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LadyBLACKBIRD
ucieka przed małżeństwem zaaranżowanym z hrabią Carlowe.
Wynajęła Puchacza, przemytniczy statek powietrzny, by uciec
z imperialnego świata Ilizjum do odległych rubieży Resztek
i połączyć się ze swoim tajemnym ukochanym, królem­piratem
Uriahem Flintem.
JEDNAK niemal w połowie drogi do Przystani, Puchacz
został doścignięty i zatrzymany przez imperialny krążownik
Dłoń Smutku pod zarzutem rejsu pod fałszywą banderą.
TERAZ Lady Blackbird, jej ochroniarz i cała załoga
Puchacza są przetrzymywani w areszcie pokładowym, podczas
gdy dowódca krążownika, kapitan Hollas, sprawdza przez
radio informacje o zatrzymanym statku. To tylko kwestia czasu
nim dowie się o listach gończych i o tym, że Puchacz należy
do niesławnego wyrzutka, Cyrusa Vance'a.
JAK LADY BLACKBIRD I JEJ TOWARZYSZE UCIEKNĄ
Z DŁONI SMUTKU?
JAKIE CZEKAJĄ ICH NIEBEZPIECZEŃSTWA?
CZY ODNAJDĄ UKRYTĄ KRYJÓWKĘ KRÓLA PIRATÓW?
JEŚLI TAK, TO CZY URIAH FLINT ZECHCE POJĄĆ LADY
BLACKBIRD ZA ŻONĘ? I CZY WTEDY, PO DOTARCIU
DO CELU, ONA NADAL BĘDZIE GO KOCHAŁA?
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PRZESTWORZAOdłamki światów krążące dookoła gasnącej gwiazdy

DRYFUJĄC W BŁĘKICIE
Światy Przestworzy unoszą się w chmurze zdatnych do oddy­

chania gazów, okrążając niewielką, zimną gwiazdę. Uczeni
uważają, że gwiazda ta zbudowana jest z czystej Esencji, nie­
zwykłej energii, z której czerpią czarodzieje podczas rzucania
czarów. Ten „system słoneczny” jest dużo mniejszy, niż się wy­
daje – wystarczy ledwie sześć tygodni, by dolecieć z jednego
krańca na drugi w zwykłym statku powietrznym. Większość
światów Imperium jest położona tak blisko siebie, że przelot
z jednego na drugi trwa nie dłużej niż dzień lub dwa.
GŁĘBINY
Pod „niebem” Przestworzy cięższe gazy tworzą gęstą mgłę.
Mgła ma właściwości żrące – ludzie muszą używać masek prze­
ciwgazowych, a kadłuby większości statków powietrznych za­
czynają korodować przy pierwszym kontakcie z oparami. Piraci
i przestępcy wykorzystują Głębiny, by uniknąć imperialnych pa­
troli lub przeprowadzać ataki z ukrycia. Niestety, Głębiny są za­
mieszkane przez podniebne kałamarnice i inne potwory…
IMIONA
MĘSKIE: Abel, Artemis, August, Eli, Giovanni, Ivan, Jack, Jeffer-
son, Jonas, Leo, Logan, Malachi, Mario, Micah, Nahum, Noah,
Orlence, Oscar, Samuel, Silas, Victor, Vlad, Wester
ŻEŃSKIE: 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 SZLACHECKIE: Ash, Blackbird, Firefly, Mooncloud,
Nightsong, Snow, Twilight, Whitethorn

ILIZJUM
Stołeczny świat Imperium, siedziba rodów szlacheckich.
Ilizjum jest bogate i dekadenckie, pełne służących, niewolników
i elitarnych ochroniarzy szlachty.
OLIMPIA
Świat­baza Imperialnej Floty Powietrznej. Stąd wyruszają wy­
prawy zarówno do pobliskich kolonii, jak i na krańce Przestwo­
rzy. Olimpia jest również ojczyzną najlepszych piwowarów
i gorzelników w całym Imperium.
PRZYSTAŃ
Najbardziej wyróżniający się ze wszystkich Wolnych Światów.
Tu, w rozległych miastach, Związek Kupiecki stara się narzucić
porządek skłóconym klanom i frakcjom Wolnych Plemion. Nie­
wolnictwo jest tu zakazane, toteż wielu byłych niewolników
uczyniło z Przystani swój dom.
NOCNY PORT
W przeciwieństwie do innych światów, Nocny Port nie obraca
się wokół własnej osi – jego jedna strona jest stale pogrążone w
ciemności. Tam właśnie piraci i przemytnicy zbudowali ukryte
miasto portowe, żeby prowadzić swoje ciemne interesy. Ta przy­
stań łajdactwa i występku to niebezpieczne miejsce, ale można
tu kupić i sprzedać prawie wszystko – również tajemnice.
RESZTKI
Dzika kipiel wirujących odłamków światów. Wśród Resztek
problemy z nawigacją mają nawet najlepsi piloci. Ponoć król pi­
ratów, Uriah Flint, ukrył swoją fortecę gdzieś głęboko pośród
Resztek i tylko ci, którzy poznali sekret właściwego kursu,
mogą do niej dotrzeć.



NATASHA SYRI
Imperialna arystokratka incognito uciekająca do swojego ukochanego przed aranżowanym małżeństwem

LADY BLACKBIRD

RANNA MARTWA ROZZŁOSZCZONA ZAGUBIONA ŚCIGANA UWIĘZIONA

CECHY
Imperialna szlachcianka

Etykieta, Taniec, Wykształcenie, Historia, Nauka,
Bogactwo, Znajomości, Ród Blackbird

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

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

Czarująca
Charyzma, Prezencja, Dowodzenie, Arystokracja,
Służba, [Żołnierze]

Przebiegła
Oszustwo, Wprowadzanie w błąd, Charakteryzacja,
Szyfry, [Skradanie się], [Ukrywanie]

Klucz IdeałuJako arystokratka stoisz wyżej od przeciętnegoczłowieka. Użyj tego Klucza, gdy demonstrujesz swąwyższość bądź gdy twe szlacheckie cechy pomagająw przezwyciężeniu problemu. OFERTA: wyrzeknij sięswego szlachetnego dziedzictwa.
Klucz MisjiMusisz uciec z Imperium i odnaleźć swego dawnegotajemnego ukochanego, króla piratów Uriaha Flinta,którego nie widziałaś od sześciu lat. Użyj tego Klucza,kiedy podejmujesz działanie zbliżające cię do celumisji. OFERTA: porzuć misję.
Klucz OszustaJesteś w przebraniu i podajesz się za zwykłegoczłowieka. Użyj tego Klucza, gdy udajesz na tyledobrze, by kogoś oszukać. OFERTA: zdradź swąprawdziwą tożsamość osobie, którą oszukałaś.
Sekret Burzliwej KrwiPóki możesz mówić, jesteś w stanie czerpać magicznąmoc i rzucać czary. Masz cechę Mistrzyni Magiii aspekt Burzokrwista.
Sekret Wewnętrznego SkupieniaRaz na sesję możesz przerzucić porażkę w teścierzucania czarów.W [nawiasy] ujęto aspekty, których jeszcze nie posiadasz.Możesz kupić je za rozwinięcia. Zobacz Skrót zasad poniżej.

TESTYGdy próbujesz pokonać przeszkodę, rzucasz kośćmi.Na początku weź jedną kość. Dodaj kolejną, jeśli masz jakąścechę, która może ci pomóc. Jeśli ta cecha ma jakieś pasująceaspekty, dodaj kolejną kość za każdy z nich. Potem dodajdo zebranych kości dowolną liczbę kostek z twojej osobistejpuli (startowa pula gracza liczy 7 kości).
Rzuć zebranymi kostkami. Wszystkie wyniki równe 4 lub wyż­sze oznaczają sukces. Żeby pokonać przeszkodę, potrzebujeszco najmniej tylu sukcesów, ile wynosi poziom trudności testu(zazwyczaj 3).
POZIOMY TRUDNOŚCI: 2 (ŁATWY), 3 (TRUDNY), 4 (KARKOŁOMNY),5 (EKSTREMALNY)
Jeżeli zdasz test, odrzuć wszystkie kostki (łącznie z tymi do­branymi z twojej puli; nie martw się, odzyskasz je).
Jeśli nie zdasz testu, nie osiągasz zamierzonego celu, ale za­chowujesz kostki z puli, którymi rzucałeś i dodajesz do nichjeszcze jedną kość.
OGRANICZENIA POSTACIKiedy doprowadzi do tego rozwój akcji, a zwłaszcza, kiedy niepowiedzie ci się test, MG może stwierdzić, że na twoją postaćzostały nałożone pewne ograniczenia. Postać może być zatemranna, martwa, rozzłoszczona, zagubiona, ścigana lub uwię­ziona.
Kiedy nałożone na postać ograniczenie ulega zmianie, opo­wiedz, jak do tego doszło i zaznacz odpowiednie pole na karciepostaci. (UWAGA: ograniczenie „martwa” oznacza „uznanaza zmarłą”, chyba że zdecydujesz inaczej.)
POMOCJeśli twój bohater jest w stanie pomóc postaci innego gracza,możesz przekazać mu kość ze swojej puli. Opowiedz, w jakisposób pomagasz. Jeśli test się nie powiedzie, odzyskujeszswoją kostkę. Jeśli się uda, tracisz ją.

KLUCZE
Kiedy używasz Klucza, możesz zrobić jedną z dwóch rzeczy:

► zdobyć 1 punkt doświadczenia (PD)
► dodać 1 kostkę do swojej puli (maksimum to 10 kości

w puli)
Jeżeli z powodu posiadanego Klucza twoja postać znajdzie się
w niebezpieczeństwie, otrzymujesz 2 PD lub dwie kości do puli
(lub 1 PD i 1 kostkę). Gdy zbierzesz 5 PD, możesz zamienić je
na jedno rozwinięcie, które możesz wydać, aby:

► dodać nową cechę (opartą o coś, czego postać nauczyła
się podczas gry albo o jakieś doświadczenie z przeszło­
ści, które zostało ujawnione w trakcie rozgrywki)

► dodać nowy aspekt do posiadanej cechy
► wykupić nowy Klucz (nie możesz dwa razy nabyć tego

samego Klucza)
► nauczyć się nowego Sekretu (jeśli spełniasz wymagania)

Nie musisz od razu wydawać rozwinięć – możesz wykorzystać
je w czasie gry, nawet w środku walki!
Każdy Klucz ma przypisaną Ofertę. Jeśli spełnisz warunki opi­
sane w Ofercie, możesz zrezygnować z danego Klucza w za­
mian za dwa rozwinięcia.
ODŚWIEŻANIE PULI
Możesz odbudować pulę kostek do 7 w trakcie sceny odświe­
żania, w której biorą udział inne postacie. W zależności od ro­
dzaju sceny możesz także usunąć ograniczenie nałożone
na postać lub odnowić zużyty Sekret. Scena odświeżania to do­
bry moment na odgrywanie swoich bohaterów i zadawanie py­
tań, które pozwolą innym graczom na popisanie się
osobowością postaci („Dlaczego wybrałeś takie życie?”;
„Co myślisz o Lady?”; „Dlaczego podjęłaś się tej pracy?”
itd.). Sceny odświeżania mogą mieć charakter retrospekcji.



NAOMI BISHOPByła gladiatorka, ochroniarz Lady Blackbird

RANNA MARTWA ROZZŁOSZCZONA ZAGUBIONA ŚCIGANA UWIĘZIONA

CECHY
Gladiatorka

Zaprawiona w walce, Brutalna, Żywa broń, Szybka,
Twarda, [Silna], [Łamignat], [Przerażający wygląd]

Ochroniarz
Czujność, Zagrożenia, Obrona, Rozbrojenie,
Obezwładnienie, Dźwiganie, Opóźnianie,
[Zabezpieczenia], [Pierwsza pomoc]

Była niewolnica
Skradanie się, Ukrywanie, Bieg, Mocna, Wytrzymała,
Naciąganie, Arystokracja, [Nienawiść], [Żelazna
wola]

Przenikliwa
Wnikliwa, Czujna, Niespokojna, Kłamcy, Pułapki,
[Niebezpieczeństwo], [Wyczucie motywów]

Klucz StrażnikaJesteś lojalnym obrońcą Lady Blackbird. Użyj Klucza,kiedy podejmujesz decyzję pod jej wpływem lubchronisz ją przed niebezpieczeństwem. OFERTA: zerwijstosunki z Lady Blackbird.
Klucz ZemstyImperium odebrało ci wolność i zmusiło do zabijaniadla sportu. Kiedyś zemścisz się na nich i będzieszoglądać, jak płoną ich miasta. Użyj Klucza, kiedyzadajesz cios Imperium (zwłaszcza zabijając jegoobywatela). OFERTA: wybacz im to, co ci uczynili.
Klucz WojownikaPragniesz walki, im cięższej, tym lepiej. Użyj Klucza,gdy walczysz z godnym bądź lepszym od siebieprzeciwnikiem. OFERTA: nie skorzystaj z okazji dodobrej walki.
Sekret ZniszczeniaPotrafisz niszczyć rzeczy gołymi rękami, uderzającz siłą młota kowalskiego. To przerażające.
Sekret OchroniarzaRaz na sesję, gdy kogoś ochraniasz, możesz przerzucićnieudany test.W [nawiasy] ujęto aspekty, których jeszcze nie posiadasz.Możesz kupić je za rozwinięcia. Zobacz Skrót zasad poniżej.

TESTYGdy próbujesz pokonać przeszkodę, rzucasz kośćmi.Na początku weź jedną kość. Dodaj kolejną, jeśli masz jakąścechę, która może ci pomóc. Jeśli ta cecha ma jakieś pasująceaspekty, dodaj kolejną kość za każdy z nich. Potem dodajdo zebranych kości dowolną liczbę kostek z twojej osobistejpuli (startowa pula gracza liczy 7 kości).
Rzuć zebranymi kostkami. Wszystkie wyniki równe 4 lub wyż­sze oznaczają sukces. Żeby pokonać przeszkodę, potrzebujeszco najmniej tylu sukcesów, ile wynosi poziom trudności testu(zazwyczaj 3).
POZIOMY TRUDNOŚCI: 2 (ŁATWY), 3 (TRUDNY), 4 (KARKOŁOMNY),5 (EKSTREMALNY)
Jeżeli zdasz test, odrzuć wszystkie kostki (łącznie z tymi do­branymi z twojej puli; nie martw się, odzyskasz je).
Jeśli nie zdasz testu, nie osiągasz zamierzonego celu, ale za­chowujesz kostki z puli, którymi rzucałeś i dodajesz do nichjeszcze jedną kość.
OGRANICZENIA POSTACIKiedy doprowadzi do tego rozwój akcji, a zwłaszcza, kiedy niepowiedzie ci się test, MG może stwierdzić, że na twoją postaćzostały nałożone pewne ograniczenia. Postać może być zatemranna, martwa, rozzłoszczona, zagubiona, ścigana lub uwię­ziona.
Kiedy nałożone na postać ograniczenie ulega zmianie, opo­wiedz, jak do tego doszło i zaznacz odpowiednie pole na karciepostaci. (UWAGA: ograniczenie „martwa” oznacza „uznanaza zmarłą”, chyba że zdecydujesz inaczej.)
POMOCJeśli twój bohater jest w stanie pomóc postaci innego gracza,możesz przekazać mu kość ze swojej puli. Opowiedz, w jakisposób pomagasz. Jeśli test się nie powiedzie, odzyskujeszswoją kostkę. Jeśli się uda, tracisz ją.

KLUCZE
Kiedy używasz Klucza, możesz zrobić jedną z dwóch rzeczy:

► zdobyć 1 punkt doświadczenia (PD)
► dodać 1 kostkę do swojej puli (maksimum to 10 kości

w puli)
Jeżeli z powodu posiadanego Klucza twoja postać znajdzie się
w niebezpieczeństwie, otrzymujesz 2 PD lub dwie kości do puli
(lub 1 PD i 1 kostkę). Gdy zbierzesz 5 PD, możesz zamienić je
na jedno rozwinięcie, które możesz wydać, aby:

► dodać nową cechę (opartą o coś, czego postać nauczyła
się podczas gry albo o jakieś doświadczenie z przeszło­
ści, które zostało ujawnione w trakcie rozgrywki)

► dodać nowy aspekt do posiadanej cechy
► wykupić nowy Klucz (nie możesz dwa razy nabyć tego

samego Klucza)
► nauczyć się nowego Sekretu (jeśli spełniasz wymagania)

Nie musisz od razu wydawać rozwinięć – możesz wykorzystać
je w czasie gry, nawet w środku walki!
Każdy Klucz ma przypisaną Ofertę. Jeśli spełnisz warunki opi­
sane w Ofercie, możesz zrezygnować z danego Klucza w za­
mian za dwa rozwinięcia.
ODŚWIEŻANIE PULI
Możesz odbudować pulę kostek do 7 w trakcie sceny odświe­
żania, w której biorą udział inne postacie. W zależności od ro­
dzaju sceny możesz także usunąć ograniczenie nałożone
na postać lub odnowić zużyty Sekret. Scena odświeżania to do­
bry moment na odgrywanie swoich bohaterów i zadawanie py­
tań, które pozwolą innym graczom na popisanie się
osobowością postaci („Dlaczego wybrałeś takie życie?”;
„Co myślisz o Lady?”; „Dlaczego podjęłaś się tej pracy?”
itd.). Sceny odświeżania mogą mieć charakter retrospekcji.



CYRUS VANCEByły żołnierz imperialny, obecnie przemytnik i najemnik, kapitan Puchacza

RANNY MARTWY ROZZŁOSZCZONY ZAGUBIONY ŚCIGANY UWIĘZIONY

CECHY
Były żołnierz Imperium

Taktyka, Dowodzenie, Żołnierze, Ranga, Znajomości,
Mapy, Imperialne okręty wojenne

Przemytnik
Targowanie się, Oszustwo, Skradanie się, Ukrywanie,
Kamuflaż, Fałszerstwo, Pilot, Nawigacja, [Naprawa],
[Artyleria]

Twardziel
Mocny, Bieg, Naciąganie, Wytrzymały, Niepokojące
spojrzenie, Zastraszanie, [Sanitariusz]

Wojownik
Weteran, Strzelanie, Akimbo, Pistolet, Szermierka,
Szpada, [Bójka], [Grad ołowiu]

Klucz DowódcyJesteś przyzwyczajony do wydawania rozkazówi posłuchu. Użyj Klucza, kiedy opracujesz jakiś plani wydasz rozkazy, żeby go wcielić w życie. OFERTA:uznaj kogoś innego za dowódcę.
Klucz Skrytej TęsknotyJesteś całkowicie oczarowany Lady Blackbird, ale niechcesz, by o tym wiedziała. Użyj Klucza, gdypodejmujesz decyzję pod wpływem tego uczucia lubokazujesz je w niebezpośredni sposób. OFERTA:przyznaj się do swych uczuć lub porzuć obiekt swoichwestchnień.
Klucz WygnańcaZostałeś wygnany z Imperium. Użyj Klucza, gdy twójstatus wygnańca jest przyczyną kłopotów bądźodgrywa ważną rolę w scenie. OFERTA: odzyskajpoprzednią pozycję lub dołącz do nowego stronnictwa.
Sekret PrzywództwaRaz na sesję możesz umożliwić komuś przerzucenieporażki w teście, wydając rozkaz, służąc radą, lubdobrym przykładem.
Sekret Bystrej KrwiRaz na sesję możesz teleportować siebie bądź osobę,którą dotykasz.W [nawiasy] ujęto aspekty, których jeszcze nie posiadasz.Możesz kupić je za rozwinięcia. Zobacz Skrót zasad poniżej.

TESTYGdy próbujesz pokonać przeszkodę, rzucasz kośćmi.Na początku weź jedną kość. Dodaj kolejną, jeśli masz jakąścechę, która może ci pomóc. Jeśli ta cecha ma jakieś pasująceaspekty, dodaj kolejną kość za każdy z nich. Potem dodajdo zebranych kości dowolną liczbę kostek z twojej osobistejpuli (startowa pula gracza liczy 7 kości).
Rzuć zebranymi kostkami. Wszystkie wyniki równe 4 lub wyż­sze oznaczają sukces. Żeby pokonać przeszkodę, potrzebujeszco najmniej tylu sukcesów, ile wynosi poziom trudności testu(zazwyczaj 3).
POZIOMY TRUDNOŚCI: 2 (ŁATWY), 3 (TRUDNY), 4 (KARKOŁOMNY),5 (EKSTREMALNY)
Jeżeli zdasz test, odrzuć wszystkie kostki (łącznie z tymi do­branymi z twojej puli; nie martw się, odzyskasz je).
Jeśli nie zdasz testu, nie osiągasz zamierzonego celu, ale za­chowujesz kostki z puli, którymi rzucałeś i dodajesz do nichjeszcze jedną kość.
OGRANICZENIA POSTACIKiedy doprowadzi do tego rozwój akcji, a zwłaszcza, kiedy niepowiedzie ci się test, MG może stwierdzić, że na twoją postaćzostały nałożone pewne ograniczenia. Postać może być zatemranna, martwa, rozzłoszczona, zagubiona, ścigana lub uwię­ziona.
Kiedy nałożone na postać ograniczenie ulega zmianie, opo­wiedz, jak do tego doszło i zaznacz odpowiednie pole na karciepostaci. (UWAGA: ograniczenie „martwy” oznacza „uznanyza zmarłego”, chyba że zdecydujesz inaczej.)
POMOCJeśli twój bohater jest w stanie pomóc postaci innego gracza,możesz przekazać mu kość ze swojej puli. Opowiedz, w jakisposób pomagasz. Jeśli test się nie powiedzie, odzyskujeszswoją kostkę. Jeśli się uda, tracisz ją.

KLUCZE
Kiedy używasz Klucza, możesz zrobić jedną z dwóch rzeczy:

► zdobyć 1 punkt doświadczenia (PD)
► dodać 1 kostkę do swojej puli (maksimum to 10 kości

w puli)
Jeżeli z powodu posiadanego Klucza twoja postać znajdzie się
w niebezpieczeństwie, otrzymujesz 2 PD lub dwie kości do puli
(lub 1 PD i 1 kostkę). Gdy zbierzesz 5 PD, możesz zamienić je
na jedno rozwinięcie, które możesz wydać, aby:

► dodać nową cechę (opartą o coś, czego postać nauczyła
się podczas gry albo o jakieś doświadczenie z przeszło­
ści, które zostało ujawnione w trakcie rozgrywki)

► dodać nowy aspekt do posiadanej cechy
► wykupić nowy Klucz (nie możesz dwa razy nabyć tego

samego Klucza)
► nauczyć się nowego Sekretu (jeśli spełniasz wymagania)

Nie musisz od razu wydawać rozwinięć – możesz wykorzystać
je w czasie gry, nawet w środku walki!
Każdy Klucz ma przypisaną Ofertę. Jeśli spełnisz warunki opi­
sane w Ofercie, możesz zrezygnować z danego Klucza w za­
mian za dwa rozwinięcia.
ODŚWIEŻANIE PULI
Możesz odbudować pulę kostek do 7 w trakcie sceny odświe­
żania, w której biorą udział inne postacie. W zależności od ro­
dzaju sceny możesz także usunąć ograniczenie nałożone
na postać lub odnowić zużyty Sekret. Scena odświeżania to do­
bry moment na odgrywanie swoich bohaterów i zadawanie py­
tań, które pozwolą innym graczom na popisanie się
osobowością postaci („Dlaczego wybrałeś takie życie?”;
„Co myślisz o Lady?”; „Dlaczego podjęłaś się tej pracy?”
itd.). Sceny odświeżania mogą mieć charakter retrospekcji.



KALE ARKAMWłamywacz i pospolity czarodziej, pierwszy oficer i mechanik Puchacza
CECHY
Włamywacz

Cichy, Skradanie się, Ukrywanie, Zręczny, Zamki,
Spostrzegawczy, Pułapki, Ciemność, [Alarmy],
[Odwracanie uwagi]

Sprytny
Żwawy, Nieczysta walka, Skoczny, Ucieczka, Człowiek­
guma, [Zwinne palce], [Akrobatyka], [Sztylet]

Magia prosta(nie możesz użyć więcej niż jednego aspektu­zaklęciaw tym samym momencie)
Zaklęcie światła, Zaklęcie ciemności, Zaklęcie skoku,
Zaklęcie roztrzaskania, [Czerpanie mocy],
[Czarodziej]

Mechanik
Naprawa, Silniki, Modyfikacje, Części zamienne,
Sabotaż, [Ulepszenia], [Uzbrojenie pokładowe]

Klucz ChciwościLubisz błyskotki. Użyj Klucza, kiedy kradniesz cośfajnego albo zgarniasz wielką sumę. OFERTA:wyrzeknij się złodziejstwa.
Klucz MisjiLady Blackbird musi bezpiecznie dotrzeć do królapiratów Uriaha Flinta, by mogła go poślubić. UżyjKlucza, kiedy podejmujesz jakieś działanie zbliżającecię do celu misji. OFERTA: porzuć misję.
Klucz BraterstwaPrzysiągłeś braterstwo kapitanowi Vance'owi. UżyjKlucza, kiedy twoja postać działa pod wpływemVance'a lub kiedy pokazujesz, jak silna jest łączącawas więź. OFERTA: zerwij stosunki z Vancem.
Sekret UkryciaNie ważne, jak dokładnie cię przeszukają, zawsze maszze sobą kilka niezbędnych drobiazgów. W każdej chwilimożesz dostarczyć dowolny pospolity, zwykłyprzedmiot.
Sekret ReakcjiRaz na sesję możesz przerzucić nieudany test, kiedyrobisz cokolwiek, co wymaga wdzięku, zręczności lubszybkiej reakcji.W [nawiasy] ujęto aspekty, których jeszcze nie posiadasz.Możesz kupić je za rozwinięcia. Zobacz Skrót zasad poniżej.

RANNY MARTWY ROZZŁOSZCZONY ZAGUBIONY ŚCIGANY UWIĘZIONY

TESTYGdy próbujesz pokonać przeszkodę, rzucasz kośćmi.Na początku weź jedną kość. Dodaj kolejną, jeśli masz jakąścechę, która może ci pomóc. Jeśli ta cecha ma jakieś pasująceaspekty, dodaj kolejną kość za każdy z nich. Potem dodajdo zebranych kości dowolną liczbę kostek z twojej osobistejpuli (startowa pula gracza liczy 7 kości).
Rzuć zebranymi kostkami. Wszystkie wyniki równe 4 lub wyż­sze oznaczają sukces. Żeby pokonać przeszkodę, potrzebujeszco najmniej tylu sukcesów, ile wynosi poziom trudności testu(zazwyczaj 3).
POZIOMY TRUDNOŚCI: 2 (ŁATWY), 3 (TRUDNY), 4 (KARKOŁOMNY),5 (EKSTREMALNY)
Jeżeli zdasz test, odrzuć wszystkie kostki (łącznie z tymi do­branymi z twojej puli; nie martw się, odzyskasz je).
Jeśli nie zdasz testu, nie osiągasz zamierzonego celu, ale za­chowujesz kostki z puli, którymi rzucałeś i dodajesz do nichjeszcze jedną kość.
OGRANICZENIA POSTACIKiedy doprowadzi do tego rozwój akcji, a zwłaszcza, kiedy niepowiedzie ci się test, MG może stwierdzić, że na twoją postaćzostały nałożone pewne ograniczenia. Postać może być zatemranna, martwa, rozzłoszczona, zagubiona, ścigana lub uwię­ziona.
Kiedy nałożone na postać ograniczenie ulega zmianie, opo­wiedz, jak do tego doszło i zaznacz odpowiednie pole na karciepostaci. (UWAGA: ograniczenie „martwy” oznacza „uznanyza zmarłego”, chyba że zdecydujesz inaczej.)
POMOCJeśli twój bohater jest w stanie pomóc postaci innego gracza,możesz przekazać mu kość ze swojej puli. Opowiedz, w jakisposób pomagasz. Jeśli test się nie powiedzie, odzyskujeszswoją kostkę. Jeśli się uda, tracisz ją.

KLUCZE
Kiedy używasz Klucza, możesz zrobić jedną z dwóch rzeczy:

► zdobyć 1 punkt doświadczenia (PD)
► dodać 1 kostkę do swojej puli (maksimum to 10 kości

w puli)
Jeżeli z powodu posiadanego Klucza twoja postać znajdzie się
w niebezpieczeństwie, otrzymujesz 2 PD lub dwie kości do puli
(lub 1 PD i 1 kostkę). Gdy zbierzesz 5 PD, możesz zamienić je
na jedno rozwinięcie, które możesz wydać, aby:

► dodać nową cechę (opartą o coś, czego postać nauczyła
się podczas gry albo o jakieś doświadczenie z przeszło­
ści, które zostało ujawnione w trakcie rozgrywki)

► dodać nowy aspekt do posiadanej cechy
► wykupić nowy Klucz (nie możesz dwa razy nabyć tego

samego Klucza)
► nauczyć się nowego Sekretu (jeśli spełniasz wymagania)

Nie musisz od razu wydawać rozwinięć – możesz wykorzystać
je w czasie gry, nawet w środku walki!
Każdy Klucz ma przypisaną Ofertę. Jeśli spełnisz warunki opi­
sane w Ofercie, możesz zrezygnować z danego Klucza w za­
mian za dwa rozwinięcia.
ODŚWIEŻANIE PULI
Możesz odbudować pulę kostek do 7 w trakcie sceny odświe­
żania, w której biorą udział inne postacie. W zależności od ro­
dzaju sceny możesz także usunąć ograniczenie nałożone
na postać lub odnowić zużyty Sekret. Scena odświeżania to do­
bry moment na odgrywanie swoich bohaterów i zadawanie py­
tań, które pozwolą innym graczom na popisanie się
osobowością postaci („Dlaczego wybrałeś takie życie?”;
„Co myślisz o Lady?”; „Dlaczego podjęłaś się tej pracy?”
itd.). Sceny odświeżania mogą mieć charakter retrospekcji.



SNARGLEGobliński żeglarz powietrzny, pilot Puchacza
CECHY
Pilot
Śmiały, Opanowany, Manewry, Uniki, Akrobacje
powietrzne, Nawigacja, Mapy, Zaburzenia
elektromagnetyczne, [Puchacz], [Bitwa],
[Taranowanie]

Podniebny żeglarz
Artyleria, Celowanie, Konserwacja, Obserwacja,
Sygnalizacja, Imperium, Piraci, Wolne Światy,
Przystań, [Naprawa], [Znajomości]

Goblin
Zmiennokształtny, Szybowanie, Widzenie w ciemności,
Zwinny, Żwawy, Skoczny, Zęby i pazury,
[Naśladowanie kształtów], [Lekkomyślny],
[Znajomości]

Szelma
Cwany, Skryty, Odwracanie uwagi, Blef, Języki,
Żargon kupiecki, [Błyskotliwy], [Charakteryzacja]

Klucz RyzykantaUwielbiasz niebezpieczeństwo. Użyj Klucza, kiedyrobisz coś fajnego, co jest ryzykowne lub lekkomyślne(zwłaszcza, jeśli są to akrobacje powietrzne). OFERTA:bądź bardzo, bardzo ostrożny.
Klucz SumieniaNie możesz patrzeć na czyjeś nieszczęście, nawetwroga. Użyj Klucza, gdy pomagasz komuś w potrzebielub zmieniasz jego życie na lepsze. OFERTA: zignorujprośbę o pomoc.
Klucz Ciętej RipostyMasz talent do ciętych komentarzy. Użyj Klucza, kiedySnargle powie coś, co doprowadzi do śmiechu innychgraczy albo kiedy wyjaśniasz coś, używająctechnożargonu pilotów. OFERTA: wszyscy reagująjękiem na twoje komentarze.
Sekret Zmiany KształtuJako goblin możesz w dowolnym momencie zmieniaćkształt, stając się niższym, wyższym, grubszym,chudszym, a także zmieniać kolor skóry.
Sekret SzczęściarzaRaz na sesję możesz zatrzymać kości z puli po udanymteście (więc śmiało, zużyj je wszystkie!)W [nawiasy] ujęto aspekty, których jeszcze nie posiadasz.Możesz kupić je za rozwinięcia. Zobacz Skrót zasad poniżej.

RANNY MARTWY ROZZŁOSZCZONY ZAGUBIONY ŚCIGANY UWIĘZIONY

TESTYGdy próbujesz pokonać przeszkodę, rzucasz kośćmi.Na początku weź jedną kość. Dodaj kolejną, jeśli masz jakąścechę, która może ci pomóc. Jeśli ta cecha ma jakieś pasująceaspekty, dodaj kolejną kość za każdy z nich. Potem dodajdo zebranych kości dowolną liczbę kostek z twojej osobistejpuli (startowa pula gracza liczy 7 kości).
Rzuć zebranymi kostkami. Wszystkie wyniki równe 4 lub wyż­sze oznaczają sukces. Żeby pokonać przeszkodę, potrzebujeszco najmniej tylu sukcesów, ile wynosi poziom trudności testu(zazwyczaj 3).
POZIOMY TRUDNOŚCI: 2 (ŁATWY), 3 (TRUDNY), 4 (KARKOŁOMNY),5 (EKSTREMALNY)
Jeżeli zdasz test, odrzuć wszystkie kostki (łącznie z tymi do­branymi z twojej puli; nie martw się, odzyskasz je).
Jeśli nie zdasz testu, nie osiągasz zamierzonego celu, ale za­chowujesz kostki z puli, którymi rzucałeś i dodajesz do nichjeszcze jedną kość.
OGRANICZENIA POSTACIKiedy doprowadzi do tego rozwój akcji, a zwłaszcza, kiedy niepowiedzie ci się test, MG może stwierdzić, że na twoją postaćzostały nałożone pewne ograniczenia. Postać może być zatemranna, martwa, rozzłoszczona, zagubiona, ścigana lub uwię­ziona.
Kiedy nałożone na postać ograniczenie ulega zmianie, opo­wiedz, jak do tego doszło i zaznacz odpowiednie pole na karciepostaci. (UWAGA: ograniczenie „martwy” oznacza „uznanyza zmarłego”, chyba że zdecydujesz inaczej.)
POMOCJeśli twój bohater jest w stanie pomóc postaci innego gracza,możesz przekazać mu kość ze swojej puli. Opowiedz, w jakisposób pomagasz. Jeśli test się nie powiedzie, odzyskujeszswoją kostkę. Jeśli się uda, tracisz ją.

KLUCZE
Kiedy używasz Klucza, możesz zrobić jedną z dwóch rzeczy:

► zdobyć 1 punkt doświadczenia (PD)
► dodać 1 kostkę do swojej puli (maksimum to 10 kości

w puli)
Jeżeli z powodu posiadanego Klucza twoja postać znajdzie się
w niebezpieczeństwie, otrzymujesz 2 PD lub dwie kości do puli
(lub 1 PD i 1 kostkę). Gdy zbierzesz 5 PD, możesz zamienić je
na jedno rozwinięcie, które możesz wydać, aby:

► dodać nową cechę (opartą o coś, czego postać nauczyła
się podczas gry albo o jakieś doświadczenie z przeszło­
ści, które zostało ujawnione w trakcie rozgrywki)

► dodać nowy aspekt do posiadanej cechy
► wykupić nowy Klucz (nie możesz dwa razy nabyć tego

samego Klucza)
► nauczyć się nowego Sekretu (jeśli spełniasz wymagania)

Nie musisz od razu wydawać rozwinięć – możesz wykorzystać
je w czasie gry, nawet w środku walki!
Każdy Klucz ma przypisaną Ofertę. Jeśli spełnisz warunki opi­
sane w Ofercie, możesz zrezygnować z danego Klucza w za­
mian za dwa rozwinięcia.
ODŚWIEŻANIE PULI
Możesz odbudować pulę kostek do 7 w trakcie sceny odświe­
żania, w której biorą udział inne postacie. W zależności od ro­
dzaju sceny możesz także usunąć ograniczenie nałożone
na postać lub odnowić zużyty Sekret. Scena odświeżania to do­
bry moment na odgrywanie swoich bohaterów i zadawanie py­
tań, które pozwolą innym graczom na popisanie się
osobowością postaci („Dlaczego wybrałeś takie życie?”;
„Co myślisz o Lady?”; „Dlaczego podjęłaś się tej pracy?”
itd.). Sceny odświeżania mogą mieć charakter retrospekcji.



PUCHACZStary, ale sprawdzony statek powietrzny, przystosowany do przemytu

ODREMONTOWANY SKY HAULER C9
Puchacz był kiedyś okrętem typu Sky Hauler C9, ale odtego czasu został gruntownie zmodyfikowany przezCyrusa i Kale'a. Zmniejszenie ładowni pozwoliłouzyskać miejsce na dodatkowe cztery kajuty pasażerskie.Po całym kadłubie rozrzucone są ukryte przedziałyładunkowe na przemycane towary.
Puchacz to stary statek, ale dotrzymuje kroku nowszymjednostkom dzięki niestandardowym silnikom i wysoko­ciśnieniowemu napędowi parowemu. Ponadto Snargledokonał pewnych zmian w układzie sterowniczym,dzięki czemu dość duży statek ma zwrotność znaczniemniejszej jednostki.
Niestety, te wszystkie modyfikacje są mocnymobciążeniem dla staruszka. Kale jest w stanie utrzymaćPuchacza na chodzie, dopóki nie jest koniecznedoprowadzenie statku do granic możliwości. Kiedyjednak zachodzi taka potrzeba (a zdarza się to często)zwykle coś idzie nie tak – pękają rury, ulatnia się para,przeciekają zawory albo dzieje się coś jeszcze gorszego.
Jednak Puchacz jest czymś więcej niż starym statkiem.Jest domem dla swojej załogi, która co wieczór schodzisię na kolację i przy starym, drewnianym stole dziękujeczterem wiatrom za to, że los obdarował ich takwspaniałą maszyną.

PARAMETRY
Długość: 48 metrów
Załoga: 2­3
Kajuty: 6 (2 dla załogi, 4 dla pasażerów)
Pojemność ładowni: 15 ton (6 modułów ładunkowych)
Siłownia:

► Trójzaworowy tłokowy silnik parowy
► Dwa dwuogniwowe indukcyjne silniki

manewrowe
Prędkość przelotowa: 160 węzłów
Prędkość maksymalna: 310 węzłów z dopalaczami
Uzbrojenie: zewnętrzna wieżyczka strzeleckazamontowana w górnej części kadłuba
Łączność: wielozakresowe radio średniego zasięguz urządzeniem do maskowania sygnału
Czujniki:

► sonar krótkiego zasięgu
► analizator atmosfery i ciśnienia

Kadłub: odporność na korozję w Głębinach do 4 godzin.

[MG: zależnie od przebiegu rozgrywki możesz zmieniaćograniczenia, jakie zostały nałożone na Puchacza. Statekzaczyna grę z zaznaczonym ograniczeniem „Potrzebujepaliwa”]
POTRZEBUJE PALIWA POTRZEBUJE ZAPASÓW USZKODZONY I PRZECIEKA

SPOWOLNIONY NIESPRAWNY

PUCHACZ(48 m) PODNIEBNAKAŁAMARNICA(139 m)

DŁOŃ SMUTKU(550 m)



PROWADZENIE GRYPodpowiedzi, sztuczki i rady dla MG

UCIECZKA Z ARESZTUCele w areszcie pokładowym DłoniSmutku mają stalowe ściany i drzwi za­mknięte na solidne, żelazne zamki.
PRZESZKODY: Otworzenie zamka wy­trychem: 3. Oszukanie strażnika: 3.(tylko Bishop: Wyłamanie drzwi: bezrzutu. Wyłamanie drzwi po cichu: 5).Skradanie się na statku: 4. Walka z za­łogą: 3. Walka z żołnierzami piechotymorskiej: 4. Walka z dużą liczbą żoł­nierzy piechoty morskiej: 5 (lub wię­cej).
KOMPLIKACJE: Włącza się alarm. Poja­wia się więcej żołnierzy piechotymorskiej. Puchacz zostaje odcumowa­ny, żeby uniemożliwić wam ucieczkę.Drużyna się rozdziela (ktoś otrzymujeograniczenie Zagubiony i/lub Uwię­ziony).

ZASADZKA ŁOWCÓW NAGRÓDJeśli załoga Puchacza zacznie rzucaćsię w oczy, to w końcu ściągnie na sie­bie uwagę łowców nagród, pragną­cych zarobić na listach gończych zaVancem lub nagrodzie za Lady Black­bird.
PRZESZKODY: Walka podczas zasadzki:5. Ucieczka: 3. Układanie się z łowca­mi nagród: 3. Nieczyste zagranie dlauzyskania przewagi: 3.
KOMPLIKACJE: Łowcy łapią kogośi trzymają na muszce (Uwięziony).

BITWA POWIETRZNAZawsze chcesz być nad przeciwnikiemw bitwie powietrznej – chyba że twójstatek jest przystosowany do zejściaw Głębiny…
PRZESZKODY: Manewrowanie, żebyuzyskać dogodną pozycję do strzału: 3.Wymanewrowanie mniejszego, szyb­szego statku: 4. Manewry prowadzącedo abordażu: 4. Strzelanie do wrogiegostatku: 3. Strzelanie do mniejszego,szybszego statku: 4. Unikanie ostrzałuprzeciwnika 3. Unikanie intensywne­go ostrzału przeciwnika: 4­5.
KOMPLIKACJE: Puchacz zostaje trafio­ny i traci sterowność (Uszkodzonyi przecieka, Spowolniony). Pojawia sięwięcej wrogich okrętów. Wrogowiespychają was w burzę. Walka przycią­ga podniebną kałamarnicę.

NEGOCJACJE Z ŁAJDAKAMIŻeby znaleźć sekretną drogę do kry­jówki króla piratów pośród Resztek,będziecie musieli zadawać się z całymtłumem typów spod ciemnej gwiazdy.
PRZESZKODY: Znalezienie podziemnejkryjówki: 3. Pokazanie, że z wami sięnie zadziera: 3. Zawarcie uczciwejumowy: 4. Zawarcie umowy z korzy­ścią dla was: 5. Odkrycie, że kłamią: 4.
KOMPLIKACJE: Łajdacy postanawiająpo prostu wziąć od was to, czego chcą.Ktoś was zdradził. Ktoś was śledziłw drodze na spotkanie.

ATAK PODNIEBNEJKAŁAMARNICYKiedy przelatujecie przez Głębiny, wa­sze silniki przyciągają wygłodniałapodniebną kałamarnicę. Jej mackiowijają się dookoła Puchacza…
PRZESZKODY: Ucieczka przed macka­mi: 5. Zaatakowanie kałamarnicy: 3.Manewrowanie w atramencie kała­marnicy: 4. Uniknięcie uszkodzeńod ataków kałamarnicy (zmiażdżenie,uderzenia, ugryzienia, pieśń kałamar­nicy o sile grzmotu): 3.
KOMPLIKACJE: Kałamarnica przywołu­je swą pieśnią inne kałamarnice. Krewkałamarnicy przyciąga innego potwo­ra (lub potwory). Zostajecie wciągnię­ci jeszcze dalej w Głębiny (Zagubieni).Puchacz wpada na skały, wraki alboukryty świat (Uszkodzony i przeciekaalbo Niesprawny).

WALKA Z CZARODZIEJEMUriah Flint to ogniokrwisty mistrz ma­gii. Nie, żeby trzeba było z nim wal­czyć. W końcu dlaczego miałoby dotego dojść?
PRZESZKODY: Uniknięcie magicznejkuli ognia: 3. Przebicie się przez ma­giczne osłony Flinta: 5. Wytrzymaniegorąca i dymu w miarę, jak walka sięrozkręca: 3.
KOMPLIKACJE: Ogień wymyka sięspod kontroli. Upuszczacie roz­grzaną broń.

SŁUCHAJ I ZADAWAJ PYTANIA, NIE PLANUJKiedy jesteś MG, nie planuj, co się wydarzy. Zamiast tego za­dawaj pytania, całe mnóstwo pytań o wszystko, co cię interesu­je. Powiedzmy, że Lady Blackbird jest przy tym, jak Cyruswydaje rozkaz Naomi. Gracz Lady nie zwraca na to uwagi,a Naomi wykonuje rozkaz. Wtedy pytam gracza Lady Black­bird: „Jak reagujesz, kiedy kapitan rozkazuje twojemu ochro­niarzowi? Czy uważasz, że to w porządku?”. A potem, skoro tozdecydowanie nie w porządku, wystarczy: „Co mu powiesz?A co powiesz Naomi?” – kilka tekstów w tym stylu i wszyscyzaczynają krzyczeć na siebie i rzucać kośćmi, żeby to właśnieich decyzje weszły w życie.
Zadawaj też pytania w rodzaju:

„Czy coś się psuje, kiedy tak dziko manewrujesz?”
„Ogień pewnie wymyka się spod kontroli, czyż nie?”
„To wygląda na niezły plan. Od czego zaczniecie?”
„Czy spotykacie się w jakimś ustronnym miejscu?Czy między wami do czegoś dochodzi?”
„Czy wiecie cokolwiek o buntownikach Karmazyno­wego Nieba? Kim oni są? Czy to normalne, że spotyka­cie ich tak daleko w przestrzeni Imperium?”

Zadawaj pytania, utrzymując równe tempo, a gra potoczy sięgładko. Częścią roboty MG jest słuchanie, co gracze majądo powiedzenia: wyłapywanie informacji, przyglądanie się imze wszystkich stron i sprawdzanie, czy coś jeszcze można z ni­mi zrobić.
Zadania MG: słuchaj i korzystaj z tego, co słyszysz, odgrywajz zacięciem Bohaterów Niezależnych, twórz ciekawe przeszko­dy oraz nakładaj i zmieniaj ograniczenia zgodnie z wydarze­niami na sesji (zwłaszcza gdy komuś nie powiedzie się rzut).

PRZYTAKUJ, WYNAJDUJ PRZESZKODYDomyślnie postacie powinny odnosić sukces we wszystkim,o czym wspominają ich cechy. Innymi słowy, bohaterowie sąkompetentni i działają skutecznie. Jeśli przed postacią nie stoijakaś ciekawa przeszkoda, nie ma sensu prosić gracza o rzut.Uznaj od razu, że się udało, słuchaj i zadawaj pytania jak zwy­kle. Jednak w tym samym czasie wypatruj okazji do postawie­nia przed postaciami jakiejś przeszkody w miarę rozwojuakcji. Ponieważ zadajesz pytania naprowadzające i uważniesłuchacz, okazji będzie mnóstwo.
Przeszkodami mogą być osoby (piraci, gobliny, wojsko, miesz­czanie, szlachta), pogoda, potwory (podniebna kałamarnica, la­tające węgorze), wydarzenia (pożary, upadki, ostrzał, pościgi,ucieczki) czy cokolwiek innego, co możesz sobie wyobrazić.
Jeśli postać próbuje zrobić coś, o czym nie wspominają jej ce­chy, samo w sobie jest to przeszkodą: brak doświadczenia i tre­ningu. Wiele rzeczy może widowiskowo nie wyjść, kiedy niewiesz, co robisz! Poza tym gracze będą czasem próbowali ro­bić rzeczy, w których są kiepscy, żeby uzupełnić pule kości. Topomysłowe z ich strony, a tobie daje szansę stworzenia więk­szej ilości kłopotów – zyskujecie na tym wszyscy.OGRANICZENIAOgraniczenia wskazują graczowi zakres możliwości postaci.Przypominają MG i graczom, żeby zwrócili na coś uwagęi użyli tego do rozwoju fabuły. Gra polega na tym, że mówimycoś jedni do drugich, prawda? Więc zastanawiasz się, cochcesz powiedzieć, patrzysz na kartę postaci i lecisz: „O, je­stem Rozzłoszczona. To w takim razie pozłoszczę się na ko­goś. »Snargle! Dlaczego jeszcze nie dotarliśmy do NocnegoPortu, leniu śmierdzący?!«. Z kolei dla MG ograniczenia tookazja – i przyzwolenie – dla wprowadzenia przeszkód dlagraczy: „Jesteś Ranny, prawda? Próżniowe pająki wyczuwająkrew węchem. Rój zbliża się do ciebie, nie zwracając uwagina pozostałych”. Czasami ograniczenie samo z siebie staniesię przeszkodą wymagającą rzutu, żeby ją pokonać.

PRZESZKODY I POZIOMY TRUDNOŚCI



NOWE CECHY I ASPEKTY
ReputacjaGodny zaufania, Solidny, Nieustraszony, Lekkomyślny,Bezlitosny, Nieuczciwy, Niebezpieczny, Śmiercionośny,Okrutny, Nieprzewidywalny, Bohaterski, Honorowy,WspółczującyZałogaArtyleria, Celowanie, Konserwacja, Kontrolauszkodzeń, Obserwacja, Sygnalizacja, Puchacz,Ładunek, Zapasy, Pierwsza pomoc, AbordażPirat powietrznyZajadły, Siekanina, Kordelas, Nóż, Strzelanie, Obrzyn,Artyleria, Abordaż, Załoga, Łupy, Porwania, Picie,Zahartowany, Zdradziecki, Zastraszanie, Kontakty,PółświatekOdkrywcaCiekawski, Czujny, Gibki, Zahartowany, Pradawnawiedza, Języki, Ruiny, Potwory, Mity, MapyDetektywPrzeszukiwanie, Dedukcja, Bystry, Uwodzenie,Przesłuchiwanie, Przekupstwo, Wymuszenia, Kontakty,Skradanie się, Oszustwo, Intuicja, Logika, Walkana pięści, PistoletGórnikTunele, Praca fizyczna, Silny, Kilof, Słabe światło,Wstrzymywanie oddechu, Rudy metali, Odporny nazimno, Wytrzymały

Duchokrwisty
Lot, Opętanie, Bezcielesność, Kontrolowanie maszyn,
Elektryczny, Dominacja, Przerażenie, Skradanie się,
PrzeładowanieKamiennokrwisty
Wzmocnienie, Dociążenie, Wtopienie w kamień,
Petryfikacja, Nie do ruszenia, Rozbijacz,
Przechodzenie przez kamień, Kształtowanie skał,
MocnyPróżniokrwisty
Niewidzialność, Próżnia, Odciążenie, Przenikanie,
Wymazanie umysłu, Przeciwzaklęcie, DezintegracjaSennokrwisty
Uśpienie, Manipulacja snem, Wejście do snu,
Halucynacje, Walka na ślepo, Czytanie w myślachŁowca Dziedziców Krwi
Zbieranie informacji, Przesłuchiwanie, Zastraszanie,
Incognito, Rozpoznanie Dziedzictwa Krwi, Reakcja,
Autorytet, StrzelaninyOdważny
Dzielny, Śmiały, Bohaterski, Wybawianie z opresji,
Upadki, Ogień, Lekkomyślny, Wybuchy, Ucieczki, Sam
przeciw wielu, Czarny koń

Uwaga: kiedy nabywasz nową cechę, nie dostajesz żadnych aspektów. Musisz je wykupić za pomocą rozwinięć.

NOWE KLUCZE I SEKRETY
Klucz PodróżnikaUwielbiasz zwiedzać nowe miejsca i poznawaćnowych ludzi. Użyj tego Klucza, kiedy podzielisz sięciekawostką o jakiejś osobie, miejscu lub przedmiocie,lub kiedy udajesz się w jakieś nowe, ekscytującemiejsce. OFERTA: nie skorzystaj z okazji na zobaczenieczegoś nowego.
Klucz PośrednikaLubisz zawierać umowy i wymieniać się przysługami.Użyj tego Klucza, kiedy dobijasz targu, zyskujesz nowykontakt albo wymieniasz przysługi. OFERTA: odetnij sięod swojej siatki kontaktów.
Klucz MajsterkowiczaPo prostu nie potrafisz zostawić tego w spokoju. Użyjtego Klucza, kiedy modyfikujesz, usprawniasz,naprawiasz albo łatasz jakąś maszynę. OFERTA:zrezygnuj z okazji na pogrzebanie w maszynach.
Klucz PirataŁupisz, najeżdżasz i terroryzujesz Przestworza. Użyjtego Klucza, kiedy imponujesz komuś swoją pirackąnaturą albo robisz coś, co zwiększy twoją reputację.OFERTA: zamknij ten rozdział w swoim życiu i zostańuczciwym człowiekiem.
Klucz PrzysięgiZłożyłeś przysięgę dotyczącą twojego postępowaniai nie zamierzasz jej łamać. Użyj tego Klucza, kiedyprzysięga znacząco wpływa na twoje decyzje.OFERTA: złam przysięgę.

Sekret Właściwego Kursu
Wiesz, jak nawigować pośród Resztek. WYMAGANIA:
musisz nauczyć się nawigacji od kogoś, kto zna ten
Sekret.

Sekret Odkrywcy
Przemierzyłeś całe Przestworza i widziałeś wiele
dziwnych rzeczy. Raz na sesję możesz przerzucić
nieudany test, kiedy masz do czynienia z miejscowymi
zwyczajami albo dziwnymi miejscami. WYMAGANIA:
Przemierzyłeś Przestworza od końca do końca.

Sekret Podniebnej Pieśni
Wiesz jak przywołać podniebne kałamarnice i możesz
próbować komunikować się z nimi, kiedy się pojawią.
WYMAGANIA: trenowałeś pod okiem mistrza Podniebnej
Pieśni albo połączyłeś się we śnie z podniebną
kałamarnicą.

Sekret Rewolwerowca
Kiedy masz w rękach broń palną (lub dwie), stajesz się
śmiertelnie niebezpieczny. Kiedy strzelasz, raz na sesję
możesz przerzucić nieudany test. WYMAGANIA: przeżyłeś
wiele strzelanin lub uczysz się od kogoś, kto ma takie
doświadczenia.

Sekret Doświadczenia
Raz na sesję podczas testu możesz używać aspektów
przypisanych do więcej niż jednej cechy. WYMAGANIA:
zdobyłeś doświadczenie w wielu różnych niebezpiecznych
sytuacjach.
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DOSTĘPNEROZWINIĘCIALADY BLACKBIRD
Gracz:

Klucz Ideału

Imperialna szlachcianka
► Etykieta, Taniec, Wykształcenie, Historia, Nauka
► Bogactwo, Znajomości, Ród Blackbird
Mistrzyni magii
► Czarodziejka, Czerpanie mocy, Burzokrwista, Wiatr
► Błyskawica
Wysportowana
► Bieg, Szermierka, Rapier, Pojedynkowanie się, Strzelanie
►
Czarująca
► Charyzma, Prezencja, Dowodzenie, Arystokracja, Służba
►
Przebiegła
► Oszustwo, Wprowadzanie w błąd, Charakteryzacja, Szyfry
►

►
►

Klucz Misji
Klucz Oszusta
Klucz
Klucz
Sekret Burzliwej Krwi
Sekret Wewenętrznego Skupienia
Sekret
Sekret

TESTYGdy próbujesz pokonać przeszkodę, rzucasz kośćmi.Na początku weź jedną kość. Dodaj kolejną, jeśli masz jakąścechę, która może ci pomóc. Jeśli ta cecha ma jakieś pasująceaspekty, dodaj kolejną kość za każdy z nich. Potem dodajdo zebranych kości dowolną liczbę kostek z twojej osobistejpuli (startowa pula gracza liczy 7 kości).
Rzuć zebranymi kostkami. Wszystkie wyniki równe 4 lub wyż­sze oznaczają sukces. Żeby pokonać przeszkodę, potrzebujeszco najmniej tylu sukcesów, ile wynosi poziom trudności testu(zazwyczaj 3).
POZIOMY TRUDNOŚCI: 2 (ŁATWY), 3 (TRUDNY), 4 (KARKOŁOMNY),5 (EKSTREMALNY)
Jeżeli zdasz test, odrzuć wszystkie kostki (łącznie z tymi do­branymi z twojej puli; nie martw się, odzyskasz je).
Jeśli nie zdasz testu, nie osiągasz zamierzonego celu, ale za­chowujesz kostki z puli, którymi rzucałeś i dodajesz do nichjeszcze jedną kość.
OGRANICZENIA POSTACIKiedy doprowadzi do tego rozwój akcji, a zwłaszcza, kiedy niepowiedzie ci się test, MG może stwierdzić, że na twoją postaćzostały nałożone pewne ograniczenia. Postać może być zatemranna, martwa, rozzłoszczona, zagubiona, ścigana lub uwię­ziona.
Kiedy nałożone na postać ograniczenie ulega zmianie, opo­wiedz, jak do tego doszło i zaznacz odpowiednie pole na karciepostaci. (UWAGA: ograniczenie „martwa” oznacza „uznanaza zmarłą”, chyba że zdecydujesz inaczej.)
POMOCJeśli twój bohater jest w stanie pomóc postaci innego gracza,możesz przekazać mu kość ze swojej puli. Opowiedz, w jakisposób pomagasz. Jeśli test się nie powiedzie, odzyskujeszswoją kostkę. Jeśli się uda, tracisz ją.

KLUCZE
Kiedy używasz Klucza, możesz zrobić jedną z dwóch rzeczy:

► zdobyć 1 punkt doświadczenia (PD)
► dodać 1 kostkę do swojej puli (maksimum to 10 kości

w puli)
Jeżeli z powodu posiadanego Klucza twoja postać znajdzie się
w niebezpieczeństwie, otrzymujesz 2 PD lub dwie kości do puli
(lub 1 PD i 1 kostkę). Gdy zbierzesz 5 PD, możesz zamienić je
na jedno rozwinięcie, które możesz wydać, aby:

► dodać nową cechę (opartą o coś, czego postać nauczyła
się podczas gry albo o jakieś doświadczenie z przeszło­
ści, które zostało ujawnione w trakcie rozgrywki)

► dodać nowy aspekt do posiadanej cechy
► wykupić nowy Klucz (nie możesz dwa razy nabyć tego

samego Klucza)
► nauczyć się nowego Sekretu (jeśli spełniasz wymagania)

Nie musisz od razu wydawać rozwinięć – możesz wykorzystać
je w czasie gry, nawet w środku walki!
Każdy Klucz ma przypisaną Ofertę. Jeśli spełnisz warunki opi­
sane w Ofercie, możesz zrezygnować z danego Klucza w za­
mian za dwa rozwinięcia.
ODŚWIEŻANIE PULI
Możesz odbudować pulę kostek do 7 w trakcie sceny odświe­
żania, w której biorą udział inne postacie. W zależności od ro­
dzaju sceny możesz także usunąć ograniczenie nałożone
na postać lub odnowić zużyty Sekret. Scena odświeżania to do­
bry moment na odgrywanie swoich bohaterów i zadawanie py­
tań, które pozwolą innym graczom na popisanie się
osobowością postaci („Dlaczego wybrałeś takie życie?”;
„Co myślisz o Lady?”; „Dlaczego podjęłaś się tej pracy?”
itd.). Sceny odświeżania mogą mieć charakter retrospekcji.
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Gladiatorka
► Zaprawiona w walce, Brutalna, Żywa broń, Szybka
► Twarda
Ochroniarz
► Czujność, Zagrożenia, Obrona, Rozbrojenie
► Obezwładnienie, Dźwiganie, Opóźnianie
Była niewolnica
► Skradanie się, Ukrywanie, Bieg, Mocna, Wytrzymała
► Naciąganie
Przenikliwa
► Wnikliwa, Czujna, Niespokojna, Kłamcy, Pułapki
►

►
►

►
►

DOSTĘPNEROZWINIĘCIANAOMI BISHOP
Gracz:

Klucz Strażnika
Klucz Zemsty
Klucz Wojownika
Klucz
Klucz
Sekret Zniszczenia
Sekret Ochroniarza
Sekret
Sekret

TESTYGdy próbujesz pokonać przeszkodę, rzucasz kośćmi.Na początku weź jedną kość. Dodaj kolejną, jeśli masz jakąścechę, która może ci pomóc. Jeśli ta cecha ma jakieś pasująceaspekty, dodaj kolejną kość za każdy z nich. Potem dodajdo zebranych kości dowolną liczbę kostek z twojej osobistejpuli (startowa pula gracza liczy 7 kości).
Rzuć zebranymi kostkami. Wszystkie wyniki równe 4 lub wyż­sze oznaczają sukces. Żeby pokonać przeszkodę, potrzebujeszco najmniej tylu sukcesów, ile wynosi poziom trudności testu(zazwyczaj 3).
POZIOMY TRUDNOŚCI: 2 (ŁATWY), 3 (TRUDNY), 4 (KARKOŁOMNY),5 (EKSTREMALNY)
Jeżeli zdasz test, odrzuć wszystkie kostki (łącznie z tymi do­branymi z twojej puli; nie martw się, odzyskasz je).
Jeśli nie zdasz testu, nie osiągasz zamierzonego celu, ale za­chowujesz kostki z puli, którymi rzucałeś i dodajesz do nichjeszcze jedną kość.
OGRANICZENIA POSTACIKiedy doprowadzi do tego rozwój akcji, a zwłaszcza, kiedy niepowiedzie ci się test, MG może stwierdzić, że na twoją postaćzostały nałożone pewne ograniczenia. Postać może być zatemranna, martwa, rozzłoszczona, zagubiona, ścigana lub uwię­ziona.
Kiedy nałożone na postać ograniczenie ulega zmianie, opo­wiedz, jak do tego doszło i zaznacz odpowiednie pole na karciepostaci. (UWAGA: ograniczenie „martwa” oznacza „uznanaza zmarłą”, chyba że zdecydujesz inaczej.)
POMOCJeśli twój bohater jest w stanie pomóc postaci innego gracza,możesz przekazać mu kość ze swojej puli. Opowiedz, w jakisposób pomagasz. Jeśli test się nie powiedzie, odzyskujeszswoją kostkę. Jeśli się uda, tracisz ją.

KLUCZE
Kiedy używasz Klucza, możesz zrobić jedną z dwóch rzeczy:

► zdobyć 1 punkt doświadczenia (PD)
► dodać 1 kostkę do swojej puli (maksimum to 10 kości

w puli)
Jeżeli z powodu posiadanego Klucza twoja postać znajdzie się
w niebezpieczeństwie, otrzymujesz 2 PD lub dwie kości do puli
(lub 1 PD i 1 kostkę). Gdy zbierzesz 5 PD, możesz zamienić je
na jedno rozwinięcie, które możesz wydać, aby:

► dodać nową cechę (opartą o coś, czego postać nauczyła
się podczas gry albo o jakieś doświadczenie z przeszło­
ści, które zostało ujawnione w trakcie rozgrywki)

► dodać nowy aspekt do posiadanej cechy
► wykupić nowy Klucz (nie możesz dwa razy nabyć tego

samego Klucza)
► nauczyć się nowego Sekretu (jeśli spełniasz wymagania)

Nie musisz od razu wydawać rozwinięć – możesz wykorzystać
je w czasie gry, nawet w środku walki!
Każdy Klucz ma przypisaną Ofertę. Jeśli spełnisz warunki opi­
sane w Ofercie, możesz zrezygnować z danego Klucza w za­
mian za dwa rozwinięcia.
ODŚWIEŻANIE PULI
Możesz odbudować pulę kostek do 7 w trakcie sceny odświe­
żania, w której biorą udział inne postacie. W zależności od ro­
dzaju sceny możesz także usunąć ograniczenie nałożone
na postać lub odnowić zużyty Sekret. Scena odświeżania to do­
bry moment na odgrywanie swoich bohaterów i zadawanie py­
tań, które pozwolą innym graczom na popisanie się
osobowością postaci („Dlaczego wybrałeś takie życie?”;
„Co myślisz o Lady?”; „Dlaczego podjęłaś się tej pracy?”
itd.). Sceny odświeżania mogą mieć charakter retrospekcji.
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Były żołnierz Imperium
► Taktyka, Dowodzenie, Żołnierze, Ranga, Znajomości
► Mapy
Przemytnik
► Targowanie się, Oszustwo, Skradanie się, Ukrywanie
► Kamuflaż
Twardziel
► Mocny, Bieg, Naciąganie, Wytrzymały, Zastraszanie
► Niepokojące spojrzenie
Wojownik
► Weteran, Strzelanie, Akimbo, Pistolet, Szermierka, Miecz
►

►
►

►
►

DOSTĘPNEROZWINIĘCIACYRUS VANCE
Gracz:

Klucz Dowódcy
Klucz Skrytej Tęsknoty
Klucz Wygnańca
Klucz
Klucz
Sekret Przywództwa
Sekret Bystrej Krwi
Sekret
Sekret

TESTYGdy próbujesz pokonać przeszkodę, rzucasz kośćmi.Na początku weź jedną kość. Dodaj kolejną, jeśli masz jakąścechę, która może ci pomóc. Jeśli ta cecha ma jakieś pasująceaspekty, dodaj kolejną kość za każdy z nich. Potem dodajdo zebranych kości dowolną liczbę kostek z twojej osobistejpuli (startowa pula gracza liczy 7 kości).
Rzuć zebranymi kostkami. Wszystkie wyniki równe 4 lub wyż­sze oznaczają sukces. Żeby pokonać przeszkodę, potrzebujeszco najmniej tylu sukcesów, ile wynosi poziom trudności testu(zazwyczaj 3).
POZIOMY TRUDNOŚCI: 2 (ŁATWY), 3 (TRUDNY), 4 (KARKOŁOMNY),5 (EKSTREMALNY)
Jeżeli zdasz test, odrzuć wszystkie kostki (łącznie z tymi do­branymi z twojej puli; nie martw się, odzyskasz je).
Jeśli nie zdasz testu, nie osiągasz zamierzonego celu, ale za­chowujesz kostki z puli, którymi rzucałeś i dodajesz do nichjeszcze jedną kość.
OGRANICZENIA POSTACIKiedy doprowadzi do tego rozwój akcji, a zwłaszcza, kiedy niepowiedzie ci się test, MG może stwierdzić, że na twoją postaćzostały nałożone pewne ograniczenia. Postać może być zatemranna, martwa, rozzłoszczona, zagubiona, ścigana lub uwię­ziona.
Kiedy nałożone na postać ograniczenie ulega zmianie, opo­wiedz, jak do tego doszło i zaznacz odpowiednie pole na karciepostaci. (UWAGA: ograniczenie „martwy” oznacza „uznanyza zmarłego”, chyba że zdecydujesz inaczej.)
POMOCJeśli twój bohater jest w stanie pomóc postaci innego gracza,możesz przekazać mu kość ze swojej puli. Opowiedz, w jakisposób pomagasz. Jeśli test się nie powiedzie, odzyskujeszswoją kostkę. Jeśli się uda, tracisz ją.

KLUCZE
Kiedy używasz Klucza, możesz zrobić jedną z dwóch rzeczy:

► zdobyć 1 punkt doświadczenia (PD)
► dodać 1 kostkę do swojej puli (maksimum to 10 kości

w puli)
Jeżeli z powodu posiadanego Klucza twoja postać znajdzie się
w niebezpieczeństwie, otrzymujesz 2 PD lub dwie kości do puli
(lub 1 PD i 1 kostkę). Gdy zbierzesz 5 PD, możesz zamienić je
na jedno rozwinięcie, które możesz wydać, aby:

► dodać nową cechę (opartą o coś, czego postać nauczyła
się podczas gry albo o jakieś doświadczenie z przeszło­
ści, które zostało ujawnione w trakcie rozgrywki)

► dodać nowy aspekt do posiadanej cechy
► wykupić nowy Klucz (nie możesz dwa razy nabyć tego

samego Klucza)
► nauczyć się nowego Sekretu (jeśli spełniasz wymagania)

Nie musisz od razu wydawać rozwinięć – możesz wykorzystać
je w czasie gry, nawet w środku walki!
Każdy Klucz ma przypisaną Ofertę. Jeśli spełnisz warunki opi­
sane w Ofercie, możesz zrezygnować z danego Klucza w za­
mian za dwa rozwinięcia.
ODŚWIEŻANIE PULI
Możesz odbudować pulę kostek do 7 w trakcie sceny odświe­
żania, w której biorą udział inne postacie. W zależności od ro­
dzaju sceny możesz także usunąć ograniczenie nałożone
na postać lub odnowić zużyty Sekret. Scena odświeżania to do­
bry moment na odgrywanie swoich bohaterów i zadawanie py­
tań, które pozwolą innym graczom na popisanie się
osobowością postaci („Dlaczego wybrałeś takie życie?”;
„Co myślisz o Lady?”; „Dlaczego podjęłaś się tej pracy?”
itd.). Sceny odświeżania mogą mieć charakter retrospekcji.
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Włamywacz
► Cichy, Skradanie się, Ukrywanie, Zręczny, Zamki
► Spostrzegawczy, Pułapki, Ciemność
Podstępny
► Żwawy, Nieczysta walka, Skoczny, Ucieczka
► Człowiek­guma
Magia prosta (jeden aspekt zaklęcia naraz)
► Zaklęcie światła, Zaklęcie ciemności, Zaklęcie skoku
► Zaklęcie roztrzaskania
Mechanik
► Naprawa, Silniki, Modyfikacje, Części zamienne, Sabotaż
►

►
►

►
►

DOSTĘPNEROZWINIĘCIAKALE ARKAM
Gracz:

Klucz Chciwości
Klucz Misji
Klucz Braterstwa
Klucz
Klucz
Sekret Ukrycia
Sekret Reakcji
Sekret
Sekret

TESTYGdy próbujesz pokonać przeszkodę, rzucasz kośćmi.Na początku weź jedną kość. Dodaj kolejną, jeśli masz jakąścechę, która może ci pomóc. Jeśli ta cecha ma jakieś pasująceaspekty, dodaj kolejną kość za każdy z nich. Potem dodajdo zebranych kości dowolną liczbę kostek z twojej osobistejpuli (startowa pula gracza liczy 7 kości).
Rzuć zebranymi kostkami. Wszystkie wyniki równe 4 lub wyż­sze oznaczają sukces. Żeby pokonać przeszkodę, potrzebujeszco najmniej tylu sukcesów, ile wynosi poziom trudności testu(zazwyczaj 3).
POZIOMY TRUDNOŚCI: 2 (ŁATWY), 3 (TRUDNY), 4 (KARKOŁOMNY),5 (EKSTREMALNY)
Jeżeli zdasz test, odrzuć wszystkie kostki (łącznie z tymi do­branymi z twojej puli; nie martw się, odzyskasz je).
Jeśli nie zdasz testu, nie osiągasz zamierzonego celu, ale za­chowujesz kostki z puli, którymi rzucałeś i dodajesz do nichjeszcze jedną kość.
OGRANICZENIA POSTACIKiedy doprowadzi do tego rozwój akcji, a zwłaszcza, kiedy niepowiedzie ci się test, MG może stwierdzić, że na twoją postaćzostały nałożone pewne ograniczenia. Postać może być zatemranna, martwa, rozzłoszczona, zagubiona, ścigana lub uwię­ziona.
Kiedy nałożone na postać ograniczenie ulega zmianie, opo­wiedz, jak do tego doszło i zaznacz odpowiednie pole na karciepostaci. (UWAGA: ograniczenie „martwy” oznacza „uznanyza zmarłego”, chyba że zdecydujesz inaczej.)
POMOCJeśli twój bohater jest w stanie pomóc postaci innego gracza,możesz przekazać mu kość ze swojej puli. Opowiedz, w jakisposób pomagasz. Jeśli test się nie powiedzie, odzyskujeszswoją kostkę. Jeśli się uda, tracisz ją.

KLUCZE
Kiedy używasz Klucza, możesz zrobić jedną z dwóch rzeczy:

► zdobyć 1 punkt doświadczenia (PD)
► dodać 1 kostkę do swojej puli (maksimum to 10 kości

w puli)
Jeżeli z powodu posiadanego Klucza twoja postać znajdzie się
w niebezpieczeństwie, otrzymujesz 2 PD lub dwie kości do puli
(lub 1 PD i 1 kostkę). Gdy zbierzesz 5 PD, możesz zamienić je
na jedno rozwinięcie, które możesz wydać, aby:

► dodać nową cechę (opartą o coś, czego postać nauczyła
się podczas gry albo o jakieś doświadczenie z przeszło­
ści, które zostało ujawnione w trakcie rozgrywki)

► dodać nowy aspekt do posiadanej cechy
► wykupić nowy Klucz (nie możesz dwa razy nabyć tego

samego Klucza)
► nauczyć się nowego Sekretu (jeśli spełniasz wymagania)

Nie musisz od razu wydawać rozwinięć – możesz wykorzystać
je w czasie gry, nawet w środku walki!
Każdy Klucz ma przypisaną Ofertę. Jeśli spełnisz warunki opi­
sane w Ofercie, możesz zrezygnować z danego Klucza w za­
mian za dwa rozwinięcia.
ODŚWIEŻANIE PULI
Możesz odbudować pulę kostek do 7 w trakcie sceny odświe­
żania, w której biorą udział inne postacie. W zależności od ro­
dzaju sceny możesz także usunąć ograniczenie nałożone
na postać lub odnowić zużyty Sekret. Scena odświeżania to do­
bry moment na odgrywanie swoich bohaterów i zadawanie py­
tań, które pozwolą innym graczom na popisanie się
osobowością postaci („Dlaczego wybrałeś takie życie?”;
„Co myślisz o Lady?”; „Dlaczego podjęłaś się tej pracy?”
itd.). Sceny odświeżania mogą mieć charakter retrospekcji.
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Pilot
► Śmiały, Opanowany, Manewry, Uniki, Nawigacja, Mapy
► Akrobacje powietrzne, Zaburzenia elektromagnetyczne
Podniebny żeglarz
► Artyleria, Celowanie, Konserwacja, Obserwacja
► Sygnalizacja, Imperium, Piraci, Wolne Światy, Przystań
Goblin
► Zmiennokształtny, Szybowanie, Widzenie w ciemności
► Zwinny, Żwawy, Skoczny, Zęby i pazury
Szelma
► Cwany, Skryty, Odwracanie uwagi, Blef, Języki
► Żargon kupiecki

►
►

►
►

DOSTĘPNEROZWINIĘCIASNARGLE
Gracz:

Klucz Ryzykanta
Klucz Sumienia
Klucz Ciętej Riposty
Klucz
Klucz
Sekret Zmiany Kształtu
Sekret Szczęściarza
Sekret
Sekret

TESTYGdy próbujesz pokonać przeszkodę, rzucasz kośćmi.Na początku weź jedną kość. Dodaj kolejną, jeśli masz jakąścechę, która może ci pomóc. Jeśli ta cecha ma jakieś pasująceaspekty, dodaj kolejną kość za każdy z nich. Potem dodajdo zebranych kości dowolną liczbę kostek z twojej osobistejpuli (startowa pula gracza liczy 7 kości).
Rzuć zebranymi kostkami. Wszystkie wyniki równe 4 lub wyż­sze oznaczają sukces. Żeby pokonać przeszkodę, potrzebujeszco najmniej tylu sukcesów, ile wynosi poziom trudności testu(zazwyczaj 3).
POZIOMY TRUDNOŚCI: 2 (ŁATWY), 3 (TRUDNY), 4 (KARKOŁOMNY),5 (EKSTREMALNY)
Jeżeli zdasz test, odrzuć wszystkie kostki (łącznie z tymi do­branymi z twojej puli; nie martw się, odzyskasz je).
Jeśli nie zdasz testu, nie osiągasz zamierzonego celu, ale za­chowujesz kostki z puli, którymi rzucałeś i dodajesz do nichjeszcze jedną kość.
OGRANICZENIA POSTACIKiedy doprowadzi do tego rozwój akcji, a zwłaszcza, kiedy niepowiedzie ci się test, MG może stwierdzić, że na twoją postaćzostały nałożone pewne ograniczenia. Postać może być zatemranna, martwa, rozzłoszczona, zagubiona, ścigana lub uwię­ziona.
Kiedy nałożone na postać ograniczenie ulega zmianie, opo­wiedz, jak do tego doszło i zaznacz odpowiednie pole na karciepostaci. (UWAGA: ograniczenie „martwy” oznacza „uznanyza zmarłego”, chyba że zdecydujesz inaczej.)
POMOCJeśli twój bohater jest w stanie pomóc postaci innego gracza,możesz przekazać mu kość ze swojej puli. Opowiedz, w jakisposób pomagasz. Jeśli test się nie powiedzie, odzyskujeszswoją kostkę. Jeśli się uda, tracisz ją.

KLUCZE
Kiedy używasz Klucza, możesz zrobić jedną z dwóch rzeczy:

► zdobyć 1 punkt doświadczenia (PD)
► dodać 1 kostkę do swojej puli (maksimum to 10 kości

w puli)
Jeżeli z powodu posiadanego Klucza twoja postać znajdzie się
w niebezpieczeństwie, otrzymujesz 2 PD lub dwie kości do puli
(lub 1 PD i 1 kostkę). Gdy zbierzesz 5 PD, możesz zamienić je
na jedno rozwinięcie, które możesz wydać, aby:

► dodać nową cechę (opartą o coś, czego postać nauczyła
się podczas gry albo o jakieś doświadczenie z przeszło­
ści, które zostało ujawnione w trakcie rozgrywki)

► dodać nowy aspekt do posiadanej cechy
► wykupić nowy Klucz (nie możesz dwa razy nabyć tego

samego Klucza)
► nauczyć się nowego Sekretu (jeśli spełniasz wymagania)

Nie musisz od razu wydawać rozwinięć – możesz wykorzystać
je w czasie gry, nawet w środku walki!
Każdy Klucz ma przypisaną Ofertę. Jeśli spełnisz warunki opi­
sane w Ofercie, możesz zrezygnować z danego Klucza w za­
mian za dwa rozwinięcia.
ODŚWIEŻANIE PULI
Możesz odbudować pulę kostek do 7 w trakcie sceny odświe­
żania, w której biorą udział inne postacie. W zależności od ro­
dzaju sceny możesz także usunąć ograniczenie nałożone
na postać lub odnowić zużyty Sekret. Scena odświeżania to do­
bry moment na odgrywanie swoich bohaterów i zadawanie py­
tań, które pozwolą innym graczom na popisanie się
osobowością postaci („Dlaczego wybrałeś takie życie?”;
„Co myślisz o Lady?”; „Dlaczego podjęłaś się tej pracy?”
itd.). Sceny odświeżania mogą mieć charakter retrospekcji.
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CECHA:
►
►

DOSTĘPNEROZWINIĘCIAIMIĘ:
Gracz:

Klucz
Klucz
Klucz
Klucz
Klucz
Sekret
Sekret
Sekret
Sekret

CECHA:
►
►
CECHA:
►
►
CECHA:
►
►
CECHA:
►
►
CECHA:
►
►

TESTYGdy próbujesz pokonać przeszkodę, rzucasz kośćmi.Na początku weź jedną kość. Dodaj kolejną, jeśli masz jakąścechę, która może ci pomóc. Jeśli ta cecha ma jakieś pasująceaspekty, dodaj kolejną kość za każdy z nich. Potem dodajdo zebranych kości dowolną liczbę kostek z twojej osobistejpuli (startowa pula gracza liczy 7 kości).
Rzuć zebranymi kostkami. Wszystkie wyniki równe 4 lub wyż­sze oznaczają sukces. Żeby pokonać przeszkodę, potrzebujeszco najmniej tylu sukcesów, ile wynosi poziom trudności testu(zazwyczaj 3).
POZIOMY TRUDNOŚCI: 2 (ŁATWY), 3 (TRUDNY), 4 (KARKOŁOMNY),5 (EKSTREMALNY)
Jeżeli zdasz test, odrzuć wszystkie kostki (łącznie z tymi do­branymi z twojej puli; nie martw się, odzyskasz je).
Jeśli nie zdasz testu, nie osiągasz zamierzonego celu, ale za­chowujesz kostki z puli, którymi rzucałeś i dodajesz do nichjeszcze jedną kość.
OGRANICZENIA POSTACIKiedy doprowadzi do tego rozwój akcji, a zwłaszcza, kiedy niepowiedzie ci się test, MG może stwierdzić, że na twoją postaćzostały nałożone pewne ograniczenia. Postać może być zatemranna, martwa, rozzłoszczona, zagubiona, ścigana lub uwię­ziona.
Kiedy nałożone na postać ograniczenie ulega zmianie, opo­wiedz, jak do tego doszło i zaznacz odpowiednie pole na karciepostaci. (UWAGA: ograniczenie „martwy” oznacza „uznanyza zmarłego”, chyba że zdecydujesz inaczej.)
POMOCJeśli twój bohater jest w stanie pomóc postaci innego gracza,możesz przekazać mu kość ze swojej puli. Opowiedz, w jakisposób pomagasz. Jeśli test się nie powiedzie, odzyskujeszswoją kostkę. Jeśli się uda, tracisz ją.

KLUCZE
Kiedy używasz Klucza, możesz zrobić jedną z dwóch rzeczy:

► zdobyć 1 punkt doświadczenia (PD)
► dodać 1 kostkę do swojej puli (maksimum to 10 kości

w puli)
Jeżeli z powodu posiadanego Klucza twoja postać znajdzie się
w niebezpieczeństwie, otrzymujesz 2 PD lub dwie kości do puli
(lub 1 PD i 1 kostkę). Gdy zbierzesz 5 PD, możesz zamienić je
na jedno rozwinięcie, które możesz wydać, aby:

► dodać nową cechę (opartą o coś, czego postać nauczyła
się podczas gry albo o jakieś doświadczenie z przeszło­
ści, które zostało ujawnione w trakcie rozgrywki)

► dodać nowy aspekt do posiadanej cechy
► wykupić nowy Klucz (nie możesz dwa razy nabyć tego

samego Klucza)
► nauczyć się nowego Sekretu (jeśli spełniasz wymagania)

Nie musisz od razu wydawać rozwinięć – możesz wykorzystać
je w czasie gry, nawet w środku walki!
Każdy Klucz ma przypisaną Ofertę. Jeśli spełnisz warunki opi­
sane w Ofercie, możesz zrezygnować z danego Klucza w za­
mian za dwa rozwinięcia.
ODŚWIEŻANIE PULI
Możesz odbudować pulę kostek do 7 w trakcie sceny odświe­
żania, w której biorą udział inne postacie. W zależności od ro­
dzaju sceny możesz także usunąć ograniczenie nałożone
na postać lub odnowić zużyty Sekret. Scena odświeżania to do­
bry moment na odgrywanie swoich bohaterów i zadawanie py­
tań, które pozwolą innym graczom na popisanie się
osobowością postaci („Dlaczego wybrałeś takie życie?”;
„Co myślisz o Lady?”; „Dlaczego podjęłaś się tej pracy?”
itd.). Sceny odświeżania mogą mieć charakter retrospekcji.




