwem. Znany z organizowania nie-
legalnego hazardu i wymuszen.

ZACIEMNIACZE (11): Dawna gildia za-
palaczy lamp ulicznych, ktérzy zeszli na
przestepcza Sciezke, gdy ich ustugi staly
sie zbedne po wprowadzeniu elektrycz-
nego o$wietlenia.

ZAGUBIENI (1): Grupa twardzieli i bytych
zolnierzy, ktorzy poswiecili si¢ ochronie
zdesperowanych i uciemigzonych.

ZAPOMNIANE BOSTWA (111): Kulty
probujace podazac ,starymi $ciezkami”
z czasow sprzed kataklizmu. Stuzg de-
monom i o wiele mroczniejszym bytom.
Istnieje wiele kultow, ktére rzadko kiedy
wspolpracuja ze soba. Pojedynczy kult
mu zazwyczaj I lub II Krag.



BLEKITNE PLASZCZE 111 KRAG ZEGAR FRAKCJI

Straz Miejska Doskvol. Powszechnie uzna-
wana za najwredniejszy z miejskich gan-
gow. Skorumpowana, brutalna i okrutna.

Zdoby¢ wigkszy budzet oraz

wojskowa bron i ekwipunek 8

TEREN: Blekitne Plaszcze uznaja cale miasto za swoje terytorium. Ich wplywy sa
jednak powaznie ograniczone na terenie Bialej Korony, gdzie wtadze dzierzy garnizon
Imperialnych Sit Zbrojnych podlegajacy bezposrednio Gubernatorowi.

BN: Komendant Clelland (gléwny komisarz Strazy Miejskiej, skorumpowany, okrut-
ny, arogancki). Kapitan Michter (gtéwny instruktor, ambitny, zaciekly, pewny siebie).
Kapitan Vale (kwatermistrz, lojalny, wnikliwy, cichy).

IsTOTNE AKTYWA: Wiele duzych gangéw zlozonych z bezwzglednych zbiréw w mun-
durach. Opancerzone powozy i fodzie patrolujace kanaly. Miejsca publicznego wy-
mierzania kar (pregierze, dyby, wiszace klatki).

OsoBLIWOSCI: Blekitne Plaszcze podzielone sa na kompanie przypisane do poszcze-
gélnych dzielnic. Pomiedzy oddziatami panuje ostra rywalizacja, podsycana przez
przetozonych - zazwyczaj dobrotliwych, lecz czasami takze brutalnych.

Sojusznicy: Rada Miejska, Siekacze, Wrony, Wiezienie Zelazny Hak, Lord Scurlock,
Niewidoczni.

WROGOWIE: Imperialne Sity Zbrojne, wiele organizacji przestepczych.

SyTUACJA: Plaszcze zazdroszczg Imperialnym Sitom Zbrojnym elitarnego wyposa-
zenia i pojazdéw. Chcg wyekwipowaé swoich straznikéw w ciezkie pancerze ilepsze
uzbrojenie, aby wzbudza¢ jeszcze wigkszy strach wérdd tych, na ktorych zeruja.

CZERWONE SZARFY 11 KRAG ZEGARY FRAKCJI

Kiedys iruwianska szkola szermierki, obec- Zniszczy¢ Zaciemniaczy 8
nie przykrywka dla dziatalnosci przestgp-
czej. Rzadzi¢ Wronia Stopa 8

TEREN: Kwatera gléwna w szkole szermierki/$wiatyni. Kilka wysokiej klasy melin
narkotykowych na terenie Wroniej Stopy i Dokéw.

BN: Mylera Klev (przywddczyni, sprytna, bezwzgledna, wyksztatcona, kolekcjonerka
sztuki).

ISTOTNE AKTYWA: Maly oddzial mistrzéw miecza. Gtéwny alchemik oraz zapas
poteznych preparatéw i esencji.

OsosLiwoscr: Kilku cztonkéw Czerwonych Szarf to dzieci iruwianskiej arystokracji
i dyplomat6w pelniacych stuzbe w Doskvol. Prowadza zajecia szermiercze i od czasu
do czasu angazuja si¢ w dzialalno$¢ gangu. Ich rodziny sg potezne i gotowe przezna-
czy¢ ogromne $rodki, aby ukara¢ kazdego, kto skrzywdzi ich dzieci.

Sojusznicy: Konsulat Iruwii, Sciezka Szeptow, Dokerzy, Dorozkarze, Aspiranci.
WROGOWIE: Zaciemniacze, Blekitne Plaszcze, Gondolierzy.

SyTuacja: Czerwone Szarfy i Zaciemniacze toczg ze soba wojne o teren i pomsz-
czenie morderstw dokonanych przez obie strony konfliktu. Mylera rekrutuje kazde
dostepne ostrze w dzielnicy i nie przyjmuje odmowy. Albo jeste$ z nig, albo prze-
ciwko niej. Czerwone Szarfy maja niezle powigzania politycznie, a wielu z uczniéw
szermierki znajduje zatrudnienie w Konsulacie Iruwii, dofacza do Sciezki Szeptow
lub Aspirantow.
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GONDOLIERZY 111 KRAG ZEGARY FRAKCJI

Przewoznicy po miejskich kanatach. Ota- ' Sledztwo dot. profanowanych cial 8
czani czcig zgodnie ze starg tradycjg. Po- ' .
no¢ znajg wiele okultystycznych sekretéw. ~ Zniszczy¢ studnie dusz (powt.) 4

TEREN: Kanaly Doskvol. Nawet wodne patrole Blekitnych Plaszczy okazujg szacunek
Gondolierom.

BN: Eisele (przywddczyni, pogodna, mgdra, nieustraszona). Griggs (naczelny Szep-
tuch szajki, dziwny, bezwzgledny, nawiedzany).

IsTOTNE AKTYWA: Flota gondoli i innych jednostek wodnych. Mapa znanych studni
dusz i miejsc tajemnych znajdujacych sie na terenie miasta. Oddana kohorta Adeptow.

OsoBLIWOSCI: Bycie Gondolierem daje zdolno$¢ specjalng Szeptucha NAKAZ.
S0JjUszZNICY: Zaciemniacze, mieszkancy wszystkich dzielnic.
WROGOWIE: Czerwone Szarfy, Straznicy Dusz.

SyTUACJA: Mordercy przez wieki pozbywali si¢ trupéw w miejskich kanatach rzecz-
nych. Uwolnione z ciat zagdne zemsty duchy stanowig powazne zagrozenie, z ktérym
Gondolierzy mierzg si¢ od pokolen. Zanim Imperator utworzyt instytucje Straznikéw
Dusz, to wlasnie Gondolierzy chronili mieszkanicow przed niespokojnymi duchami
i wszelakimi nadnaturalnymi zagrozeniami. Przewoznicy sg uwielbiani przez wiek-
sz0$¢ mieszancow, ktdrzy wolg zwrocic sie z ,dziwnymi problemami” wlasnie do nich,
niz polega¢ na bezlitosnym i bezkrytycznym osadzie Straznikéw Dusz. Gondolierzy
rozpoczeli $ledztwo w zwigzku z nagtym pojawieniem si¢ w kanalach cial rytualnie
zdeformowanych opustoszalych (Straznicy Dusz ostentacyjnie ignoruja te sytuacje).

ISKROWNICY IV KRAG ZEGAR FRAKCJI

Inzynierowie doglgdajgcy barier pioru-
néw. To takze pionierzy iskroksigskich ~ Opracowac alternatywne paliwo 12
technologii i niebezpiecznych badan.

TEREN: Ogromny warsztat, fabryka i biuro projektowe w Weglowej Grani.

BN: Una Farros (wykladowczyni na Uniwersytecie Pierwomurza, ciekawska, zaro-
zumiala, stawna).

ISTOTNE AKTYWA: Generatory elektroplazmowe, miejskie oswietlenie, bariery pio-
runéw oraz towarzyszace im zaplecze i systemy rozsiane po calym miescie.

SojusznNicy: Rada Miejska, Polawiacze Lewiatanéw, Ministerstwo Ochrony.
WROGOWIE: Sciezka Szeptéw, Pojednani, Fundamentalisci.

SYTUAC]JA: Iskrownicy przez stulecia pracowali w sekrecie nad stworzeniem alterna-
tywnego paliwa, ktére mogloby zastapi¢ krew lewiatandw zasilajacg bariery piorundw
w calym Imperium. Wielu badaczy bylo bardzo blisko odkrycia, lecz zawsze zdarzaly
sie ,wypadki”, w ktérych naukowcy gineli, a ich dokonania ulegaly zniszczeniu (zda-
rzenia te z pewnoscig byly aranzowane przez rzadzacy arystokracje, kontrolujaca
polowy lewiatanéw). W kazdym pokoleniu zdarzajg sie jednak $miali wizjonerzy,
gotowi zebra¢ w calos¢ fragmenty wiedzy i dokonczy¢ prace, nawet ryzykujac przy
tym wlasnym zyciem. Czy tym razem komus sie to uda, czy tez $miatkowie znéw
padna ofiarg zabdjczych agentdéw nastanych przez elity?



KOSCIOL CIELESNEJ EKSTAZY 1V KRAG 230NV @37V (R

»Oficjalna religia paristwowa” oddajgca  Odkry¢ tajemnice wstapienia 12
czes¢ zywotowi cielesnemu i brzydzgca
sie zepsutym Swiatem duchow. Wyeliminowac¢ Pojednanych 12

TEREN: Wielka katedra Sanktuarium w Pierwomurzu. Wiele innych, mniejszych $wiagtyn
na terytorium calego miasta.

BN: Nestor Rowan (przywddca, pobozny, stanowczy, wizjoner). Dydaktyk Dunvil (badacz
tajemny, niekonwencjonalny, obsesyjny, enigmatyczny).

ISTOTNE AKTYWA: Ogromny skarbiec gromadzacy dziesiecine placong przez miesz-
kancow. Obszerne biblioteki okultystyczne i tajemne, warsztaty i artefakty. Wiele kohort
akolitéw i opustoszatych egzekwujacych wole przywédcow Kosciota

OsoBLIwoOSCI: Gorliwi wyznawcy zgtaszaja sie na ochotnika, aby zosta¢ opustoszatymi,
co ma ich ,,oczysci¢”. Ta praktyka byla niegdy$ powszechna wéréd wyznawcéw kultu
Pustego Naczynia, ktéry byt poprzednikiem Kosciota Cielesnej Ekstazy.

SojuszNIcY: Rada Miejska, Potawiacze Lewiatandw, Straznicy Dusz.

WROGOWIE: Sciezka Szeptéw, Pojednani.

SYTUACJA: Najczystszymi bytami (zgodnie z tajemnymi naukami Ko$ciota) s3 te cal-
kowicie pozbawione duszy, czyli demony. Sa one niesmiertelne, lecz nigdy nie popadaja
w szalenstwo i nie staja sie niewolnikami swych pragnien, w odréznieniu od niespokojnych
ludzkich dusz i wampiréw. Demony sa postrzegane jako wcielenie doskonalosci. Z tego
powodu najbardziej gorliwi wyznawcy daza do tego, aby stac sie takimi, jak one i w kon-
sekwencji odkry¢ tajemnice wstapienia. W przypominajacych labirynt katakumbach
Sanktuarium przeprowadzane s3 eksperymenty i rytualy z wykorzystaniem goleméw,
opustoszaltych, wampiréw i demonow.

KRAG OGNIA Il KRAG ZEGAR FRAKCJI

Dystyngowane tajne stowarzyszenie antyk-
wariuszy i uczonych. Przykrywka dla wy-
muszen, wystepkow i morderstw.

Zdoby¢ wszystkie starozytne arte-

fakty Kotara 8

TEREN: Klub Wieki Minione, Szes¢ Wiez (kwatera gtéwna).

BN: Siedmioro (przywodcy): Elstera Avrathi (iruwianska dyplomatka, skryta, ta-
skawa), Lady Drake (s¢dzina, przebiegla, bezwzgledna), Raffello (malarz, wizjoner,
obsesyjny), Lord Mora (arystokrata, zimny, podejrzliwy), Lady Penderyn (arysto-
kratka, czarujgca, cierpliwa), Pani Tesslyn (dostawczyni slabosci, wyrafinowana,
subtelna), Harvale Brogan (dostawca stabosci, sprytny, cichy).

ISTOTNE AKTYWA: Nieprzebrany skarbiec zapelniany przez bogatych czlonkow
i czlonkinie stowarzyszenia. Imponujaca kolekcja starozytnych artefaktow, map
i efemeryd. Doskonale wyszkolona, dyskretna prywatna ochrona.

OsoBLIwoScI: Ktos z Siedmiorga jest tak naprawde demonem w przebraniu.
SOJUSZNICY: Zapominane Bostwa, Sciezka Szeptow, Rada Miejska, Fundamentalisci.
WROGOWIE: R6j, Srebrne Cwieki.

SYTUACJA: Krag dysponuje obszerng biblioteka uczonych dziet. Opisano w nich wiele
artefaktow tajemnych i cennych skarbéw utraconych po odgrodzeniu Porzuconej Dzielnicy
barierg piorunéw od reszty miasta. W sferze szczegdlnych zainteresowan znajduja si¢
pozostalosci po Kotarze, legendarnym czarnoksiezniku, demonie lub bohaterze, ktérego
ciato zostalo zmumifikowane przed nadejéciem kataklizmu. Oko, Dion i Serce Kotara moga
pono¢ da¢ wielka moc temu, kto bedzie na tyle $mialy, aby zaryzykowa¢ uzycie artefaktéw.
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LORD SCURLOCK 111 KRAG ZEGARY FRAKCJI

Starozytny arystokrata, ktéry pono¢ jest  Splaci¢ diug zaciagniety u Setarry 12
niesmiertelny. Prawdopodobnie jest wam- ) i
pirem lub czarnoksigznikiem. Zdoby¢ sekrety tajemne (powt.) 6

TEREN: Tajna kryjéwka poza granicami miasta. Podupadta posiadtoé$é w Szesciu
Wiezach i katakumby pod nig. Wiele spétek handlowych i miejsc kultu rozrzuconych
po calym miescie, nabywanych przez Scurlocka w tylko jemu wiadomym celu.

BN: Lord Scurlock (enigmatyczny, zimny, ezoteryczny, staromodny) to tylko poje-
dyncza osoba, lecz ze wzgledu na potege, jaka dysponuje, jest uznawany za frakgje.
Jego skala to III Krag — w konflikcie liczy sie jako duzy gang (20 osob).

ISTOTNE AKTYWA: Oszalamiajgca kolekcja okultystycznych i tajemnych osobliwosci,
ksiag i efemeryd. Starozytna demoniczna $wigtynia.

OsoBLIwoScI: Scurlock jest niewrazliwy na duchy, ktére nie moga go zobaczy¢,
ustysze¢ ani skrzywdzi¢. Porusza si¢ w absolutnej ciszy. Patrzenie wprost na niego
przychodzi obserwatorom z trudnoscia.

SojuszNicy: Rada Miejska, Blekitne Plaszcze, Aspiranci, Zapomniane Bostwa.
WROGOWIE: Straznicy Dusz, Niesmiertelny Imperator.

SYTUACJA: Lord Scurlock jest zwigzany za pomocg starozytnej magii z demonicg Setarrg.
Kto jest w tej relacji mistrzem, a kto stuga? Ich role wielokrotnie zmienialy si¢ na przestrzeni
stuleci. Obecnie to Lord Scurlock musi wywigzac sie ze zobowigzan. Setarra odnalazia
w porcie gniazdo morskich demonéw uwigzionych w skale, spetanych magia pochodzaca
z czasow kataklizmu. Pragnie je uwolni¢, by wytadowaly swéj gniew na ludzkosci. Scurlock
albo jej w tym pomoze, albo spotka go ponury los.

MINISTERSTWO OCHRONY VKRAG A7V BV VOA)

Nadzoruje transport zaopatrzenia miedzy
miastami i rozdzielanie przydzialow zyw-
nosciowych oraz innych istotnych zasobéw.

Przejac kontrole nad Potawiacza-
mi Lewiatanow

TEREN: Elektryczne linie kolejowe w Imperium. Gospodarstwa radiacyjne, hodowle
wegorzy i inne przedsigbiorstwa miejskie zajmujace si¢ produkcja zywnosci.

BN: Lord Dalmore (dyrektor generalny w Doskvol, wladczy, inteligentny). Lady
Slane (dyrektorka ds. zarzadzania, wnikliwa, subtelna, skuteczna). Kapitan Lannock
(dowddca najemnikow, sprytny, bezwzgledny).

ISTOTNE AKTYWA: Flota statkéw transportowych wraz z uzbrojona eskorta. Dos¢
zasobny skarbiec zasilany podatkami i opfatami za licencje transportowe. Majchry
Kolejowe chronigce pociagi. Prywatna kompania najemnikéw podlegajaca wylacznie
Ministerstwu.

SojuszNICY: Siekacze, Imperialne Sily Zbrojne, Majchry Kolejowe, Iskrownicy.
WROGOWIE: Polawiacze lewiatandw.

SyTUACjA: Kierownictwo Ministerstwa uwaza, ze polawiacze lewiatanow sa zbyt
istotni dla bezpieczenstwa publicznego, aby kontrola nad nimi spoczywata w rekach
swarliwych arystokratycznych rodéw, tatwo wdajacych si¢ w malostkowe rywaliza-
cje i wendety. Ministerialni agenci otrzymali rozkazy szpiegowania i sabotowania
marynarzy oraz podejmowania dziatan na arenie politycznej. Wszystko to ma na
celu przejecie kontroli nad flotg polawiaczy i podporzadkowanie jej Ministerstwu.



NIEWIDOCZNI IV KRAG ZEGARY FRAKCJI

Organizacja przestgpcza, do ktdrej przy-  Zinfliltrowaé Straznikéw Dusz 8
naleznos¢ jest tajna. Przypuszcza sig, Ze
pociggajg za sznurki w calym pélswiatku. ~ Poszerzy¢ wplywy na inne miasta 8

TEREN: Liczne gniazda rozpusty i operacje wymuszania haraczu na obszarze calego
miasta. W zasadzie nikt nie zdaje sobie sprawy, ze oplaca si¢ Niewidocznym. Kilka
wystawnych rezydencji uzywanych jako kryjowki.

BN: Wieza (przywodca). Gwiazda (kapitan). Grull (zbir §redniego szczebla o duzych
ambicjach, dzialajacy pod przykrywka woznicy).

ISTOTNE AKTYWA: Legion zbiréw, ztodziei i mordercéw czekajacych na rozkazy
swoich tajnych wladcéw.

OsoBLIwoScrI: Catkowita dyskrecja otaczajaca Niewidocznych jest wynikiem za-
stosowania rytuatéw tajemnych. Gléwni cztonkowie gangu sa w stanie rozpoznaé
sie wzajemnie dzieki odpowiednio dostrojonemu jasnowidzeniu. Jesli za$ kto$ spoza
organizacji pozna tozsamos¢ jednego z jej cztonkow, zadziata rytual, ktory w kilka
chwil usunie te wspomnienia ze wécibskiego umystu.

SojuszNICY: Bl Plaszcze, Wiezienie Zelazny Hak, Zapomniane Bostwa, Szyfranci.
WRoGOWIE: Kalamarzysci, Roj, Straznicy Dusz.

Sytuacja: Niewidoczni pragng wladzy i wplywéw Straznikéw Dusz, ktorych se-
kretna przynalezno$¢ jak dotychczas oparla si¢ probom infiltracji. Wieza i Gwiazda
planuja spisek, majacy na celu umieszczenie w szeregach Straznikéw szpiegdw i taj-
nych agentow, co pozwoli na przejecie organizacji od wewnatrz.

O0GARY MGIEL 1 KRAG ZEGARY FRAKCJI

Szajka szorstkich w obyciu przemytnikéw  Wyeliminowaé konkurencje 8
szukajgcych sponsora.

Pozyskac stalego sponsora 6

TEREN: Dok w podziemnym kanale (kw. gt.). Péinocne i wschodnie miejskie drogi wod-
ne. Pétnocne szlaki Oceanu Pustki. Tajne sklady towaréw w Starym Porcie Pétnocnym.

BN: Margette Vale (przywddczyni, cicha, zimna, nieustraszona). Niedzwiedz (zastepca
Vale, zaciekty, humorzasty, bezczelny). Ztotko (nawigatorka, wyrachowana, cierpliwa,
pewna siebie).

ISTOTNE AKTYWA: Sredniej wielkosci statek parowy Ogar Mgiel. Zatoga zfozona z twar-
dych i do$wiadczonych marynarzy — bylych zalogantéw statkéw transportowych ply-
wajacych po Oceanie Pustki (ktdrzy stracili zatrudnienie z powodu rozwoju transportu
kolejowego), steranych przez lata katorzniczej pracy. Duzo imperialnych dokumentéw
towarowych i transportowych, zaréwno podrobionych, jak i autentycznych.

OsoBLIWOSCI: Vale i jej zaloga, weterani wielu rejséw po Oceanie Pustki, bywaja za-
mknieci na obcych i majg poczatkowo kiepskie zdanie o wszystkich, ktorzy nie przezyli
tego, co oni. Kiedy komus uda si¢ jednak zdoby¢ ich uznanie, zyskuje lojalnych, solidnych
i zagorzatych sojusznikow.

SojuszNICY: Dokerzy, Zaciemniacze.
WROGOWIE: Bl.Plaszcze (patrole kanalowe), Sepy (konkurencyjna szajka, I Krag).

SYTUACJA: Vale i jej zaloga doskonale znajg péinoce szlaki przemytnicze, prowadzace
zaréwno do miasta, jak i poza jego granice. Obecnie prébuja przejaé lub wyeliminowaé
kilku ostatnich rywali dziatajacych na terenie gangu. Nastepnie planuja nawigza¢ stabilna,
stalg wspolprace ze sponsorem potrzebujacym cigglych dostaw kontrabandy.
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PANCERNY ULF 1 KRAG ZEGARY FRAKCJI

Brutalny Skowlanin, ktéry przybyt do Do-  Wykroi¢ dla siebie kawalek terenu 6
skvol i walczy ze wszystkimi o teren.

Zwigkszy¢ Krag 4

TEREN: Pokoje, warsztaty i stajnie gospody Stara Kuznia (kwatera gtéwna). Niele-
galny dom gier.

BN: Pancerny Ulf (przywddca, bezwzgledny, brutalny, odwazny). Havid (prawa rgka
Ulfa, bezwzgledny, wybuchowy, sprytny).

ISTOTNE AKTYWA: Maly, niestychanie brutalny gang zbiréw.

OsoBLIWOSCI: Jako uchodzca, wygnany z domu przez wojng, Ulf nie ufa miejsco-
wym Akorosjanom ani nikomu, kto stanowczo deklaruje lojalno$¢ wobec imperial-
nych rzagdéw. Za to szybko obdarzy zaufaniem ludzi o skowlanskim rodowodzie.

SojuszNicy: Szlifierze.
WROGOWIE: Mieszkancy Weglowej Grani, Siekacze.

SyTuAcja: Ulf niedawno przybyl do Doskvol, szukajac szczeécia na ulicach miasta.
Jego gangowi udalo si¢ ostatnio z powodzeniem przeprowadzi¢ kilka brutalnych napa-
déw rabunkowych, co moze sta¢ si¢ zaczatkiem pobierania oplat ,,za ochrong” Wraz
z naplywem do miasta kolejnych fal skowlanskich uchodzcéw, zaczyna ujawnia¢ sie
nietolerancja niektérych mieszkancow, a tabliczki gloszace ,ZADNYCH SKOWLAN”
pojawiaja si¢ w witrynach sklepow i gosp6d. Kiedy Ulf si¢ o tym dowie, ogarnie go
$lepa furia. To zapewne popchnie jego gang do wojny z tymi sposrod ,,prawdziwych
Zmierzchunow’, ktorzy beda wystarczajaco odwaznymi, by stana¢ Ulfowi na drodze.

POJEDNANI 111 KRAG ZEGARY FRAKCJI

Stowarzyszenie duchow, ktére nie zdziczaly  Zinfiltrowaé Rade Miejska 8
wraz z uplywem lat.

Zinfiltrowa¢ K. Cielesnej Ekstazy 8

TEREN: Brak.

BN: Pojednani opetali kilku waznych mieszkaricéw Doskvol. Dokladna liczba cztonkéw
stowarzyszenia nie jest znana.

IsTOTNE AKTYWA: Kilka tajnych studni dusz ukrytych na terenie miasta i martwych
ziemiach. Zapewniajg one Pojednanym potrzebna do przezycia energie¢ tajemna.
OsoBLIwoScI: W przeciwienstwie do innych duchéw byty nalezace do Pojednanych
nie oszalaly ani nie opanowala ich zadza zemsty. Moga opetac ofiare na dowolny czas,
nie wywotlujac przy tym niepozadanych skutkow.

SojusznNicy: Rada Miejska, Gondolierzy.

WRO0GOWIE: Kosciol Cielesnej Ekstazy, Straznicy Dusz, Iskrownicy.

SYTUACJA: Pojednani sg bardzo starzy i madrzy. Postrzegaja siebie jako prawowitych
i sprawiedliwych wladcow, jakich potrzebuje Zmierzchomurze. Kilku cztonkéw Rady
Miejskiej zostato nowicjuszami Sciezki Szeptéw, dzieki czemu juz niedtugo stang sie
podatni na opetanie przez Pojednanych. Wspomniani rajcy sa rowniez wysoko posta-
wionymi cztonkami Ko$ciota Cielesnej Ekstazy, co zapewni Pojednanym mozliwosé¢
zinfiltrowania tej organizacji.



POLAWIACZE LEWIATANOW VKRAG AV @ VAT

Kapitanowie oraz zalogi okretow. Zmagajg ~ Odkry¢ nowe towiska 12
sig z demonami Oceanu Pustki, aby utoczy¢ ) )
ich krwi i pozyskac elektroplazme. Wyczerpanie nadwyzek 2

TEREN: Ogromny metalowy dok dla masywnych okretéw potawiaczy wraz z za-
pleczem stoczniowym. Kilka niewielkich, prywatnych przetwdrni krwi lewiatanow
przerabiajacych nalezne kapitanom udzialy w polowach.

BN: Lord Strangford (kapitan, bezwzgledny, arogancki, skazony). Lady Clave (ka-
pitan, $miata, okrutna, utalentowana). Lady Ankhayat (iruwianska kapitan, pewna
siebie, czarujqgca, totrzyca).

IsTOTNE AKTYWA: Flota potawiaczy lewiatandw (kazdy z okretéw nalezy do arysto-
kratycznego rodu, ktory go zbudowal i nim dowodzi). Wiele kohort doswiadczonych
marynarzy, a takze inzynieréw iskrownikéw, Szeptuchéw demonologéw oraz nazna-
czonych pustkg nawigatoréw. Kompanie piechoty morskiej do ochrony okretow i ich
cennego ladunku zar6wno na morzu, jak i na ladzie.

SojuszNicy: Rada Miejska, K. Cielesnej Ekstazy, Marynarze, Dokerzy, Iskrownicy.
WROGOWIE: Szlifierze, Ministerstwo Ochrony, Sciezka Szeptéw.

SyTuAacja: Kapitanowie ukrywajg przerazajacy sekret: znane towiska lewiatanéw
sg coraz bardziej spustoszone. Niesmiertelne istoty, przemieszczajace si¢ niegdys$ po
Oceanie Pustki w przewidywalny sposob, zaczely migrowaé w inne rejony. Nalezy
zatem znalez¢ nowe towiska, zanim nadwyzka krwi lewiatanéw zniknie, a wraz z nig
bariery piorunéw i cata ludzka rasa.

RADA MIEJSKA V KRAG ZEGARY FRAKCJI

Arystokratyczna elita zarzgdzajgca mia-  Usunaé Strangforda z Rady 6
stem, jego skarbcem, sedziami oraz pra-
cami publicznymi. Strangford eliminuje zagrozenie 8

TEREN: Siedziba Rady Miejskiej, wraz z towarzyszacymi jej urzedami oraz niemozliwymi
do obrobienia miejskimi skarbcami, znajduje sie¢ w Pierwomurzu. Rada zarzadza takze
cala miejska przestrzenig publiczna, wliczajac w to ulice, doki i drogi wodne.

BN: Potomkowie szesciu poteznych rodéw arystokratycznych Doskvol. Obecnie stano-
wiska radnych piastuja: Bowmore, Clelland, Dunvil, Penderyn, Rowan i Strangford.

ISTOTNE AKTYWA: Ogromny skarbiec pefen pieniedzy i kosztownosci. Wielu urzed-
nikéw, radcéw prawnych i sekretarzy. Publiczne dorozki powozone przez Dorozkarzy.

OsoBLIWOSCI: Wszyscy czlonkowie Rady sg wysoko postawionymi adeptami Kosciota
Cielesnej Ekstazy. Niektérzy z nich s3 w tajemnicy takze nowicjuszami Sciezki Szeptéw.
SojuszNICY: Blekitne Plaszcze, Koéciot Cielesnej Ekstazy, Krag Ognia, Lord Scurlock,
Brygada, Dorozkarze, Iskrownicy, Fundamentalisci.

WROGOWIE: Imperialne Sily Zbrojne, Aspiranci, Ministerstwo Ochrony, Pojednani.

SYTUACJA: Trzech rajcéw (Bowmore, Clelland i Rowan) zawarto sojusz przeciwko ro-
dowi Strangfordéw i dziata w celu usuniecia go z Rady Miejskiej. Rody Dunviléw i Pen-
deryndw jeszcze nie opowiedzialy si¢ za Zadng ze stron konfliktu. Czy spiskowcy zdolaja
zaaranzowac niezbedny skandal, wrobig Strangforda w morderstwo lub zlecg zabdjstwo?
A moze réd Strangfordéw wyjdzie z tej walki obronng reka i wyeliminuje zagrozenie?
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ROJ V8.4V V"B ZEGARY FRAKCJI

Gildia kupiecka w tajemnicy obracajgca  Zdominowac rynek kontrabandy 8
kontrabandg. Nazwa pochodzi od symbolu ) ) )
organizacji, zlotej pszczoly. Pomsci¢ $mier¢ Rorika 6

TEREN: Wiele sklepow, gospdd, kafejek, magazynéw i innych placéwek kupieckich
rozsianych po calym miescie. Brak scentralizowanej kwatery gtownej.

BN: Djera Maha (przywdédczyni, odwazna, myslgca strategicznie, pewna siebie). Karth
Orris (przywddczyni najemnikow, bezwzgledna, wnikliwa, zazdrosna).

ISTOTNE AKTYWA: Ogromny skarbiec. Zakontraktowani elitarni najemnicy. Flota
statkow transportowych, powozdw, wozéw i prywatnych pociggow.

OsoBLIWOSCI: Rdj znany jest z tego, ze unika robienia intereséw z grupami o okulty-
stycznych lub tajemnych zainteresowaniach. Koéciot Cielesnej Ekstazy jest popularny
wérdd tych cztonkdw frakeji, ktorzy odrzucaja dawne zabobony i dziwne praktyki.

SojuszNicy: Ministerstwo Ochrony, Konsulat Wysp Sztyletowych.
WROGOWIE: Krag Ognia, Niewidoczni, Wrony, Upiory.

SYTUACJA: Djera Maha dorastala na ulicach Wysp Sztyletowych. Stopniowo awan-
sujac w strukturach kolejnych gangéw, zajmujacych przerzucaniem kontrabandy do
Doskvol, poznala wszelkie sekrety zwiazane z ludzkimi stabo$ciami i przemytem. Dzieki
stworzeniu na terenie miasta (oraz w strukturach Ministerstwa Ochrony) wasnej sieci
dostawcow i dystrybucji jest obecnie doskonale przygotowana, aby przeja¢ rynki kon-
trabandy. Maha byla blisko zwigzana (niektorzy twierdza, ze uczuciowo) z przywodca
Wron, Rorikiem, ktdry zostal ostatnio zamordowany przez swoja prawg reke.

SIEKACZE 11 KRAG ZEGAR FRAKCJI

Gang twardych zbiréw, ktorzy lubig tasaki,

N , Zastraszenie sedziow, aby utaska-
haki rzeznicze i bron drzewcowg.

wili Siekaczy siedzacych w kiciu

TEREN: Sklep miesny (kwatera gtdwna), zagroda i rzeznia. Podziemne areny do walk
zwierzat i nielegalne domy gier. Kilku przerazonych kupcéw i wiadcicieli intereséw
oplacajacych si¢ gangowi.

BN: Tarvul (przywddca, odsiaduje dozywocie, brutalny, arogancki, kochajgcy rodzi-
ne). Erin (kapitan, siostra Tarvula, pewna siebie, Smiertelnie grozna, ambitna). Coran
(zbir, syn Tarvula, zaciekly, lojalny, cichy).

ISTOTNE AKTYWA: Duzy gang krwiozerczych rzeznikéw. Zgraja morderczych psow.

OsoBLIWOSCI: Siekacze styng z krwiozerczosci. Czgsto pozostawiaja zmasakrowa-
ne ciala ofiar rozrzucone dookota niczym na jakiejs makabrycznej wystawie. Wielu
zastanawia si¢, dlaczego Blekitne Plaszcze przymykaja oko na to dzikie zachowanie.

SojuszNicy: Blekitne Plaszcze, Ministerstwo Ochrony.
WROGOWIE: Pancerny Ulf, Zagubieni, Mieszkancy Wroniej Stopy i Dokéw.

SYTUACJA: Zaréwno Erin, jak i Coran chca przeja¢ kontrole nad gangiem, gdy Tarvul
mocno si¢ zestarzeje (co nastapi juz niedlugo), badz zdobywajac wladze sita. Erin
i Coran nie przepadaja za sobg i oboje nie beda mie¢ zadnych skruputéw, zeby walczy¢
o przywddztwo z cztonkiem rodziny. W miedzyczasie reszta gangu zamierza konty-
nuowa¢ kampanig terroru wymierzong w sedzidéw, aby zmusi¢ ich do wypuszczenia
Tarvula i innych cztonkéw szajki z Zelaznego Haka.



SIOSTRY SCIEMNE Il KRAG ZEGARY FRAKCJI

Nieopuszczajgce posiadtosci samotniczki ~ Zdominowaé handel duszami 6
o reputacji okultystek.

Zdoby¢ sekrety tajemne (powt.) 4

TEREN: Wspaniala, stara posiadto$¢ i przylegajace do niej grunty (kwatera gtéwna),
znajdujace si¢ pod nig ruiny starozytnej $wigtyni oraz podziemny kanal. Aptekarze
i wiedzmy na ustugach Sidstr.

BN: Sciemne nie majg jednej przywédczyni. Nikt nie zna ich prawdziwych imion.
Roslyn (stuzaca, cierpliwa, lojalna, ezoteryczna) zajmuje sie kontaktami ze §wiatem ze-
wnetrznym. Irelen (iskroksieska majsterkowiczka, lojalna, enigmatyczna, obsesyjna).

ISTOTNE AKTYWA: Prywatny generator elektroplazmowy, bariery piorunéw i na-
czynia wiezgce duchy. Wiele duchéw zmuszonych do postugi.

OsoBrLIwoScr: Dokladna liczba Sidstr jest nieznana. Niektorzy twierdzg, Ze sg one
pradawna rodzing duchéw, opetujaca zywych. Inni twierdza, ze s3 wampirzycami.
Wszyscy jednak wiedzg, ze jesli wejdziesz do ich posiadlo$ci, nigdy jej juz nie opuscisz.
SojuszNICcY: Zapomniane Bostwa, Fundamentalisci.

WROGOWIE: Straznicy Dusz, Pojednani.

SYTUACJA: Siostry juz od kilku dekad, powoli i w tajemnicy, przejmujg na terenie
Doskvol handel schwytanymi duszami i duchowymi esencjami. Obecnie juz tylko
kilku rywali stoi im na drodze do zdominowania rynku. Czy Siostry maja jakis ukryty
motyw, ktory stoi za nabywaniem tak wielkich iloéci duchow i esencji, czy tez jest to
po prostu kwestia bogactwa i wladzy?

SREBRNE CWIEKI 118 4.7 \"B ZEGARY FRAKCJI

Kompania najemnikéw, ktérzy podczas  Zniszczy¢ duchy w P. Dzielnicy 8
Wojny Unifikacyjnej walczyli po stronie ) o
Imperium. Stawni zabdjcy duchéw. Przeja¢ kontrol nad P. Dzielnicg 8

TEREN: Olbrzymia gospoda (Pod Dzikim Ogierem) i jej wy$mienite stajnie (kw. gl.).

BN: Seresh (przywodca, odwazny, bezczelny, niepostuszny). Tuhan (gtéwny zwia-
dowca, odwazny, przebiegly, czarujgcy).

IsTOTNE AKTYWA: Oddziat znakomitych sewerosjanskich koni kawaleryjskich - nie-
ustraszonych, szybkich, wyszkolonych do poscigéw i walki z duchami. Lance tajemne.

OsoBLIwoScI: Wszyscy najemnicy nosza chronigce przed opetaniem pierscienie
uformowane ze srebrnych ¢wiekow. Sg takze wyszkoleni w korzystaniu ze zdolnosci
specjalnej POGROMCA DUCHOW (Siepacz).

SojuszNicy: Imperialne Sity Zbrojne, Marynarze, Konsulat Seweros.
WRoGOWIE: Krag Ognia, Szlifierze, K. Skowlanu, Skow. Uchodzcy, Straznicy Dusz.

SyTUAcjA: Dzigki umiejetnosciom nabytym na terytorium Seweros podczas prze-
mierzania martwych ziem, Srebrne Cwieki s3 doskonale przygotowane do eksploro-
wania zakazanej Porzuconej Dzielnicy. Gdy najdziksze z duchéw zostang zniszczo-
ne lub przepedzone, szajka bedzie mogta przeja¢ kontrole nad zakazang dzielnica
i spladrowac znajdujace si¢ na jej terenie zapomniane skarby i artefakty. Wstep do
Porzuconej Dzielnicy kontroluja obecnie Straznicy Dusz, ktorzy robia wszystko, aby
trzyma¢ Srebrne Cwieki — i wszystkich innych - z dala od tego miejsca.
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STRAZNICY DUSZ IV KRAG ZEGAR FRAKCJI

Lowcy duchow, ktérzy skrywajg twarze
pod maskami wykonanymi z brgzu. Za-  Odkry¢ tozsamo$¢ szpiegow 8
rzgdzajg Krematorium Szarodzwonu.

TEREN: Krematorium Szarodzwonu. Posiadlo$¢ Gléwnego Straznika w Biatej Koronie.

BN: Nazwiska Straznikéw Dusz nie sg znane. Przynaleznos¢ do organizacji jest anonimowa,
a Straznicy rekrutowani sg sposrod ludzi nieurodzonych w Zmierzchomurzu. Na co dzien
uzywajg kryptoniméw. Straznik znany jako ,,Bakoros” (tak naprawde moze to by¢ kilka
0s6b) prowadzi czasami wykltady w Kolegium Nauk Nie$miertelnych Akademii Doskvol.

ISTOTNE AKTYWA: Dzwony dusz, ktére bija, gdy ktos umiera w granicach miasta. Trupie
kruki poszukujace zwlok (starozytne, tajemne). Duzo kohort doskonale wyszkolonych
Szeptuchéw. Najbardziej zaawansowany technicznie sprzet spektrologiczny i iskroksieski,
w tym golemy polujace na duchy.

OsoBLIWOSCI: Przynaleznos¢ do Straznikéw oraz ich tozsamos¢ utrzymywane sg w Sci-
stej tajemnicy. Czlonkowie organizacji zrywaja wszelkie kontakty, nie maja tez rodzin ani
bliskich im 0séb oprécz innych Straznikow.

SojuszNIcY: Kosciot Cielesnej Ekstazy, Lupiezcy Martwych Ziem.

WROGOWIE: Siostry Sciemne, Gondolierzy, Lord Scurlock, Srebrne Cwieki, Niewidoczni,
Sciezka Szeptow, Pojednani.

SYTUACJA: Straznicy Dusz zdaja sobie sprawe z faktu, ze wrog prébuje zinfiltrowac ich
szeregi (nie wiedzg jeszcze, ze s3 to Niewidoczni). Szykuja putapke na intruzéw, aby odkry¢
ich tozsamos¢, a nastepnie pozbyc¢ sie nieproszonych gosci.

SZARE PLASZCZE 11 KRAG ZEGARY FRAKCJI

Szajka bylych Blekitnych Plaszczy, ktérzy  Uczynié z Szedciu Wiez swoj teren 8
zostali totrami po tym, jak zostali wrobieni ) ) )
w przestepstwo i wydaleni ze stuzby. Pomsci¢ wydalenie ze stuzby 8

TEREN: Piwnica spalonego posterunku Strazy Miejskiej (kwatera gléwna). Kilka
mieszkan nad trafikg na terenie Sze$ciu Wiez. Podziemny krag i nielegalny dom gier.

BN: Nessa (przywodczyni, skrupulatna, odwazna). Klata (zastepca Nessy, bezczelny,
zaciekly).

ISTOTNE AKTYWA: Szajka przyciggnela do siebie innych bytych Blekitnych Plaszczy,
tworzac w ten sposob pokazny gang wyszkolonych egzekutoréw. Czlonkowie bandy
zachowali swoje stare mundury oraz odznaki i czesto uzywaja ich, aby podszywaé
sie pod Bl¢kitne Plaszcze.

SOjUSZNICY: Aspiranci.
WROGOWIE: Bl¢kitne Plaszcze, Lord Strangford (Polawiacze Lewiatanow).

SYTUACJA: Wszyscy cztonkowie Szarych Plaszczy byli kiedys Blekitnymi Plaszczami.
Zostali wrobieni w przestepstwo popelnione przez komendanta ich posterunku. Jasne,
sami podbierali co nieco z miejskiej kasy i brali fapowki, jak wszyscy, lecz nie spalili
posterunku Strazy Miejskiej i nie zniszczyli dowoddw w sprawie przeciwko Lordowi
Strangfordowi (z frakcji Potawiaczy Lewiatandw). Kilku aspirantéw, ktorzy zajmowali
sie $ledztwem, zna prawdeg, lecz nie moze niczego udowodni¢, przynajmniej na razie.
Z kolei Lord Strangford jest gotow duzo zaplaci¢, aby zalatwic te kwestie raz na zawsze.



SZLIFIERZE 11 KRAG ZEGARY FRAKCJI

Brutalny gang bylych dokeréw i pracowni-  Zebra¢ zaloge, ukrasé okret wojenny 12
kow rafinerii krwi lewiatanéw

Napelni¢ skarbiec wojenny 12

TEREN: Opuszczony magazyn w dokach (kwatera gtéwna) oraz dok w podziemnym kanale.

BN: Hutton (przywddca, pewny siebie, wybuchowy). Sercy (zastepca Huttona, kaleki,
niepostuszny). Derret (najtwardszy cztonek szajki, ogromny, sprytny).

IsTOTNE AKTYWA: Kilka matych fodzi rzecznych. Materialy wybuchowe i narzedzia
do demolowania.

OsoBLIwoScCI: Wielu Szlifierzy ze Sluzy uleglo mutacjom z powodu toksycznych deszczy.
SojuszNIcY: Pancerny Ulf, Dokerzy.

WRoOGOWIE: Blekitne Plaszcze, Imperialne Sily Zbrojne, Polawiacze Lewiatandw, Ma-
rynarze, Srebrne Cwieki.

SYTUACJA: Lezace na pétnocy skowlariskie miasto Sluza przetwarza 90% demonicznej
krwi dostarczanej przez doskvolskie lewiatanowce (powracajac z rejsu po Ocenie Pustki
roztadowuja tu surowa krew, wypelniaja tadownie produktami rafinerii i wracaja do Do-
skvol w celu dokonania napraw i uzupelnienia strat w ludziach). Ogromne, dymigce rafi-
nerie Sluzy zatruly miasto $émierdzacymi, toksycznymi wyziewami i kwasnymi deszczami.
Grupa miejscowych dokeréw i pracownikow rafinerii przybylta do Doskvol, aby zebra¢
armie i przeja¢ okret wojenny, by za jego pomoca zdoby¢ kontrole nad Sluzg i zniszczy¢
imperialne zaklady przemystowe. Nazwali siebie ,,Szlifierzami”. Aby zdoby¢ niezbedne
fundusze, Szlifierze zaangazowali si¢ w dzialalno$¢ przestepcza, przede wszystkim w ra-
bowanie i przejmowanie barek towarowych przeplywajacych przez Doskvol.

ELUPIEZCY MARTWYCH ZIEM 11 KRAG 27V 89 TV G

Skazavicy z Haka oraz zdesperowani wolni
strzelcy, wedrujgcy po pustkowiach rozcig-  Zosta¢ ulaskawionym (powt.) 8
gajgcych sig za barierami piorunéw

TEREN: Kilka cennych przyczétkéw uchwyconych na terytorium martwych ziem, zabez-
pieczonych przed duchami za pomoca starozytnych rytuatéw ochronnych. Tereny fowiec-
kie pozwalajace upolowac kilka dziwnych gatunkow zwierzat, ktdre przetrwaty kataklizm.

BN: Lady Ciern (przywodczyni, nawiedzana, odwazna, opiekuricza). Richter (lowca,
cierpliwy, cichy, Smiertelnie grozny).

ISTOTNE AKTYWA: Generatory, elektrohaki, maski gazowe, butle tlenowe i inny ekwipunek
niezbedny do przetrwania. Sekretna antyczna ksiega z rytualnymi formutami magicznymi.

OsoBLIWOSCI: Opetanie przez ducha jest powszechnym zagrozeniem. Z czasem tupiezcy
albo akceptuja to ryzyko, albo popadaja w szalenistwo i znikajg posréd mrokéw pustkowi.
Towarzysze Lady Ciern dobrze si¢ przystosowali do panujacych na martwych ziemiach
warunkow i odczuwaja skutki opetania w znikomym stopniu.

SojuszNICY: Zapomniane Bostwa, Gondolierzy, Straznicy Dusz.
WROGOWIE: Wiezienie Zelazny Hak.

SYTUACJA: Skazanym wiezniom czasami okazuje si¢ ,faske” i wysyla na martwe ziemie
zamiast na stryczek. Niektorzy wychodza calo z takiej wyprawy za sprawa Lady Ciern
i jej tupiezcow, ktorzy przygarniaja nowicjuszy oraz uczg ich, jak polowa¢ i przetrwaé na
pustkowiach. Lupiezcy poszukuja na martwych ziemiach utraconych artefaktow i skarbow,
aby je sprzeda¢ lub przehandlowaé w mieécie na ustugi. Czasami za znaleziska mozna
wytargowac utaskawienie i powréci¢ do bezpiecznego zycia wewnatrz barier piorunow.
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UPIORY 11 KRAG ZEGARY FRAKCJI

Tajemnicza szajka zamaskowanych szpie-  Zwerbowa¢ bieglych ztodziei 8
gow i ztodziei.

Pozyskac¢ sojusznika tajemnego 6

TEREN: Gang dziata przede wszystkim w Jedwabnym Brzegu i Nocnym Targu. Upio-
ry specjalizujg sie¢ w kradziezy luksusowych przedmiotéw i zbieraniu dla klientéw
informacji przydatnych do szantazu.

BN: Dacharz (przywddca, wyrafinowany, Smialy, skryty). Petelka (eksperta od wy-
ceny, obsesyjna, humorzasta, skryta).

ISTOTNE AKTYWA: Tajne schronienia rozsiane po miejskich dachach. Sekretna
kryjéwka w jednej z wiez Jedwabnego Brzegu. Réznorodny sprzet do wlaman.

OsoBLIwoScI: Kazdy cztonek gangu nosi maske i ukrywa swojg prawdziwg tozsa-
moé¢ pod ksywka. Upiory porozumiewaja si¢ miedzy soba za pomocg wymyslonego
jezyka migowego.

SojuszNicy: Dorozkarze.

WROGOWIE: Blekitne Plaszcze, Aspiranci, R9j.

SyTuacjya: Niedawno Upiory dokonaly w Nocnym Targu udanego skoku na luk-
susowy burdel, gdzie przypadkiem przechwycily prywatny zbidér map polawiacza
lewiatanéw. Zaznaczono na nich sekretne lowiska lewiatanow, przepowiedziane na
kolejny sezon dla statku Patac Burz. Mapy sg bezuzyteczne dla Upioréw, lecz nieje-
den potawiacz bylby sklonny zaplaci¢ za nie mala fortune. Gang prébuje po cichu
zaaranzowac transakcje za posrednictwem swoich kontaktow.

WRONY 11 KRAG ZEGARY FRAKCJI

Stary gang z nowym przywédztwem. Zna-  Odzyskaé¢ Wronig Stope 6
ny z organizowania nielegalnego hazardu ) )
i wymuszen. Zwigkszy¢ swoj Krag 6

TEREN: Gang uznaje cala Wronig Stope za swoje terytorium. Kazdy w dzielnicy
komus si¢ optaca, a ostatecznie pienigdze trafiaja do skarbca Wron. Kwatera gléwna
gangu miesci si¢ w opuszczonej wiezy Strazy Miejskiej. Frakcja prowadzi we Wro-
niej Stopie nielegalne domy gier, natomiast wymuszen dokonuje na terenie Dokéw.
BN: Lyssa (przywodczyni, bezczelna, mordercza, arystokratka). Dzwon (prawa reka
Lyssy, lojalny).

ISTOTNE AKTYWA: Zaprawiony gang zbiréw i mordercéw. Kilka matych todzi.
Ufortyfikowana kwatera gtéwna.

OsoBLiwoScI: Cialo Rorika przepadto w trakcie morderstwa (wpadto do kanatu).
Teraz jego zadny zemsty duch nawiedza miasto.

SojuszNiIcy: Blekitne Plaszcze, Marynarze, Zagubieni, Mieszkancy Wroniej Stopy.
WROGOWIE: Roj, Aspiranci, Dokerzy.

SYTUACJA: Lyssa zamordowata poprzedniego szefa Wron, Rorika. Jest wzbudzajaca
strach morderczynig i niewielu odwazyltoby si¢ wejs¢ jej w droge. Jej pozycja szefowej
gangu jest jednak niepewna, gdyz niektdrzy cztonkowie Wron byli bardzo lojalni
wobec Rorika. W trakcie utarczek o wladze kontrola nad dzielnicag moze wymkna¢
sie Wronom ze szponéw.



ZACIEMNIACZE 11 KRAG ZEGARY FRAKCJI

Gildia zapalaczy lamp ulicznych, ktérzy — Zniszczyé Czerwone Szarfy 8
zostali przestepcami, gdy stali si¢ zbedni po ) )
wprowadzeniu elektrycznego oswietlenia. ~ Rzadzi¢ Wronig Stopg 8

TEREN: Kwatera gtéwna w pomieszczeniach biurowych magazynu wegla. Szajka
prowadzi we Wroniej Stopie kilka burdeli i tanich melin narkotykowych.

BN: Bazso Baz (przywodca, czarujacy, otwarty, bezwzgledny, koneser whisky). Pickett
(prawa reka szefa, sprytny, cwany, podejrzliwy). Henner (zbir, lojalny, nieostrozny).

ISTOTNE AKTYWA: Przerazajacy gang famaczy ndg i zadymiarzy. Pewna liczba opta-
canych przemytnikoéw przerzucajacych narkotyki dla szajki.

OsoBLIWOSCI: Bazso Baz jest czlonkiem tajnego stowarzyszenia (nalezy do Pustego
Naczynia - kultu zapomnianego bostwa) i czasami przedkiada dobro tej grupy nad
SWoj gang.

SoyuszNicy: Ogary Mgiel, Gondolierzy, Wiezienie Zelazny Hak.

WROGOWIE: Czerwone Szarfy, Blekitne Plaszcze, Dorozkarze.

SYTUACJA: Zaciemniacze i Czerwone Szarfy tocza ze sobg wojne o teren i pomszcze-
nie morderstw dokonanych przez obie strony konfliktu. Bazso Baz rekrutuje kazde
dostepne ostrze w dzielnicy i nie przyjmuje odmowy. Albo jeste$ z nim, albo przeciw
niemu. Zaciemniacze nie maja znaczacych powigzan politycznych, za to przez klase
robotnicza uwazani sg za ludowych bohateréw i postrzegani jako ,urocze zbiry”
wystepujace przeciwko rzadzacej elicie.

ZAGUBIENI 1 KRAG ZEGAR FRAKCIJI

Grupa ulicznych twardzieli i bylych zotnie-
rzy, ktorzy poswigcili sig ochronie zdespe-
rowanych i uciemigzonych.

Niszczy¢ warsztaty wyzyskujace
robotnikéw (powtarzalny)

TEREN: Przerobiony wagon kolejowy (kwatera gléwna). Pograzone w nedzy ulice
Weglowej Grani i Burobagnia.

BN: Cortland (przywodca, idealistyczny, szczery, nonszalancki).

ISTOTNE AKTYWA: Bardzo do$wiadczony gang bytych okrutnych zbiréw, mordercow
i zolnierzy imperialnych.

OsoBLIwOScCI: Wszyscy Zagubieni bez wyjatku popetnili kiedys straszne uczynki
i gleboko wierza, ze muszg odkupi¢ ,,grzechy przeszlosci”. Pod ich t6zkami znajduja
sie kupki kamieni - po jednym za kazdy grzech odkupiony przez dobry uczynek.

SojuszNICY: Prac. warsztatow, Mieszkancy Weglowej Grani i Burobagnia, Wrony.
WROGOWIE: Brygadzi$ci warsztatow, Blekitne Plaszcze, Siekacze.

SYTUACJA: Obecnie Zagubieni skupiaja swoja uwage na Weglowej Grani, prowadzac
kampanie sabotazu, terroru i brutalnych pobi¢ wymierzona w znanych z okrucienstwa
brygadzistow warsztatow. Ataki szajki dodaja $mialosci probom utworzenia zwigz-
kéw zawodowych na terenie dzielnicy. W odpowiedzi patrole Blekitnych Plaszczy
zaczynajg domagac si¢ od przetozonych wsparcia w postaci dodatkowych straznikéw,
przeniesionych z innych rejonéw miasta. Jednoczesnie brygadzisci z Weglowej Grani
daja jasno do zrozumienia, ze dobrze zaptacg kazdemu, kto wykonczy Zagubionych.
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DOSKVOL: DOSTAWCY SLABOSCI

EKSCENTRYZM

¢ Zamaskowany wlasciciel gospody
znajdujacej si¢ w na wpot zatopio-
nej grocie w poblizu dokéw. Dziwne
przejscia wiodace do jeszcze dziw-
niejszych komnat.

¢ Ojciec Yoren, Objecia Placzacej
Pani, Sze$¢ Wiez.

¢ ,,Salia”, dusza nalezaca do Pojedna-
nych, przeskakujaca z jednego ciala
do drugiego, gdy ma taki kaprys.

# Siostra Ciern, gang tupiezcéw mar-
twych ziem, Dworzec Gaddoc.

¢ Ojak, tycherosjanski sprzedawca,
wedrujacy ze straganem po dachach,
Jedwabny Brzeg.

¢ Blogostawiona Aranna, kultystka
zapomnianego bostwa, barka zacu-
mowana w Nocnym Targu.

HAZARD
¢ Dom gry Spogga, Wronia Stopa.
# Grist, walki bokserskie, Doki.

¢ Helena, kasyno Srebrny Jelen,
Jedwabny Brzeg.

# Mistrz Vreen, wyscigi pséw, Nocny
Targ.

¢ Lady Zmierzch, klub Palac Zmierz-
chu, Biata Korona.

¢ Sierzant Velk, podziemne kregi,
Burobagnie.

LUKSUS, PRZYJEMNOSC

# Spiewak, faznia, Wronia Stopa.

¢ Harvale Brogan, klub Wieki Minio-
ne, Jasnomurze.

¢ Trafika Travena, Weglowa Gran.

¢ Dundridge i Synowie, wy$mienite
materialy i ustugi krawieckie, Nocny
Targ.

¢ Szefowa kuchni Roselle, restauracja
Zlota Sliwka, Sze$¢ Wiez.

¢ Mistrz Helleren, Teatr Ogrodowej
Iglicy, Biata Korona.

ODURZENIE, PRZYJEMNOSC

¢ Mardin Gull, gospoda Dziurawe
Wiadereczko, Wronia Stopa.

¢ Pux Bolin, gospoda Malpa i Harfa,
Nocny Targ.

¢ Helena, kasyno Srebrny Jelen,
Jedwabny Brzeg.

¢ Lady Freyla, bar Barytka Imperato-
ra, Biala Korona.

# Avrick, handlarz proszkami, Bigowy
Wadét.

¢ Rolan Volaris, klub towarzyski
Woal, Nocny Targ.

¢ Pani Tesslyn, burdel Czerwony
Lampion, Jedwabny Brzeg.

¢ Trafika Travena, Weglowa Gran.

¢ Eldrin Prichard, barka rozkoszy
Srebrny Labedz, kanaly Jasnomurza.

¢ Klejnocik, Jaskéleczka i Promy-
czek, Aleja Pelzaczy, Doki.

WIARA

¢ Matka Narya, Objecia Placzacej
Pani, Sze$¢ Wiez.

¢ Ilacille, ruiny $wiatyni zapomnia-
nych bdstw, Weglowa Gran.

¢ Nelisanne, Koscidt Cielesnej Eksta-
zy, Jasnomurze.

¢ Lord Penderyn, Archiwum Szeptéw,
Pierwomurze.

ZOBOWIAZANIE

¢ Czlonkowie rodziny (dziedzictwo)
lub dawni wspolpracownicy (prze-
szto$¢).

¢ Hutton, skowlanscy uchodzcy/rewo-
lucjonisci, Charfakowa Jama.

¢ Krag Ognia, tajne stowarzyszenie.
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REKWIZYTY
= DOSKVOL: ULICE
skrzynie

odplywy
pompy wodne Mroczno lub WZROKOWE DZWIEKOWE ZAPACHOWE
beczki z olejem zmno Katuze wody, . . Piece kuchenne,
_ 1 3 Maszyneria, robotnicy .
stos cegiel ) Jasno lub plamy oleju paleniska
zelazne prety tloczno Drgajace cienie, Trzepoczace sukno, Wilgotne drewno,
ire\ﬁr(niine ]Iziyty , Cicho lub migoczace Swiatta zawodzacy wiatr zgnilizna, odpadki
ostka brukowa ; -
kamienie wytwornie 3 Mgla, opary, szron Smlecs,};iguyka’ Zwierzeta, skory, krew
worki cementu Pusto lub
- 4 nurszale Ulotne sylwetki, echa  Szepty, echa, dziwne ~Chemikalia, destylaty,
kratka s'ciiekodxzr(a o s w polu duchowym glosy wyziewy
gnijace odpadki 1asno lu Sedlz @b G t - )
katuze blh)ta 3 glosno 5 ;0[3%13’ glrlllg rzmodyzszziczmaj Y Deszczéwka, ocean
ztom . :
- Przytulnie Wyladowania Dzwony, zegar 0zon, wyladowania
ot p,adl'mz% 6 lub ciepto 6 clektryczne, kable,  wybijajacy godzine, elek)troglazmowe
zawilgle $mieci mechanizmy rogi na nabrzezu

WAl PRZEZNACZENIE

reczne wozki

-

N
w
N
W

=)}

todzie
barki transp.
gondole 173 Mieszkania ~ Rzemiosto Praca Sklepy Handel Hotele
ﬁ 4/5 Prawo, urzedy I;;Z;ﬁtcr;;: Wtadza Fabryki Transport ~ Wypoczynek
zurawie, dzwigi
paki towarow 6 Stabosci Rozrywka Magazyny Uprawy Uczelnia Artysci
sztaby metali
kuznica
wegiel / paliwo RODZAJ
odpady 1 2 3 4 5 6
Kable elit;;rélze 1-3 Waskauliczka Ciasnaaleja  Kreta ulica gr?lgigsva Most Droga wodna
Skr_Z}fﬂki Prz)g 4l5 g;?dlz?;?z Otwarty plac Bruéﬁz}/;ana Tunel Szeroki bulwar Rondo
wieza o$wietl.
wieZa zegarowa 6 Nasyp Podtopiona Estakada Podziemna Grzaska BipEiey
stup ogloszen. zagrodzona
Rl SZCZEGOLY
pomnik
fontanna 1 2 3 4 5 6
omszate ruiny ) . . .
rumowisko Metalowe  Artyst. bramy, ~ Dymiace Met. kraty, = Mechanizmy  Olinowanie,
nedzna rudera wsporniki ogrodzenia kominy wiazy, drzwi zegarowe kable
barykada Schody, Drewniane Pomosty Zagosp((i)da}fo— Toliy,1 wagony Ukryte
brama rampy, tarasy ~ rusztowania wane dachy olejowe przejécia
poster un/ek Sztandary, Dekoracje ~ Tlum, parada, (.. ... .. Prowizoryczne Skrzyzowanie
stos gruzéw 3 flagi $wigteczne zamieszki ¥ stragany drog
$luza kanatowa
bariera piorunéw Symbole Posterunki Caujki Dyby, publicz- Krzykacz, Stupy
gre—— gangow patrolowe na kara wizjoner ogloszeniowe
stragan z jedz.
kram kupiecki Bezpanskie - ] Plac budowy, ~ Cuchnacy Sieroty,
beczki, barylki 5 zwierzeta Wy A LD befiom wyburzenia  odplyw, dym zebracy
licha kapliczka
]iciozsik ZP aczzet Starozytne Lypiace Symbole Upiorna Kwarantanna, Dary wotywne
b algisa dz; ruiny gargulce ochronne pustka zakaz wstepu ywotyw
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PRZEDMIOTY

DOSKVOL: BUDYNKI

biurka, papiery
mapy, wykresy

diagramy
1 2 3 4 5 6 ksiazki, zwoje
Kamien Obrobiony  Drewniane Plyta gipsowa biblioteczki
MATERIAL  Szara cegla idrewno kamien panele idrewno — katamarz

Det. archi-  sekretarzyk

. . Kowalstwo Szklane -
SZCZEGOLY  Piytki artystyczne  zdobienia Kamien Drewno ¢t toniczne zegar, gablota
potki
PRZEZNACZENIE: POWSZECHNE stol, krzesta
notatniki
1 2 3 4 5 6 -
) 4 Melina t6zko, komoda
1 Noclegownia Karczma Gospoda Dom gier narkotykowa Burdel toaletka
. . , . . Zaktad tozka pigtrowe
2 Targ Warsztat Piekarnia Rzeinia Kuznia Kkrawiecki stotki, skrzynie
3 AR I Stadnina koz Browar Posterl_mek Sad, wiezienie Dok umywalka
przymusowej o strazy lustro
4 Ruiny Domy Kamienica  Apartamento- Maty dom Laznia sofa, otomana
szeregowe czynszowa wiec pozytywka
5  Kapliczka  Salon tatuazu  Konsyliarz POdlZ;;gny Plac, fontanna Grota kozetki, stot
. Hodowla Ogrod lampy, dzban
6  Magazyn Zagroda Fabryka Rafineria wegorzy grzybowy kotary, poduszki
poduchy
PRZEZNACZENIE: RZADKIE lada, zlew
1 s 3 4 5 6 szaﬂd'
palenisko
1 Halatargowa Restauracja Bar, klub Uczelnia Salon Kafejka przybory kuch.
L . . . . . stot jadalny
2 Kwiaciarnia Trafika Ksiggarnia Jubiler Sukiennik Galeria krzesla
- " - Doswiadczony — Hangar na plansza do gry
3 Apteka Stajnie Gorzelnia  Kupiecwinny = oo todzie Karty, kosci
4 Teatr Opera Apartamento- Rezydgnq a Posiadtos¢ Willa spizarnia
wiec miejska haki na mieso
5 Klinika Swiatynia Cysterna Pozgerlggek Park Pomnik wino, piwo
, whisky
6  Archiwum  Spirytualista Bank Alchemik Elektrownia ra((i)i%lf:(;?ny posag, obraz
= cokot
SZCZEGOLY klatka na ptaki

pidro, dziennik

1 2 3 4 5 6 ksigzka, $wieca
. Skrzypiaca Buzujagcy ~ Przydymione  Brzeczace Tykajace dzwonek
L e s podloga ogien lampy o$wietlenie el. zegary kominek, fotel
D . Cieike zasl 7us dywan
1 . raperie, PN igzKe zastony, . uzyty,
2 Rodliny, kwiaty ;=250 . Okiennice grube dywany Pyb resztki - o dzony ls(t‘zglE ;vazy
Wrtarte, Praktyczne  Eleganckie  Luksusowy, Funkcjonalna  Spartariska instrumenty
3 postrzgpione umeblowanie ozdoby komfortowy prostota surowos$¢ nuty
Krecone Pomost i fotel lekarski
4 schody, Ukryte drzwi Kl dkiy, Swietliki Balkon Piwnica medykamenty
drabiny e palnik, fiolki
P;Zizif‘fl’ Solidny, cichy Prcziyet ullny, sklepienia,  Niski, ciasny Rzorzulfl;;(i:lny, Zl?WkI fab.
Pty przestronny ) Y stot w§r§zt.
narzedzia
Dziwne Dziwne Symbole B_ezladr_1a Starodawne Kapliczka, ,9
6 . ochronne, mieszanina L bron, szmaty
urzadzenie artefakty <.  Wyposazenie oftarz o
stare runy osobliwosci amunicja
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RODOWOD

1-3: Akorosjanin

4-6: Cudzoziem.

CUDZOZIEM.
1/2: Skowlanin
3: Iruwiaficzyk
4: Mieszk. Wysp
Sztyletowych

5: Sewerosjanin

6: Tycherosjanin

Pamietaj, ze kazdy
Tycherosjanin ma
jakgs demoniczng
cechg: kocie oczy,
pazury, pidra
zamiast wlosow
itd.

UBIOR
trikorn

dtugi plaszcz
kaptur z woalem
krétka peleryna
czapka marynar.
lekka kurtka
plaszcz z kap.
wysokie buty
buciory robocze
maska i suknia
garnitur
koszula z kol.
szelki

szorstka tunika
spédniczka
szeroki pas
dopas. suknia
ciezki plaszcz
grube palto
lekkie buty
luZne jedwabie
modne spodnie
wosk. plaszcz
dtugi szal

skory

body z wegorza
skory i futro
mundur
tachmany
dopas. getry
Sfartuch

cigz. rekawice
maska

pas z narzedz.
kula inwalidzka
laska

wozek inwalidzki

304

Aby otrzymac wyniki z zakresu od 11 do 66 (dla tabeli na
kolejnej stronie), rzuc¢ dwukrotnie koscig szescioscienng.

LUDZIE

3/4: KOBIETA

6: RZUC PON.

5: NIEOKREéLONY, UKRYTY

1 2 3 4 5 6
1 Szeroki Sliczny Ogorzaty Subtelny Przystojny Atletyczny
Ci j . " . P
2 Szczuply k:l:r?arg Jasnej karnacji Gruby Delikatny %%if;?li;?l?y
3 Koscisty Zmeczony Szorstki Pulchny Zylasty Urodziwy
4 Niski Wysoki Seksowny Dziki Elegancki Zgarbiony
5  Atrakcyjny Pospolity Stary Mtody Stylowy Dziwny
Oszpecony, Okulary, Proteza, Dtugie wlosy, Krotko $cigty,
6 okaleczony monokl kalectwo  broda, peruka tysy Wytatuowany

(=

(8]
w
EN
wi

=)}

1/2  Bogactwo Wtadza Wplywy Prestiz, stawa Kontrola Wiedza
3/4 Przyjemno$¢ Zemsta Wolnos¢ Osiagniecia Szczescie  Niestawa, strach
5/6  Szacunek Mitos¢ Zmiana  Chaos, zniszczenie oy r:xgeédh— Wspdlpraca

PREFEROWANE METODY DZIALANIA

1 2 3 4 5 6
1/2 Przemoc Grozby Negocjacje Analiza Manipulacja  Strategia
3/4 Kradziez ~ Moce tajemne  Handel Cigzka praca Prawo, polityka ~ Sabotaz
5/6 Podstep Alchemia Szantaz Praca zesp.  Szpiegostwo Chaos

ZAWODY: POWSZECHNE

=

)
w
N
w

=)

1 Piekarz Golibroda Kowal Piwowar Rzeznik Ciesla
2 Stelmach SprS,Z‘icii:cha Urzednik Szewc Bednarz Hodowca
3 Woznica Farbiarz Hafciarz Sprzre;,i; wea Gondolier Straznik
4 Rymarz Murarz Kupiec Dekarz Powroznik Kobiernik
5 Sh'lza(cy okCr i;éolsvy Przestepca Krawiec Grabarz ~ Majsterkowicz
6 }g 1;1321:272 Tkacz Stolarz Pasterz koz Postaniec Marynarz
1 2 3 4 5 6
1 Adwokat Architekt Artysta Pisarz Komornik Bartnik
2 Bankier =~ Lowcanagréd Zegarmistrz ~ Kurtyzana Kusnierz Szklarz
3  Dyplomata Straznik wigz. Jubiler Pijawka Slusarz Sedzia
4 Muzyk Konsyliarz Hydraulik Drukarz Uczony Skryba
5  Iskrownik  Poborcapod.  Skarbnik Szeptuch Kompozytor Zarzadca
6 Kapitan Straznik Dusz ~ Dziennikarz ~ Odkrywca ~ Majcher Kol. Zotnierz



CE / RESOWANIA O0SOBLIWOS

11 Czarujacy | Whisky, wino, piwo Przesadny, Wierzy w omeny, magie liczb.

12 Zimny Jedzenie, restauracje Oddany rodzinie.

13 Nonszalancki| Ubrania, bizuteria, futra | Wzeniowy w wazng / potezna rodzine.

14 Bezczelny | Sztuka, opera, teatr Zajmowana pozycja pozwala szpiegowac inng frakcje.
15 Podejrzliwy | Obrazy, szkice, rzezby Samotnik. Preferuje kontakty przez postaricow.
16 Obsesyjny | Historia, legendy Ogromne dlugi (wobec bankéw / fotréw /rodziny).
21 Sprytny Architektura, meble Slepy na wady przyjaciél, sojusznikéw, rodziny itd.
22 Cichy Poezja, powiesci, pisarstwo | Opustoszaly, pozniej przywrocony. Niepodatny na duchy.
23 Humorzasty | Podziemne kregi, pojedynki | Choruje przewlekle i wymaga statej opieki.

24 Zaciekly Zapomniane Bostwa W tajemnicy (otwarcie?) opetany przez ducha.

25 Nieuwazny | Kosciot Cielesnej Ekstazy | Element demonicznych planéw ($wiadomy lub nie).
26 Skryty Sciezka Szeptéw Dumny ze swojego dziedzictwa, tradycji, jezyka.
31 Bezwgledny | Placzaca Pani, jalmuzna | Przejmujacy sie plotkami i zachowaniem pozoréw.
32 Wyrachowany| Antyki, artefakty Naduzywa narkotykéw / alhoholu.

33 Niepostuszny| Konie, jezdziectwo Utrzymuje swoj3 pozycje za pomocg szantazu.

34 Laskawy Gadzety, nowe technologie | Podejmuje decyzje za rada innych.

35 Wnikliwy | Kolekcjoner uzbrojenia | Popelnit zbrodnie podczas Wojny Unifikacyjnej.
36 Nieuczciwy | Muzyka, instrumenty, taniec | Prowadzi podwajne zycie pod fatszywg tozsamoscig.
41 Cierpliwy | Polowanie, strzelectwo | Czarna owca / wyrzutek rodziny lub organizacji.
42 Nikczemny | Gotowanie, ogrodnictwo | Przebywa w wigzieniu lub areszcie domowym szlachcica.
43 Wyrafinowany | Hazard, karty, kosci Podréznik. Koneksje poza Doskvol.

44 Paranoiczny | Filozofia przyrody Rewolucjonista. Spiskuje przeciwko Imperium.
45 Szczedliwy | Narkotyki, esencje, tyton | Odziedziczyt pozycje. Moze na nig nie zastugiwac.
46 Elitarystyczny | Seks, romanse, schadzki | Osobistos¢. Spopularyzowana przez proze / piesni / teatr.
51 Brutalny Przyjecia, wydarzenia Skandaliczna reputacja (zastuzona lub nie).

52 Pomocny | Odkrycia, przygody Otoczony przez pochlebcow, lizuséw i petentow.
53 Arogancki | Zwierzeta domowe Nieskalana reputacja. Wielce powazany.

54 Pewny siebie | Rzemiosto Uprzedzony wobec jakiejs kultury / klasy / przekonan.
55 Zarozumialy| Statki, lodzie Wizjoner. Ma radykalne zapatrywania na przysztos¢.
56 Smialy Polityka, dziennikarstwo | Przeklety, nawiedzany, przesladowany (duch lub demon).
61 Wybuchowy | Ksiegi tajemne, rytualy | Gleboka fobia lub nieracjonalna odraza.

62 Szczery Spektrologia, elektroplazma | Gruntowe wyksztatcenie w kazdej dziedzinie nauki.
63 Subtelny Alchemia, medycyna Prowadzi szczegétowe dzienniki, zapiski, rejestry.
64 Melancholijny | Esencje, alchemia Slepo wierzy w jakis ideat, grupe lub tradycje.

65 Zagadkowy | Wiedza o demonach, legendy | Gleboko konserwatywny. Przeciwnik nowych idei.
66 Spokojny Legendy sprzed kataklizmu | Oszust. Pewien dotyczgcy go wazny szczeg6tjest zmyslony.

IMIONA

Adric, Aldo, Amosen,
Andrel, Arden, Arlyn,
Arquo, Arvus, Ashlyn,
Branon, Brace, Brance,
Brena, Bricks, Candra,
Carissa, Carro, Casslyn,
Cavelle, Clave, Corille,
Cross, Crowl, Cyrene,
Daphnia, Drav, Edlun,
Emeline, Grine, Helles,
Hix, Holtz, Kamelin,
Kelyr, Kobb, Kristov,
Laudius, Lauria, Lenia,
Lizete, Lorette, Lucella,
Lynthia, Mara, Milos,
Morlan, Myre, Narcus,
Naria, Noggs, Odrienne,
Orlan, Phin, Polonia,
Quess, Remira, Ring,
Roethe, Sesereth, Sethla,
Skannon, Stavrul, Stev,
Syra, Talitha, Tesslyn,
Thena, Timoth, Tocker,
Una, Vaurin, Veleris,
Veretta, Vestine, Vey,
Volette, Vond, Weaver,
Wester, Zamira.

NAZWISKA
RODOWE
Ankhayat, Arran,
Athanoch, Basran,
Boden, Booker, Bowman,
Breakiron, Brogan,
Clelland, Clermont,
Coleburn, Comber,
Daava, Dalmore,
Danfield, Dunvil, Farros,
Grine, Haig, Helker,
Helles, Hellyers, Jayan,
Jeduin, Kardera, Karstas,
Keel, Kessarin, Kinclaith,
Lomond, Maroden,
Michter, Morriston,
Penderyn, Prichard,
Rowan, Sevoy, Skelkallan,
Skora, Slane, Strangford,
Strathmill, Templeton,
Tyrconnell, Vale, Walund,
Welker.

PRZYDOMKI
Bicz, Brzoza, Cegla,
Chwytacz, Ciern,
Dwunastka, Dzwon,
Echo, Garbarz, Gwo6zdz,
Hak, Igta, Kijaszek,
Krzemien, Ksiezyc,
Kurant, Lodziarz, Loczek,
Mgta, Mlotek, Obronca,
Ogr, Oset, Ostroga,
Pierécieniarz, Piesniarz,
Robal, Rubin, Sreberko,
Strzelec, Smieciarz,
Swierszcz, Tykacz,
Wikliniarz, Wrona,
Wykreslacz, Ztoénica,

Zaba.
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IMIONA
DEMONOW

Korvaeth
Sevraxis
Argaz
Zalvroxos
Kethtera
Arkeveron
Ixis
Kyronax
Voldranai
Esketra
Ardranax
Kylastra
Oryxus
Ahazu
Tyraxis
Azarax
Vaskari

CECHY
DEMONOW

czarne rekinie $lepia

tuski (onyksowe,
opalizujgce,
krysztatowe,
metaliczne itd.)

ostre szpony
kosciste wyrostki
wiele oczu
chloszczacy ogon
skorzaste skrzydta
kolce

sgczaca si¢ ropa
zarzace sie Slepia
lub znaki na ciele
wlosy lub siers¢
(unoszqgce sig,
Jjakby byly pod
wodg, plongce
zimnym ogniem
itd.)

pidra
wiele rak
macki

twarda skorupa,
metaliczne piyty

$wiatla przygasajg
lub rozbtyskuja
roéliny wiedna lub
gwaltowie kwitng
mechanizmy
zacinajg sie lub
psuja

plyny zamarzaja,
Wr3, zmieniajg

sie w krew lub
popiot
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Aby otrzymal wyniki z zakresu od 11 do 66 (dla tabeli na
kolejnej stronie), rzuc¢ dwukrotnie koscig szescioscienng.

CZARTY

1 2 3 4 5 6
1 Zazdrosny  Zrozpaczony  Brutalny Histeryczny Plochliwy ~ Niestabilny
2 Ciekawski ~ Zwodniczy Sprytny Dociekliwy Madry Czarujacy
3 Profetyczny ~ Wnikliwy Lojalny Objawiajacy Pomocny Pouczajacy
4 Czujny Terytorialny ~Dominujacy Uparty Smiaty Wymagajacy
5 Rozgniewany Gwaltowny  Agresywny Dziki Nieokrzesany ~ Msciwy
6  Wsciekly  Chaotyczny  Dziwaczny  Niszczycielski Szalony Niegodziwy
POMNIEJSZE ZJAWISKA NADNATURALNE
1 2 3 4 5 6
s Przeszywajqcy Pow1dol,<1. Wﬂadowa— Dziwne cienie Niewyrazne
wiatr przesztosci  nia elekt. echa
. . Intensywne Silny . .. . Ogluszajacy
4/5 Mgla,opar  Silny wiatr wizualne echa magnetyzm Niepokojace cienie halas
Lodowata . .. Nieprzeniknio- . L Glosy
6 o Porywisty wiatr ha czert Btyskawice Oblepiajace cienie e
RODZAJE DEMONOW
1 2 3 4 5 6
ASPEKT Humanoid o cechach zwierzecia lub zywiolu|  Zwierze Potwor  Bezksztattny
ZYWIOL Ocean, woda ~ Ciemnos¢ Ziemia, Ogien, dym Nl.e bo, Bu'rza,
metal gwiazdy wiatr
DEMONICZNE ZADZE
1 2 3 4 5 6
1/2 Zamet Morderstwo Sprawiedliwos¢  Zepsucie Wtadza Kontrola
3/4 Wiedza Rozkosz Cierpienie Wojna Zemsta Chaos
5/6 Wolnos¢  Okrucienstwo Manipulacja ~ Oszustwo Groza Lupy
PRZYZWANE POTWORNODSCI
1 2 3 4 5 6
Cuchnaca Wijacasie  Radiacyjna  Krysztalowe  Pelzajaca -
smolg masa istota odfamki naros] ey 57
Chmura plong- Cienisty byt ~ Roj insektow Toksyczny Ognista istota  Ptynna istota
cego popiotu opar
Istota obdarta Istota Mrozacy ~ Niemozliwa Monstrualne  Polyskujace
zeskory  wtachmanach ogien geometria zwierze sfery
Dziwaczna Psychiczna Pulsujqc§ ) Mgtaliczna Splot cierniowy Hipnotyzujace
maszyneria mgla wnetrznosci istota $wiatta
Ropiejacy  Przerazajace  Chlostajace Szkielet z czar- . Oblepiajaca
5 $limak wibracje haki nego szkta e i ciemnos¢
Lewitujaca Wirujaca . . Pochtaniajaca
6 mackowatose  Mdly opar wydzielina Wezowy byt Insektoid wszystko kula



ZAPOMNIANI BOGOWIE
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11 Jeden Wewnatrz Wielu Ofiara: Pozarta przez rytualnie u$wigcone zwierzeta / rozszarpana przez oszalatych kultystow.
12 Srebrny Ogien Ofiara: Walczaca o zycie z namaszczonym bojownikiem kultu.

13 Blogi Akord Ofiara: Rytualnie wykrwawiana na po$wiecony oftarz.

14 Upadla Gwiazda Ofiara: Stopniowo faszerowana narkotykami zmieniajacymi stan $wiadomosci.

15 Wiadca Otchtani Ofiara: Rytualnie zamordowana i uznana za namaszczonego duchowego bojownika.
16 Cicha Pie$n Ofiara: Usmiercona metoda tajemng (porazenie pradem, strzaskanie duszy, klagtwa zgonu).
21 Pani Ciernistych Krzewéw  Nabozenstwo: Orgia przyjemnosci (seksu, jedzenia, taficéw, muzyki) i/lub bélu.

22 Nasza Krew Przelana w Chwale  Nabozenistwo: Piesni sakralne lub modty odprawiane bez przerwy przez wiele dni.
23 Tryk Nabozenistwo: Zgromadzenie w §wietym splocie podczas astrologicznej koniunkgji.
24 Puste Naczynie Nabozenstwo: Pielgrzymka do §w. miejsca lub bytu na martwych ziemiach / na oceanie.
25 Zamkniete Oko Nabozenistwo: Grupowa wizja / senna podréz wywolana esencjg, narkotykami, medytacjg.
26 Dlon Smutku Nabozenstwo: Odegranie / pantomima §wietego wydarzenia.

31 Wiecznie Ztakniony Przejecie: Kolekeja oczu / serc / krwi mistykéw lub demondw.

32 Tysigc Twarzy Przejecie: Odtamki $wietego przedmiotu (klejnotu, miecza, czaszki, kamienia).

33 Pajeczyna Bélu Przejecie: Autentyczne $wigte zapiski proroka / nauczyciela / $wietego.

34 Filary Nocy Przejecie: Odcigte czeéci ciata (glowy, rece, jezyki) heretykow lub apostatow.

35 Spalony Krol Nabytek: Nieruchomosci powiazane ze Swietg geometria / mistycznymi wydarzeniami.
36 Ojciec Otchtani Przejecie: Duchy prorokéw / mistykow / zatozycieli / wrogéw zakonu.

41 Zapomniany Legion Zniszczenie: Rytualne spalenie $wigtych przedmiotéw (wizerunkoéw, ciata, wloséw).
42 Nieztomne Storice Zniszczenie: Rytualne pozbycie sie ducha lub demona.

43 Objawienie Zniszczenie: Ztamanie pieczeci, aby bostwo mogto wkroczy¢ do materialnego $wiata.
44 Promienne Stowo Zniszczenie: Strzaskanie przedmiotéw / oftarzy / $wigtyn wrogiego wyznania.

45 Calun Krolowej Zniszczenie: Unicestwienie broni / przedmiotow / miejsc, ktore moga skrzywdzi¢ bostwo.
46 Rozjemca Zniszczenie: Czynnikéw spotecznych / prawnych / kulturowych zagrazajacych kultowi.
51 Chmura Rozpaczy Konsekracja: Oczyszczenie przez kapiel w $wietej cieczy (krwi, winie, mleku, oleju itd.).
52 Przerwany Krag Konsek.: Oczyszczenie bram, ktore umozliwiaja bostwu przejécie do $wiata materialnego.
53 Zdobywca Konsek.: Chrzest / poblogostawienie akolity lub przedm. poprzez zanurzenie w studni dusz.
54 Zabijajaca w Ciemnosci Konsek.: Pobtogostawienie wyznawcéw kultu za pomocg tatuazy / skaryfikacji / okaleczenia.
55 Sen Poza Smiercig Konsek.: Stworzenie blogostawionych bozkéw / dziet sztuki / miejsc rytualnych / artefaktow.
56 Krwista Fala Konsekracja: Symbole / runy / duchy majace odstrasza¢ wrogow kultu.

61 Straznik Bram Profanacja: Ponizenie lub skalanie jednego z zaprzysieglych wrogéw kultu.

62 Moloch Pustki Prof.: Zbezczeszczenie miejsca / przedmiotu / rytuatu / tradycji, aby zawtaszczyc ich moc.
63 Straznik Plomienia Profanacja: Skalanie miejsca / przedmiotu / rytuatu, aby ponizy¢ inny kult.

64 Tron Sadu Profanacja: Manipulowanie przedstawicielami wtadz / instytucjami, aby przejac ich wplywy.
65 Utracona Korona Profanacja: Zdeprawowanie akolitow, aby przygotowac ich do przemiany.

66 Zioty Jelen Profanacja: Bezmyslny, bezcelowy chaos, zasiewanie ziaren anarchii.
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DOSKVOL: SKOKI

KLIENT / CEL ROBOTA

CYWILNY SZWINDLE

Wyktadowca lub uczony

2 Robotnik lub rzemies$lnik

3 Poslaniec lub marynarz

4 Kupiec lub sklepikarz

5 Artysta lub pisarz
Lekarz lub alchemik

HW

Prze$ladowanie lub obserwacja
Sabotaz lub podpalenie

Kradziez lub podrzucenie dowodéw
Otrucie lub wypadek

Kradziez z wtamaniem lub napad

Podszycie si¢ lub oszustwo

PRZESTEPCZY PRZEMOC

Handlarz lub dostawca narkotykéw

2 Najemnik lub zbir

3 Paser lub hazardzista

4 Szpieg lub informator

5 Przemytnik lub ztodziej
Szef gangu

1
2
3
4
5

Zabojstwo

Znikniecie lub okup
Zastraszenie lub wymuszenie
Zniszczenie lub oszpecenie
Rabunek lub ochrona przed nim

Rabunek lub uzycie przemocy

POLITYCZNY POLSWIATEK

Arystokrata lub urzednik
2 Bankier lub kapitan
3 Rewolucjonista lub uchodzca
4 Duchowny lub kultysta
5 Posterunkowy lub Aspirant

Sedzia lub szef oddziatu wieziennego

HW

Eskorta lub ochrona

Przemyt lub transport

Szantaz lub zdyskredytowanie kogo$
Kant lub szpiegostwo

Znalezienie lub ukrycie

Negocjacje lub grozby

Duch (rzu¢ ponownie)

2 Kolekcjoner okultysta

3 Wampir lub inny nieumarty
4 Demon (w przebraniu)

5 Opetany lub opustoszaly

6 Szeptuch lub kultysta

i AW

Klatwa lub poswiecenie

Wygnanie lub przyzwanie
Wydobycie esencji

Umieszczenie lub usuniecie runéw
Odprawienie lub przerwanie rytuatu

Opustoszenie lub przywrdcenie



Podczas wybierania elementéw z ponizszych tabeli rzué kilkoma kosémi szesciosciennymi i po-

traktuj rezultaty jako sugestie.

ZWROT AKCJI LUB KOMPLIKACJA

POWIAZANY Z OSOBA...

Dana rzecz jest przykrywka dla aktyw- 1 BG Przyjaciel
nosci heretyckiego kultu duchow » BG Rywal
Qkultysta przew1d21al ten. skok 3 BG Dostawca staboéci
i ostrzegl zaangazowane frakcje
4 SzAjkA Kontakt
Niespokojne duchy opetaty niektére /
wiekszos¢ / wszystkie zaangazowane osoby 5 Miasto Osobisto$¢ Doskvol
To miejsce jest nawiedzane przez 6 Dziw  Duch, demon, béstwo

niespokojne duchy

Skok pomaga demonowi w realizacji

... | FRAKCJAMI

jego tajnych planéw 11 Niewidoczni 41 Srebrne Cwieki
Skok pomaga wampirowi w realizacji »
jego tajnych planéw 12 Lord Scurlock | 42 R¢j
Dana rzecz jest przykrywka dla dzia- 13 Krag Ognia 43 Wrony
talnoéci przestepczej
14 Zaciemniacze | 44 gzZ:rrg one
Tutaj dziata niebezpieczny gang .
1 Slostry Szlifierze
5 Sciemne 45
Skok jest putapky zastawiong przez ) )
waszych wrogow 16 Siekacze 46 Upiory
Skok jest testem przed inng robota 21 Szare Plaszcze | 51 Pancerny Ulf
. . 22 Ogary Mgiel 52 Zagubieni
Skok pomaga poteznemu kupcowi
w realizacji jego tajnych planow R. Miejska lub Wigzienie
J1€80 IyeR P 23 Fundamentaliéci | 33 Zelazny Hak
Skok pomaga szefowi gangu w reali- Strammicn D BY. Plaszcze
zacji jego tajnych planéw 24 Straznicy Dusz | 54 b Aspiranci
Skok wymaga podrdzy pociggiem 25 Izrgfgrli:lne Sity 55 é‘l’lbioinicy lub
elektrycznym ) Y .
L. 26 Iskrownicy 56 Szyfranci h}b.
Aby wykona¢ skok, trzeba odwiedzi¢ Katamarzydci
twe ziemi Ministerst
martwe ziemie 31 Konsulat 61 Oéll”llif)s;s ‘WO
Skok wymaga podrézy morskiei Potawiacze Marynarze lub
wymagap B 4 32 Lewiatanéw e Dokerzy
i St & Gondolierzy Majchry Kol.
Ce.l .SkOku ]eSt,‘.N ?uChu (.erlleple.l Sie 33 lub Dorozkarze | 3 lub Brygada
miejsce, podrézuje w pojezdzie itd.)
- 34 S @aEng 64 Placzaca Pani
Skok pomaga rewolucjonistom w re- Ekstazy
alizacji ich tajnych planéw Zapomniani 6 Sciez. Szeptéw
35 Bogowie 5 b Pojednani
Skok pomaga urzednikom miejskim Skowlas -
A : i 6 owlanscy 66 Lupiezcy
w realizacji ich tajnych planow 36 Uchodzcy Martwych Ziem
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STRZASKANE WYSPY

AKOROS

Kraina mrocznych, skamieniatych laséw i kamiennych wzgorz. Przybrzezne miasta
bogacg sie dzigki polowom lewiatandéw oraz za sprawg kolonii gérniczych potozo-
nych w glebi ladu. Akorosjanie sg czasami nazywani ,,Imperialnymi’, poniewaz to
wlasnie na tych ziemiach narodzilo si¢ Imperium. Majg zazwyczaj jasna karnacje
i ciemne wlosy.

SEWEROS

Kraina wietrznych réwnin porosnietych gestymi, kolczastymi krzewami. Poza grani-
cami nadbrzeznych, imperialnych miast niektérzy rdzenni Sewerosjanie nadal Zyja
skupieni w wolnych plemionach, przemierzajgc martwe ziemie na przyuczonych do
polowan na duchy wierzchowcach. Mieszkancy tych terenéw majg zazwyczaj brazowa
karnacje i ciemne wlosy.

IRUWIA

Kraina czarnych pustyn, obsydianowych gér i aktywnych wulkanéw. Powiadaja, ze
wladze w Iruwii otwarcie sprawuja demony. Iruwiafczycy majg zazwyczaj burszty-
nowa karnacje¢ i ciemne wlosy.

WYSPY SZTYLETOWE

Tropikalny archipelag pokryty gesta dzungla, obecnie mroczna i wynaturzong przez
dziwng magie kataklizmu. Powiadajg, ze ludzie zyja tam bez ochronnych barier pioru-
néw. Jak im sie to udaje? Rdzenni wyspiarze maja miedziang karnacje i ciemne wlosy.

SKOWLAN

Surowa kraina zimnych gor i dzikiej tundry. Skowlanie jako ostatni opierali si¢ do-
minacji Imperium. Tutejsi mieszkancy majg zazwyczaj blada karnacje i rude wlosy.

TYCHEROS

Odlegta kraina odlaczona od reszty Imperium. Ludzie gadaja, ze w zylach Tycherosjan
(nieuprzejmie nazywanych ,,Obcymi”) ptynie krew demondw.

KILKA SEOW O SWIECIE

Oddziatywanie pozostalo$ci sit magicznych z czaséw kataklizmu sprawito, Ze poszcze-
golne Strzaskane Wyspy charakteryzujg si¢ szalenie odmiennym klimatem. ,Wody”
Oceanu Pustki sg niczym nieprzejrzysty, czarny atrament, lecz pod ich powierzchnia
mozna dojrzeé konstelacje polyskujacych gwiazd. Stonce jest ciemnym, rozzarzonym
wegielkiem i daje jedynie skromny poblask o $wicie i zmierzchu. Przez reszte dnia
i nocy $wiat zanurzony jest w calkowitej ciemnosci.

Niegdy$ byla to fantastyczna kraina niczym z dziecigcych bajek, pelna magii i cudéw.
Zostata jednak zniszczona, a na jej gruzach powstala cywilizacja przemystowa.

Nie szukajcie tu zatem realizmu naukowego.
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PUNKT
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INDEKS

A
Abstrakcja 170
Adepci 96
Akademia Doskvol 253, 258
Akademia Miecza
Czerwonych Szarf 280
Akcja grupowa 97
przewodzenie jej 134
Akgje, kropki 57
dodatkowe 48
przydzielanie 54
Akgje, rzuty 7, 10, 18-19
efekt 20, 24
podsumowanie 22
polozenie 19-20, 23
sieganie po 165-166
specyfika 197
wyzwanie 199-200
Akcje, warto$¢ 10, 18, 22, 34
przyktad 11
Akgje 51, 58-59
mistrza gry 190
wybor 167
w grze 172-183
Akoros 53
Akorosianski, jezyk 241
Aktywa, nabycie 155
Alchemia 211
Aleja Atramentowa 266
Alkahest 228
Amulet na demony 83
Amulet na duchy 88
Amunicja elektroplazm. 67
Analizowanie 37, 58
szczegOlowy opis 172
Aresztowanie 153
Arkenvorn 247
Artefakty 111, 103, 119, 125,
142-44, 207, 295
Aspiranci 250, 285

B

Bajoro 262

Bandolier 75

Bank Saltforda 266

Biata Korona 257, 258-259

Bigowy Most 260

Bigowy Wadot 257, 260-261
Bigowy Targ 260

Blekitne Plaszcze 285, 287
wspolnicy 113
zastraszone 113

Bohater 51
rodzaje postaci 2
Zob. tez: BN

Bohater gracza (BG) 2
konflikty pomiedzy 41
najlepsze praktyki graczy

184-187

rozwoj 48

Bohater niezalezny (BN)
inicjowanie akcji 194
przestéj i 160
poziomy zagrozenia

168-169

Bomba blyskowa 229

Bomba z czarna sola 229

Bomby 228

Bomby dymne 228

Bratanie 37, 51, 58
szczegltowy opis 173

Brutalna 96

Budynki 303

Burobagnie 257, 262-263

C
Cechy, wartos¢ 10
przyktad 11
Cechy 32
Cele 18
Mistrza Gry 189
Charlak. Jama 257, 264-265

Charfakowy Targ 264
Cienie 100-103
Cyrk Piorunow 270
Czarci korzen 229
Czarci Targ 21, 22, 89, 194,
200
Czarci Zab 272
Czarny lotos 228
Czarty 212, 306-307
Czerw. Szarfy 252, 285, 287
Czujki 101, 105
Czyhacz 2, 52
ksiega totra 61-63
przedmioty 63

1}

Decyzje 6-7

Demolowanie 58
szczegotowy opis 174

Demoniczne moce 214

Demoniczne zainteresow. 153

Demoniczny stuga 237
Demony 214
pragnienia 306
rodzaje 306
Dilerzy 104-107
Dmuchawka i strzatki,
strzykawki 75
Dodatkowe kosci 20-22
Dokerzy 285
Doki 257, 266-267
Dokumenty 88
Dorozkarze 286
Doskvol 1, 2, 239
Akademia 253
dzielnice 257
energia 244-245
godziny 242
historia 240
instytucje 284
jezyki 241
kalendarz 247



kuchnia 248-249
kultury 243
mapa 255
miejskie wydarzenia
w prasie 283
niespokojne duchy 254
niezwykle zdarzenia 283
odszczepiency 284
pogoda 247
pory roku 247
potswiatek 252, 284
pracownicy 284
prawo i porzadek 250
punkty orientacyjne 257
$wiatta w 242
uliczne plotki 282
zastyszane na mieécie 282
Doskvorn 247
Dostrajanie 37, 51, 58,
139-141, 211, 213
szczegotowy opis 175
Drenaz 216, 218
Duchowa mapa 225
Duchy 212
bohaterowie jako 215
butle duchowe 83
Duchowa komunia 237
duchowa maska 83
dzwony dusz 212
lampa duchowa 229
niewidoczny dla 221
studnia dusz 109, 212
Dukaty 42, 148
wydawanie 42
wyjmowanie ze skrytki 43
Dundridge i Synowie 272
Dworzec Kol. Gaddoc 257
Dym snéw 228
Dzialalnos¢ przestepcza 125
Dziedzictwo 53, 57
Dzien Powrotow 247
Dzien Pylu 247
Dzien Targowy 247
Dzien Wodowania 247
Dziwne $ciezki 214

E
Echa 254
Efekt 24, 26, 168-69, 170-71
czynniki dominujgce 25
modyfikatory 24-25
normalny 20, 24
obnizony 30
ocena 27
ograniczony 20, 24
ogromny 20, 24
poziom 15, 20, 22
zamiana pofozenia na 26
zerowy 25, 200-201
Ekscentryzm 55, 301
Elektroplazma 212
Eliksir ciszy 63
Eliksiry 228
Elitarny, cecha 96
adepci 108
kanciarze 100, 104
skradacze 100
zbiry 104, 108
wloczedzy 116
Emerytura 43
Energia radiacyjna 249
Esencja mysli 229
Esencja snow 229
Esencja szatu 79, 228
Esencja zyciowa 229

F

Falszywe tozsamosci 105, 121
Fazy gry 8
Ferma $luzic 101, 121
Figlarnia 270
Fiolka z esencja snu 71
Flota 117
Formuly specjalne,
przyktadowe 229
Forsowanie sie¢ 13, 20,22, 24,
25,31
Frakcje 44-47, 284-299
poziomy statusu 46
przest6j i 160
zegary 18

zmiany statusu 45
Fundamentalisci 285

G
Gadzety 75
przyktadowe 229
Gangi
problem z gangiem 153
rodzaje 96
skala zalezna od kregu 44
tworzenie 96
Getto Burobagnia 262
Gniazdo rozpusty 105, 109,
117,121
Gogle mrocznowizyjne 63
Golem 33,212,213
etapy prac 229
ksiega golema 218-219
Gondolierzy 285, 288
Gospoda 101, 117
Gospodarstwa radiacyjne 260
Gotyckie opowiesci 202
Granat 228
Granie 1, 3-4
abstrakcja kontra szczegdly
170-171
akcje i zagrozenia 167-168
bohaterowie niezalezni
168-169
czego potrzebujesz 5
Gra o skokach i gra
o0 szajce 188
konsekwencje i pomytki
169
najlepsze praktyki graczy
184-187
precedensy 170
przerywane gry 41
sesje 3
sieganie po rzuty 165-167
szczegoly akeji 172-184
Gubernator 250
H
Hadrathi 241
Hangar na 16dz 95
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Hazard 55, 301
Horda 285
Hulaszcza 96
Huty Zelaza 278

|
Imiona 55, 56
demondw 306
Imperialne sity zbrojne 285
Informatorzy 101, 105, 117,
121
Inspiracje 4, 203
Instytucje
frakcje 284
prawo i porzadek 250
Interakcja, plan 127
Iruwia 53
Iruwianczycy 241
Iruwianskie szkoty
szermiercze 236
Iskra 228
Iskroksiestwo 211
Iskrownicy 285, 288

J
Jakos¢ 95, 106

jako czynnik 24

gangu 96

jako wspotczynnik 34
Jako$¢ zycia 42, 43
Jasnowidzenie 215
Jazni 212
Jedwabny Brzeg 257, 270-271

K

Kalendarz imperialny 247

Katamarzysci 285

Kanciarze 96

Karylion 247

Klasztor 109

Klucz duchowy 83

Ktopoty 184-185
Mistrz Gryi 193

Kohorty 95, 96-97, 155
krzywda i leczenie 97
modyfikowanie 97

uzywanie 97
Kompania Handlowa
Potnocny Hak 266
Komplikacje 30
powazne 30
przyktady 172-183
zegary 16-17
zwrot akeji lub 309
Konflikt 41
Konsekwencje 27, 30-31, 169,
170, 185
dotkliwos¢ 168
katastrofalne i trwate 31
odpieranie 32-33
Konsulat Iruwii 284
Konsulat Seweros 284
Konsulat Skowlanu 284
Kontakt
szajki 94
ulubiony 99
Kontrola 44
zmniejszanie poziomu 45
Kontrola nad blokiem
wieziennym 151
Koszary 113
Kosciot Cielesnej Ekstazy
285, 289
Krag 44
poziom 44
rozwoj 44
warto$¢ 34
zwigz. z jakoécig zycia 233
Krag Ognia 285, 289
Krematorium Szarodzwonu
274
Kretacz 185
Krwawa szpila 228
Kryjowka 47, 93, 99
Bezpieczna siedziba 95
Tajna siedziba 95
Krytyczny sukces 7
przyklad 141-142
Krzywda 30, 31, 156-157
przyklady 31

Ksiega ducha 216-217

Ksiega fotra 57
wybieranie 52-53
zmienianie 49

Ksiezycowy sztylet 236

Ksiezycowka 247

Ksywy 55, 56

Kultysci 108-111

Kwatery 95

Kwestia zaufania 235

L

Latarnia 88

Latarnia morska Pétnocnego
Haka 258

Lekki sprz. do wspinaczki 63

Lekkomyslny 14

Lojalna 96

Lojalny paser 101

Lord Scurlock 285, 290

Ludzie 304-305

Luksus 55, 301

Luksusowy lokal 105

Luneta 67

Lancuchy i kajdany 79

Lotry 51 (zycie 184)

Lup §, 147, 148

Lupiezcy martwych ziem
285,297

M

Macher 121

Magazyny 113, 117

Magia 202

Majchry Kolejowe 285

Majsterkowanie 58

szczegotowy opis 176

Manewry pracy zespolowej
110, 134-135

Maniak 14

Martwe ziemie 257

Marynarze 285

Menazeria 266

Mglisty Szczyt 270

Miejscowy tapowkarz 105



Mikstura ukryt. wzroku 229
Mikstura witalnosci 229
Mikstura zmii 228
Ministerstwo Ochrony 285,
290
Misja specjalna 125
Mistrz Gry (MG) 3
akcje 190-194
bohaterowie niezalezni
iakcje 194
cele 189
Czarci Targ 194
dobre nawyki 196-198
konsekwencje 194
myslenie poza kadrem 194
nowa syt. poczatkowa 209
okazje 191-193
pierwsza sesja 201-205
podazanie za ciosem
193-194
podazanie za pomystami
graczy 192
przyklad sesji 206-207
sygnalizowowanie
ktopotow 193
sytuacja poczatkowa 205
sytuacja poczatkowa,
przyktad 206
tworzenie postaci i szajki
204
zadawanie pytan 190
zasady 195
zegary 194
zegary sezonu 208
zle nawyki 199-201
zmiana obsady lub szajki
209
Mistrzostwo 95
Most Bowmoreéw 268
Mowa tajemna 214

N

Nabycie aktywéw 155-56, 161
Najpierw fikcja 163-164
Napad (plan) 127

Narkotyki 228

Narkotykowa melina 101

Narzedzia majsterkowicza 88

Narzedzia oszusta 88

Narzedzia tajemne 88

Narzedzia wlamywacza 88

Nauka 202

Nawiedzony 14

Nazwiska rodowe 56

Nieczulo$¢ oczy i serca 236

Nieczuly 14

Nielegalny dom gier 101

Niespokojni zmarli 153, 212,
254

Niestabilny 14

Nietypowa bron 88

Nieustepliwa 96

Niewidoczni 252, 285, 291

Nocny Targ 257, 272-273

Noze do rzucania 88

0
Obcigzenie 57, 128
Obejécie 138-139
Objecia Placzacej Pani 276
Oblicze petne chwaty 237
Oboz Pracy Dunvila 262
Obserwowanie 37, 58

szczegotowy opis 177
Obywatele 286
Ocean Pustki 257
Ochrona 135
Odciety 159, 161
Odgrywanie 5

Najpierw fikcja 163-164

staboscii 159
Odpieranie

ryzykowne 233

stabe 231

zmienianie zasad 233
Odpowiedzialnos¢,

przyjmowanie 185

Odszczepiency 284
Odurzenie 55, 301
Odwet 153

Offertorium 109
Ogar 2, 52
ksiega totra 65-67
przedmioty 67
Ogary Mgiet 286, 291
Okazja
ryzykowna 23
stracona 30
Okrutny 14
Okultyzm, plan 127
Olej duchéw 229
Olej wiazacy 228
Olej wznoszacy 229
Olej zapalajacy 228
Oleje 228
Opetaniec 212
Optaceni straznicy 151
Oprychy 112-115
Opustoszaty 212
Ostateczna rozgrywka
w dokach 39-40
Ostrozno$¢, plan 127
Ostrze lub dwa 88

P
Pajak 2, 52
ksigga totra 69-71
przedmioty 71
Pancerny Ulf 286, 292
Pancerz 32, 33, 88
specjalny 54
Paranoik 14
Park Jayana 274
Park Lady Ankhayat 270
Park Mglistego Brzegu 276
Park Unifikacji 268
Paser dobr luksusowych 117
Pierwomurze 257, 274-275
Uniwersytet Pierwomurza
252,253,274
Pijawka 2, 52
ksiega totra 73-75
przedmioty 75
Pistolet 88
Plan / planowanie 127
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taczone 131
projekty i 186-187
przyktad 137-138
retrospekcja i 186-187
rzut na wejscie 127
wymkniecie si¢ spod
kontroli 200
Plany 71
Plazma 244-245
Ptaczaca Pani 286
Plongce mysli 228
Poboczny interes 117
Podstep, plan 127
Podziemny krag 113
Pojazd 155
jako kohorta 118
Pojednani 254
Pojednani 286, 292
Pokoj przestuchan 101
Polowanie 37, 58
szczegOlowy opis 178
Polawiacze lewiatanéw 286,
293
Potozenie 10, 19, 20, 22, 23,
168-169, 170-171
gorsze 31
okreslanie 29
poczatkowe 130, 206
zamiana na efekt 26
Potozenie desperackie 10,
19,23
desperacki rzut 48
Zobacz tez: Polozenie
Potozenie kontrolowane 10,
19,23
Zobacz tez: Polozenie
Polozenie ryzykowne 10,
19,23
Zobacz tez: Polozenie
Pomaganie 20, 22
Pomniejsze zjawiska
nadnaturalne 306
Pomoc 134
Porazki 169, 199

Portal glebin 225
Porzucona dzielnica 257
Posiadlos¢ Glownego
Straznika 258
Posiadlos¢ Rowandw 276
Posiadloé¢ Scurlockéw 276
Posiadto$¢ Strangfordow 264
Postaniec 121
Potwornosci 254
Powazna komplikacja 30
Powozownia 95
Powr6t do zdrowia 156-157,
161
Poziom oblawy 150
Pozywanie si¢ 220
Potnocny Hak
Zobacz: Doskvol
Pol$wiatek 252
frakcje 284
przestepca 54
Pracownicy 284
Pragnienie 216
Prawo
programy nauczania 253
porzadek i 250
Stréz prawa 54
Precedensy 170
Projekt dlugofalowy 16-17,
36, 157-158, 161
zegar 201
Projekt
Zobacz: Projekt
dtugofalowy
Projekty specjalne,
przykladowe 229
Pryncypialna 96
Przechwalanie si¢ 159, 161
Przedawkowanie 159, 161
Przedmioty 88-89
modyfikowanie 227
nabycie 155-156
Nieprzewidywalny 227
przedmioty bohaterdow 63,
57,71,75,79, 83,87

Rzadki 227
wady 227
Zawodny 227
Zob. tez: Wy$mienite
przedmioty
Przekonywanie 37, 58
szczegdlowy opis 179
Przemykanie 51, 58
szczegOlowy opis 179
Przemyt 151
Przemytnicy 116-119
Przepytywanie 154
Przerazajaca 96
Przerazajgca bron / narzedzie
79
Przestuchanie 154
Przestdj 17, 36, 147, 163-164
aktywnodci 8, 42, 147,
155-158
faza 8,9
tup 148
odsiadka 150
podsumowanie 161
przypal 149-150
retrospekeje 132-133
roszczenia wiezienne 151
uwiklania 152-154
Przeszkody 15
Przesztoéc 54, 57
Przewodzenie 37, 59
szczegotowy opis 181
Przygotowanie akcji 135
manewr 131
Przyjaciele 55, 57
Przyjemnos¢ 55, 301
Przyktad gry 39-40
Przypal 8, 147, 149-150
zmniejszenie 158, 161
Przypieczetowane krwig 110
Przystugi 234
Przywolane potwornosci
215, 306
Psie Wyscigi Vreena 272
Punkty doswiadczenia 48



stabosci i 159
wyzwalacze 48, 49, 52, 55,

R
Rada Miejska 250, 286, 293
Rejestry miejskie 121
Rekwiem 247
Rep, reputacja 44, 148
Retrospekeje 128-129,
132-133
ograniczenia 133
przyktad 133
Robotnik 54
Roszczenia
mapa terenu 46
przejmowanie 46-47
rozszerzanie 232
utrata 47
Roszczenia wigzienne 151
Roszczenie sojusznicze 151
Rozmiar 34, 222
tabela 223
Rozmowa 6
Rozwdj 44, 158
bohaterdw 48
szajki 49
Réj 252, 286, 294
Rtec¢ 228
Rynek zewnetrzny 105
Rytualy 211, 224-225
nauka 224
odpowiedzi dotyczace 224
odprawianie 224-225
przykiadowe 225
pytania dotyczace 224
zrodia 224
Rywale 57, 154
wybieranie 55
Ryzykowne zagrywki 235
Rzadki przedmiot 227
Rzucajacy sie w oczy
przedmiot 227
Rzut na odpieranie 8, 11, 13,
32-33,
Rzut na odsiadke 150

Rzut na szczescie 8, 34-35,
128, 154, 222,235
Rzut na wejscie 8, 9, 127,
128-129, 133
przyktad 130-131, 137-138
Rzuty ko$¢mi 7, 22
dwa razy na to samo 201
podwdjna funkcja 23
rzut na wejécie 8

Sale treningowe 121
Samodzielna 96
Sanktuarium 109, 268
Scena otwierajaca 205
przyktad 206
Sesja 3
Seweros 53
Sedziowie 250
Siekacze 286, 294
Siepacz 2, 52
ksigga 77-79
przedmioty 79
Sierociniec Strathmilléw 280
Sita 24
Sita i szybkos$¢ 214
Sita nabywcza pienigdza 42
Siostry Sciemne 137-145,
286, 295
Skala 24-25
gangu 96
Skarbiec 95
Sktad z nadwyzka 105
Skok 9, 125
Gra o skokach 188
klient / cel 308
obcigzenie i 128
planyi 127
plany faczone i 131
poddanie 133
powiazany z frakcjami 309
powiazany z osobg 309
praca zespotowa 134-135
przyktadowy 137-145, 207
retrospekcje i 308-309

robota 308
rzut na wejécie 128-130
zwrot akcji lub komplikacja
309
Skow 241
Skowlan 53
Skowlanie 53, 241
Skowlanscy uchodzcy 286
Skradacze 96
Skromne poczatki 233
Skrytka 42, 43
wyjmowanie dukatéw 43
zawarto$c 43
Stabo$¢ 55, 57, 158-159, 161
dostawcy 156, 301
ignorowanie 159
oddawanie si¢ 156, 158
rzut na 159
Stuzacy 284
Smutek 216
Specjalny pancerz 54
Spektrologia 211, 212
Sprawnosc¢ 32
Sprzet do wspinaczki 88
Spuscizna, budowanie 91
Srebrne Cwieki 286, 295
Srebrny Targ 268
Stan traumatyczny
Zobacz: Trauma
Stara Stacja 278
Starozytna brama 109, 117
Starozytna wieza 109
Starozytny obelisk 109, 225
Starozytny ottarz 109
Stary Port Pétnocny 257
Status frakeji 45-46

Stawy hodowlane
i gospodarstwa rolne 257
Straz Miejska (Blekitne
Plaszcze) 250
Straznicy 234
Straznicy Dusz 212, 286, 296
Stres 13,22
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korzystanie z 186

retrospekcje i 132

rola 167-168

rytualy 225

zjawiska nadnaturalne 14

zmniejszenie 158
Struktura rozgrywki 8
Strzaskane Wyspy 211, 310
Stupor 228
Styl spadajacej gwiazdy 236
Styl wschodzacego ksigzyca

236

Sukces 7

czesciowy 7

krytyczny 7

peten 7
Swobodna rozgrywka 8, 9
Sytuacja poczatkowa 205

przyklad 206
Szajka 91-99

grao 188

rozwoj 49

tworzenie 92-94, 204

typ 3,92

ulepszenia 94, 95, 99, 232

zmienianie 49
Szare Plaszcze 286, 296
Szczegét 127, 170-171
Szeptuch 2, 52

ksigga lotra 81-83

przedmioty 83
Sze$¢ Wiez 257, 276-277
Szlachcic 54
Szpada ukryta w lasce 87
Szpital 101, 113, 121
Szyfranci 286

S
Sciemniacz 2, 52
ksiega fotra 85-87
przedmioty 87
Sciezka Szeptow 237, 286
Smiatos¢ 32

Smier¢ 33

Swiat 1-2
Swiety splot 109
T

Tajemne przejscia 101
Tajemne $ciezki 117
Tajna operacja 105, 117, 121
Tajna siedziba 95
Tajna siedziba 95
Teren 45, 47
Tereny fowieckie 93, 99
Tkaniny 264
Topielczy proszek 228
Transowy proszek 87, 228
Transport, plan 127
Trauma 13-14
ignorowanie stabosci 159
stany 14
Trening 158
Trofea ofiar 121
Trucizny 228
Trupi wzrok 228
Trupie kruki 212
Twardziele 151
Twierdza Gubernatora 258
Tworzenie bohatera 52-55,
204
podsumowanie 57
rozwijanie 186
Tworzenie eksperta 96
Tworzenie przedmiotéw
226-227
rzut na 227
Tycheros 53
u
U Kellena 264
Ucieczka 144
Uczony, przesztos¢ 54
Ukryty pist. kieszonkowy 71
Ulepszenie konstrukeji 219
Ulica Urzednikéw 274
Ulice 302
Uliczny paser 113

Upiory 286, 298
Ustuga 155

Uwiad serca 229
Uwiktania 8, 42, 147, 152-154

w
Wady 96
Walka z szarf 236
Wampir 33, 212, 213-214
ksigga wampira 220-221
ograniczenia 220
Warsztat 95
Wdziecznosé¢ 247
Weglowa Gran 252, 257,
278-279
Kopalnia Weglowa Gran
278
Wezowisko 280
Wiara 55, 301
Wieza piorunéw 260
Wiezienie Zelazny Hak 257,
262
Wizerunek 93, 99
Widczedzy 96
Whikliwos¢ 32
Woal 272
Wojna 45,46, 149, 155
‘Wojna we Wroniej Stopie
206-207
Wojowanie 51, 59
szczegotowy opis 182
Wojskowy 54
Wpadanie w ktopoty 159
Wrazliwy 14
Wronia Stopa 252, 257,
280-281
Wronie Gniazdo 280
Wrony 252, 286, 298
Wspotczynnik 7
warto$¢ 7, 34
Wspdtpraca 154
Wyglad 55, 56
Wymuszenia haraczu 113,
121
Wynalazki



przyktadowe 228
pytania 226
Wynik 129
porazka 7
przyklady 141-142
rzut na szczedcie 34
rzut na wejscie 129
Wyrafinowanie 59
szczegotowy opis 183
Wyrzutnia liny 229
Wyspy Sztyletowe 53
konsulat 284
Wys$mienite przedmioty 24
bron cigzka 79
bron reczna 79
butelka whisky 71
cienista peleryna 63
duchowa maska 83
elektrohak 83
fatszywa tozsamos¢ 71
karabin 67
narzedzia majsterkowicza
75
narzedzia oszusta 87
narzedzia sabotazysty 75
obcigzone kosci 87
para pistoletéw 67
ubidr i bizuteria 87
wytrychy 63
/
Zabojcy 120-23
Zaciemniacze 252, 286, 299
Zagrozenia 184
rola 167-168
zegary 16
Zagubieni 286, 299
Zajecie
frakcje 284
przeszios¢ 54
Zalety 96
Zapomniani bogowie 236-
237, 286, 307
Zasilanie elektroplazm. 218
Zastraszeni mieszkancy 113

Zawodna 96
Zbieranie informacji 36-37
Zbiry 96
Zdolnosci specjalne 48, 49,
52,54,57,232
szajki 94, 99
Zegar zdrowienia 156-157
Zegary
alarmu 139
frakeji 17
misji 16
potaczone 16
postepu 15-17, 225
projektu diugofalowego 201
przyktady 17
sezonu 208
wplywu 16
wyscigu 16
zagrozenia 16
zdrowienia 156-157
Zgoda 247
Zguba duchow 229
Zjawy 254
Ztozony przedmiot 227
Zmiana stron 154
Zmienianie rozgrywki
231-237
zaawansowane zdolnosci
iprawa 236-237
rozszerzanie mozliwo$ci
232
Zmierzch
Zobacz: Doskvol
Zmierzchomurze
Zobacz: Doksvol
Znikniecie 159, 161
Zobowigzanie 55, 301
Zuzycie 218
Zuzywalny przedmiot 227
Zwigzany z demonem 237
Zwolnienia warunkowe 151
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