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Niepozorna i zabdjczo niebezpieczna

W Zmierzchomurzu kazdy ma swojg cene. Zeby ja poznaé, nalezy odkry¢ jego sekrety
i pragnienia. Te informacje zapewniajg wieksza wladze niz jakiekolwiek stanowisko.
Wystarczy wystawi¢ kogo$ na pokuszenie lub obserwowa¢, co czyni pod wplywem
emocji. Kilka glebokich spojrzen, garé¢ fatszywych informacji i nagle zacznie popetniaé
bledy. Wtedy wystarczy juz tylko zadac¢ cios.

Gdy grasz Femme fatale, otrzymujesz pd, kiedy wplywasz na kogos, mataczysz
lub oszukujesz. Siej zamet, rozpuszczaj ktamstwa i plotki oraz podawaj sie za kogos
innego, niz jestes w rzeczywistoéci. Kiedy bedziesz gotowa, zaataku;.

Dlaczego jestes femme fatale? W jaki sposob nabylas swoje umiejetnosci? Czy jestes
pozbawiona sumenia, czy tez kierujesz sig jakims kodeksem postepowania? Co sprawia,

ze tak tatwo zwodzisz innych?

AKCJE POCZATKOWE

[ N J BRATANIE

® PRZEKONYWANIE

PROPOZYCJE ROL

Jesli potrzebujesz pomocy podczas przy-
dzielania czterech wolnych punktéw akcji
i wybierania zdolnosci specjalnej, uzyj jed-
nego z ponizszych szablonow.

NEMEZ1s. Dostrojenie +1,
Obserwowanie +1, Wojowanie +2.
Pani losu.

SZANTAZYSTKA. Analizowanie +1
Przemykanie +1, Przewodzenie +2.
Godna zaufania.

WIEDZMA. Dostrojenie +2,
Wojowanie +1, Wyrafinowanie +1.
Duchowe nici.

ZYLETA. Przewodzenie +2,
Wojowanie+1, Wyrafinowanie +1
Manipulantka.

PRZYJACIELE I RYWALE

@ Rea, dama do towarzystwa. By¢ moze
sprawdzone Zrodlo prywatnych informa-
cji lub osoba, z ktérg od lat rywalizujesz?

* Osip, sedzia. By¢ moze uzalezniony od
ciebie czlowiek, ktéry nieszczesliwie sig
zakochat lub wrég, ktory poznat twoje
sekrety?

¢ Xix, demon. By¢ moze sojusznik, z kto-
rym wymieniasz sig przystugami lub
potezny wrég, ktoremu nadepnetas na
odcisk?

# Rovac, szpieg. By¢ moze swietny wia-
mywacz lub agent obcego wywiadu, dla
ktérego kiedys pracowatas?

¢ Danira, krawcowa. Jakie wspaniate
kreacje jest w stanie przygotowac na
wystawny bal u Gubernatora?
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SPECJALNE ZDOLNOSCI FEMME FATALE

UROK OSOBISTY

Kiedy manipulujesz, uwodzisz lub oszukujesz, nie bierzesz pod uwage Kregu ofiary.
Umiejetnosc¢ pozwala ci zmagaé sig jak rowny z réwnym z przeciwnikami wyz-
szego Kregu. Kiedy przekonujesz, probujesz wywrze¢ wrazenie lub wplyngé na
kogos wysoko postawionego, twéj poziom efektu nigdy nie jest redukowany przez
wyzszy Krgg ofiary.
Czy ludzie nie mogg oprzec sig twojemu urokowi? Czy zapamietujq cie i klaniajg
ci sie w pas, choc nie wiedzg, dlaczego? Moze nawet arystokraci majq cie za wy-
soko postawiong, dobrze urodzong osobe? Jakie plotki o tobie krgzg? Co szepczg
ludzie, kiedy nie ma cie w poblizu? Czy réwnie mocno zapamietujg cie zarowno
kobiety, jak i mezczyzni? Czy to kwestia specyficznej urody, a moze wladczego tonu
i nonszalanckiego zachowania?

DUCHOWE WIEZI
MozeszD0OSTROIC SIE do pola duchowego, aby dostrzec utrzymywane w tajemnicy
powigzania pomiedzy ludzmi, miejscami i przedmiotami.
Masz niezwyklg zdolnosc, ktéra pozwala ci wejrze¢ do pola duchowego i dostrzec
eteryczne wigzi tgczgce dang osobe z innymi lub z miejscami i przedmiotami.

EPISTOLOGRAFIA
Mozesz wykorzysta¢ jedng ze swoich aktywnosci przestoju, aby napisac list do innej
frakcji. Wasz status u niej zmienia si¢ 0 +1 lub — 1.

Okresl tres¢ listu oraz co sprawia, Ze dana frakcja zmienia swoje nastawienie.

Mozesz za jego pomocg doprowadzic¢ do wybuchu wojny, ale wowczas ustalcie
z MG powdd konfliktu.

GODNA ZAUFANIA

Otrzymujesz +1 do efektu przeciwko osobom, z ktorymi dzielita$ toze.
Umiejetnosc dotyczy osob, ktore cig znajg i wiedzg, kim naprawde jestes. Nie mogg
to by¢ przelotne znajomosci lub osoby, ktére dopiero co poznatas.

GRA POZOROW
Kiedy korzystasz z przebrania lub z innej formy wprowadzania ludzi w btad, otrzymu-
jesz +1k do rzutéw majacych na celu zmylenie tropu, odsuniecie od ciebie podejrzen
lub ucieczke. Kiedy zrzucasz przebranie, zaskoczenie z tym zwigzane zawsze zapewnia
ci pierwszenstwo dziatania.

MANIPULANTKA

Mozesz skorzystaé ze swojego specjalnego pancerza, by odeprze¢ konsekwencje
zwigzang z podejrzeniami lub forsowac sie, gdy musisz szybko zmieni¢ przebranie
lub tlumaczy¢ si¢ komus, kiedy jestes zaskoczona lub nieprzygotowana.

Kiedy uzywasz tej zdolnosci, zaznacz kratke przy specjalnym pancerzu w swojej
ksiedze totra. Jesli odpierasz konsekwencje wlasciwego rodzaju, catkowicie jej
unikasz. Twéj specjalny pancerz odnawia si¢ na poczgtku fazy przestoju. Jezeli



uzywasz tej zdolnosci, aby forsowac sie, otrzymujesz jedng z korzysci (+1k, +1 do
efektu, mozliwos¢ dziatania mimo powaznej krzywdy), lecz nie dostajesz 2 stresu.
Twdj specjalny pancerz odnawia sie na poczgtku fazy przestoju.

PANI LOSU
Mozesz forsowac sie, aby DOSTROIC SIE do pola duchowego i ujrze¢ najblizsza
przyszlo$¢ wybranej osoby. Do nastepnego $witu otrzymujesz +1 do efektu wszystkich
dziatan, ktére podejmujesz przeciwko niej.
Kiedy forsujesz sig, aby skorzystal z tej zdolnosci, nadal otrzymujesz normalne
korzysci z tym zwigzane (+1k, +1 do efektu itd.).

PRZYGOTOWANA
Zawsze masz przy sobie ukryta bron, ktérej nie mozna znalez¢, dopdki nie postano-
wisz z niej skorzystac.
Twoja broti jest ukryta tak dobrze, ze przechodzisz wszelkie kontrole i przeszukania,
nawet wtedy, gdy twéj ubior jest dos¢ skgpy.

PRZEDMIOTY FEMME FATALE

¢ Krysztalowa kula: Przedmiot tajemny, ktory pozwala wyszkolonej uzytkow-
niczce postrzegac energie nadnaturalne,ukladajace si¢ w niewyrazne majaki
przyszosci. Kazda krysztatowa kula jest wyjgtkowa. Jak wyglgda twoja? Dlaczego
jest dziwna i niepokojgca? [1 OBCIAZENIA|

¢ Uwodzicielskie perfumy: Ich zapach wprawia w dobry nastréj kazdego, kto
znajduje sie blisko ciebie, dzigki czemu staje sie on podatny na sugestie i mani-
pulacje. [1 OBCIAZENIA]

¢ Wysmienite male ostrze: Ostre i $miertelnie niebezpieczne szpile do wlosow
lub podobne akcesoria. [0 OBCIAZENIA]

¢ Wysmienity szykowny stréj: Ubranie, ktérym nie pogardziliby damy pocho-
dzace z wyzszych sfer. Mozna je tatwo z siebie zdja¢ i ukry¢ pod nim bardziej
praktyczny stréj. [0 OBCIAZENIA] Jesli niesiesz go ze sobg jako drugi komplet
na zmiang, wtedy ,wazy” 2 OBCIAZENIA

¢ Wytrychy: Zestaw narzedzi stuzacych do otwierania i obchodzenia zamkéw.
[1 OBCIAZENIA]

FEMME FATALE
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Nieustraszony i brutalny przywédca

Ludzie potrzebuja lidera, za ktérym pdjda w ogien. Cztowieka, ktory jest wobec nich
lojalny, a gdy zajdzie taka potrzeba, bez wahania chwyta za bron i rusza do walki.
Kogos, kto wywiaze si¢ wzorowo z kazdego zadania, poniewaz jest uczciwy i lojalny.

Gdy grasz Kierownikiem, otrzymujesz pd, kiedy demonstrujesz swoje zdecydo-
wanie, odwage i zdolnosci przywodcze. Dowddz silng reka, bron intereséw i terenu
oraz pomagaj zdobywa¢ nowy. Podejmuj $miale i brawurowe akcje na czele kohort
i dbaj o innych, jak o siebie. Wykorzystuj zdolnosci podczas przestoju, zeby doglada¢
waszych interesow i dba¢ o to, zeby wszystko dziatato niczym dobrze naoliwiona
maszyna. Kiedy rzeczy ida 7le, dziataj odwaznie i bez wahania.

Jakim jestes przywodcg? Co sprawia, Ze ludzie pdjdg za tobg w ogien? Jakg ceng za to
placisz? Czy sq jeszcze takie momenty, kiedy wychodzisz z roli i jestes po prostu sobg?

AKCJE POCZATKOWE

(] PRZEMYKANIE

[ N J PRZEWODZENIE

PROPOZYCJE ROL

Jesli potrzebujesz pomocy podczas przy-
dzielania czterech wolnych punktéw akcji
i wybierania zdolnosci specjalnej, uzyj jed-
nego z ponizszych szablonow.

LIDER. Przekonywanie +2,
Przewodzenie +1, Wojowanie +1.
Przywodca.

MENTOR. Analizowanie +1,
Bratanie +2, Przewodzenie +1.
Specjalista.

SIERZANT. Obserwowanie +1,
Przewodzenie +1, Wojowanie +2.
Furia dowddcy.

ZAWODOWIEC. Analizowanie +2,
Dostrojenie +1, Wyrafinowanie +1.
Duchowy nadzor.

PRZYJACIELE I RYWALE

¢ Damas Stallas, Majcher Kolejo-
wy. By¢ moze popierasz jego starania
0 zorganizowanie zwigzku zawodowe-
g0 lub jestes temu przeciwny?

¢ Morga Dina, szefowa gangu. By¢ moze
pomaga ci, gdy robi sig gorgco lub brata
udziat w pacyfikowaniu strajku?

¢ Bernard Lam, urzednik miejski. By¢
moze znajomy, ktéry si¢ za tobg wsta-
wia lub ktos nieprzekupny, kto jest na
ciebie cigty?

¢ Lamipaluch, famistrajk. By¢ moze ktos,
komu wszedtes w droge lub ktos, kto jest
twojg wtykg wsréd kierownikow fabryk?

@ Ocha, kierowniczka fabryki. By¢ moze
twoja byla pracodawczyni lub ktos, kto
uniemozliwit twoj awans?
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SPECJALNE ZDOLNOSCI KIEROWNIKA

PRZYWODCA

Kiedy PRZEwWODZ1SZ kohorcie podczas starcia, kontynuuje ona walke nawet wtedy,

gdy w innym przypadku zostataby rozbita (nie zostaje wylaczona z walki, gdy otrzyma

krzywde 3 poziomu). Kohorta otrzymuje +1 do efektu i 1 punkt pancerza.
Zdolnos¢ sprawia, ze kohorty sq skuteczniejsze w walce i mogg odpiera krzywde za
pomocg pancerza. Kiedy przewodzisz kohortom, nie przestang one walczy¢ przed
otrzymaniem Smiertelnej krzywdy (4 poziomu) lub jesli nie nakazesz im zaprzestaé
dzialan. W jaki sposob naktaniasz innych do takiego poswiecenia?

Wiecej szczegblow dotyczgcych kohort znajdziesz na stronie 96.

ALTRUISTA
Otrzymujesz dodatkowy wyzwalacz pd: Zrezygnowates bez wahania ze swoich potrzeb
lub poswieciles swoje zdrowie i zasoby, zeby poméc sojusznikowi. Dotyczy to réwniez
innych fotréw z szajki.
Musi to byc smiale dzialanie. Bez mrugniecia okiem przerywasz wszystkie inne
czynnosci, zeby rzucic si¢ komus na ratunek. Na przyklad rezygnujesz z duzych
korzysci, aby poméc innym lub bezinteresownie poswiecasz dla nich swoje zdrowie.

DUCHOWY NADZOR

Uscisk twojej dtoni jest nasgczony energia duchowa. Kiedy podasz komus reke, mozesz
do nastepnego $witu jednorazowo skorzystac ze zmystéw tej osoby jako obserwator.
Zaznacz 1 stresu i wybierz jeden ze zmystéw (dotyk, stuch, wech, wzrok). Mozesz
przez kilka chwil doswiadcza¢ za pomocg wybranego zmystu tego samego, co dana
osoba. Dodaj 1 stresu za kazda dodatkowa ceche: efekt objemusje kolejny zmyst; efekt
trwa kilka minut, a nie chwil; ustal, gdzie doktadnie znajduje si¢ dana osoba.

Aby zdolnos¢ zadziatata, musisz uscisngc czyjgs dlon. Jesli korzystasz z tej zdolnosci,
aby zlokalizowac osobe, jestes w stanie wyczué, w ktérej czesci miasta sie znajduje
(z doktadnoscig do kilkudziesieciu metrow). W tym samym momencie mozesz
mie¢ aktywnych kilka DUCHOWYCH NADZOROW. Ich moc mija przed
nastaniem $witu.

FURIA DOWODCY
Kiedy twoja kohorta lub inny BG, z ktérym walczysz ramie w ramie, odniesie krzywde,
otrzymujesz +1 do efektu az do korica starcia.

Nie musisz widziec, ze ktos zostat ranny, poniewaz podswiadomie to wyczuwasz.
Koniec walki oznacza koniec konkretnego starcia, a nie catego skoku. Jesli podczas
skoku dojdzie do kilku starc, efekt trwa do kotica tego konflitku, w ktérym ktos
odniost krzywde. Efekt nie kumuluje si¢ z innymi i dziata tylko raz na starcie.

PRZODOWNIK
Mozesz skorzystac ze swojego specjalnego pancerza, aby zredukowa¢ krzywde po-
chodzacg z ataku w walce lub forsowa¢ sie podczas starcia.

Kiedy uzywasz tej zdolnosci, zaznacz kratke przy specjalnym pancerzu w swojej
ksiedze totra. Jesli odpierasz otrzymang krzywde, jej poziom zostaje zmniejszony
o jeden. Jezeli uzywasz pancerza, aby forsowac sig, otrzymujesz jedng z korzysci



(+1k, +1 do efektu, mozliwos¢ dziatania mimo powaznej krzywdy), lecz nie do-
stajesz 2 stresu. Twoj specjalny pancerz odnawia si¢ na poczgtku fazy przestoju.

SPECJALISTA

Wybierz jedng ze swoich akeji. Kiedy PRZEWODZ1SZ podczas akcji grupowej
z uzyciem wybranej poprzednio akcji, mozesz otrzymac tylko 1 stresu niezaleznie
od liczby nieudanych rzutéw.

Ta zdolnos¢ specjalna jest przydatna, by zabezpieczyc si¢ przed niekompetencjg
szajki. Jezeli wszyscy sq beznadziejni w twojej ulubionej akcji, nie musisz sig juz
martwic, Ze otrzymasz calg mase stresu podczas przewodzenia akcji grupowej.

WIGOR
Zdrowiejesz szybciej niz inni. Zaznacz na state jeden segment swojego zegara leczenia.
Otrzymujesz +1k do rzutéw na leczenie.

Twoj zegar leczenia staje si¢ zegarem trzysegmentowym. Otrzymujesz dodatkowg
kos¢ podczas rekonwalescencii.

WRZASK
Mozesz forsowac sie, aby zrobi¢ jedna z nastepujacych rzeczy: krzykna¢ tak, aby
wywola¢ u wrogéw przerazenie i dezorientacje lub wrzasna¢ z sila, ktéra powali na
ziemig kilka osob.
Kiedy forsujesz sig, aby skorzystac z tej zdolnosci, nadal otrzymujesz normalne
korzysci z tym zwigzane (+1k, +1 do efektu itd.).

Twoi wrogowie sq na tyle zdezorientowani i zaniepokojeni, Ze mogg odstgpic od
ataku. Krzyk powala na ziemie wszystkich wrogow znajdujgcych sie wokot ciebie.
Zdolnos¢ nie dziata na duchy i demony.

PRZEDMIOTY KIEROWNIKA

¢ Amulet na duchy: Blyskotka, ktérej duchy bardzo si¢ unikac. [0 OBCIAZENIA]

¢ Fiolka z esencja odwagi. Jedna dawka specyfiku, ktory na kilka minut znacznie
zwieksza odwage oraz odporno$¢ na bol. Gdy walczysz pod wplywem esencji od-
wagi, MG stosownie modyfikuje twoje polozenie i efekt. Niestety ponosisz rowniez
konsekwencje: ,,Nigdy nie wycofam si¢ z walki”. Mozesz odpierac te konsekwencje
zgodnie z normalnymi zasadami. [0 OBCIAZENIA ]

¢ Krwawa szpila (2): Proszek, ktéry powoduje goraczke, pobudzenie i pozwala
nie spa¢ przez kilka dni. W trakcie przestoju automatycznie uzupetniasz zapasy,
jesli masz dostep do swojego warsztatu lub dostawcy. [0 OBCIAZENIA ]

¢ Przerazajaca bron lub narzedzie: Bron lub narzedzie o przerazajacym wygladzie.
Zapewnia to zwickszony efekt, gdy kogo$ zastraszasz, lecz nie zwieksza krzywdy
wyrzadzanej w walce. [1 OBCIAZENIA]

# Wy$mienita bron ciezka: Swietnie wykonana dwureczna bror biataa. Broti ciezka
ma wiekszy zasieg i bije mocniej niz orez jednoreczny. Moze zapewnic i to sife,
kiedy skuteczno$¢ lub zasieg broni ma znaczenie. [2 OBCIAZENIA]

KIEROWNIK
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Agitator o ognistym temperamencie

Imperium podporzadkowato sobie wszystkie dziedziny naszego zycia. Jego przedsta-
wiciele juz zbyt dtugo naduzywali wladzy tylko po to, Zeby zdobywac wplywy kosztem
zwyklych mieszkanicow Akoros. Ile jeszcze zniewolenia, niesprawiedliwosci i korupcji
musza doswiadczy¢ ludzie, zeby przebudzili sie z tego przekletego snu?

Gdy grasz Podpalaczem, otrzymujesz pd, kiedy cos demolujesz lub przekonujesz
kogos$ do swoich racji. Sprawiaj, zeby bylo o tobie glosno, wszyscy sie ciebie bali,
a twoje stowa dotarly do jak najwigkszej liczby osob. Doskvol musi splona¢!

Dlaczego zostates Podpalaczem? Co sprawilo, ze wystgpiles przeciwko status quo? Zbran-

krutowates, przezyles osobistg tragedie, a moze zostales niestusznie oskarzony? Siedziates
juz wwiezieniu? Jak sig stamtgd wydostates? Ufasz komus? A moze uwazasz, ze wszyscy

i tak wczesniej czy pozniej zdradzg twoje idealy?

AKCJE POCZATKOWE

[ N J DEMOLOWANIE

[ PRZEKONYWANIE

PROPOZYCJE ROL

Jesli potrzebujesz pomocy podczas przy-
dzielania czterech wolnych punktéw akcji
i wybierania zdolnosci specjalnej, uzyj jed-
nego z ponizszych szablonow.

ANARCHISTA. Demolowanie +1,
Przekonywanie +1, Wojowanie +2.
Rewolucjonista.

BoJjowNIK. Przemykanie +1,
Obserwowanie +2, Wojowanie +1.
Fanatyk.

DEMAGOG. Przekonywanie +1,
Przemykanie +1, Przewodzenie +2.
Plomienna agitacja.

PIROMAN. Demolowanie +1,
Majsterkowanie +2, Przemykanie +1.
Kroczacy w cieniu pozogi.

PRZYJACIELE I RYWALE

¢ Ditka, uliczna nauczycielka. By¢ moze
opowiadawszystkim o twoich wyczynach
lub podburza innych przeciwko tobie?

¢ Mariotti Ragon, sekretarz radnego
miejskiego. By¢ moze zdradza ci pewne
wazne informacje z ratusza lub przewo-
dzi grupie, ktéra ma cig przyskrzynic?

¢ Trupp, kultysta. By¢ moze on i jego kult
wspierajg rewolucje lub chcg powstrzy-
mac twoje dzielo?

¢ Dzika Omja, anarchistka. By¢ moze
wierzy w twojg wizje Swiata lub sabo-
tuje jg z powodu odmiennych poglagdow?

¢ Beljaman, awangardowy artysta i my-
Sliciel. By¢ moze ci pomaga lub poprzy-
siggl zemste za zniszczenie jednego
z jego dziel?
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SPECJALNE ZDOLNOSCI PODPALACZA
POLYKACZ OGNIA

Mozesz forsowac sie, aby zrobi¢ jedna z nastepujacych czynnosci: wzniec pozar i po-
traktuj go jako brori lub spraw, aby tatwopalny przedmiot znajdujgcy sie w zasiegu
twojego wzroku zamienit sie w stup ognia.

Kiedy forsujesz sig, aby skorzystac z tej zdolnosci, nadal otrzymujesz normalne
korzysci z tym zwigzane (+1k, +1 do efektu itd.).

Kiedy chcesz uzy¢ tej umiejetnosci w trakcie walki w charakterze broni, nadal
musisz wykonac odpowiednie rzuty, zZeby zagrozic przeciwnikom. Mozesz réwniez
sprawic, zeby przedmiot znajdujgcy sie w zasiegu twojego wzroku rozgrzat sig
i eksplodowat. MG poda ci poziom efektu, zalezny od tego, jak bardzo dana rzecz
jest fatwopalna i ustali, co sie doktadnie stato. Musisz widzie¢, co cheesz podpalic.
Jezeli uzywasz tej zdolnosci w celu rozproszenia uwagi, bedzie to prawdopodobnie
przygotowanie sig za pomocg DEMOLOWANIA [ub WYRAFINOWANIA do
manewru pracy zespolowej.

ALCHEMIK
Kiedy wynajdujesz lub tworzysz co$, co ma ceche alchemiczny, otrzymujesz +1 do
poziomu rezultatu rzutu (1-3 staje sie 4/5 itd.). Rozpoczynasz ze znajomoscia jednej
specjalnej formuly alchemicznej.
Przejrzyj wraz z MG procedure Prac projektowych (strona 226), aby okreslic twojg
pierwszg formute alchemiczng.

FANATYK

Mozesz skorzystac ze swojego specjalnego pancerza, by odeprze¢ konsekwencje zwia-
zang ze zmeczeniem, chemikaliami badz zatruciem lub forsowac sie, aby rozmowa,
ktéra z kim$ prowadzisz, zostala ustyszana przez wieksza liczbe osob.

Kiedy uzywasz tej zdolnosci, zaznacz kratke przy specjalnym pancerzu w swojej
ksiedze totra. Jesli odpierasz konsekwencje wlasciwego rodzaju, catkowicie jej uni-
kasz. Twdj specjalny pancerz odnawia sie na poczgtku fazy przestoju. Jezeli uzywasz
tej zdolnosci, aby forsowac sie, otrzymujesz jedng z korzysci (+1k, +1 do efektu,
mozliwos¢ dziatania mimo powaznej krzywdy), lecz nie dostajesz 2 stresu. Twdj
specjalny pancerz odnawia sig na poczgtku fazy przestoju. Kiedy zwiekszasz zasieg
swojego glosu, wszystkie osoby znajdujgce si¢ na danym obszarze (pomieszczenie,
plac) styszq cie tak, jakbys stal obok nich.

KROCZACY W CIENIU POZOGI
Otrzymujesz +1k do PRZEMYKANIA, kiedy ukrywasz si¢ w poblizu ognia.

NIEPOWSTRZYMANY

Gdy obchodzisz $rodki bezpieczenstwa zwigzane z ochrong budynkéw, nie bierzesz

pod uwage ich jakosci lub Kregu.
Umiejetnos¢ pozwala ci zmagac sig jak rowny z rownym z przeciwnikami wyzszego
Kregu. Kiedy otwierasz zamek w drzwiach lub przekradasz sig posréd elitarnych
straznikow, twoj poziom efektu nigdy nie jest redukowany przez wyzszy Krgg lub
jakos¢ przeciwnosci.



W jaki sposob to robisz? Jak rozpoznajesz stabe punkty? Moze studiujesz mapy
i projekty? Moze wchodzisz jak do siebie i bierzesz wszystkich z zaskoczenia? A moze
twoja pewnos¢ siebie myli straznikow, ktérzy uznajg cie za jednego ze swoich?

PEOMIENNA AGITACJA

Kiedy PRZEKONUJESZ kogo$ do swoich racji, mozesz sprawi, ze bezkrytycznie
bedzie si¢ z tobg zgadzal, nie baczac przy tym na swoje bezpieczenstwo. Postara si¢
nawet przekona¢ inne osoby do twoich pogladéw, nawet jesli ich nie podziela.

Zdolnos¢ dziata na dang osobe tylko za pierwszym razem. Dziata, dopoki pod-
trzymujesz konwersacje. Nastepnym razem rozméwcy sq juz swiadomi faktu, ze
probujesz na nich wplyngé i potrafig wytyczyé granice swojego zaangazZowania.

REWOLUCJONISTA
Otrzymujesz dodatkowy wyzwalacz pd: Zaatakowales przedstawiciela elity lub wladz.
Jesli twoja szajka pomogta ci w tej napasci, zaznacz réwniez pd szajki.

ZAKLINACZ PLOMIENI
Potrafisz zakla¢ duchy w dowolnym ptomieniu. Mozesz forsowac sie¢, aby dodac
wybuchom lub pozarom nastepujace cechy: hipnotyzujg wszystkich, ktérzy na nie
patrzg; niosq ze sobg glosy, ktére wykrzykujqg okreslong przez ciebie fraze; ukladajg sie
w okreslone ksztalty, napisy lub obrazy, ktére przyciggajg uwage gapiow. Efekt trwa,
dopoki ogien nie zostanie ugaszony.
Kiedy forsujesz sig, aby skorzystal z tej zdolnosci, nadal otrzymujesz normalne
korzysci z tym zwigzane (+1k, +1 do efektu itd.).

MG opisuje poziom efektu w zaleznosci od tego, jak duzy jest pozar lub eksplozja,
na jak wiele 0sob udalo ci si¢ wplyngc oraz w jakim stopniu. Jezeli uzywasz tej
zdolnosciw celu rozproszenia uwagi, bedzie to prawdopodobnie przygotowanie si¢ za
pomocg DEMOLOWANIA [ubDOSTROJENIA do manewru pracy zespotowej.

PRZEDMIOTY PODPALACZA

# Olej zapalajacy (3): W kontakcie z powietrzem wybucha gwaltownym plomieniem.
W trakcie przestoju automatycznie uzupetniasz zapasy, jesli masz dostep do swojego
warsztatu lub dostawcy. [1 OBCIAZENIA ]

¢ Plany: Foliat zawierajacy przydatne rysunki architektoniczne i plany miejskie. Kiedy
chcesz uzyc tego przedmiotu, okresl, jakie plany masz przy sobie. [1 OBCIAZENIA |

¢ Plongce mysli (1): Toksyczne opary uzyskiwane z przegrzanej krwi lewiatana.
Powoduja obezwladniajace migreny. W trakcie przestoju automatycznie uzupet-
niasz zapasy, jesli masz dostep do swojego warsztatu lub dostawcy. [0 OBCIAZENIA |

¢ Wy$mienita falszywa tozsamos$¢: Dokumenty, zmys$lone historie i plotki
oraz falszywe relacje towarzyskie wystarczajace, aby uchodzi¢ za inng osobe.
[0 OBCIAZENIA]

¢ Wysmienite narzedzia sabotazysty: Stuza do dokonywania sabotazu i znisz-
czen. Male, mocne wiertlo. Mlotek i stalowe kolce. Lom. Bateria elektroplazmo-
wa, zaciski, drut. Fiolki z kwasem. Przecinarka iskrogniowa i zbiornik paliwa.
[2 OBCIAZENIA]
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Intrygantki z wyzszych sfer i obroficzynie kobiet

Kazdy ma tajemnice, ktorej nie chce wyjawi¢. Wtedy wlasnie wy wkraczacie na scene.

Gdy gracie Damulkami, otrzymujecie pd za ochrone kobiet, szantaz, zdobycie
wplywow na salonach lub przeprowadzenie intrygi wéréd wyzszysh sfer.

Czy zdobywacie wplywy i snujecie intrygi gtownie dla wlasnych korzysci, czy tez sprze-

dajecie swoje ustugi wszystkim, ktérzy sq gotowi za nie zaplacic lub ich potrzebujg?

POCZATKOWE ULEPSZENIA

¢ Jako$¢: Narzedzia oszusta.

¢ Trening: SMIALOSC.
TERENY LOWIECKIE

Wybierzcie preferowany rodzaj operacji:

KONTAKTY

¢ Irmina, Blekitny Plaszcz. By¢ moze
ktos, kto ukrywa postepki arystokratéw?
¢ Safona, akuszerka. By¢ moze osoba,

ktéra zna najbardziej intymne tajem-
nice bogatych klientow?

¢ Martha, przetozona stuzby. By¢ moze
osoba, ktora wie, co dzieje sie w domach
arystokracji?

¢ Intryga: Skldcenie ze soba innych, aby
osiagnac korzysci.

¢ Kradziez z wlamaniem: Przelamanie T ) N
zabezpieczen i wyniesienie tupu. ¢ Dionis, pracownik Ministerstwa
Ochrony. By¢ moze wystuguje si¢ bo-

# Szantaz: Zaszkodzenie przeciwnikowi
gaczom?

przez poznanie jego sekretow.
¢ Pani Salida, modystka. By¢ moze

niezwykle ceniona przez arystokratki
artystka, ktéra wyznacza nowe trendy?

¢ Zdobycie wplywow: Zaskarbienie so-

bie taski elit, a nastepnie wykorzystanie
ich, aby osiagna¢ korzysci.

# Rita, zabojczyni. By¢ moze ktos, kto

sprawia, ze niektore problemy znikajg?

ULEPSZENIA DAMULEK

¢ Elitarni Kanciarze: Wszystkie wasze kohorty Kanciarzy otrzymuja +1k do rzutéw
na jako$¢ zwigzanych z wasciwymi dla nich akcjami.

¢ Elitarni Skradacze: Wszystkie wasze kohorty Skradaczy otrzymujg +1k do rzutow
na jakos$¢ zwiazanych z wlasciwymi dla nich akcjami.

¢ Kontakty wsréd arystokracji: W przypadku szlachetnie urodzonych poziom
waszego Kregu liczy sie, jakby byt o +1 wyzszy.

¢ Opanowane: Kazdy BG otrzymuje +1 kratke stresu. Aby ja odblokowa¢, nalezy
zaplaci¢ trzy ulepszenia, a nie jedno.

¢ Torebka: Jeden z niesionych przez kazdg z was przedmiotéw o koszcie obcigzenia 0
lub 1 jest doskonale ukryty nawet przed doktadnym przeszukaniem.



ROSZCZENIA DAMULEK

STANOWISKD SEANSE SPI- SALA
W RADZIE TEREN SZWALNIA RYTYSTYCZNE BALOWA
RENOMA
U ARYSTO- TEREN KRYJOWKA 2 SDIZEEE::AIE:: A TEREN
KRACJI
OPLACANE
ZNAJOMOSCI BLEKITNE Tﬂl\(NRAuRNZI;(:K A TEREN SALON DUSz
PLASZCZE

DZIECIAKI Z STEROCINCA: Na swoim
terenie otrzymujecie +1 do OBSERWO-
WANIA i PRZEMYKANIA.

KRONIKA TOWARZYSKA: Kiedy po
skoku, ktéry wymagal morderstwa,
zmniejszacie PRZYPAL podczas
przestoju, otrzymujecie +1k do rzutu,
ale musicie skierowa¢ podejrzenia na
swojego sojusznika lub wroga.

OPLACANE BLEKITNE PLASZCZE:
Otrzymujecie —1 PRZYPALU na skok.

RENOMA U ARYSTOKAC]JI: Otrzymu-
jecie +2 DUKATY do tupu ze skokdw,
wymierzonych w arystokracje. Moz-
ni majg was za réwne sobie i z checig
chwalg si¢ oraz dzielg plotkami o tym,
co posiadajg lub co majq inni.

SALA BALOWA: Otrzymujecie +1k
do zbierania informacji dotyczacych
wyzszych sfer. Macie dostep do dworku,
w ktérym organizowane sq przyjecia dla
préznych os6b.

SALON DUSZ: Na jego terenie otrzy-
mujecie +1k do rzutéw na DOSTRO-
JENIE. Macie dostep do matego, na-

wiedzonego salonu, w ktérym dusze
zmarlych stuzg wam radg i pomocq.

SEANSE SPIRYTYSTYCZNE: W do-
wolnym momencie podczas przestoju
rzuécie liczbg kosci rowng waszemu
Kregowi. Otrzymujecie liczb¢ DUKA-
TOW réwng najwyzszemu wynikowi
pomniejszonemu przez wasz PRZY-
PAL. Tajemnicze miejsce, w ktorym
desperaci poszukujg kontaktu ze zmar-
tymi bliskimi lub potrzebujg wrozby.

STANOWISKO W RADZIE: Piastujecie
stanowisko w radzie dzielnicy. Podczas
obrad zapadaja decyzje dotyczace ca-
tego rejonu miasta, Stad juz tylko krok
na salony. Otrzymujecie +2 PRZYPA-
LU na skok.

SzwaLNIA: Otrzymujecie +1k do
rzutu na wejscie dotyczacego planéw
opartych na podstepie.

ZNajoMmoS$cr: Otrzymujecie +1k do
rzutéw na nabycie aktywow. Czasa-
mi wystarczy znac wlasciwe osoby, aby
zdoby¢ to, na co ma sig ochote.

14

-
-
=]
=
=
=]

SZAJKA:



15

SPECJALNE ZDOLNOSCI DAMULEK

NIEPOZORNE
Wygladacie niegroznie i wérod Blekitnych Plaszczy nie wzbudzacie wiekszych podej-
rzen. Otrzymujecie —1 PRZYPALRU na skok.

DEZINFORMACJA

Jesli rezygnujecie z otrzymania REP za skok, wasz status u frakcji, ktora byla jego
celem, nie ulega zmianie. Cho¢ udaje si¢ wam unikna¢ bezposredniego powia-
zania ze skokiem, nadal otrzymujecie PRZYPAEL, poniewaz jest o was glosno.
Nie mozecie skorzystac z tej zdolnosci, jesli miatybyscie otrzymac za skok o REP.

KUSICIELKI

Znacie wszystkie ludzkie stabosci. Otrzymujecie +1k do rzutéw na wejscie doty-

czacych planéw opartych na interakcjach spolecznych lub podstepie.
Mozecie wybrac dowolng plec. Wiecie wszystko o jej przyzwyczajeniach i przy-
warach, co pozwala wam lepiej si¢ przygotowac do skoku. Oosoby danej plci
szybciej i tatwiej obdarzajg was zaufaniem. Co sprawilo, ze tak jest? W jaki sposob
zdobylyscie tg wiedze?

PLOTKI I POMOWIENIA

Otrzymujecie +1k do zbierania informacji dotyczacych skoku. Czasami warto nad-
stawic uszu, kiedy ludzie gadajg.

SEKRETY ZMARLYCH

Dzigki dziwnemu wydarzeniu lub rytuatowi tajemnemu wszystkie czlon-

kinie szajki uzyskaly mozliwo$¢ postrzegania i wchodzenia w interakcje

z duszami bigkajacymi si¢ w polu duchowym. Mozecie z nimi rozmawia¢ i zdobywa¢

informacje o miejscach i osobach, z ktorymi byly zwigzane.
Potraficie wyczué duchy, ktére blgkajg w jakims miejscu. Mozecie z nimi porozma-
wiaé, zeby uzyskac informacje dotyczgce miejsc i 0s0b, z ktérymi byly zwigzane.
Moze to zmarli przodkowie lub potomkowie, ktérzy nie dozyli starosci? Moze
wrogowie, ktorzy znajg czyjes sekrety? Musicie by¢ w danym miejscu, zZeby je wy-
czué lub spotkal. MG powie wam, czy wyczuwacie blgkajgce sig po okolicy duchy.
Mozecie rowniez podjgc sig Sledztwa, aby namierzyc konkretnych zmartych (albo
dowiedziec sig, ze ich ciala zostaly zniszczone przez Straznikow Dusz).

TAJEMNICE ALKOWY

Znacie duzo intymnych i obyczajowych szczegdtow dotyczacych zycia przedstawicieli
wyzszych sfer i potraficie je wlasciwie wykorzystaé. Otrzymujecie +1k do rzutéw na
zbieranie informacji dotyczacych elit miejskich.

WYKSZTARECENIE KLASYCZNE

Kazda BG moze doda¢ +1 kropke do wartosci ANALIZOWANIA,DOSTROJENIA

lub PRZEKONYWANIA (maksymalna wartos¢ akcji wynosi 3 punkty).
Kazdy gracz moze wybrac dowolng akcje (nie musicie wszyscy wybierac tej samej).
Jesli wybierzecie te zdolnos¢ podczas tworzenia bohateréw i szajki, zastgpi ona
normalny poczgtkowy limit wartosci danej akcji.
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OKAZJE DLA DAMULEK
1 Prostytuki z alei Pelzaczy chcg sie pozby¢ wysoko postawionego klienta.

Kupiec proponuje udziaty w zysku, jesli pomozecie mu w zorganizowaniu napadu na bank,
w ktorym przechowuje czes¢ gotowki swoich wysoko postawionych wspolnikow.

3 Otruty przez dawna kochanke duch pragnie, by trucicielka zaznata podobnego cierpienia.

SZAJKA:

Zdesperowany ojciec i wysoko postawiony urzednik miejski szuka sposobu, aby przekona¢
hrabine, ze to nie jego syn zamordowat jej corke.

Arystokrata, ktéry chee zosta¢ radnym, potrzebuje wywotac¢ drobny skandal obyczajowy,
aby zréjnowac reputacje konkurenta na to stanowisko.

Pzewodniczacy rady dzielnicy chce zdyskredytowaé swojego sedziwego konkurenta.
Trzeba znalez¢ i ujawnic¢ kompromitujace materialy, aby rywal odszedt na emeryture.

Przywodca gangu potrzebuje pomocy, aby przechytrzy¢ swoich kompandow, z ktorymi ma
sie wkrotce spotkad, by podzielic tupy z duzego skoku.

Wplywowa przelozona guwernantek waznego arystokraty zmienita zycie swoich
podopiecznych w koszmar. Kobiety szukaja kogos, kto sie jej pozbedzie.

3 Pewien bogacz chee zdyskretywowac konkurentéw do reki kapitan lewiatanowca.

Pewien naukowiec ma niebawem przekazac zakazany artefakt uczonej z kregow
4 akademickich. Zleceniodawca chee artefaktu dla siebie.

Dyplomaci planuja bal maskowy, na ktérym zostang ustalone warunki uwolnienia
wiezniéw politycznych. Tajemniczy sponsor pragnie dowiedzie¢ sie wszystkich szczegotow.

Niespokojny duch dziecka pragnie zemsty na szefowej sierocirca, ktéra prowadzi na
swoich podopiecznych straszne eksperymenty.

Matka prosi o pomoc w uzyskaniu informacji o tym, co stato sie z jej corka. Dziewczyna
zaczela prace u lorda Scurlocka i od tamtego czasu stuch o niej zaginal.

Arystokrata prosi o pomoc. Kto§ nawiedza w nocy jego posiadlos¢ i $miertelnie przeraza
wszystkie stuzace.

Dwie znajdujace si¢ na skraju wojny frakcje chca sie spotkac na neutralnym gruncie.
Szukaja rozjemcy, ktory zapobiegnie dalszemu rozlewowi krwi.

Konkurentka radnej potrzebuje kogos, kto przeniknie do domu rywalki i porwie jej
dziecko.

Dzieci bogatej, $miertelnie chorej arystokratki sa zagrozone, poniewaz konkurenci do
spadku chca si¢ ich pozby¢. Trzeba zapewnic im bezpieczenstwo.

Szefowa gangu chce si¢ pozby¢ swojego nudnego kochanka. Pragnie oskarzy¢
o morderstwo inny gang i doprowadzi¢ w ten sposéb do wybuchu wojny.

Dla kazdej z powyzszych okazji rozwazcie Intryge, Kradziez z wlamaniem, Rabunek,
Szantaz lub Zdobycie wplywéw. Aby zmienic¢ nieco okazje lub dodac do niej kolejne
elementy, rzu¢ na tabele generowania skoku znajdujqce si¢ na stronach 308-309.
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Biate kotnierzyki

Przykrywka pod postacig legalnego biznesu to co$, co sprawia, ze wladze, jesli tylko
moga, odwracaja wzrok. Sprytne fotry wiedza, ze lepiej opanowacé zwigzki robotnicze
i wrecza¢ tapdwki, niz pobrudzi¢ sobie rece.

Gdy gracie Syndykatem, otrzymujecie pd, kiedy rozwijacie swoje roszczenia lub
przeprowadzacie skuteczng operacja z uzyciem szantazu badz oszustwa. Zamiast
terenow towieckich macie sfery interesow, w ktérych prowadzicie swoja dziatalnosci.

W jaki sposéb rozprawiacie si¢ z kims, kto staje wam na drodze? Wymagacie lojalnosci
i podporzgdkowania, a moze traktujecie innych jak rownych sobie?

POCZATKOWE ULEPSZENIA KONTAKTY
¢ Skarbiec.

¢ Trening: SMIALOSC.

¢ Katarina, charyzmatyczna dokerka.
By¢ moze przyjaciotka, ktora trzyma

; reke na pulsie?

SFERY INTERESOW

Wybierzcie preferowany sfere interesu:

¢ Allan Poe, pisarz. By¢ moze ktos z sze-
rokimi powigzaniami wsrod artystow?

# Kolej: Transport towaréw, przew6zpa- ¢ Sevia, Majcher Kolejowy. By¢ moze

sazerow, zajezdnie, Majchry Kolejowe.
¢ Produkcja: Farmy, fabryki, budow-
lanka, robotnicy i specjalisci.

strazniczka transportéw wojskowych?
¢ Desma, przywddczyni zwigzku za-
wodowego. By¢ moze ktos, kto potrafi

. ‘gl
# Rozrywka: Burdele, palarnie opium, s2ybko zorganizowac strajk’

¢ Vlad Stoker, wampir. By¢ moze kapi-

kasyna, teatry, artysci i prostytutki, ‘ o
talistyczny krwiopijca?

$cigi.
W & ) . ® Meada, demonica. By¢ moze dobre Zré-
# Zegluga: Stocznie, magazyny, rafinerie dlo poufych wiadomosci?
elektroplazmy, dokerzy.

ULEPSZENIA SYNDYKATU

¢ Dokumenty i pozwolenia: Macie dostep do tylu waznych osobistosci, ze mozecie
bez trudu wej$¢ tam, gdzie wymagane sa stosowne papiery.

¢ Elitarni Wldéczedzy: Wszystkie wasze kohorty Wldczegéw otrzymuja +1k do
rzutéw na jakos$¢ zwigzanych z wlasciwymi dla nich akcjami.

¢ Elitarne Zbiry: Wszystkie wasze kohorty Zbiréw otrzymuja +1k do rzutéw na
jakos¢ zwigzanych z wla$ciwymi dla nich akcjami.

¢ Kontakty w Zelaznym Haku: W wiezieniu poziom waszego Kregu liczy sie, jakby
byl o +1 wyzszy. Dotyczy to wszystkich kwestii zwigzanych z Kregiem podczas pobytu
w wiezieniu, takze rzutu na odsiadke (patrz strona 150).

¢ Zimni: Kazdy BG otrzymuje +1 kratke TRAUMY. Aby ja odblokowa¢, nalezy
zaplaci¢ trzy ulepszenia, a nie jedno. Dzigki temu BG, ktéry otrzymal wczesniej
4 TRAUME, moze powrocic do gry.



ROSZCZENIA SYNDYKATU

KONTRAKT
TEREN Z ISKROWNI-  PRZYSLUGI KONTRAKT OCHRONA
Z WOISKIEM
KAMI
ZWIAZKOWCY TEREN KRYJOWKA TEREN TEREN
FERMA INFORMA- PI;Z:EI:(I{I;:];{ : BIURD MAGAZYNY
SLUzZIC TORZY PLASZCZE ZARZADU PORTOWE

Biuro zZARzADU: W tym miejscu
otrzymujecie +1kdo PRZEKONYWANIA
i PRZEWODZENIA. Doskonale miejsce
do przyjmowania interesantow.

FErRMA $ruzic: Kiedy po skoku, kto-
ry wymagal morderstwa, zmniejszacie
PRZYPAL podczas przestoju, otrzymu-
jecie +1k do rzutu oraz cichg i wygodna
metode pozbywania si¢ zwlok po robocie.

INFORMATORZY: Otrzymujecie +1k do
zbierania informacji dotyczacych skoku.
Wasze oczy i uszy na ulicy zawsze szukajg
nowych celéw.

KONTRAKT Z ISKROWNIKAMI:
W dowolnym momencie podczas
przestoju rzuccie liczbg kosci réwna
waszemu Kregowi. Otrzymujecie licz-
be¢ DUKATOW rdéwna najwyzszemu
wynikowi pomniejszonemu przez wasz
PRZYPAL. Co to za legalny interes?
Jakie materialy dostarczacie?

KONTRAKT z WOJSKIEM: W dowol-
nym momencie podczas przestoju rzuc-
cie liczba kosci réwna waszemu Kregowi.
Otrzymujecie liczbe DUKATOW réwna
najwyzszemu wynikowi pomniejszonemu
przez wasz PRZYPAL. Co to za legalny
interes? Jakie ustugi Swiadczycie wojsku?

MAGAZYNY PORTOWE: Otrzymujecie
+1k do rzutéw na nabycie aktywow. Zna-
cie odpowiednie osoby, ktére mogqg zalatwi¢
praktycznie wszystko.

OcCHRONA: Otrzymujecie +2 DUKA -
TY do tupu ze skokéw, podczas ktorych
bronicie swoich roszczen lub przejmu-
jecie jakie$ interesy. Zapewniacie spokéj
kupcom i rzemiesInikom. Ktéz bytby na tyle
glupi, aby sie temu sprzeciwiac?

PRZEKUPIONE BLEKITNE PLASZCZE:
Otrzymujecie =2 PRZYPALU na skok.
Prawo lubi odwraca wzrok... jesli mu sig
to oplaca.

PrzysruGr: Otrzymujecie +2 DUKATY
do tupu ze skokdw, podczas ktorych zdo-
bywacie status u jednego gangu, a tracicie
u innego. Wrdg mojego wroga jest moim
przyjacielem.

ZwiAzKowcY: Wasze kohorty Zbirow

otrzymuja +1 do skali. Zawsze jestescie
w stanie skrzykngd kilku silnorekich wigcej.
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SPECJALNE ZDOLNOSCI SYNDYKATU
ZYCZLIWI

Kiedy podejmujecie si¢ ochrony swoich lub cudzych roszczen, otrzymujecie +1k
do rzutu na wejscie.

Jestescie mistrzami w tworzeniu zobowigza#, ktorych nie ma, a za ktore ktos musi
zaplacic. Potraficie wmowic komus dlug. Nie mozna wam jednak odmowic lojalnosci.

BIALE KOENIERZYKI

Kazdy BG moze doda¢ +1 kropke do warto$ci PRZEKONYWANIA, PRZEWO-

DZENIA lub WYRAFINOWANIA (maksymalna warto$¢ akeji wynosi 3 punkty).
Kazdy gracz moze wybrac dowolng akcje (nie musicie wszyscy wybierac tej samej).
Jesli wybierzecie te zdolnosc podczas tworzenia bohateréw i szajki, zastgpi ona
normalny poczgtkowy limit wartosci danej akcji.

CONSIGLIERE

Dzieki ciezko zdobytemu do$wiadczeniu lub rytualowi tajemnemu potraficie prze-
chwytywa¢ dusze zabitych przeciwnikéw. Kiedy wasza szajka znajduje si¢ w sta-
nie wojny (-3 do statusu u danej frakeji) i zabijecie wrogiego przywddce lub kogo$
waznego, mozecie wyda¢ Igcznie 6 stresu, aby uwiezic jego dusze. Staje si¢ ona
waszym doradcg. Otrzymujecie +1k do zbierania informacji dotyczacych skokow
wykonywanych przeciwko danej frakgji.

Ustalcie z MG, co doprowadzilo do tego, Ze potraficie przechwycic¢ czyjgs dusze
w momencie Smierci. W jaki sposob utrzymujecie jg przy sobie?

LAPOWKARZE

Kiedy rzucacie na uwiklanie, rzu¢cie dwa razy i wybierzcie rezultat, ktéry wam od-
powiada. Otrzymujecie +1k, gdy zmniejszacie PRZYPAL szajki.

Czasami MG moze zechcie¢ wybrac konkretne uwiktanie, zamiast na nie rzucac.
W takim przypadku przedstawi wam dwie opcje do wyboru.

PEATNA PROTEKCJA
Czasami warto pomdc ,,przyjaciotom’, aby nie stata im si¢ krzywda. Mozecie trak-
towac do trzech statuséw frakcji na poziomie +3 tak, jakby byly waszym terenem.

Jesli status ulega zmianie, tracicie dany teren, az znowu osiggniecie poziom +3. Nie-
wazne jak duzo terenu kontrolujecie (z tej zdolnosci lub w inny sposob), minimalny
koszt REP potrzebny do podniesienia Kregu szajki zawsze wynosi 6.

WENDETA
Kiedy wasza szajka znajduje sie w stanie wojny (-3 do statusu u danej frakcji),
BG nadal majg po dwie akcje przestoju zamiast jednej. Kiedy walczycie razem ze
swoimi kohortami, otrzymuja one +1k do rzutéw na prace zespolowa (przygotowanie
iakcje grupowe).

ZMOWA MILCZENIA
Wiszystkie wasze kohorty otrzymujg za darmo zalete Lojalna (nie musicie wybiera¢
za nig wady).

Co sprawia, ze ludzie was nie opuszczajg? Co robicie, ze wam ufajg?
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OKAZJE DLA SYNDYKATU

Przewodniczacy zwiazku zawodowego szuka kogos, kto wsparlby jego ludzi
w zorganizowaniu strajku i walce z przedstawicielami pracodawcy.

Wrhasciciel fabryki prosi was o pomoc w wygnaniu ze szwalni ducha, ktéry straszy
pracownice i uniemozliwia prowadzenie interesow.

Pobliskie knajpy ptong w niewyjasnionych okolicznosciach. Jesli wierzy¢ plotkom, kto$
probuje wymusza¢ na waszym terenie oplaty za ochrone.

SZAJKA:

W pewnym magazynie od jakiegos czasu przechowywany jest tajemniczy i pono¢
niebezpieczny tadunek. Zaczely sie nim interesowa¢ dwa sktdcone ze sobg gangi.

Wrhasciciel elitarnej restauracji poszukuje kogo$, kto pomoze mu zabezpieczy¢ turniej
w nielegalng gre Wspomnienia dusz.

Statek nie zostal wpuszczony do portu i cumuje niedaleko Zmierzchomurza. Kupiec prosi,
zeby przejac znajdujacy sie na nim tajemniczy tadunek.

Klient zna fatwowiernego bogaczae. Potrzebuje kogos, kto naméwi frajera na inwestycje,
ktora nigdy nie dojdzie do skutku.

Zdesperowana Iskrowniczka szuka kogo$, kto pomoze jej odbi¢ wynalazek z rak gangu,
ktéry go ukradl i probuje spieniezy¢.

3 Robotnik chee da¢ nauczke majstrowi, ktéry traktuje go jak $miecia.

4 Polawiacze Lewiatanéw nie moga pozby¢ sie gangu, ktéry napada i okrada ich statki..
Przewodniczaca zwigzku zawodowego z pobliskiej fabryki poszukuje pomocy, poniewaz
ktos brutalnie rozprawia si¢ ze strajkujacymi robotnikami.

Interes pewnego mezczyzny podupadt. Potrzebna jest pozyczkana rozruch oraz pomoc
w rozprawieniusie z okolicznymi gangami, ktore odstraszaja klientow.

Podobno za jedna z rafinerii elektroplazmy stoi wampir, ktdry z ukrycia kieruje
przedsiebiorstwem.

Iskrownik poszukuje inwestora, aby otworzy¢ fabryke nowych, rewolucyjnych pojazdéw
na elektroplazme, ktore moga zastapic kozly.

Wkrétce odbeda sie zakazane w miescie walki duchéw. Organizator poszukuje kogos, kto
zorganizowalby zakltady i zabezpieczyt teren imprezy.

Rada Miejska poszukuje wykonawcy do zbudowania na terenie Jasnomurza nowej
filharmonii. W gre wchodzi pokazna suma.

Pewna kobieta znalazla fatwy sposob na wytudzanie pienigdzy od arystokracji, jednak
pewien gang chce przeja¢ ten interes.

Kierownik magazynieréw zdradza wam, ze w magazynie na nabrzezu znajduje sie pokazna
ilos¢ ciezkiego, wojskowego sprzetu, po ktory nikt si¢ od dawna nie zglosit.

Dla kazdej z powyzszych okazji rozwazcie Kolej, Produkcje, Rozrywke lub Zegluge. Aby
zmienic nieco okazje lub dodac do niej kolejne elementy, rzuc na tabele generowania
skoku znajdujgce sig na stronach 308-309.
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Ambasadorzy przemocy

Zostaliscie wyrzuceni poza nawias spoleczenstwa. Kazdy, kto stanie na waszej drodze,
zmierzy si¢ z brutalng silg. Czas, aby wszyscy uslyszeli glos wykluczonych! Orale!

Gdy gracie Wykluczonymi, otrzymujecie pd za dokonanie sabotazu, przekonanie
kogo$ do waszych idealéw lub za urzadzenie pokazu brutalnej sily.

Dlaczego zostaliscie wykluczeni poza nawias? Co zamierzacie z tym zrobic?

POCZATKOWE ULEPSZENIA
¢ Bezpieczna kryjowka.
¢ Trening: SPRAWNOSC.
TERENY LOWIECKIE

Wybierzcie preferowany rodzaj operacji:

KONTAKTY

# Rodos, cyrkowiec. By¢ moze jedna
z niewielu 0s6b, ktéra zwiedzila Akoros?

¢ Lania, wlascicielka drukarni. By¢ moze

obrotna specjalistka, ktéra zna potege
drukowanego stowa?

¢ Brax, monstrum. By¢ moze ktos prze-
mieniony pod wplywem trujgcych, elek-
troplazmowych miazmatow?

# Agitacja: Pozyskanie nowych sojusz-
nikow dla sprawy, o ktorg walczycie.
¢ Demonstracja sily: Stosowanie brutal-

nej przemocy, aby zastraszy¢ wrogow. ¢ Nemiros, zepsuty arystokrata. Byc¢

moze wystuguje si¢ wami, aby niszczy¢

¢ Kompromitacja: Obnazenie stabosci . p
swoich wrogow?

wroga, aby go zdyskredytowac.

¢ Dieter, wlasciciel gospody. By¢ moze
przychylny cztowiek, ktory was karmi
i chroni?

¢ Sabotaz: Powodowanie dezorganizacji,
strat i szkod w szeregach wroga.

# Mona, $mieciarka. By¢ moze ktos, kto
sprawia, ze niektore problemy znikajg?

ULEPSZENIA WYKLUCZONYCH

¢ Elitarni Wldczedzy: Wszystkie wasze kohorty Widczegdw otrzymuja +1k do
rzutéw na jako$¢ zwigzanych z wtasciwymi dla nich akcjami.

¢ Elitarne Zbiry: Wszystkie wasze kohorty Zbiréw otrzymujg +1k do rzutéw na
jako$¢ zwigzanych z wlasciwymi dla nich akcjami.

¢ Sie¢ komunikacyjna: Goncy, poczta pneumatyczna, a moze metody tajemne?
Mozecie szybko wymienia¢ informacje ze swoimi sojusznikami i koordynowa¢
dziatania.

¢ Sprzet Wykluczonych: Kazdy z was otrzymuje 2 darmowe punkty obciazenia do
wykorzystania na bron lub materiaty wybuchowe. Na przyklad: mozesz nosi¢ duzg
broni bez wydawania punktow obcigzenia.

¢ Wytrwali: Kazdy BG otrzymuje +1 kratke stresu. Aby ja odblokowa¢, nalezy
zaplaci¢ trzy ulepszenia, a nie jedno.



ROSZCZENIA WYKLUCZONYCH

SALA TEREN GLEBOKI JADLODAJNIA GAZETA
TANECZNA KANAL DLA UBDGICH MIEJSKA
SIEC INFOR- -
TAINY WIEC MATORGW KRYJOWKA TEREN TEREN
ZASTRASZENI SZPITAL DLA TRUPA
TEREN KUPCY OBLAKANYCH DONOSICIELE CYRKOWA

DoNoOSICIELE: Otrzymujecie +1k do
zbierania informacji dotyczacych niz-
szych sfer i biedoty miejskiej.

GAZETA MIEJSKA: Po udanym sko-
ku, ktory dotyczyl walki z tyranig lub
korupcja, zrezygnujcie z 2 DUKATOW,
aby otrzyma¢ +1 REP. Propaganda
bywa pomocnym narzedziem.

GLEBOKI KANAL: Kiedy po skoku, kto-
ry wymagal morderstwa, zmniejszacie
PRZYPAL podczas przestoju, otrzymu-
jecie +1k do rzutu oraz cichg i wygodng
metode pozbywania sie zwlok po robocie.

SIEC INFORMATOROW: Na swoim
terenie otrzymujecie +1k do rzutéow
na ANALIZOWANIE i OBSERWOWA-
NIE. Wiele anonimowych osob po cichu
wspiera wasza sprawe.

SALA TANECZNA: Otrzymujecie +1k
do zbierania informacji dotyczacych
skoku. Macie dostep do lokalu, w kté-
rym organizowane sq potaricowki cha-
rytatywne.

JADLODAJNIA DLA UBOGICH: Po
udanym skoku zrezygnujcie z 2 DUKA-
TOW, aby otrzymac +1 REP. Pienigdze
pochodzgce ze skokéw przeznaczanie na
pomoc biednym i wykluczonym miesz-
kavicom Zmierzchomurza.

SZPITAL DLA OBLAKANYCH: W do-
wolnym momencie przestoju kazdy
z was moze wyda¢ do 3 DUKATOW,
aby zakresli¢ do 3 segmentow swoje-
go zegara zdrowienia. Od tej pory nie
musicie mie¢ znajomego konsyliarza lub
wiedZmy, zeby powrdci¢ do zdrowia, je-
sli oczywiscie dysponujecie wystarczajg-
cq iloscig gotéwki. Pracownicy szpitala
nie zadajg zbednych pytan, choc stosujg
czesto eksperymentalne metody lecze-
nia, takie jak porazenie prgdem lub
upuszczanie krwi za pomocqg pijawek
odtawianych w kanatach Doskvol.

TAJNY WIEC: Wasze kohorty Zbiréw
otrzymuja +1 do skali. Miejsce, w kto-
rym agitujecie, rozdajecie ulotki i dar-
mowe jedzenie. Trudno powiedziec, co
przynosi najwigksze rezultaty.

TRUPA CYRKOWA: W dowolnym
momencie podczas przestoju rzuccie
liczbg kosci rowna waszemu Kregowi.
Otrzymujecie liczbe¢ DUKATOW réwna
najwyzszemu wynikowi pomniejszo-
nemu przez wasz PRZYPAL.

ZASTRASZENI KUPCY: Otrzymujecie
+1k do rzutéw na nabycie aktywow.
Odkgd podpaliliscie kilka magazynéw
i ztamaliscie kilka nég, znacznie tatwiej
jest wam znaleZ¢ to, czego szukacie.
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SPECJALNE ZDOLNOSCI WYKLUCZONYCH

SPRAWA

Otrzymujecie dodatkowy wyzwalacz pd: Przyblizyliscie sie do urzeczywistnienia idei,

o ktorg walczycie. Musicie ja okresli¢ i ustali¢, kto jest jej wrogi.
Wybierzcie sprawe, o ktérg walczycie: kwestia emocjonalna (na przyktad zemsta
lub sianie terroru), dziatania na rzecz albo przeciwko okreslonej osobie lub grupie
0s6b, urzeczywistnienie pewnej wzniostej idei (na przyktad wyeliminowanie biedy,
korupcji, zniewolenia). Ustalcie z MG, kto (osoba lub organizacja) jest waszym
wrogiem. Wrégjest IV lub V Kregu (zobacz s. 44), a wasz stasus u niego wynosi —1.

AMBASADORZY PRZEMOCY

Kazdy BG moze dodac +1 kropke do wartoéci DEMOLOWANIA, PRZEWODZE-

NIA lub WojowANIA (maksymalna warto$¢ akeji wynosi 3 punkty).
Kazdy gracz moze wybrac dowolng akcje (nie musicie wszyscy wybierac tej samej).
Jesli wybierzecie te zdolnos¢ podczas tworzenia bohateréw i szajki, zastgpi ona
normalny poczgtkowy limit wartosci danej akcji.

OKO CYKLONU
Kiedy wasza szajka znajduje sie w stanie wojny (-3 do statusu u danej frakgji), BG
nadal majg po dwie akcje przestoju zamiast jednej i nie tracicie poziomu kontroli.

Wojna jest waszym zywiotem. Mozecie uruchomic dostepne kontakty, zeby ata-
kowaly wrogéw ze wszystkich stron. Im wigcej sig dzieje, tym sprawniej dziatacie.

POTWORY
Macie budzacy groze znak rozpoznawczy, ktéry zostawiacie na miejscu zbrodni. Jesli
si¢ na to zdecydujecie, otrzymujecie +2 do PRZYPARU podczas przestoju zamiast
+2 do REP.
Znak dotyczy okreslonego zachowania (na przyklad zostawiacie po sobie hasto na
murze lub robicie cos ze zwlokami). Ustalcie z MG, co to takiego, ze nawet dzieci
wiedzg, kto jest odpowiedzialny za skok.

REWOLUCYJNY ZAPAL

Wasze kohorty zatracily zdrowy rozsadek na rzecz wspolnych ideatéw. Podejma sie
zadan bez wzgledu na to, jak bardzo beda one niebezpieczne lub dziwne. Dzieki temu
otrzymuja +1k do rzutéw wykonywanych przeciwko wrogom idei.

SAMI SWOI

Kiedy znajdujecie si¢ w ttumie lub grupie osdb, otrzymujecie +1k do rzutéw na od-
pieranie. Zawsze znajdzie sie ktos, kto przeszkodzi waszym wrogom.
SPONSOR

Kiedy zwigkszacie Krag szajki, placicie tylko polowe kosztu w DUKATACH.

Kto jest waszym sponsorem? Dlaczego wam pomaga?
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OKAZJE DLA WYKLUCZONYCH

Wazny cztonek gangu trafit do wiezienia. Jego wspolnik zatrudnia was, zeby go stamtad
wydostac.

Mozny potrzebuje pomocy. Jego wspdlnicy sa w zakladzie dla obtakanych, zdradzajac
objawy dziwnej choroby lub nawiedzenia. Dowiedzcie sie, dlaczego zachorowali.

Arystokrata urzadza krwawe polowania na biedote i bezdomnych. Ofiary zorganizowaty
zbiorke pieniedzy i chca wynajaé kogos, kto przyktadnie ukarze okrutnika.

SZAJKA:

Matka zamordowanego dziecka szuka zemsty na tréjce nietykalnych, bogatych dzieciakow,
ktore dla zabawy skatowaly jej pocieche.

Inna frakcja rewolucyjna chee potaczy¢ z wami sily i wysadzi¢ w powietrze mieszkanie
oficjela Zmierzchomurza, ktry stuzy wtadcom miasta.

Kupiec chce, zeby ktos niepostrzezenie dostat si¢ do Krematorium Szarodzwonu, wykradt
zwloki zmarlej kochanki, a nastepnie zamienit miejscami jej dusze z dusza jego Zony.

Zglasza si¢ do was duch autora pism rewolucyjnych, ktéry chce, abyécie wlamali si¢ do
miejskiej bibioteki i ukryli w niej pozostale po nim dzieta.

Kobieta pochodzaca z dobrego domu obiecuje opowiedzie¢ wam o szpiegu ukrywajacym
sie w waszych szeregach. W zamian oczekuje pozbycia si¢ pewnego radcy prawnego.

3 Ulicznica chce pozby¢ sie swojego alfonsa i zacza¢ nowe zycie.

Wkroétce ma odbyé¢ sie egzekucja trzech mezczyzn, oskarzonych o spiskowanie przeciwko
Nie$miertelnemu Imperatorowi. Zabijcie gléwnego $ledzego, aby ich ocali¢.

Prasa drukarska szajki powiela informacje przeciwne do tych, ktére utozyt zecer. Czyzby
nawiedzil ja duch jednego z waszych martwych wrogéw? Musicie to zbadac.

Mozny organizuje w swojej posiadioéci bal charytatywny, zeby pokazaé si¢ z dobrej strony.
Jego konkurent chce, zebyscie podtozyli na sali bombe i wysadzili wszystkich w powietrze.

W Pierwomurzu bedzie przemawiat wptywowy polityk. Przerwijcie wiec i ujawnijcie
stuchaczom wszystkie klamstwa, ktore wygtasza o ubogich i wykluczonych.

Wehodzicie w droge pewnemu demonowi. Istota postanawia wesprze¢ dziatania waszych
przeciwnikow, chyba ze zlozycie jej w ofierze tuzin dzieci z pobliskiego sierocirca.
Ztapano pewnych ludzi, ktérzy zdradza kazdy wasz sekret, zeby tylko unikna¢ odsiadki.
Wkrdtce odbedzie sie publiczne przestuchanie.

Do Doskvol przybyl imperialny agent, ktory ma sthumi¢ rewolucyjne nastroje. Trzeba
przejac jego rozkazy i dowiedzie¢ sie, czego lub kogo dokladnie szuka.

Imigranci chca pozegnaé swojego zmarlego krewnego za pomocg tradycyjnego rytuatu
pogrzebowego. Powstrzymajcie Straznikéw Dusz, dopoki obrzed nie dobiegnie korca.

Kraza pogtoski, ze jesli do pewnej studni w slumsach wrzucisz monete i wymowisz czyje$

imig, ta osoba zostanie nastepnego dnia znaleziona martwa. Sprawdzcie to.

Dla kazdej z powyzszych okazji rozwazcie Agitacje, Demonstracje sity, Kompromitacje
lub Sabotaz. Aby zmienic nieco okazje lub dodac do niej kolejne elementy, rzu¢ na tabele
generowania skoku znajdujgce sig na stronach 308-309.
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