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ROZDZIAŁ	1

podstawy

GRA
Ostrza w mroku to gra fabularna o grupie śmiałych łotrów rozwijających działalność 
przestępczą pośród ulic fantastyczno-industrialnego miasta. Są w niej przestępcze 
skoki, pościgi, ucieczki, niebezpieczne układy, krwawe potyczki, podstępy, zdrady, 
zwycięstwa i śmierć.

Gramy, aby przekonać się, czy początkująca szajka zdoła przetrwać, zawieszona po-
między rywalizującymi ze sobą gangami, potężnymi rodami szlacheckimi, mściwymi 
duchami, Błękitnymi Płaszczami ze Straży Miejskiej i własnymi słabościami.

ŚWIAT
Rozgrywka toczy się w mrocznym i zamglonym industrialnym mieście Doskvol (zwa-
nym również „Zmierzchomurzem” lub „Zmierzchem”). Wyobraź sobie świat podobny 
do naszego podczas drugiej rewolucji przemysłowej lat 70. XIX wieku. Znajdziesz 
tu pociągi, statki parowe, prasy drukarskie, różne urządzenia elektryczne, powozy 
oraz wszędobylski czarny smog wydobywający się z kominów. Doskvol jest niczym 
połączenie Wenecji, Londynu i Pragi, pełne szeregowej zabudowych i krętych uliczek, 
które poprzecinane są setkami małych kanałów i mostów.

W mieście występują także elementy fantastyczne. Świat pogrążony jest  
w wiecznej ciemności i nawiedzony przez duchy – to skutek kataklizmu, który tysiąc 
lat temu roztrzaskał słońce i zniszczył Bramy Śmierci. Miasta imperium otoczone są 
trzaskającymi wieżami piorunów, trzymającymi na dystans mściwe duchy i wyna-
turzone koszmary nawiedzające martwe ziemie. Aby zasilić w energię te ogromne 
bariery, poławiacze lewiatanów wyruszają z Doskvol na gigantycznych statkach, by 
pozyskiwać elektroplazmową krew prosto z cielsk potężnych, demonicznych kosz-
marów zamieszkujących atramentowoczarne wody Oceanu Pustki.

Jesteś uwięziony w nawiedzonym mieście z epoki wiktoriańskiej, otoczonym murem 
piorunów, który jest zasilany demoniczną krwią.
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Celem rozgrywki jest stworzenie buzującego środowiska dla przestępczych eskapad. 
Podróż poza barierę piorunów jest bardzo złym pomysłem, stąd też „opuszczenie 
miasta i przeczekanie, aż sytuacja nieco przycichnie” po wykonanym skoku jest mało 
realne. Rozgrywka w Ostrza w mroku zakłada otwarty, sandboksowy styl gry, zatem 
wszystko, co zrobią gracze, pociąga za sobą konsekwencje dla ich postaci i zmienia 
układ sił panujący w mieście, posuwając tym samym akcję do przodu. Aby zapoznać 
się z pełnym przewodnikiem po Doskvol, zajrzyj na stronę 239.

GRACZE
Każdy gracz tworzy swoją postać i wspólnie z pozostałymi uczestnikami zabawy 
formuje szajkę, do której należą bohaterowie. Każda osoba stara się tchnąć iskrę życia 
w swoją postać, aby stała się ona interesującym, śmiałym łotrem, który odważnie rzuca 
na szalę swoje bezpieczeństwo i dobrostan. Jest to główny obowiązek graczy: zaanga-
żowanie się w świat gry i szukanie w nawiedzonym mieście interesujących okazji do 
działań przestępczych. Pociąga to za sobą wielce ryzykowną rywalizację z potężnymi 
przeciwnikami i wystawianie bohaterów na niebezpieczeństwo.

Gracze współpracują z Mistrzem Gry, aby wspólnie określić ton i styl rozgrywki 
poprzez decyzje dotyczące zasad, kości oraz konsekwencji wynikających z podej-
mowanych akcji. Tym samym biorą na siebie odpowiedzialność bycia wraz z MG 
współautorami powstających na sesjach historii. Aby dowiedzieć się więcej, zajrzyj 
do Najlepszych praktyk graczy na stronie 184.

POSTACIE
Łotry próbują zbudować swoją szajkę ze zbieraniny przeciętnych jednostek i prze-
kształcić ją w poważną organizację przestępczą posiadającą własny teren. Dążą do 
tego, biorąc nielegalne zlecenia od różnych klientów, snując własne podstępne plany, 
zawierając sojusze, niszcząc wrogów oraz starając się wyprzedzać przedstawicieli 
prawa. Do wyboru jest kilka rodzajów postaci. Każda z nich reprezentuje inny styl 
prowadzonego łotra:

 � Czyhacze to sprawni włamywacze.
 � Ogary to zabójczy strzelcy wybo-
rowi i tropiciele.

 � Pająki to mistrzowie zbrodni.
 � Pijawki to majsterkowicze, alche-
micy i sabotażyści.

 � Siepacze to groźni wojownicy.
 � Szeptuchy to adepci okultystycz-
nej wiedzy tajemnej.

 � Ściemniacze to sprytni manipula-
torzy i szpiedzy.

Rodzaje postaci nie są unikatowe. Możecie je ze sobą dowolnie mieszać lub grać 
szajką złożoną wyłącznie z jednego z nich. To wasza decyzja. Aby dowiedzieć się 
więcej, zajrzyj do Tworzenia bohatera na stronie 52.

SZAJKA
Obok postaci łotrów stworzycie również szajkę, wybierając tym samym rodzaj prze-
stępczej aktywności, który chcecie eksplorować podczas gry. Podobnie jak bohaterowie 
graczy, szajka również otrzymuje swoją własną „kartę postaci”.

P
O
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 � Cienie to złodzieje i szpiedzy.
 � Dilerzy sprzedają nielegalne produkty.
 � Kultyści służą zapomnianemu bóstwu.

 � Oprychy to zbiry i szantażyści.
 � Przemytnicy obracają kontrabandą.
 � Zabójcy to mordercy do wynajęcia.

Typ szajki nie nakłada ograniczeń (możecie imać się różnych zajęć). Ma on 
pomóc w uporządkowaniu rozgrywki. Aby dowiedzieć się więcej o szajkach, 
zajrzyj na stronę 91.

MISTRZ	GRY
Mistrz Gry (MG) tworzy dynamiczny świat wokół postaci graczy, a w szczególności 
powołuje do życia skorumpowanych i niegodziwych władców miasta oraz brutalne 
i zdesperowane podziemie przestępcze. MG odgrywa wszystkie postacie nie kontrolo-
wane przez graczy, przypisując im konkretne dążenia i preferowane metody działania.
Mistrz Gry pomaga uporządkować rozmowy toczące się podczas rozgrywki, tak aby 
skupiały się one na interesujących elementach fabuły. MG nie kontroluje przebiegu 
powstającej podczas gry opowieści i nie ma uprzednio przygotowanego planu. Przed-
stawia natomiast graczom interesujące okazje do działania, a następnie podąża za 
łańcuchem zdarzeń i ich konsekwencji, gdziekolwiek one prowadzą. Aby dowiedzieć 
się więcej, zajrzyj do rozdziału Mistrz Gry na stronie 189.

PRZEBIEG	ROZGRYWKI
Jak się w to gra? Sesja Ostrzy w mroku jest niczym odcinek serialu telewizyjnego. Za-
wiera jedno bądź dwa główne wydarzenia oraz poboczne elementy historii pasujące do 
bieżącego sezonu. Jedna sesja może trwać od dwóch do sześciu godzin, w zależności 
od preferencji grupy.
Podczas sesji szajka łotrów wspólnie wybiera skok do zrealizowania, przyjmując zlece-
nie od Bohatera Niezależnego (BN), bądź decydując się na własną operację. Następnie 
gracze wykonują kilka rzutów kośćmi, aby od razu wskoczyć w sam środek akcji. 
Bohaterowie Graczy (BG) podejmują działania, ponoszą konsekwencje decyzji i koń-
czą daną operację (sukcesem lub porażką). Kolejnym krokiem jest przestój, podczas 
którego szajka dochodzi do siebie, a łotry zajmują się pobocznymi działaniami oraz 
oddają się swoim słabościom. Następnie gracze ponownie szukają nowej okazji lub 
znajdują własne cele do osiągnięcia. Wówczas nadchodzi czas na rozegranie kolejnej 
sesji i sprawdzenie, jak potoczy się historia.

Zazwyczaj podczas sesji rozgrywany jest jeden skok i następujący po nim przestój 
oraz poszukiwanie i odkrywanie nowych okazji. Gdy lepiej poznacie grę, być może 
będziecie mogli zrobić więcej w czasie sesji, na przykład rozegrać dwa skoki podczas 
jednego wieczoru.
Po mniej więcej dwunastu sesjach możecie zdecydować o przerwaniu opowiadanej 
historii i rozpoczęciu „drugiego sezonu”, na przykład z nieco inną obsadą i nową 
sytuacją wyjściową.

ZA
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ZANIM	ZACZNIESZ	GRAĆ
Przeczytaj tę książkę. Nie od razu wszystko zrozumiesz, przynajmniej dopóki nie 
zobaczysz pewnych rzeczy podczas rozgrywki. Nie od razu także użyjesz wszystkich 
zasad we właściwy sposób. Nie przejmuj się. Zasady nabiorą więcej sensu, gdy przeczy-
tasz je jeszcze raz po zakończonej sesji. Mechanika użyta w Ostrzach w mroku została 
skonstruowana w taki sposób, aby uczyć się jej podczas zabawy. Z każdą kolejną sesją 
poznasz ją lepiej, aż w końcu będziesz ją znał na wylot.
Możesz być jedyną osobą w grupie, która przeczyta ten podręcznik. To również jest 
w porządku, lecz wtedy będziesz musiał wytłumaczyć wszystko pozostałym graczom. 
Możesz przesłać wszystkim link do Przybornika gracza w formacie pdf ze strony 
facebook.com/ostrzawmroku/, jeśli chcą zapoznać się z nim przed sesją.

Tym, co inni gracze muszą zrobić, to przekonać się do idei gry. Powiedz im, że jest to 
gra o nieustraszonych łotrach żyjących w nawiedzonym, fantastyczno-industrialnym 
mieście. Wspomnij o kilku inspiracjach, które mogą znać (poniżej znajdziesz ich listę). 
„To trochę jak Peaky Blinders, lecz z dziwnym magicznym sprzętem i duchami”. Jeśli 
od razu nie zaświeciły im się oczy, być może ta gra im nie podejdzie. To nic złego. 
Zawsze możesz kiedyś zagrać z nimi w coś innego. Chcesz bowiem, aby twoi przyszli 
gracze byli w pełni zaangażowani.

Przeczytaj jeszcze raz Sytuację początkową na stronie 206 i dobrze zorientuj się wśród 
zamieszanych w nią ważnych frakcji – czego chcą i kto nimi dowodzi. Możesz też 
wymyślić swoją własną sytuację wyjściową – tylko tyle, by od razu wrzucić grupę 
w środek interesujących wydarzeń. Nie chcesz, aby podekscytowani gracze usłyszeli 
z twoich ust: „No więc… Od czego chcecie zacząć?”. Sytuacja wyjściowa już na samym 
początku nadaje grze niezły impet.

Aby dowiedzieć się więcej, zajrzyj do Rozpoczynania gry na stronie 203.

INSPIRACJE
Kiedy opisujesz grę potencjalnym graczom, skorzystaj z zamieszczonych poniżej kilku 
medialnych inspiracji, aby porównać ją do czegoś, co już znają.

Seriale: Peaky Blinders w reżyserii m.in. Stevena Knigtha, Prawo ulicy Davida 
Simona, Spartakus (w szczególności drugi sezon) Stevena S. DeKnighta, Narcos Chrisa 
Brancato, Carlo Bernarda i Douga Miro.

Książki: powieści z cyklu Vlad Taltos (Jhereg itd.) autorstwa Stevena Bursta, opo-
wieści o Fafrydzie i Szarym Kocurze Fritza Leibera, Kłamstwa Locke’a Lamory Scotta 
Lyncha, Zemsta najlepiej smakuje na zimno Joego Abercrombie.

Gry wideo: Thief: The Dark Project i jego sequele od Looking Glass Studios, seria 
Dishonored od Arkane Studio, Bloodborne stworzona przez Hidetaki Miyazakiego  
i From Software.

Filmy: Crimson Peak. Wzgórze krwi w reżyserii Guillermo del Toro, Gangi No-
wego Jorku Martina Scorsese, Ronin Johna Frankenheimera, Gorączka i Zakładnik 
Michaela Manna.

1



5

ZA
R
Y
S	
GR

Y

muzyczny motyw przewodni
Furnace Room Lullaby w wykonaniu Neko Case.

CZEGO	POTRZEBUJESZ	DO	GRY
 � Graczy: od dwóch do czterech oraz jed-
nego Mistrza Gry.

 � Całej garści sześciościennych kości – 
przynajmniej sześciu.

 � Wydrukowanych ksiąg łotrów, kart szaj-
ki, kart pomocy oraz map (dostępnych 
na facebook.com/ostrzawmroku/).

 � Tej książki pod ręką, by do niej zaglądać.
 � Nieco czystych kartek i fiszek, aby spo-
rządzać notatki i szkice oraz parę ołów-
ków i markerów.

 � Napoi i przekąsek, które zawsze są mile 
widziane. To przecież spotkanie towa-
rzyskie.

DOSTOSOWANIE	GRY	DO	WŁASNYCH	POTRZEB
Gry fabularne są w swojej istocie pełne ekspresji. Wszystko, co opisano w tej książce, 
ma pomóc tobie i twoim znajomym wyrazić siebie poprzez wspólne stworzenie historii 
o szajce śmiałych łotrów. Macie ciekawe rzeczy do opowiedzenia, a moim zadaniem 
jest zainspirowanie was i być może wskazanie kilku interesujących kwestii, na które 
wpadłem. Nie będę wam jednak mówił, co macie robić.

Niektóre elementy świata gry pojawią się dopiero w trakcie rozgrywki jako rezultat 
odkrytych faktów i ich twórczej interpretacji. Dla przykładu nie zamierzam opowia-
dać wam wszystkiego o naturze duchów. Istnieje kilka wariantów tego zagadnienia, 
w których możecie dowolnie przebierać. W ten sposób stworzycie własną grę. Kiedy 
zaczniecie w nią grać, będzie już tylko i wyłącznie wasza. I nic nie będziecie nikomu 
winni.

Ta książka to zbiór najlepszych praktyk i najbardziej przydatnych zagadnień. Jest ni-
czym jedna noga trójnogu, który tworzą elementy udanej rozgrywki: podręcznik, twoja 
grupa oraz sieciowa społeczność. Gry fabularne są społeczną i performatywną formą 
sztuki i jako takie bardzo mocno zyskują dzięki nagraniom z sesji oraz aktywnym, 
sieciowym grupom dyskusyjnym. Jeśli jakieś aspekty gry wydają ci się niejasne, włącz 
serwis YouTube i obejrzyj, jak grają inne grupy, a wtedy być może wszystko ułoży się 
w sensowną całość. Uczymy się na różne sposoby. Ta książka jest najbardziej przydatna 
dla osób, które uczą się poprzez lekturę. Sieciowe grupy dyskusyjne są dobre dla tych, 
którzy uczą się poprzez dyskusję. Nagrania z sesji są zaś najbardziej przydatne dla 
słuchowców lub tych, którzy lubią naukę w grupie.

Odwiedź bladesinthedark.com, aby zapoznać się z linkami prowadzącymi do sie-
ciowych grup dyskusyjnych i nagrań z sesji.

1
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ROZMOWA
Rozgrywka w grę fabularną polega na rozmowie pomiędzy MG i graczami. Konwer-
sację przerywają rzuty kośćmi, dodając poczucia niepewności i zapewniając niespo-
dziewane zwroty akcji.

Mistrz Gry na wstępie opisuje fikcyjną sytuację, w której znajdują się postacie graczy. 
W odpowiedzi gracze określają, jak reagują ich bohaterowie i jakie podejmują działa-
nia. MG wspólnie z graczami ocenia, które z elementów mechaniki będą adekwatne 
do użycia w danym przypadku. Uzyskane rezultaty zmieniają zastaną sytuację oraz 
prowadzą do kolejnej fazy konwersacji – nowych sytuacji, działań, ocen, rzutów – stale 
posuwając akcję do przodu. Tak oto ciąg osobnych wydarzeń w naturalny sposób 
złączy się w „fabułę” rozgrywki.

Nikt nie kontroluje powstającej opowieści. Jest ona wypadkową sytuacji przedsta-
wionej przez MG, działań podjętych przez postacie graczy, rezultatów zastosowania 
mechaniki i ich konsekwencji. Historia powstaje w wyniku nieprzewidywalnego zde-
rzenia wszystkich wymienionych elementów. Grasz, żeby sprawdzić, jak się potoczy.

DECYZJE
Jako że gry fabularne są aktem wspólnej ekspresji, a nie czysto strategicznym działa-
niem, w wielu kwestiach będziecie musieli samodzielnie podjąć decyzje. Poprzez te 
wybory wspólnie określicie unikatowy dla waszych sesji styl, ton i rodzaj współtwo-
rzonej fikcji. Ostrza w mroku zaprojektowano w taki sposób, aby uwypuklić wasze 
decyzje i uczynić z nich precyzyjne narzędzia.

Podczas gry podejmiecie kilka kluczowych decyzji. Każdy może dołożyć swo-
ją cegiełkę, lecz w poniższych kwestiach decydujący głos mają albo gracze,  
albo Mistrz Gry:

 � Jakie działania są do przyjęcia podczas rozwiązywania problemów? Czy zdołamy 
przekonać tę osobę? Czy musimy sięgnąć po narzędzia i pomajsterkować przy starym, 
zardzewiałym zamku, czy też damy rade otworzyć go po cichu? To gracze podejmują 
ostateczną decyzję.

 � Jak skuteczne i jak niebezpieczne będzie określone działanie w danych okolicz-
nościach? Czym ryzykujemy? Czy tę osobę można przekonać tylko trochę, czy też 
całkowicie? To MG podejmuje ostateczną decyzję.

 � Jakie konsekwencje pociągną za sobą zagrożenia właściwe dla danej sytuacji?  
Czy złamiesz nogę, spadając z dachu? Czy Błękitne Płaszcze tylko nabiorą podejrzeń, 
czy też już wpadliście w ich sidła? To MG podejmuje ostateczną decyzję.

 � Czy w danej sytuacji należy rzucić kośćmi? Jeśli tak, to w jaki sposób? Czy twój łotr 
może od razu wykonać rzut na akcję, czy też musi wpierw rzucić na odpieranie, aby 
uzyskać inicjatywę? To MG podejmuje ostateczną decyzję.

 � Które wydarzenia na sesji pasują do okoliczności, w jakich postacie i szajka otrzymu-
ją punkty doświadczenia? Czy odwołałeś się do przekonań, motywacji, dziedzictwa 
lub przeszłości swojej postaci? Ty nam powiedz. To gracze podejmują ostateczną 
decyzję.
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Dokonane przez was konkretne wybory przełożą się na wyjątkowość waszych rozgry-
wek w Ostrza w mroku. Podczas gry opowiecie coś o świecie i postaciach, o światku 
przestępczym, a może nawet o ludzkiej naturze. Co to będzie? Istnieje tylko jeden 
sposób, aby to sprawdzić.

RZUTY	KOŚĆMI
Ostrza w mroku korzystają z kości sześciościennych. Rzucacie na raz kilkoma z nich 
i odczytujecie jeden, najwyższy wynik.

 � Jeśli najwyższym wynikiem jest 6, mamy do czynienia z pełnym sukcesem – wszyst-
ko idzie zgodnie z planem. Wyrzucenie więcej niż jednej 6 oznacza  krytyczny 
sukces – zyskujesz jakąś dodatkową przewagę.

 � Jeśli najwyższym wynikiem jest 5 lub 4, mamy do czynienia z częściowym suk-
cesem – robisz to, co planowałeś, lecz ponosisz pewne konsekwencje: kłopoty, 
obrażenia, zredukowany efekt itp.

 � Jeśli najwyższym wynikiem jest 1–3, mamy do czynienia z porażką. Nic nie idzie 
zgodnie z planem. Prawdopodobnie nie zrealizujesz swoich celów i doświadczysz 
komplikacji.

Jeśli będziesz musiał wykonać rzut, gdy twoja pula zawiera zero (lub ujemną liczbę) kości, 
rzuć dwiema kośćmi i wybierz niższy wynik. Nie możesz uzyskać  krytycznego 
sukcesu, jeśli nie masz kości w puli.

Wszystkie mechanizmy rzutów kośćmi zawarte w tej grze opierają się na opisanym 
wyżej podstawowym formacie. Kiedy dopiero uczysz się gry, zawsze możesz odwołać 
się do tego prostego rzutu, aby ocenić, jak coś się udało. Ze szczegółowymi zasadami 
zapoznaj się w wolnej chwili.

Najczęstszym wynikiem jest 4/5, czyli częściowy sukces. Oznacza to, że twoja postać 
odniesie sukces pewnym kosztem – rzadko kiedy zrobisz coś perfekcyjnie. Ostrza 
w mroku opowiadają o ludziach mierzących się z rzeczami przerastającymi ich moż-
liwości. Mechanika wspiera to założenie poprzez częste częściowe sukcesy. To nic 
złego! Kłopoty są sednem dobrej zabawy.

Aby zbudować pulę kości, sprawdzasz określony współczynnik (na przykład Wyra-
finowanie, Sprawność lub Krąg twojej szajki) i bierzesz tyle kości, ile wynosi 
jego wartość. Zazwyczaj uzbierasz ich od jednej do czterech. Nawet jedna kość nie 
jest zła – to 50% szans na sukces. Najczęściej używanymi współczynnikami będą 
wartości poszczególnych akcji postaci graczy. Na przykład: gracz może rzucić liczbą 
kości równą wartości Wojowania swojego bohatera, gdy ten bierze udział w walce.

Można wyróżnić cztery rodzaje rzutów najczęściej używanych podczas gry:
 � Rzut na akcję. Kiedy BG chce dokonać czegoś trudnego bądź niebezpiecz-
nego, wykonujesz rzut na akcję, aby sprawdzić, jak mu poszło. Rzuty na akcję i ich 
efekty oraz konsekwencje napędzają większą część rozgrywki. Zajrzyj na stronę 18.
 � Rzut na przestój. Kiedy BG mają czas wolny po dokonanym skoku, mogą 
w miarę bezpiecznie imać się różnych aktywności przestoju. Wykonujesz rzuty na 
przestój, aby sprawdzić, jak wiele udało im się zrobić. Zajrzyj na stronę 155.
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 � Rzut na szczęście. Zamiast podejmować decyzję, MG może zdać się na 
ślepy los i wykonać rzut na szczęście. Jak bardzo lojalny jest Bohater Niezależny? 
Jak bardzo rozprzestrzeniła się zaraza? Jak dużo dowodów spłonie, zanim Błękitne 
Płaszcze zaczną dobijać się do drzwi? Zajrzyj na stronę 34.
 � Rzut na odpieranie. Gracz może wykonać rzut na odpieranie, jeśli nie 
przypadnie mu do gustu konsekwencja, jaką ma ponieść jego bohater. Rzut ten 
określa, jak dużo stresu otrzymuje postać, aby zmniejszyć dotkliwość konsekwen-
cji. Kiedy próbujesz uniknąć „Złamanej nogi”, otrzymujesz trochę stresu i zostajesz 
zaledwie ze „Skręconą kostką”. Zajrzyj na stronę 32.

STRUKTURA	ROZGRYWKI
Struktura rozgrywki w Ostrza w mroku podzielona jest na cztery części (diagram po 
prawej). Domyślnie gra polega na swobodnej rozgrywce: postacie rozmawiają ze sobą, 
odwiedzają miejsca, załatwiają sprawy i rzucają kośćmi, gdy zachodzi potrzeba.

Kiedy grupa jest już gotowa, wybiera cel następnej operacji przestępczej i określa rodzaj 
planu, który spróbuje wprowadzić w życie. To z kolei wywołuje rzut na wejście (określa-
jący sytuację początkową danej operacji), a rozgrywka przechodzi do fazy skoku. Zajrzyj 
na stronę 128, aby dowiedzieć się więcej.

Podczas skoku BG próbują zrealizować założony cel: rzucają kośćmi, pokonują prze-
szkody, wprowadzają retrospekcje i wreszcie kończą operację (sukcesem lub porażką). 
Kiedy skok dobiega końca, rozgrywka przechodzi do fazy przestoju.

Podczas przestoju MG stosuje mechaniki łupu, przypału i uwikłań, aby określić następ-
stwa skoku. Następnie każdy BG może w trakcie przestoju zająć się swoimi rzeczami, 
na przykład oddawaniu się własnym słabościom, aby pozbyć się stresu lub pracą nad 
projektem długofalowym. Zajrzyj na stronę 147, aby dowiedzieć się więcej o przestoju. 
Kiedy wszystkie aktywności przestoju zostaną zakończone, gra powraca do trybu swo-
bodnej rozgrywki i cały cykl zaczyna się od początku.

Opisane powyżej fazy są swego rodzaju modelem pojęciowym, pomagającym w upo-
rządkowaniu rozgrywki. Nie są one jednak sztywnymi strukturami ograniczającymi 
wybory (stąd też przedstawiono je na diagramie jako pozbawione ostrych krawędzi 
kleksy). Myśl o fazach jako o liście opcji, w które możesz wkomponować wszystko 
to, co chcesz osiągnąć podczas rozgrywki. Każda z faz służy do realizacji innego celu.

Podczas swobodnej rozgrywki gra przebiega bardzo płynnie. Łatwo możesz prześlizgnąć 
się przez kilka wydarzeń, stosując szybki montaż, a postacie rozproszą się w czasie i prze-
strzeni, robiąc to, na co mają ochotę. Kiedy przechodzisz do fazy skoku, wszyscy prą do 
przodu i wiedzą, że nadszedł czas, aby skupić się i wykonać robotę. Kamera dokonuje 
zbliżenia i koncentruje się na akcji, podążając od przeszkody do przeszkody, w miarę 
jak szajka staje przed kolejnymi wyzwaniami. Gracze używają retrospekcji, aby złamać 
linearność czasu i wprowadzić do fabuły pominięte wcześniej przygotowania do skoku. 
Następnie, kiedy skok dobiega końca i przechodzisz do przestoju, ciśnienie opada. BG 
są bezpieczni i mogą cieszyć się krótką chwilą odpoczynku od niebezpieczeństw oraz 
przegrupować siły, zanim ponownie wskoczą w cykl rozgrywki.

1
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Sceny postaci

Akcje i ich konsekwencje

Zbieranie informacji

skok
Akcje i ich konsekwencje

Retrospekcje

przestój
Łup, przypał, uwikłania

Aktywności przestoju

Powrót do swobodnej  
rozgrywki

Wybór celu
Wybór planu

Rzut  
na wejście
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WARTOŚCI	AKCJI
W Ostrzach w mroku występuje 12 różnych akcji. Bohaterowie 
graczy mogą używać ich, aby radzić sobie z przeciwnościami 
(spójrz na listę po prawej stronie).

Wartość (od 0 do 4) każdej z akcji określa, iloma kośćmi rzucasz, 
gdy wykonujesz dane działanie. Liczba ta nie oznacza jedynie 
wprawy bądź poziomu wyszkolenia. To, w jaki sposób twoja 
postać coś robi, zależy od jej osobowości – masz w tej kwestii 
wolną rękę. Być może potrafi Przewodzić, ponieważ jest 
przerażająco spokojna, podczas gdy jej towarzyszka wyszczekuje 
rozkazy i zastrasza ludzi wojskowym drylem.

Poprzez opisanie, co robi twoja postać, wybierasz akcję, która 
posłuży do pokonania przeszkody. Akcje, które kiepsko pasują 
do danej sytuacji, mogą być mniej skuteczne i narazić postać 
na większe niebezpieczeństwo. Nic jednak nie zabrania, by je 
wykonać. Kiedy podejmujesz jakieś działanie, zazwyczaj wyko-
nujesz rzut na akcję, aby zobaczyć, co się wydarzy.

RZUT	NA	AKCJĘ
Wykonujesz rzut na akcję, kiedy twój bohater robi coś skomplikowanego lub potencjal-
nie niebezpiecznego. Możliwe rezultaty rzutu zależą od położenia, jakie zajmuje twoja 
postać. W grze występują trzy położenia: kontrolowane, ryzykowne i desperackie. Jeżeli 
twoje położenie jest kontrolowane, potencjalne konsekwencje są mniej poważne. Jeżeli 
masz położenie desperackie, mogą być one bardzo dotkliwe. Jeżeli znajdujesz się gdzieś 
pośrodku, jest ryzykownie – uznaj to za położenie „wyjściowe” dla większości akcji.

Aby poznać szczegóły związane z rzutami na akcję, zajrzyj na stronę 18.

Nie wykonujesz rzutu na akcję, jeżeli coś nie jest niebezpieczne lub problematyczne. 
Możesz rzucić na szczęście (strona 34) lub na przestój (strona 155) bądź też MG po 
prostu powie: udało się – i osiągniesz swój cel.

WARTOŚCI	CECH
W grze występują trzy cechy używane do odpierania niekorzyst-
nych efektów różnych konsekwencji: Sprawność, Śmiałość 
i Wnikliwość. Każda z nich ma swoją wartość (od 0 do 4) i ty-
loma właśnie kośćmi rzucasz, kiedy z niej korzystasz.

Wartość danej cechy jest równa liczbie kropek zaznaczonych w pierwszej kolumnie po-
niżej nazwy atrybutu (spójrz na przykłady po prawej stronie). Im bardziej wszechstronna 
jest twoja postać w obrębie danego zbioru akcji, tym wyższa wartość odpowiedniej cechy.

Analizowanie
Bratanie
Demolowanie
Dostrojenie
Majsterkowanie
Obserwowanie
Polowanie
Przekonywanie
Przemykanie
Przewodzenie
Wojowanie
Wyrafinowanie

Sprawność
Śmiałość
wnikliwość

1

akcje	i	cechy



Postać ma również Dostrojenie 1 i Prze-
konywanie 2.

Jej Śmiałość wynosi zatem 2.

Wartość Demolowania postaci wynosi 1.

Z tego powodu jej Sprawność również wyno-
si 1 (pierwsza kolumna kropek).
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    demolowanie
    przemykanie
    wojowanie
    wyrafinowanie

sprawność

    analizowanie
    majsterkowanie
    obserwowanie
    polowanie

wnikliwość

    bratanie
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RZUT	NA	ODPIERANIE
Każda cecha służy do odpierania innego rodzaju zagrożeń. Na przykład, jeśli zosta-
niesz dźgnięty nożem, odpierasz fizyczne zagrożenie za pomocą  Sprawności. 
Rzuty na odpieranie zawsze się udają – zmniejszasz lub całkowicie znosisz nieko-
rzystny efekt – lecz im lepiej rzucisz, tym mniej stresu kosztuje cię zredukowanie 
lub odparcie zagrożenia.

Kiedy przeciwnik ma nad tobą dużą przewagę, musisz rzucić na odpieranie, zanim 
wykonasz własną akcję. Na przykład, podczas pojedynku z mistrzynią szermierki, 
zostajesz rozbrojony, zanim zdołasz wyprowadzić cios. Musisz zatem wykonać rzut 
na odpieranie, aby utrzymać oręż w dłoni, jeśli chcesz zaatakować. W innej sytuacji 
ścierasz się z potężnym duchem i chcesz się do niego Dostroić, aby przejąć nad 
nim kontrolę. Zanim jednak będziesz mógł wykonać swój rzut, musisz przeciwsta-
wić się opętaniu.

MG szacuje poziom zagrożenia ze strony wrogów i wprowadza owe „wyprzedza-
jące” rzuty na odpieranie wedle potrzeby, aby oddać za ich pomocą umiejętności 
wyjątkowo niebezpiecznych przeciwników.

Aby poznać szczegóły związane z rzutami na odpieranie, zajrzyj na stronę 32.
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stres	I	trauma
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STRES
Bohaterowie Graczy dysponują specjalną rezerwą wytrwałości i szczęścia zwaną 
stresem. Kiedy nie chcą zaakceptować poniesionych konsekwencji, mogą w zamian 
otrzymać stres. Wynik rzutu na odpieranie (zajrzyj na stronę 32) określa, jak dużo 
stresu kosztuje uniknięcie niekorzystnego rezultatu akcji.

Podczas walki na noże postać Daniela, Krzyżak, zostaje dźgnięta w pierś. Daniel rzuca 
wartością jej Sprawności, aby przeciwstawić się konsekwencjom, i otrzymuje 
wynik 2. Poradzenie sobie z konsekwencją (raną klatki piersiowej) kosztuje 6 stresu 
minus 2 (wynik rzutu na odpieranie). Daniel zaznacza 4 stresu i opisuje, w jaki sposób 
Krzyżakowi udało się przeżyć.
MG oznajmia, że obrażenia zostają zredukowane przez rzut na odpieranie, lecz nie 
udało się ich całkowicie uniknąć. Krzyżak otrzymuje krzywdę 2 poziomu („Rana klatki 
piersiowej”) zamiast 3 poziomu („Przebite płuco”).

FORSOWANIE	SIĘ
Możesz użyć stresu, aby zmusić się do większego wysiłku. Za każdą z poniższych premii 
otrzymujesz 2 stresu (każdą z nich można wybrać tylko raz podczas jednej akcji):

 � Dodaj 1k do swojego rzutu (możesz użyć tej premii w rzucie na akcję lub na przestój 
bądź w dowolnym innym rzucie, w którym może ci to pomóc).

 � Dodaj 1 poziom do swojego efektu (zobacz Efekt na stronie 24).
 � Wykonaj akcję, gdy jesteś unieszkodliwiony (zobacz Konsekwencje na stronie 27).

Forsowanie się, aby dodać 1k do rzutu, oznacza, że masz przynajmniej 1k w każdej 
z dostępnych akcji, dopóki możesz wydawać punkty stresu. Nawet 1k zapewnia ci 
50% szans na sukces. To wbudowane w zasady gry „szczęście łotra”. Jeśli znajdujesz się 
w kiepskiej sytuacji i próbujesz zrobić coś, w czym nie masz żadnego doświadczenia 
lub treningu, możesz się sprężyć i dać sobie szansę (o wiele wyższą niż rzut dwiema 
kośćmi i wybranie niższego wyniku, gdy nie masz kropek w danej akcji).

Pamiętaj o tym! Niektórzy gracze z góry odrzucają podjęcie akcji, w których nie mają 
kropek. „Eee, nie mogę tego zrobić. Nie mam Dostrojenia. Muszę rzucić dwiema 
kośćmi i wybrać niższy wynik. Co za lipa”. Jeśli tylko wciąż możesz przyjąć więcej 
stresu, możesz dodać 1k do rzutu i mieć sporą szansę na dobry wynik.

TRAUMA
Kiedy BG zakreśli swoje ostatnie pole stresu, otrzymuje poziom traumy. Gdy 
się to stanie, zaznacz jeden ze swoich stanów traumatycznych, takich jak Nieczuły, 
Lekkomyślny, Niestabilny itd. Opisano je na kolejnej stronie.
Kiedy doświadczasz traumy, odpadasz z gry. Jesteś „porzucony na śmierć” lub 
w inny sposób wyeliminowany z toczącego się konfliktu. Później jednak powracasz, 
roztrzęsiony i wyczerpany. Kiedy wracasz do gry, masz 0 stresu, a twoja słabość została 
zaspokojona na czas następnego przestoju (zobacz Słabości na stronie 158).
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Stany traumatyczne są trwałe. Twoja postać otrzymuje nowe dysfunkcjonalne za-
chowanie, określone przez dany stan, i może za jego pomocą zdobywać punkty do-
świadczenia, wpędzając siebie i innych w kłopoty. Po zaznaczeniu czwartego stanu 
traumatycznego postać nie da rady kontynuować kariery śmiałego łotra. Musisz 
odesłać ją na emeryturę lub wysłać do więzienia, aby obniżyć poziom obławy 
szajki (zobacz Emerytura na stronie 43 i Odsiadka na stronie 150).

stany traumatyczne
 � Lekkomyślny: Nie dbasz o swoje bezpieczeństwo i własne dobro.
 � Maniak: Jesteś zafiksowany na jednej rzeczy: czynności, osobie, ideologii.
 � Nawiedzony: Często śnisz na jawie, przeżywasz na nowo dawne, przerażające 
wydarzenia, widzisz rzeczy, których inni nie dostrzegają.
 � Nieczuły: Emocje i więzi społeczne nie wywołują u ciebie żadnych uczuć.
 � Niestabilny: Jesteś chwiejny emocjonalnie. Możesz momentalnie wpaść  
w szał lub rozpacz, działać impulsywnie lub popaść w odrętwienie.
 � Okrutny: Szukasz okazji, aby krzywdzić innych, nawet bez żadnego powodu. 
 � Paranoik: Wszędzie dostrzegasz niebezpieczeństwo, nie potrafisz zaufać innym.
 � Wrażliwy: Nie jesteś już twardzielem, stałeś się sentymentalny i delikatny.

Możesz odgrywać swoje traumy tak często, jak chcesz. Mogą one całkowicie zmienić 
osobowość twojej postaci lub mieć na nią niewielki wpływ – wszystko zależy wyłącznie 
od ciebie. Jeśli jednak odgrywasz je wyraziście, pozwalając, by skomplikowały życie 
twojego bohatera, otrzymujesz punkty doświadczenia (zobacz Rozwój na stronie 48).

STRES	I	ZJAWISKA	NADNATURALNE
Bliskie spotkanie z duchem lub demonem jest przerażającym doświadczeniem. Ty-
powym efektem jest zamarcie ze strachu lub paniczna ucieczka jak najdalej od źródła 
lęku. BG może wybrać, czy zostaje sparaliżowany, ucieka, czy też wykonuje rzut na 
odpieranie za pomocą Śmiałości, aby zignorować efekt. Postacie, które często 
obcują z duchami, takie jak Szeptuchy, Majchry Kolejowe i okultyści, są mniej podatne 
na ten efekt i doświadczają strachu lub paniki wyłącznie ze strony potężnych istot.
Opętanie przez ducha powoduje jeden poziom traumy pod koniec każdego ty-
godnia. Gdy opętane ciało otrzyma czwarty poziom traumy, nie jest w stanie 
dłużej pozostawać przy życiu. Opętujący je duch musi albo związać się z trupem  
(i stać się wampirem), albo porzucić ofiarę i poszukać nowego nosiciela.

Niewyobrażalna groza (taka jak fizyczna manifestacja zapomnianego bóstwa) może 
mieć dodatkowe efekty (poza zmuszeniem obserwatorów do zamarcia ze strachu lub 
panicznej ucieczki). Możesz oczywiście przeciwstawić się temu za pomocą rzutu na 
odpieranie. Kiedy dostrzegasz cudowną grozę Chmury Rozpaczy, zamierasz w miejscu, 
podczas gdy on cię spowija. Nagle szaleńczo pragniesz spić jego mroczną esencję.
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Zegar postępu jest okręgiem podzielonym na segmenty (przykłady 
po prawej stronie). Narysuj zegar postępu, kiedy musisz śledzić próby 
pokonania przeszkody lub nieuchronne zbliżanie się kłopotów.

Przemknięcie do wieży strażniczej Błękitnych Płaszczy? Narysuj zegar, 
aby śledzić stopień czujności strażników. Kiedy BG ponoszą konsekwencje 
wynikające z częściowych sukcesów lub niezdanych testów, zapełniaj kolejne 
segmenty zegara, aż do momentu podniesienia alarmu.

Im bardziej skomplikowany problem, tym więcej segmentów znajdzie 
się na zegarze postępu.

Skomplikowana przeszkoda to zegar o 4 segmentach. Jeszcze trudniej-
sza przekłada się na 6 segmentów. Z kolei całkowicie onieśmielający 
problem to 8 segmentów.

Do zaznaczania segmentów zegara służy poziom efektu akcji lub okoliczności (zobacz 
Poziomy efektu na stronie 24). Ich zakreślanie, aby odzwierciedlić rozgrywaną sytu-
ację, jest zadaniem MG. Jeśli BG robią szybkie postępy, zegar powinien być zakreślany 
równie szybko. Poprawne określanie poziomów efektu przychodzi wraz z praktyką. 
Nie bój się jednak na bieżąco zmieniać zegara w taki sposób, by lepiej oddawał roz-
grywaną sytuację.

Zazwyczaj nie da się zapełnić całego zegara za pomocą efektu jednej akcji. Tak to zostało 
pomyślane. Jeśli sytuacja jest na tyle prosta, aby rozwiązać ją za pomocą pojedynczej 
akcji, nie rysuj zegara, lecz oceń jej skutki na podstawie poziomu efektu.

Kiedy tworzysz zegar, przypisz go do przeszkody, a nie do metody. Zegar dla włamania 
powinien być „Patrolami w budynku” i „Wieżą”, a nie „Przemykaniem wśród straży” 
lub „Wspinaniem się na wieżę”. Patrole i wieża są przeszkodami – BG mogą spróbować 
pokonać je na różne sposoby. 

Złożone zagrożenia ze strony wrogów mogą zostać podzielone na kilka „warstw”, z któ-
rych każda będzie miała swój własny zegar postępu. Na przykład kwatera główna Za-
ciemniaczy może mieć zegary „Ochrona zewnętrzna”, „Wewnętrzne straże”, „Ochrona 
biura Bazso”. Szajka będzie musiała poradzić sobie ze wszystkimi trzema warstwami, 
aby dostać się do osobistego sejfu Bazso i znajdującej się w nim kolekcji whisky.

Pamiętaj, że zegary śledzą postęp. Reprezentują rozgrywaną sytuację, aby grupa mogła 
sprawdzić, jak jej idzie. Zegar jest niczym prędkościomierz w samochodzie. Pokazuje 
prędkość pojazdu, lecz na nią nie wpływa.

proste przeszkody
Nie każda okoliczność lub przeszkoda wymaga użycia zegara. Stosuj go, gdy sytuacja 
jest skomplikowana lub wielowarstwowa i musisz śledzić coś przez dłuższy czas. W in-
nym przypadku rozstrzygnij wynik akcji za pomocą pojedynczego rzutu.

Na następnej stronie znajdziesz przykłady zegarów. Używaj ich według potrzeb!

zegary	postępu
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zegary zagrożenia
MG może użyć zegara, aby przedstawić postępujące zagrożenie, takie jak wzrastającą 
podejrzliwość podczas uwodzenia, zbliżanie się pościgu lub stopień zaalarmowania 
patrolujących okolicę strażników. W takim przypadku, gdy zachodzi komplikacja, MG 
zaznacza jeden, dwa lub trzy segmenty, w zależności od poziomu konsekwencji. Kiedy 
zegar zostanie zapełniony, zagrożenie objawia się w pełni: strażnicy zaczynają polować 
na intruzów, aktywują alarm, spuszczają psy itd. (zob. Konsekwencje na stronie 30).

zegary wyścigu
Aby odwzorować wyścig, stwórz dwa przeciwstawne wobec siebie zegary postępu. 
Dla BG może być to „Ucieczka”, podczas gdy Błękitne Płaszcze dostaną „Przyparci do 
muru”. Jeśli BG zapełnią swój zegar przed Błękitnymi Płaszczami, uda im się uciec. 
W przeciwnym razie zostają przyparci do muru i nie mogą zwiać. Jeśli obydwa zegary 
zostaną zapełnione w tym samym momencie, BG uciekają do swojej kryjówki, lecz 
ścigające ich Błękitne Płaszcze czają się na zewnątrz. Możesz również użyć zegarów 
wyścigu, aby oddać wpływ środowiska, na przykład  „Przeszukiwanie kajuty” prze-
ciwko „Tonięciu statku”. 

zegary połączone
Możesz stworzyć zegar, który po zapełnieniu odblokuje kolejny. Na przykład MG 
może stworzyć zegar połączony o nazwie „W pułapce”, gdy zostanie zapełniony zegar 
„Alarmu”. Kiedy walczysz z doświadczoną wojowniczką, może ona mieć połączone 
zegary „Obrona” i „Wystawiona na ciosy”. Kiedy zapełnisz zegar „Obrony”, możesz 
zmierzyć się z „Wystawioną na ciosy” i pokonać wroga. Podczas walki na noże możesz 
wpływać na zegar „Obrony”, atakując fizycznie bądź używając podstępu. Jak zawsze, 
metoda działania pozostaje w gestii gracza i zależy od charakteru rozgrywanej sceny.

zegary misji
MG może stworzyć zegar dla misji, której powodzenie zależy od szybkości działania, aby 
oddać w ten sposób upływ czasu. Koniec odliczania oznacza zakończenie misji lub nowe 
okoliczności: cel ucieka, mieszkańcy domostwa budzą się wraz z nastaniem dnia itd.

zegary wpływu
Możesz stworzyć zegar, który można zapełniać i opróżniać za pomocą różnych wy-
darzeń, aby oddać niepewność danej sytuacji. Na przykład zegar „Rewolucja!” może 
wskazywać, kiedy skowlańscy uchodźcy wywołają w Doskvol zamieszki w odpowiedzi 
na złe traktowanie. Niektóre wydarzenia będą zapełniać segmenty zegara, podczas 
gdy inne będą je opróżniać. Kiedy zegar zostanie zapełniony w całości, rozpocznie 
się rewolucja. Zegar wpływu doskonale nadaje się do odzwierciedlenia wojny o teren 
rozgrywającej się pomiędzy dwiema szajkami lub frakcjami.

projekt długofalowy
Niektóre przedsięwzięcia zabierają dużo czasu. Prosty projekt długofalowy (taki jak 
majsterkowanie przy nowej funkcji urządzenia) składa się z ośmiu segmentów. Zło-
żone projekty długofalowe (takie jak stworzenie całkowicie nowego narkotyku) mogą 
składać się z dwóch, trzech, a nawet czterech zegarów, reprezentujących kolejne fazy 
rozwoju, testów i ostateczny sukces. Dodawaj lub odejmuj kolejne zegary w zależności 
od szczegółów sytuacji i stopnia złożoności projektu.
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Projekt długofalowy to przydatne ogólne określenie na wszelkie nietypowe cele 
graczy, włączając w to rzeczy, które obchodzą lub zmieniają elementy mechaniki 
bądź świata przedstawionego. Na przykład zgodnie z założeniami gry trauma jest 
czymś trwałym. Gracz może jednak zapragnąć, by stworzyć urządzenie, które wysysa 
traumatyczne duchowe wapory wprost do pola duchowego i w ten sposób redukuje 
traumę postaci, rozpętując w okolicy burzę rozsierdzonych duchów. Zgromadzenie 
wszystkiego, co potrzebne, do rozpoczęcia pracy nad takim projektem będzie długim  
i niebezpiecznym procesem. Osiągnąć można niemal wszystko, jeśli tylko grupa będzie 
zainteresowana, a całość zdawała się możliwa do zrealizowania.

zegary frakcji
Każda frakcja ma przypisany swój długoterminowy cel (zobacz opisy frakcji rozpoczy-
nające się na stronie 285). Gdy BG są w trakcie przestoju (strona 147), MG zaznacza 
segmenty zegarów frakcji, którymi interesują się gracze. W ten sposób świat dookoła 
bohaterów jest dynamiczny i dzieją się w nim rzeczy, które nie są bezpośrednio po-
wiązane z szajką. Zmienia to ogólną sytuację panującą w mieście oraz stwarza nowe 
wyzwania i możliwości.

Bohaterowie Graczy mogą również bezpośrednio wpływać na zegary frakcji Bohate-
rów Niezależnych poprzez wykonywane misje i skoki. Przedyskutujcie znane projekty 
frakcji, w których można pomóc lub przeszkodzić. Rozważ także, w jaki sposób dzia-
łania szajki, zamierzone bądź nie, mogą wpłynąć na zegary BN.

ZEGARY	POSTĘPU	W	TRAKCIE	GRY
Włamanie do domostwa Strangforda
Łotry przekradają się do domu Lorda Strangforda, aby ukraść jego dziennik (zawie-
rający sekretne mapy i opisy metod polowania na lewiatany – jest on dużo wart dla 
właściwego kupca). MG tworzy zegar postępu dla poziomu zaalarmowania służby 
i ochroniarzy Strangforda. Ma on 4 segmenty, ponieważ celem jest zwyczajny dom, 
a nie ogromna posiadłość. Wystarczy zatem kilka podejrzanych wydarzeń, aby posta-
wić wszystkich na nogi. Podczas operacji Sreberko rzuca na Przemykanie, aby 
przekraść się przez parter. Jej wynik to 4/5. Akcja udaje się, lecz komplikacją jest jedno 
zakreślenie na zegarze „Alarmu”. MG zaznacza jeden segment, aby oddać poziom 
zagrożenia ze strony służby znajdującej się na tej kondygnacji budynku – nie są to 
wyszkoleni ochroniarze, zatem efekt jest ograniczony. Później, gdy Krzyżak wyrzuca 
1–3 w desperackiej próbie przekradnięcia się do prywatnego apartamentu Strangfor-
da, MG zakreśla trzy segmenty – ochroniarze Lorda mają IV Krąg i są wyszkoleni 
w dostrzeganiu kłopotów. Zapełnia to zegar! Kiedy Krzyżak otwiera drzwi, zostaje 
zaatakowany przez dwójkę ochroniarzy, podczas gdy pozostałych dwóch próbuje 
pośpiesznie wyprowadzić Strangforda (i jego księgę!) tylnym wyjściem.

Napaść na Czerwone Szarfy
Łotry atakują kryjówkę Czerwonych Szarf. Jest to ostateczne starcie, z którego tylko 
jedna grupa wyjdzie zwycięsko i przejmie kontrolę nad rynkiem narkotyków we 
Wroniej Stopie. MG tworzy zegar dla sił każdego z gangów. Kiedy BG podejmują akcje 
i ponoszą konsekwencje, MG zaznacza zegary, aby oddać straty w siłach i morale 
każdej ze stron. Kiedy jeden z zegarów zostanie zapełniony, nastąpi przełom – czy 
któraś z frakcji ucieknie, podda się, a może wpadnie w samobójczy szał?
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rzut	na	akcję
Kiedy postać gracza robi coś wymagającego, wykonujemy rzut na akcję, aby sprawdzić, 
co się wydarzy. Akcja jest wymagająca, jeśli na drodze do celu stoi jakaś niebezpieczna 
bądź kłopotliwa przeszkoda. Nie rzucamy, jeśli Bohater Gracza nie musi się wykazać. 
Jeżeli robi coś, co przyszłoby mu z łatwością, nie musimy sięgać po kostki.

Każda drużyna graczy będzie miała swój własny pogląd na to, co oznacza słowo 
„wymagający”. I dobrze! To właśnie określa styl i ton waszych kampanii.

Aby wykonać rzut na akcję, musimy przejść przez sześć kroków. Podczas gry przenikają 
się one ze sobą, lecz opiszemy je po kolei, aby wszystko było jasne.
1. Gracz określa cel swojej akcji.
2. Gracz wybiera rodzaj akcji.
3. MG określa położenie dla rzutu.
4. MG określa poziom efektu akcji.
5. Dołożenie dodatkowych kości.
6. Gracz rzuca kośćmi i oceniamy wynik.

1. gracz określa swój cel
Twój cel to konkretny rezultat, jaki osiągnie postać, jeśli pokona przeszkodę. Może 
nim być „Chcę dostać się do posiadłości” lub „Chcę zobaczyć, kto wchodzi i wychodzi 
z domostwa”. W obydwu przypadkach przeszkodą jest „patrol strażników”. Strażnicy 
są wymagającą przeszkodą, która dla BG może być niebezpieczna lub kłopotliwa.

Zazwyczaj w danej sytuacji cel bohatera jest dość oczywisty. Zadaniem MG jest do-
pytanie gracza i doprecyzowanie celu, jeśli zajdzie taka potrzeba.

– Uderzasz go w twarz, prawda? Dobra… Co chcesz w ten sposób osiągnąć? 
Planujesz go unieszkodliwić czy tylko nieco sponiewierać, aby zrobił to, co chcesz?

2. gracz wybiera rodzaj akcji
Gracz wybiera, którą akcję chce wykorzystać, kierując się działaniami postaci. Jeśli 
chcesz rzucić na Wojowanie, wdaj się w bójkę. Jeśli chcesz przetestować  Prze-
wodzenie, zacznij wydawać rozkazy. Nie możesz użyć danej akcji, jeśli w danym 
momencie rozgrywki twój bohater nie wykonuje odpowiedniej czynności.

Istnieje pewna szara strefa, w której poszczególne akcje nakładają się na siebie, a cele 
mogą zostać osiągnięte na różne sposoby. To celowy zabieg. Jeżeli chcesz zrobić komuś 
krzywdę, w zależności od danej sytuacji możesz skorzystać z Demolowania, 
Polowania, Przemykania lub Wojowania. Jeśli twoim celem jest zła-
manie i przerażenie wroga, możesz użyć Demolowania, Przekonywania 
lub Przewodzenia. Ostateczny wybór należy do gracza.

Zajrzyj na stronę 167, żeby dowiedzieć się więcej o wybieraniu akcji.

3. mg określa położenie
Gdy gracz wybierze już swoją akcję, MG ustala położenie dla rzutu. Położenie 
określa, jak niebezpieczna lub kłopotliwa może być dana akcja. W grze występu-

P
O

D
STAW

Y

1



19

R
ZU

T	
N
A
	A
K
CJ

Ę

ją trzy położenia: kontrolowane, ryzykowne i desperackie. Aby wybrać jedno  
z nich, MG sprawdza zamieszczone poniżej opisy i wskazuje to, które najbardziej 
pasuje do sytuacji.

Z założenia wszystkie akcje są ryzykowne. Nie rzucałbyś, gdyby nie było żadnego 
ryzyka. Jeśli sytuacja wydaje się bardziej niebezpieczna, położenie będzie desperackie. 
Jeżeli zaś wydaje się bezpieczniejsza, położenie będzie kontrolowane.

Masz wyjątkową okazję. Wykorzystujesz zdecydowaną 
przewagę. Jesteś skazany na sukces.kontrolowane

Stajesz do bezpośredniej walki. Działasz pod przymusem. 
Podejmujesz ryzyko.ryzykowne

Masz poważne kłopoty. Nadwyrężasz swoje możliwości. 
Próbujesz wykonać niebezpieczny manewr.desperackie

Określanie położenia jest ważną decyzją i wyznacza styl twojej gry. Więcej kontro-
lowanych rzutów na akcję oznacza na ogół większe bezpieczeństwo łotrów i lep-
sze panowanie nad sytuacją. Z kolei więcej desperackich rzutów sprawia, że gra jest 

położenie

1
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bardziej brutalna. Zasady określania położenia nie są niepodważalne, powinny być 
jednak wyrazistym elementem rozgrywki. Dokonuj zatem wyborów, które wydają się 
właściwe tobie i reszcie grupy. Jeżeli nie będziesz pewny tego, jakie położenie wybrać, 
zapytaj innych graczy.

Jeśli  celujesz w określone położenie, zapytaj MG, co powinieneś zrobić, aby je osią-
gnąć. Możesz również poprosić MG o wyjaśnienie sytuacji i objaśnienie dokonanego 
przezeń wyboru.

– To jest ryzykowne? Myślałem, że będzie kontrolowane. Wiem, że barman ma być 
twardym, starym zgredem, ale nie stanowi dla mnie zagrożenia, prawda?
– Nie. Wydaje mi się, że zagrożenie wynika raczej z sytuacji. Znajdujesz się we 
wspólnej sali, gdzie wszyscy cię widzą i każesz mu oddać kasę za ochronę, którą po-
winien zapłacić Szlifierzom. Kto wie, czy ktoś z tłumu nie zechce zgrywać bohatera 
albo przypodobać się Szlifierzom? Otoczenie jest dość niepewne. Może gdybyś złapał 
tego gościa na osobności, byłoby to bardziej kontrolowane położenie. Albo jakbyś 
przyprowadził ze sobą cały gang i dalibyście mały pokaz siły.

Jako MG masz ostatnie słowo w kwestii położenia dla rzutu. Wyjaśniaj jednak wszel-
kie niejasności, gdy zajdzie taka potrzeba. Szczególnie wtedy, gdy dopiero zaczynasz 
prowadzić swojej grupie. Rozmawiając o położeniu (i o tym, w jaki sposób mogłoby 
być lepsze lub gorsze), pomagasz wszystkim lepiej wyobrazić sobie daną sytuację 
i wyrobić spójny obraz rozgrywki.

Ustanowisz również w ten sposób precedensy, na podstawie których gracze w przyszło-
ści będą mogli podejmować bardziej przemyślane decyzje. Aha, mieliśmy kontrolowane 
położenie w Brataniu, gdy podjęliśmy ich jadłem i napitkiem oraz pokazaliśmy, jak 
bardzo potrafimy być przyjaźni. Zapamiętam. 

4. mg określa poziom efektu
MG ocenia prawdopodobny poziom efektu danej akcji, biorąc pod uwagę czynniki 
sytuacyjne. Zasadniczo poziom efektu mówi nam, „ile” można osiągnąć za pomocą 
wybranej akcji: czy odniesie ona ograniczony, normalny bądź duży skutek. Poziom 
efektu jest dokładnie wyjaśniony w następnym podrozdziale na stronie 24.

Decyzje MG dotyczące poziomu efektu i położenia mogą w dużym stopniu zależeć od 
akcji wybranej przez gracza. Jeśli chce on nawiązać nową znajomość, Demolując 
coś – cóż… Zapewne jest to możliwe, lecz MG nie zostanie uznany za wariata, jeśli 
stwierdzi, że jest to desperacki rzut z ograniczonym efektem. Wydaje się, że Bratanie 
byłoby tutaj o wiele lepszym wyborem. Gracze zawsze mogą wybrać dowolną akcję, 
lecz nie oznacza to, że wszystkie powinny być tak samo ryzykowne lub skuteczne.

5. dołożenie dodatkowych kości
W normalnych okolicznościach możesz otrzymać dwie dodatkowe kości do rzutu na 
akcję (niektóre specjalne zdolności mogą dodać kolejne kości).

Pomoc otrzymana od towarzysza z drużyny jest warta 1k. Jego postać otrzymuje 
1 stresu, gracz opisuje, w jaki sposób pomaga, a ty dostajesz 1 dodatkową kość do 
rzutu (zob. Praca zespołowa na stronie 134).

Kolejną dodatkową kość możesz uzyskać, forsując się (otrzymujesz wtedy 2 stresu). 
Możesz także dobić Czarciego Targu (nie możesz jednak otrzymać kości jednocześnie 
z obu źródeł).

1
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Czarci Targ
Bohaterowie Graczy są zuchwałymi łotrami, uzależnionymi od wyniszczających ich 
słabości. Tym samym nie zawsze działają z dbałością o własne dobro. Aby to oddać, 
MG lub dowolny z graczy może zaoferować twojemu bohaterowi dodatkową kostkę 
do testu, jeśli tylko dobijesz Czarciego Targu. Najczęściej są to:

 � Przypadkowe szkody, niezamierzona krzywda.
 � Poświęcenie dukata lub przedmiotu.
 � Zdradzenie przyjaciela lub kochanka.
 � Obrażenie lub rozgniewanie frakcji.
 � Uruchomienie lub zaznaczenie segmentu zegara zagrożenia.
 � Dodanie przypału szajce za sprawą dowodów lub świadków.
 � Odniesienie krzywdy.

Efekt Czarciego Targu jest niezależny od wyniku rzutu. Dobijasz targu, płacisz wy-
maganą cenę i otrzymujesz dodatkową kość. Nie każda sytuacja może prowadzić do 
interesującego Czarciego Targu. Nie przejmujcie się, jeżeli nic nie przychodzi wam 
od razu na myśl.

– Wiem, że nasz gang jest brutalny. Jeśli zostawimy ich sam na sam z zakładnikami, 
nie wiadomo, co się stanie. Patrzę prosto w ich parszywe gęby i rozkazuję im (Prze-
wodzenie), aby trzymali swoje przeklęte łapska z daleka.
– Och, mam dla ciebie Czarci Targ. Możesz otrzymać dodatkową kość, jednak tym 
razem posuwasz się za daleko z zastraszaniem i groźbami. Uruchomię czterosegmen-
towy zegar nazwany… „Gang zaczyna się stawiać” i zaznaczę na nim trzy segmenty. 
Zadrzyj z nimi jeszcze raz, a dobiorą ci się do tyłka.
– Nieźle. To mi się podoba! Może spróbuję zdjąć z zegara jakieś segmenty podczas 
przestoju…

Niektórzy gracze podczas dobijania Czarciego Targu lubią pokombinować lub popisać 
się kreatywnością. Używają go do lekkiego zmodyfikowania sytuacji, dodania czegoś 
do narracji lub skupienia się na opisie słabości swojego bohatera.

– Ktoś z obecnych jest członkiem twojego plutonu. Osobą, którą zostawiłeś na śmierć.
– Jeden z kultystów zaczyna mieć obsesję na twoim punkcie.
– Twój bohater nie zdaje sobie z tego sprawy, lecz jedna z zacumowanych łodzi, które 
podpalacie, jest łódką rybacką twojego biednego, starego wujka, poławiacza węgorzy.
– Tyle czasu na spotkanie w narkotykowej melinie… Wygląda na to, że chcesz sobie 
przypalić, prawda?

Nie wciskaj na siłę tego rodzaju targów, jeśli gracze nie lubią takiego żonglowania 
narracją. Dla jednych jest to fajne, dla innych zaś frustrujące.

Czarci Targ zawsze daje swobodę wyboru. Jeśli jakiś nie przypadł ci do gustu, po prostu 
go odrzuć (lub zasugeruj, jak go zmienić, abyś się nad nim zastanowił). Zawsze możesz 
też skorzystać z forsowania się, aby otrzymać dodatkową kość.

Gdyby zaszła taka potrzeba, to ostatnie słowo dotyczące sensowności Czarcich Targów 
ma zawsze MG.

1
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6. gracz rzuca kośćmi i oceniamy wynik
Gdy cel, rodzaj akcji, położenie i efekt zostały już określone, dołóż wszelkie dodatkowe 
kości do puli i wykonaj rzut, aby ustalić rezultat działania postaci (zerknij na następną 
stronę na opis możliwych wyników, uporządkowanych wedle położenia).

Rzut na akcję załatwia wiele kwestii. Określa, jak dobrze poszło twojemu bohaterowi 
i jakie poniósł konsekwencje. Mogło mu się udać bez żadnych konsekwencji (wynik 6), 
mógł odnieść sukces z konsekwencjami (4/5) lub wszystko mogło pójść źle (1–3).

W przypadku wyniku 1–3 to MG określa, czy akcja podjęta przez BG miała jakiś 
efekt – lub czy w ogóle się wydarzyła. Zazwyczaj akcja po prostu się nie udaje. W nie-
których przypadkach nawet przy wyniku 1–3 bardziej sensownym bądź interesującym 
rozwiązaniem będzie uznanie, że akcja odniosła jakiś skutek.

Oskarr Dostraja się do demonicznego bytu, który odkrył w sekretnej ładowni 
statku poławiaczy lewiatanów. Wynik rzutu to 1–3. MG mógłby uznać, że Oskarrowi 
po prostu nie udało się Dostroić do demonicznej siły, a konsekwencją porażki 
jest psychiczna krzywda 3 poziomu. Czyż o wiele bardziej interesującym wynikiem 
nie byłoby jednak stwierdzenie, że dostrojenie powiodło się, a umysł Oskarra został 
bezpośrednio skonfrontowany z owym przerażającym bytem? Oskarr ociera się 
o plugawą wolę pradawnej bestii i zalewa go wypełniające ją szaleństwo. Oczywiście 
postać otrzymuje psychiczną krzywdę 3 poziomu, jednak aktywuje również nowy, 
sześciosegmentowy zegar: „Pozbyć się koszmarnych, demonicznych wizji”.

Rezultaty 4/5 i 1–3 zawierają listę sugerowanych konsekwencji. Im gorsze jest two-
je położenie, tym poważniejsze grożą ci konsekwencje. MG może użyć jednej lub 
większej liczby konsekwencji zależnie od okoliczności określonych dla rzutu na akcję. 
Konsekwencje zostały szczegółowo omówione na stronie 30. BG mają możliwość 
uniknięcia lub zredukowania dotkliwości ponoszonych konsekwencji za pomocą 
rzutu na odpieranie. Zajrzyj na stronę 32, aby poznać szczegóły.

MG i gracz wspólnie opisują, co dzieje się po wykonaniu rzutu i jak efekty ak-
cji są osadzone w kontekście rozgrywki. Opisz dokładnie, w jaki sposób przeska-
kujesz na sąsiedni dach. Opowiedz nam, co mówisz aspirantce, aby ją przekonać. 
MG powie nam, w jaki sposób zareagowała. W jaki sposób walczysz, stając twarzą  
w twarz z pojedynkowiczem Czerwonych Szarf? I tak dalej.

PODSUMOWANIE	RZUTU	NA	AKCJĘ
 � Gracz lub MG decyduje o potrzebie rzutu. Wykonaj rzut na akcję, kiedy postać 
gracza podejmuje się niebezpiecznej lub kłopotliwej czynności.

 � Gracz wybiera akcję, którą przetestuje. Wybierz tę, która pasuje do tego, co robi postać.
 � MG określa położenie i poziom efektu akcji. Na tę decyzję wpływa w dużym 
stopniu wybór akcji dokonany przez gracza.

 � Dołóż do 2 dodatkowych kości do puli akcji. 1) Za pomoc ze strony innego gracza. 
2) Za forsowanie się (i otrzymanie 2 stresu) lub dobicie Czarciego Targu.

 � Wykonaj rzut kośćmi i oceń rezultat. Gracze i MG wspólnie opisują wynik akcji. 
Mistrz Gry ma ostatnie słowo w kwestii tego, co zaszło i przyznaje konsekwencje 
zgodnie z położeniem i wynikiem rzutu.

1
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+1k, jeśli Forsu-
jesz się -lub- do-
bijasz Czarciego 
Targu.

+

+1k, jeśli ktoś ci Po-
maga.

+

położenie kontrolowane
Działasz na własnych warunkach. Masz zdecydowaną przewagę.

Krytyk: Udaje ci się ze zwiększonym efektem.
6: Udaje ci się.
4/5: Wahasz się. Wycofaj się i zrób to inaczej lub 
wykonaj akcję z pomniejszą konsekwencją: zachodzi 
drobna komplikacja, redukujesz efekt, doznajesz 
małej krzywdy, kończysz w ryzykownym położeniu.
1–3: Słabniesz. Kontynuuj tę akcję, korzystając z ryzy-
kownej okazji lub wycofaj się i zrób to inaczej.

położenie ryzykowne
Stajesz do walki. Działasz pod presją. Podejmujesz ryzyko.

Krytyk: Udaje ci się ze zwiększonym efektem.
6: Udaje ci się.
4/5: Udaje ci się, lecz ponosisz konsekwencje: do-
znajesz krzywdy, zachodzi komplikacja, redukujesz 
efekt, kończysz w desperackim położeniu.
1–3: Wszystko idzie źle. Doznajesz krzywdy, za-
chodzi komplikacja, kończysz w desperackim 
położeniu, tracisz tę okazję do działania.

położenie desperackie
Nadwyrężasz swoje możliwości. Masz poważne kłopoty.

Krytyk: Udaje ci się ze zwiększonym efektem.
6: Udaje ci się.
4/5: Udaje ci się, lecz ponosisz konsekwencje: do-
znajesz poważnej krzywdy, zachodzi poważna 
komplikacja, redukujesz efekt.
1–3: Najgorszy możliwy wynik. Doznajesz poważ-
nej krzywdy, zachodzi poważna komplikacja, tra-
cisz tę okazję do działania.

1k za każdą kropkę 
Akcji.

RZUT	NA	AKCJĘ

PODWÓJNA	FUNKCJA	RZUTÓW
Ponieważ BN nie testują akcji, rzut na akcję pełni podwójną funkcję: rozstrzyga akcję 
BG oraz wszystkich zaangażowanych w nią BN. Rzut określa, jak wszystkie podejmo-
wane działania wpływają na siebie nawzajem i jakie mają konsekwencje. Przy wyniku 
6 BG wygrywają i osiągają cel. Przy 4/5 zarówno BG, jak i BN osiągają swoje cele. Przy 
1–3 BN osiągają swoje cele, które są konsekwencjami dla BG.

1
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efekt
W Ostrzach w mroku osiągasz cele poprzez podejmowanie akcji i mierzenie się z ich 
konsekwencjami. Ile jednak potrzeba akcji, abyś osiągnął dany cel? Zależy to od po-
ziomu efektu twoich działań. GM ocenia poziom efektu na podstawie zamieszczo-
nych poniżej wytycznych. Który efekt najlepiej pasuje do podejmowanej akcji: duży, 
normalny czy ograniczony? Każdy poziom efektu zawiera pytania, na które należy 
odpowiedzieć oraz informację o tym, ile segmentów zegara postępu trzeba zaznaczyć 
w danym przypadku.

segmentypoziom efektu

Osiągasz więcej niż zazwyczaj. Jaki większy wysiłek w to 
włożyłeś? Jakie dodatkowe korzyści odnosisz?duży

Osiągasz to, czego „normalnie” byś oczekiwał. Czy to 
wystarczy, czy może zostało coś jeszcze do zrobienia?normalny

Osiągasz częściowy lub słaby efekt. Co osłabiło twoje 
działania? Co jeszcze należy zrobić, aby osiągnąć cel? ograniczony

3

2

1

CZYNNIKI	SKŁADOWE
Aby ocenić poziom efektu dla danej sytuacji, na początku kieruj się intuicją. Następnie, 
jeśli zajdzie taka potrzeba, oceń trzy czynniki, które mogą zmodyfikować poziom 
efektu: siłę, skalę i jakość. Jeśli BG ma przewagę w danym czynniku, rozważ wyższy 
poziom efektu. Jeśli zaś działa on na jego niekorzyść, rozważ obniżenie poziomu efektu.

siła
Siła reprezentuje określone słabości, dodatkowy czas poświęcony na działanie, większe 
zagrożenie lub wpływ tajemnych mocy. Wyładowanie elektryczne z elektrohaka silnie 
oddziałuje na ducha. Nadnaturalne zdolności ducha są silne przeciwko ludziom. 
Włamywacze są silniejsi, działając pod osłoną mroku, gdy wygaszone są światła.

jakość/krąg
Jakość – zazwyczaj podsumowywana jako Krąg – reprezentuje skuteczność używa-
nych narzędzi, broni i innych zasobów. Wyśmienite przedmioty dają premię +1 za 
ich jakość, sumowaną z poziomem Kręgu.

Arlyn otwiera zamek w kryjówce Kręgu Ognia. Jej szajka ma I Krąg, a Arlyn dyspo-
nuje wyśmienitymi wytrychami. W związku z tym jej efektywny Krąg wynosi II. 
Krąg Ognia to frakcja III Kręgu. Arlyn posiada sprzęt gorszej jakości, zatem efekt 
otwierania zamka będzie ograniczony.

skala
Skala reprezentuje liczbę przeciwników, wielkość obszaru, zakres wpływu itd. W za-
leżności od sytuacji większa skala może być przewagą lub utrudnieniem. W bitwie 
większa liczba ludzi działa na korzyść. Podczas włamania im więcej osób, tym gorzej.
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Kiedy rozważasz czynniki składowe, poziom efektu może zostać zredukowany poniżej 
ograniczonego, co przekłada się na zerowy efekt, lub podniesiony powyżej dużego, 
dając ogromny efekt.

Jeśli jakaś specjalna zdolność Bohatera Gracza zapewnia mu „+1 do efektu”, rozpatruje 
się ją dopiero po określeniu poziomu efektu przez MG. Na przykład, jeśli uzyskałeś 
efekt zerowy, premia +1 ze zdolności Ochroniarz twojego Siepacza podniesie 
go do poziomu ograniczonego.
Pamiętaj również o tym, że BG może forsować się (otrzymując 2 stresu), aby uzyskać 
+1 do poziomu efektu swojej akcji. Zajrzyj na stronę 13.

Aby zapoznać się z główną tabelą przykładowych czynników, zajrzyj do sekcji Roz-
miar na stronie 222. Nie każdy czynnik będzie pasował do każdej sytuacji. Nie musisz 
również za każdym razem dokonywać ich szczegółowej oceny. Używaj czynników, 
aby podejmować lepsze decyzje, lecz nie czuj się przez nie ograniczony.

CZYNNIKI	DOMINUJĄCE
Jeśli jeden z efektów przyćmiewa inne, to strona konfliktu dysponująca tą przewagą 
dominuje nad sytuacją. Nie ma znaczenia, że masz wspaniały miecz i bardzo się starasz, 
jeśli podejmujesz walkę z dwudziestoma osobami jednocześnie. Skala pozwala wro-
gom na zdominowanie starcia, ty zaś uzyskasz zaledwie bardzo ograniczony efekt – lub 
żaden. Ta sama zasada tyczy się „niemożliwych” akcji.

Una chce zburzyć kamienną wieżę strażniczą, będącą kryjówką Srebrnych Ćwieków. 
Jej deklaracja brzmi: „Chwytam swój dwuręczny młot i Demoluję to cholerstwo, 
rozwalając je kamień po kamieniu. Ha! Wyrzuciłam krytyka! Mam duży efekt!”. 
Jak wiadomo, coś takiego nie jest możliwe. Nikt nie jest w stanie zburzyć kamiennej 
wieży za pomocą dwuręcznego młota. Wiemy, że jest to równie głupie, jak próba 
przeskoczenia księżyca. Jest to jednak również zawarte w czynnikach efektu. Wieża 
dominuje pod względem jakości, skali i siły. Dopóki nie uda się w jakiś sposób obejść 
tych czynników, efekt działania Uny będzie zerowy i to jeszcze zanim zacznie wywijać 
swoim młotem. Nieważne, co wyrzuci na kościach – nie osiągnie żadnego efektu. Ta 
metoda jest również przydatna przy ocenie innych bardzo trudnych (lecz możliwych 
do przezwyciężenia) sytuacji.
Wyobraźmy sobie dla odmiany, że Una mierzy się z demonem. Chce z nim Wojować 
za pomocą miecza i sztyletu. Jest to podobna sytuacja do próby zniszczenia wieży za 
pomocą młota. Nawet w przypadku krytyka MG stwierdza: „Udaje ci się zadać 
potężny cios prosto w łeb przeciwnika, ale nie ranisz go, za to twoją rękę przeszywa 
bolesny dreszcz po uderzeniu stalą w pokrytą łuskami skórę”. Innymi słowy, efekt 
zerowy! (W przypadku wyniku 1–3 MG może powiedzieć: „Istota odbija twój miecz 
w bok, chwyta cię w przerażający uścisk i łamie ci kręgosłup”. Serio. Nie zadzierajcie 
z demonami).
Powyższa sytuacja nie jest jednak kompletnie beznadziejna. Musi istnieć jakiś sposób, 
aby walczyć z demonem. W tym właśnie miejscu ocena czynników składowych może 
pomóc w zorientowaniu się w sytuacji. Jeśli demon dominuje pod względem jakości, 
skali i siły, BG mogą spróbować zrozumieć te czynniki i podjąć działania, aby im 
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się przeciwstawić. Na co wrażliwy jest demon? Mogą użyć tej wiedzy, aby pozbawić 
go siły (i zdobyć przewagę). Jakiej jest skali? Muszą ze sobą przyprowadzić więcej 
ludzi. I tak dalej.
Czynniki składowe efektu są sposobem na ujęcie danej sytuacji w kilku kluczowych 
aspektach. Dzięki temu łatwiej rozmawia się o tym, jakie zmiany powinny nastąpić, 
aby można było osiągnąć upragniony efekt.

ZAMIANA	POŁOŻENIA	NA	EFEKT
Po rozpatrzeniu wszystkich czynników składowych oraz określeniu przez MG po-
ziomu efektu gracz może zechcieć zamienić położenie na efekt lub odwrotnie. Na 
przykład, jeśli ma wykonać ryzykowny rzut z normalnym efektem (najczęstszy sce-
nariusz), może w zamian igrać z losem i wybrać desperacki rzut z dużym efektem.

Ten rodzaj wymiany nie jest zawarty w czynnikach efektu, ponieważ nie jest elemen-
tem branym przez MG pod uwagę podczas określania poziomu efektu. Gdy poziom 
zostanie już określony, zawsze możesz zaoferować graczowi zamianę, jeśli ma to sens 
w danej sytuacji.

– Przemykam przez dziedziniec i skaczę przez mur, ukrywając się w cieniu nad 
kanałem, obok gondoli Lyssy.
– Nie wydaję mi się, że możesz zrobić to wszystko jednym, szybkim zrywem. Czyn-
nikiem jest tu skala dziedzińca, zatem twój efekt będzie ograniczony. Powiedzmy, że 
za pomocą jednej akcji możesz przebyć połowę dystansu. Następnie będziesz musiał 
ponownie Przemknąć się, aby pokonać resztę terenu (oraz ominąć pozostałych 
strażników) i przeskoczyć na drugą stronę.
– Nie zdawałem sobie sprawy, że to tak daleko. Hmmm. No dobrze, a jeśli spróbuję 
dotrzeć najdalej, jak tylko mogę? Czy przebędę cały dziedziniec, jeśli zdecyduję się 
na desperacki rzut?
– Tak, to brzmi dobrze!

ODDAWANIE	EFEKTÓW	W	NARRACJI
Efekty to nie tylko kwestia nazw poziomów lub segmentów zegara postępu. Kiedy 
opisujesz rezultat po wykonaniu rzutu na akcję, włącz odpowiedzi na pytania o efekt 
do prowadzonej narracji. Powie to grupie, jak wygląda nowa sytuacja, tworząc w ten 
sposób naturalny pomost łączący przeszłe i przyszłe akcje.

Dla prostych akcji poziom efektu określa końcowy rezultat. Czy osiągniesz swoje cele 
częściowo, w pełni, a może z dużym efektem? Aby śledzić działania podejmowane 
w celu pokonania bardziej skomplikowanych przeszkód, MG tworzy zegary postę-
pu. Zaznaczasz liczbę segmentów równą poziomowi efektu twojej akcji i wszystkich 
związanych z nią czynników. Pokonasz przeszkodę, gdy zapełnisz cały zegar. Zobacz 
Zegary Postępu na stronie 15.

Na przykład deklaracja „Odpycham go i uciekam” może być prostą akcją. Wywrze 
zatem na przeciwniku ograniczony, normalny lub duży efekt, co doprowadzi do nowej 
sytuacji. W zależności od czynników sytuacyjnych przeciwnik może zostać odepchnięty 
(ograniczony efekt), przewrócony i w ten sposób opóźniony podczas pościgu (normalny 
efekt) lub nawet zraniony przez potężne odepchnięcie (duży efekt).

1
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Z kolei deklaracja „Wdaję się w bójkę na noże, z której tylko jeden z nas wyjdzie żywy” 
może być o wiele bardziej skomplikowaną przeszkodą. MG tworzy zegar postępu dla 
poziomu zagrożenia bandziora. To przekłada się na potrzebę wykonania kilku rzutów 
na akcję, aby rozstrzygnąć starcie. Każdy z nich przesuwa zegar zgodnie z poziomem 
efektu (oraz stwarza ryzyko poniesienia konsekwencji zależnych od wyniku rzutu). 

Ufaj swojej intuicji i zależnie od potrzeb korzystaj z prostych lub złożonych przeszkód. 
Nie istnieją żadne sztywne i szybkie zasady określające, co jest „proste”, a co „złożone”.

PO	CO	TO	ROBIMY? 
Oceniamy efekt, by określić oczekiwania i sprawić, aby fikcyjna sytuacja była jasna  
i zrozumiała dla wszystkich.

Walczysz na noże z egzekutorem Roju. Czy zadajesz mu głęboką, śmiertelną ranę? 
A może tniesz płytko? Dlaczego osiągasz taki, a nie inny efekt? Co może pójść gorzej? 
Co może pójść lepiej? 

Dzięki ocenie i opisaniu efektu podczas rozgrywki gracze rozumieją, jak dużych 
postępów dokonują i jak wiele przy tym ryzykują. Dzięki temu grupa zdaje sobie 
sprawę, jak wielu akcji (i potencjalnych nieciekawych konsekwencji) potrzebuje, aby 
osiągnąć swój cel. Być może płytka rana jest wszystkim, czego potrzebujecie, aby 
dowieść swoich racji. Być może tylko śmierć na to pozwoli. Po każdej kolejnej akcji, 
efekcie i konsekwencji gracze dokładnie wiedzą, co się dzieje i mogą podejmować 
świadome decyzje dotyczące dalszych kroków.

Jeśli grałeś w inne gry fabularne lub gry wideo, jesteś prawdopodobnie zaznajomiony 
z ideą „punktów żywotności” postaci lub paska postępu podczas walki z bossem. 
System efektów w Ostrzach w mroku jest właśnie tego rodzaju mechaniką określającą 
tempo akcji. Abstrakcyjną, aby można było zastosować ją do każdej sytuacji, od walki, 
przez manipulację, śledztwa i użycie tajemnych mocy, aż po włamania i czego jeszcze 
tylko potrzeba! Każda akcja ma wyraźnie określony efekt, zrozumiały dla wszystkich 
uczestników rozgrywki – albo rozwiązuje on bieżącą sytuację, abyśmy mogli przejść 
do kolejnej, albo przybliża nas do zrealizowania obecnego celu.

KONSEKWENCJE
Konsekwencją nazywamy następstwa działań przeciwników lub niebezpiecznych 
sytuacji wpływające na BG. Towarzyszą one efektom. Bohaterowie Graczy wywierają 
wpływ na otaczający ich świat i ponoszą konsekwencje podejmowanego ryzyka. Zaj-
rzyj na stronę 30, aby zapoznać się ze szczegółami konsekwencji i tego, w jaki sposób 
wpływają one na postacie graczy.
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MG określa położenie i efekt dla rzutu na akcję w tym samym momencie, po deklaracji 
gracza dotyczącej podejmowanego działania i wybraniu przez niego akcji. Zazwyczaj 
wyjściową kombinacją jest Ryzykowne / Normalny, modyfikowana przez wybraną 
akcję, siły przeciwników i czynniki efektu.

Kiedy dopiero uczysz się gry, ten proces może wymagać chwili zastanowienia. Wraz 
z praktyką nauczysz się szybko i „intuicyjnie” określać położenie i efekt, następnie 
modyfikując je zależnie od określonych zdolności postaci, przedmiotów bądź innych 
elementów traktowanych jako specjalne przypadki.

Możliwość określenia położenia i efektu jako niezależnych od siebie zmiennych daje ci 
do wyboru dziewięć kombinacji, przydatnych do odzwierciedlania szerokiego zakresu 
fikcyjnych okoliczności.

Na przykład, gdy łotrzyca samotnie mierzy się z niedużym, wrogim gangiem, może 
dojść do następujących sytuacji:

 � Postać naciera na grupę (Wojowanie), wpadając wprost w jej środek, zaciekle tnąc 
na lewo i prawo. W takim przypadku zagrożenie ze strony liczniejszego przeciwnika 
pogarsza jej położenie, aby oddać w ten sposób większe ryzyko, a skala gangu redukuje 
efekt (Desperackie / Ograniczony).

 � Postać walczy z gangiem, wykorzystując przewagę terenu, na przykład wąską alejkę, 
w której wrogowie nie mogą jej otoczyć. Łotrzycy nie zagraża kilku wrogów jedno-
cześnie, zatem podejmowane ryzyko jest podobne do tego w walce jeden na jednego. 
Postać wciąż jednak musi poradzić sobie z dużą liczbą przeciwników, a skala gangu 
redukuje efekt (Ryzykowne / Ograniczony).

 � Postać nie walczy z gangiem. Zamiast tego próbuje wyminąć grupę i uciec. Nadal jest 
narażona na atak ze strony wielu wrogów, stąd też jest w gorszym położeniu. Jeśli 
jednak ma przed sobą kawałek otwartej przestrzeni, a grupa nie może łatwo odciąć 
jej dróg ucieczki, efekt nie zostaje zredukowany (Desperackie / Normalny). Jeśli postać 
może skorzystać z szybkiej drogi ucieczki (na przykład wskoczyć na przejeżdżający 
powóz), efekt może zostać podwyższony (Desperackie / Duży).

 � Gang nie zdaje sobie jeszcze sprawy z obecności postaci, która znalazła dogodną 
pozycję strzelecką na pobliskim dachu. Łotrzyca strzela do jednego z przeciwników. 
Przewaga liczebna wroga nie jest w tej sytuacji czynnikiem składowym, zatem efekt 
nie zostaje zredukowany, postać zaś nie jest bezpośrednio zagrożona (Kontrolowane 
/ Duży). Być może zamiast tego łotrzyca będzie chciała prowadzić ogień zaporowy, 
kontrolując działania całego gangu. W takim przypadku skala grupy ma znaczenie 
dla efektu (Kontrolowane / Ograniczony). Jeśli gang spodziewa się kłopotów, położenie 
postaci będzie bardziej niebezpieczne (Ryzykowne / Duży). Jeśli wrogowie dostrzegą 
snajpera, efekt może zostać zredukowany, ponieważ rozproszą się w poszukiwaniu 
osłony (Ryzykowne / Ograniczony). Jeśli zaś grupa może prowadzić ogień osłonowy 
podczas wycofywania się w bezpiecznie miejsce, sytuacja postaci będzie jeszcze gorsza 
(Desperackie / Ograniczony).

położenie	i	efekt
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Działania przeciwników, kiepskie okoliczności lub wynik 
rzutu mogą nałożyć na BG jeden z pięciu rodzajów kon-
sekwencji (wymienionych po prawej).

W zależności od sytuacji dane okoliczności mogą skutko-
wać jedną lub większą liczbą konsekwencji. Określa je MG, 
za punkt wyjścia przyjmując przebieg rozgrywki oraz styl 
i ton gry uzgodnione uprzednio przez grupę.

obniżony efekt
Ta konsekwencja reprezentuje ograniczoną skuteczność działań. Akcja podjęta przez 
postać nie wyszła tak dobrze, jak zakładano. Uderzasz go, jednak zadajesz tylko po-
wierzchowną ranę. Kobieta przyjmuje sfałszowane zaproszenie, jednak będzie miała 
na ciebie oko przez całą noc. Wspinasz się na ścianę, lecz idzie ci to powoli – jesteś 
dopiero w połowie drogi. Ta konsekwencja przede wszystkim redukuje o jeden poziom 
efekt akcji BG już po uwzględnieniu wszystkich czynników.

komplikacja
Ta konsekwencja reprezentuje kłopoty, narastające zagrożenie lub nową groźbę. MG 
może przedstawić nowy problem, który wynika z podjętej akcji: pokój staje w ogniu, 
zostajesz rozbrojony, szajka otrzymuje +1 przypału z powodu dowodów lub 
świadków, tracisz status u frakcji, cel ucieka i musisz go ścigać, przybywają posiłki.

Zamiast tego MG może zaznaczyć segment zegara. Być może mamy do czynienia 
z zegarem oddającym zaalarmowanie strażników posiadłości. Być może MG stworzy 
nowy zegar dla podejrzliwych gości wystawnego balu maskowego i zaznaczy na nim 
jeden segment. Zapełnij jeden segment dla drobnej komplikacji lub dwa dla normalnej.

Poważna komplikacja jest bardziej dotkliwa: wrogie posiłki otaczają cię i odcinają 
drogę ucieczki, pokój staje w ogniu, a spadająca belka stropowa blokuje drzwi, twoja 
broń łamie się, szajka otrzymuje +2  przypału, cel znika ci z oczu itd. Za każdą 
poważną komplikację zapełnij trzy segmenty zegara.
Nigdy nie wprowadzaj komplikacji, która neguje udany rzut. Jeśli BG chce osaczyć 
przeciwnika i uzyskuje wynik 4/5, nie mów, że wróg uciekł. Rzut wyszedł, zatem 
działanie powiodło się… choć być może BG musiał siłować się z przeciwnikiem, aby 
go osaczyć i podczas szamotaniny wróg wyrwał mu broń.

stracona okazja
Ta konsekwencja reprezentuje zmianę okoliczności. Miałeś szansę osiągnąć cel, 
jednak straciłeś ku temu okazję. Aby spróbować ponownie, potrzebujesz inaczej 
podejść do problemu – zazwyczaj za pomocą innej akcji lub poprzez zmianę 
okoliczności. Być może próbowałeś Wojować ze szlachcianką, aby uwięzić ją 
na balkonie, jednak zrobiła unik i odskoczyła poza twój zasięg. Jeśli znów chcesz 
ją uwięzić, będziesz musiał spróbować czegoś innego, na przykład Przekonać 
ją za pomocą twego szelmowskiego uroku.

konsekwencje	i	krzywda
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gorsze położenie
Ta konsekwencja reprezentuje utratę kontroli nad sytuacją, co stawia cię w bardziej 
niebezpiecznym położeniu. Być może przeskakujesz na kolejny dach, lecz kończysz 
akcję, trzymając się kurczowo gzymsu. Nie poniosłeś porażki, lecz nie możemy jeszcze 
mówić o sukcesie. Możesz spróbować ponownie, rzucając raz jeszcze, lecz znajdując 
się już w gorszym położeniu. Jest to dobra konsekwencja, aby podkreślić rozwój sy-
tuacji. Okoliczności mogą się zmieniać wraz ze zmianą położenia z kontrolowanego, 
poprzez ryzykowne, na desperackie, w miarę jak BG wpadają w coraz głębsze kłopoty.

krzywda
Ta konsekwencja reprezentuje długotrwałe osłabienie (lub śmierć). Kiedy doznajesz 
krzywdy, zaznacz na swojej karcie postaci kontuzję równą poziomowi konsekwencji. 
Jeśli odniosłeś małą krzywdę, zaznacz ją w dolnym rzędzie. Jeśli ucierpiałeś z powodu 
średniej krzywdy, zaznacz ją w środkowym rzędzie. Jeśli doznałeś poważnej krzywdy, 
zaznacz ją w górnym rzędzie. Spójrz na przykłady opisane poniżej.
Jeśli jedna lub więcej z krzywd wymienionych w danym rzędzie odnosi się do bie-
żącej sytuacji, twoja postać ponosi karę wypisaną w ostatniej kolumnie. Zatem, je-
śli zapisałeś krzywdy „Wyczerpany” i „Poturbowany” w dolnym rzędzie, ucierpisz  
z powodu zredukowanego efektu podczas próby ucieczki przed Błękitnymi Płasz-
czami. Kiedy doznajesz krzywdy wymienionej w górnym rzędzie (poważna krzywda 
3 poziomu), twoja postać jest obezwładniona i nie może nic zrobić, chyba że otrzyma 
od kogoś pomoc lub będzie forsować się, aby wykonać akcję.
Jeśli musisz zapisać krzywdę na danym poziomie, a odpowiedni rząd jest już zapełnio-
ny, zapisujesz ją w wyższym rzędzie. Zatem, jeśli doznałeś średniej krzywdy (poziom 2), 
lecz nie masz już wolnych miejsc w drugim rzędzie, musisz zapisać poważną krzywdę. 
Jeśli zabraknie ci miejsc w górnym rzędzie, twoja postać doświadcza katastrofalnej, 
trwałej konsekwencji (utrata kończyny, nagła śmierć itd., zależnie od okoliczności).
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krzywda

3 Strzaskana prawa noga potrzeba
pomocy

2 −1k

1 Wyczerpany Poturbowany redukcja
efektu

przykłady krzywd
Katastrofalna (4): Porażony prądem, Utopiony, Ugodzony prosto w serce.

Poważna (3): Przebity na wylot, Złamana noga, Postrzelony w pierś, Przerażony.

Średnia (2): Wyczerpany, Głębokie cięcie w ramię, Spanikowany, Uwiedziony.

Drobna (1): Poturbowany, Wycieńczony, Przestraszony, Zdezorientowany.

Ten bohater doznał trzech 
krzywd: „Strzaskana prawa 
noga” (poziom 3) oraz „Wyczer-
pany” i „Poturbowany” (poziom 
1). Jeśli doświadczy kolejnej 
krzywdy 1 poziomu, zostanie 
ona przypisana do poziomu 2. 
Jeśli otrzyma kolejną krzywdę 
3 poziomu, przesunie się ona na 
poziom 4: Katastrofalny.

Krzywda pokroju Wycieńczony może być dobrą rezerwową konsekwencją, jeśli nic 
innego nie zagraża BG. Na przykład, gdy zarywa noc na Analizowanie ksiąg w po-
szukiwaniu wskazówek dotyczących słabości Lorda Scurlocka, zanim ten zaatakuje.

1
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Gdy twoja postać doznaje konsekwencji, która ci się nie podoba, możesz spróbować się 
jej oprzeć. Po prostu powiedz Mistrzowi Gry: „Nie wydaje mi się. Opieram się temu”. 
Odpieranie jest zawsze skuteczne: MG powie ci, czy dotkliwość konsekwencji została 
zredukowana, czy też całkowicie jej uniknąłeś. Następnie wykonasz rzut na odpiera-
nie, aby określić, jak dużo stresu otrzymała twoja postać – stawianie oporu kosztuje.
Wykonaj rzut na jedną z cech twojego bohatera (Sprawność, Śmiałość lub 
Wnikliwość). Wybiera ją MG zależnie od natury konsekwencji:

 � Sprawność: Konsekwencje wysiłku fizycznego lub ran.
 � Śmiałość: Konsekwencje wysiłku umysłowego lub użycia siły woli.
 � Wnikliwość: Konsekwencje oszustwa lub próby zrozumienia czegoś.

Odpierając konsekwencję, twój bohater otrzymuje 6 stresu minus najwyższa wartość 
wyniku rzutu na odpieranie. A zatem, jeśli wyrzuciłeś 4, otrzymujesz 2 stresu. Jeśli 
wyrzuciłeś 6, otrzymujesz 0 stresu. Jeśli wyrzuciłeś krytyka, odzyskujesz 1 stresu.

Bohater Janka, Silas, Wojuje desperacko z kilkoma pojedynkowiczami Czerwonych 
Szarf. Jeden z nich trafia go swoim mieczem. Jako że położenie postaci było desperackie, 
MG przyznaje jej poważną ranę (zmodyfikowaną przez wszystkie inne czynniki). Janek 
musi zaznaczyć na karcie Silasa krzywdę 3 poziomu: „Dźgnięty w brzuch”. Decyduje 
się jednak odeprzeć ten rezultat. MG stwierdza, że może obniżyć ranę o 1 poziom, 
jeśli postać się jej oprze. Janek rzuca trzema kostkami na cechę Sprawność Silasa 
i uzyskuje wynik 5. Silas otrzymuje 1 stresu, a krzywda zostaje zredukowana do 
2 poziomu: „Cięcie po żebrach”. 

Zazwyczaj rzut na odpieranie redukuje dotkliwość konsekwencji. Na przykład, gdybyś 
miał doznać katastrofalnej krzywdy, rzut na odpieranie zredukowałby ją do poważnej. 
Z kolei, gdybyś poniósł konsekwencje podczas przekradania się do posiadłości, a MG 
chciałaby w rezultacie zaznaczyć trzy segmenty zegara „Alarmu”, zapełniłaby tylko 
dwa (lub jeden), jeśli odparłbyś tę komplikację.
Przeciwko danej konsekwencji możesz rzucić tylko raz.
MG może również zadecydować, że twoja postać całkowicie unika konsekwencji. Gdy 
walczysz mieczem, a konsekwencją jest pozbawienie cię broni. Kiedy decydujesz się 
rzucić na odpieranie, MG stwierdza, że w pełni uniknąłeś konsekwencji: nie tracisz broni.
Mistrz Gry nadaje ton grze poprzez decyzje o redukcji bądź uniknięciu konsekwen-
cji. W bardziej śmiałych rozgrywkach większość konsekwencji będzie unikana. Z kolei 
w brutalniejszych historiach większość konsekwencji zostanie zaledwie zredukowana.
MG może również przyznać kilka konsekwencji jednocześnie. Następnie gracz może 
wybrać te, którym się opiera (i wykonać rzut na odpieranie dla każdej z nich).

– Dziewczyna dźga cię nożem i zeskakuje z balkonu. To krzywda 2 poziomu, do-
datkowo tracisz okazję, by związać ją walką.
– Chwytam ją, gdy mnie atakuje, odpierając stratę okazji. Może mnie dźgnąć, jednak 
nie chcę, by uciekła.
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odpieranie	i	pancerz
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Gdy zdecydujesz się odeprzeć konsekwencję i rzucisz kośćmi, otrzymujesz punkty 
stresu. Nie możesz najpierw rzucić i zobaczyć, ile stresu byś otrzymał, a następnie 
zdecydować, czy odpierasz konsekwencję, czy nie.

PANCERZ
Jeśli pancerz, który masz na sobie, ma zastosowanie w danej sytuacji, możesz zakreślić 
znajdujące się przy nim pole, aby zredukować lub uniknąć konsekwencji, zamiast 
rzucać na odpieranie.

Silas doznaje krzywdy 2 poziomu: „Cięcie po żebrach”. Walka jednak wciąż trwa, zatem 
Janek decyduje się skorzystać z pancerza postaci, aby zredukować poziom krzywdy. 
Zaznacza pole pancerza i krzywda zostaje obniżona do 1 poziomu: „Posiniaczony”. 
Gdyby Silas nosił ciężki pancerz, mógłby zaznaczyć drugie pole, aby zredukować 
krzywdę do zera. 

Gdy zaznaczysz pole pancerza, nie możesz użyć go ponownie do czasu, aż je odnowisz. 
Odzyskujesz cały pancerz, gdy wybierasz swoje obciążenie do następnego skoku. 
Zobacz Ekwipunek na stronie 57.

ŚMIERĆ
Postać gracza może umrzeć na kilka różnych sposobów:

 � Jeśli dozna katastrofalnej krzywdy 4 poziomu i nie będzie jej odpierać. Czasami jest 
to wybór, którego gracz chce dokonać. Może uważać, że nie miałoby żadnego sensu, 
żeby jego postać przeżyła, lub też nadszedł właściwy moment na śmierć bohatera.

 � Jeśli musi zaznaczyć krzywdę 3 poziomu, lecz jest on już zapełniony. Doznaje wtedy 
katastrofalnej konsekwencji, którą może być nagła śmierć (zależnie od okoliczności).

Po śmierci twojej postaci masz do wyboru następujące możliwości:
 � Możesz stworzyć nowego łotra. Być może „awansujesz” jednego Bohatera Nieza-
leżnego, członka gangu, na Bohatera Gracza. Oczywiście możesz też wykreować 
całkowicie nowego łotra, który dołączy do szajki.

 � Możesz dalej grać swoim bohaterem jako duchem. Duch może stać się później 
golemem lub wampirem. Zajrzyj na stronę 215, aby dowiedzieć się więcej.

1k za każdą kropkę Cechy. Redukujesz lub unikasz efektów 
konsekwencji (wybiera MG).

Otrzymujesz 6 stresu minus najwyż-
szy wynik na kościach.

Krytyk: Usuwasz 1 stresu.

RZUT	NA	ODPIERANIE

1
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Rzut na szczęście jest narzędziem, którego MG może użyć, aby zrezygnować z podej-
mowania decyzji. Używa się go na dwa różne sposoby:

Kiedy musisz zdecydować o sytuacji, w którą BG nie są bezpośrednio zaangażo-
wani i nie chcesz po prostu określić jej wyniku.

Zaciemniacze atakują Czerwone Szarfy. Co z tego wyniknie? MG wykonuje jeden 
rzut na szczęście dla Zaciemniaczy oraz drugi dla Szarf. Zaciemniacze uzyskują 
dobry wynik, a Szarfy osiągają ograniczony efekt. MG decyduje, że Szarfy tracą 
swoją narkotykową melinę, lecz Zaciemniacze odnoszą podczas walki pewne straty.

Kiedy wynik działania jest niepewny i żaden inny rzut nie pasuje do danej sytuacji.
Podczas obrabiania pracowni alchemika Nock zostaje opętany przez mściwego ducha. 
Tracąc kontrolę nad swoim ciałem, Postać chwyta i wypija przypadkową butelkę 
eliksiru. Czy alchemiczna mikstura wpłynie w jakiś sposób na ducha? A może Nock 
zatruje się i umrze? Któż to może wiedzieć? MG rzuca na szczęście, aby zobaczyć, 
co z tego wyniknie. 

Kiedy wykonujesz rzut na szczęście, możesz wybrać dowolny współczynnik, aby 
określić pulę kości.

 � Kiedy frakcja podejmuje działania o niepewnym wyniku, możesz do rzutu na 
szczęście użyć wartości jej Kręgu.

 � Kiedy gang działa bez nadzoru, użyj do rzutu jego jakości.
 � Kiedy wynik oddziaływania mocy nadnaturalnej jest niepewny, możesz do rzutu 
użyć jej rozmiaru.

 � Kiedy BG zbierają informacje, możesz wykonać rzut na szczęście, używając war-
tości akcji, aby ustalić, jak dużo się dowiedzą.

Jeżeli żaden ze współczynników nie pasuje, oceń sytuację i rzuć odpowiednio 1k 
symbolizującą czystego fuksa lub całą pulą (liczącą od jednej do czterech kości). Jeśli 
ścierają się ze sobą dwie grupy, wykonaj rzut na szczęście dla każdej z nich, aby zo-
baczyć, jak im idzie. Następnie rozstrzygnij sytuację, porównując osiągnięte wyniki.

Rzut na szczęście jest również dobrym narzędziem pomagającym MG w zarządzaniu 
różnymi aspektami życia toczącego się w Doskvol. Czasami szybki rzut wystarczy, 
aby odpowiedzieć na pytanie lub podsunąć pomysł dotyczący kolejnych wydarzeń.

Inne przykłady rzutów na szczęście:
 � BG wywołują wojnę pomiędzy dwiema frakcjami i wycofują się, aby oglądać przed-
stawienie. Jak to wszystko się zakończy? Czy któraś ze stron zdobędzie przewagę? 
Czy obie grupy staną się wrażliwe na atak ze względu na toczący się konflikt? Aby 
się o tym przekonać, wykonaj kilka rzutów na szczęście.

 � Po mieście rozprzestrzenia się dziwna choroba zwana „zimnym snem”. Jak mocno 
da się we znaki mieszkańcom Wroniej Stopy? MG określa rozmiar tajemniczej 
zarazy i wykonuje rzut na szczęście, aby ocenić skalę zakażenia.

rzut	na	szczęście
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+1k za każde istotne 
ułatwienie.

−1k za każde istotne 
utrudnienie.

+

1k za każdą kropkę 
Współczynnika.

Krytyk: Wyjątkowy rezultat / Duży, ogromny efekt.

6: Dobry rezultat / Normalny, pełen efekt.

4/5: Niepewny rezultat / Ograniczony, częściowy efekt.

1–3: Zły rezultat / Słaby, drobny efekt.

RZUT	NA	SZCZĘŚCIE

-

 � Ogar znajduje dogodne miejsce i oddaje mierzony strzał do Bazso Baza, gdy ten 
wchodzi do swojego biura. Kontrolowany rzut na Polowanie kończy się suk-
cesem, jednak czy duży efekt wystarczy, aby zabić na miejscu szefa gangu? Zamiast 
tworzyć zegar postępu dla żywotności Bazso, MG decyduje się skorzystać z rzutu 
na szczęście. Wykorzystuje „wytrzymałość” Bazso jako współczynnik, aby spraw-
dzić, czy przeżył on atak. Wynik rzutu to 4/5, zatem kula zamachowca nie trafia 
w serce, lecz w płuco, raniąc śmiertelnie ofiarę. Bazso znajduje się na granicy życia 
i śmierci i umrze w kilka godzin, chyba że Zaciemniacze sprowadzą na czas bardzo 
dobrego konsyliarza.

 � Aspiranci prowadzą śledztwo przeciwko szajce BG. Jak szybko zdobyte przez nich 
dowody doprowadzą do aresztowań? Poziom obławy szajki liczy się dla 
aspirantów jako istotne ułatwienie.

 � BG mierzą się w walce z kapitan, doświadczoną poławiaczką lewiatanów, i jej załogą. 
Starcie przebiega po myśli BG, a wielu wrogów  zostaje zabitych. Jedna z postaci 
graczy pyta przeciwniczkę, czy się podda, aby oszczędzić życie reszty załogi. MG 
nie jest tego pewien. Jak bardzo nieczułe serce ma ta twarda łowczyni, która bez 
mrugnięcia okiem patrzyła prosto w ślepia gigantycznym demonom… Czy zostało 
w niej coś ludzkiego? MG wykonuje rzut na szczęście dwiema kośćmi za „ludz-
kie uczucia”, aby sprawdzić, czy w sercu weteranki tli się jeszcze choćby iskierka 
współczucia. Jeśli tak, być może jeden z BG będzie mógł spróbować Bratania, 
Przekonywania lub Przewodzenia, aby 
przekonać ją do kapitulacji.
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Przepływ informacji o świecie od MG do graczy jest bardzo ważny. MG mówi gra-
czom, co ich postacie dostrzegają, podejrzewają i wyczuwają. Dookoła dzieje się jednak 
zbyt dużo, aby opowiedzieć o wszystkim – zajęłoby to całą wieczność i byłoby nudne. 
Stąd też gracze mają na podorędziu narzędzie, aby pełniej poznawać fikcyjny świat.

Kiedy chcesz dowiedzieć się czegoś konkretnego o świecie przedstawionym, twój 
bohater może zbierać informacje. MG spyta wówczas, w jaki sposób postać zamierza 
to zrobić (lub jak dowiedziała się tego w przeszłości).

Jeśli jest to wiedza powszechna, MG po prostu odpowie na twoje pytania. Jeżeli ist-
nieje jakaś przeszkoda, aby poznać odpowiedź, należy rzucić kośćmi. Jeżeli nie jest 
to wiedza powszechna, lecz nie istnieją żadne przeszkody, rzut na szczęście określi 
jakość informacji, które udało ci się zebrać.

Na przykład, jeśli zdecydujesz się dopaść Avricka, handlarza proszkiem, i nakazać 
mu  (Przewodzenie), aby zaczął gadać, możesz zapytać: „Skąd bierzesz swój 
towar?”. Avrick nie jest na tyle twardy, aby ci się postawić. Zatem prosty test na szczęście 
wystarczy, żeby dowiedzieć się, jak dużo ci powie. Przy wyniku 1–3 przyzna, że bierze 
swój towar od Czerwonych Szarf. Przy 4/5 doda, że pracuje dla Szarf, ponieważ go 
do tego zmusiły. Przy 6 ujawni również czas i miejsce, w którym co tydzień odbiera 
towar. W przypadku krytycznego rezultatu zdradzi ci nawet odkrytą przez siebie 
tajemnicę: Szarfy otrzymują swój towar od kurierów dyplomatycznych z Iruwii.

Każda próba zbierania informacji zajmuje czas. Gdy nie uda ci się zdobyć pożądanych 
informacji za pierwszym razem, możesz spróbować ponownie, jeśli sytuacja na to 
pozwala. Często jednak okazja ku temu jest ulotna i będziesz miał tylko jedną szansę 
na wykonanie rzutu i zadanie pytania.

Niektóre przykładowe pytania znajdują się na dole karty postaci. MG zawsze od-
powiada szczerze, lecz z poziomem szczegółów odpowiednim dla poziomu efektu.

Najczęstsze akcje służące do zbierania informacji to Obserwowanie sytuacji, aby 
odkryć lub przewidzieć rozwój wypadków oraz Analizowanie osoby, by poznać 
jej zamiary lub co naprawdę myśli.

Czasami, zanim zbierzesz informacje, potrzebujesz wpierw zająć odpowiednią pozy-
cję. Na przykład będziesz musiał najpierw Przemknąć do dobrej kryjówki, aby 
następnie Analizować kultystów odprawiających swój mroczny rytuał.

śledztwo
Niektóre pytania są zbyt skomplikowane, aby odpowiedzieć na nie pojedynczym rzu-
tem na zbieranie informacji. Na przykład, możesz zechcieć odkryć szlaki przemytnicze, 
z których Rój korzysta w Doskvol. W takich przypadkach MG powie ci, abyś rozpoczął 
projekt długofalowy, nad którym możesz pracować podczas przestoju (strona 155).

Kontrolujesz rozwój śledztwa za pomocą zegara postępu. Gdy zostanie on zapełnio-
ny, zdobywasz dowody potrzebne do zadania kilku pytań dotyczących przedmiotu 
śledztwa – podobnie jak przy osiągnięciu dużego efektu.

zbieranie	informacji
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Duży efekt: Otrzymujesz bardzo szczegóło-
we odpowiedzi. Informacje są kompletne, a dalsze 
pytania mogą dotyczyć powiązanych obszarów lub 
odkryć więcej niż się spodziewałeś.

Normalny efekt: Uzyskujesz rzetelne odpo-
wiedzi. Możesz zadawać dalsze pytania.

Ograniczony efekt: Uzyskujesz niekomplet-
ne informacje. Aby uzyskać odpowiedzi na wszystkie 
pytania, będziesz musiał próbować dalej.

ZBIERANIE	INFORMACJI

PRZYKŁADY	I	PYTANIA
 � Możesz Dostroić się do pola duchowego, aby sprawdzić echa ostatniej duchowej 
aktywności. Czy pojawiły się tutaj jakieś nowe duchy? Jak mogę znaleźć wzywającą 
je studnię dusz? Co powinno mnie zaniepokoić?

 � Możesz nakazać (Przewodzenie) miejscowemu barmanowi, aby powiedział 
wszystko, co wie o tajnym spotkaniu, które odbyło się na zapleczu lokalu. Co się 
tutaj dzieje? Co on o tym szczerze sądzi? Czy barman należy do tej sekretnej grupy?

 � Możesz Bratać się z przyjacielem o licznych koneksjach, aby poznać tajemnice 
wroga, rywala lub potencjalnego sojusznika. Co planują? Co mogę wnioskować na 
temat kierujących nimi pobudek? W jaki sposób mogę uzyskać środki nacisku, by 
nimi manipulować?

 � Możesz Polować na kuriera przemieszczającego się po mieście, aby dowiedzieć 
się, komu Mylera Klev wysyła torby pełne monet. Dokąd trafiają paczki? Jak mogę 
się dowiedzieć, kto w ratuszu podpisał się na pokwitowaniu?

 � Możesz Analizować księgi w poszukiwaniu mistycznych sekretów. Jak mogę 
unieszkodliwić runy ochronne? Czy ktokolwiek wyczuje, że zostały unieszkodliwione?

 � Możesz także Analizować osobę, aby odczytać jej intencje i uczucia. Co na-
prawdę czuje? Jak mogę ją przekonać, żeby mi zaufała?

 � Możesz Obserwować posiadłość, aby przygotować się do skoku. Którędy naj-
lepiej się włamać? Jakie są tutaj zagrożenia?

 � Możesz także Obserwować napiętą sytuację, gdy spotykasz się z innym gan-
giem. Co się tutaj tak naprawdę dzieje? Czy chcą nas zaatakować?

 � Możesz Przekonywać Lorda Strangforda, aby wyjawił ci swoje plany. Co za-
mierza? Jak mogę go przekonać, by uznał mnie za dobrego partnera biznesowego?

 � Możesz także Przekonywać ochroniarza Strangforda, by ci zaufał i opowie-
dział o niedawnych poczynaniach Lorda. Gdzie Strangford ostatnio bywał? Z kim 
się spotykał?

Zadaj pytanie i wyko-
naj rzut na akcję lub na 
szczęście. MG odpowie 
szczerze na twoje pyta-
nie, lecz z uwzględnie-
niem poziomu szczegó-
łów odpowiadającego 
poziomowi efektu.
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przykład	gry
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OSTATECZNA	ROZGRYWKA	W	DOKACH
Siekacze, uliczny gang złożony z Bohaterów Niezależnych, naruszył granice terenu 
położonego głęboko w dokach, na którym szajka Bohaterów Graczy (Krwiopuszcze) 
handluje narkotykami. Gracze pozwolili swojej szajce na chwilę nieuwagi, a Mistrz Gry 
postanowił oddać tę sytuację za pomocą Siekaczy, którzy zaczęli kręcić się po terenie 
BG, rozmawiać z klientami i ignorować roszczenia Krwiopuszczy do tego obszaru.

Podczas sesji MG od czasu do czasu wspominał, że Siekacze sprzedają iskrę w pobliskiej 
alejce. To przelało czarę goryczy – Arcy, Canter i Oskarr (BG) stwierdzają, że dość 
tego! Zbierają zatem swój gang i postanawiają przepędzić Siekaczy. To pokaz siły, by 
sprawdzić, kto pierwszy stchórzy. Patrol Błękitnych Płaszczy zauważa dwa uzbrojone 
gangi stające ze sobą do walki i decyduje się poczekać na uboczu na odpowiedni 
moment – niech sobie wcześniej co nieco wytłumaczą.

Arcy wykonuje ruch i staje twarzą w twarz z pierwszym Siekaczem. Obdarza go lodo-
watym spojrzeniem i mówi: „Myślicie, że nadszedł wasz czas, ale jesteście w błędzie. 
Spadajcie stąd, zanim was dojedziemy”. Wygląda to na rzut na Przewodzenie, 
i to właśnie wybiera Martyna (grająca Arcym). MG ujawnia, że zastraszany czonek 
gangu to Coran, syn szefa Siekaczy i jednocześnie jego zastępca. Nie ma zatem szans, 
by stracił twarz i od razu uciekł. Jest to ryzykowny rzut z ograniczonym efektem.

Martyna bierze 3k za Przewodzenie Arcy’ego i dodatkowo 1k za pomoc Oskarra 
(dziwacznego Szeptucha należącego do szajki). Mateusz, gracz prowadzący Oskarra, 
opisuje, jak demoniczna gałka oczna osadzona w duchowej masce Oskarra obraca 
się dookoła i patrzy wprost na Corana. To wystarczy, aby wystraszyć każdego, jednak 
Siekacze mają reputację brutalnych morderców uwikłanych w jakiś rodzaj mrocznej 
magii. Działanie Mateusza jest zatem doskonałym wsparciem w tej wojnie nerwów. 
Martyna rzuca kośćmi i otrzymuje 4/5: częściowy sukces.

Arcy robi to, co zamierzał i zastrasza Siekaczy. MG opisuje uzyskany ograniczony 
efekt: „Coran milknie, kiedy mierzysz go wzrokiem. Ten gość naprawdę nie chce z tobą 
zadzierać, ale przeraża go myśl, że okaże słabość na oczach swojego gangu. Zauwa-
żasz, że kilku Siekaczy nerwowo przestępuje z nogi na nogę i zaczyna się wycofywać”.

Był to częściowy sukces i Arcy ponosi konsekwencje. Krzywda nie ma tutaj zastosowania 
(przynajmniej na razie). Więcej sensu ma komplikacja. MG stwierdza, że chamski sposób, 
w jaki Arcy odzywa się do syna szefa, wkurzył jego trzech ochroniarzy. Wyciągają broń 
i podchodzą bliżej. Jeśli Arcy choćby drgnie, rzucą się na niego, zanim zdąży dobyć miecza.

Martyna chce odeprzeć tę konsekwencję. Jeśli dojdzie do zadymy, Arcy będzie po-
trzebował broni, zwłaszcza gdy awantura rozpocznie się atakiem trzech na jednego. 
Martyna rzuca 2k za Sprawność swojego bohatera i otrzymuje 4. Zaznacza 2 stresu 
i unika komplikacji. Siekacze myślą, że mają Arcy’ego w garści, lecz on zadziała szybciej. 
Będzie przygotowany, sięgnie po broń i nie da się otoczyć.

1
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Siekacze są brutalnym gangiem. Skoro już wyciągnęli broń, z pewnością zaatakują. 
Jeśli nikt ich nie zmusi do wycofania się, dojdzie do jatki.

Martyna i Mateusz wymieniają pomysły, jak dalej zastraszać Siekaczy. Rozważają 
użycie jakiejś mistycznej mocy, aby wywrzeć na nich jeszcze większe wrażenie. Wtedy 
na scenę wkracza Adam (odgrywający Cantera) i przejmuje inicjatywę: „Pieprzyć to. 
Canter podchodzi i strzela Coranowi w rzepkę. Tak to się robi!”. Wszyscy kręcą gło-
wami i zaczynają chichotać. No jasne! Właśnie tak Canter Haig rozwiązuje problemy.

A zatem, jaka to akcja? Adam myśli przez chwilę i stwierdza: „Cóż, nadal staram się 
zmusić ich do reakcji. Strzelam z gnata, ale nie Wojuję ani nie Poluję. Przy-
muszam go, żeby odpuścił. A zatem jest to Przewodzenie… w którym mam 
okrągłe zero kości. No to jedziemy z tym”. Martyna od razu zgłasza się na ochotnika 
i zaznacza 1 stresu, aby dać Adamowi 1k za pomoc – Arcy cały czas pomaga, wszak jest 
przerażającym twardzielem. Adam pyta o Czarci Targ, na co MG odpowiada, że ma 
pewien pomysł: niezależnie od tego, jak się to wszystko skończy, Coran uzna Cantera 
za kogoś zbyt niebezpiecznego, aby pozostawić go wśród żywych. W ten sposób Canter 
trafi na szczyt listy celów Siekaczy. Adam zgadza się na to i otrzymuje kolejną kość.

MG oznajmia, że będzie to desperacki rzut, ponieważ tak to wszystko wygląda. Adam 
rzuca 2k i otrzymuje… dwie szóstki – krytyk! Uśmiecha się szeroko: „Tak to się 
robi”. Bum! Coran dostaje kulkę prosto w kolano, a Canter rozkazuje Siekaczom, aby 
się wycofali. Dzięki krytykowi efekt Cantera zostaje podniesiony z normalnego 
na duży. Czy to wystarczy, by Siekacze odpuścili?

MG stwierdza: „Nie wiem… Duży efekt z pewnością robi wrażenie. Zasady mówią, że 
uzyskałeś więcej niż zwykle – otrzymujesz dodatkową korzyść. Choć z drugiej strony 
strzeliłeś do syna szefa! Czy po czymś takim odpuszczą? Nawet z dużym efektem? 
Ciężko mi to sobie wyobrazić. Może zamiast tego Siekacze zwiewają, a wasz gang ich 
ściga, ale trzej ochroniarze Corana atakują was. Ty zaś, Canter, nadal masz inicjatywę, 
ponieważ wyrzuciłeś krytyka. Co wy na to?”.

Adam ripostuje: „To ma sens, ale poczekaj. Mogę forsować się dla dodatkowego efektu, 
prawda? Jeśli Canter przyjmie 2 stresu, żeby otrzymać +1 do efektu i wykręcić w ten 
sposób ogromny efekt, czy to wystarczy, aby skończyć z tą przepychanką i całkowicie 
przejąć kontrolę nad sytuacją?”.

„Ach, tak, to wystarczy. Nieźle! No to bum, stało się. Arcy świdruje wszystkich ban-
dziorów wzrokiem, Oskarr cholernie ich przeraża, Canter strzela do Corana. Tyle 
wystarczy, Siekacze podkulają ogony pod siebie i spieprzają z waszego terenu. Sierżant 
Błękitnych Płaszczy, który to wszystko obserwował, uchyla wam czapki, jakby chciał 
powiedzieć: »Dobra, nic się tutaj nie wydarzyło«. I tak się to wszystko kończy”.

kwestie do przemyślenia
 � Czy MG mógł rozwiązać tę sytuację za pomocą zegarów postępu? Na przykład poprzez 
stworzenie zegarów „Morale” dla każdego z gangów i zaznaczanie na nich segmentów 
zgodnie z efektami i konsekwencjami wynikającymi z rzutów? Jak by to przebiegało? 
Czy byłoby to dla ciebie, jako MG, łatwiejszym czy trudniejszym rozwiązaniem?

 � Co z ostatecznym poziomem efektu Cantera? Czy myślisz, że potrzebował ogromnego 
efektu, aby osiągnąć swój cel, czy też duży wystarczał w zupełności? Jak ty byś to ocenił?

1
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bg	kontra	bg
Podczas gry mogą zaistnieć sytuacje, w których dwóch lub więcej BG wejdzie ze sobą 
w konflikt. Jak sobie z tym radzić? Zasadniczo zasady dla akcji BG kontra BG są takie 
same jak te dla akcji BG kontra BN. Są to te same rzuty na akcję, na odpieranie i na 
szczęście, a efekty, konsekwencje i rozstrzygnięcia tak samo prowadzą do nowych 
sytuacji. Kiedy jednak dochodzi do takiego konfliktu, warto skorzystać z poniższych 
wskazówek. 
1. Przerwijcie grę. Kiedy postacie graczy wejdą ze sobą w konflikt, spauzujcie roz-

grywkę. Czas wewnątrz gry staje, by gracze mogli wszystko przedyskutować. Nie 
chwytajcie pospiesznie za kostki, zwolnijcie. To nie jest sytuacja z cyklu „kto pierw-
szy się odezwie, ten wygra” (ani tym bardziej „kto mówi więcej lub głośniej”).
„Kto działa pierwszy?” Na tym pytaniu najczęściej skupiają się gracze, zwłaszcza gdy 
sytuacja może zakończyć się użyciem przemocy. Zazwyczaj odpowiedź na to pytanie 
wynika z samej sytuacji: ktoś ma inicjatywę, a ktoś inny reaguje na jego poczynania. 
Jeśli nie jest to jasne, zawsze możecie wykonać rzuty na szczęście: każdy z graczy rzuca 
wartością swojej akcji i porównujecie wyniki.

2. Ustalcie sposób rozstrzygnięcia sytuacji. Przedyskutujcie, zastanówcie się nad 
rzutami i możliwymi konsekwencjami. Nie próbujcie rozstrzygnąć sytuacji, dopóki 
wszyscy nie uzgodnicie sposobu rozwiązania sprawy. Jeśli masz jakieś zastrzeżenia 
lub alternatywne pomysły, powiedz o nich! Jeśli gracze nie mogą się dogadać, do-
chodzi do impasu. Bez zgody wszystkich nie możecie przejść do dalszych kroków, 
zatem ten konflikt po prostu się nie wydarzy. Być może BG rzucają się sobie do 
gardeł i zachowują się tak, jakby chcieli się pozabijać, ale nic z tego. Emocje wy-
gasają, wszyscy się wycofują. Takie rzeczy bardzo często zdarzają się w fikcyjnych 
opowieściach i nie ma przeszkód, by pojawiły się także w waszej grze.
Zamiast narzucać swoją wolę, lepiej zadaj wszystkim kilka pytań, aby pomóc w usta-
leniu sposobu rozstrzygnięcia sytuacji. Na przykład: „Czy Vale da się przekonać? 
W jaki sposób?”, „Czy sięgnę Klejnocika, jeśli zaraz dobędę miecza i zaatakuję?”, 
„Jak brutalny będzie Cyr? Czy naprawdę chce mnie skrzywdzić?”.

3. Respektujcie ustalenia. Jeśli uzgodniliście sposób rozwiązania sytuacji, trzymajcie 
się go i przestrzegajcie rezultatów. Jak zwykle możecie rzucić na odpieranie, aby 
uniknąć złych wyników, więc nie próbujcie się wykręcać, jeśli sprawy nie pójdą 
po waszej myśli.

Weźcie pod uwagę, że to nie jest system, w którym gracze stają przeciwko sobie. Kiedy 
bohaterowie wejdą w konflikt, gracze nadal muszą współpracować ze sobą i wspólnie 
podejmować decyzje. Konflikty pomiędzy graczami wykraczają poza ramy tej gry. 
Nie można ich rozstrzygnąć za pomocą rzutów kośćmi i mechaniki Ostrzy w mroku. 
Jeśli gracze – a nie ich postacie – wejdą w konflikt, musicie rozwiązać problem poza 
grą i dopiero wtedy wrócić do stołu. Nie próbujcie używać gry jako zamiennika bądź 
ucieczki od relacji interpersonalnych, ponieważ tylko one pozwolą wam rozwiązać 
konflikt pomiędzy graczami.
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DUKATY
Dukaty są abstrakcyjną miarą gotówki i aktywów płynnych. Termin pochodzi 
z akorosjańskiego slangu i odnosi się do dawnej imperialnej polityki finansowej, kiedy 
to bito specjalne monety bankowe z czystego złota. Każda moneta była wystarczająco 
cenna, żeby pokryć dużą transakcję. Powiedzenie „sypać dukatami” oznaczało osten-
tacyjne chełpienie się bogactwem. W tamtych czasach powszechne było używanie jako 
waluty małych kawałków srebra, potocznie nazywanych „żetonami” lub „łuskami”.

Nie trzeba liczyć tych kilku sztuk srebra, które BG wydają na codzienne sprawunki. 
Jeśli łotr chce wydać trochę srebra, aby osiągnąć jakiś drobny cel (na przykład 
przekupić portiera), użyj jakości życia postaci do rzutu na szczęście (zobacz sekcję 
Skrytka na następnej stronie).

siła nabywcza pieniądza
 � 1 dukat: Sakiewka pełna sztuk srebra. Tygodniowy zarobek.
 � 2 dukaty: Wyśmienita broń. Tygodniowy zarobek drobnego przedsiębiorcy. 
Wyśmienite dzieło sztuki. Komplet luksusowego ubrania.

 � 4 dukaty: Torba pełna srebra. Miesięczny zarobek.
 � 6 dukatów: Wspaniały klejnot. Ciężki wór srebra.
 � 8 dukatów: Solidny, miesięczny utarg drobnego przedsiębiorcy. Mały sejf pełen 
dukatów i kosztowności. Bardzo rzadki, luksusowy towar.

 � 10 dukatów: Upłynnienie znaczących aktywów: wóz i kozy, koń, akt własności 
niewielkiej nieruchomości.

Trzymanie przy sobie kwoty wyższej niż 4 dukaty jest niepraktyczne. Nadmiar 
musisz wydać lub umieścić w swojej skrytce (patrz niżej). Szajka może również prze-
chowywać do 4 dukatów w swojej kryjówce. Jeśli zostanie wykupiony skarbiec, 
będzie w nim miejsce na 8, a następnie na 16 dukatów. Kwoty powyżej tego limitu 
należy wydać tak szybko, jak to tylko możliwe (zazwyczaj przed następnym skokiem) 
lub rozdzielić pomiędzy członków szajki.

Jeden dukat wyrażony w srebrze lub innej ciężkiej i nieporęcznej walucie, jeśli masz 
go przy sobie, zajmuje jedną komórkę obciążenia.

wydawanie dukatów
 � Wydaj dukata, aby uzyskać dodatkową aktywność przestoju (s.155).
 � Wydaj dukata, aby zwiększyć poziom rezultatu aktywności przestoju (s. 155).
 � Wydaj dukata, aby uniknąć określonego uwikłania szajki (s. 152).
 � Przenieś dukata do skrytki postaci, aby polepszyć jej jakość życia, kiedy odejdzie 
na emeryturę.

 � Wydaj dukata, kiedy podnosisz Krąg twojej szajki (s. 44).

	

dukaty	i	skrytka
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pierwomurze
To właśnie na terenie Pierwomurza, jeszcze przed kataklizmem, powstały pierwsze ważne 
miejskie budowle. Nadal stoi tam, częściowo zrujnowany, stary mur, na którego szczycie zbu-
dowano pierwszą w Imperium barierę piorunów. Dzielnica obecnie mieści rządowe budynki 
użyteczności publicznej, takie jak sądy, urzędy licencyjne i podatkowe, banki oraz archiwa. 
Mieszkają tu miejscy urzędnicy i studenci Uniwersytetu Pierwomurza, a także magnaci 
imperialnego przemysłu, którzy lubią cieszyć oczy widokiem swoich fortun.

punkty orientacyjne
1 Mur Artystów. Tereny biegnące 

wzdłuż ruin starego muru upodobały 
sobie zgrupowania artystów. Szeregi rozko-
chanej w muzyce i rzeźbie bohemy zasilają 
adepci sztuki, objęci mecenatem przez po-
jedynczych patronów bądź zamożne rody. 
Opiekunowie oczekują, że podopieczni doj-
dą do mistrzostwa w swym fachu i stworzą 
dzieła ku pokrzepieniu serc mecenasów.

2 Krematorium Szarodzwonu. 
Znajdują się tu dzwony dusz oraz 

gniazda trupich kruków. Zabezpieczone 
przez Strażników Dusz zwłoki poddawane 
są tutaj kremacji za pomocą elektroplazmy, 
aby zniszczyć rezydujące w nich duchy. 

3 Ulica Urzędników. Wzdłuż głów-
nej alei dzielnicy ciągną się okazałe bu-

dynki instytucji rządowych. Gmachy oto-
czone są żelaznymi płotami, tereny wokół 
nich ochrania imperialna kawaleria, a chod-
niki i ulice patrolują Błękitne Płaszcze.

4 Park Jayana. Park nazwano na cześć 
wielkiego alchemika, rozsławionego 

opracowaniem gleby i nasion, które dały 
początek drzewom rosnącym bez światła 
słonecznego i energii radiacyjnej. Rośliny są 
co prawda straszliwie toksyczne dla wszyst-
kiego, co żywe i pod żadnym pozorem nie 
można ich dotykać, lecz nadal, po ponad 
stu latach, rosną tutaj i stanowią przepiękny 
widok.

5 Uniwersytet Pierwomurza. 
Kompleks złożony z kilkunastu bu-

dynków, przerobionych na sale wykłado-
we i dormitoria dla studentów tej z pozoru 
skromnej, lecz niezwykle prestiżowej insty-
tucji. Należąca do uczelni ogromna Wieża 
Iskrowników, gdzie pobierają nauki przyszli 
specjaliści iskroksięstwa, góruje nad całą 
dzielnicą. Podczas co bardziej intensyw-
nych wykładów buchają z niej kłęby dymu 
i ognia.

1
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4
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Zamożność    

Prawo i porządek    

Przestępczość    

Praktyki okultystyczne    

Tutejsze archiwa bywają szczególnie 
interesujące dla przestępców. Zaak-
ceptuj Czarci Targ, aby otrzymać +1k 
do zbierania informacji na terenie 
dzielnicy za 1 przypału (Błękitni 
są tutaj bardzo wyczuleni na łotrów).

CECHYSZCZEGÓŁY

Sceneria: Urzędnicy miejscy i pracownicy 
rządowi biegają tam i z powrotem z torbami 
pełnymi urzędowych papierzysk. Bogaci bankie-
rzy przemierzają ulice w wielkich karetach, oto-
czeni przez prywatnych ochroniarzy odzianych 
w podzwaniające zbroje. Studenci przesiadujący 
w narożnych kafejkach dyskutują o iruwiańskiej 
polityce, rodach plemiennych Wysp Sztyletowych 
i innych osobliwych zagadnieniach.

Ulice: Szerokie, czyste, dobrze oświetlone. Ulica 
Urzędników, aleja Jayana, aleja Imperialna.

Zabudowa: Okazałe kamienne budynki oto-
czone masywnymi kolumnami i ozdobione kla-
sycznymi motywami rzeźbiarskimi. 

ważne osobistości
Lady Drake. Sędzina, „rozsądna”, jeśli chodzi 
o uliczną przemoc. Oczywiście dopóki oskarżony 
ma dukaty. (elastyczna, sprytna)

Lord Penderyn. Główny Badacz z Archiwum 
Szeptów. Upoważniony przez samego Imperatora 
do utrzymywania kolekcji starożytnych duchów 
uwięzionych w butlach duchowych. Wolno mu 
pytać je o radę, jeśli ich wiedza mogłaby wspomóc 
działania imperialnego rządu. Penderyn konsul-
tuje się z duchami także bez oficjalnych rozkazów. 
Skutkiem tych kontaktów było powołanie przezeń 
do życia buntowniczego stowarzyszenia zwanego 
Ścieżką Szeptów. Należą do niego przedstawiciele 
elit i arystokracji pragnący obcować z królestwem 
duchów. (nierozważny, ekscentryczny)
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sześć	wież
Ta niegdyś prestiżowa dzielnica podupadła przez stulecia i obecnie jest zaledwie bladym 
cieniem swojej dawnej chwały. Wieże, od których wywodzi się jej nazwa, były kiedyś okaza-
łymi rezydencjami pierwszych arystokratycznych rodów Zmierzchomurza. Wszystkie oprócz 
dwóch (posiadłości Bowmore’ów i Rowanów) zostały sprzedane i przekształcone w tanie 
mieszkania lub porzucone, gdy popadły w ruinę. Na każdym kroku Sześć Wież zieje pustką 
i wygląda na nawiedzone miejsce. W okolicy sporo jest starych, nieoświetlonych budynków. 
Szerokie, brukowane ulice pełne są dziur i wybojów, a na zarośniętych posesjach płoną 
ogniska rozpalane przez dzikich lokatorów.

1

2

4

3

punkty orientacyjne
1 Posiadłość Rowanów. Jedna 

z ostatnich spośród sześciu oryginal-
nych wież. Antyczna konstrukcja przy-
pominająca starożytny zamek z ilustracji 
w książkach historycznych. Wrażenie to 
potęguje obecność fosy, zwodzonego mostu 
i okien pełniących funkcję otworów strzel-
niczych. Potężny ród Rowanów rządzi swo-
imi włościami wprost z fortecy, rzadko kie-
dy opuszczając jej grube, kamienne mury.

2 Park Mglistego Brzegu. Z tego 
mrocznego, zarośniętego miejsca roz-

ciąga się widok na wschodnie rozwidlenie 
rzeki Dosk i leżące na jej drugim brzegu 
martwe ziemie. Według podań ludowych 
młodzi kochankowie, którym nie jest dane 
być razem, popełniają w tym parku samo-
bójstwa. Niezależnie od tego, czy jest w tych 
opowieściach choćby ziarno prawdy, park 
z pewnością jest nawiedzony.

3 Posiadłość Scurlocków. Ten 
szlachecki ród przybył do Zmierzcho-

murza przed setkami lat. Swego czasu był 
liczącą się siłą polityczną w mieście, zanim 
na całą familię spadła jakaś klątwa lub inne 
nieszczęście. Jedyną pozostałością wspania-
łej fortuny jest dzisiaj waląca się posiadłość, 
opleciona pnączami winorośli. Ponoć Lord 
Scurlock przeprowadził się do lepszej sie-
dziby, a ruinę zamieszkuje jego młody sio-
strzeniec lub kuzyn.

4 Objęcia Płaczącej Pani. Ogrom-
ny budynek, niegdyś siedziba opery, jest 

obecnie jadłodajnią i noclegownią dla nę-
dzarzy prowadzoną przez organizację cha-
rytatywną Płaczą Pani. Mieszkańcy uznają 
to miejsce za nieformalną granicę między 
dzielnicą Sześciu Wież i Pierwomurzem.



Zamożność    

Prawo i porządek    

Przestępczość    

Praktyki okultystyczne    

Obecność wielu pustych budynków 
i opuszczonych posiadłości sprawia, 
że dzielnica jest doskonałym miej-
scem na łotrowskie kryjówki.

CECHYSZCZEGÓŁY

Sceneria: Zimny wiatr przegania śmieci po 
opustoszałych ulicach, oświetlonych przez kilka 
wciąż działających latarni i ogniska dzikich loka-
torów. Drzwi i okiennice opuszczonych budyn-
ków zawodzą, skrzypią i uderzają o mury niczym 
chór potępionych dusz. Mieszkańcy zmierzają 
gdzieś szybkim krokiem ze spuszczonymi głowa-
mi, zaciskając palce na przyciśniętych do piersi 
amuletach odpędzających duchy.

Ulice: Szerokie, brukowane aleje, popękane 
i zniszczone, zaniedbane i zarośnięte, tonące 
w mroku z braku oświetlenia. Aleja Rodu Com-
berów, aleja Rodu Bowmore’ów, aleja Rodu Rowa-
nów, aleja Rodu Coleburnów.

Zabudowa: Imponujące majątki ziemskie ob-
rócone w ruinę. Wielkie posiadłości podzielone 
na tanie, ciasne mieszkania.

ważne osobistości
Matka Narya. Prowadzi przytułek Objęcia 
Płaczącej Pani. (dobra, cierpliwa)

Szefowa kuchni Roselle. Jedna z najlep-
szych kucharek w mieście, od lat zarządzająca 
legendarną restauracją Złota Śliwka. Wizyta 
w tym przybytku warta jest zapuszczenia się 
w nawiedzone ulice Sześciu Wież. (pomysłowa, 
wnikliwa, przyjacielska)

Krzemień. Handlarz duszami, który za siedzi-
bę obrał przeznaczoną do rozbiórki rezydencję. 
(dziwny, wyrachowany, podejrzliwy)
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węglowa	grań
Dzielnicę zamieszkuje większość miejskich mechaników i robotników przemysłowych. Znaj-
duje się tu również gros fabryk Zmierzchomurza. Pracujące zakłady wyrzucają z siebie 
gęste chmury czarnego dymu, snopy iskier i stosy rozżarzonych węgli. Jest tu tłoczno i gło-
śno, w powietrzu unosi się sadza. Zbiegające się na Dworcu Gaddoc stare, nadziemne linie 
kolejowe, którymi kiedyś szły transporty węgla, teraz służą do przewozu ciężkiego sprzętu 
i surowców. Wiele z wiekowych torów i wagonów zostało przejętych przez dzikich lokatorów, 
którzy urządzili w nich prowizoryczne domy.

punkty orientacyjne
1 Kopalnia Węglowa Grań. Poło-

żone w delcie rzeki miejsce pierwszej 
stałej osady górniczej. Kopalnia została wy-
budowana przez starożytne królestwo Skow, 
które nazwało ją Doskovol – w dosłownym 
tłumaczeniu „Węgiel należący do Skow”. 
Ponad tysiąc lat później w kopalni nadal 
wydobywa się węgiel, choć imperialne za-
potrzebowanie na ten surowiec wyraźnie 
zmalało wraz z coraz powszechniejszym 
wykorzystaniem energii elektroplazmowej.

2 Stara Stacja. Ta przemysłowa sta-
cja kolejowa była centralnym punktem 

miejskiego handlu do czasu wybudowania 
Dworca Gaddoc. Obecnie Stara Stacja ob-
sługuje dziennie zaledwie kilka ciężkich 
składów towarowych. Wiele porzuconych 
starych wagonów rdzewieje na bocznicach.

3 Huty Żelaza. Olbrzymie skupi-
sko ogromnych warsztatów przemy-

słowych. Okrutni brygadziści dzień i noc 
wyciskają siódme poty z niewolników kon-
traktowych, aby zaspokoić ogromne zapo-
trzebowania na budowę i naprawę statków 
poławiaczy lewiatanów oraz na wyroby 
trafiające do miast całego Imperium.

4 Ceglisko. Najbardziej zatłoczony 
obszar mieszkalny Zmierzchomurza. 

Ceglisko jest ciasną i bezładną mieszaniną 
wielopiętrowych, ceglanych szeregówek, 
budowanych bez ładu i składu jedna na 
drugiej. Pochodzi stąd wielu najtwardszych 
łotrów, którzy wśród mrocznych labiryn-
tów ulic Cegliska przeszli prawdziwą szkołę 
przetrwania i bandyterki.

1

2

3

4



Zamożność    

Prawo i porządek    

Przestępczość    

Praktyki okultystyczne    

Nie ma tu idealnych godzin dla 
skoków, ponieważ fabryki Węglo-
wej Grani pracują przez całą dobę. 
Brygadziści chętnie jednak przyjmą 
kilka dukatów, aby „zrobić sobie 
przerwę” lub spojrzeć w inną stronę.

CECHYSZCZEGÓŁY

Sceneria: Pokryci sadzą, zmęczeni robotnicy 
powoli wracają z fabryk do domów, odchrząkując 
czarną plwocinę. Wagony przemysłowe rozłado-
wywane za pomocą żurawia. Chuligani szwendają 
się po ulicach. Nadzorca fabryki batoży robotnika 
za jakieś przewinienie. Dzicy lokatorzy pichcą 
obiad w palenisku porzuconej lokomotywy.

Ulice: Wielopoziomowe, zawalone skrzynkami 
i górami śmieci. Aleja Rodu Dunvilów, aleja Wę-
glowa, ulica Budowlańców, ulica Hutnicza.

Zabudowa: Wysokie i wąskie ceglane domy 
szeregowe z kopcącymi kominami, zakłady me-
talurgiczne i magazyny, porzucone wagony kole-
jowe przerobione na pomieszczenia mieszkalne.

ważne osobistości
Nadzorca Slane. Owiany złą sławą bryga-
dzista, znany z przesadnych i okrutnych kar. Na 
jego życie przeprowadzono wiele nieudanych za-
machów. Niektórzy sądzą, że Slane jest czartem. 
(zimny, okrutny, sadystyczny)

Belle Brogan. Skowlańska robotnica fabrycz-
na zyskująca popularność jako organizatorka 
związków zawodowych. To tylko kwestia czasu, 
gdy nadzorca fabryki będzie chciał przykładnie ją 
ukarać. (urocza, pewna siebie, odważna)

Hopper. Ćpun, Szeptuch i lokalny dziwak, 
przesiadujący na dachach dzielnicy. Twierdzi, 
że widzi „astralne tory kolejowe” ciągnące się aż 
po horyzont. (dziwak, wizjoner)
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wronia	stopa
Wszystkie drogi prowadzą do Wroniej Stopy. Nic zatem dziwnego, że dzielnica łączy w sobie 
wiele cech sąsiadujących z nią części miasta: zakazane używki Jedwabnego Brzegu, pracę 
i handel Doków, ubóstwo Charłakowej Jamy oraz klasycystyczną architekturę Pierwomurza. 
Mozaikę Wroniej Stopy jednocześnie utrzymuje w całości i rozrywa na kawałki mnogość 
konkurujących ze sobą ulicznych gangów i oddziałów Błękitnych Płaszczy. Wszyscy bowiem 
roszczą sobie prawo do każdej alejki i każdego rogu ulicy, tocząc niekończącą się wojnę o teren.

1

2

3

4

punkty orientacyjne
1 Wronie Gniazdo. Starożytna wieża 

wybudowana przed kataklizmem. Słu-
żyła już jako sanktuarium rytualne, labo-
ratorium astronomiczne oraz posterunek 
Błękitnych Płaszczy. Obecnie pełni funkcję 
kwatery głównej Wron – najważniejszego 
gangu na dzielni.

2 Wężowisko. Setki lat temu jeden 
z ogromnych okrętów poławiaczy le-

wiatanów częściowo zatonął w rzece. Od 
tego czasu wokół wraku zgromadziła się 
flotylla drobnych stateczków. Pospinane 
jeden z drugim, z czasem utworzyły pły-
wające osiedle. Uliczne gangi Wroniej Stopy 
uznają Wężowisko za teren neutralny, gdzie 
przemoc jest surowo zakazana.

3 Sierociniec Strathmillów. 
Zagubione dzieci i niechciane sieroty 

Wroniej Stopy wcześniej czy później prze-

winą się przez mury tej instytucji. Nie-
które z nich znajdą tu opiekę i wyuczą się 
jakiegoś fachu, przydatnego w dokach lub 
warsztatach Węglowej Grani. Inne – oczy-
wiście w zamian za drobne datki na rzecz 
sierocińca – zostaną po cichu wyszkolone 
na czujki i kurierów na potrzeby miejsco-
wych gangów.

4 Akademia Miecza Czerwonych 
Szarf. Ogromna posiadłość przero-

biona na szkołę szermierczą iruwiańskiego 
stylu spadającej gwiazdy. Czerwone Szarfy, 
iruwiański gang kontrolujący kilka luksu-
sowych melin narkotykowych, używają 
akademii w charakterze kwatery głównej 
oraz przykrywki dla nielegalnych interesów.



Zamożność    

Prawo i porządek    

Przestępczość    

Praktyki okultystyczne    

Z powodu popełnianych przez lata 
morderstw Wronia Stopa stała się 
najbardziej nawiedzoną dzielnicą 
miasta. Rozgniewane duchy spragnione 
są krwi. Możesz zaakceptować Czar-
ci Targ, aby otrzymać +1k dla akcji 
związanych z przemocą, lecz wówczas 
zaatakuje także jakiś duch.

CECHYSZCZEGÓŁY

Sceneria: Dokerzy w drodze do pracy lub wra-
cający ze zmiany do domu. Prostytutki stoją na 
rogach ulic, nagabując klientów. Patrol Błękit-
nych Płaszczy wymusza łapówkę na sklepikarzu. 
Konkurencyjne gangi wygrażają sobie nawzajem 
z dachów kamienic. Piękna kareta wiezie bogacza 
poszukującego nielegalnych towarów.

Ulice: Wielopoziomowe, zatłoczone, zamglo-
ne i mroczne. Aleja Popielna, ulica Żarowa, ulica 
Żytnia, ulica Świec, alejka Hullivera.

Zabudowa: Noclegownie, karczmy, stare po-
siadłości podzielone na mieszkania, zwykłe ka-
mienne domy. Kuźnie, gospody, burdele i rzeźnie.

ważne osobistości
Sierżant Lochlan. Wyższa rangą przywód-
czyni patrolu Błękitnych Płaszczy, podlegająca 
bezpośrednio kapitanowi Dunvilowi. Lochlan jest 
elastyczna i rozsądna, bierze łapówki i haracze, 
kiedy tylko może. Prawo stosuje zaś tylko wtedy, 
kiedy musi. (sprytna, twarda, władcza)

Lewit, Jol, Myra, Reyf. Posterunkowi Błę-
kitnych Płaszczy parający się wymuszeniami.

Mardin Gull. Właścicielka zarządzająca 
gospodą Dziurawe Wiadereczko. Mardin była 
kiedyś przywódczynią Wron (przed Rorikiem 
i Lyssą), teraz zaś cieszy się urokami emerytury. 
(urocza, doświadczona, szanowana)



– Ponoć Lyssa zrobiła to własnymi rękami. 
Oko w oko, na zimno, jak to ona.
– Jeśli zadźgała własnego szefa, to jest par-
szywą szumowiną (splunięcie)… ale na pew-
no nie wejdę jej zbyt szybko w drogę.

– Słyszałem, że nowy aspirant był wcze-
śniej kapitanem Kawalerii Imperialnej… 
– Najwyraźniej tropienie oszustów po 
Zmierzchu jest lepsze od ścigania czartów 
na martwych ziemiach, co nie?

– Czerwone mleko, tak to nazywam. Weź-
misz jad szkarłatnej ropuchy, przedestylujesz 
na czyściochę – ten przepis wyszeptał mi do 
uszka pewien demon, ha, ha, ha! Rozcieńcz 
odrobiną odstanej esencji duchowej, najlep-
szymi wspomnieniami poprzedniego życia. 
Cholernie ciężko taką dostać, ale jeśli ci się 
uda zdobyć nawet troszku, szczyptuchę…
– Tak, tak… Jak już mówiłem, Lord Scurlock 
ma…
– Za dukata albo dwa złapiesz odlot, tralala!

– Bo widzisz, na tym świecie są dwa rodzaje 
ludzi: ja i skończeni debile.

– Tak mu dowaliłeś, że zgubił gacie!
– Tak se myślę, że były nieco za luźne. Bucio-
ry też mu spadły. A wtedy wypadła na mnie 
jego ciężarna żonka. No i co z tym zrobisz, 
jak nic nie zrobisz?

– Leci kolejna wrona. To mi się nie podoba, 
jak moja żona!
– Że co? Siedem we pół godziny? Nie no, 
stary, to Wronia Stopa. No, tam się grzędzą, 
łapiesz? Nocucha dopiero się zaczyna.

– … no i zobaczył ją w lustrze.
– Znaczy, stała za nim?
– Nie, samo odbicie w lustrze.
– Na atramentową głębię!

– Tally zniknął z bidula. Spytałem dyrek-
torkę, czy już go zabrali, ale mnie pogoniła. 
Jestem zrozpaczony. Nie mogę porzucić mo-
jego brata w potrzebie!

– Wygląda na zwyczajny tatuaż.
– Nieee, widzisz, jak wiją się te krabie szczyp-
ce? To atrament zmieszany z krwią demona.
– Jasne, a ja jestem Płaczącą Panią.
– Jeszcze zobaczysz. Jak tylko się zagoi…

– Groził pani? Czym, ostrzem?
– Och nie, panie Strażniku. Nic tak ordy-
narnego, bo wtedy bym z wami przeca nie 
gadała. On, no cóż… To było obrzydliwie 
dziwaczne. Zagaił do mnie głosem mojego 
Rickarda…
– Groził pani za pomocą kuglarskiej sztuczki?
– Żadnej sztuczki, panie Strażniku! Głosem 
mojego Rickardusia! I takie okropne rzeczy 
wygadywał.
– (westchnięcie) Trudno to nazwać zbrodnią 
proszę pani.
– Ale Rickarduś był zszedł przed siedmiu laty, 
panie Strażniku kochany! Nigdy nie dotarł 
tu ze Skowlanu. Skąd jakiś parszywiec z Za-
ciemniaczy miałby jego głos?

– Ten nędznik, Rowley. Ta… sprawa jest nie-
źle popieprzona. Wracałem raz wieczorową 
porą i – przysięgam – widziałem go otoczo-
nego przez obsraną bandę mętów, takich 
samych jak on. Czynili mu respekty, jakby 
był jakimś przeklętym królem alejek. To był 
jakiś kpiarski dwór, z tronem i w ogóle. On… 
on zbiera armię. Mówię ci.

– Czy wiesz, dlaczego wrzucają ciała do ka-
nałów dopiero po północy? Żyją tam duchy 
topielców. „Żyją”, łapiesz? Gdy zegar wybije 
dwunastą, potopieńcy łapią wszystko, co tyl-
ko dotknie powierzchni wody. Wszystko poza 
Gondolierami.
– Aha, i pewnie zupełnym przypadkiem mo-
żesz mi opchnąć jakiś ochronny amulet…
– Ty, patrz, co za fart! Tak się składa, że aku-
rat mam tutaj taki jeden…

(ktoś śpiewa szantę, fałszując)
… Porzuciłem gospodarstwo,
żeby łowić lewiatany.
Zastawiłem własną duszę,
(głośniej, jakby inni mieli dołączyć)
bo byłem pijany!

ZASŁYSZANE	NA	MIEŚCIE
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1 Dziwna plazmowa mgła wypełnia ulice, 
a trupie kruki omijają dzielnicę z daleka.

2 Błękitni odwołują patrole z powodu cięć 
budżetowych. Dobry czas dla łotrów!

3 Mieszkańcy mówią nie wymuszeniom, 
zatrudniając oprychów z innych dzielnic.

4 Zapchane śmieciami kanały wypełniają 
się ohydnymi wyziewami.

5 Rozpadające się rudery Zapadni, osiedla 
we Wroniej Stopie, zostaną wyburzone.

6
Niedługo po ucieczce z więzienia grupa 
łotrów znajduje w okolicy kryjówkę, 
przyciągając uwagę łowców nagród.

lub
Strażnicy Dusz utworzyli posterunek, a trupie 
kruki zbierają się w ruinach starej świątyni.

lub
Błękitni rozstawili posterunki, aby 
konfiskować kontrabandę lub inne dobra.

lub
Miejscowy talent (muzyk, szef kuchni, kuglarz) 
staje się popularny i przyciąga tłumy.

lub
Kanały na terenie całej dzielnicy są osuszane 
na potrzeby prac konserwacyjnych.

lub
Ogromny pożar szaleje we Wroniej Stopie, 
zagrażając całej dzielnicy.

lub
Odkryta w podziemiach dzielnicy starożytna 
krypta, o ścianach pokrytych dziwnymi 
znakami, zaczyna przyciągać opustoszałych.

niezwykłe zdarzenia Co tydzień lub gdy jakiegoś potrzebujesz

miejskie wydarzenia w prasie Co tydzień lub gdy jakiegoś potrzebujesz

uliczne plotki Co tydzień lub gdy jakiejś potrzebujesz

1 2 3 4 5 6

1 Zaraza Festiwal Nalot Rewolucja Wypadek Katastrofa

2 Uchodźcy Strajk Prohibicja Budowa Oblężenie Dobroczynność

3 Wyburzenie Wybory Skandal Stan wojenny Pobór Masowa 
migracja

4 Deficyt Nadmiar Odkrycie Paranoja Zabójstwo Prześladowania

5 Parada Osobistość Święto Zamieszki Wojna gangów Histeria

6 Seria 
przestępstw Przewrót Ucieczka 

z więzienia Dyplomacja Nadnaturalna 
pogoda

Rytuały 
wyznawców

1 Ktoś próbuje zorganizować związek 
zawodowy dokerów kanałowych.

2 Ścieżka Szeptów zakupi butle duchowe 
wraz z zawartością, bez zbędnych pytań.

3 Pewien posterunkowy bierze w łapę za 
wrabianie ludzi.

4 Duchy przenikają do środowiska 
ulicznych prostytutek oraz burdeli.

5 „Zanęta” to nowy narkotyk z krwi 
lewiatana, który zmienia ludzi w demony.

6 Bogacze kupują nowe zamki od Turnera, 
podobno są nie do obejścia.

lub
Ministerstwo Ochrony przejmuje kontrolę nad 
Gondolierami.

lub
Lewiatanowiec powrócił do portu bez załogi, 
za to z demonem na pokładzie.

lub
Skorumpowany sędzia chce uciec z miasta, 
zanim zostaną mu postawione zarzuty.

lub
Kościół Cielesnej Ekstazy poszukuje nowego 
oświecenia.

lub
Strażnicy Dusz gromadzą duże zapasy 
elektroplazmy, spodziewając się niedoborów.

lub
Ktoś obrobił skarbiec Banku Pierwomurza, 
lecz sprawa jest zamiatana pod dywan.
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D
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FRAKCJE	DOSKVOL

Niewidoczni iv m

Rój iv m

Krąg Ognia iii m

Lord Scurlock iii m

Srebrne Ćwieki iii m

Czerwone Szarfy ii s

Siekacze ii s

Siostry Ściemne ii m

Szare Płaszcze ii m

Szlifierze ii s

Upiory ii s

Wrony ii s

Zaciemniacze ii s

Ogary Mgieł i s

Pancerny Ulf i m

Zagubieni i s

Imperialne Siły Zbrojne vi m

Ministerstwo Ochrony v m

Poławiacze Lewiatanów v m

Rada Miejska v m

Iskrownicy iv m

Strażnicy Dusz iv m

Więzienie Żelazny Hak iv m

Aspiranci iii m

Błękitne Płaszcze iii m

Konsulat Iruwii iii m

Konsulat Skowlanu iii s

Brygada ii m

Konsulat Seweros i m

Konsulat Wysp Sztyletowych i m

Fundamentaliści iv m

Dokerzy iii m

Gondolierzy iii m

Robotnicy iii s

Marynarze iii s

Dorożkarze ii s

Kałamarzyści ii s

Majchry Kolejowe ii s

Służący ii s

Szyfranci ii m

Kościół Cielesnej Ekstazy iv m

Horda iii m

Pojednani iii m

Skowlańscy Uchodźcy iii s

Ścieżka Szeptów iii m

Zapomniane Bóstwa iii s

Łupieżcy Martwych Ziem ii s

Płacząca Pani ii s

PÓŁŚWIATEK INSTYTUCJE

PRACOWNICY

ODSZCZEPIEŃCY

krąg

krąg

krąg

krąg

kont.

kont.

kont.

kont.
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Każda z frakcji Zmierzchomurza została krótko scharakteryzowana poniżej. 
Nieco dalej znajdziecie także bardziej szczegółowy opis frakcji półświatka oraz 
kilku innych istotnych organizacji.
Aspiranci (iii): Detektywi Straży 
Miejskiej. Cieszą się reputacją etycznych 
i uczciwych (nikt za nimi nie przepada). 
Przedstawiają sędziom dowody niezbęd-
ne, aby kogoś oskarżyć.
Błękitne Płaszcze (iii): Straż Miej-
ska. Ma za zadanie pilnować przestrze-
gania prawa. Powszechnie uznawana za 
najwredniejszy z miejskich gangów. Sko-
rumpowana, brutalna i okrutna.
Brygada (ii): Miejska straż pożarna. 
Ubóstwiana za bohaterskie ratowanie 
ludzkiego życia i jednocześnie piętno-
wana za szaber i wymuszenia. Nazywani 
są również „Salamkami” (jako że niegdyś 
byli znani jako „salamandry”).
Czerwone szarfy (ii): Kiedyś iru-
wiańska szkoła szermierki, obecnie przy-
krywka dla działalności przestępczej.
Dokerzy (iii): Twardzi portowcy.
Dorożkarze (ii): Miejscy przewoź-
nicy publiczni. Hodują również wielkie 
akorosjańskie kozły pociągowe i tworzą 
imponującą sieć plotkarzy.
Fundamentaliści (iv): Potężny, staro-
żytny zakon architektów i budowniczych. 
Wielu z ich wrogów zniknęło w ścianach 
i fundamentach miejskich budynków.
Gondolierzy (iii): Gildia przewoźni-
ków pływających po miejskich kanałach. 
Otaczani czcią zgodnie ze starożytną tra-
dycją. Ponoć znają wiele okultystycznych 
sekretów (wody płynące przez Zmierzch 
skrywają sporo tajemnic).
Horda (iii): Zjednoczona w jakimś 
złowieszczym celu duża banda opustosza-
łych, kontrolowana przez nieznaną moc.
Iskrownicy (iv): Inżynierowie doglą-
dający funkcjonowania barier piorunów. 
Pionierzy nowych technologii, często zaj-
mujący się niebezpiecznymi badaniami.
Imperialne siły zbrojne (vi): Ar-
mia stacjonująca w Doskvol. Garnizony 

skoszarowano na Dworcu Gaddoc, na po-
kładzie imperialnego niszczyciela Najdo-
skonalszy oraz w twierdzy Gubernatora 
(łącznie około 250 żołnierzy).
Kałamarzyści (ii): Miejscy dzien-
nikarze, łowcy skandali i wydawcy gazet.
Kościół Cielesnej Ekstazy (iv): 
„Oficjalna religia państwowa”, o ile można 
mówić o czymś takim w przypadku Impe-
rium. Oddają cześć żywotowi cielesnemu 
i brzydzą się zepsutym światem duchów. 
W zasadzie jest to tajne stowarzyszenie.
Krąg Ognia (iii): Tajne stowarzyszenie 
antykwariuszy i uczonych. Przykrywka 
dla wymuszeń, występków i morderstw.
Lord Scurlock (iii): Starożytny 
arystokrata, który ponoć – podobnie jak 
Imperator – jest nieśmiertelny. Prawdo-
podobnie jest wampirem. Ma obsesję na 
punkcie sekretów sztuk tajemnych.
Łupieżcy Martwych Ziem (ii): 
Skazańcy oraz zdesperowani samotnicy, 
wędrujący po pustkowiach rozciągają-
cych się za barierami piorunów.
Majchry Kolejowe (ii): Eksperci 
chroniący imperialne pociągi elektryczne 
przed zagrożeniami płynącymi ze stro-
ny zdziczałych duchów martwych ziem. 
Ostatnimi czasy głośno mówią o potrze-
bie założenia związku zawodowego.
Marynarze (iii): Kapitanowie i zało-
gi Imperialnej Marynarki Wojennej oraz 
statków kupieckich.
Ministerstwo Ochrony (v): Im-
perialny organ rządowy nadzorujący 
transport zaopatrzenia pomiędzy mia-
stami i rozdzielanie przydziałów żywno-
ściowych oraz innych istotnych zasobów.
Niewidoczni (iv): Podstępna orga-
nizacja przestępcza, do której przyna-
leżność utrzymywana jest w tajemnicy. 
Przypuszcza się, że to oni pociągają za 
wszystkie sznurki w całym półświatku.
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Obywatele: Zwykłych mieszkańców 
dzielnicy można przedstawić jako frakcję, 
jeśli podczas gry chcesz śledzić status na-
wiązanych z nimi relacji. MG określa ich 
Krąg na podstawie poziomu zamożności 
i wpływów mieszkańców danej dzielnicy 
(Biała Korona to pewnie V Krąg, Doki II 
Krąg, Charłakowa Jama zaś zerowy Krąg).
Ogary Mgieł (i): Szajka szorstkich 
przemytników szukających sponsora.
Pancerny Ulf (i): Brutalny Skowla-
nin, który niedawno przybył do Doskvol 
i walczy ze wszystkimi o teren.
Płacząca Pani (ii): Organizacja cha-
rytatywna i pseudoreligijna. Czci pierw-
szą Gubernator Doskvol, Lady Deverę, 
która była ponoć orędowniczką ubogich.
Pojednani (iii): Stowarzyszenie du-
chów, które nie zdziczały z czasem.
Poławiacze Lewiatanów (v): Dziel-
ni kapitanowie oraz załogi okrętów. Zma-
gają się z tytanicznych rozmiarów demo-
nami Oceanu Pustki, aby utoczyć ich krwi 
w celu przerobienia jej na elektroplazmę.
Rada Miejska (v): Arystokratyczna 
elita rządząca miastem.
Rój (iv): Gildia kupiecka w tajemnicy 
obracająca kontrabandą. Nazwa wywodzi 
się od jej symbolu: złotej pszczoły.
Siekacze (ii): Gang twardych zbirów 
uzbrojony w tasaki i rzeźnickie haki.
Siostry Ściemne (ii): Nieopuszcza-
jące posiadłości samotniczki i okultystki.
Skowlańscy Uchodźcy (iii): Oca-
lali z Wojny Unifikacyjnej, zdesperowani 
i zmuszeni do parania się występkiem, 
gdy odmówiono im innych sposobów 
na życie.
Srerbne Ćwieki (iii): Kompania 
sewerosjańskich najemników, którzy po 
wojnie o Unifikację Skowlanu przerzuci-
li się na działalność przestępczą. Sławni 
zabójcy duchów.
Strażnicy Dusz (iv): Łowcy i za-
bójcy niespokojnych duchów skrywający 
swoją tożsamość pod maskami wykona-
nymi z brązu. Zarządzają Krematorium 

Szarodzwonu i prowadzą badania nad 
artefaktami odnalezionymi na terenie 
martwych ziem. Przynależność do Straż-
ników jest utrzymywana w tajemnicy.
Szare Płaszcze (ii): Byli funkcjona-
riusze Błękitnych Płaszczy, którzy zeszli 
na przestępczą ścieżkę.
Szlifierze (ii): Brutalny skowlański 
gang byłych dokerów i pracowników ra-
finerii krwi lewiatanów.
Szyfranci (ii): Gildia kurierska. Szy-
franci składają uroczyste śluby dyskrecji, 
przysięgając nigdy nie ujawnić treści wia-
domości lub tożsamości klientów. Przy-
najmniej tak twierdzą.
Ścieżka Szeptów (iii): Tajemniczy 
kult balansujący na granicy otwartej re-
belii wymierzonej przeciwko prawom 
duchowym. Jego członkowie obdarzają 
czcią starożytnych i starają się odzyskać 
wiedzę sprzed wieków, również poprzez 
bratanie się z duchami.
Upiory (ii): Tajemnicza szajka zama-
skowanych szpiegów i złodziei.
Więzienie Żelazny Hak (iv): 
Większość łotrów spędza w nim sporą 
część swojego życia. W więzieniu działa 
kilka szajek zarządzanych przez przeby-
wających za kratami skazańców.
Wrony (ii): Stary gang z nowym przy-
wództwem. Znany z organizowania nie-
legalnego hazardu i wymuszeń.
Zaciemniacze (ii): Dawna gildia za-
palaczy lamp ulicznych, którzy zeszli na 
przestępczą ścieżkę, gdy ich usługi stały 
się zbędne po wprowadzeniu elektrycz-
nego oświetlenia.
Zagubieni (i): Grupa twardzieli i byłych 
żołnierzy, którzy poświęcili się ochronie 
zdesperowanych i uciemiężonych.

Zapomniane bóstwa (iii): Kulty 
próbujące podążać „starymi ścieżkami” 
z czasów sprzed kataklizmu. Służą de-
monom i o wiele mroczniejszym bytom. 
Istnieje wiele kultów, które rzadko kiedy 
współpracują ze sobą. Pojedynczy kult 
mu zazwyczaj I lub II Krąg.
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Zdobyć większy budżet oraz 
wojskową broń i ekwipunek 8

Teren: Błękitne Płaszcze uznają całe miasto za swoje terytorium. Ich wpływy są 
jednak poważnie ograniczone na terenie Białej Korony, gdzie władzę dzierży garnizon 
Imperialnych Sił Zbrojnych podlegający bezpośrednio Gubernatorowi.
BN: Komendant Clelland (główny komisarz Straży Miejskiej, skorumpowany, okrut-
ny, arogancki). Kapitan Michter (główny instruktor, ambitny, zaciekły, pewny siebie). 
Kapitan Vale (kwatermistrz, lojalny, wnikliwy, cichy).
Istotne aktywa: Wiele dużych gangów złożonych z bezwzględnych zbirów w mun-
durach. Opancerzone powozy i łodzie patrolujące kanały. Miejsca publicznego wy-
mierzania kar (pręgierze, dyby, wiszące klatki).
Osobliwości: Błękitne Płaszcze podzielone są na kompanie przypisane do poszcze-
gólnych dzielnic. Pomiędzy oddziałami panuje ostra rywalizacja, podsycana przez 
przełożonych – zazwyczaj dobrotliwych, lecz czasami także brutalnych.
Sojusznicy: Rada Miejska, Siekacze, Wrony, Więzienie Żelazny Hak, Lord Scurlock, 
Niewidoczni.
Wrogowie: Imperialne Siły Zbrojne, wiele organizacji przestępczych.
Sytuacja: Płaszcze zazdroszczą Imperialnym Siłom Zbrojnym elitarnego wyposa-
żenia i pojazdów. Chcą wyekwipować swoich strażników w ciężkie pancerze i lepsze 
uzbrojenie, aby wzbudzać jeszcze większy strach wśród tych, na których żerują.

Teren: Kwatera główna w szkole szermierki/świątyni. Kilka wysokiej klasy melin 
narkotykowych na terenie Wroniej Stopy i Doków.
BN: Mylera Klev (przywódczyni, sprytna, bezwzględna, wykształcona, kolekcjonerka 
sztuki).
Istotne aktywa: Mały oddział mistrzów miecza. Główny alchemik oraz zapas 
potężnych preparatów i esencji.
Osobliwości: Kilku członków Czerwonych Szarf to dzieci iruwiańskiej arystokracji 
i dyplomatów pełniących służbę w Doskvol. Prowadzą zajęcia szermiercze i od czasu 
do czasu angażują się w działalność gangu. Ich rodziny są potężne i gotowe przezna-
czyć ogromne środki, aby ukarać każdego, kto skrzywdzi ich dzieci. 
Sojusznicy: Konsulat Iruwii, Ścieżka Szeptów, Dokerzy, Dorożkarze, Aspiranci.
Wrogowie: Zaciemniacze, Błękitne Płaszcze, Gondolierzy.
Sytuacja: Czerwone Szarfy i Zaciemniacze toczą ze sobą wojnę o teren i pomsz-
czenie morderstw dokonanych przez obie strony konfliktu. Mylera rekrutuje każde 
dostępne ostrze w dzielnicy i nie przyjmuje odmowy. Albo jesteś z nią, albo prze-
ciwko niej. Czerwone Szarfy mają niezłe powiązania politycznie, a wielu z uczniów 
szermierki znajduje zatrudnienie w Konsulacie Iruwii, dołącza do Ścieżki Szeptów 
lub Aspirantów.

BŁĘKITNE	PŁASZCZE III	KRĄG

II	KRĄG

ZEGAR	FRAKCJI

ZEGARY	FRAKCJI

Straż Miejska Doskvol. Powszechnie uzna-
wana za najwredniejszy z miejskich gan-
gów. Skorumpowana, brutalna i okrutna.

Kiedyś iruwiańska szkoła szermierki, obec-
nie przykrywka dla działalności przestęp-
czej.
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Rządzić Wronią Stopą 8
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Śledztwo dot. profanowanych ciał 8

Zniszczyć studnię dusz (powt.) 4

Teren: Kanały Doskvol. Nawet wodne patrole Błękitnych Płaszczy okazują szacunek 
Gondolierom.
BN: Eisele (przywódczyni, pogodna, mądra, nieustraszona). Griggs (naczelny Szep-
tuch szajki, dziwny, bezwzględny, nawiedzany).
Istotne aktywa: Flota gondoli i innych jednostek wodnych. Mapa znanych studni 
dusz i miejsc tajemnych znajdujących się na terenie miasta. Oddana kohorta Adeptów.
Osobliwości: Bycie Gondolierem daje zdolność specjalną Szeptucha Nakaz.
Sojusznicy: Zaciemniacze, mieszkańcy wszystkich dzielnic.
Wrogowie: Czerwone Szarfy, Strażnicy Dusz.
Sytuacja: Mordercy przez wieki pozbywali się trupów w miejskich kanałach rzecz-
nych. Uwolnione z ciał żądne zemsty duchy stanowią poważne zagrożenie, z którym 
Gondolierzy mierzą się od pokoleń. Zanim Imperator utworzył instytucję Strażników 
Dusz, to właśnie Gondolierzy chronili mieszkańców przed niespokojnymi duchami 
i wszelakimi nadnaturalnymi zagrożeniami. Przewoźnicy są uwielbiani przez więk-
szość mieszańców, którzy wolą zwrócić się z „dziwnymi problemami” właśnie do nich, 
niż polegać na bezlitosnym i bezkrytycznym osądzie Strażników Dusz. Gondolierzy 
rozpoczęli śledztwo w związku z nagłym pojawieniem się w kanałach ciał rytualnie 
zdeformowanych opustoszałych (Strażnicy Dusz ostentacyjnie ignorują tę sytuację).

Teren: Ogromny warsztat, fabryka i biuro projektowe w Węglowej Grani.
BN: Una Farros (wykładowczyni na Uniwersytecie Pierwomurza, ciekawska, zaro-
zumiała, sławna).
Istotne aktywa: Generatory elektroplazmowe, miejskie oświetlenie, bariery pio-
runów oraz towarzyszące im zaplecze i systemy rozsiane po całym mieście.
Sojusznicy: Rada Miejska, Poławiacze Lewiatanów, Ministerstwo Ochrony.
Wrogowie: Ścieżka Szeptów, Pojednani, Fundamentaliści.
Sytuacja: Iskrownicy przez stulecia pracowali w sekrecie nad stworzeniem alterna-
tywnego paliwa, które mogłoby zastąpić krew lewiatanów zasilającą bariery piorunów 
w całym Imperium. Wielu badaczy było bardzo blisko odkrycia, lecz zawsze zdarzały 
się „wypadki”, w których naukowcy ginęli, a ich dokonania ulegały zniszczeniu (zda-
rzenia te z pewnością były aranżowane przez rządzącą arystokrację, kontrolującą 
połowy lewiatanów). W każdym pokoleniu zdarzają się jednak śmiali wizjonerzy, 
gotowi zebrać w całość fragmenty wiedzy i dokończyć prace, nawet ryzykując przy 
tym własnym życiem. Czy tym razem komuś się to uda, czy też śmiałkowie znów 
padną ofiarą zabójczych agentów nasłanych przez elity?

GONDOLIERZY

ISKROWNICY

III	KRĄG

IV	KRĄG

ZEGARY	FRAKCJI

ZEGAR	FRAKCJI

Przewoźnicy po miejskich kanałach. Ota-
czani czcią zgodnie ze starą tradycją. Po-
noć znają wiele okultystycznych sekretów.
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Opracować alternatywne paliwo 12
Inżynierowie doglądający barier pioru-
nów. To także pionierzy iskroksięskich 
technologii i niebezpiecznych badań.



289

Odkryć tajemnice wstąpienia 12

Wyeliminować Pojednanych 12

Teren: Wielka katedra Sanktuarium w Pierwomurzu. Wiele innych, mniejszych świątyń 
na terytorium całego miasta.
BN: Nestor Rowan (przywódca, pobożny, stanowczy, wizjoner). Dydaktyk Dunvil (badacz 
tajemny, niekonwencjonalny, obsesyjny, enigmatyczny).
Istotne aktywa: Ogromny skarbiec gromadzący dziesięcinę płaconą przez miesz-
kańców. Obszerne biblioteki okultystyczne i tajemne, warsztaty i artefakty. Wiele kohort 
akolitów i opustoszałych egzekwujących wolę przywódców Kościoła
Osobliwości: Gorliwi wyznawcy zgłaszają się na ochotnika, aby zostać opustoszałymi, 
co ma ich „oczyścić”. Ta praktyka była niegdyś powszechna wśród wyznawców kultu 
Pustego Naczynia, który był poprzednikiem Kościoła Cielesnej Ekstazy.
Sojusznicy: Rada Miejska, Poławiacze Lewiatanów, Strażnicy Dusz.
Wrogowie: Ścieżka Szeptów, Pojednani.
Sytuacja: Najczystszymi bytami (zgodnie z tajemnymi naukami Kościoła) są te cał-
kowicie pozbawione duszy, czyli demony. Są one nieśmiertelne, lecz nigdy nie popadają 
w szaleństwo i nie stają się niewolnikami swych pragnień, w odróżnieniu od niespokojnych 
ludzkich dusz i wampirów. Demony są postrzegane jako wcielenie doskonałości. Z tego 
powodu najbardziej gorliwi wyznawcy dążą do tego, aby stać się takimi, jak one i w kon-
sekwencji odkryć tajemnicę wstąpienia. W przypominających labirynt katakumbach 
Sanktuarium przeprowadzane są eksperymenty i rytuały z wykorzystaniem golemów, 
opustoszałych, wampirów i demonów.

Teren: Klub Wieki Minione, Sześć Wież (kwatera główna).
BN: Siedmioro (przywódcy): Elstera Avrathi (iruwiańska dyplomatka, skryta, ła-
skawa), Lady Drake (sędzina, przebiegła, bezwzględna), Raffello (malarz, wizjoner, 
obsesyjny), Lord Mora (arystokrata, zimny, podejrzliwy), Lady Penderyn (arysto-
kratka, czarująca, cierpliwa), Pani Tesslyn (dostawczyni słabości, wyrafinowana, 
subtelna), Harvale Brogan (dostawca słabości, sprytny, cichy).
Istotne aktywa: Nieprzebrany skarbiec zapełniany przez bogatych członków 
i członkinie stowarzyszenia. Imponująca kolekcja starożytnych artefaktów, map 
i efemeryd. Doskonale wyszkolona, dyskretna prywatna ochrona.
Osobliwości: Ktoś z Siedmiorga jest tak naprawdę demonem w przebraniu.
Sojusznicy: Zapominane Bóstwa, Ścieżka Szeptów, Rada Miejska, Fundamentaliści.
Wrogowie: Rój, Srebrne Ćwieki.
Sytuacja: Krąg dysponuje obszerną biblioteką uczonych dzieł. Opisano w nich wiele 
artefaktów tajemnych i cennych skarbów utraconych po odgrodzeniu Porzuconej Dzielnicy 
barierą piorunów od reszty miasta. W sferze szczególnych zainteresowań znajdują się 
pozostałości po Kotarze, legendarnym czarnoksiężniku, demonie lub bohaterze, którego 
ciało zostało zmumifikowane przed nadejściem kataklizmu. Oko, Dłoń i Serce Kotara mogą 
ponoć dać wielką moc temu, kto będzie na tyle śmiały, aby zaryzykować użycie artefaktów.

KRĄG	OGNIA

IV	KRĄG	

III	KRĄG

ZEGARY	FRAKCJI

ZEGAR	FRAKCJI

„Oficjalna religia państwowa” oddająca 
cześć żywotowi cielesnemu i brzydząca 
się zepsutym światem duchów.

Dystyngowane tajne stowarzyszenie antyk-
wariuszy i uczonych. Przykrywka dla wy-
muszeń, występków i morderstw.
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Zdobyć wszystkie starożytne arte-
fakty Kotara 8
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Teren: Tajna kryjówka poza granicami miasta. Podupadła posiadłość w Sześciu 
Wieżach i katakumby pod nią. Wiele spółek handlowych i miejsc kultu rozrzuconych 
po całym mieście, nabywanych przez Scurlocka w tylko jemu wiadomym celu.
BN: Lord Scurlock (enigmatyczny, zimny, ezoteryczny, staromodny) to tylko poje-
dyncza osoba, lecz ze względu na potęgę, jaką dysponuje, jest uznawany za frakcję. 
Jego skala to III Krąg – w konflikcie liczy się jako duży gang (20 osób).
Istotne aktywa: Oszałamiająca kolekcja okultystycznych i tajemnych osobliwości, 
ksiąg i efemeryd. Starożytna demoniczna świątynia. 
Osobliwości: Scurlock jest niewrażliwy na duchy, które nie mogą go zobaczyć, 
usłyszeć ani skrzywdzić. Porusza się w absolutnej ciszy. Patrzenie wprost na niego 
przychodzi obserwatorom z trudnością.
Sojusznicy: Rada Miejska, Błękitne Płaszcze, Aspiranci, Zapomniane Bóstwa.
Wrogowie: Strażnicy Dusz, Nieśmiertelny Imperator.
Sytuacja: Lord Scurlock jest związany za pomocą starożytnej magii z demonicą Setarrą. 
Kto jest w tej relacji mistrzem, a kto sługą? Ich role wielokrotnie zmieniały się na przestrzeni 
stuleci. Obecnie to Lord Scurlock musi wywiązać się ze zobowiązań. Setarra odnalazła 
w porcie gniazdo morskich demonów uwięzionych w skale, spętanych magią pochodzącą 
z czasów kataklizmu. Pragnie je uwolnić, by wyładowały swój gniew na ludzkości. Scurlock 
albo jej w tym pomoże, albo spotka go ponury los.

Teren: Elektryczne linie kolejowe w Imperium. Gospodarstwa radiacyjne, hodowle 
węgorzy i inne przedsiębiorstwa miejskie zajmujące się produkcją żywności.
BN: Lord Dalmore (dyrektor generalny w Doskvol, władczy, inteligentny). Lady 
Slane (dyrektorka ds. zarządzania, wnikliwa, subtelna, skuteczna). Kapitan Lannock 
(dowódca najemników, sprytny, bezwzględny).
Istotne aktywa: Flota statków transportowych wraz z uzbrojoną eskortą. Dość 
zasobny skarbiec zasilany podatkami i opłatami za licencje transportowe. Majchry 
Kolejowe chroniące pociągi. Prywatna kompania najemników podlegająca wyłącznie 
Ministerstwu.
Sojusznicy: Siekacze, Imperialne Siły Zbrojne, Majchry Kolejowe, Iskrownicy.
Wrogowie: Poławiacze lewiatanów.
Sytuacja: Kierownictwo Ministerstwa uważa, że poławiacze lewiatanów są zbyt 
istotni dla bezpieczeństwa publicznego, aby kontrola nad nimi spoczywała w rękach 
swarliwych arystokratycznych rodów, łatwo wdających się w małostkowe rywaliza-
cje i wendety. Ministerialni agenci otrzymali rozkazy szpiegowania i sabotowania 
marynarzy oraz podejmowania działań na arenie politycznej. Wszystko to ma na 
celu przejęcie kontroli nad flotą poławiaczy i podporządkowanie jej Ministerstwu.

LORD	SCURLOCK III	KRĄG

V	KRĄG	

ZEGARY	FRAKCJI

ZEGAR	FRAKCJI

Starożytny arystokrata, który ponoć jest 
nieśmiertelny. Prawdopodobnie jest wam-
pirem lub czarnoksiężnikiem.

Nadzoruje transport zaopatrzenia między 
miastami i rozdzielanie przydziałów żyw-
nościowych oraz innych istotnych zasobów.
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V
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L

Spłacić dług zaciągnięty u Setarry 12

Zdobyć sekrety tajemne (powt.) 6

MINISTERSTWO	OCHRONY

Przejąc kontrolę nad Poławiacza-
mi Lewiatanów 12
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Wyeliminować konkurencję 8

Pozyskać stałego sponsora 6

Zinfliltrować Strażników Dusz 8

Poszerzyć wpływy na inne miasta 8

Teren: Dok w podziemnym kanale (kw. gł.). Północne i wschodnie miejskie drogi wod-
ne. Północne szlaki Oceanu Pustki. Tajne składy towarów w Starym Porcie Północnym.
BN: Margette Vale (przywódczyni, cicha, zimna, nieustraszona). Niedźwiedź (zastępca 
Vale, zaciekły, humorzasty, bezczelny). Złotko (nawigatorka, wyrachowana, cierpliwa, 
pewna siebie).
Istotne aktywa: Średniej wielkości statek parowy Ogar Mgieł. Załoga złożona z twar-
dych i doświadczonych marynarzy – byłych załogantów statków transportowych pły-
wających po Oceanie Pustki (którzy stracili zatrudnienie z powodu rozwoju transportu 
kolejowego), steranych przez lata katorżniczej pracy. Dużo imperialnych dokumentów 
towarowych i transportowych, zarówno podrobionych, jak i autentycznych.
Osobliwości: Vale i jej załoga, weterani wielu rejsów po Oceanie Pustki, bywają za-
mknięci na obcych i mają początkowo kiepskie zdanie o wszystkich, którzy nie przeżyli 
tego, co oni. Kiedy komuś uda się jednak zdobyć ich uznanie, zyskuje lojalnych, solidnych 
i zagorzałych sojuszników.
Sojusznicy: Dokerzy, Zaciemniacze.
Wrogowie: Bł.Płaszcze (patrole kanałowe), Sępy (konkurencyjna szajka, I Krąg).
Sytuacja: Vale i jej załoga doskonale znają północe szlaki przemytnicze, prowadzące 
zarówno do miasta, jak i poza jego granice. Obecnie próbują przejąć lub wyeliminować 
kilku ostatnich rywali działających na terenie gangu. Następnie planują nawiązać stabilną, 
stałą współpracę ze sponsorem potrzebującym ciągłych dostaw kontrabandy.

Teren: Liczne gniazda rozpusty i operacje wymuszania haraczu na obszarze całego 
miasta. W zasadzie nikt nie zdaje sobie sprawy, że opłaca się Niewidocznym. Kilka 
wystawnych rezydencji używanych jako kryjówki.
BN: Wieża (przywódca). Gwiazda (kapitan). Grull (zbir średniego szczebla o dużych 
ambicjach, działający pod przykrywką woźnicy).
Istotne aktywa: Legion zbirów, złodziei i morderców czekających na rozkazy 
swoich tajnych władców.
Osobliwości: Całkowita dyskrecja otaczająca Niewidocznych jest wynikiem za-
stosowania rytuałów tajemnych. Główni członkowie gangu są w stanie rozpoznać 
się wzajemnie dzięki odpowiednio dostrojonemu jasnowidzeniu. Jeśli zaś ktoś spoza 
organizacji pozna tożsamość jednego z jej członków, zadziała rytuał, który w kilka 
chwil usunie te wspomnienia ze wścibskiego umysłu.
Sojusznicy: Bł. Płaszcze, Więzienie Żelazny Hak, Zapomniane Bóstwa, Szyfranci.
Wrogowie: Kałamarzyści, Rój, Strażnicy Dusz.
Sytuacja: Niewidoczni pragną władzy i wpływów Strażników Dusz, których se-
kretna przynależność jak dotychczas oparła się próbom infiltracji. Wieża i Gwiazda 
planują spisek, mający na celu umieszczenie w szeregach Strażników szpiegów i taj-
nych agentów, co pozwoli na przejęcie organizacji od wewnątrz.

OGARY	MGIEŁ

NIEWIDOCZNI

I	KRĄG

IV	KRĄG

ZEGARY	FRAKCJI

ZEGARY	FRAKCJI

Szajka szorstkich w obyciu przemytników 
szukających sponsora.

Organizacja przestępcza, do której przy-
należność jest tajna. Przypuszcza się, że 
pociągają za sznurki w całym półświatku.
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Teren: Brak.
BN: Pojednani opętali kilku ważnych mieszkańców Doskvol. Dokładna liczba członków 
stowarzyszenia nie jest znana.
Istotne aktywa: Kilka tajnych studni dusz ukrytych na terenie miasta i martwych 
ziemiach. Zapewniają one Pojednanym potrzebną do przeżycia energię tajemną.
Osobliwości: W przeciwieństwie do innych duchów byty należące do Pojednanych 
nie oszalały ani nie opanowała ich żądza zemsty. Mogą opętać ofiarę na dowolny czas, 
nie wywołując przy tym niepożądanych skutków.
Sojusznicy: Rada Miejska, Gondolierzy.
Wrogowie: Kościół Cielesnej Ekstazy, Strażnicy Dusz, Iskrownicy.
Sytuacja: Pojednani są bardzo starzy i mądrzy. Postrzegają siebie jako prawowitych 
i sprawiedliwych władców, jakich potrzebuje Zmierzchomurze. Kilku członków Rady 
Miejskiej zostało nowicjuszami Ścieżki Szeptów, dzięki czemu już niedługo staną się 
podatni na opętanie przez Pojednanych. Wspomniani rajcy są również wysoko posta-
wionymi członkami Kościoła Cielesnej Ekstazy, co zapewni Pojednanym możliwość 
zinfiltrowania tej organizacji.

POJEDNANI III	KRĄG ZEGARY	FRAKCJI
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Zinfiltrować Radę Miejską 8

Zinfiltrować K. Cielesnej Ekstazy 8

Wykroić dla siebie kawałek terenu 6

Zwiększyć Krąg 4

Teren: Pokoje, warsztaty i stajnie gospody Stara Kuźnia (kwatera główna). Niele-
galny dom gier.
BN: Pancerny Ulf (przywódca, bezwzględny, brutalny, odważny). Havid (prawa ręka 
Ulfa, bezwzględny, wybuchowy, sprytny).
Istotne aktywa: Mały, niesłychanie brutalny gang zbirów.
Osobliwości: Jako uchodźca, wygnany z domu przez wojnę, Ulf nie ufa miejsco-
wym Akorosjanom ani nikomu, kto stanowczo deklaruje lojalność wobec imperial-
nych rządów. Za to szybko obdarzy zaufaniem ludzi o skowlańskim rodowodzie.
Sojusznicy: Szlifierze.
Wrogowie: Mieszkańcy Węglowej Grani, Siekacze.
Sytuacja: Ulf niedawno przybył do Doskvol, szukając szczęścia na ulicach miasta. 
Jego gangowi udało się ostatnio z powodzeniem przeprowadzić kilka brutalnych napa-
dów rabunkowych, co może stać się zaczątkiem pobierania opłat „za ochronę”. Wraz 
z napływem do miasta kolejnych fal skowlańskich uchodźców, zaczyna ujawniać się 
nietolerancja niektórych mieszkańców, a tabliczki głoszące „ŻADNYCH SKOWLAN” 
pojawiają się w witrynach sklepów i gospód. Kiedy Ulf się o tym dowie, ogarnie go 
ślepa furia. To zapewne popchnie jego gang do wojny z tymi spośród „prawdziwych 
Zmierzchunów”, którzy będą wystarczająco odważnymi, by stanąć Ulfowi na drodze. 

PANCERNY	ULF I	KRĄG ZEGARY	FRAKCJI

Brutalny Skowlanin, który przybył do Do-
skvol i walczy ze wszystkimi o teren.

Stowarzyszenie duchów, które nie zdziczały 
wraz z upływem lat.
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ZEGARY	FRAKCJI

Odkryć nowe łowiska 12

Wyczerpanie nadwyżek 12

Teren: Ogromny metalowy dok dla masywnych okrętów poławiaczy wraz z za-
pleczem stoczniowym. Kilka niewielkich, prywatnych przetwórni krwi lewiatanów 
przerabiających należne kapitanom udziały w połowach.
BN: Lord Strangford (kapitan, bezwzględny, arogancki, skażony). Lady Clave (ka-
pitan, śmiała, okrutna, utalentowana). Lady Ankhayat (iruwiańska kapitan, pewna 
siebie, czarująca, łotrzyca).
Istotne aktywa: Flota poławiaczy lewiatanów (każdy z okrętów należy do arysto-
kratycznego rodu, który go zbudował i nim dowodzi). Wiele kohort doświadczonych 
marynarzy, a także inżynierów iskrowników, Szeptuchów demonologów oraz nazna-
czonych pustką nawigatorów. Kompanie piechoty morskiej do ochrony okrętów i ich 
cennego ładunku zarówno na morzu, jak i na lądzie.
Sojusznicy: Rada Miejska, K. Cielesnej Ekstazy, Marynarze, Dokerzy, Iskrownicy.
Wrogowie: Szlifierze, Ministerstwo Ochrony, Ścieżka Szeptów.
Sytuacja: Kapitanowie ukrywają przerażający sekret: znane łowiska lewiatanów 
są coraz bardziej spustoszone. Nieśmiertelne istoty, przemieszczające się niegdyś po 
Oceanie Pustki w przewidywalny sposób, zaczęły migrować w inne rejony. Należy 
zatem znaleźć nowe łowiska, zanim nadwyżka krwi lewiatanów zniknie, a wraz z nią 
bariery piorunów i cała ludzka rasa.

V	KRĄG

ZEGARY	FRAKCJI

Usunąć Strangforda z Rady 6

Strangford eliminuje zagrożenie 8

Teren: Siedziba Rady Miejskiej, wraz z towarzyszącymi jej urzędami oraz niemożliwymi 
do obrobienia miejskimi skarbcami, znajduje się w Pierwomurzu. Rada zarządza także 
całą miejską przestrzenią publiczną, wliczając w to ulice, doki i drogi wodne.
BN: Potomkowie sześciu potężnych rodów arystokratycznych Doskvol. Obecnie stano-
wiska radnych piastują: Bowmore, Clelland, Dunvil, Penderyn, Rowan i Strangford.
Istotne aktywa: Ogromny skarbiec pełen pieniędzy i kosztowności. Wielu urzęd-
ników, radców prawnych i sekretarzy. Publiczne dorożki powożone przez Dorożkarzy.
Osobliwości: Wszyscy członkowie Rady są wysoko postawionymi adeptami Kościoła 
Cielesnej Ekstazy. Niektórzy z nich są w tajemnicy także nowicjuszami Ścieżki Szeptów.
Sojusznicy: Błękitne Płaszcze, Kościół Cielesnej Ekstazy, Krąg Ognia, Lord Scurlock, 
Brygada, Dorożkarze, Iskrownicy, Fundamentaliści.
Wrogowie: Imperialne Siły Zbrojne, Aspiranci, Ministerstwo Ochrony, Pojednani.
Sytuacja: Trzech rajców (Bowmore, Clelland i Rowan) zawarło sojusz przeciwko ro-
dowi Strangfordów i działa w celu usunięcia go z Rady Miejskiej. Rody Dunvilów i Pen-
derynów jeszcze nie opowiedziały się za żadną ze stron konfliktu. Czy spiskowcy zdołają 
zaaranżować niezbędny skandal, wrobią Strangforda w morderstwo lub zlecą zabójstwo? 
A może ród Strangfordów wyjdzie z tej walki obronną ręką i wyeliminuje zagrożenie?

RADA	MIEJSKA V	KRĄG

Arystokratyczna elita zarządzająca mia-
stem, jego skarbcem, sędziami oraz pra-
cami publicznymi.

POŁAWIACZE	LEWIATANÓW
Kapitanowie oraz załogi okrętów. Zmagają 
się z demonami Oceanu Pustki, aby utoczyć 
ich krwi i pozyskać elektroplazmę.
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Zastraszenie sędziów, aby ułaska-
wili Siekaczy siedzących w kiciu 8

Teren: Sklep mięsny (kwatera główna), zagroda i rzeźnia. Podziemne areny do walk 
zwierząt i nielegalne domy gier. Kilku przerażonych kupców i właścicieli interesów 
opłacających się gangowi.
BN: Tarvul (przywódca, odsiaduje dożywocie, brutalny, arogancki, kochający rodzi-
nę). Erin (kapitan, siostra Tarvula, pewna siebie, śmiertelnie groźna, ambitna). Coran 
(zbir, syn Tarvula, zaciekły, lojalny, cichy).
Istotne aktywa: Duży gang krwiożerczych rzeźników. Zgraja morderczych psów.
Osobliwości: Siekacze słyną z krwiożerczości. Często pozostawiają zmasakrowa-
ne ciała ofiar rozrzucone dookoła niczym na jakiejś makabrycznej wystawie. Wielu 
zastanawia się, dlaczego Błękitne Płaszcze przymykają oko na to dzikie zachowanie.
Sojusznicy: Błękitne Płaszcze, Ministerstwo Ochrony.
Wrogowie: Pancerny Ulf, Zagubieni, Mieszkańcy Wroniej Stopy i Doków.
Sytuacja: Zarówno Erin, jak i Coran chcą przejąć kontrolę nad gangiem, gdy Tarvul 
mocno się zestarzeje (co nastąpi już niedługo), bądź zdobywając władzę siłą. Erin 
i Coran nie przepadają za sobą i oboje nie będą mieć żadnych skrupułów, żeby walczyć 
o przywództwo z członkiem rodziny. W międzyczasie reszta gangu zamierza konty-
nuować kampanię terroru wymierzoną w sędziów, aby zmusić ich do wypuszczenia 
Tarvula i innych członków szajki z Żelaznego Haka.

SIEKACZE II	KRĄG ZEGAR	FRAKCJI
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Zdominować rynek kontrabandy 8

Pomścić śmierć Rorika 6

Teren: Wiele sklepów, gospód, kafejek, magazynów i innych placówek kupieckich 
rozsianych po całym mieście. Brak scentralizowanej kwatery głównej.
BN: Djera Maha (przywódczyni, odważna, myśląca strategicznie, pewna siebie). Karth 
Orris (przywódczyni najemników, bezwzględna, wnikliwa, zazdrosna).
Istotne aktywa: Ogromny skarbiec. Zakontraktowani elitarni najemnicy. Flota 
statków transportowych, powozów, wozów i prywatnych pociągów.
Osobliwości: Rój znany jest z tego, że unika robienia interesów z grupami o okulty-
stycznych lub tajemnych zainteresowaniach. Kościół Cielesnej Ekstazy jest popularny 
wśród tych członków frakcji, którzy odrzucają dawne zabobony i dziwne praktyki.
Sojusznicy: Ministerstwo Ochrony, Konsulat Wysp Sztyletowych.
Wrogowie: Krąg Ognia, Niewidoczni, Wrony, Upiory.
Sytuacja: Djera Maha dorastała na ulicach Wysp Sztyletowych. Stopniowo awan-
sując w strukturach kolejnych gangów, zajmujących przerzucaniem kontrabandy do 
Doskvol, poznała wszelkie sekrety związane z ludzkimi słabościami i przemytem. Dzięki 
stworzeniu na terenie miasta (oraz w strukturach Ministerstwa Ochrony) własnej sieci 
dostawców i dystrybucji jest obecnie doskonale przygotowana, aby przejąć rynki kon-
trabandy. Maha była blisko związana (niektórzy twierdzą, że uczuciowo) z przywódcą 
Wron, Rorikiem, który został ostatnio zamordowany przez swoją prawą rękę.

RÓJ IV	KRĄG

Gildia kupiecka w tajemnicy obracająca 
kontrabandą. Nazwa pochodzi od symbolu 
organizacji, złotej pszczoły.

ZEGARY	FRAKCJI

Gang twardych zbirów, którzy lubią tasaki, 
haki rzeźnicze i broń drzewcową.
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Teren: Wspaniała, stara posiadłość i przylegające do niej grunty (kwatera główna), 
znajdujące się pod nią ruiny starożytnej świątyni oraz podziemny kanał. Aptekarze 
i wiedźmy na usługach Sióstr.
BN: Ściemne nie mają jednej przywódczyni. Nikt nie zna ich prawdziwych imion. 
Roslyn (służąca, cierpliwa, lojalna, ezoteryczna) zajmuje się kontaktami ze światem ze-
wnętrznym. Irelen (iskroksięska majsterkowiczka, lojalna, enigmatyczna, obsesyjna).
Istotne aktywa: Prywatny generator elektroplazmowy, bariery piorunów i na-
czynia więżące duchy. Wiele duchów zmuszonych do posługi.
Osobliwości: Dokładna liczba Sióstr jest nieznana. Niektórzy twierdzą, że są one 
pradawną rodziną duchów, opętującą żywych. Inni twierdzą, że są wampirzycami. 
Wszyscy jednak wiedzą, że jeśli wejdziesz do ich posiadłości, nigdy jej już nie opuścisz.
Sojusznicy: Zapomniane Bóstwa, Fundamentaliści.
Wrogowie: Strażnicy Dusz, Pojednani.
Sytuacja: Siostry już od kilku dekad, powoli i w tajemnicy, przejmują na terenie 
Doskvol handel schwytanymi duszami i duchowymi esencjami. Obecnie już tylko 
kilku rywali stoi im na drodze do zdominowania rynku. Czy Siostry mają jakiś ukryty 
motyw, który stoi za nabywaniem tak wielkich ilości duchów i esencji, czy też jest to 
po prostu kwestia bogactwa i władzy?

SIOSTRY	ŚCIEMNE II	KRĄG ZEGARY	FRAKCJI

Nieopuszczające posiadłości samotniczki 
o reputacji okultystek.

Zniszczyć duchy w P. Dzielnicy 8

Przejąć kontrolę nad P. Dzielnicą 8

Teren: Olbrzymia gospoda (Pod Dzikim Ogierem) i jej wyśmienite stajnie (kw. gł.).
BN: Seresh (przywódca, odważny, bezczelny, nieposłuszny). Tuhan (główny zwia-
dowca, odważny, przebiegły, czarujący). 
Istotne aktywa: Oddział znakomitych sewerosjańskich koni kawaleryjskich – nie-
ustraszonych, szybkich, wyszkolonych do pościgów i walki z duchami. Lance tajemne.
Osobliwości: Wszyscy najemnicy noszą chroniące przed opętaniem pierścienie 
uformowane ze srebrnych ćwieków. Są także wyszkoleni w korzystaniu ze zdolności 
specjalnej Pogromca duchów (Siepacz). 
Sojusznicy: Imperialne Siły Zbrojne, Marynarze, Konsulat Seweros.
Wrogowie: Krąg Ognia, Szlifierze, K. Skowlanu, Skow. Uchodźcy, Strażnicy Dusz.
Sytuacja: Dzięki umiejętnościom nabytym na terytorium Seweros podczas prze-
mierzania martwych ziem, Srebrne Ćwieki są doskonale przygotowane do eksploro-
wania zakazanej Porzuconej Dzielnicy. Gdy najdziksze z duchów zostaną zniszczo-
ne lub przepędzone, szajka będzie mogła przejąć kontrolę nad zakazaną dzielnicą 
i splądrować znajdujące się na jej terenie zapomniane skarby i artefakty. Wstęp do 
Porzuconej Dzielnicy kontrolują obecnie Strażnicy Dusz, którzy robią wszystko, aby 
trzymać Srebrne Ćwieki – i wszystkich innych – z dala od tego miejsca.

SREBRNE	ĆWIEKI III	KRĄG

Kompania najemników, którzy podczas 
Wojny Unifikacyjnej walczyli po stronie 
Imperium. Sławni zabójcy duchów.

ZEGARY	FRAKCJI

Zdominować handel duszami 6

Zdobyć sekrety tajemne (powt.) 4
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Teren: Krematorium Szarodzwonu. Posiadłość Głównego Strażnika w Białej Koronie.
BN: Nazwiska Strażników Dusz nie są znane. Przynależność do organizacji jest anonimowa, 
a Strażnicy rekrutowani są spośród ludzi nieurodzonych w Zmierzchomurzu. Na co dzień 
używają kryptonimów. Strażnik znany jako „Bakoros” (tak naprawdę może to być kilka 
osób) prowadzi czasami wykłady w Kolegium Nauk Nieśmiertelnych Akademii Doskvol.
Istotne aktywa: Dzwony dusz, które biją, gdy ktoś umiera w granicach miasta. Trupie 
kruki poszukujące zwłok (starożytne, tajemne). Dużo kohort doskonale wyszkolonych 
Szeptuchów. Najbardziej zaawansowany technicznie sprzęt spektrologiczny i iskroksięski, 
w tym golemy polujące na duchy.
Osobliwości: Przynależność do Strażników oraz ich tożsamość utrzymywane są w ści-
słej tajemnicy. Członkowie organizacji zrywają wszelkie kontakty, nie mają też rodzin ani 
bliskich im osób oprócz innych Strażników.
Sojusznicy: Kościół Cielesnej Ekstazy, Łupieżcy Martwych Ziem.
Wrogowie: Siostry Ściemne, Gondolierzy, Lord Scurlock, Srebrne Ćwieki, Niewidoczni, 
Ścieżka Szeptów, Pojednani.
Sytuacja: Strażnicy Dusz zdają sobie sprawę z faktu, że wróg próbuje zinfiltrować ich 
szeregi (nie wiedzą jeszcze, że są to Niewidoczni). Szykują pułapkę na intruzów, aby odkryć 
ich tożsamość, a następnie pozbyć się nieproszonych gości.

STRAŻNICY	DUSZ IV	KRĄG

Łowcy duchów, którzy skrywają twarze 
pod maskami wykonanymi z brązu. Za-
rządzają Krematorium Szarodzwonu.

ZEGAR	FRAKCJI

Uczynić z Sześciu Wież swój teren 8

Pomścić wydalenie ze służby 8

Teren: Piwnica spalonego posterunku Straży Miejskiej (kwatera główna). Kilka 
mieszkań nad trafiką na terenie Sześciu Wież. Podziemny krąg i nielegalny dom gier.
BN: Nessa (przywódczyni, skrupulatna, odważna). Klata (zastępca Nessy, bezczelny, 
zaciekły).
Istotne aktywa: Szajka przyciągnęła do siebie innych byłych Błękitnych Płaszczy, 
tworząc w ten sposób pokaźny gang wyszkolonych egzekutorów. Członkowie bandy 
zachowali swoje stare mundury oraz odznaki i często używają ich, aby podszywać 
się pod Błękitne Płaszcze.
Sojusznicy: Aspiranci.
Wrogowie: Błękitne Płaszcze, Lord Strangford (Poławiacze Lewiatanów).
Sytuacja: Wszyscy członkowie Szarych Płaszczy byli kiedyś Błękitnymi Płaszczami. 
Zostali wrobieni w przestępstwo popełnione przez komendanta ich posterunku. Jasne, 
sami podbierali co nieco z miejskiej kasy i brali łapówki, jak wszyscy, lecz nie spalili 
posterunku Straży Miejskiej i nie zniszczyli dowodów w sprawie przeciwko Lordowi 
Strangfordowi (z frakcji Poławiaczy Lewiatanów). Kilku aspirantów, którzy zajmowali 
się śledztwem, zna prawdę, lecz nie może niczego udowodnić, przynajmniej na razie. 
Z kolei Lord Strangford jest gotów dużo zapłacić, aby załatwić tę kwestię raz na zawsze.

SZARE	PŁASZCZE II	KRĄG ZEGARY	FRAKCJI

Szajka byłych Błękitnych Płaszczy, którzy 
zostali łotrami po tym, jak zostali wrobieni 
w przestępstwo i wydaleni ze służby.

Odkryć tożsamość szpiegów 8
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ZEGARY	FRAKCJI

Zebrać załogę, ukraść okręt wojenny 12

Napełnić skarbiec wojenny 12

Teren: Opuszczony magazyn w dokach (kwatera główna) oraz dok w podziemnym kanale. 
BN: Hutton (przywódca, pewny siebie, wybuchowy). Sercy (zastępca Huttona, kaleki, 
nieposłuszny). Derret (najtwardszy członek szajki, ogromny, sprytny).
Istotne aktywa: Kilka małych łodzi rzecznych. Materiały wybuchowe i narzędzia 
do demolowania.
Osobliwości: Wielu Szlifierzy ze Śluzy uległo mutacjom z powodu toksycznych deszczy.
Sojusznicy: Pancerny Ulf, Dokerzy.
Wrogowie: Błękitne Płaszcze, Imperialne Siły Zbrojne, Poławiacze Lewiatanów, Ma-
rynarze, Srebrne Ćwieki.
Sytuacja: Leżące na północy skowlańskie miasto Śluza przetwarza 90% demonicznej 
krwi dostarczanej przez doskvolskie lewiatanowce (powracając z rejsu po Ocenie Pustki 
rozładowują tu surową krew, wypełniają ładownie produktami rafinerii i wracają do Do-
skvol w celu dokonania napraw i uzupełnienia strat w ludziach). Ogromne, dymiące rafi-
nerie Śluzy zatruły miasto śmierdzącymi, toksycznymi wyziewami i kwaśnymi deszczami. 
Grupa miejscowych dokerów i pracowników rafinerii przybyła do Doskvol, aby zebrać 
armię i przejąć okręt wojenny, by za jego pomocą zdobyć kontrolę nad Śluzą i zniszczyć 
imperialne zakłady przemysłowe. Nazwali siebie „Szlifierzami”. Aby zdobyć niezbędne 
fundusze, Szlifierze zaangażowali się w działalność przestępczą, przede wszystkim w ra-
bowanie i przejmowanie barek towarowych przepływających przez Doskvol.

SZLIFIERZE II	KRĄG

Teren: Kilka cennych przyczółków uchwyconych na terytorium martwych ziem, zabez-
pieczonych przed duchami za pomocą starożytnych rytuałów ochronnych. Tereny łowiec-
kie pozwalające upolować kilka dziwnych gatunków zwierząt, które przetrwały kataklizm.
BN: Lady Cierń (przywódczyni, nawiedzana, odważna, opiekuńcza). Richter (łowca, 
cierpliwy, cichy, śmiertelnie groźny).
Istotne aktywa: Generatory, elektrohaki, maski gazowe, butle tlenowe i inny ekwipunek 
niezbędny do przetrwania. Sekretna antyczna księga z rytualnymi formułami magicznymi.
Osobliwości: Opętanie przez ducha jest powszechnym zagrożeniem. Z czasem łupieżcy 
albo akceptują to ryzyko, albo popadają w szaleństwo i znikają pośród mroków pustkowi. 
Towarzysze Lady Cierń dobrze się przystosowali do panujących na martwych ziemiach 
warunków i odczuwają skutki opętania w znikomym stopniu.
Sojusznicy: Zapomniane Bóstwa, Gondolierzy, Strażnicy Dusz.
Wrogowie: Więzienie Żelazny Hak.
Sytuacja: Skazanym więźniom czasami okazuje się „łaskę” i wysyła na martwe ziemie 
zamiast na stryczek. Niektórzy wychodzą cało z takiej wyprawy za sprawą Lady Cierń 
i jej łupieżców, którzy przygarniają nowicjuszy oraz uczą ich, jak polować i przetrwać na 
pustkowiach. Łupieżcy poszukują na martwych ziemiach utraconych artefaktów i skarbów, 
aby je sprzedać lub przehandlować w mieście na usługi. Czasami za znaleziska można 
wytargować ułaskawienie i powrócić do bezpiecznego życia wewnątrz barier piorunów.

II	KRĄG

Skazańcy z Haka oraz zdesperowani wolni 
strzelcy, wędrujący po pustkowiach rozcią-
gających się za barierami piorunów

ZEGAR	FRAKCJI

Zostać ułaskawionym (powt.) 8

Brutalny gang byłych dokerów i pracowni-
ków rafinerii krwi lewiatanów

ŁUPIEŻCY	MARTWYCH	ZIEM
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Teren: Gang działa przede wszystkim w Jedwabnym Brzegu i Nocnym Targu. Upio-
ry specjalizują się w kradzieży luksusowych przedmiotów i zbieraniu dla klientów 
informacji przydatnych do szantażu.
BN: Dacharz (przywódca, wyrafinowany, śmiały, skryty). Pętelka (eksperta od wy-
ceny, obsesyjna, humorzasta, skryta).
Istotne aktywa: Tajne schronienia rozsiane po miejskich dachach. Sekretna 
kryjówka w jednej z wież Jedwabnego Brzegu. Różnorodny sprzęt do włamań. 
Osobliwości: Każdy członek gangu nosi maskę i ukrywa swoją prawdziwą tożsa-
mość pod ksywką. Upiory porozumiewają się między sobą za pomocą wymyślonego 
języka migowego.
Sojusznicy: Dorożkarze.
Wrogowie: Błękitne Płaszcze, Aspiranci, Rój.
Sytuacja: Niedawno Upiory dokonały w Nocnym Targu udanego skoku na luk-
susowy burdel, gdzie przypadkiem przechwyciły prywatny zbiór map poławiacza 
lewiatanów. Zaznaczono na nich sekretne łowiska lewiatanów, przepowiedziane na 
kolejny sezon dla statku Pałac Burz. Mapy są bezużyteczne dla Upiorów, lecz nieje-
den poławiacz byłby skłonny zapłacić za nie małą fortunę. Gang próbuje po cichu 
zaaranżować transakcję za pośrednictwem swoich kontaktów.

UPIORY II	KRĄG

Tajemnicza szajka zamaskowanych szpie-
gów i złodziei.

ZEGARY	FRAKCJI

Odzyskać Wronią Stopę 6

Zwiększyć swój Krąg 6

Teren: Gang uznaje całą Wronią Stopę za swoje terytorium. Każdy w dzielnicy 
komuś się opłaca, a ostatecznie pieniądze trafiają do skarbca Wron. Kwatera główna 
gangu mieści się w opuszczonej wieży Straży Miejskiej. Frakcja prowadzi we Wro-
niej Stopie nielegalne domy gier, natomiast wymuszeń dokonuje na terenie Doków.
BN: Lyssa (przywódczyni, bezczelna, mordercza, arystokratka). Dzwon (prawa ręka 
Lyssy, lojalny). 
Istotne aktywa: Zaprawiony gang zbirów i morderców. Kilka małych łodzi. 
Ufortyfikowana kwatera główna.
Osobliwości: Ciało Rorika przepadło w trakcie morderstwa (wpadło do kanału). 
Teraz jego żądny zemsty duch nawiedza miasto. 
Sojusznicy: Błękitne Płaszcze, Marynarze, Zagubieni, Mieszkańcy Wroniej Stopy.
Wrogowie: Rój, Aspiranci, Dokerzy.
Sytuacja: Lyssa zamordowała poprzedniego szefa Wron, Rorika. Jest wzbudzającą 
strach morderczynią i niewielu odważyłoby się wejść jej w drogę. Jej pozycja szefowej 
gangu jest jednak niepewna, gdyż niektórzy członkowie Wron byli bardzo lojalni 
wobec Rorika. W trakcie utarczek o władzę kontrola nad dzielnicą może wymknąć 
się Wronom ze szponów.

WRONY II	KRĄG ZEGARY	FRAKCJI

Zwerbować biegłych złodziei 8

Pozyskać sojusznika tajemnego 6

Stary gang z nowym przywództwem. Zna-
ny z organizowania nielegalnego hazardu 
i wymuszeń.
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Zniszczyć Czerwone Szarfy 8

Rządzić Wronią Stopą 8

Teren: Kwatera główna w pomieszczeniach biurowych magazynu węgla. Szajka 
prowadzi we Wroniej Stopie kilka burdeli i tanich melin narkotykowych.
BN: Bazso Baz (przywódca, czarujący, otwarty, bezwzględny, koneser whisky). Pickett 
(prawa ręka szefa, sprytny, cwany, podejrzliwy). Henner (zbir, lojalny, nieostrożny).
Istotne aktywa: Przerażający gang łamaczy nóg i zadymiarzy. Pewna liczba opła-
canych przemytników przerzucających narkotyki dla szajki.
Osobliwości: Bazso Baz jest członkiem tajnego stowarzyszenia (należy do Pustego 
Naczynia – kultu zapomnianego bóstwa) i czasami przedkłada dobro tej grupy nad 
swój gang.
Sojusznicy: Ogary Mgieł, Gondolierzy, Więzienie Żelazny Hak.
Wrogowie: Czerwone Szarfy, Błękitne Płaszcze, Dorożkarze.
Sytuacja: Zaciemniacze i Czerwone Szarfy toczą ze sobą wojnę o teren i pomszcze-
nie morderstw dokonanych przez obie strony konfliktu. Bazso Baz rekrutuje każde 
dostępne ostrze w dzielnicy i nie przyjmuje odmowy. Albo jesteś z nim, albo przeciw 
niemu. Zaciemniacze nie mają znaczących powiązań politycznych, za to przez klasę 
robotniczą uważani są za ludowych bohaterów i postrzegani jako „urocze zbiry” 
występujące przeciwko rządzącej elicie.

ZACIEMNIACZE II	KRĄG ZEGARY	FRAKCJI

Gildia zapalaczy lamp ulicznych, którzy 
zostali przestępcami, gdy stali się zbędni po 
wprowadzeniu elektrycznego oświetlenia.

Teren: Przerobiony wagon kolejowy (kwatera główna). Pogrążone w nędzy ulice 
Węglowej Grani i Burobagnia.
BN: Cortland (przywódca, idealistyczny, szczery, nonszalancki).
Istotne aktywa: Bardzo doświadczony gang byłych okrutnych zbirów, morderców 
i żołnierzy imperialnych.
Osobliwości: Wszyscy Zagubieni bez wyjątku popełnili kiedyś straszne uczynki 
i głęboko wierzą, że muszą odkupić „grzechy przeszłości”. Pod ich łóżkami znajdują 
się kupki kamieni – po jednym za każdy grzech odkupiony przez dobry uczynek.
Sojusznicy: Prac. warsztatów, Mieszkańcy Węglowej Grani i Burobagnia, Wrony.
Wrogowie: Brygadziści warsztatów, Błękitne Płaszcze, Siekacze.
Sytuacja: Obecnie Zagubieni skupiają swoją uwagę na Węglowej Grani, prowadząc 
kampanię sabotażu, terroru i brutalnych pobić wymierzoną w znanych z okrucieństwa 
brygadzistów warsztatów. Ataki szajki dodają śmiałości próbom utworzenia związ-
ków zawodowych na terenie dzielnicy. W odpowiedzi patrole Błękitnych Płaszczy 
zaczynają domagać się od przełożonych wsparcia w postaci dodatkowych strażników, 
przeniesionych z innych rejonów miasta. Jednocześnie brygadziści z Węglowej Grani 
dają jasno do zrozumienia, że dobrze zapłacą każdemu, kto wykończy Zagubionych.

ZAGUBIENI I	KRĄG ZEGAR	FRAKCJI

Niszczyć warsztaty wyzyskujące 
robotników (powtarzalny) 4

Grupa ulicznych twardzieli i byłych żołnie-
rzy, którzy poświęcili się ochronie zdespe-
rowanych i uciemiężonych.
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ekscentryzm

 � Zamaskowany właściciel gospody 
znajdującej się w na wpół zatopio-
nej grocie w pobliżu doków. Dziwne 
przejścia wiodące do jeszcze dziw-
niejszych komnat.

 � Ojciec Yoren, Objęcia Płaczącej 
Pani, Sześć Wież.

 � „Salia”, dusza należąca do Pojedna-
nych, przeskakująca z jednego ciała 
do drugiego, gdy ma taki kaprys.

 � Siostra Cierń, gang łupieżców mar-
twych ziem, Dworzec Gaddoc.

 � Ojak, tycherosjański sprzedawca, 
wędrujący ze straganem po dachach, 
Jedwabny Brzeg.

 � Błogosławiona Aranna, kultystka 
zapomnianego bóstwa, barka zacu-
mowana w Nocnym Targu.

hazard
 � Dom gry Spogga, Wronia Stopa.
 � Grist, walki bokserskie, Doki.
 � Helena, kasyno Srebrny Jeleń, 
Jedwabny Brzeg.

 � Mistrz Vreen, wyścigi psów, Nocny 
Targ.

 � Lady Zmierzch, klub Pałac Zmierz-
chu, Biała Korona.

 � Sierżant Velk, podziemne kręgi, 
Burobagnie.

luksus, przyjemność
 � Śpiewak, łaźnia, Wronia Stopa.
 � Harvale Brogan, klub Wieki Minio-
ne, Jasnomurze.

 � Trafika Travena, Węglowa Grań.
 � Dundridge i Synowie, wyśmienite 
materiały i usługi krawieckie, Nocny 
Targ.

 � Szefowa kuchni Roselle, restauracja 
Złota Śliwka, Sześć Wież.

 � Mistrz Helleren, Teatr Ogrodowej 
Iglicy, Biała Korona.

odurzenie, przyjemność
 � Mardin Gull, gospoda Dziurawe 
Wiadereczko, Wronia Stopa.

 � Pux Bolin, gospoda Małpa i Harfa, 
Nocny Targ.

 � Helena, kasyno Srebrny Jeleń, 
Jedwabny Brzeg.

 � Lady Freyla, bar Baryłka Imperato-
ra, Biała Korona.

 � Avrick, handlarz proszkami, Bigowy 
Wądół.

 � Rolan Volaris, klub towarzyski 
Woal, Nocny Targ.

 � Pani Tesslyn, burdel Czerwony 
Lampion, Jedwabny Brzeg.

 � Trafika Travena, Węglowa Grań.
 � Eldrin Prichard, barka rozkoszy 
Srebrny Łabędź, kanały Jasnomurza.

 � Klejnocik, Jaskółeczka i Promy-
czek, Aleja Pełzaczy, Doki.

wiara
 � Matka Narya, Objęcia Płaczącej 
Pani, Sześć Wież.

 � Ilacille, ruiny świątyni zapomnia-
nych bóstw, Węglowa Grań.

 � Nelisanne, Kościół Cielesnej Eksta-
zy, Jasnomurze.

 � Lord Penderyn, Archiwum Szeptów, 
Pierwomurze.

zobowiązanie
 � Członkowie rodziny (dziedzictwo) 
lub dawni współpracownicy (prze-
szłość).

 � Hutton, skowlańscy uchodźcy/rewo-
lucjoniści, Charłakowa Jama.

 � Krąg Ognia, tajne stowarzyszenie.
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doskvol:	ulice

PRZEZNACZENIE	

RODZAJ	

SZCZEGÓŁY	

ODCZUCIA	NASTRÓJ

wzrokowe dźwiękowe zapachowe

1 Kałuże wody,  
plamy oleju Maszyneria, robotnicy Piece kuchenne, 

paleniska

2 Drgające cienie, 
migoczące światła

Trzepoczące sukno, 
zawodzący wiatr

Wilgotne drewno, 
zgnilizna, odpadki

3 Mgła, opary, szron Śmiech, muzyka, 
śpiew Zwierzęta, skóry, krew

4 Ulotne sylwetki, echa 
w polu duchowym

Szepty, echa, dziwne 
głosy

Chemikalia, destylaty, 
wyziewy

5 Sadza, chmury 
popiołu, brud

Grzmoty, zacinający 
deszcz Deszczówka, ocean

6
Wyładowania 

elektryczne, kable, 
mechanizmy

Dzwony, zegar 
wybijający godzinę, 

rogi na nabrzeżu
Ozon, wyładowania 

elektroplazmowe

1 2 3 4 5 6

1–3 Mieszkania Rzemiosło Praca Sklepy Handel Hotele

4/5 Prawo, urzędy Przestrzeń 
publiczna Władza Fabryki Transport Wypoczynek

6 Słabości Rozrywka Magazyny Uprawy Uczelnia Artyści

1 2 3 4 5 6

1–3 Wąska uliczka Ciasna aleja Kręta ulica Droga 
gruntowa Most Droga wodna

4/5 Zamknięty 
dziedziniec Otwarty plac Brukowana 

aleja Tunel Szeroki bulwar Rondo

6 Nasyp Podtopiona Estakada Podziemna Grząska Prywatna, 
zagrodzona

1 2 3 4 5 6

1 Metalowe 
wsporniki

Artyst. bramy, 
ogrodzenia

Dymiące 
kominy

Met. kraty, 
włazy, drzwi

Mechanizmy 
zegarowe

Olinowanie, 
kable

2 Schody, 
rampy, tarasy

Drewniane 
rusztowania Pomosty Zagospodaro-

wane dachy
Tory, wagony 

kolejowe
Ukryte 

przejścia

3 Sztandary, 
flagi

Dekoracje 
świąteczne

Tłum, parada, 
zamieszki Uliczni artyści Prowizoryczne 

stragany
Skrzyżowanie 

dróg

4 Symbole 
gangów

Posterunki 
patrolowe Czujki Dyby, publicz-

na kara
Krzykacz, 
wizjoner

Słupy 
ogłoszeniowe

5 Bezpańskie 
zwierzęta Tereny zielone Błoto, bajoro Plac budowy, 

wyburzenia
Cuchnący 

odpływ, dym
Sieroty, 
żebracy

6 Starożytne 
ruiny

Łypiące 
gargulce

Symbole 
ochronne

Upiorna 
pustka

Kwarantanna, 
zakaz wstępu Dary wotywne

1 Mroczno lub 
zimno

2 Jasno lub 
tłoczno

3 Cicho lub 
wytwornie

4 Pusto lub 
zmurszale

5 Ciasno lub 
głosno

6 Przytulnie 
lub ciepło

rekwizyty
sieci, liny
skrzynie

kable, łańcuchy
odpływy

pompy wodne
beczki z olejem

stos cegieł
żelazne pręty

drewniane płyty
kostka brukowa

kamienie
worki cementu

kratka ściekowa
gnijące odpadki

kałuże błota
 złom

padlina  
zawilgłe śmieci

powozy
ręczne wózki

łodzie
barki transp.

gondole
wozy

żurawie, dźwigi
paki towarów
sztaby metali

kuźnica
węgiel / paliwo

odpady

latarnie
kable elektrycz.
skrzynki przył.
wieża oświetl.

wieża zegarowa
słup ogłoszen.

usch. drzewa
pomnik

fontanna
omszałe ruiny

rumowisko
nędzna rudera

barykada
brama

posterunek
stos gruzów

śluza kanałowa
bariera piorunów

stragan z jedz.
kram kupiecki
beczki, baryłki

licha kapliczka
kiosk z gazet.

palisada
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doskvol:	budynki

PRZEZNACZENIE:	RZADKIE	

PRZEZNACZENIE:	POWSZECHNE	

ELEWACJA	

SZCZEGÓŁY	

1 2 3 4 5 6

1 Noclegownia Karczma Gospoda Dom gier Melina 
narkotykowa Burdel

2 Targ Warsztat Piekarnia Rzeźnia Kuźnia Zakład 
krawiecki

3 Dom pracy 
przymusowej Stadnina kóz Browar Posterunek 

straży Sąd, więzienie Dok

4 Ruiny Domy 
szeregowe

Kamienica 
czynszowa

Apartamento-
wiec Mały dom Łaźnia

5 Kapliczka Salon tatuażu Konsyliarz Podziemny 
krąg Plac, fontanna Grota

6 Magazyn Zagroda Fabryka Rafineria Hodowla 
węgorzy

Ogród 
grzybowy

1 2 3 4 5 6

1 Hala targowa Restauracja Bar, klub Uczelnia Salon Kafejka

2 Kwiaciarnia Trafika Księgarnia Jubiler Sukiennik Galeria

3 Apteka Stajnie Gorzelnia Kupiec winny Doświadczony 
rzemieślnik

Hangar na 
łodzie

4 Teatr Opera Apartamento-
wiec

Rezydencja 
miejska Posiadłość Willa

5 Klinika Świątynia Cysterna Posterunek 
straży Park Pomnik

6 Archiwum Spirytualista Bank Alchemik Elektrownia Ogród 
radiacyjny

1 2 3 4 5 6

materiał Szara cegła Kamień  
i drewno

Obrobiony 
kamień 

Drewniane 
panele

Płyta gipsowa 
i drewno Blacha

szczegóły Płytki Kowalstwo 
artystyczne

Szklane 
zdobienia Kamień Drewno Det. archi-

tektoniczne

1 2 3 4 5 6

1 Kapiąca woda Skrzypiąca 
podłoga

Buzujący 
ogień

Przydymione 
lampy

Brzęczące 
oświetlenie el.

Tykające 
zegary

2 Rośliny, kwiaty Draperie, 
dzieła sztuki Okiennice Ciężke zasłony, 

grube dywany Pył, resztki Zużyty, 
uszkodzony

3 Wytarte, 
postrzępione

Praktyczne 
umeblowanie

Eleganckie 
ozdoby

Luksusowy, 
komfortowy

Funkcjonalna 
prostota

Spartańska 
surowość

4
Kręcone 
schody, 
drabiny

Ukryte drzwi Pomosty, 
kładki Świetliki Balkon Piwnica

5 Przeciągi, 
zimno Solidny, cichy Przytulny, 

ciepły
Wysokie 

sklepienia, 
przestronny

Niski, ciasny Rozklekotany, 
zrujnowany

6 Dziwne 
urządzenie

Dziwne 
artefakty

Symbole 
ochronne, 
stare runy

Bezładna 
mieszanina 
osobliwości

Starodawne 
wyposażenie

Kapliczka, 
ołtarz

przedmioty
tablica
biurka, papiery
mapy, wykresy 
diagramy
książki, zwoje 
biblioteczki
kałamarz 
sekretarzyk
zegar, gablota 
półki
stół, krzesła 
notatniki

łóżko, komoda 
toaletka
łożka piętrowe 
stołki, skrzynie
umywalka 
lustro
sofa, otomana 
pozytywka
kozetki, stół 
lampy, dzban
kotary, poduszki 
poduchy

lada, zlew 
szafki
palenisko 
przybory kuch.
stół jadalny 
krzesła
plansza do gry 
karty, kości
spiżarnia  
haki na mięso
wino, piwo 
whisky

posąg, obraz 
cokół
klatka na ptaki 
pióro, dziennik
książka, świeca 
dzwonek
kominek, fotel 
dywan
story, wazy 
kwiaty
instrumenty 
nuty

fotel lekarski 
medykamenty
palnik, fiolki 
zlewki lab.
stół warszt. 
narzędzia
broń, szmaty 
amunicja
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ludzie
WYGLĄD	

CELE	

PREFEROWANE	METODY	DZIAŁANIA	

ZAWODY:	POWSZECHNE

1/2: męż. 3/4: kobieta 5: nieokreślony, ukryty 6: rzuć pon.
1 2 3 4 5 6

1 Szeroki Śliczny Ogorzały Subtelny Przystojny Atletyczny

2 Szczupły Ciemnej 
karnacji Jasnej karnacji Gruby Delikatny Poznaczony 

bliznami
3 Kościsty Zmęczony Szorstki Pulchny Żylasty Urodziwy

4 Niski Wysoki Seksowny Dziki Elegancki Zgarbiony

5 Atrakcyjny Pospolity Stary Młody Stylowy Dziwny

6 Oszpecony, 
okaleczony

Okulary, 
monokl

Proteza, 
kalectwo

Długie włosy, 
broda, peruka

Krótko ścięty, 
łysy Wytatuowany

1 2 3 4 5 6

1/2 Bogactwo Władza Wpływy Prestiż, sława Kontrola Wiedza

3/4 Przyjemność Zemsta Wolność Osiągnięcia Szczęście Niesława, strach

5/6 Szacunek Miłość Zmiana Chaos, zniszczenie Sprawiedli-
wość Współpraca

1 2 3 4 5 6

1/2 Przemoc Groźby Negocjacje Analiza Manipulacja Strategia

3/4 Kradzież Moce tajemne Handel Ciężka praca Prawo, polityka Sabotaż

5/6 Podstęp Alchemia Szantaż Praca zesp. Szpiegostwo Chaos

1 2 3 4 5 6
1 Piekarz Golibroda Kowal Piwowar Rzeźnik Cieśla

2 Stelmach Sprzedawca 
świec Urzędnik Szewc Bednarz Hodowca

3 Woźnica Farbiarz Hafciarz Sprzedawca 
ryb Gondolier Strażnik

4 Rymarz Murarz Kupiec Dekarz Powroźnik Kobiernik

5 Służący Cieśla 
okrętowy Przestępca Krawiec Grabarz Majsterkowicz

6 Uliczny 
handlarz Tkacz Stolarz Pasterz kóz Posłaniec Marynarz

1 2 3 4 5 6
1 Adwokat Architekt Artysta Pisarz Komornik Bartnik
2 Bankier Łowca nagród Zegarmistrz Kurtyzana Kuśnierz Szklarz
3 Dyplomata Strażnik więz. Jubiler Pijawka Ślusarz Sędzia
4 Muzyk Konsyliarz Hydraulik Drukarz Uczony Skryba
5 Iskrownik Poborca pod. Skarbnik Szeptuch Kompozytor Zarządca
6 Kapitan Strażnik Dusz Dziennikarz Odkrywca Majcher Kol. Żołnierz

rodowód
1-3: Akorosjanin
4-6: Cudzoziem.

Cudzoziem.
1/2: Skowlanin
3: Iruwiańczyk

4: Mieszk. Wysp 
Sztyletowych

5: Sewerosjanin
6: Tycherosjanin

Pamiętaj, że każdy 
Tycherosjanin ma 
jakąś demoniczną 

cechę: kocie oczy, 
pazury, pióra 

zamiast włosów 
itd.

ubiór
trikorn

długi płaszcz
kaptur z woalem
krótka peleryna

czapka marynar.
lekka kurtka

płaszcz z kap.
wysokie buty

buciory robocze
maska i suknia

garnitur 
koszula z koł.

szelki
szorstka tunika

spódniczka
szeroki pas

dopas. suknia
cieżki płaszcz

grube palto
lekkie buty

luźne jedwabie
modne spodnie

wosk. płaszcz
długi szal

skóry
body z węgorza

skóry i futro
mundur

łachmany
dopas. getry

fartuch
cięż. rękawice

maska
pas z narzędz.

kula inwalidzka
laska

wózek inwalidzki

Aby otrzymać wyniki z zakresu od 11 do 66 (dla tabeli na 
kolejnej stronie), rzuć dwukrotnie kością sześciościenną.

ZAWODY:	RZADKIE
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CECHY	 ZAINTERESOWANIA	 OSOBLIWOŚCI	

11 Czarujący Whisky, wino, piwo Przesądny, Wierzy w omeny, magię liczb.

12 Zimny Jedzenie, restauracje Oddany rodzinie.

13 Nonszalancki Ubrania, biżuteria, futra Wżeniowy w ważną / potężną rodzinę.

14 Bezczelny Sztuka, opera, teatr Zajmowana pozycja pozwala szpiegować inną frakcję.

15 Podejrzliwy Obrazy, szkice, rzeźby Samotnik. Preferuje kontakty przez posłańców.

16 Obsesyjny Historia, legendy Ogromne długi (wobec banków / łotrów /rodziny).

21 Sprytny Architektura, meble Ślepy na wady przyjaciół, sojuszników, rodziny itd.

22 Cichy Poezja, powieści, pisarstwo Opustoszały, później przywrócony. Niepodatny na duchy.

23 Humorzasty Podziemne kręgi, pojedynki Choruje przewlekle i wymaga stałej opieki.

24 Zaciekły Zapomniane Bóstwa W tajemnicy (otwarcie?) opętany przez ducha.

25 Nieuważny Kościół Cielesnej Ekstazy Element demonicznych planów (świadomy lub nie).

26 Skryty Ścieżka Szeptów Dumny ze swojego dziedzictwa, tradycji, języka.

31 Bezwględny Płacząca Pani, jałmużna Przejmujący się plotkami i zachowaniem pozorów.

32 Wyrachowany Antyki, artefakty Nadużywa narkotyków / alhoholu.

33 Nieposłuszny Konie, jeździectwo Utrzymuje swoją pozycję za pomocą szantażu.

34 Łaskawy Gadżety, nowe technologie Podejmuje decyzje za radą innych.

35 Wnikliwy Kolekcjoner uzbrojenia Popełnił zbrodnie podczas Wojny Unifikacyjnej.

36 Nieuczciwy Muzyka, instrumenty, taniec Prowadzi podwójne życie pod fałszywą tożsamością.

41 Cierpliwy Polowanie, strzelectwo Czarna owca / wyrzutek rodziny lub organizacji.

42 Nikczemny Gotowanie, ogrodnictwo Przebywa w więzieniu lub areszcie domowym szlachcica.

43 Wyrafinowany Hazard, karty, kości Podróżnik. Koneksje poza Doskvol.

44 Paranoiczny Filozofia przyrody Rewolucjonista. Spiskuje przeciwko Imperium.

45 Szczęśliwy Narkotyki, esencje, tytoń Odziedziczył pozycję. Może na nią nie zasługiwać.

46 Elitarystyczny Seks, romanse, schadzki Osobistość. Spopularyzowana przez prozę / pieśni / teatr.

51 Brutalny Przyjęcia, wydarzenia Skandaliczna reputacja (zasłużona lub nie).

52 Pomocny Odkrycia, przygody Otoczony przez pochlebców, lizusów i petentów.

53 Arogancki Zwierzęta domowe Nieskalana reputacja. Wielce poważany.

54 Pewny siebie Rzemiosło Uprzedzony wobec jakiejś kultury / klasy / przekonań.

55 Zarozumiały Statki, łodzie Wizjoner. Ma radykalne zapatrywania na przyszłość.

56 Śmiały Polityka, dziennikarstwo Przeklęty, nawiedzany, prześladowany (duch lub demon).

61 Wybuchowy Księgi tajemne, rytuały Głęboka fobia lub nieracjonalna odraza.

62 Szczery Spektrologia, elektroplazma Gruntowe wykształcenie w każdej dziedzinie nauki.

63 Subtelny Alchemia, medycyna Prowadzi szczegółowe dzienniki, zapiski, rejestry.

64 Melancholijny Esencje, alchemia Ślepo wierzy w jakiś ideał, grupę lub tradycję.

65 Zagadkowy Wiedza o demonach, legendy Glęboko konserwatywny. Przeciwnik nowych idei.

66 Spokojny Legendy sprzed kataklizmu Oszust. Pewien dotyczący go ważny szczegół jest zmyślony.

imiona
Adric, Aldo, Amosen, 
Andrel, Arden, Arlyn, 
Arquo, Arvus, Ashlyn, 
Branon, Brace, Brance, 
Brena, Bricks, Candra, 
Carissa, Carro, Casslyn, 
Cavelle,  Clave, Corille, 
Cross, Crowl, Cyrene, 
Daphnia, Drav, Edlun, 
Emeline, Grine, Helles, 
Hix, Holtz, Kamelin, 
Kelyr, Kobb, Kristov, 
Laudius, Lauria, Lenia, 
Lizete, Lorette, Lucella, 
Lynthia, Mara, Milos, 
Morlan, Myre, Narcus, 
Naria, Noggs, Odrienne, 
Orlan, Phin, Polonia, 
Quess, Remira, Ring, 
Roethe, Sesereth, Sethla, 
Skannon, Stavrul, Stev, 
Syra, Talitha, Tesslyn, 
Thena, Timoth, Tocker, 
Una, Vaurin, Veleris, 
Veretta, Vestine, Vey, 
Volette, Vond, Weaver, 
Wester, Zamira.

nazwiska 
rodowe
Ankhayat, Arran, 
Athanoch, Basran, 
Boden, Booker, Bowman, 
Breakiron, Brogan, 
Clelland, Clermont, 
Coleburn, Comber, 
Daava, Dalmore, 
Danfield, Dunvil, Farros, 
Grine, Haig, Helker, 
Helles, Hellyers, Jayan, 
Jeduin, Kardera, Karstas, 
Keel, Kessarin, Kinclaith, 
Lomond, Maroden, 
Michter, Morriston, 
Penderyn, Prichard, 
Rowan, Sevoy, Skelkallan, 
Skora, Slane, Strangford, 
Strathmill, Templeton, 
Tyrconnell, Vale, Walund, 
Welker.

przydomki
Bicz, Brzoza, Cegła, 
Chwytacz, Cierń, 
Dwunastka, Dzwon, 
Echo, Garbarz, Gwóźdź, 
Hak, Igła, Kijaszek, 
Krzemień, Księżyc, 
Kurant, Lodziarz, Loczek, 
Mgła, Młotek, Obrońca, 
Ogr, Oset, Ostroga, 
Pierścieniarz, Pieśniarz, 
Robal, Rubin, Sreberko, 
Strzelec, Śmieciarz, 
Świerszcz, Tykacz, 
Wikliniarz, Wrona, 
Wykreślacz, Złośnica, 
Żaba.



306

czarty
CECHY	DUCHÓW	

POMNIEJSZE	ZJAWISKA	NADNATURALNE

PRZYZWANE	POTWORNOŚCI

1 2 3 4 5 6

1 Zazdrosny Zrozpaczony Brutalny Histeryczny Płochliwy Niestabilny

2 Ciekawski Zwodniczy Sprytny Dociekliwy Mądry Czarujący

3 Profetyczny Wnikliwy Lojalny Objawiający Pomocny Pouczający

4 Czujny Terytorialny Dominujący Uparty Śmiały Wymagający

5 Rozgniewany Gwałtowny Agresywny Dziki Nieokrzesany Mściwy

6 Wściekły Chaotyczny Dziwaczny Niszczycielski Szalony Niegodziwy

1 2 3 4 5 6

1–3 Mróz, chłód Przeszywający 
wiatr

Powidoki 
przeszłości

Wyładowa-
nia elekt. Dziwne cienie Niewyraźne 

echa

4/5 Mgła, opar Silny wiatr Intensywne 
wizualne echa

Silny 
magnetyzm Niepokojące cienie Ogłuszający 

hałas

6 Lodowata 
mgła Porywisty wiatr Nieprzeniknio-

na czerń Błyskawice Oblepiające cienie Głosy  
w głowie

1 2 3 4 5 6

aspekt Humanoid o cechach zwierzęcia lub żywiołu Zwierzę Potwór Bezkształtny

żywioł Ocean, woda Ciemność Ziemia, 
metal Ogień, dym Niebo, 

gwiazdy
Burza, 
wiatr

1 2 3 4 5 6
1/2 Zamęt Morderstwo Sprawiedliwość Zepsucie Władza Kontrola
3/4 Wiedza Rozkosz Cierpienie Wojna Zemsta Chaos
5/6 Wolność Okrucieństwo Manipulacja Oszustwo Groza Łupy

1 2 3 4 5 6

1 Cuchnąca 
smołą

Wijąca się 
masa

Radiacyjna 
istota

Kryształowe 
odłamki

Pełzająca 
narośl Ożywiony gaz

2 Chmura płoną-
cego popiołu Cienisty byt Rój insektów Toksyczny 

opar Ognista istota Płynna istota

3 Istota obdarta 
ze skóry

Istota  
w łachmanach

Mrożący 
ogień

Niemożliwa 
geometria

Monstrualne 
zwierzę

Połyskujące 
sfery

4 Dziwaczna 
maszyneria

Psychiczna 
mgła

Pulsujące 
wnętrzności

Metaliczna 
istota Splot cierniowy Hipnotyzujące 

światła

5 Ropiejący 
ślimak

Przerażające 
wibracje

Chłostające 
haki

Szkielet z czar-
nego szkła Płynna rtęć Oblepiająca 

ciemność

6 Lewitująca 
mackowatość Mdły opar Wirująca 

wydzielina Wężowy byt Insektoid Pochłaniająca 
wszystko kula

imiona 
demonów

Korvaeth
Sevraxis

Argaz
Zalvroxos

Kethtera
Arkeveron

Ixis
Kyronax

Voldranai
Esketra

Ardranax
Kylastra
Oryxus
Ahazu

Tyraxis
Azarax
Vaskari

cechy 
demonów

czarne rekinie ślepia 
łuski (onyksowe, 

opalizujące, 
kryształowe, 

metaliczne itd.)
ostre szpony

kościste wyrostki
wiele oczu

chłoszczący ogon
skórzaste skrzydła

kolce
sącząca się ropa

żarzące się ślepia 
lub znaki na ciele

włosy lub sierść 
(unoszące się, 

jakby były pod 
wodą, płonące 

zimnym ogniem 
itd.)

pióra
wiele rąk

macki
twarda skorupa, 
metaliczne płyty

światła przygasają 
lub rozbłyskuja

rośliny więdną lub 
gwałtowie kwitną

mechanizmy 
zacinają się lub 

psują
płyny zamarzają, 

wrą, zmieniają 
się w krew lub 

popiół

Aby otrzymać wyniki z zakresu od 11 do 66 (dla tabeli na 
kolejnej stronie), rzuć dwukrotnie kością sześciościenną.

RODZAJE	DEMONÓW

DEMONICZNE	ŻĄDZE
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ZAPOMNIANI	BOGOWIE OBRZĘDY	KULTÓW	

11 Jeden Wewnątrz Wielu Ofiara: Pożarta przez rytualnie uświęcone zwierzęta / rozszarpana przez oszalałych kultystów.

12 Srebrny Ogień Ofiara: Walcząca o życie z namaszczonym bojownikiem kultu.

13 Błogi Akord Ofiara: Rytualnie wykrwawiana na poświęcony ołtarz.

14 Upadła Gwiazda Ofiara: Stopniowo faszerowana narkotykami zmieniającymi stan świadomości.

15 Władca Otchłani Ofiara: Rytualnie zamordowana i uznana za namaszczonego duchowego bojownika. 

16 Cicha Pieśń Ofiara: Uśmiercona metodą tajemną (porażenie prądem, strzaskanie duszy, klątwa zgonu). 

21 Pani Ciernistych Krzewów Nabożeństwo: Orgia przyjemności (seksu, jedzenia, tańców, muzyki) i/lub bólu.

22 Nasza Krew Przelana w Chwale Nabożeństwo: Pieśni sakralne lub modły odprawiane bez przerwy przez wiele dni.

23 Tryk Nabożeństwo: Zgromadzenie w świętym splocie podczas astrologicznej koniunkcji.

24 Puste Naczynie Nabożeństwo: Pielgrzymka do św. miejsca lub bytu na martwych ziemiach / na oceanie.

25 Zamknięte Oko Nabożeństwo: Grupowa wizja / senna podróż wywołana esencją, narkotykami, medytacją.

26 Dłoń Smutku Nabożeństwo: Odegranie / pantomima świętego wydarzenia.

31 Wiecznie Złakniony Przejęcie: Kolekcja oczu / serc / krwi mistyków lub demonów.

32 Tysiąc Twarzy Przejęcie: Odłamki świętego przedmiotu (klejnotu, miecza, czaszki, kamienia).

33 Pajęczyna Bólu Przejęcie: Autentyczne święte zapiski proroka / nauczyciela / świętego.

34 Filary Nocy Przejęcie: Odcięte części ciała (głowy, ręce, języki) heretyków lub apostatów.

35 Spalony Król Nabytek: Nieruchomości powiązane ze świętą geometrią / mistycznymi wydarzeniami.

36 Ojciec Otchłani Przejęcie: Duchy proroków / mistyków / założycieli / wrogów zakonu.

41 Zapomniany Legion Zniszczenie: Rytualne spalenie świętych przedmiotów (wizerunków, ciała, włosów).

42 Niezłomne Słońce Zniszczenie: Rytualne pozbycie się ducha lub demona.

43 Objawienie Zniszczenie: Złamanie pieczęci, aby bóstwo mogło wkroczyć do materialnego świata.

44 Promienne Słowo Zniszczenie: Strzaskanie przedmiotów / ołtarzy / świątyń wrogiego wyznania.

45 Całun Królowej Zniszczenie: Unicestwienie broni / przedmiotów / miejsc, które mogą skrzywdzić bóstwo.

46 Rozjemca Zniszczenie: Czynników społecznych / prawnych / kulturowych zagrażających kultowi.

51 Chmura Rozpaczy Konsekracja: Oczyszczenie przez kąpiel w świętej cieczy (krwi, winie, mleku, oleju itd.).

52 Przerwany Krąg Konsek.: Oczyszczenie bram, które umożliwiają bóstwu przejście do świata materialnego.

53 Zdobywca Konsek.: Chrzest / pobłogosławienie akolity lub przedm. poprzez zanurzenie w studni dusz.

54 Zabijająca w Ciemności Konsek.: Pobłogosławienie wyznawców kultu za pomocą tatuaży / skaryfikacji / okaleczenia.

55 Sen Poza Śmiercią Konsek.: Stworzenie błogosławionych bożków / dzieł sztuki / miejsc rytualnych / artefaktów.

56 Krwista Fala Konsekracja: Symbole / runy / duchy mające odstraszać wrogów kultu.

61 Strażnik Bram Profanacja: Poniżenie lub skalanie jednego z zaprzysięgłych wrogów kultu.

62 Moloch Pustki Prof.: Zbezczeszczenie miejsca / przedmiotu / rytuału / tradycji, aby zawłaszczyć ich moc. 

63 Strażnik Płomienia Profanacja: Skalanie miejsca / przedmiotu / rytuału, aby poniżyć inny kult.

64 Tron Sądu Profanacja: Manipulowanie przedstawicielami władz / instytucjami, aby przejąć ich wpływy.

65 Utracona Korona Profanacja: Zdeprawowanie akolitów, aby przygotować ich do przemiany.

66 Złoty Jeleń Profanacja: Bezmyślny, bezcelowy chaos, zasiewanie ziaren anarchii.

Dobieraj bóstwa i aktywności wedle swojego uznania
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szwindle
1 Prześladowanie lub obserwacja

2 Sabotaż lub podpalenie

3 Kradzież lub podrzucenie dowodów

4 Otrucie lub wypadek

5 Kradzież z włamaniem lub napad

6 Podszycie się lub oszustwo

przemoc
1 Zabójstwo

2 Zniknięcie lub okup

3 Zastraszenie lub wymuszenie

4 Zniszczenie lub oszpecenie

5 Rabunek lub ochrona przed nim

6 Rabunek lub użycie przemocy

półświatek
1 Eskorta lub ochrona

2 Przemyt lub transport

3 Szantaż lub zdyskredytowanie kogoś

4 Kant lub szpiegostwo

5 Znalezienie lub ukrycie

6 Negocjacje lub groźby

nienaturalne
1 Klątwa lub poświęcenie

2 Wygnanie lub przyzwanie

3 Wydobycie esencji

4 Umieszczenie lub usunięcie runów

5 Odprawienie lub przerwanie rytuału

6 Opustoszenie lub przywrócenie

cywilny
1 Wykładowca lub uczony

2 Robotnik lub rzemieślnik

3 Posłaniec lub marynarz

4 Kupiec lub sklepikarz

5 Artysta lub pisarz

6 Lekarz lub alchemik

przestępczy
1 Handlarz lub dostawca narkotyków

2 Najemnik lub zbir

3 Paser lub hazardzista

4 Szpieg lub informator

5 Przemytnik lub złodziej

6 Szef gangu

polityczny
1 Arystokrata lub urzędnik

2 Bankier lub kapitan

3 Rewolucjonista lub uchodźca

4 Duchowny lub kultysta

5 Posterunkowy lub Aspirant

6 Sędzia lub szef oddziału więziennego

dziwny

1 Duch (rzuć ponownie)

2 Kolekcjoner okultysta

3 Wampir lub inny nieumarły

4 Demon (w przebraniu)

5 Opętany lub opustoszały

6 Szeptuch lub kultysta

doskvol:	skoki
KLIENT	/	CEL	 ROBOTA
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ZWROT	AKCJI	LUB	KOMPLIKACJA POWIĄZANY	Z	OSOBĄ...

...	I	FRAKCJAMI

Podczas wybierania elementów z poniższych tabeli rzuć kilkoma kośćmi sześciościennymi i po-
traktuj rezultaty jako sugestie.

1 Dana rzecz jest przykrywką dla aktyw-
ności heretyckiego kultu duchów

2 Okultysta przewidział ten skok 
i ostrzegł zaangażowane frakcje

3 Niespokojne duchy opętały niektóre / 
większość / wszystkie zaangażowane osoby

4 To miejsce jest nawiedzane przez 
niespokojne duchy

5 Skok pomaga demonowi w realizacji 
jego tajnych planów

6 Skok pomaga wampirowi w realizacji 
jego tajnych planów

1 Dana rzecz jest przykrywką dla dzia-
łalności przestępczej

2 Tutaj działa niebezpieczny gang 

3 Skok jest pułapką zastawioną przez 
waszych wrogów

4 Skok jest testem przed inną robotą

5 Skok pomaga potężnemu kupcowi 
w realizacji jego tajnych planów

6 Skok pomaga szefowi gangu w reali-
zacji jego tajnych planów

1 Skok wymaga podróży pociągiem 
elektrycznym

2 Aby wykonać skok, trzeba odwiedzić 
martwe ziemie

3 Skok wymaga podróży morskiej

4 Cel skoku jest w ruchu (zmienia się 
miejsce, podróżuje w pojeździe itd.)

5 Skok pomaga rewolucjonistom w re-
alizacji ich tajnych planów

6 Skok pomaga urzędnikom miejskim 
w realizacji ich tajnych planów

1 BG Przyjaciel

2 BG Rywal

3 BG Dostawca słabości

4 Szajka Kontakt

5 Miasto Osobistość Doskvol

6 Dziw Duch, demon, bóstwo

11 Niewidoczni 41 Srebrne Ćwieki

12 Lord Scurlock 42 Rój

13 Krąg Ognia 43 Wrony

14 Zaciemniacze 44 Czerwone 
Szarfy

15 Siostry 
Ściemne 45 Szlifierze

16 Siekacze 46 Upiory

21 Szare Płaszcze 51 Pancerny Ulf

22 Ogary Mgieł 52 Zagubieni

23 R. Miejska lub 
Fundamentaliści 53 Więzienie 

Żelazny Hak

24 Strażnicy Dusz 54 Bł. Płaszcze 
lub Aspiranci

25 Imperialne Siły 
Zbrojne 55 Robotnicy lub 

Służący

26 Iskrownicy 56 Szyfranci lub 
Kałamarzyści

31 Konsulat 61 Ministerstwo 
Ochrony

32 Poławiacze 
Lewiatanów 62 Marynarze lub 

Dokerzy

33 Gondolierzy 
lub Dorożkarze 63 Majchry Kol. 

lub Brygada

34 K. Cielesnej 
Ekstazy 64 Płacząca Pani

35 Zapomniani 
Bogowie 65 Ścież. Szeptów 

lub Pojednani

36 Skowlańscy 
Uchodźcy 66 Łupieżcy 

Martwych Ziem
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strzaskane	wyspy
AKOROS
Kraina mrocznych, skamieniałych lasów i kamiennych wzgórz. Przybrzeżne miasta 
bogacą się dzięki połowom lewiatanów oraz za sprawą kolonii górniczych położo-
nych w głębi lądu. Akorosjanie są czasami nazywani „Imperialnymi”, ponieważ to 
właśnie na tych ziemiach narodziło się Imperium. Mają zazwyczaj jasną karnację 
i ciemne włosy.

SEWEROS
Kraina wietrznych równin porośniętych gęstymi, kolczastymi krzewami. Poza grani-
cami nadbrzeżnych, imperialnych miast niektórzy rdzenni Sewerosjanie nadal żyją 
skupieni w wolnych plemionach, przemierzając martwe ziemie na przyuczonych do 
polowań na duchy wierzchowcach. Mieszkańcy tych terenów mają zazwyczaj brązową 
karnację i ciemne włosy.

IRUWIA
Kraina czarnych pustyń, obsydianowych gór i aktywnych wulkanów. Powiadają, że 
władzę w Iruwii otwarcie sprawują demony. Iruwiańczycy mają zazwyczaj burszty-
nową karnację i ciemne włosy.

WYSPY	SZTYLETOWE
Tropikalny archipelag pokryty gęstą dżunglą, obecnie mroczną i wynaturzoną przez 
dziwną magię kataklizmu. Powiadają, że ludzie żyją tam bez ochronnych barier pioru-
nów. Jak im się to udaje? Rdzenni wyspiarze mają miedzianą karnację i ciemne włosy.

SKOWLAN
Surowa kraina zimnych gór i dzikiej tundry. Skowlanie jako ostatni opierali się do-
minacji Imperium. Tutejsi mieszkańcy mają zazwyczaj bladą karnację i rude włosy.

TYCHEROS
Odległa kraina odłączona od reszty Imperium. Ludzie gadają, że w żyłach Tycherosjan 
(nieuprzejmie nazywanych „Obcymi”) płynie krew demonów.

kilka słów o świecie
Oddziaływanie pozostałości sił magicznych z czasów kataklizmu sprawiło, że poszcze-
gólne Strzaskane Wyspy charakteryzują się szalenie odmiennym klimatem. „Wody” 
Oceanu Pustki są niczym nieprzejrzysty, czarny atrament, lecz pod ich powierzchnią 
można dojrzeć konstelacje połyskujących gwiazd. Słońce jest ciemnym, rozżarzonym 
węgielkiem i daje jedynie skromny poblask o świcie i zmierzchu. Przez resztę dnia 
i nocy świat zanurzony jest w całkowitej ciemności.

Niegdyś była to fantastyczna kraina niczym z dziecięcych bajek, pełna magii i cudów. 
Została jednak zniszczona, a na jej gruzach powstała cywilizacja przemysłowa.

Nie szukajcie tu zatem realizmu naukowego.
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Charłak. Jama 257, 264-265
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 kuchnia 248-249
 kultury 243
 mapa 255
 miejskie wydarzenia 

w prasie 283
 niespokojne duchy 254
 niezwykłe zdarzenia 283
 odszczepieńcy 284
 pogoda 247
 pory roku 247
 półświatek 252, 284
 pracownicy 284
 prawo i porządek 250
 punkty orientacyjne 257
 światła w 242
 uliczne plotki 282
 zasłyszane na mieście 282
Doskvorn 247
Dostrajanie 37, 51, 58,  

139-141, 211, 213
 szczegółowy opis 175
Drenaż 216, 218
Duchowa mapa 225
Duchy 212
 bohaterowie jako 215
 butle duchowe 83
 Duchowa komunia 237
 duchowa maska 83
 dzwony dusz 212
 lampa duchowa 229
 niewidoczny dla 221
 studnia dusz 109, 212
Dukaty 42, 148
 wydawanie 42
 wyjmowanie ze skrytki 43
Dundridge i Synowie 272
Dworzec Kol. Gaddoc 257
Dym snów 228
Działalność przestępcza 125
Dziedzictwo 53, 57
Dzień Powrotów 247
Dzień Pyłu 247
Dzień Targowy 247
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E
Echa 254
Efekt 24, 26, 168-69, 170-71
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 ograniczony 20, 24
 ogromny 20, 24
 poziom 15, 20, 22
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 kanciarze 100, 104
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 zbiry 104, 108
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Emerytura 43
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Esencja szału 79, 228
Esencja życiowa 229

F
Fałszywe tożsamości 105, 121
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Ferma śluzic 101, 121
Figlarnia 270
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Flota 117
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przykładowe 229
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25, 31
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 poziomy statusu 46
 przestój i 160
 zegary 18

 zmiany statusu 45
Fundamentaliści 285

G
Gadżety 75
 przykładowe 229
Gangi
 problem z gangiem 153
 rodzaje 96
 skala zależna od kręgu 44
 tworzenie 96
Getto Burobagnia 262
Gniazdo rozpusty 105, 109, 

117, 121
Gogle mrocznowizyjne 63
Golem 33, 212, 213
 etapy prac 229
 księga golema 218-219
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Gospoda 101, 117
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Gotyckie opowieści 202
Granat 228
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Hazard 55, 301
Horda 285
Hulaszcza 96
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I
Imiona 55, 56
 demonów 306
Imperialne siły zbrojne 285
Informatorzy 101, 105, 117, 

121
Inspiracje 4, 203
Instytucje
 frakcje 284
 prawo i porządek 250
Interakcja, plan 127
Iruwia 53
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szermiercze 236
Iskra 228
Iskroksięstwo 211
Iskrownicy 285, 288

J
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 jako czynnik 24
 gangu 96
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Jasnowidzenie 215
Jaźń 212
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K
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Kałamarzyści 285
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Klasztor 109
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Kompania Handlowa 
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Konflikt 41
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Krąg 44
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Krąg Ognia 285, 289
Krematorium Szarodzwonu 

274
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Ksywy 55, 56
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Latarnia 88
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Haka 258
Lekki sprz. do wspinaczki 63
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Lojalny paser 101
Lord Scurlock 285, 290
Ludzie 304-305
Luksus 55, 301
Luksusowy lokal 105
Luneta 67
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M
Macher 121
Magazyny 113, 117
Magia 202
Majchry Kolejowe 285
Majsterkowanie 58
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Mikstura witalności 229
Mikstura żmii 228
Ministerstwo Ochrony 285, 

290
Misja specjalna 125
Mistrz Gry (MG) 3
 akcje 190-194
 bohaterowie niezależni 

i akcje 194
 cele 189
 Czarci Targ 194
 dobre nawyki 196-198
 konsekwencje 194
 myślenie poza kadrem 194
 nowa syt. początkowa 209
 okazje 191-193
 pierwsza sesja 201-205
 podążanie za ciosem  

193-194
 podążanie za pomysłami 

graczy 192
 przykład sesji 206-207
 sygnalizowowanie 

kłopotów 193
 sytuacja początkowa 205
 sytuacja początkowa, 

przykład 206
 tworzenie postaci i szajki 

204
 zadawanie pytań 190
 zasady 195
 zegary 194
 zegary sezonu 208
 złe nawyki 199-201
 zmiana obsady lub szajki 

209
Mistrzostwo 95
Most Bowmore’ów 268
Mowa tajemna 214

N
Nabycie aktywów 155-56, 161
Najpierw fikcja 163-164
Napad (plan) 127

Narkotyki 228
Narkotykowa melina 101
Narzędzia majsterkowicza 88
Narzędzia oszusta 88
Narzędzia tajemne 88
Narzędzia włamywacza 88
Nauka 202
Nawiedzony 14
Nazwiska rodowe 56
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Nieczuły 14
Nielegalny dom gier 101
Niespokojni zmarli 153, 212, 

254
Niestabilny 14
Nietypowa broń 88
Nieustępliwa 96
Niewidoczni 252, 285, 291
Nocny Targ 257, 272-273
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0
Obciążenie 57, 128
Obejście 138-139
Objęcia Płaczącej Pani 276
Oblicze pełne chwały 237
Obóz Pracy Dunvila 262
Obserwowanie 37, 58
 szczegółowy opis 177
Obywatele 286
Ocean Pustki 257
Ochrona 135
Odcięty 159, 161
Odgrywanie 5
 Najpierw fikcja 163-164
 słabości i 159
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 ryzykowne 233
 słabe 231 
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przyjmowanie 185
Odszczepieńcy 284
Odurzenie 55, 301
Odwet 153

Offertorium 109
Ogar 2, 52
 księga łotra 65-67
 przedmioty 67
Ogary Mgieł 286, 291
Okazja
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 stracona 30
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Okultyzm, plan 127
Olej duchów 229
Olej wiążący 228
Olej wznoszący 229
Olej zapalający 228
Oleje 228
Opętaniec 212
Opłaceni strażnicy 151
Oprychy 112-115
Opustoszały 212
Ostateczna rozgrywka 

w dokach 39-40
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Ostrze lub dwa 88

P
Pająk 2, 52
 księga łotra 69-71
przedmioty 71
Pancerny Ulf 286, 292
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 specjalny 54
Paranoik 14
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 łączone 131
 projekty i 186-187
 przykład 137-138
 retrospekcja i 186-187
 rzut na wejście 127
 wymknięcie się spod 

kontroli 200
Plany 71
Plazma 244-245
Płacząca Pani 286
Płonące myśli 228
Poboczny interes 117
Podstęp, plan 127
Podziemny krąg 113
Pojazd 155
 jako kohorta 118
Pojednani 254
Pojednani 286, 292
Pokój przesłuchań 101
Polowanie 37, 58
 szczegółowy opis 178
Poławiacze lewiatanów 286, 

293
Położenie 10, 19, 20, 22, 23, 

168-169, 170-171
 gorsze 31
 określanie 29
 początkowe 130, 206
 zamiana na efekt 26
Położenie desperackie 10, 

19, 23
 desperacki rzut 48 
 Zobacz też: Położenie
Położenie kontrolowane 10, 

19, 23
 Zobacz też: Położenie
Położenie ryzykowne 10, 

19, 23
 Zobacz też: Położenie
Pomaganie 20, 22
Pomniejsze zjawiska 

nadnaturalne 306
Pomoc 134
Porażki 169, 199

Portal głębin 225
Porzucona dzielnica 257
Posiadłość Głównego 

Strażnika 258
Posiadłość Rowanów 276
Posiadłość Scurlocków 276
Posiadłość Strangfordów 264
Posłaniec 121
Potworności 254
Poważna komplikacja 30
Powozownia 95
Powrót do zdrowia 156-157, 

161
Poziom obławy 150
Pożywanie się 220
Północny Hak
 Zobacz: Doskvol
Półświatek 252
 frakcje 284
 przestępca 54
Pracownicy 284
Pragnienie 216
Prawo
 programy nauczania 253
 porządek i 250
 Stróż prawa 54
Precedensy 170
Projekt długofalowy 16-17, 

36, 157-158, 161
 zegar 201
Projekt 
 Zobacz: Projekt 

długofalowy
Projekty specjalne, 

przykładowe 229
Pryncypialna 96
Przechwalanie się 159, 161
Przedawkowanie 159, 161
Przedmioty 88-89
 modyfikowanie 227
 nabycie 155-156
 Nieprzewidywalny 227
 przedmioty bohaterów 63, 

57, 71, 75, 79, 83, 87

 Rzadki 227
 wady 227
 Zawodny 227
 Zob. też: Wyśmienite 

przedmioty
Przekonywanie 37, 58
 szczegółowy opis 179
Przemykanie 51, 58
 szczegółowy opis 179
Przemyt 151
Przemytnicy 116-119
Przepytywanie 154
Przerażająca 96
Przerażająca broń / narzędzie 

79
Przesłuchanie 154
Przestój 17, 36, 147, 163-164
 aktywności 8, 42, 147,  

155-158
 faza 8, 9
 łup 148
 odsiadka 150
 podsumowanie 161
 przypał 149-150
 retrospekcje 132-133
 roszczenia więzienne 151
 uwikłania 152-154
Przeszkody 15
Przeszłość 54, 57
Przewodzenie 37, 59
 szczegółowy opis 181
Przygotowanie akcji 135
 manewr 131
Przyjaciele 55, 57
Przyjemność 55, 301
Przykład gry 39-40
Przypał 8, 147, 149-150
 zmniejszenie 158, 161
Przypieczętowane krwią 110
Przysługi 234
Przywołane potworności 

215, 306
Psie Wyścigi Vreena 272
Punkty doświadczenia 48
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 słabości i 159
 wyzwalacze 48, 49, 52, 55,

R
Rada Miejska 250, 286, 293
Rejestry miejskie 121
Rekwiem 247
Rep, reputacja 44, 148
Retrospekcje 128-129, 

132-133
 ograniczenia 133
 przykład 133 
Robotnik 54
Roszczenia
 mapa terenu 46
 przejmowanie 46-47
 rozszerzanie 232
 utrata 47
Roszczenia więzienne 151
Roszczenie sojusznicze 151
Rozmiar 34, 222
 tabela 223
Rozmowa 6
Rozwój 44, 158
 bohaterów 48
 szajki 49 
Rój 252, 286, 294
Rtęć 228
Rynek zewnętrzny 105
Rytuały 211, 224-225
 nauka 224
 odpowiedzi dotyczące 224
 odprawianie 224-225
 przykładowe 225
 pytania dotyczące 224
 źródła 224
Rywale 57, 154
 wybieranie 55
Ryzykowne zagrywki 235
Rzadki przedmiot 227
Rzucający się w oczy 

przedmiot 227
Rzut na odpieranie 8, 11, 13, 

32-33,
Rzut na odsiadkę 150

Rzut na szczęście 8, 34-35, 
128, 154, 222, 235

Rzut na wejście 8, 9, 127, 
128-129, 133

 przykład 130-131, 137-138  
Rzuty kośćmi 7, 22
 dwa razy na to samo 201
 podwójna funkcja 23
 rzut na wejście 8

S
Sale treningowe 121
Samodzielna 96
Sanktuarium 109, 268
Scena otwierająca 205
 przykład 206
Sesja 3
Seweros 53
Sędziowie 250
Siekacze 286, 294
Siepacz 2, 52
 księga 77-79
 przedmioty 79
Sierociniec Strathmillów 280
Siła 24
Siła i szybkość 214
Siła nabywcza pieniądza 42
Siostry Ściemne 137-145, 

286, 295
Skala 24-25
 gangu 96
Skarbiec 95
Skład z nadwyżką 105
Skok 9, 125
 Gra o skokach 188
 klient / cel 308
 obciążenie i 128
 plany i 127
 plany łączone i 131
 poddanie 133
 powiązany z frakcjami 309
 powiązany z osobą 309
 praca zespołowa 134-135
 przykładowy 137-145, 207
 retrospekcje i 308-309

 robota 308
 rzut na wejście 128-130
 zwrot akcji lub komplikacja 

309
Skow 241
Skowlan 53
Skowlanie 53, 241
Skowlańscy uchodźcy 286
Skradacze 96
Skromne początki 233
Skrytka 42, 43
 wyjmowanie dukatów 43
 zawartość 43
Słabość 55, 57, 158-159, 161
 dostawcy 156, 301
 ignorowanie 159
 oddawanie się 156, 158
 rzut na 159
Służący 284
Smutek 216
Specjalny pancerz 54
Spektrologia 211, 212
Sprawność 32
Sprzęt do wspinaczki 88
Spuścizna, budowanie 91
Srebrne Ćwieki 286, 295
Srebrny Targ 268
Stan traumatyczny
 Zobacz: Trauma
Stara Stacja 278
Starożytna brama 109, 117
Starożytna wieża 109
Starożytny obelisk 109, 225
Starożytny ołtarz 109
Stary Port Północny 257
Status frakcji 45-46

Stawy hodowlane 
i gospodarstwa rolne 257

Straż Miejska (Błękitne 
Płaszcze) 250

Strażnicy 234
Strażnicy Dusz 212, 286, 296
Stres 13, 22
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 korzystanie z 186
 retrospekcje i 132
 rola 167-168
 rytuały  225
 zjawiska nadnaturalne 14
 zmniejszenie 158
Struktura rozgrywki 8
Strzaskane Wyspy 211, 310
Stupor 228
Styl spadającej gwiazdy 236
Styl wschodzącego księżyca 

236
Sukces 7
 częściowy 7
 krytyczny 7
 pełen 7
Swobodna rozgrywka 8, 9
Sytuacja początkowa 205
 przykład 206
Szajka 91-99
 gra o 188 
 rozwój 49
 tworzenie 92-94, 204
 typ 3, 92
 ulepszenia 94, 95, 99, 232
 zmienianie 49
Szare Płaszcze 286, 296
Szczegół 127, 170-171
Szeptuch 2, 52
 księga łotra 81-83
 przedmioty 83
Sześć Wież 257, 276-277
Szlachcic 54
Szpada ukryta w lasce 87
Szpital 101, 113, 121
Szyfranci 286

Ś
Ściemniacz 2, 52
 księga łotra 85-87
 przedmioty 87
Ścieżka Szeptów 237, 286
Śmiałość 32

Śmierć 33
Świat 1-2
Święty splot 109

T
Tajemne przejścia 101
Tajemne ścieżki 117
Tajna operacja 105, 117, 121
Tajna siedziba 95
Tajna siedziba 95
Teren 45, 47
Tereny łowieckie 93, 99
Tkaniny 264
Topielczy proszek 228
Transowy proszek 87, 228
Transport, plan 127
Trauma 13-14
 ignorowanie słabości 159
 stany 14
Trening 158
Trofea ofiar 121
Trucizny 228
Trupi wzrok 228
Trupie kruki 212
Twardziele 151
Twierdza Gubernatora 258
Tworzenie bohatera 52-55, 

204
 podsumowanie 57
 rozwijanie 186
Tworzenie eksperta 96
Tworzenie przedmiotów 

226-227
 rzut na 227
Tycheros 53
U
U Kellena 264
Ucieczka 144
Uczony, przeszłość 54
Ukryty pist. kieszonkowy 71
Ulepszenie konstrukcji 219
Ulica Urzędników 274
Ulice 302
Uliczny paser 113

Upiory 286, 298
Usługa 155
Uwiąd serca 229
Uwikłania 8, 42, 147, 152-154  

W
Wady 96
Walka z szarfą 236
Wampir 33, 212, 213-214
 księga wampira 220-221
 ograniczenia 220
Warsztat 95
Wdzięczność 247
Węglowa Grań 252, 257, 

278-279
 Kopalnia Węglowa Grań 

278
Wężowisko 280
Wiara 55, 301
Wieża piorunów 260
Więzienie Żelazny Hak 257, 

262
Wizerunek 93, 99
Włóczędzy 96
Wnikliwość 32
Woal 272
Wojna 45,46, 149, 155
Wojna we Wroniej Stopie 

206-207
Wojowanie 51, 59
 szczegółowy opis 182
Wojskowy 54
Wpadanie w kłopoty 159
Wrażliwy 14
Wronia Stopa 252, 257, 

280-281
Wronie Gniazdo 280
Wrony 252, 286, 298
Współczynnik 7
 wartość 7, 34
Współpraca 154
Wygląd 55, 56
Wymuszenia haraczu 113, 

121
Wynalazki
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 przykładowe 228
 pytania 226
Wynik 129
 porażka 7
 przykłady 141-142
 rzut na szczęście 34
 rzut na wejście 129
Wyrafinowanie 59
 szczegółowy opis 183
Wyrzutnia liny 229
Wyspy Sztyletowe 53
 konsulat 284
Wyśmienite przedmioty 24
 broń ciężka 79
 broń ręczna 79
 butelka whisky 71
 cienista peleryna 63
 duchowa maska 83
 elektrohak 83
 fałszywa tożsamość 71
 karabin 67
 narzędzia majsterkowicza 

75
 narzędzia oszusta 87
 narzędzia sabotażysty 75
 obciążone kości 87
 para pistoletów 67
 ubiór i biżuteria  87
 wytrychy 63
Z
Zabójcy 120-23
Zaciemniacze 252, 286, 299
Zagrożenia 184
 rola 167-168
 zegary 16
Zagubieni 286, 299
Zajęcie
 frakcje 284
 przeszłość 54
Zalety 96
Zapomniani bogowie 236-

237, 286, 307
Zasilanie elektroplazm. 218
Zastraszeni mieszkańcy 113

Zawodna 96
Zbieranie informacji 36-37
Zbiry 96
Zdolności specjalne 48, 49, 

52, 54, 57, 232
 szajki 94, 99
Zegar zdrowienia 156-157
Zegary
 alarmu 139
 frakcji 17
 misji 16
 połączone 16
 postępu 15-17, 225
 projektu długofalowego 201
 przykłady 17
 sezonu 208
 wpływu 16
 wyścigu 16
 zagrożenia 16
 zdrowienia 156-157
Zgoda 247
Zguba duchów 229
Zjawy 254
Złożony przedmiot 227
Zmiana stron 154
Zmienianie rozgrywki 

231-237
 zaawansowane zdolności 

i prawa 236-237
 rozszerzanie możliwości 

232
Zmierzch
 Zobacz: Doskvol
Zmierzchomurze
 Zobacz: Doksvol
Zniknięcie 159, 161
Zobowiązanie 55, 301
Zużycie 218
Zużywalny przedmiot 227
Związany z demonem 237
Zwolnienia warunkowe 151
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