RYTUALISCI

TALENTY FRAKC]I
T
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/ Nasaczony orez: Skladana kosa bojowa, para
rytualnych sztyletow czy starozytny chepesz —
twoja bron biala jest egzotyczna i nasgczona ole-
Jjami. Przewaga do ataku bronig biala dzikiej
bestii lub upiora (tylko cielesnego, jesli nie
masz sposobu na walke z niematerialnym).
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. Esencja relikwii: Szepty egzarchy uspokajajg
serce. Obniz Mroczny Instynkt o 1. Do konca

nastepnej sceny nie mozesz dobrowolnie wy-
zwala¢ Mrocznego Instynktu.
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X zdyscyplinowany umyst  subtelne
gesty

mistrz ceremonii i obrzedéw

usypiam czujno$¢  wyczucie zla
ochron-
na moc Przodkéw  przystosowanie do

mroku, §wiety gniew

zapiski

@ Wspo6lna mowa Unii (slang),
jezyk swojej frakcji (gnoza)
oraz mowe splugawionych i upioréw

(echomena). echomena (mowa upioréw)

m = Status Cai}

=
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/ Zaklete pociski: Pociski, shurikeny i szty;/\s

oblozone modlitwami zakrzywiajq swoj tor lotu.

. Mozesz strzelac¢ i rzuca¢ do celéw schowanych
za rogiem lub oslong albo nie widzac celu (i to
bez dodatkowych utrudnien).

<

biona w niezwykly i bardzo niepokojgcy wzor.
. +1 Mocy do rzutu na zimng krew lub mgq-
drosé.

S————
C e
/ Jadeitowe glify: Twdj tatuaz zarzy sie, ktu-

je lub szepce, gdy dotkniesz ciata opetanego,

istoty udajacej czlowieka, kogo§ naznaczo-
nego w ostatnich dniach splugawieniem lub
poddanego wladzy mrocznych sil.
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. Misterna maska: Unikatowa maska wyrzez-

S
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. Skaryfikacje: Mistyczne pietno wypalone na
twojej skorze rozbtyskuje ogniem w dziwnym ko-
lorze, pochianiajqc sile uderzenia, mroczng inkan-
tacje lub inne czajqce si¢ zto. Zamien 2 otrzyma-
nej wlasnie Grozby na 1.

~— -/J
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. Mantra réwnowagi: Mistrzowie byli surowi,
ale ich nauki otoczyly twoje serce kokonem men-
talnej dyscypliny. Zmien swéj stan na ROW-
NOWAGE. Do konica sceny nie mozesz mie¢
innego stanu.

(
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. Fetysz skupienia: Przelamujgc $wigty tali-
zman, wpadasz w trans absolutnego skupienia.

| Zignoruj maksymalnie tyle Utrudnien w rzu-
cie na ceche, ile masz zimnej krwi albo anu-
Iuj zagrywke ,Zdradziecki impuls”.

Kazdy krok na spirali:
+1 Hanby dla klanu

(s xxx) odwolanle}lk\stron wgodrgczmku
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. Dryf: Podczas medytacji lgczysz $wiadomosé
ze zbiorowym archiwum pamieci Rytualistow.
Zadaj 1 pytanie o kogo$ lub co$, co niedawno
widziale$. Narrator udziela prawdziwej odpo-
wiedzi, uzaleznia jej udzielenie od rzutu szan-
sy albo stwierdza, ze wiedza jest niedostepna
w archiwum i podaje, gdzie ja znajdziesz.

Mroczny Ryzyko
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DOSWIADCZENIE

Baruch Matodobry

Imig lub przydomek

" Skaza, relacje z klanytami

Skaza: Wir potepienia. Rzut na Splugawienie ma dla
ciebie zawsze Ryzyko (6), bez wzgledu na poziom twoje-
g0 Mrocznego Instynktu.

Relacja z Grzeczng: Rajd za upiorem. Odnalazles jg
w $niezycy, opetang przez lodowego upiora — mrozokosta
- i egzorcyzmowates. (+1 zaklinanie, uwzglednione).

Relacja z Troyem: Twarde negocjacje. Wspélny interes
pomadglt wam pogrgzyc klan Graweréw Klgtw w negocja-
cjach handlowych (+1 zimna krew, uwzglednione).

CECHY
TALENT =
| ARCHETYPU —
5 Charyzma 00000 e 5,
: ULEPSZENIE
2 Czujnos¢ U S — -
GROZBA
~ Fach ' g 3
G - s
. Krzepa .
ZETONY PRZEWAGI
2 Madro$¢ | g
b j /3 RZUT NA CECHE / o
4 Parkour 1
| moc. wymk rzutu W
Y, R 0-1| Porazka [ == —
Precyzja Rzut na ceche T_Sukc WA |
Rzué 5 koéci K10. | 2 |2 komplikacja . !
O Zaklinanie Kazda kos¢, ktora - ™% |
. .. | 3+ ' Sukces
wypadnie z wynikiem -
4 Zimna krew mniejszym lub row- Przebicie Mocy za

nym wartosci cechy,

daje +1 do Mocy. |

TALENTY ARCHETYPU
f——_\/
. Znak Tradycji: Swiety symbol lub gest, kto-

ry wzbudza lek zarowno wsrod czcicieli zla, jak

i poboznych ludzi. Zaneguj konsekwencje akcji

wymierzonej w ciebie przez stuge Ciemnosci
lub Unite, albo istota o nizszym Statusie musi

zej$¢ ci z drogi.

—

kazda Moc powyzej 3.

L)\

. Dominacja grozy: Zadne upiory nie wzbu-
dzajag w tobie STRACHU. Mozesz wydaé zeton

| Przewagi, aby maks. 3 istoty, na ktére spojrzysz,
staly sie przestraszone.

V—V;

p
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. Szepty echomeny 1: Uzywasz okultystycz-

nego zargonu, imion zapomnianych bytow bqdz
dzwigkow echomeny. Masz 2 Przewagi podczas
rozmowy, egzorcyzmu lub rytualu, jesli po-
$wieciles juz na nie dluzsza chwile (lub wcze-

$niejsza akcje).
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 Pizmokadzidlo: Gesty, aromatyczny
z kadzielnicy daje Przewage w interakcjach
z upiorami i duchami przodkéw. Dopoki oka-
dzasz si¢ dymem, nikt nie moze ci¢ skrzyw-
dzi¢, chyba ze sam pierwszy uzyjesz przemo-
cy.
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B
dym

Aspekty warte odnotowania

— ———

Lol
Blyskajace talizmany: Opisz talizman, kto-
! rego uzywasz, aby powtérzy¢ rzut na zaklina-
nie albo odeprze¢ mistyczng moc badz atak
upiora zamiast innej osoby.
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. Chlosta grzesznikdéw: Okultystyczny bicz wy-
konany z kregostupa demona, zarowych widkien
| lub modlitewnych sznuréw.
Udany atak bronia na stuge Ciemnosci dodat-
kowo zmusza go, by wyjawil prawdziwe imieg.
Zaatakowanie niewinnej osoby: 1 Hanby.
_
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. Umysl-twierdza: Zaneguj

probe opetania cig, odczytania twoich mysli
. lub przejecia nad toba umystowej kontroli
albo zwigksz Przebicie Mocy w egzorcyzmie
+1.
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 Mantry bojowe: Recytujesz wersety, przesuwa-

Jjac palcami po koralikach, suptach i kosciach. Mo-
| zesz egzorcyzmowac cielesne upiory. Oprocz
tego, jesli znasz prawdziwe imi¢ stugi Ciem-
nosci, zyskujesz +1 Przebicie Mocy w interak-

cjach z nim.
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3
. Ukaz si¢! Upiory silniejsze niz larwy musza
sie ujawnic¢ (porzuci¢ niewidzialno$¢ i iluzje,
| przemoOwié¢ przez opetanego lub zamanife-
stowaé swoje oblicze). Je$li w scenie nie ma
takich upioréw, narrator traci wszystkie Ome-

ny. ")

—— ~—

Jesli masz min. 3 talenty:

+1 do cechy oraz
O talent ogdlny o koszcie max. 3
Jesli masz min. 5 talentow:

O +1 do cechy oraz

X

A

xxx) — odwolanie do stron w podreczniku

talent ogdlny o koszcie max. 3
Jesli masz min. 7 talentow:

+1 do dwdch cech lub
+2 do jednej cechy



RN

s__pe fr&kci

odwazne serce  zastraszajacy wyglad

dobrze sie czuje w ttumie = naprawde
mocny teb X niewyparzona geba = wiegZ
ze zwierzetami  natchniony piesniarz

twardy jak skata

szelmowski usmiech

TALENTY FRAKC]I

zapiski

Wspdlna mowa Unii (slang),
jezyk swojej frakeji (narod-

| Jezyki ]
nicki).

warkot (mowa wilkotakow i stug Hurmy)

m = Status Cai}

e e G
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. Przerazajaca bron: Najezony brzytwami bicz { | Krwawy spluwacz: Strzelasz strzatami o szar-
czy ogromny obosieczny miecz — jakkolwiek wy-| ' pigcych grotach, rzucasz toporkami najezonymi
glgda twoja bron, juz sam jej widok budzi strach. || hakami albo trafieniami rozchlapujesz fontan-
+1 Mocy do walki bronia biala, zastraszania | | ny krwi. Udany atak dystansowy dodatkowo

rozméwcy lub przerazania wrogow. wywoluje u celu krwawienie lub inny aspekt
{"'\/‘_‘—"z\f—'

okaleczenia.
o \"’}

Pisany bluzg: Wymysl oryginalng wiqzanke
przekleristw. Raz na runde, w ramach swojej
. akeji lub poza nig masz szanse (7), ze cel two-
ich wyzwisk zostanie Wytracony z réwnowagi
i obierze cie za cel najblizszego ataku. Wynik

10: 1 Hanby.
g
=
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. Gardziel Archonta: Masz struny glosowe sera-

. Dorazny wierzchowiec: Gwizdem, zapac
fina, krtari wyjca albo chrype stulecia. Na scene | ' krwi lub strachu przywotujesz drapieznika, ktory
- masz donoény glos, ktérego nic nie zagluszy

| na krotko uznaje ci¢ za pana. W dziczy w kilka
i niesie si¢ daleko. Mozesz uzywac¢ zamiennie

minut wzywasz lub tymczasowo oswajasz be-
charyzmy i zaklinania, ale musisz $piewa¢ | stie, ktorej mozesz rozkazywac i ja ujezdzac
lub recytowa¢ mantry.

- wierzchoweca o koszcie max. 482 wystepuja-

cego w okolicy (s.xxx).
~—
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. Ingerencja w tkanki: Przetoczono ci krew le-
wiatana, przeszczepiono serce strzygi, skore me-
. gadona lub poddano innej powaznej bioimplanta-
cji. +1 Mocy do rzutu na krzepe lub parkour.

Kazdy krok na spirali:
+1 Hanby dla klanu

(s xxx) odwolanle}lk\stron wgodrgczmku
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. Szpanerskie ozdoby: Masz na sobze malun-
ki bojowe lub ozdoby zastraszajqce wrogow, np.
doczepione skrzydla, naramienniki z czaszek
albo futro szablozgba. Szansa (5), ze obnizysz o
1 Grozbe od obrazen.

— ————— — —— -
, €88
i Zremce bestii: Twoje galki oczne zastgpiono

pobranymi od bestii lub odprawiono nad nimi
druidyczny rytual. Masz przenikliwy wzrok
oraz przerazajace spojrzenie. Widzisz nawet
w catkowitej ciemnosci.

. Wzniesienie sztandaru: Dmiesz w rog i w cig-
gu godziny pojawia sie stacjonujqcy w okolicy
oddzial grasantow, zwiadowcow lub zaprzyjaz-
nionych Soldatow. Kilkunastoosobowy oddziat
sprzymierzencOw wykona wybrane zadanie
po czym odejdzie: atak na pozycje wroga, roz-
poznanie w terenie, pomoc W przeprawie.

Mroczny Ryzyko
Instynkt Splugawienia
= 3
|
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MROCZNY INSTYNKT
Wyzwol: +2 Mocy ALBO -2 Grozby
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DOS

Imig lub przydomek
Grzeczna

TADCZENIE

Kln
Szable Zmarzliny

" Skaza, relacje z klanytami

Skaza: Opetana. Kiedys twoim ciatem i umystem

or. Masz +1 do jednej z najnizszych cech

(krzepa, uwzglednione) oraz na state zaznaczone 1 pole
Mrocznego Instynktu (uwzglednione).

Relacja z Baruchem: Rajd za upiorem. Blgkalas sie
wsréd zamieci, opetana przez snieznego diabla, az od-
nalazt cig Baruch i wypedzit ztego ducha. (+1 parkour,

Relacja z Iskrg: Hulaki: Nigdy nie myslatas, ze jakas

istka moze byc tak odwazna i skora do

popisy po pitnym miodzie znane sg miesz-
karicom Okolitu (+1 charyzma, uwzglednione).

Aspekty warte odnotowania

Truchto: Zywicokrwistego (stugi Hurmy).
= Aspekt: gietka jak §wieza galaz

CECHY zawladngt upi
TALENT -
| ARCHETYPU =
3 Charyzma loooOD e 555,
; ULEPSZENIE
2 Czujnos¢ N — r
GROZBA
2 Fach | o 2 ‘
@Eﬁ%ﬁ am) KLESKA uwzglednione).
4 Krzepa X _
& 0 -. ZETONY PRZEWAGI e wa tla Mechan
adrose , zabaw. Wasze
Lk /3 RZUT NA CECHE /TS g
5 Parkour - — _ V4
| moc__wynlk rzutu |
5 s 0-1| Porazka [
Precgz;a Rzut na ceche _T_Sukces — o
Rzué 5 kosci K10. | 2 _l_Zkomplikach : ]
2  Zaklinanie Kazda ko, ktéra f———
- .. | 3+ ' Sukces
wypadnie z wynikiem
4 Zi a krew mniejszym lub réw- Przebicie Mocy za

nym wartosci cechy,

daje +1 do Mocy.

TALENTY ARCHETYPU

«

upolowanej bestii, splugawionego lub ciele-
snego upiora (s. xxx). +1 do cechy podczas
kazdej interakcji z takim stworzeniem. Zapisz
aspekt, jaki truchlo ci zapewnia. Gdy sprepa-
rujesz nowe truchtlo, poprzednie traci moc.

_
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. Duszolap: Tajemne techniki walki i krwawe gli-
fy na dloniach tng eteryczne zjawy. Mozesz eg-
zorcyzmowac niematerialne upiory atakiem
wrecz i bronig biala, rzucajac na precyzje.
Oproécz tego, mozesz tworzy¢ truchla z nie-

materialnych upioréw..

T
7 v/\s /
 Moc truchel: Nosisz spreparowane truchlo

A

kazda Moc powyzej 3.

/ Smak $mierci: Do konca sceny masz wy-
ostrzone zmysly, gdy tropisz lub $cigasz. Do-

. datkowo, jesli w tym czasie polizesz truchlo,
poznajesz przyblizona lokalizacje i liczebnos¢
stworzen tego typu w okolicy.

—— e —

o \‘

, Srebrne cigcia: Zaden talent upiora, spluga-
wionego lub Dar Ciemnosci nie moze obnizy¢

| Presji, ktérg wywierasz fizycznym atakiem do

mniej niz 1. Ponadto twoja bron zawsze jest

traktowana jak'srebrna.

_

—_—— ~—
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. Ekstrakt z bestii: Przygotowujesz przy ogn
kilka minut wywar z truchta i tykasz te obrzydli-
wq miksture. Truchlo ulega zniszczeniu. Obni-
zasz swoja Grozbe o 2 albo odnawiasz facznie
do 2 kratek innych talentéw Zercy.

_

PROTOTYP, KLANARCHIA_KARTY_POSTACI_37 ,
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. Mysz i golem: Whiegasz
ujezdzasz pustynne czerwie i wskakujesz na tara-
| nujgce cie machiny. +1 Mocy podczas unikania
atakow kolosalnych przeciwnikow, pojazdéw
i machin lub do wskakiwania na nie i porusza-
nia si¢ po nich..

p
‘;C/

~
na plecy gigantow,

‘@ [:[E;J

 Kasliwa riposta: Zaréwno twoje ostrza, ja
i slowa ociekajq jadem. Gdy nie uda ci si¢ po-
wstrzymac¢ ataku przeciwnika w fizycznej lub
werbalnej walce, wyprowadzasz btyskawicz-
na, niemozliwa do obronienia kontre i wywie-

rasz 1 Presji.
_ _
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 Okowy palacych run (akcja): Zdaj rzut na
parkour, aby speta¢ glificznym lancuchem
dowolnego stuge Ciemnosci. Spetany nie
moze si¢ przemieszczaé, wejs¢ w Zmrok ani
zmienia¢ swojej formy. Ma szanse (3), aby sie

uwolni¢ (akcja). ‘/J
f—__\/

v 5

. Ceremonia oczyszczenia: Gdy upolujesz

stuge Ciemnosci (min. Status 4) i rytualnie
~ spalisz jego szczatki, ty oraz wszyscy klany-
ci obnizaja Grozbe albo Mroczny Instynkt o
1 (wybierasz). Ceremonia powiedzie sie, jesli
nie wykonano truchta ze szczatek. ‘/J

=

—_—

— V2

———

Jesli masz min. 3 talenty:

+1 do cechy oraz
O talent ogdlny o koszcie max. 3
2
}’ ~ ™ Jesli masz min. 5 talentow:

O +1 do cechy oraz

A

~ Y

(s. xxx) — odwolanie do stron w podreczniku

talent ogdlny o koszcie max. 3
Jesli masz min. 7 talentow:

+1 do dwdch cech lub
+2 do jednej cechy



TALENTY FRAKCJT
or =

. Bojowe narzedzie: Zarowy palnik, potezny
klucz nastawny albo spiekajqca iskropatka. Masz
Przewage podczas majsterkowania i niszcze-
nia maszyn.

()———\/———‘—‘_"V— = -
o7 -- CCC
. Fluidy (akcja): Nosisz banderole z przeréznymi
buteleczkami. Wybierz jedno: uszkadzasz cos
kwasem, neutralizujesz toksyne, tworzysz $li-
ska powierzchnie, wylewasz latwopalna ciecz.
Ilos¢ fluidu wystarcza na niewielkg po-
wierzchnie, krotki czas lub na 3 osoby.

o

. Teleskopowa lotnia:
ubraniu w mgnieniu oka rozkltada si¢ w lotnie.
Do korica sceny mozesz szybowaé oraz oka-
zjonalnie wznosi¢ sie, wykorzystujac prady
cieplne. Mozesz odnowi¢ ten talent, wydajac
1 zar.

g

.

G|
Stelaz przy twoim

wyksztalcenie alchemiczne  zdolnosci

manualne x niepohamowana dociekliwos¢

przekonujaca logika = naukowe metody
badawcze  specjalista technologii zaru
bieglos¢ w strzelaniu  obwieszony

metalem  precyzyjne wyliczenia

)

zapiski

Wspdlna mowa Unii (slang),

@ jezyk swojej frakcji (zargon)

oraz alfabet zarowych inskrypcji (pismo

glificzne). nekroryt (pismo splugawionych)

m = Status Cai}

g ‘
Cam  Tr|Ca
. Rozpylacz: Posiadasz podreczny rozpylacz

toksyn lub miotacz ognia. Mozesz zaatakowac
2 znajdujace sie obok siebie cele jednoczesnie
albo wywola¢ udanym atakiem dodatkowo
podpalenie albo zatrucie.

/ﬂ-\/———év*‘ -
C e CCC
. Rekawnik szynowy: Do twojej dloni btyska-
wicznie wskakuje drobny przedmiot potrzeb-
ny w danej sytuacji. +1 do cechy do rzutu,
jesli opiszesz, czym jest ten przedmiot i jak ci
pomaga.

/’E\/——s—é\f— i
C, e CCC
. Zarowa pila mechaniczna: Rzezqcy potwor
plujqcy iskrami i flakami wrogow. Przewaga
w atakowaniu i rozwalaniu, o ile twoj cel jest
wielkosci czlowieka lub wiekszy a Utrudnie-
nie, jesli jest mniejszy. Dodatkowo +1 Presji
albo +2 Presji, jesli cel jest opancerzony.

~—

Kazdy krok na spirali:
+1 Hanby dla klanu

(s xxx) odwolanle}lk\stron wgodrgczmku
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. Zasilana zbroja: Elementy tWO]egO pancerza
aktywnie amortyzujq ciosy, pochlaniajgc energie

. z otoczenia. -1 Grozby od obrazen. Masz ryzy-
ko (3), ze stracisz 1 zar, jeéli jaki$ posiadasz.

— _
<

e VS
C o ]
szanse (3), z

. Cewki zaplonowe: Masz 3), ze od-
zyskasz 1 zar z zaru, ktoéry miate$ straci¢ lub

- ktory wydale$ na potrzeby zasilenia machiny
lub uzycia talentu. Szansa roénie do (5), jesli
wydasz przed rzutem zeton Przewagi.

— _
s

[ T
. Prototypowy egzopancerz: W ciagu kilku

minut otrzymujesz zrzut z zarowego okretu
- albo sam skladasz improwizowany egzopan-
cerz, ktory po Misji stanie si¢ bezuzyteczny.
Wylosuj talenty egzopancerza o lacznej war-
tosci 58 na s. xxx. (jest zasilony).
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DOSWIADCZENIE

Imig lub przydomek

Iskra

CECHY
| TALENT =
' ARCHETYPU =
3 Charyzma OOO00 e 500
| ] ULEPSZENIE
5  Czujnos¢ e — r
GROZBA
5 Fach ] 2”3
SRARALS B wpsia
. Krzepa ) = __
ZETONY PRZEWAGI
4 Madros¢ | P~ / e
| | RZUT NA CECHE /' = ]
—_ 3. L mie (+1 fach).
Parkour e _— _ Y. 4 .
| moc wynik rzutu
3 + 0-1 I Porazka
Precgzja Rzut na ceche ] T_S el
. . 2 ukces
Rzu¢ 5 kosci K10. _1_2 komplikacja
Zaklinanie Kazda ko$é, ktéra |
. o | Sukces
wypadnie z wynikiem
. mniejszym lub row- | Przebicie Mocy za
£ Zimna krew nym wartoéci cechy, | kazda Moc powyzej 3.

daje +1 do Mocy.
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. Klanowa kronika (akcja): Zdobywasz 2 ze-
tony Przewagi, gdy opiszesz nowo napotka-

. na spolecznos¢, odkryte miejsce, nieznang ci
wczes$niej istote Ciemnosci lub niezwykty wy-
czyn klanyty.

S - _
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. Skryba nekrorytéw: Znasz biegle tajemne pi-

smo splugawionych i upioréw. do rytualéw, ana-
- lizowaniu paktow, odczytywaniu grimuaréw

itp.

Zeton Przewagi, ktéry wydajesz podczas in-

terakcji stuga Ciemnoéci lub w rytuale daje ci

2 Przewagi.
2 imewas . _
(—ﬂ/——b—-‘—v—
' CCC
. Opaste tomiszcze: Twoja kronika jest juz bar-
dzo gruba i okuta w solidng oprawe. Atak fizycz-
ny lub mistyczny trafia w chroniace kronike
glify. Wydaj dowolna liczbe zetonéw Przewag.
Za kazdy zmniejsz otrzymang Grozbe o 1.
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. Wirtuoz piora: Wydaj zeton Przewagi i wy-
my$l krotki, kronikarski opis akeji innego gra-
cza. Ten gracz moze powtorzy¢ rzut na ceche,
ktory wykonat w ramach swojej akeji.

o A
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. Madrosci z rekawa: Wypowiedzi poprzedzasz

powiedzonkami z kronik. Twéj limit zetondéw
Przewagi wynosi 4. Masz réwniez +1 Prze-
bicie Mocy w dyskusjach z Unitami (studzy
Ciemnoéci wyszydzaja twoje madrosci).

M
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. Hymn pamieci (akcja): Podczas groznego
wyzwania opowiedz historie nawigzujaca do
obecnych wydarzen. Kazdy klanyta, ktory cig
uslyszy (lacznie z toba), moze zmieni¢ Stan
i ma szanse (5) na usuniecie 1 Grozby.
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. Wspomnienia z atramentu: Nie potrzebu-

Klan .

Warsztaty Turoga

Skaza, relacje z klanytami

Skaza: Kryminalna przesztosé. Otacza cig slawaw
polswiatku. Daje ci Przewage w kontaktach z wyrzutkami
i potswiatkiem oraz podczas ciemnych interesow, ale
Utrudnienie, gdy chcesz zdoby¢ zaufanie praworzgdnych
Unitow lub pomoc z legalnych Zrodet.

Relacja z Grzeczng: Hulaki. Nie znasz lepszej osoby,
z ktéra mozna by poszalec po robocie i rozgrzac sig pit-
nym miodem oraz wyscigami po dachach (+1 parkour).

Relacja z Troyem: Czarny rynek. Polityka Unii wobec
zakazanych towaréw moze byc troche zbyt restrykcyjna,
zwlaszcza jesli chodzi o techniczny sprzet. Troy to rozu-

S .
« B
i Zywa biblioteka: Twoje cialo pokrywajq cytaty
i mapy. Przywolujac histori¢ lub legende po-
 dobng do obecnej sytuacji, mozesz wykonac
rzut na mqdro$é zamiast na dowolna ceche.
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, Ciekawa opowiesé: Jestes naocznym Swiad-

kiem wydarzen dajgcym Swiadectwo przysziym

| pokoleniom. Dodaj ciekawy szczegét do opo-
wiesci, aby wydac zeton Przewagi i powto-
rzy¢ dowolny rzut szansy.
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jesz dostepu do archiwum ani biblioteki, by

| przywolac¢ informacje na dowolny temat, jesli
istnieje chocby cien szansy, ze mogle$ o tym
kiedys$ ustysze¢ lub przeczyta¢. Wykonaj rzut
szansy (szanse okre§la narrator).
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Jesli masz min. 3 talenty:
+1 do cechy oraz
O talent ogdlny o koszcie max. 3

«", -
b Jesli masz min. 5 talentow:

+1 do cechy oraz
talent ogdlny o koszcie max. 3

O

Jesli masz min. 7 talentow:
+1 do dwdch cech lub
+2 do jednej cechy
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Rodowy orez: Kunsztowna, zabytkowa lub bo-
gato zdobiona bron do walki wrecz, doskonata do
. fechtunku. +1 Mocy, gdy walczysz z kim$ wy-
zwanym na pojedynek lub na kim pragniesz
wywrze¢ zemste. Przeciwnik musi by¢ rozum-

ny.

\v<:/ ﬁ l:
Szykowne szaty: Wspanialy i elegancki stroj,
byc moze nawet awangardowy. Do konca sceny
traktuj swoj status jak wyzszy o 2 i masz Prze-
wage w rozmowach z osobami, ktore przywia-
zuja wage do wygladu.
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. Rubinowe Plateau (akcja): Swigtujecie wspol-
ne zwyciestwo podczas Misji, oblewajgc je drogim

| trunkiem. Po pokonaniu wyzwania kazdy kla-
nyta ma szanse (7) na 1 Do$wiadczenia i 05z0-
fomienie do konca nastepnej sceny (moze od-
pieraé na krzepie).
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aura wladczosci  wyrafinowane

maniery  ponad prawem  ociekajacy

przepychem  goraco namietny
wyksztalcenie historyczne  trening
szermierczy =~ smykalka do intereséw

x blyszczy w centrum uwagi

zapiski

Wspolna mowa Unii (slang),
jezyk swojej frakeji (splendor).

zargon (jezyk frakcji Mechanistow)

& Zar [

L

. Strzelajace cacko: Kusza z hebanowego drew-
na, inkrustowany zlotem zarowy kulomiot lub
| tuk znakomitego rzemiesinika. +1 Presji, jesli
po udanym ataku dystansowym odrzucisz
wszystkie posiadane zetony Przewagi (min. 1).
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. Dzialka spizu: Ten narkotyk z drobin zaru
i rzadkiej rosliny jest oficjalnie zakazany w Unii,

| cho¢ wyzsze sfery Hanzy raczq si¢ nim bez skru-
putéw. +2 Przebicia Mocy w rzucie na chary-
zme lub zaklinanie. Po rzucie 0szolomienie
do konca sceny.

C =

\
¥
|

Wtyczka: Dajesz tajemny znak albo hasto
Unicie badz kultyscie o rownym lub nizszym
| Statusie. Okazuje sie on oplaconym kontak-
tem, sojusznikiem lub ma dlug do splacenia.
Musi wam pomoéc na miare swoich mozliwo-
$ci.
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Kazdy krok na spirali:
+1 Hanby dla klanu
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 Herbowa zbroja: Unosisz si¢ dumgq i powolujesz
sie na chwalg swego rodu. Powtorz rzut na od-

| parcie ciosu wroga. Jesli nie zdasz powtorzo-
nego rzutu: 1 Hanby.
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. Sygnet seniora: Agresja na ciebie to podnie-

sienie reki na twojego poteznego seniora. Unita
o nizszym Statusie, ktéry chce wykonac prze-
ciw tobie akcje, ma ryzyko (7), ze stanie sie
przestraszony i zrezygnuje, dopoki ty nie wy-
stapisz przeciw niemu.
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/ Wsparcie floty (akcja): Wystrzeliwujesz
race i w kilka minut zjawia si¢ hulk - niewiel-
ki zarowy okret, ktéry zabiera max. 6 osob do
bezpiecznej przystani albo zrzuca petardy za-
rowe na okolice (s. xxx).
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Mroczny Ryzyko
Instynkt Splugawienia
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6 Chargzma OoO00

2 Czujnos¢ =

& Fach

. Krzepa

5 Madrosé

~  Parkour

4 Precgzja Rzut na ceche

Rzu¢ 5 kosci K10.

| Zaklinanie Kazda kos¢, ktéra
wypadnie z wynikiem |

3 7 a krew mniejszym lub réw- |

nym wartosci cechy, |
daje +1 do Mocy.

TALENTY ARCHETYPU

L

. Intrygant: +1 Mocy w rzucie na dowolng ce-
che, gdy w paru zdaniach opiszesz, jak spryt-
ny plan przygotowal ci¢ do obecnej sytuacji.
Kolejne +1 Mocy, jesli przyjmiesz 1 Hanby
i opiszesz, jak twoj plan byl nielegalny, nie-
moralny albo nieuczciwy.

»C'

 Poplecznicy: Nie ma sensu brudzi¢ sobie rgk.
Za kazde 2 punkty Statusu towarzyszy ci 1 Pa-
chotek pelniacy funkcje przybocznego stugi
(s. xxx). Gdy go tracisz, przy najblizszej okazji
weciagasz do stuzby kolejng osobe.
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 Ukryta bron: Szpada ukryta w lasce, podrecz- { |
na kusza wysuwana z rekawa, bojowy wachlarz.
Posiadasz bron, ktéra nigdy nie jest odbierana
podczas pobieznego przeszukania. Gdy pierw-

szy raz z niej korzystasz w scenie, otrzymujesz
+1 Mocy.
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3+ ' Sukces

Przebicie Mocy za
kazda Moc powyzej 3.
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torycznej szermierki. Podczas rozmowy wydaj
zeton Przewagi, aby obnizy¢ przyjeta Presje o
1 lub zwigkszy¢ wywarta Presje o 1.

Imig lub przydomek

— 5|
Zlotousty: Twoje stowa sq popisem erudycji i re-

I

Klan .

Liszaje Mordu

Skaza, relacje z klanytami

Skaza: Fatalny romans. Wpadtes w sidta niebezpiecznej
mitosci. Twojg kochankg byta Sprezysta z klanarchii Po-
wroznikéw (+1 charyzmy, -1 zaklinania, uwzglednione).

Relacja z Baruchem: Twarde negocjacje. Stworzyles
z nim Swietny zespot przy negocjacjach handlowych.
Jego wiedza o zwyczajach Rytualistow zapewnita
twojemu klanowi mnéstwo pieniedzy (+1 charyzma,
uwzglednione).

Relacja z Iskrg: Czarny rynek. W zamian za rzadkie
czesci zamienne do maszynerii kronikarka przymykata
oko na twéj przemyt nielegalnych ingrediencji (+1 fach,
uwzglednione).

Aspekty warte odnotowania

T -

< CCC

| Majestat stowa (akcja): Twdj wytrenowany
glos ma wrecz nadnaturalng moc.

' Rzué na charyzme. Sukces: Krzyczysz prostg
komende do rozumnej istoty o nizszym Sta-
tusie, a ta ja wykonuje, jesli nie uczyni w ten
sposob krzywdy sobie lub komus innemu.

_

B
~

L
Zaskakujaca propozycja (akcja): Nama-
wiasz szarzujgcy oddziat do zlozenia broni, upiora
by dat wam fory, a barona, aby przepisal na was
testament. Przedstawiasz nawet najbardziej
szalong lub cyniczng propozycje jako warta
rozwazenia.

L
Przepustka: Okazujesz opieczetowane pismo
(by¢ moze sfalszowane). Zyskujesz na krotki
czas dostep do normalnie zakazanego miejsca.
W twoim imieniu moze dziala¢ wyznaczona
osoba. Dostep moze by¢ ograniczony lub od-
bywac sie pod nadzorem.

(s. xxx) — odwolanie do stron w podreczniku
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. Obrocenie w zart: Humorem roztadowujesz
napietq sytuacje i powstrzymujesz czyjs gniew lub

| podejrzliwosé. Powtorz rzut na ceche lub od-
pieranie podczas rozmowy.

_
CCC

| Zatuszowanie sprawy: Sprawnie zacierasz
slady i kierujesz podejrzenia na innych. Wy-
. daj 2 & albo zaciagnij Dlug (2), aby obnizy¢
o 1 Hanbe wlasnie wywolang przez ciebie lub
innego klanyte albo zatrze¢ slady jakiegos po-

stepku.
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Jesli masz min. 3 talenty:

+1 do cechy oraz
O talent ogdlny o koszcie max. 3
d -
}’ ~ ™ Jesli masz min. 5 talentow:

O +1 do cechy oraz

talent ogdlny o koszcie max. 3
Jesli masz min. 7 talentow:

+1 do dwdch cech lub
+2 do jednej cechy
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