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Nota edytorska odnosnie drugie-
go wydania Klanarchii

Przygotowanie nowej edycji Klanarchii jest spelnieniem
obietnicy i zarazem holdem zlozonym Michalowi
»Furiathowi” Markowskiemu, autorowi pierwszej,

jak i obecnej edycji Klanarchii. Wyrazam nadzieje, ze
Michat jest zadowolony z efektu koncowego oraz troski,
jaka wlozylem w oddanie jego $mialej wizji.

Jako oddany fan pierwszej edycji, (ktéra wcigz dumnie
prezy sie na pdlce z autografem autora) bylem zachwy-
cony, ze stynny Furiath zwrdcit si¢ akurat do mnie z pro-
pozycja wydania podrecznika nowej Klanarchii. Wtedy
nie wiedziatem jeszcze, jak tytanicznie trudnym wyzwa-
niem bedzie zakonczenie prac bez jego obecnosci.

Piszac oraz redagujac teksty, opieratem si¢ na
udostepnionych wydawnictwu ostatecznych w tamtym
momencie materiafach i notatkach, przekazanych mi
osobiscie wskazéwkach i doswiadczeniach zebranych
podczas sesji z autorem. Moim zadaniem bylo

przede wszystkim oddanie wizji oraz ducha systemu.
Najwazniejsze byly tu odczucia graczy i klimat historii,
jaki mial powstawa¢ w otoczeniu bedacym wynikiem
mistrzowskiego $wiatotworzenia Michata.

Wiem, zZe sama mechanika byta dla niego rzecza
wtdrng, majacg stuzy¢ konkretnym celom i ze si¢

do niej nie przywiazywal. Wielokrotnie zmieniat ja
mocno w wyniku feedbacku z testéw lub pod wpty-
wem naglego natchnienia. Moim zadaniem, jako osoby
wywodzacej si¢ z game designu, byto wyeliminowa¢
bledy oraz niespdjnosci w zasadach, uzupelnic zaled-
wie zarysowane koncepcje i upros$ci¢ liczne zawito$ci.
Dlatego pierwotny material musial przejs¢ szereg
zmian deweloperskich, jak ma to miejsce w przypadku
kazdej gry.

Starter, ktory trzymasz w reku (lub czytasz na

ekranie), pozwala pozna¢ efekty tej pracy i rozegraé
pierwsza Misje. Nie zastepuje pelnego podrecznika,

ale wprowadza w $wiat i zasady nowej Klanarchii.
Mozesz by¢ zaskoczony obecnym ksztaltem gry, jesli
miale$ styczno$¢ z testowymi wersjami systemu, ktére
Michat upublicznial. Wielu z Was, w tym mitosnikéw
poprzedniej edycji Klanarchii, §ledzilo prace nad gra,

a nawet aktywnie udzielalo si¢ w testach, jeszcze zanim
wydawnictwo What The Frog przystapilo do redakcji.

Moge Cie zapewnic¢, ze kazda zmiana wzgledem wersji,
ktdra znasz byta czyms$ uzasadniona i poprzedzona
testami oraz konsultacjami z osobami, ktore miaty
bardzo gleboki wglad w proces tworczy autora lub

sg fanami systemu. Ani moim celem ani celem
wydawnictwa nie byto przerabianie Klanarchii pod
nasze wlasne zapedy tworcze, lecz przeciwnie —
wymagalo to dodatkowego wysitku, aby kazdy zapis

i pomyst autora traktowac jak relikwie egzarchy.

Nalezy tez podkresli¢, ze pewne istotne zmiany w $wie-
cie gry oraz zupelnie nowe podejscie do mechaniki sa

wylacznymi decyzjami Michata. Niniejszy podrecznik
nie jest ,remakiem” pierwszej edycji ani ,,od$wiezona
wersjg” systemu. To po prostu co$ nowego i, aby sie nim
w pelni cieszy¢, trzeba to zaakceptowaé. Michal w swo-
im bezpardonowym stylu dokonat rebootu koncepcji.

Dlatego miej na uwadze, ze wiele nowosci zostalo
przez niego wprowadzonych i nie jest ingerencja
redaktorska (np. Mechanisci zamiast Technoklanéw,
usuniecie Bezmiaru i interioréw albo pojawienie

si¢ technologii zaru). Nieliczne zmiany zostaly
dokonane, by dostosowac system do docelowych
odbiorcéw, uwzgledni¢ nowszy feedback lub podnies¢
atrakcyjnos¢ rozgrywki.

Wielkie podziegkowanie sklfadam na rece Was wszyst-
kich, ktérzy zaangazowali$cie sie wraz ze mna w re-
dakeje, udzielajac licznych konsultacji i krytycznych
uwag, co niejednokrotnie pomagalo w podjeciu trud-
nych, ale koniecznych decyzji. Klanarchia od poczatku
istnienia cieszyla si¢ oddanym fandomem i licze¢ na to,
ze dzigki pojawieniu sie tej edycji bedzie on dalej rost
i ze Ty bedziesz jego czescia.

Krzysztof Glo$nicki

redaktor naczelny



Rozdziat 1

Wprowadzenie

Klanarchia to gra fabularna, w ktorej razem z przy-
jaciolmi tworzycie widowiskowe opowiesci w neo-
gotyckim techno-mistycznym $wiecie zbudowanym
na szalonej maszynerii i okultyzmie.

Jestescie grupa zawodowych tepicieli spaczenia
toczacego resztki ocalalej ludzkosci. Zuchwale
rzucacie wyzwanie mrocznym potegom, by wyrwac
panowanie nad $wiatem ze szponéw demondéw

i splugawionych i odda¢ je wolnym ludziom. Jako
buntownicy, fanatycy lub méciciele stajecie sami
naprzeciw powodzi Ciemno$ci, by zastuzy¢ na nie-
$miertelng chwale.

Czekaja was: tropienie kultystéw i upiorow, pod-
kladanie ognia pod stosy, zgtebianie zakazanej
wiedzy, operowanie zarowg maszyneria, rytualne
pojedynki, dworskie intrygi i chwalebna $mier¢ lub
wieczna hanba.

Gramy, aby przekonac sie, czy wasi bohaterowie
zachowaja swoje dusze, czy tez ulegng Ciemnosci

i ostatecznie stang si¢ tym, z czym przyrzekli wal-
czy¢. Jakie wybory podejma, gdy zlo okaze si¢ mie¢
ludzka twarz albo mroczny pakt okaze sie niska
ceng za pokdj i ocalenie Zycia?

fr



Techno-mistyka

Rozgrywka toczy si¢ na nieujarzmionej Rubiezy
zdominowanej przez zle duchy i mroczne kulty.

Wieki temu potezny, okultystyczny Kataklizm
zdruzgotal $wiat i stracit go we wladanie Ciemno-
$ci. Ledwie garstka ludzi przetrwata to wydarzenie
w cieniu strzaskanych katedr i cmentarzysk maszyn
nawiedzanych przez upiory. Dzi$ zyja oni w oddalo-
nych od siebie klanach, wéréd bezmiaru zdziczalej
natury i zrujnowanych krajobrazow.

Po stuleciach samotnej i desperackiej walki, roz-
proszone ludzkie klany zawarly przymierze, aby
wspolnie przeciwstawic sie sitom Ciemnosci. Cho¢
Unia Wolnych Klanéw jest zjednoczona wobec ze-
wnetrznych wrogow, tocza ja wlasne stabosci i ugina
sie pod ciezarem wewnetrznych konfliktow.

Mistyka gleboko przenika zycie klandw. Nieprze-
rwane mantry egzorcystow zapewniaja ochronne
bariery calym miastom, a fetysze sporzadzane przez
zercow z truchet bestii odpedzaja stugi Ciemno$ci.
Latwo jednak upoi¢ sie mocg i w pogoni za wiedza
uczynic krok za daleko.

Niebo przecinaja latajace, stalowe okrety zasilane
zarem. W warsztatach mechanistow tworzone sg
bojowe egzopancerze i nowoczesne uzbrojenie,
lecz technologia potrafi czasami zawladna¢ ludZzmi.
Oblakani wyznawcy techniki tworza kult maszyn.

Na przestrzeni dziejow wielu zwiedzionych zgub-
nymi darami i falszywymi obietnicami ludzi i wiele
klanéw uleglo Ciemnosci. Ci nieszcze$nicy stali sie
splugawionymi — wynaturzonymi istotami zdefor-
mowanymi od jatrzacej si¢ w nich nienawisci.

Nie cichng echa dawnego kataklizmu.

Pod powierzchnig §wiata nieustannie pulsuje
Zmrok - zywa tkanka koszmarow i pachnaca krwia
czern, ktora wyplywa ze studni zla, by

zatruwac $wiat, technologie i ludzkie dusze.

To ona byla fonem, ktdre sptodzito demony i urze-
czywistnito mroczne legendy.

Wiecznie glodny i szukajacy wyznawcow Zmrok
wciaz rosnie i chce pozrec $wiat i pograzy¢ go

w Ciemnosci.

I to wy stajecie tej Ciemnosci na drodze.



Bohaterowie opowiesci

Blizny po szponach demonéw znacza wasze oblicza.
Nadpalone strzepy sztandarow sg waszymi pamiat-
kami po stoczonych bitwach. Przeszliscie cigzka
zaprawe i juz nieraz spojrzeliScie w twarz samej
Ciemnosci. Kazdy z was nosi w sercu skaze - pa-
miatke po tragicznych wydarzeniach, ktora bedzie
przeciaga¢ was na stron¢ mroku.

Wasze doswiadczenia zahartowaly was i wyszlifo-
waly wasze umiejetnosci. Odgrywacie fachowcow,
specjalistow w swoich dziedzinach. Jestescie gotowi
od razu ruszy¢ na niebezpieczna wyprawe i stawié
czola $miertelnym zagrozeniom, jakie czyhajg na
Rubiezy. W Klanarchii zaczynacie z przytupem - nie
musicie mozolnie rozwija¢ swoich postaci, czekajac
az przeobraza si¢ ze slabeuszy w kompetentnych
bohaterdw. Jestescie gotowi do akgji.

Twoj bohater reprezentuje jeden z 9 archetypow
charakterystycznych dla $wiata Klanarchii. Mozesz
wecieli¢ sie w takie postacie jak egzorcysta kruszacy
wole upioréw talizmanami, szabrownik pladrujacy
nawiedzone ruiny czy kronikarz czerpigcy moc

z potegi stowa.

Dodatkowo kazdy bohater nalezy do jednej

z 4 frakcji - poteznej wspdlnoty skupionej wokot
wlasnych tradycji i stylu Zycia. Frakcja nadaje kolo-
rytu i glebi twojemu archetypowi. Jezeli wybierzesz
Hanzytow, Twdj bohater bedzie blizej konwencji
plaszcza i szpady, jesli za$ wybierzesz Mechanistow,
pojdziesz bardziej w klimaty steampunka - tyle ze
napedzanego Zarem. Rytuali$ci wepchng cie w ob-
jecia gotyckiej grozy, a Soldaci osadzg cie w kulcie
braterstwa i wojny.

Waszych bohaterow lacza relacje. Dzieki temu juz na
starcie tworzycie zgrany zespot o wspolnej historii.

| Gracz a bohater

. Gracz i prowadzony przez niego bohater to
nie to samo. Czasami jednak uzywamy w tym
podreczniku skrétéw myslowych, zréwnujac |
gracza z odgrywanym przez niego bohaterem. |

Rozdziat 1: Wprowadzenie




Klanarcia: druzyna
klanytow

Kierowani przez was bohaterowie tworzg tytuto-
wa klanarchie - spojony silnymi wiezami zespo6t

o okreslonej genezie. Owa geneza bedzie stanowic¢
punkt wyjscia dla waszej wspolnej historii i pomoze
wam obra¢ pierwszy dalekosiezny cel, do realizacji
ktdérego bedziecie dazy¢ na kolejnych sesjach.

Waszg klanarchie zawsze powoluja do istnienia dra-

matyczne okolicznosci lub nakaz najwyzszych wiladz.

Funkcjonujecie jako posiadajacy duza autonomie
oddzial specjalny. Dzieki temu macie swobode w re-
alizowaniu Misji, ktore przyblizaja was do celu albo
beda odpowiedzig na wynik waszych wczesniejszych
dzialan czy niezaleznych zdarzen.

Podczas Misji, na wzér najstynniejszych bohaterow
Unii gromadzi¢ bedziecie Chwale za swe wyczyny.
W miare jej zdobywania, bedziecie obrasta¢ w swoja
wlasng legende i powiekszycie Status waszej kla-
narchii. Wokdt was zaczng gromadzi¢ si¢ poplecz-
nicy i sojusznicy. Dzieki nadaniu glejtu przez Rade
Archontéw, klanarchia moze sie nawet przerodzi¢
w samodzielny, pelnoprawny klan.

Weigz jestescie cztonkami Unii Wolnych Klanow

i odpowiadacie przed jej urzednikami. Znajduje-
cie sie pod czujnym okiem Inkwizycji, ktdra sledzi
wasze kroki i przewiny. Niegodziwe czyny waszych
bohateréw sprowadzg na klanarchie Hanbe, ktora
moze by¢ podstawa do przeprowadzenia przeciwko
wam procesu o sprzyjanie Ciemnosci.

Narrator

Nie wszyscy bedziecie graczami - jedno z was przyj-
muje role narratora opowiesci i bedzie prowadzic¢
spotkania. Bedzie decydowac, kiedy zaczynaja i kon-
czg si¢ sceny, regulowaé wplyw bohateréw na $wiat

i rozsadza¢ we wszystkich kwestiach zwigzanych

z zastosowaniem zasad. Narrator nie posiada swojego
wlasnego bohatera, lecz odgrywa wszystkie postacie
drugoplanowe, ktore spotykaja gracze.

Rozgrywka w Klanarchie nie wymaga od narratora
planu, wedtug ktérego beda nastepowaly wydarze-
nia. Narrator zawsze opisuje graczom sytuacje, w ja-
kiej sie znalezli, i rozwija jg na podstawie ich dziatan
i reakcji. Wspolnym celem graczy i narratora jest
snucie ciekawej rozmowy, ktorej przebieg wyznacza
w dramatycznych chwilach rzuty ko§¢mi. Narrator
nie zaklada, jak potoczy sie historia — wszyscy gra-
my, aby sie tego dowiedziec.

Jako narrator nie musisz wiec przygotowywac zad-
nego scenariusza obejmujacego calg serie spotkan.
Przed pierwsza gra razem z graczami osadzacie
klan w wybranym rejonie Rubiezy i zarysowujecie
jedynie najwazniejsze konflikty i miejsca charakte-
rystyczne. Przygotowujesz si¢ ze spotkania na spo-
tkanie, opracowujac sobie jedynie wazne elementy
fabularne, tajemnice, postacie drugoplanowe i ich
motywacje oraz wyzwania, ktére moga pojawic sie
na drodze graczy i zonglujesz nimi tak, jak bedzie to
wam pasowa¢é do opowiadanej historii.

Czlonkow klanu
nazywamy ,klanytami”.
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Przebieg spotkan

Odgrywanie przygod

Przed rozpoczgciem wiasciwych przygdd rozegracie
spotkanie wprowadzajace, na ktorym stworzycie bo-
hateréw, zalozycie klanarchie i zarysujecie sytuacje
poczatkowag.

Kazde z nastepnych spotkan, podczas ktérych
bedziecie gra¢, nazywamy sesja. Na sesjach, poprzez
rozmowe i wspodlne odgrywanie bedziecie tworzy¢
sceny, ktore zlozg si¢ na kolejne fragmenty historii.

Sceng moze by¢ pogon za kultystami, ktérzy
spladrowali cmentarzysko maszyn i sprzatneli

wam sprzed nosa cenny eksponat. Sceng moze by¢
audiencja u generala na zarowym latajacym okrecie,
w celu przekonania go do wyprzedzajacego ataku na
pozycje splugawionych.

Myslcie o scenach na sesji jak o scenach w filmach.
Bedg one nastepowac bezposrednio po sobie albo
oddzielg je ciecia narratora, ktéry pominie nieistot-
ne fragmenty i przewinie fabule do kolejnej akeji.
Kazde wasze spotkanie bedzie sktadalo sie z wielu
takich scen o réznej dtugosci, a sama sesja zajmie
wam od dwoch do kilku godzin w zaleznosci od
waszych preferencji.

Wszystkie sesje rozegrane w ramach jednej przygo-
dy stworzg sezon, ktdry potrwa przewaznie od 8 do
12 sesji. Gdy dotrzecie juz do momentu kulminacyj-
nego przygody i zamkniecie istotne dla was watki,
mozecie rozpocza¢ kolejny sezon tymi samymi
bohaterami lub stworzy¢ nowych.

Kolejny sezon moze bazowa¢ na niedomknietych
watkach pobocznych i zmianach w $wiecie, kto-
rych dokonaliscie lub narzuci¢ zupelnie inne realia
w innym rejonie. Z czasem wydarzenia, ktére dzieki
wam bedg mialy miejsce na Rubiezy, stworza wasze
unikatowe uniwersum i moga catkowicie zmieni¢
oblicze $wiata i los Wolnych Klandw.

Co bedzie sie dzialo na sesjach?
| ¥ Podroze w odlegle rejony Rubiezy.
+ Wizyty w obcych klanach.
+ Eksploracje ruin i tajemniczych miejsc.
4 Brutalne walki na $mier¢ i Zycie.
+ Twarde negocjacje i stowne pojedynki.

| 4 Poscigi na zarowych machinach i egzotycz-
nych wierzchowcach.

' 4+ Kontakt z nadnaturalnymi istotami i udziat
w rytualach.

Rozdziat 1: Wprowadzenie

Wasze przygody beda przebiega¢ wedlug pewnego
schematu. Zawsze zaczynacie od przestoju fabu-
larnego w bezpiecznej przystani - przebywacie

w siedzibie swojej klanarchii, obozujecie z karawana
albo znajdujecie sie w czyjejs goscinie czy w zabez-
pieczonej kryjowce.

W tym czasie planujecie Misje — wyprawe lub
operacje, ktora przyblizy was do osiagniecia dale-
kosieznego celu, ktdry wczesniej obraliscie. Czasa-
mi podejmujecie sie zadania, ktore jest narzucone
waszym bohaterom, jesli taka sytuacje poczatkowa
ustalili$cie z narratorem.

Celem Misji moze by¢ kradziez dokumentéw, eg-
zekucja splugawionego, wykrycie szlaku przemytu
spizu. Ustalacie to — w miare mozliwoéci - jasno

i dokladnie z narratorem oraz wybieracie miejsce,
do ktérego sie udacie. Odgrywacie przygotowania
waszych bohateréw, wykonujac akcje przestoju,
takie jak trening, realizacja projektu, pozyskanie
zasobow i inne. Nastepnie wyruszacie na Misje.

Podczas Misji beda nastegpowac po sobie sceny pro-
wadzgce do momentu kulminacyjnego. Misja zakon-
czy si¢ sukcesem lub porazka, w zaleznosci od tego,
czy osiagniecie zaplanowany cel, czy nie. Otrzymacie
za to odpowiednio Chwate lub Hanbe.

Po zakonczeniu Misji znowu czeka was przestoj
fabularny, podczas ktérego wybierzecie cel kolejnej
Misji i przygotujecie si¢ do niej. Przestoje fabular-
ne, jako momenty oddechu dla waszych bohate-
réw, moga przydarzy¢ si¢ réwniez w trakcie samej
Misji. Pamietajcie jednak, ze wasze przygody sa
zawsze niebezpieczne, toczg sie pod presjg czasu lub
narastajacych zagrozen. Dlatego przest6j fabularny
podczas Misji ma pewne ograniczenia i pociaga za
soba negatywna konsekwencje.

W Klanarchii zawarli$my takze wskazowki, jak
prowadzi¢ podréze podczas Misji, by nie rozwle-
kaly one przygdd. PrzedstawiliSmy réwniez ramy
zarzadzania scenami przez narratora, aby Misje nie
byly zbyt krotkie lub zbyt dlugie.



W dot spirali
splugawienia

W jaki sposdb Klanarchia snuje opowies¢ o kusze-
niu bohateréw i osuwaniu si¢ w mrok?

Na karcie bohatera znajduje si¢ pasek Mrocznego
Instynktu. Gdy wydarzenia nie tocza si¢ po waszej
mysli, mozecie go wyzwoli¢, aby Ciemno$¢ was
wspomogla. Oczywiscie im bardziej ulegacie Ciem-
nosci, dla wyzszych celéw lub by ratowac wtasng
skore, tym dotkliwiej si¢ to na was zemsci.

Co pewien czas zapada Zmrok - rozegracie wtedy
niepokojaca i grozng scene, w ktorej zywa i namacal-
na Ciemnos¢ przychodzi do was, kuszac swymi dara-
mi, domagajac sie zaplaty za wczesniejsza pomoc lub
po prostu, by was upokorzy¢ i wyszydzic.

Poziomy splugawienia sg trwatymi bliznami na
waszej duszy, ktdre zaznaczacie na czarnej spirali na
karcie postaci. Gdy dotrzecie do jej oka, wasza po-
sta¢ zostaje pochlonieta i zamienia si¢ w zloczynce
pod kontrolg narratora lub zostaje zniszczona, a jej
dusza trafia do Zmroku na wieczne potepienie.

Czasami gdy twij
bohater ulegnie podszeptom
Ciemnosci i sig splugawi,
otrzyma potezny dar. Uzywajgc go,
bedzie jeszcze bardziej pogrgzat sie
w mroku...

W dowolnym
momencie mozecie
zdecydowac sie, aby wasz bohater
poniést chwalebng smier¢, ktéra ocali jego
dusze przed ostatecznym splugawieniem
i przyczyni sie do wielkiego wyczynu.

Spirala
Sp(uqawienia
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Konwencja

Sila Klanarchii jest szeroki wachlarz gatunkéw

i motywow, ktore w sobie zawiera i ktére mozecie
dowolnie miesza¢, zgodnie ze swoimi preferencjami
i potrzebami.

Gotycka groza

Klanarchia zwraca ku graczom oblicze mrocznego,
podszytego groza romantyzmu. Nieobce s3 jej
sceny, w ktorych zaciera sie granica miedzy snem

a jawa, zwlaszcza podczas Sceny Zmroku. Bohate-
rom czesto objawiajg sie mroczne znaki i niepoko-
jace wizje. Wzdychaja oni do ksi¢zyca nad swoim
losem w cieniu gotyckich katedr lub industrialnych
cmentarzysk maszyn. Daza do odczynienia klagtw
lub odkupienia win.

Niepokojace motywy grozy doskonale podkre-
$lajg klimat $wiata, ktory ulegl zagtadzie, odda-
nego we wladanie demonom. Rzucajac wyzwanie

Rozdziat 1: Wptowadzenie

Ciemnoéci, nie sposdb nie zetkna¢ sie ze straszli-
wymi tajemnicami i tragicznymi historiami. A nad
wszystkim unoszg si¢ geste opary nienazwanego

i przerazajacego zla.

Istotnym elementem konwencji jest tez wewnetrzna
walka bohatera z podszeptami Ciemnosci. Czy
lepiej utrzymac dusze w czystosci, czy przeczyta¢
plugawy grimuar, aby kogo$ ocali¢? Czy ciekawo$¢
lub pragnienie dobra nie okazg si¢ tylko wymoéwka-
mi i nie przywiodg bohatera pokretna droga przed
oftarz demona? Czy uda si¢ oszuka¢ Ciemnos¢ czy
to ona oszuka nas?

Inspiracje: serial Penny Dreadful (2014 - 2016),
utwory takich autorow jak Edgar Allan Poe,

H.P. Lovecraft i inne klasyczne powiesci grozy jak
Frankenstein, Portret Doriana Graya, Dracula,
Doktor Jekyll i pan Hyde.

Filary konwencji sq jedng
z regut gry - strzezcie ich.
Jezeli ktos w swojej grze narusza je
(np. wprowadza komiczne nazwy lub wplata
elementy wspétczesnosci, jak np. elektroniczne
artefakty), przypomnijcie mu o granicach
przyjetej konwencji.




Pulpowy horror

Bohaterowie przemierzaja mroczny §wiat pelen ma-
kabrycznych potworow i okultystycznych zjawisk.
Nieustannie czujg na karku dyszenie upioréw.

Pomimo czyhajacych wszedzie §miertelnych niebez-
pieczenstw, nie pozostaja bezbronni ani nie chowaja
sie w cieniach. Stajg twarzg w twarz z nienazwanymi
stworami, wyzywajac je do walki. Wyciagaja zarowe
pily tancuchowe, by odcia¢ oplatajace ich macki.
Wykrzykuja bojowe mantry, by roztrzaska¢ dusze
splugawionych. Na koniec stajg wérod parujacych
truchel, zbroczeni posokg monstréw, oblani splen-
dorem zdobytej Chwaly.

Klanarchia to przerysowane, komiksowe sceny
akcji rodem z japonskich kreskowek czy filmow
Tarantino. Realizm ustepuje pola widowiskowo-
$ci i dobrej zabawie. Dopuszczone jest rozwalanie
piesciami kolumn i wyskakiwanie na dwa metry
w powietrze w dzikim piruecie. Scinanie jednym
ciosem dwoch glow i tryskajace fontanny krwi.
Mrok i brutalnos¢ sa tutaj oprawa spektaklu i trak-
tujemy je z przymruzeniem oka.

Inspiracje: gry video z serii Dark Souls/Lords of
the Fallen, filmy Hansel i Gretel: L.owcy czarownic
(2013), Van Helsing (2004), Solomon Kane (2009),
Armia Ciemnosci (1992).

Mroczna techno-mistyka

Klanarchia prezentuje $wiat, w ktéorym szalone
technologie wspdlistniejg z mistycznymi prakty-
kami. Operator egzopancerza przewierca wrota
zarowym $widrem, podczas gdy u jego boku
wiedZmiarka intonuje $wiety nokturn, by wezwaé
duchy przodkéw na odsiecz. Czasami technologia
i mistyka dokonuja syntezy, jak w przypadku tech-
noidow Kultystow Maszyn, napedzanych krwia

i duszami zyjacych.

Pamietaj, Ze technologia nie 1$ni chromem, lecz
okrywa sie rdza. Jest brudna, wadliwa, ale i potezna
- jak w przypadku zarowych okretéw. Mistyka cze-
sto wymaga ofiary, bywa nieprzewidywalna i przera-
zajaca. To nie magiczne sztuczki, tylko wyzymanie
wlasnej duszy lub targi z Ciemno$cia czynione, by
zlama¢ prawa tego $wiata.

Wykorzystuj konwencje mrocznej techno-mistyki
do wymyslania istot, przedmiotow i rytualow, ktore
nie mogtyby zaistnie¢ nigdzie indziej. Daj przejac
stery wyobrazni, by stworzy¢ fantazje z pogranicza
onirycznego surrealizmu, horrory Gigera zmieszane
z obrazami Boscha albo wizje nekromantycznego
steampunka. Na co czekasz?

Inspiracje: gry video z serii Dishonored, seriale
Shadow and Bone (2021 - 2023) oraz Arcane
(2021), filmy Diuna (2021, 2024), filmy i komiksy
z uniwersum Hellboy.

Rozdziat 1: Wptewadzenie
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Rozdziat 2

Zarys $wiata

Rubiez

Swiat, w ktérym przyszlo wam zy¢, to zdziczate
knieje, skazone pustkowia, terytoria splugawionych
oraz monumentalne, czasem przeczace logice formy
terenu. Blisko tysigc lat po okultystycznym Kata-
klizmie kazdy zakatek $wiata stal si¢ zdewastowa-
ny lub przeklety.

Gdy przemierzacie las, nie bedzie to zwykly las. Be-
dzie to bdr, w ktérym gnijace $wierki brocza czarng
zywica. Albo knieja spowita gesta jak mleko, zimna
mgla, w ktdrej stycha¢ cudowny, kobiecy $piew...

7 \_.“-‘f’_:' . i
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Kazdemu elementowi przyrody, kazdemu krajobra-
zowi nadajcie jaka$ niepokojaca ceche lub mroczng
historie. W ten sposob podkreslicie gotycka konwen-
cje i zbudujecie nastrdj fantastycznej grozy.

Rubiez obejmuje peten przekrdj krain, gdzie mo-
zecie osadzi¢ swoje opowiesci i przez ktore mozecie
podrézowaé. Od mroznych Lodowych Pustkowi
opanowanych przez wilkotaki, przez geste, parne

i zalepione plechg puszcze, bedace siedliskiem
wiedzm Hurmy, aZ po miejsca skrajnie niebezpiecz-
ne, jak rojaca si¢ od upioréw bezdenna Czelus¢.
Krainy te oddzielaja masywne fancuchy gorskie.

Rubiez to pole
nieustannych konfliktow...




GOry pelne sa zdradliwych rozpadlin, zasadzek
dzikoklanytow i ostrych jak brzytwa turni, wokot
ktdrych kraza wiecznie glodne wiwerny.

Nad krajobrazem Rubiezy majacza réwniez zglisz-
cza pradawnej cywilizacji - niebotyczne katedry
wzniesione ku czci zapomnianych, umarlych
bostw, gruzowiska miast i kamienic z granitowymi
gargulcami, szklane $wiatynie stojace na szkiele-
tach niebosieznych wiez oraz rozleglte kompleksy
z czarnego metalu, wypelnione teraz posagami
demonéw. Monumentalne ruiny i cmentarzy-
ska starozytnych maszyn stanowia nieodlaczny
element krain Rubiezy i na pewno znajduja si¢

w poblizu waszego klanu.

Wiecej o krainach Rubiezy przeczytasz w pelnym
podreczniku do Klanarchii.

.

-

...technologii napedzanych
przez Zar...

Ciemnos$¢é

Waszym najwiekszym wrogiem jest Ciemnos¢.

Ma ona wiele obliczy. To podstepny demon, ktory
niezauwazenie zatruwa umyst przywodcy klanu,
spychajac go ku szalenstwu. To kradziez relikwii,
chronigcej okoliczne osady, ktora kto$ chce sprzedaé
z czystej chciwosci. A czasami to podsycany niena-
wiscig konflikt miedzy klanami, ktéry musi zostaé
zazegnany, zanim doprowadzi do wzajemnego
unicestwienia.

W trakcie przygod wasi bohaterowie beda bu-
dowac swoja legende, ale beda takze zmagac sie

z podszeptami wszechobecnej Ciemnosci i powoli
stacza¢ sie w dol spirali splugawienia. Czy zacho-
wajg swoje cztowieczenstwo w obliczu okropienstw
Rubiezy? Co beda musieli poswieci¢ w imie wyz-
szego dobra?

Gdy walczycie z Ciemnoscig - drapie was pazurami.
Gdy odpoczywacie - skrada si¢ pod waszg siedzibe.

Gdy kroczycie Sciezkq honoru - sgczy sig do waszych serc.

Nigdy nie da wam odetchngc.

nawiedzonych przez upiory.

l’ ...i mrocznych ruin



Studzy Ciemnosci

Ciemno$¢ posiada liczne stugi — zastepy upiorow
i splugawionych.

Upiory

Upiory to groteskowe kreatury, wiecznie glodne
ludzkiej krwi i dusz. Wyszly z ona najgorszych
koszmaro6w, wyplute na nasz §wiat ze studni Zmro-
ku. Sa przerazajacym, niezrozumiatym ztem i ucie-
lesnieniem najgtebszych czlowieczych lekow.

4 Cielesne upiory, czyli te posiadajace fizyczna
posta¢, mozna cia¢ mieczem by zgladzic.

4 Niematerialne upiory posiadajg jaki$ wizeru-
nek, pewne iluzoryczne oblicze, ale zniszczy¢
je mozna tylko za pomocg mistycznych
praktyk lub zakletych broni.

+ Niektdre upiory posiadaja zdol-
nos$¢ opetania zywej istoty. Aby
wygnac zlego ducha z ciata
opetanego, nalezy odprawi¢ nad
nim egzorcyzm.

4 Kazdy klanyta zna podstawy mistycznych
praktyk i obrzedu egzorcyzmu i moze spro-
bowac¢ ich uzy¢ w walce z upiorem, cho¢
w tym mistrzami sg egzorcysci i zercy.

4 Upiory przerazaja makabrycznym
wygladem lub gleboko niepokoja-
cym zachowaniem. Niektdre potrafia
maskowac swoja odrazajacg nature za
pomoca iluzji.

4 Najstabsze i bezrozumne upiory na-
zywa sie larwami, gdyz czesto przybieraja postac¢
robactwa. W pojedynke sa slabe, ale zorganizo-
wane w kolonie stanowia zagrozenie.

4 Zakazang praktyka jest wszczepianie sobie larwy,
ktora staje si¢ symbiontem i zapewnia zywicielo-
wi plugawe moce.

+ Demonami nazywa si¢ najpotezniejsze upiory,
ktore czesto posiadaja swoje wlasne kultyisa
czczone niczym mroczne bostwa.

14 Rozdziat 2: Zarys $wiata



Splugawieni

Ludzie, ktérzy w pierwszych dniach po Kataklizmie zmieszali swoja krew z przybyszami ze Zmroku lub sprzy-

mierzyli si¢ z nimi, szybko zatracili cztowieczenstwo. Zostali napietnowani darami Ciemnosci i zapoczatkowali
najwieksze splugawione kulty.

Obecnie Rubiez zamieszkuje kilka dominujacych spotecznosci splugawionych: kazda z nich posiada wyrazista
okultystyczng kulture i mroczne stygmaty, jest zorganizowana i stanowi wielkie zagrozenie dla Wolnych Klanow.

Hurma

Najliczniejsza grupa splugawionych na Rubiezy zwiazana
jest ze spaczonym kultem przyrody, groteskowym dru-
idyzmem. Towarzysza mu krwawe rytualy, mutowanie
cial i ro$lin we wspdlne formy, oddawanie si¢ zwierzecym
instynktom i karmienie roslin duszami $miertelnikow.
Kreatury Hurmy, posklejane z kawalkow zwierzat, ludzi

i roslin, sieja groze wsrod zyjacych.

ud
%
f Wik, Ebionici
e 1 Mistrzowie okultyzmu, ktérzy wieki temu sprowadzili na
L 1 $wiat Kataklizm. Teraz przymuszaja do postugi demony,
1 ’ mianujac sie ich panami, ale tak naprawde sami s3 niewol-
_ 4 nikami Ciemnosci, uzaleznionymi od jej woli. Wzniesli
g | =1} / - najpotqiﬁfejsze imperium na Rubiezy przewodzone
A - y przez Cesarza, ktérego kazdy poddany musi czci¢ niczym
: : mrocznego boga.
~ .
>
=
1 - 3
Kultysci Maszyn \ w P BN
Splugawieni mechanisci dali poczatek nowej dziedzinie, ‘\Q‘ﬁ:"" e
w ktorej moca napedowa maszyny staly sie krew i dusze \ ——

zywych oraz upiory zaklete w przedmiotach. Ten mariaz -\ =

technologii z Ciemnoscia zostal nazwany technomancja. — -~
Kultystom czesto towarzyszg straszliwe technoidy - zbu- ‘ 5 \ \’

dowane przez technokaplanéw pdt rozumne maszyny, stu- ,

z3ce za straznikow oraz jako wsparcie bojowe w wojnach. N\ \::

Nekrozyci

Potomkowie ebionickiego Domu Mazdufa, ktdrzy prze-
kazuja klatwe kolejnym nieszczesnikom. Po $mierci
zarazonego, Ciemno$¢ wypelnia jego zyly i wskrzesza go.
Ciala nekrozytow przechodza przemiane fizyczna. Staja
sie wytrzymale i sprezyste, zdolne do bezustannego biegu
i dalekich skokéw. Nie czuja zmeczenia ani bdlu.

Rozdziat 2: Zarys $wiata



Wolne Klany

Swiat zamieszkujg nie tylko studzy Ciemnosci.
Setki klanow, w ktorych zyja ostatni wolni ludzie
rozsiane s3 po Rubiezy. To tak zwane Wolne Klany,
ktdre nie zamierzaja ugina¢ karku przed plugawymi
potegami i odrzucajg moce plynace ze Zmroku. Ich
siedziby sa enklawami cywilizacji posréd bialych
plam na mapie, a kazdy z nich specjalizuje si¢

W czyms$ wyjatkowym.

Wiekszo$¢ klanéw to niewielkie osady zbite z kilku
chatup albo spotecznosci ukryte w ruinach twierdz

i innych ustronnych miejscach. Stawniejsze i liczniej-
sze klany stanowig wazne o$rodki wymiany towardw
i ustug. Same wzniosty lub umocnity swoje siedziby,
posiadaja dobrze wyszkolone straze i zaawansowane,
technomistyczne systemy obronne.

Najpotezniejsze klany znane sa na calej Rubiezy. To
do ich portow zmierzaja powietrzne statki handlowe,
w ich warsztatach inzynierowie tworza orez nape-
dzany zarem, a w salach ich kamienic inkwizytorzy
wydaja wyroki w imie Unii. Istnieje tez kilka miast,
w ktdrych wspolnie zyjg rézne klany.

Klanarchia, zlozona z bohateréw graczy,
rodzaju mikroklanem, z ktorego moze ro
potezna spotecznosé.

Wieki temu powstata Unia Welnych
" Klanéw — przymierze, ktore zebralo
D wszystkie rozproszone klany pod
jednym sztandarem. Tylko dzieki
tej jednosci klanom udato sie przetrwac. Jej osig jest
Stolica Wolnych Klanéw, zwana Obrecza, monu-
mentalna twierdza wykuta w gérskich zboczach, ktd-
ra wiele razy oparla sie szturmom stug Ciemnosci.

el



Cztery frakcje

Kazdy Wolny Klan sklada si¢ gléwnie z przedstawicieli jednej z czterech frakeji lub podlega jej zwierzchnic-
twu. Frakcje stanowia wspdlnoty polaczone historia, tradycjami i stylem zycia, a kazda z nich jest filarem Unii
Wolnych Klanéw skupiajacym sie na innych aspektach zycia.

Hanzyci - pochodza od dawnych rycerskich rodéw skazanych przez Cesarza
Ebionitéw na zapomnienie. Styna z nieugietoéci w dzialaniu, pewnosci siebie

i umiejetnosci realizacji najbardziej $miatych planéw. Pojedynczy klan skupiony
jest zawsze wokot seniora oraz jego wasali.

oldaci - zyja w kompaniach, zgodnie z zasadami braterstwa i wiernoéci sztan-
darowi oddziatu. Znani sg z awanturniczego stylu bycia, niewyparzonej geby
gorgcej krwi.

hanisci - korporacyjny zwiazek ekspertow technologii Zaru. Swa site upatruja
im rzemiosle, wszechstronnym wyksztalceniu i postugiwaniu si¢ zaawanso-

ynami.

=
L

yczne bractwo, stawiajgce na piedestale mozliwosci ludzkiego
| olbrzymia samodyscyplina i nieztomno$¢. Jedna z cha-
ch mistykow sg maski, ktére obowigzkowo nosza poza

W gérach Ostrych Szponéw wznosi sie niedo-
stepna Wronia Twierdza, siedziba hanzyckiego
klanu Wroniarzy. Prowadzi do niej niezwykle
stroma, waska pétka skalna. Sciany wzdltuz tej
$ciezki ozdobione sg hakami, na ktérych wro-
gowie klanu zostali powieszeni w taki sposob,
aby platy ich skéry przypominaty skrzydia.

Rozdziat 2
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Czasy niepokojow

Przyszto wam zy¢ w czasach narastajgcych
niepokojow:

4 Plagi nekrozy wybuchaja w kazdym zakatku Ru-
biezy. Spowite mgta oddzialy nekrarchéw z Tot’h
pojawiaja si¢ niespodziewanie w dalekich miej-
scach, by wznosi¢ tajemnicze, czarne monolity.

+ Zwiadowcy widuja samotne oddzialy Ebionitéw

i ich demonicznych stug daleko poza granicami
Dominatu. Z trwogg szepcze si¢ o u$pionych

agentach Cesarza wéréd najwyzszych wladz Unii.

4 Wiedzmy Hurmy poszukujg wcielenia Meali, by

na nowo zjednoczy¢ gniazda i zgnie$¢ jej wrogow.

Ich wezowi studzy porywaja mlode dziewczyny
i zaciagaja je do gniazd.

4+ W szeregach Hanzytéw maskuja sie potezne
wampiry, chcace przeja¢ wladze nad frakeja.
Zwodza i przemieniajg arystokratow, a nawet
inkwizytorow.

Rubiez to §wiat, ktérego nie mozna juz

strzgpow czlowieczenstwa, ktore jeszcze
W Illni! pozostaly, i odragbywad tby
demonom, gdy wychyla)g je nad mury
twojego klanu.

a7 C,.S& 5 i

4 Na linii Stolicy Wolnych Klanéw i Drapacza
Chmur smoki rozpetaty powietrzng wojne z flo-
tyllami zarowych okretéw. Skrzydlate demony
chca przeja¢ Gory Obreczy i znajdujace sie pod
nimi krypty zaru.

4 Znaleziono warsztaty, w ktoérych kultysci maszyn
konstruowali cialomaszyny - techno-golemy
nieodréznialne od ludzi. Plugawe konstrukty
ulepszaja si¢ i buduja nast¢pne.

4 Z ruin wypelzaja upiory, jakich dotychczas nie
widzieli najstarsi egzorcysci a wsrod klanéw coraz
cze$ciej dochodzi do konfliktéw o wladze i wply-
wy. Justycjariusze Unii tracg autorytet na rzecz
lokalnych wodzéw i nowych kultéw.

Weszystkie te zagrozenia majg
na celu generowac konflikty, wyzwania
i wybory, z ktorymi przyjdzie sie mierzyc¢
waszym bohaterom podczas misji.




+

Zar

Ruiny i leza demonéw nasigkaja mocami tak po-
teznymi, ze w niektorych miejscach pradawna stal

i kamien przeistaczaja si¢ w okruchy zaru, amor-
ficznego mineratu o bursztynowej barwie, emanu-
jace potezng energia. Wszyscy na Rubiezy pozadaja
tego mineralu, a bogactwa czesto sa przeliczane

nie na ztote monety, lecz na niewielkie uncje tego
surowca. Kto ma zar - ma moc i wladze.

Technologia zZarowa to bowiem filar wspdlczesnej
cywilizacji Wolnych Klanéw. Pozwolila na skonstru-
owanie zaawansowanych urzadzen i niesamowitych
maszyn: kolosalnych wiertet gérniczych, latajacych
zelaznych okretow, protez zastepujacych chore
cialo, bojowych egzopancerzy, a nawet na ozywienie
polrozumnych golemow.

Zar jest najcenniejszym mistycznym paliwem dla
zaklinajacych talizmany i odprawiajacych rytualy,
ale takze dla stug Ciemnosci:

4 Splugawieni powszechnie jedza drobiny zaru, by WP
doswiadczaé wizji i zyskiwaé dary Ciemnosci.

4 Ebionici pija Zar zmieszany z krwia demonow
i wypelniaja jego ptynng forma swoje blizny oraz
tatuaze, co pomaga im panowac nad
wezwanymi upiorami.

4+ Wiedzmy Hurmy czerpig moce zaru do.swych
dzikich rytuatow: wedréwek po Pajeczynie
Skazy i rzezbienia cial. /

+ Kulty$ci Maszyn spaczyli zar, by
rozwing¢ nowe stymulanty, a ich
technoidy staly sie bardziej ro- ¥
zumne i niebezpieczne.

Zar, jako cenne i skoniczone zrédlo ener-

gii, zapobiega przemystowej produkecji

magicznych artefaktow i maszyn, a jed-

nocze$nie umozliwia Wam zabawe nawet

najbardziej zwariowanymi maszynami,

bez wnikania w realizm budowy '
; i_ch silnikow. I —_ 3

§ o .;-fs;v_}L::_-ii‘\;‘-s;m..u,-,.,.'.:»f’fp



Rozdziat 3

Zaczynamy

Rozgrywka w Klanarchie polega na rozmowie i snuciu opowie-
$ci w filmowym stylu - skupionym na dramatycznych wyda-
rzeniach, pelnym heroicznych czynéw i kinowych klisz. Sesje
przypominaja emocjonujacy serial w konwencji mrocznego

techno-fantasy. Ale jak wlasciwie sie w to gra?

Czego potrzebujecie do gry?

4 5 kostek dziesieciosciennych
Kupicie je w dowolnym sklepie z planszéwkami.
Beda wykorzystywane do rozstrzygania drama-
tycznych sytuacji. Opcjonalnie mozecie wyposa-
zy¢ sie w jeszcze jedna kostke dziesiecio$cienna
w innym kolorze.

4+ Olowki, gumki i czyste kartki
Najlepiej, aby kazdy mial swoj sprzet do pisania
i gumke, tacznie z narratorem. Przyda si¢ troche
czystych kartek do szkicowania pogladowych
mapek lub zapisywania notatek.

+ Wydrukowane karty frakcji i archetypow
W grze dostepne sg 4 karty frakeji i 9 kart archety-
poéw - kazdy gracz musi posiada¢ tylko t¢ kom-
binacje, ktora chce gra¢. Zaczniecie je uzupelnia¢
podczas tworzenia swoich bohaterow.

+ Wydrukowana karta klanarchii
Bohaterowie majg wspolng karte klanu, gdzie za-
pisuja wszystkie istotne rzeczy zwigzane z rozwo-
jem ich klanu i §ledzg posiadane klanowe talenty
oraz zasoby takie jak Chwala, zar czy Status.

Klanarchia
najsprawniej dziata
przy 3-5 graczach oraz narratorze.

Tak zostata zaprojektowana i w takiej
konfiguracji dziata najlepiej.

+ Wydrukowana karta pomocy narratora

Specjalna karta, na ktdrej narratorowi tatwo jest
sporzadzac notatki na temat graczy, aktualne;j
sytuacji i §ledzi¢ swoje zasoby takie jak Zagrywki.

4 Zetony Przewag i zaru

Mozecie nie uzywaé zetonow, ale ulatwiajg one
zarzadzanie tymi zasobami. Zetony Przewagi

i zar sg czesto zdobywane i rownie czesto tra-
cone, wiec latwiej przekazywac zetony niz pisaé
i zmazywac ich stan na karcie. Mozecie uzy¢
dowolnych zetonow z innej gry, garsci drob-
nych przedmiotéw albo zaopatrzy¢ si¢ w de-
dykowane zetony dla Klanarchii udostepniane
przez nasze wydawnictwo.

+ Karty stanéow

Nie s3 absolutnie konieczne, ale pomoga Wam

w trakcie gry ustala¢, ktory bohater jest w jakim
stanie. Idealnie, aby kazdy gracz mial swoja talie
kart stanéw — mozecie ja naby¢ w naszym sklepie
na stronie wydawnictwa, pobrac i wydrukowa¢
samodzielnie lub skserowac¢ z tego podrecznika.




Spotkanie wprowadzajace

Spotkanie wprowadzajace sklada sie z trzech krokow:

1. stworzenie bohaterow
2. zalozenie klanarchii

3. zarysowanie sytuacji poczatkowej

Najlepiej, gdy spotkacie si¢ i stworzycie bohaterow
wspOlnie - rdwniez z narratorem. Dzieki temu
fatwo Wam bedzie okreslic¢ relacje faczace Wasze
postacie. Caly proces jest tak zaprojektowany, ze
kazda twoja decyzja jest ciekawa i ma znaczenie,
a przy tym stworzenie bohatera nie powinno zaja¢
ci wigcej niz 30 min. Dzieki temu mozecie szybko
rzucié sie w wir przygod.

Wazne sg kluczowe fakty
i wydarzenia z przesztoci i to jak odgrywasz
swojg postac, a nie jej szczegotowy zyciorys.

Tym niempniej jesli to lubisz, mozesz napisac
historig swojej postaci.

Kiedy bedziecie juz znali swoje postacie, ustalicie
wspolnie jaka klanarchia jeste$cie. Na poczat-

ku przerzucajcie si¢ pomystami, pomyslcie jak
wspolne przygody waszych bohateréw mogtly

was zwigza¢ i nada¢ wam wspolny cel. Nastep-

nie przejdzcie przez wszystkie kroki zakladania
klanarchii wypelniajac karte klanarchii. Mozecie
ustanowi¢ jedno z Was ,,skrybg” odpowiedzialnym
za zarzgdzanie tg karta.

Zwienczeniem tworzenia klanarchii bedzie nadanie
waszej grupie dalekosieznego celu. Mozecie by¢
zakonem, ktory poprzysiagl zemste na straszliwym
demonie, grupg wyrzutkéw szukajacych odkupienia
czy grupa specjalng unickiego justycjariusza. Cokol-
wiek ustalicie, bedzie to wskazowka zaréwno dla was
- graczy jak i dla narratora, jakie Misje odgrywa¢ na
sesji, aby dazy¢ do realizacji tego celu.

Na spotkaniu wprowadzajacym wymyslicie sytuacje
poczatkowa: jakie grupy splugawionych dziata-

ja w okolicy, jakie inne klany tam osiadly i jakie
charakterystyczne miejsca i legendy dotyczg tego re-
gionu. Mozecie positkowac si¢ gotowymi mapkami
zawartymi w podreczniku. Nie wnikajcie w szcze-
goty, operujcie na hastach i samych pomystach - to
w trakcie sesji odkryjecie wiece;j.

Od tego momentu mozecie zacza¢ graé, wyruszajac
na waszg pierwsza Misje! Narrator moze od razu

ja improwizowa¢ albo mozecie odlozy¢ wyruszenie
na pierwsza Misje na nastepne spotkanie, dajac
narratorowi czas na spokojne przygotowanie sie.

W kazdym z tych rozwigzan narrator nie planuje
toku rozwoju fabutly, gdy?z jest rezyserem, a nie sce-
narzysta. Jedynie buduje scenografie, przygotowuje
obsade, rekwizyty i ciekawe motywy. Fabule bedzie-
cie pisa¢ wspolnie na biezaco.

Podczas sesji wlacz muzyke
podkreslajaca nastrdj. Przygotuj
ja samodzielnie albo wykorzy-
staj album Echo Swiatéw spe-
cjalnie dedykowany pod system
Klanarchia!

Oddanie inicjatywy
narratorowi

| Jezeli taki model odpowiada waszej grupie,
to narrator moze samodzielnie przygotowac
sytuacje poczatkowg wraz z zawigzaniem akcji. |
To on tworzy wowczas zarys waszego klanu '
i przygotowuje wasz dalekosiezny cel, jak
réwniez okresla cel waszej pierwszej Misji. Wy
jako gracze skupiacie si¢ tylko na stworzeniu

postaci, dostosowanych do przedstawionych
wam pomystow.

Inicjatywa po stronie narratora jest dobrym

rozwigzaniem zwlaszcza na konwentach. Do-
| my$lny model rozgrywki jest jednak bardziej

angazujacy dla wszystkich uczestnikow gry

i wzmaga w graczach osobiste zaangazowanie
| w rozwdj fabuly i dbanie o wspélny interes

grupy. Daje tez mase frajdy.

Rozdziat 3: Zaczynamy
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Rozdziat 4

Reguty dobre] zabawy

Pamigetaj, ze Klanarchia to tylko gra — spotkanie
kilku oséb, ktdre chcg milo spedzi¢ czas. Wy-
starcza do tego jedynie przyjazne nastawienie do
pozostatych uczestnikdw, otwartos$¢ na stosowa-
nie zasad oraz zaangazowanie w zabawe.

Gardze twoim
uprzejmym powitaniem,
metropolito Enochu, skoro pod
pozorami zyczliwosci ukrywasz oblicze
zepsutego zdrajcy, zaprzedanego
Ciemnosci!

Méwie to gtosno, aby
wszyscy zgromadzeni ustyszeli,
[ obczajam, czy zanim rzucq sie na
mnie ochroniarze, zdaze uciaé mu
gtowe albo uciec.

Hahaha!

Pomoz w orgcmizchi sesji

4 Zjawiaj si¢ na nig punktualnie.

4 Pomoz przygotowal miejsce do gry - rozstawic¢
stol, przestawié szpargaly, itp.

4 Przynie$ przekaski, to mite.

4 Przychod? z wlasnymi akcesoriami: ko$¢émi,
oléwkiem oraz kartami frakcji i archetypu.

4+ Poméz posprzatal po sesji.

4 Gdy gracie online, skonfiguruj poprawnie sprzet
przed sesja.

Rozdziat 4: Reguty dobre| zabawy

Graj aktywnie

+ Angazuj si¢ calym sercem w gre i przenie$ swoj
entuzjazm na innych - wasze przygody beda tak
dobre, jak bardzo sami dacie si¢ porwac zabawie.

4 Graj filmowo. Podejmuj $miate i widowiskowe
dzialania - to czyny twojego klanyty napedzaja
akcje i rozwijaja fabule. Pakuj go w kiopoty,

a bedzie si¢ dziato!

4 Pilnuj i respektuj zasady gry. Korzystaj z me-
chaniki - pomoze ci rozstrzyga¢ nawet najbar-
dziej karkotomne dzialania.

+ Odgrywaj bohatera - mow jego ustami, opo-
wiadaj czasem co mysli.

4+ Wchodz w interakcje ze §wiatem - badaj cieka-
we miejsca, zdobywaj informacje oraz rozma-
wiaj z napotkanymi postaciami drugoplanowy-
mi i bohaterami innych graczy.

4+ Dbaj o dobrg atmosfere przy stole.

4 Szanuj wspolny czas i skup si¢ na grze - zapa-
mietuj szczegoty fabuly, takie jak imiona i na-
zwy, rob notatki i przedstawiaj wlasne pomysty.

4 Pomagaj mniej doswiadczonym graczom opa-
nowac zasady.

+ Wspieraj dzialania towarzyszy i plany grupy
czynami swojego bohatera.

4 Przegladaj Klanarchie i poznawaj jej $wiat
oraz mechanike.

4 Gdy gracie online, cierpliwie czekaj na swoja ko-
lej. Nie przerywaj innym, jednoczesne méwienie
online zmienia si¢ w niezrozumiaty jazgot.

Hehe, to ile
doswiadczenia za
to dostane?




Nie bgdz dupkiem,
graczu

4 Nie podejmuj $wiadomie dzialan, ktére krzyw-
dza postaci innych graczy. Mozesz to zrobi¢
tylko wtedy, gdy wynika to z zasad i fabuly gry
(np. gdy Ciemnos$¢ owladnie twa postac albo
bedzie to konsekwencja nieudanego testu).

+ Nie usprawiedliwiaj charakterem swojej po-
staci dzialan, ktore psuja atmosfere przy stole.
Gdy musisz wybiera¢ miedzy przekonujacym
odgrywaniem dupka a przyjemna wspdlna gra,
wybierz to drugie.

- = - - 4

C 2
f. Czas na odpoczynek

Biore pierwszg warte.
Czekam, az wszyscy juz
mocno $pig.

Zaraz, zaraz,
Ja tu realizuje
plan!

Skoro Spig, to kradne
miecz Mordechaia { chowam
do torby, hehehe!

Ok. Zmeczenie dnia dato
znaé, spig jak susty, tobie

Co?! Chyba snisz!

4 Respektuj mechanike gry.

+ Bacz na jezyk i dopasuj go do wspdlgraczy. Lek-
cewazace lub seksistwoskie traktowanie postaci
niezaleznych, okrutne dzialania czy wulgarne
dialogi moga narusza¢ komfort pozostatych.

4 Nie odgrywaj psychopaty, rasisty, skoriczonego
chama, infantylnego przyglupa-przemocow-
ca, ani wycofanego samotnika. Takie postacie
zazwyczaj psujg innym zabawe.

4+ Powstrzymaj si¢ od marudzenia i zlosci, gdy
cos$ idzie nie po twojej mysli.

N

tez lekko oczy sie klejq...

Rozdziat 4: Reguty dobre| zabawy
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No co?! To nie ja, to moja
postaé! Po prostu dobrze odgrywam
swojego bohatera! Méwitem przeciez,
ze jest cheiwy.

Stary, po co psujesz nasze
relacje w grupie? Dla lepszego odgrywania?
Twdj bohater zachowuje sig i podejmuje
dziatania zgodne z twojg interpretacjq jego
osobowosci, a wiec jestes w petni odpowiedzialny
za jego czyny | wynikajgce z nich
konsekwencje.

Te samg sytuacje
mozesz rozegraé
inaczej, wystarczy:

Phi, wyszczerbiony...
Szkoda ryzykowaé dla
takiego chtamu...

4 Skréccie sesje do maksymalnie 3-4 godzin.

Gra przez Internet

Duza popularnoscig cieszg sie sesje online pro-
wadzone za pomocg aplikacji do wirtualnych
spotkan. Gdy gracie w Klanarchig w ten sposob:

4 Skupcie si¢ na opowiesci, grajcie przy wilaczo-
nych kamerach i korzystajcie z aplikacji sy-
mulujacych rzuty ko$é¢mi.

Rozdziat 4: Reguty dobre| zabawy

4 Klanarchia nie jest gra taktyczng, dlatego
ograniczcie korzystanie z takich narzedzi jak
wirtualne mapy terenu, wzorniki broni czy
siatki odleglosci, itp.

+ Posilkujcie sie znalezionymi w Internecie ilu-
stracjami miejsc, przedmiotow i postaci.



Nie bClldi dupkiem, 4 Sprawiedliwie rozdzielaj uwage pomiedzy
graczy i tych cichych, i tych krzykaczy.

ndarraforze
+ Pilnuj zasad, respektuj mechanike gry.

+ Przed gra ustal z graczami granice komfortu. 4 Nie oszukuj na kosciach ,,dla dobra opowiesci”
Czy dopuszczacie brutalne lub erotyczne opisy? albo by ratowac grupe z opresji. W Klanarchii
Jakich tematow chcecie unika¢? Zadbaj by bohater nie moze przypadkowo zgingc¢ — wszel-
tematy poruszane na sesji i sposob ich opisywa- kie porazki tylko skieruja fabule w inng strone.
nia nie naruszaly komfortu uczestnikow. 4+ Badz fanem bohateréw opowiesci i ich dziatan.

+ Wspieraj graczy we wspdlnym kreowaniu fabu- Pozwdl graczom na odwazng gre, émiate akcje,
ly. Reaguj na biezaco i dopasuj wydarzenia kon- filmowe zagrania. Zachgcaj ich do dzialania
sekwentnie do dzialan podejmowanych przez i mieszania w fabule, ile wlezie. Niech czuja
bohateréw. Twdj scenariusz to nie historia do twoje wsparcie dla takiej gry.

opowiedzenia, ani straznik opowiesci - jesli
bohaterowie lub mechanika ingeruja moc-
no w twoj scenariusz, zmodyfikuj go, porzué
i improwizu;j!

4+ Gdy popetnisz pomytke, przyznaj si¢, przepros,
cofnij akcje lub zapytaj graczy, co proponuja.
Nie idz w zaparte w zlych decyzjach!

Juz sadzitem, ze po mnie...!
Teraz te bestie wiedzq, jakq potega
Jest soldacki siepacz, i poczujqg
respekt przed naszq grupg

Kurde, w scena-
FIUSZU MAM LEraz WSpa -
niafg sceng ucreczki, a on
pokonat wrogow, do licha!

Hwm... taaak... udato ci sie
ich zatatwié... Ale nagle
zza rogu wypada nowa
sfora wygtodniatych
wilkotakow!

Hej! Nie bgdZz dupkiem!
Fabularnie negujesz mdj
sukces!

Przepraszam, rzeczywiscie.
Masz racje. Co proponujesz?

Wrég, widzgc takg demonstracje sity,
cofnagt sie przestraszony i minie troche chwil,
zanim jego przywédcy zorganizujg go na nowo.
W tym czasie zabieramy totem.

: Swietnie. Tak robicie.
Musicie szybko oddali¢ sig, zanim

- . 5 dejmie poscig...
L4

—

Spoko, moze jeszcze
©0O O uzyfe sceny ucreczki’

Rozdziat 4: Reguty dobre| zabawy



Rozdziat 5

Rzuty

Gdy dzieje si¢ co$ ryzykownego lub niepewnego, co
moze mie¢ istotne konsekwencje, rzucamy ko$¢mi
i pozwalamy im ksztaltowaé wynik zdarzen.

4 Rzuty wykonuja tylko gracze.

4 W rzutach wykorzystujemy kosci dziesiecio-
$cienne: 5 kosci lub 1 kos¢.

Rzut na ceche

Czasami podejmujesz akcje, ktora jest ryzykowna
i moze mie¢ powazne konsekwencje. W takim
momencie siegasz po rzut na ceche.

@ Ustalacie stawke.

Opisz, co chcesz zrobi¢. Co wydarzy sie po uda-
nym rzucie?

@ Wybieracie ceche pasujacg do dziatania
i uwzglednijcie Stan.
Na jakiej cesze opiera si¢ dziatanie bohatera? Czy
aktualny Stan wplywa na jej warto$¢?

©® Gracz wykonuje rzut ko$émi i moze zmodyfiko-
wac wynik.
Gracz sprawdza wynik na kosciach i moze go
zmodyfikowa¢: wyda¢é zeton Przewagi, wyzwoli¢
Mroczny Instynkt, uwzgledni¢ Stan lub talent.

@ Narrator i gracz interpretuja wynik.
Opowiadacie, co si¢ wydarzylo, i kontynuujecie
historie. W przypadku sukcesu gracz zgarnia
ustalong wcze$niej stawke, a narrator opisuje
komplikacje, jesli taka zaszta. W przypadku
porazki narrator wprowadza konsekwencje.

Rozdziat 5: Rzuty

© Ustalenie stawki

4 Zmiana sytuacji fabularne;j

4 Wywarcie 1 Presji (patrz: Wyzwania)

4 Pokonanie przeszkody

4 Eliminacja zagrozenia

4+ Zdobycie czego$

<4 Dzialanie na aspektach w scenie

4 Zablokowanie talentu przeciwnika

4 Zmiana Stanu (swojego lub innego gracza)

4 Inne, ustalone z narratorem

® Wybranie cechy i ew. Stanu

Kazda cecha, ktdrg masz na karcie postaci, odpo-
wiada za wykonywanie innych czynnosci. Wspdlnie
z narratorem ustalacie, ktora z nich pasuje do spo-
sobu, w jaki przezwyciezasz trudnos¢ zadania.

Czujnosé
To twoja spostrzegawczos$¢, uwaznos$¢ i wyczucie
zagrozenia, a takze zdolno$¢ unikania zaskoczenia.

Charyzma
To twoja pewnos¢ siebie, umiejetnosci przywddcze
i urok osobisty.

Fach

To twoja znajomos¢ rzemiosta, technologii zaru

i gliféw, a takze zdolno$¢ majsterkowania i kierowa-
nia pojazdami.

Krzepa
To twoja wytrzymato$¢ i brutalna sila, czysta, nie-
skrepowana fizyczno$¢ oraz odpornosé.

Mgdrosé
To twoje wyksztalcenie, obycie oraz zdolnos¢ rozu-
mowania i analizy.

Parkour

To twoje wszechstronne wysportowanie i gra-
Cja poruszania sie, a takze wykonywanie unikow
i akrobacji.



Precyzja

To twoja koordynacja reka-oko, skuteczno$¢ w tra-
fianiu celu w zwarciu i na dystans oraz zrecznos¢
podczas wykonywania czynno$ci manualnych.

Zaklinanie

To twoje duchowe skupienie i bieglo$¢ w sztukach
tajemnych, a takze zdolnos¢ przeprowadzania
egzorcyzmow i odprawiania rytualéw. Wazne: NIE
pozwala na wywolywanie mistycznych efektéw ot
tak, chyba zZe masz odpowiedni talent.

W tym kroku mozesz narzuci¢ na siebie do-
wolny Stan, jesli jestes w Stanie ROWNOWAGI.
(patrz Stany).

Wazne: Maksymalna wartos$¢ cechy, jaka mozesz
mie¢ na karcie postaci, wynosi 7. Niektore talenty
pozwola Ci podnies¢ ja wyzej (max. 8) na potrzeby
konkretnego rzutu.

® Rzut i wptywanie na wynik
Gracz rzuca pigcioma ko$¢mi dziesiecio$ciennymi.
Kazda ko$¢, na ktdrej wypadnie wynik rowny war-
tosci wybranej wczesniej cechy lub od niej nizszy,
generuje 1 Mocy.

Pamietaj, ze twoj Stan moze podwyzszy¢ warto$§¢
cechy (maksymalnie do 7).

Moc Skutek

0-1 Ponosisz porazke - twoje dzialanie sie
nie udaje i przyjmujesz konsekwencje.

2 Odnosisz sukces z komplikacja -
osiagasz zamierzony efekt, ale pojawia
sie komplikacja.

3+ Odnosisz pelen sukces - bez prze-
szkdd osiggasz zamierzony efekt.
Kazdy punkt Mocy powyzej 3 staje
sie Przebiciem Mocy, ktdre mozesz
zamieni¢ na dodatkowg korzys¢.

Przewagi i Utrudnienia

Przed konicowym obliczeniem Mocy rzutu uwzgled-
nij jeszcze Przewagi i Utrudnienia, jezeli wystepuja.
Kasuja sie one nawzajem, wiec w danym rzucie nigdy
nie bedziesz mie¢ jednoczesnie Przewag i Utrudnien
- zawsze tylko jeden ich rodzaj.

4 Za kazdg uzyskang Przewage, mozesz przerzucié
1 ko$¢, ktéra nie wygenerowata Mocy (nie mozesz
przerzuca¢ wyniku 0).

4 Za kazde obcigzajace cie Utrudnienie, musisz
przerzuci¢ 1 kos¢, ktéra wygenerowata Moc (wy-
niki 1 sa bezpieczne, nie przerzucasz ich).

4+ Kazdg kos¢ mozna przerzuci¢ tylko raz.

Nadmiarowe Przewagi i Utrudnienia przepadaja.
Przykladowo, jesli w twoim rzucie tylko 1 kos¢
wygeneruje Moc, a masz 2 Utrudnienia, przerzucasz
tylko te jedna kosé¢. Drugie Utrudnienie nie wywiera
zadnego efektu.

Co wprowadza Przewagi i Utrudnienia?

4 Trudno$¢ zadania
4+ Aspekty
+ Talenty

+ Wyzwanie

Zetony Przewag

Po wykonaniu rzutu gracz moze odrzuci¢ dowolna
liczbe posiadanych zetonéw Przewagi, aby wyge-
nerowac tyle samo Przewag. Dzialajg one tak samo
jak Przewagi uzyskane z innych zrédet. Zetony te s3
asami w rekawie, ktére mozesz zdobywac za filmo-
we i nieszablonowe akcje.

Mroczny Instynkt

Podczas rzutu mozesz takze wyzwoli¢ Mroczny In-
stynkt, aby otrzymac +2 Mocy. Siegasz do Zmroku,
aby zaczerpna¢ stamtad zakazanych mocy i uzyskaé
potezne wsparcie.




@ Interpretacja wyniku

Wspolnie z narratorem przekladacie wynik rzutu
na fabule. W zaleznosci potrzeb opiszcie mniej lub
bardziej szczegdlowo, co sie wydarzyto, dodajcie
calej akcji klimatycznych detali. W tym kroku gracz
moze wykorzysta¢ Przebicia Mocy, jesli je uzyskal.
Narrator musi natomiast wprowadzi¢ komplikacje,
jesli wskazuje na nig wynik rzutu, lub okresli¢ kon-
sekwencje porazki.

V' Sukces i Przebicia Mocy

Jezeli osiggniesz sukces i wynik powyzej 3 Mocy,
nadwyzka staje sie Przebiciami Mocy. Mozesz je wy-
da¢, aby zyska¢ dodatkowa korzys$¢ oprocz ustalonej
stawki. Te sama korzy$¢ mozesz wybra¢ kilka razy,
jesli wystarczy ci Przebi¢ Mocy.

4 Zeton Przewagi (1)

4 Dziatanie na aspektach (1)
4+ Zwieksz liczbe (1)

4+ Wydtuz czas (1)

4 Zmien Stan (1)

+ Odblokuyj talent (1)

4 +1 Presja (2)

4+ Zwrot akgji! (2)

4 Darmowe uzycie talentu (2)

V' Sukces z komplikacja
Gdy Moc w rzucie wyniesie 2, twoje dziatanie konczy
sie powodzeniem, ale wigze sie z nim komplikacja:

4 Omen dla narratora
4+ Mniejsza ilos¢

+ Kroétszy czas

+ Tak, ale...

+ Zuzycie talentu

4+ Dowolna konsekwencja porazki pasujaca do sytuacji

X Porazka z konsekwencja

Gdy Moc w rzucie wyniesie 0-1, rzut konczy sie po-
razka. Nie udaje ci sie osiaggna¢ zamierzonego celu,
wiec ponosisz konsekwencje. Moze ona wynikaé

z talentu zagrozenia lub przeciwnika albo pozosta¢
do interpretacji narratora.

<4 Grozba (1-2)

4 Presja (1-2)

4 Zmiana sytuacji fabularne;j

4 Drzialanie na aspekcie

4 Utrata zasobow lub sprzymierzencow
4 Zablokowanie talentu

4 Utrata okazji do dzialania




Rzut na odpieranie

Rzut Szansy

Gracz rzuca na odpieranie, gdy jego bohater prébuje
zapobiec skutkom akgji narratora i chcemy spraw-
dzi¢, czy jego umiejetnosci mu na to pozwola.

Odrzucenie strachu po objawieniu si¢ demona,
uchylenie si¢ przed nadlatujacym pociskiem czy
powstrzymania wampira przed ugryzieniem postaci
drugoplanowej to przyklady sytuacji, w ktorych
bedziesz rzuca¢ na odpieranie. Zawsze z gory wiesz,
jaka bedzie konsekwencja porazki.

Rzut na odpieranie wykonuje si¢ tak samo jak rzut
na ceche, jednak wystepuja réznice w doborze staw-
ki i interpretacji wyniku.

4 Sukces: unikasz lub powstrzymujesz konsekwen-
cje, ktora miala nastapi¢, ale nie osiggasz niczego
wiecej. Aby uzyska¢ dodatkowsa korzys¢, potrze-
bujesz Przebi¢ Mocy, a jej wystapienie musi mie¢
uzasadnienie w fabule.

4 Komplikacja: narrator wprowadza dowolng
komplikacje, pamietajac, aby jej dotkliwo$¢ nie
przewyzszala korzysci wynikajacej z osiagnie-
cia sukcesu. Domy$lnym skutkiem komplikacji
w rzucie na odpieranie jest otrzymanie Omenu
przez narratora albo zanegowanie tylko czesci
Grozby lub Presji, ktora odpierat gracz.

4 Porazka: nastepuje konsekwencja, ktorej pré-
bowate$ zapobiec. Nie wprowadzamy juz zadnej
dodatkowej konsekwencji.

Przebicia Mocy uzyskane w rzucie na odpieranie
mozesz wykorzysta¢ tylko na dodatkowe korzysci
zwigzane ze sposobem, w jaki odpierales. Muszg one
mie¢ sens w danej sytuacji.

Rzutem na odpieranie mozesz powstrzymac kon-
sekwencje dotyczaca twojego bohatera albo taka,
ktéra nie jest zwigzana z zadnym bohaterem. W tym
drugim przypadku nie mozesz mie¢ jeszcze podjetej
akcji w sekwencji akcji i tracisz te mozliwosc.

Mozesz rzucaé na odpieranie tylko wtedy, gdy
konsekwencja, ktorej chcesz zapobiec, nie jest
wynikiem innego rzutu ani zapelnienia paska
zagrozenia. Ponadto nie mozna odpiera¢ akcji nie-
zaleznych od poczynan graczy lub niemozliwych
do powstrzymania, np. gdy piorun uderza w dach
wiezy i go podpala. Niektore talenty rowniez blo-
kuja mozliwo$¢ odpierania.

Rzut szansy wykonujecie, aby sprawdzi¢, czy wy-
stapi niezalezny lub losowy efekt, albo aby roz-
strzygna¢ niektore akcje narratora. Rzut szansy jest
zawsze opisany liczbg podang w nawiasie.

Aby zaszlo zdarzenie powiazane z szansa, nalezy
wyrzucic¢ na jednej kosci wynik rowny lub nizszy
od liczby w nawiasie.

W opisach talentow lub zasad stosujemy skrocony
zapis: masz szanse (x) albo istnieje szansa (x) na
pewne wydarzenie zamiast pisa¢ “Zdaj rzut szansy
(x), aby...”

Narrator siega po rzut szansy, gdy pragnie odda¢

w rece losu rozstrzygniecie sytuacji niezaleznej
od dzialan bohateréw. Moze przykladowo roz-
strzygna¢ wynik bitwy pomiedzy dwoma odleglymi
klanami albo sprawdzi¢, czy bestia zerwie fancuch,
ktorym oplatali ja klanyci.

Za pomoca rzutu szansy narrator moze takze okre-
$li¢ wynik przypadkowego zdarzenia.

Przyklad: Bohater uwalnia bestie zamknigtg przez

% wiedzme w klatce, liczgc na to, ze zwierze rzuci sig
na swojq oprawczynie. Nie ma jednak takiej pewno-
sci. Narrator zarzgdza, ze rzut szansy (5) zdecyduje

% o tym, czy ogarnigta szatem, bezrozumna bestia
zaatakuje wiedzme czy bohatera. Na kosci wypada 5.
Monstrum wypada wiec z klatki i, kierowane Zgdzg
zemsty, wbija szpony w wiedZme.

Rzut na Splugawienie

Rzut na Splugawienie wykonuje si¢ tak samo jak
rzut szansy (chociaz nie jest on rzutem szansy
w kontekscie dziatania innych zasad i talentéw).
Wykonuje sie go, gdy klanyta ponosi Kleske lub
porazke w rytuale.

4 Mroczny Instynkt 3
Masz ryzyko (9) otrzymania splugawienia.

4 Mroczny Instynkt 2
Masz ryzyko (7) otrzymania splugawienia.

4 Mroczny Instynkt 1
Masz ryzyko (5) otrzymania splugawienia.

4 Mroczny Instynkt 0
Masz ryzyko (3) otrzymania splugawienia.

Jezeli klanyta otrzyma Splugawienie w wyniku rzu-
tu, zaznacz kolejny poziom na Spirali Splugawienia,
zwieksz Hanbe klanarchii o 1, a nastepnie wyczys¢
pasek Mrocznego Instynktu. Jezeli klanyta nie
otrzyma Splugawienia, pasek Mrocznego Instynktu
pozostaje na dotychczasowym poziomie.

Rozdziat 5: Rzuty
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Rozdziat 6

Stany

Stany to filmowe narzedzia, ktdre odzwierciedlajg
silne emocje waszych bohateréw i nadaja im zna-
czenie mechaniczne. Mogg zaréwno pomoc wam
wybrna¢ z trudnych sytuaciji, jak i was pograzy¢,
poniewaz naktadaja pozytywne i negatywne efekty.

Zadaniem Standéw jest dynamizowanie scen akcji
i czynienie ich barwniejszymi, ale tez prowoko-
wac was do odgrywania wyrazistych zachowan,
czasami przelamujacych schematy. Jezeli twoj
nieustraszony i nieugiety dotad inkwizytor bedzie
musial uchyli¢ sie przed ciosem demona, czy przyj-
miesz STRACH? Pozwoli ci to ukorzy¢ si¢ przed
wrogiem i uj$¢ bez szwanku, ale ucierpi na tym
twoja reputacja. I co pomysla o tobie towarzysze?
A moze wybierzesz ZUCHWALOSC, aby zaryzyko-
waé bezpardonowy atak?

Obecnos¢ standéw w grze prowadzi do interesuja-
cych wyboréw fabularnych. Utatwia wam réwniez
przelozenie nastawienia bohateréw i targajacych
nimi emocji na zasady gry.

Stany przedstawiono na kartach Stanéw, aby fatwo
mozna byto okresla¢, ktdre aktualnie dzialaja. Na
stole, przy ktdrym gracie, poldzcie talie kart Stanéw
- po jednym zestawie na kazdego gracza.

Jak uzywaé Stanow?

4 Twoim domyslnym Stanem jest ROWNOWAGA.
Gdy nie masz innego Stanu, zawsze przyjmujemy,
ze jeste§ w Stanie ROWNOWAGI. Gdy tracisz inny
Stan np. WZBURZENIE, wracasz do ROWNOWAGI.

4+ Gdy zasady Klanarchii méwia, ze otrzymujesz
Stan, poloz jego karte na wierzchu talii kart Stanow
przed soba, zakrywajac karte poprzedniego Stanu.

4 Jezeli posiadasz Stan, uznaje sie, ze jeste$ pod jego
wplywem, to znaczy dotycza cie wszystkie zasady
opisane na jego karcie.

+ Mozesz posiada¢ tylko jeden Stan naraz, chyba
ze dzialanie talentu wyraznie stanowi inaczej. Gdy
ponownie otrzymasz ten sam Stan, zignoruj go.

Rozdziat 6: Stany

4 Stany sa dostepne tylko dla bohateréw graczy -
postacie drugoplanowe zamiast nich otrzymuja
odpowiadajace im aspekty np. przestraszony,
wsciekty itd. Dziala to takze w drugg strone: jesli
bohater mialby otrzymac aspekt odpowiadajacy
jednemu z istniejacych w grze Standw, zamiast
niego otrzymuje ten Stan.

Zmienianie stanu

Utrata RGwnowagi

Gdy jeste$ w Stanie ROWNOWAGI, mozesz przed
rzutem na ceche zmieni¢ swoj Stan na dowolny
inny.

Nowa scena

Gdy rozpoczyna sie¢ nowa scena, mozesz zmieni¢
swdj Stan na dowolny inny. W razie watpliwosci, czy
scena si¢ zmienila, zapytaj narratora.

Przebicie Mocy

Aby zmieni¢ Stan w trakcie sceny, mozesz wydaé
Przebicie Mocy uzyskane w dowolnym rzucie na
ceche. Efekty nowego Stanu nie maja wplywu na
wynik obecnego rzutu.

Pamietajcie, Ze mozZecie rdwniez zmieniac¢ Stany
innych bohateréw. Za uzyskane Przebicie Mocy
mozesz palnaé w teb towarzysza, aby sie opamietal,
i zmieni¢ jego ZUCHWALOSC na OSTROZNOSC albo
zacytowaé mu wersety $wietej Tradycji, aby pozba-
wi¢ go NIENAWISCI.

Rzut na zimng krew

Mozesz wykona¢ rzut na zimng krew. Jesli odnie-
siesz sukces, zmieniasz swdj Stan. Aby wykona¢
taki rzut, bohater musi poswieci¢ kilka chwil na
ochloniecie albo mie¢ czas na zmiane nastawienia.
W sekwengji akcji musi przeznaczy¢ na ten rzut
swoja akcje. Poza sekwencjg akcji gracz moze wy-
konac¢ taki rzut raz na pewien czas, okreslony przez
narratora.

Porazka w takim rzucie nie powoduje zadnej do-
datkowej konsekwencji - bohater jedynie pozostaje
w tym samym Stanie.



Esencja nienawisci wzmacnia cialo, lecz
zatruwa umyst. Wiedziony nienawiscig
stajesz si¢ samolubny.

*:Q’:; Gdy chcesz komus zaszkodzi¢,
7" masz tyle Przewag, ile wynosi twdj
Mroczny Instynkt.

>ma Nie mozesz udziela¢ pomocy innym

’8 * bohaterom ani dobrowolnie pozby¢
sie nienawiéci (nawet podczas zmia-
ny sceny).

Najgrozniejszym przeciw-
nikiem jest ten, ktérego kazdy z nas nosi
w sercu. Pokonat juz poteznych egzorcystow,
a doswiadczeni zercy wspominajg o ze
wstydem. Strach popycha do ucieczki i po-
rzucenia towarzyszy.

W +1 do warto$ci cechy, gdy unikasz
zagrozenia i uciekasz od niego.

9 Bezposrednia konfrontacja z zagroze-
niem lub proéba zastraszania obarczaja
cie Utrudnieniem.

Czasami trzeba dziatac rozwaznie i w skupie-
niu. Gdy czlowiek koncentruge sig na jednym
celu, zwigksza swoje szanse na jego osiggniecie,
ale odcina sig od innych mozliwosci.

@ +1 do wartosci cechy, gdy robisz co$
powoli albo rozwaznie.

@ Nie mozesz uzyskaé zadnych do-
datkowych korzysci z Przebi¢ Mocy
oprdcz zmiany stanu.

£ A—A“ ‘P"\' -

WZBURZENIE

Gniew to potgzny sojusznik.
Balansowanie na krawedzi pasji bywa
niebezpieczne, ale daje site do dziatania.
Skupiasz sig na ataku, stajgc sig jednoczesnie
bardziej podatnym na krzywde.

~q- +1 do wartosci cechy, gdy atakujesz
'@ lub uzywasz przemocy.

\d/ Gdy wywierana jest na ciebie Grozba
> lub Presja, zwieksz jej liczbe o 1
(przed ewentualnym odpieraniem).

Przesadna brawura lub lekcewazenie
zagrozenia zgubily najlepszych
Gdy dzialasz z nieztomng pewnoscig siebie,
Jestes skuteczniejszy — az do chwili, gdy
sie przeliczysz lub narazisz innych swojg
lekkomyslnoscig.

+1 do wartosci cechy, gdy robisz co$
“’ brawurowo i lekcewazysz zagrozenie.

ze twoje dzialanie spowoduje 1 Groz-
by u inngo klanyty albo narrator wez-
mie 1 Omen (jesli Grozba nie bedzie
mie¢ fabularnego sensu).

@ Po twoim rzucie istnieje ryzyko (3),

Krucha réwnowaga zwykle nie trwa dfugo
w starciu z koszmarami Rubiezy.
Jest postawg, w ktérej nic nie zyskujesz
ani nic nie tracisz.

To twéj domyslny stan, ktéry nie
posiada zadnych pozytywnych ani
negatywnych efektow.

@ Przed rzutem na ceche, mozesz zmie-
ni¢ rownowage na dowolny inny stan.

Rozdziat 6: Stany
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Rozdziat 7

Talenty

Talenty sa zdolnoséciami istot oraz wlasciwosciami
miejsc i przedmiotow. Przekladaja ich fabularny
opis na zasady gry. Miecz pozbawiony talentu opi-
sujacego jego wartos¢ bojows jest tylko dekoracja

- wedlug zasad podczas atakowania wroga nie rézni
sie od widelca.

Talenty maja pierwszenstwo przed ogélnymi zasa-
dami - i na tym polega ich sita. Nie wymagaja od
ciebie zadnych wyjasnien.

@ - posiadasz ten talent;

C - zakresl, jezeli zdobyle$ lub kupites ten talent;
%55 - koszt wykupienia talentu wyrazony w zasobach;
0. Dary Ciemnosci;

& - koszt wykupienia talentu przez narratora wyrazony
w zagrywkach. Jedna ikona & to jedna wymagana

zagrywka.

nieodnawialny -

({ - specjalne zasady uzycia - zapoznaj sie z podrecznikiem.

N

e
& nieodnawialny
\yC{ @

———

Wazne: Nie mozesz uzywac jednocze$nie wiecej niz
jednego talentu, ktéry wymaga rzutu na ceche lub
zuzywa twoja akcje.

To gracz decyduje o kolejnosci, w jakiej dzialajg jego
talenty. W razie watpliwosci narrator rozstrzyga je
na korzy$¢ gracza. Klanarchia jest skonstruowana
tak, aby wspiera¢ dobra zabawe i ciekawe pomysty.

Jak czesto moge uzy¢ talentu:
1) - raznasceng;
[ - raz na misje;

[ [_[ -trzy razy na misje.

Zakres [ po uzyciu.

Brak D i[__ oznacza talent
staly, ktory dziala przez caly
czas albo w szczegdlnej sytuacji
wymienionej w jego opisie.

UN

Nazwa talentu

Rozdziat 7: Talenty

. Cyklamit (akcja): Bojowy stymulant, ktorego
sktadnikiem jest slina wilkolaka. Po jego wypiciu
oczy zachodzq ci krwawg pajeczynkq, a zyly na
ciele czerniejq. Zamien Stan na WZBURZENIE.
Do korica sceny nie mozesz otrzymac STRAZ
CHU.

Zasady talentéw zawsze
maja pierwszenstwo przed
innymi zasadami mechaniki.
Czytaj opis bardzo uwaznie.

I e~ VI
e O

Skalane rany: Zran zadanych przez wilkoloiegg
sqczy sig Smierdzqca ropa. Gdy klanyta otrzyma |
obrazenia od wilkolaka, ma dodatkowo skala-
ne rany. Moze je uleczy¢ tylko rytuatem x albo
z pomoca znachora. Dopdki je ma, nie moze
obnizy¢ posiadanej Grozby.

tylko Stalowi Tancerze

Opis fabularny

Ograniczenia uzycia
do grupy, frakgji, itp.



Zablokowanie i
przywrdcdnie talentu

Wiele czynnikéw moze sprawic, ze talent zostanie
zablokowany. Jesli tak sie stanie, nie mozna z nie-
go korzysta¢, dopdki nie zostanie przywrdcony.

Zwr6¢ réwniez uwage, ze narrator moze zabloko-
wac talent posiadany przez gracza, ale takze gracz
moze zablokowa¢ talent pozostajacy w dyspozycji
narratora.

Aby przywrdcic talent, nalezy zlikwidowac przy-
czyne jego zablokowania. Wymaga to wykonania
akcji odpowiedniej do sytuacji, np. naprawienia
lub odzyskania sprzetu.

Wszystkie zablokowane talenty posiadane przez
graczy zostaja réwniez przywrocone podczas
przestoju fabularnego (str. 44).

Talenty frakcji a Zasoby

Talenty frakcji znajduja si¢ na wybranej przez ciebie
karcie frakeji. Nigdy nie zyskujesz ich na stale,

a jedynie na czas Misji. Podczas kazdej Misji mozesz
wybiera¢ inne talenty.

Kazdy talent frakeji posiada koszt w zasobach
ﬁ. Na poczatku Misji otrzymujesz tyle zasobow,
ile wynosi Status waszej klanarchii. W trakcie Misji,
mozesz wykupi¢ dowolny talent z listy, odpisujac
sobie wskazang liczbe Zasobow. Zyskujesz go do
korica Misji.




Rozdziat 8
Aspekty

Aspekty to frazy lub pojedyncze stowa, ktére oddaja
jaki$ kluczowy dla opowiesci szczegdt. Na przyktad,
ze klanyta jest zatruty albo Ze okret Zarowy ma
uszkodzony silnik.

Aspekt moze da¢ Przewage lub nalozy¢ Utrud-
nienie w rzucie na ceche.

O tym, czy dany aspekt ma wplyw na sytuacje oraz
czy daje klanycie Przewage, czy naklada Utrudnienie,
ostatecznie decyduje narrator. Zwro¢ uwage, jak duze
znaczenie dla oceny wplywu aspektu ma kontekst:

S$niezna zamiec moze pomoc sie ukry¢ (Przewaga),
ale utrudni nawigacje lub wypatrywanie zagrozen
(Utrudnienie)

dotkliwie urazona inkwizytorka, ktora wcze$niej
obrazili bohaterowie, opiera si¢ probom przekony-
wania (Utrudnienie), ale tatwiej ja wytraci¢ z row-
nowagi (Przewaga)

Aspekt moze réwniez zwiekszy¢ lub zmniejszy¢
szans¢/ryzyko w rzucie szansy.

Sniezna zamie¢ moze zmniejszy¢ o (-1) szanse, ze
wystany przez graczy gryf dostarczy list do inkwi-
zytora, albo zmniejszy¢ o (-1) ryzyko, ze slady

w $niegu zostana odnalezione przez podazajacych
za klanytami kultystow.

Wazine: jesli otrzymujesz aspekt, ktory juz masz nic
sie nie dzieje, chyba ze talent wyraznie méwi inaczej.

Wazne: jesli mialby$ otrzymac aspekt odpowiada-
jacy jednemu ze Standw, zamiast niego otrzymujesz
ten Stan.

Wprowadzanie aspektow

Narrator ma pelng swobode w przypisywaniu
aspektow dowolnym elementom opowiesci poja-
wiajgcym sie w scenie — postaciom, przedmiotom,
miejscom. Jezeli wchodzicie do lasu opanowanego




przez Hurme, narrator moze stwierdzi¢, ze panuje
w nim duszgca atmosfera wywolana unoszacymi sie
W powietrzu gestymi oparami i zarodnikami.

Gracze nie maja takiej swobody jak narrator, ale
réwniez moga wprowadzi¢ aspekt na okreslone
sposoby:

4 Gracz wprowadza aspekt, wykorzystujgc element
sceny, ktory istnial juz wczesniej.

4 Gracz wprowadza aspekt do sceny, dodajac nowy
element za pomocg $wiatotworzenia. Jak zawsze
przy $wiatotworzeniu narrator musi sie zgodzi¢
na takg ingerencje w fabule lub uzalezni¢ jej
wprowadzenie od rzutu szansy.

4 Gracz podejmuje aktywne dzialanie swoim
klanyta, ktére zmieniaja obraz sceny. W tym przy-
padku wprowadzenie nowego aspektu wymaga
rzutu na ceche.

Usuwanie aspekiow

Mozesz rowniez wykona¢ rzut na ceche, aby usuna¢
ze sceny wybrany aspekt, o ile zgodzicie si¢, Ze ma
to sens. Mozna podja¢ probe wyleczenia kogos z za-
trucia jadem pustynnej skorpeny za pomoca rzutu
na zaklinanie, ale z pewno$cig nie mozna usungé
zacémienia storica.

Wazne: aspekt, ktory chcesz usungé poprzez rzut
na ceche nigdy nie naklada Utrudnienia na ten
rzut.

Aspekty przetqczniki

Niektore aspekty moga dziata¢ jak zdolnosci spe-
cjalne albo dawac ci dostep do czegos.

Mozesz na przyklad posiadaé maske do oddychania
pod woda zakupiong w klanie Mechanistow. Sprawi
ona, ze podczas nurkowania nie bedzie konieczne
rzucanie na krzepe, aby sprawdzi¢, jak dtugo wstrzy-
masz oddech.

Z kolei posiadanie Pigtna Bladego Kréla, moze
otworzy¢ przed tobg zapieczetowang brame

w ruinach w starozytnej wampirzej metropolii -
réowniez bez konieczno$ci wykonywania jakiego-
kolwiek rzutu.

Aspekty moga tez blokowa¢ dostep do pewnych
dzialan. Nie mozesz na przyklad wykona¢ rzutu
na mgdros¢, aby odczyta¢ inkantacje z grymu-
aru, jesli jeste$ oslepiony. Ten aspekt nie naklada
Utrudnienia — on catkowicie uniemozliwia podje-
cie danego dzialania.




Rozdziat 9

Sekwencija akcii

Gdy gracze przystepuja do wyzwania (s. xxx), w sce-
nie dzieje si¢ wiele rzeczy jednocze$nie lub licza sie
pojedyncze chwile, narrator rozpoczyna sekwencje
akgji.

Sekwencja akcji odbywa sie w rundach i przebiega
wedlug kilku prostych regut:

@ Najpierw zawsze dzialaja klanyci - w ustalo-
nej przez siebie kolejnosci — a nastepnie akcje
podejmuje narrator. Wyjatkiem jest sytuacja,
gdy klanyci zostang zaskoczeni — wowczas tracg
pierwszenstwo i dzialaja jako drudzy.

Dodatkowe akcje
narrafora

4 Narrator moze wykona¢ dodatkows akcje za Za-
grywke. Zuzywajac 1 Zagrywke “Wtracenie akgji’,
moze wykonac¢ 1 dodatkowa akcje bezposrednio
przed akcja dowolnego gracza.

4 Narrator moze wykonac¢ akcje jako konsekwen-
cje porazki lub komplikacji bedacej nastep-
stwem akgcji gracza, ale nie odpierania.

Pamietaj, narratorze, ze wykonujac swoja akcje,
z zasady dajesz graczom mozliwos¢ odparcia jej
skutkow, chyba ze jednoznacznie i w oczywisty
sposob nie mialoby to sensu.

@ Gracze wykonuja po jednej akcji. Pamietaj
o zasadzie, ze jeden rzut na ceche to jedna
akcja.

€ Gdy przypada jego kolej, narrator wykonuje
po jednej akcji za kazdy element fabularny,
ktéry wywiera jaki$ wptyw na klanytow, np.
istotnego oponenta, grupe Pachotkéw lub
zagrozenie $rodowiskowe.

@ Kiedy wszyscy gracze i narrator wykonajg
swoje akcje, konczy sie runda sekwencji
i rozpoczyna sie kolejna.

Zaskoczenie

Jezeli klanyci zostaja zaskoczeni, moga obroni¢
sie przed utratg pierwszenstwa w dzialaniu.
Kazdy gracz wykonuje rzut na czujnos¢. Kazdy,
kto poniesie porazke, traci mozliwo$¢ wyko-
nania akcji w pierwszej rundzie. Kazdy, kto
odniesie sukces, zachowuje mozliwo$¢ dziata-
nia w pierwszej rundzie.

Jesli wszyscy klanyci zostang zaskoczeni, w pierw-
szej rundzie tylko narrator wykonuje swoje do-
stepne akcje. Kolejna runda rozpoczyna si¢ juz od
dzialan graczy.




Rozdziatr 10

Paski postepu

Czasami rozstrzygniecie sytuacji jednym rzutem zbu-
rzytoby nastroj — trzeba w jaki$ sposdb oddaé wieksza
skale zagrozenia, wyzwania albo przedsiewziecia.

Wtasénie do takich sytuacji stworzono pasek postepu.

Gdy chcecie sledzi¢ co$ zlozonego, np. tropienie wil-
kotaka, narrator rysuje pasek sktadajacy sie z 5 pol
(000O0O0O) i nadaje mu krétka nazwe nazwe, np.
Tropienie. Za kazdym razem, gdy wydarzy sie cos,
co posuwa pasek do przodu (tzw. Presja), narrator
zaznacza jedno pole, zmieniajac [J na X. Jezeli byto
to ostatnie pole, cel paska zostal osiagniety i dzieje
sie to co bylo wcze$niej ustalone.

Presja

Zaznaczenie pola na pasku postepu nazywamy Pre-
sja. Kazdy punkt Presji pozwala ci zakresli¢ 1 pole
na pasku postepu, ktory wlasnie probujesz zapetnié,
lub na innym, je$li ma to uzasadnienie.

4 1 Presji moze by¢ stawka w rzucie na ceche.

4 Dodatkowa Presja moze pochodzi¢ z Przebi¢
Mocy, uzyskanych w rzucie na ceche¢. Kazde
2 Przebicia Moc mozesz zamienic¢ na 1 Presji.

4 Presje mogg generowa¢ posiadane przez ciebie
talenty.

Nie usuwamy zapelnionych pél z paska, chyba ze
jaki$ talent albo zasada jasno na to wskazuje.

Jezeli uzyjesz talentu, ktéry normalnie nie wy-
wiera Presji, ale w danym kontek$cie ma to sens,
narrator moze si¢ zgodzi¢ na wywarcie Presji

w ten sposob.

Niektore talenty pozwalaja dodatkowo wywrzeé
Presje lub zwigkszajg jej ilos¢. Jedli nie zapelniasz
zadnego paska, mozesz zamieni¢ te Presje na inny
efekt, ktory normalnie méglby$ osiagnac za pomoca
rzutu na ceche.
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Rozdziat 11

Grozba, Kleska 1 $mieré

Grozba jest specjalnym paskiem postepu na karcie
postaci, przedstawiajgcym wyczerpanie klanyty

i wiszace nad nim widmo kleski. Gdy méwimy, ze
klanyta otrzymuje Grozbe, nalezy zakresli¢ odpo-
wiednig liczbe pdl na tym pasku.

Gdy pasek Grozby si¢ zapelni, klanyta ponosi Kle-
ske. Niektore talenty pozwalajg cze$ciowo lub catko-
wicie zanegowa¢ Grozbe otrzymang w konkretnych
okoliczno$ciach. Na przyklad talenty odwzorowuja-
ce pancerz pozwalaja zmniejszy¢ Grozbe otrzymanag
w wyniku fizycznych obrazen.

Filmowa Kleska

Mozesz $mialo pozwoli¢ sobie na odwazne zagrania,
ryzykowne akgje i karkotomne pomysty. W Kla-
narchii bohater nie umrze nawet podczas samotnej
walki z wataha wilkotakéw (chyba ze uznacie to

za godne zakonczenie jego historii). Wcigz moze
jednak zosta¢ pokonany i ponies¢ z tego powodu
powazne konsekwencje. Gdy pasek Grozby sie za-
pelni, ponosi Kleske.

Skutki Kleski dla bohatera:

4 Bohater zostaje wyeliminowany (znika, pada
nieprzytomny itp.) do poczatku nastepnej sceny
albo do momentu, ktdry uznacie za stosowny na
ponowne jego wprowadzenie.

4 Najlepsza nauczycielkg jest porazka — bohater
otrzymuje 1 punkt Do$wiadczenia.

4 Bohater przelyka gorycz porazki, tumigc emocje
lub zostaje bezposrednio dotkniety Ciemnoscia.
Wykonuje rzut na Splugawienie. Otrzymanie
splugawienia zawsze skutkuje wyczyszczeniem
paska Mrocznego Instynktu.

Nastepnie, jesli bohater uniknal splugawienia,
narrator wspélnie z graczem wybiera jedno z poniz-
szych nastepstw Kleski:

4 +1 albo +2 Mrocznego Instynktu, w zaleznosci
od tego, jak mroczne byly okolicznosci Kleski
(nie ponad limit).
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4 Utrata waznego przedmiotu fabularnego lub
sprzetu reprezentowanego przez aspekt lub
talent ogolny.

4 Ujma na honorze skutkujgca otrzymaniem
2 Hanby.

4 Ocalenie bohatera jest mozliwe dzieki zaciagnie-
ciu Dlugu (3-5) u poteznej postaci drugoplano-
wej. Im bardziej dramatyczne okolicznosci, tym
wyzszy Diug.

4 Bohater zostaje trwale straumatyzowany lub
zdeformowany, np. otrzymuje paskudng szrame
przez srodek twarzy. Nabyty uraz staje si¢ trwa-
lym aspektem, ktéry daje Utrudnienie w ustalo-
nych sytuacjach.

4+ Bohater mogt zosta¢ uprowadzony lub uwieziony
przez wrogow (np. aresztowany za obraze Wiel-
kiego Inkwizytora albo pojmany i zabrany do
gniazda Hurmy). Do czasu jego uwolnienia gracz
moze gra¢ innym bohaterem.

Chwalebna $mier¢

To ostateczny akt heroizmu, ktérym bohater chce
zmazaé swe winy, poswiecic sie dla klanarchii

i w chwale dolfaczy¢ do przodkéw. Gdy ponosisz
Kleske lub jeste$§ zdeterminowany, by sie po$wie-
ci¢, mozesz zdecydowac, ze odchodzisz z hukiem,
wspierany przez opiekuncze duchy, potege Tra-
dycji lub czysty, $wietlisty splendor. Zadeklaruj
epicka akcje:

4 Dokonujesz nadludzkiego wyczynu.
4 Klanarchia otrzymuje +3 Chwaly.

4 Wymaz zapelnione pola Hanby bedgce wynikiem
twoich dziatan.

4 Twoj klanyta ponosi $mier¢.



Rozdziat 12

Uleganie Ciemnosci

Mroczny Instynkt

Mroczny Instynkt to ciemna strona twojej duszy,
ktora czeka w uspieniu. W chwili najwyzszej
potrzeby, mozesz siegna¢ do tych rezerw
zakazanej mocy.

Jako gracz masz mozliwo$¢ wyzwoli¢ Mroczny
Instynkt:

4 aby doda¢ +2 Mocy po wykonaniu rzutu na ceche;

4 aby pozby¢ sie 2 Grozby przed zadeklarowaniem
dowolnego dzialania.

Nastepnie zaznacz kolejne pole na pasku Mroczne-
go Instynktu na swojej karcie postaci.

Spirala Splugawienia

Gdy twdj klanyta otrzymuje Splugawienie, zazna-
czasz kolejny krok na Spirali. Moze si¢ to wyda-
rzy¢, gdy klanyta ponosi Kleske lub gdy przegra
w Scenie Zmroku.

Jak zaznaczono na Spirali, kazdy otrzymany poziom
Splugawienia powoduje, ze klanarchia otrzymuje
1 punkt Hanby.

Po otrzymaniu Splugawienia wyczys¢ pasek Mrocz-
nego Instynktu. Rozpoczynasz kolejny etap we-
drowki ku glebszemu zatraceniu.

Gdy dotrzesz do $rodka Spirali, przegrywasz
walke z Ciemnoscia o swoja dusze. Musisz zde-
cydowa¢: klanyta umiera, pochloniety przez
Ciemnos¢, albo oddajesz swoje karty narratorowi,
a twoj klanyta zostaje stuga Ciemnosci — postacia
drugoplanowa pozostajaca w jego rekach.

Owtadniecie

Jezeli zapelnisz calkowicie pasek Mrocznego
Instynktu, stajesz sie Owladniety. Ciemno$¢ ma cie
teraz w garsci.

Owtadnigcie ma nastepujace skutki:

4 Owladniety klanyta wcigz moze wyzwala¢ swoj
Mroczny Instynkt, ale w inny sposob. Gracz nie
zaznacza kolejnego pola na paska, a narrator
otrzymuje 1 Zagrywke do wykorzystania.

4+ Gdy przynajmniej jeden klanyta jest Owladniety,
narrator moze wywota¢ Scen¢ Zmroku, aby pod-
da¢ klanytow probie splugawienia.

-
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Rozdziat 12
Zagrywki

Zagrywki to twarde, brudne zagrania pozostajace
w rekach narratora. Narrator moze je wydawac¢, aby
wywolywa¢ efekty opisane dalej w tym rozdziale.

Narrator otrzymuje Zagrywki:

4 Na poczatku kazdej sesji - tyle, aby ich liczba
zréwnala sie z liczbg graczy.

4+ 1 Zagrywke, gdy w Owladnietym klanycie wy-
zwoli sie Mroczny Instynkt.

4 1 za zebranie 3 Omendw. Zrédlem Omenéw s3
komplikacje w rzutach.

Aby zaznaczy¢ zdobyta zagrywke zamaluj ikone
lub narysuj symbol & na swojej karcie narratora.
Gdy zuzyjesz Zagrywke, zetrzyj albo skresl odpo-
wiednie oznaczenie. Do zaznaczania posiadanych
Zagrywek mozesz tez uzy¢ dowolnych klimatycz-
nych znacznikéw.

Zagrywki ogolne
a zagrywki wyzwarn

Zagrywki, ktore narrator zyskuje na opisane powy-
zej sposoby, stanowig pule tak zwanych Zagrywek
ogolnych. Narrator moze mie¢ maksymalnie 7
Zagrywek ogdlnych, co zaznaczono na jego karcie,
i moze z nich korzysta¢ w dowolnych sytuacjach.

Narrator otrzymuje roéwniez Zagrywki, gdy im-
prowizuje wyzwanie. Sg one przypisane do danego
wyzwania. Mozna je przeznaczy¢ na wykupienie
talentow tego wyzwania albo wykorzysta¢ tak jak
Zagrywki ogdlne, ale wylacznie do wywolywania
efektow zwiazanych z tym wyzwaniem.

Niewykorzystane Zagrywki przypisane do wyzwa-
nia przepadaja, gdy dane wyzwanie si¢ konczy.

Rozdziat 12: Zagrywki

Uzywanie Zagrywek

Gdy jako narrator uzywasz Zagrywki, skresl ja
ze swojej karty narratora, a nastepnie wywolaj jeden
z opisanych ponizej efektow.

Zagrywek uzywaj rozsadnie — nie po to, aby
perfidny sposéb pozbawi¢ graczy mozliwosci
wykonania Misji, lecz po to by podnies¢ napiecie

i poziom trudno$ci, gdy wymaga tego dramaturgia.

Jesli co$ nie udaje si¢ graczom w wyniku uzycia
Zagrywki, to nie dlatego Ze sg ofiarami losu. Nie
przedstawiaj tego w ten sposob. To nieprzyjazne
sily sg tak potezne, ze niezwykle ciezko si¢ im
przeciwstawic.

Zdradziecki impuls

(raz na gracza na scene)

Z10$¢, zazdrosé, pozgdanie czy zawis¢ - zle emocje
biorg gore i przestaniajq klanycie zdrowy rozsqdek.
Staje si¢ zdolny do czynow gwattownych, nikczem-
nych lub zwyczajnie gtupich. Moze zamordowac
waznego, cho nielubianego jerica, obrazi¢ przywodce
klanu podczas przyjecia itp.

4 Dzialanie: wskazany przez narratora klanyta
popelnia niegodziwy czyn, co sprowadza klo-
poty i przynosi 1 Hanby. Klanyta otrzymuje 1
Doswiadczenia.

+ Ograniczenia: uzycie tej Zagrywki nie wywiera
Presji ani Grozby, lecz powaznie zmienia sytuacje
fabularng albo powoduje zwrot akgji. Narrator
nie moze uzy¢ tej Zagrywki do zmuszenia gracza,
aby zaszkodzil postaci innego gracza lub dopro-
wadzil wlasnego klanyte do Splugawienia, np.
zgadzajac sie¢ na zawarcie paktu z demonem.

Gracze sq wyrachowani i zazwyczaj
robig to, co im si¢ oplaca. Trzymajg na
wodzy emocje swoich postaci. Tymczasem ta
Zagrywka pozwala spuscic szaleristwo ze smyczy.
Na pewno wpedzi to klanarchig w klopoty - ale
bedzie ciekawie!




Zawodny talent

(raz na gracza na scene)

Na Rubiezy kazdy sprzet bywa zawodny, a nawet naj-
twardszy egzorcysta moze na krétkg chwile poczuc lek
lub pomyli¢ stowo mantry wsréd chichotow Ciemno-
Sci. Moc fetyszu moze na moment zgasngé, przyémio-
na zywym mrokiem. Zarowa pila moze wyslizgngd sie
ze zdretwiatych od zimna dloni.

+ Dzialanie: narrator wybiera talent posiadany
przez klanyte lub posta¢ drugoplanows i wyko-
nuje rzut szansy. Istnieje ryzyko (7), ze talent ten
przestanie dziata¢ do konca rundy. Poza sekwen-
cja akcji talent staje sie niedostepny do konca
sceny lub do rozpoczecia sekwencji akcji- zalez-
nie od tego, co nastapi wczedniej.

4 Ograniczenia: narrator moze uzy¢ Zagrywki,
gdy gracz zadeklaruje uzycie talentu, ale wowczas
gracz moze podja¢ inne dzialanie. Ani uzycie
talentu, ani akcja gracza nie przepadaja. Jesli
gracz wydal Zasoby na wykupienie talentu frakeji,
ktory stat sie niedostepny w wyniku Zagrywki,
odzyskuje wydane Zasoby.

Jesli wyltgczony
talent zapewniat niepodatnosé na
pewien efekt (np. odczuwanie STRACHU
przed upiorami), to gdy talent ponownie
zaczyna dziataé, niepodatnosé wraca,

a klanyta uwalnia sie spod wplywu efektu,
ktory chwilowo go dotkngt.

Wirqcenie akcji

Narrator wtrgca si¢ w tok narracji gracza: “Ale jesz-
cze zanim...!”. Przez krotkg chwile klanyci zostajg
pozbawieni inicjatywy i niespodziewanie zbici z tro-
pu. Zafascynowani i przerazeni obserwujg majestat
grozy lub fatalny obrot wydarzen...

4 Dzialanie: Podczas sekwencji akeji narrator
wykonuje dodatkows akcje bezposrednio przed
akcja gracza, ktdrego kolej miata wlasnie nastg-
pic. Jesli akcja nie wyrzadza szkody zadnemu
klanycie, narrator pozbawia graczy mozliwosci
zapobiegniecia jej. W przeciwnym razie mozna ja
odpiera¢ na normalnych zasadach.

4 Ograniczenia: Narrator nie mozna uzy¢ wiecej
niz jednej takiej Zagrywki pod rzad. Nie moze
réwniez uzy¢ jej przed akcjg przestoju.

Z*amanie kosci
(raz na rzut)

Wydaje sig, Ze bohater ma wszystko pod kontrolg albo
ze gorzej juz by¢ nie moze - a jednak! Gdy biegnie po

zamarznigtym jeziorze, jego tafla zaczyna pekac. Gdy
wznosi tarcze, aby zastonié sig przed ciosem cesarskie-
go Cienia, ten na chwile staje si¢ niewidzialny.

4 Dzialanie: na potrzeby danego rzutu na ceche
gracz rzuca tylko czterema ko$¢mi.

4 Ograniczenia: narrator musi uzy¢ tej Zagrywki
przed wykonaniem rzutu przez gracza i moze ja
uzy¢ tylko raz na rzut.

Zwiekszenie szkod

Gdy wiedZma whbija klanycie sztylet pod zebro, ten
okazuje sig zatruty, powodujgc jeszcze dotkliwszg
rang. Na Rubiezy walka zawsze jest nieczysta i petna
podstepnych zagran, a splugawieni i upiory sq
wzmacniane przez przyplywy sit Ciemnosci.

4 Dzialanie: narrator dodaje 1 Grozby/Presji do
konsekwencji, jakie wywarla jego akcja.

+ Ograniczenia: narrator musi uzy¢ tej Zagrywke,
zanim gracz rozpatrzy efekty zmniejszajace otrzy-
mang Grozbe lub Presje. Narrator nie moze uzy¢
tej Zagrywki naraz wielokrotnie, aby kumulowa¢
jej efekty.

Ostabienie Presii

Okolicznosci, dodatkowe systemy obronne lub nie-
spodziewany manewr defensywny zaskakujg klanyte.
Cios wytraca swéj impet, spadajgc na wzmocniony
fragment pancerza. Cigta riposta nie wybrzmiewa,
zagtuszona przez przypadkowy hatas na sali.

+ Dzialanie: narrator zmniejsza o 1 Presje wywarta
przez gracza.

4 Ograniczenia: narrator nie moze uzy¢ tej Za-
grywki naraz wielokrotnie, aby kumulowac jej
efekty.

Rozdziat 12: Zagrywki
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Rozdziat 13

Rozwo] bohatera

Doswiadczenie

Cho¢ zaczynasz juz zawodowcem, wcigz wiele
nauki przed toba. Bezustannie podnosisz swoje
kwalifikacje, uczysz si¢ nowych technik i zdoby-
Wwasz nowe wyposazenie.

Na twojej karcie archetypu znajduje sie pasek
Doswiadczenia o dlugosci 5 pol. Gdy go zapelnisz,
zdobywasz dowolnie wybrany talent archetypu albo
ulepszenie. Nastepnie czyscisz pasek i zaczynasz
zapelnia¢ go na nowo.

Za co otrzymujesz Doswiadczenie?

4 Streszczenie poprzedniej sesji w intrze

4 Za zakonczenie Misji

4 Za wygranie Sceny Zmroku

4 Za poniesienie Kleski swoim bohaterem
4 Za trening podczas przestoju fabularnego
4 Za uzycie niektdrych talentéw

4 Gdy zostana uzyte niektore Zagrywki Narratora

Jesli pasek sie przepelni, nadmiarowe Doswiadcze-
nie nie przepada, lecz zapelnia pasek od nowa.

"~ DOSWIADCZENIE

TALENT ARCHETYPU

D000 esp  1ws

ULEPSZENIE

Ulepszenia

Na samym dole karty archetypu znajduja si¢
ulepszenia. Mozecie je odblokowac¢ po zapelnieniu
paska Doswiadczenia — zamiast kolejnego talentu
archetypu. Ulepszenia wymagaja posiadania pewnej
liczby talentow archetypu. Pozwalaja one rozwina¢
cechy oraz zyska¢ wybrany talent ogdlny. Ich efekt
rozpatrujesz tylko w momencie odblokowania.
Jezeli wybierzesz talent ogolny o koszcie nizszym
niz zapewniany przez ulepszenie, dobierz reszte

W Zarze.
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Rozdziat 13

Wyzwania

Gdy narrator uzna, ze pokonanie przeszkody, za-
grozenia lub przeciwnika nie moze zostaé rozstrzy-
gniete pojedynczym rzutem, lecz wymaga wiecej
wysitku, oglasza wyzwanie. Improwizuje je wraz ze
wszystkimi parametrami albo siega po gotowg karte
wyzwania ze startera lub pelnego podrecznika.

Przebieg wyzwania

Sekwencja akcji
Konfrontacja z wyzwaniem odbywa si¢ zawsze
w sekwencji akcji.

Pasek wyzwania (5-7)

Aby pokona¢ wyzwanie i osiaggna¢ swoj cel, gracze
muszg zapelni¢ pasek wyzwania. Pasek, ktéry wpro-
wadza narrator, powinien mie¢ 5-7 pdl. Jesli twoim
zdaniem wyzwanie powinno by¢ jeszcze trudniejsze,
stworz wyzwanie wieloetapowe albo wyjasnij gra-
czom, ze powinien to by¢ cel osobnej Misji.

Kto zapelnia pasek?

W zaleznosci od charakteru wyzwania gracze
wspOlnie zapelniajg jeden pasek albo kazdy gracz
ma osobisty pasek wyzwania. Decyduje o tym nar-
rator, kierujac si¢ sytuacja.

Jakie jest zagrozenie?

Z pokonywaniem wyzwania musi zawsze wigzacé
sie niebezpieczenstwo: otrzymywanie Grozby (tzw.
grozne wyzwanie) albo Presji na przeciwstawnym
pasku zagrozenia (tzw. przeciwstawne wyzwanie).
W przypadku paska zagrozenia gracze powinni
wiedzie¢, jaka konsekwencja ich spotka, gdy narra-
tor go zapelni.

Zakonczenie wyzwania

Wyzwanie konczy sie, gdy jedna ze stron wygra lub
sie wycofa albo gdy wszyscy zaangazowani klanyci
poniosa Kleske.

Skala wyzwania (-4 %)

Ogdlna trudno$¢ konfrontacji jest okreslana przez
skale wyzwania. Jesli korzystasz z gotowej karty
wyzwania ze startera lub podrecznika, skala bedzie
podana wraz z pozostalymi parametrami. Jesli
improwizujesz wyzwanie, dalej znajdziesz wytycz-
ne, jak okresli¢ jego skale i jak przeklada sie ona na
poszczegolne parametry.

Skala wyzwania nie jest “sztywna” - ma charakter
opisowy i daje graczom ogoélne pojecie o tym, jak
trudne jest wyzwanie: przecietne (), trudne

(% #r) czy epickie (Y Y ¥r). Wyzwania o tej
samej skali moga nieco réznic si¢ rzeczywista trud-
noscig i zakresem parametrow.

Parametry wyzwania

Dlugos¢ paska wyzwania (5-7) / zagrozenia (5)
Pasek wyznania ma 5-7 pdl. Jesli wyzwanie ma row-
niez pasek zagrozenia, ten zawsze ma 5 pol.

Utrudnienia (0-2)

Wyzwanie moze mie¢ przypisane na stale jedno
lub dwa Utrudnienia, ale mnie musi mie¢ Zadnego.
Wplywaja one na kazdy rzut wykonywany przeciw-
ko wyzwaniu lub w interakeji z nim. Oddajg one
0golng trudno$¢ mierzenia si¢ z wyzwaniem.

Aspekty

Jak kazdy element sceny, wyzwanie moze mie¢ przy-
pisany jeden lub kilka aspektow, ale nie musi mie¢
zadnego. Czesto latwo jest w ten sposob oddac jego
charakterystyczng ceche, np. strach przed swiattem
nekrozyty.

Zagrywki (3/5/7)

Gdy gracze przystepuja do wyzwania, narrator
otrzymuje Zagrywki w liczbie zaleznej od jego skali.
Sa one przypisane do danego wyzwania, wiec nie
wliczajg si¢ do limitu 7 Zagrywek w puli ogdlne;j.
Mozesz z nich korzysta¢ jedynie do wywolywania
efektow zwiagzanych z tym wyzwaniem. Po jego
zakonczeniu wszystkie niewykorzystane Zagrywki
przepadaja, dlatego zapisuj je osobno.

Rozdziat 13: Wyzwania
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Talenty wyzwania

Gotowe wyzwania maja czesto swoje talenty. Gdy
improwizujesz wyzwanie albo projektujesz je przed
sesja, rowniez moze nada¢ mu talenty w zamian za
wydanie okreslonej liczby Zagrywek.

* * K 1. 8.0.¢
Przecietne Trudne Epickie
wyzwanie wyzwanie wyzwanie
Pasek wyzwania | O0O0O0O0 000000 (0000000
Utrudnienia brak 1 Utrudnienie | 2 Utrudnienie
Grozba/Presja 1 - poj. cel 2 - poj. cel 2 - poj. cel
1 - wiele celow [ 1 — wiele celow | 2 - wiele celow
Zagrywki 3 5 7
(przy improwizacji)

Zwrot akcji podczas wyzwanid

Po co walczy¢ z poteznym mechanicznym upiorem,
jesli stoi w poblizu przepasci? Zepchniecie go bedzie
zdecydowanie latwiejsze i pozwoli wam sie go po-
zby¢, prawda?

Podczas konfrontacji z wyzwaniami niejednokrotnie
bedziecie wpadac na sprytne sposoby ich skrdcenia,
ominiecia lub natychmiastowego wygrania. I bardzo
dobrze, w tym lezy duza cze$¢ zabawy. Jednoczesnie
Klanarchia stoi na strazy tego, by wyzwania nigdy
nie byty zbyt tatwe.

Aby wywolac zwrot akcji, trzeba wydac
2 Przebicia Mocy na dodatkowa korzys¢
z rzutu.

Zasada zwrotow akgji jest bardzo wazna,
poniewaz pozwala na filmowe popisy, a jed-
nocze$nie wymaga od gracza dodatkowego
wysitku. Dzieki temu udany zwrot akcji daje
wieksza satysfakeje.

Czasami przytrafig sie Wam sytuacje,

w ktérych wymaganie rzutu na ceche bedzie
sztuczne. Narrator moze wtedy po prostu
zgodzi¢ sie na zwrot akcji, ale powinien wpro-
wadzi¢ jakis koszt albo komplikacje. Moze tez
uzalezni¢ swoja zgode od rzutu szansy.




Rozdziat 14

Scena Zmroku

Scena Zmroku jest bardzo waznym elementem
Klanarchii. To specjalna scena, w ktorej Ciemnos¢
objawia si¢ pod postacia demona albo bezosobowej
manifestacji zta lub pokusy. Ciemnos¢ zada zaplaty
za wcze$niejsza pomoc, oferuje wspolprace albo
chce zwyczajnie upodli¢ klanytéw za ich pyche wo-
bec potegi Zmroku.

Podczas tej sceny klanyci ulegng Splugawieniu

i otrzymaja mroczny dar albo unikng Splugawienia
i zdobeda Chwale. W obu przypadkach wyzeruja
swoje paski Mrocznego Instynktu (jest to jedyny
sposob, aby ten pasek wyzerowac).

Wywotanie sceny

4 Narrator moze wywola¢ Scen¢ Zmroku, gdy przy-
najmniej jeden z klanytow jest Owladniety, czyli
ma zapelniony pasek Mrocznego Instynktu. Alter-
natywnie narrator moze wydac 3 Zagrywki - z tej
mozliwo$ci moze skorzysta¢ tylko raz na sesje.

4 Gracze mogg sami wywola¢ Scene Zmroku,
jesli wszyscy wyzwola swéj Mroczny Instynkt.
Postanawiajg wéwczas stawi¢ czota Ciemnosci
i wlasnym wewnetrznym demonom na swoich
warunkach.

Podczas Sceny Zmroku klanyci:

4 nie mogg sami wyzwala¢ Mrocznego Instynktu;

4 nie mogg sie wycofaé ani podda¢ Misji;

4 s3 zaskoczeni;

4 s osamotnieni (nikt nie moze im pomoc).

Przebieg sceny

Wyzwanie

Konfrontacje z objawiajacg si¢ Ciemnoscig roz-
grywacie jako wyzwanie o epickiej (Y ¥ #r)

skali. Moze one mie¢ charakter egzorcyzmu, walki,
rozmowy, przeprawy, poscigu lub dowolny inny, pa-
sujacy do waszej narracji. W pelnej wersji podrecz-
nika wyréznili$my i szeroko opisali$my tak zwane
Oblicza Zmroku, ktdre reprezentuja rézne sposoby
rozegrania tej sceny. W zamieszczonej w Starterze
przygodzie scena jest juz zdefiniowana.

Przegrana

Kazdy klanyta, ktdry poniesie Kleske albo przegra
wyzwanie, ulega Ciemnosci. Automatycznie otrzy-
muje Splugawienie (rzut nie jest wykonywany) oraz
obiecang mroczng nagrode. Nagroda moze przy-
bra¢ forme czego$ namacalnego w §wiecie gry, np.
bogactwa lub paktu, albo korzysci czysto mecha-
nicznej, np. duzej liczby punktéw Doswiadczenia.
Na koniec kazdy klanyta czysci swéj pasek Mrocz-
nego Instynktu.

Wygrana

Kazdy klanyta, ktory pokona wyzwanie, czy$ci swoj
pasek Mrocznego Instynktu, zyskuje 1 Doswiad-
czenia oraz przynosi klanarchii 1 Chwaly.

Vi

% Rozdziat 14: Scena Zmroku
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Rozdziat 15

Przesto] fabularny

Przygoda, ktéra rozegracie w ramach Startera,
stanowi pojedyncza Misje¢. Po jej zakoniczeniu
rozgrywacie przestoj fabularny, podczas kté-
rego klanyci przegrupowuja si¢, odpoczywaja

i przygotowuja do kolejnej Misji. W Starterze nie
omawiamy przestoju fabularnego - szczegélowe
zasady z nim zwigzane znajdziecie w pelnym
podreczniku.

Rozdziat 16

Chwata 1 Hanba klanarchii

Na karcie klanarchii §ledzicie gromadzonga Chwale
i Hanbe klanarchii.

Pasek Chwaly zapelniacie gléwnie przez wygry-
wanie Scen Zmroku i konczenie Misji powodze-
niem. Gdy zostanie calkowicie zapelniony, mozecie
podnies$¢ Status klanarchii w ramach akcji przestoju,
ptacac Zarem. Akcje te szczegbtowo opisano w pel-
nym podreczniku wraz z ulepszeniami, ktére moze-
cie doda¢ do swojej klanarchii dzieki jej wykonaniu.

Rozdziat 15: Przestoj fabularny

Pasek Hanby zapelnia sie gtéwnie wskutek ulegania
Splugawieniu, porzucania Misji lub dokonywania
czynéw uznanych przez narratora za haniebne. Gdy
zostanie calkowicie zapelniony, nachodzi was wy-
sokiej rangi inkwizytor, ktéry wytacza wam proces
o sprzyjanie Ciemno$ci. Proces moze zakonczy¢

sie mniej lub bardziej dotkliwa kara, w zaleznosci
od tego, jak bardzo splugawione s3 wasze postacie

- nawet spaleniem na stosie... Szczegdly procesu
opisano w pelnym podreczniku.



Netia Przygoda o

Krew Lodowe] Zmarzlingy

Przygoda wprowadzajaca do Klanarchii
Liczba graczy: 4
Czas gry: 3-4h
Michat ‘Furiath’ Markowski, XII 2020
Krzysztof ‘Spiker’ Glo$nicki III 2025

Krew Lodowej Zmarzliny zawiera gotowe posta-
cie, opis klanarchii ktorg tworzg gracze, zaryso-
wang sytuacje poczatkowa catej kampanii oraz
scenariusz pierwszej Misji.

Filmowy sposéb prowadzenia przygdd w Kla-
narchii bazuje na emocjonujacych i dramatycz-
nych scenach. Scenariusz napisaliSmy z mysla
o waszym pierwszym zetknieciu z gra. Dlatego
zawarliSmy w nim wiele elementéw charaktery-
stycznych dla systemu.

'
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\{5 Jak poprowadzi¢
Krew Lodowe] Zmarzliny?
Po zapoznaniu si¢ z zasadami Klanarchii i tre-

$cig przygody:

1. Rozdaj graczom karty gotowych postaci
i popros$ ich o dokonanie wyboru.

2. Przedstaw graczom ich klanarchie.
3. Przedstaw sytuacje poczatkowa.
4. Przedstaw cel pierwszej Misji.

5. Wrzu¢ graczy od razu do akcji rozpoczy-
najac scena “Slizg z lewiatanem”.

Rozdziat 16: Kraina Lodowe] Zmarzliny 47




Sytuacja poczatkowa

1. Kraina i pora roku

Miejscem akgji jest Kraina Tytanow, polozona

na pograniczu Lodowych Pustkowi i Ciernistych
Bordw, ktora przez pét roku jest skuta lodem. Swoja
nazwe zawdzigecza setkom monumentalnych posa-
gow, ktore Starozytni wzniesli w niewyjasnionym
celu. Panuje tu chlodny klimat, a akcja przygody
rozgrywa si¢ podczas srogiej zimy. Podkreslaj klimat
opowiesci, przypominajac o przenikliwym zimnie

i opisujac zamiecie $niezne.

2. Znaczqce klany

W pierwszym scenariuszu najbardziej istotne dla
fabuly sg klany Grawerow Klatw, Wilczarzy i mia-
sto Okolit oraz klany, z ktérych pochodza grywalne
postacie: Kolekcjonerzy Blizn, Klucznicy O$miu,
Warsztaty Turoga oraz Liszaje Mordu.

Grawerzy Klatw (Rytualisci). Przyzywaja
upiory, zabijaja je, a z ich truchel, krwi

i ducha sporzadzaja potezne fetysze. Dzieki
temu wladajg niezwyktymi mocami, ale kroczg tez

krawedzig Ciemnosci. Znani z nakladania mistycz-
nych tatuazy na skdre oraz gliféw na orez i zbroje.

Klucznicy O$miu (Rytualisci). Klan,
ktdrego siedziba jest pieczecia strzegaca

pradawnej wyrwy w rzeczywistosci. Z tego
klanu pochodzit czczony na okolicznych ziemiach
egzarcha Uzur WiedZzmiarz, ktéry zastynat zamknie-
ciem wielu bram do Zmroku. Pochodzi z niego
réwniez jedna z postaci grywalnych w tym scenariu-
szu — egzorcysta Baruch Malodobry.

| Kolekcjonerzy Blizn (Soldaci). Hardzi
wojownicy pokrywajacy swoje ciata

& rytualnymi skaryfikacjami $wiadczacymi
) hczble i rodzaju zabitych przeciwnikéw. Zatrzy-
muja upiory wypelzajace z Bunkra, lecz w ostatnich
latach liczebnos¢ klanu znaczaco zmalala. Z tego
klanu pochodzi zerczyni Grzeczna, jedna z postaci
grywalnych w scenariuszu.

W Kuznierze Zimnaza (Mechani$ci). Mistrzo-
e ‘E P4 wie kowalstwa znajacy tajng recepture
zimnaza - stopu zelaza i przedwiecznej
zmarzliny. Wytwarzajg z niego niezwykle szable

i wzmocnienia kadlubdw zarowych okretow.
Podobno wydobywaja bloki zakletego lodu z Wiecz-
nej Przerebli.

Liszaje Mordu (Hanzyci). Biznesmeni

B w $wiecie zbrodni. Ich ,towarem” jest
pozbywanie si¢ swiadkow i niewygodnych
rywali, a takze ukrywanie lub falszowanie dowodow.
Handluja réwniez cze$ciami cial przeznaczonymi na

48 Krew Lodowe{ Zmarzliny

zakazane implanty, mutagennymi preparatami

i spaczonymi fetyszami. Cztonkéw tego klanu toczy
nieznana choroba powodujaca rozkltad duszy.
Pochodzi z niego takze jedna z grywalnych postaci:
rzecznik Troy.

7 Okolit (Hanzyci). Miasto zarowych okretdow
% i wysokich baszt - najwigksza twierdza
Krainy Tytanéw. Potezna siedziba hanzyc-
kiego klanu Mir, z ktérego pochodzi obecny zarzad-
ca tych ziem, hrabia Edlund Mir. Okolit stanowi
rzadki na Rubiezy przypadek miasta, w ktérym zyja
przedstawiciele ré6znych klanéw i klanarchii.

Powroznicy (Klanarchia). Klanarchia
~ najemnikow zalozona przez zbuntowang

& kapitan Ute z Warsztatéw Turoga. Odkad
zarza(dca okolicznych ziem, hrabia Edlund Mir,
uratowal jg przed stryczkiem, Uta wiernie mu stuzy
wraz ze swym Zarowym okretem Zelazng Wrona
i jego zaloga. Lubuje si¢ w wieszaniu wrogow na
wlasnorecznie splecionych sznurach.

Sigilisci (Rytualisci). Niewielki klan skrybow
majacy siedzibe na czarnej, skalistej wysepce

na jeziorze Skra. Nikt nie wie, czemu tutejsze
lewiatany nie niepokoja klanu. Siglisci posiadaja
ogromne archiwa unickich pism, zaszyfrowanych
zwojow, map i przekletych grimuaréw.

Szable Zmarzliny (Hanzyci). Prézna
kompania o mocnych gltowach i zapale do
gry w kundla na lodzie. Sa mistrzami jazdy
i walki na tyzwach. Szczycg si¢ zabiciem jednego

z lewiatanow ze Skry, ktorego szkielet wisi w ich
siedzibie jako totem.

@8 Temporysci (Rytuali$ci). Hermetyczny
zakon Zyjacy na pograniczu terazniejszo$ci
i przysztosci, wieszczacy nadchodzaca
Druga Apokalipse. Temporysci badajg znaki konca
czasOw i szukajg sposobu na przedluzenie istnienia
- czy to poprzez technologie, czy okultyzm. Prowa-
dzg placéwke szpitalng - Wichrowa Swiatynie.

. Warsztaty Turoga (Mechanisci). Stocznia
@ zarowych okretow i hala montazowa
golemoéw. Ich przemystowa siedziba goruje
nad okolica, a z daleka wida¢ unoszace si¢ z niej
czarne dymy. Surowce i rzadkie czesci pozyskuja
z potozonych w gérach na wschodzie ruin Starozyt-
nych. Z tego klanu pochodzi jedna z postaci grywal-
nych w tym scenariuszu - kronikarka Iskra.

Wilczarze (Soldaci). Straznicy Darniowego
@ Mostu i pierwsza linia obrony przed Hurma

nacierajaca z laséw. Okolo 20 lat temu
Wilczarze wymazali z mapy gniazdo Zywicokrwistych
i zabili przewodzacg im wiedZme Nimbato. Mowi sie,
ze wielu czlonkéw klanu zatraca sie we wszczepianiu
sobie implantéw pochodzacych od wilkotakow.
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3. Znane postacie

Hrabia Edlund Mir. Ro$ci sobie prawo do wlada-
nia Kraing Tytanow, jest zatem odpowiedzialny za
bezpieczenstwo szlakéw handlowych. Nie potrafi
jednak zarzadza¢ tak sprawnie jak niegdys jego
matka, ksiezna Sheila Mir, dlatego nie przejat po
niej tytulu justycjariusza ani nie posiada oficjalnego
poparcia wladz Unii. Jego pozycja wynika z bogac-
twa — jest w stanie utrzymac prywatna armie najem-
nikéw i podporzadkowac sobie ekonomicznie inne
klany regionu. Prawnie hrabia podlega pod justycja-
riusza Klemensa von Staub, ktdrego jest lennikiem.

Ksiezna Sheila Mir. Matka hrabiego Edlunda Mir,
obecnie juz schorowana staruszka. Ze wzgledow
zdrowotnych wycofala sie z petnienia funkcji justy-
cjariuszki. Jako kuracjuszka przebywa w szpitalnej
placéwce Rytualistéw — Wichrowej Swiatyni. Nie
miesza sie do polityki ani rzadéw syna, ale nadal ma
potezne wplywy z dawnych lat.

Klemens von Staub. Hanzycki justycjariusz Krainy
Tytanow, ktorego siedzibg jest twierdza Fasada. Pod
jego herbem wedruja transporty i karawany w tych

rejonach, z ktérych réd von Staub czerpie zyski.

Kapitan Uta. Mechanistka i kapitan najemnikow,
ktdra zatozyla klanarchie Powroznikéw. Jej siepa-
cze to rozwydrzona zbieranina niebezpiecznych,
skorumpowanych i podejrzanych zakapioréw. Po-
siada okret zarowy Zelazng Wrone, a jej doborowa
jednostka jest Eskadra Wron - drapiezne siepaczki
na teleskopowych lotniach. Obecnie hrabia Edlund
Mir placi Ucie za utrzymywanie porzadku w oko-
licy miasta Okolit oraz wsparcie dla hanzyckiego
garnizonu miejskiego, przymykajac oko na mniejsze
swawole jej hatastry.

Kapitan Uta

o

Krew Lodowe] Zmarzliny

4, Konflikty i relacje

Walka o wladze. Justycjariusz Klemens von Staub
nie znosi hrabiego Edlunda i szuka tylko pretekstu,
aby zaszkodzi¢ jego reputacji i ostabi¢ wplywy: ode-
bra¢ mu udzialy w biznesach i przywileje handlowe
oraz wymazac Okolit ze szlakéw kupieckich. Otwar-
cie nie podejmuje jednak wrogich dziatan, gdyz
powstrzymuje go silne poparcie namiestnikow ze Sto-
licy Unii dla starej matki hrabiego - ksi¢znej Sheili
Mir. Justycjariusz ma w Okolicie lojalnych lennikéw,
ktorych zadaniem jest patrze¢ hrabiemu na rece.

Zwasnione klany. Dwa sasiadujace ze sobg klany -
Kolekcjonerzy Blizn i Szable Zmarzliny — maja mie-
dzy sobg $wiezy zatarg. Nature tego zatargu okresli
gracz wcielajacy sie w Grzeczna z Kolekcjonerow
Blizn. Notatke na ten temat znajdziesz w czesci
poswieconej bohaterom.

Prawa do relikwii. Klucznicy O$miu chcg odzyskaé
relikwie swego egzarchy, ktdra utracili na rzecz
klanu Graweréw Klatw. Powod zagarnigcia relikwii
przez inny klan okresli gracz wcielajacy sie w Baru-
cha Malodobrego. Notatke na ten temat znajdziesz
w cze$ci poswieconej bohaterom.

—_—

Hrabia Edlund




S. Charakterystyczne miejsca
i zjawiska

Darniowy Most. Monumentalny most wzniesiony
przez Starozytnych, ciagnacy sie przez pare kilome-
trow nad Rozpadling. Jego fragment jest siedziba
klanu Wilczarzy, ktérzy bronia go przed najazdami
Hurmy z pétnocnych laséw.

Fasada. Ufortyfikowana siedziba rodu von Staub.

Skra. Zamarznigte przez wieksza cze¢s¢ roku jezioro,
po ktérym klanyci poruszaja si¢ wiatroslizgami -
specjalnymi pojazdami przystosowanymi do zimo-
wych warunkéw.

Wichrowa Swigtynia. Szpital i miejsce odosob-
nienia prowadzone przez Rytualistéw z klanu
Temporystow. Przebywa w nim ksiezna Sheila
Mir, byla justycjariuszka regionu i matka hrabie-
go Edlunda Mir.

6. Obecnosé¢ Ciemnosci

Bunkier. Industrialne ruiny Starozytnych, w kto-
rych znajduje si¢ brama do Zmroku. Brama jest
zrédtem regularnych rajdéw upioréw na okolice.

Skra. Pod powierzchnig tego zamarzajacego zima
jeziora plywaja lewiatany - kolosalne i siejace
trwoge bestie zdolne potkna¢ caly wiatroélizg. Zima
rzadko podplywaja do tafli lodu.

Tajga. Nieprzebyte, o$niezone knieje opanowane
przez Hurme i Wilkotaki.

* Wieczna przerebla. Zamarzniete przez caly rok
jezioro potozone wérod skal, gdzie uwieziony jest
demon Ulepiacz. O tym gracze nie wiedzg - nie
zdradzaj im tego przed sesja!




Przygoda zawiera wypelnione karty czterech do-
stepnych postaci. Rozdaj je graczom i popros, aby
kazdy wybral klanyte, w ktorego sie wcieli.

Grywalne postacie

52

Zerczyni, Grzeczna
z klanu Kolekcjonerow Blizn, Soldatka

Imprezowiczka o goracej krwi, ktora lubi sie
popisywac i udowadnia¢ swoja nieustraszona
nature. Wielokrotnie wpadata w klopoty przez
wulgarne stownictwo i niewyparzony jezyk.
Potrafi gniewac si¢ na swoich przyjaciét niczym
$niezna zamie¢, ale kocha ich i bedzie ich bronié¢
cho¢by za cene wlasnego zycia.

Mocne strony: szybka i zwinna wojowniczka.

Slabe strony: brak obycia i znajomosci etykiety,
nieokrzesanie.

Zapytaj gracza, ktory wybrat te posta¢:

4 Skad wziat sie przydomek tej postaci?

+ Jaki zatarg majg Kolekcjonerzy Blizn z sgsied-
nim hanzyckim klanem Szabli Zmarzliny?

Krew Lodowe] Zmarzliny

Egzorcysta, Baruch Malodobry
z klanu Klucznikéw O$miu, Rytualista

Pobratymcy Barucha wierza, ze wszech$wiat jest
zbudowany z o$miu zamknietych wrot, a kazda
dusza dazy do otwarcia ich w odpowiedniej ko-
lejnosci, by osiagna¢ ostateczne przebudzenie.

Mocne strony: praktyki mistyczne, nerwy ze stali.
Slabe strony: nie$miato$¢ i przesadna szczeros¢.
Zapytaj gracza, ktory wybral te posta¢:

4 Jak doszto do tego, ze klan Klucznikéw
Osmiu utracit relikwie swego egzarchy na
rzecz klanu Grawerow Klatw?

+ Czym wlasciwie jest relikwia Uzura
Wiedzmiarza?

4 Jak wyglada demon, ktérego Baruch widuje
w snach i podczas medytacji?



Kazdy klanyta ma przy sobie podstawowga bron,
rzeczy niezbedne do podrdzy i swojej profesji
oraz 1 zar.

Rzecznik, Lord Troy
z klanu Liszajéw Mordu, Hanzyta

Msciwy i perfidny manipulant, ale lojalny
wobec przyjaciot. Lubi wdawac sie w niebez-
pieczne romanse. Obecnie pozostaje w zazylej

relacji z szabrowniczka Sprezysta z zalogi okretu

zarowego Zelaznej Wrony. Cho¢ nie jest przy-

wddca klanarchii, w ktorej sie znalazl, lubi si¢ za

takiego uwazac.

Mocne strony: charyzmatyczny i wptywowy.
Slabe strony: przesadny i paranoiczny.
Zapytaj gracza, ktory wybral te posta¢:

4 Dlaczego twoja kochanka jest na ciebie zta?

4 Jak objawia si¢ dziwna choroba, na ktorg
chorujesz ty oraz caly twdj klan? Czy dotyka
ona ciala, czy duszy?

Pleé postaci nie ma wplywu na
fabute i moze by¢ dowolna.

Kronikarka, Iska
z klanu Warsztatow Turoga, Mechanistka

Iskra zajmuje sie administracja Okolitu i jest
doceniana za swa postepowos$¢ i pomystowos¢.

Mocne strony: madra, dociekliwa i odwazna.

Slabe strony: watta budowa ciata, niska odpor-
nos$¢ na zimno

Zapytaj gracza, ktory wybrat te postac:

4 Iskra fatwo marznie, dlatego zycie w Krainie
Tytanow jest dla niej wyjatkowo trudne. Jak
radzi sobie z zimnem? Czy wykorzystuje
wynalazki lub alchemiczne specyfiki?

+ Dlaczego kapitan Uta zostala skazana na
$mier¢ przez klan Warsztatéw Turoga?

Krew Lodowe] Zmarzliny
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-~ odda¢ w stanie nienaruszonym!

Klanarchia

Scenariusz

Geneza: Emisariusze

Kazdy z klanytéw popad! w nietaske swego
rodzinnego klanu i musial opuscic jego siedzibe.
Nie majac innego wyjscia, klanyci zwrocili si¢ do
hrabiego Edlunda Mira z prosba o azyl w nalezacym
do jego klanu miescie Okolit. W zamian hrabia
zazadal od nich odbycia wielomiesiecznej stuzby.
Klanyci zostali przydzieleni do réznych zadan

w miescie.

Scenariusz rozpoczyna si¢ w momencie, gdy zostaja
wezwani do wypelnienia niebezpiecznej misji.

W jej toku moga stana¢ przed wyborem miedzy
interesami hrabiego a interesami swoich rodzin-
nych klanow. Jest to ciekawa okazja do odgrywania
charakteru i przekonan swojej postaci.

Dalekosi¢zny cel: odpracowac stuzbe u hrabiego.
Wykonanie kazdej Misji, ktorej celem jest realizacja
zadan hrabiego, pozwala zapelni¢ 1 pole na pasku
dalekosi¢znego celu.

Nazwa klanarchii.
Popros$ graczy, aby nazwali swojg klanarchie. Mo-
zesz wylozy¢ na stél kilka propozycji i inspiracji np.

4 Ogary Miru

4 Pigs¢ Tytanow

4 Lodotamacze

4 Pokutnicy

4+ Gwardzisci Okolitu

Startowy Status klanarchii wynosi 2.

Smoczy katamaran wypozyczony
klanytom przez hrabiego. Nalezy
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Cel misji

Tropiciel Rytualistow Szemel znajduje pobojowisko
po napadnietej karawanie Graweréw Klatw i infor-
muje o tym hrabiego. Gracze zostaja wyznaczeni do

odzyskania zapieczetowanej skrzyni, ktéra stanowila
najcenniejszy tadunek karawany.

Zadaniem grupy jest dowiedzie¢ sie, kto napadt na
karawane, a jesli to mozliwe — ukaranie winnych
oraz odzyskanie skrzyni lub jej zawarto$ci. Hra-
bia twierdzi, ze w skrzyni znajdowala sie relikwia
egzarchy Uzura Wiedzmiarza z klanu Klucznikéw
Os$miu. Relikwia ta od dawna znajdowata sie w po-
siadaniu Grawerdw Klagtw.

Karawana nalezala do justycjariusza Klemensa

von Staub, ale to hrabia Edlund Mir odpowiada za
bezpieczenstwo szlakéw handlowych w swojej do-
menie. Teraz justycjariusz moze oskarzy¢ hrabiego
o nieudolne zarzadzanie i nalozy¢ sankcje na Okolit
lub przysta¢ inkwizytora.

W porcie na klanytéw czeka gotowy do drogi wia-
troslizg “Smoczy katamaran”. Wiatroslizg to popu-
larny pojazd w Krainie Tytandw, ktory potrafi sunac
po lodzie, wodzie lub grubej pokrywie $nieznej.
Sterowanie wiatrosligiem jest proste, dlatego kazdy
klanyta jest w stanie nim kierowac.

Klanyci otrzymujg od hrabiego mape okolicy

z zaznaczonym przez Szemela miejscem napadu,
zwanym pobojowiskiem. Pokaz graczom dolfaczong
do przygody mape Krainy Tytanow.




Wydarzenia z przesztosci

Najnowsze wydarzenia

23 lata temu justycjariuszka Sheila Mir, z pomoca
soldackiej kompanii Wilczarzy, wyparla z Krainy
Tytanéw gniazdo Hurmy zwane Zywicokrwistymi.
W krwawej bitwie Wilczarze rozbili w pyt sity Hur-
my dowodzone przez wielka wiedZzme Nimbato.

Cho¢ Wilczarze byli §wiadkami zabicia Nimbato

i wszyscy sa przekonani, ze zgineta, wiedZzma prze-
trwala. W gestych borach w tajemnicy odbudowuje
potege gniazda Zywicokrwistych. Obecnie potrze-
buje sojusznikéw, by z ich pomoca w najblizszych
latach zniszczy¢ Wolne Klany i przywrdci¢ swoje
panowanie w Krainie Tytandw.

W czasie wojny z Zywicokrwistymi, na zamarznie-
tym stawie, egzorcysci klanu Graweréw Klatw poko-
nali wielkiego upiora Hurmy Ulepiacza. Jego duch
zostal uwieziony w skorupie olbrzymiego drzewa.

Do drzewa wbito potezny fetysz — Srebrny Cwiek

— pelniacy funkcje pieczeci. Nie pozwala on Ulepia-
czowi odzyskac sil, a moc zaklec¢ jest tak potezna, ze
kruszy i wypala kazdy przedmiot, jaki jej dotyka —
skore, ubranie, metal.

Wieczna Przerebla

Nimbato dowiedziala sie o karawanie Grawerow
Klatw przewozacej relikwie egzarchy. Moc tego
przedmiotu pozwala na krotki czas wyltaczy¢ dowol-
ny fetysz, chocby byt to silnik Zarowy okretu albo
najbardziej zaawansowany egzopancerz Mechani-
stow. Moze wiec rdwniez na krotko uczyni¢ bezuzy-
teczng piecze¢ wiezaca Ulepiacza. WiedZzma pragnie
odzyska¢ swego poteznego stuge z przesztosci.

W tym celu, w $rodku zimy, wysyta 6-osobowy
oddzial Zywicokrwistych. Przemyka on pod nosem
niczego nie§wiadomych Wilczarzy. Zywicokrwi-

$ci atakuja karawane i zabieraja relikwie egzarchy.
Obecnie oddziat zmierza do Wiecznej Przerebli,
miejsca pochwycenia Ulepiacza. Zamierzajg uzy¢
tam skradzionej relikwii, aby wyciagna¢ Srebrny
Cwiek z drzewa i uwolni¢ poteznego upiora. Ciagna
ze sobg jenicOw z karawany - ich krew wzmocni
Ulepiacza.

Gléwnym celem Nimbato jest odbudowanie w Kra-
inie Tytanow Pajeczej Sieci Hurmy przez uwolnienie
Ulepiacza. Jego moc pozwala na plecenie tak zwanej
Pajeczyny Skazy - mistycznej, duchowej sieci
wiedzm. Gdy Nimbato oplecie Kraine Tytanow, be-
dzie mogta wedrowaé duchem do drzewa i wspieraé
swe armie mocami mantr.
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Przebieg misji

! Nie zapomnij, narratorze, wziac sobie tyle
zagrywek, ilu graczy uczestniczy w sesji!

! Przypomnij tez graczom, ze kazdy z nich
posiada 2 Zasoby, ktore bedzie mogl wydawac
w trakcie sesji na talenty frakcji.

Slizg z Lewiatanem

Rozpocznij przygode w samym $rodku akgji (tzw. in
medias res). Klanyci pedza z po zamarznietym je-
ziorze na Smoczym Katamaranie, ktdry wypozyczyt
im hrabia. Pogoda jest kiepska, a ciezkie chmury
tocza sie po niebie. Wschodni horyzont ciemnieje
w srogiej zawierusze. Rybacy w porcie byli pewni -
zbliza sie zamiec.

4 Klanyci zauwazajg, Ze jeden z zarowych okretéw
z Okolitu wznidst sie w przestworza i zniknat
w chmurach. To Zelazna Wrona - gléwny okret
kapitan Uty. Kapitan ruszyla na pobojowisko z za-
miarem zwyklego szabru - zabrania pozostatosci
po karawanie. Wybrala trase przez Kamienny Las.

4 Niech kazdy z graczy powie, na jakim stanowisku
w katamaranie sie znajduje.

+ Opisz, jak za katamaranem 16d zaczyna nagle
pekad, ze szczelin tryska spieniona woda, a na-
stepnie wynurza sie ciemny ksztatt. To lewiatan
- jedna z demonicznych, kolosalnych bestii zyja-
cych w otchlani jeziora.

Lewiatan jest tak potezny, ze moglby jednym ktap-
nieciem paszczy pozre¢ caly katamaran. Jedynym
wyj$ciem jest wiec ucieczka przed kolosem. Wpro-
wadz wyzwanie poscigu () i wyjasnij graczom,
jak dziala ta mechanika. Daj jasno do zrozumie-
nia, ze kazda posta¢ moze udzielac si¢ w tej scenie
i generowa¢ Presje¢ na wyzwaniu, nie tylko klanyta,
ktéry trzyma ster. Sterowanie pojazdem oparte

jest o fach. Inni klanyci moga balansowa¢ cialem
(krzepa), obstugiwac takielunek (parkour), a nawet
wyszukiwa¢ najlepszej drogi przez pekajacy lod
(czujnosé).

Lewiatany rzadko podpltywajg
pod tafle lodu. Dlaczego zto budzi sig
wlasnie teraz? Czy jest to omen jeszcze

gorszych wydarzen? »
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Lewiatan - poScig %k

Przeciwstawne, wspdlne wyzwanie

UDOO0-000000

pasek zagrozenia  pasek wyzwania

Stawka: jesli gracze zapelnia pasek wyzwania,
uciekng lewiatanowi na dobre.

Zagrozenie: jesli narrator zapelni przeciwstawny
pasek zagrozenia, lewiatan zgruchota katama-
ran i wciagnie go pod 16d. Klanyci ledwo ujda

z zyciem i beda musieli kontynuowa¢ podréz na
piechote. Otrzymuja takze +1 Hanby za zniszcze-
nie wlasnosci hrabiego.

1 Utrudnienie: Klanyta ma wyjsciowo 1 Utrud-
nienie, gdy wykonuje akcje przeciwko lewiata-
nowi albo odpiera jego akcje. Dotyczy rowniez
talentow lewiatana.

Akcje/komplikacje/konsekwencje:

4 Pedzi, kruszac 16d, i wywiera 1 Presji (zaznacz
1 pola na pasku zagrozenia).

4 Uzywa talentu Groza spod lodu albo Uderze-
nie w burte.

4 Zmusza katamaran do przejechania po skatach
wystajacych spod lodu (aspekt: uszkodzone

plozy).
+ Klanycie wypada co$ za burte (traci 1 Zasob/Zar).

(— Ny = -
Oee ]
| Ostre odlamki: Na koniec swojej akeji klany-

' ta otrzymuje 1 Grozby od ostrych lodowych
odlamkéw, chyba ze zadeklarowal, ze rezy-
gnuje z wykonania akcji na rzecz uchylania
sie albo wydat 1 zeton Przewagi.

(—‘ —  —
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 Uderzenie w burte (akcja): Pojazd zderza sig

' ze skalg, cielskiem lewiatana albo blokiem lodu.
Wybierz 1 klanyte, ktory musi zdaé rzut na
odpieranie na krzepe. Jesli go obleje, wypada
za burte.

( e~ ol

O @ ]

| Groza spod lodu (akcja): Lewiatan wynurza

' sig na chwile i ryczy w strone na zaloge. Kazdy
klanyta musi zda¢ rzut na odpieranie na zim-
nq krew albo otrzyma¢ STRACH. Jesli COW
najmniej 2 klanytéw ma STRACH, lewiatan

- wywiera 1 Presji.

_ . _




Szczqtki karawany

Klanyci, zblizajac sie do pobojowiska zaznaczonego
na mapie Szemela, musza zwolni¢ i manewrowac
miedzy skalnymi czopami. By wej$¢ na obszar
pobojowiska, musza zej$¢ z pokltadu i przej§é
kilkadziesiat metrow pieszo. Jesli katamaran zostat
zniszczony przez lewiatana, przybywaja na pobojo-
wisko zzigbnigci.

Juz z oddali dostrzegaja lewitujacg nad skatami
Zelazng Wrone oraz tadunki z pozostatosci kara-
wany, wciggane na poktad za pomocg dzwigu, lin
i tanicuchow.

Operacja dowodzi szabrowniczka Sprezysta. Otrzy-
mala od znajdujacej si¢ na pokladzie kapitan Uty
rozkaz zabezpieczenia fadunku i przewiezienia go do
Okolitu. Dysponuje oddzialem 7 krzepkich siepaczy,
ktorzy zeszli na lad i przygotowuja fadunek, oraz 5
lotnych Wron pozostajacych na pokltadzie. Zatadunek
zakonczy si¢ kilka godzin po przybyciu klanytow.

Jesli klanyci zachowaja si¢ prowokacyjnie, Sprezysta
ostro i bezceremonialnie ich ostrzeze. Jeéli to nie
poskutkuje, da sygnal do ataku i rozpeta si¢ prawdzi-
wa rozpierducha - Sprezysta i jej 7 siepaczy zaatakuja
wrecz, a Wrony z poktadu beda szy¢ z technokusz.

Préoba zbadania pobojowiska

Z oddali jeden z najemnikow przywola grupe,
machajac pochodnia. Stoi obok kobiety wydajacej
pozostalym polecenia. Aby do nich podejs¢, klanyci
beda musieli ming¢ krzatajacych si¢ najemnikéw.

Te krotkie kilkadziesiat metréw to doskonaly mo-
ment, aby pokaza¢ grupie, ze weszlta w sfore wilkow.
Najemnicy kapitan Uty to oprychy. Pozwol graczom
by poczuli sie niekomfortowo, osaczeni jak na im-
prezie kryminalistow. Pomoga Ci w tym takie ujecia:

4 Przemocowi: rozmawiaja w spos6b prymitywny,
$miejgc sie z zartow o przemocy. Cigzka jak ten
grubas ze Srody, co nie chciat placi¢. - powie do
swego towarzysza zawiniety w futro chudzielec,
dzwigajac skrzynie. Tamten szybko odbije: Ciesz
sig, ze przynajmniej tak nie charczy i nie wyje.

+ Niebezpieczni: mijaja Mechaniste o wzroscie
kolosa, z narkotykami ttoczonymi przez maske
nosowsy i w poteznym pancerzu. Przewierca ich
przekrwionymi oczyma. Nagle kilka metréw dalej
rozlega sie foskot upadajacej deski, a wielkolud
w ulamku sekundy, plynnym ruchem siega po
zarowg pile fanicuchows zintegrowana z jego pan-
cerzem i uruchamia jg glosnym zgrzytem.

4 Czujni: jedna z Wron wychyla sie z poktadu
okretu i celuje z Zarowej kuszy obrotowej w tego
klanyte, ktory wyglada na najbardziej doswiad-
czonego w walce.

4 Prowokacyjni: zylasty Soldat z protezami ostrych
wilczych kléw zamiast zebow rzuca agresywna
zaczepke bohaterowi, ktory przypadkiem wejdzie
mu w droge podczas przeladunku.

4 Karni: gdy bohaterowie sprowokuja najemni-
kéw lub sprébujg sitowej konfrontacji, oprychy
natychmiast siegna po bron. Sprezysta krzyknie
wtedy: ,,Dosy¢! Zajmijcie si¢ robota!”, a dryblasy
bez szemrania wroca do pracy.

Czlowiek z pochodnig przedstawia kobiete jako
sierzant Sprezysta, na stuzbie Okolitu w ramach
klanarchii Powroznikow, dowodzonej przez kapitan
Ute. Mechanistka chlodno wita klanytéw i wyjasnia,
ze odpowiada za zabezpieczenie fadunku.

Jest niezbyt uprzejma, za to bardzo stanowcza. To-
nem nieznoszacym sprzeciwu prosi, aby klanyci po-
czekali, az zakonczy przetadunek, gdyz chce zdazy¢
przed zamiecia. Nie wpusci ich miedzy wraki, a jesli
klanarchia graczy sprobuje wej$¢ na ten obszar,
Sprezysta i najemnicy zagroza uzyciem sily.

Gracze moga przyjac ultimatum Sprezystej albo
sprobowac przekonac ja do zmiany zdania.
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Sprezysta - spor spoleczny % *

Powstrzymanie klanytéw przed zbadaniem pobojo-
wiska nie jest dla niej naprawde wazne, ale stanowi
okazje do zaznaczenia swojej pozycji i zaimponowa-
nia pozostalym towarzyszom z zatogi.

Przeciwstawne, wspolne wyzwanie

UDOO0O-00D0004d

pasek zagrozenia  pasek wyzwania

Stawka: Jesli gracze zapelnia pasek wyzwania,
Sprezysta pozwoli im natychmiast zbada¢ pobojo-
wisko, dzieki czemu beda mogli zabra¢ 1 wiekszy
przedmiot lub jedna skrzynie z drobiazgami (patrz
dalej: Ladunek karawany).

Zagrozenie: Jesli narrator zapelni przeciwstawny
pasek zagrozenia, klanyci nie beda mogli wej$¢ na
pobojowisko ani dosta¢ sie miedzy wraki, dopoki
zaloga Zelaznej Wrony nie zakonczy przeladunku.
1 Utrudnienie: Klanyta ma wyjsciowo 1 Utrudnie-
nie, gdy wykonuje akcje przeciwko Sprezystej albo
odpiera jej akcje.

3 Zagrywki: Po rozpoczeciu wyzwania natychmiast
otrzymujesz 3 zagrywki. Sg przypisane do tego
wyzwania, nie wliczaja si¢ do puli ogdlnej. Niewy-
korzystane przepadaja po zakonczeniu wyzwania.

Baltazar Wyjec i Wadim
Szalony

Najemnicy szarpia zwigzanego Soldata, ktory betko-
cze 0 obudzeniu demondéw! W pewnym momencie
krzyczy prosto do najemnika z zebatg maska i figura
zelaznej wrony przyczepiona do karku:

»Przeciez tam bytes, Baltazarze! Powiedz im, po-
wiedz, ze on si¢ budzi!”

Rytualista w odpowiedzi puka sie w czoto.

Rytualista, piesniarz Baltazar Wyjec,
z klanarchii Powroznikow

Ze wzgledu na swoj wiek zajmuje sie obecnie
sprawami administracyjnymi kapitan Uty (stany
magazynowe, umowy i kontrakty). Chetnie opo-
wiada o swojej bohaterskiej przesztosci oraz z dumag
i nostalgia wspomina stare czasy:

4 24 lata temu bral udziat w walce z upiorem
Ulepiaczem na zamarznietym stawie zwanym
Wieczng Przerebla. Celem ataku byto zniszcze-
nie Ulepiacza, upiora Zywicokrwistych, ktéry
wzmacnial magie Hurmy na tym obszarze.
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Akcje/komplikacje/konsekwencje:

+ Twardo obstaje przy swoim stanowisku i wywiera
1 Presji (zaznacza 1 pola na pasku zagrozenia).

+ Zartuje z klanytéw, a reszta zalogi rechocze
(aspekt: os$mieszeni).

4 Rzuca kasliwe uwagi (wytrgcony z rownowagi)

4 Podjudza do stownej przepychanki (zmien
Stan klanyty na ZUCHWALOSC).

+ Odpowiada przemoca na prébe podwazenia jej
autorytetu (1 Grozby).

Uwaga: Jesli gracz wcielajacy si¢ w Troya nie zala-
godzi sytuacji, jego kochanka Sprezysta pozostanie
na niego zta, a Troy ma +1 Utrudnienie podczas
rozmow z nia.

———
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| Talizman Wyjca: +1 Mocy do rzutu na
odpieranie ataku lub zdolnosci demona |

Ulepiacza.

4+ Upidr spelniat wole Zywicokrwistych. Gdy wédz
chcial mu co$ rozkaza¢, dotykal miejsca nawie-
dzanego w danej chwili przez upiora - widocz-
nego jako smolista, czarna plama na $niegu lub
lodzie - i wypowiadal rozkaz w echomenie, mowie
upiordéw.

4 Rytualisci z klanu Grawerdw Klatw starali sie po-
chwyci¢ upiora. Udalo im sie uwiezi¢ go w drzewie,
ktore zapieczetowali za pomocg ostrza i zaklec.
Drzewo nazwano Drzewem Lodowej Toni.

4 Baltazar Wyjec walczyl w tym czasie ze strazni-
kiem upiora - kamiennym golemem, ktory zdazyt
juz ukatrupi¢ 12 wojownikow. W koncu siegnat
po zarowg petarde z ekwipunku martwego sztur-
mowca i cisnal ja golemowi pod nogi. Ogien eks-
plodowal, a nadtopiony wczesniej miotaczami 16d
pekl i golem runal w lodowata ton. Potwor zdazyt
jeszcze schwycié jednego z klanytow Grawerow
Klatw i zmiazdzy¢ go w dloni.

4 Baltazar Wyjec do dzisiaj posiada talizman, ktéry
dali mu Grawerzy Klatw jako ochrone przed
upiorem. Nie zamierza si¢ go pozby¢ ani prze-
handlowac. Jesli gracz chce go do tego przekonad,
musi zda¢ rzut na charyzme z 1 Utrudnieniem
(przywiazany do pamiatki).



Wadim Szalony

Oddzial Sprezystej pochwycil szalonego, starego
Soldata, Wadima, ktory wynosit z tadowni wraku
urzadzenia Mechanistow zwane zgrzytarami i przy-
wigzywal do swojego $nieznego jaka.

Sprezysta postanowi wymierzy¢ kare ztodziejowi
w imieniu hrabiego Edlunda Mir. Ma prawo to
uczyni¢ - Uta i jej ludzie odpowiadaja za bezpie-
czenstwo handlu i podroznych w Krainie Tytanow.

Tuz po zaladunku, na rozkaz Sprezystej, biedak
zostanie przywiazany do poreczy wraku i otrzyma
20 batéw od olbrzymiego Mechanisty. Obrazenia
beda tak powazne, Ze Wadim straci przytomnos¢,
dostanie goraczki, a kilka godzin pézniej umrze

z wycienczenia i szoku.

Gracze moga sprobowa¢ przekona¢ Sprezysta, aby
odstapita od wymierzenia kary i uwolnita Wadima
albo oddata go pod ich kuratele. Wymaga to przed-
stawienia solidnego argumentu albo zdania rzutu
na charyzme, zimng krew lub mqdrosé z 1 Utrudnie-
niem (nieche¢ do ztamania rozkazu).

Stary Soldat to niezréwnany tropiciel, ktory pod-
czas wielkiej wojny z Hurma, 24 lata temu, zostal
schwytany przez Zywicokrwistych i wraz z wieloma
innymi jencami uwieziony w zagrzybionym dole. Po
tygodniach wdychania trujacej grzybni i wyzerania
ciala przez zarodniki jericy przemieniali si¢ w stwo-
ry postuszne wiedzmie.

Wadimowi udalo sie zbiec, jednak rozpoczeta prze-
miana oraz pézniejsze doswiadczenia doprowadzily
go do szalenstwa. Jest przekonany, ze Wilczarze to
opetani przez Hurme jericy z doléw - cho¢ wcale
tak nie jest — dlatego boi si¢ ich i unika.

Wadim zdradzi swoje imie, ale nie klan, z ktére-

go pochodzi. Gdy kto$ zobaczy go bez koszuli, na
przyklad podczas wykonywania wyroku, wsrod
wyblaktych tatuazy, czesciowo pokrytych grzybna
zgnilizna, rozpozna symbol klanu Wilczarzy, ktérzy
obecnie strzegg granicy z terytoriami Hurmy na
Darniowym Moscie.

Jego celem nie jest ratowanie Krainy Tytanow, lecz
zemsta na Zywicokrwistych i ich wiedZmie za opeta-
nie jego braci i siostr (w to wierzy).
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Kluczowe informacje
Wadima

e

Pobyt w ple$niejagcym dole sprawit, ze Wadim
stal sie biernym przekaznikiem zbiorowej $wia-
domosci Hurmy. Dlatego czasami styszy szepty
wiedzm. Wie, ze oddzial Zywicokrwistych

wedruje do Wiecznej Przerebli, by uwolnié¢
demona i aktywowac¢ Pajeczyne Skazy, nie
' rozumie jednak, co to oznacza.

Wadim jest bardzo pobudzony i méwi duzo, ale w taki
sposob, ze nawet fakty brzmig jak betkot szalerica.

- Kim jestes? Z jakiego klanu?

- Z klanu $mierci, $nigcym w Ciemnoéci, z cho-
ragwi skapanej we krwi wszystkich moich braci
isiostr! Jestem sam, zupelnie sam, ostatnim jaki
widzial! Tylko ja z zywych widzialem Ogrodnika,
tylko ja wyszedlem z nory! Sierzant chrzakat, jak
jeden z tych stworéw, nie moglem mu pomdc, nie
moglem...

- Jak tutaj trafites? Po co tutaj przybytes? Po co ci
byly zgrzytary?

— Slyszalem wiatr i popekany 16d szeptat mi stod-
kie stowa. Wezcie kosci przodka i uwolnijcie Glos
Pajeczyny. Ofiarujcie mu duzo krwi, méwita czule...
Szeptal i jeszcze wigcej. Rozsadzaty mi glowe te glo-
sy! Czekatem przy Darniowym Moécie i ruszylem
za nimi! Oni nienawidzg pie$ni zelaza, musialem je
zabra¢, da nam to przewage. Musze ich zabid, zabié
i pomsci¢ braci i siostry z dotow!

- Kim s3 oni? Gdzie jadg?

— To Wilczarze na grzbietach lodowych goleméw,
umarli w cialach demonéw! Byli tez w norach, ale ja
ucieklem... A oni zostali. Teraz obleczeni w Ciem-
no$¢ nikt ich nie widzi, tylko ja... Bo ja slyszalem
szept, jak i oni. Jada do Wiecznej Przerebli, uwol-
ni¢ Glos Pajeczyny, na pewno tam jada, nie moge
sie myli¢. Baltazar tam byl, sam widzial. Zapoluje
na nich! Zemsta jest rozkosza Soldatéow! - W tym
momencie wtraci sie Baltazar Wyjec: - To wariat, nie
stuchajcie go.
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Propozycja Wadima: Wygrzebcie mnie z nory,
musimy sie spieszy¢. Spieszy¢ sie, oni obchodza
Krysztalowy Mur, my péjdziemy przez tunele,
nawet wasza machina sie zmie$ci! Ja wiem, bytem
tam! Moze zdazymy przed nimi a wtedy zasmakuja
gniewu Soldata! Wezcie Zelazne piesni, ich golemy
sie rozpadng! Zrobimy to szybko, bedziemy tanczy¢
w ich krwi! Tak tanczy¢ we krwi Wilczarzy, przy
dzwieku zelaznych pie$ni, jak dawniej!

W tej wypowiedzi nie ma za wiele prawdy - na-
pastnicy to zwykly oddzial Hurmy, a nie Wilczarze

z Darniowego Mostu. Nie jada na lodowych gole-
mach, tylko na kostrzeniach, wierzchowcach Hurmy.
Wadim czasem widzi inne rzeczy, niz s naprawde.
Prawda natomiast jest, gdzie zmierza Hurma.

Wadim jako §wietny tropiciel, zna ten region i zna
skrét prowadzacy do Wiecznej Przerebli. Wiedzie on
przez Krysztatowe Tunele — kompleks podziemnych
jaskin zamieszkanych przez liczne bestie. Unici nie
schodza tam bez potrzeby. Przejscie przez Krysztalo-
we Tunele bez Wadima bedzie bardzo trudne.

Baltazar Wyjec uwaza, ze nikt nie moze uwolni¢
upiora, gdyz chroni go Srebrny Cwiek - wielki fetysz
Grawerdow Klatw, ktory niszczy kazdy przedmiot

i cialo, ktdre go dotkna. Poza tym straszliwi Wil-
czarze nie przepusciliby zadnej Hurmy pod swoim
nosem. Uwaza, Ze Wadim po prostu widzial za wiele
strasznych rzeczy i ogarnia go Ciemno$¢. I trzeba
sie go pozby¢ tak, jak odcina si¢ chora reke.




} adunek karawany

Slady napastnikéw

Przejrzenie tadunku karawany wymaga zgody Spre-
zystej. Je$li klanyci ja uzyskaja, beda mogli zabra¢ 1
wiekszy przedmiot albo 1 skrzynie z drobiazgami.

Zawartos¢ tadunku, z ktdrej gracze moga cos$
uszczknac:

+ Szabliste Lyzwy dla zawodnikéw grajacych
w kundla na lodzie;

4 2 zgrzytary Mechanistow — nakrecane sprezyna
urzadzenia (istnieja tez wersje wiatrowe), ktorych
metalowe tarcze ocierajg sie o siebie z glo§nym
zgrzytem;

4 narzedzia i sprzety: gwozdzie, mlotki, sruby, obej-
my, fancuch, garnki, itp.;

4 mas¢ rozgrzewajaca i kapsuta z 1 okruchem zaru;

+ stroje do prac wodnych i lodowych: kombinezon,
baniak z powietrzem, helm filtrak;

4 cieple ubrania: futra, czapy;
4 oliwa do latarni i systeméw grzewczych;
4 dziela sztuki: obrazy, rzezby;

4 dobrej jakosci trunki: wino, miody, wodka, na-
lewki, piwo;

4 listy, kontrakty, dokumenty, papier czysty;

4 dokumentacja Rytualistow dotyczaca zatargu
o prawa do wlasnosci relikwii. Klucznicy O$miu

mog3 je wykorzysta¢ w sporze z Grawerami
Klatw, aby odzyska¢ swoja relikwie.

Pozwdl graczom odczytaé nastepujace slady bez
koniecznosci wykonywania rzutow:

4 Napastnicy przybyli z pélnocnego wschodu.
Dosiadali 6 dziwacznych wierzchowcéw. Cata
szostka ruszyla przesmykiem pomiedzy Warsz-
tatami Turoga z Krysztalowym Murem, ciagnac
za sobg kilka oséb. Piesi na pewno mocno ich
spowalniaja.

4+ Napastnicy musieli zwabi¢ karawane $wiatlem —
$wiadczy o tym pochodnia znaleziona na pobli-
skiej pdtce skalnej. Trzech jezdzcodw skoczylo na
swoich bestiach z tej potki wprost na poktady
wiatroslizgéw karawany.

4 Klanyci znajduja odcieta i czg$ciowo spalong
konczyne - sczernialg od ognia dfon o palcach
z dodatkowym stawem. Dla Zerczyni to oczywiste,
ze to czes$¢ splugawionego Hurmy.

Dodatkowe poszlaki wymagajace zdania rzutow:

4 Rzut na mqdrosé: wierzchowce napastnikow to
kostrzenie — bestie widywane przez starych Zer-
cow podczas wojny z Hurma 24 lata temu.

+ Dzioby wiatroslizgéw uderzyly w ostre skaty
wyrastajace z podloza niczym zeby. Wiatroslizgi,
drac poszycie o kamienne z¢by i tamigc plozy,
przelecialy jeszcze 10 metrow. Rzut na zaklinanie:
skaly te nie odpowiadaja strukturze pobliskich
formacji i powinny by¢ widoczne dla zalogi z
duzej odleglosci. Wyglada, jakby pojawily sie tutaj
niespodziewanie. Wrég musial mie¢ okultyste
albo jakie$ artefakty. Informacja dla narratora:
istotnie, to dzialanie artefaktu zwanego Zebami
Nimbato w rekach Zywicokrwistych.

4+ Rzut na czujnosé na poktadach wiatroslizgéw od-
byta sie zacieta walka. Krwawe $lady sugeruja, ze
przynajmniej 2 osoby zostaly ranne. Zalogantow
bylo bez watpienia 8.

Niesprawny katamaran
(scena opcjonalnd)

Jesli klanyeci stracili Smoczy Katamaran hrabiego

w scenie z lewiatanem, muszg naprawi¢ jeden z wia-
tro$lizgow, ktdry pozostal po zniszczonej karawanie,
aby kontynuowa¢ Misje. Jesli nie uda im sie rzut na
fach, wszystkie manewry wykonywane tym pojazdem
beda wykonywane z +1 Utrudnieniem (popsuty).
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Po sladach Hurmy

Depczqc po pietach

Klanyci ruszajg $ladami napastnikdw, aby odzyskaé
zrabowang przez nich relikwie.

4 Moga ruszy¢ w po$cig catkowicie samodzielnie.
Musza wowczas podazy¢ doktadnie te sama
droge co napastnicy - przesmykiem pomiedzy
Warsztatami Turoga a Krysztalowym Murem
— aby obej$¢ Krysztalowy Mur. Sami nie znajda
przez niego skrotu. Przejdz wtedy do sceny Dep-
czac po pietach.

4 Moga uwolni¢ Wadima, by poprowadzit ich
skrétem pod Krysztalowym Murem wprost do
Wiecznej Przerebli. Przejdz wtedy do sceny Przez
Krysztalowe Tunele.

+ Moga namowi¢ kapitan Ute, aby przewiozta ich
okretem zarowym do Wiecznej Przerebli. Powin-
no to by¢ wyzwanie (s ). Przejdz wtedy do
sceny Groza Wiecznej Przerebli.

Gdy gracze wymyslg cos bardziej
odjechanego - nie utrudniaj, chwyc sig ich

pomystu i dopasuj do tego sceny lub stworz
nowe.

Podazanie za $ladami wiodacymi prosto na pétnoc,
wzdluz Krysztatowego Muru, zabiera sporo cennego
czasu. Po paru godzinach klanyci wjezdzaja mie-
dzy wzgérza. Blask odbitych promieni stonecznych
prowadzi bohater6w do plytkiej lodowej pieczary,
wygladajacej na opuszczone obozowisko.

Przed pieczara znajduja si¢ porzucone zelazne pan-
cerze, napiersniki i nagolenniki, oznaczone symbo-
lami réznych klanéw, w tym herbem Klemensa von
Stauba. Niewatpliwie nalezaly do pojmanych jencow.
To one rzucaly refleksy $wietlne. Te graty sa warte
jednorazowy bonus +1 Zasobéw dla jednej osoby.

W jaskini znajduja sie 4 ciata: dwéch rostych mez-
czyzn, starszej kobiety i bardzo szczuptego mlo-
dzienca. S przybite lodowymi soplami do $ciany,
glowa w dot. Obok widnieja pozostatosci ogniska,
ale w jakim celu tak blisko ofiar? Chyba nie po to, by
byto im cieplej? Ciala nie nosza sladéw po oparze-
niach. Ogledziny cial wymagaja rzutu na madrosé.

4+Wszystkim ciatom otworzono zyly, a brak sladéw
krwi ponizej wskakuje, zZe zebrano ja do jaki$
naczyn lub buklakow.

4 Rosli mezczyzni zgineli wskutek ztamania krego-
stupa oraz rany brzucha. Nie zyli co najmniej 10
godzin. Kobiecie i chudzielcowi zwyczajnie po-
derznieto gardta, a dodatkowo oboje majag mocno
odmrozone i obdarte stopy.

4 Ogien rozpalono, aby ogrza¢ skostniale z zimna
ofiary i rozszerzy¢ ich zyty, dzieki czemu mozna
byto szybciej zebraé krew.

Oddzial Hurmy, aby nie marnowa¢ czasu, $ciggnat
krew z dwdjki trupow, ktdrych zabili podczas ataku
na transport. Dodatkowo sposrdd 6 jencow, ktorych
prowadzili pieszo, dwoje doznalo odmrozen i zbyt
mocno spowolniato oddzial. Przywodca zdecydowat
sie ich zabi¢ i rowniez $ciagna¢ z nich krew.

Jesli gracze zdecyduja sie odprawi¢ pochowek, na-
grodz ich zaangazowanie +1 Chwaly dla klanarchii.

Przed jaskinia bardzo wyraznie wida¢ §lady wioda-
ce dalej na potnoc. Po chwili gwaltownie odbijaja
jednak na zachdd. Prowadza w tym kierunku przez
30 km, nastepnie skrecaja na poludnie i przez ko-
lejne 10 km wiodg gérskimi przesmykami Kryszta-
fowego Muru, az wychodza na zamarzniety staw.

Przejdz do sceny: Groza Wiecznej Przerebli.



Przez kI‘gSZICltI'OWG tunele Krysztalowe Tunele - przeprawa %k

W tej scenie gracze na pewno przedostang sig
przez tunele, ale ich klanyci mogq odnies¢ po-
wazne obrazenia podczas niebezpiecznego rajdu
(interpretowane jako Grozba).

W przypadku skorzystania z ustugi Wadima, po-
prowadzi on klanytéw przez tunele pod Krysztalo-
wym Murem. Wybierze taki wlot do jaskin, ktérym
mozna wjecha¢ katamaranem.

Grozne wyzwanie
- Wielkie czerwie lodowe, szur szut, buhaha! 1t [ [
pasek wyzwania

Na skomplikowany podziemny system skiadaja si¢
wyztobione tunele, oraz naturalny system lodowych
jaskin i pieczar. Sciany s czesto wylozone l$nigcymi
krysztalami, odbijaja}cymi promienie $wiatla. 3 Zagrywki: Po rozpoczeciu wyzwania na-
tychmiast otrzymujesz 3 Zagrywki. Sg przy-
pisane do tego wyzwania i nie wliczaja sie do
puli ogdlnej. Niewykorzystane przepadaja po
zakonczeniu wyzwania.

Stawka: Jesli gracze zapelnia pasek wyzwania,
wydostang sie z Krysztalowych Tuneli.

Wiele z tuneli jest zbyt waskich na przejazd sli-
zgiem. Szalony tropiciel bierze to pod uwage i wy-
biera wlasciwe rozwidlenia. Przy jednym z tuneli
wiodacych bardzo stromo w dét Wadim wydaje sie
bardzo nerwowy i przestraszony, ale twierdzi, ze nie Pomysly na akcje narratora:

ma innej drogi. 4+ W tunelach $pig zwiniete dwa wielkie czer-

wie lodowe. Uderzenia w sople, badz gwal-

towny hatas obudzi je i sprowokuje do ataku

(1 Grozby dla wszystkich). Gracz sterujacy
katamaranem musi zda¢ rzut na odpieranie

na fach, aby precyzyjnie i cicho przemknac¢
Przejdz do sceny: Groza Wiecznej Przerebli. obok czerwi.

Po opuszczeniu Krysztalowych Tuneli, klanyci
wylatuja przy korycie Podziemnego Strumienia,
wiodacego wprost na Wieczna Przereble od jej
wschodniej strony.

+ Katamaran zostaje wybity wysoko w powie-
trze, wprost na zwisajace lodowe stalaktyty. o
Opanowanie katamarana w locie wymaga y
gwaltownego manewru zaglem, czyli rzutu

i

& na odpieranie na parkour, aby go przechy- | -
;""‘ li¢. Oblanie rzutu powoduje 1 Grozby dla | v l
" wszystkich) {i ‘

4 Katamaran przez kilka chwil mknie w dét "i
z olbrzymig predkoscia, gdy nagle tunel 1
koniczy sie gwaltownym odbiciem w gore.
Jeden z zatogantéw, ktdry nie trzyma steru N
musi zda¢ rzut na odpieranie na krzepe, aby 1
wlasciwie docigzy¢ wiatroslizg. Porazka
oznacza otrzymanie 1 Grozby przez kla_ny;%\ i
trzymajacego ster. g S

—




Groza Wieczne| Przerebli

Zakladajac, ze klanyci dobrze odczytali tropy

i wskazdwki, dotrag w koncu do Wiecznej Przerebli,
zamarznietego stawu otoczonego pierscieniem gor
Krysztalowego Muru. Powierzchnia stawu jest skuta
lodem przez caly rok. Ponad tafle wznoszg si¢ jedy-
nie zmurszaly szczyt kamiennego tytana, pojedyn-
cze ostre zeby skal oraz potezne, okaleczone drzewo
zwane Drzewem Lodowej Toni.

Ze wzgledu na drobne skalki wystajace ponad sko-
rupe lodu jazda katamaranem jest bardzo niebez-
pieczna dla machiny. Kazdy manewr wykonywany
jest z 2 Utrudnieniami.

e,

Gdy klanyci przybywaja do Wiecznej Przere-

bli, widzg, jak Zywicokrwisci prébuja wlasnie

wyciagnaé ogromny Srebrny Cwiek wbity

w Drzewo Lodowej Toni i tym samym uwolni¢

nawiedzajacego je demona Ulepiacza. Klanyci

moga nie zdawac sobie sprawy ze wszystkich
faktow.

W zamysle jest to scena kulminacyjna - tzw. punkt
zwrotny Misji. Jesli cho¢ jeden gracz jest Owladnie-
ty, rozegraj ja jako Scen¢ Zmroku.

Opoéznienie klanytow

Przed konfrontacja z Zywicokrwistymi i Ulepia-
czem sprawdz, czy klanyci zanotowali podczas
przygody opdznienia:

u u iego, zni

<4 utrata katamaranu hrabiego, zniszczonego
przez lewiatana, i konieczno$¢ dotarcia do
pobojowiska pieszo;

+ nieuzyskanie zgody Sprezystej na natychmiastowe
przeszukanie szczatkow karawany;

4 koniecznos¢ dotarcia do Wiecznej Przerebli

okrezna droga - bez przejécia przez Krysztalowe ""

Tunele ani skorzystania z Zelaznej Wrony.

Jesli gracze zbiora co najmniej 1 opdznienie, nie
moga juz powstrzymac przebudzenia Ulepiacza
(patrz dalej). Jesli dotra na miejsce bez zadnych
opoznien, pozwol im sprébowac zapobiec jego

przebudzeniu.
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Drzewo Lodowe] Toni
1 Srebrny Cwiek

Na $rodku zamarznietego stawu spod lodu przebi-
ja sie potezne, poskrecane Drzewo Lodowej Toni,
przyczepione korzeniami do podwodnej skaly. Jest
nawiedzone przez demona Ulepiacza, ktory zostat
W nim uwieziony.

Drzewo wyglada na martwe, a jego pien jest mocno
okaleczony - to pozostatosci po prébach wypalania
go i oblewania toksynami. Wolne Klany probowaty
w ten sposdb pozby¢ sie uwiezionego w drzewie
demona, ale nadaremnie. Drzewo trwa od lat i jest
twarde jak skata. Kazda prdba jego okaleczenia,
ukruszenia, odrabania kawalka czy przypalenia
spelznie na niczym. Jest nienaturalnie wytrzymaty.

W drzewo wbity jest ogromny Srebrny Cwiek

z mistycznymi inskrypcjami wypelnionymi sto-
pem zaru i zimnaza. To wlaénie ten artefakt wiezi
demona w drzewie — pelni funkcje mistycznej pie-
czeci. Klanyta, ktory przyjrzy sie artefaktowi i zda
rzut na zaklinanie, pozna jego przeznaczenie oraz
1 dodatkowa informacje za kazde Przebicie Mocy
uzyskane w rzucie:

4 Tworcy fetysza pozostawili na nim swoje znaki
klanowe. Wynika z nich, ze stworzyli go Rytuali-
stow z klanu Grawer6w Klatw.

4 Na ¢wieku widoczne jest zapisane nekrorytem
prawdziwe imie uwiezionej w drzewie istoty:
Formujacy Ksztalty Calunu, zwany pospolicie
Ulepiaczem. Kazda osoba, ktéra odczytala praw-
dziwe imie lub potrafi je wymoéwi¢, ma Przewage
w dowolnej konfrontacji z demonem (egzorcy-
zmie, rozmowie).
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Oddziat Zywicokrwistych

Na zamarznietym jeziorze znajduje si¢ oddziat 6 Zy-
wicokrwistych dosiadajac bestii Hurmy zwanych ko-
strzeniami. Przywddca i Szaman stanowia wyzwanie,
pozostala czwérke potraktuj jako Pachotkow, czyli
przeciwnikow, ktorzy padajg po jednym ciosie.

Przywddca oraz jego jednoreki doradca zeszli z wierz-
chowcow i stoja pod wielkim, wykreconym drzewem.
Obaj obserwuja Srebrny Cwiek wbity w krwawigcy
pien. Za chwile przywddca uzyje skradzionej relikwii,
aby pozbawi¢ ¢wiek mocy, a nastepnie go wyciagna¢

i uwolni¢ upiora zakletego w drzewie.

Dwoch rostych wojownikdw stoi obok ostrych skat
wystajacych z lodu. Do wierzchowcéw przywigzano

Przywédca Zywicokrwistych - walka %
£ -00000

pasek wyzwania

Grozne wyzwanie

Akcje/komplikacje/konsekwencje:

+ Smaga ciernistym biczem po twarzach
(1 Grozby, do 2 celéw w srednim zasiegu).

4+ Wierzchowiec Zywicokrwistego gryzie kla-
nyte (2 grozby, 1 cel na bliski dystans).

+ Whija sczerniate kolce, wywolujac NIENA-
WISC u klanyty.

4+ Uzywa talentu Napojony krwia.

gt e - 2
O e - ooof
| Ciernisty bicz: Kazde wywarcie Presji na

Przywodcy Zywicokrwistych w wyniku ataku
| w zwarciu lub z dystansu kilku krokéw powo-
' duje otrzymanie 1 Grozby przez klanyte (nie

mozna odpierac).

‘( - N ——— ]
O e ]
| Napojony krwia (akcja): Hurmita wypija
ze skorzanego buktaka krew jericow z karawany
| Grawerow Klgtw. Od nastepnej rundy ataki
| Przywédcy Zywicokrwistych oraz jego talent
., Ciernisty Bicz zadaja dodatkowe +1 Grozby.

dlugimi powrozami 4 jencéw z karawany. Sg ledwie
Zywi, przemarznieci i wycieficzeni piesza wedrowka.
Wojownicy Hurmy czekajg na sygnal, aby straci¢
jencéw i ich krwig wzmocni¢ upiora.

Szaman, obwieszony koscistymi fetyszami, oglada
16d w miejscu, pod ktérym spoczywa zamarznie-

ty golem. Ma przy sobie artefakt Zeby Nimbato,
ktéorym moze skruszy¢ 16d i uwolni¢ kolosa. Widzac
klanytéw, zastanawia sie, czy uzy¢ artefaktu do
zniszczenia katamaranu, tak jak zrobil to z karawa-
na, czy do uwolnienia straznika spod lodu.

Ostatni wojownik Hurmy wraz ze swoim wierz-
chowcem ukrywa si¢ za kamienng glows tytana.
Obserwuje okolice i gdy zauwazy grupe, podniesie
alarm. Nastepnie bedzie wspieral te grupe swoich
towarzyszy, ktora uzna za najbardziej zagrozona.

Szaman Zywicokrwistych - walka %
£ -00000

pasek wyzwania

Grozne wyzwanie

Akcje/komplikacje/konsekwencje:

4 Uzywa talentu Zeby Nimbato (pamietaj,
ze klanyci moga odpierac).

4+ Rzuca urok na klanytéw, wywolujac przeraz-
liwy bol.

4 Zamienia krew klanytéw w breje przypomi-
najacy zywice (1 punkt Grozby, do 2 celow
w zasiegu wzroku).

+ Za pomocg inkantacji kruszy 16d pod stopa-
mi klanyty.
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| Zeby Nimbato (akcja): Z glosnym hukiem

| skaly rozrywajq podloze, kruszqc grubq tafle lodu.
| Zniszcz katamaran klanytow albo wypietrz
' z dna jeziora Kamiennego golema.

Oee®
| Wiedzmia Zamie¢: Sniezne wiry ograniczajq
widocznos¢ i potegujq zamieszanie na Lodowej
| Przerebli. Zywe istoty (tak klanyci, jak Hurma)
| nie stysza sie ani nie widza na odleglos¢ wigk-
szg niz 10 krokéw. Strzelanie z wiekszej odle-
glosci jest nieskuteczne - istnieje tylko szansa
(1) na trafienie, niezaleznie od umiejetnosci.
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Kamienny golem spod lodu

Kilkanas$cie krokéw od drzewa, zatopiony jest Ka-
mienny golem, ktérego stworzyt niegdy$ Ulepiacz
wraz z wiedZzmami Hurmy. Tuz pod spekang tafla
wida¢ jedynie jego wyciagnieta, olbrzymia kamien-
na pieé¢ (na mapie nie zachowano skali).

Zadaniem golema bylo ochranianie Ulepiacza,
lecz okolo 20 lat temu, podczas wojny z Hurma,
Mechanisci z Warsztatow Turoga oraz zercy klanu
Wilczarzy roztopili fadunkami ogniowymi 16d pod
golemem i stracili potwora w lodows ton.

Przed swoja kleska golem zdotat pochwyci¢ jednego
z wrogdw i zmiazdzy¢ go w swej tapie. Byl to kroni-
karz klanowy Graweréw Klatw — Uriel Pamietliwy,
ktéry probowat zastoni¢ sie przed ciosem kronika
klanowa. Zginal na miejscu, ale moc jego kroniki
nie pozwolita przeszto$ci opusci¢ tego miejsca.

Jesli bohaterowie odzyskaja te kronike, cichnie
(talent zostaje zablokowany). Jesli

poswieca chwile na przeczytanie jej tresci, poznaja

kilka faktéw o Ulepiaczu i otrzymaja jednorazowy

<8 Wiedza Uriela o Ulepiaczu.

Szaman Zywicokrwistych moze w stosownej ¢
poswiecic akcje, aby za pomoca swojego t.
uwolni¢ skalnego o
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Kamienny golem - walka %k

Grozne wyzwanie -0 0

pasek wyzwania

Stawka: Jesli gracze zapelnia pasek wyzwania,
pokonuja Kamiennego Golema.

1 Utrudnienie: Klanyta ma wyjsciowo 1 Utrud-
nienie, gdy wykonuje akcje przeciwko Golemo-

wi albo odpiera jego akgje.

3 Zagrywki: Po rozpoczeciu wyzwania natych-

miast otrzymujesz 3 Zagrywki. Sa przypisane
do tego wyzwania i nie wliczaja sie do puli

ogolnej. Niewykorzystane przepadaja po zakon-

czeniu wyzwania.

Akcje/komplikacje/konsekwencje:

4 Uderza kamienng pieécig (2 Grozby, 1 cel
W zZwarciu).

4 Rzuca odtamkiem lodu lub skaly (2 Grozby,

1 cel na $redni dystans).

4 Chwyta klanyte jedna z olbrzymich dtoni
i mocno go trzyma albo nim rzuca.

4 Uderza w katamaran, powodujac powazne
uszkodzenia.

+ Wyrywa klanycie przedmiot.
4+ Wyrywa klanycie 1 Zar i go zjada.
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Demon Ulepiacz

Przebudzenie Ulepiacza

Przywédca Zywicokrwistych uzywa skradzionej
relikwii egzarchy, splamionej krwig jenicéw. Srebrny
Cwiek traci tymczasowo swoja moc, a potezna
pieczed staje si¢ zwyktym kawatkiem srebra.
Mistyczne bariery przestaja juz zniewala¢ Ulepiacza.

Jednoreki Zywicokrwisty bierze dwa skérzane
buktaki przytroczone do swego kostrzenia.
Zawieraja krew spuszczong z zabitych jencow.
Wylewa ja prosto na pien drzewa. Strugi sptywaja
do korzeni i rozlewajg si¢ po lodowej skorupie.

Przywddca dotyka szkarfatnych plam na lodzie.
Szepcze. Jak za dotknieciem zakletej r6zdzki wicher
staje si¢ jeszcze bardziej mrozny. Wokol drzewa
powstaja gwaltowne wiry powietrzne, unoszace
$nieg i okruchy lodu. Po chwili §niezna zamiec¢
ogarnia Wieczng Przereble. Ulepiacz przebudzit sie.

Walka z Ulepiaczem

Demon Ulepiacz jest niematerialnym upiorem.
Ma widzialng, ohydng posta¢, jednak nie moze
by¢ celem fizycznych atakow. Mozna go pokonaé
jedynie za pomocg egzorcyzmow.

Pokonany Ulepiacz ponownie zespoli si¢ z drzewem
i zacznie szybko odzyskiwac sily. Dlatego grupa
powinna odzyska¢ Srebrny Cwiek i wbi¢ go

z powrotem na swoje miejsce, aby ponownie uwiezi¢
upiora. (zostalo to uwzglednione na karcie upiora).

Mistyczna sztuczka

Inna mozliwoscig jest pokonanie Ulepiacza za
pomoca egzorcyzmu i zablokowanie jego talentu
Odradzajacy sie z drzewa. Potrafi to tylko egzorcysta,
ktory wykupit talent Sznur modlitewny. W takim
przypadku, upior zostanie wygnany do najglebszych
czelusci Zmroku, ale kiedys stamtad powrdci, by

sie zemsci¢. Jest malo prawdopodobne, aby gracz
wecielajacy sie w Barucha Malodobrego zdobyt juz
tyle Doswiadczenia, aby wykupi¢ Sznur modlitewny.
Moze sie tak jednak zdarzy¢. Jesli pozwoliles graczom
stworzy¢ wlasne postacie do scenariusza, jeden z nich
mogt wybra¢ ten Talent jako jeden ze startowych.

Podstep

Klanyci moga tez dowiedzie¢ sie od Baltazara
Wyjca z pobojowiska, ze upior jest sklonny spetnia¢
zyczenia Zywicokrwistych. Moga tez zobaczy¢
wojownikéw Hurmy komunikujgcych sie w ten
sposob z upiorem. Moze wystarczy podszy¢ sie pod
Zywicokrwistych i rozkaza¢ Ulepiaczowi, by wrécit
do drzewa?
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Aby to zrobi¢, nalezy dotkng¢ miejsca nawiedzanego
przez upiora, ktore jawi si¢ jako czarna plama,

i wyda¢ mu rozkaz w echomenie, mowie upioréw.
Uprzedz gracza zamierzajacego podjac takie
dzialanie, ze dotkniecie spaczonej plamy spowoduje
natychmiastowe wyzwolenie jego Mrocznego
Instynktu, ktérego nie mozna odpiera¢. Nastepnie
musi wygra¢ z Ulepiaczem wyzwanie konfliktu
spolecznego O %) - zaimprowizuj je.

Zamiast dotyka¢ plamy wiasna reka, klanyta moze
uzy¢ reki Zywicokrwistego zabranej z pobojowiska.
Uchroni go to przed wyzwoleniem Mrocznego
Instynktu i zapewni Przewage podczas rozmowy

z Ulepiaczem.

Wycia z przeszlosci

Nad réwnina stawu, posrod gwizdéw wichru, niosa
sie jeki i zawodzenia duchéw, upiorne szepty oraz ryki
demona przypominajace pekajacy 16d. Sa to odgtosy
ofiar, ktdre zginely tutaj w bitwie 24 lata temu, mantry
egzorcystow oraz wrzaski stabnacego Ulepiacza.

Jeki wwiercaja si¢ w gtowe, a mroczne szepty
zaczynajg przytlaczac. Ci, ktorzy znaja mroczne
jezyki (nekroryt albo echomeng) sa w stanie odczytaé
z tych dzwiekéw pewne fakty. Zrozumieja, Ze stysza
echa walki egzorcystow z demonem Ulepiaczem,

a nastepnie proby wbicia ¢wieka w drzewo. Mozesz,
narratorze, przekaza¢ im w ten sposéb podpowiedz,
jesli uznasz, ze grupa potrzebuje takich informacji.
Zréb to w formie przerywnika filmowego,

na przyktad krétkiej wizji przesziosci.

Uplecenie Pajeczyny Skazy

Jesli Ulepiacz zyska wolno$¢ i pozbedzie sie
zagrozenia ze strony klanytéw — na przyklad
wszyscy sie wycofaja, poniosa Kleske albo zawra
z nim pakt — demon uplecie Pajeczyne Skazy na
terenie Krainy Tytanéw. Otworzy to wiedZzmom
Hurmy droge nad Rozpadling.

Wokét drzewa, niczym nabrzmiate zyly, rozrosna
sie czarne wstegi na lodzie. Wiecznej Przerebli
powstanie gniazdo Hurmy, a nastepnie przybeda
wiedzmy. Jako pierwsza zjawi si¢ sama Nimbato.
Pézniej nadejda inne, zwabione nowa droga
prowadzaca na ziemie Unitow. Natychmiast
wzmocnig swymi mantrami Ulepiacza, ozywia tez
pobliskie skaty, tworzac nowe golemy.

Moze sie zdarzy¢, ze szczegdlnie uparci lub
samowolni gracze podaza zupelnie innym watkiem
i nigdy nie zawitaja do Wiecznej Przerebli albo
straca tyle czasu, ze Pajeczyna Skazy zostanie
rozpostarta. W takiej sytuacji opisz sytuacje

i przejdz do zakonczenia przygody oraz Outro:
Pajeczyna aktywowana.
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Demon Ulepiacz
prawdziwe imie: Formujacy Ksztalty Calunu

Egzorcyzm Rk

Aby zapelniaé pasek wyzwania podczas egzor-

cyzmu, musisz odprawiac egzorcyzmy. Mozesz
rzucad na zaklinanie albo, jesli znasz echomeng,
na charyzme.

Grozne wyzwanie to - D000 00

pasek wyzwania

Stawka: Jesli gracze zapelnia pasek wyzwania,
demon zostaje wygnany z powrotem do drzewa.

' 2 Utrudnienia: Klanyta ma wyjsciowo 2 Utrud-

nienia, gdy wykonuje akcje przeciwko Ulepiaczo-
wi albo odpiera jego akcje. Dotyczy to rowniez
talentow Ulepiacza.

Akcje/komplikacje/konsekwencje:

4 Tnie pazurami dusze klanyty (2 Grozby, 1 cel
na $redni dystans).

4 Pluje jadem (2 Grozby, 1 cel na sredni dystans).

4+ Uzywa talentu Wycia z przeszlosci lub Ofiara
Swiezej krwi.

4+ Klanyta zostaje zaplgtany w mistyczne nici
tkane przez Ulepiacza.

4 Potepiencze wichry ogtuszajg klanytow.

4+ Rozpetuje sie sniezna zamiec.

4 Ulepiacz oplatuje bron
klanyty i wyszarpuje mu ja
z reki. Bron laduje daleko,
$lizgajac sie po lodzie
(zablokuj talent zwig- 4/
zany z bronia).

./

4 Spod plaszcza
Ulepiacza wypel-
zaja zmutowane
pajaki (3 Pachotki,
czyli przeciwnicy,
ktérzy padaja po
jednym ciosie).

/\@QQ
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| Wycia z przeszlo$ci: Kazdy klanyta w zasie- @ Ofiara §wiezej krwi (akcja): Ulepiacz doko- {1
gu glosu Ulepiacza musi zda¢ odpieranie na |l nuje rzezi jeficow przyprowadzonych przez
| zaklinanie albo wpada w NIENAWISC, zosta- |l Zywicokrwistych i wymazuje 2 zapelione

je oszotomiony i otrzymuje 1 Grozby wskutek |l pola paska wyzwania.

psychicznych tortur.

( - 9
SORCA
| Wedrowiec Pajeczyny: Po kazdej akcji gra- @ Odradzajacy si¢ z drzewa: Gdy Ulepiacz zo-
cza istnieje ryzyko (5), ze Ulepiacz wykona [l stanie wyegzorcyzmowany, wraca do Drzewa
| dodatkows akcje, podczas ktorej moze prze- |l Lodowej Toni i po kilku chwilach odradza sie
skoczy¢ przez Zmrok na odleglos¢ kilkunastu |l w pelni sil, chyba ze w tym czasie w drze-

krokoéw (teleportacja).

Oeed

wo zostanie wbity Srebrny Cwiek lub juz sie
w nim znajduje.
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Zakonczenia

Outro: Brak Pajeczyny

Zakonczen moze by¢ wiele. W chwalebnej wersji
grupa odparla atak Zywicokrwistych, powstrzymata
przebudzenie Ulepiacza i odrodzenie Pajeczyny
Skazy Hurmy oraz odzyskata tadunek ze skrzyni.

W haniebnej wersji w Wiecznej Przerebli wyrosto
nowe gniazdo wiedZzm Hurmy, a Pajeczyna Skazy
oplotta caty region.

Niezaleznie od przebiegu scen koncowych wykonaj
ciecie i przenies graczy do Okolitu, gdzie po
wszystkim skltadajg raport w obecnosci hrabiego

i jego najblizszych doradcéw. Raport ten wzbudzi
liczne obawy i pytania:

Czy Zywicokrwisci odbudowuja swe sity, czy

s3 jedynie powojennymi niedobitkami? Czy

z Czarnego Kromlechu przybyla nowa wiedzma,

by odrodzi¢ gniazdo? Jak przedostali si¢ na
poludniows strone Rozpadliny? Dlaczego chcieli
obudzi¢ upiora uwi¢zionego w starym drzewie? Jaka
przewage mogloby im to zapewnic?

Sa to pytania, na ktdre mozecie poszuka¢
odpowiedzi podczas kolejnych sesji.

Outro: Pajeczyna
akitywowana

Jesli Nimbato osiggnela swdj cel, opowiedz graczom
zamykajaca ten watek scene fabularna. Odczytaj lub
sparafrazuj:

Srebrzyste nici, wyczuwalne przez uswigconych
wedrowcow, napiely sie w kierunku Krainy
Tytanéw. Magia mantr znéw wkroczyla na dawne
terytorium Czarnego Kromlechu: sie¢ zakle¢
snutych przez setki gniazd wypelnila powietrze,
nasaczyla kamienie i ziemie. Pajeczyna wstrzasnal
szept uznania innych druidek.

Famaczka Mantr usmiechneta sie do swojej
uczennicy.

- Doskonale - powiedziala, a wiatr zadrzatl. - Idz
tam, snuj mantry i gromadz sily. Idzie wiosna.

Za ich plecami caly widnokrag wypelniala
Plen, wedrujace gniazdo istot pelzaczych. Nowi
sojusznicy. Tysiace wojownikéw zmierzato na
potudnie.

Tych informacji klanyci nie znajg. To nie sen, ani
wizja, lecz nastrojowa scenka filmowa dla graczy
koniczacych gre.
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Jesli Drzewo Lodowej Toni nie zostato aktywowane,
Nimbato nie osiagnela swojego celu. Opowiedz
graczom zamykajaca ten watek scene fabularng.
Odczytaj lub sparafrazu;:

Wielki drzewiec i maly kostrzen ze skalnego
urwiska spogladali na poludnie. Ani jedna mantra
nie przedostala si¢ przez Rozpadline. Ani jeden
stwor Hurmy w Krainie Tytanéw nie mégt przyjac
ducha wedrowcow Pajeczyny.

- Nie udato im sie. Nie przebudzili Ulepiacza -
powiedziala w myslach do swej mistrzyni druidka
o lokach pelnych mchu, przebywajaca obecnie

w ciele drzewca. — Albo Ulepiacz nie tchnat mocy
w drzewo...

Lamaczka Mantr brutalnie sprowadzita je do ich
cial. Pobliskie kamienie pekty na kawatki, a kosci
rak mlodej uczennicy trzasnely niczym lamane
galazki.

- Wybacz, o wielka... — tkala przerazona uczennica,
zwijajac si¢ z bolu.

Lecz Lamaczka Mantr nie zwracala juz na nia
uwagi. Wyszla przed jaskinie. Caly widnokrag
wypelniata Plen, wedrujace gniazdo istot
pelzaczych. Tysiace wojownikéw zmierzato na
potudnie. Nowi sojusznicy.

- Wrég byl czujny - powiedziata wielka druidka,
a wiatr zadrzat jej stowami. — Ale idzie wiosna.

Tych informacji klanyci nie znajg. To nie sen, ani
wizja, lecz nastrojowa scenka filmowa dla graczy
konczacych gre.

Podsumowanie spotkania

4+ Wszyscy klanyci otrzymujg 1 Doswiadczenia,
niezaleznie od sposobu zakonczenia Misji.

4 Jesli klanyci wypelnili cel Misji, czyli dostarczyli
relikwie egzarchy hrabiemu, zapelniaja 1 pole
paska dalekosieznego celu swojej klanarchii
i zyskuja +1 Chwaly.

4 Przyznaj im dodatkowe +1 Chwaly, jesli uwiezili
Ulepiacza w drzewie albo wygnali go do Zmroku.

4 Jesli klanyci nie zrealizowali celu Misji, czyli nie
dostarczyli hrabiemu relikwii egzarchy, otrzymuja
+1 Hanby.



Watki do rozwiniecia na
koleinych sesjach

Jak to si¢ stalo, ze wiedZzma Nimbato przetrwala
$mier¢? Kto opowiedzial jej o transporcie? Dlaczego
Wilczarze nie dostrzegli oddzialu Hurmy?

Do czego justycjariuszowi Klemensowi von Staub
byla potrzebna relikwia egzarchy?

Karty postaci

Karty postaci sa dostepne w oddzielnym pliku, ktéry
mozesz pobra¢ pod linkiem:

https://whatthefrog.pl/download/Klanarchia/

Krew Lodowe] Zmarzliny

71




Co znajdziesz w pelnym wyda

Czesc¢ I: Fundamenty

Ta cze$¢ znajduje sie w calosci w Starterze, ktory

czytasz. Wprowadzi Cie w zalozenia $wiata, jego kli-

mat i konwencje. Dowiesz sie, w jakich bohaterow

bedziecie si¢ wcielac i z jakimi niebezpieczenstwami

walczy¢, a takze poznasz podstawowe wyrozniki
i og6lny zamyst gry.

Czesc II: Kim jestes?

Dzigki tej cze$ci krok po kroku stworzycie swoich
klanytow, wybierajac dla nich frakcje, archetypy,
skazy i wydarzenia z przeszlosci, ktore polacza
was relacjami. Nastepnie zalozycie swoja druzyne,
zwang klanarchia, okre$lajac geneze jej powstania,
przys$wiecajacy jej pierwszy dalekosiezny cel, wasz
totem oraz ewentualng siedzibe lub karawane.
Wspolnie z narratorem zarysujecie takze ,,sytuacje
poczatkowq”

pozostale mechaniki zap:
MOWej T0Zgrywce.

Czes¢ IV: Klanarchia

Ta cze$¢ wyjasni wam, jak uzywac karty klanarchii
oraz w jaki sposob wasza klanarchia funkcjonuje
i sie rozwija.

Czes¢ V: Snucie opowiesci

Ta czes$¢ przeznaczona jest przede wszystkim dla
narratora i zawiera komplet informacji na temat
struktury rozgrywki, przestojow fabularnych,
prowadzenia wyzwan oraz projektowania Misji

i przygotowywania sie do sesji. Omawia takze rézne
rodzaje konfrontacji, z ktérymi beda mierzy¢ sie
postacie graczy: egzorcyzmy, potyczki, konflikty
spoleczne, poscigi, przeprawy, a nawet rytualy. Na
koncu czesci znajduja si¢ informacje o tym, jak roz-
grywac Sceny Zmroku, ktore s kulminacjg zmagan
z Ciemnoscia i decyduja o splugawieniu lub ocale-
niu postaci.

Czesé VI: Swiat

Ta czes$¢ zawiera wiele praktycznych i ciekawych in-
formacji o Unii Wolnych Klanéw oraz tworzacych ja
Czterech Frakcjach. To takze obszerny przewodnik
po wszystkich krainach Rubiezy i jej fenomenach:
od Puszczy Pramatki, zamieszkalej przez wiedzmy
Hurmy, przez okultystyczny rezim Cesarza Ebio-
nitéw i miasto Obrecz, bedgce ostatnim bastionem
ludzkosci, az po odlegle pustkowia, fancuchy gor-
skie i morza. Znajdziesz tu takze pogladowa mape
$wiata oraz kilka stylizowanych map wybranych
regionow.
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W 2019 roku wydali$my gre karciana
Elekt, osadzong w swiecie Klanarchii.
Przesigknieta mrocznym klimatem, gra
doczekala sie wielu dodatkdow.

Siegnij po Elekta i zanurz sie w uniwersum
Klnarchii juz teraz!
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Starter jest wciaz rozwijany.
G ga mefou nd Sprawdz,czy czytasz najnowsza wersje!
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