CZAROMIOTKA/
CZAROMIO

Zwalczaj ogieri magia ognia.

Q UHDK o Manipuluj kims
anﬂ + Dzialaj pod presjg
S j « Wspieraj
Y + Badaj tajemnice
Spﬂ .F + Ogarnij problem
j + Daj wycisk
HAHF + Chron kogo$
Q BZIW . Uszyj magii

FUKS

Zaznacz fuksa, by zmieni¢ wynik rzutu na 12 lub uniknac obrazen.

Fart [JO0OOOO0 Zguba

OBRAZENIA
Gdy zaznaczasz 4 lub wiecej, zaznacz Niestabilne.

Sprawny [1C1CICIC 0] Umierajacy

Niestabilny: []
(Niestabilne obrazenia pogarszajg sie z czasem)

DOSWIADCZENIE

Doswiadczenie: 1100

Za kazdym razem gdy wyrzucisz 6 lub mniej, lub gdy kaze Ci
ruch, zaznacz do$wiadczenie.

RUCHY
Dysponujesz wszystkimi podstawowymi ruchami oraz czterema
z ruchéw Czaromiota.

Masz ten:

M Narzedzia i techniki: potrzebujesz specjalnych narzedzi
i technik, by stosowa¢ magie bojowa skutecznie. Wykresl
jedna, reszta jest potrzebna:

+ Komponenty: potrzebujesz okreslonych zapaséw — prosz-
kéw, olejow itp. — czes$¢ z ktorych bedzie zuzywana przy
kazdym zakleciu. Jeéli ich nie masz, rzucenie czaru zadaje
ci 1 obrazenie ignorujace pancerz.

+ Soczewka: do skupienia sie potrzebujesz r6zdzki, laski czy
innego rzucajacego sie w oczy rekwizytu. Jesli nie masz tego,
czego potrzebujesz, twoja magia bojowa zadaje o jedno obra-
Zenie mnie;j.

+ Gesty: musisz macha¢ rekoma, by uzywac¢ magii bojowe;j.
Skrepowany dostajesz ciagte -1 do jej stosowania.

» Inkantacje: musisz przemawia¢ w tajemnym jezyku, by
uzywac swojej magii. Uzywajac magii bojowej bez stéw rzué
na dzialanie pod presja, by nie pomiesza¢ swoich mysli.

Wybierz tez trzy z tych:

[0 Wyzsza szkola czaréw: jesli mozesz skorzystaé z dwoch ze
swoich Narzedzi i technik, trzecia mozesz zignorowac.

[[] Tajemnareputacja: wybierz trzy duze organizacje lub grupy
w nadnaturalnej spolecznosci, w tym co bardziej uspolecz-
nione rodzaje potwordw. Styszeli o tobie i szanuja twoja moc.
Wzgledem ludzi, ktérych dotyczy ten ruch, dostajesz jedno-
razowe +1 do manipulowania nimi. Mozesz manipulowa¢
potworami, ktérych dotyczy ten ruch tak, jakby byly ludZzmi,
ale bez premii.

[0 Mogtlo by¢ gorzej: gdy nie uda ci sie test uzywania magii
mozesz wybra¢ jedng z ponizszych opcji zamiast traci¢ kon-
trole nad magia:

+ Fuszerka: przygotowania i materiaty do tego czaru sa stra-
cone. Musisz zacza¢ od nowa i tym razem zajmie to dwa
razy dluzej.

+ Bedzie bolalo: efekt magii wydarza sig, ale aktywujesz
wszystkie wady poza jedng. Wybierasz te, ktérej unikasz.

[0 Zaczarowane ubranie: wybierz dowolna cze$¢ codziennego
ubioru — jest zakleta, ale nie zmienia wygladu. Dostajesz -1
obrazenie ze zZrédel, ktdre atakuja cie przez to ubranie.

[0 Wrézba sledcza: gdy skutecznie zbadasz tajemnice mozesz
dodatkowo i za darmo zada¢ pytanie ,jaka magia byla tu
uzyta”?

[0 Wielkaalbo zadna: gdy musisz uzy¢ magii jako wymagania
w Wielkiej Magii, dostajesz ciggle +1 do zwiazanych z tym
uzywaniem rzutéw.

[0 Nie mojawina: +1 do dzialania pod presja, gdy mierzysz sie
z konsekwencjami wlasnych czaréw.

[0 Wprawa: wybierz dwa efekty dostepne dla ciebie po uzyciu
magii. Dostajesz +1 do uzywania magii, gdy chcesz
wywolac jeden z tych efektow.

[0 Zaklecie ochronne: gdy chronisz kogo$ dostajesz 2-pance-
rza przeciwko obrazeniom, ktére przechodza na ciebie. Nie
kumuluje si¢ to z innym pancerzem, jesli go masz.

[0 Trzecie oko: gdy ogarniasz problem mozesz na chwile otwo-
rzy¢ swoje trzecie oko, by zdoby¢ dodatkowe informacje.
Przy 7 lub wiecej dostajesz 1 zatrzymanie wiecej i dostrzegasz
to, co niewidzialne. Przy porazce wciaz mozesz zatrzymac
1, ale wystawiasz si¢ na nadnaturalne niebezpieczenstwo.
Surowa ukryta rzeczywisto$¢ jest niebezpieczna dla umystu!

SPRZET
Nie potrzebujesz wiele poza soczewkami i komponentami zasila-
jacymi twoja magie. Dobrze jednak mie¢ wyjscie awaryjne.

Wybierz jedno:
[[] Stary rewolwer (2-obrazenia z bliska przeladowywany
glosny)

[0 Rytualny néz (1-obrazenie wrecz)
[ Rodowy miecz (2-obrazenia wrecz krwawe)



[] maGia Bojowa
Znasz kilka ofensywnych czaréw, ktérych mozesz uzywac jako
broni. Gdy uzywasz tych czaréw do dawania wycisku, rzucaj
+Dziw zamiast +Hart. Czasami okolicznosci moga wymagac, by$
dzialal pod presja w celu rzucenia czaru bez problemu.

Twoje czary bojowe moga faczy¢ dowolna znang ci podstawe
z dowolnym znanym ci efektem.

Magia bojowa, wybierz trzy
(w tym co najmniej jedna podstawe):

Podstawy:

Fala: 2-obrazenia magiczna z bliska rzucajaca si¢ w oczy glto$na
Kula: 1-obrazenie magiczna obszarowa z bliska rzucajaca
sie w oczy glo$na

Pocisk: 1-obrazenie magiczny daleki rzucajacy sie w oczy gloény

Sciana: 1-obrazenie magiczna bariera z bliska 1-pancerz
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rzucajaca sie w oczy glo$na

Ogien: dodaj ,+2 obrazenia ogniste” do podstawy. Gdy uzyskasz
10+ w rzucie na magie bojowa, ogien sie nie rozprzestrzeni.
Moc lub wiatr: dodaj ,+1 obrazenie silowe” do podstawy lub
»+1 pancerza” do $ciany.

Piorun lub entropia: dodaj ,+1 obrazenie krwawe” do

Mréz lub 16d: dodaje ,-1 obrazenie +2 pancerza” do $ciany
lub ,+1 obrazenie unieruchamiajace” do innych podstaw.
Ziemia: dodaj do podstawy ,sifowa unieruchamiajaca”
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podstawy.
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Nekromancja: dodaj do podstawy ,wyssanie zycia”.

NA POCZATEK

By stworzy¢ swoja postaé, najpierw nadaj jej imie. Nastepnie
wybierz wyglad, wspélczynniki, magie bojowa, ruchy i sprzet
zgodnie z ponizszymi instrukcjami. Na konicu przedstaw sie
druzynie i wybierz swoja przesziosc.

WYGLAD - WYBIERZ JEDNO Z KAZDE) LISTY:
+ Kobieta, mezczyzna, androginiczny.
+ Pogniecione ciuchy, stylowe ciuchy, ciuchy Gota,
staro$wieckie ciuchy
+ Skryty w cieniu wzrok, intensywny wzrok, znuzony wzrok,
roziskrzony wzrok

WSPOLCZYNNIKI — WYBIERZ JEDNA LINIJKE:
Urok -1, Spokéj +1, Spryt +1, Hart =0, Dziw +2
Urok =0, Spokdj -1, Spryt +1, Hart +1, Dziw +2
Urok -1, Spokdj =0, Spryt +2, Hart -1, Dziw +2
Urok +1, Spokéj =0, Spryt +1, Hart -1, Dziw +2
Urok =0, Spokdj =0, Spryt +1, Hart =0, Dziw +2
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PRZEDSTAWIANIE SIE
Gdy dojdziesz do tego punktu, poczekaj na reszte, byscie wszyscy
przedstawili sie sobie nawzajem.

Kazde z was méwi po kolei. W swojej kolejce przedstaw swoja
postaé, podajac jej imie i wyglad, i powiedz grupie, co o tobie wie.

PRZESZLOSC
Zrébcie kolejna kolejke po grupie. Gdy nadejdzie twoja kolej,
wybierz jedno dla kazdego z pozostatych Lowcéw:
+ Jest twoim sumieniem, gdy moc uderzy ci go glowy. Spytaj,
kiedy to sie ostatnio zdarzylo.
« Jestescie spokrewnieni, ale od lat nie mieli$cie kontaktu.
Spytaj, jak go odzyskaliscie.
+ Jest mentorem z twojego poprzedniego zycia. Spytaj, czego
cie nauczyl.
+ Uratowala$ go dzieki magii, to wprowadzito go w $wiat okulty-
zmu i potworéw. Powiedz mu, jakie stworzenie chcialo go dopasé.
« Stara rywalizacja zmienila si¢ w bliska przyjazn. Powiedz,
o co kiedys walczyliscie.
+ Myslates, ze nie zyje, a teraz wrdcita. Co ja ,zabilo”?
+ Razjestescie parg, a raz nie. Spytaj, co was od siebie oddala.
Powiedz, co was do siebie przybliza.
+ Towarzyszka broni. Z najwiekszymi zagrozeniami mierzy-
liscie sie razem.

ROZWOJ POSTACI
Gdy zaznaczysz wszystkie pola do§wiadczenia, rozwijasz sie.
Wymaz zaznaczenia i wybierz rozwinigcie z ponizszej listy.

ROZWINIECIA

Dodaj +1 do Dziwu, maks. +3
Dodaj +1 do Hartu, maks. +2
Dodaj +1 do Spokoju, maks. +2
Dodaj +1 do Sprytu, maks. +2

Wez nowy ruch Czaromiota

Wez nowy ruch Czaromiota

Wez ruch innej Roli

Wez ruch innej Roli

Wybierz nowa opcje Magii bojowej
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Gdy rozwiniesz si¢ pie¢ razy mozesz wybiera¢ rozwiniecia
zaawansowane. S3 opisane ponizej.

ROZWINIECIA ZAAWANSOWANE

Dodaj +1 do dowolnego wspoélczynnika, maks. +3.

Zmien Role tego fowcy.

Stwérz innego Lowece i graj nim razem z tym.

Oznacz dwa podstawowe ruchy jako zaawansowane.
Oznacz dwa inne podstawowe ruchy jako zaawansowane.
Wyslij tego Lowce na bezpieczng emeryture.

Wymaz wypelnienie jednego z pdl Fuksa.

Wybierz nowa opcje Magii bojowej

Skresl kolejna opcje z Narzedzi i technik.
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OPETANA/OPE

Moge robic rzeczy — rzeczy, ktorych normalni ludzie nie

potrafig. Ale ma to cene — jeszcze jej nie zaptacitam
w petni, ale rachunek wnet przyjdzie. Lepiej, zebym
ci wiecej nie mowita. Zblizysz sie za bardzo, to co$ ci
sie stanie.

Q UHDK o Manipuluj kims
anﬂ + Dzialaj pod presjg
S j « Wspieraj
Y + Badaj tajemnice
Spﬂ .F + Ogarnij problem
j + Daj wycisk
HAHF + Chron kogo$
Q BZIW . Uszyj magii

FUKS

Zaznacz fuksa, by zmieni¢ wynik rzutu na 12 /ub unikna¢ obrazen.

Fart OO Zguba

Specyfika Opetanego: gdy wydajesz kolejne punkty Fuksa

potrzeby twojej Mrocznej Strony staja sie wredniejsze.

OBRAZENIA
Gdy zaznaczasz 4 lub wiecej, zaznacz Niestabilne.

sprawny JOJOIICCICIC] Umierajacy
Niestabilny: []
(Niestabilne obrazenia pogarszajg sie z czasem)
DOSWIADCZENIE
Doswiadczenie: (1111

Za kazdym razem gdy wyrzucisz 6 lub mniej, lub gdy kaze Ci
ruch, zaznacz do$wiadczenie.

RUCHY
Dysponujesz wszystkimi podstawowymi ruchami, wybierz tez

trzy z ruchéw Opetanego:

O

Telepatia: mozesz czyta¢ mysli ludzi i wkiadac¢ stowa do ich
umysléw. Moze ci to pozwoli¢ bada¢ tajemnice lub ogar-
nia¢ problem bez rozmawiania. Mozesz tez manipulowac
kims, nie odzywajac sie. Wciaz normalnie rzucasz na te
ruchy, ale ludzie nie beda si¢ spodziewac dziwnosci twojej
mentalnej komunikacji.
Klatwa: gdy rzucasz czar (dzigki uzywaniu magii) poza nor-
malnymi efektami mozesz wybra¢ z nastepujacych:

+ Cel zaraza sie choroba.

+ Cel natychmiast otrzymuje obrazenia (2-obrazenia

magiczne ignorujace pancerz).

+ Cel psuje co$ cennego lub waznego.
Wzrok: mozesz widzie¢ niewidzialne, zwlaszcza duchy
i magiczne oddzialywania. Mozesz komunikowad sie
z duchami, ktére widzisz, i moze nawet sie z nimi uktadac.
Daja ci tez wiecej okazji do wypatrzenia poszlak podczas
badania tajemnicy.
Wizje: na poczatku kazdej Tajemnicy rzu¢ +Dziw. Przy
10+ masz szczegdlowa wizje czegos ztego, co sie wydarzy.
Dostajesz jednorazowe +1 do powstrzymywania tego wyda-
rzenia i zakreslasz doswiadczenie, jesli ci si¢ uda. Przy 7-9
masz mglisty obraz czego$ zlego, co si¢ wydarzy — zakresl
dos$wiadczenie, jesli to powstrzymasz. Przy porazce masz
wizje, w ktorej dzieje ci sie cos ztego, a Straznik zatrzymuje
3, ktére wydaje jedno za jeden jako kary do twoich testéw.
Przeczucia: gdy cos zlego si¢ dzieje (lub zaraz si¢ wydarzy)
gdzies, gdzie cie nie ma, rzu¢ +Spryt. Przy 10+ wiedziale$,
gdzie masz i$¢, i docierasz tam na czas. Przy 7-9 docierasz
spdzniony — na czas, by zainterweniowad, lecz nie, by zupet-
nie to powstrzymac. Przy porazce trafiasz tam akurat na
czas, by samemu wpas¢ w klopoty.
Dostrojenie sie: mozesz dostroi¢ swoj umyst do potwora
lub poplecznika. Rzu¢ +Dziw. Przy 10+ zatrzymaj 3, przy
7-9 zatrzymaj 1. Przy porazce potwoér wie o tobie. Wydaj
zatrzymanie, by zada¢ Straznikowi jedno z ponizszych pytan
i zdoby¢ ciagle +1, poki dziatasz w zwiazku z odpowiedzia:

+ Gdzie ta istota jest teraz?

+ Co planuje teraz zrobic?

+ Kogo zaatakuje jako kolejnego?

» Kogo uwaza za najwieksze zagrozenie?

« Jak moge przyciggngd jej uwage?

a

Zr6b kuku: mozesz uzywac swoich mocy, by dawa¢ wycisk:
rzu¢ +Dziw zamiast +Hart. Ten atak zadaje 2-obrazenia
w poblizu rzucajace sie w oczy ignorujace pancerz. Przy
porazce doswiadczysz magicznych klopotéw.
Peszek: mozesz wywotac zbiegi okolicznosci. Gdy sprowa-
dzasz na kogos$ pecha, rzu¢ +Dziw. Przy 10+ zatrzymaj 2,
a przy 7-9 zatrzymaj 1. Przy porazce Straznik zatrzymuje
2 i moze uzywac ich przeciwko tobie tak, jak ty przeciwko
innym. Za zatrzymanie mozesz:
+ Przeszkodzi¢ Lowcy, nakladajac jednorazowe -1.
« Poméc Lowcy, dajac jednorazowe +1 za sprawa prze-
szkodzenia przeciwnikowi.
» Przeszkodzi¢ Potworowi, Poplecznikowi lub Statys$cie
w tym, co chce zrobi¢.
« Zada¢ celowi 1-obrazenie za sprawa wypadku.
+ Cel znajduje co$, co mu zostawiasz.
+ Cel gubi co$, co wnet znajdziesz.

MROCZNA STRONA
Twoje moce majg nieczyste zZrédlo i czasami kusi cie robienie

rzeczy, ktérych robi¢ nie powinienes. Moga to by¢ rozkazy tego,
co datlo ci moce, albo popedy wyptywajace z twojej podswiado-
moéci... jakos tak. Co by to nie bylo, jest niepokojace.

Whybierz trzy cechy twojej Mrocznej Strony:
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Przemoc [ Wahania nastroju
Depresja [0 Ztos¢

Tajemnice [ Samozniszczenie

Zadza O Gtéd mocy

Mroczny pakt [ Kiepska kontrola popedéw
Wina [ Halucynacje

Bezdusznos¢ [0 Bdl

Uzaleznienie [l Paranoja

Straznik moze prosi¢ o zrobienie wrednych rzeczy zgodnych

z tymi cechami, gdy twoje moce tego oczekuja. Jesli si¢ zgodzisz,

zaznacz do$wiadczenie. Jesli tego nie zrobisz, twoje moce staja sie

niedostepne do korica Tajemnicy lub az sie ugniesz. Gdy zapel-

niasz punkty Fuksa, te zagdania staja sie wieksze i wredniejsze.



SPRZET
Masz dwie normalne bronie i magiczne przedmioty lub amulety,
ktorych uzywasz, by wezwac swoje moce.

Normalne bronie (wybierz dwie):

Rewolwer kaliber .38 (2-obrazenia z bliska przeladowanie glosny)
9mm (2-obrazenia z bliska glosny)

Strzelba mysliwska (2-obrazenia daleka glo$na)

Shotgun (3-obrazenia z bliska krwawy)
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Wielki néz (1-obrazenia wrecz)

NA POCZATEK

By stworzy¢ swoja postaé, najpierw nadaj jej imie. Nastepnie
wybierz wyglad, wspétczynniki, ruchy, mroczna strone i sprzet
zgodnie z ponizszymi instrukcjami. Na koricu przedstaw sie dru-
zynie i wybierz swoja przeszlosc.

WYGLAD - WYBIERZ JEDNO Z I(AzDE] LISTY:

» Mezczyzna, kobieta, chlopiec, dziewczyna, zakamuflowany,
androginiczny

« Plonacy wzrok, mroczny wzrok, oczy pelne bélu, pusty
wzrok, niemrugajace oczy, przebijajacy wzrok, skryte
w cieniu oczy, niepokojacy wzrok.

+ Zuzyte ciuchy, codzienne ciuchy, ciuchy Gota, schludne
ubranie, nerdowskie ciuchy.

WSPOLCZYNNIKI — WYBIERZ JEDNA LINIJKE:
Urok +1, Spokéj =0, Spryt +1, Hart -1, Dziw +2
Urok -1, Spokéj +1, Spryt =0, Hart +1, Dziw +2
Urok +2, Spokéj =0, Spryt -1, Hart -1, Dziw +2
Urok +2, Spokéj -1, Spryt +1, Hart +1, Dziw +2
Urok -1, Spokéj -1, Spryt +2, Hart =0, Dziw +2
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PRZEDSTAWIANIE SIE

Gdy dojdziesz do tego punktu, poczekaj na reszte, byscie wszyscy
przedstawili si¢ sobie nawzajem.

Kazde z was méwi po kolei. W swojej kolejce przedstaw swoja
postac, podajac jej imie i wyglad, i powiedz grupie, co o tobie wie.

PRZESZLOSC
Zrobcie kolejna kolejke po grupie. Gdy nadejdzie twoja kolej,
wybierz jedno dla kazdego z pozostatych Lowcéw:
» Nauczyla ci¢ kontrolowaé twoje moce — na tyle, ze teraz
w ogdle je kontrolujesz.
+ Jestescie spokrewnieni. Wspdélnie zdecydujcie, jak dokladnie.
« Jestescie maltzenstwem lub para. Wspoélnie zdecydujcie, co
dokladnie was laczy.
« Jeste$cie starymi przyjaciélmi i w petni sobie ufacie.
+ Uzyla$ na nim kiedy$ swoich mocy. Zdecyduj, czy powéd byt
egoistyczny czy nie, i powiedz mu, czy to odkryt.
» Znacie sie od jakiegos czasu, ale odkad objawily sie twoje
moce trzymasz go na emocjonalny dystans.
+ Ma nadziejeg, ze pomoze ci kontrolowaé twoje moce.
+ Widziala, jak uzywasz swoich mocy dla wlasnej korzysci lub
z zemsty. Spytaj, kim byla ofiara, a potem powiedz, co zrobites.

ROZWOJ POSTACI
Gdy zaznaczysz wszystkie pola do§wiadczenia, rozwijasz sie.
Wymaz zaznaczenia i wybierz rozwinigcie z ponizszej listy.

ROZWINIECIA

Dodaj +1 do Dziwu, maks. +3

Dodaj +1 do Spokoju, maks. +2

Dodaj +1 do Uroku, maks. +2

Dodaj +1 do Sprytu, maks. +2

Wez nowy ruch Opetanego

Wez nowy ruch Opetanego

Zmien niektére lub wszystkie cechy twojej Mrocznej Strony
Zdobadz Biblioteke Magii, jak w opcji Siedziby Eksperta
Wez ruch innej Roli
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Wez ruch innej Roli

Gdy rozwiniesz si¢ pie¢ razy mozesz wybieraé rozwiniecia
zaawansowane. Sg opisane ponizej.

ROZWINIECIA ZAAWANSOWANE

Dodaj +1 do dowolnego wspédtczynnika, maks. +3.

Zmien Role tego towcy.

Stwérz innego Lowce i graj nim razem z tym.

Oznacz dwa podstawowe ruchy jako zaawansowane.
Oznacz dwa inne podstawowe ruchy jako zaawansowane.
Wyslij tego Lowce na bezpieczna emeryture.

Odkrywasz, jak uzywac swoich mocy za nizsza cene. Trwale
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usun jedna z cech Mrocznej Strony.



YOTRZYCAAOTRIYK

Tak, siedze w tym od jakiego$ czasu. Robitam troche
tego, troche tamtego. A gdy spotkatam ten tajny pot-
Swiatek potwordéw i magii... coz... nie réznit sie az tak
od pétswiatka, ktory juz znatam. Latwo bylo sie zado-
mowi¢, juz to raz zrobitam.

Q UHDK o Manipuluj kims
anﬂ + Dzialaj pod presjg
S j « Wspieraj
Y + Badaj tajemnice
Spﬂ .F + Ogarnij problem
j + Daj wycisk
HAHF + Chron kogo$
Q BZIW . Uszyj magii

FUKS
Zaznacz fuksa, by zmieni¢ wynik rzutu na 12 /ub unikna¢ obrazen.

Fart OO Zguba

Specyfika Lotrzyka: gdy wydasz punkt Fuksa kto$ z twojej prze-
szloci (z Problemé6w lub Pét$wiatka) wnet pojawi sie w twoim zyciu.

OBRAZENIA
Gdy zaznaczasz 4 lub wiecej, zaznacz Niestabilne.

sprawny JOJOIICCICIC] Umierajacy
Niestabilny: []
(Niestabilne obrazenia pogarszajg sie z czasem)
DOSWIADCZENIE
Doswiadczenie: (1111

Za kazdym razem gdy wyrzucisz 6 lub mniej, lub gdy kaze Ci
ruch, zaznacz do$wiadczenie.

POCHODZENIE
Nim zostates fowca potworéw robile$ co$ nie do korica legalnego.

Co to byto?

[0 Chuligan: mozesz rzuca¢ na Hart zamiast Uroku, gdy mani-
pulujesz kims, grozac przemoca.

[0 Wiltamywacz: gdy wlamujesz si¢ do zabezpieczonego
miejsca, rzu¢ +Spryt. Przy 10+ wybierz trzy, przy 7-9 wybierz
2: wchodzisz niezauwazony, wychodzisz niezauwazony, nie
zostawiasz balaganu, znajdujesz to, po co przyszedtes.

[0 Kretacz: gdy manipulujesz kims$, mozesz spytac Straznika
,»co przekona te osobe, by zrobila to, co chce”? Straznik musi
odpowiedzie¢ szczerze, cho¢ niekoniecznie wyczerpujaco.

[0 Posrednik: gdy potrzebujesz co$ kupi¢ lub sprzeda¢ albo
kogo$ wynajaé, rzu¢ +Urok. Przy 10+ znasz kogo$, kto
bedzie zainteresowany. Przy 7-9 znasz jedyna osobe, ktéra
moze to zrobié, ale jest problem. Wybierz: jeste$ jej dtuzna;
oszukala cig; oszukale$ ja. Przy porazce jedyna osoba, ktéra
moze pomdc, nienawidzi cie.

[0 Zabéjca: gdy wykonujesz pierwszy strzat w niespodziewa-
jaca sie go ofiare, zadajesz +2 Obrazenia.

[0 Szarlatan: gdy chcesz, by ludzie mysleli, ze uzywasz magii,
rzu¢ +Spokoj. Przy 10+ widownia jest zdumiona i oszukana
twoja iluzja. Przy 7-9 kilka razy co$ pokrecites, moze kto$
zauwazy. Mozesz tez manipulowa¢ kims przy pomocy prze-
powiadania przyszlosci. Gdy to robisz, dodatkowo spytaj ,na
co ma teraz nadzieje¢” (nawet przy porazce).

[0 Kieszonkowiec: gdy kradniesz co$ drobnego, rzu¢ +Urok.
Przy 10+ masz to i okradana nie zauwazyla, ze to zabierasz.
Przy 7-9 wybierz: nie kradniesz tego, kradniesz cos innego
lub ofiara potem cie¢ pamieta.

RUCHY

Dysponujesz wszystkimi podstawowymi ruchami, wybierz tez

dwa z ruchéw Lotrzyka:

[ Artefakt: ,znalazta$” i zatrzymatas sobie magiczny artefakt
z podrecznymi mocami. Wybierz jeden: ochronny amulet
(1-pancerz magiczny fadowany), szczesliwy talizman (dziata
jak punkt Fuksa, jednorazowy), grimuar (studiowanie go
daje jednorazowe +1 do uzycia magii), uniwersalny klucz
(otwiera wszystkie magiczne zamki), kamieri impa (pomniej-
szy demon jest zmuszony, by stuzy¢ posiadaczowi. Trzeba
go przyzwac uzyciem magii).

[0 Ekipa: masz swoja ekipe, grupe trojga lub czworga os6b, ktére
pomoga ci z praktycznie czymkolwiek. Licza sie jako zespot
(patrz sekcja ZdobgdZ sojusznika w podreczniku)

[ Paktz diablem: sprzedale$ dusze Diabtu. Wybierz jedna
lub dwie rzeczy, ktére dostales: bogactwo, stawa, mlodos¢,
zaspokojenie zmystéw, umiejetnosci (+1 do dwéch Wspol-
czynnikéw). Zaplacisz, gdy zginiesz lub za sze$¢ miesigcy
(przy dwdch korzysciach) albo rok.

[0 Przyjaciele wéréd glin: znasz kilku policjantéw, ktérzy
moga odwrdci¢ wzrok albo zrobi¢ ci przysluge w zamian za
co$. Mozesz dziala¢ pod presja, gdy potrzebujesz si¢ z nimi
skontaktowaé, by odciagna¢ uwage stuzb porzadkowych.
Moze mie¢ to swoja ceng, cho¢ by¢ moze nie teraz.

[0 Gangster: jeste$ pelnoprawng czfonkinia gangu. Nazwij go
i opisz, jak jego dzialalnos¢ pasuje do twojego pochodzenia.
Mozesz prosi¢ cztonkéw gangu o pomoc, ale beda oczekiwaé
zaplaty. Twoi szefowie czasami beda mieli dla ciebie zadania,
ale beda ci placi¢. Beda patrzec przez palce na drobne problem,
ale nie powinnas oszukiwac innych petnoprawnych gangsteréw.

[0 Kierowca: masz ciaglte +1, gdy prowadzisz pojazd, i mozesz
uruchomi¢ dowolny pojazd bez kluczykéw (im starszy jest, tym
mniej narzedzi do tego potrzebujesz). Masz tez dwa przydatne,
tatwo dostepne pojazdy (na przyktad sportowy samochdd i vana).

[ Swoj teren: twoja ekipa dba o to, by okoliczni mieszkaricy
byli zadowoleni — pilnujecie ich bezpieczenstwa i dbacie,
zeby wszystko dobrze szto. Gdy jestes w swojej okolicy
zawsze znajdziesz kogos, kto ci¢ ukryje albo wykona drobna
przystuge, nie zadajac pytan.

[ Reputacja: twoja przeszto$é w potswiatku jest znana. Gdy
ujawniasz, kim jeste$, twoja przerazajaca reputacja liczy
sie na potrzeby manipulowania kims jako powéd, by ludzie
zrobili to, o co prosisz. Ujawnienie jej moze oczywiScie
wywolaé potem problemy.



SPRZET

Skuteczne bronie, wybierz trzy:

Rewolwer kaliber .22 (1-obrazenie z bliska przetadowanie maty)
Rewolwer kaliber .38 (2-obrazenia z bliska przetadowanie glo$ny)
9mm (2-obrazenia z bliska gtosny)

Shotgun (3-obrazenia z bliska krwawy)

Strzelba mysliwska (2-obrazenia daleka glo$na)

Wielki néz (1-obrazenia wrecz)

Patka baseballowa (1-obrazenie wrecz)

Pistolet maszynowy (2-obrazenia z bliska przetadowywany
automatyczny)

Karabin (3-obrazenia z bliska/daleki automatyczny)
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PROBLEMY

W tym $wiatku nie da si¢ nie mie¢ wrogéw. Wybierz co najmniej

dwie opcje i nazwij tych ludzi:
Policyjny detektyw,
swoim osobistym celem.

| , uczynil ztapanie cie
[ Maszrywalaz twojego pochodzenia, , ktéry
nigdy nie przegapi szansy, zeby zrobi¢ co$ twoim kosztem.
[0 Whkurzyles$ przestepce majacego znajomosci, ,
ktory zrobi, co tylko moze, zeby cig zniszczy<.

O to ktos — cztowiek lub potwér — o niezwy-

klych mocach, a ty wykorzystates te osobe.
O to stary partner, ktérego zdradzite$ w akcji.

POLSWIATEK

Wybierz, jak dowiedziatas si¢ o prawdziwym pétswiatku. Pamie-

taj o tym, wybierajac w kolejnej sekcji ruchy, zeby wszystko do

siebie pasowalo.

[0 Twdj cel okazat sie niebezpieczng istota. Wybierz: wampi-
rem, wilkotakiem, trollem, reptilianinem.

[0 Twdj wspotpracownik byl czym$ wiecej, niz sie wydawat.
Wybierz: czarownikiem, demonem, Fae, psionikiem.

[0 Wynajal cie kto§ dziwny. Wybierz: nie§miertelne bostwo,
kto$ spoza $wiata, wiedZzma.

[0 Robota sie spaprata, bo — miedzy innymi — wpadte$ na
(wybierz jedno): horde goblinéw, glodne ghule, pozeracza
snéw, salamandre.

NA POCZATEK

By stworzy¢ swoja postaé, najpierw nadaj jej imie. Nastepnie
wybierz wyglad, wspétczynniki, pochodzenie, problemy, p6i$wia-
tek, ruchy i sprzet zgodnie z ponizszymi instrukcjami. Na koricu
przedstaw sie druzynie i wybierz swoja przeszlo$¢.

WYGLAD - WYBIERZ JEDNO Z I(AiDE] LISTY:
+ Mezczyzna, kobieta, zakamuflowany.
« Twardy wzrok, przyjazny wzrok, czujny wzrok, $§miejace si¢
oczy, wyrachowany wzrok.
+ Uliczne cichy, garnitur na miare, tani garnitur, dres, nijakie
ciuchy.

WSPOLCZYNNIKI — WYBIERZ JEDNA LINIJKE:
Urok +1, Spokéj +1, Spryt +2, Hart =0, Dziw -1
Urok -1, Spokéj +1, Spryt +1, Hart +2, Dziw =0
Urok -1, Spokédj +2, Spryt +2, Hart =0, Dziw -1
Urok +2, Spokéj +1, Spryt +1, Hart =0, Dziw -1
Urok +2, Spokéj =0, Spryt +1, Hart -1, Dziw +1
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PRZEDSTAWIANIE SIE
Gdy dojdziesz do tego punktu, poczekaj na reszte, byscie wszyscy
przedstawili sie sobie nawzajem.

Kazde z was méwi po kolei. W swojej kolejce przedstaw swoja
postaé, podajac jej imie i wyglad, i powiedz grupie, co o tobie wie.

PRZESZLOSC
Zrébcie kolejna kolejke po grupie. Gdy nadejdzie twoja kolej,
wybierz jedno dla kazdego z pozostatych Lowcéw:
+ Wie o twojej przestepczej przeszlo$ci. Powiedz jej, jakie
przestepstwa popetnites.
+ Byl przy tym, jak zdecydowatla$ si¢ porzuci¢ dawne zycie
i polowaé na potwory. Wymyslcie, co si¢ stato.
+ Jest twoim mlodszym rodzenstwem lub dzieckiem (by¢
moze adoptowanym). Troszczysz si¢ o niego.
+ To twoja kuzynka lub bardziej odlegta krewna.
+ Ocalil ci zycie, gdy potwor cie zaskoczyl. Jeste§ mu dluzna.
« Pracowata z tobg nad czymS nielegalnym lub z szarej strefy.
WymySlcie, co to bylo.
+ Jest twoim moralnym kompasem. Gdy omawiasz z nim
sprawy, jej porada trzyma cie na dobrej $ciezce.
» Bardzo cie do niego ciagnie. Moze pewnego dnia na
niego zastuzysz.

ROZWOJ POSTACI
Gdy zaznaczysz wszystkie pola do§wiadczenia, rozwijasz sie.
Wymaz zaznaczenia i wybierz rozwinigcie z ponizszej listy.

ROZWINIECIA

Dodaj +1 do Sprytu, maks. +3

Dodaj +1 do Hartu, maks. +2

Dodaj +1 do Spokoju, maks. +2

Dodaj +1 do Uroku, maks. +2

Wez nowy ruch Lotrzyka

Wez nowy ruch Lotrzyka

Zdobadz Sojusznika — kogos z twojej starej ekipy
Odzyskaj skrytke pieniedzy z twoich dawnych dni. Wystar-
czy, by 2y¢ bez trosk przez rok lub dwa.

Wez ruch innej Roli
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Wez ruch innej Roli

Gdy rozwiniesz si¢ pie¢ razy mozesz wybiera¢ rozwiniecia
zaawansowane. Sa opisane ponizej.

ROZWINIECIA ZAAWANSOWANE

Dodaj +1 do dowolnego wspédtczynnika, maks. +3.

Zmien Role tego fowcy.

Stwérz innego Lowece i graj nim razem z tym.

Oznacz dwa podstawowe ruchy jako zaawansowane.
Oznacz dwa inne podstawowe ruchy jako zaawansowane.
Wyslij tego Lowce na bezpieczna emeryture.
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Wymaz wypelnienie jednego z pdl Fuksa.



SPISKOLOZKA/SPKOLOS

Wszystko jest potgczone. No ale nie kazdy potrafi
dostrzec wzorce, a wiekszo$¢ ludzi nawet nie probuje.
Ale ja nigdy nie potrafie przestac patrzec glebiej. Nigdy
nie potrafie przestac widzie¢ prawdy.

Widze wzorce. Tak znajduje potwory i tak pomagam
je zabijac.

Q UHDK o Manipuluj kims
anﬂ + Dzialaj pod presjg
S j « Wspieraj
Y + Badaj tajemnice
Spﬂ .F + Ogarnij problem
j + Daj wycisk
HAHF + Chron kogo$
Q BZIW . Uszyj magii

FUKS

Zaznacz fuksa, by zmieni¢ wynik rzutu na 12 lub uniknac obrazen.

Fart [JO0OOOO0 Zguba

OBRAZENIA
Gdy zaznaczasz 4 lub wiecej, zaznacz Niestabilne.

Sprawny []C1C]ICIC 0] Umierajacy

Niestabilny: []
(Niestabilne obrazenia pogarszajg sie z czasem)

DOSWIADCZENIE

Doswiadczenie: 1100

Za kazdym razem gdy wyrzucisz 6 lub mniej, lub gdy kaze Ci
ruch, zaznacz do$wiadczenie.

RUCHY
Dysponujesz wszystkimi podstawowymi ruchami, wybierz tez

trzy z ruchow Spiskologa:

O
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Laczenie kropek: na poczatku kazdej Tajemnicy jesli
szukasz wiekszych spraw, ktérych czes$cia moga by¢ obecne
wydarzenia, rzu¢ +Spryt. Przy 10+ zatrzymaj 3, przy 7-9
zatrzymaj 1. Wydaj zatrzymane w trakcie Tajemnicy, by
zada¢ Straznikowi jedno z ponizszych pytan:

o Czy ta osoba jest powigzana z obecnymi wydarzeniami

bardziej, niz twierdzi?

+ Kiedy i gdzie dojdzie do kolejnego kluczowego wydarzenia?

» Czego potwdr chce od tej osoby?

+ Czy to jest powigzane z poprzednimi tajemnicami, ktdre

badalismy?

o Jak ta tajemnica wigze sie z wigkszymi sprawami?
Szalony wzrok: dostajesz +1 do Dziwu (do maksymalnie +3).
Zrozum, to ma sens: mozesz uzywac Sprytu zamiast Uroku,
gdy kim$ manipulujesz.

Podejrzliwy umysl: wiesz, gdy ktos cie okltamuje.

Latwo przeoczy¢: gdy zachowujesz si¢ nieracjonalnie, by
czego$ uniknaé, rzué +Dziw. Przy 10+ uwazaja ci¢ za osobe
niegrozng i niewazna. Przy 7-9 wybierz jedno: niegrozna
albo niewazng. Przy porazce skupia si¢ na tobie wiekszo$¢
(cho¢ niecalo$¢) uwagi (ale nie cata).

Na przekor: gdy poszukasz i dostaniesz czyjas szczera
porade co do najlepszego sposobu dziatania i potem zrobisz
co$ innego, zaznacz do§wiadczenie. Gdy zrobisz co$ zupel-
nie przeciwnego wzgledem tej rady, dostajesz tez ciagle +1
do wszystkich ruchéw, ktére wykonujesz robiac to.
Znajomi z Sieci: Znasz mndstwo ludzi w Internecie. Gdy
kontaktujesz si¢ ze znajomym z Sieci, by pomégl Ci
z Tajemnica, rzu¢ +Urok. Przy 10+ jest dostepny i pomocny
— moze co$ naprawi¢, zlamac kod, zhakowa¢ komputer lub
zdoby¢ dla ciebie jaka$ specjalna informacje. Przy 7-9 jest
gotowy pomdc, ale to zajmie troche czasu albo ty musisz
zrobi¢ czes$¢ z tego sama. Przy porazce palisz mosty.
Ukradkowy: gdy atakujesz z zasadzki lub z tylu zadajesz
+2 obrazenia.

SPRZET
Wybierz jedng normalna bron i dwie ukryte bronie.

Normalne bronie (wybierz jedng):
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Rewolwer kaliber .38 (2-obrazenia z bliska przeladowywany glosny)
9mm (2-obrazenia z bliska gtosny)

Strzelba mysliwska (2-obrazenia daleka glo$na)

Magnum (3-obrazenia z bliska przeladowywane glo$ne)
Shotgun (3-obrazenia z bliska krwawy)

Wielki n6z (1-obrazenia wrecz)

Ukryte bronie (wybierz dwie):
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Noze do rzucania (1-obrazenie z bliska liczne)

Pistolet kieszonkowy (2-obrazenia z bliska glo$ny
przeladowywany)

Garota (3-obrazenia w zwarciu)

Solidna latarka (1-obrazenie wrecz)

Ciezkie rekawice/mosiezne kastety (1-obrazenie wrecz)
N6z motylkowy/sktadany (1-obrazenie wrecz)



NA POCZATEK

By stworzy¢ swoja postaé, najpierw nadaj jej imie. Nastepnie
wybierz wyglad, wspétczynniki, ruchy i sprzet zgodnie z poniz-
szymi instrukcjami. Na koricu przedstaw sie druzynie i wybierz
swoja przeszlosc.

WYGLAD — WYBIERZ JEDNO Z KAZDE) LISTY:
» Mezczyzna, kobieta, przekraczajacy normy, zakamuflowany.
« Dziki wzrok, rozbiegany wzrok, skupiony wzrok, wytezony
wzrok, podejrzliwy wzrok, wzrok peten zdziwienia, czujny
wzrok.
» Nedzne ciuchy, codzienne ubranie, wymietoszony garnitur,
schludne ubrania, wygodne ciuchy, ciuchy z demobilu.

WSPOLCZYNNIKI — WYBIERZ JEDNA LINIJKE:
Urok +1, Spokéj +1, Spryt +2, Hart -1, Dziw =0
Urok =0, Spokéj +1, Spryt +2, Hart -1, Dziw +1
Urok +1, Spokéj -1, Spryt +2, Hart +1, Dziw =0
Urok +1, Spokéj -1, Spryt +2, Hart =0, Dziw +1
Urok -1, Spokéj -1, Spryt +2, Hart =0, Dziw +2
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PRZEDSTAWIANIE SIE

Gdy dojdziesz do tego punktu, poczekaj na reszte, by$cie wszyscy
przedstawili sie sobie nawzajem.

Kazde z was méwi po kolei. W swojej kolejce przedstaw swoja
postaé, podajac jej imie i wyglad, i powiedz grupie, co o tobie wie.

PRZESZLOSC
Zrébcie kolejna kolejke po grupie. Gdy nadejdzie twoja kolej,
wybierz jedno dla kazdego z pozostalych Lowcéw:
« Jest jako$ powiazany z tym wszystkim. Masz na niego oko.
« Jest bliska krewna. Zapytaj, kim dok}adnie.
« Jestescie starymi przyjaciélmi, ktérzy po raz pierwszy spo-
tkali sie dzieki dlugiej serii zbiegéw okolicznosci.
« Przeszlyscie razem przez pieklo: moze potwora, moze stuzbe
w armii a moze zamkniecie w jakiej$ placéwce. Co by to nie
bylo, stworzyto miedzy wami wiez i ufacie sobie zupelnie.
+ Nalezycie do tej samej grupy wsparcia.
» Laczy was wasze dziwactwo.
« Wszystko wskazywalo na to, Ze macie pracowac razem. Zna-
laztas go wiec i pracujecie razem.
» Znacie si¢ ze stron internetowych o kryptozoologii i teoriach
spiskowych.

ROZWOJ POSTACI
Gdy zaznaczysz wszystkie pola do§wiadczenia, rozwijasz sie.
Wymaz zaznaczenia i wybierz rozwiniecie z ponizszej listy.

ROZWINIECIA

Dodaj +1 do Sprytu, maks. +3

Dodaj +1 do Hartu, maks. +2

Dodaj +1 do Spokoju, maks. +2

Dodaj +1 do Uroku, maks. +2

Wez nowy ruch Spiskologa

Wez nowy ruch Spiskologa

Uzyskaj Siedzibe, taka jak ma Ekspert, z dwiema opcjami
Dodaj do swojej Siedziby jeszcze jedng opcje

Wez ruch innej Roli

OoOO0OOooOoooa

Wez ruch innej Roli

Gdy rozwiniesz sie¢ piec razy mozesz wybiera¢ rozwiniecia
zaawansowane. S3 opisane ponizej.

ROZWINIECIA ZAAWANSOWANE

Dodaj +1 do dowolnego wspoélczynnika, maks. +3.

Zmien Role tego towcy.

Stwérz innego Lowce i graj nim razem z tym.

Oznacz dwa podstawowe ruchy jako zaawansowane.
Oznacz dwa inne podstawowe ruchy jako zaawansowane.
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Wyslij tego Lowce na bezpieczna emeryture.



SHIERTELNIGZKA/
SYIERTELNIK

Styszates o tym, ze potwory atakuja tylko ludzi z sza-
lonymi mocami, ktdrzy potrafig im oddac jak réwny
rownemu? Tak, ja tez nie. Ale, do cholery, wylgdowa-
tam w tej ekipie fowcoéw potwordw, wiec musze robic,
co moge, no nie?

Q UHOK o Manipuluj kims
pUKﬁ + Dziatlaj pod presjg
S j » Wspieraj
p Y  Badaj tajemnice
S H .F » Ogarnij problem
] o Daj wycisk
HAHI’ + Chron kogos
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FUKS

Zaznacz fuksa, by zmieni¢ wynik rzutu na 12 /ub unikna¢ obrazen.

Fart [JLIC1C1O10I0] Zguba

OBRAZENIA
Gdy zaznaczasz 4 lub wiecej, zaznacz Niestabilne.

sprawny JOJOIICCICIC] Umierajacy
Niestabilny: []
(Niestabilne obrazenia pogarszajg sie z czasem)
DOSWIADCZENIE
Doswiadczenie: (1111

Za kazdym razem gdy wyrzucisz 6 lub mniej, lub gdy kaze Ci
ruch, zaznacz do$wiadczenie.

RUCHY

Dysponujesz wszystkimi podstawowymi ruchami, wybierz tez

trzy z ruchéw Smiertelnika:

[0 Wieczna ofiara: gdy inny Lowca uzywa chronienia kogos,
by cig¢ obroni¢, zaznacza doswiadczenie. Ilekro¢ potwor cie
schwyta, ty zaznaczasz do§wiadczenie.

[0 Ups! gdy chcesz wpasé na co$ naprawde waznego, powiedz
to Straznikowi. Znajdziesz co$ waznego i uzytecznego, cho¢
niekoniecznie zwigzanego z twoimi obecnymi problemami.

[0 W nogi!: jesli mozesz chroni¢ kogo$§ méwiac im, co maja
zrobi¢, albo prowadzac ich w bezpieczne miejsce, rzucasz
+Urok zamiast +Hart.

[0 Reakcja walki-ucieczki: gdy potrzebujesz uciec powiedz,
jakiej §ciezki probujesz i rzu¢ +Spryt. Przy 10+ nie ma pro-
blemu, jeste$ w bezpiecznym miejscu. Przy 7-9 mozesz uciec
lub zosta¢, ale jesli uciekasz, bedzie to miato swéj koszt (co$
zostawisz albo co$ péjdzie za toba). Na porazce lapia cig
w trakcie ucieczki.

[ Sita serca: w trakcie walki z potworem przy wspieraniu
kogo$ nie rzucaj +Spokéj. Automatycznie pomagasz jak przy
wyrzuceniu 10+.

[0 Zaufaj mi: gdy méwisz zwyklemu czlowiekowi prawde, by
ochroni¢ go przed niebezpieczenistwem, rzu¢ +Urok. Przy
10+ zrobi bez zadnych pytan to, co méwisz, ze powinien.
Przy 7-9 zrobi to, ale Straznik wybiera jedno z:

+ Najpierw zada ci trudne pytanie.
+ Poczatkowo guzdrze sie i jest rozdygotany.
+ Ma ,lepszy” pomyst.

Przy porazce uwaza, ze jeste$ szalona, a moze tez niebezpieczna.

[0 Co moze p6jsé nie tak?: gdy szarzujesz w niewatpliwie
niebezpieczna sytuacje bez oceniania swoich szans, zatrzy-
maj 2. Mozesz wydawac zatrzymania na:

+ Zadanie +1 obrazenia.
+ Zmniejszenie o 1 obrazen, ktdre kto$ otrzymat.
« Dostanie jednorazowego +2 do testu na dziatanie pod presja.

[0 Spokojnie, sprawdze to: ilekro¢ idziesz zupelnie sam,
by sprawdzi¢ co$ (lub kogo$) niebezpiecznego, zaznacz
doswiadczenie.

SPRZET
Wybierz dwie zwyczajne bronie i §rodek transportu.

Zwyczajne bronie (wybierz dwie):

Kij golfowy, patka bejsbolowa, kij hokejowy lub kij do kry-
kieta (2-obrazenia wrecz niepozorny krwawy)

N6z kieszonkowy lub scyzoryk (1 obrazenia wrecz uzyteczny maly)
Pistolecik (2-obrazenia z bliska glos$ny przetadowywany)
Strzelba mysliwska (2-obrazenia daleka gto$na)

Mot kowalski lub siekiera strazacka (3-obrazenia wrecz krwawy)
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Nunczaku (2-obrazenia wrecz obszarowe)

(723

rodek transportu (wybierz jeden):

Deskorolka

Rower

W miare nowy samochdd w przyzwoitym stanie
Zabytkowy samochdd w okropnym stanie
Motocykl

Van
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NA POCZATEK

By stworzy¢ swoja postaé, najpierw nadaj jej imie. Nastepnie
wybierz wyglad, wspdtczynniki, ruchy i sprzet zgodnie z poniz-
szymi instrukcjami. Na koricu przedstaw sie druzynie i wybierz
swoja przeszlo$¢.

WYGLAD - WYBIERZ JEDNO Z KAzDE] LISTY:

« Mezczyzna, kobieta, chlopiec, dziewczyna, androginiczny,
zakamuflowany.

« Przyjazna twarz, atrakcyjna twarz, $miejaca sie twarz,
twarz budzaca zaufanie, przecietna twarz, powazna twarz,
zmystowa twarz.

« Zwykle ubranie, codzienne ciuchy, ciuchy gota, sportowe
ciuchy, ubiér do pracy, uliczne ciuchy, nerdowskie ciuchy.

WSPOLCZYNNIKI — WYBIERZ JEDNA LINIJKE:
Urok +2, Spokdj +1, Spryt =0, Hart +1, Dziw -1
Urok +2, Spokéj -1, Spryt +1, Hart +1, Dziw =0
Urok +2, Spokéj =0, Spryt -1, Hart +1, Dziw +1
Urok +2, Spokdj =0, Spryt +1, Hart +1, Dziw -1
Urok +2, Spokéj +1, Spryt +1, Hart =0, Dziw -1
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PRZEDSTAWIANIE SIE ROZWé] POSTACI

Gdy dojdziesz do tego punktu, poczekaj na reszte, byScie wszyscy Gdy zaznaczysz wszystkie pola do§wiadczenia, rozwijasz sie.

przedstawili sie sobie nawzajem. Wymaz zaznaczenia i wybierz rozwiniecie z ponizszej listy.
Kazde z was méwi po kolei. W swojej kolejce przedstaw swojg

posta¢, podajac jej imie i wyglad, i powiedz grupie, co o tobie wie. ROZWINIECIA

Dodaj +1 do Uroku, maks. +3

PRZESZLOSC Dodaj +1 do Hartu, maks. +2

Zrébcie kolejna kolejke po grupie. Gdy nadejdzie twoja kolej, Dodaj +1 do Spokoju, maks. +2

wybierz jedno dla kazdego z pozostatych Lowcéw: Dodaj +1 do Sprytu, maks. +2

+ Jestescie bliskimi krewnymi. Powiedz, co dokladnie was faczy. Wez nowy ruch Smiertelnika

Wez nowy ruch Smiertelnika

Odzyskaj jedno wykorzystane pole Fuksa

«» Pierwotnie byli$cie rywalami, teraz szanujecie swoje talenty.
+ Jestescie uczuciowo zwigzani lub po prostu jeste$ zadurzony
Odzyskaj jedno wykorzystane pole Fuksa
Wez ruch innej Roli

w tej osobie. Zapytaj, co woli.
» To twoja bohaterka — doktadnie taka fowczyni potwordw,
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jaka chcialaby$ by¢. Powiedz jej, czemu ja uwielbiasz. Wez ruch innej Roli
+ Dobrzy przyjaciele. Powiedz, czy jest tak od dawna, czy od
niedawna. Gdy rozwiniesz sie¢ piec razy mozesz wybiera¢ rozwiniecia
+ Jeste$ wobec niego troche podejrzliwa (moze przez jego nie- zaawansowane. S3 opisane ponizej.
naturalne moce albo co$ takiego).
« Ona pokazala ci, ze potwory istnieja. Powiedz jej, jak sie ROZWINIECIA ZAAWANSOWANE
Dodaj +1 do dowolnego wspoélczynnika, maks. +3.
Zmien Role tego towcy.

z tym czujesz.
« Uratowalas jego zycie przed potworem za sprawg niepraw-
dopodobnej serii zdarzen. Opowiedz mu, jak to bylo. Stwérz innego Lowce i graj nim razem z tym.
Oznacz dwa podstawowe ruchy jako zaawansowane.
Oznacz dwa inne podstawowe ruchy jako zaawansowane.
Wyslij tego Lowce na bezpieczna emeryture.
Odzyskaj jedno wykorzystane pole Fuksa
Odzyskaj jedno wykorzystane pole Fuksa
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NIEBIANKA/NEBIANIN

Jam jest Swiattoscig, jam jest Mieczem.
Niose stabym ochrone przed Ciemnoscig.

Wiszelkie Zto sie mnie lgka, bo jestem jego zgubg.

Q UHDK o Manipuluj kims
anﬂ + Dzialaj pod presjg
S j « Wspieraj
Y + Badaj tajemnice
Spﬂ .F + Ogarnij problem
j + Daj wycisk
HAHF + Chron kogo$
Q BZIW . Uszyj magii

FUKS
Zaznacz fuksa, by zmieni¢ wynik rzutu na 12 lub uniknac obrazen.

Fart [JO0OOOO0 Zguba

OBRAZENIA
Gdy zaznaczasz 4 lub wiecej, zaznacz Niestabilne.

Sprawny [1C1CICIC 0] Umierajacy

Niestabilny: []
(Niestabilne obrazenia pogarszajg sie z czasem)

DOSWIADCZENIE

Doswiadczenie: 1100

Za kazdym razem gdy wyrzucisz 6 lub mniej, lub gdy kaze Ci
ruch, zaznacz do$wiadczenie.

RUCHY

Dysponujesz wszystkimi podstawowymi ruchami, wybierz tez

trzy z ruchéw Niebianina:

[0 Szef spoza $wiata: na poczatku kazdej Tajemnicy rzuc¢
+Dziw. Przy 10+ twoi Przelozeni zlecaja ci zrobienie czego$
prostego. Przy 7-9 zlecaja co$ skomplikowanego lub trud-
nego. W obu przypadkach mozesz od razu zada¢ im jedno
pytanie z ruchu badaj tajemnice. Przy porazce wymagaja od
ciebie zrobienia czego$ okropnego. Jesli nie osiagniesz tego,
co miata$ zrobi¢, nie mozesz znéw uzywac tego ruchu, péki
nie odpokutujesz swojej porazki.

[0 Anielskie skrzydla: mozesz sie natychmiast przenosi¢ do
miejsc, w ktérych byle$ oraz oséb, ktére dobrze znasz. Jesli
zabierasz ze soba osobe lub dwie, rzu¢ +Dziw. Przy 10+
wszyscy trafiacie tam, gdzie chciale$. Przy 7-9 nie wycho-
dzi ci. Zostajecie rozdzieleni lub wszyscy ladujecie nie tam,
gdzie chciales.

[0 Zawsze pod reka: mozesz przechowaé dowolny maty przed-
miot w magicznej przestrzeni, do ktdrej nikt inny nie jest
w stanie si¢ dosta¢. Mozesz odzyska¢ cokolwiek, co schowa-
tas, w dowolnym momencie — pojawia si¢ to w twojej dloni.

[0 Ukojenie: gdy przez kilka sekund méwisz do kogo$ spokoj-
nym glosem, mozesz go uspokoi¢, wyciszajac panike, gniew
i inne negatywne emocje. Dopoki twdj glos jest slyszalny to
dziata nawet, gdy przyczyna ich emocji wciaz jest obecna.

[0 Nakladanie rak: twoj dotyk moze leczy¢ rany i choroby.
Gdy nakladasz dlonie na kogo$ rannego, rzu¢ +Spokdj.
Przy 10+ leczysz 2-obrazenia lub choroby oraz stabilizujesz
leczonego. Przy 7-9 mozesz leczy¢ jak przy 10+, ale wtedy
przejmujesz leczone obrazenia lub chorobe. Przy porazce
twoja aura powoduje nowe obrazenia.

[0 Odpedzenie zta: mozesz wygnaé pobliska nienaturalna
istote. Rzu¢ +Hart. Przy 10+ jest wygnana. Przy 7-9 to
chwilke potrwa, nim wygnanie zadziala — istota zdazy
zrobi¢ akcje lub dwie. W obu przypadkach odpedzana
istota nie odnosi zadnych obrazen, a ty nie masz kontroli
nad tym, dokad trafia. Przy porazce co$ ja tu trzyma. To Zle.
Ten ruch moze by¢ uzyty wzgledem nienaturalnych Lowcéw
(np. Potwora).

[0 Ugodzenie: twoje cialo i boska bron zawsze licza si¢ jako
stabo$¢ Potwora, z ktérym walczysz. Twoje ataki bez broni
zadaja 2-obrazenia krwawe w zwarciu/wrecz.

ZADANIE

Zeslanie ci¢ na Ziemie¢ mialo jakis cel. Wybierz jeden:

[0 Maszzwalczac tu machinacje jakiego§ Adwersarza.

[0 Zbliza sie Koniec. Masz prowadzi¢ tych Lowcéw, by
mu zapobiegli.

[0 Zbliza sie Koniec. Masz prowadzi¢ tych Lowcow i zapewnié,
ze na pewno do niego dojdzie.

[0 Zostales wygnany. Musisz pracowa¢ w imie Dobra bez
zwracania na siebie uwagi twoich braci i siéstr, bo oni maja
obowigzek straci¢ cie za twoje zbrodnie.

[0 Jeden z pozostatych Lowcéw ma kluczowa role do odegrania
w nadchodzacych wydarzeniach. Musisz przygotowac go na
te role i bronié¢ za wszelka cene.

SPRZET

Wybierz jedng boska bron:

Gorejacy miecz (3-obrazenia wrecz ognisty $wiety)

Mot gromu (3-obrazenia wrecz ogluszajacy swiety)
Kolczasty bicz (3-obrazenia wrecz obszarowy krwawy $wiety)
Torba Pieciu Demondéw (3-obrazenia wrecz magiczna $wieta)

oOoood

Srebrny tréjzab (3-obrazenia wrecz srebrny swiety)

Masz tez boski pancerz (1-pancerz §wiety). Wyglada adekwatnie
do twojego niebianskiego pochodzenia.

Jezeli Straznik sie zgodzi, mozesz mie¢ Kiel narwala. (Kiet
narwala: 3-obrazenia wrecz wolny). W niektérych kampaniach
moze stanowi¢ Slabos¢ réznych Potworéw.

Kly narwali byly uwazane w sredniowieczu za rogi jednoroz-
c6w, niektére mogly zostaé zaklete prawdziwa moca lecznicza.
Gdy prébujesz kogos$ leczy¢ takim klem, rzu¢ +Dziw. Przy 10+
leczysz 2 obrazenia i neutralizujesz trucizny. Przy 7-9 leczysz
jedno obrazenie. Przy porazce kiel juz nigdy nie zadziata.)



NA POCZATEK

By stworzy¢ swoja postaé, najpierw nadaj jej imie. Nastepnie
wybierz wyglad, wspétczynniki, zadanie, ruchy i sprzet zgodnie
z ponizszymi instrukcjami. Na konicu przedstaw sie druzynie
i wybierz swoja przeszlo$¢.

WYGLAD - WYBIERZ JEDNO Z KAzDE] LISTY:

« Mezczyzna, kobieta, androginiczny, bezplciowy.

+ Gorejacy wzrok, przerazajacy wzrok, spokojny wzrok,
iskrzacy wzrok, bystry wzrok, gwiezdzisty wzrok, blyszczacy
wzrok.

« Brudne ubranie, idealny garnitur, wymietoszony garnitur,
codzienne ubrania, wygodne ubrania.

WSPOLCZYNNIKI — WYBIERZ JEDNA LINIJKE:
Urok +1, Spokéj +1, Spryt -1, Hart +2, Dziw =0
Urok -1, Spokéj +2, Spryt -1, Hart +2, Dziw =0
Urok -1, Spokdj =0, Spryt +1, Hart +2, Dziw +1
Urok +1, Spokéj +1, Spryt =0, Hart +2, Dziw -1
Urok -1, Spokéj +1, Spryt =0, Hart +2, Dziw +1
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PRZEDSTAWIANIE SIE
Gdy dojdziesz do tego punktu, poczekaj na reszte, byscie wszyscy
przedstawili sie sobie nawzajem.

Kazde z was méwi po kolei. W swojej kolejce przedstaw swoja
postac, podajac jej imie i wyglad, i powiedz grupie, co o tobie wie.

PRZESZLOSC
Zrébcie kolejna kolejke po grupie. Gdy nadejdzie twoja kolej,
wybierz jedno dla kazdego z pozostatych fowcow:

« Jesli twoja misja jest chronic jednego z pozostalych Lowcéw,
powiedz mu: masz kluczowg role w nadchodzacych wyda-
rzeniach. Jestem tu, by cie prowadzi¢ i chronic.

+ Nie powinien by¢ czescia tej sytuacji, proroctwa w ogdle
o nim nie wspominaja. To przykuwa twoja uwage, ale jeszcze
nie wiesz, co to wlasciwie znaczy.

+ Ma dobre i sprawiedliwe serce. Musisz pomdc, by takie
pozostato.

+ Jest wynaturzeniem i powinien zosta¢ zniszczona. Nie
mozesz jednak tego zrobi¢ — ustal z nig, dlaczego dokladnie.

« Jego modlitwa (by¢ moze nieformalna lub nawet nieswia-
doma) wezwata cie.

+ Odczuwasz do niej seksualny pociag. Zwiazane z tym
emocje $miertelnych wprawiaja cie w zmieszanie.

« Uratowal twoje zycie, a ty rozumiesz (intelektualnie, jesli nie
emocjonalnie), ze jeste$ mu co$ za to winien.

+ To do niej idziesz po rady w sprawie zycia $miertelnych —
seksu, jedzenia, narkotykéw, telewizji itp.

ROZWOJ POSTACI
Gdy zaznaczysz wszystkie pola do§wiadczenia, rozwijasz sie.
Wymaz zaznaczenia i wybierz rozwinigcie z ponizszej listy.

ROZWINIECIA

Dodaj +1 do Hartu, maks. +3
Dodaj +1 do Spokoju, maks. +2
Dodaj +1 do Uroku, maks. +2
Dodaj +1 do Sprytu, maks. +2
Dodaj +1 do Dziwu, maks. +2
Wez nowy ruch Niebianina

Wez nowy ruch Niebianina
Uzyskaj sojusznika — pomniejsze niebianiskie stworzenie
zeslane, by poméc w Twojej misji
Wez ruch innej Roli
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Wez ruch innej Roli

Gdy rozwiniesz si¢ pie¢ razy mozesz wybiera¢ rozwiniecia
zaawansowane. Sa opisane ponizej.

ROZWINIECIA ZAAWANSOWANE

Dodaj +1 do dowolnego wspédtczynnika, maks. +3.

Zmien Role tego fowcy.

Stwérz innego Lowece i graj nim razem z tym.

Oznacz dwa podstawowe ruchy jako zaawansowane.
Oznacz dwa inne podstawowe ruchy jako zaawansowane.
Wyslij tego Lowce na bezpieczna emeryture.

Wymaz wypelnienie jednego z pdl Fuksa.
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Zmien swoja misje. Wybierz inna z normalnych opcji lub (za
zgoda Straznika) wymysl wlasna.



EKSPERTKA/EKSPERT

Poswigcitam swoje zycie, by badaé nienaturalne. Wiem,
jak sie zachowuje i jakie ma stabosci. Moze nie jestem
najmtodsza ani najsilniejsza, ale z mojg wiedzq to ja
jestem najgrozniejsza.

Q UHDK o Manipuluj kims
anﬂ + Dzialaj pod presjg
S j « Wspieraj
Y + Badaj tajemnice
Spﬂ .F + Ogarnij problem
j + Daj wycisk
HAHF + Chron kogo$
Q BZIW . Uszyj magii

FUKS

Zaznacz fuksa, by zmieni¢ wynik rzutu na 12 lub uniknac obrazen.

Fart [JO0OOOO0 Zguba

OBRAZENIA
Gdy zaznaczasz 4 lub wiecej, zaznacz Niestabilne.

Sprawny [1C1CICIC 0] Umierajacy

Niestabilny: []
(Niestabilne obrazenia pogarszajg sie z czasem)

DOSWIADCZENIE

Doswiadczenie: 1100

Za kazdym razem gdy wyrzucisz 6 lub mniej, lub gdy kaze Ci
ruch, zaznacz do$wiadczenie.

RUCHY
Dysponujesz wszystkimi podstawowymi ruchami, wybierz tez

trzy z ruchéw Eksperta:

O
O

Czytalem o tym: rzucaj +Spryt zamiast +Spokdj, gdy dzia-
lasz pod presja.
Raczej mam racje: gdy inny Lowca prosi cie o porade
w sprawie jakiego$ problemu, przedstaw swoja szczera
opinie i rade. Jesli przyjma twoja rade dostaja ciagle +1
dopdki sie do niej stosuja, a ty zaznaczasz doswiadczenie.
Przygotowana: gdy potrzebujesz czego$ nietypowego lub
rzadkiego, rzu¢ +Spryt. Przy 10+ masz to przy sobie. Przy
7-9 masz to, ale nie przy sobie. Zdobycie tego zajmie troche
czasu. Przy porazce wiesz, gdzie to jest — i jest w bardzo
ztym miejscu.
Az tak nie bolalo: raz na Tajemnice mozesz prébowac
dziala¢ pomimo ran. Rzu¢ +Spokéj. Przy 10+ leczysz 2
obrazenia i stabilizujesz sie. Przy 7-9 albo leczysz jedno
obrazenie, albo sie stabilizujesz. Przy porazce boli jeszcze
bardziej: Straznik moze uzy¢ ruchu obrazen albo uczyni¢
twoje obrazenia niestabilnymi.
Precyzyjny cios: gdy zadajesz potworowi obrazenia, mozesz
celowaé w czuly punkt. Rzu¢ +Hart. Przy 10+ zadajesz +2
obrazenia. Przy 7-9 zadajesz +1 obrazenie. Przy porazce
wystawiasz si¢ i potwdr moze ci¢ zaatakowac.
Wszystko przewidzialem: na poczatku kazdej tajemnicy
rzué¢ +Spryt. Przy 10+ zatrzymaj 2, przy 7-9 zatrzymaj 1.
Wydawaj je, by by¢ tam, gdzie potrzebujesz by¢, przygoto-
wany i gotowy. Przy porazce Straznik zatrzymuje 1 i moze
je wyda¢, by$ byl w najgorszym miejscu, nieprzygotowany
i niegotowy.
Mroczna przeszlo§é: nim zostata$ jedna z tych dobrych
paralas sie najplugawszymi sztukami magicznymi. Gdy
btadzisz wsréd wspomnien, szukajac czego$ zwigzanego
z obecna sprawg, rzu¢ +Dziw. Przy 10+ zadaj Straznikowi
dwa pytania z ponizszej listy. Przy 7-9 zadaj jedno. Przy
porazce wcigz mozesz zadaé jedno pytanie, ale jesli to
zrobisz, bylas osobi$cie zamieszana w doprowadzenie do
sytuacji, z ktéra si¢ wlasnie mierzycie. Pytania to:

+ Gdy zajmowatam sie tq istotg (lub jej gatunkiem), czego

sie nauczytam?

« Jakie formy czarnej magii, ktére moglyby tu poméc, znam?

+ Czy znam kogos, kto moze za tym stac?

+ Kto, kogo znam, moze nam teraz pomdoc?

SIEDZIBA
Masz siedzibe, w ktérej mozesz bezpiecznie pracowaé. Wybierz
dla niej trzy z ponizszych opcji:

a

a

Biblioteka wiedzy: gdy grzebiesz w ksigzkach, dostajesz
jednorazowe +1 do badania tajemnicy (o ile stare ksiazki,
stowniki i almanachy moga pomdc).

Biblioteka magii: gdy przygotowujesz si¢ z pomoca toméw
i grymuardéw z tej biblioteki, dostajesz jednorazowe +1 do
uzycia magii.

Zaklecia ochronne: twoja siedziba jest zabezpieczona przed
potworami — nie moga wej$¢. Moga by¢ zdolne w jaki$
sposéb omingc¢ te bariere, ale nie bedzie to proste.
Zbrojownia: masz zapas magicznych, rzadkich i zabdjczych
dla potwordéw broni oraz przedmiotéw. Gdy potrzebujesz
specjalnej broni, rzu¢ +Dziw. Przy 10+ masz ja (i to masz jej
duzo, jesli potrzebujesz). Przy 7-9 masz jg, ale masz jej mato.
Przy porazce masz nie to, czego szukates.

Szpitalik: mozesz leczy¢ ludzi i masz przestrzen, w ktérej
jedno lub dwéjka moze dochodzi¢ do siebie. Straznik powie
ci, ile bedzie trwata rekonwalescencja danego pacjenta i czy
potrzebujesz do niej dodatkowych zasobéw lub pomocy.
Warsztat: masz gdzie budowa¢ i naprawia¢ bron, samo-
chody i inne gadzety. Ustal ze Straznikiem, ile bedzie
trwala dana budowa badz naprawa i czy potrzebujesz do
nich dodatkowych zasobéw lub pomocy.

Skrytka: ten pokoj jest izolowany od wszelkich potwordw,
duchéw i magii, jakie znasz. Wszystko, co tu ukryjesz jest
nie do znalezienia, nie moze uzywac magii i nie moze wyjsc.
Pokoj-schron: z zapasami potrzebnymi do zycia i chroniony
normalnymi oraz magicznymi $rodkami. Mozesz si¢ tam
ukrywac przez kilka dni i praktycznie nic ci nie zagrozi.
Magiczna pracownia: masz mistyczne laboratorium pelne
wszelkich rodzajéw dziwnych sktadnikéw i narzedzi pomoc-
nych w rzucaniu czaréw (dzieki ruchowi uzycie magii,
Wielkiej Magii i dowolnemu innemu magicznemu ruchowi).



SPRZET
Dostajesz trzy bronie na potwory.

Bronie na potwory (wybierz trzy):

Milotek i drewniane kolki (3-obrazenia w zwarciu powolny
drewniany)

Srebrny miecz (2-obrazenia wrecz krwawy srebrny)

Miecz z zimnego zelaza (2-obrazenia wrecz krwawy zelazny)
Blogoslawiony néz (2-obrazenia wrecz $wiety)

Magiczny sztylet (2-obrazenia wrecz magiczny)

Torba juju (1-obrazenia na dystans magiczna)

Miotacz ognia (3-obrazenia w poblizu ognisty ciezki niestabilny)
Magnum (3-obrazenia w poblizu przeladowanie gtosne)
Shotgun (3-obrazenia w poblizu krwawy glosny)
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NA POCZATEK

By stworzy¢ swoja postaé, najpierw nadaj jej imie. Nastepnie
wybierz wyglad, wspoélczynniki, siedzibe, ruchy i sprzet zgodnie
z ponizszymi instrukcjami. Na koncu przedstaw si¢ druzynie
i wybierz swoja przeszlto$¢.

WYGLAD - WYBIERZ JEDNO Z KAzDE] LISTY:

« Mezczyzna, kobieta, nieokreslony.

» Zamys$lona twarz, pomarszczona twarz, wyciszona twarz,
twarz w bliznach, dobrotliwa twarz, twarz weterana,
wiekowa twarz.

» Staro$wieckie ubrania, codzienne ubrania, praktyczne
ubrania, ubrania szyte na miare, wygodne ubrania.

WSPOLCZYNNIKI — WYBIERZ JEDNA LINIJKE:
Urok -1, Spokéj +1, Spryt +2, Hart +1, Dziw =0
Urok =0, Spokéj +1, Spryt +2, Hart -1, Dziw +1
Urok +1, Spokéj -1, Spryt +2, Hart +1, Dziw =0
Urok -1, Spokéj +1, Spryt +2, Hart =0, Dziw +1
Urok -1, Spokéj =0, Spryt +2, Hart -1, Dziw +2

OoOoOood

PRZEDSTAWIANIE SIE
Gdy dojdziesz do tego punktu, poczekaj na reszte, byscie wszyscy
przedstawili si¢ sobie nawzajem.

Kazde z was méwi po kolei. W swojej kolejce przedstaw swoja
postaé, podajac jej imie i wyglad, i powiedz grupie, co o tobie wie.

PRZESZLOSC
Zrébcie kolejna kolejke po grupie. Gdy nadejdzie twoja kolej,
wybierz jedno dla kazdego z pozostalych fowcéw:
+ To twdj student, uczen, podopieczny lub dziecko. Wybierzcie
wspdlnie jedna z tych opcji.
« Przyszta do ciebie po rade i ta rada wyciagneta ja z klopotéw.
Zapytaj ja, co to byly za klopoty.
+ Wie o czesci twoich mrocznych tajemnic, ale zgodzit sie
milczeé na ich temat. Powiedz mu, co wie.
+ Laczy was odlegte pokrewieristwo. Powiedz jej, jakie dokladnie.
« Byliscie kiedys cztonkami okultystycznego, obecnie juz roz-
wiazanego stowarzyszenia. Spytaj, czemu odszedl, a potem
powiedz mu, czemu ty to zrobitas.
« Pomogta ci kiedy$ zdoby¢ unikatowy przedmiot, ktéry jest
teraz czescia twojej siedziby. Powiedz jej, co to byto.
« Uczyl was ten sam mistrz. Spytaj go, jak sie to skonczylo.
+ Uratowala$ jego zycie w niebezpiecznej sytuacji. Powiedz
mu, jak to byto.

ROZWOJ POSTACI
Gdy zaznaczysz wszystkie pola do§wiadczenia, rozwijasz sie.
Wymaz zaznaczenia i wybierz rozwiniecie z ponizszej listy.

ROZWINIECIA
Dodaj +1 do Sprytu, maks. +3

Dodaj +1 do Spokoju, maks. +2
Dodaj +1 do Uroku, maks. +2

Dodaj +1 do Dziwu, maks. +2

Wez nowy ruch Eksperta

Wez nowy ruch Eksperta

Dodaj nowa opcje do swojej Siedziby
Dodaj nowa opcje do swojej Siedziby
Wez ruch innej Roli

Wez ruch innej Roli
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Gdy rozwiniesz si¢ pie¢ razy mozesz wybiera¢ rozwiniecia
zaawansowane. S3 opisane ponizej.

ROZWINIECIA ZAAWANSOWANE

Dodaj +1 do dowolnego wspétczynnika, maks. +3.

Zmien Role tego fowcy.

Stwérz innego Lowce i graj nim razem z tym.

Oznacz dwa podstawowe ruchy jako zaawansowane.
Oznacz dwa inne podstawowe ruchy jako zaawansowane.

oOoOo0oOa

Wyslij tego Lowce na bezpieczng emeryture.



POTHO

Czuje gtéd, zgdze zniszczenia. Walcze jednak z nimi,
nigdy sie im nie oddaje. Juz nie jestem cztowiekiem,
takim prawdziwym cztowiekiem, ale musze bronié
tych, ktorzy wciaz sq. Dzieki temu moge sobie powta-
rzaé, ze roznie sie od innych potworow. Czasami nawet
w to wierze.

O UHUK » Manipuluj kims
anﬂ » Dziataj pod presja
s j » Wspieraj
p Y + Baduaj tajemnice
s H .F » Ogarnij problem
j + Daj wycisk
HAHF o Chron kogos

O BZ‘W . Uzyj magii

FUKS
Zaznacz fuksa, by zmieni¢ wynik rzutu na 12 lub uniknac obrazen.

Fart [JO0OOOO0 Zguba

OBRAZENIA
Gdy zaznaczasz 4 lub wiecej, zaznacz Niestabilne.

Sprawny [1C1CICIC 0] Umierajacy

Niestabilny: []
(Niestabilne obrazenia pogarszajg sie z czasem)

DOSWIADCZENIE

Doswiadczenie: 1100

Za kazdym razem gdy wyrzucisz 6 lub mniej, lub gdy kaze Ci
ruch, zaznacz do$wiadczenie.

GATUNEK

Jeste$ w potowie czlowiekiem, a w polowie potworem. Zdecyduj,
czy byle$ taki zawsze, czy pierwotnie byle§ czlowiekiem i co$
cie przemienito.

Nastepnie zdecyduj, czy zawsze starales sie by¢ dobry, czy byles
zly i zmienile$ strony.

Okresl to, jakim gatunkiem potwora jeste$, wybierajac klatwe,
ruchy i naturalne ataki.

Stwoérz takiego potwora, jakim chcesz by¢: to, co wybierzesz,
okresla twdj gatunek w waszej grze. Kilka klasycznych potworéw
z propozycjami wyboréw jest wypisanych ponizej. To tylko pro-
pozycje: §mialo stwérz inng wersje!

KLATWA, WYBIERZ JEDNA:

[0 Zerowanie: musisz zerowaé na zywych ludziach — twoim
pozywieniem moze by¢ krew, moézgi czy esencja duchowa,
byle pochodzilo od ludzi. Musisz dziala¢ pod presja, by si¢
oprzeé, gdy pojawia sie doskonata okazja do zerowania.

[0 Wrazliwos¢: wybierz jaka$ substancje. Otrzymujesz +1 obra-
zenie, gdy jeste$ nig raniona. Gdy jestes nia zwiazana lub
otoczona, musisz dziala¢ pod presja, by uzy¢ swoich mocy.

[0 Czysta pasja: rzadzi toba jedna emocja. Wybierz: gtéd,
nienawi$é, zto$é, strach, zazdro$é, chciwo$é, radosé, dume,
zawis¢, zadze lub okrucieristwo. Ilekro¢ masz okazje oddaé
sie tej emocji musisz natychmiast to zrobi¢ lub dziala¢ pod
presja, by sie oprzec.

[0 Mroczny mistrz: masz ztego wladce, ktéry nie wie, ze zmie-
nilas strony. Wciaz wydaje ci rozkazy i nie toleruje odmowy
ani porazki.

NATURALNE ATAKI

Whybierz podstawe i dodatek do niej albo dwie podstawy.
Podstawa: kly (3-obrazenia w zwarciu)

Podstawa: pazury (2-obrazenia wrecz)

Podstawa: magiczna moc (1-obrazenie w poblizu)
Podstawa: wyssanie zycia (1-obrazenie w zwarciu wyssanie zycia)
Dodatek: dodaj do podstawy +1 obrazenie

Dodatek: dodaj do podstawy ignorowanie pancerza
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Dodatek: dodaj inny zasieg do podstawy (w zwarciu, wrecz
lub w poblizu).

RUCHY

Dysponujesz wszystkimi podstawowymi ruchami, wybierz tez
dwa z ruchéw Potwora:

[[] Nie$miertelny: nie starzejesz si¢ i nie chorujesz, a gdy otrzy-
mujesz obrazenia dostajesz o jedno obrazenie mniej.
Nienaturalny urok: rzucaj +Dziw zamiast +Urok, gdy mani-
pulujesz kims.

Przekleta sila: rzucaj +Dziw zamiast +Hart, gdy dajesz wycisk.
Bezcielesny: mozesz swobodnie poruszac sie przez stalte
przedmioty (lecz nie ludzi).

O OO Ad

Nadnaturalna szybko$¢: poruszasz si¢ duzo szybciej, niz
normalniludzie. Gdy gonisz, uciekasz lub biegniesz dosta-
jesz ciagle +1.

Szpony bestii: wszystkie twoje naturalne ataki zadaja

|

o jedno obrazenie wiecej.

a

Kontrola umystu: gdy patrzysz w oczy zwyklego czltowieka
i wplywasz na niego swoja wola, rzu¢ +Urok. Przy 10+
zatrzymaj 3, przy 7-9 zatrzymaj 1. Mozesz je wydawad, by
rozkazywac tej osobie. Zwyczajni ludzie wykonaja rozkaz,
jaki by on nie byt. Lowcy moga wybraé, czy to robig, czy nie.
Gdy to robig, zaznaczaja do$wiadczenie.
[ Niespozyta witalno$¢: gdy otrzymujesz obrazenia, mozesz
sie uleczy¢. Rzu¢ +Spokdj. Przy 10+ leczysz 2 obrazenia
i stabilizujesz swoje rany. Przy 7-9 leczysz 1 obrazenie i sig sta-
bilizujesz. Przy porazce twoje obrazenia staja sie powazniejsze.
[0 Mroczny dyplomata: mozesz uzywa¢ manipulowania
kims$ na potworach, jesli potrafia myslec¢ i rozmawiac.
Lot: umiesz lataé.
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Zmiennoksztaltny: mozesz zmienia¢ swoja posta¢, zazwy-
czaj w zwierze. Zdecyduj, czy masz jedng alternatywna
forme czy wiele, i opisz je. Masz +1 do badania tajemnicy,
gdy uzywasz nadludzkich zmysiéw twojej odmienionej
postaci (wilczego wechu, sokolego wzroku itp.).

[0 Weziatem sobie: wez ruch innej Roli, ktéra nikt w druzynie
nie gra.



SPRZET
Jesli chcesz, wybierz jedng poreczng broi:

Rewolwer kaliber .38 (2-obrazenia w poblizu przetadowanie glosny)
9mm (2-obrazenia w poblizu glo$ny)

Magnum (3-obrazenia w poblizu przeladowanie gtosny)
Shotgun (3-obrazenia w poblizu krwawy)

Wielki n6z (1-obrazenie wrecz)

Mosiezne kastety (1-obrazenie wrecz ciche male)

Miecz (2-obrazenia wrecz krwawe)

Wielki miecz (3-obrazenia wrecz ciezki)
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NA POCZATEK

By stworzy¢ swoja postaé, najpierw nadaj jej imie. Nastepnie
wybierz wyglad, wspélczynniki, gatunek, ruchy i sprzet zgodnie
z ponizszymi instrukcjami. Na koncu przedstaw sie druzynie
i wybierz swoja przesztos¢.

WYGLAD - WYBIERZ JEDNO Z KAZDEJ LISTY:
» Mezczyzna, kobieta, tajemniczy, transgresyjny.
« Zlowrézbna aura, aura potegi, mroczna aura, niepokojaca
aura, aura energii, zta aura, zwierzeca aura.
» Staro$wieckie ubrania, codzienne ubrania, podniszczone
ubrania, szyte na miare¢ ubrania, stylowe ubrania, uliczne
ubrania, ubrania podrézne.

WSPOLCZYNNIKI — WYBIERZ JEDNA LINIJKE:
Urok -1, Spokéj -1, Spryt =0, Hart +2, Dziw +3
Urok -1, Spokéj +1, Spryt +1, Hart =0, Dziw +3
Urok +2, Spokéj =0, Spryt -1, Hart -1, Dziw +3
Urok -2, Spokéj +2, Spryt =0, Hart =0, Dziw +3
Urok =0, Spokdj -1, Spryt +2, Hart -1, Dziw +3
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PRZEDSTAWIANIE SIE
Gdy dojdziesz do tego punktu, poczekaj na reszte, byscie wszyscy
przedstawili si¢ sobie nawzajem.

Kazde z was méwi po kolei. W swojej kolejce przedstaw swoja
postaé, podajac jej imie i wyglad, i powiedz grupie, co o tobie wie.

PRZESZLOSC
Zrébcie kolejna kolejke po grupie. Gdy nadejdzie twoja kolej,
wybierz jedno dla kazdego z pozostalych fowcéw:
+ Pewnego razu stracile$ kontrole i prawie ja zabile$. Zapytaj
ja, jak cie powstrzymata.
» Prébowal cie zgtadzi¢, ale udowodnitas, ze stoisz po stronie
dobra. Zapytaj go, co go przekonalo.
» Masz na jej punkcie sercowa obsesje. Zapytaj ja, czy o tym
wie i czy ja odwzajemnia.
+ Jest bliskim krewnym lub odleglym potomkiem. Powiedz
mu, ktérym z nich.
+ Uratowale$ ja przed innym potworem twojego rodzaju
i zapobiegltes odwetowi wobec tego konkretnego potwora
(moze tez jest dobry, moze ma na ciebie haka).
+ Jest zwiazany z twoja klatwa lub pochodzeniem. Powiedz
mu, jak.
+ Walczyliscie razem i wygrali$cie mimo przewagi wroga.
» Uratowala cie przed innym lowca, ktéry szykowal sie do
zabicia cie. Zapytaj ja, jak to bylo.

ROZWOJ POSTACI
Gdy zaznaczysz wszystkie pola do§wiadczenia, rozwijasz sie.
Wymaz zaznaczenia i wybierz rozwinigcie z ponizszej listy.

ROZWINIECIA

Dodaj +1 do Hartu, maks. +2

Dodaj +1 do Spokoju, maks. +2

Dodaj +1 do Uroku, maks. +2

Dodaj +1 do Sprytu, maks. +2

Wez nowy ruch Potwora

Wez nowy ruch Potwora

Uzyskaj Siedzibe, takq jak ma Ekspert, z dwiema opcjami
Wez nowa opcje naturalnego ataku

Wez ruch innej Roli
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Wez ruch innej Roli

Gdy rozwiniesz si¢ pie¢ razy mozesz wybieraé rozwiniecia
zaawansowane. Sg opisane ponizej.

ROZWINIECIA ZAAWANSOWANE

Dodaj +1 do dowolnego wspédtczynnika, maks. +3.

Zmien Role tego towcy.

Stwérz innego Lowce i graj nim razem z tym.

Oznacz dwa podstawowe ruchy jako zaawansowane.
Oznacz dwa inne podstawowe ruchy jako zaawansowane.
Wyslij tego Lowce na bezpieczna emeryture.

Uwolnij sie od klatwy swojego rodzaju. Przestaje cie doty-
czy¢, ale tracisz 1 punkt Dziwu.
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Stajesz sie (znowu?) zly. Przestajesz grac ta postacia, staje sie
ona jednym z zagrozen kierowanych przez Straznika.



WTAJEMNIGZONA/
WTAJEMNIGZONY

Od zarania dziejow byliSmy tarczq przeciwko Ciemno-
Sci. Znamy Zia tego swiata i stajemy naprzeciw nim, by
ludzkie masy nie musiaty sie ich lekac. Jestesmy Ogniem,
ktory wypala Cienie.

Q UHDK o Manipuluj kims
pﬂKﬂ + Dziatlaj pod presjg
s j » Wspieraj
p Y + Badaj tajemnice
S H .F » Ogarnij problem
j + Daj wycisk
HAHV + Chron kogos

O o

FUKS
Zaznacz fuksa, by zmieni¢ wynik rzutu na 12 /ub unikna¢ obrazen.

Fart [JLIC1C1O10I0] Zguba

OBRAZENIA
Gdy zaznaczasz 4 lub wiecej, zaznacz Niestabilne.

sprawny JOJOIICCICIC] Umierajacy
Niestabilny: []
(Niestabilne obrazenia pogarszajg sie z czasem)
DOSWIADCZENIE
Doswiadczenie: (1111

Za kazdym razem gdy wyrzucisz 6 lub mniej, lub gdy kaze Ci
ruch, zaznacz do$wiadczenie.

RUCHY

Dysponujesz wszystkimi podstawowymi ruchami, dostajesz tez

cztery z ruchéw Wtajemniczonego.

Masz ten:

[ Jesli cieszysz sie laska swojej Sekty, na poczatku kazdej
tajemnicy rzu¢ +Urok. Przy 10+ maja dla ciebie przydatne
informacje lub pomoc w akgji. Przy 7-9 przydzielaja ci zwia-
zane z tajemnica zadanie i dostajesz pomoc lub informacje,
jesli je wykonasz. Przy porazce kaza ci zrobic co$ ztego. Jesli
nie wypelnisz misji lub odméwisz wypelnienia jej, bedziesz
miata problemy z Sekta, péki tego nie odpokutujesz.

Wybierz tez trzy z tych:

[ Starozytne sztukiwalki: gdy uzywasz staro$wieckich broni
do walki wrecz zadajesz +1 obrazenie i dostajesz +1, gdy
chronisz kogos.

[0 Mistyk: za kazdym razem, gdy skutecznie uzywasz magii,
dostajesz jednorazowe +1.

[0 Wieszczenie: Sekta zna pradawne przepowiednie lub
sposoby na przewidzenie przysztosci. Mozesz ich uzy¢ raz
na tajemnice. Gdy spogladasz w przyszlo$¢, rzué¢ +Dziw.
Przy 10+ zatrzymaj 3, przy 7-9 zatrzymaj 1. Przy porazce
dostajesz bledne informacje i Straznik ustala, jakie to ma
dla ciebie konsekwencje. Wydaj zatrzymane, by:

+ Miec¢ pod reka uzyteczny przedmiot

+ By¢ na czas gdzie$, gdzie jeste$ potrzebny

+ Dostac jednorazowe +1 lub da¢ je innemu Lowcy

+ Uzna¢, ze atak w kogos innego sie nie wydarzyl, bo
zawczasu przed nim ostrzegles.

[0 Swieta przysiega: mozesz poswieci¢ sie jakiemu$ celowi,
rezygnujac z czego$ na czas trwania twojej misji (np. z mowy,
pokarmu poza chlebem i wodg, alkoholu, ktamstw, seksu
itp.). Straznik musi sie zgodzi¢ na wyrzeczenie — powinno
ono odpowiada¢ waga i trudnoscia twojemu celowi. Dopdki
przestrzegasz swojej przysiegi i dazysz do celu zaznacz
doswiadczenie na koniec kazdej sesji i dostajesz +1 do testéw,
ktore sa bezposrednio zwigzane z osiagnieciem twojego celu.
Jesli ztamiesz swoja przysiege otrzymujesz ciagle -1 dopdki
sie nie odkupisz.

[0 Mentor: masz w Sekcie mentora lub mentorke, nazwij go.
Gdy prosisz go o informacje, rzu¢ +Spryt. Przy 10+ dostajesz
odpowiedz bez problemu. Przy 7-9 wybierz: albo jest zajety
i nie moze pomdc, albo odpowiada ale jestes mu winien przy-
stuge. Przy porazce twoje pytanie powoduje klopoty.

[0 Uczenh: masz ucznia lub uczennice, nazwij go. Twoim zadaniem
jest nauczy¢ go regul Sekty. Liczy si¢ jako sojusznik: pod-
wladny (pragnienie: wypelnia¢ twoje polecenia co do stowa).

[0 Pomocna dlon: gdy udaje ci sie poméc innemu Lowcy,
dostaje on +2 zamiast +1.

[[] Staradobra czarna magia: gdy uzywasz magii mozesz jako
efekt ruchu zadac jedno pytanie z ruchu badaj tajemnice.

SPRZET
Jesli wybrale$ sztuki walki lub przestarzaly sprzet, wybierz trzy
staroswieckie bronie. Jesli wybrales nowoczesna lub bajeranc-
kie gadzety, wybierz dwie nowoczesne bronie. Jesli ani to, ani to,
wybierz dwie staroswieckie bronie i jedng nowoczesng.

Dostajesz tez staro§wiecki pancerz (1-pancerz ciezki).

Staro$wieckie bronie (wybierz dwie lub trzy, patrz wyzej):
Miecz (2-obrazenia wrecz krwawy)

Topér (2-obrazenia wrecz krwawy)

Wielki miecz (3-obrazenia wrecz krwawy ciezki)
Wielki top6r (3-obrazenia wrecz krwawy wolny ciezki)
Srebrny néz (1-obrazenie wrecz srebrny)

Nunczaku (1-obrazenie wrecz szybkie)

Wté6cznia (2-obrazenia wrecz /z bliska)

Maczuga (2-obrazenia wrecz krwawa)
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Kusza (2-obrazenia z bliska wolna)

Nowoczesne bronie (wybierz jedng lub dwie, patrz wyzej):
Rewolwer kaliber .38 (2-obrazenia z bliska przefadowanie glosny)
9mm (2-obrazenia z bliska glosny)

Snajperka (3-obrazenia daleka)

Magnum (3-obrazenia z bliska przetadowanie glosny)
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Shotgun (3-obrazenia z bliska krwawy)



NA POCZATEK

By stworzy¢ swoja postaé, najpierw nadaj jej imie. Nastepnie
wybierz wyglad, wspélczynniki, ruchy, sekte i sprzet zgodnie
z ponizszymi instrukcjami. Na konicu przedstaw sie druzynie
i wybierz swoja przeszlo$¢.

WYGLAD - WYBIERZ JEDNO Z KAZDE]J LISTY:
+ Mezczyzna, kobieta, zamaskowany, ukryty.
» Zahartowane cialo, ciato w tatuazach, gibkie cialo, silna
budowa, smukle cialo, sztywna sylwetka, zgarbiona sylwetka.
» Staro$wieckie ubrania, niemodne ubrania, stréj ceremo-
nialny, Zle dobrane ubrania, od$§wietne ubrania.

WSPOLCZYNNIKI — WYBIERZ JEDNA LINIJKE:
Urok -1, Spokéj +1, Spryt =0, Hart +1, Dziw +2
Urok =0, Spokdj +1, Spryt +1, Hart -1, Dziw +2
Urok -1, Spokéj =0, Spryt -1, Hart +2, Dziw +2
Urok +1, Spokdéj -1, Spryt +1, Hart =0, Dziw +2
Urok =0, Spokdj =0, Spryt =0, Hart +1, Dziw +2
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SEKTA

Nalezysz do pradawnego, tajnego zakonu walczacego z potwo-

rami. Skad pochodzi? Jak stary jest? Czy stuzy jakie$ wierze?

Dlaczego pozostaje tajny? Jak zdobywa nowych czlonkéw?
Musisz tez wybraé tradycje Sekty (Straznik uzyje ich, by decy-

dowa¢ o metodach i dzialaniach sekty):

Dobre tradycje (wybierz dwie):
Duzo informacji
Starozytna wiedza

Elastyczna strategia
Mozliwo$¢ awansu
Magiczna wiedza
Sztuki walki

Wzyta w spoteczeristwo
Bogata

Nowoczesna Bajeranckie gadzety
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Ma komérki wszedzie Magiczne przedmioty
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Swieckie wplywy

Zle tradycje (wybierz jedng):
Podejrzane motywy Tajemne §luby
Ograniczana tradycja

Krétkowzroczna

Pelne posluszenistwo
Despotyczni przywédcy
Paranoiczna i skryta Przestarzaly sprzet

Biedna

OoOOo0od

Brak mozliwo$ci awansu
Podzielona na frakcje
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Surowe prawa

PRZEDSTAWIANIE SIE
Gdy dojdziesz do tego punktu, poczekaj na reszte, byscie wszyscy
przedstawili si¢ sobie nawzajem.

Kazde z was méwi po kolei. W swojej kolejce przedstaw swoja
postaé, podajac jej imie i wyglad, i powiedz grupie, co o tobie wie.

PRZESZLOSC
Zrébcie kolejna kolejke po grupie. Gdy nadejdzie twoja kolej,
wybierz jedno dla kazdego z pozostalych fowcéw:

+ Jest $wiecka czlonkinia twojej Sekty.

+ Walczyliscie razem, a fala potworéw wydawata sie niepo-
wstrzymana. Zapytaj, jak poszto.

+ JesteScie przyjaciélmi, ale najpierw poznal twoja falszywa
tozsamos¢, a potem dowiedziat sie o sekcie. Spytaj go, jak
sie z tym czuje.

+ Twoja bliska krewna lub partnerka/malzonka. Zdecydujcie
razem, jaka dokladnie jest wasza relacja.

+ Nalezycie razem do grupy ¢wiczacej walke bronia dawna
lub sztuki walki.

« Jest opisywany w proroctwach ale jego rola nie jest okreslona.

+ Byta czlonkini Sekty, ale wciaz sie przyjaznicie. Zapytaj,
czemu odeszta lub ja wyrzucili.

+ Spotkaliscie sie badajac magiczne dziwactwa i od tej pory
jeste$cie towarzyszami w Nieznanym.

ROZWOJ POSTACI
Gdy zaznaczysz wszystkie pola do§wiadczenia, rozwijasz sie.
Wymaz zaznaczenia i wybierz rozwiniecie z ponizszej listy.

ROZWINIECIA

Dodaj +1 do Dziwu, maks. +3

Dodaj +1 do Spokoju, maks. +2

Dodaj +1 do Hartu, maks. +2

Dodaj +1 do Sprytu, maks. +2

Wez nowy ruch Wtajemniczonego

Wez nowy ruch Wtajemniczonego

Uzyskaj dowodzenie nad twojg komérka Sekty
Uzyskaj wsparcie zespotu z Sekty, ktérym mozesz dowodzi¢
Wez ruch innej Roli

Wez ruch innej Roli
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Gdy rozwiniesz si¢ pie¢ razy mozesz wybieraé rozwiniecia
zaawansowane. S3 opisane ponizej.

ROZWINIECIA ZAAWANSOWANE

Dodaj +1 do dowolnego wspétczynnika, maks. +3.

Zmien Role tego fowcy.

Stwérz innego Lowce i graj nim razem z tym.

Oznacz dwa podstawowe ruchy jako zaawansowane.
Oznacz dwa inne podstawowe ruchy jako zaawansowane.
Wyslij tego Lowce na bezpieczng emeryture.
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Zostan przywddca — faktycznym i by¢ moze formalnym —
calej Sekty.



WYBRANKA/WYBRANEC

Proroctwa zapowiadaty twoje przyjscie na swiat. Jestes
Wybraricem i dzieki swoim zdolnosciom mozesz ocalié
Swiat. Jesli zawiedziesz, wszystko ulegnie zniszczeniu.
Przysztosé zalezy od ciebie. Tylko od ciebie.

Q UHDK o Manipuluj kims
anﬂ + Dzialaj pod presjg
S j « Wspieraj
Y + Badaj tajemnice
Spﬂ .F + Ogarnij problem
j + Daj wycisk
HAHF + Chron kogo$
O mm - v

FUKS
Zaznacz fuksa, by zmieni¢ wynik rzutu na 12 /ub unikna¢ obrazen.

Fart OO Zguba

Specyfika Wybranca: gdy wydasz punkt Fuksa Straznik
wprowadzi do gry elementy twojego przeznaczenia.

OBRAZENIA
Gdy zaznaczasz 4 lub wiecej, zaznacz Niestabilne.

sprawny JOJOIICCICIC] Umierajacy
Niestabilny: []
(Niestabilne obrazenia pogarszajg sie z czasem)
DOSWIADCZENIE
Doswiadczenie: (1111

Za kazdym razem gdy wyrzucisz 6 lub mniej, lub gdy kaze Ci
ruch, zaznacz do$wiadczenie.

PRZEZNACZENIE
Ty decydujesz jaki los jest ci pisany. Wybierz jak sie o nim dowie-
dziale$ na odwrocie tej karty.

RUCHY
Dysponujesz wszystkimi podstawowymi ruchami, dostajesz tez
trzy z ruchéw Wybranki.

Masz te dwa:

@ Zabawka losu: na poczatku kazdej Tajemnicy rzué +Dziw,
by sprawdzi¢, co zostanie ujawnione o twojej najblizszej
przyszlosci. Przy 10+ Straznik ujawni uzyteczny szczegdét
o rozpoczynajacej sie Tajemnicy. Przy 7-9 dostaniesz o niej
niejasna wskazéwke. Przy porazce przydarzy ci sig co$ zlego.

M Mam cel: Jest co$, czego dokonanie jest twoim losem.
Opracuj szczegdly ze Straznikiem, opierajac sie na twoim
przeznaczeniu. Nie mozesz umrze¢, poki to sie nie zdarzy.
Gdy zginiesz podczas gry, musisz wyda¢ punkt Fuksa.
Wtedy jakos ocalejesz lub zostaniesz przywrdcona do zycia.
Gdy twoje zadanie jest wykonane (lub zuzyla$ calego Fuksa),
wszystko moze sie zdarzy¢.

I wybierz jeden z tych:

[0 Wielkie wejscie: po efektownym dotaczeniu do nie-
bezpiecznej sytuacji rzu¢ +Spokéj. Przy 10+ wszyscy
zatrzymujg sie, patrza i stuchajg, az skorczysz swoja prze-
mowe. Przy 7-9 wybierz jedna osobe lub potwora, ktéry
zatrzyma sie i bedzie patrzyl i stuchal, az skonczysz méwic.
Przy porazce wszyscy obecni wrogowie uznaja ci¢ za naj-
wieksze zagrozenie.

[ Niszczycielka: gdy zadajesz obrazenia mozesz zadac
+1 obrazenie.

[0 Wierny zadaniu: gdy twoje przeznaczenie wchodzi do gry
i dzialasz w zgodzie ze swoimi cechami przeznaczenia
(heroicznymi lub fatum), zaznacz doswiadczenie. Jesli to
cecha heroiczna, dostajesz jednorazowe +1.

[0 Niezniszczalna: zawsze jeste$ traktowana, jakby$ miata
2-pancerz. Nie sumuje sie to z innymi formami ochrony.

[0 Odporny: leczysz sie szybciej, niz normalni ludzie. Ilekroé
twoje obrazenia sg leczone, ulecz jeden punkt wiece;j.
W dodatku obrazenia, ktére otrzymujesz, licza sie jako
1-obrazenie mniej na potrzeby ruchéw obrazen Straznika.

SPRZET
Jesli chcesz, mozesz mie¢ sprzet ochronny dajacy 1-pancerz.

Masz specjalng broni. Twoim przeznaczeniem jest ja dzierzy¢.

TWOJA SPECJALNA BRON

Zaprojektuj swoja bron, wybierajac jej forme i trzy opcje kon-
céwki (dodawanych do bazowych cech) i materiat, z ktérego jest
wykonana. Jeéli na przyktad chcesz magiczny miecz, mozesz
wybraé: rekoje$¢ + ostrze + dluga + magiczna.

Forma (wybierz 1):

[[] Laska (1-obrazenie wrecz/z bliska)

[0 Trzonek (2-obrazenia wrecz ciezki)

[ Rekojesé (1-obrazenie wrecz wywazona)
[0 Lancuch (1-obrazenie wrecz obszarowy)

Koncéwka (wybierz 3):

Artefakt (dodaj ceche ,magiczna”)

Kolce (+1 obrazenie, dodaj ceche ,krwawa”)
Ostrze (+1 obrazenie)

Ciezka (+1 obrazenie)

Dtluga (dodaj ceche ,z bliska”)

Rzucana (dodaj ceche ,z bliska”)
Laricuchowa (dodaj ceche ,,obszarowa”)
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Material (wybierz 1):

Na konicu wybierz, z czego wykonana jest koncéwka: dodaj
ceche ,stalowa”, ,z zimnego zelaza”, ,srebrna”, ,drewniana’,
»kamienna”, ,ko$ciana”, ,z zgbéw”, ,,obsydianowa” lub dowolng,
jaka chcesz.

Material:




TWOJE PRZEZNACZENIE
Skad je znasz? Wybierz jedno:

Z koszmardéw i wizji

Jakas dziwaczka ci powiedziata
Odnalaz! cie pradawny kult
Twdj nemezis ci¢ szukat
Zaatakowaly cie potwory
Szkolono cie od dziecka
Odkryle$ przepowiednie
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Nastepnie wybierz po dwie cechy heroiczne i cechy fatum z list
ponizej. One okreslaja, jak rozwinie si¢ twoje przeznaczenie.
Mozesz wybierac sprzeczne opcje: wtedy przeznaczenie ciagnie
cie w obie strony.

Gdy zakre$lasz punkt Fuksa, Straznik wprowadzi co$ zwiaza-
nego z twoim przeznaczeniem.

Heroiczne (wybierz dwie):

[0 Poswiecenie [0 Zwykle zycie

[0 Jestes czempionem [0 Prawdziwa milosé¢
O Wizje [0 Mozesz ocalié¢ $wiat
[ Tajny trening [0 Ukryci sojusznicy
[0 Magiczne moce [0 Koniec potworéw
[0 Mistyczne dziedzictwo [0 Boska pomoc

Fatum (wybierz dwie)
Smier¢ Zdrada
Nie mozesz ocali¢ wszystkich Watpliwosci

Sympatia do wroga
Potepienie

Milo$¢ bez szans
Porazka
Nemezis Ttumy potworéw
Koniec $wiata

Zrédlo Zta

Bez zwyktlego zycia
Utrata ukochanych

OoOO0O00ood
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NA POCZATEK

By stworzy¢ swoja postaé, najpierw nadaj jej imie. Nastepnie
wybierz wyglad, wspétczynniki, przeznaczenie, ruchy i swoja
specjalna bron zgodnie z ponizszymi instrukcjami. Na koncu
przedstaw sie druzynie i wybierz swoja przeszlo$¢.

WYGLAD - WYBIERZ JEDNO Z I(AiDE] LISTY:
+ Mezczyzna, kobieta, chlopiec, dziewczyna, androginiczny
+ Swieza twarz, wychudta twarz, mloda twarz, udreczona
twarz, opanowana twarz, nadzieja na twarzy
+ Mundurek, codzienne ciuchy, miejskie ciuchy, normalne
ciuchy, schludne ubranie, uliczne ciuchy.

WSPOLCZYNNIKI — WYBIERZ JEDNA LINIJKE:
Urok +2, Spokéj -1, Spryt +1, Hart +2, Dziw -1
Urok -1, Spokéj +2, Spryt +1, Hart +2, Dziw -1
Urok +1, Spokéj +2, Spryt +1, Hart +1, Dziw -1
Urok -1, Spokéj +1, Spryt +2, Hart -1, Dziw +2
Urok +1, Spokéj +2, Spryt -1, Hart -1, Dziw +2
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PRZEDSTAWIANIE SIE
Gdy dojdziesz do tego punktu, poczekaj na reszte, byscie wszyscy
przedstawili sie sobie nawzajem.

Kazde z was méwi po kolei. W swojej kolejce przedstaw swoja
postaé, podajac jej imie i wyglad, i powiedz grupie, co o tobie wie.

PRZESZLOSC
Wybierz jedno z ponizszych dla kazdego innego Lowcy:
+ Jestescie bliskimi krewnymi. Spytaj, jak dokladnie bliskimi.
« Jej przeznaczeniem jest by¢ twoim mentorem. Powiedz, jak
to sie okazato.
» Twdj najlepszy przyjaciel na §wiecie, mozesz mu w zupel-
noéci ufac.
+ Z poczatku byla rywalka, ale wypracowali$cie reguty dzia-
fania razem.
+ Wigza was uczucia lub przeznaczenie was nimi zwiaze.
+ Koledzy z pracy, szkoty czy innego miejsca. Spytaj, jakiego.
+ Mogla by¢ Wybranka zamiast ciebie, ale nie przeszla jakie-
go$ testu. Powiedz, w jaki sposéb zawiodla.
+ Uratowalas jej zycie, gdy nie wiedziala o istnieniu potwordw.
Powiedz, przed czym ja uratowatas.

ROZWOJ POSTACI
Gdy zaznaczysz wszystkie pola do§wiadczenia, rozwijasz sie.
Wymaz zaznaczenia i wybierz rozwiniecie z ponizszej listy.

ROZWINIECIA

Dodaj +1 do Dziwu, maks. +3
Dodaj +1 do Spokoju, maks. +3
Dodaj +1 do Hartu, maks. +3
Dodaj +1 do Sprytu, maks. +3
Dodaj +1 do Uroku, maks. +3
Wez nowy ruch Wybranki
Wez nowy ruch Wybranki
Zdobadz Sojusznika

Wez ruch innej Roli
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Wez ruch innej Roli

Gdy rozwiniesz si¢ pie¢ razy mozesz wybiera¢ rozwiniecia
zaawansowane. Sa opisane ponizej.

ROZWINIECIA ZAAWANSOWANE

Dodaj +1 do dowolnego wspétczynnika, maks. +3.

Zmien Role tego fowcy.

Stwérz innego Lowce i graj nim razem z tym.

Oznacz dwa podstawowe ruchy jako zaawansowane.
Oznacz dwa inne podstawowe ruchy jako zaawansowane.
Wyslij tego Lowce na bezpieczna emeryture.

Usun jedng z cech fatum i (jesli chcesz) jedna ceche hero-
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iczna. Udalo ci si¢ zmienic¢ ten aspekt swojego przeznaczenia.



MSCICIELKA/NREIGEL

Zabrali tych, ktérych kochatem. Wtedy brakowato mi
sit, by walczyé, ale uczylem sie, trenowalem, a teraz
jestem gotowy oczysci¢ Swiat z ich skazy. Zabije wszyst-
kich. To wszystko, co mi zostato.

Q UHDK o Manipuluj kims
anﬂ + Dzialaj pod presjg
S j « Wspieraj
Y + Badaj tajemnice
Spﬂ .F + Ogarnij problem
j + Daj wycisk
HAHF + Chron kogo$
Q BZIW . Uszyj magii

FUKS
Zaznacz fuksa, by zmieni¢ wynik rzutu na 12 lub uniknac obrazen.

Fart [JO0OOOO0 Zguba

OBRAZENIA
Gdy zaznaczasz 4 lub wiecej, zaznacz Niestabilne.

Sprawny [1C1CICIC 0] Umierajacy

Niestabilny: []
(Niestabilne obrazenia pogarszajg sie z czasem)

DOSWIADCZENIE

Doswiadczenie: 1100

Za kazdym razem gdy wyrzucisz 6 lub mniej, lub gdy kaze Ci
ruch, zaznacz do$wiadczenie.

RUCHY

Dysponujesz wszystkimi podstawowymi ruchami, dostajesz tez

trzy z ruchéw Mscicielki. Masz ten:

M Znam swdj cel: dostajesz ciaglte +1, gdy wiesz, ze badasz,
$cigasz lub walczysz z rodzajem potwora, ktéry skrzywdzit
twoich bliskich.

Iwybierz dwa z tych:

[0 Berserk: bez wzgledu na to, ile obrazen otrzymasz, utrzy-
mujesz si¢ na nogach do konica trwajacej walki. Podczas
walki Straznik nie moze uzywac ruchéw obrazen na tobie,
a ty nie mozesz zginaé. Gdy walka sie skonczy, wszystkie
efekty obrazen zaczynaja dziatad.

[0 NIGDY WIECEJ: w walce mozesz chroni¢ kogo$ bez rzutu,
tak jakby$ wyrzucila 10+, ale wtedy nie mozesz ,otrzymaé
mniej obrazen”.

[0 Co mnie nie zabije...: jesli w walce otrzymale$ obrazenia,
masz ciagle +1 do jej konica.

[0 Zapal: gdy manipulujesz kims, rzucasz +Hart zamiast
+Urok.

[0 Bezpieczenstwo przede wszystkim: domajstrowatas dodat-
kowa ochrone do twojego sprzetu, dajac sobie +1 pancerza
(do maksymalnie 2-pancerza).

[0 Chalupnicza chirurgia: gdy udzielasz komu$ (w tym
sobie) pierwszej pomocy na szybko, rzu¢ +Spokoj. Przy 10+
wszystko w porzadku, liczy sie to jako normalna pierwsza
pomoc, a dodatkowo stabilizujesz rane i leczysz 1 obrazenie.
Przy 7-9 liczy sie jako normalna pierwsza pomoc i wybierz
jedno z:

« Stabilizujesz rany ale pacjent otrzymuje jednorazowe -1.

+ Wylecz 1 obrazenie i ustabilizuj na teraz, ale potem
rana wrdci jako 2-obrazenia i znéw bedzie niestabilna.

+ Wylecz 1 obrazenie i ustabilizuj, ale pacjent ma ciagte
-1, pdki to nie zostanie porzadnie doleczone.

[0 Kwestia sprzetu: walczac swoja ikoniczng bronia (patrz
Sprzet), dostajesz +1 do dawania wycisku.

SPRZET
Wybierz jedng ikoniczng broi i dwie praktyczne bronie.

Masz odziez ochronna pasujaca do twojego stroju warta
1-pancerz.

Jesli chcesz mozesz mie¢ klasyczny samochdéd, klasyczny moto-
cykl, niepozorna furgonetke lub niepozornego dostawczaka.

Ikoniczne bronie, wybierz jedng:

[ Spilowana strzelba (3-obrazenia wrecz/z bliska krwawa
glo$na przetadowywana)

Dziatko reczne (3-obrazenia z bliska glo$ne)

N6z do walki (2-obrazenia wrecz cichy)

Wielki miecz lub wielki topdr (3-obrazenia wrecz krwawy cigzki)
Bron specjalnie na twoich wrogéw (np. kotki i mtotek na
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wampiry, srebrny sztylet na wilkotaki itp.) 4-obrazenia
na konkretna istote, 1-obrazenia na inne, cechy ustalone
ze Straznikiem.

Zaczarowany sztylet (2-obrazenia wrecz magiczny)

Pifa tanicuchowa (3-obrazenia wrecz krwawa niestabilna
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gloéna)

Praktyczne bronie, wybierz dwie:

Rewolwer kaliber .38 (2-obrazenia z bliska przeladowanie glo$ny)
9mm (2-obrazenia z bliska glosny)

Strzelba mysliwska (2-obrazenia daleka glo$na)

Shotgun (3-obrazenia z bliska krwawy)

Wielki néz (1-obrazenia wrecz)

Mosiezne kastety (1-obrazenie wrecz do ukrycia)

Dziatko szturmowe (3-obrazenia z bliska obszarowe glosne
przetadowywane)

OO0O0000O



NA POCZATEK

By stworzy¢ swoja postaé, najpierw nadaj jej imie. Nastepnie
wybierz wyglad, wspélczynniki, to, kogo straciles, ruchy i sprzet
zgodnie z ponizszymi instrukcjami. Na koricu przedstaw sie dru-
zynie i wybierz swoja przeszlosc.

WYGLAD - WYBIERZ JEDNO Z KAzDE] LISTY:
+ Mezczyzna, kobieta, zakryty
« Smutne spojrzenie, lodowate spojrzenie, wiciekle spojrze-
nie, dystansujace spojrzenie, pozbawione emocji spojrzenie,
skrzywdzone spojrzenie, udreczone spojrzenie.
« Nieokreslone ubranie, zuzyte ciuchy, codzienne ubranie,
stréj mysliwski, stréj z demobilu, stare ciuchy.

WSPOLCZYNNIKI — WYBIERZ JEDNA LINIJKE:
Urok =0, Spokdj +1, Spryt -1, Hart +2, Dziw +1
Urok =0, Spokéj =0, Spryt +1, Hart +2, Dziw =0
Urok +1, Spokéj =0, Spryt +1, Hart +2, Dziw -1
Urok -1, Spokéj -1, Spryt =0, Hart +2, Dziw +2
Urok +1, Spokéj -1, Spryt =0, Hart +2, Dziw +1
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KOGO STRACILES?
Kogo stracites? Wybierz jedno lub wiecej z:

[0 Rodzic(e):

[0 Rodzenstwo:

[0 Matzonke/partnera:
[0 Dziecko/dzieci

[0 Najlepsza przyjaciotke:

CO JEST WINNE?
Za zgodg Straznika wybierz rodzaj potwora:

Poluje na:

Czemu nie mogle$ ich uratowac? Bytes (wybierz jedno lub wigcej):
[0 Winny [ Staby [0 Wypierajacy
[0 Samolubny [0 Powolny [0 Zamieszany
[0 Ranny [0 Przerazony

PRZEDSTAWIANIE SIE
Gdy dojdziesz do tego punktu, poczekaj na reszte, byscie wszyscy
przedstawili si¢ sobie nawzajem.

Kazde z was méwi po kolei. W swojej kolejce przedstaw swoja
postaé, podajac jej imie i wyglad, i powiedz grupie, co o tobie wie.

PRZESZLOSC
Wybierz jedno z ponizszych dla kazdego innego Lowcy:
» Pomogta ci w kluczowym momencie twojego poszukiwania
zemsty. Powiedz jej, z czym potrzebowale$ pomocy.
+ Stanal miedzy tobg a tym, co potrzebowatas odkry¢. Spytaj
go, dlaczego.
+ Te potwory jej tez odebraly przyjaciela lub krewnego. Spytaj
ja, kto to byl
+ Krewny — bliski lub odlegly. Spytaj go, jak jestescie spokrewnieni.
+ Uratowala$ jego zycie, gdy byl zalosnym fowca-noobem.
Zapytaj go, przed czym go uratowalas.
+ Pokazala ci podstawy, gdy uczytes sie walczy¢.
« Widzial, jak zupelnie tracisz kontrole i wpadasz w szal.
Powiedz mu, w jakiej sytuacji to bylo, i spytaj go, jakie
szkody spowodowalas.

ROZWOJ POSTACI
Gdy zaznaczysz wszystkie pola do§wiadczenia, rozwijasz sie.
Wymaz zaznaczenia i wybierz rozwinigcie z ponizszej listy.

ROZWINIECIA

Dodaj +1 do Hartu, maks. +3

Dodaj +1 do Dziwu, maks. +2

Dodaj +1 do Spokoju, maks. +2

Dodaj +1 do Sprytu, maks. +2

Wez nowy ruch Méciciela

Wez nowy ruch Msciciela

Uzyskaj Siedzibe, takq jak ma Ekspert, z dwiema opcjami
Dodaj do swojej Siedziby jeszcze jedna opcje

Wez ruch innej Roli
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Wez ruch innej Roli

Gdy rozwiniesz si¢ pie¢ razy mozesz wybieraé rozwiniecia
zaawansowane. Sg opisane ponizej.

ROZWINIECIA ZAAWANSOWANE

Dodaj +1 do dowolnego wspédtczynnika, maks. +3.

Zmien Role tego towcy.

Stwérz innego Lowce i graj nim razem z tym.

Oznacz dwa podstawowe ruchy jako zaawansowane.
Oznacz dwa inne podstawowe ruchy jako zaawansowane.
Wyslij tego Lowce na bezpieczna emeryture.

Znajdujesz trop potwora, ktéry odebrat ci bliskich. Straznik
musi uczyni¢ go tematem kolejnej Tajemnicy.

Zmien cel swojej zemsty. Wybierz inny gatunek potwora:
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znam swoj cel od teraz odnosi si¢ do niego.



PROFESIONALISTKA/
PROFESIONALISTA

To troche dziwne, gdy polujesz na potwory na etacie. No
ale wtasnie takg prace zaczelam, gdy sie tu zatrudni-
tam. Placg dobrze i opiekujg sie pracownikami. Jak to
mowiaq, ,nie musisz byc szalony, by tu pracowad, ale to
na pewno pomoze!”

Q UHOK o Manipuluj kims
pUKﬁ + Dzialaj pod presja
S j » Wspieraj
Y + Badaj tajemnice
Spﬂ .F » Ogarnij problem
‘ o Daj wycisk
HAHV + Chron kogo$
ol

FUKS

Zaznacz fuksa, by zmieni¢ wynik rzutu na 12 /ub unikna¢ obrazen.

Fart [JLIC1C1O10I0] Zguba

OBRAZENIA
Gdy zaznaczasz 4 lub wiecej, zaznacz Niestabilne.

sprawny JOJOIICCICIC] Umierajacy
Niestabilny: []
(Niestabilne obrazenia pogarszajg sie z czasem)
DOSWIADCZENIE
Doswiadczenie: (1111

Za kazdym razem gdy wyrzucisz 6 lub mniej, lub gdy kaze Ci
ruch, zaznacz do$wiadczenie.

RUCHY
Dysponujesz wszystkimi podstawowymi ruchami, dostajesz tez
cztery z ruchéw Zawodowca.

Masz ten:

@ Gdy kontaktujesz si¢ z Organizacja proszac o wsparcie lub
sprzet badz ttumaczac porazke, rzu¢ +Spryt. Przy 10+ jest
w porzadku — zatwierdzaja twoja prosbe o sprzet czy per-
sonel lub nie zauwazaja pomyltki. Przy 7-9 nie jest do korica
w porzadku — przelozeni mogg sie na tobie wyzy¢ i moze beda
jakies konsekwencje, ale dostajesz to, czego wymaga zadanie.
Przy porazce jest Zle: moga cie zawiesi¢ lub wszcza¢ §ledztwo
w twojej sprawie albo po prostu wypadasz z task. Nie mozesz
liczy¢ na zadna pomoc, poki tego nie uporzadkujesz.

I wybierz trzy z tych:

[0 Zdus$ to w sobie: gdy chcesz mozesz dosta¢ premie mak-
symalnie +3 do dzialania pod presja. Za kazde +1, ktére
dostaniesz, Straznik zatrzymuje 1. Potem moze wyda¢ te
zatrzymania — jedno za jedno — by dac ci -1 do dowolnego
ruchu poza dzialaniem pod presja.

[0 Niewzruszony: dostajesz +1 do Spokoju (maksymalna
warto$é +3).

[0 Czujnosé w walce: zawsze wiesz, co sie wokot ciebie dzieje
i na co uwazaé. Dostajesz +1 pancerza (do maksymalnie
2-pancerza) w dodatku do tego, co zapewnia twdj sprzet.

[0 Niezostawi¢ nikogo: w walce gdy pomagasz komus uciec,
rzu¢ +Spryt. Przy 10+ wyciagasz ich bez problemu. Przy 7-9
albo wyciagasz ich, albo nie otrzymujesz obrazen — twoéj
wybér. Przy porazce nie wyciagasz ich i przyciagasz uwage
kogos wrogiego.

[0 Taktyczny geniusz: gdy ogarniasz problem mozesz rzuci¢
+Spokéj zamiast +Spryt.

[0 Medyk: masz pelen zestaw do pierwszej pomocy i przeszko-
lenie w leczeniu ludzi. Gdy udzielasz pierwszej pomocy,
rzu¢ +Spokdj. Przy 10+ pacjent jest ustabilizowany i wyle-
czony z 2 obrazen. Przy 7-9 wybierz: wylecz 2 obrazenia lub
ustabilizuj rany. Przy porazce zadajesz dodatkowe obrazenie.
Ten ruch zastepuje standardowq pierwsza pomoc.

[ Mobilnosé: masz ciezaréwke, vana lub samochdéd zbudo-
wany z my$la o polowaniu na potwory. Wybierz jego dwie
dobre cechy i jedna zla.

Dobre cechy: przestronny, sprzet do podstuchu, szybki, skryty,
wzbudza lek, stylowy, ze sprzetem medycznym, jest gdzie spac,

narzedzia, ukryte bronie, anonimowy, opancerzony (+1 pancerz
we wnetrzu), wytrzymaly, klatka na potwory.

Zta cecha: glo$ny, rzuca si¢ w oczy, kaprys$ny, podniszczony,
duze spalanie benzyny, niewygodny, wolny, stary.

SPRZET
Wybierz jedng powazng brovi i dwie zwykle bronie.

Dostajesz jako ochrone albo kamizelke kuloodporna (1-pancerz
ukryta), albo pancerz bojowy (2-pancerz ciezki).

Powazne bronie (wybierz jedng):

Dziatko szturmowe (3-obrazenia z bliska obszarowe glosne
przetadowywane)

Wyrzutnia granatéw (4-obrazenia daleka obszarowa krwawa
glo$na przetadowywana)

Snajperka (4-obrazenia daleka)

Granaty (4-obrazenia z bliska obszarowe krwawe glo$ne)
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Pistolet maszynowy (3-obrazenia z bliska obszarowy gloény
przetadowywany)

Zwykle bronie (wybierz dwie):

Rewolwer kaliber .38 (2-obrazenia z bliska przeladowanie glo$ny)
9mm (2-obrazenia z bliska glosny)

Strzelba mysliwska (2-obrazenia daleka glo$na)

Shotgun (3-obrazenia z bliska krwawy)

Wielki néz (1-obrazenia wrecz)

Mosiezne kastety (1-obrazenie wrecz do ukrycia)
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ORGANIZACJA

Zdecyduj, kim sa ci, dla ktérych pracujesz. To nieoficjalnie
finansowany wydzial rzadu, tajna jednostka wojskowa, skryta
jednostka policji, czyja$ prywatna krucjata, korporacja, zespét
naukowy czy co?

Czy cel Organizacji to: niszczy¢ potwory, bada¢ zjawiska nad-
naturalne, chroni¢ ludzi, zdoby¢ potege czy co$ jeszcze innego?

Wybierz dwie cechy zasobéw Organizacji i dwie cechy jej wad:
Zasoby (wybierz dwa):

Dobrze uzbrojona
Dobrze finansowana

Mnéstwo biur

Dobrze poinformowana
Rygorystyczne szkolenie Uznany autorytet
Oficjalne wplywy Niezwykle technogadzety

Tajne tozsamosci
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Ekipy wsparcia

Wady (wybierz dwie):
Podejrzana motywacja Rywalizacja miedzy
wydziatami

Ciecia budzetowe

Nie bierze jericéw

Biurokracja
Tajna hierarchia
Niejasne misje
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Wrodzy przelozeni Zawsze lapie zywcem

NA POCZATEK

By stworzy¢ swoja postaé, najpierw nadaj jej imie. Nastepnie
wybierz wyglad, wspéltczynniki, organizacje, ruchy i sprzet
zgodnie z ponizszymi instrukcjami. Na konicu przedstaw sie
druzynie i wybierz swoja przesziosc.

WYGLAD - WYBIERZ JEDNO Z I(AzDE] LISTY:

+ Mezczyzna, kobieta, zakamuflowany

+ Umieéniona twarz, twarz pokryta bliznami, nieogolona
twarz, miekka twarz, mtoda twarz, stara twarz, twarz petna
determinacji

« Garnitur szyty na miare, pomiety garnitur, perfekcyjny
garnitur, uzytkowy kombinezon, mundur polowy, mundur
paramilitarny, fartuch laboratoryjny.

WSPOLCZYNNIKI — WYBIERZ JEDNA LINIJKE:
Urok =0, Spokéj +2, Spryt -1, Hart +2, Dziw -1
Urok -1, Spokéj +2, Spryt +1, Hart +1, Dziw =0
Urok +1, Spokéj +2, Spryt +1, Hart -1, Dziw =0
Urok -1, Spokéj +2, Spryt +1, Hart =0, Dziw +1
Urok =0, Spokdj +2, Spryt +2, Hart -1, Dziw -1
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PRZEDSTAWIANIE SIE

Gdy dojdziesz do tego punktu, poczekaj na reszte, byscie wszyscy
przedstawili si¢ sobie nawzajem.

Kazde z was méwi po kolei. W swojej kolejce przedstaw swoja
postac, podajac jej imie i wyglad, i powiedz grupie, co o tobie wie.

PRZESZLOSC
Wybierz jedno z ponizszych dla kazdego innego Lowcy:

+ Taznajomo$¢ ma szanse stac sie czyms wiecej. Na razie sie
nie stala.

+ Jest na liscie obserwowanych przez Organizacje i masz na
niego oko.

+ Jestescie spokrewnieni. Powiedz, jak blisko.

« Spotkaliscie sie na misji i pracowali$cie razem nieoficjalnie,
ale skutecznie.

+ Pracowal wczeséniej z Organizacja i ma dobra reputacje.

+ Byliscie przyjaciétmi podczas treningu, nim Organizacja ci¢
zwerbowala. Moze w wojsku, moze w stuzbach porzadko-
wych lub w czyms$ dziwniejszym: ustalcie wspélnie szczegdty.

+ Wyciagneta cie (i moze twoja ekipe) z totalnie nieudanej misji.

+ Byle$ wyslany, by ,zaja¢ sie nia” jako zagrozeniem celéw
Organizacji. Powiedz jej, jak to rozwiazales.

ROZWOJ POSTACI
Gdy zaznaczysz wszystkie pola do§wiadczenia, rozwijasz sie.
Wymaz zaznaczenia i wybierz rozwinigcie z ponizszej listy.

ROZWINIECIA

Dodaj +1 do Spokoju, maks. +3

Dodaj +1 do Uroku, maks. +2

Dodaj +1 do Hartu, maks. +2

Dodaj +1 do Sprytu, maks. +2

Wez nowy ruch Zawodowca

Wez nowy ruch Zawodowca

Dodaj do swojej Organizacji nowa ceche zasobéw lub zmienn
ceche wad

Dostart dowodzenie nad grupa fowcéw potworéw z Orga-
nizacji

Wez ruch innej Roli

Wez ruch innej Roli
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Gdy rozwiniesz si¢ pie¢ razy mozesz wybiera¢ rozwiniecia
zaawansowane. S3 opisane ponizej.

ROZWINIECIA ZAAWANSOWANE

Dodaj +1 do dowolnego wspédltczynnika, maks. +3.

Zmien Role tego fowcy.

Stwérz innego Lowece i graj nim razem z tym.

Oznacz dwa podstawowe ruchy jako zaawansowane.
Oznacz dwa inne podstawowe ruchy jako zaawansowane.
Wyslij tego Lowce na bezpieczng emeryture.

Zatrudnij czes¢ lub wszystkich pozostatych fowcéw w Orga-
nizacji. Dostaja ruch kontaktowanie si¢ z Organizacja,
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a takze pensje i inne prawa pracownika.



