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PRZESTWORZY:

ROZDZIAL I

BLLACKBIRD

ucieka przed matzenstwem zaaranZowanym z hrabiq Carlowe.
Wynajeta Puchacza, przemytniczy statek powietrzny, by uciec
z imperialnego swiata llizjum do odleglych rubiezy Resztek
i polqczy¢ sie ze swoim tajemnym ukochanym, krolem-piratem
Uriahem Flintem.

JEDNAK niemal w polowie drogi do Przystani, Puchacz
zostal doscigniety i zatrzymany przez imperialny krqzownik
Dton Smutku pod zarzutem rejsu pod falszywq banderq.

TERAZ Lady Blackbird, jej ochroniarz i cala zaloga
Puchacza sq przetrzymywani w areszcie poktadowym, podczas
gdy dowodca krqzownika, kapitan Hollas, sprawdza przez
radio informacje o zatrzymanym statku. To tylko kwestia czasu
nim dowie si¢ o listach gonczych i o tym, zZe Puchacz nalezy
do niestawnego wyrzutka, Cyrusa Vance'a.

JAK LADY BLACKBIRD I JEJ TOWARZYSZE UCIEKNA
Z DEONI SMUTKU?

JAKIE CZEKAJA ICH NIEBEZPIECZENSTWA?

CZY ODNAJDA UKRYTA KRYJOWKE KROLA PIRATOW?
JESLI TAK, TO CZY URIAH FLINT ZECHCE POJAC LADY
BLACKBIRD ZA ZONE? I CZY WTEDY, PO DOTARCIU
DO CELU, ONA NADAL BEDZIE GO KOCHALA?
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o QILIZIUM

DRYFUJAC W BEEKICIE
Swiaty Przestworzy unosza si¢ w chmurze zdatnych do oddy-
chania gazow, okrazajac niewielka, zimna gwiazde. Uczeni
uwazaja, ze gwiazda ta zbudowana jest z czystej Esencji, nie-
zwyklej energii, z ktdrej czerpia czarodzieje podczas rzucania
czarow. Ten ,,system stoneczny” jest duzo mniejszy, niz si¢ wy-
daje — wystarczy ledwie sze$¢ tygodni, by dolecie¢ z jednego
kranca na drugi w zwyklym statku powietrznym. Wigkszos¢
Swiatow Imperium jest potozona tak blisko siebie, ze przelot
z jednego na drugi trwa nie dluzej niz dzien lub dwa.

GLEBINY

Pod ,,niebem” Przestworzy cigzsze gazy tworza gesta mgle.
Mgta ma wtasciwosci zrace — ludzie musza uzywaé masek prze-
ciwgazowych, a kadluby wigkszosci statkéw powietrznych za-
czynaja korodowac przy pierwszym kontakcie z oparami. Piraci
i przestgpcy wykorzystuja Glgbiny, by uniknac imperialnych pa-
troli lub przeprowadza¢ ataki z ukrycia. Niestety, Glebiny sa za-
mieszkane przez podniebne katamarnice i inne potwory...

IMiONA

MeskiE: Abel, Artemis, August, Eli, Giovanni, Ivan, Jack, Jeffer-
son, Jonas, Leo, Logan, Malachi, Mario, Micah, Nahum, Noah,
Ortlence, Oscar, Samuel, Silas, Victor, Vlad, Wester

ZENSKIE: Alice, Ardent, Ashlyn, Caess, Clare, Elena, Eveline,
Fiona, Grace, Hannah, Hazel, Hester, Isabel, Krista, Jezebel,
Leah, Lucile, Lydia, Seraphina, Sonya, Sophie, Veronica, Violet
NazwiskA: Bell, Bowen, Canter, Carson, Cross, Harwood, Hol-
las, Hunter, Kalra, Keel, Moreau, Morgan, Porter, Pickett, Quinn,
Sidhu, Soto, Torrez, Vakharia, Walker, Winter, Wright

.},‘ RoDY $ZLACHECKIE: Ash, Blackbird, Firefly, Mooncloud,
\t Nightsong, Snow, Twilight, Whitethorn
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Odfamki swiatow krazgace dookota gasnace] gwiazdy
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[Lizyum
Stoteczny $wiat Imperium, siedziba rodéw szlacheckich.
[lizjum jest bogate i dekadenckie, pelne stuzacych, niewolnikow
i elitarnych ochroniarzy szlachty.

OLIMPIA

Swiat-baza Imperialnej Floty Powietrznej. Stad wyruszaja wy-
prawy zaré6wno do pobliskich kolonii, jak i na krance Przestwo-
rzy. Olimpia jest rOwniez ojczyzna najlepszych piwowarow
i gorzelnikow w catym Imperium.

PRZYSTAN

Najbardziej wyrézniajacy si¢ ze wszystkich Wolnych Swiatow.
Tu, w rozlegtych miastach, Zwiazek Kupiecki stara si¢ narzucic¢
porzadek sktoconym klanom i frakcjom Wolnych Plemion. Nie-
wolnictwo jest tu zakazane, totez wielu bylych niewolnikéw
uczynito z Przystani swoj dom.

NoOCNY PORT

W przeciwienstwie do innych $wiatéw, Nocny Port nie obraca
si¢ wokot wlasnej osi — jego jedna strona jest stale pograzone w
ciemnosci. Tam wlasnie piraci i przemytnicy zbudowali ukryte
miasto portowe, zeby prowadzi¢ swoje ciemne interesy. Ta przy-
stan tajdactwa i wystgpku to niebezpieczne miejsce, ale mozna

tu kupic i sprzeda¢ prawie wszystko — rOwniez tajemnice.
RESZTKI

Dzika kipiel wirujacych odtamkow $wiatow. Wsréd Resztek
problemy z nawigacja maja nawet najlepsi piloci. Pono¢ krol pi-
ratow, Uriah Flint, ukryt swoja fortecg gdzie§ glgboko posrod
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Imperialna arystokratka incognito nciekajqea do swojego ukochanego pred arangowanym malzernistwen:
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LADY BIACKBIRD *

CECHY

Imperialna szlachcianka
Etykieta, Taniec, Wyksztatcenie, Historia, Nauka,
Bogactwo, Znajomosci, Réd Blackbird

Mistrzyni magii
Czarodziejka, Czerpanie mocy, Burzokrwista, Wiatr,
Blyskawica, [Lot], [Pocisk], [Wyczucie]

Wysportowana
Bieg, Szermierka, Rapier, Pojedynkowanie sie,
Strzelanie, [Pistolet], [Akrobatyka]

Czarujaca
Charyzma, Prezencja, Dowodzenie, Arystokracja,
Stuzba, [Zolnierze]

Przebiegla
Oszustwo, Wprowadzanie w blqd, Charakteryzacja,
Szyfry, [Skradanie sie], [Ukrywanie]

W [nawiasy] ujgto aspekty, ktorych jeszcze nie posiadasz.
Mozesz kupi¢ je za rozwinigcia. Zobacz Skrot zasad ponize;j.

Klucz Idealu

Jako arystokratka stoisz wyzej od przecietnego
cztowieka. Uzyj tego Klucza, gdy demonstrujesz swq
wyzszoS¢ bqdz gdy twe szlacheckie cechy pomagajq
w przezwyciezeniu problemu. OFERTA: wyrzeknij si¢
swego szlachetnego dziedzictwa.

Klucz Misiji
Musisz uciec z Imperium i odnalezé swego dawnego
tajemnego ukochanego, krola piratow Uriaha Flinta,
ktorego nie widzialas od szesciu lat. Uzyj tego Klucza,
kiedy podejmujesz dzialanie zblizajqce cie do celu
misji. OFERTA: porzu¢ misjg.

Klucz Oszusta
Jestes w przebraniu i podajesz sie za zwyklego
cztowieka. Uzyj tego Klucza, gdy udajesz na tyle
dobrze, by kogos oszukaé. OFERTA: zdradz swa
prawdziwa tozsamo$¢ osobie, ktora oszukatas.

Sekret Burzliwe) Krwi
Poki mozesz mowic, jestes w stanie czerpac¢ magiczng
moc i rzucaé czary. Masz ceche Mistrzyni Magii
i aspekt Burzokrwista.

Sekret Wewnetrznego Skupienia
Raz na sesje mozesz przerzuci¢ porazke w tescie
rzucania czarow.

Gdy probujesz pokona¢ przeszkodg, rzucasz ko$émi.
Na poczatku wez jedna kos¢. Dodaj kolejna, jesli masz jakas
cechg, ktora moze ci pomoc. Jesli ta cecha ma jakie$ pasujace
aspekty, dodaj kolejna ko$¢ za kazdy z nich. Potem dodaj
do zebranych kosci dowolng liczbg kostek z twojej osobistej
puli (startowa pula gracza liczy 7 kosci).

Rzu¢ zebranymi kostkami. Wszystkie wyniki rowne 4 lub wyz-
sze oznaczaja sukces. Zeby pokona¢ przeszkodg, potrzebujesz
co najmniej tylu sukceséw, ile wynosi poziom trudnosci testu
(zazwyczaj 3).

POZIOMY TRUDNOSCI: 2 (LATWY), 3 (TRUDNY), 4 (KARKOLOMNY),
5 (EKSTREMALNY)

Jezeli zdasz test, odrzu¢ wszystkie kostki (tacznie z tymi do-
branymi z twojej puli; nie martw si¢, odzyskasz je).

Jesli nie zdasz testu, nie osiagasz zamierzonego celu, ale za-
chowujesz kostki z puli, ktorymi rzucates$ i dodajesz do nich
jeszcze jedna koS¢.

OGRANICZENIA POSTACI

Kiedy doprowadzi do tego rozwdj akcji, a zwlaszcza, kiedy nie
powiedzie ci si¢ test, MG moze stwierdzi¢, ze na twoja postac
zostaly natozone pewne ograniczenia. Posta¢ moze by¢ zatem
ranna, martwa, rozzloszczona, zagubiona, $cigana lub uwie-
ziona.

Kiedy nalozone na posta¢ ograniczenie ulega zmianie, opo-
wiedz, jak do tego doszto i zaznacz odpowiednie pole na karcie
postaci. (UWAGA: ograniczenie ,martwa” oznacza ,uznana
za zmarlg”, chyba ze zdecydujesz inaczej.)

Pomoc

. Jesli twoj bohater jest w stanie pomdc postaci innego gracza,
Y mozesz przekaza¢ mu ko$é ze swojej puli. Opowiedz, w jaki
& ? sposob pomagasz. Jesli test si¢ nie powiedzie, odzyskujesz

e . e ok
Y, t swoja kostke. Jesli si¢ uda, tracisz ja.
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Crscumons Do Do

Krucze
Kiedy uzywasz Klucza, mozesz zrobi¢ jedna z dwoch rzeczy:

» zdoby¢ 1 punkt doswiadczenia (PD)
» dodac 1 kostke do swojej puli (maksimum to 10 kosci
w puli)
Jezeli z powodu posiadanego Klucza twoja postaé znajdzie sig
W niebezpieczenstwie, otrzymujesz 2 PD lub dwie ko$ci do puli
(lub 1 PD i 1 kostke). Gdy zbierzesz 5 PD, mozesz zamienic¢ je
na jedno rozwinigcie, ktore mozesz wydaé, aby:

» doda¢ nowa ceche (oparta o co$, czego posta¢ nauczyta
si¢ podczas gry albo o jakie$ doswiadczenie z przeszto-
$ci, ktore zostato ujawnione w trakcie rozgrywki)

» dodac nowy aspekt do posiadanej cechy

» wykupi¢ nowy Klucz (nie mozesz dwa razy naby¢ tego
samego Klucza)

» nauczy¢ si¢ nowego Sekretu (jesli spelniasz wymagania)

Nie musisz od razu wydawac¢ rozwini¢¢ — mozesz wykorzystac¢
je w czasie gry, nawet w $rodku walki!

Kazdy Klucz ma przypisang Oferte. Jesli spetnisz warunki opi-
sane w Ofercie, mozesz zrezygnowa¢ z danego Klucza w za-
mian za dwa rozwinigcia.

ODSWIEZANIE PULI
Mozesz odbudowac pulg kostek do 7 w trakcie sceny od$wie-
zania, w ktorej biora udziat inne postacie. W zaleznosci od ro-
dzaju sceny mozesz takze usunaé ograniczenie natozone
na postac¢ lub odnowi¢ zuzyty Sekret. Scena od§wiezania to do-
bry moment na odgrywanie swoich bohateréw i zadawanie py-
tan, ktore pozwola innym graczom na popisanie si¢
osobowoscia postaci (,,Dlaczego wybrates takie zycie?”;
,,Co myslisz o Lady?”; ,,Dlaczego podjetas si¢ tej pracy?” .«
itd.). Sceny odéwiezania moga mie¢ charakter retrospekcji. &S

&
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Byta gladiatorka, ochroniary Lady Blackbird

CECHY
Gladiatorka

Zaprawiona w walce, Brutalna, Zywa bron, Szybka,
Twarda, [Silna], [Lamignat], [Przerazajqcy wyglad]

Ochroniarz
Czujnosé¢, Zagrozenia, Obrona, Rozbrojenie,
Obezwladnienie, Dzwiganie, Opoznianie,
[Zabezpieczenia], [Pierwsza pomoc]

Byla niewolnica
Skradanie sie, Ukrywanie, Bieg, Mocna, Wytrzymata,
Naciqganie, Arystokracja, [Nienawisc], [Zelazna
wola]

Przenikliwa
Whikliwa, Czujna, Niespokojna, Ktamcy, Putapki,
[Niebezpieczenstwo], [Wyczucie motywow]

W [nawiasy] ujgto aspekty, ktorych jeszcze nie posiadasz.
Mozesz kupi¢ je za rozwinigcia. Zobacz Skrot zasad ponize;j.

Klucz Straznika
Jestes lojalnym obroncq Lady Blackbird. Uzyj Klucza,
kiedy podejmujesz decyzje pod jej wplywem Ilub
chronisz jq przed niebezpieczenstwem. OFERTA: zerwij
stosunki z Lady Blackbird.

Klucz Zemsty
Imperium odebrato ci wolnosé¢ i zmusito do zabijania
dla sportu. Kiedys zemscisz sie na nich i bedziesz
ogladac, jak plong ich miasta. Uzyj Klucza, kiedy
zadajesz cios Imperium (zwlaszcza zabijajqc jego
obywatela). OFERTA: wybacz im to, co ci uczynili.

Klucz Wojownika
Pragniesz walki, im ciezszej, tym lepiej. Uzyj Klucza,
gdy walczysz z godnym bqdz lepszym od siebie
przeciwnikiem. OFERTA: nie skorzystaj z okazji do
dobrej walki.

Sekret Zniszczenia
Potrafisz niszczy¢ rzeczy golymi rekami, uderzajqc
z sitq mlota kowalskiego. To przerazajqce.

Sekret Ochroniarza
Raz na sesje, gdy kogos ochraniasz, mozesz przerzucic¢
nieudany test.

TESTY

Gdy probujesz pokona¢ przeszkodg, rzucasz ko$émi.
Na poczatku wez jedna kos¢. Dodaj kolejna, jesli masz jakas
cechg, ktora moze ci pomoc. Jesli ta cecha ma jakie$ pasujace
aspekty, dodaj kolejna ko$¢ za kazdy z nich. Potem dodaj
do zebranych kosci dowolng liczbg kostek z twojej osobistej
puli (startowa pula gracza liczy 7 kosci).

Rzu¢ zebranymi kostkami. Wszystkie wyniki rowne 4 lub wyz-
sze oznaczaja sukces. Zeby pokona¢ przeszkodg, potrzebujesz
co najmniej tylu sukceséw, ile wynosi poziom trudnosci testu
(zazwyczaj 3).

POZIOMY TRUDNOSCI: 2 (LATWY), 3 (TRUDNY), 4 (KARKOLOMNY),
5 (EKSTREMALNY)

Jezeli zdasz test, odrzu¢ wszystkie kostki (tacznie z tymi do-
branymi z twojej puli; nie martw si¢, odzyskasz je).

Jesli nie zdasz testu, nie osiagasz zamierzonego celu, ale za-
chowujesz kostki z puli, ktorymi rzucates$ i dodajesz do nich
jeszcze jedna koS¢.

OGRANICZENIA POSTACI

Kiedy doprowadzi do tego rozwdj akcji, a zwlaszcza, kiedy nie
powiedzie ci si¢ test, MG moze stwierdzi¢, ze na twoja postac
zostaly natozone pewne ograniczenia. Posta¢ moze by¢ zatem
ranna, martwa, rozzloszczona, zagubiona, $cigana lub uwie-
ziona.

Kiedy nalozone na posta¢ ograniczenie ulega zmianie, opo-
wiedz, jak do tego doszto i zaznacz odpowiednie pole na karcie
postaci. (UWAGA: ograniczenie ,martwa” oznacza ,uznana
za zmarlg”, chyba ze zdecydujesz inaczej.)

Pomoc

. Jesli twoj bohater jest w stanie pomdc postaci innego gracza,
Y mozesz przekaza¢ mu ko$é ze swojej puli. Opowiedz, w jaki
& ? sposob pomagasz. Jesli test si¢ nie powiedzie, odzyskujesz

e . e ok
Y, t swoja kostke. Jesli si¢ uda, tracisz ja.

ot [ |ranna [ marTwa [ |rozzroszczona [ |zacuslona [ ]scicana [ uwieziona s
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Krucze
Kiedy uzywasz Klucza, mozesz zrobi¢ jedna z dwoch rzeczy:

» zdoby¢ 1 punkt doswiadczenia (PD)
» dodac 1 kostke do swojej puli (maksimum to 10 kosci
w puli)
Jezeli z powodu posiadanego Klucza twoja postaé znajdzie sig
W niebezpieczenstwie, otrzymujesz 2 PD lub dwie ko$ci do puli
(lub 1 PD i 1 kostke). Gdy zbierzesz 5 PD, mozesz zamienic¢ je
na jedno rozwinigcie, ktore mozesz wydaé, aby:

» doda¢ nowa ceche (oparta o co$, czego posta¢ nauczyta
si¢ podczas gry albo o jakie$ doswiadczenie z przeszto-
$ci, ktore zostato ujawnione w trakcie rozgrywki)

» dodac nowy aspekt do posiadanej cechy

» wykupi¢ nowy Klucz (nie mozesz dwa razy naby¢ tego
samego Klucza)

» nauczy¢ si¢ nowego Sekretu (jesli spelniasz wymagania)

Nie musisz od razu wydawac¢ rozwini¢¢ — mozesz wykorzystac¢
je w czasie gry, nawet w $rodku walki!

Kazdy Klucz ma przypisang Oferte. Jesli spetnisz warunki opi-
sane w Ofercie, mozesz zrezygnowa¢ z danego Klucza w za-
mian za dwa rozwinigcia.

ODSWIEZANIE PULI
Mozesz odbudowac pulg kostek do 7 w trakcie sceny od$wie-
zania, w ktorej biora udziat inne postacie. W zaleznosci od ro-
dzaju sceny mozesz takze usunaé ograniczenie natozone
na postac¢ lub odnowi¢ zuzyty Sekret. Scena od§wiezania to do-
bry moment na odgrywanie swoich bohateréw i zadawanie py-
tan, ktore pozwola innym graczom na popisanie si¢
osobowoscia postaci (,,Dlaczego wybrates takie zycie?”;
,,Co myslisz o Lady?”; ,,Dlaczego podjetas si¢ tej pracy?” .«
itd.). Sceny odéwiezania moga mie¢ charakter retrospekcji. &S

&
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By?ty gofniers imperialny, obecnie premytnik i najemnik, kapitan Puchaca

0

CECHY

Byly Zzolnierz Imperium
Taktyka, Dowodzenie, Zolnierze, Ranga, Znajomosci,
Mapy, Imperialne okrety wojenne

Przemytnik
Targowanie sie, Oszustwo, Skradanie sie, Ukrywanie,
Kamuflaz, Falszerstwo, Pilot, Nawigacja, [Naprawa],
[Artyleria]

Twardziel
Mocny, Bieg, Naciqganie, Wytrzymaty, Niepokojqce
spojrzenie, Zastraszanie, [Sanitariusz]

Wojownik
Weteran, Strzelanie, Akimbo, Pistolet, Szermierka,
Szpada, [Bojka], [Grad ofowiu]

W [nawiasy] ujgto aspekty, ktorych jeszcze nie posiadasz.
Mozesz kupi¢ je za rozwinigcia. Zobacz Skrot zasad ponize;j.

Klucz Dowddcy
Jestes  przyzwyczajony do wydawania rozkazow
i postuchu. Uzyj Klucza, kiedy opracujesz jakis plan
i wydasz rozkazy, Zeby go wcieli¢ w Zycie. OFERTA:
uznaj kogo$ innego za dowodcg.

Klucz Skrytej Tesknoty
Jestes catkowicie oczarowany Lady Blackbird, ale nie
chcesz, by o tym wiedziala. Uzyj Klucza, gdy
podejmujesz decyzje pod wplywem tego uczucia lub
okazujesz je w niebezposredni sposob. OFERTA:
przyznaj si¢ do swych uczu¢ lub porzu¢ obiekt swoich
westchnien.

Klucz Wygnanca
Zostales wygnany z Imperium. Uzyj Klucza, gdy twoj
status wygnanca jest przyczynq klopotow bqdz
odgrywa waznq role w scenie. OFERTA: odzyskaj
poprzednia pozycj¢ lub dotacz do nowego stronnictwa.

Sekret Przywodztwa
Raz na sesje mozesz umozliwi¢ komus przerzucenie
porazki w tescie, wydajqc rozkaz, sluzqc radq, lub
dobrym przykiadem.

Sekret Bystrej Krwi

Raz na sesje mozesz teleportowac siebie badz osobe,
ktorq dotykasz.

L)

TESTY

Gdy probujesz pokona¢ przeszkodg, rzucasz ko$émi.
Na poczatku wez jedna kos¢. Dodaj kolejna, jesli masz jakas
cechg, ktora moze ci pomoc. Jesli ta cecha ma jakie$ pasujace
aspekty, dodaj kolejna ko$¢ za kazdy z nich. Potem dodaj
do zebranych kosci dowolng liczbg kostek z twojej osobistej
puli (startowa pula gracza liczy 7 kosci).

Rzu¢ zebranymi kostkami. Wszystkie wyniki rowne 4 lub wyz-
sze oznaczaja sukces. Zeby pokona¢ przeszkodg, potrzebujesz
co najmniej tylu sukceséw, ile wynosi poziom trudnosci testu
(zazwyczaj 3).

POZIOMY TRUDNOSCI: 2 (LATWY), 3 (TRUDNY), 4 (KARKOLOMNY),
5 (EKSTREMALNY)

Jezeli zdasz test, odrzu¢ wszystkie kostki (tacznie z tymi do-
branymi z twojej puli; nie martw si¢, odzyskasz je).

Jesli nie zdasz testu, nie osiagasz zamierzonego celu, ale za-
chowujesz kostki z puli, ktorymi rzucates$ i dodajesz do nich
jeszcze jedna koS¢.

OGRANICZENIA POSTACI

Kiedy doprowadzi do tego rozwdj akcji, a zwlaszcza, kiedy nie
powiedzie ci si¢ test, MG moze stwierdzi¢, ze na twoja postac
zostaly natozone pewne ograniczenia. Posta¢ moze by¢ zatem
ranna, martwa, rozzloszczona, zagubiona, $cigana lub uwie-
ziona.

Kiedy nalozone na posta¢ ograniczenie ulega zmianie, opo-
wiedz, jak do tego doszto i zaznacz odpowiednie pole na karcie
postaci. (UWAGA: ograniczenie ,martwy” oznacza ,uznany
za zmartego”, chyba ze zdecydujesz inaczej.)

Pomoc

. Jesli twoj bohater jest w stanie pomdc postaci innego gracza,
Y mozesz przekaza¢ mu ko$é ze swojej puli. Opowiedz, w jaki
& ? sposob pomagasz. Jesli test si¢ nie powiedzie, odzyskujesz

e . e ok
Y, t swoja kostke. Jesli si¢ uda, tracisz ja.

ol [ Jranny [ |marTwy [ |ROZZLOszCzONY [ |zacusiony [ [sciGany [ Juwigziony ifeg

Krucze
Kiedy uzywasz Klucza, mozesz zrobi¢ jedna z dwoch rzeczy:

» zdoby¢ 1 punkt doswiadczenia (PD)
» dodac 1 kostke do swojej puli (maksimum to 10 kosci
w puli)
Jezeli z powodu posiadanego Klucza twoja postaé znajdzie sig
W niebezpieczenstwie, otrzymujesz 2 PD lub dwie ko$ci do puli
(lub 1 PD i 1 kostke). Gdy zbierzesz 5 PD, mozesz zamienic¢ je
na jedno rozwinigcie, ktore mozesz wydaé, aby:

» doda¢ nowa ceche (oparta o co$, czego posta¢ nauczyta
si¢ podczas gry albo o jakie$ doswiadczenie z przeszto-
$ci, ktore zostato ujawnione w trakcie rozgrywki)

» dodac nowy aspekt do posiadanej cechy

» wykupi¢ nowy Klucz (nie mozesz dwa razy naby¢ tego
samego Klucza)

» nauczy¢ si¢ nowego Sekretu (jesli spelniasz wymagania)

Nie musisz od razu wydawac¢ rozwini¢¢ — mozesz wykorzystac¢
je w czasie gry, nawet w $rodku walki!

Kazdy Klucz ma przypisang Oferte. Jesli spetnisz warunki opi-
sane w Ofercie, mozesz zrezygnowa¢ z danego Klucza w za-
mian za dwa rozwinigcia.

ODSWIEZANIE PULI
Mozesz odbudowac pulg kostek do 7 w trakcie sceny od$wie-
zania, w ktorej biora udziat inne postacie. W zaleznosci od ro-
dzaju sceny mozesz takze usunaé ograniczenie natozone
na postac¢ lub odnowi¢ zuzyty Sekret. Scena od§wiezania to do-
bry moment na odgrywanie swoich bohateréw i zadawanie py-
tan, ktore pozwola innym graczom na popisanie si¢
osobowoscia postaci (,,Dlaczego wybrates takie zycie?”;
,,Co myslisz o Lady?”; ,,Dlaczego podjetas si¢ tej pracy?” .«
itd.). Sceny odéwiezania moga mie¢ charakter retrospekcji. &S

&



Wiamywacz, i pospolity czarodzie), pierws3y oficer i mechanik Puchacza

CECHY

Wiamywacz
Cichy, Skradanie sie, Ukrywanie, Zreczny, Zamki,
Spostrzegawczy, Pulapki, Ciemnosc¢, [Alarmy],
[Odwracanie uwagi]

Sprytny
Zwawy, Nieczysta walka, Skoczny, Ucieczka, Czlowiek-
guma, [Zwinne palce], [Akrobatyka], [Sztylet]

Magia prosta
(nie mozesz uzy¢ wigcej niz jednego aspektu-zaklecia
W tym samym momencie)
Zaklecie swiatla, Zaklecie ciemnosci, Zaklecie skoku,
Zaklecie roztrzaskania, [Czerpanie mocy],
[Czarodziej]

Mechanik
Naprawa, Silniki, Modyfikacje, Czesci zamienne,
Sabotaz, [Ulepszenia], [Uzbrojenie poktadowe]

W [nawiasy] ujgto aspekty, ktorych jeszcze nie posiadasz.
Mozesz kupi¢ je za rozwinigcia. Zobacz Skrot zasad ponize;j.

Klucz Chciwosci
Lubisz blyskotki. Uzyj Klucza, kiedy kradniesz cos
fajnego albo zgarniasz wielkq sume. OFERTA:
wyrzeknij si¢ ztodziejstwa.

Klucz Misji
Lady Blackbird musi bezpiecznie dotrze¢ do krola
piratow Uriaha Flinta, by mogla go poslubié. Uzyj
Klucza, kiedy podejmujesz jakies dziatanie zblizajqce
cie do celu misji. OFERTA: porzu¢ misjg.

Klucz Braterstwa
Przysiqgles braterstwo kapitanowi Vance'owi. Uzyj
Klucza, kiedy twoja postaé dziala pod wplywem
Vance'a lub kiedy pokazujesz, jak silna jest fqczqca
was wiez. OFERTA: zerwij stosunki z Vancem.

Sekret Ukrycia
Nie wazne, jak dokladnie cie przeszukajq, zawsze masz
ze sobq kilka niezbednych drobiazgow. W kazdej chwili
mozesz  dostarczy¢  dowolny  pospolity,  zwykly
przedmiot.

Sekret Reakcji
Raz na sesje mozesz przerzucic nieudany test, kiedy
robisz cokolwiek, co wymaga wdzieku, zrecznosci lub
szybkiej reakcji.

TESTY

Gdy probujesz pokona¢ przeszkodg, rzucasz ko$émi.
Na poczatku wez jedna kos¢. Dodaj kolejna, jesli masz jakas
cechg, ktora moze ci pomoc. Jesli ta cecha ma jakie$ pasujace
aspekty, dodaj kolejna ko$¢ za kazdy z nich. Potem dodaj
do zebranych kosci dowolng liczbg kostek z twojej osobistej
puli (startowa pula gracza liczy 7 kosci).

Rzu¢ zebranymi kostkami. Wszystkie wyniki rowne 4 lub wyz-
sze oznaczaja sukces. Zeby pokona¢ przeszkodg, potrzebujesz
co najmniej tylu sukceséw, ile wynosi poziom trudnosci testu
(zazwyczaj 3).

POZIOMY TRUDNOSCI: 2 (LATWY), 3 (TRUDNY), 4 (KARKOLOMNY),
5 (EKSTREMALNY)

Jezeli zdasz test, odrzu¢ wszystkie kostki (tacznie z tymi do-
branymi z twojej puli; nie martw si¢, odzyskasz je).

Jesli nie zdasz testu, nie osiagasz zamierzonego celu, ale za-
chowujesz kostki z puli, ktorymi rzucates$ i dodajesz do nich
jeszcze jedna koS¢.

OGRANICZENIA POSTACI

Kiedy doprowadzi do tego rozwdj akcji, a zwlaszcza, kiedy nie
powiedzie ci si¢ test, MG moze stwierdzi¢, ze na twoja postac
zostaly natozone pewne ograniczenia. Posta¢ moze by¢ zatem
ranna, martwa, rozzloszczona, zagubiona, $cigana lub uwie-
ziona.

Kiedy nalozone na posta¢ ograniczenie ulega zmianie, opo-
wiedz, jak do tego doszto i zaznacz odpowiednie pole na karcie
postaci. (UWAGA: ograniczenie ,martwy” oznacza ,uznany
za zmartego”, chyba ze zdecydujesz inaczej.)

Pomoc

. Jesli twoj bohater jest w stanie pomdc postaci innego gracza,
Y mozesz przekaza¢ mu ko$é ze swojej puli. Opowiedz, w jaki
& ? sposob pomagasz. Jesli test si¢ nie powiedzie, odzyskujesz

e . e ok
Y, t swoja kostke. Jesli si¢ uda, tracisz ja.
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Krucze
Kiedy uzywasz Klucza, mozesz zrobi¢ jedna z dwoch rzeczy:

» zdoby¢ 1 punkt doswiadczenia (PD)
» dodac 1 kostke do swojej puli (maksimum to 10 kosci
w puli)
Jezeli z powodu posiadanego Klucza twoja postaé znajdzie sig
W niebezpieczenstwie, otrzymujesz 2 PD lub dwie ko$ci do puli
(lub 1 PD i 1 kostke). Gdy zbierzesz 5 PD, mozesz zamienic¢ je
na jedno rozwinigcie, ktore mozesz wydaé, aby:

» doda¢ nowa ceche (oparta o co$, czego posta¢ nauczyta
si¢ podczas gry albo o jakie$ doswiadczenie z przeszto-
$ci, ktore zostato ujawnione w trakcie rozgrywki)

» dodac nowy aspekt do posiadanej cechy

» wykupi¢ nowy Klucz (nie mozesz dwa razy naby¢ tego
samego Klucza)

» nauczy¢ si¢ nowego Sekretu (jesli spelniasz wymagania)

Nie musisz od razu wydawac¢ rozwini¢¢ — mozesz wykorzystac¢
je w czasie gry, nawet w $rodku walki!

Kazdy Klucz ma przypisang Oferte. Jesli spetnisz warunki opi-
sane w Ofercie, mozesz zrezygnowa¢ z danego Klucza w za-
mian za dwa rozwinigcia.

ODSWIEZANIE PULI
Mozesz odbudowac pulg kostek do 7 w trakcie sceny od$wie-
zania, w ktorej biora udziat inne postacie. W zaleznosci od ro-
dzaju sceny mozesz takze usunaé ograniczenie natozone
na postac¢ lub odnowi¢ zuzyty Sekret. Scena od§wiezania to do-
bry moment na odgrywanie swoich bohateréw i zadawanie py-
tan, ktore pozwola innym graczom na popisanie si¢
osobowoscia postaci (,,Dlaczego wybrates takie zycie?”;
,,Co myslisz o Lady?”; ,,Dlaczego podjetas si¢ tej pracy?” .«
itd.). Sceny odéwiezania moga mie¢ charakter retrospekcji. &S
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Gobliiski eglary powietrzny, pilot Puchacza

CECHY

Pilot
Smialy, Opanowany, Manewry, Uniki, Akrobacje
powietrzne, Nawigacja, Mapy, Zaburzenia
elektromagnetyczne, [Puchacz], [Bitwa],
[Taranowanie]

Podniebny Zeglarz
Artyleria, Celowanie, Konserwacja, Obserwacja,
Sygnalizacja, Imperium, Piraci, Wolne Swiaty,
Przystan, [Naprawa], [Znajomosci]

Goblin
Zmiennoksztattny, Szybowanie, Widzenie w ciemnosci,
Zwinny, Zwawy, Skoczny, Zeby i pazury,
[Nasladowanie ksztattow], [Lekkomysiny],
[Znajomosci]

Szelma
Cwany, Skryty, Odwracanie uwagi, Blef, Jezyki,
Zargon kupiecki, [Blyskotliwy], [Charakteryzacja]

W [nawiasy] ujgto aspekty, ktorych jeszcze nie posiadasz.
Mozesz kupi¢ je za rozwinigcia. Zobacz Skrot zasad ponize;j.

Klucz Ryzykanta
Uwielbiasz niebezpieczenstwo. Uzyj Klucza, kiedy
robisz cos fajnego, co jest ryzykowne lub lekkomysine
(zwlaszcza, jesli sq to akrobacje powietrzne). OFERTA:
badz bardzo, bardzo ostrozny.

Klucz Sumienia
Nie mozesz patrze¢ na czyjes nieszczeScie, nawet
wroga. Uzyj Klucza, gdy pomagasz komus w potrzebie
lub zmieniasz jego Zycie na lepsze. OFERTA: zignoruj
prosbe o pomoc.

Klucz Cietej Riposty
Masz talent do cietych komentarzy. Uzyj Klucza, kiedy
Snargle powie cos, co doprowadzi do smiechu innych
graczy albo kiedy wyjasniasz cos, uzywajqc
technozargonu pilotow. OFERTA: Wszyscy reaguja
jekiem na twoje komentarze.

Sekret Zmiany Ksztaltu
Jako goblin mozesz w dowolnym momencie zmieniac
ksztalt, stajgc sie nizszym, wyzszym, grubszym,
chudszym, a takze zmieniac kolor skory.

Sekret SzczeSciarza
Raz na sesje mozesz zatrzymac kosci z puli po udanym
tescie (wiec Smialo, zuzyj je wszystkie!)

TESTY

Gdy probujesz pokona¢ przeszkodg, rzucasz ko$émi.
Na poczatku wez jedna kos¢. Dodaj kolejna, jesli masz jakas
cechg, ktora moze ci pomoc. Jesli ta cecha ma jakie$ pasujace
aspekty, dodaj kolejna ko$¢ za kazdy z nich. Potem dodaj
do zebranych kosci dowolng liczbg kostek z twojej osobistej
puli (startowa pula gracza liczy 7 kosci).

Rzu¢ zebranymi kostkami. Wszystkie wyniki rowne 4 lub wyz-
sze oznaczaja sukces. Zeby pokona¢ przeszkodg, potrzebujesz
co najmniej tylu sukceséw, ile wynosi poziom trudnosci testu
(zazwyczaj 3).

POZIOMY TRUDNOSCI: 2 (LATWY), 3 (TRUDNY), 4 (KARKOLOMNY),
5 (EKSTREMALNY)

Jezeli zdasz test, odrzu¢ wszystkie kostki (tacznie z tymi do-
branymi z twojej puli; nie martw si¢, odzyskasz je).

Jesli nie zdasz testu, nie osiagasz zamierzonego celu, ale za-
chowujesz kostki z puli, ktorymi rzucates$ i dodajesz do nich
jeszcze jedna koS¢.

OGRANICZENIA POSTACI

Kiedy doprowadzi do tego rozwdj akcji, a zwlaszcza, kiedy nie
powiedzie ci si¢ test, MG moze stwierdzi¢, ze na twoja postac
zostaly natozone pewne ograniczenia. Posta¢ moze by¢ zatem
ranna, martwa, rozzloszczona, zagubiona, $cigana lub uwie-
ziona.

Kiedy nalozone na posta¢ ograniczenie ulega zmianie, opo-
wiedz, jak do tego doszto i zaznacz odpowiednie pole na karcie
postaci. (UWAGA: ograniczenie ,martwy” oznacza ,uznany
za zmartego”, chyba ze zdecydujesz inaczej.)

Pomoc
. Jesli twoj bohater jest w stanie pomdc postaci innego gracza,
% mozesz przekaza¢ mu ko$¢ ze swojej puli. Opowiedz, w jaki
& ?,‘ sposob pomagasz. Jesli test si¢ nie powiedzie, odzyskujesz
o5

k‘ swoja kostke. Jesli si¢ uda, tracisz ja.
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Krucze
Kiedy uzywasz Klucza, mozesz zrobi¢ jedna z dwoch rzeczy:

» zdoby¢ 1 punkt doswiadczenia (PD)
» dodac 1 kostke do swojej puli (maksimum to 10 kosci
w puli)
Jezeli z powodu posiadanego Klucza twoja postaé znajdzie sig
W niebezpieczenstwie, otrzymujesz 2 PD lub dwie ko$ci do puli
(lub 1 PD i 1 kostke). Gdy zbierzesz 5 PD, mozesz zamienic¢ je
na jedno rozwinigcie, ktore mozesz wydaé, aby:

» doda¢ nowa ceche (oparta o co$, czego posta¢ nauczyta
si¢ podczas gry albo o jakie$ doswiadczenie z przeszto-
$ci, ktore zostato ujawnione w trakcie rozgrywki)

» dodac nowy aspekt do posiadanej cechy

» wykupi¢ nowy Klucz (nie mozesz dwa razy naby¢ tego
samego Klucza)

» nauczy¢ si¢ nowego Sekretu (jesli spelniasz wymagania)

Nie musisz od razu wydawac¢ rozwini¢¢ — mozesz wykorzystac¢
je w czasie gry, nawet w $rodku walki!

Kazdy Klucz ma przypisang Oferte. Jesli spetnisz warunki opi-
sane w Ofercie, mozesz zrezygnowa¢ z danego Klucza w za-
mian za dwa rozwinigcia.

ODSWIEZANIE PULI
Mozesz odbudowac pulg kostek do 7 w trakcie sceny od$wie-
zania, w ktorej biora udziat inne postacie. W zaleznosci od ro-
dzaju sceny mozesz takze usunaé ograniczenie natozone
na postac¢ lub odnowi¢ zuzyty Sekret. Scena od§wiezania to do-
bry moment na odgrywanie swoich bohateréw i zadawanie py-
tan, ktore pozwola innym graczom na popisanie si¢
osobowoscia postaci (,,Dlaczego wybrates takie zycie?”;
,,Co myslisz o Lady?”; ,,Dlaczego podjetas si¢ tej pracy?” .4
itd.). Sceny odéwiezania moga mie¢ charakter retrospekcji. &S
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ODREMONTOWANY SKY HAULER C9

Puchacz byt kiedy$ okrgtem typu Sky Hauler C9, ale od
tego czasu zostal gruntownie zmodyfikowany przez
Cyrusa 1 Kale'a. Zmniejszenie tadowni pozwolito
uzyska¢ miejsce na dodatkowe cztery kajuty pasazerskie.
Po calym kadhlubie rozrzucone sa ukryte przedziaty
fadunkowe na przemycane towary.

Puchacz to stary statek, ale dotrzymuje kroku nowszym
jednostkom dzigki niestandardowym silnikom i wysoko-
cisnieniowemu napgdowi parowemu. Ponadto Snargle
dokonat pewnych zmian w uktadzie sterowniczym,
dzigki czemu do$¢ duzy statek ma zwrotno$¢ znacznie
mniejszej jednostki.

Niestety, te wszystkie modyfikacje sa mocnym
obcigzeniem dla staruszka. Kale jest w stanie utrzymac
Puchacza na chodzie, dopdki nie jest konieczne
doprowadzenie statku do granic mozliwosci. Kiedy
jednak zachodzi taka potrzeba (a zdarza si¢ to czgsto)
zwykle co$ idzie nie tak — pgkaja rury, ulatnia si¢ para,
przecickaja zawory albo dzieje si¢ co$ jeszcze gorszego.

Jednak Puchacz jest czym$ wigcej niz starym statkiem.
Jest domem dla swojej zatogi, ktdra co wieczdr schodzi
si¢ na kolacje 1 przy starym, drewnianym stole dzigkuje
czterem wiatrom za to, ze los obdarowal ich tak
wspaniala maszyna.

[MG: zaleznie od przebiegu rozgrywki mozesz zmieniaé
ograniczenia, jakie zostaly nalozone na Puchacza. Statek
zaczyna gr¢ z zaznaczonym ograniczeniem ,,Potrzebuje
paliwa”]

v+ PUCHACZ *}+

Stary, ale sprawdzony statek powietrny, prystosomgny. do prenytu

PARAMETRY

Dhugos¢: 48 metrow
Zatoga: 2-3
Kajuty: 6 (2 dla zalogi, 4 dla pasazerow)
Pojemnos¢ tadowni: 15 ton (6 modutéw tadunkowych)
Sitownia:
» Trojzaworowy tlokowy silnik parowy
» Dwa dwuogniwowe indukcyjne silniki
manewrowe
Predkos¢ przelotowa: 160 weziow
Predko$¢ maksymalna: 310 weztéw z dopalaczami

Uzbrojenie: zewngtrzna wiezyczka strzelecka

zamontowana w gornej czgsci kadtuba

Laczno$é: wiclozakresowe radio $redniego zasiggu
z urzadzeniem do maskowania sygnatu

Czujniki:
P sonar krotkiego zasiggu
P analizator atmosfery i ciSnienia

Kadhub: odporno$é na korozje w Giebinach do 4 godzin.

D POTRZEBU]JE PALIWA
D SPOWOLNIONY

D POTRZEBU]JE ZAPASOW D USZKODZONY I PRZECIEKA




SLUCHAJ I ZADAWA] PYTANIA, NIE PLANU]J

Kiedy jestes MG, nie planuj, co si¢ wydarzy. Zamiast tego za-
dawaj pytania, cate mndstwo pytan o wszystko, co ci¢ interesu-
je. Powiedzmy, ze Lady Blackbird jest przy tym, jak Cyrus
wydaje rozkaz Naomi. Gracz Lady nie zwraca na to uwagi,
a Naomi wykonuje rozkaz. Wtedy pytam gracza Lady Black-
bird: ,Jak reagujesz, kiedy kapitan rozkazuje twojemu ochro-
niarzowi? Czy uwazasz, ze to w porzadku?”. A potem, skoro to
zdecydowanie nie w porzadku, wystarczy: ,,Co mu powiesz?
A co powiesz Naomi?” — kilka tekstow w tym stylu i wszyscy
zaczynaja krzycze¢ na siebie i rzuca¢ ko§émi, zeby to wlasnie
ich decyzje weszly w zycie.

Zadawaj tez pytania w rodzaju:
,»Czy cos sig psuje, kiedy tak dziko manewrujesz?”
,»Ogien pewnie wymyka si¢ spod kontroli, czyz nie?”
,»To wyglada na niezty plan. Od czego zaczniecie?”

,»Czy spotykacie si¢ w jakim$§ ustronnym miejscu?
Czy migdzy wami do czego$ dochodzi?”

,»Czy wiecie cokolwiek o buntownikach Karmazyno-
wego Nieba? Kim oni sa? Czy to normalne, ze spotyka-
cie ich tak daleko w przestrzeni Imperium?”

Zadawaj pytania, utrzymujac rowne tempo, a gra potoczy si¢
gladko. Czgscig roboty MG jest stuchanie, co gracze maja
do powiedzenia: wytapywanie informacji, przygladanie si¢ im
ze wszystkich stron i sprawdzanie, czy co$ jeszcze mozna z ni-
mi zrobicé.

Zadania MG: shluchaj i korzystaj z tego, co styszysz, odgrywaj
z zacigciem Bohaterow Niezaleznych, tworz ciekawe przeszko-
.. dy oraz naktadaj i zmieniaj ograniczenia zgodnie z wydarze-
9& niami na sesji (zwlaszcza gdy komus nie powiedzie sig rzut).

T+« PROWADZENIE GRY *H

Podpowiedzi, sztuezki i rady dla MG

PRZYTAKU], WYNAJDUJ PRZESZKODY

Domyslnie postacie powinny odnosi¢ sukces we wszystkim,
o czym wspominajq ich cechy. Innymi stowy, bohaterowie sa
kompetentni i dziataja skutecznie. Jesli przed postacia nie stoi
jakas ciekawa przeszkoda, nie ma sensu prosi¢ gracza o rzut.
Uznaj od razu, ze si¢ udato, stuchaj i zadawaf'( pytania jak zwy-
kle. Jednak w tym samym czasie wypatruj okazji do postawie-
nia przed postaciami jakiej$ przeszkody w miarg rozwoju
akcji. Poniewaz zadajesz pytania naprowadzajace 1 uwaznie
stuchacz, okazji bedzie mnostwo.

Przeszkodami moga by¢ osoby (piraci, gobliny, wojsko, miesz-
czanie, szlachta), pogoda, potwory (podniebna katamarnica, la-
tajace wegorze), wydarzenia (pozary, upadki, ostrzat, poscigi,
ucieczki) czy cokolwiek innego, co mozesz sobie wyobrazic.
Jesli posta¢ probuje zrobi¢ co$, o czym nie wspominaja jej ce-
chy, samo w sobie jest to przeszkoda: brak doswiadczenia 1 tre-
ningu. Wiele rzeczy moze widowiskowo nie wyjs¢, kiedy nie
wiesz, co robisz! Poza tym gracze bgda czasem probowali ro-
bi¢ rzeczy, w ktdrych sa kiepscy, zeby uzupehié¢ pule kosci. To
pomystowe z ich strony, a tobie daje szansg stworzenia wigk-
szej 1losci ktopotow — zyskujecie na tym wszyscy.

OGRANICZENIA
Ograniczenia wskazuja graczowi zakres mozliwosci postaci.
Przypominaja MG 1 graczom, zeby zwrdcili na co§ uwage
i uzyli tego do rozwoju fabuty. Gra polega na tym, ze méwimy
co$ jedni do drugich, prawda? Wigc zastanawiasz sig, co
cheesz powiedzie¢, patrzysz na kartg postaci i lecisz: ,,0, je-
stem Rozztoszczona. To w takim razie poztoszcze si¢ na ko-
gos. »Snargle! Dlaczego jeszcze nie dotarliSmy do Nocnego
Portu, leniu $mierdzacy?!«. Z kolei dla MG ograniczenia to
okazja — i przyzwolenie — dla wprowadzenia przeszkod dla
l%iaczy: »Jestes Ranny, prawda? Prozniowe pajaki wyczuwaja
ew wechem. Roj zbliza si¢ do ciebie, nie zwracajac uwagi
na pozostatych”. Czasami ograniczenie samo z siebie stanie

H<PRZESZKODY I POZIOMY TRUDNOSCI M+

UCIECZKA 7 ARESZTU BITWA POWIETRZNA ATAK PODNIEBNE]
Cele w areszcie poktadowym Dioni Zawsze chcesz by¢ nad przeciwnikiem KA}, AMARNICY

Smutku majq stalowe Sciany i drzwi za-
mknigte na solidne, zelazne zamki.

PrzeszkoDY: Otworzenie zamka wy-
trychem: 3. Oszukanie straznika: 3.
(tylko Bishop: Wylamanie drzwi: bez
rzutu. Wytamanie drzwi po cichu: 5).
Skradanie si¢ na statku: 4. Walka z za-
toga: 3. Walka z Zolierzami piechoty
morskiej: 4. Walka z duza liczba Zol-
nierzy piechoty morskiej: 5 (lub wig-
cej).

KoMPLIKACIE: Wlacza si¢ alarm. Poja-
wia si¢ wigcej zolnierzy piechoty
morskiej. Puchacz zostaje odcumowa-
ny, zeby uniemozliwi¢ wam ucieczkg.
Druzyna sig rozdziela (kto$ otrzymuje
ograniczenie Zagubiony i/lub Uwig-
ziony).

ZASADZKA LOWCOW NAGROD

Jesli zatoga Puchacza zacznie rzucac
sig w oczy, to w koncu Sciqgnie na sie-
bie uwage lowcow nagrod, pragng-
cych zarobié¢ na listach gonczych za
Vancem lub nagrodzie za Lady Black-
bird.

PrzeszkoDy: Walka podczas zasadzki:
5. Ucieczka: 3. Ukladanie si¢ z fowca-
mi nagrod: 3. Nieczyste zagranie dla
uzyskania przewagi: 3.

KoMmPLIKACJE: Lowcey tapia kogo$

t 1 trzymaja na muszce (Uwigziony). w drodze na spotkanie.

—————————————————————————————————————— 3| tese—e e AN

w bitwie powietrznej — chyba ze twoj
statek jest przystosowany do zejscia
w Glebiny...

PrzESzKODY: Manewrowanie, zeby
uzyska¢ dogodna pozycje do strzatu: 3.
Wymanewrowanie mniejszego, szyb-
szego statku: 4. Manewry prowadzace
do abordazu: 4. Strzelanie do wrogiego
statku: 3. Strzelanie do mniejszego,
szybszego statku: 4. Unikanie ostrzatu
przeciwnika 3. Unikanie intensywne-
go ostrzalu przeciwnika: 4-5.

KowmpPLIKACIE: Puchacz zostaje trafio-
ny i traci sterowno$¢ (Uszkodzony
i przecieka, Spowolniony). Pojawia sig¢
wigeej wrogich okretow. Wrogowie
spychaja was w burzg. Walka przycia-
ga podniebng katamarnicg.

NEGOCJACJE Z LAJDAKAMI

Zeby znalezé sekretng droge do kry- WALKA 7 CZARODZIEJEM

Jjowki krola piratow posrod Resztek,
bedziecie musieli zadawac sie z catym
thumem typow spod ciemnej gwiazdy.

PRrRzESzKODY: Znalezienie podziemnej
kryjowki: 3. Pokazanie, ze z wami si¢
nie zadziera: 3. Zawarcie uczciwej
umowy: 4. Zawarcie umowy z korzy-
$cig dla was: 5. Odkrycie, ze ktamia: 4.

KOMPLIKACJE: Lajdacy postanawiaja
po prostu wzia¢ od was to, czego chca.
Kto$ was zdradzil. Kto§ was Sledzit

grzang bron. j T

Kiedy przelatujecie przez Glebiny, wa-
sze silniki przyciqgajq wyglodniata
podniebngq katamarnice. Jej macki
owijajq sie dookota Puchacza...

Przeszkopy: Ucieczka przed macka-
mi: 5. Zaatakowanie katamarnicy: 3.
Manewrowanie w atramencie kata-
marnicy: 4. Uniknigcie uszkodzen
od atakow kalamarnicy (zmiazdzenie,
uderzenia, ugryzienia, piesn katamar-
nicy o sile grzmotu): 3.

KompLIKACIE: Kalamarnica przywotu-
je swa piesnig inne katamarnice. Krew
katamarnicy przyciaga innego potwo-
ra (lub potwory). Zostajecie wciagnig-
ci jeszcze dalej w Glebiny (Zagubieni).
Puchacz wpada na skaty, wraki albo
ukryty $wiat (Uszkodzony i przecieka
albo Niesprawny).

Uriah Flint to ogniokrwisty mistrz ma-
gii. Nie, zeby trzeba byto z nim wal-
czyé. W koncu dlaczego miatoby do
tego dojs¢?
PrzeszkoDy: Uniknigcie magicznej
kuli ognia: 3. Przebicie si¢ przez ma-
giczne ostony Flinta: 5. Wytrzymanie
goraca i dymu w miarg, jak walka si¢
rozkreca: 3.

KowmpLIKACIE: Ogien wymyka — sig
spod kontroli. Upuszczacie roz- Xg
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Reputacja
Godny zaufania, Solidny, Nieustraszony, Lekkomysiny,
Bezlitosny, Nieuczciwy, Niebezpieczny, Smiercionosny,
Okrutny, Nieprzewidywalny, Bohaterski, Honorowy,
Wspotczujacy

Zatoga
Artyleria, Celowanie, Konserwacja, Kontrola
uszkodzen, Obserwacja, Sygnalizacja, Puchacz,
Ladunek, Zapasy, Pierwsza pomoc, Abordaz

Pirat powietrzny
Zajadly, Siekanina, Kordelas, Noz, Strzelanie, Obrzyn,
Artyleria, Abordaz, Zaloga, Lupy, Porwania, Picie,
Zahartowany, Zdradziecki, Zastraszanie, Kontakty,
Polswiatek

Odkrywca
Ciekawski, Czujny, Gibki, Zahartowany, Pradawna
wiedza, Jezyki, Ruiny, Potwory, Mity, Mapy

Detektyw
Przeszukiwanie, Dedukcja, Bystry, Uwodzenie,
Przestuchiwanie, Przekupstwo, Wymuszenia, Kontakty,
Skradanie sie, Oszustwo, Intuicja, Logika, Walka
na piesci, Pistolet

Gornik

Tunele, Praca fizyczna, Silny, Kilof, Stabe swiatlo,

Wstrzymywanie oddechu, Rudy metali, Odporny na

zimno, Wytrzymaty

Klucz Podréznika
Uwielbiasz zwiedza¢ nowe miejsca i poznawac
nowych ludzi. Uzyj tego Klucza, kiedy podzielisz sie
ciekawostkq o jakiejs osobie, miejscu lub przedmiocie,
lub kiedy udajesz si¢ w jakies nowe, ekscytujqce
miejsce. OFERTA: nie skorzystaj z okazji na zobaczenie
czegos$ nowego.

Klucz Posrednika
Lubisz zawiera¢ umowy i wymienia¢ sie przystugami.
Uzyj tego Klucza, kiedy dobijasz targu, zyskujesz nowy
kontakt albo wymieniasz przystugi. OFERTA: odetnij sig
od swojej siatki kontaktow.

Klucz Majsterkowicza
Po prostu nie potrafisz zostawic tego w spokoju. Uzyj
tego Klucza, kiedy modyfikujesz, usprawniasz,
naprawiasz albo latasz jakas maszyne. OFERTA:
zrezygnuj z okazji na pogrzebanie w maszynach.

Klucz Pirata
Lupisz, najezdzasz i terroryzujesz Przestworza. Uzyj
tego Klucza, kiedy imponujesz komus swojq pirackq
naturq albo robisz cos, co zwiekszy twojq reputacje.
OFERTA: zamknij ten rozdzial w swoim zyciu i zostan
uczciwym czlowiekiem.

Klucz Przysiegi
Zlozyles przysiege dotyczqcq twojego postepowania
i nie zamierzasz jej tamac. Uzyj tego Klucza, kiedy
s PrZysiega  znaczqco wplywa na  twoje decyzje.
A% OFERTA: ztam przysiege.

5 U v« NOWE CECHY I ASPEKTY [«

« NOWE KLUCZE I SEKRETY *

Duchokrwisty
Lot, Opetanie, Bezcielesnos¢, Kontrolowanie maszyn,
Elektryczny, Dominacja, Przerazenie, Skradanie sie,
Przetadowanie

Kamiennokrwisty
Wzmocnienie, Dociqzenie, Wtopienie w kamien,
Petryfikacja, Nie do ruszenia, Rozbijacz,
Przechodzenie przez kamien, Ksztattowanie ska,
Mocny
Prézniokrwisty
Niewidzialnos¢, Proznia, Odciqzenie, Przenikanie,
Wymazanie umystu, Przeciwzaklecie, Dezintegracja
Sennokrwisty
Uspienie, Manipulacja snem, Wejscie do snu,
Halucynacje, Walka na slepo, Czytanie w myslach
Y.owca Dziedzicow Krwi
Zbieranie informacji, Przestuchiwanie, Zastraszanie,
Incognito, Rozpoznanie Dziedzictwa Krwi, Reakcja,
Autorytet, Strzelaniny

Odwazny
Dzielny, Smialy, Bohaterski, Wybawianie z opresji,

Upadki, Ogien, Lekkomysiny, Wybuchy, Ucieczki, Sam
przeciw wielu, Czarny kon

Sekret Wlasciwego Kursu
Wiesz, jak nawigowac posrod Resztek. WYMAGANIA:
musisz nauczy¢ si¢ nawigacji od kogos, kto zna ten
Sekret.

Sekret Odkrywey
Przemierzyles cale Przestworza i widziales wiele
dziwnych rzeczy. Raz na sesje mozesz przerzucic¢
nieudany test, kiedy masz do czynienia z miejscowymi
zwyczajami albo dziwnymi miejscami. WYMAGANIA:
Przemierzyte$ Przestworza od konca do konca.

Sekret Podniebnej Piesni
Wiesz jak przywolaé podniebne kalamarnice i mozesz
probowaé komunikowa¢ sie z nimi, kiedy sie pojawiq.
WYMAGANIA: trenowale$ pod okiem mistrza Podniebne;j
Piesni albo polaczyles si¢ we $nie z podniebng
katamarnica.

Sekret Rewolwerowca
Kiedy masz w rekach bron palnq (lub dwie), stajesz sie
Smiertelnie niebezpieczny. Kiedy strzelasz, raz na sesje
mozesz przerzucic¢ nieudany test. WYMAGANIA: przezytes
wiele strzelanin lub uczysz si¢ od kogos, kto ma takie
doswiadczenia.

Sekret Doswiadczenia
Raz na sesje podczas testu mozesz uzywaé aspektow
przypisanych do wigcej niz jednej cechy. WYMAGANIA:
zdobyle§ dos§wiadczenie w wielu réznych niebezpiecznych

sytuacjach.



DOSTEPNE
ROZWINIECIA

22 1.ADY BLACKBIRD

Gracz:

( Klucz Ideatu

( Klucz Misji

( Klucz Oszusta

( Klucz
( Klucz

( Sekret Burzliwej Krwi

Imperialna szlachcianka

» Etykieta, Taniec, Wyksztalcenie, Historia, Nauka

» Bogactwo, Znajomosci, Rod Blackbird

Mistrzyni magii

» Czarodziejka, Czerpanie mocy, Burzokrwista, Wiatr

» Blyskawica

Wysportowana

» Bieg, Szermierka, Rapier, Pojedynkowanie sie, Strzelanie

>

Czarujaca

» Charyzma, Prezencja, Dowodzenie, Arystokracja, Stuzba

>

Przebiegla

( Sekret Wewenetrznego Skupienia

( Sekret
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TESTY

Gdy probujesz pokona¢ przeszkodg, rzucasz ko$émi.
Na poczatku wez jedna kos¢. Dodaj kolejna, jesli masz jakas
cechg, ktora moze ci pomoc. Jesli ta cecha ma jakie$ pasujace
aspekty, dodaj kolejna ko$¢ za kazdy z nich. Potem dodaj
do zebranych kosci dowolng liczbg kostek z twojej osobistej
puli (startowa pula gracza liczy 7 kosci).

Rzu¢ zebranymi kostkami. Wszystkie wyniki rowne 4 lub wyz-
sze oznaczaja sukces. Zeby pokona¢ przeszkodg, potrzebujesz
co najmniej tylu sukceséw, ile wynosi poziom trudnosci testu
(zazwyczaj 3).

POZIOMY TRUDNOSCI: 2 (LATWY), 3 (TRUDNY), 4 (KARKOLOMNY),
5 (EKSTREMALNY)

Jezeli zdasz test, odrzu¢ wszystkie kostki (tacznie z tymi do-
branymi z twojej puli; nie martw si¢, odzyskasz je).

Jesli nie zdasz testu, nie osiagasz zamierzonego celu, ale za-
chowujesz kostki z puli, ktorymi rzucates$ i dodajesz do nich
jeszcze jedna koS¢.

OGRANICZENIA POSTACI

Kiedy doprowadzi do tego rozwdj akcji, a zwlaszcza, kiedy nie
powiedzie ci si¢ test, MG moze stwierdzi¢, ze na twoja postac
zostaly natozone pewne ograniczenia. Posta¢ moze by¢ zatem
ranna, martwa, rozzloszczona, zagubiona, $cigana lub uwie-
ziona.

Kiedy nalozone na posta¢ ograniczenie ulega zmianie, opo-
wiedz, jak do tego doszto i zaznacz odpowiednie pole na karcie
postaci. (UWAGA: ograniczenie ,martwa” oznacza ,uznana
za zmarlg”, chyba ze zdecydujesz inaczej.)

Pomoc
. Jesli twoj bohater jest w stanie pomdc postaci innego gracza,
% mozesz przekaza¢ mu ko$¢ ze swojej puli. Opowiedz, w jaki
& ?,‘ sposob pomagasz. Jesli test si¢ nie powiedzie, odzyskujesz
o5

k‘ swoja kostke. Jesli si¢ uda, tracisz ja.

» Oszustwo, Wprowadzanie w biqd, Charakteryzacja, Szyfry
>
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Krucze
Kiedy uzywasz Klucza, mozesz zrobi¢ jedna z dwoch rzeczy:

» zdoby¢ 1 punkt doswiadczenia (PD)
» dodac 1 kostke do swojej puli (maksimum to 10 kosci
w puli)
Jezeli z powodu posiadanego Klucza twoja postaé znajdzie sig
W niebezpieczenstwie, otrzymujesz 2 PD lub dwie ko$ci do puli
(lub 1 PD i 1 kostke). Gdy zbierzesz 5 PD, mozesz zamienic¢ je
na jedno rozwinigcie, ktore mozesz wydaé, aby:

» doda¢ nowa ceche (oparta o co$, czego posta¢ nauczyta
si¢ podczas gry albo o jakie$ doswiadczenie z przeszto-
$ci, ktore zostato ujawnione w trakcie rozgrywki)

» dodac nowy aspekt do posiadanej cechy

» wykupi¢ nowy Klucz (nie mozesz dwa razy naby¢ tego
samego Klucza)

» nauczy¢ si¢ nowego Sekretu (jesli spelniasz wymagania)

Nie musisz od razu wydawac¢ rozwini¢¢ — mozesz wykorzystac¢
je w czasie gry, nawet w $rodku walki!

Kazdy Klucz ma przypisang Oferte. Jesli spetnisz warunki opi-
sane w Ofercie, mozesz zrezygnowa¢ z danego Klucza w za-
mian za dwa rozwinigcia.

ODSWIEZANIE PULI
Mozesz odbudowac pulg kostek do 7 w trakcie sceny od$wie-
zania, w ktorej biora udziat inne postacie. W zaleznosci od ro-
dzaju sceny mozesz takze usunaé ograniczenie natozone
na postac¢ lub odnowi¢ zuzyty Sekret. Scena od§wiezania to do-
bry moment na odgrywanie swoich bohateréw i zadawanie py-
tan, ktore pozwola innym graczom na popisanie si¢
osobowoscia postaci (,,Dlaczego wybrates takie zycie?”;
,,Co myslisz o Lady?”; ,,Dlaczego podjetas si¢ tej pracy?” .4
itd.). Sceny odéwiezania moga mie¢ charakter retrospekcji. &S

&
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ROZWINIECIA

¥ NAOMI BISHOP

Gracz:

( Klucz Straznika

( Klucz Zemsty

( Klucz Wojownika

( Klucz
( Klucz

( Sekret Zniszczenia

Gladiatorka

» Zaprawiona w walce, Brutalna, Zywa bro, Szybka

» Twarda

Ochroniarz

» Czujnosé, Zagrozenia, Obrona, Rozbrojenie

» Obezwladnienie, Dzwiganie, Opoznianie

Byla niewolnica

» Skradanie sie, Ukrywanie, Bieg, Mocna, Wytrzymata

» Naciqganie

Przenikliwa

» Whikliwa, Czujna, Niespokojna, Ktamcy, Putapki
| 2

( Sekret Ochroniarza

( Sekret
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TESTY

Gdy probujesz pokona¢ przeszkodg, rzucasz ko$émi.
Na poczatku wez jedna kos¢. Dodaj kolejna, jesli masz jakas
cechg, ktora moze ci pomoc. Jesli ta cecha ma jakie$ pasujace
aspekty, dodaj kolejna ko$¢ za kazdy z nich. Potem dodaj
do zebranych kosci dowolng liczbg kostek z twojej osobistej
puli (startowa pula gracza liczy 7 kosci).

Rzu¢ zebranymi kostkami. Wszystkie wyniki rowne 4 lub wyz-
sze oznaczaja sukces. Zeby pokona¢ przeszkodg, potrzebujesz
co najmniej tylu sukceséw, ile wynosi poziom trudnosci testu
(zazwyczaj 3).

POZIOMY TRUDNOSCI: 2 (LATWY), 3 (TRUDNY), 4 (KARKOLOMNY),
5 (EKSTREMALNY)

Jezeli zdasz test, odrzu¢ wszystkie kostki (tacznie z tymi do-
branymi z twojej puli; nie martw si¢, odzyskasz je).

Jesli nie zdasz testu, nie osiagasz zamierzonego celu, ale za-
chowujesz kostki z puli, ktorymi rzucates$ i dodajesz do nich
jeszcze jedna koS¢.

OGRANICZENIA POSTACI

Kiedy doprowadzi do tego rozwdj akcji, a zwlaszcza, kiedy nie
powiedzie ci si¢ test, MG moze stwierdzi¢, ze na twoja postac
zostaly natozone pewne ograniczenia. Posta¢ moze by¢ zatem
ranna, martwa, rozzloszczona, zagubiona, $cigana lub uwie-
ziona.

Kiedy nalozone na posta¢ ograniczenie ulega zmianie, opo-
wiedz, jak do tego doszto i zaznacz odpowiednie pole na karcie
postaci. (UWAGA: ograniczenie ,martwa” oznacza ,uznana
za zmarlg”, chyba ze zdecydujesz inaczej.)

Pomoc
. Jesli twoj bohater jest w stanie pomdc postaci innego gracza,
% mozesz przekaza¢ mu ko$¢ ze swojej puli. Opowiedz, w jaki
& ?,‘ sposob pomagasz. Jesli test si¢ nie powiedzie, odzyskujesz
o5

k‘ swoja kostke. Jesli si¢ uda, tracisz ja.
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Krucze
Kiedy uzywasz Klucza, mozesz zrobi¢ jedna z dwoch rzeczy:

» zdoby¢ 1 punkt doswiadczenia (PD)
» dodac 1 kostke do swojej puli (maksimum to 10 kosci
w puli)
Jezeli z powodu posiadanego Klucza twoja postaé znajdzie sig
W niebezpieczenstwie, otrzymujesz 2 PD lub dwie ko$ci do puli
(lub 1 PD i 1 kostke). Gdy zbierzesz 5 PD, mozesz zamienic¢ je
na jedno rozwinigcie, ktore mozesz wydaé, aby:

» doda¢ nowa ceche (oparta o co$, czego posta¢ nauczyta
si¢ podczas gry albo o jakie$ doswiadczenie z przeszto-
$ci, ktore zostato ujawnione w trakcie rozgrywki)

» dodac nowy aspekt do posiadanej cechy

» wykupi¢ nowy Klucz (nie mozesz dwa razy naby¢ tego
samego Klucza)

» nauczy¢ si¢ nowego Sekretu (jesli spelniasz wymagania)

Nie musisz od razu wydawac¢ rozwini¢¢ — mozesz wykorzystac¢
je w czasie gry, nawet w $rodku walki!

Kazdy Klucz ma przypisang Oferte. Jesli spetnisz warunki opi-
sane w Ofercie, mozesz zrezygnowa¢ z danego Klucza w za-
mian za dwa rozwinigcia.

ODSWIEZANIE PULI
Mozesz odbudowac pulg kostek do 7 w trakcie sceny od$wie-
zania, w ktorej biora udziat inne postacie. W zaleznosci od ro-
dzaju sceny mozesz takze usunaé ograniczenie natozone
na postac¢ lub odnowi¢ zuzyty Sekret. Scena od§wiezania to do-
bry moment na odgrywanie swoich bohateréw i zadawanie py-
tan, ktore pozwola innym graczom na popisanie si¢
osobowoscia postaci (,,Dlaczego wybrates takie zycie?”;
,,Co myslisz o Lady?”; ,,Dlaczego podjetas si¢ tej pracy?” .4
itd.). Sceny odéwiezania moga mie¢ charakter retrospekcji. &S

&
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¥ CYRUS VANCE

Gracz:

( Klucz Dowddcy

( Klucz Skrytej Tesknoty

( Klucz Wygnanca

( Klucz
( Klucz

( Sekret Przywodztwa

Byly zotnierz Imperium

» Tuktyka, Dowodzenie, Zolnierze, Ranga, Znajomosci

» Mapy

Przemytnik

» Targowanie si¢, Oszustwo, Skradanie sie, Ukrywanie

» Kamuflaz

Twardziel

» Mocny, Bieg, Naciqganie, Wytrzymaty, Zastraszanie

» Niepokojqce spojrzenie

Wojownik

» Weteran, Strzelanie, Akimbo, Pistolet, Szermierka, Miecz

| 2

( Sekret Bystrej Krwi

( Sekret
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TESTY

Gdy probujesz pokona¢ przeszkodg, rzucasz ko$émi.
Na poczatku wez jedna kos¢. Dodaj kolejna, jesli masz jakas
cechg, ktora moze ci pomoc. Jesli ta cecha ma jakie$ pasujace
aspekty, dodaj kolejna ko$¢ za kazdy z nich. Potem dodaj
do zebranych kosci dowolng liczbg kostek z twojej osobistej
puli (startowa pula gracza liczy 7 kosci).

Rzu¢ zebranymi kostkami. Wszystkie wyniki rowne 4 lub wyz-
sze oznaczaja sukces. Zeby pokona¢ przeszkodg, potrzebujesz
co najmniej tylu sukceséw, ile wynosi poziom trudnosci testu
(zazwyczaj 3).

POZIOMY TRUDNOSCI: 2 (LATWY), 3 (TRUDNY), 4 (KARKOLOMNY),
5 (EKSTREMALNY)

Jezeli zdasz test, odrzu¢ wszystkie kostki (tacznie z tymi do-
branymi z twojej puli; nie martw si¢, odzyskasz je).

Jesli nie zdasz testu, nie osiagasz zamierzonego celu, ale za-
chowujesz kostki z puli, ktorymi rzucates$ i dodajesz do nich
jeszcze jedna koS¢.

OGRANICZENIA POSTACI

Kiedy doprowadzi do tego rozwdj akcji, a zwlaszcza, kiedy nie
powiedzie ci si¢ test, MG moze stwierdzi¢, ze na twoja postac
zostaly natozone pewne ograniczenia. Posta¢ moze by¢ zatem
ranna, martwa, rozzloszczona, zagubiona, $cigana lub uwie-
ziona.

Kiedy nalozone na posta¢ ograniczenie ulega zmianie, opo-
wiedz, jak do tego doszto i zaznacz odpowiednie pole na karcie
postaci. (UWAGA: ograniczenie ,martwy” oznacza ,uznany
za zmartego”, chyba ze zdecydujesz inaczej.)

Pomoc
. Jesli twoj bohater jest w stanie pomdc postaci innego gracza,
% mozesz przekaza¢ mu ko$¢ ze swojej puli. Opowiedz, w jaki
& ?,‘ sposob pomagasz. Jesli test si¢ nie powiedzie, odzyskujesz
o5

k‘ swoja kostke. Jesli si¢ uda, tracisz ja.
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Krucze
Kiedy uzywasz Klucza, mozesz zrobi¢ jedna z dwoch rzeczy:

» zdoby¢ 1 punkt doswiadczenia (PD)
» dodac 1 kostke do swojej puli (maksimum to 10 kosci
w puli)
Jezeli z powodu posiadanego Klucza twoja postaé znajdzie sig
W niebezpieczenstwie, otrzymujesz 2 PD lub dwie ko$ci do puli
(lub 1 PD i 1 kostke). Gdy zbierzesz 5 PD, mozesz zamienic¢ je
na jedno rozwinigcie, ktore mozesz wydaé, aby:

» doda¢ nowa ceche (oparta o co$, czego posta¢ nauczyta
si¢ podczas gry albo o jakie$ doswiadczenie z przeszto-
$ci, ktore zostato ujawnione w trakcie rozgrywki)

» dodac nowy aspekt do posiadanej cechy

» wykupi¢ nowy Klucz (nie mozesz dwa razy naby¢ tego
samego Klucza)

» nauczy¢ si¢ nowego Sekretu (jesli spelniasz wymagania)

Nie musisz od razu wydawac¢ rozwini¢¢ — mozesz wykorzystac¢
je w czasie gry, nawet w $rodku walki!

Kazdy Klucz ma przypisang Oferte. Jesli spetnisz warunki opi-
sane w Ofercie, mozesz zrezygnowa¢ z danego Klucza w za-
mian za dwa rozwinigcia.

ODSWIEZANIE PULI
Mozesz odbudowac pulg kostek do 7 w trakcie sceny od$wie-
zania, w ktorej biora udziat inne postacie. W zaleznosci od ro-
dzaju sceny mozesz takze usunaé ograniczenie natozone
na postac¢ lub odnowi¢ zuzyty Sekret. Scena od§wiezania to do-
bry moment na odgrywanie swoich bohateréw i zadawanie py-
tan, ktore pozwola innym graczom na popisanie si¢
osobowoscia postaci (,,Dlaczego wybrates takie zycie?”;
,,Co myslisz o Lady?”; ,,Dlaczego podjetas si¢ tej pracy?” .4
itd.). Sceny odéwiezania moga mie¢ charakter retrospekcji. &S
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DOSTEPNE
ROZWINIECIA

2 IKALE ARKAM

Gracz:

( Klucz Chciwosci

( Klucz Misji

( Klucz Braterstwa

( Klucz
( Klucz

( Sekret Ukrycia

Wilamywacz

» Cichy, Skradanie sie, Ukrywanie, Zreczny, Zamki

» Spostrzegawczy, Putapki, Ciemnos¢

Podstepny

» Zwawy, Nieczysta walka, Skoczny, Ucieczka

» Czlowiek-guma

Magia prosta (jeden aspekt zaklgcia naraz)

» Zaklecie swiatta, Zaklecie ciemnosci, Zaklecie skoku

» Zaklecie roztrzaskania

Mechanik

» Naprawa, Silniki, Modyfikacje, Czesci zamienne, Sabotaz
>

( Sekret Reakcji

( Sekret
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TESTY

Gdy probujesz pokona¢ przeszkodg, rzucasz ko$émi.
Na poczatku wez jedna kos¢. Dodaj kolejna, jesli masz jakas
cechg, ktora moze ci pomoc. Jesli ta cecha ma jakie$ pasujace
aspekty, dodaj kolejna ko$¢ za kazdy z nich. Potem dodaj
do zebranych kosci dowolng liczbg kostek z twojej osobistej
puli (startowa pula gracza liczy 7 kosci).

Rzu¢ zebranymi kostkami. Wszystkie wyniki rowne 4 lub wyz-
sze oznaczaja sukces. Zeby pokona¢ przeszkodg, potrzebujesz
co najmniej tylu sukceséw, ile wynosi poziom trudnosci testu
(zazwyczaj 3).

POZIOMY TRUDNOSCI: 2 (LATWY), 3 (TRUDNY), 4 (KARKOLOMNY),
5 (EKSTREMALNY)

Jezeli zdasz test, odrzu¢ wszystkie kostki (tacznie z tymi do-
branymi z twojej puli; nie martw si¢, odzyskasz je).

Jesli nie zdasz testu, nie osiagasz zamierzonego celu, ale za-
chowujesz kostki z puli, ktorymi rzucates$ i dodajesz do nich
jeszcze jedna koS¢.

OGRANICZENIA POSTACI

Kiedy doprowadzi do tego rozwdj akcji, a zwlaszcza, kiedy nie
powiedzie ci si¢ test, MG moze stwierdzi¢, ze na twoja postac
zostaly natozone pewne ograniczenia. Posta¢ moze by¢ zatem
ranna, martwa, rozzloszczona, zagubiona, $cigana lub uwie-
ziona.

Kiedy nalozone na posta¢ ograniczenie ulega zmianie, opo-
wiedz, jak do tego doszto i zaznacz odpowiednie pole na karcie
postaci. (UWAGA: ograniczenie ,martwy” oznacza ,uznany
za zmartego”, chyba ze zdecydujesz inaczej.)

Pomoc
. Jesli twoj bohater jest w stanie pomdc postaci innego gracza,
% mozesz przekaza¢ mu ko$¢ ze swojej puli. Opowiedz, w jaki
& ?,‘ sposob pomagasz. Jesli test si¢ nie powiedzie, odzyskujesz
o5

k‘ swoja kostke. Jesli si¢ uda, tracisz ja.
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Krucze
Kiedy uzywasz Klucza, mozesz zrobi¢ jedna z dwoch rzeczy:

» zdoby¢ 1 punkt doswiadczenia (PD)
» dodac 1 kostke do swojej puli (maksimum to 10 kosci
w puli)
Jezeli z powodu posiadanego Klucza twoja postaé znajdzie sig
W niebezpieczenstwie, otrzymujesz 2 PD lub dwie ko$ci do puli
(lub 1 PD i 1 kostke). Gdy zbierzesz 5 PD, mozesz zamienic¢ je
na jedno rozwinigcie, ktore mozesz wydaé, aby:

» doda¢ nowa ceche (oparta o co$, czego posta¢ nauczyta
si¢ podczas gry albo o jakie$ doswiadczenie z przeszto-
$ci, ktore zostato ujawnione w trakcie rozgrywki)

» dodac nowy aspekt do posiadanej cechy

» wykupi¢ nowy Klucz (nie mozesz dwa razy naby¢ tego
samego Klucza)

» nauczy¢ si¢ nowego Sekretu (jesli spelniasz wymagania)

Nie musisz od razu wydawac¢ rozwini¢¢ — mozesz wykorzystac¢
je w czasie gry, nawet w $rodku walki!

Kazdy Klucz ma przypisang Oferte. Jesli spetnisz warunki opi-
sane w Ofercie, mozesz zrezygnowa¢ z danego Klucza w za-
mian za dwa rozwinigcia.

ODSWIEZANIE PULI
Mozesz odbudowac pulg kostek do 7 w trakcie sceny od$wie-
zania, w ktorej biora udziat inne postacie. W zaleznosci od ro-
dzaju sceny mozesz takze usunaé ograniczenie natozone
na postac¢ lub odnowi¢ zuzyty Sekret. Scena od§wiezania to do-
bry moment na odgrywanie swoich bohateréw i zadawanie py-
tan, ktore pozwola innym graczom na popisanie si¢
osobowoscia postaci (,,Dlaczego wybrates takie zycie?”;
,,Co myslisz o Lady?”; ,,Dlaczego podjetas si¢ tej pracy?” .4
itd.). Sceny odéwiezania moga mie¢ charakter retrospekcji. &S
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DOSTEPNE
ROZWINIECIA

% SNARGLE

Gracz:

( Klucz Ryzykanta

( Klucz Sumienia

( Klucz Cietej Riposty

( Klucz
( Klucz

( Sekret Zmiany Ksztaltu

» Smialy, Opanowany, Manewry, Uniki, Nawigacja, Mapy

» Akrobacje powietrzne, Zaburzenia elektromagnetyczne

Podniebny Zeglarz

» Artyleria, Celowanie, Konserwacja, Obserwacja

» Sygnalizacja, Imperium, Piraci, Wolne Swiaty, Przystar
Goblin

» Zmiennoksztattny, Szybowanie, Widzenie w ciemnosci

» Zwinny, Zwawy, Skoczny, Zeby i pazury

Szelma

» Cwany, Skryty, Odwracanie uwagi, Blef, Jezyki

» Zargon kupiecki

( Sekret SzczeSciarza

( Sekret
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TESTY

Gdy probujesz pokona¢ przeszkodg, rzucasz ko$émi.
Na poczatku wez jedna kos¢. Dodaj kolejna, jesli masz jakas
cechg, ktora moze ci pomoc. Jesli ta cecha ma jakie$ pasujace
aspekty, dodaj kolejna ko$¢ za kazdy z nich. Potem dodaj
do zebranych kosci dowolng liczbg kostek z twojej osobistej
puli (startowa pula gracza liczy 7 kosci).

Rzu¢ zebranymi kostkami. Wszystkie wyniki rowne 4 lub wyz-
sze oznaczaja sukces. Zeby pokona¢ przeszkodg, potrzebujesz
co najmniej tylu sukceséw, ile wynosi poziom trudnosci testu
(zazwyczaj 3).

POZIOMY TRUDNOSCI: 2 (LATWY), 3 (TRUDNY), 4 (KARKOLOMNY),
5 (EKSTREMALNY)

Jezeli zdasz test, odrzu¢ wszystkie kostki (tacznie z tymi do-
branymi z twojej puli; nie martw si¢, odzyskasz je).

Jesli nie zdasz testu, nie osiagasz zamierzonego celu, ale za-
chowujesz kostki z puli, ktorymi rzucates$ i dodajesz do nich
jeszcze jedna koS¢.

OGRANICZENIA POSTACI

Kiedy doprowadzi do tego rozwdj akcji, a zwlaszcza, kiedy nie
powiedzie ci si¢ test, MG moze stwierdzi¢, ze na twoja postac
zostaly natozone pewne ograniczenia. Posta¢ moze by¢ zatem
ranna, martwa, rozzloszczona, zagubiona, $cigana lub uwie-
ziona.

Kiedy nalozone na posta¢ ograniczenie ulega zmianie, opo-
wiedz, jak do tego doszto i zaznacz odpowiednie pole na karcie
postaci. (UWAGA: ograniczenie ,martwy” oznacza ,uznany
za zmartego”, chyba ze zdecydujesz inaczej.)

Pomoc
. Jesli twoj bohater jest w stanie pomdc postaci innego gracza,
% mozesz przekaza¢ mu ko$¢ ze swojej puli. Opowiedz, w jaki
& ?,‘ sposob pomagasz. Jesli test si¢ nie powiedzie, odzyskujesz
o5

k‘ swoja kostke. Jesli si¢ uda, tracisz ja.
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Krucze
Kiedy uzywasz Klucza, mozesz zrobi¢ jedna z dwoch rzeczy:

» zdoby¢ 1 punkt doswiadczenia (PD)
» dodac 1 kostke do swojej puli (maksimum to 10 kosci
w puli)
Jezeli z powodu posiadanego Klucza twoja postaé znajdzie sig
W niebezpieczenstwie, otrzymujesz 2 PD lub dwie ko$ci do puli
(lub 1 PD i 1 kostke). Gdy zbierzesz 5 PD, mozesz zamienic¢ je
na jedno rozwinigcie, ktore mozesz wydaé, aby:

» doda¢ nowa ceche (oparta o co$, czego posta¢ nauczyta
si¢ podczas gry albo o jakie$ doswiadczenie z przeszto-
$ci, ktore zostato ujawnione w trakcie rozgrywki)

» dodac nowy aspekt do posiadanej cechy

» wykupi¢ nowy Klucz (nie mozesz dwa razy naby¢ tego
samego Klucza)

» nauczy¢ si¢ nowego Sekretu (jesli spelniasz wymagania)

Nie musisz od razu wydawac¢ rozwini¢¢ — mozesz wykorzystac¢
je w czasie gry, nawet w $rodku walki!

Kazdy Klucz ma przypisang Oferte. Jesli spetnisz warunki opi-
sane w Ofercie, mozesz zrezygnowa¢ z danego Klucza w za-
mian za dwa rozwinigcia.

ODSWIEZANIE PULI
Mozesz odbudowac pulg kostek do 7 w trakcie sceny od$wie-
zania, w ktorej biora udziat inne postacie. W zaleznosci od ro-
dzaju sceny mozesz takze usunaé ograniczenie natozone
na postac¢ lub odnowi¢ zuzyty Sekret. Scena od§wiezania to do-
bry moment na odgrywanie swoich bohateréw i zadawanie py-
tan, ktore pozwola innym graczom na popisanie si¢
osobowoscia postaci (,,Dlaczego wybrates takie zycie?”;
,,Co myslisz o Lady?”; ,,Dlaczego podjetas si¢ tej pracy?” .4
itd.). Sceny odéwiezania moga mie¢ charakter retrospekcji. &S
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ROZWINIECIA

CECHA:
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TESTY

Gdy probujesz pokona¢ przeszkodg, rzucasz ko$émi.
Na poczatku wez jedna kos¢. Dodaj kolejna, jesli masz jakas
cechg, ktora moze ci pomoc. Jesli ta cecha ma jakie$ pasujace
aspekty, dodaj kolejna ko$¢ za kazdy z nich. Potem dodaj
do zebranych kosci dowolng liczbg kostek z twojej osobistej
puli (startowa pula gracza liczy 7 kosci).

Rzu¢ zebranymi kostkami. Wszystkie wyniki rowne 4 lub wyz-
sze oznaczaja sukces. Zeby pokona¢ przeszkodg, potrzebujesz
co najmniej tylu sukceséw, ile wynosi poziom trudnosci testu
(zazwyczaj 3).

POZIOMY TRUDNOSCI: 2 (LATWY), 3 (TRUDNY), 4 (KARKOLOMNY),
5 (EKSTREMALNY)

Jezeli zdasz test, odrzu¢ wszystkie kostki (tacznie z tymi do-
branymi z twojej puli; nie martw si¢, odzyskasz je).

Jesli nie zdasz testu, nie osiagasz zamierzonego celu, ale za-
chowujesz kostki z puli, ktorymi rzucates$ i dodajesz do nich
jeszcze jedna koS¢.

OGRANICZENIA POSTACI

Kiedy doprowadzi do tego rozwdj akcji, a zwlaszcza, kiedy nie
powiedzie ci si¢ test, MG moze stwierdzi¢, ze na twoja postac
zostaly natozone pewne ograniczenia. Posta¢ moze by¢ zatem
ranna, martwa, rozzloszczona, zagubiona, $cigana lub uwie-
ziona.

Kiedy nalozone na posta¢ ograniczenie ulega zmianie, opo-
wiedz, jak do tego doszto i zaznacz odpowiednie pole na karcie
postaci. (UWAGA: ograniczenie ,martwy” oznacza ,uznany
za zmartego”, chyba ze zdecydujesz inaczej.)

Pomoc
. Jesli twoj bohater jest w stanie pomdc postaci innego gracza,
% mozesz przekaza¢ mu ko$¢ ze swojej puli. Opowiedz, w jaki
& ?,‘ sposob pomagasz. Jesli test si¢ nie powiedzie, odzyskujesz
o5

k‘ swoja kostke. Jesli si¢ uda, tracisz ja.
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Krucze
Kiedy uzywasz Klucza, mozesz zrobi¢ jedna z dwoch rzeczy:

» zdoby¢ 1 punkt doswiadczenia (PD)
» dodac 1 kostke do swojej puli (maksimum to 10 kosci
w puli)
Jezeli z powodu posiadanego Klucza twoja postaé znajdzie sig
W niebezpieczenstwie, otrzymujesz 2 PD lub dwie ko$ci do puli
(lub 1 PD i 1 kostke). Gdy zbierzesz 5 PD, mozesz zamienic¢ je
na jedno rozwinigcie, ktore mozesz wydaé, aby:

» doda¢ nowa ceche (oparta o co$, czego posta¢ nauczyta
si¢ podczas gry albo o jakie$ doswiadczenie z przeszto-
$ci, ktore zostato ujawnione w trakcie rozgrywki)

» dodac nowy aspekt do posiadanej cechy

» wykupi¢ nowy Klucz (nie mozesz dwa razy naby¢ tego
samego Klucza)

» nauczy¢ si¢ nowego Sekretu (jesli spelniasz wymagania)

Nie musisz od razu wydawac¢ rozwini¢¢ — mozesz wykorzystac¢
je w czasie gry, nawet w $rodku walki!

Kazdy Klucz ma przypisang Oferte. Jesli spetnisz warunki opi-
sane w Ofercie, mozesz zrezygnowa¢ z danego Klucza w za-
mian za dwa rozwinigcia.

ODSWIEZANIE PULI
Mozesz odbudowac pulg kostek do 7 w trakcie sceny od$wie-
zania, w ktorej biora udziat inne postacie. W zaleznosci od ro-
dzaju sceny mozesz takze usunaé ograniczenie natozone
na postac¢ lub odnowi¢ zuzyty Sekret. Scena od§wiezania to do-
bry moment na odgrywanie swoich bohateréw i zadawanie py-
tan, ktore pozwola innym graczom na popisanie si¢
osobowoscia postaci (,,Dlaczego wybrates takie zycie?”;
,,Co myslisz o Lady?”; ,,Dlaczego podjetas si¢ tej pracy?” .4
itd.). Sceny odéwiezania moga mie¢ charakter retrospekcji. &S
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