OSTRZAWMROKU

SKROT ZASAD

RZUT NA AKCIE

Wykonujesz rzut na akcje, gdy twoj bohater robi cos trudnego, aby do-

wiedzie¢ sig, czy mu sie to udato. Akcja jest trudna, jesli przeszkoda jest ANALIZOWANIE
niebezpieczna lub w inny sposéb problematyczna. BRATANIE
Rzucasz liczba k6 réwng wartosci akeji (od 1 do 4). To, z jakiej akcji korzy- | DEMOLOWANIE
stasz, zalezy od tego, co robi twoja postac. Jesli walczy, testujesz Wojowanie, | DOSTROJENIE
jes’li' leywa mocy taj 'emny'ch, korzystgsz z Dostroj enia itd. Spojrz na liste MAJSTERKOWANIE
umiejetnosci znajdujaca sie po prawej stronie.

OBSERWOWANIE
Dla kazdego testu okreslamy polozenie i poziom efektu. Polozenie méwi P
nam, na jakie niebezpieczenistwo naraza si¢ bohater. Polozenie kontrolowa- OLOWANIE
ne jest catkiem bezpieczne. Potozenie ryzykowne jest dos¢ niebezpieczne. | PRZEKONYWANIE
Polozenie desperackie jest bardzo niebezpieczne. Poziom efektu okresla | PrzemMyKANIE
natomiast, jak duzy wplyw rzut wywrze na zaistniala sytuacje. Duzy efekt PRZEWODZENIE
wystarczy, aby pokona¢ trudna przeszkode. Efekt standardowy pozwala
poradzi¢ sobie ze zwyklg przeszkoda. Ograniczony efekt oznacza zas, ze | WOJOWANIE
co$ poszlo nie tak i moze oznaczaé potrzebe wykonania kolejnych testéw, | WYRAFINOWANIE

aby poradzi¢ sobie z wyzwaniem.

Rozpatrujesz najwyzszy wynik wyrzucony na koéciach. Jesli wynosi 6, mamy do czynienia
z pelnym sukcesem: akcja podjeta przez bohatera nie powoduje zadnych negatywnych konse-
kwencji. Wynik 4 lub 5 oznacza cze$ciowy sukces: akcja powiodta sie, ale niesie za sobg jakie$
konsekwencje. Przy wyniku 1-3 mamy do czynienia z porazka: zazwyczaj akcja sie nie udaje,
a do tego ma swoje negatywne konsekwengje.

Jesli gracz wyrzuci wigcej niz jedng 6, uzyska krytyczny sukces — oznacza to dodatkowe
korzysci.

RZUT NA SZCZESCIE

Rzut na szcze$cie jest narzedziem, ktérego MG moze uzyé, aby zrezy-
gnowa¢ z podejmowania decyzji. Nie ma on okres§lonego polozenia
ipoziomu efektu — to po prostu rzut pula k6, ktéra oznacza jaka$ okolicznoéé. Na przyktad, MG
moze wykona¢ rzut na szczescie dla morale obwiesidw, aby sprawdzi¢ czy bedg dalej walczy¢.
Jedli to twardziele, MG moze rzuci¢ 3k6. Przy wyniku 6 na pewno nie stchérzg. Przy 4/5 zapewne
kilku z nich si¢ wycofa. Przy 1-3 ich morale zostanie ztamane i wezma nogi za pas.

RZUT NA ODPIERANIE

Gracz moze wykona¢ rzut na odpieranie, aby oprze¢ si¢ lub unikng¢ konsekwencji okreslonej przez
MG. Na przyklad, jesli MG stwierdzi: ,,Udaje sie, ale Neela strzela ci w plecy, gdy przeskakujesz
przez mur. Otrzymujesz krzywde 2 poziomu’, gracz moze odpowiedzie¢: ,,Nic z tego! Chce to
odpiera¢”. Kiedy BG odpiera konsekwencje, zawsze mu sie to udaje — dotkliwo$¢ konsekwencji
zostanie zredukowana lub uda si¢ jej catkowicie unikna¢ (w zaleznosci od sytuacji).

Rezultat rzutu okregla, jak duzo punktow stresu otrzymuje BG (6 minus najwyzszy wynik z kosci).

METODY POSTEPOWANIA

RZUT NA AKCJE

1. Gracz okresla cel swojej akcji.

2. Gracz wybiera, ktora akcje chce wykorzystad, kierujac sie dziataniami postaci.
3. MG okreéla polozenie dla rzutu.

4. MG okresla poziom efektu akcji.

5. Dolozenie dodatkowych kosci.

6. Gracz rzuca kos¢mi i oceniamy wynik.

DODATKOWE KOSCI
¢ +1k za pomoc towarzysza (otrzymuje 1 punkt stresu)

# +1Kk, jesli forsujesz sie lub dobijasz Czarciego Targu

RZUT NA SZCZESCIE

1. MG okreéla pule kosci (zazwyczaj od 1 do 4), uzywajac cechy, ktéra odnosi si¢ do zaistnialej sytuacji
(morale, nieustepliwos¢, jako$¢ itd.).

2. Rzu¢ kos¢mi, odczytaj najwyzszy wynik i okresl, jak silny wplyw na dang sytuacje ma okreslona cecha.

RZUT NA ODPIERANIE

1. Gracz decyduje si¢ odpierac konsekwencje.

2. W zaleznosci od sytuacji MG okreéla, czy konsekwencja zostanie zredukowana, czy tez odparta w cato$ci.
3. MG okresla, ktéra cecha odnosi sie do danej konsekwencji (Sprawnos¢, Smiatos¢ lub Wnikliwos¢).

4. Gracz rzuca liczbg kosci réwng wartosci wskazanej cechy.

5. BG otrzymuje liczbe punktow stresu rowng 6 minus najwyzszy wynik uzyskany na kosciach, a konse-
kwencja zostaje zredukowana lub udaje jej sie unikna¢.

RETROSPEKC]JE
1. Gracz oznajmia, ze chce wprowadzi¢ retrospekgje i przywota¢ wykonang w przeszltoéci akgeje, ktéra
wplywa na obecna sytuacje.
2. Gracz opisuje, co robi jego postac.
3. MG okresla koszt retrospekcji w punktach stresu:
¢ (0 STRESU: Zwyczajna akgja, fatwa do wykonania.
¢ 1 sTRESU: Skomplikowana akcja lub mato sprzyjajace okolicznosci.

¢ 2 (LUB WIECEJ) STRESU: Rozbudowana akcja wymaga wyjatkowych okoliczno$ci lub nieprzewi-
dzianej sposobnosci.

4. BG przyjmuje punkty stresu i wykonuje akcje opisang w retrospekgji.
5. MG rozpatruje retrospekgje tak samo, jak kazda inng akgje.

Fformularze: kosmitpaczy.pl & Topory



TWORZENIE BOHATERA

Wybierz ksiege lotra. Opisuje

ona reputacje twojego bohatera
w pélswiatku, jego specjalne zdolnosci
oraz sposob rozwoju postaci.

Wybierz dziedzictwo. Doprecyzuj
wybdr, notujac jaka$ informacje
0 swojej rodzinie. Na przyktad: Skowlanie
— gornicy rud metali, obecnie uchodzcy
wojenni mieszkajgcy w Zmierzchomurzu.

Wybierz przeszlo$¢. Doprecyzuj

wybor, notujac jaka$ informacje
o swoich losach. Na przyktad: Robotnik -
polawiacz lewiatanéw, buntownik.

Przydziel cztery kropki akcji.

Podczas tworzenia bohatera zadna
z akgji nie moze mie¢ wartosci wyzszej od
2 (pozniej wartosci akcji mogg wzrosngé
do 3, a kiedy odblokujecie dla waszej szajki
rozwinigcie Mistrzostwo — nawet do 4).

Wybierz zdolno$¢ specjalna. Znaj-

dziesz je w szarej kolumnie na $rod-
ku twojej karty postaci. Jesli nie mozesz
sie zdecydowac, wez pierwsza zdolno$c
specjalng z listy. To dobry wybér na po-
czatek.

Wybierz przyjaciela i rywa-

la. Zaznacz jednego przyjaciela
— starego sojusznika, cztonka rodzi-
ny lub kochanka (trojkat skierowany
w gore). Zaznacz jednego rywala — wro-
ga, odrzuconego kochanka, zdradzonego
partnera itd. (trojkat skierowany w dot).

Wybierz stabo$¢. Zdecyduj si¢ na

stabo$¢, ktora ci odpowiada, opisz ja
izaznacz imi¢ twojego dostawcy stabosci
oraz miejsce, gdzie mozna go znalez¢.

Zapisz swoje imie, ksywe

iwyglad. Wybierz lub wymysl imie
oraz ksywe (jesli jej uzywasz) i zanotuyj
kilka stéw opisujacych wyglad postaci.

EKWIPUNEK

Zawsze masz dostep do wszystkich

przedmiotéw wymienionych w twojej

ksiedze otra. Dla kazdego skoku wybie-

rasz obcigzenie. W trakcie skoku mozesz

stwierdzi¢, ze bohater ma pod rekg przed-

miot, ktérego chcesz uzy¢, i zaznaczy¢

znajdujaca sie przy nim kratke. Mozesz

to robi¢ az do czasu, gdy osiagniesz mak-

symalny poziom obcigzenia. Obcigzenie

okredla réwniez tempo poruszania sie

postaci oraz to, jak bardzo rzucasz si¢

W oczy:

¢ OBCIAZENIE 1-3: Lekkie. Jestes szybszy,
mniej rzZucasz sie w 0czy, mozesz wimieszac
sie w thum mieszkaricéw.

@ OBCIAZENIE 4/5: Normalne. Wyglgdasz
jak totr przygotowany na klopoty.

# OBCIAZENIE 6: Ciezkie. Jestes wolniejszy.
Wyglgdasz jak agent podczas misji.

# OBCIAZENIE 7-9: Przeciazony. Jestes nad-
miernie obladowany. Ledwie mozesz chodzi¢
i nie jestes w stanie robic nic innego.

Niektore zdolnosci specjalne (jak TRA-
GARRZ Siepaczalub niezwykla sita demona)
zwickszajg limity obcigzenia.

Niektore przedmioty liczg si¢ podwoj-
nie (majg dwie polaczone ze soba kratki).
Z kolei przedmioty zapisane kursywg nie
wliczaja si¢ do limitu obcigzenia.

Tworzac postaé, nie musisz wybieraé
konkretnych przedmiotéw.

SEABOSC

= ExsCENTRYZM: Eksperymentujesz z dziwnymi substan-
cjami, bratasz si¢ z dzikimi duchami, studiujesz dziwaczne
rytualy lub zakazane tematy itd.

= HAZARD: Szalejesz za grami losowymi, obstawianiem
wynikéw sportowych itd.

= Luksus: Ostentacyjne okazywanie bogactwa.

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

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.

WYGLAD

Mezczyzna, Kobieta, Niejednoznaczny, Zamaskowany.

= PrzYJEMNOSC: Osiggasz zaspokojenie za sprawg ko-

chankoéw, jedzenia, alkoholu, narkotykdw, sztuki itd.

B WIARA: Jeste$ oddanym wyznawca jakiej$ niewidzialnej

sity, zapomnianego bostwa, przodkow itd.

= ZOBOWIAZANIE: Jeste$ oddany swojej rodzinie, sprawie,

organizacji, dzialalnosci charytatywnej itp.

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.

KSYWY

Bicz, Brzoza, Cegla, Chwytacz, Ciern, Dwunastka,
Dzwon, Echo, Garbarz, Gwézdz, Hak, Igla, Kijaszek,
Krzemien, Ksigzyc, Kurant, Lodziarz, Loczek, Mgla,
Milotek, Obronca, Ogr, Oset, Ostroga, Pierécieniarz,
Pie$niarz, Robal, Rubin, Sreberko, Strzelec, Smieciarz,
Swierszcz, Tykacz, Wykreslacz, Ztosnica, Zaba.

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

Body z wegorza
Buciory robocze  Dopasowana suknia Krdtka peleryna
Cigzka kurtka

Cigzki plaszcz

Garnitur i krawat
Grube palto

Krotki ptaszcz
Lekka kurtka

Dtugi plaszcz Kamizelka Luzne jedwabie

Dtugi szal Kaptur z woalem  Lachmany

Dopasowane getry Koszula i kolnierzyk Maska i suknia
Migkkie buty
Modne spodnie

Skory i futra Trikorn

Spodnie robocze  Welniana czapka

Spodniczka i bluzka Welniany sweter

Peleryna z kapturem Szelki Woskowany plaszcz
Plaszcz z kapturem  Szeroki pas Wysokie buty
Skory Szorstka tunika ~ Zdobyczny mundur
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O0STRZAWMROKU

SZAJKA

IMIE KSYWA

WYGLAD

PRZESZLOSC: FACHOWIEC—PRZESTEPCA
ROBOTNIK—STROZ PRAWA—SZLACHCIC
UCZONY—WOJSKOWY

DZIEDZICTWO: AKOROS—IRUWIA—SEWEROS
SKOWLAN—TYCHEROS—WYSPY SZTYLETOWE

SELABOSC: EKSCENTRYZM—HAZARD—LUKSUS—ODURZENIE—PRZY]EMNOéé—WIARA—ZOBOWIAZANIE

KRZYWDY IIﬂEI]ﬂB
WYMAGA zegar
3 postepu

POMOCY
UZYCIA PANCERZA

PANCERZ [J
REDUKCJA CI};iKI O
FFEKTY  SPECJALNY [

STRES TRAUMA

LEKKOMYSLNY—MANIAK—NAWIEDZONY—NIECZULY
NIESTABILNY—OKRUTNY—PARANOIK—WRAZLIWY

2 -1K

NOTATKI

NIEUCHWYTNA
ZEODZIEJKA
I WEAMYWACZKA

CZYHACZ

ZDOLNOSCI SPECJALNE

O WrAMYWACZ: Gdy obchodzisz §rodki bezpieczeristwa, nie bierzesz pod uwage ich
jakosci lub Kregu.

O BLYSKAWICZNA REAKCJA: W razie watpliwosci, kto dziala pierwszy, jestes to ty.

O CIEN: Mozesz skorzystac ze swojego specjalnego pancerza, by odeprze¢ konsekwencje
zwigzang z wykryciem lub srodkami bezpieczenstwa badz forsowaé sie, aby przekradaé
si¢ lub dokona¢ wyczynu atletycznego.

O CzATOWNIK: Kiedy atakujesz z ukrycia lub wprowadzasz kogos w blad, otrzymujesz
+1k do rzutu.

O DIABLI TANIEC: Mozesz forsowac sie, aby zrobi¢ jedna z nastepujacych czynnosci:
dokonaj atletycznego wyczynu, ktory graniczy z nadludzkimi mozliwosciami lub wykonaj
manewr, ktory zdezorientuje przeciwnikow i sprawi, ze zaatakujg siebie nawzajem.

O DUCHOWY WOAL: Mozesz czesciowo przejs¢ do pola duchowego i na kilka chwil
przyjac cienista i niematerialng postaé. Zaznacz 2 punkty stresu, gdy dokonujesz przej-
$cia i dodaj 1 za kazda dodatkows ceche: efekt trwa kilka minut, a nie chwil; jestes
niewidoczny zamiast cienisty; mozesz unosic sig w powietrzu niczym duch.

O EKSPERTYZA: Wybierzjednazeswoichakgji. Kiedy przewodziszpodczas akcji grupowej
zuzyciem wybranej uprzednio akgji, mozesz otrzymac tylko 1 punkt stresu niezaleznie
od liczby nieudanych rzutow.

O RYZYKANT: Przy desperackiej akgji, otrzymujesz +1k do rzutu, jesli zgodzisz si¢ na
—1k do wszelkich rzutéw na odpieranie zwigzanych z konsekwencjami twojej akcji.

(O O O WETERAN: Wybierz zdolnoé¢ specjalng z innej ksiegi fotra.

PRZYJACIELE I RYWALE PRZEDMIOTY OBCIAZENIE
/A7 Telda, zebraczka [ Amulet na duchy
/\ <7 Darmont, Blekitny Plaszcz U] Fiolka eliksiru ciszy

[[] Gogle mrocznowizyjne

Frake, §l
/A< Frake, Slusarz [ Lekki sprzet do wspinaczki

/A7 Roslin Kellis, arystokratka [_] Wysmienita cienista peleryna

/A< Petra, miejska urzedniczka
PD

® Po kazdym desperackim rzucie na akcje zaznacz 1 pd dla nadrzednej cechy.

[_1 WysSmienite wytrychy

Pod koniec kazdej sesji zaznacz 1 pd (w ksiedze totra lub przy dowolnej cesze) za kazdy
ponizszy wyzwalacz, ktory pojawil si¢ podczas gry, lub 2 pd, jesli wystapit on wielokrotnie.

SKRYTKA
DUKATY

\ DEMOLOWANIE
PRZEMYKANIE

\ WOJOWANIE
[} \ WYRAFINOWANIE

\ BRATANIE

\ DOSTROJENIE

\ PRZEKONYWANIE
\ PRZEWODZENIE

\ ANALIZOWANIE

\ MAJSTERKOWANIE
\ OBSERWOWANIE

\ POLOWANIE

DODATKOWA KOSC

Q3 lekkie{y 5 normalne {y B cigzkie
O Dokumenty
[H1 Duza bron
O Latarnia
[ Narzedzia majsterkowicza

FORSU]J SIE (otrzymaj
2 stresu) -LUB- dobij
CZARCIEGO TARGU.

[ Narzedzia oszusta

[ Narzedzia sabotazysty
O Narzedzia tajemne

O Narzedzia wlamywacza
O Nietypowa bron

O Noze do rzucania

O Ostrze lub dwa

& Przeciwstawiles sig przeciwnosciom za pomocg wybiegow lub ostroznosci. M Pancerz CH M +Ciezki
& Uzewnetrznites swoje przekonania, motywacje, dziedzictwo lub przeszlosé. O Pistolet O Drugi pistolet
& Zmierzyles sie z problemami wynikajgcymi z twojej stabosci lub traum. [ Sprzet do wspinaczki
PRACA ZESPOLOWA PLANOWANIE I UBCIAZENIE ZBIERANIE INFORMACJI
Wybierz plan, dodaj szczegdt. Wybierz swoje * Cooni zamierzai i

T (AT P, 0 oni zamierzajg zrobic?

2 obcigzenie na potrzeby skoku. o Jak moge doprowadzié ch do[X]?
Przewddz akcji grupowej Napad: Punkt ataku Podstep: Metoda podstgpu # Na co powinienem uwazac?

® Jak moge dosta¢ si¢ do Srodka?
Chron towarzysza Okultyzm: Metoda tajemna ~ Spotkanie: Wiez spoleczna ® Gdzie moge sig tutaj ukryc?
L . ® Jak moge odnalezd [X]?

Przygotuj akcje Ostrozno$é: Punkt wlamu — Transport: Szlak i sposob * Cosi tutaj tak naprawde dzicje?

Fformularze: kosmitpaczy.pl & Topory



O0STRZAWMROKU

SZAJKA

IMIE KSYWA

WYGLAD

PRZESZLOSC: FACHOWIEC—PRZESTEPCA
ROBOTNIK—STROZ PRAWA—SZLACHCIC
UCZONY—WOJSKOWY

DZIEDZICTWO: AKOROS—IRUWIA—SEWEROS
SKOWLAN—TYCHEROS—WYSPY SZTYLETOWE

SELABOSC: EKSCENTRYZM—HAZARD—LUKSUS—ODURZENIE—PRZY]EMNOéé—WIARA—ZOBOWIAZANIE

KRZYWDY IIﬂEI]ﬂB
WYMAGA zegar
3 postepu

POMOCY
UZYCIA PANCERZA

PANCERZ [J
REDUKCJA CI};iKI O
FFEKTY  SPECJALNY [

STRES TRAUMA

LEKKOMYSLNY—MANIAK—NAWIEDZONY—NIECZULY
NIESTABILNY—OKRUTNY—PARANOIK—WRAZLIWY

2 -1K

NOTATKI

SMIERCIONOSNY
STRZELEC WYBOROWY
I TROPICIEL

OGAR

ZDOLNOSCI SPECJALNE

O STRZELEC WYBOROWY: Forsuj sig, aby zrobi¢ jedna z nastepujacych czynnosci:
wykonaj atak dystansowy na ekstremalng odleglos¢ przekraczajgcg normalny zasieg broni
lub postaw ogieti zaporowy, by przygniesé wrogéw do ziemi.

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

O Msciwy: Otrzymujesz dodatkowy wyzwalacz pd: Odplaciles sie komus, kto skrzyw-
dzit ciebie lub kogos, na kim ci zalezy. Jedli twoja szajka pomogta ci si¢ zemsci¢, zaznacz
réwniez pd szajki.

O ODPORNY: Otrzymujesz +1 kratke stresu.

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

O 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.

O TwARDY: Kary wynikajace zkrzywd s3 o jeden poziom mniej powazne (cho¢ krzywdy
4 poziomu nadal s3 $miertelne).

(O O O WETERAN: Wybierz zdolnoé¢ specjalng z innej ksiegi fotra.

PRZYJACIELE I RYWALE PRZEDMIOTY OBCIAZENIE

/A7 Steiner, zabjca [ Amulet na duchy

/A7 Celene, wartowniczka [] Amunicja elektroplazmowa

/\x7 Melvir, konsyliarz [JLuneta ,
[ Tresowany towarzysz polowari

/A7 Veleris, szpieg Wy$mienity karabin

/\x7 Casta, fowczyni nagrod
PD

® Po kazdym desperackim rzucie na akcje zaznacz 1 pd dla nadrzednej cechy.

[] Wys$mienita para pistoletow

Pod koniec kazdej sesji zaznacz 1 pd (w ksiedze totra lub przy dowolnej cesze) za kazdy
ponizszy wyzwalacz, ktory pojawil si¢ podczas gry, lub 2 pd, jesli wystapit on wielokrotnie.

SKRYTKA
DUKATY

\ DEMOLOWANIE

\ PRZEMYKANIE

\ WOJOWANIE

\ WYRAFINOWANIE

\ BRATANIE

\ DOSTROJENIE

\ PRZEKONYWANIE
\ PRZEWODZENIE

\ ANALIZOWANIE

\ MAJSTERKOWANIE
o OBSERWOWANIE
0 POLOWANIE
DODATKOWA K0SC

FORSU]J SIE (otrzymaj
£l 2 stresu) -LUB- dobij
CZARCIEGO TARGU.

Q3 lekkie{y 5 normalne {y B cigzkie

O Dokumenty

[H Duza bron

O Latarnia

[ Narzedzia majsterkowicza
[ Narzedzia oszusta

[ Narzedzia sabotazysty
O Narzedzia tajemne

O Narzedzia wlamywacza
O Nietypowa bron

O Noze do rzucania

O Ostrze lub dwa

® Przeciwstawiles sig przeciwnosciom za pomocq tropienia lub przemocy. H3 Pancerz CHH +Ciezki
& Uzewnetrznites swoje przekonania, motywacje, dziedzictwo lub przeszlosé. O Pistolet O Drugi pistolet
& Zmierzyles sie z problemami wynikajgcymi z twojej stabosci lub traum. [ Sprzet do wspinaczki
PRACA ZESPOLOWA PLANOWANIE I DBCIAZENIE ZBIERANIE INFORMACLJI
Wybierz plan, dodaj szczegdt. Wybierz swoje * Cooni zamierzai i
T (AT P, 0 oni zamierzajg zrobic?
2 obcigzenie na potrzeby skoku. o Jak moge doprowadzié ch do[X]?
Przewddz akcji grupowej Napad: Punkt ataku Podstep: Metoda podstgpu * Co oni tak naprawde czujg?
* Co jest ich stabym punktem?
Chron towarzysza Okultyzm: Metoda tajemna ~ Spotkanie: Wiez spoleczna * Gdzie udal si¢ [X]?
L . ® Jak moge odnalezd [X]?
Przygotuj akcje Ostrozno$é: Punkt wlamu — Transport: Szlak i sposob * Cosi tutaj tak naprawde dzicje?

Fformularze: kosmitpaczy.pl & Topory



O0STRZAWMROKU

SZAJKA

IMIE KSYWA

WYGLAD

PRZESZLOSC: FACHOWIEC—PRZESTEPCA
ROBOTNIK—STROZ PRAWA—SZLACHCIC
UCZONY—WOJSKOWY

DZIEDZICTWO: AKOROS—IRUWIA—SEWEROS
SKOWLAN—TYCHEROS—WYSPY SZTYLETOWE

SEABOSC: EKSCENTRYZM—HAZARD—LUKSUS—ODURZENIE—PRZYJEMNOSC—WIARA—ZOBOWIAZANIE
STRES

KRZYWDY IIﬂEI]ﬂB
WYMAGA zegar
3 postepu

POMOCY
UZYCIA PANCERZA

PANCERZ [J
REDUKCJA CI};iKI O
FFEKTY  SPECJALNY [

PV OV 1 EXKKOMYSLNY—MANIAK—NAWIEDZONY—NIECZULY

NIESTABILNY—OKRUTNY—PARANOIK—WRAZLIWY

2 -1K

NOTATKI

PRZEBIEGLA
MATKA ZBRODNI

PAJAK

ZDOLNOSCI SPECJALNE
O PRZEZORNY: Dwa razy na skok mozesz pomaga¢ towarzyszom bez placenia za to
stresem. Opisz, w jaki sposéb sie do tego przygotowates.
O DOKEADNY: Dzigki starannemu planowaniu mozesz podczas przestoju przyzna¢
sobie lub innemu cztonkowi szajki +1 aktywno$¢ przestoju.

O DUCHOWY KONTRAKT: Kiedy podajesz dton lub skladasz podpis na znak zawarcia
umowy, ty oraz twdj partner — cztowiek lub inna istota — otrzymujecie znamie przysiegi.
Jesli ktorekolwiek z was zerwie umowe, otrzyma krzywde 3 poziomu ,,Przeklety”

(O MISTRZ ZBRODNI: Mozesz skorzysta¢ ze swojego specjalnego pancerza, aby chro-
ni¢ sojusznika badz forsowac sie, gdy zbierasz informacje lub pracujesz nad projektami
dtugofalowymi.

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

O PoD KONTROLA: Kiedy oddajesz sie swojej stabo$ci, mozesz zmodyfikowaé wynik
rzutu na ko$ciach o 1 lub 2 (w gére lub w dét). Sojusznicy, ktérzy ci w tym towarzysza,
mogg zrobi¢ to samo.

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

O RECYDYWISTA: Kiedy trafiasz do wiezienia, traktuj poziom oblawy jako o 1 nizszy,
a Krag o 1 poziom wyzszy. Obok wyniku rzutu na uwiezienie otrzymujesz rowniez
+1 do statusu u frakgji, ktorej pomagasz, gdy jestes w kiciu.

(O O O WETERAN: Wybierz zdolnoé¢ specjalng z innej ksiegi fotra.

PRZYJACIELE I RYWALE PRZEDMIOTY

/A< Salia, brokerka informacji [ Amulet na duchy
[ Butelka wy$mienitej whisky

DBCIAZENIE

/\<7 Augus, naczelny architekt
/\~7 Jennah, stuzaca
/\57 Riven, chemik

[[] Fiolka z esencjg snu
["]Plany
[_] Ukryty pistolet kieszonkowy

/\x7 Jeren, archiwista Blekitnych ["1 WysSmienita fatszywa tozsamos¢

PD

® Po kazdym desperackim rzucie na akcje zaznacz 1 pd dla nadrzednej cechy.

Pod koniec kazdej sesji zaznacz 1 pd (w ksiedze totra lub przy dowolnej cesze) za kazdy
ponizszy wyzwalacz, ktory pojawil si¢ podczas gry, lub 2 pd, jesli wystapit on wielokrotnie.

SKRYTKA
DUKATY

\ DEMOLOWANIE

\ PRZEMYKANIE

\ WOJOWANIE

\ WYRAFINOWANIE

\ BRATANIE

\ DOSTROJENIE

\ PRZEKONYWANIE
\ PRZEWODZENIE

o ANALIZOWANIE
\ MAJSTERKOWANIE
\ OBSERWOWANIE
\ POLOWANIE
DODATKOWA K0SC

FORSU]J SIE (otrzymaj
2 stresu) -LUB- dobij
CZARCIEGO TARGU.

Q3 lekkie{y 5 normalne {y B cigzkie
O Dokumenty
[H Duza bron
O Latarnia
[ Narzedzia majsterkowicza
[ Narzedzia oszusta
[ Narzedzia sabotazysty
O Narzedzia tajemne
O Narzedzia wlamywacza
O Nietypowa bron
O Noze do rzucania
O Ostrze lub dwa

& Przeciwstawiles sig przeciwnosciom za pomocq kalkulacji lub spiskéw. M Pancerz CH M +Ciezki
& Uzewnetrznites swoje przekonania, motywacje, dziedzictwo lub przeszlosé. O Pistolet O Drugi pistolet
& Zmierzyles sie z problemami wynikajgcymi z twojej stabosci lub traum. [ Sprzet do wspinaczki
PRACA ZESPOLOWA PLANOWANIE I UBCIAZENIE ZBIERANIE INFORMACLIJI

. . Wybierz plan, dodaj szczegdt. Wybierz swoje . o - ’
Pomoz towarzyszowi obcigzenie na potrzeby skoku. . Czego oni "4 bardziej ngnq.

Na co powinienem uwazac?
Przewddz akcji grupowej Napad: Punkt ataku Podstep: Metoda podstepu ® Jaki moge wywrzec nacisk?
* Jak moge odkry¢ [X]?
Chron towarzysza Okultyzm: Metoda tajemna ~ Spotkanie: Wiez spoleczna ® Co oni zamierzajg zrobic?
o ) ® Jak moge doprowadzic ich do[X]?

Przygotuj akcje Ostrozno$é: Punkt wlamu — Transport: Szlak i sposob * Cosi tutaj tak naprawde dzicje?

Fformularze: kosmitpaczy.pl & Topory



O0STRZAWMROKU

SZAJKA

IMIE KSYWA

WYGLAD

PRZESZLOSC: FACHOWIEC—PRZESTEPCA
ROBOTNIK—STROZ PRAWA—SZLACHCIC
UCZONY—WOJSKOWY

DZIEDZICTWO: AKOROS—IRUWIA—SEWEROS
SKOWLAN—TYCHEROS—WYSPY SZTYLETOWE

SEABOSC: EKSCENTRYZM—HAZARD—LUKSUS—ODURZENIE—PRZYJEMNOSC—WIARA—ZOBOWIAZANIE
STRES

KRZYWDY IIﬂEI]ﬂB
WYMAGA zegar
3 postepu

POMOCY
UZYCIA PANCERZA

PANCERZ [
REDUKCJA CI};iKI O

TRAUMA

LEKKOMYSLNY—MANIAK—NAWIEDZONY—NIECZULY
NIESTABILNY—OKRUTNY—PARANOIK—WRAZLIWY

2 -1K

§ FFEKTY  SPECJALNY [
NOTATKI
SUBSTANCJE
ALCHEMICZNE
Bandolier (1=
Bandolier (=1

Kiedy korzystasz z komdrki
bandoliera, wybierz substancje
alchemiczng:

¢ Alkahest

¢ Bomba dymna

¢ Granat

# Iskra (narkotyk)

# Olej wigzacy

# Olej wznoszacy

# Olej zapalajacy

# Plongce mysli

@ Proszek topielczy

@ Proszek transowy

® Rtec

¢ Trucizna oczu

¢ Trucizna stuporu

SABOTAZYSTA
I TECHNIK

PIJAWKA

ZDOLNOSCI SPECJALNE

O ALCHEMIK: Kiedy wynajdujesz lub tworzysz cos z cechg alchemiczny, otrzymujesz
+1 do poziomu rezultatu rzutu. Znasz jedng specjalng formute alchemiczna.

O ANALITYK: Podczas przestoju otrzymujesz dwa zaznaczenia zegara, ktére mozesz
przydzieli¢ do zegaroéw projektow dotyczacych $ledztwa, uczenia sie nowych formut
lub opracowania planéw urzadzen.

O DUcCHOWY KRAG: Kiedy Demolujesz obszar przy pomocy substancji tajemnych,
czynigc go calkowicie nieprzydatnym do innych celow; staje sie on dla duchéw miejscem
przekletym lub necacym (twdj wybor).

O JADOWITY: Wybierz narkotyk lub trucizne (ze swojego bandolieru), na ktérg jestes
odporny. Forsuj sie, aby wydziela¢ ja przez skore, $line lub wydycha¢ w postaci oparu.

O KoONSYLIARZ: Majsterkujesz, aby opatrywa¢ rany i stabilizowac konajacych. Analizujesz
choroby i zwloki. Kazdy cztonek szajki (ty réwniez) otrzymuje +1k do rzutéw na leczenie.

O SABOTAZYSTA: Kiedy co$ Demolujesz, pracujesz o wiele ciszej, niz mozna byloby
si¢ tego spodziewa, a zniszczenia sg dobrze ukryte przed pobieznymi ogledzinami.

O WYNALAZCA: Kiedy wynajdujesz lub tworzysz co$ z cechg iskroksigski, otrzymujesz
+1 do poziomu rezultatu rzutu. Znasz jedng specjalng formule iskroksieska.

(O ZAHARTOWANY: Mozesz skorzysta¢ ze swojego specjalnego pancerza, aby odeprze¢

konsekwencje zwigzang ze zmeczeniem, staboécia badz efektami chemicznymi lub
forsowac sie, kiedy pracujesz przy wykorzystaniu umiejetnosci technicznych badz

manipulujesz wywarami alchemicznymi.

(O O O WETERAN: Wybierz zdolnoé¢ specjalng z innej ksiegi fotra.

PRZYJACIELE I RYWALE PRZEDMIOTY DBCIAZENIE
YAN v/ Stazia, aptekarka [[]Bandolier (3 uzycia)
[“1Bandolier (3 uzycia)

/A< Veldren, psychonauta
I Dmuchawka i strzatki, strzykawki

/A7 Eckerd, porywacz zwlok Gadzety

/\57 Jul, handlarka krwia
/A< Malista, kaptanka
PD

® Po kazdym desperackim rzucie na akcje zaznacz 1 pd dla nadrzednej cechy.

Pod koniec kazdej sesji zaznacz 1 pd (w ksiedze totra lub przy dowolnej cesze) za kazdy
ponizszy wyzwalacz, ktory pojawil si¢ podczas gry, lub 2 pd, jesli wystapit on wielokrotnie.

[] Wy$émienite narzedzia majsterkowicza

Wysmienite narzedzia sabotazysty

SKRYTKA
DUKATY

o DEMOLOWANIE

\ PRZEMYKANIE

\ WOJOWANIE
WYRAFINOWANIE

\ BRATANIE

\ DOSTROJENIE

\ PRZEKONYWANIE
\ PRZEWODZENIE

\ ANALIZOWANIE
® \ ([ ] MAJSTERKOWANIE
\ OBSERWOWANIE
\ POLOWANIE
DODATKOWA K0SC

FORSU]J SIE (otrzymaj
£l 2 stresu) -LUB- dobij
CZARCIEGO TARGU.

Q3 lekkie{y 5 normalne {y B cigzkie
O Dokumenty
[H Duza bron
O Latarnia
[ Narzedzia majsterkowicza
[ Narzedzia oszusta
[ Narzedzia sabotazysty
O Narzedzia tajemne
O Narzedzia wlamywacza
O Nietypowa bron
O Noze do rzucania
O Ostrze lub dwa

® Przeciwstawiles sig przeciwnosciom za pomocg umiejetnosci technicznych lub zniszczeri. | [ Pancerz [HM +Ciezki
& Uzewnetrznites swoje przekonania, motywacje, dziedzictwo lub przeszlosé. O Pistolet O Drugi pistolet
& Zmierzyles sie z problemami wynikajgcymi z twojej stabosci lub traum. [ Sprzet do wspinaczki
PRACA ZESPOLOWA PLANOWANIE I UBCIAZENIE ZBIERANIE INFORMALIJI
Wybierz plan, dodaj szczegél. Wybierz swoje & Cooni zamierzai .
T (AT Lok 0 oni zamierzajq zrobic:
2 obcigzenie na potrzeby skoku. o Jak moge doprowadzié ch do [X]?
Przewddz akcji grupowej Napad: Punkt ataku Podstep: Metoda podstgpu * Czy oni mowig prawde?
* 7 czym moge tu majsterkowac?
Chron towarzysza Okultyzm: Metoda tajemna ~ Spotkanie: WigZ spoteczna & Co sig zdarzy, jesli zrobie [X]?
L o, . , ® Jak moge odnalez¢ [X]?
Przygotuj akcje Ostrozno$é: Punkt wlamu — Transport: Szlak i sposob * Co si tutaj tak naprawde dzicje?

Fformularze: kosmitpaczy.pl & Topory



O0STRZAWMROKU

SZAJKA

IMIE KSYWA

WYGLAD

PRZESZLOSC: FACHOWIEC—PRZESTEPCA
ROBOTNIK—STROZ PRAWA—SZLACHCIC
UCZONY—WOJSKOWY

DZIEDZICTWO: AKOROS—IRUWIA—SEWEROS
SKOWLAN—TYCHEROS—WYSPY SZTYLETOWE

SEABOSC: EKSCENTRYZM—HAZARD—LUKSUS—ODURZENIE—PRZYJEMNOSC—WIARA—ZOBOWIAZANIE
STRES

KRZYWDY IIﬂEI]ﬂB
WYMAGA zegar
3 postepu

POMOCY
UZYCIA PANCERZA

PANCERZ [J
REDUKCJA CI};iKI O
FFEKTY  SPECJALNY [

TRAUMA

LEKKOMYSLNY—MANIAK—NAWIEDZONY—NIECZULY
NIESTABILNY—OKRUTNY—PARANOIK—WRAZLIWY

2 -1K

NOTATKI

NIEBEZPIECZNA
I PRZERAZAJACA
WOJOWNICZKA

SIEPACZ

ZDOLNOSCI SPECJALNE

(O ZRODZONY W BOJU: Skorzystaj ze specjalnego pancerza, aby zredukowaé krzywde
pochodzaca z ataku w walce lub forsowac sie podczas starcia.

O BRUTAL: Kiedy uzywasz przemocy fizycznej, jestes przerazajacy. Kiedy Przewodzisz
przerazonemu celowi, otrzymujesz +1k.

O NIE MA LIPY: Mozesz forsowac sie, aby zrobi¢ jedna z nastepujacych rzeczy: dokonaj
aktu sily fizycznej, ktory graniczy z nadludzkim wyczynem lub zwigz w wyrownanej walce
maly gang.

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

O POGROMCA DUCHOW: Mozesz nasyci¢ duchows energia swoje dlonie, bronie do
walki wrecz lub narzedzia. Podczas walki zyskujesz sile przeciwko istotom nadnatu-
ralnym. Mozesz mocowac sie z duchami, aby je unieruchomi¢ lub pochwyci¢.

O PrzYwODCA: Kiedy Przewodzisz kohorcie, kontynuuje ona walke nawet wtedy,
gdy zostalaby rozbita (nie zostaje wylaczona z walki, gdy otrzyma krzywde 3 poziomu).
Kohorta otrzymuje +1 do efektu i 1 punkt pancerza.

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

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

(O O O WETERAN: Wybierz zdolnoé¢ specjalng z innej ksiegi fotra.

PRZYJACIELE I RYWALE PRZEDMIOTY DBCIAZENIE
/A< Marlane, piesciarka [1 Amulet na duchy
/A< Chael, bezwzgledny zbir [l Zancuchy i kajdany

[[] Przerazajaca bron / narzedzie
[1< 1 Wy$mienita bron ciezka
[_] Wy$mienita bron reczna

["] Fiolka z esencjg szatu

/A~ Lito$¢, zimna morderczyni
/\~7 Gragja, szantazystka

/A7 Zebulec, konsyliarz

PD

® Po kazdym desperackim rzucie na akcje zaznacz 1 pd dla nadrzednej cechy.

Pod koniec kazdej sesji zaznacz 1 pd (w ksiedze totra lub przy dowolnej cesze) za kazdy
ponizszy wyzwalacz, ktory pojawil si¢ podczas gry, lub 2 pd, jesli wystapit on wielokrotnie.

SKRYTKA
DUKATY

\ DEMOLOWANIE

\ PRZEMYKANIE
WOJOWANIE

\ WYRAFINOWANIE

\ BRATANIE

\ DOSTROJENIE

\ PRZEKONYWANIE
\ PRZEWODZENIE

\ ANALIZOWANIE

\ MAJSTERKOWANIE
\ OBSERWOWANIE

\ POLOWANIE

DODATKOWA KOSC

FORSU]J SIE (otrzymaj
e 2 stresu) -LUB- dobij
CZARCIEGO TARGU.

Q3 lekkie{y 5 normalne {y B cigzkie
O Dokumenty
[H Duza bron
O Latarnia
[ Narzedzia majsterkowicza
[ Narzedzia oszusta
[ Narzedzia sabotazysty
O Narzedzia tajemne
O Narzedzia wlamywacza
O Nietypowa bron
O Noze do rzucania
O Ostrze lub dwa

& Przeciwstawiles sig przeciwnosciom za pomocq zastraszania lub przemocy. H3 Pancerz CHH +Ciezki
& Uzewnetrznites swoje przekonania, motywacje, dziedzictwo lub przeszlosé. O Pistolet O Drugi pistolet
& Zmierzyles sie z problemami wynikajgcymi z twojej stabosci lub traum. [H Sprzet do wspinaczki
PRACA ZESPOLOWA PLANOWANIE I DBCIAZENIE ZBIERANIE INFORMACLJI
Wybierz plan, dodaj szczegdt. Wybierz swoje - ; i
T (AT LY Jak mogg ich skrzywdzic?
2 obcigzenie na potrzeby skoku. o Kto sig mnie najbardziej boi?
Przewddz akcji grupowej Napad: Punkt ataku Podstep: Metoda podstgpu ® Kto jest tu najgrozniejszy?
¢ Co oni zamierzajq zrobic?
Chron towarzysza Okultyzm: Metoda tajemna ~ Spotkanie: Wiez spoleczna ® Jak moge doprowadzic ich do[X]?
L . @ Czy oni méwig prawde?
Przygotuj akcje Ostrozno$é: Punkt wlamu — Transport: Szlak i sposob * Co si tutaj tak naprawde dzicje?

Fformularze: kosmitpaczy.pl & Topory



O0STRZAWMROKU

SZAJKA

IMIE KSYWA

WYGLAD

PRZESZLOSC: FACHOWIEC—PRZESTEPCA
ROBOTNIK—STROZ PRAWA—SZLACHCIC
UCZONY—WOJSKOWY

DZIEDZICTWO: AKOROS—IRUWIA—SEWEROS
SKOWLAN—TYCHEROS—WYSPY SZTYLETOWE

SELABOSC: EKSCENTRYZM—HAZARD—LUKSUS—ODURZENIE—PRZY]EMNOéé—WIARA—ZOBOWIAZANIE

KRZYWDY IIﬂEI]ﬂB
WYMAGA zegar
3 postepu

POMOCY
UZYCIA PANCERZA

PANCERZ [J
REDUKCJA CI};iKI O
FFEKTY  SPECJALNY [

STRES TRAUMA

LEKKOMYSLNY—MANIAK—NAWIEDZONY—NIECZULY
NIESTABILNY—OKRUTNY—PARANOIK—WRAZLIWY

2 -1K

NOTATKI

ADEPTKA WIEDZY
TAJEMNE] ORAZ
MEDIUM

SZEPTUCH

ZDOLNOSCI SPECJALNE

O RozKAZ: Mozesz Dostroi¢ sie do pola duchowego, aby zmusi¢ pobliskie duchy do
stawienia si¢ przed tobg i wykonania wydanego rozkazu. Nie przerazaja ci¢ duchy, ktére
przywotujesz lub naginasz do swojej woli (twoi sojusznicy to jednak sprawa).

(O CHRONIONY: Mozesz skorzysta¢ ze specjalnego pancerza, aby odeprze¢ nadnaturalng
konsekwencje lub forsowac sie, kiedy stawiasz czota sifom tajemnym lub z nich korzystasz.

O DUuCHOWY ZMYSE: Jeste$ swiadomy obecnosci istot nadnaturalnych. Otrzymujesz
+1k podczas zbierania informacji dotyczacych spraw nadnaturalnych.

O NAWAENICA: Forsyj si¢, aby wykona¢ jedng z nastepujacych czynnosci: spowodo-
wac uderzenie pioruna i uzyc go jako broni lub wywolac w najblizszym otoczeniu burzg
(ulewny deszcz, porywisty wiatr, gestq mgle, mrozgcy krew w zytach mréz itp.).

O NIETYPOWE METODY: Kiedy wynajdujesz lub tworzysz co$, co ma ceche tajemny,
otrzymujesz +1 do poziomu rezultatu rzutu (1-3 staje si¢ 4/5 itd.). Znasz jeden projekt
tajemny.

O OKULTYSTA: Znasz tajne sposoby Bratania si¢ ze starozytnymi mocami, zapo-
mnianymi béstwami lub demonami. Kiedy sie z jakims zbratasz, otrzymujesz +1k do
Przewodzenia kultystom, ktorzy oddaja mu czes¢.

O RYTUARY: Mozesz Analizowa¢ rytuat okultystyczny (lub stworzy¢ nowy), aby przy-
wola¢ nadnaturalny efekt lub istote. Znasz jeden rytual.

O ZELAZNA WOLA: Jeste$ odporny na groze niektérych istot nadnaturalnych. Kiedy
wykonujesz rzut na odpieranie przy uzyciu Smiatosci, otrzymujesz +1k.

(O O O WETERAN: Wybierz zdolnoé¢ specjalng z innej ksiegi fotra.

PRZYJACIELE I RYWALE PRZEDMIOTY OBCIAZENIE
/\ 57 Nyryx, duch opetujacy ludzi ["1 Amulet na demony
AV Scurlock, wampir [7]Butle duchowe (2)
A Setarra, demonica [ Fiolki elektroplazmy

["1 Klucz duchowy
/A57 Quellyn, wiedzma [_] Wysmienita duchowa maska
/A7 Flint, handlarz duszami [_H_1Wy$mienity elektrohak

PD

® Po kazdym desperackim rzucie na akcje zaznacz 1 pd dla nadrzednej cechy.

Pod koniec kazdej sesji zaznacz 1 pd (w ksiedze totra lub przy dowolnej cesze) za kazdy
ponizszy wyzwalacz, ktory pojawil si¢ podczas gry, lub 2 pd, jesli wystapit on wielokrotnie.

SKRYTKA
DUKATY

\ DEMOLOWANIE

\ PRZEMYKANIE

\ WOJOWANIE

\ WYRAFINOWANIE

BRATANIE
DOSTROJENIE
PRZEKONYWANIE
PRZEWODZENIE

o ANALIZOWANIE
\ MAJSTERKOWANIE
\ OBSERWOWANIE
\ POLOWANIE
DODATKOWA K0SC

FORSU]J SIE (otrzymaj
2 stresu) -LUB- dobij
CZARCIEGO TARGU.

Q3 lekkie{y 5 normalne {y B cigzkie
O Dokumenty
[H Duza bron
O Latarnia
[ Narzedzia majsterkowicza
[ Narzedzia oszusta
[ Narzedzia sabotazysty
O Narzedzia tajemne
O Narzedzia wlamywacza
O Nietypowa bron
O Noze do rzucania
O Ostrze lub dwa

 Przeciwstawiles sig przeciwnosciom za pomocg wiedzy lub mocy tajemnej. M Pancerz CH M +Ciezki
& Uzewnetrznites swoje przekonania, motywacje, dziedzictwo lub przeszlosé. O Pistolet O Drugi pistolet
& Zmierzyles sie z problemami wynikajgcymi z twojej stabosci lub traum. [ Sprzet do wspinaczki
PRACA ZESPOLOWA PLANOWANIE I UBCIAZENIE ZBIERANIE INFORMACJI

. . Wybierz plan, dodaj szczegdt. Wybierz swoje * Coi : ; ’
Poméz towarzyszowi obcigzenie na potrzeby skoku. . Coj m.ﬁ% tajemriego / dziwnego?

Co czai si¢ w polu duchowym?
Przewddz akcji grupowej Napad: Punkt ataku Podstep: Metoda podstgpu ® Co jest tu ukryte / zagubione?
@ Co oni zamierzajq zrobic?
Chron towarzysza Okultyzm: Metoda tajemna ~ Spotkanie: Wiez spoleczna & Co ich ku temu popycha?
o ) * Jak moge ujawnic [X]?

Przygotuj akcje Ostrozno$é: Punkt wlamu — Transport: Szlak i sposob * Cosi tutaj tak naprawde dzicje?

Fformularze: kosmitpaczy.pl & Topory



O0STRZAWMROKU

SZAJKA

IMIE KSYWA

WYGLAD

PRZESZLOSC: FACHOWIEC—PRZESTEPCA
ROBOTNIK—STROZ PRAWA—SZLACHCIC
UCZONY—WOJSKOWY

DZIEDZICTWO: AKOROS—IRUWIA—SEWEROS
SKOWLAN—TYCHEROS—WYSPY SZTYLETOWE

SEABOSC: EKSCENTRYZM—HAZARD—LUKSUS—ODURZENIE—PRZYJEMNOSC—WIARA—ZOBOWIAZANIE
STRES

KRZYWDY IIﬂEI]ﬂB
WYMAGA zegar
3 postepu

POMOCY
UZYCIA PANCERZA

PANCERZ [J
REDUKCJA CI};iKI O
FFEKTY  SPECJALNY [

PV OV 1 EXKKOMYSLNY—MANIAK—NAWIEDZONY—NIECZULY

NIESTABILNY—OKRUTNY—PARANOIK—WRAZLIWY

2 -1K

NOTATKI

SUBTELNA
MANIPULATORKA
I SZPIEGINI

SCIEMNIACZ

ZDOLNOSCI SPECJALNE

(O ZAGRYWKA KANCIARZA: Zaznacz 2 punkty stresu, aby podczas wykonywania
dowolnego dziatania rzuci¢ na swoja najlepsza akcje. Opowiedz, w jaki sposob adap-
tujesz t¢ umiejetno$¢ na potrzeby testu.

O FucHA NA BOKU: Pod koniec kazdego przestoju otrzymujesz +2 dukaty do skrytki.

O GRA POZOROW: Kiedy uzywasz przebrania lub innej formy zawoalowanego wpro-
wadzania w blad, otrzymujesz +1k do rzutéw; aby zmyli¢ trop lub odsuna¢ od siebie
podejrzenia. Kiedy zrzucisz przebranie, zaskoczenie daje ci inicjatywe w danej sytuacji.

O JAKBYS W LUSTRO PATRZYL: Zawsze wiesz, gdy kto$ cie oklamuje.

O JEZYK DUCHOW: Znasz tajemne metody porozumiewania sie z duchami i demona-
mi, tak jakby byly one zwyktymi ludZmi - obojetne jak dziko i szalenie by nie wygladaty.
Zyskujesz sile, gdy komunikujesz si¢ z istotami nadnaturalnymi.

O MESMERYZM: Kiedy Przekonujesz kogo$, mozesz sprawi¢, ze zapomni o tym fakcie
az do czasu nastepnego spotkania z tobg.

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

O ZAuFraj MI: Otrzymujesz +1k przeciwko celowi, z ktérym Iaczy cie zazyta relacja.

(O O O WETERAN: Wybierz zdolnoé¢ specjalng z innej ksiegi fotra.

PRZYJACIELE I RYWALE PRZEDMIOTY OBCIAZENIE
/\<7 Bryl, handlarz narkotykami [ Amulet na duchy
/A7 Bazso Baz, przywodca gangu I Transowy p e

[71Szpada ukryta w lasce

Av Nyeai e BRl Loy [C1 WysSmienite trefne kosci, znaczone karty
/\x7 Cynthia, prostytutka
/\<7 Harker, kryminalista
PD

® Po kazdym desperackim rzucie na akcje zaznacz 1 pd dla nadrzednej cechy.

[") Wysmienity ubior i bizuteria

[[] Wy$mienite narzedzia oszusta

Pod koniec kazdej sesji zaznacz 1 pd (w ksiedze totra lub przy dowolnej cesze) za kazdy
ponizszy wyzwalacz, ktory pojawil si¢ podczas gry, lub 2 pd, jesli wystapit on wielokrotnie.

SKRYTKA
DUKATY

\ DEMOLOWANIE

\ PRZEMYKANIE

\ WOJOWANIE

\ WYRAFINOWANIE

o BRATANIE
\ DOSTROJENIE
0 PRZEKONYWANIE
\ PRZEWODZENIE

\ ANALIZOWANIE

\ MAJSTERKOWANIE
\ OBSERWOWANIE

\ POLOWANIE

DODATKOWA KOSC

FORSU]J SIE (otrzymaj
£l 2 stresu) -LUB- dobij
CZARCIEGO TARGU.

Q3 lekkie{y 5 normalne {y B cigzkie

O Dokumenty

[H Duza bron

O Latarnia

[ Narzedzia majsterkowicza
[ Narzedzia oszusta

[ Narzedzia sabotazysty
O Narzedzia tajemne

O Narzedzia wlamywacza
O Nietypowa bron

O Noze do rzucania

O Ostrze lub dwa

® Przeciwstawites sig przeciwnosciom za pomocg oszustwa lub poprzez wywieranie wplywu. M Pancerz CHH +Ciezki
& Uzewnetrznites swoje przekonania, motywacje, dziedzictwo lub przeszlosé. O Pistolet O Drugi pistolet
& Zmierzyles sie z problemami wynikajgcymi z twojej stabosci lub traum. [ Sprzet do wspinaczki
PRACA ZESPOLOWA PLANOWANIE I DBCIAZENIE ZBIERANIE INFORMACLJI
Wybierz plan, dodaj szczegdt. Wybierz swoje * Cooni zamierzai i
T (AT P, 0 oni zamierzajg zrobic?
2 obcigzenie na potrzeby skoku. o Jak moge doprowadziéich do [X]?
Przewddz akcji grupowej Napad: Punkt ataku Podstep: Metoda podstgpu ® Czy oni méwig prawde?
@ Co oni tak naprawde czujg?
Chron towarzysza Okultyzm: Metoda tajemna ~ Spotkanie: Wiez spoleczna & Naczym im tak naprawd zalezy?
L . * Jak moge wmieszac sie w thum?
Przygotuj akcje Ostrozno$é: Punkt wlamu — Transport: Szlak i sposob * Co si tutaj tak naprawde dzicje?

Fformularze: kosmitpaczy.pl & Topory



O0STRZAWMROKU

SZAJKA
IMIE

KSYWA

WYGLAD

DZIEDZICTWO: AKOROS—IRUWIA—SEWEROS
SKOWLAN—TYCHEROS—WYSPY SZTYLETOWE

PRZESZLOSC: FACHOWIEC—PRZESTEPCA
ROBOTNIK—STROZ PRAWA—SZLACHCIC
UCZONY—WOJSKOWY

SELABOSC: EKSCENTRYZM—HAZARD—LUKSUS—ODURZENIE—PRZY]EMNOéé—WIARA—ZOBOWLQZANIE

KRZYWDY IIEE%
WYMAGA zegar
3 postepu

POMOCY
UZYCIA PANCERZA

PANCERZ [J
REDUKCJA CIl;iKI O
FFEKTY  SPECJALNY [

STRES TRAUMA

LEKKOMYSLNY—MANIAK—NAWIEDZONY—NIECZULY
NIESTABILNY—OKRUTNY—PARANOIK—WRAZLIWY

2 -1K

1

NOTATKI

ZDOLNOSCI SPECJALNE

PRZYJACIELE I RYWALE

PD

PRZEDMIOTY

® Po kazdym desperackim rzucie na akcje zaznacz 1 pd dla nadrzednej cechy.

Pod koniec kazdej sesji zaznacz 1 pd (w ksiedze totra lub przy dowolnej cesze) za kazdy
ponizszy wyzwalacz, ktory pojawil si¢ podczas gry, lub 2 pd, jesli wystapit on wielokrotnie.

® Przeciwstawiles sig przeciwnosciom za pomocg

& Uzewnetrznites swoje przekonania, motywacje, dziedzictwo lub przeszlosé.

& Zmierzyles sie z problemami wynikajgcymi z twojej stabosci lub traum.

PRACA ZESPOLOWA
Pomoz towarzyszowi
Przewddz akji grupowej
Chron towarzysza

Przygotuj akcje

PLANOWANIE I UBCIAZENIE
Wybierz plan, dodaj szczegdt. Wybierz swoje
obcigzenie na potrzeby skoku.

Napad: Punkt ataku Podstep: Metoda podstepu

Okultyzm: Metoda tajemna ~ Spotkanie: Wiez spoleczna

Ostrozno$é: Punkt wlamu — Transport: Szlak i sposob

Fformularze: kosmitpaczy.pl & Topory

SKRYTKA

DUKATY
oo
oo

| KSIEGA EOTRA TIIII
L

DEMOLOWANIE
PRZEMYKANIE
‘WOJOWANIE
WYRAFINOWANIE

| Swiaosc —_JJgYy
[ ] BRATANIE
DOSTROJENIE
PRZEKONYWANIE
PRZEWODZENIE

whikuiwose — JJJY Y
ANALIZOWANIE
MAJSTERKOWANIE
OBSERWOWANIE
POLOWANIE

DODATKOWA KOSC

| SPRAWNDSE

FORSU]J SIE (otrzymaj
2 stresu) -LUB- dobij
CZARCIEGO TARGU.

DBCIAZEN IEO lekkie ()5 normalne {)B cigzkie

oo
oo
oo
oo
oo
oo
oo
oo
oo
oo
oo
ZBIERANIE INFORMACJI

* Co oni zamierzajg zrobic?

* Jak moge doprowadzic ich do [X]?
@ Co oni tak naprawde czujg?

® Na co powinienem uwazac?

@ Jaki jest tutaj staby punkt?

® Jak moge odnalezé [X]?

* Co sig tutaj tak naprawde dzieje?



TYPOWE PRZEDMIOTY

Amulet na duchy: Blyskotka, ktdrej duchy
staraja si¢ unikac. [0 OBCIAZENIA]

Dokumenty: Kolekeja cienkich ksigzek po-
$wieconych réznym tematom: rejestrom
rodéw szlacheckich, dowodcom Strazy
Miejskiej i innym waznym mieszczanom.
Puste kartki, fiolka atramentu, pioro. Kilka
map. [1 OBCIAZENIA]

Duza bron: Bron stworzona, aby uzywac
jej oburacz. Topor bojowy, miecz dwurecz-
ny, mlot bojowy, bron drzewcowa. Sztucer.
Garlacz. Luk lub kusza. [2 OBCIAZENIA]

Latarnia: Prosta lampa naftowa, luksuso-
wa lampa elektroplazmowa lub inne zrédlo
$wiatla. [1 OBCIAZENIA]

Narzedzia majsterkowicza: Zestaw narze-
dzi do precyzyjnej pracy: lupa jubilerska,
pesety, maty miotek, obcegi, szczypce, ru-
bokret itp. [1 OBCIAZENIA]

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

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

Narzedzia tajemne: Flakonik rteci. Sa-
kiewka czarnej soli. Duchowa kotwica pod
postacig matego kamienia. Butla duchowa.
Fiolka elektroplazmy wykonana w taki spo-
sob, aby roztrzaskata si¢ przy uderzeniu.
[1 OBCIAZENIA]

Narzedzia wlamywacza: Zestaw wytry-
chéw. Maty fom. Fiolki z olejem stuzagcym
do wyciszania skrzypiacych zawiasow. Zwoj
drutu i haczyki do fowienia ryb. Sakiewka
drobnego piasku. [1 OBCIAZENIA]

Nietypowa bron: Ciekawostka lub narze-
dzie zmienione w orez. Bicz, cep, siekie-
ra, lopata, kawalek lancucha, zaostrzony
wachlarz, buty z okutymi stalg czubami.
[1 OBCIAZENIA]

Noze do rzucania: szes¢ malych, lekkich
ostrzy. [1 OBCIAZENIA|

Ostrze lub dwa: By¢ moze nosisz ze soba
zwykly néz lub dwa zakrzywione miecze
badz rapier i sztylet, a moze ciezki tasak
rzeZniczy. [1 OBCIAZENIA]

Wybor broni moze oddawa¢ twoje dzie-
dzictwo:

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

W Seweros wladcy koni preferujg zabiera-
nie w bitwe wléczni, lecz do walki wrecz
uzywajq charakterystycznych, obosiecznych
sztyletow z bardzo szerokimi ostrzami, czg-
sto pokrytymi misternie wygrawerowanymi
historiami rodzinnymi.

Na Wyspach Sztyletowych korsarze czesto
uzywajg waskich, lekkich ostrzy stworzo-
nych do szybkich pchnigé - na przyktad
sztyletow i rapieréw.

W Iruwii zakrzywione klingi sq czyms po-
wszechnym. Ostrzy sig je po zewngtrznej
krawedzi niczym szable lub po wewnetrznej
na podobietistwo sierpow.

Pancerz: Gruba, skdrzana bluza bez re-
kawdéw oraz wzmocnione rekawice i buty.
[1 OBCIAZENIA]

+ Ciezki: Dodatkowo kolczuga, metalowe
plyty, metalowy helm. [3 OBCIAZENIA]
Obcigzenie cigzkiego pancerza sumuje sig
z obcigzeniem pancerza: tgcznie 5 punktow.

Pistolet: Cig¢zka, jednostrzalowa, tadowana
odtylcowo bron palna. Niszczycielska na
odlegtos¢ 20 krokéw, wolno si¢ ja przela-
dowuje. [1 OBCIAZENIA]

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

DOSKVOL: DOSTAWCY SLABOSCI

EKSCENTRYZM

¢ Zamaskowany wlasciciel gospody
znajdujacej si¢ w na wpdt zatopionej
grocie w poblizu dokéw. Dziwne przej-
$cia wiodgce do jeszcze dziwniejszych
komnat.

¢ Ojciec Yoren, Objecia Placzacej Pani,
Szes$¢ Wiez.

¢ ,Salia”, dusza nalezaca do Pojedna-
nych, przeskakujaca z jednego ciata 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 za-
pomnianego bdstwa, barka zacumowa-
na w Nocnym Targu.

HAZARD

¢ Dom gry Spogga, Wronia Stopa.

# Grist, walki bokserskie, Doki.

¢ Helena, kasyno Srebrny Jelen, Jedwab-
ny Brzeg.

¢ Mistrz Vreen, wyscigi pséw, Nocny
Targ.

¢ Lady Zmierzch, klub Patac Zmierzchu,
Biata Korona.

# Sierzant Velk, podziemne kregi, Buro-
bagnie.

LUKSUS, PRZYJEMNOSC

# Spiewak, faznia, Wronia Stopa.

¢ Harvale Brogan, klub Wieki Minione,
Jasnomurze.

¢ Trafika Travena, Weglowa Gran.

¢ Dundridge i Synowie, wysmienite ma-
terialy i ustugi krawieckie, Nocny Targ.

¢ Szefowa kuchni Roselle, restauracja
Zlota Sliwka, Szes¢ Wiez.

# Mistrz Helleren, Teatr Ogrodowe;j Igli-
cy, Biala Korona.

ODURZENIE, PRZYJEMNOSC

¢ Mardin Gull, gospoda Dziurawe Wia-
dereczko, Wronia Stopa.

¢ Pux Bolin, gospoda Malpa i Harfa,
Nocny Targ.

¢ Helena, kasyno Srebrny Jelen, Jedwab-
ny Brzeg.

¢ Lady Freyla, bar Barytka Imperatora,
Biata Korona.

¢ Avrick, handlarz proszkami, Bigowy
Wadét.

¢ Rolan Volaris, klub towarzyski Woal,
Nocny Targ.

¢ Pani Tesslyn, burdel Czerwony Lam-
pion, Jedwabny Brzeg.

¢ Trafika Travena, Weglowa Gran.

¢ Eldrin Prichard, barka rozkoszy Srebr-
ny Labedz, kanaly Jasnomurza.

¢ Klejnocik, Jaskoteczka i Promyczek,
Aleja Petzaczy, Doki.

WIARA

¢ Matka Narya, Objecia Placzacej Pani,
Szed¢ Wiez.

¢ Tlacille, ruiny $wiatyni zapomnianych
bostw, Weglowa Gran.

¢ Nelisanne, Kosciot Cielesnej Ekstazy,
Jasnomurze.

¢ Lord Penderyn, Archiwum Szeptow,
Pierwomurze.

ZOBOWIAZANIE

# Czlonkowie rodziny (dziedzictwo) lub
dawni wspdlpracownicy (przesztosc).

¢ Hutton, skowlanscy uchodzcy/rewolu-
cjonisci, Charlakowa Jama.

¢ Krag Ognia, tajne stowarzyszenie.

Fformularze: kosmitpaczy.pl & Topory



TWORZENIE SZA JKI

Wybierzcie rodzaj szajki. Okresla to
jej cel, zdolnosci specjalne oraz sposdb
rozZwoju.

Rozpoczynacie na 0 Kregu, z mocng kon-
trola i 0 REP. Macie réwniez 2 DUKATY.

Wybierzcie poczatkowy wizerunek

i kryjowke. Zdecydujcie, jak postrze-
gaja was inne frakcje potswiatka. Jestescie:
Ambitni, Brutalni, Cwani, Dziwni, Honorowi,
Odwazni, Profesjonalni, Subtelni. Spojrzcie na
mape miasta i wybierzcie dzielnice, w ktorej
znajduje si¢ wasza kryjowka. Opiszcie ja.

Okreslcie tereny fowieckie. Spojrzcie
na mape miasta i wybierzcie dzielnice,
w ktorej znajduja sie wasze tereny fowieckie.
Zdecydujcie, w jaki sposob poradziliscie so-
bie z frakcja, do ktorej nalezal ten teren.
# Zaplacilicie jej 1 DUKATA.
¢ Zaplaciliécie jej 2 DUKATY Otrzymuje-
cie +1 do statusu.
@ Nic jej nie zaplacili§cie. Otrzymujecie
-1 do statusu.

Wybierze zdolnos¢ specjalna. Wypisa-
no je w szarej kolumnie znajdujacej sie
na $rodku karty szajki. Jezeli nie mozecie si¢
zdecydowa¢, wybierzcie pierwsza zdolno$¢
z listy. Umieszczono jg tam jako dobry po-

czatkowy wybor.

Dobierzcie ulepszenia szajki. Wasza

szajka ma przypisane na starcie dwa
ulepszenia. Wybierzcie kolejne dwa. Jeze-
li szajka dysponuje kohorta, stworzcie ja
wedlug zasad. Zanotujcie zmiany statusu
u dwdch frakeji spowodowane wyborem
ulepszen:

# Pierwsza frakcja pomogta wam zdoby¢
ulepszenie. Otrzymujecie +1 do statusu
lub wydajecie 1 DUKATA i otrzymujecie
+2 do statusu.

¢ Druga frakcja poniosta straty, gdy zdobyli-
$cie ulepszenie. Otrzymujecie —2 do statu-
sulub wydajecie ] DUKATA i otrzymujecie
-1 do statusu.

Wybierzcie ulubiony kontakt. Za-

znaczcie na lidcie kontaktow ten, ktory
jest waszym bliskim przyjacielem, dtugolet-
nim sojusznikiem lub partnerem w zbrodni.
Zanotujcie zmiany statusu u dwdch frakgji:

# Pierwsza frakcja jest zaprzyjazniona z wa-
szym kontaktem. Otrzymujecie +1 do sta-
tusu.

# Druga frakcja jest nieprzyjazna wobec
waszego kontaktu. Otrzymujecie —1 do
statusu.

Jesli cheecie, owe frakcje sg jeszcze silniej po-
wigzane z waszym kontaktem, zatem otrzy-
mujecie zamiast tego +2 i —2 do stosownych
statusow.

ULEPSZENIA SZAIJKI

¢ BEZPIECZNA SIEDZIBA: Wasza kryjowka
wyposazona jest w zamki, alarmy i putapki, aby
pokrzyzowac¢ szyki intruzom. Drugie ulepsze-
nie dodaje zabezpieczenia tajemne, ktdre dzia-
taja przeciwko duchom. Mozecie rzucié¢ waszg
wartoscig Kregu, jezeli ktos sprobuje przetamad
zabezpieczenia, aby zobaczy¢, jak bardzo sg
skuteczne.

¢ HANGAR NA LODZ: Posiadacie 16dz, dok
nad jednym z kanaléw oraz mala szope na
przybory zeglarskie. Drugie ulepszenie zapew-
nia fodzi pancerz i wiekszg tadowno$¢.

¢ Jako$¢: Kazde kolejne ulepszenie podnosi
poziom jako$ci przedmiotéw danego rodzaju
uwszystkich BG ponad ten wynikajacy z Kregu
iwyS$mienitych przedmiotéw. Mozecie poprawi¢
jako$¢ Dokumentdw, Sprzetu (dotyczy narze-
dzi wlamywacza i sprzetu do wspinaczki), Na-
rzedzi tajemnych, Narzedzi oszusta, Narzedzi
(dotyczy narzedzi do demolowania i do majster-
kowania) oraz Broni.

A zatem, jesli jestescie na zerowym Kregu
i macie wysmienite wytrychy (+1) oraz ulep-
szenie Jakosci dla Sprzetu (+1), mozecie zma-
gac sig bez utrudnier z zamkami II Kregu.

¢ KoHORTA: Gang lub pojedynczy ekspert,
ktory pracuje dla szajki. Aby zapoznac si¢ ze
szczegbtami, spojrz na kolejne strony.

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

¢ MISTRZOSTWO: Wasza szajka ma dostep
do treningu mistrzowskiego poziomu. Mo-
zecie zwieksza¢ wartoéci akeji swoich totrow
do 4 (dopoki nie odblokujcie tego ulepszenia,
maksymalny poziom wartosci akcji wynosi 3).
Odblokowanie tej zdolnosci kosztuje cztery
kratki ulepszen.

¢ PowozZOWwNIA: Posiadacie powdz, dwa kozty

*

pociagowe i stajnie. Drugie ulepszenie zapew-
nia powozowi pancerz i silniejsze, szybsze ko-
zty. Konie sg w Doskvol niezwykle rzadkie. Do
wigkszosci powozéw zaprzega sie zatem duze
kozly akorosjariskie.

SKARBIEC: Wasza kryjowka wyposazona jest
w zabezpieczony skarbiec, ktéry zwieksza mozli-
wos¢ przechowywania DUKATOW do 8. Drugie
ulepszenie zwieksza pojemno$¢ skarbca do 16
DUKATOW. Wydzielona cze¢é¢ skarbca moze
stuzy¢ za cele wiezienna.

TAJNA SIEDZIBA: Wasza kryjowka miedci sie
w tajnym miejscu i jest ukryta przed ciekaw-
skimi oczami. Jesli zostanie odkryta, uzyjcie
dwdch aktywnosci przestoju i zaptaccie licz-
be DUKATOW réwng waszemu Kregowi, aby
przenies$¢ ja w nowe miejsce i ponownie za-
maskowac.

TRENING: Jeéli macie to ulepszenie, zyskujecie
2 pd (zamiast 1), kiedy trenujecie odpowiedni
tor atrybutu w czasie przestoju (SPRAWNOSC,
SM1ALO$E, WNIKLIWOSE lub tor pd ksiegi
totra). Ulepszenie umozliwia szybszy rozwoj
(zajrzyj na strone 48).

Jesli macie Trening Wnikliwosci, to podczas
trenowania toru WNIKLIWOSCI w czasie
przestoju za-znaczcie na nim 2 pd (zamiast 1).
Jesli wzieliscie Trening ksiegi totra, zaznaczcie
podczas treningu 2 pd na torze pd ksiggi fotra.

WARSZTAT: Wasza kryjéwka ma warsztat
wyposazony w narze¢dzia do majsterkowania
i alchemii, a takze matg biblioteke ksigzek, do-
kumentoéw i map. Mozecie wykorzystywaé 6w
atut, aby pracowa¢ nad projektami dlugofalo-
wymi bez koniecznoéci opuszczania kryjowki.

Fformularze: kosmitpaczy.pl & Topory



OSTRZAWMROKU KARTA SZAJKI

NAZWA

KRYJOWKA

REPUTACJA

O O O O

[ PokoJ
PRZESLUCHAN

+1k do Przek.
i Przew. w tym
miejscu

O
NAKROTYKDWA
MELINA

Dukaty w przestoju

O
FERMA SLUZIC

+1k do zmniej.
przypatu po zabiciu

TEREN

I:IlNl" DRMATORZY

+1k do zbierania
informacji dla
skokéw

O
SZPITAL

+1k do rzutéw na
leczenie

POZ. DBLAWY

LOJALNY PASER NIELEGALNY GOSPODA
+2 dukaty dla DOM GIER +1k do Bratania
kra‘dzieZy zwh Dukaty w przestoju i Przekon}fufania

i rabunku w tym miejscu

- CZUJKI

KRYJAWKA TEREN FlidloOlbsae

i Polowania na

waszym terenie

] SKRZYNKA O O
KONTAKTOWA TAJEMNE PRZEJSCIA

+2 dukaty dla TEREN +1k do rzutéw na

sabotazu lub wejécie, gdy ostroz.

szpiegostwa
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Przy rozwinigciu szajki kazdy BG otrzymuje do skrytki
Krgg+2 dukaty.

ZLODZIEJE
I SZPIEDZY

CIENIE

ZDOLNOSCI SPECJALNE

Z1ODZIEJSKA BRAC: Kazdy BG moze doda¢ +1 kropke do wartosci Majster-
kowania, Przemykania lub Wyrafinowania (maksymalna warto$¢ akeji wynosi
3 punkty).

DoBRA $CIEMA: Kiedy podejmujecie sie tajnego wlamania, otrzymujecie +1k do
rzutu na wejscie.

DUCHOWE ECHA: Dzigki dziwnemu wydarzeniu lub rytualowi wszyscy
cztonkowie szajki zyskali mozliwos¢ postrzegania i wchodzenia w interakcje
z duchowymi budowlami, ulicami i obiektami tworzacymi echo Doskvol istniejace
w polu duchowym.

GRACIARZE: Wasza kryjéwka pelna jest beztadnych stoséw skradzionych débr.
Otrzymujecie +1k, gdy wykonujecie rzut na nabycie aktywow.

SpoNsoR: Kiedy zwigkszacie Krag szajki, placicie tylko polowe kosztu
w dukatach. Kto jest sponsorem? Dlaczego wam pomaga?

SLISKIE WEZE: Kiedy rzucacie na uwiklanie, rzuccie dwa razy i wybierzcie rezultat,
ktéry wam odpowiada. Otrzymujecie +1k, gdy zmniejszacie przypat szajki.
ZGRANA PACZKA: Kiedy podejmujecie si¢ akcji grupowej, mozecie liczy¢
6 pochodzace z réznych rzutéw jako krytyczny sukces.

WETERANI: Wybierz zdolno$¢ specjalng z innej karty szajki.

PD SZAJKI
Pod koniec kazdej sesji zaznacz 1 pd (lub 2 pd, jesli wystapit wielokrotnie) za
kazdy ponizszy wyzwalacz.

@ Dokonanie kradziezy z wlamaniem, rabunku, sabotazu lub aktu szpiegostwa.

® Zmaganie sig z potezniejszymi przeciwnosciami.

* Zwigkszenie reputacji szajki lub wyrobienie sobie nowej.

® Uzewnetrznienie celow, motywacji, wewnetrznych konfliktéw, natury szajki.

KONTAKTY ULEPSZENIA SZAJKI

[>Dowler, odkrywca [] Elitarni Kanciarze

[>Laroze, Btekitny Plaszcz W S e

[>Amancio, po$rednik 1

[>Fitz, kolekcjoner LR uczs

[>Adelaide Phroaig, [1 Sprzet Cieni (2 darmowe p.
wilkednakmika obcigzenia na sprzet lub narz.)
[>Rigney, wlascicielka [ H M1 Zréwnowazeni (+1 kratka
gospody stresu)

TERENY LOWIECKIE: KRADZIEZ Z WE.—RABUNEK—SABOTAZ—SZPIEGOSTWO

Fformularze: kosmitpaczy.pl & Topory

GANG [@)exspErT [@)

KOHORTA
| |

GANG [@)exspErT [@)

KOHORTA
| |

GANG [@)exspErT [@)

KOHORTA
| |

GANG [@)exspErT [@)

KRYJOWKA  JAKOSC

OO Bezpieczna [ Dokumenty
DKwatery Narzedzia
O0OL6dz On .
D D Powéz arz. oszusta
OO Skarbiec O Narz. tajemne
M Tajna O Sprzet
OWarsztat [0 Uzbrojenie
TRENING KOHORTY

- Sprawnoéé KOSZT ULEPSZENIA
O Smialoé¢  Nowa Kohorta: 2
O Whikliwoé¢ Dodanie typu: 2
O tor pd ksiegi totra

=] Mistrzostwo



NAZWA REPUTACJA
KRYJOWKA
TEREN SLABA j§ MOCNA ;
= = PRYWATNY - MIEJSCOWY B CZUJKI NFORMATORZY
TEREN SUKIENNIK LAPOWKARZ +1k do Obser. +1k do zbierania
+1k do rzutéw na +2 dukaty dla pok. i Polowania na informacji dla
wejscie, gdy spol. sity i spot. tow. waszym terenie skokow
O O O [J Luksusowy
LOKAL
TEREN TEREN KRYJOWKA TEREN +1k do Brat.
i Przekon. w tym
miejscu
O O [ SKrAD O [J  FAELSZYWE
RYNEK GNIAZDO Z NADWYZKA TAJNA OPERACJA TOZSAMOSCI
ZEWNETRZNY ROZPUSTY +2 dukaty przy -2 przypatu za +1k do rzutéw na
Dukaty w przestoju Dukaty w przestoju sprzedazy lub skok wejécie, gdy podst.
pozyskaniu towaru lub int. spol.
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Przy rozwinigciu szajki kazdy BG otrzymuje do skrytki
Krgg+2 dukaty.

POZ. DBLAWY

OSTRZAWMROKU KARTA SZAJKI nyy ERZY oo

ZDOLNOSCI SPECJALNE

ELOKWENTNI: Kazdy BG moze dodac +1 kropke do wartosci Bratania, Przeko-
nywania lub Przewodzenia (maksymalna warto$¢ akcji wynosi 3 punkty).
DoBRY TOWAR: Wasz towar jest znakomity. Jego jakos¢ jest rowna waszemu
Kregowi +2. Kiedy macie do czynienia z jaka$ szajka lub frakcja, MG powie wam,
kto spo$réd nich jest uzalezniony od waszego towaru (jedna osoba, kilka 0sob, wiele
0s0b, wszyscy).

NAarocowcy: Wasze gangi sa uzaleznione od towaru, ktorym handlujecie. Dodaj-
cie wszystkim gangom jedng z wad: brutalny, hulaszczy lub zawodny, aby podnies¢
ich jako$¢ 0 +1 (maksymalna warto$¢ jakoéci wynosi 4).

RYNEK DUCHOWY: Dzigki tajemnemu rytuatowi lub ci¢zko zdobytemu do$wiad-
czeniu odkryliScie metode przygotowania towaréw w taki sposéb, aby mozna byto
sprzedawac je duchom i/lub demonom. Ci klienci nie ptacg dukatami. Czym zatem
placg?

SPONSOR: Kiedy zwiekszacie Krag szajki, placicie tylko polowe kosztu
w dukatach. Kto jest sponsorem? Dlaczego wam pomaga?

UxrADY: Czasami przyjaciele s3 réwnie dobrzy, jak teren. Mozecie traktowa¢ do
trzech statusow frakcji na poziomie +3 tak, jakby byty waszym terenem.

WY ZsZE SFERY: Wszystko zalezy od tego, kogo znasz. Otrzymujecie —1 do przy-
patu podczas przestoju i +1k do rzutu na zbieranie informacji dotyczacych elit
miejskich.

WETERANI: Wybierz zdolnoé¢ specjalng z innej karty szajki.

PD SZAJKI
Pod koniec kazdej sesji zaznacz 1 pd (lub 2 pd, jesli wystapit wielokrotnie) za
kazdy ponizszy wyzwalacz.

* Pozyskanie nowej dostawy/miejsca handlu, dokonanie tajnej/ukradkowej sprzedazy.
® Zmaganie sig z potezniejszymi przeciwnosciami.

* Zwigkszenie reputacji szajki lub wyrobienie sobie nowej.

® Uzewnetrznienie celow, motywacji, wewnetrznych konfliktéw, natury szajki.

KONTAKTY ULEPSZENIA SZAJKI
[>Roland Wott, sedzia [ Elitarne Zbiry

[>Laroze, Blekitny Plaszcz [_] Elitarni Kanciarze

[>Lydra, po$redniczka [] Kontakty w Zelaznym Haku

(+1 Krag w wiezieniu)
[>Hoxley, przemytnik oot .
["1 Sprzet Dileréw (1 niesiony
[>Anya, dyletantka przedmiot jest ukryty i bez obc.)

[>Marlo, szef gangu [“H_H 1 Opanowani (+1 kr. stresu)

MIEJSCA SPRZEDAZY: DOSTAWA—KONTAKTY TOW.—POKAZ SILY—SPRZEDAZ

Fformularze: kosmitpaczy.pl & Topory

GANG [@)exspErT [@)

KOHORTA
| |

GANG [@)exspErT [@)

KOHORTA
| |

GANG [@)exspErT [@)

KOHORTA
| |

GANG [@)exspErT [@)

KRYJOWKA JAKOSC
WO Bezpieczna [ Dokumenty

LRwatery Narzedzia
O0%6dz

[ Narz. oszusta

OO Powdz
00 Skarbiec O Narz. tajemne
O Tajna O Sprzet

OWarsztat [0 Uzbrojenie
TRENING KOHORTY

D Sprawnoéé KOSZT ULEPSZENIA
B Smialoé¢  Nowa Kohorta: 2
O Whikliwoé¢ Dodanie typu: 2
O tor pd ksiegi totra

[H -1 Mistrzostwo



OSTRZAWMROKU KARTA SZAJKI

NAZWA REPUTACJA

KRYJOWKA

TEREN SLABA g MOCNA

[C] STARDZYTNY

KLASZTOR GNIAZDOD IJFFERTI]RIUM DBELISK
+1 do skali dla ROZPUSTY +2 dukaty do dzialai ~1 do stresu dla
kohort Adeptéw Dukaty w przestoju okultystycznych mocy tajemnych
i rytualow
O O O
TEREN TEREN KRYJOWKA TEREN
o U STARDZYTNA I:|SANI(TI.IARIIJM &
STUDNIA DUSz BRAMA SWIETY SPLOT
o +1k do Przew. +1k do rzutéw n
+1k do Dostrojenia Bezp. przej. przez et o g o u‘o a
leczenie

W tym miejscu

martwe ziemie

miejscu

POZ. DBLAWY 111)\¢:-vyad SKARBIEC

Krgg+2 dukaty.

[] STARDZYTNA
WIEZA

+1k do Bratania
z byt. tajemnymi
w tym miejscu

O

TEREN

- STARDZYTNY

OLTARZ

+1k do rzutéw na
wejscie, gdy okult.

0000|0000 |ooooooog
Przy rozwinigciu szajki kazdy BG otrzymuje do skrytki

4
AKOLICI
ZAPOMNIANEGO
BOSTWA

ZDOLNOSCI SPECJALNE

WyBRANCY: Kazdy BG moze doda¢ +1 kropke do wartosci Analizowania, Do-
strojenia lub Przekonywania (maksymalna wartos¢ akcji wynosi 3 punkty).
CHWALA WCIELONA: Wasze bostwo czasami objawia sie w fizycznym $wiecie.
Moze by¢ to wielka taska, cho¢ priorytety i warto$ci boga nie sg tozsame pobudkom
$miertelnikow. Zostaliécie ostrzezeni.

FANATYZM: Wasze kohorty zatracily zdrowy rozsadek na rzecz wiernej stuzby
kultowi religijnemu. Podejma sie zadan bez wzgledu na to, jak bardzo beda one
niebezpieczne lub dziwne. Dzieki temu otrzymuja +1k do rzutéw wykonywanych
przeciwko wrogom wiary.

NAMASZCZENT: Otrzymujecie +1k do rzutéw na odpieranie przeciwko nadna-
turalnym zagrozeniom. Otrzymujecie +1k do rzutéw na leczenie, kiedy doznaliscie
nadnaturalnej krzywdy.

PRZYPIECZETOWANE KRWIA: Kazda ofiara zlozona z czlowieka obniza
0 —3 punkty stresu koszt przeprowadzanego przez was rytuatu.

WiARA: Kazdy BG otrzymuje dodatkowa stabo$¢: Praktyki religijne. Kiedy oddajesz
si¢ tej stabosci 1 skladasz milg bostwu ofiare, nie przedawkowujesz, pozbywajac sie
nadmiarowego stresu. Dodatkowo béstwo pomoze ci w jednym rzucie na akcje - do
chwili, gdy ponownie oddasz si¢ tej stabosci.

ZWIAZANI W CIEMNOSCIL: Mozesz uzywaé manewr6w pracy zespolowej wobec
innego czfonka kultu niezaleznie od dzielacej was odleglosci. Jesli zaptacisz 1 punkt
stresu, twoja wyszeptana wiadomos¢ zostanie ustyszana przez wszystkich kultystow.

WETERANT: Wybierz zdolno$¢ specjalna z innej karty szajki.

PD SZAJKI
Pod koniec kazdej sesji zaznacz 1 pd (lub 2 pd, jesli wystapit wielokrotnie) za
kazdy ponizszy wyzwalacz.

@ Realizowanie elementéw boskiego planu lub wprowadzanie w Zycie nauk bostwa.
® Zmaganie sig z potezniejszymi przeciwnosciami.

* Zwigkszenie reputacji szajki lub wyrobienie sobie nowej.

® Uzewnetrznienie celow, motywacji, wewnetrznych konfliktéw, natury szajki.

KONTAKTY ULEPSZENIA SZAJKI

[>Gagan, uczony [ Elitarni Adepci

[> Adikin, okultysta [] Elitarne Zbiry

[>Hutchins, antykwariusz [] Sanktuarium rytualne
w kryjéwce

[>Moriya, handlarka duszami .
[1 Sprzet Kultystow (2 darmowe p.

obcigzenia na dok. lub inst. taj.)
[CH_H_1 Wyswieceni (+1 kr. traumy)

[>Mateas Kline, szlachcic

[>Bennett, astronom

S’WII}TE MIEJSCA: KONSEKRACJA—OFIARA—PRZEJECIE—PRZEPOWIEDNIA

Fformularze: kosmitpaczy.pl & Topory

aNG [_JexsperT [@)

KOHORTA
| |

Adepct

GANG [@)exspErT [@)

KOHORTA
| |

GANG [@)exspErT [@)

KOHORTA
| |

GANG [@)exspErT [@)

KRYJOWKA  JAKOSC

OO Bezpieczna [ Dokumenty
DKwatery Narzedzia
O0OL6dz On .
D D Powéz arz. oszusta
OO Skarbiec O Narz. tajemne
O Tajna O Sprzet
OWarsztat [0 Uzbrojenie
TRENING KOHORTY

D Sprawnoéé KOSZT ULEPSZENIA
B Smialoé¢  Nowa Kohorta: 2
O Whikliwoé¢ Dodanie typu: 2
O tor pd ksiegi totra

=] Mistrzostwo



OSTRZAWMROKU KARTA SZAJKI

NAZWA

KRYJOWKA

REPUTACJA

O O O

KOSZARY

+1 do skali dla
kohort Zbiréw

O
PODZIEMNY
KRAG

Dukaty w przestoju

O

SZPITAL

+1k do rzutéw na
leczenie

O
ZASTRASZ'ENI I:llNFI]l’{MATI]RZY WYMUSZENIA
TEREN MIESZKANCY +1k do zbierania HARACZU
+2 dukaty dla star¢ informacji dla .
lub uszent skokéw Dukaty w przestoju
O O
TEREN KRYJOWKA TEREN TEREN
O O |
ZASTRASZONE WSPOLNICY W
BL. PLASZCZE ULICZNY PASER MAGAZYNY BL. PLASZCZACH
+2 dukaty dla celow +1k do rzutéw na ,
-2 przypatu za o X ) +1k do rzutéw na
skok z nizszych sfer nabycie aktywow e
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Przy rozwinigciu szajki kazdy BG otrzymuje do skrytki
Krgg+2 dukaty.

POZ. DBLAWY

NAJEMNICY
I ZAKAPIORY

OPRYCHY

ZDOLNOSCI SPECJALNE
NiEBEZPIECZNI: Kazdy BG moze dodac +1 kropke do wartosci Demolowania,
Polowania lub Wojowania (maksymalna warto$¢ akcji wynosi 3 punkty).
BRrAcIA KRWI: Kiedy walczycie razem z kohortami, otrzymujg one +1k do rzutéw
na prace zespolowa (przygotowanie i akcje grupowe). Wszystkie kohorty otrzymuja
za darmo typ Zbiry (jesli juz go maja, dodajcie im inny, dowolny typ).
PoTWORY: Strach jest réwnie dobry, jak szacunek. Mozecie traktowa¢ kazdy
poziom oblawy tak, jakby byl terenem.
Psy wojNY: Kiedy wasza szajka znajduje sie w stanie wojny (-3 do statusu u danej
frakeji), nie otrzymuje —1 do kontroli, BG nadal maja po dwie akcje przestoju
zamiast jedne;.
RAZEM z DRZWIAME: Kiedy realizujecie plan oparty na napadzie, otrzymujecie
+1k do rzutéw na wejscie.
SpoNsoOR: Kiedy zwiekszacie Krag szajki, placicie tylko polowe kosztu
w dukatach. Kto jest sponsorem? Dlaczego wam pomaga?
WYKUCI W 0GNIU: Kazdy z BG zostal zahartowany przez jakie$ okrutne doswiad-
czenie. Otrzymujecie +1k do rzutéw na odpieranie.

WETERANT: Wybierz zdolno$¢ specjalng z innej karty szajki.

PD SZAJKI
Pod koniec kazdej sesji zaznacz 1 pd (lub 2 pd, jesli wystapit wielokrotnie) za
kazdy ponizszy wyzwalacz.

# Dokonanie mordobicia, wymuszenia, sabotazu lub napadu rabunkowego.

® Zmaganie sig z potezniejszymi przeciwnosciami.

* Zwigkszenie reputacji szajki lub wyrobienie sobie nowej.

® Uzewnetrznienie celow, motywacji, wewnetrznych konfliktéw, natury szajki.

KONTAKTY ULEPSZENIA SZAJKI

[>Meg, wojowniczka [ Elitarni Wl6czedzy
podziemnego kregu [] Elitarne Zbiry

[>Conway, Bfekitny Plaszcz ] Kontakty w Zelaznym Haku

[>Keller, kowal
[>Tomas, konsyliarz

(+1 Krag w wiezieniu)

["1 Sprzet Oprychéw (2 darmowe p.
obcigzenia na bron lub pancerz)

[“H_H 1 Twardziele (+1 kr. traumy)

[>Walker, oddziat wiezienny
[>Lutes, whasciciel gospody

TERENY LOWIECKIE: SABOTAZ—STARCIE—NAPAD—WYMUSZENIE

Fformularze: kosmitpaczy.pl & Topory

KOHORTA
| |

Lbiry

KOHORTA
| |

KOHORTA
| |

KDHORTA

aNG [_JexsperT [@)

GANG [@)exspErT [@)

GANG [@)exspErT [@)

GANG [@)exspErT [@)

KRYJOWKA  JAKOSC

OO Bezpieczna [ Dokumenty
DKwatery Narzedzia
O0OL6dz On .
D D Powéz arz. oszusta
OO Skarbiec O Narz. tajemne
O Tajna O Sprzet
OWarsztat [0 Uzbrojenie
TRENING KOHORTY

M Sprawnos¢

O Smiatosé¢

KOSZT ULEPSZENIA

Nowa Kohorta: 2

O Whikliwoé¢ Dodanie typu: 2
O tor pd ksiegi totra
A Mistrzostwo



NAZWA REPUTACJA
KRYJOWKA
TEREN SLABA j§ MOCNA A
O O O _ O O
POBOCZNY PASER DOBR GNIAZDD GOSPODA ‘
TEREN INTERES LUKSUSOWYCH ROZPUSTY +1k do Bratania
+2 dukaty dla celow i Przekonywania
Dukaty w przestoju sszveh sfe Dukaty w przestoju a
Z wyzszych ster w tym miejscu
- STARDZYTNA - - =
BRAMA a
. TEREN KRYJOWKA TEREN TEREN
Bezp. przej. przez
martwe ziemie
O O O O O
TAJEMNE SCIEZKI INFURMATURZ‘Y FLOTA TAJNA OPERACJA MAGAZYNY
+1k do rzutéw na +,1 kdo zblﬁrama Kohorty posiadaja -2 przypatu za +1k do rzutéw na
. informacji dla X X )
wejécie, gdy transp. wlasne pojazdy skok nabycie aktywow

skokéw

111)\¢:-vyad SKARBIEC
0000|0000 |ooooooog
Przy rozwinigciu szajki kazdy BG otrzymuje do skrytki
Krgg+2 dukaty.

POZ. DBLAWY

ZALETY POJAZDU

Prosty: Mozna go tatwo na-
prawi¢. Podczas przestoju
usunicie wszystkie krzywdy.

Sterowny: Latwo si¢ go pro-
wadzi. Jest to pomoc pod-
czas trudnych manewréw.

Wytrzymaly: Dziata nawet
wtedy, gdy jest zlamany.

WADY POJAZDU

Kosztowny: Utrzymanie po-
jazdu kosztuje 1 dukata na
faze przestoju.

Wybredny: Ma kaprysy,
ktore rozumie tylko jedna
osoba. Kiedy nie jest obecna
podczas jazdy, pojazd otrzy-
muje —1 do jakodci.
Wyrézniajacy sie: Latwo
go zapamigta¢. Otrzymuje-
cie +1 punkt przypatu, kiedy
uzywacie go podczas skoku.

OSTRZAWMROKU KARTA SZAJKI

KONTRABANDY

ZDOLNOSCI SPECJALNE

NICZYM CZLONEK RODZINY: Stworzcie jeden ze swoich pojazdéw na zasadach
tworzenia kohorty (uzyjcie wad i zalet z listy po lewej). Jego jako$¢ réwna jest
Kregowi waszej szajki +1.

DZwiGNIA: Wasza szajka zaopatruje inne frakcje w nielegalne dobra i jej sukces
jest dla nich korzystny. Gdy otrzymujecie rep, zwickszcie ja dodatkowo o +1 punkt.

DUCHOWI PODROZNICY: Dzigki cigzko zdobytemu doswiadczeniu lub rytuatowi
okultystycznemu wszyscy czlonkowie szajki s odporni na opetanie przez duchy.
Mogga jednak z wlasnej woli ,,nie$¢” w swoim ciele duchowego pasazera.

RENEGACI: Kazdy BG moze doda¢ +1 kropke do wartosci Przemykania, Wojo-
wania lub Wyrafinowania (maksymalna wartos¢ akeji wynosi 3 punkty).
RozsojNICY: Kiedy wdajecie si¢ w konflikt, znajdujac sie w pojezdzie, otrzymuje-
cie +1 do efektu za predko$¢ i uszkodzenia powodowane przez pojazd. Wasz pojazd
otrzymuje pancerz.

SPACER PO MIESCIE: Podczas przestoju otrzymujecie —1 punkt przypatu. Kiedy
wasz przypal wynosi 4 lub mniej, otrzymujecie +1k do oszukiwania ludzi, gdy
udajecie zwyktych obywateli miasta.

WSZYSTKIE RECE NA POKEAD: Podczas przestoju jedna zkehort moze wykonaé
dla szajki aktywnos¢ przestoju: nabycie aktywow, zredukowanie przypatu ub prace
nad projektem dlugofalowym.

WETERANI: Wybierz zdolno$¢ specjalng z innej karty szajki.

PD SZAJKI
Pod koniec kazdej sesji zaznacz 1 pd (lub 2 pd, jesli wystapit wielokrotnie) za
kazdy ponizszy wyzwalacz.

* Dokonanie przemytu, pozyskanie nowych klientéw/Zrodet kontrabandy.

® Zmaganie sig z potezniejszymi przeciwnosciami.

* Zwigkszenie reputacji szajki lub wyrobienie sobie nowej.

& Uzewnetrznienie celow, motywacji, wewnetrznych konfliktéw lub natury szajki.

KONTAKTY ULEPSZENIA SZAJKI
n, doker! ["1 Barka (+ruchliwos¢ dla kryjowki
Elynn, dokerka Barka (+ruchliwos¢ dla kryjowki)
> Rolan, handlarz narkotykami [ Elitarni Wioczedzy
. [] Kamuflarz (pojazdy ukryte
[>Sera, handlarka bronig podczas przestoju)

[>Nyelle, handlarka duszami
[>Decker, anarchista

["] Sprzet Przemytnikow (2 niesione
przedmioty sa doskonale ukryte)

[H H 1 Zréwnowazeni (+1 kratka

[>Esme, wlascicielka gospody stresu)

RODZAJE EADUNKOW: KONTRABANDA—PASAZEROWIE—TAJEMNY—UZBROJENIE

Fformularze: kosmitpaczy.pl & Topory

GANG [@)exspErT [@)

KOHORTA

GANG [@)exspErT [@)

KOHORTA
| |

GANG [@)exspErT [@)

KOHORTA
| |

GANG [@)exspErT [@)

KRYJOWKA  JAKOSC

OO Bezpieczna [ Dokumenty
DKwatery Narzedzia
B[O Pojazd ON .
D D Pojazd arz. oszusta
OO Skarbiec O Narz. tajemne
O Tajna O Sprzet
OWarsztat [0 Uzbrojenie
TRENING KOHORTY

- Sprawnoéé KOSZT ULEPSZENIA
O Smialoé¢  Nowa Kohorta: 2
O Whikliwoé¢ Dodanie typu: 2
O tor pd ksiegi totra

=] Mistrzostwo



OSTRZAWMROKU KARTA SZAJKI 2ABOICY

NAZWA

KRYJOWKA

REPUTACJA

TEREN SLABA g MOCNA

SALE _
GNIAZDD MACHER " InFoRmaToRzY FERMA sLuzic
TRENINGOWE +1k do zbierania
ROZPUSTY +2 dukaty dla celéw +1k do zmniej.
+1 do skali dla Dukatyw przestoia 2 nigszych sfer informacji dla - it
kohort Skradaczy yvne ) skokow I LI
O O O O
TAJNA OPERACJA
TROFEA OFIAR _
TEREN KRYJOWKA TEREN -2 przypatu za
+1 rep za skok skok
O O O ] FALSZYWE O REJESTRY
WYMUSZENIA SZPITAL POSLANIEC et MIEJSKIE
HARACZU +1k do rzutéw na +2 dukaty dla celéw +1k do rzutéw na 5
; . o +1k do rzutéw na
Dukaty w przestoju leczenie z wyzszych sfer wejscie, gdy podst.

POZ. DBLAWY

lub int. spol. wejscie, gdy ostroz.

SKARBIEC
0000 |0oo0oo|oooooood

Przy rozwinigciu szajki kazdy BG otrzymuje do skrytki

Krgg+2 dukaty.

GANG [@)exspErT [@)

KOHORTA

WYNAJECIA

ZDOLNOSCI SPECJALNE

SMIERTELNIE GROZNI: Kazdy BG moze dodaé +1 kropke do wartosci Polowania,
Przemykania lub Wojowania (maksymalna warto$¢ akcji wynosi 3 punkty).

BEZ §LADOW: Kiedy staracie sie, aby operacja przebiegta cicho lub by co$ wygladato
na wypadek, otrzymujecie potowe wartosci rep celu (zaokraglona w gore) zamiast U1 (1134V.\
zera. Kiedy konczycie faze przestoju z przypalem réwnym zero, otrzymujecie ZM.
+1 do rep.

GANG [@)exspErT [@)

DRrAPIEZCY: Kiedy jestescie ostrozni lub uzywacie podstepu, aby popetni¢ mor-
derstwo, otrzymujecie +1k do rzutu na wejscie.

Kruczy woAL: Dzieki doswiadczeniu lub rytualowi okultystycznemu wasze
dzialania ukryte sg przed wzrokiem trupich krukéw. Nie otrzymujecie dodatko-
wego przypalu, kiedy zabijecie kogo$ podczas skoku.

SpoNsoR: Kiedy zwigkszacie Krag szajki, placicie tylko polowe kosztu
w dukatach. Kto jest sponsorem? Dlaczego wam pomaga?

GANG [@)exspErT [@)

KOHORTA
WYPALENIE DUSzY: Dzieki cigzko zdobytemu do$wiadcze- M.

niu lub rytualowi okultystycznemu znacie metody tajemne pozwala-
jace w momencie zadawania $mierci zniszczy¢ dusze ofiary. Przyjmij
3 punkty stresu, aby skupi¢ elektroplazmowsg energie pola duchowego
izdezintegrowa¢ ducha oraz cialo ofiary w deszczu rozzarzonych wegielkow.

Zm1E: Kiedy kupujecie lub wytwarzacie trucizne, otrzymujecie +1 poziom do
rezultatu rzutu. Gdy stosujecie trucizne, jestescie dobrze przygotowani, aby si¢
przed nig ochroni¢.

WETERANI: Wybierz zdolno$¢ specjalng z innej karty szajki.

GANG [@)exspErT [@)

PD SZAJKI
Pod koniec kazdej sesji zaznacz 1 pd (lub 2 pd, jesli wystapit wielokrotnie) za
kazdy ponizszy wyzwalacz.

* Spowodowanie wypadku/zniknigcia, dokonanie morderstwa/wytudzenie okupu.
® Zmaganie sig z potezniejszymi przeciwnosciami.

* Zwigkszenie reputacji szajki lub wyrobienie sobie nowej.

® Uzewnetrznienie celow, motywacji, wewnetrznych konfliktéw, natury szajki.

KONTAKTY ULEPSZENIA SZAJKI

[>Trev, szef gangu [] Elitarni Skradacze KRYJOWKA  JAKOSC

[>Lydra, posredniczka [] Elitarne Zbiry SD Bezpieczna [ Dokumenty

[>Irimina, bewzgledna [] Kontakty w Zelaznym Haku Kwatery 1 Narzedzia

Co O0%6dz

arystokratka (+1 Krag w wiezieniu) 00 Powéa [ Narz. oszusta

[>Karlos, fowca nagrod [ Sprzet Zabdjcow (2 darmowe p. 0000 Skarbiec O Narz. tajemne

[>Exeter, Straznik Dusz obcigzenia na bron lub sprzet) O Tajna O Sprzet

[>Sevoy, magnat kupiecki [H_H 1 Twardziele (+1 kr. traumy) | [warsztat I Uzbrojenie
TERENY LOWIECKIE: MORDERSTWO—OKUP—WYPADEK—ZNIKNIECIE TRENING KOHORTY

- Sprawnoéé KOSZT ULEPSZENIA
O Smialoé¢  Nowa Kohorta: 2
B Whikliwoé¢ Dodanie typu: 2
O tor pd ksiegi totra

[H -1 Mistrzostwo

Fformularze: kosmitpaczy.pl & Topory



DSTRZA W MROKU

ROSZCZENIA WIEZIENNE

ZWOLNIENIA
WARUNKOWE

Wasza odsiadka jest
krétsza

OPLACENI STRAZNICY

+1k do rzutu na
odsiadke

TWARDZIELE

Awans szajki tanszy
0 2 dukaty

KRYJOWKA

ROSZCZENIE

i b SOJUSZNICZE
+2 obcnqge_n:iakp odczas Inne niz teren roszczenie
OUSIACK] z karty szajki innego typu

OPLACENI STRAZNICY
+1k do rzutu na
odsiadke

ROSZCZENIE

PRZEMYT SOJUSZNICZE
+2 obc1q§epglkpodczas Inne niz teren roszczenie
@ekiExell z karty szajki innego typu

KONTROLA NAD
BLOKIEM WIEZIENNYM
Nie otrzymujecie
traumy za odsiadke

ROSZCZENIE
SOJUSZNICZE
Inne niz teren roszczenie
z karty szajki innego typu

ROSZCZENIE
SOJUSZNICZE
Inne niz teren roszczenie
z karty szajki innego typu

SZAJKA:

Za kazdym razem, gdy ktos z waszej szajki idzie do wigzienia, macie szanse pozyskaé
roszczenie wigzienne. Zobacz Odsiadka, strona 150.

KONTROLA NAD BLOKIEM

Wasza szajka w pelni kontroluje blok
wiezienny - straznikéw i wszystko
inne. Nigdy nie otrzymujecie TRAUMY
spowodowanej pobytem w wiezieniu.

OPELACENI STRAZNICY
Kilku straznikéw z Zelaznego Haka
jest na waszej liscie plac. Cztonkowie
szajki otrzymuja +1k do rzutu na od-
siadke.

PRZEMYT

Podczas odsiadki otrzymujesz +2 do
obciazenia (jako wiezien zaczynasz
z 0 obcigzenia). Jesli wykupisz to
roszczenie dwukrotnie, podczas po-
bytu w Zelaznym Haku bedziesz
mie¢ 4 obcigzenia. Ponadto mozesz
nie$¢ DUKATY zamiast obcigze-
nia, by podczas odsiadki optaca¢
tapowki i nabywac aktywa. Mozesz
zmieni¢ przedmioty, ktére masz
w ekwipunku wieziennym, podczas
fazy przestoju szajki.

Fformularze: kosmitpaczy.pl & Topory

ROSZCZENIE SOJUSZNICZE
Jeden z wieziennych sojusznikow
zalatwil wam wsparcie u swojej frak-
cji. Wybierzcie dla siebie roszczenie
z listy roszczen szajki innego typu. Nie
mozecie w ten sposob pozyskac terenu.

TWARDZIELE

Wasza reputacja wieziennych twar-
dzieli podbudowuje wizerunek szajki
na terenie Zmierzchomurza. Gdy szaj-
ka awansuje, kosztuje was to 2 DUKA-
TY mniej niz zazwyczaj.

ZWOLNIENIA WARUNKOWE
Réznorakie naciski polityczne moga
wplyna¢ na sedziow i straznikéw nad-
zorujacych wykonanie wyrokéw za
popelnione przestepstwa. Dzigki temu
roszczeniu mozecie zatatwi¢ krétsze
odsiadki tak, jakby wasz pPoziom
OBLAWY byt o 1 nizszy. A zatem, jesli
POZIOM OBLAWY wynosil 3, gdy cie
zgarneli, to spedzisz za kratkami tylko
kilka miesiecy (jak w przypadku po-
ziomu 2) zamiast catego roku.



GANG [@)exspErT [@)

KOHORTA

OSTRZAWMROKU KARTA SZAJKI

NAZWA REPUTACJA

SPECJALNE ZDOLNOSCI

KRYJOWKA

TEREN SLABA j|§ MOCNA A KOHORTA canG [@)exsperT (@
| | oseaB| | zeam| | Panc| )
O O O O O

KOHORTA GANG [@)ExspErT [@)
RGNS | | oseaB| | zeam| | Panc| )

WETERANT: Wybierz specjalng zdolnos¢ z innej karty szajki.

GANG [@)exspErT [@)

KDHORTA

111)\¢:-vyad SKARBIEC PD SZAJKI

oOooo|oooo|ooooooon Pod koniec kazdej sesji zaznacz 1 pd (lub 2 pd, jesli wystapit wielokrotnie) za
Przy rozwinigciu szajki kazdy BG otrzymuje do skrytki | kazdy ponizszy wyzwalacz.

Krgg+2 dukaty. * Dokonanie udanej operadji.
® Zmaganie sig z potezniejszymi przeciwnosciami.

POZ. DBLAWY

* Zwigkszenie reputacji szajki lub wyrobienie sobie nowej.
® Uzewnetrznienie celow, motywacji, wewnetrznych konfliktéw, natury szajki.

KONTAKTY ULEPSZENIA SZAJKI
> O KRYJOWKA  JAKOSC
> - OO Bezpieczna [ Dokumenty
DKwatery Narzedzia

D [ O0 kodz O Narz. oszusta
> OO Powoz '

O 00 Skarbiec O Narz. tajemne
> O Tajna O Sprzet
> [HHI OWarsztat [0 Uzbrojenie

TERENY EOWIECKIE: TRENING KOHORTY

D Sprawnoéé KOSZT ULEPSZENIA
O Smialoé¢  Nowa Kohorta: 2
O Whikliwoé¢ Dodanie typu: 2
O tor pd ksiegi totra

[H -1 Mistrzostwo

Fformularze: kosmitpaczy.pl & Topory



FRAKCIJE ZMIERZCHOMURZA

POLSWIATEK
Réj

Niewidoczni
Krag Ognia
Lord Scurlock
Srebrne Cwieki
Czerwone Szarfy
Siekacze

Siostry Sciemne
Szare Plaszcze
Szlifierze

Upiory

Wrony
Zaciemniacze
Ogary Mgiet
Pancerny Ulf

Zagubieni

KRAG KON.
IVv. M
Iv. M
1 M
1 M
1 M
II S
II S
I M
I M
II S
II S
II S
II S

I S
I M
I S

INSTYTUCIJE

Sily Zbrojne Imperium
Polawiacze Lewiatanow
Ministerstwo Ochrony
Rada Miejska
Iskrownicy

Straznicy Dusz
Wiezienie Zelazny Hak
Aspiranci

Blekitne Plaszcze
Konsulat Iruwii
Konsulat Skowlanu
Brygada

Konsulat Seweros

Konsulat Wysp Sztyletowych

KRAG KON.

VI

A%

A%

A%

v

v

v

II1

II1

II1

II1

II

1

1

M

2 R R R | B |R | B B r

(72}

2 B B

STATUS

PRACOWNICY

Fundamentalisci
Dokerzy
Gondolierzy
Marynarze
Robotnicy
Dorozkarze
Katamarzysci
Szyfranci
Majchry Kolejowe

Stuzacy

ODSZCZEPIENCY

Kosciot Cielesnej Ekstazy
Horda

Pojednani

Sciezka Szeptow
Skowlanscy Uchodzcy
Zapomniane Bdstwa
Lupiezcy Martwych Ziem

Placzgca Pani

KRAG KON.
IVv. M
I M
I M
Inmr S
Inmr S
I M
Im s
I M
Im s
Im s
KRAG KON.
v M
IIIr M
IIIr M
IIIr M
IIIr =~ S
IIIr =~ S
1I S
1I S

STATUS

MIESZCZANIE KRAG KON. STATUS
Biala Korona vV M
Jasnomurze IV M
Pierwomurze IV M
Sze$¢ Wiez I | s
Bigowy Wadot o M
Doki o M
Jedwabny Brzeg o M
Nocny Targ oI M
Weglowa Gran o s
Wronia Stopa I M
Burobagnie I s
Chartakowa Jama I M
WojiNa

Kiedy toczycie wojne z innymi frakcjami (status

na poziomie —3), dzieja sie nastepujace rzeczy:

# Tracicie 1 poziom kontroli (az do zakoncze-
nia wojny). Moze to obnizy¢ wasz Krag.

# BG maja tylko jedng darmowa akcje przesto-
ju zamiast dwoch.

¢ Otrzymujecie +1 przypatu z kazdego skoku.

@ Roszczenia przynoszace dochody (gniazda
rozpusty, paserzy, podziemne kregi itd.) daja
tylko polowe dukatéw (zaokraglajac w dot).

Fformularze: kosmitpaczy.pl & Topory



ZMIERZCHOMURZE

BIGOWY WADOL

*

NEY

BUROBAGNIE

PUNKTY ORIENTACYJNE

OCEAN PusTKI. Podczas kataklizmu oceany

zmienily si¢ w czarny atrament. W glebinach
mozna dostrzec drobne punkty swietlne utozone
na podobienstwo gwiezdnych konstelacji. Tylko
najdzielniejsi lub najbardziej zdesperowani kapi-
tanowie zegluja daleko od ladu, zapuszczajac sie na
wody czarne i ponure jak niebo. Co prawda zadne
zemsty duchy, nekajace staty lad, starajg sie unika¢
otwartego oceanu, lecz w glebinach czaja si¢ o wiele
straszniejsze rzeczy.

PorzucoNA DziELNICA. Niegdy$ bogata,

dzi$ spustoszona przez zaraze i wylaczona
poza obreb miasta po wybudowaniu drugiej barie-
ry piorunéw. Ryzykanci moga tutaj odnalez¢ wiele
utraconych skarbow.

WIEZIENIE ZELAZNY HAK. Gérujgca nad

okolicg twierdza, do ktérej trafiaja najgorsi
(lub najbardziej pechowi) przestepcy. Wielu z nich
jest zmuszanych do pracy na potudniowych po-
lach uprawnych lub w kopalniach odkrywkowych
Burobagnia. Wiezniowie skazani na kare $mierci sa
wykorzystywani do przeszukiwania martwych ziem.

DWORZEC KOLEJOWY GADDOC. Codziennie

przybywaja tu pociagi elektryczne, przywozac
pasazerow i towary z catego Imperium.

STAWY HODOWLANE I GOSPODARSTWA

ROLNE. Import zaspokaja okoto polowy zapo-
trzebowania zywno$ciowego miasta. Reszta pozyski-
wana jest lokalnie z hodowli wegorzy, grzybowych
jaskin oraz upraw wzrastajacych dzieki niesamowi-
tym radiacyjnym lampom energetycznym.

STARY PORT POLNOCNY. Do czasu powodzi,

ktora miata miejsce w drugim wieku, delta rzeki
Dosk byta zaledwie plytkim mokradlem otaczaja-
cym osade gorniczg. Przed wyruszeniem do Skow-
lanu okrety dokowaly i uzupetnialy zapasy w Starym
Porcie Pénocnym. Po wybudowaniu drugiej bariery
piorunéw stat si¢ zbedny i zostat porzucony na pa-
stwe martwych ziem.

MARTWE ZIEMIE. Po drugiej stronie barier

piorunéw $wiat jest pustkowiem usianym ska-
mienialymi drzewami, pelnym popiotéw i dusza-
cych miazmatdéw. Niespokojne duchy nieprzerwanie
poszukuja najdrobniejszych iskierek esencji zycio-
wej, na ktorych moglyby zerowac.

ZAMOZNOSC Wysoka Srednia Niska

DZIELNICE

B1axA KORONA. Rozlegle posiadfosci Gubernatora,
Naczelnego Polawiacza, Gléwnego Straznika oraz
Akademii Doskvol.

Bicowy WADOL. Targowiska i siedziby rolnikéw
pracujacych na okolicznych polach i stawach ho-
dowlanych.

BUROBAGNIE. Obdz pracy i getto nedzarzy.

CHARLAKOWA JAMA. Zatloczona dzielnica pelna
kamienic czynszowych i doméw nadbudowanych
jeden na drugim.

DokI. Obskurne gospody, salony tatuazu, podziem-
ne kregi i magazyny.
JasNOMURZE. Ogromne posiadlosci i luksusowe
sklepy bogatych elit.

JEDWABNY BRZEG. Dzielnica czerwonych latarni
i komun artystycznych.

NocNY TARG. Centrum handlu egzotycznymi do-
brami, importowanymi do miasta za pomoca kolei.
Wielu sprzedawcédw obraca réwniez nielegalnym
towarem.

PIERWOMURZE. Siedziba miejskich urzedow, a tak-
ze centrum handlu, pelne sklepow i artystow.

Sze$¢ WIEZ. Niegdys bogata dzielnica, obecnie
podupadla i zrujnowana.

WEGLOWA GRAN. Pozostalosci pierwotnej osady
gorniczej potozonej na szczycie wzgdrza, obecnie
siedziba robotnikéw i zaktadéw przemystowych.

WRONIA STOPA. Rzadzona przez gangi zatloczona
dzielnica, pelna wielopoziomowych ulic.

Fformularze: kosmitpaczy.pl & Topory



MARTWE ZIEMIE

ZMIERZCHUMURZE

ZNANE ROWNIEZ JAKO DoskvoL, POENOCNY HAK

Imperialna prowincja Akoros '

Okoto 847 EI

PORZUCONA %
DZIELNICA

*

Dworzec
Gaddoc

*

0\ o, x

o
Twierdza @ ‘
Gubernatora >
Wiezienie c.;
Zelazny Hak =
WRONIA L 4 = *
DOKI -
STOPA <
GOSPODARSTWA *
RADIACYJNE
I FERMY
WEGORZY ‘.
% STARY
PORT
POENOCNY

A

Fformularze: kosmitpaczy.pl & Topory
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STRZASKANE WYSPY

AKOROS

Kraina mrocznych, skamienialych laséw i kamiennych wzgérz. Przybrzezne miasta bogaca
sie dzigki potowom lewiatanéw oraz za sprawg kolonii gérniczych potozonych w gtebi ladu.
Akorosjanie s3 czasami nazywani ,Imperialnymi”, poniewaz to wiasnie na tych ziemiach
narodzilo si¢ Imperium. Maja zazwyczaj jasna karnacje i ciemne wlosy.

SEWEROS

Kraina wietrznych réwnin poroénietych gestymi, kolczastymi krzewami. Poza granica-
mi nadbrzeznych, imperialnych miast niektérzy rdzenni Sewerosjanie nadal zyja skupieni
w wolnych plemionach, przemierzajac martwe ziemie na przyuczonych do polowan na duchy
wierzchowcach. Mieszkancy tych terenéw maja zazwyczaj brazowa karnacje i ciemne wlosy.

IRUWIA

Kraina czarnych pustyn, obsydianowych gor i aktywnych wulkanéw. Powiadaja, ze wladze
w Iruwii otwarcie sprawuja demony. Iruwianczycy maja zazwyczaj bursztynowa karnacje
i ciemne wlosy.

WYSPY SZTYLETOWE

Tropikalny archipelag pokryty gesta dzungla, obecnie mroczng i wynaturzong przez dziwna
magie kataklizmu. Powiadaja, ze ludzie Zyja tam bez ochronnych barier piorunéw. Jak im sie
to udaje? Rdzenni wyspiarze maja miedziang karnacje i ciemne wlosy.

SKOWLAN

Surowa kraina zimnych goér i dzikiej tundry. Skowlanie jako ostatni opierali si¢ dominacji
Imperium. Tutejsi mieszkancy maja zazwyczaj bladg karnacje i rude wlosy.

TYCHEROS

Odlegta kraina odlgczona od reszty Imperium. Ludzie gadajg, ze w zytach Tycherosjan (nie-
uprzejmie nazywanych ,,Obcymi”) ptynie krew demondw.

KILKA SEOW O SWIECIE

Oddziatywanie pozostato$ci sit magicznych z czaséw kataklizmu sprawito, ze poszczegol-
ne Strzaskane Wyspy charakteryzuja sie szalenie odmiennym klimatem. ,Wody” Oceanu
Pustki sg niczym nieprzejrzysty, czarny atrament, lecz pod ich powierzchnia mozna dojrze¢
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 ciemnoéci.

Niegdys byla to fantastyczna kraina niczym z dzieciecych bajek, pelna magii i cudéw. Zostata
jednak zniszczona, a na jej gruzach powstata cywilizacja przemystowa.

Nie szukajcie tu zatem realizmu naukowego.

MROCZNA DOLINA

TYCHEROS 4

/”
)

7

POLUDNIOWY\") .
PUNKT

s ALDUARA

Fformularze: kosmitpaczy.pl & Topory



SKROT ZASAD 1

o 1k za kazda kropke
AKCJIL.

° +1Kk, jesli kto$ ci POMAGA.
° +1Kk, jesli FORSUJESZ SIE

-LUB- dobijasz CZARCIEGO
TARGU.

Za kazdym razem, gdy rzucasz
na akcje, znajdujgc sie w despe-
rackim polozeniu, zaznacz pd na
torze cechy, do ktérej przypisana
jest dana akcja.

POLOZENIE KONTROLOWANE
Drzialasz na wlasnych warunkach. Masz zdecydowang przewage.

KryTYK: Udaje ci sie ze zwiekszonym efektem.

6: Udaje ci sie.

4/5: Wahasz sie. Wycofaj sie i zréb to inaczej lub wykonaj akcje z po-
mniejsza konsekwencja: zachodzi drobna komplikacja, redukujesz
efekt, doznajesz malej krzywdy, koniczysz w ryzykownym polozeniu.

1-3: Stabniesz. Kontynuuj te akgje, korzystajac z ryzykownej okazji lub
wycofaj sie i zréb to inacze;j.

POLOZENIE RYZYKOWNE

Nadwyrezasz swoje mozliwosci. Masz powazne klopoty.

KryTYK: Udaje ci si¢ ze zwigkszonym efektem.

6: Udaje ci sig.

4/5: Udaje ci sie, lecz ponosisz konsekwencje: doznajesz powaznej
krzywdy, zachodzi powazna komplikacja, redukujesz efekt.

1-3: Najgorszy mozliwy wynik. Doznajesz powaznej krzywdy, za-
chodzi powazna komplikacja, tracisz te okazje do dzialania.

POLOZENIE DESPERACKIE

Nadwyrezasz swoje mozliwosci. Masz powazne ktopoty.

KryTYK: Udaje ci sie ze zwiekszonym efektem.

6: Udaje ci sie.

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

1-3: Najgorszy mozliwy wynik. Doznajesz powaznej krzywdy,
zachodzi powazna komplikacja, tracisz te okazje do dzialania.

MG okresla konsekwencje w zaleznosci od sytuacji. Mozesz otrzymac jedng, kilka lub wszystkie wymienione
konsekwencje. Mozesz sprobowac je odeprzec lub zredukowac ich efekt za pomocq rzutu na odpieranie.

RZUT NA ODPIERANIE

1k za kazdg kropke
CECHY.

Otrzymujesz 6 punktow STRESU minus najwyzszy wynik na kosciach.
Kiedy wyrzucisz krytyka, usus dodatkowo 1 stresu.

PRACA ZESPOLOWA

Zaznacz 1 stresu, aby doda¢ innemu graczowi 1k. Mozesz rowniez
takze ponies¢ konsekwencje wynikte z akcji. Pomaga tylko1 gracz.

PRZEWODZE-
NIE AKCJI
GRUPOWEJ

OCHRONA

PRZYGOTOWA-|
NIE AKCJI

AKCIJE

¢ ANALIZUJ osobe, dokument lub
przedmiot, aby zebra¢ o nim informacje
i wykorzysta¢ zdobyta wiedze; zdobadz
lepsze rozeznanie; przeprowadz badania.

¢ BRATAJ SIE z osobami ze swego dzie-
dzictwa i przesztosci, z przyjaciotmi lub
rywalami, aby otrzymac dostep do zaso-
béw, informacji, ludzi lub miejsc.

¢ DEMOLUJ miejsca, przedmioty lub
przeszkody brutalng sila lub zaplanowa-
nym sabotazem; pokonaj sita ochrone;
odwracaj uwagg i siej chaos.

¢ DosTRAJAJ SIE do duchdw i pola du-
chowego; skupiaj ich energig; postrzegaj
i komunikuj si¢ z duchami; rozwazaj
zagadnienia spektrologiczne.

¢ MAJSTERKUJ z mechaniznami, aby je
tworzy¢, modyfikowa¢, dezaktywowaé
lub naprawia¢. Uzywaj na swoja korzy$¢
miejskich mechanizméw zegarowych
i elektroplazmowych.

¢ OBSERWUJ miejsca lub sytuacje, aby
zrozumied, co si¢ tak naprawde dzieje;
dostrzegaj problemy, zanim sie pojawia;
zbieraj informacje o szansach i zagroze-
niach dla twoich planéw.

Fformularze: kosmitpaczy.pl & Topory

Kazdy zaangazowany BG wykonuje rzut na akcje. Pod uwage
bierze si¢ jeden, najlepszy wynik jako rezultat wysitkow grupy.
Dowddca otrzymuje 1 stresu za kazdego BG, ktory wyrzucit 1-3.

Ponosisz konsekwencje zamiast innego cztonka szajki. Jak zawsze
mozesz wykona¢ rzut na odpieranie.

Jesli twoja akcja powiedzie sie, kazdy cztonek druzyny, dzialajacy
z wykorzystaniem osiggnietych przez ciebie rezultatéw, otrzyma dla
swojego rzutu +1 poziom efektu lub ulepszone polozenie

@ PoLUJ na swoj cel; zbieraj informacje
ojego dziataniach ilokalizacji; zastrzel go
z bezpiecznej odleglo$ci.

¢ PRZEKONUJ innych za pomocg wdzie-
ku, argumentow lub podstepu; zmieniaj
nastawienie i zachowania innych oséb.

¢ PRZEMYKA]J niezauwazony i poko-
nuj przeszkody; wspinaj si¢, plywaj,
biegaj i turlaj si¢ po ziemi. Wbijaj noze
w plecy, podrzynaj garta i ogluszaj.

¢ PRZEWODZ innym sila swojej osobo-
wodci; zastraszaj i groz; kieruj akcjami
GANGOW szajki.

¢ Wojuj z przeciwnikami w zwarciu lub
utrzymaj pozycje; walcz bez broni.

¢ W WYRAFINOWANY spos6b wyciagnij
co$ z cudzej kieszeni; subtelnie zwodz
innych; kieruj wozem lub jezdzij konno.



SKROT ZASAD 2
1.LUP

Standardowo szajka otrzymuje 2 REP za skok. Jesli cel
miat wyzszy Krag, szajka otrzymuje +1 REP za kazdy
punkt réznicy pomiedzy Kregami. Jesli Krag celu
byt nizszy, szajka otrzymuje —1 REP za kazdy Krag
réznicy (minimalnie zero). Jesli dziatacie cicho, tak aby

nikt si¢ nie dowiedzial, otrzymujecie O REP.

3. UWIKLANIA

Otrzymuje liczbe DUKATOW okre$long
przez nature przeprowadzonej operacji.

¢ 2 DUKATY: Drobna robota.

¢ 4 DUKATY: Mala robota.

¢ 6 DUKATOW: Typowa robota.
¢ 8 DUKATOW: Duzy skok.

¢ 10+ DUKATOW: Wielki skokt.

Rzué liczbg koéci rowng POZ1IOMOWI OBEAWY i wybierz wynik zgodny z posiadanym PRZYPALEM.

PRZYPAL 0-3 PRZYPAL 4/5 PRZYPAL 6+
i Problem z gangiem lub - Problem z gangiem lub 1., Zmiana stron lub
3 typowi podejrzani 3 przepytywanie 3 przestuchanie
/ Rywale lub niespokojni / Odwet lub niespokojni /5 Demoniczne zaintere-
45 smarli 5 smarli 45 sowanie lub pokaz sity
6 Wspolpraca 6 | Pokaz sity 6 Aresztowanie

ARESZTOWANIE. Plaszcze wysylaja oddzial, aby was
aresztowa¢. Zaplaécie im tyle DUKATOW, ile wynosi
wasz POZIOM OBLAWY +3, wydajcie kogo$ (zeruje to
wasz PRZYPAL) lub sprobujcie unikna¢ aresztowania.

DEMONICZNE ZAINTERESOWANIE. Demon
przedstawia wam mroczng oferte. Zgodzcie si¢ na nig,
ukryjcie si¢ do czasu, az straci wami zainteresowanie
(i straccie 3 REP) lub poradzcie sobie w inny sposob.

NIESPOKOJNI ZMARLI. Przyciagacie do siebie
dzikiego ducha. Zatrudnijcie Szeptucha lub Majchra
Kolejowego, aby zniszczyt badz przegnal ducha lub
zajmijcie si¢ nim sami.

ODWET. Wroga frakcja podejmuje dziatania prze-
ciwko wam. Zapta¢cie im 1 REP i 1 DUKATA za kazdy
ich Krag, pozwolcie soba pomiata¢ lub postawcie sie
i utraécie u nich 1 statusu.

PokAz siry. Frakcja, u ktérej macie negatywny
status, wystepuje przeciwko waszemu roszczeniu.
Oddajcie im jedno z roszczen lub rozpocznijcie woj-
ne (spadajac do —3 statusu). Jesli nie macie Zadnych
roszczen, tracicie 1 poziom kontroli.

PROBLEM Z GANGIEM. Jeden z waszych gangow
(lub inna kohorta) sprawia problemy ze wzgledu na
swoja wade (lub wady). Mozecie straci¢ twarz (straécie
punkty REP w liczbie réwnej waszemu Kregowi +1),
zdyscyplinowac ich, karzac jednego cztonka gangu lub
zmierzy¢ si¢ z represjami ze strony urazonych.

PRZEPYTYWANIE. Blekitne Plaszcze tapig jedne-
go BN z waszej szajki lub kontakt, aby wypyta¢ go
o popelnione przez was przestepstwa. Wykonaj rzut
na szcze$cie, aby zobaczyé¢, jak duzo wygadal (1-3:
+2 PRZYPALU, 4/5: +1 PRZYPALU) lub zaplaccie Ble-
kitnym Plaszczom 2 DUKATY.

PRZESLUCHANIE. Blekitne Plaszcze lapig BG, aby
przestucha¢ go w zwigzku z przestepstwami popetnio-
nymi przez jszajke. W jaki sposob cie dopadli? Zapta¢
im 3 DUKATY, inaczej wezmg ci¢ na buty (krzywda
2 poziomu) i wy$piewasz wszystko, co chcg wiedzie¢
(3 PRZYPALU).

RywaLE. Neutralna frakcja zaczyna zgrywa¢ waznia-
kow. Straccie 1 REP i 1 DUKATA za kazdy ich Krag lub
postawcie sie i utraccie u nich 1 statusu.

TYPOWI PODEJRZANI. Blekitne Plaszcze tapig ko-
go$ na waszym terenie. Jeden z BG wskazuje kogo$, kto
ma najwigksze szanse wpas$¢. Wykonaj rzut na szcze-
$cie, aby sprawdzi¢, czy owa osoba postawi sie podczas
przepytywania (1-3: +2 PRZYPALU, 4/5: krzywda
2 poziomu) lub oplaécie Plaszcze 1 DUKATEM.

WsPOLPRACA. Frakcja, u ktérej macie +3 statusu,
prosi was o przystuge. Zgddzcie sie, stralcie 1 REP za
kazdy Krag owej frakcji lub utraccie 1 statusu. Jesli nie
macie u nikogo +3 statusu, unikacie tego uwiklania.

ZMIANA STRON. Jeden z waszych rywali przekonat
kontakt, patrona, klienta lub grupe klientéw szajki, aby
ze wzgledu na wasz Przypat przeszli na jego strone. Od
teraz sg lojalni wobec innej frakcji

2. PRZYPAL

Szajka otrzymuje PRZYPAE, kiedy popelnia prze-
stepstwa. Dodajcie +1 PRZYPA LU dla eksponowa-
nych celéw. Dodajcie +1 PRZYP, jesli dzialalicie na
wrogim terenie. Dodajcie +1 PRZYP, jesli toczycie
wojne z inng frakcja. Dodajcie+2 PRZYP, jesli pod-
czas skoku miafo miejsce morderstwo.

Po zakoticzeniu skoku rozpatrz kolejno Lup, Przypat, Uwikiania i Przestoj

¢ 0 PRZYP: Po cichu; drobna wsypa.

# 2 PRZYP: Pelna kontrola; zwykta wsypa.
# 4 PRZYP: Zbyt glosno; duza wsypa.

¢ 6 PRzYP: Obled; druzgoczaca wsypa.
Dodajcie takze przypal z komplikacji
i Czarcich Targéw.

4. PRZESTOJ

Podczas fazy przestoju kazdy BG ma wystarczajaco duzo czasu na podjecie dwoch aktywnosci

przestoju. Odzyskuja réwniez wszystkie uzycia pancerzy. Podczas przestoju mozna podja¢ dodat-
kowe aktywnosci, placac 1 DUKATA lub 1 REP za kazdg z nich.

Dlakazdej aktywnosci otrzymujesz +1k do rzutu, jesli pomaga ci znajomy lub kontakt. Po wykonaniu
rzutu mozesz wydaé DUKATY, aby zwiekszy¢ poziom rezultatu (zatem, wynik 1-3 staje sie 4/5, 4/5
zmienia si¢ w 6, 6 staje si¢ za§ KRYTYKIEM).

NABYCIE
AKTYWOW

POWROT DO
ZDROWIA

PROJEKT DLU-
GOFALOWY
ZMNIEJSZENIE
PRZYPALU

ODDAWANIE
SIE SEABOSCI

PRZEDAWKOWANIE
Podjlags zta decyzje, naby-
wajac staboé¢ lub bedac pod
jej wplywem. Co zrobiles?

Rzu¢ liczbg kostek rowna Kregowi szajki. Wynik oznacza jako$¢ aktywow - jej
podstawowa wartoscia jest wasz Krag. 1-3: Krag —1, 4/5: Krag, 6: Krag +1, KRY-
TYK: Krag +2. Mozesz wyda¢ DUKATY, aby zwigkszy¢ wynik rzutu powyzej
KRYTYKA. Kosztuje to wynosi 2 DUKATY za kazdy dodatkowy poziom Kregu.

Uzyskaj opieke medyczna, aby zaznaczy¢ segmenty zegara zdrowienia. Kiedy
zapelnisz wszystkie segmenty, poziom kazdej krzywdy zostaje zredukowany o 1.

Pracuj nad projektem, je$li masz $rodki. Rzu¢ na stosowng akeje i zaznacz
1 segment zegara projektu za poziom sukcesu (1-3: 1, 4/5: 2, 6: 3, KRYT: 4).

Zaznacz 1 pd na torze pd dowolnej cechy lub torze ksiegi totra (+1 pd, jesli wasza
szajka ma ulepszenie Treningu). Tylko raz na przestoj.

Powiedz, jak to robisz i wykonaj rzut na akcje. Obniz przypat zgodnie z rezultatem
(1-3:01,4/5:02,6: 03, KRYT: 0 5).

Odwiedz dostawce stabosci i rzu¢ liczbg kosci réwng twojej najnizszej cesze.
Usun liczbe punktéw stresu rowna najwyzszemu wynikowi rzutu. Jesli musisz
usung¢ wiecej niz masz, przedawkowates. Jesli nie chcesz lub nie mozesz odda¢
sie swojej stabosci, otrzymujesz punkty stresu réwne liczbie twoich TRAUM.

¢ Kropoty: Wybierz lub wylosuj dodatkowe uwiklanie.

¢ ODCIETY: Musisz znalez¢ nowego dostawce stabosci.

¢ PRZECHWALKI: +2 PRZYPALU.

¢ ZNIKNALES. Twoja posta¢ znika bez $ladu na kilka tygodni.
Zagraj inng postacia do czasu, az twoj bohater wyjdzie z ciagu.
Kiedy wreszcie powrdci, bedzie wyleczony z wszelkich doznanych
krzywd.

Fformularze: kosmitpaczy.pl & Topory



SKROT ZASAD MG

CELE MG

Graj, aby zobaczy¢, co sie stanie.
Tchnij zycie w Doskvol.

Uczciwie przedstawiaj fikcyjny $wiat.

ZASADY MG

Badz fanem postaci graczy.

Pozwol, aby wszystko wynikato z fikcji.
Maluj $wiat nawiedzonym pedzlem.
Otocz bohateréw industrialng zabudowa.
Zwracaj si¢ do postaci.

Zwracaj si¢ do graczy.

Bierz pod uwagg ryzyko.

Wrzu¢ na luz.

AKCJE MG

Kiedy rozpoczyna si¢ akcja:

¢ Jaki jest wasz cel?

@ Jaki jest wasz plan? (i jaki jest jego
szczegol?)

I kiedy akcja sie juz toczy:

@ Jak to robisz? (z ktérej akeji korzy-
stasz?)

* Jaki jest twoj cel? (i jaki jest jego efekt?)

Przejdz do akgji.

Sygnalizuj klopoty, nim si¢ pojawia.
Opisz konsekwencje i zadaj pytania.
Zaproponuj Czarci Targ.

Zaznacz segment zegara.

Zapytaj graczy.

Dziatania BG odbijaja si¢ echem.
Mysl o rzeczach poza kadrem.

Co robisz?

IMIONA: Adric, Aldo, Amison, Andrel, Arcy,
Arden, Arilyn, Arquo, Arvus, Ashlyn, Branon,
Brace, Brance, Brena, Bricks, Candra, Canter,
Carissa, Carro, Casslyn, Cavelle, Clave, Corille,
Cross, Crowl, Cyrene, Daphnia, Drav, Edlun,
Emeline, Grell, 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: Arran, Athanoch,
Basran, Boden, Booker. Ankhayat, Bowmore,
Breakiron, Brogan, Clelland, Clermont,
Coleburn, Comber, Daava, Dalmore, Danfield,
Dunvil, Edrad, Farros, Grine, Haig, Helker,
Helles, Hellyers, Jayan, Jeduin, Kardera, Karstas,
Keel, Kessarin, Kinclaith, Lomond, Maroden,
Michter, Morriston, Penderyn, Prichard, Rowan,
Salkara, Sevoy, Skelkallan, Slane, Strangford,
Strathmill, Templeton, Tyrconnell, Vale, Vedat,
Walund.

KSYWY: Bicz, Brzoza, Cegla, Chwytacz, Ciern,
Dwunastka, Dzwon, Echo, Garbarz, Gwozdz,
Hak, Igla, Kijaszek, Krzemien, Ksiezyc, Kurant,
Lodziarz, Loczek, Mgta, Mlotek, Obronca, Ogr,
Oset, Ostroga, Pierécieniarz, Pie$niarz, Robal,
Rubin, Sreberko, Strzelec, Smieciarz, Swierszcz,
Tykacz, Wikliniarz, Wrona, Wykreslacz,
Zto$nica, Zaba.

WYGLAD

Meski, Kobiecy, Niejednoznaczny, Zamaskowany.

Atletyczny Pomarszczony  Urodziwy
Blady Przecietny Wyrafinowany
Brudny Przestraszony ~ Zgarbiony
Delikatny Przystojny Zimny
Dziki Pulchny Zlowrogi
Grzeczny Skulony Zmeczony
Koscisty Smutny Zylasty
Miekki Spokojny

Mroczny Szczery

Niespokojny  Szczuply

Ogromny Surowy

Ospaly Tegi

Pigkny Twardy

Body z wegorza Maska i suknia
Buciory robocze Migkkie buty
Cigzka kurtka Modne spodnie

Cigzki plaszcz
Dtugi plaszcz

Dtugi szal
Dopasowane getry
Dopasowana suknia
Garnitur i krawat
Grube palto
Kamizelka

Kaptur z woalem
Koszula i kotnierzyk

Peleryna z kapturem
Plaszcz z kapturem
Skory

Skory i futra
Spodnie robocze
Spédniczka i bluzka
Szelki

Szeroki pas

Szorstka tunika
Trikorn

Krétka peleryna Wetniana czapka
Krotki ptaszcz Wetniany sweter
Lekka kurtka Woskowany plaszcz
Luzne jedwabie Wysokie buty
Lachmany Zdobyczny mundur

MIEJSKIE SEOWA-KLUCZE
alejki, ceglane $ciany, chtdd, chodniki,
ciemno$¢, cienie, deszcz, dtawigca sadza,
dym tytoniowy, echa, gargulce, gondole,
iglice, kanaty, kanaty sciekowe, klekoczaca
kominy,, kostka brukowa, latarnie, latarnie
elektryczne, lampy gazowe, mgta, mosty,
oleiste katuze, powozy, przygaszone $wiatta,
ruiny, rusztowania, smagajacy wiatr,
srebrna poswiata ksiezyca, wieze zegarowe,
wilgo¢, zapachy strawy, zbiorniki, zelazne
konstrukcje

KONSEKWENCJE

I Komplikacja (Zaznacz 1-3 segmentow zegara / pojawia si¢ nowa przeszkoda lub zagrozenie). I Masz obnizony efekt.

I Odnosisz krzywde (1-3).

I Tracisz okazje.

I Koriczysz w gorszym polozeniu.

EFEKT
Jak objawia si¢ efekt akcji?

Jesli twoja przeszkoda ma przypisany zegar
postepu, zaznacz na nim liczbe segmentow

réwng poziomowi efektu.

1. OGRANICZONY: Co ostabilo twoje dziatania?
Jakg znaczgcg przeszkode nalezy pokonac?

2. NORMALNY: Jak osiggngtes to, co zamierza-
tes? Czy zostato cos jeszcze do zrobienia?

3. DuZzy: Jakie dodatkowe korzysci odnosisz?

Jak si¢ one objawiajg?

CZYNNIKI SKEADOWE
BBl 1ax0$¢/ krRAG
Ex SKALA
[ - |

SILA

OSOBISTOSCI DOSKVOL

Lyssa, szefowa gangu. Zimna i wyrachowana. Zabita
swojego szefa, Rorica.

Siostry Sciemne. Ludzie szepcza, ze to wiedzmy kapiace
sie w $wiezej krwi. Nie opuszczajg domostwa.
Pancerny UIf, brutalny Skowlanczyk; pragnie wladzy.
Mylera Klev, szefowa Czerwonych Szarf. Kolekcjonerka
sztuki.

Baszo Baz, szef Zaciemniaczy. Kocha whisky.

Merrul Brime, handlarz tajemnicami; wlasciciel Skrytej
Lisicy.

Lady Drake, sedzina, ktéra bierze tapowki od totrow.

Wieza, bezimienny szef Niewidocznych. Gwiazda, kapitan.
Graull, zbir $redniego szczebla z ambicjami.

Mordis, kupiec z Nocnego Targu. Paser. Skrywa swoj
prawdziwy wyglad pod ptaszczami i kapturami.

Taffer, kupiec z Nocnego Targu. Kultysta.

Jira, kupczyni z Nocnego Targu. Przemytniczka.
Elstera Avrathi, dyplomatka z Iruwii.

Brynna Skyrkallan, dyplomatka ze Skowlanu.

Tyrsin Nol, dyplomata z Seweros.

Andris, szpieg i informator o zmiennej lojalnosci.
Krop, posterunkowy Plaszczy. Nie bierze tapowek.
Lewit, Jol, Cinda, Reyf, Blekitne Plaszcze.

Alon Helker, sedzia. Probuje zlikwidowa¢ korupcje.
Casslyn Mora, sedzia z rodzinnymi powigzaniami kry-
minalnymi.

Belindra, strazniczka wiezienna z Zelaznego Haka.
Ereth Skane, adwokat o gorszacych stabosciach.
Denkirk Sol, adwokat o zaskakujacych skruputach.

Polix, attaché Gubernatora Doskvol. Potajemnie spiry-
tualista i mag runiczny.

Nyryx i Hoxan, niespokojne duchy opetujace ulicznice;
poszukuja Szeptucha, ktoremu beda stuzy¢.

Levyra, medium.

Kember, wytworca esencji i mikstur, wlasciciel Czar-
ciego Zeba.

Raffello, malarz o obsesji nadnaturalnego.

Lannic, mistrzowski falszerz dziel sztuki.

DZIELNICE (malejaca skala zamoznosci)

Biata Korona Weglowa Gran
Jasnomurze Doki

Szes¢ Wiez Wronia Stopa
Pierwomurze Burobagnie
Nocny Targ Bigowy Wadét
Jedwabny Brzeg Charfakowa Jama
MIEJSCA LOKALE

Pod Krzyzem Skryta Lisica
Ogrody Echa Hak i Lina
Nocny Targ Dziurawe Wiadereczko
Kanaty Czarci Zab

Czarne Drzewo
Kotka i Swieca
Ztamana Kotwica

Most na ulicy Kredowej
Most na ulicy Swiec
Dworzec Gaddoc

Plac Zalu Czerwony Lampion
Kuznie Gwozdz i Flaszka
Czarny Krag Szes¢ Raczek
Krematorium Szarodzwonu Stara Raszpla
Wiezienie Zelazny Hak Cora Ksigzyca
Krwawe Jamy U Sextona
Porzucona Dzielnica Leszczyna

Ostre Wzgorze U Quinn

KOSZT RETROSPEKC]JI

o STRESU za zwyczajna, tatwa do
wykonania akeje.

1 STRESU za skomplikowang akcje
lub malo sprzyjajace okolicznosci.

2+ STRESU za rozbudowang ak-
cje, ktéra wymaga wyjatkowych
okolicznosci lub nieprzewidzianej
sposobnosci.

WNIKLIWOSC  SPRAWNOSC  SMIALOSC
Analizowanie ~ Demolowanie  Bratanie
Majsterkowanie Przemykanie = Dostrojenie
Obserwowanie Wojowanie Przekonywanie

Polowanie Wyrafinowanie Przewodzenie

RZUT NA WEJSCIE

® Zaczynasz z 1k za czysty fart.

@ Czy skok jest wyjatkowo $miaty lub brawurowy? Otrzymujecie +1k. Czy
operacja jest wyjatkowo skomplikowana lub zalezna od wielu czynni-

kéw? Otrzymujecie —1k.

# Czy szczegol planu obnaza stabos¢ celu lub uderza we wrazliwe miej-
sce? Otrzymujecie +1k. Czy obrane podejscie mierzy w najsilniejszy
punkt celu, ma on dobrg obrone badz podjat specjalne przygotowania?

Otrzymujecie —1k.

¢ Czyktos z waszych znajomych lub kontaktéw moze zapewnic¢ wsparcie
badz informacje przydatne podczas skoku? Otrzymujecie +1k. Czy
jacy$ wrogowie lub rywale przeszkadzaja wam podczas operacji?

Otrzymujecie —1k.

# Czy istniejg jakie$ inne czynniki, ktére chcecie rozwazy¢? Krag, lo-

kalizacja itd.

Fformularze: kosmitpaczy.pl & Topory

KRYTYK: Juz poradziliscie sobie
z pierwszg przeszkody i znajdu-
jecie sie w kontrolowanym polo-
Zeniu.

6: W chwili rozpoczecia akcji
znajdujecie sie w kontrolowanym
polozeniu.

4/5: W chwili rozpoczecia akcji
znajdujecie si¢ w ryzykownym
polozeniu.
1-3: W chwili rozpoczecia akcji
znajdujecie si¢ w desperackim
potozeniu.



OSTRZAWMROKU KARTA KAMPANII NUMER KARTY

RODZAJ SKOKU RODZAJ SKOKU RODZAJ SKOKU

CEL CEL CEL

LOKACJA LOKACJA LOKACJA

LUP: DUKATY / REP PRZYPAL LUP: DUKATY / REP PRZYPAL LUP: DUKATY / REP PRZYPAL
UWIKLEANIA, ZMIANY STATUSU FRAKC]JI UWIKLEANIA, ZMIANY STATUSU FRAKC]JI UWIKLEANIA, ZMIANY STATUSU FRAKC]JI

NOTATKI, WYDARZENIA I ZEGARY POST];P(SW NOTATKI, WYDARZENIA I ZEGARY POST];P(SW NOTATKI, WYDARZENIA I ZEGARY POST];P(SW

Fformularze: kosmitpaczy.pl & Topory



O0STRZAWMROKU

SZAJKA

IMIE KSYWA

WYGLAD

PRZESZLOSC: FACHOWIEC—PRZESTEPCA
ROBOTNIK—STROZ PRAWA—SZLACHCIC
UCZONY—WOJSKOWY

DZIEDZICTWO: AKOROS—IRUWIA—SEWEROS
SKOWLAN—TYCHEROS—WYSPY SZTYLETOWE

Nie masz juz staboéci. Zamiast tego masz ogromne PRAGNIENIE: esencja zZycia. Aby je zaspokoic,
opetaj zywa ofiare i pochlon jej energie duchowa (moze to by¢ aktywno$¢ przestoju). Kiedy to
zrobisz, usun polowe swojego DRENAZU (zaokraglajac w dot).

STRES

KRZYWDY mmn%
WYMAGA zegar
3 postepu

POMOCY
UZYCIA PANCERZA

PANCERZ [J
REDUKCJA CIEiKI O
BEEKTY SPECJALNY [J

gUiV\I)UV.M CHAOTYCZNY—DZIKI—NISZCZYCIELSKI—

OBSESYJNY—TERYTORIALNY—WSCIEKLY

2 -1K

NOTATKI

Bezcielesna dusza
opetana zqgdzg
zemsty

DUCH

ZDOLNOSCI SPECJALNE

@® DucHOWA POSTAC: Jeste$ skoncentrowanym oparem elektroplazmy. Mozesz
wchodzi¢ w stabe interakcje ze $wiatem materialnym. Jeste$ wrazliwy na moce
tajemne i oddzialywania elektroplazmowe. Unosisz si¢ nad ziemig i mozesz szybko
lata¢, nie meczac sie przy tym. Jako opar mozesz przesaczac si¢ powoli przez szcze-
liny. Wychtadzasz otoczenie wokol siebie, a twdj widok wzbudza przerazenie wir6d
zywych istot. Jeste$ podatny na dziatanie amuletéw odpedzajacych duchy oraz na
Rozkaz Szeptucha (mozesz wykona¢ rzut na odpieranie, aby przeciwstawi¢ sie
ich efektom). Za kazdym razem, gdy powinienes otrzymac stres, dostajesz drenaz.
Kiedy miatbys otrzymac traume, otrzymujesz zamiast niej smutek.

(O MATERIALIZACJA: W zamian za przyjecie 1 drenazu mozesz w jednej chwili
przeplyna¢ elektroplazmowymi $ciezkami pola duchowego do dowolnego miejsca,
ktore bylo ci bliskie za zycia badz odpowiedzie¢ na wezwanie Rozkazu.

O OPETANIE: Mozesz Dostroi¢ sie do pola duchowego, aby przejac¢ kontrole nad
zywym ciatem. Kiedy ktos lub cos sprébuje podwazy¢ twoja kontrole, musisz
dostroi¢ sie ponownie (ryzykujac odniesienie elektroplazmowej krzywdy) lub
opusci¢ ciato. Kontrola zostaje podwazona, gdy: pochtaniasz duchowq energie swo-
jego zywiciela, dziatajg przeciwko tobie moce tajemne, zZywiciel popada w rozpacz.
Mozesz bardzo tatwo opeta¢ golema lub opustoszatego, jesli zostat on rytualnie
przygotowany na przyjecie twojej esencji (zamien wtedy ksiege ducha odpowiednio
na ksiege golema lub wampira).

O POLTERGEIST: W zamian za przyjecie 1 drenazu mozesz na kilka chwil wejs¢
w silng interakcje ze Swiatem materialnym (jakby$ nadal miat cialo). Poszerz zakres
irozmiar interakcji o wytadowania telekinetyczne i elektroplazmowe, przyjmujac
wiekszg liczbe punktow drenazu (2-6).

O 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 dtuzej
(minute, godzing, dzien); stajesz si¢ niewidzialny; wszystko, przez co przenikniesz,

zostaje niebezpiecznie naelektryzowane bgdz zamarza.

O OO WETERAN: Wybierz zdolnos¢ specjalng z innej ksiegi totra.

PD

@ Po kazdym desperackim rzucie na akcje zaznacz 1 pd dla nadrzednej cechy.

Pod koniec kazdej sesji zaznacz 1 pd (w ksiedze ducha lub przy dowolnej cesze) za kazdy

ponizszy wyzwalacz, ktory pojawit sie podczas gry, lub 2 pd, jesli wystapit on wielokrotnie.

* Wywarles zemste na tych, ktérzy wedltug ciebie na to zastugujg.

® Wyrazites oburzenie badz gniew lub wyréwnates rachunki zwigzane z twoim
dziedzictwem lub przeszloscig.

* Zmagates si¢ z problemami wynikajgcymi z twoich pragnier lub smutku.

SKRYTKA
DUKATY

\ DEMOLOWANIE
o PRZEMYKANIE

\ WOJOWANIE

\ WYRAFINOWANIE

\ BRATANIE

o DOSTROJENIE
\ PRZEKONYWANIE
\ PRZEWODZENIE

Louciwose J}3)YY

\ ANALIZOWANIE
\ MAJSTERKOWANIE
\ OBSERWOWANIE

[ ] POLOWANIE

DODATKOWA KOSC

PRZEDMIOTY (w duchowej postaci)

FORSU]J SIE (otrzymaj
2 stresu) -LUB- dobij
CZARCIEGO TARGU.

WROGOWIE I RYWALE

PRACA ZESPOLOWA PLANOWANIE I DBCIAZENIE

. . Wybierz plan, dodaj szczegdt. Wybierz swoje
Poméz towarzyszowi obcigzenie na potrzeby skoku.
Przewddz akji grupowej Napad: Punkt ataku Podstep: Metoda podstepu
Chron towarzysza Okultyzm: Metoda tajemna ~ Spotkanie: Wiez spoleczna
Przygotuj akcje Ostrozno$é: Punkt wlamu — Transport: Szlak i sposob

Fformularze: kosmitpaczy.pl & Topory

ZBIERANIE INFORMALIJI

Co oni zamierzajg zrobic?

Jak moge doprowadzic ich do [X]?
Czy oni méwig prawde?

Z czym moge tu majsterkowac?
Co sig zdarzy, jesli zrobig [X]?

Jak moge odnalezé [X]?

Co sig tutaj tak naprawde dzieje?

L IR IR R 2R R R 4



O0STRZAWMROKU

SZAJKA

IMIE KSYWA

WYGLAD

PRZESZLOSC: FACHOWIEC—PRZESTEPCA
ROBOTNIK—STROZ PRAWA—SZLACHCIC
UCZONY—WOJSKOWY

DZIEDZICTWO: AKOROS—IRUWIA—SEWEROS
SKOWLAN—TYCHEROS—WYSPY SZTYLETOWE

MOJE OBOWIAZKI TO: CHRONIC—NISZCZYC—ODKRYC—POZYSKAC—PRACOWAC NAD ...wedle
rozkazu pana.

Twoje iskroksieskie cialo jest zasilane elektroplazma. Ladujesz kondensatory, podlaczajac sie do prze-
myslowego generatora (zajmuje to jedna aktywno$¢ przestoju). Kiedy to robisz, usun 5 drenazu.

STRES TRAUMA
gisisisisinsns
KRZYWDY

WYMAGA zegar ! | >
3 postepu

POMOCY
UZYCIA PANCERZA

PANCERZ [J
REDUKCJA CIP;zKI O
BEEKTY  SPECJALNY [J

DYMIACY—NIESTABILNY—SZCZEKAJACY—
PRZECIEKAJACY —ISKRZACY—SFIKSOWANY

2 -1K

SPECJALNE ZDOLNOSCI DOT. DUCHOW (Z PIERWOTNE] KSIEGI) FUNKCJE GOLEMA

O LEWITACJA
O REFLEKS

O NiBY-PAJAK
O ZYWY WYGLAD

O PANCERZ

O WEWNETRZNA KABINA

O CzujNIKI

O FONOGRAF

O TLOKI SKOKOWE

O WYTWORNICE DYMU
Mozesz zmienic swoje
funkcje, wydajgc na to
aktywnos¢ przestoju.

Duch ozywiajgcy
iskroksieskg
konstrukcje

GOLEM

ZDOLNOSCI SPECJALNE

O AUTOMATON: Jeste$ duchem ozywiajacym iskroksieskie cialo. W podstawowej
wersji golema dysponujesz silg i zmystami podobnymi do ludzkich oraz jestes
wyposazony w naturalny pancerz (ktory nie liczy si¢ do obcigzenia). Twoje dawne
ludzkie uczucia, zainteresowania i powigzania sg zaledwie wyblaktymi wspo-
mnieniami. Teraz istniejesz, aby wypelnia¢ nakazane obowiazki. Wybierz trzy
(tabelka po lewej). Gdy zostaniesz powaznie uszkodzony lub zniszczony, mozna
ci¢ odbudowac. Jedli twoja urna duchowa zostanie roztrzaskana, bedziesz wolny
i staniesz si¢ duchem. Za kazdym razem, kiedy miatbys otrzymac stres, dostajesz
drenaz. Za kazdym razem, kiedy miatbys otrzymaé traume, dostajesz zuzycie.

O DoDATKOWY GOLEM: Wybierz dodatkows konstrukeje i jej poczatkows funcje.
Mozesz dowolnie przenosi¢ swoja swiadomo$¢ pomiedzy golemami.

(O PRZECIAZENIE: W zamian za przyjecie 1 drenazu mozesz dokona¢ nadludzkiego
wyczynu zwigzanego z sila lub szybko$cig. Dzialanie wptywa na efekt.

O ScHOWKI: Mozesz nie$¢ o +2 obciazenia wigce;.

O SPRZEG: Mozesz Dostroic¢ sie do elektroplazmowego pola energetycznego, aby
przejac kontrole nad nim lub czyms, co jest do niego podtaczone (tez inne golemy).

() ULEPSZENIE KONSTRUKCJI: Wybierz dodad. funkcje dla jednego z golemow.

(O WYRZUTNIKI ELEKTROPLAZMY: Mozesz uwolni¢ cz¢$¢ energii plazmowej
w postaci tadunku elektrycznego lub wycelowanej wiazki. Za pomoca tej zdolnosci
mozesz takze stworzy¢ bariere piorunéw, by odpedzi¢ lub uwiezi¢ ducha.
Otrzymujesz 1 drenazu za kazdy poziom rozmiaru efektu.

O OO WETERAN: Wybierz zdolnos¢ specjalng z innej ksiegi totra.
PRZEDMIOTY Wybierz rodzaj konstrukeji. Wybierz poczatkowa funkcje.

[[1 MArA (wielkosci kota,~1 do skali): Lewitacja—Refleks.

[] SREDN1A (wielkosci cztowieka): Niby-pajgk—Zywy wyglad.

[[1 Duza (wielkoéci wozu, +1 do skali): Pancerz— Wewnetrzna kabina.

Kazdy rozmiar golema: Czujniki—Fonograf—Ttoki skokowe— Wytwor-
nice dymu.

PD

® Po kazdym desperackim rzucie na akcje zaznacz 1 pd dla nadrzednej cechy.

Pod koniec kazdej sesji zaznacz 1 pd (wksiedze ducha lub przy dowolnej cesze) za kazdy
ponizszy wyzwalacz, ktory pojawil si¢ podczas gry, lub 2 pd, jesli wystapit on wielokrotnie.

DBCIAZENIE

SKRYTKA
DUKATY

\ DEMOLOWANIE
PRZEMYKANIE
WOJOWANIE
WYRAFINOWANIE

BRATANIE
DOSTROJENIE
PRZEKONYWANIE
PRZEWODZENIE

\ ANALIZOWANIE

\ MAJSTERKOWANIE
\ OBSERWOWANIE

\ POLOWANIE

DODATKOWA KOSC

FORSU]J SIE (otrzymaj
£l 2 stresu) -LUB- dobij
CZARCIEGO TARGU.

Q3 lekkie{y 5 normalne {y B cigzkie
O Dokumenty
[H1 Duza bron
O Latarnia
[ Narzedzia majsterkowicza
[ Narzedzia oszusta
M Narzedzia sabotazysty
O Narzedzia tajemne
[ Narzedzia wlamywacza
[ Nietypowa bron
O Noze do rzucania
O Ostrze lub dwa

Fformularze: kosmitpaczy.pl & Topory

* Wypetnites swoje obowigzki pomimo trudnosci lub niebezpieczetistw. ® Pancerz CHH +Ciezki
& Sttumites bgdz zignorowaltes swoje dawne ludzkie cechy. O Pistolet [ Drugi pistolet
& Zmagales sie z problemami wynikajgcymi z twojego zuzycia. MO Sprzet do wspinaczki
PRACA ZESPOLOWA PLANOWANIE I UBCIAZENIE ZBIERANIE INFORMALIJI
Wybierz plan, dodaj szczegél. Wybierz swoje & Cooni zamierzai .
R e o Lok 0 oni zamierzajq zrobic:
WarZyszowi obcigzenie na potrzeby skoku. o Jak moge doprowadziéich do [X]?
Przewddz akcji grupowej Napad: Punkt ataku Podstep: Metoda podstgpu * Czy oni mowig prawde?
* 7 czym moge tu majsterkowac?
Chron towarzysza Okultyzm: Metoda tajemna ~ Spotkanie: WigZ spoteczna & Co sig zdarzy, jesli zrobie [X]?
L . ® Jak moge odnalez¢ [X]?
Przygotuj akcje Ostrozno$é: Punkt wlamu — Transport: Szlak i sposob * Co si tutaj tak naprawde dzicje?



O0STRZAWMROKU

SZAJKA

IMIE KSYWA

WYGLAD

PRZESZLOSC: FACHOWIEC—PRZESTEPCA
ROBOTNIK—STROZ PRAWA—SZLACHCIC
UCZONY—WOJSKOWY

DZIEDZICTWO: AKOROS—IRUWIA—SEWEROS
SKOWLAN—TYCHEROS—WYSPY SZTYLETOWE

Masz teraz tylko jedna stabo$¢: esencja zyciowa pozyskiwana od Zywych ludzi. Skorzystaj z ak-
tywnosci przestoju, aby Polowa¢ na ofiary i oddawac¢ sie stabosci. Ponadto, kiedy sie pozywiasz,
zaznacz 4 segmenty zegara zdrowienia. To jedyny sposdb, w jaki mozesz si¢ leczy¢. W jaki sposéb
sig zywisz? Jaki charakterystyczny, wymowny znak pozostawiasz na ciele swoich ofiar?

STRES TRAUMA

gisisisisinsns
KRZYWDY

WYMAGA zegar ! | >
3 postepu

POMOCY
UZYCIA PANCERZA

PANCERZ [J
REDUKCJA CII‘QiKI O
FEEKTY  SPECJALNY []

LEKKOMYSLNY—MANIAK—NAWIEDZONY—NIECZULY
NIESTABILNY—OKRUTNY—PARANOIK—WRAZLIWY

2 -1K

SPECJALNE ZDOLNOSCI DOT. DUCHOW (Z PIERWOTNE] KSIEGI) OGRANICZENIA

Za kazdym razem, gdy zyskujesz cechg wam-
pira (poza Weteranem), dodaj ograniczenie.

O BesTiA: Kiedy odniesiesz fizyczng
krzywde lub przedawkujesz podczas za-
spokajania stabosci, twoje cialo przybie-
ra przerazajacg, potworng forme. Efekt
trwa do czasu, gdy znéw sie pozywisz
bez przedawkowania.

O LETARG: Podczas fazy przestoju musisz
zuzy¢ jedna aktywnos¢ na odpoczynek
w ciemnym i cichym miejscu (inaczej
otrzymasz 3 stresu).

O OpraAzA: Amulety odpedzajace duchy
trzymajg ci¢ na dystans (mozesz prze-
zwyciezy¢ awersje w zamian za otrzy-
manie 2 stresu).

O ZAxaz: Niezaproszony przez gospoda-
rza nie mozesz wejé¢ do domostwa.

O Zwi1AzANY: Twoja dusza musi pozostaé
w tym ciele, inaczej zostanie zniszczona.

WAMPIR

ZDOLNOSCI SPECJALNE

Duch ozywiajgcy
nieumarte ciato

O NIEUMARLY: Jestes duchem ozywiajagcym nieumarte cialo. Zaznacz maksymalng
warto§¢ TRAUMY. Wybierz cztery stany traumatyczne. Ataki tajemne dzialaja
silnie przeciwko tobie. Jesli odniesiesz émiertelng krzywde lub kolejng TRAUME,
nie giniesz, lecz twdj nieumarty duch zostaje przytloczony. Odnosisz wowczas
krzywde 3 poziomu: ,,Obezwladniony” - cierpisz, dopoki nie pozywisz si¢ na
tyle, by sie zregenerowac. Jesli w tym stanie odniesiesz krzywde pochodzaca
z tajemnego Zrédla, zostajesz zniszczony. Twoje tory pd sa dtuzsze (rozwijasz si¢
wolniej). Masz réwniez 12 p6l stresu zamiast 9.

O DucHOWA PUSTKA:Jeste$ niewidoczny dla duchéw i nie mozesz zostaé przez
nie skrzywdzony. W zamian za przyjecie 2 stresu mozesz sprawi¢, aby zywe istoty
odwracaly od ciebie wzrok i przez kilka chwil nie byty w stanie cie zauwazy¢.

O MROCZNY TALENT: Wybierz SPRAWNOSCE, SMIALOSC lub WNIKLIWOSC.
Maksymalna warto$¢ akgji przypisanych do tej cechy wynosi 5. Otrzymujesz takze
+1k do rzutéw na odpieranie zwigzanych z ta cecha.

(O PRZERAZAJACA POTEGA: W zamian za 1 stresu mozesz dokona¢ nadludzkiego

wyczynu zwigzanego z sila lub szybko$cig. Dzialanie wptywa na efekt.

O TAJEMNE WEJRZENIE: W zamian za 1 stresu mozesz przez kilka minut postrzega¢

w niedostepny dla ludzi sposéb.

(O ZLOWIESZCZA PRZEBIEGLOSC: W trakcie przestoju wybierz jedno: otrzymaj
dodatkows aktywno$¢ przestoju lub +1k do wszystkich rzutéw na aktywnosci

przestoju.

O OO WETERAN: Wybierz zdolnos¢ specjalng z innej ksiegi totra.

MROCZNI SLUDZY (Zaczynasz z dwoma)

O Rutherford, lokaj.
O Lylandra, matzonka.

PRZEDMIOTY
Amulet na demony

DBCIAZENIE

Amulet na duchy

O Kira, ochroniarz. Wys$mienita bron osobista

O Otto, stangret. Wyémienita cienista peleryna

O Edrik, umyslny. Wysmienity ubior i dodatki

PD

® Po kazdym desperackim rzucie na akcje zaznacz 1 pd dla nadrzednej cechy.

Pod koniec kazdej sesji zaznacz 1 pd (w ksiedze ducha lub przy dowolnej cesze) za kazdy
ponizszy wyzwalacz, ktory pojawil si¢ podczas gry, lub 2 pd, jesli wystapit on wielokrotnie.

SKRYTKA
DUKATY

\ DEMOLOWANIE
o PRZEMYKANIE
o WOJOWANIE
\ WYRAFINOWANIE
(swiatosc __JJRJ)J )}
\ BRATANIE
o DOSTROJENIE
o PRZEKONYWANIE
o PRZEWODZENIE
KIS )
\ ANALIZOWANIE
\ MAJSTERKOWANIE
\ OBSERWOWANIE
o POLOWANIE
DODATKOWA K0SE

FORSU]J SIE (otrzymaj
£l 2 stresu) -LUB- dobij
CZARCIEGO TARGU.

Q3 lekkie{y 5 normalne {y B cigzkie
O Dokumenty
[H Duza bron
O Latarnia
[ Narzedzia majsterkowicza
[ Narzedzia oszusta
[ Narzedzia sabotazysty
O Narzedzia tajemne
O Narzedzia wlamywacza
O Nietypowa bron
O Noze do rzucania
O Ostrze lub dwa

& Ukazates swojg wyzszos¢ lub mordowales bez litosci. M Pancerz CHHO +Ciezki
& Uzewnetrznites swoje przekonania, motywacje, dziedzictwo lub przeszlosé. O Pistolet O Drugi pistolet
& Zmagales sie ze swoimi stabosciami, traumami lub ograniczeniami. [ Sprzet do wspinaczki
PRACA ZESPOLOWA PLANOWANIE I UBCIAZENIE ZBIERANIE INFORMALIJI
Wybierz plan, dodaj szczegél. Wybierz swoje & Cooni zamierzai .
T (AT Lok 0 oni zamierzajq zrobic:
2 obcigzenie na potrzeby skoku. o Jak moge doprowadzié ch do [X]?
Przewddz akcji grupowej Napad: Punkt ataku Podstep: Metoda podstgpu * Czy oni mowig prawde?
* 7 czym moge tu majsterkowac?
Chron towarzysza Okultyzm: Metoda tajemna ~ Spotkanie: WigZ spoteczna & Co sig zdarzy, jesli zrobie [X]?
L . ® Jak moge odnalez¢ [X]?
Przygotuj akcje Ostrozno$é: Punkt wlamu — Transport: Szlak i sposob * Co si tutaj tak naprawde dzicje?

Fformularze: kosmitpaczy.pl & Topory



O0STRZAWMROKU

SZAJKA

IMIE KSYWA

WYGLAD

PRZESZLOSC: FACHOWIEC—PRZESTEPCA
ROBOTNIK—STROZ PRAWA—SZLACHCIC
UCZONY—WOJSKOWY

DZIEDZICTWO: AKOROS—IRUWIA—SEWEROS
SKOWLAN—TYCHEROS—WYSPY SZTYLETOWE

SELABOSC: EKSCENTRYZM—HAZARD—LUKSUS—ODURZENIE—PRZY]EMNOéé—WIARA—ZOBOWIAZANIE

KRZYWDY IIﬂEI]ﬂB
WYMAGA zegar
3 postepu

POMOCY
UZYCIA PANCERZA

PANCERZ [J
REDUKCJA CI};iKI O
FFEKTY  SPECJALNY [

STRES TRAUMA

LEKKOMYSLNY—MANIAK—NAWIEDZONY—NIECZULY
NIESTABILNY—OKRUTNY—PARANOIK—WRAZLIWY

2 -1K

NOTATKI

NIEPOZORNA
1 ZABOJCZO
NIEBEZPIECZNA

FEMME FATALE

ZDOLNOSCI SPECJALNE

O URrOK 0s0BISTY: Kiedy manipulujesz, uwodzisz lub oszukujesz, nie bierzesz pod
uwage Kregu ofiary.

O DUCHOWE WIEZI: Mozesz DosTROIC SIE do pola duchowego, aby dostrzec
utrzymywane w tajemnicy powigzania pomiedzy ludzmi, miejscami i przedmiotami.

O EPISTOLOGRAFIA: Mozesz wykorzystaé jedng ze swoich aktywnosci przestoju, aby
napisac list do innej frakeji. Wasz status u niej zmienia sie o +1 lub — 1.

O GODNA ZAUFANIA: Otrzymujesz +1 do efektu przeciwko osobom, z ktorymi dzielitas
foze.

O GRA POZOROW: Kiedy korzystasz z przebrania lub z innej formy wprowadzania ludzi
w blad, otrzymujesz +1k do rzutéw majacych na celu zmylenie tropu, odsuniecie od
ciebie podejrzen lub ucieczke. Kiedy zrzucasz przebranie, zaskoczenie z tym zwigzane
zawsze zapewnia ci pierwszenstwo dzialania..

(O MANIPULANTKA: Mozesz skorzystac ze swojego specjalnego pancerza, by odeprze¢
konsekwencje zwigzang z podejrzeniami lub forsowac sie, gdy musisz szybko zmieni¢
przebranie lub thumaczy¢ si¢ komus, kiedy jestes zaskoczona lub nieprzygotowana.

(O PANI LOSU: Mozesz forsowaé si¢, aby DOSTROIC SIE do pola duchowego i ujrze¢
najblizsza przyszto$¢ wybranej osoby. Do nastepnego $witu otrzymujesz +1 do efektu
wszystkich dziatan, ktore podejmujesz przeciwko nie;j.

O PRZYGOTOWANA: Zawsze masz przy sobie ukryta bron, ktorej nie mozna znalez¢,
dopdki nie postanowisz z niej skorzystac.

(O O O WETERAN: Wybierz zdolnoé¢ specjalng z innej ksiegi fotra.

PRZYJACIELE I RYWALE PRZEDMIOTY OBCIAZENIE

/\<7 Rea, dama do towarzystwa []Krysztalowa kula

/\57 Osip, sedzia 1 Uwodzicielskie perfumy

Ainx, demon O Wysmzfm.te r.naie ostrze )
Wysmienity szykowny strdj

/\57 Rovag, szpieg ] Wytrychy

/\x7 Danira, krawcowa

PD

® Po kazdym desperackim rzucie na akcje zaznacz 1 pd dla nadrzednej cechy.

Pod koniec kazdej sesji zaznacz 1 pd (w ksiedze totra lub przy dowolnej cesze) za kazdy
ponizszy wyzwalacz, ktory pojawil si¢ podczas gry, lub 2 pd, jesli wystapit on wielokrotnie.

SKRYTKA
DUKATY

\ DEMOLOWANIE

\ PRZEMYKANIE

\ WOJOWANIE

\ WYRAFINOWANIE

e BRATANIE

\ DOSTROJENIE

\ PRZEKONYWANIE
\ PRZEWODZENIE

\ ANALIZOWANIE

\ MAJSTERKOWANIE
\ OBSERWOWANIE

\ POLOWANIE

DODATKOWA KOSC

FORSU]J SIE (otrzymaj
£l 2 stresu) -LUB- dobij
CZARCIEGO TARGU.

Q3 lekkie{y 5 normalne {y B cigzkie
O Dokumenty
[H Duza bron
O Latarnia
[ Narzedzia majsterkowicza
[ Narzedzia oszusta
[ Narzedzia sabotazysty
O Narzedzia tajemne
O Narzedzia wlamywacza
O Nietypowa bron
O Noze do rzucania
O Ostrze lub dwa

® Przeciwstawilas sig przeciwnosciom wplywajgc na kogos, mataczgc lub oszukujgc. M Pancerz CH M +Ciezki
® Uzewnetrznitas swoje przekonania, motywacje, dziedzictwo lub przeszlosé. O Pistolet O Drugi pistolet
& Zmierzylas sie z problemami wynikajgcymi z twojej stabosci lub traum. [ Sprzet do wspinaczki
PRACA ZESPOLOWA PLANOWANIE I UBCIAZENIE ZBIERANIE INFORMACJI
Wybierz plan, dodaj szczegdt. Wybierz swoje * Cooni zamierzai i

T (AT P, 0 oni zamierzajg zrobic?

2 obcigzenie na potrzeby skoku. o Jak moge doprowadzié ch do[X]?
Przewddz akcji grupowej Napad: Punkt ataku Podstep: Metoda podstgpu # Na co powinienem uwazac?

® Jak moge dosta¢ si¢ do Srodka?
Chron towarzysza Okultyzm: Metoda tajemna ~ Spotkanie: Wiez spoleczna ® Gdzie moge sig tutaj ukryc?
L . ® Jak moge odnalezd [X]?

Przygotuj akcje Ostrozno$é: Punkt wlamu — Transport: Szlak i sposob * Cosi tutaj tak naprawde dzicje?

Fformularze: kosmitpaczy.pl & Topory



SKRYTKA

OSTRZAWMROKU
SZAJKA PRZYWODCA

ZDOLNOSCI SPECJALNE

IMIE KSYwa O PrzywoDCA: Kiedy PRZEWODZ1SZ kohorcie, kontynuuje ona walke nawet wtedy,
gdy miataby zosta¢ rozbita. Kohorta otrzymuje +1 do efektu i 1 punkt pancerza.
WYGLAD O ALTRUISTA: Otrzymujesz dodatkowy wyzwalacz pd: Zrezygnowates bez wahania ze ‘ DEMOLOWANIE
swoich potrzeb lub poswigciles swoje zdrowie i zasoby, zeby pomdc sojusznikowi. [ ] ‘ PRZEMYKANIE
\ WOJOWANIE

O DucHOWY NADZOR: Uscisk twojej dloni jest nasaczony energia duchowa. Kie-

iy dy podasz komus$ reke, mozesz do nastepnego $witu jednorazowo skorzystaé ‘
DZIEDZICTWO: AKOROS—IRUWIA—SEWEROS PRZESZEOSC: FACHOWIEC—PRZESTEPCA v - e J v

P ze zmystow tej osoby jako obserwator. Zaznacz 1 stresu i wybierz jeden ze zmystow.
SKOWLAN—TYCHEROS—WYSPY SZTYLETOWE ROBOTNIK—STROZ PRAWA—SZLACHCIC . A ) 0S0DY J2 - § Wy ) 4 M
UCZONY—WOJSKOWY Mozesz przez kilka chwil doswiadcza¢ za pomoca wybranego zmystu tego samego, co \

WYRAFINOWANIE

dana osoba. Dodaj 1 stresu za kazda dodatkowsa ceche: efekt objemuje kolejny zmyst; ‘ BRATANIE
s — efekt trwa kilka minut, a nie chwil; ustal, gdzie dokladnie znajduje sig dana osoba. ‘ DOSTROJENIE
SEABOSC: EKSCENTRYZM—HAZARD—LUKSUS—ODURZENIE—PRZYJEMNOSC—WIARA—ZOBOWIAZANIE , : . . . ‘ PRZEKONYWANIE
O FuriA powoéDcy: Kiedy twoja kohorta lub inny BG, z ktérym walczysz ramie
- B N A S oo PRZEWODZENIE
STRES VTNV 1 EKKOMYSLNY—MANIAK—NAWIEDZONY—NIECZULY (LI DCIICRIE RIZYIVEC IO Z VTN Co2y StCO S Ce R ZC oo lica STataid
' ' ' ' ' ' ' ' ' NIESTABILNY—OKRUTNY—PARANOIK—WRAZLIWY | () PRZODOWNIK: Mozesz skorzysta¢ ze swojego specjalnego pancerza, aby zredukowa¢ mmm-]]]]]]
KRZYWDY krzywde pochodzaca z ataku w walce lub forsowac sie podczas starcia. ‘ ANALIZOWANIE
WYMAGA  Z€gar @ O SPECJALISTA: Wybierz jedna ze swoich akeji. Kiedy PRZEWODZ15Z podczas akeji ‘ MAJSTERKOWANIE
3 pomocy  Posigpu grupowej z uzyciem wybranej poprzednio akcji, mozesz otrzymac tylko 1 stresu. ‘ OBSERWOWANIE
5 i UZYCIA PANCERZA G R teh e Zdrowiejesz szybciej niz inni. Zaznacz na state jeden segment swojego zegara ‘ POLOWANIE
PAN.CERZ (] leczenia. Otrzymujesz +1k do rzutéw na leczeniej. DODATKOWA KOSE
l repukcja CIEZKI O | O Wrzask:Mozesz forsowaé sig, aby: krzykna¢ tak, aby wywola¢ u wrogdw przerazenie FORSUJ SIE (otrzymaj
FREKTU SPECJALNY [] i dezorientacje lub wrzasnac z silg, ktéra powali na ziemie kilka oséb. £l 2 stresu) -LUB- dobij
NOTATKI O OO WETERAN: Wybierz zdolnos¢ specjalng z innej ksiegi totra. LALIE T LT
PRZYJACIELE I RYWALE PRZEDMIOTY OBCIAZENIE {3 lekkie{) S normalne{y B cigzkie
/\x7 Damas Stallas, Majcher Kol. [ Amulet na duchy O Dokumenty
/A7 Morga Dina, szefowa gangu [ Fiolka z esencjg odwagi Oa DuZ.a brof
[_1 Krwawa szpila (2) O Latarnia

Ay Bernard Lam, urzednik ["] Przerazajaca bron lub narzedzie 0 Narzedzia majsterkowicza

[ Narzedzia oszusta
[ Narzedzia sabotazysty
O Narzedzia tajemne

/\57 Lamipaluch, famistrajk Wys$mienita bron cigzka

/\x7 Ocha, kierowniczka fabryki

PD O Narzedzia wlamywacza
® Po kazdym desperackim rzucie na akcje zaznacz 1 pd dla nadrzednej cechy. O Nietypowa bron
Pod koniec kazdej sesji zaznacz 1 pd (w ksiedze fotra lub przy dowolnej cesze) zakazdy | [ Noze do rzucania
ponizszy wyzwalacz, ktory pojawil si¢ podczas gry; lub 2 pd, jesli wystapit on wielokrotnie. | [ Ostrze lub dwa

& Przeciwstawiles sig przeciwnosciom zcecydowaniem, odwagg lub przywodztwem. M Pancerz CH M +Ciezki
& Uzewnetrznites swoje przekonania, motywacje, dziedzictwo lub przeszlosé. O Pistolet O Drugi pistolet
& Zmierzyles sie z problemami wynikajgcymi z twojej stabosci lub traum. [ Sprzet do wspinaczki
PRACA ZESPOLOWA PLANOWANIE I UBCIAZENIE ZBIERANIE INFORMACJI
Wybierz plan, dodaj szczegdt. Wybierz swoje * Cooni zamierzai i

R e . P, 0 oni zamierzajg zrobic?

WarZyszowi obcigzenie na potrzeby skoku. o Jak moge doprowadzié ch do[X]?
Przewddz akcji grupowej Napad: Punkt ataku Podstep: Metoda podstgpu # Na co powinienem uwazac?

® Jak moge dosta¢ si¢ do Srodka?

Chron towarzysza Okultyzm: Metoda tajemna ~ Spotkanie: Wiez spoleczna ® Gdzie moge sig tutaj ukryc?

® Jak moge odnalezd [X]?
* Co sig tutaj tak naprawde dzieje?

Przygotuj akcje Ostrozno$é: Punkt wlamu — Transport: Szlak i sposob

Fformularze: kosmitpaczy.pl & Topory



O0STRZAWMROKU

SZAJKA

IMIE KSYWA

WYGLAD

DZIEDZICTWO: AKOROS—IRUWIA—SEWEROS PRZESZEOSC: FACHOWIEC—PRZESTEPCA
SKOWLAN—TYCHEROS—WYSPY SZTYLETOWE ROBOTNIK—STROZ PRAWA—SZLACHCIC
UCZONY—WOJSKOWY

SELABOSC: EKSCENTRYZM—HAZARD—LUKSUS—ODURZENIE—PRZY]EMNOéé—WIARA—ZOBOWIAZANIE

STRES PV OV 1 EXKKOMYSLNY—MANIAK—NAWIEDZONY—NIECZULY
' ' ' ' ' ' ' ' ' NIESTABILNY—OKRUTNY—PARANOIK—WRAZLIWY

KRZYWDY IIﬂEI]ﬂB
WYMAGA zegar
3 postepu

POMOCY

2 ' PANCERzZ [
l REDUKCJA CI};iKI O
FFEKTY  SPECJALNY [

NOTATKI

SKRYTKA

AGITATOR DUKATY
TEMPERAMENCIE

ZDOLNOSCI SPECJALNE

(O POLYKACZ OGNIA: Mozesz forsowa¢ sig, aby zrobi¢ jedng z nastepujacych czynnosci:
wzniec pozar i potraktuj go jako brosi lub spraw, aby tatwopalny przedmiot znajdujgcy

sie w zasiggu twojego wzroku zamienit si¢ w stup ognia. PY ‘ PY DEMOLOWANIE
O AvrLcHEMIK: Kiedy wynajdujesz lub tworzysz co$, co ma ceche alchemiczny, otrzy- ‘ PRZEMYKANIE
mujesz +1 do poziomu rezultatu rzutu (1-3 staje si¢ 4/5 itd.). ‘ WOJOWANIE
O FANATYK: Mozesz skorzysta¢ ze swojego specjalnego pancerza, by odeprzec¢ kon- ‘ WYRAFINOWANIE

sekwencje zwigzang ze zmeczeniem, chemikaliami badz zatruciem lub forsowac sie,

aby rozmowa, ktorg z kim$ prowadzisz, zostala uslyszana przez wigksza liczbe oséb. M

O KROCZACY W CIENIU POZOGE: Otrzymujesz +1k do PRZEMYKANIA, kiedy ukrywasz ‘ BRATANIE
sie w poblizu ognia. ‘ DOSTROJENIE
O NIEPOWSTRZYMANY: Gdy obchodzisz $rodki bezpieczenstwa zwigzane z ochrong .‘ PRZEKONYWANIE
\ PRZEWODZENIE

budynkéw, nie bierzesz pod uwage ich jakosci lub Kregu.

(O PLOMIENNA AGITACJA: Kiedy PRZEKONUJESZ kogo$ do swoich racji, mozesz M

sprawi¢, ze bezkrytycznie bedzie si¢ z toba zgadzal, nie baczac przy tym na swoje

\ ANALIZOWANIE
bezpieczenstwo. Postara si¢ nawet przekona¢ inne osoby do twoich pogladéw. ‘ MAJSTERKOWANIE
O REWOLUCJONISTA: Otrzymujesz dodatkowy wyzwalacz pd: Zaatakowales przedsta- ‘ OBSERWOWANIE
wiciela elity lub wladz. Jesli twoja szajka pomogla ci, zaznacz réwniez pd szajki. ‘ POLOWANIE

(O ZAKLINACZ PLOMIENTI:Potrafisz zaklg¢ duchy w dowolnym plomieniu. Mozesz for- g
sowac sie, aby doda¢ wybuchom lub pozarom: hipnotyzujg wszystkich, ktérzy na nie DODATKOWA KOSC
patrzg; niosq ze sobg glosy, ktére wykrzykujqg okreslong fraze; ukladajq si¢ w okreslone FORSUJ SIE (otrzymaj
ksztatty, napisy lub obrazy i przyciggajg uwage gapiow. Efekt trwa, dopdki ogien plonie. £l 2 stresu) -LUB- dobij

O OO WETERAN: Wybierz zdolnos¢ specjalng z innej ksiegi fotra. CZARCEG O AR S

PRZYJACIELE I RYWALE PRZEDMIOTY OBCIAZENIE Q3 lekkie{y 5 normalne {y B cigzkie
/A~ Ditka, uliczna nauczycielka [[]Olej zapalajacy (3) O Dokumenty
/\x7 Mariotti Ragon, sekretarz (] Plany g’? Duza bros
[_] Plongce mysli (1) atarnia
/A5 Trupp, kultyst S .
W/ 1rupp, kultysta ] Wysmienita falszywa tozsamosc O Narzedzia majsterkowicza

/A7 Dzika Omyja, anarchistka ["] Wy$mienite narz. sabotazysty U Narzedzia oszusta

[ Narzedzia sabotazysty
O Narzedzia tajemne

PD O Narzedzia wlamywacza

/\<7 Beljaman, artysta i mydliciel

® Po kazdym desperackim rzucie na akcje zaznacz 1 pd dla nadrzednej cechy. O Nietypowa bron

Pod koniec kazdej sesji zaznacz 1 pd (w ksiedze fotra lub przy dowolnej cesze) zakazdy | [ Noze do rzucania

ponizszy wyzwalacz, ktory pojawil si¢ podczas gry; lub 2 pd, jesli wystapit on wielokrotnie. | [ Ostrze lub dwa

® Przeciwstawiles sig przeciwnosciom, demolujgc lub przekonujgc kogos do swoich racji. | M1 Pancerz CH 1 +Ciezki

& Uzewnetrznites swoje przekonania, motywacje, dziedzictwo lub przeszlosé. O Pistolet O Drugi pistolet
& Zmierzyles sie z problemami wynikajgcymi z twojej stabosci lub traum. [ Sprzet do wspinaczki
PRACA ZESPOLOWA PLANOWANIE I UBCIAZENIE ZBIERANIE INFORMACJI
Wybierz plan, dodaj szczegdt. Wybierz swoje * Cooni zamierzai i

R e o P, 0 oni zamierzajg zrobic?

WarZyszowi obcigzenie na potrzeby skoku. o Jak moge doprowadzié ch do[X]?
Przewddz akcji grupowej Napad: Punkt ataku Podstep: Metoda podstgpu # Na co powinienem uwazac?

® Jak moge dosta¢ si¢ do Srodka?

Chron towarzysza Okultyzm: Metoda tajemna ~ Spotkanie: Wiez spoleczna ® Gdzie moge sig tutaj ukryc?

L . ® Jak moge odnalezd [X]?
Przygotuj akcje Ostrozno$é: Punkt wlamu — Transport: Szlak i sposob * Cosi tutaj tak naprawde dzicje?

Fformularze: kosmitpaczy.pl & Topory



OSTRZAWMROKU KARTA SZAJKI

NAZWA

KRYJOWKA

REPUTACJA

O O O O O

STANOWISKOD SALA BALOWA
W RADZIE SZWALNIA SEANSE o
TEREN +1k do rzutéw na SPIRYTYSTYCZNE ~ +1kdo zbierania
Wplyw na écie, edy podst . informacji o wy-
polityke miasta WA G POCEEh Dukaty w przestoju zszych sferach
Iq’(IENIIIMA U ARY- - - DZIECIAKI =
STOKRACII _ Z SIEROCINCA
TEREN KRYJOWKA TEREN
+2 dukaty dla celow +1k do Obser.
arystokratycznych i Pol. na wasz ter.
O I:h O O O
- PLACANE BLE- KRONIKA
ZNAJOMOSCI KITNEPLASZCZE ~ TOWARZYSKA SALON DSz
+1k do rzutéw na . TEREN +1k do Dostrojenia
T -1 przypatu za +1k do zmniej. W tvm mieiscu
naby skok przypatu po zabiciu 24 )

POZ. DBLAWY

111)\¢:-vyad SKARBIEC
0000|0000 |ooooooog
Przy rozwinigciu szajki kazdy BG otrzymuje do skrytki
Krgg+2 dukaty.

INTRYGANTKI
1 OBRONCZYNIE
KOBIET

DAMULKI

ZDOLNOSCI SPECJALNE
NIEPOZORNE: Wygladacie niegroznie i wérod Blekitnych Plaszczy nie wzbudzacie
wiekszych podejrzen. Otrzymujecie —1 przypatu na skok.
DEZINFORMACJA: Jesli rezygnujecie z otrzymania rep za skok, wasz status
u frakgji, ktéra byla jego celem, nie ulega zmianie. Cho¢ udaje sie wam unikna¢
bezposredniego powigzania ze skokiem, nadal otrzymujecie przypal, poniewaz
jest o was glo$no.
KUSICIELKI: Znacie wszystkie ludzkie stabosci. Otrzymujecie +1k do rzutéw
na wejscie dotyczacych planéw opartych na interakcjach spotecznych lub pod-
stepie.
PLOTKI 1 POMOWIENIA: +1k do zbierania informacji dotyczacych skoku.
SEKRETY ZMARLYCH: Dzieki dziwnemu wydarzeniu lub rytualowi tajemnemu
wszystkie cztonkinie szajki uzyskaty mozliwo$¢ postrzegania i wchodzenia w in-
terakgje z duszami blakajacymi si¢ w polu duchowym. Mozecie z nimi rozmawia¢
i zdobywa¢ informacje o miejscach i osobach, z ktérymi byly zwigzane.
TAJEMNICE ALKOWY: Znacie duzo intymnych i obyczajowych szczegotéw doty-
czacych zycia przedstawicieli wyzszych sfer i potraficie je wlasciwie wykorzystac.
Otrzymujecie +1k do rzutéw na zbieranie informacji dotyczacych elit miejskich.
WYKSZTALCENIE KLASYCZNE: Kazda BG moze doda¢ +1 kropke do wartosci
Analizowania, Dostrojenia lub Przekonywania.

WETERANI: Wybierz zdolnos¢ specjalng z innej karty szajki.

PD SZAJKI
Pod koniec kazdej sesji zaznacz 1 pd (lub 2 pd, jesli wystapit wielokrotnie) za
kazdy ponizszy wyzwalacz.

@ Ochrona kobiet, szantaz, zdobycie wplywéw i przeprowadzenie intrygi wsréd elit.
® Zmaganie sig z potezniejszymi przeciwnosciami.

* Zwigkszenie reputacji szajki lub wyrobienie sobie nowej.

® Uzewnetrznienie celow, motywacji, wewnetrznych konfliktéw, natury szajki.

KONTAKTY ULEPSZENIA SZAJKI
[>Irmina, Blekitny Plaszcz [] Elitarni Kanciarze
> Safona, akuszerka [] Elitarni Skradacze
[>Martha, przelozona stuzby

ot ol ["] Kontakty wéréd arystokracji

Ministerstwa Ochrony [ Torebka
[>Pani Salida, modystka [_H_H_1 Opanowane (+1 kratka
[>Rita, zabdjczyni stresu)

KOHORTA
| |

KOHORTA
| |

KDHORTA

TERENY EOWIECKIE: INTRYGA— KRADZIEZZ WE.—SZANTAZ—ZDOBYCIE WPE.

Fformularze: kosmitpaczy.pl & Topory

GANG [@)exspErT [@)

GANG [@)exspErT [@)

GANG [@)exspErT [@)

| |

GANG [@)exspErT [@)

KRYJOWKA  JAKOSC

OO Bezpieczna [ Dokumenty
DKwatery Narzedzia
O0OL6dz N .
D D Powéz arz. oszusta
OO Skarbiec O Narz. tajemne
O Tajna O Sprzet
OWarsztat [0 Uzbrojenie
TRENING KOHORTY

D Sprawnoéé KOSZT ULEPSZENIA
B Smialoé¢  Nowa Kohorta: 2
O Whikliwoé¢ Dodanie typu: 2
O tor pd ksiegi totra

=] Mistrzostwo



OSTRZAWMROKU KARTA SZAJKI

NAZWA

KRYJOWKA

REPUTACJA

O O O O O

KONTRAKT PRZYSLUGI KONTRAKT Ll
TEREN ISKROWNIKAMI +2 dukaty dla celéw, Z WOJSKIEM +2 dukaty dla
Dukaty w przestoju ktore s3 gangami Dukaty w przestoju Oc-hrf)ny O ’
przejecia roszczen
O O O O
ZWIAZKOWCY
+1 do skali dla TEREN KRYJOWKA TEREN TEREN
kohort Zbiréw
O q [CBIURD ZARZADU O
_ NFORMATORZY MAGAZYNY
FERMA SLUZIC PRZEKUPIONE BE. ~ilkdle
. +1k do zbierania PEASZCZE . PORTOWE
+1k do zmniej. inf S dl Przekonywania .
ah biciu informacji dla -2 przypatu za skok i Przewodzenia LS DT
preypaiupoza skokow nabycie aktywow

POZ. DBLAWY

W tym miejscu

111)\¢:-vyad SKARBIEC
0000|0000 |ooooooog
Przy rozwinigciu szajki kazdy BG otrzymuje do skrytki
Krgg+2 dukaty.

BIALE
KOENIERZYKI

SYNDYKAT

ZDOLNOSCI SPECJALNE

Zycziiwt: Kiedy podejmujecie sie ochrony swoich lub cudzych roszczen,
otrzymujecie +1k do rzutu na wejscie.

BIALE KOENIERZYKI: Kazdy BG moze doda¢ +1 kropke do wartosci Przeko-
nywania, Przewodzenia lub Wyrafinowania.

CONSIGLIERE: Potraficie przechwytywa¢ dusze zabitych przeciwnikéow. Kie-
dy wasza szajka znajduje si¢ w stanie wojny i zabijecie wrogiego przywodce
lub kogo$ waznego, mozecie wyda¢ tacznie 6 stresu, aby uwiezi¢ jego dusze.
Otrzymujecie +1k do zbierania informacji dotyczacych skokéw przeciwko
danej frakcji.

LAPOWKARZE: Kiedy rzucacie na uwiklanie, rzu¢cie dwa razy i wybierzcie
rezultat, ktéry wam odpowiada. Otrzymujecie +1k, gdy zmniejszacie przypat
szajki.

PLATNA PROTEKCJA: Mozecie traktowa¢ do trzech statuséw frakeji na po-
ziomie +3 tak, jakby byly waszym terenem.

WENDETA: Kiedy wasza szajka znajduje si¢ w stanie wojny, BG nadal majg po
dwie akcje przestoju. Kiedy walczycie razem ze swoimi kohortami, otrzymuja
one +1k do rzutéw na prace zespolowa.

ZMOWA MILCZENIA: Wszystkie wasze kohorty otrzymuja za darmo zalete
Lojalna (nie musicie wybiera¢ za nig wady).

WETERANI: Wybierz zdolno$¢ specjalna z innej karty szajki.

PD SZAJKI
Pod koniec kazdej sesji zaznacz 1 pd (lub 2 pd, jesli wystapit wielokrotnie) za
kazdy ponizszy wyzwalacz.

* Rozwijanie roszczet, przeprowadzenie udanego szantazu lub oszustwa.

® Zmaganie sig z potezniejszymi przeciwnosciami.

* Zwigkszenie reputacji szajki lub wyrobienie sobie nowej.

® Uzewnetrznienie celow, motywacji, wewnetrznych konfliktéw, natury szajki.

KONTAKTY ULEPSZENIA SZAJKI
[>Katarina, dokerka [ Dokumenty i pozwolenia
Allan Poe, pi
> an oe' pisarz . [] Elitarni Wi6czedzy
[>Sevia, Majcher Kolejowy
[>Desma, przywodczyni [_] Elitarne Zbiry
igzk d .
e [ Kontakty w Zelaznym Haku

[>Vlad Stoker, wampir

[>Meada, demonica [H_H1Zimni (+1 kratka Traumy)

SFERY INTERESOW: KOLE]—PRODUKCJA—ROZRYWKA—ZEGLUGA MORSKA

Fformularze: kosmitpaczy.pl & Topory

GANG [@)exspErT [@)

KOHORTA
| |

GANG [@)exspErT [@)

KOHORTA
| |

GANG [@)exspErT [@)

KOHORTA
| |

GANG [@)exspErT [@)

KRYJOWKA  JAKOSC

OO Bezpieczna [ Dokumenty
DKwatery Narzedzia
O0OL6dz O .
D D Powéz arz. oszusta
WO Skarbiec O Narz. tajemne
O Tajna O Sprzet
OWarsztat [0 Uzbrojenie
TRENING KOHORTY

D Sprawnoéé KOSZT ULEPSZENIA
B Smialoé¢  Nowa Kohorta: 2
O Whikliwoé¢ Dodanie typu: 2
O tor pd ksiegi totra

=] Mistrzostwo



OSTRZAWMROKU KARTA SZAJKI

NAZWA

KRYJOWKA

REPUTACJA

TEREN SLABA g MOCNA

I:|SALA TANECZNA
+1k do zbierania TEREN
informacji
o skokach
O O SIEC
TAINY WIEC INFORMATOROW
+1 do skali dla +1k do Analizow.
kohort Zbir6w i Obserwow. na
waszym terenie
U U ZASTRASZENI
KUPCY
TEREN
+1k do rzutéw na
nabycie aktywow

POZ. DBLAWY

[C] JADLODAINIA
ELEBUKI KANAL DLA UBOGICH
+1k do zmniej. Po kazym skoku
przypatu po zabiciu -2 dukaty za
+1 rep
O
KRYJOWKA TEREN
O SZPITAL DLA [_] DONOSICIELE
DBLAKANYCH +1k do zbierania
Dukaty z informacji o niz-
2 d:o:/tiZniae szych sferach oraz

biedocie miejskiej

111)\¢:-vyad SKARBIEC

0000|0000 |ooooooog
Przy rozwinigciu szajki kazdy BG otrzymuje do skrytki

Krgg+2 dukaty.

I%AZETA MIEJSKA

Po okre§l. skoku
-2 dukaty za
+1 rep

TEREN

O

TRUFA CYRKOWA
Dukaty w przestoju

AMBASADORZY
PRZEMOCY

ZDOLNOSCI SPECJALNE
SPRAWA: Otrzymujecie dodatkowy wyzwalacz pd: Przyblizyliscie si¢ do urzeczy-
wistnienia idei, o ktorg walczycie. Musicie ja okresli¢ i ustali¢, kto jest jej wrogi.
AMBASADORZY PRZEMOCY: Kazdy BG moze doda¢ +1 kropke do wartoéci
Demolowania, Przewodzenia lub Wojowania.
Oxo cYKLONU: Kiedy wasza szajka znajduje sie w stanie wojny, BG nadal maja
po dwie akgje przestoju zamiast jednej i nie tracicie poziomu kontroli.

PoTwoRy: Macie budzgcy groze znak rozpoznawczy, ktéry zostawiacie na miej-
scu zbrodni. Jedli sie na to zdecydujecie, otrzymujecie +2 do przypatu podczas
przestoju zamiast +2 do rep.

REWOLUCYJNY ZAPAL: Wasze kohorty zatracily zdrowy rozsadek na rzecz
wspolnych idealéw. Podejma si¢ zadan bez wzgledu na to, jak bardzo beda one
niebezpieczne lub dziwne. Dzigki temu otrzymuja +1k do rzutéw wykonywanych
przeciwko wrogom idei.

Sami swor: Kiedy znajdujecie si¢ w ttumie lub grupie oséb, otrzymujecie +1k do
rzutéw na odpieranie. Zawsze znajdzie si¢ ktos, kto przeszkodzi waszym wrogom.

SPONSOR: Kiedy zwigkszacie Krag szajki, pacicie tylko potowe kosztu w duka-
tach.

WETERANI: Wybierz zdolnos¢ specjalng z innej karty szajki.

PD SZAJKI
Pod koniec kazdej sesji zaznacz 1 pd (lub 2 pd, jesli wystapit wielokrotnie) za
kazdy ponizszy wyzwalacz.

# Dokonanie sabotazu, przekonanie kogos do waszych idealéw, pokaz brutalnej sity
® Zmaganie sig z potezniejszymi przeciwnosciami.

* Zwigkszenie reputacji szajki lub wyrobienie sobie nowej.

® Uzewnetrznienie celow, motywacji, wewnetrznych konfliktéw, natury szajki.

KONTAKTY ULEPSZENIA SZAJKI
[>Rodos, cyrkowiec [ Elitarni Wi6czedzy
[>Lania, wlascicielka drukarni [ Elitarne Zbiry
[>Brax, monstrum

["] Sie¢ komunikacyjna
[>Nemiros, arystokrata

["1Sprzet Wykluczonych

[>Dieter, wiasciciel gospody

[>Mona, $mieciarka [H_H_1 Wytrwali (+1 kratka stresu)

TERENY LOWIECKIE: AGITACJA—DEM. SIEY—KOMPROMITACJA—SABOTAZ

Fformularze: kosmitpaczy.pl & Topory

GANG [@)exspErT [@)

KOHORTA

GANG [@)exspErT [@)

KOHORTA
| |

GANG [@)exspErT [@)

KOHORTA
| |

GANG [@)exspErT [@)

KRYJOWKA  JAKOSC

B Bezpieczna [ Dokumenty
DKwatery Narzedzia
O0OL6dz O .
D D Powéz arz. oszusta
OO Skarbiec O Narz. tajemne
O Tajna O Sprzet
OWarsztat [0 Uzbrojenie
TRENING KOHORTY

- Sprawnoéé KOSZT ULEPSZENIA
O Smialoé¢  Nowa Kohorta: 2
O Whikliwoé¢ Dodanie typu: 2
O tor pd ksiegi totra
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