NEBIANKA/NEBIANIN

Jam jest Swiattoscig, jam jest Mieczem.
Niose stabym ochrone przed Ciemnoscig.
Whzelkie Zio sig mnie leka, bo jestem jego zgubg

O UHDK o Manipuluj kims
anﬂ + Dziataj pod presjg
s j + Wipieraj
Y + Badaj tajemnice
Spﬂ .F + Ogarnij problem
] + Daj wycisk
HAH.F + Chroni kogos
O Ble . Uzyj magii

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

Fart CJCICOIOICC] Zguba

OBRAZENIA
Gdy zaznaczasz 4 lub wiecej, zaznacz Niestabilne.

Sprawny [JOC]CIOICM] Umierajacy

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

EXPERIENCE

Doswiadczenie: [0

Za kazdym razem gdy wyrzucisz 6 lub mniej, lub gdy kaze
Ci ruch, zaznacz doswiadczenie.

RUCHY

Dysponujesz ~ wszystkimi  podstawowymi

wybierz tez trzy z ruchéw Niebianina:

[[] Szef spoza $wiata: na poczatku kazdej Tajem-
nicy rzu¢ +Dziw. Przy 10+ twoi Przelozeni zlecaja
ci zrobienie czego$ prostego. Przy 7-9 zlecaja co$
skomplikowanego lub trudnego. W obu przypadkach
mozesz od razu zada¢ im jedno pytanie z ruchu badaj

ruchami,

tajemnice. Przy porazce wymagaja od ciebie zrobi-
enia czego$ okropnego. Jesli nie osiagniesz tego, co
miala$ zrobi¢, nie mozesz znéw uzywac tego ruchu,
poki nie odpokutujesz swojej porazki.

[0 Anielskie skrzydla: mozesz sie natychmiast przenosié
do miejsc, w ktérych bytes oraz oséb, ktére dobrze
znasz. Jedli zabierasz ze soba osobe lub dwie, rzué
+Dziw. Przy 10+ wszyscy trafiacie tam, gdzie chciates.
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 ktérej
nikt inny nie jest w stanie si¢ dostaé. Mozesz
odzyska¢ cokolwiek, co schowatas, w dowolnym
momencie — pojawia si¢ to w twojej doni.

[ Ukojenie: gdy przez kilka sekund méwisz do
kogo$ spokojnym glosem, mozesz go uspokoic,
wyciszajac panike, gniew i inne negatywne emocje.
Dopoki twoj glos jest slyszalny to dziata nawet, gdy
przyczyna ich emocji wciaz jest obecna.

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

[ Odpedzenie zta: mozesz wygna¢é pobliska nienatu-
ralng istote. Rzu¢ +Hart. Przy 10+ jest wygnana. Przy
7-9 to chwilke potrwa, nim wygnanie zadziata — 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 broni zawsze licza sie

jako stabo$¢ Potwora, z ktérym walczysz. Twoje ataki
bez broni zadaja 2-obrazenia krwawe w zwarciu/wrecz.

SPRZET

Wrybierz jedng boskg bron:

Gorejacy miecz (3-obrazenia wrecz ognisty $wiety)
Mtot gromu (3-obrazenia wrecz ogluszajacy swiety)
Kolczasty bicz (3-obrazenia wrecz obszarowy
krwawy $wiety)

Torba Pieciu Demondéw (3-obrazenia wrecz
magiczna $§wieta)

[0 Srebrny tréjzab (3-obrazenia wrecz srebrny $wiety)
Masz tez boski pancerz (1-pancerz $wiety). Wyglada ade-
kwatnie do twojego niebianiskiego pochodzenia. Jezeli
Straznik sie zgodzi, mozesz mie¢ Kiel narwala. (Kiet
narwala: 3-obrazenia wrecz wolny. W niektérych kampa-
niach moze stanowi¢ Stabos¢ réznych Potworéw.

O OO0

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

ZADANIE

Zestanie cie na Ziemie¢ mialo jakis cel. Wybierz jeden:
Masz zwalczaé tu machinacje jakiego§ Adwersarza.
Zbliza sie Koniec. Masz prowadzi¢ tych Lowcéw, by
mu zapobiegli.

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

o O oOad

Zostale$ wygnany. Musisz pracowa¢ w imie Dobra
bez zwracania na siebie uwagi twoich braci i sidstr,
bo oni maja obowiazek straci¢ cie za twoje zbrodnie.
Jeden z pozostalych Lowcéw ma kluczowa role do
odegrania w nadchodzacych wydarzeniach. Musisz
przygotowac go na te role i broni¢ za wszelkg cene.

O
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START

By stworzy¢ swoja postaé, najpierw nadaj jej imie. Nas-
tepnie wybierz wyglad, wspétczynniki, zadanie, ruchy
i sprzet zgodnie z ponizszymi instrukcjami. Na koncu
przedstaw sie druzynie i wybierz swoja przesztos¢.

WYGLAD - WYBIERZ JEDNO
Z KAZDEJ LISTY:

+ Mezczyzna, kobieta, androginiczny, bezplciowy.

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

+ Brudne ubranie, idealny garnitur, wymigtoszony gar-
nitur, 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, Spokéj =0, Spryt +1, Hart +2, Dziw +1
Urok +1, Spokoéj +1, Spryt =0, Hart +2, Dziw -1
Urok -1, Spokéj +1, Spryt =0, Hart +2, Dziw +1

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 przed-
staw 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 fowcow:

+ Jesli twoja misja jest chroni¢ jednego z pozos-
talych Lowcéw, powiedz mu: masz kluczowa role
w nadchodzacych wydarzeniach. Jestem tu, by cie
prowadzi¢ i chronic.

+ Nie powinien by¢ czescig 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
doktadnie.

+ 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 jestes mu co$ za to winien.

+ To do niej idziesz po rady w sprawie Zycia $mier-
telnych — seksu, jedzenia, narkotykdw, telewizji itp.

AWANSOWANIE
Gdy zaznaczysz wszystkie pola doswiadczenia, rozwijasz sie.
Wymaz zaznaczenie i wybierz rozwiniecie z ponizszej listy.

ROZWINIECIA

[0 Dodaj+1do [0 Weznowy ruch
Hartu, maks. +3 Niebianina

[0 Dodaj+1do [0 Uzyskaj sojusznika
Spokoju, maks. +2 — pomniejsze

[0 Dodaj+1do niebianskie
Uroku, maks. +2 stworzenie

[0 Dodaj+1do zestane, by pomdc
Sprytu, maks. +2 w Twojej misji

[0 Dodaj+1do [0 Wez ruch innej Roli
Dziwu, maks. +2 [0 Wez ruch innej Roli

[0 Weznowy ruch

Niebianina
Gdy rozwiniesz si¢ piec razy mozesz wybiera¢ rozwinie-
cia zaawansowane. S3 opisane ponize;j.

ROZWINIECIA ZAAWANSOWANE

Dodaj +1 do dowolnego wspdtczynnika, maks. +3.
Zmien Role tego lowcy.

Stwérz innego Lowce i graj nim razem z tym.
Oznacz dwa podstawowe ruchy jako zaawansowane.
Oznacz dwa inne podstawowe ruchy jako zaawan-
sowane.

Wyslij tego Lowce na bezpieczna emeryture.
Wymaz wypelnienie jednego z pdl Fuksa.

Zmienn swoja misje. Wybierz inng z normalnych

Ood0 oOO00ood

opcji lub (za zgoda Straznika) wymysl wlasna.



FKSPERTKA/EKSPERT

Poswigcitam swoje zycie, by badac nienaturalne.
Wiem, jak si¢ zachowuje i jakie ma stabosci.
Moze nie jestem najmtodsza ani najsilniejsza, ale
z mojg wiedzq to ja jestem najgroZniejsza.

O UHDK o Manipuluj kims
anﬂ + Dziataj pod presjg
s j + Wipieraj
Y + Badaj tajemnice
Spﬂ .F + Ogarnij problem
] + Daj wycisk
HAH.F + Chroni kogos
O Ble . Uzyj magii

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

Fart CJCICOIOICC] Zguba

OBRAZENIA
Gdy zaznaczasz 4 lub wiecej, zaznacz Niestabilne.

Sprawny [JOC]CIOICM] Umierajacy

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

EXPERIENCE

Doswiadczenie: [0

Za kazdym razem gdy wyrzucisz 6 lub mniej, lub gdy kaze
Ci ruch, zaznacz doswiadczenie.

RUCHY

Dysponujesz ~ wszystkimi  podstawowymi ruchami,

wybierz tez trzy z ruchéw Eksperta:

[0 Czytalem o tym: rzucaj +Spryt zamiast +Spokdj,
gdy dzialasz pod presja.

[0 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 zaz-
naczasz do$wiadczenie.

[0 Przygotowana: gdy potrzebujesz czego$ nietypo-
wego 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 zlym miejscu.

[0 Aztakniebolalo: raz na Tajemnice mozesz prébowaé
dziala¢ pomimo ran. Rzu¢ +Spokdj. 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 uczynié twoje obrazenia niestabilnymi.

[0 Precyzyjny cios: gdy zadajesz potworowi obraze-
nia, mozesz celowa¢ w czuly punkt. Rzu¢ +Hart.
Przy 10+ zadajesz +2 obrazenia. Przy 7-9 zadajesz
+1 obrazenie. Przy porazce wystawiasz sie i potwor
moze cie zaatakowac.

[ Wszystko przewidzialem: na poczatku kazdej
tajemnicy rzu¢ +Spryt. Przy 10+ zatrzymaj 2, przy
7-9 zatrzymaj 1. Wydawaj je, by by¢ tam, gdzie potr-
zebujesz by¢, przygotowany i gotowy. Przy porazce
Straznik zatrzymuje 1 i moze je wyda¢, by$ byt
W najgorszym miejscu, nieprzygotowany i niegotowy.

[0 Mroczna przeszlo$é: nim zostalas jedna z tych
dobrych paratas sie najplugawszymi sztukami magic-
znymi. Gdy bladzisz wsréd wspomnien, szukajac
czego$ zwigzanego z obecna sprawg, rzué +Dziw.
Przy 10+ zadaj Straznikowi dwa pytania z ponizszej
listy. Przy 7-9 zadaj jedno. Przy porazce wcigz
mozesz zadac jedno pytanie, ale jesli to zrobisz, bytas
osobiscie zamieszana w doprowadzenie do sytuacji,
z ktdra sie wladnie mierzycie. Pytania to:

+ Gdy zajmowalam sie ta istota (lub jej gatunk-
iem), czego sie nauczylam?

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

+ Czy znam kogos, kto moze za tym staé?

«+ Kto, kogo znam, moze nam teraz poméc?

SIEDZIBA

Masz siedzibe, w ktérej mozesz bezpiecznie pracowad.

Wybierz dla niej trzy z ponizszych opcji:

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

[0 Biblioteka magii: gdy przygotowujesz si¢ z pomoca
tomoéw i grymuaréw z tej biblioteki, dostajesz jed-
norazowe +1 do uzycia magii.

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

[0 Zbrojownia: masz zapas magicznych, rzadkich
i zabdjczych dla potworéw broni oraz przedmiotéw.
Gdy potrzebujesz specjalnej broni, rzu¢ +Dziw.
Przy 10+ masz ja (i to masz jej duzo, jesli potrze-
bujesz). Przy 7-9 masz ja, ale masz jej mato. Przy
porazce masz nie to, czego szukates.

[0 Szpitalik: mozesz leczy¢ ludzi i masz przestrzen,
w ktorej jedno lub dwéjka moze dochodzi¢ do siebie.
Straznik powie ci, ile bedzie trwala rekonwales-
cencja danego pacjenta i czy potrzebujesz do niej
dodatkowych zasob6w lub pomocy.

[0 Warsztat: masz gdzie budowac i naprawiaé bron,
samochody i inne gadzety. Ustal ze Straznikiem, ile
bedzie trwata dana budowa badz naprawa i czy potr-
zebujesz do nich dodatkowych zasobéw lub pomocy.

[0 Skrytka: ten pokdj jest izolowany od wszelkich pot-
woré6w, duchdw i magii, jakie znasz. Wszystko, co tu
ukryjesz jest nie do znalezienia, nie moze uzywaé
magii i nie moze wyj$c.

[0 Pokéj-schron: z zapasami potrzebnymi do zycia
i chroniony normalnymi oraz magicznymi §rodkami.
Mozesz sie tam ukrywac przez kilka dni i prakty-
cznie nic ci nie zagrozi.

[0 Magiczna pracownia: masz mistyczne laboratorium
pelne wszelkich rodzajéw dziwnych skladnikéw
i narzedzi pomocnych w rzucaniu czaréw (dzieki
ruchowi uzycie magii, Wielkiej Magii i dowolnemu

emu magicznemu ruchowi).
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SPRZET
Dostajesz trzy bronie na potwory.

Bronie na potwory (wybierz trzy):

[0 Miotekidrewniane [0 Torba juju (1-obraze-
kotki (3-obrazenia nia na dystans
w zwarciu powolny magiczna)
drewniany) [0 Miotacz ognia

[0 Srebrny miecz (3-obrazenia
(2-obrazenia wrecz w poblizu ognisty
krwawy srebrny) ciezki niestabilny)

[0 Miecz z zimnego [0 Magnum (3-obraze-

zelaza (2-obraze- nia w poblizu

nia wrecz krwawy przeladowa-
zelazny) nie glo$ne)
[0 Btogostawiony [0 Shotgun (3-obraze-

néz (2-obrazenia
wrecz $wiety)

[0 Magiczny sztylet
(2-obrazenia
wrecz magiczny)

nia w poblizu
krwawy glosny)

START

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

WYGLAD - WYBIERZ JEDNO Z I(AiDE) LISTY:

+ Mezczyzna, kobieta, nieokreslony.

+ Zamyslona twarz, pomarszczona twarz, wyciszona
twarz, twarz w bliznach, dobrotliwa twarz, twarz
weterana, wiekowa twarz.

» Staro$wieckie ubrania, codzienne ubrania, prak-
tyczne 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

OoOooOood

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 przed-
staw swoja posta¢, podajac jej imie i wyglad, i powiedz
grupie, co o tobie wie.

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

+ To twoj student, uczen, podopieczny lub dziecko.
Wybierzcie wspdlnie jedna z tych opcji.

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

+ Wie o cze$ci twoich mrocznych tajemnic, ale zgodzit
sie milcze¢ na ich temat. Powiedz mu, co wie.

+ Laczy was odlegle pokrewienstwo. Powiedz jej, jakie
doktadnie.

« Byliscie kiedy$ czlonkami okultystycznego, obecnie
juz rozwigzanego 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 bylo.

o Uczyt was ten sam mistrz. Spytaj go, jak sie to
skonczylo.

» Uratowala$ jego zycie w niebezpiecznej sytuacji.
Powiedz mu, jak to byto.

AWANSOWANIE
Gdy zaznaczysz wszystkie pola doswiadczenia, rozwijasz sie.
Wymaz zaznaczenie i wybierz rozwiniecie z ponizszej listy.

ROZWINIECIA

[0 Dodaj+1do [0 Weznowy ruch
Sprytu, maks. +3 Eksperta

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

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

[0 Dodaj+1do [0 Wezruch innej Roli
Dziwu, maks. +2 [0 Wez ruch innej Roli

[0 Weznowy ruch

Eksperta
Gdy rozwiniesz si¢ pie¢ razy mozesz wybiera¢ rozwinie-
cia zaawansowane. S3 opisane ponize;j.

ROZWINIECIA ZAAWANSOWANE

Dodaj +1 do dowolnego wspétczynnika, maks. +3.
Zmien Role tego fowcy.

Stwoérz innego Lowce i graj nim razem z tym.
Oznacz dwa podstawowe ruchy jako zaawansowane.
Oznacz dwa inne podstawowe ruchy jako zaawan-
sowane.

O OOoOooad

Wyslij tego Lowce na bezpieczna emeryture.



POTHR

Czuje gléd, zgdze zniszczenia. Walcze jednak
z nimi, nigdy si¢ im nie oddaje. Juz nie jestem
cztowiekiem, takim prawdziwym czlowiekiem,
ale musze bronic tych, ktérzy wcigz sq. Dzieki
temu moge sobie powtarzac, ze rozmie sie od
innych potworéw. Czasami nawet w to wierze.

O UHDK o Manipuluj kims
anﬂ + Dziataj pod presjg
s j + Wipieraj
Y + Badaj tajemnice
Spﬂ .F + Ogarnij problem
] + Daj wycisk
HAH.F + Chroni kogos
O Ble . Uzyj magii

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

Fart CJCICOIOICC] Zguba

OBRAZENIA
Gdy zaznaczasz 4 lub wiecej, zaznacz Niestabilne.

Sprawny [JOC]CIOICM] Umierajacy

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

EXPERIENCE

Doswiadczenie: [0

Za kazdym razem gdy wyrzucisz 6 lub mniej, lub gdy kaze
Ci ruch, zaznacz doswiadczenie.

GATUNEK

Jeste$ w polowie czlowiekiem, a w polowie potworem.
Zdecyduyj, czy byles taki zawsze, czy pierwotnie byle$ czlow-
iekiem i co$ cie przemienito.

Nastepnie zdecyduj, czy zawsze starales sie by¢ dobry,
czy bytes zly i zmieniles strony.

Okrel to, jakim gatunkiem potwora jestes, wybierajac
klatwe, ruchy i naturalne ataki.

Stworz takiego potwora, jakim chcesz by¢: to, co
wybierzesz, okresla twoj gatunek w waszej grze. Kilka
klasycznych potworéw z propozycjami wyboréw jest
wypisanych ponizej. To tylko propozycje: $mialo stwérz
inng wersje!

KLATWA, WYBIERZ JEDNA:

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

[0 Wrazliwo$é: wybierz jaka$ substancje. Otrzymujesz
+1 obrazenie, gdy jeste$ nia raniona. Gdy jeste$ nig
zwiazana lub otoczona, musisz dziala¢ pod presja,
by uzy¢ swoich mocy.

[[] Czysta pasja: rzadzi toba jedna emocja. Wybierz:
gléd, nienawis¢, zlosé, strach, zazdros$é, chciwosé,
rado$¢, dume, zawis¢, zadze lub okrucienstwo. Ilekro¢
masz okazje oddac sie tej emocji musisz natychmiast
to zrobi¢ lub dziata¢ pod presja, by sie oprzec.

[0 Mroczny mistrz: masz ztego wladce, ktéry nie wie,
ze zmienila$ 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 ruch6éw Potwora:

[0 Niesmiertelny: nie starzejesz si¢ i nie chorujesz,
a gdy otrzymujesz obrazenia dostajesz o jedno
obrazenie mniej.

Nienaturalny urok: rzucaj +Dziw zamiast +Urok,
gdy manipulujesz kims.

Przekleta sila: rzucaj +Dziw zamiast +Hart, gdy
dajesz wycisk.

Bezcielesny: mozesz swobodnie poruszac si¢ przez
stale przedmioty (lecz nie ludzi).

Nadnaturalna szybkos$¢: poruszasz sie duzo szyb-
ciej niz normalni ludzie. Gdy gonisz, uciekasz lub
biegniesz dostajesz ciagle +1.

Szpony bestii: wszystkie twoje naturalne ataki
zadaja o jedno obrazenie wiece;j.

Kontrola umystu: gdy patrzysz w oczy zwyklego
czlowieka i wplywasz na niego swoja wola, rzué
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+Urok. Przy 10+ zatrzymaj 3, przy 7-9 zatrzymaj 1.
Mozesz je wydawad, by rozkazywac tej osobie. Zwy-
czajni ludzie wykonaja rozkaz, jaki by on nie byl
Lowcy moga wybraé, czy to robig, czy nie. Gdy to
robia, zaznaczaja do$wiadczenie.

[0 Niespozyta witalno$¢é: gdy otrzymujesz obrazenia,
mozesz si¢ uleczy¢. Rzu¢ +Spokdj. Przy 10+ leczysz
2 obrazenia i stabilizujesz swoje rany. Przy 7-9
leczysz 1 obrazenie i si¢ stabilizujesz. Przy porazce
twoje obrazenia staja si¢ powazniejsze.

[0 Mroczny dyplomata: mozesz uzywa¢ manipu-

lowania kim$ na potworach, jesli potrafia mysle¢

i rozmawiad.

Lot: umiesz latac.
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Zmiennoksztaltny: mozesz zmienia¢ swoja postaé,
zazwyczaj w zwierze. Zdecyduj, czy masz jedna
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, ktérg nikt
w druzynie nie gra.
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SPRZET
Jesli cheesz, wybierz jedna poreczna bron:

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

9mm (2-obrazenia w poblizu glo$ny)

Magnum (3-obrazenia w poblizu przetadowanie
glosny)

Shotgun (3-obrazenia w poblizu krwawy)
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[0 Wielki néz (1-obrazenie wrecz)
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Mosiezne kastety (1-obrazenie wrecz ciche mate)
Miecz (2-obrazenia wrecz krwawe)
Wielki miecz (3-obrazenia wrecz ciezki)

START

By stworzy¢ swoja postad, najpierw nadaj jej imie. Nas-
tepnie wybierz wyglad, wspélczynniki, siedzibe, ruchy
i sprzet zgodnie z ponizszymi instrukcjami. Na koncu
przedstaw sie druzynie i wybierz swoja przesztos¢.

WYGLAD - WYBIERZ JEDNO Z KAZDE] LISTY:

+ Mezczyzna, kobieta, tajemniczy, transgresyjny.

o Zlowr6zbna aura, aura potegi, mroczna aura,
niepokojaca aura, aura energii, zla aura, zwierzeca
aura.

+ Staro$wieckie ubrania, codzienne ubrania, pod-
niszczone 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, Spokéj -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 przed-
staw swoja postaé, podajac jej imie i wyglad, i powiedz
grupie, co o tobie wie.

PRZESZLEOSC

.

Zrébcie kolejna kolejke po grupie. Gdy nade-
jdzie twoja kolej, wybierz jedno dla kazdego
z pozostalych towcow:

Pewnego razu stracile$ kontrole i prawie ja
zabile$. Zapytaj ja, jak cie powstrzymala.
Prébowal cie zgladzi¢, ale udowodnitas, ze
stoisz po stronie dobra. Zapytaj go, co go prze-
konato.

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 zapobiegtes odwetowi wobec tego
konkretnego potwora (moze tez jest dobry,
moze ma na ciebie haka).

Jest zwigzany z twoja klatwa lub pochodzeniem.
Powiedz mu, jak.

WalczyliScie razem i wygraliScie mimo prze-
wagi wroga.

Uratowala ci¢ przed innym towcag, ktéry szyko-
wal sie do zabicia cie. Zapytsj ja, jak to byto.

AWANSOWANIE
Gdy zaznaczysz wszystkie pola doswiadczenia, rozwijasz sie.
Wymaz zaznaczenie i wybierz rozwiniecie z ponizszej listy.

ROZWINIECIA

[0 Dodaj+1do [0 Weznowy ruch
Hartu, maks. +2 Potwora

[0 Dodaj+1do [0 Uzyskaj Siedzibe,
Spokoju, maks. +2 taka jak ma Ekspert,

[0 Dodaj+1do z dwiema opcjami
Uroku, maks. +2 [0 Weznowa opcje

[0 Dodaj+1do naturalnego ataku
Sprytu, maks. +2 [0 Wez ruch innej Roli

[0 Weznowy ruch [0 Wez ruch innej Roli
Potwora

Gdy rozwiniesz si¢ pie¢ razy mozesz wybiera¢ rozwinie-
cia zaawansowane. S3 opisane ponize;j.

ROZWINIECIA ZAAWANSOWANE

Dodaj +1 do dowolnego wspétczynnika, maks. +3.
Zmien Role tego fowcy.

Stwoérz innego Lowce i graj nim razem z tym.
Oznacz dwa podstawowe ruchy jako zaawansowane.
Oznacz dwa inne podstawowe ruchy jako zaawan-
sowane.

Wyslij tego Lowce na bezpieczna emeryture.
Uwolnij sie od klatwy swojego rodzaju. Przestaje cig
dotyczy¢, ale tracisz 1 punkt Dziwu.

Stajesz sie (znowu?) zly. Przestajesz gra¢ tg postacia,
staje sie ona jednym z zagrozen kierowanych przez
Straznika.
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WTAJEMNICZONA/
WTAJEMNICZONY

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

O UHDK o Manipuluj kims
anﬂ + Dziataj pod presjg
s j + Wipieraj
Y + Badaj tajemnice
Spﬂ .F + Ogarnij problem
j + Daj wycisk
HAH.F o Chrovi kogos
O ﬁle . Uzyj magii

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

Fart CJCICOIOICC] Zguba

OBRAZENIA
Gdy zaznaczasz 4 lub wiecej, zaznacz Niestabilne.

Sprawny [JOC]CIOICM] Umierajacy

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

EXPERIENCE

Doswiadczenie: [0

Za kazdym razem gdy wyrzucisz 6 lub mniej, lub gdy kaze
Ci ruch, zaznacz doswiadczenie.

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 akgcji. Przy 7-9
przydzielaja ci zwigzane z tajemnica zadanie i dostajesz
pomoc lub informacje, jesli je wykonasz. Przy porazce
kaza ci zrobi¢ co$ zlego. Jesli nie wypelnisz misji lub
odmoéwisz wypelnienia jej, bedziesz miata problemy
z Sekta, poki tego nie odpokutujesz.

Wybierz tez trzy z tych:

[ Starozytne sztuki walki: gdy uzywasz staro$wiec-
kich 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 przysztosé,
rzu¢ +Dziw. Przy 10+ zatrzymaj 3, przy 7-9 zatr-
zymaj 1. Przy porazce dostajesz bledne informacje
i Straznik ustala, jakie to ma dla ciebie konsekwencje.
Wydaj zatrzymane, by:

» Mie¢ pod reka uzyteczny przedmiot

« By¢ na czas gdzies, gdzie jeste$ potrzebny

« Dostaé jednorazowe +1 lub da¢ je innemu Lowcy

» Uznad, ze atak w kogo$ innego sie nie wydarzyt,
bo zawczasu przed nim ostrzegles.

[0 Swieta przysiega: mozesz poswieci¢ sie jakiemus
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 trud-
noscia twojemu celowi. Dopdki przestrzegasz swojej
przysiegi i dazysz do celu zaznacz do$wiadczenie na
koniec kazdej sesji i dostajesz +1 do testéw, ktére sa
bezposrednio zwigzane z osiagnigciem twojego celu.
Jesli zlamiesz swoja przysiege otrzymujesz ciagte -1
dopoki sie nie odkupisz.

[ 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 jeste§ mu winien przysluge. Przy
porazce twoje pytanie powoduje klopoty.

[0 Uczef: maszucznialub uczennice, nazwij go. Twoim
zadaniem jest nauczy¢ go regul Sekty. Liczy sie jako
sojusznik: podwladny (pragnienie: wypelnia¢ twoje
polecenia co do stowa).

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

[0 Stara dobra czarna magia: gdy uzywasz magii
mozesz jako efekt ruchu zada¢ jedno pytanie z ruchu
badaj tajemnice.

SPRZET

Jesli wybrates sztuki walki lub przestarzaly sprzet,
wybierz trzy staro$wieckie bronie. Jesli wybrales
nowoczesng lub bajeranckie gadzety, wybierz dwie
nowoczesne bronie. Jesli ani to, ani to, wybierz dwie
staro$wieckie bronie i jedna nowoczesng.

Dostajesz tez staro$§wiecki pancerz (1-pancerz cigzki).

Staro$wieckie bronie (wybierz dwie lub trzy, patrz wyzej):
[0 Miecz (2-obrazenia [0 Srebrnynéz
wrecz krwawy) (1-obrazenie
[0 Topor (2-obrazenia wrecz srebrny)
wrecz krwawy) [0 Nunczaku (1-obraze-
[0 Wielki miecz nie wrecz szybkie)
(3-obrazenia wrecz [0 Wtécznia (2-obraze-
krwawy ciezki) nia wrecz /z bliska)
[0 Wielki top6r O
(3-obrazenia wrecz
krwawy wolny ciezki)  []

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

Nowoczesne bronie (wybierz jedna lub dwie, patrz
wyzej):
[0 Rewolwer kaliber [0 Magnum (3-obrazenia
.38 (2-obrazenia z bliska przetadowa-
z bliska przelad- nie glo$ny)
owanie glosny) [0 Shotgun (3-obraze-
[0 9mm (2-obrazenia nia z bliska krwawy)
z bliska glosny)
[0 Snajperka (3-obraze-
nia daleka)
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START

By stworzy¢ swoja postaé, najpierw nadaj jej imie. Nas-
tepnie wybierz wyglad, wspétczynniki, siedzibe, ruchy
i sprzet zgodnie z ponizszymi instrukcjami. Na koncu
przedstaw sie druzynie i wybierz swoja przesztos¢.

WYGLAD - WYBIERZ JEDNO Z I(AzDE] LISTY:

+ Mezczyzna, kobieta, zamaskowany, ukryty.

+ Zahartowane cialo, cialo w tatuazach, gibkie
cialo, silna budowa, smukfe ciato, sztywna syl-
wetka, zgarbiona sylwetka.

« Staro$wieckie ubrania, niemodne ubrania, stroj
ceremonialny, Zle dobrane ubrania, od§wigtne
ubrania.

WSPOLCZYNNIKI — WYBIERZ JEDNA LINIJKE:
Urok -1, Spokéj +1, Spryt =0, Hart +1, Dziw +2
Urok =0, Spokéj +1, Spryt +1, Hart -1, Dziw +2
Urok -1, Spokéj =0, Spryt -1, Hart +2, Dziw +2
Urok +1, Spokéj -1, Spryt +1, Hart =0, Dziw +2
Urok =0, Spokéj =0, Spryt =0, Hart +1, Dziw +2
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SEKTA
Nalezysz do pradawnego, tajnego zakonu walczacego
z potworami. Skad pochodzi? Jak stary jest? Czy stuzy
jakies wierze? Dlaczego pozostaje tajny? Jak zdobywa
nowych czlonkéw?

Musisz tez wybra¢ tradycje Sekty (Straznik uzyje ich,
by decydowac o metodach i dzialaniach sekty):

Dobre tradycje (wybierz dwie):

[0 Duzo informacji [0 Elastyczna strategia

[ Starozytna wiedza [0 Mozliwo$¢ awansu

[0 Magiczna wiedza [0 Wzytaw spotec-

[J Sztuki walki zefistwo

[0 Nowoczesna [0 Bogata

[0 Makomérki [0 Bajeranckie gadzety
wszedzie [0 Magiczne

O Swieckie wptywy przedmioty

Zle tradycje (wybierz jedna):
[0 Podejrzane motywy

[0 Ograniczana tradycja

[0 Krétkowzroczna

[0 Paranoiczna i skryta

Brak mozli-

|

wosci awansu
Podzielona na frakcje
Surowe prawa

OO

[0 Tajemne luby

[ Petne postuszenistwo

[ Despotyczni
przywdédcy

[0 Przestarzaly sprzet
[0 Biedna

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 przed-
staw 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 fowcow:

« Jest $wiecka cztonkinig twojej Sekty.

+ Walczyliscie razem, a fala potworéw wydawala sie
niepowstrzymana. Zapytaj, jak poszto.

+ Jestescie przyjaciolmi, ale najpierw poznal twoja
falszywa tozsamo$¢, a potem dowiedzial sie o sekcie.
Spytaj go, jak sie z tym czuje.

+ Twoja bliska krewna lub partnerka/malzonka. Zde-
cydujcie 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.

« Byla czlonkini Sekty, ale wciaz si¢ przyjaznicie.
Zapytaj, czemu odeszla lub ja wyrzucili.

+ Spotkaliscie si¢ badajac magiczne dziwactwa i od tej
pory jestescie towarzyszami w Nieznanym.

AWANSOWANIE
Gdy zaznaczysz wszystkie pola doswiadczenia, rozwijasz sie.
Wymaz zaznaczenie i wybierz rozwiniecie z ponizszej listy.

ROZWINIECIA

[0 Dodaj+1do [0 Weznowy ruch
Dziwu, maks. +3 Wtajemniczonego
Dodaj +1 do [0 Uzyskaj dowodze-

Spokoju, maks. +2

O
[1 Dodaj+1do
O
O

nie nad twoja
komdrka Sekty

Hartu, maks. +2 [0 Uzyskaj wsparcie
Dodaj +1 do zespotu z Sekty,
Sprytu, maks. +2 ktérym mozesz
WezZ nowy ruch dowodzié

[0 Wez ruch innej Roli
[0 Wezruch innej Roli
Gdy rozwiniesz si¢ piec razy mozesz wybiera¢ rozwinie-

Wtajemniczonego

cia zaawansowane. S3 opisane ponize;j.

ROZWINIECIA ZAAWANSOWANE

Dodaj +1 do dowolnego wspdtczynnika, maks. +3.
Zmien Role tego fowcy.

Stwoérz innego Lowce i graj nim razem z tym.
Oznacz dwa podstawowe ruchy jako zaawansowane.
Oznacz dwa inne podstawowe ruchy jako zaawan-
sowane.

Wyslij tego Lowce na bezpieczna emeryture.

Zostan przywddca — faktycznym i by¢ moze formal-
nym — calej Sekty.
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