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Ten dokument opisuje wiekszos¢ regul, ktérym pod-
legaja wszyscy Lowcy. W zupelno$ci wystarczy do

rozegrania sesji poczatkujacymi bohaterami.
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SCIAGA DLA LOWCOW

TESTY

Wszystkie testy w Potworze Tygodnia wykonuje sie rzucajac 2ké
i dodajac odpowiedni wspélczynnik.

CELE £OWCY

« Zachowuyj sie jak bohater tej historii (bo nim jestes).

+ Wykuj swoje przeznaczenie.

+ Znajdz te cholerne potwory i je powstrzymaj.

+ Odgrywaj swojego Lowce jak prawdziwego czlowieka.

PODSTAWOWE RUCHY

0A) WYGISK

Gdy walczysz i dajesz komus wycisk, rzu¢ +Hart.

Przy 7+ ty i twoj przeciwnik zadajecie sobie nawzajem obrazenia.
Liczba tych obrazen wynika z ustalonych elementéw opowiesci. To
zazwyczaj znaczy, ze zadajesz przeciwnikowi obrazenia swoje broni
a przeciwnik tobie obrazenia swojego ataku.

Przy 10+ wybierz dodatkowo:

+ Uzyskujesz przewage: dostajesz jednorazowe +1 lub dajesz je
innemu Lowcy.

+ Zadajesz wielkie obrazenia (+1 obrazen).

+ Otrzymujesz mniejsze obrazenia (-1 obrazen).

+ Przeciwnik trafia tam, gdzie chcesz, zeby byl.

OZIAEA) POD PRESIA

Gdy dzialasz pod presja, rzu¢ +Spokdj.

Przy 10+ robisz to, co chciates.

Przy 7-9 Straznik ma dla ciebie gorszy rezultat, trudny wybér lub
cene za sukces.

W3PIERAJ

Gdy wspierasz innego Lowce rzu¢ +Spokdj.

Przy 10+ twoja pomoc daje mu +1 do rzutu.

Przy 7-9 twoja pomoc daje mu +1 do rzutu ale ty wystawiasz sie
na klopot lub zagrozenie.



BADAJ TAJERNIGE

Gdy badasz jaka$ tajemnice rzué +Spryt. Przy 10+ zatrzymaj 2,

a przy 7-9 zatrzymaj 1. Wydanie jednego zatrzymania pozwala zada¢

Straznikowi jedno z nastepujacych pytan:

.

.

.

.

.

.

Co tu sie stato?

Co to za stworzenie?
Co ono moze zrobic¢?
Co moze je zranic?
Gdzie poszlo?

Co chciato zrobi¢?
Co tu jest ukryte?

MANIPULU) KIS

Gdy date$ komus$ powdd, powiedz, co chcesz, by zrobit i rzué¢ +Urok.

Przy normalnej osobie:

.

Przy 10+ zrobi to z powodu, ktéry jej dales. Jesli chcesz
zbyt wiele, powie ci, za co moglaby to zrobi¢ (albo, ze za nic
w $wiecie).

Przy 7-9 zrobi to, ale tylko, jesli zrobisz co$ dla niej tu i teraz,
by wesprzeé swoja obietnice. Jesli chcesz zbyt wiele powie ci,
co — jesli cokolwiek — moze ja sklonic, by to zrobita.

Przy innym Lowcy:

Przy 10+ jesli zrobi to, o co prosisz, zaznacza dos§wiadczenie
i dostaje jednorazowe +1.

Przy 7-9 zaznacza do$wiadczenie, jesli zrobi to, o co prosisz.
Przy porazce to Lowca ustala, jak bardzo go obrazile$ lub
zirytowates. Zaznacza do$wiadczenie, jesli nie zrobi tego,
o co prosiles.

Potworami i poplecznikami nie da si¢ manipulowac.

CHRON K005

Gdy chronisz inng posta¢ przed obrazeniami, rzu¢ +Hart.

Przy 7+ chronisz jg, ale dostajesz cze$¢ lub wszystkie obrazenia,

ktore miata dostaé.
Przy 10+ wybierz dodatkowo:

.

.

.

Otrzymujesz mniej obrazen (-1 obrazenie)

Cate nadchodzace zagrozenie skupia sie teraz na tobie.
Zadajesz wrogowi obrazenia.

Powstrzymujesz wroga.

MODMOT VIA VOVIDS
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SCIAGA DLA LOWCOW

0GARNL PROBLEM

Gdy sie rozgladasz, by ogarnaé problem, rzu¢ +Spryt.
Przy 10+ zatrzymaj 3, a przy 7-9 zatrzymaj 1. Mozesz wydawac
zatrzymania, by zada¢ Straznikowi jedno z ponizszych pytan:
+ Jak najlepiej tam wej$¢?
« Jak najlepiej stad wyjsc¢?
+ Czy sg tu jakies zagrozenia, ktérych nie zauwazylisémy?
+ Co jest najwiekszym zagrozeniem?
+ Jaki staby punkt moge wykorzysta¢?
« Jaki jest najlepszy sposéb, by chroni¢ ofiary?
Jesli dziatasz w zgodzie z odpowiedziami dostajesz ciagle +1 poki
odpowiedzi maja znaczenie.

GZY) MAGI

Gdy uzywasz magii powiedz, co starasz sie uzyskac i jak rzucasz zakle-
cie, po czym rzuc +Dziw.

Przy 10+ magia dziala bez problemu. Wybierz jej efekt.

Przy 7-9 dziala, ale niedoskonale. Wybierz jej efekt i wade. Straz-
nik zdecyduje, jaki efekt ma wada.

EFEKTY

+ Zadaj obrazenia (1-obrazenie ignrujace pancerz magiczne
przyciagajace uwage)

o Zaczaruj bron. Dajesz jej +1 obrazenie i ceche magiczna.

+ Zréb cos$ wykraczajacego poza ludzkie ograniczenia.

+ Zablokuj miejsce lub przejécie przed konkretng osoba lub
typem stworzenia.

+ Wygnaj ducha lub klatwe z osoby, przedmiotu lub miejsca,
ktére zajmuje.

+ Wezwij na $§wiat potwora.

+ Porozumiej sie z czyms, z czym nie masz wspdlnego jezyka.

+ Wejrzyj w inne miejsce lub czas.

+ Ulecz 1-obrazenie wynikajace ze zranienia lub usurn chorobe
albo trucizne.

WADY
+ Efekt jest oslabiony.
« Efekt jest krotkotrwaty.
+ Otrzymujesz 1-obrazenie ignorujace pancerz.
» Twoja magia $ciaga natychmiastowa, niepozadana uwage.
+ Czas ma problematyczny efekt uboczny.



STRAZNIK MOZE POWIEDZIEC, ZE...

.

.

.

3

.

.

Zaklecie wymaga dziwnych komponentdéw.

Rzucenie zaklecia zajmie 10 sekund, 30 sekund lub 1 minute.
Zaklecie wymaga rytualnej inwokacji i gestow.

Zaklecie wymaga rysowania tajemnych symboli.
Potrzebujesz osoby lub dwdch, ktére pomoga rzuci¢ zaklecie.
Potrzebujesz sprawdzi¢ szczegdty w magicznej ksiedze.

WIELKA MAGIA

Siegnij po nig, gdy chcesz osiagnac¢ co$ ponad skutki Uzycia magii.

Powiedz Straznikowi, co chcesz osiggnad.

Straznik moze wymagac:

.

.

By$ spedzit dozo czasu — dni lub tygodnie — badajac magiczny
rytuat.

By$ eksperymentowal z czarem, popelniajac wiele pomylek,
nim wreszcie zrobisz to dobrze.

By$ uzyt rzadkich i nietypowych materialéw i komponentéw.
By$ rzucal czas przez dlugi czas — godziny lub dni.

By pomogtlo ci wiele oséb — 2, 3, 7, 13 lub wiecej.

By zaklecie bylo rzucone w konkretnym miejscu lub czasie.
By$ uzyt magii w ramach rytualu — by¢ moze przyzywajac
potwora, porozumiewajac sie z czyms lub blokujac przejscie,
ktére otworzytes.

By czar wywolat okreslony efekt uboczny lub zagrozenie.

Gdy spetnisz te wymagania, czar udaje sie.

MODMOT VIA VOVIDS
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SCIAGA DLA LOWCOW
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OBRAZENIA

Gdy odnosisz obrazenia Straznik powie ci, jaki jest ich skutek.
Stopien obrazen zalezy od tego, ile ich otrzymales:
+ Rany za 0-obrazen maja tylko drobne, krétkotrwate skutki.
+ Rany przy 4-7 obrazeniach sg powazne i niestabilne. Pogor-
sz3 sie, jesli nikt sie nimi nie zajmie. Zakresl pole ,niestabilny”.
+ 8 obrazen lub wiecej zabije cztowieka, w tym Lowce.
Pancerz obniza obrazenia z kazdego ataku o liczbe podana w jego
statystykach. Potworéw nie da si¢ pokona¢ bez wykorzystania ich sta-
bosci i z niektérymi poplecznikami jest tak samo.

LEGZENIE

+ Rany za 0 obrazen uznaje sie za ,wyleczone” od razu.

+ Rany za 1 do 3 obrazen bola mniej, gdy otrzymasz pierwsza
pomoc, a potem, gdy odpoczywasz. W tych sytuacjach ulecz
1 obrazenie.

+ Niestabilne rany mozna ustabilizowaé pierwsza pomoca.
Dopdki sa niestabilne, moga sie pogorszy¢.

 Rany za 4+ obrazen wymagaja leczacego ruchu, czasu w szpi-
talu lub magicznego leczenia.

Masz takze szanse uleczy¢ si¢ po rozegraniu tajemnicy.
+ Jesli nie masz po niej czasu odpoczywaé, wylecz 1 obrazenie.
+ Jeslijest duzo czasu, wylecz wszystkie obrazenia.



Ponizejznajdziecie 4 spo$réd Rél, ktére beda dostepne
w Potworze Tygodnia. Rola to jednoczes$nie klasa
i karta postaci, opis kazdej z nich prowadzi gracza
przez reguly tworzenia postaci. Wiekszos¢ regul, do
ktérych Role sie odnosza, znajdziecie w czesci Scigga
dla Lowcow.



PRZYKLEADOWE ROLE

NIEBIANKA/NIEBIANIN

Jam jest Swiattoscig, jam jest Mieczem.
Niose stabym ochrone przed Ciemnoscig.
Wiszelkie Zio sie mnie leka, bo jestem jego zgubag.

By stworzy¢ swoja postaé, najpierw nadaj jej imie. Nastepnie
wybierz wyglad, wspdtczynniki, zadanie, ruchy i sprzet zgodnie
z ponizszymi instrukcjami. Na koncu przedstaw si¢ druzynie
i wybierz swoja przeszlosc.

WYGLAD - WYBIERZ JEDNO Z KAZDE) LISTY:
+ Mezczyzna, kobieta, androginiczny, bezplciowy.
+ Gorejacy wzrok, przerazajacy wzrok, spokojny wzrok, iskrzacy
wzrok, bystry wzrok, gwiezdzisty wzrok, btyszczacy wzrok.
o Brudne ubranie, idealny garnitur, wymietoszony garnitur,
codzienne ubrania, wygodne ubrania.

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

[0 Urok -1, Spokdj +2, Spryt -1, Hart +2, Dziw =0

[0 Urok-1, Spokdj =0, Spryt +1, Hart +2, Dziw +1

[0 Urok +1, Spokdj +1, Spryt =0, Hart +2, Dziw -1

[0 Urok -1, Spokdj +1, Spryt =0, Hart +2, Dziw +1

ZADANIE

Zeslanie cie na Ziemie miato jakis cel. Wybierz jeden:

[0 Masz zwalcza¢ tu machinacje jakiego$§ Adwersarza.

[] Zbliza sie Koniec. Masz prowadzi¢ tych Lowcéw, by mu zapo-
biegli.

[0 Zbliza sie¢ Koniec. Masz prowadzié tych Lowcéw i zapewnic, ze
na pewno do niego dojdzie.

[0 Zostates wygnany. Musisz pracowa¢ w imie Dobra bez zwraca-

nia na siebie uwagi twoich braci i sidstr, bo oni majg obowiazek

stracic cie za twoje zbrodnie.

O

Jeden z pozostalych Lowcéw ma kluczowa role do odegrania
w nadchodzacych wydarzeniach. Musisz przygotowa¢ go na te
role i broni¢ za wszelkg cene.



RUCHY

Dysponujesz wszystkimi podstawowymi ruchami, wybierz tez trzy

z ruchéw Niebianina:

[] Szef spoza $wiata: na poczatku kazdej Tajemnicy rzué +Dziw.
Przy 10+ twoi Przelozeni zlecaja ci zrobienie czego$ prostego.
Przy 7-9 zlecaja co$ skomplikowanego lub trudnego. W obu przy-
padkach mozesz od razu zadac¢ im jedno pytanie z ruchu badaj
tajemnice. Przy porazce wymagaja od ciebie zrobienia czego$
okropnego. Jesli nie osiagniesz tego, co miatas zrobi¢, nie mozesz
znéw uzywacé tego ruchu, poki nie odpokutujesz swojej porazki.

[] Anielskie skrzydta: mozesz si¢ natychmiast przenosi¢ do miejsc,
w ktorych byle$ oraz oséb, ktére dobrze znasz. Jeéli zabierasz ze
soba osobe lub dwie, rzu¢ +Dziw. Przy 10+ wszyscy trafiacie tam,
gdzie chciale$. Przy 7-9 nie wychodzi ci. Zostajecie rozdzieleni
lub wszyscy ladujecie nie tam, gdzie chciales.

[0 Zawsze pod reka: mozesz przechowaé dowolny maly przedmiot
w magicznej przestrzeni, do ktdrej nikt inny nie jest w stanie sie
dosta¢. Mozesz odzyska¢ cokolwiek, co schowata$, w dowolnym
momencie — pojawia sie to w twojej dfoni.

[] Ukojenie: gdy przez kilka sekund méwisz do kogo$ spokoj-
nym glosem, mozesz go uspokoié¢, wyciszajac panike, gniew
iinne negatywne emocje. Dopdki twéj glos jest styszalny to dziata
nawet, gdy przyczyna ich emocji wcigz jest obecna.

[0 Nakladanie rak: tw6j dotyk moze leczy¢ rany i choroby. Gdy nakla-
dasz 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 obraze-
nia lub chorobe. Przy porazce twoja aura powoduje nowe obrazenia.

[0 Odpedzenie zta: mozesz wygna¢ 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 nienatural-
nych Lowcéw (np. Potwora).

[[] Ugodzenie: twoje ciato i boska bron zawsze licza sie jako stabo$¢
Potwora, z ktérym walczysz. Twoje ataki bez broni zadaja 2-obra-
zenia krwawe w zwarciu/wrecz.

ATOA AMO0OAVDIAZAd



PRZYKLEADOWE ROLE

12

SPRZET
Wybierz jedng boskg bron:

[0 Gorejacy miecz (3-obrazenia wrecz ognisty $wiety)

[0 Miot gromu (3-obrazenia wrecz ogluszajacy $wiety)

[0 Kolczasty bicz (3-obrazenia wrecz obszarowy krwawy $wiety)

[0 Torba Pigciu Demondw (3-obrazenia wrecz magiczna $wieta)

[] Srebrny tréjzab (3-obrazenia wrecz srebrny $wiety)

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 niekt6-
rych kampaniach moze stanowi¢ Stabos¢ réznych Potwordw.

Kly narwali byly uwazane w $redniowieczu za rogi jednoroz-
céw, niektére mogly zostaé zaklete prawdziwg moca lecznicza. Gdy
prébujesz kogo$ 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.)

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
posta¢, 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 towcow:

« Jesli twoja misja jest chroni¢ jednego z pozostalych Lowcéw,
powiedz mu: masz kluczowa role w nadchodzacych wydarze-
niach. Jestem tu, by ci¢ prowadzi¢ i chronié.

+ Nie powinien by¢ czescia tej sytuacji, proroctwa w ogéle 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 pozostalo.

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

+ Jego modlitwa (by¢ moze nieformalna lub nawet nieswiadoma)
wezwala 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, narkotykow, telewizji itp.



FUKS

Mozesz zakre$li¢ pola Fuksa by zmieni¢ wynik rzutu, ktéry wtasnie zro-
biles, na 12 lub zmienic rane, ktéra wtasnie otrzymales, na 0-obrazen.
Gdy wypelnisz wszystkie pola Fuksa, twoje szczescie sie skonczy.

W porzadku ][] [0 CICIC] Zgubiony

OBRAZENIA
Gdy otrzymujesz obrazenia, zakre$l odpowiednia liczbe pol. Gdy
dostaniesz czwarte obrazenie, zakre$l ,niestabilny”

Sprawny [ ][]0 | OO Umierajacy

Niestabilny: [] (Niestabilne obrazenia sq z czasem coraz gorsze)

ROZWOJ POSTACI

Doswiadczenie: (0

Gdy wyrzucisz 6 lub mniej lub gdy ruch tak méwi zaznacz pole
dos$wiadczenia.

Gdy zaznaczysz wszystkie pola, rozwijasz sie. Wymaz zaznacze-
nie i wybierz rozwiniecie z ponizszej listy.

ROZWINIECIA

[0 Dodaj +1 do Hartu, maks. +3 [0 Uzyskaj sojusznika —
[0 Dodaj +1 do Spokoju, maks. +2 pomniejsze niebianskie
[0 Dodaj +1 do Uroku, maks. +2 stworzenie zestane, by
[0 Dodaj +1 do Sprytu, maks. +2 pomdc w Twojej misji
[0 Dodaj +1 do Dziwu, maks. +2 [0 Wez ruch innej Roli

[0 Wez nowy ruch Niebianina [J Wez ruch innej Roli

[0 Wez nowy ruch Niebianina

Gdy rozwiniesz si¢ pie¢ razy mozesz wybiera¢ rozwiniecia zaawanso-
wane. S3 opisane ponizej.

ROZWINIECIA ZAAWANSOWANE

Dodaj +1 do dowolnego wspédlczynnika, 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.

Wymaz wypelnienie jednego z pdl Fuksa.

OO0000000

Zmien swoja misje. Wybierz inng z normalnych opcji lub (za
zgoda Straznika) wymysl wlasna.

ATOA AMO0OAVDIAZAd
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PRZYKLEADOWE ROLE

EKSPERTKA/EKSPERT

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

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

WYGLAD - WYBIERZ JEDNO Z I(AzDE] LISTY:
+ Mezczyzna, kobieta, nieokreslony.
+ Zamyslona 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, Spokdj +1, Spryt +2, Hart -1, Dziw +1
Urok +1, Spokdj -1, Spryt +2, Hart +1, Dziw =0
Urok -1, Spokéj +1, Spryt +2, Hart =0, Dziw +1
Urok -1, Spokdj =0, Spryt +2, Hart -1, Dziw +2

OoOoOoon



RUCHY
Dysponujesz wszystkimi podstawowymi ruchami, wybierz tez trzy

z ruch6w Eksperta:

O
O

Czytalem o tym: rzucaj +Spryt zamiast +Spokdj, gdy dzialasz
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$s nietypowego lub
rzadkiego, rzu¢ +Spryt. Przy 10+ masz to przy sobie. Przy 7-9
masz to, ale nie przy sobie. Zdobycie tego zajmie troche czasu.
Przy porazce wiesz, gdzie to jest — i jest w bardzo ztym miejscu.
Az tak nie bolalo: raz na Tajemnice mozesz prébowaé dziala¢
pomimo ran. Rzu¢ +Spokdj. Przy 10+ leczysz 2 obrazenia
i stabilizujesz si¢. Przy 7-9 albo leczysz jedno obrazenie, albo si¢
stabilizujesz. Przy porazce boli jeszcze bardziej: Straznik moze
uzy¢ ruchu obrazen albo uczyni¢ twoje obrazenia niestabilnymi.
Precyzyjny cios: gdy zadajesz potworowi obrazenia, mozesz
celowa¢ w czuly punkt. Rzu¢ +Hart. Przy 10+ zadajesz +2 obraze-
nia. Przy 7-9 zadajesz +1 obrazenie. Przy porazce wystawiasz sie
i potwdr moze cie zaatakowac.
Wszystko przewidzialem: na poczatku kazdej tajemnicy rzuc
+Spryt. Przy 10+ zatrzymaj 2, przy 7-9 zatrzymaj 1. Wydawaj je,
by by¢ tam, gdzie potrzebujesz by¢, przygotowany i gotowy. Przy
porazce Straznik zatrzymuje 1 i moze je wydad, by$ byt w najgor-
szym miejscu, nieprzygotowany i niegotowy.
Mroczna przeszlo$é: nim zostatas jedna z tych dobrych paratas
sie najplugawszymi sztukami magicznymi. Gdy bladzisz wsréd
wspomnien, szukajac czegos$ zwigzanego z obecng sprawg, rzu¢
+Dziw. Przy 10+ zadaj Straznikowi dwa pytania z ponizszej listy.
Przy 7-9 zadaj jedno. Przy porazce wciaz mozesz zadaé jedno
pytanie, ale jesli to zrobisz, bylas osobiscie zamieszana w dopro-
wadzenie do sytuacji, z ktéra si¢ wlasnie mierzycie. Pytania to:

+ Gdy zajmowatam sie ta istota (lub jej gatunkiem), czego sie¢

nauczylam?

+ Jakie formy czarnej magii, ktére moglyby tu pomdc, znam?

+ Czy znam kogos$, kto moze za tym stac?

» Kto, kogo znam, moze nam teraz poméc?

ATOA AMO0OAVDIAZAd
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SIEDZIBA

Masz siedzibe, w ktérej mozesz bezpiecznie pracowaé. Wybierz dla

niej trzy z ponizszych opcji:

[ Biblioteka wiedzy: gdy grzebiesz w ksiazkach, dostajesz jedno-
razowe +1 do badania tajemnicy (o ile stare ksigzki, stowniki
i almanachy moga poméc).

[ Biblioteka magii: gdy przygotowujesz sie z pomoca toméw i gry-
muaréw z tej biblioteki, dostajesz jednorazowe +1 do uzycia magii.

[0 Zaklecia ochronne: twoja siedziba jest zabezpieczona przed
potworami — nie moga wej$¢. Moga by¢ zdolne w jaki$ sposéb
ominac te bariere, ale nie bedzie to proste.

[0 Zbrojownia: masz zapas magicznych, rzadkich i zabéjczych dla
potwordw broni oraz przedmiotéw. Gdy potrzebujesz specjal-
nej broni, rzu¢ +Dziw. Przy 10+ masz ja (i to masz jej duzo, jesli
potrzebujesz). Przy 7-9 masz ja, ale masz jej mato. Przy porazce
masz nie to, czego szukales.

[ Szpitalik: mozesz leczy¢ ludzi i masz przestrzen, w ktérej jedno
lub dwdjka moze dochodzi¢ do siebie. Straznik powie ci, ile
bedzie trwata rekonwalescencja danego pacjenta i czy potrzebu-
jesz do niej dodatkowych zasob6w lub pomocy.

[0 Warsztat: masz gdzie budowaé i naprawia¢ bron, samochody
i inne gadzety. Ustal ze Straznikiem, ile bedzie trwala dana
budowa badZ naprawa i czy potrzebujesz do nich dodatkowych
zasob6w 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.

[0 Pokdj-schron: z zapasami potrzebnymi do zycia i chroniony nor-
malnymi oraz magicznymi $rodkami. Mozesz sie tam ukrywac
przez kilka dni i praktycznie nic ci nie zagrozi.

[0 Magiczna pracownia: masz mistyczne laboratorium pelne
wszelkich rodzajéw dziwnych sktadnikéw i narzedzi pomocnych
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):

[0 Miotek i drewniane kotki [0 Miecz z zimnego zelaza
(3-obrazenia w zwarciu (2-obrazenia wrecz
powolny drewniany) krwawy zelazny)

[ Srebrny miecz (2-obrazenia [ Blogostawiony néz (2-obra-

wrecz krwawy srebrny) zenia wrecz §wiety)



[0 Magiczny sztylet (2-obra- [0 Magnum (3-obrazenia

zenia wrecz magiczny) w poblizu przetadowa-
O Torba juju (1-obrazenia nie glo$ne)
na dystans magiczna) [ Shotgun (3-obrazenia
[0 Miotacz ognia (3-obra- w poblizu krwawy gloény)

zenia w poblizu ognisty
ciezki niestabilny)

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 pozostatych towcow:

+ To twdj student, uczen, podopieczny lub dziecko. Wybierzcie
wspolnie jedna z tych opcji.

» Przyszla do ciebie po rade i ta rada wyciagneta ja z klopotow.
Zapytaj ja, co to byly za klopoty.

+ Wie o czeséci twoich mrocznych tajemnic, ale zgodzit sie milczed
na ich temat. Powiedz mu, co wie.

» Laczy was odlegte pokrewienistwo. Powiedz jej, jakie dokladnie.

+ Byliscie kiedy$ cztonkami okultystycznego, obecnie juz rozwig-
zanego stowarzyszenia. Spytaj, czemu odszedl, a potem powiedz
mu, czemu ty to zrobitas.

» Pomogla ci kiedy$ zdoby¢ unikatowy przedmiot, ktdry jest teraz
cze$cia twojej siedziby. Powiedz jej, co to byto.

+ Uczyl was ten sam mistrz. Spytaj go, jak sie to skonczylo.

» Uratowalas jego Zycie w niebezpiecznej sytuacji. Powiedz mu, jak
to byto.

FUKS

Mozesz zakre$li¢ pola Fuksa by zmieni¢ wynik rzutu, ktéry wlasnie zro-
bile$, na 12 [ub zmieni¢ rang, ktéra wlasnie otrzymales, na 0-obrazen.
Gdy wypelnisz wszystkie pola Fuksa, twoje szczescie sie skonczy.

W porzadku ][]0 [0 O] Zgubiony

OBRAZENIA
Gdy otrzymujesz obrazenia, zakre$l odpowiednia liczbe pdl. Gdy
dostaniesz czwarte obrazenie, zakre$l ,niestabilny”.

Sprawny (][00 | CJCICIC] Umierajacy
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Niestabilny: [] (Niestabilne obrazenia sq z czasem coraz gorsze)

ROZWOJ POSTACI

Doswiadczenie: ][]
Gdy wyrzucisz 6 lub mniej lub gdy ruch tak méwi zaznacz pole
dos$wiadczenia.
Gdy zaznaczysz wszystkie pola, rozwijasz sie. Wymaz zaznacze-
nie i wybierz rozwiniecie z ponizszej listy.

ROZWINIECIA

[0 Dodaj +1 do Sprytu, maks. +3 [J Dodaj nowa opcje do
[0 Dodaj +1 do Spokoju, maks. +2 swojej Siedziby

[0 Dodaj +1 do Uroku, maks. +2 [0 Dodaj nowa opcje do
[0 Dodaj +1 do Dziwu, maks. +2 swojej Siedziby

[0 Wez nowy ruch Eksperta [0 Wez ruch innej Roli
[0 Wez nowy ruch Eksperta [J Wez ruch innej Roli

Gdy rozwiniesz sie piec razy mozesz wybiera¢ rozwiniecia zaawanso-
wane. 53 opisane ponizej.

ROZWINIECIA ZAAWANSOWANE

[0 Dodaj +1 do dowolnego wspotczynnika, maks. +3.

[0 Zmien Role tego towcy.

[J Stwoérz innego Lowce i graj nim razem z tym.

[0 Oznacz dwa podstawowe ruchy jako zaawansowane.

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



POTH R

Czuje glod, zgdze zniszczenia. Walcze jednak z nimi, nigdy sie
im nie oddaje. Juz nie jestem cztowiekiem, takim prawdziwym
cztowiekiem, ale musze bronic tych, ktorzy wcigz sq. Dzigki
temu moge sobie powtarzacd, ze réznig sie od innych potworéw.
Czasami nawet w to wierze.

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

WYGLAD - WYBIERZ JEDNO Z I(AiDE] LISTY:
+ Mezczyzna, kobieta, tajemniczy, transgresyjny.
+ Zlowrézbna aura, aura potegi, mroczna aura, niepokojaca aura,
aura energii, zta aura, zwierzeca aura.
+ Staroswieckie ubrania, codzienne ubrania, podniszczone ubrania,
szyte na miare ubrania, stylowe ubrania, uliczne ubrania, ubrania
podrédzne.

WSPOLCZYNNIKI — WYBIERZ JEDNA LINIJKE:
[0 Urok -1, Spokgj -1, Spryt =0, Hart +2, Dziw +3
[0 Urok-1, Spokdj +1, Spryt +1, Hart =0, Dziw +3
[0 Urok +2, Spokéj =0, Spryt -1, Hart -1, Dziw +3
O Urok -2, Spokdj +2, Spryt =0, Hart =0, Dziw +3
[0 Urok =0, Spokoj -1, Spryt +2, Hart -1, Dziw +3

GATUNEK
Jeste$ w polowie czlowiekiem, a w polowie potworem. Zdecyduj, czy
byles taki zawsze, czy pierwotnie byles cztowiekiem i cos cie przemienito.

Nastepnie zdecyduj, czy zawsze starales$ si¢ by¢ dobry, czy byles
zly i zmienites strony.

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

Stwérz takiego potwora, jakim chcesz by¢: to, co wybierzesz,
okresla twdj gatunek w waszej grze. Kilka klasycznych potwordéw
z propozycjami wyboréw jest wypisanych ponizej. To tylko propozy-
cje: $mialo stwdrz inna wersje!
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PROPOZYCJE GATUNKOW POTWOROW

.

Wampir: klgtwa: pozywianie sie (krew lub sily zyciowe). Natu-
ralne ataki: podstawa: wysysanie zycia lub kly; dodaj do podstawy
+1 obrazenie. Ruchy: Nie$miertelny lub Niespozyta witalno$¢;
Kontrola umystu.

Wilkolak: kilgtwa: wrazliwo$¢ (srebro). Naturalne ataki: pod-
stawa: kly i podstawa: pazury. Ruchy: Zmiennoksztalttny (w wilka
i/lub cztowieka-wilka); Szpony bestii lub Przekleta sita.

Duch: kigtwa: wrazliwos¢ (sol). Naturalne ataki: podstawa:
magiczna moc; dodaj do podstawy zasieg wrecz. Ruchy: Bezciele-
sny, Nie§miertelny.

Fae: kigtwa: czysta pasja (rado$¢). Naturalne ataki: podstawa:
magiczna moc; dodaj do podstawy ignorowanie pancerza. Ruchy:
Lot, Nadnaturalna szybko$¢.

Demon: kigtwa: czysta pasja (okruciefistwo). Naturalne ataki:
podstawa: pazury, +1 obrazenie do pazuréw. Ruchy: Mroczny
dyplomata, Niespozyta witalnosc.

Ork: kigtwa: mroczny mistrz (wuc orkuf). Naturalne ataki: pod-
stawa: kly; dodaj do kléw ignorowanie pancerza. Ruchy: Przekleta
sita, Mroczny dyplomata.

Zombie: klgtwa: czysta pasja (g6d), zerowanie (cialo lub mézgi).
Naturalne ataki: podstawa: kly; dodaj do kiéw +1 obrazenie.
Ruchy: Nie$miertelny; Niespozyta witalnosc.

KLATWA, WYBIERZ JEDNA:

O

O

O

Zerowanie: musisz zerowa¢ na zywych ludziach — twoim pozy-
wieniem moze by¢ krew, moézgi czy esencja duchowa, byle
pochodzito od ludzi. Musisz dziala¢ pod presja, by sie oprze¢,
gdy pojawia sie doskonala okazja do Zerowania.

Wrazliwo$¢: wybierz jaka$ substancje. Otrzymujesz +1 obraze-
nie, gdy jeste$ nig raniona. Gdy jeste$ nig zwigzana lub otoczona,
musisz dziala¢ pod presja, by uzy¢ swoich mocy.

Czysta pasja: rzadzi tobg jedna emocja. Wybierz: gldd, nienawis¢,
ztos¢, strach, zazdros¢, checiwos¢, rado$é, dume, zawisé, zadze lub
okrucienstwo. Ilekro¢ masz okazje odda¢ si¢ tej emocji musisz
natychmiast to zrobi¢ lub dziala¢ pod presja, by sie oprzeé.
Mroczny mistrz: masz ztego wladce, ktéry nie wie, Ze zmienitas
strony. Wcigz 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

OO0O00000O

Dodatek: dodaj inny zasieg do podstawy (w zwarciu, wrecz lub
w poblizu).
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RUCHY
Dysponujesz wszystkimi podstawowymi ruchami, wybierz tez dwa

z ruch6éw Potwora:

O

O
O
O
O

O O

oo

Nie$miertelny: nie starzejesz si¢ i nie chorujesz, a gdy otrzymu-
jesz obrazenia dostajesz o jedno obrazenie mniej.

Nienaturalny urok: rzucaj +Dziw zamiast +Urok, gdy manipu-
lujesz kims.

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

Nadnaturalna szybko$¢: poruszasz si¢ duzo szybciej niz nor-
malni ludzie. Gdy gonisz, uciekasz lub biegniesz dostajesz
ciagle +1.

Szpony bestii: wszystkie twoje naturalne ataki zadaja o jedno
obrazenie wiecej.

Kontrola umystu: gdy patrzysz w oczy zwyklego czlowieka
i wplywasz na niego swoja wola, rzu¢ +Urok. Przy 10+ zatrzy-
maj 3, przy 7-9 zatrzymaj 1. Mozesz je wydawaé, by rozkazywac
tej osobie. Zwyczajni ludzie wykonaja rozkaz, jaki by on nie byt
Lowcy moga wybraé, czy to robig, czy nie. Gdy to robia, zazna-
czaja do$wiadczenie.

Niespozyta witalnos$¢: gdy otrzymujesz obrazenia, mozesz si¢
uleczy¢. Rzué +Spokdj. Przy 10+ leczysz 2 obrazenia i stabilizu-
jesz swoje rany. Przy 7-9 leczysz 1 obrazenie i si¢ stabilizujesz.
Przy porazce twoje obrazenia staja sie powazniejsze.

Mroczny dyplomata: mozesz uzywaé¢ manipulowania kims$ na
potworach, jesli potrafia myslec i rozmawiac.

Lot: umiesz lata¢.

Zmiennoksztaltny: mozesz zmienia¢ swoja postaé, zazwyczaj
w zwierze. Zdecyduj, czy masz jedng alternatywna forme czy
wiele i opisz je. Masz +1 do badania tajemnicy, gdy uzywasz
nadludzkich zmystéw twojej odmienionej postaci (wilczego
wechu, sokolego wzroku itp.).

[0 Wzialem sobie: wez ruch innej Roli, kt6ra nikt w druzynie nie gra.



SPRZET
Jesli chcesz, wybierz jedna poreczng bron:

O

Rewolwer kaliber .38 (2-obrazenia w poblizu przeladowanie
glosny)

9mm (2-obrazenia w poblizu gloény)

Magnum (3-obrazenia w poblizu przetadowanie gloény)
Shotgun (3-obrazenia w poblizu krwawy)

Wielki néz (1-obrazenie wrecz)

Mosiezne kastety (1-obrazenie wrecz ciche mate)

Miecz (2-obrazenia wrecz krwawe)

OOO00000

Wielki miecz (3-obrazenia wrecz ciezki)

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
+ Zrdbcie kolejna kolejke po grupie. Gdy nadejdzie twoja kolej,
wybierz jedno dla kazdego z pozostalych fowcow:
+ Pewnego razu stracite$ kontrole i prawie ja zabile$. Zapytaj ja,
jak cie powstrzymata.
» Prébowal cie zgladzi¢, ale udowodnitas, Ze stoisz po stronie
dobra. Zapytaj go, co go przekonato.
» Masz na jej punkcie sercowa obsesje. Zapytaj ja, czy o tym
wie i czy ja odwzajemnia.
« Jest bliskim krewnym lub odleglym potomkiem. Powiedz mu,
ktérym z nich.
o Uratowale§ ja przed innym potworem twojego rodzaju
i zapobiegles odwetowi wobec tego konkretnego potwora
(moze tez jest dobry, moze ma na ciebie haka).
« Jest zwigzany z twoja klatwa lub pochodzeniem. Powiedz mu,
jak.
« Walczyli$cie razem i wygralicie mimo przewagi wroga.
» Uratowala ci¢ przed innym towca, ktéry szykowal si¢ do
zabicia cie. Zapytaj jg, jak to bylo.
FUKS
Mozesz zakresli¢ pola Fuksa by zmieni¢ wynik rzutu, ktéry wlasnie
zrobites, na 12 [ub zmieni¢ rane, ktéra wlasnie otrzymatles, na
0-obrazen. Gdy wypelnisz wszystkie pola Fuksa, twoje szczescie sie
skoniczy.

W porzadku (][] [0 OOJ Zgubiony
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OBRAZENIA
Gdy otrzymujesz obrazenia, zakre$§l odpowiednig liczbe pol. Gdy
dostaniesz czwarte obrazenie, zakresl ,niestabilny”.

Sprawny (][0 | CICICIC] Umierajacy

Niestabilny: [] (Niestabilne obrazenia sq z czasem coraz gorsze)

ROZWOJ POSTACI

Doswiadczenie: ][]

Gdy wyrzucisz 6 lub mniej lub gdy ruch tak méwi zaznacz pole
doswiadczenia.

Gdy zaznaczysz wszystkie pola, rozwijasz sie. Wymaz zaznacze-
nie i wybierz rozwiniecie z ponizszej listy.

ROZWINIECIA

[0 Dodaj +1 do Hartu, maks. +2 [0 Uzyskaj Siedzibe,

[0 Dodaj +1 do Spokoju, maks. +2 taka jak ma Ekspert,
[0 Dodaj +1 do Uroku, maks. +2 z dwiema opcjami

[0 Dodaj +1 do Sprytu, maks. +2 [ Wez nowa opcje natu-
[0 Wez nowy ruch Potwora ralnego ataku

[0 Wez nowy ruch Potwora [0 Wez ruch innej Roli

[0 Wez ruch innej Roli
Gdy rozwiniesz sie piec razy mozesz wybieraé rozwiniecia zaawanso-
wane. S3 opisane ponizej.

ROZWINIECIA ZAAWANSOWANE

Dodaj +1 do dowolnego wspétczynnika, 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 cig¢ dotyczy¢, ale
tracisz 1 punkt Dziwu.

O OO0O00O0OoOa4d

Stajesz sie (znowu?) zly. Przestajesz grac ta postacig, staje si¢ ona
jednym z zagrozen kierowanych przez Straznika.



WTAJEMNIGZONA/
WTAJEMNIGZONY

Od zarania dziejow bylismy tarczg przeciwko Ciemnosci. Znamy
Zla tego Swiata i stajemy naprzeciw nim, by ludzkie masy nie
musiaty sie ich lekac. Jestesmy Ogniem, ktéry wypala Cienie.

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

WYGLAD - WYBIERZ JEDNO Z KAZDE) LISTY:
+ Mezczyzna, kobieta, zamaskowany, ukryty.
+ Zahartowane cialo, cialo w tatuazach, gibkie cialo, silna
budowa, smukle cialo, sztywna sylwetka, zgarbiona sylwetka.
+ Staroswieckie ubrania, niemodne ubrania, stréj ceremo-
nialny, zZle dobrane ubrania, odéwietne ubrania.

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

RUCHY

Dysponujesz wszystkimi podstawowymi ruchami, dostajesz tez cztery

z ruchéw Wtajemniczonego. Masz ten:

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

ATOA AMO0OAVDIAZAd

20



PRZYKLEADOWE ROLE

26

Whybierz tez trzy z tych:

O

O

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

Mistyk: za kazdym razem, gdy skutecznie uzywasz magii, dosta-
jesz jednorazowe +1.

[] Wieszczenie: Sekta zna pradawne przepowiednie lub sposoby

O
O

na przewidzenie przyszlo$ci. Mozesz ich uzy¢ raz na tajemnice.
Gdy spogladasz w przyszlo$¢, rzu¢ +Dziw. Przy 10+ zatrzymaj
3, przy 7-9 zatrzymaj 1. Przy porazce dostajesz bledne informa-
cje i Straznik ustala, jakie to ma dla ciebie konsekwencje. Wydaj
zatrzymane, by:

+ Miec¢ pod reka uzyteczny przedmiot

+ By¢ na czas gdzies, gdzie jeste$ potrzebny

+ Dostac jednorazowe +1 lub da¢ je innemu Lowcy

+ Uznad, ze atak w kogo$ innego sie nie wydarzyl, bo zawczasu

przed nim ostrzegles.

Swieta przysiega: mozesz po$wieci¢ sie jakiemu$ celowi, rezy-
gnujac z czego$ na czas trwania twojej misji (np. z mowy, pokarmu
poza chlebem i woda, alkoholu, klamstw, 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 testow, ktdre sa bezposrednio zwia-
zane z osiagnieciem twojego celu. Jesli zlamiesz swoja przysiege
otrzymujesz ciagle -1 dop6ki sie nie odkupisz.
Mentor: masz w Sekcie mentora lub mentorke, nazwij go. Gdy
prosisz go o informacje, rzu¢ +Spryt. Przy 10+ dostajesz odpo-
wiedzZ bez problemu. Przy 7-9 wybierz: albo jest zajety i nie moze
pomdc, albo odpowiada ale jeste§ mu winien przystuge. Przy
porazce twoje pytanie powoduje kiopoty.
Uczen: masz ucznia lub uczennice, nazwij go. Twoim zadaniem
jest nauczy¢ go regut Sekty. Liczy sie jako sojusznik: podwladny
(pragnienie: wypelnia¢ twoje polecenia co do stowa).
Pomocna dlon: gdy udaje ci sie¢ pomdc innemu Lowcy, dostaje
on +2 zamiast +1.
Stara dobra czarna magia: gdy uzywasz magii mozesz jako
efekt ruchu zada¢ jedno pytanie z ruchu badaj tajemnice.

SEKTA
Nalezysz do pradawnego, tajnego zakonu walczacego z potworami.

Skad pochodzi? Jak stary jest? Czy stuzy jakie$ wierze? Dlaczego pozo-

staje tajny? Jak zdobywa nowych czlonkéw?



wac o metodach i dziataniach sekty):

Musisz tez wybraé tradycje Sekty (Straznik uzyje ich, by decydo-

Dobre tradycje (wybierz dwie):

O
O
O
O
O
O
O

Duzo informacji
Starozytna wiedza
Magiczna wiedza
Sztuki walki
Nowoczesna

Ma komorki wszedzie
Swieckie wplywy

Zle tradycje (wybierz jedna):

O
O
O
O
O
O

Podejrzane motywy
Ograniczana tradycja
Krétkowzroczna
Paranoiczna i skryta
Brak mozliwo$ci awansu
Podzielona na frakcje

SPRZET
Jesli wybrale$ sztuki walki lub przestarzaly sprzet, wybierz trzy

(|

OoOo0ood

OO00000O

Elastyczna strategia
Mozliwo$¢ awansu
Wzyta w spoleczenistwo
Bogata

Bajeranckie gadzety
Magiczne przedmioty

Surowe prawa

Tajemne $luby

Pelne postuszernistwo
Despotyczni przywddcy
Przestarzaly sprzet
Biedna

staro§wieckie bronie. Jesli wybrates nowoczesna lub bajeranckie

gadzety, wybierz dwie nowoczesne bronie. Jesli ani to, ani to, wybierz

dwie staro$wieckie bronie i jedng nowoczesna.

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

Staros$wieckie bronie (wybierz dwie lub trzy, patrz wyzej):

O

O
O
O
O

Miecz (2-obrazenia

wrecz krwawy)

Topér (2-obrazenia

wrecz krwawy)

Wielki miecz (3-obrazenia
wrecz krwawy ciezki)
Wielki topér (3-obrazenia
wrecz krwawy wolny ciezki)
Srebrny né6z (1-obra-

zenie wrecz srebrny)

O

O
O
O

Nunczaku (1-obraze-
nie wrecz szybkie)
Wtbcznia (2-obraze-
nia wrecz /z bliska)
Maczuga (2-obraze-
nia wrecz krwawa)
Kusza (2-obrazenia

z bliska wolna)

Nowoczesne bronie (wybierz jedng lub dwie, patrz wyzej):

O

Rewolwer kaliber .38
(2-obrazenia z bliska
przetadowanie glosny)

O
O

9mm (2-obrazenia
z bliska gloény)
Snajperka (3-obra-
zenia daleka)

ATOA AMO0OAVDIAZAd
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[0 Magnum (3-obra- [0 Shotgun (3-obrazenia
zenia z bliska z bliska krwawy)
przetadowanie glosny)

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 pozostatych towcow:
+ Jest $wiecka czlonkinia twojej Sekty.
+ Walczyli$cie razem, a fala potworéw wydawala sie niepowstrzy-
mana. Zapytaj, jak poszlo.
+ JesteScie przyjaciélmi, ale najpierw poznal twoja falszywa tozsa-
mos$¢, a potem dowiedzial sie o sekcie. Spytaj go, jak sie z tym czuje.
+ Twoja bliska krewna lub partnerka/matzonka. Zdecydujcie razem,
jaka dokladnie jest wasza relacja.
+ Nalezycie razem do grupy ¢wiczacej walke bronig dawna lub
sztuki walki.
+ Jest opisywany w proroctwach ale jego rola nie jest okreslona.
» Byla czlonkini Sekty, ale wciaz si¢ przyjaznicie. Zapytaj, czemu
odeszta lub ja wyrzucili.
+ Spotkaliscie sie badajac magiczne dziwactwa i od tej pory jeste-
$cie towarzyszami w Nieznanym.

FUKS

Mozesz zakre§li¢ pola Fuksa by zmieni¢ wynik rzutu, ktéry wlasnie
zrobile$, na 12 [ub zmieni¢ rane, ktora wlasnie otrzymale$, na
0-obrazen. Gdy wypelnisz wszystkie pola Fuksa, twoje szczescie sie
skonczy.

W porzadku ][]0 [0 O] Zgubiony

OBRAZENIA
Gdy otrzymujesz obrazenia, zakre$l odpowiednia liczbe pdl. Gdy
dostaniesz czwarte obrazenie, zakre$l ,niestabilny”.

Sprawny (][00 | CJCICIC] Umierajacy

Niestabilny: [] (Niestabilne obrazenia sg z czasem coraz gorsze)

ROZWOJ POSTACI

Doswiadczenie: [ ][]



Gdy wyrzucisz 6 lub mniej lub gdy ruch tak méwi zaznacz pole
dos$wiadczenia.

Gdy zaznaczysz wszystkie pola, rozwijasz sie. Wymaz zaznacze-
nie i wybierz rozwiniecie z ponizszej listy.

ROZWINIECIA

[0 Dodaj +1 do Dziwu, maks. +3 [ Uzyskaj dowodzenie nad

[0 Dodaj +1 do Spokoju, maks. +2 twoja komoérka Sekty

[0 Dodaj +1 do Hartu, maks. +2 [0 Uzyskaj wsparcie

[0 Dodaj +1 do Sprytu, maks. +2 zespotu z Sekty, ktérym

[0 Wez nowy ruch Wta- mozesz dowodzi¢
jemniczonego [0 Wez ruch innej Roli

[0 Wez nowy ruch Wta- [0 Wez ruch innej Roli
jemniczonego

Gdy rozwiniesz sie pie¢ razy mozesz wybiera¢ rozwiniecia zaawanso-
wane. 53 opisane ponizej.

ROZWINIECIA ZAAWANSOWANE

Dodaj +1 do dowolnego wspdtczynnika, 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.

OO00000O0

Zostan przywddcg — faktycznym i by¢ moze formalnym — calej
Sekty.
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To pierwsza Tajemnica, ktéra mozesz poprowadzic,
jesli nie masz czasu przygotowaé wlasne;j.

Ta Tajemnica, jak kazda, zaklada, ze pewne rzeczy
sa prawda w waszej kampanii. Czytajac ja zdecyduj,
czy pasuje to do twojej wizji. W tym wypadku chodzi
o istnienie krainy Fae (oraz jej mieszkancow, ktérzy
wywoluja klopoty w Handfast).
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ZARYS TAJEMNIGY

Wioska Handfast jest zwigzana dawnym paktem z Oberonem, Krélem
Fae. W zamian za jego blogoslawienstwa zdrowia i dobrobytu mia-
steczko ma co czterdzieéci lat, w przesilenie letnie, podarowac
ukochane dziecko.

Pakt byt przestrzegany przez wieki, ale zawierucha dwudziestego
wieku sprawila, ze w Handfast nie zostal nikt, kto o nim pamieta.
Ostatnie dziecko zostalo przekazane Oberonowi czterdziesci lat
ijeden dzien temu. Jest wsciekly i wymierzyt kare za zerwanie paktu.

ZAHAGZKI

Lowcy wpadna na trop tajemnicy dzieki nastepujacym wydarzeniom
w Handfast i na okolicznych farmach.

+ Seria nietypowych zjawisk pogodowych: letnia fala goraca,
tornado, powddz.

+ Regularne napasci na osoby chodzgce samemu po nocy, ktére
zostaly pobite i otrzymaly jedno ciecie, ale nie pamietaja ataku
ani napastnika. W ostatnim tygodniu to wydarzylo sie cztery razy.

+ Wiesci z licznych doméw w mie$cie o blyskawicznie psujacym sie
jedzeniu, tepiacych sie nozach, latajacych przedmiotach i zawo-
dzacych urzadzeniach.

ODLIGZANIE

Oberon kaze Violet (odmienicowi)

Dzien | i Ko$ciochrupowi (czerwonemu czepcowi)
sprawia¢ klopoty w Handfast.

Wieczor | Violet znajduje najukochansze dziecko w miescie.

Violet i Kosciochrup porywaja

Zmiezch
najukocharisze dziecko.
Oberon spuszcza Kosciochrupa ze
Zmrok P . o P .
smyczy. Stwdr zabija wielu ludzi.
Noc Kosciochrup zaklada legowisko w ratuszu,
zabijajac przy okazji wiecej ludzi.
) reszta mieszkanicéw musi uciekac
Péinoc

lub zostanie zjedzona.




LWASI

Ta Tajemnica jest nietypowa pod tym wzgledem, Ze najpotezniej-
szy nadnaturalny byt w niej — Oberon — nie jest Potworem, ktérego
trzeba pokona¢ — nim jest czerwony czepiec Kosciochrup. To Oberon
zapoczatkowal pewne wydarzenia, ale Kosciochrup stanowi bezpo-
$rednie zagrozenie dla miasta i Lowcéw. Typy zagrozen okresla ich
rola w Tajemnicy, wiec w tej Oberon jest ,poplecznikiem” cho¢ tak
naprawde to on tu rzadzi.

Poza pokonaniem Ko$ciochrupa ta tajemnica ma kilka innych
watkoéw, ktére Lowcey moga cheied rozwiazac:

+ Oberon zaspokaja swoja zadze zemsty wywolana zdrada mia-
steczka, ale dla niego to drobna zdrada. Jesli Lowcy zaproponuja
jakas rekompensate, Fae zostawi miasto w spokoju. Sprytni fowcy
moga nawet argumentowac, ze to, co juz sie w miescie wydarzylo,
to wystarczajgca kara, by uznaé pakt za niebyly. Innym sposobem,
jaki moga przyjac jest argumentowanie, ze nikt z obecnie cierpia-
cych nie podpisat kontraktu osobiscie (na co Oberon odpowie, ze
podlegaja paktowi, bo korzystali z jego dobroczynnego wplywu
na miasto). Lowcy moga tez poprosi¢ inna wielka potege o media-
cje, cho¢ wciaz beda musieli wtedy skutecznie przedstawic¢ swoje
stanowisko. Lowcy moga uzywaé¢ manipulowania kims na Obe-
ronie, ale zazada on strasznej ceny, na przyklad stu lat stuzby lub
unikatowego magicznego skarbu.

+ Ko$ciochrup moze zosta¢ odeslany, jesli tego bedzie zadad
umowa Lowcéw z Oberonem, w przeciwnym razie stwér moze
szwendac sie i mordowac wedle uznania.

+ Violet rodzi inne problemy. Jest szczesliwa jako czlonkini dworu
Oberona, ale jej rodzina bytaby bardzo szczesliwa, gdyby wrdcila.
Lowcy moga pomysle¢ o przywrdceniu jej wspomnien $miertel-
nego zycia lub przetamaniu urokéw Fae. Odczarowana Violet
bedzie smutna, ze traci Fae (i swoich przyjaciét stamtad), ale
stopniowo przyzwyczai sie do $miertelnego zycia. No i jej przy-
jaciele z Fae zawsze moga ja odwiedzi¢, co moze zapoczatkowad
kolejng Tajemnice. Lowcy moga uzywa¢ manipulowania kims§
na Violet tak, jak na normalnych ludziach, ale jej pragnienia sa
do$¢ wypaczone przez czas spedzony w krainie Fae.

Jesli Lowcy sprébuja to wyszukac¢: ukochane dzieci byly wysylane
do krainy Fae w przesilenie letnie 1619, 1659, 1699, 1739, 1779, 1819,
1859, 1899, 1939 i 1979. Te daty zakladaja, ze gracie w 2019 — zmien
je, jesli nie! Ostatnie zaginiecie musi by¢ umiejscowione 40 lat temu
i mozesz przesunac rok zalozenia miasta z 1619, jesli tego potrzebujesz.
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ZAGROZENIA

OBERON, KROL FAF

Poplecznik: Prawa reka (pragnienie: wspieraé Potwora)

Oberon czekat czterdziesci lat i dzien, ale zadne ukochane dziecko
nie zostalo mu podarowane. Pakt jest zerwany i wladca chce ukara¢
miasto za to, ze nie dopilnowalo swojej czesci umowy. W tym celu
wystal tam dwoje wasali z rozkazem ,siejcie chaos, przestraszcie
ich, moze nawet niektdérych zabijcie” Ci wasale to Violet, ostatnie
z oddanych mu ukochanych dzieci (nic nie pamietajaca z zycia przed
trafieniem do $wiata Fae) i Ko$ciochrup, czerwony czepiec (ogr bar-
wiacy swoja czapke krwia ofiar).

Oberon najprawdopodobniej zostanie w swojej twierdzy w krainie
Fae. Niezwykle wydarzenia moga go $ciagna¢ do krainy $miertelnych,
ale w przeciwnym razie zostanie za kulisami — chyba, ze Lowcy do
niego przybeda. Warto zaznaczy¢, ze walka z Oberonem to kiepski
pomyst. Gdy zagrozi si¢ mu przemoca, od razu przyzwie swojg armie,
co powinno da¢ Lowca wyobrazenie o tym, z kim si¢ mierza.

W rozmowie Oberon jest protekcjonalny i arogancki. W koncu
on jest nie§miertelnym krélem elféw, a rozméwcy banda brudnych
ludzkich fowcéw potwordw. Postaraj si¢ pokazac jego przekonanie, ze
wszystko, co dla nich robi, to ogromna przystuga.

Moce:

+ Dar Mocy: Oberon moze nada¢ $miertelnym rozmaite moce
i cechy — wiedze o magii, szczescie, obfite zbiory czy wieczna
mlodos¢. Robi to tylko za bardzo wysoka cene.

+ Urok: Oberon moze pojawi¢ sie w dowolnej postaci i tak samo
przemienia¢ innych.

+ Oberon ma liczne inne moce, ale te dwie najbardziej pasuja do
tej Tajemnicy. Jesli wyda ci sie, Ze naprawde powinien mie¢ inng,
dodaj ja do gry.

Ataki: miecz: 3-obrazenia wrecz zatruty; zastep elfich rycerzy i goblin-
skich piechuréw: 4-obrazenia wrecz/z bliska/daleki obszarowy.

Obrazenia: 15 [1]OOOOOIOOOOOONM

Pancerz: zbroja Fae 3-pancerz magiczna.



Stabosci:

+ Zima: ta slabos$¢ niewiele sie przyda w tej tajemnicy, dziejacej sie
kilka tygodni po przesileniu letnim.

+ Dane stowo: Jesli Oberon sklamie albo naruszy obietnice badz
pakt, skrzywdzona strona ma nad nim wtadze, ktéra liczy sie jako
stabo$¢. Oberon o tym wie i zrobi, co tylko mozliwe, by nie posta-
wic sie w takiej sytuacji.

TWIERDZA OBERONA

Miejsce: skrzyzowanie (pragnienie: doprowadzac do spotka#)

Znajduje si¢ w krainie Fae. Lowcy moga tam podrézowaé, by sprébo-
wac ulozy¢ sie z Oberonem.

Jesli chcesz, mozesz przedluzy¢ tajemnice, czynigc z podrézy
przez Fae trudne zadanie. Mozesz tez uznad, ze Lowcy znajda droge
rzutem na dzialanie pod presja lub Ze napotkaja przewodnika, ktéry
szybko zaprowadzi ich do Oberona.

Krol Oberon jest potezny i ma na rozkazy zastepy Fae, wiec Lowcy
powinni podej$¢ do tego jak do negocjacji, nie bitwy.

VIOLET, ODMIENIEG

Popleczniczka: zlodziejka (pragnienie: krasc i przekazywaé
Potworowi)

Cho¢ ma 43 lata, starzala sie wolno i wyglada na 15. Nosi jedwabna
elfig suknie ozdobiong kwiatami i li§¢mi. Chodzi boso, a przy pasie ma
sztylet i worek pylku przy recznie utkanym pasie.

Violet to ostatnie dziecko oddane Oberonowi. Nie pamietajac swojego
$miertelnego Zycia jest ochocza stuzka Kréla Fae. O $wiecie $miertelnych
wie tylko tyle, Ze jest niebezpieczny a ludziom nie nalezy ufa¢.

Jej obecng misja jest znalez¢ najbardziej ukochane dziecko
w mieécie oraz przy okazji, zemsci¢ sie wedle wlasnego uznania na
miasteczku, ktére zdradzilo jej pana.

Violet jest zainteresowana $miertelnikami i sklonna do zabawy, wiec
Lowcy beda prawdopodobnie mogli tatwo wyciagnac z niej rézne rzeczy.
Graj ja jako nieobyta i naiwng, ale tez troche dzika i niebezpieczna.

Moce:

+ Proszek zguby: Violet trzyma ten ,pyt wrézek” w duzym worku.
Rozrzucony po okolicy wywoluje wypadki i nieszczescia (w tym
psucie si¢ jedzenia i sprzetéw oraz choroby).

+ Urok: Violet moze zmienia¢ na zyczenie swéj wyglad, ale nie wzrost.
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Ataki: sztylet Fae 1-obrazenie w zwarciu/wrecz magiczny usypiajacy.
Kazdy zraniony tym sztyletem moze takze pas¢ ofiara ruchu ,zapada
w czarodziejski sen”.

Obrazenia: 7 [0

Pancerz: brak

Stabos¢: Jest zwyklym cztowiekiem.

KOSCIOCHRUP, GZERWONY CZEPIEC

Potwdr: Bestia (pragnienie: panoszy¢ sig, niszczgc i zabijajgc)

Dwumetrowy masywny ositek o czerwonych oczach, skérze szarej jak
kamien i ostrych zgbach. Ma na sobie welniana czapke zabarwiona
krwig i zabrudzong tym samym plynem bezksztaltng tunike.
Ko$ciochrup stuzy Oberonowi, méci si¢ na miescie i pilnuje Violet.
To proste stworzenie, pragnie tylko zabija¢ $miertelnikéw, by
barwi¢ swoja czapke i pozera¢ ich migso. Oberon dal mu wyrazny
rozkaz, by nikogo jeszcze nie zabijal, ale Kosciochrup robi sie gtodny
i jego wola stabnie. Zaczat sledzi¢ noca samotnie spacerujacych ludzi,
ukrywac sie w plaszczu cieni, brutalnie ich atakowac i raz cigé, by jego
czapka wciaz byta mokra od krwi. Otacza go tyle potencjalnych ofiar,
ze to tylko kwestia czasu, nim sie przelamie i kogos zabije.
Jesli Lowcy z nim porozmawiaja, Ko$ciochrup bedzie ich obrazat
i zastraszal, chcac sprowokowaé walke. W trudnej sytuacji wezwie
cienie, by ostonily jego ucieczke.
Moce:
+ Cienisty urok: moze ostoni¢ sie¢ cieniami i zaciemnia¢ ludzkie
umysly (to dlatego ofiary go nie pamietaja).
o Niezwykla sila: automatycznie wygrywa pojedynki sitowe
z kazdym zwyklym czlowiekiem.

Ataki: ostra jak brzytwa halabarda: 3-obrazenia wrecz/z bliska;
okropne szpony: 1-obrazenie wrecz; ostre kly: 2-obrazenia w zwarciu
ignorujace pancerz.

Obrazenia: 9 [J1O0OOO0O0OO

Pancerz: brak

Stabosé¢:
« Swieza krew: musi czesto moczy¢ czapke w $wiezej krwi. Stabog¢
dziala, jesli czapka zostanie zniszczona lub ukradziona albo gdy
krew wyschnie.



STARY LESNY REZERWAT POD HANDFAST

Miejsce: Dzicz (pragnienie: zawierac cos ukrytego)

Violet i Kosciochrup czaja si¢ tu migedzy atakami.

W centrum lasu znajduje sie zaro$niety kamienny krag. Violet
i Ko$ciochrup maja tu obdz, tu tez znajduje sie portal do krainy Fae.
Jest ukryty — trudny do znalezienia dla $miertelnikéw, chyba ze uzyja
magii lub prowadzi ich Fae.

Gdy Lowca uzywa magii przy kamiennym kregu, moze wybraé
efekt ,,otwoérz $ciezke do krainy Fae” Kazda Fae (w tym Violet) moze
swobodnie otwiera¢ i zamykac te $ciezke.

MIASTEGZKO HAMDFAST

Miejsce: centrum (pragnienie: ujawniac informacje)

Odlegle miasteczko zalozone w 1619 z daleka od gléwnych szlakéw
handlowych. Umiejscowione w zyznej dolinie, od dawna bedace prospe-
rujacym osrodkiem upraw. W dzisiejszych czasach jest celem turystow
— uroczym i stosunkowo mato znanym zywym fragmentem przeszlosci.

Miasteczko sklada si¢ z sennego ryneczku otoczonego sklepami,
kilku przedsiebiorstw i doméw — dla miejscowych i turystéw.

INISZGZENIA PO TORNADO 1 POWODZI

Miejsce: labirynt (pragnienie: rozdzielac i mieszac szyki)

Cze$¢ Handfast zostala ciezko uszkodzona przez ostatnie zjawiska
pogodowe, a w porzuconych i zniszczonych domach trudno manew-
rowa¢. Poniewaz burze maja nadnaturalng przyczyne, zniszczenia
uktadajg sie dziwnie: niektére zniszczone domy maja w sgsiedztwie
inne, $wietnie zachowane.

Violet i Ko$ciochrup moga wykorzysta¢ ten obszar, by ukry¢ sie
lub zgubié poscig.

PLAC ZABAW W HANDFAST

Miejsce: skrzyzowanie (pragnienie: doprowadzac do spotkan)

W poblizu centrum miasteczka znajduje si¢ duzy plac zabaw. Dzieci
przychodza tu po szkole i w weekendy. Na placu jest fantazyjny i wielki
bajkowy fort, na ktéry dzieci moga sie wspinac.
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Po zmroku w piatki i soboty w forcie spotykaja si¢ takze nastolatki
z miasteczka.

Violet czesto tu jest. Przyglada sie zabawie dzieci i wybiera
rodzine, ktéra wezmie za kolejny cel.

MAX TILLEY, GKOCHANE DZIECKO

Statysta: niewinny (pragnienie: zrobié to, co stuszne)

Max to najukochansze dziecko w Handfast. To czteroletni, uroczy,
ciagle si¢ $miejacy cherubinek.

MARY 1 SAMUEL TILLEY, RODZICE MAXA

Mary — Statystka: urzedniczka (pragnienie: by¢ podejrziiwg)

Mary pracuje w rzemieSlniczej piekarni w centrum miasta. Jest
wysoka, ma krétkie wlosy i zero cierpliwo$ci dla owijania w bawelne.
W kontaktach z ludZmi jest bezpo$rednia, czasami wrecz niegrzeczna.

Samuel — Statysta: sceptyk (pragnienia: zaprzeczac nadnatu-
ralnym wyjasnieniom)

Samuel opiekuje sie Mary i zajmuje domem (ma tez pisarskie ambicje).
Ubiera sie niechlujnie i ciagle martwi o co$, co zapomniat zrobi¢.

JOHN 1 ALIGE CHILTON, RODZIGE VIOLEY

John — Statysta: urzednik (pragnienie: by¢ podejrzliwym)

Bedac w mlodosci tradycyjna glowa rodziny John nigdy do konca nie
pogodzil si¢ z utrata dziecka i by jako$ sobie poradzi¢ bez reszty oddat
sie pracy — byl brygadzista w warsztacie. Teraz zbliza si¢ do emery-
tury i czuje nieco zagubiony.

Alice — statystka: pomocniczka (pragnienie: dotgczyc do polowania)

Alice zareagowala na utrate inaczej — stalo si¢ najgorsze i $wiat juz
niczym nie moze jej zranié. Jesli dowie sie, ze jej cdérka jest zaangazo-
wana w wydarzenia w Handfast zrobi wszystko, by ja odzyskac.

Jesli Lowcy przyjda do Chiltonéw z wiesciami o Violet, ci poczat-
kowo potraktuja ich jak wariatéw. Jesli jednak dostarcza dowody
— na przyklad zdjecie albo sama Violet — jej rodzice beda chetni, by
ja ,odzyska¢” Pomoga na wszelkie sposoby, jakie Lowcy zasugeruja,
wlacznie z wzieciem udzialu w magicznym rytuale.



SERZANT EDWARD TURNER

Statysta: plotkarz (pragnienie: rozsiewac plotki)

Sierzant Turner to cala sita porzadkowa Handfast. Urzeduje w biurze
w pokoju swojej chatki. Jest z natury optymista i wierzy, ze niedawne
wydarzenia to pewnie psoty, ktére wymknely sie spod kontroli.
Zgodnie z jego do$wiadczeniem w Handfast nigdy nie dzieje si¢ nic
zlego. Odegraj jego jowialnos¢ i niezdolno$¢ rozpoznania mozliwosci,
ze dzieje sie co$ okropnego.

Cztery ofiary napasci opisaly to samo:

+ Byly na dworze nocg, spacerujac albo wypelniajac jakie$ obowigzki.

+ Bylo bardzo ciemno.

+ Obudzily sie, lub zostaly znalezione i obudzone, odkrywszy, ze
kto$ je pobil i zranil przedramie sporym krwawiacym nacieciem.
Niektore ofiary mialy naciete prawe ramie, inne lewe.

+ Napasci mialy miejsce co druga noc. Kolejny wypadlby w te.

Dziwne zjawiska w mieszkaniach sa jeszcze bardziej tajemnicze. Rzeczy
s porozrzucane, narzedzia i gadzety zepsute a jedzenie zgnile. Ofiarami
padaja rodziny z mlodymi dzie¢mi i domy, gdzie wszyscy maja ponad
czterdziesci lat, ale sierzant jeszcze tego nie zauwazyl — Lowca moze to
zrobid, jesli dostanie od niego wszystkie informacje o wydarzeniach.

Turner nie ma pojecia, co tu sie do jasnej ciasnej dzieje. Moze to
psoty studentéw? Kto wie?

OFIARY NAPASE!

To czwdrka ludzi zaatakowanych przez Kosciochrupa:

Cecha Typ Statysty Imie
Gwaltowna Plotkarka (pragnienie: Alice Rigsdale
rozsiewac¢ plotki)

Leniwy Plotkarz (pragnienie: | Christopher Prower
rozsiewac¢ plotki)

Sarkastyczna Plotkarka (pragnienie: | Constance Hopkins
rozsiewac plotki)

Elegancki Plotkarz (pragnienie: Frank Gardiner

rozsiewac plotki)
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Niestety uzyteczne informacje sa tylko w tym, czego nie méwia. Kazde

|
.

i z nich wie tylko, ze:

E + Bylo na dworze noca, spacerujac albo wypelniajac jakies obo-
> wiazki.

: + Bylo bardzo ciemno.

8 + Obudzilo sieg, lub zostalo znalezione i obudzone, odkrywszy, ze
< kto$ je pobil i zranil przedramie sporym krwawigacym nacieciem.
<4 Niektore ofiary mialy naciete prawe ramie, inne lewe.

Z Magia (,wejrzyj w inne miejsce lub czas”) moze pozwoli¢ Lowcom
E zobaczy¢, co sie tak naprawde stalo. Monitoring miejski na niewiele
E sie nada, bo Kosciochrup otula sie cieniami przed atakiem. To, ze kula

cieni wchtania kazda z ofiar, bedzie jednak wygladato podejrzanie.

JANE HOWLAND, REDAKTORKA "HANDFAST HERALD"

Statystka: swiadek (pragnienie: przekazywad informacje)

Majac 48 lat Jane jest dos¢ stara, by zna¢ wzmianki o pakcie i pamietac
»$mier¢” Violet. Nie ma jednak powodu, by je ze soba laczy¢ i podej-
rzewac jakis spisek.

Ma za to sktfonnos¢ do pogaduszek z gosémi i wielkie archiwum
numeréw ,Handfast Herald” siegajace az do kwietnia 1830.

Badanie tego archiwum w poszukiwaniu zaginionych lub mar-
twych dzieci lub numerdéw z przesilenia letniego ujawnia regularnos¢.
Co czterdziesci lat — w 1859, 1899, 19391 1979 (Violet) — w dzien prze-
silenia publikowany byl nekrolog dziecka miedzy drugim a piatym
rokiem Zycia.

TAWERNA "CROWNE"

Miejsce: skrzyzowanie (pragnienie: doprowadzac do spotka#)

Ta wiekowa tawerna jest gtéwnym barem, jadlodajnig i restauracja
miasteczka. Prawie kazdego mozna tu czasami spotkaé przy kawie,
positku lub wieczornym piwie.

Wtascicielem jest Ely Holbeck.

ELY HOLBECK, BARMAN

Statysta: plotkarz (pragnienie: rozsiewac plotki)
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Przyzwyczajony do turystéw Ely z checia bedzie odpowiadal na
pytania Lowcéw, jesli kupia co$ do jedzenia albo picia. Jako mlody
mezczyzna nie ma pojecia o kontrakcie, ale spytany o dziwne sprawy
wspomni, ze jako dzieciak zakradatl si¢ do ,nawiedzonego” miejsca
w rezerwacie. Moze opisa¢, jak tam trafi¢, a jesli dadza mu dobry
powdd, samemu ich tam zaprowadzi¢. Jak wszyscy $§miertelnicy Ely
bez pomocy Lowcédw nie dostrzeze kamiennego kregu, przy ktérym
przebywaja Violet i Kosciochrup.

INNI STATYSC

Wykorzystaj te szablony, by stworzy¢ inne osoby, z ktérymi rozma-
wiaja Lowcy.

Cecha Typ Statysty Imie
Twardziel Detektyw (wykluczaé Richard Story
wyjasnienia)
Geek Ofiara (narazac sie na Eleanor Browne
niebezpieczenstwa)
Zaczytany | Swiadek (ujawnia¢ informacje) Joseph Latham
Wredny Ofiara (narazac si¢ na John More
niebezpieczenstwa)
Szczera Plotkarka (rozsiewac¢ plotki) Elisabeth
Thompson
Markotna | Swiadek (ujawnia¢ informacje) Susanna White
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