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Witaj w GENESYS, grze fabularnej (RPG, z ang. role-playing
game) petnej wartkiej akcji, heroicznych przygdd i wciggajacych,
wspolnie snutych opowiesci.

GENESYS to uniwersalna gra fabularna. Oznacza to, ze jej zasady
umozliwiajg ci rozgrywanie sesji w dowolnie wybranym lub
wymyslonym uniwersum. Podrecznik podstawowy zawiera
gtéwne zasady, ktore obowigzujg w kazdym uniwersum i w kazdej
wersji gry. Mozesz oprzec sie na swojej kreatywnosci albo
skorzystac z przygotowywanych przez nas podrecznikdw z opisami
Swiatéw. Wybor jest duzy — od bohaterskiego fantasy (KRAINY
TERRINOTH) przez cyberpunkowe science fiction (CIENIE NEW
ANGELES) az po epicka space opere (ZAR W POPIOLACH).

i Z ASADY I

Sercem tej gry jest Kostkowy System Narracyjny. Cho¢ witasciwie
kazda gra fabularna ma mechanike pozwalajgca ustalié, czy
postaci udato sie wykonac¢ okreslone zadanie, to nasz system
wyznacza w tej kwestii nowa jakosc¢. Jeden rzut kostkami nie tylko
pozwala okresli¢ sukces badz porazke, lecz takze tworzy szanse,
by twojej postaci przydarzyty sie inne dobre albo zte rzeczy.

W tym celu Kostkowy System Narracyjny GENESYS wykorzystuje
koncepcje nazywane Korzyscig i Zagrozeniem. Wyjasnimy to
doktadniej w sekcji opisujacej zasady, jednak ogdlnie rzecz
ujmujac, Korzysc¢ i Zagrozenie sg wynikami rzutu catkowicie
niezaleznymi od sukcesu badz porazki. Oznacza to, ze postac
moze 0siggnac jakas korzys¢ pomimo nieudanego rzutu albo jej
sukces bedzie sie wigzat z niespodziewanymi konsekwencjami.

Dzieki temu wyjatkowemu potgczeniu mozecie rozgrywac
dynamiczne i emocjonujace spotkania, w ktérych gracze wspdlnie
z Mistrzem Gry (MG) tworzg ekscytujgcg przygode.

Czym JEST GENESYS?
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—+—TERRINOTH | DESCENT———

Wiemy juz, co to jest GENESYS. A czym jest DESCENT?

Uniwersum gry DESCENT, kraina zwana Terrinoth, to Swiat fantasy,
ktdry zostat przedstawiony w grach takich jak DESCENT: LEGENDY
MROKU, DESCENT: WEDROWKI W MROKU oraz RUNEWARS. Nie
martw sie jednak, jesli ich nie znasz. Ponizej zamiesciliSmy
krotkie wprowadzenie do tego uniwersum, a na stronach
16 i dalszych znajdziesz kolejne informacje, ktore wystarcza do
poprowadzenia przygody.

Terrinoth to miejsce zapomnianej juz Swietnosci i utraconego
dziedzictwa. Ziemiami tymi wtadali niegdys Dawni Krélowie,
ktorzy dzieki poteznej magii dokonywali wspaniatych czynéw
i tworzyli cuda, lecz pdzniej ich krdélestwo znacznie ucierpiato za
sprawg trzech poteznych sit: nieumartych armii Waigara Zdrajcy,
opetanych przez demony i zgdnych krwi hord Uthuk Y’llan oraz
przerazajacych smokoéw ze Stopionego Wrzosowiska. Wiele z jego
wspaniatych miast obrdcito sie w ruine, a cudownych tajemnic
i poteznych artefaktow przepadto na zawsze.

Przez setki lat Terrinoth niszczato w mroku. Jednak kiedy jego
krainy byty w najwiekszej potrzebie, znalezli sie bohaterowie.
Odwazni poszukiwacze przygdd zagtebili sie w starozytne ruiny,
stawili czota plugawym istotom, ktére sie w nich gniezdzity,
i odkryli skarby swoich przodkéw. Daganscy baronowie,
spadkobiercy dawnych krélestw, odbudowali mury i odtworzyli
swoje armie, natomiast czarodzieje z Szarej Przystani zgromadzili
runy mocy, aby przebudzi¢ straznikdw z kamienia i stali.
To wszystko dzieje sie w ostatniej chwili, gdyz odwieczni wrogowie
krainy powracajg, zas Terrinoth potrzebuje czempiondw, ktorzy
rzucg wyzwanie wzbierajgcej ciemnosci.
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PODSUMOWANIE ZASAD

Na kolejnych stronach znajduje sie streszczenie zasad
z podrecznika podstawowego GENESYS zawierajgce opis
mechaniki i wszystkich umiejetnosci niezbednych do gry
w MNIEJSZE ztO (opis przygody zaczyna sie na stronie 16).

<———MECHANIKA GRY———&-

Sednem mechaniki gry jest rozstrzyganie testow umiejetnosci.
Dzieki nim okreslamy, czy dziatania postaci zakonczyty sie
sukcesem, czy porazka, a takze czy rezultatowi towarzysza
jakies dodatkowe konsekwencje. W skrocie:

e Gracz rzuca pulg kostek testowanej umiejetnosci
uzupetniong o kostki odpowiadajgce trudnosci zadania,
a takze kostki wynikajace z okolicznosci.

* Przeciwstawne symbole wzajemnie sie anulujg. Jesli na
kostkach pozostat chociaz jeden symbol Sukcesu ¥, to
dziatanie konczy sie powodzeniem.

* Nieanulowane symbole Korzysci A albo Zagrozenia &
wprowadzajg do ogdlnego rezultatu pozytywne albo
negatywne konsekwencje lub efekty dodatkowe.

l KosTki l
Kiedy wykonujesz test umiejetnosci, kostki pozwalaja ci okresli¢
powodzenie akgji (lub jego brak), a takze jego skale i ewentualne
konsekwencje dla fabuty. W tekscie test umiejetnosci zapisujemy
nastepujaco: Trudny (¢ ¢ @) test Uroku Osobistego (Prezencja).
Wymieniona jest trudnos¢ testu (Trudny), wykorzystywana
umiejetnosc (Urok Osobisty) i potaczona z nig cecha (Prezencja).
Kazdy z tych elementéw omdéwimy pdzniej.

Na karcie postaci (zob. str. 33—39) obok umiejetnosci znajduja
sie symbole reprezentujace pule kostek, na przyktad & ¢ O.
Ponizej omawiamy rodzaje kostek wystepujgcych w grze.

—KosTKI ZDOLNOSCI O —

Kostki Zdolnosci odzwierciedlaja wrodzone
zdolnosci i cechy postaci wykorzystywane pod-
czas testu umiejetnosci. Stanowig podstawe
wiekszosci puli kostek, ktérymi rzucajg gracze.

—KosTki BiIEGrosct O—
Kostki Biegtosci sg miarg wyuczenia i doswiad-
czenia postaci; odzwierciedlajg jej wprawe w wy-
konywaniu okreslonego zadania.

—KosTki UDOGODNIENIA []—

Kostki Udogodnienia s3 dodawane do puli, by
odzwierciedli¢ okolicznosci sprzyjajgce wykona-
niu zadania, takie jak pomoc sojusznika, wystar-
czajgco duzo czasu czy wtasciwe wyposazenie.




—IKosTk1 TRUDNOSCI ¢—
Kostki Trudnosci odzwierciedlajg wage lub
ztozonos¢ problemu, z ktérym ma zmierzyé
sie postac.

— KoSTKI WYZWANIA @ —
Kostki wyzwania reprezentujq szczegélnie wyma-
gajace wyzwania stawiane przez wyszkolonych,
elitarnych badz przygotowanych przeciwnikdéw.

— KosTtki KompLikAc)I ll—

Kostki Komplikacji czesto wykorzystuje sie, by
oddac¢ stosunkowo niewielkie przeciwnosci,
ktére przeszkadzajg postaci, takie jak kiepskie
oswietlenie, niekorzystne uksztattowanie terenu
czy niewystarczajgce zasoby.

— KOSTKA DZIESIECIOSCIENNA—

Uzywana jest do losowania efektéw umieszczonych w tabelach,
na przyktad Urazow Krytycznych.

—+—SYMBOLE NA KOSTKACH I WYNIKI—

Na kostkach uzywanych w GENESYS znajduje sie szes¢ unikalnych
symboli. Wykorzystuje sie je do okreslania sukcesu badz porazki
w tescie, a takze do wzbogacenia rozstrzygniecia o dodatkowe
tto i konsekwencje. Dzieki nim gracze majg wiekszy udziat
w opowiadanej historii, dodajg do niej szczegdty i w trakcie
przygody opisujg swoje akcje w iscie filmowym stylu.

—KoRrzys¢ A—
Symbol Korzysci A wskazuje na mozliwos$é wystgpienia pozy-
tywnych konsekwencji lub korzystnych efektéw dodatkowych
niezaleznie od tego, czy udato sie wykonaé zadanie. Przyktadem
moze by¢ szybsze otwarcie zamka wytrychem lub okazja do
schowania sie za ostong podczas strzelaniny. Zwykle to gracze
decydujg o sposobie wykorzystania wygenerowanych Korzysci A.
Symbol Korzysci A jest anulowany przez symbol Zagrozenia (3.

—SUKCES ¥ —

Test umiejetnosci konczy sie powodzeniem, jezeli po wszystkich
usunieciach pozostanie przynajmniej jeden symbol Sukcesu ¥¢.
Im wiecej Sukceséw ¥¢ pozostanie, tym wiekszy jest rozmiar
odniesionego sukcesu. W tescie walki kazdy dodatkowy sukces
oznacza jedno dodatkowe obrazenie. Symbol Sukcesu ¥ jest
anulowany przez symbol Porazki X.

—TrRiUMF @ —

Kazdy symbol Triumfu @ liczy sie jako jeden symbol Sukcesu Xg.
Dodatkowo wskazuje na mozliwos¢ wystgpienia spektakularnych
pozytywnych konsekwencji lub efektow dodatkowych niezaleznie
od tego, czy test zakonczyt sie powodzeniem, czy nie. Triumf
i Katastrofa nie anuluja sie nawzajem.

—ZAGROZENIE () —

Zagrozenie & wskazuje na mozliwoéé wystapienia negatywnych
konsekwencji lub efektéw dodatkowych niezaleznie od tego,
czy test zakonczyt sie powodzeniem. Moze to by¢ na przyktad
upuszczenie broni lub dtuzsze otwieranie zamka wytrychem.
MG decyduje o sposobie wykorzystania Zagrozenia & wyge-
nerowanego przez postacie graczy (PG). Symbol Zagrozenia &
jest anulowany przez symbol Korzysci A.

—PoRrRAZKA X—
Kazdy symbol Porazki X anuluje jeden symbol Sukcesu Xt.
Ostateczna liczba uzyskanych Porazek X nie wptywa na rozmiar
niepowodzenia.

— KATASTROFA ¥ —

Symbol Katastrofy & liczy sie jako jeden symbol Porazki X,
a dodatkowo oznacza wystapienie wyjgtkowo negatywnych
konsekwencji, niezaleznie od powodzenia w tescie.

~<——WZMACNIANIE KOSTEK——=-

Niektdre efekty w grze wymagaja wzmocnienia konkretnych
kostek w puli, czyli zastgpienia ich wiekszymi o wynikach tego
samego rodzaju (pozytywnych albo negatywnych). Wzmoc-
nienie kostki Zdolnosci ¢ oznacza zastgpienie jej kostka
Biegtosci ®. Wzmocnienie kostki Trudnosci  oznacza zastg-
pienie jej kostkg Wyzwania ©. Najpierw okresl liczbe kostek,
ktoére musza zosta¢ wzmocnione; nastepnie usun z puli taka
liczbe kostek Zdolnosci ¢ albo Trudnosci i zastgp je taka
sama liczba kostek Biegtosci @ albo Wyzwania

Jesli liczba wzmocnien jest wieksza niz liczba wzmacnianych
kostek w puli, to:

Krok 1. Dodaj do puli kostke Zdolnosci € albo Trudnosci
Jesli pozostaty jeszcze jakies wzmocnienia do wykonania, to
przejdz do kroku 2.

Krok 2. Usuni dodang kostke Zdolnosci ¢ albo Trudnosci

i zastgp jg odpowiednio kostka Biegtosci @ albo kostkg Wy-
zwania . Jesli pozostaty jeszcze jakies wzmocnienia do wy-
konania, to powtodrz krok 1.

~<——OSLABIANIE KOSTEK—-

Inne efekty w grze powodujg ostabienie kostek, czyli zastepo-
wanie ich mniejszymi kostkami. Ostabienie kostki Biegtosci @
oznacza zastgpienie jej kostkg Zdolnosci 4. Ostabienie kost-
ki Wyzwania ¢ oznacza zastgpienie jej kostkg Trudnosci
Najpierw okresl liczbe kostek, ktore musza zostac ostabione;
nastepnie usun z puli taka liczbe kostek Biegtosci @ albo Wy-
zwania © i zastgp je taka samg liczbg kostek Zdolnosci ¢
albo Trudnosci . Gdy wszystkie kostki zostaty ostabione, zi-
gnoruj pozostate ostabienia.
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< BRAK KOSTEK? ZADEN PROBLEM! <&

Nie martw sie, jesli nie masz zestawu kostek GENESYS! Spec-
jalnie na potrzeby naszej gry stworzyliSmy fatwag w uzy-

ciu aplikacje do rzucania kostkami. Mozesz jg pobrac¢ na
dowolne urzadzenie z Androidem lub iOS. Wystarczy, ze
poszukasz ,,GENESYS dice” w miejscu, z ktorego pobierasz
aplikacje.

: TruDNOSC =
Podczas testu gracz dodaje do puli kostki Trudnosci 9. Ich
liczba zalezy od okreslonej przez MG trudnosci zadania, ktérego
podejmuje sie postacé. Poza wyborem odpowiedniego sposrod
szesciu poziomoéw trudnosci MG uzupetnia pule o kostki
Udogodnienia [ i Komplikacji lll, by odzwierciedli¢ utatwienia
i utrudnienia wynikajgce z otoczenia lub innych okolicznosci.

—PROSTE ZADANIA (-)—

To zadania tak rutynowe, ze ich wynik rzadko pozostawia ja-
kiekolwiek watpliwosci. Zwykle nie wykonuje sie testu, chyba
ze MG chce okresli¢ Inicjatywe (zob. str. 9), ustalié, jak duzym
sukcesem zakonczyto sie dziatanie postaci, lub wprowadzic¢
mozliwos¢ pojawienia sie komplikacji.

—LATWE ZADANIA (¢)—
Zadania, z ktérymi poradzi sobie wiekszos$¢ postaci, takie jak:
otwarcie wytrychem prostego zamka, opatrzenie drobnych
skaleczen lub sttuczen, znalezienie schronienia i pozywienia
w miescie, interakcja z pachotkami i innymi, nieistotnymi po-
staciami niezaleznymi (PN) lub trafienie w cel z bliska.

—PRZECIETNE ZADANIA (¢ ¢)—

Zadania, ktére raczej wykona przecietnie wyszkolona postac:
otwarcie wytrychem zwyktego zamka, zaszycie niewielkiej
rany, znalezienie schronienia i pozywienia w lesie w strefie
umiarkowanej, interakcja z rywalami lub zwyktymi PN, trafienie
celu strzatem ze sredniej odlegtosci lub uderzenie przeciwnika
W zwarciu.

— TRUDNE ZADANIA (¢ ¢ ¢)—

Zadania bedace odpowiednim wyzwaniem dla postaci z duzym
doswiadczeniem, takie jak: otwarcie wytrychem skomplikowa-
nego zamka, opatrzenie powaznych ran, znalezienie schronienia
i pozywienia na pozbawionej wody réwninie, interakcja z chary-
zmatycznymi PN, trafienie w cel z duzej odlegtosci.

— ONIESMIELAJACE ZADANIA (¢ ¢ ¢ ¢)—

Zadania na tyle skomplikowane i trudne, ze wymagajg wyjat-
kowych umiejetnosci i odpowiedniego sprzetu, na przyktad:
otwarcie wytrychem ztozonego zamka, przeprowadzenie operacji,
znalezienie schronienia i pozywienia na jatowej pustyni, interakcja
z poteznymi przywddcami, trafienie w cel na granicy zasiegu.

—PRZYTLACZAJACE ZADANIA (¢ ¢ ¢ ¢ ¢)—

Zadania, z ktérymi poradzg sobie tylko wybitnie uzdolnione
i dobrze przygotowane postacie — i to tylko przy duzej dozie
szczescia, na przyktad: otwarcie zablokowanych drzwi niepo-
siadajacych mechanizmu zamka, znalezienie schronienia i zyw-
nosci w lodowatej, arktycznej dziczy, interakcja z bohaterami
i przywodcami frakcji.

} CECHY i

W GENESYS wrodzone zdolnosci postaci sg okreslane za pomoca
szesciu cech:

—KRzZEPA—

Krzepa postaci odzwierciedla mieszanke brutalnej sity, mocy
i ogdlnie pojetej wytrzymatosci fizycznej.

—ZWINNOSC—

Zwinno$¢ odpowiada za manualng zrecznos¢ postaci, koordynacje
reka-oko i kontrole ciata.

— INTELEKT—

Intelekt postaci odpowiada za jej inteligencje, wyksztatcenie,
przenikliwosé, a takze za zdolnos¢ do logicznego rozumowania
i argumentacji.

—SPRYT—
Spryt opisuje, jak przebiegta, cwana, zmyslna i kreatywna jest
twoja postac.

—WoLA—

Wola odzwierciedla zdyscyplinowanie twojej postaci, jej samo-
kontrole, odpornos¢ psychiczng i site wiary.

—PREZENCJA—

Prezencja postaci odzwierciedla jej animusz, charyzme, pewnos¢
siebie i site charakteru.




: UMIEJETNOSCI :
Umiejetnosci reprezentujg wyszkolenie postaci lub jej doswiad-
czenie w wykonywaniu okreslonych zadan i mogg sie réznic
w zaleznosci od uniwersum. Kazda z nich jest powigzana z kon-
kretng cecha. W przygodzie w swiecie gry DESCENT uzywamy
ponizszych umiejetnosci:

—ALCHEMIA (INTELEKT)—

Ta umiejetnos¢ obejmuje warzenie mikstur, trucizn i innych
magicznych dekoktow.

—ATLETYKA (KRZEPA)—
Atletyka stanowi miare ogdlnej sprawnosci fizycznej postaci,
okresla takze jej umiejetnos¢ ptywania, skakania, biegania
i wspinaczki.

—B1yaTYKA (KRZEPA)—

Walke bez broni odzwierciedla umiejetnos¢ Bijatyka, a liczba
zadawanych obrazen jest rowna Krzepie postaci.

—BRroN Biata (Ciezka) (Krzepa)—
Postacie korzystajg z Broni Biatej (Ciezkiej), gdy chca kogos
zaatakowac dtuga bronig trzymang oburacz, takg jak miecz
dwureczny czy wielki mtot.

—BRroN BiatA (LexkkA) (KrzepA)—

Postacie korzystajg z Broni Biatej (Lekkiej), gdy chca kogos za-
atakowac kogos bronig trzymang w jednej rece, takg jak rapier,
sztylet czy dtugi miecz.

—BRON DYSTANSOWA (ZWINNOSC) —

Do Broni Dystansowej zalicza sie wszystkie bronie od dtugich
tukéw przez kusze po sztylety do rzucania. Atakowanie bronig
dystansowg opiera sie na umiejetnosci Bron Dystansowa.

—CzujNnosc (WorLa)—
Postacie korzystajg z tej umiejetnosci do ustalania kolejnosci
Inicjatywy, jesli zostaty zaskoczone. Ponadto dzieki Czujnosci
posta¢ moze przytapac kogos na ktamstwie podczas rozmowy
lub zauwazy¢ cos, czego aktywnie nie szukata, na przyktad
ukrywajacego sie wroga czy upuszczony przedmiot.

—DyscyprLINA (WoLA)—
Dyscyplina jest miarg samokontroli postaci, jej zdolnosci do
normalnego zachowania w sytuacji stresu, odpornosci na strach
i nieulegania pokusom.

—JezpzIECTWO (ZWINNOSC) —

Umiejetnos¢ ta odzwierciedla wprawe postaci w jezdzeniu na
wierzchowcu, takim jak kon, osiot czy wielki, lesSny kot.

—KOORDYNACJA (ZWINNOSC)—

Koordynacja odzwierciedla gibkos¢ i zmyst rownowagi. Postacie
testuja Koordynacje, by przejs¢ po waskich lub niestabilnych po-
wierzchniach, wyswobodzic¢ sie z wiezéw lub przetrwad upadek
z duzej wysokosci.

— MACHLOJKI (SPRYT)—

Machlojki obejmujg szeroki zakres umiejetnosci niezbednych
w dziatalnosci przestepczej, takich jak: otwieranie zamkow wy-
trychami, kradziez kieszonkowa, wtamywanie sie do strzezonych
obiektow i wymykanie z nich, zastawianie i rozbrajanie putapek
oraz inne ukradkowe dziatania.

— MECHANIKA (INTELEKT)—

Mechanika wykorzystywana jest do budowania, naprawiania
i konserwacji narzedzi, wozéw, okretéw i prostych mechanizmow.

—MEDYCYNA (INTELEKT)—

Znajomos¢ Medycyny obejmuje ocene stanu zdrowia, udzielanie
pierwszej pomocy, leczenie zatruc i przeprowadzanie operacji.
Najczesciej postacie wykonujg test Medycyny, by wyleczy¢
rannych towarzyszy. Jesli jest udany, to cel leczy 1 rane za kazdy ¢
i 1 punkt zmeczenia za kazdg A (zob. Tabela 1-1: Trudnos¢ testu
Medycyny, by okresli¢ trudnos¢ testu).

—Moc Boska (Wora)—

Moc Boska to umiejetnos¢ magiczna, ktéra pozwala kaptanom
i innym oddanym wyznawcom wykorzystywac boskg magie
i dokonywac cudodw.

—Moc LiryczNA (PREZENCJA)—
Posta¢ moze uzy¢ tej umiejetnosci, aby wzmocnic¢ swoj gtos ma-
giczng energig w celu pobudzenia sojusznikdéw lub pozbawienia
wrogdw sity i poczucia celu.

TABELA 1-1: TRUDNOSC TESTU MEDYCYNY

Aktualne rany Test Medycyny

Réwna potowie progu ran
lub mniejsza katiy (‘)

Wieksza niz potowa

brogu ran Przecietny (¢ §)

Trudny (@ ¢ @)

Zob. dotkliwosc
(Tabela 1-4)

Wieksza niz prog ran

Uraz Krytyczny

L.
Vv
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—Moc PIERWOTNA (SPRYT)—

Ta umiejetno$é magiczna pozwala druidom i innym osobom
majgcym bliskie zwigzki z naturg uzywaé mocy dziczy do rzu-
cania zaklec.

—Moc RuniczNA (INTELEKT)—

Umiejetnos¢ Moc Runiczna pozwala wyszkolonemu uzytkowni-
kowi manipulowac¢ starozytnymi runami, ktére mozna znalez¢
w Terrinoth. Runy te moga zawiera¢ wielka moc, a przy odpo-
wiednim wykorzystaniu poméc w dokonaniu wspaniatych lub
straszliwych czynow.

—Moc TAJEMNA (INTELEKT)—

Moc Tajemna to umiejetnos¢ magiczna. Postac nig dysponujaca
moze rzucac zaklecia.

—NEeGocjAcjE (PREZENCJA)—
Postacie korzystajg z Negocjacji, by targowac sie, kupowac
i sprzedawac, a takze w celu zawierania korzystnych umow
pomiedzy réznymi frakcjami i osobami.

—OpPORNOSC (IKRZEPA)—
Ta umiejetnosc odzwierciedla wytrzymatosc¢ fizyczna. Postacie
wykonuja test Odpornosci, by nie zasna¢, odeprzec dziatanie
toksyny lub wytrwaé w niesprzyjajacym srodowisku.

— OPANOWANIE (PREZENCJA)—
Dzieki Opanowaniu postac¢ wyglagda na spokojng i skupiona.
Umiejetnosci tej mozna uzy¢ do ustalenia kolejki Inicjatywy w spo-
tkaniu, gdy postac jest przygotowana do nieuniknionej walki.

TWORZENIE PULI KOSTEK
TESTU UMIEJETNOSCI

Gdy masz wykonac test umiejetnosci, musisz skompleto-
wac pule kostek. W tym celu najpierw poréwnaj wartos¢
poziomoéw testowanej umiejetnosci z wartoscia potaczo-
nej z nig cechy (na przyktad: Medycyna 1, Intelekt 3). Wyz-
sza z tych wartoSci okresla liczbe kostek Zdolnosci @, kté-
re umieszczasz w puli testu. Nastepnie wzmacniasz tyle

razy kostki Zdolnosci ¢ do kostek Biegtosci @, ile wynosi
nizsza z poréwnywanych wartosci.

W powyzszym przyktadzie pula kostek postaci, ktdrej Inte-
lekt wynosi 3, a Medycyna 1, bedzie sktadacsicz @ ¢ ¢.
Z kolei postac, ktorej Krzepa wynosi 2, a Bijatyka 3, bedzie
dysponowac pulg kostek zawierajgcg @ @ ¢. Jesli twoja
postaé nie ma zadnych poziomdéw umiejetnosci, to rzuca
liczbg kostek Zdolnosci ¢ réwng wartosci powigzanej ce-
chy (podanej w nawiasie przy kazdej umiejetnosci).
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—OszusTWO (SPRYT)—

Zdolnos¢ do ktamania i zwodzenia kogos podczas interakgji jest
odzwierciedlana przez umiejetnos¢ Oszustwo.

—PERCEPCJA (SPRYT)—
Jesli postac chce aktywnie uzy¢ swoich zmystéw, by uwaznie
zbadad otoczenie, ocenic¢ kogos lub rozejrzec¢ sie za czyms, to
korzysta z Percepciji.

—PRrzYMuszANIE (WoLA)—

llekro¢ postac chce zmusic cel do postuszerstwa za pomoca grozb
lub fizycznego zastraszania (wliczajgc w to przestuchiwanie),
korzysta z umiejetnosci Przymuszania.

—PRrzYWODZTWO (PREZENCJA)—

Przywddztwo okresla zdolnos¢ do podejmowania madrych
decyzji, bycia przy tym stanowczym i zdecydowanym, a takze
do wzbudzania lojalnosci i szacunku. Ta umiejetnos¢ moze by¢
tez wykorzystana do wydawania rozkazéw, mobilizowania so-
jusznikéw i wzmacniania autorytetu.

—SzTUKA PRZETRWANIA (SPRYT)—
Ta umiejetnos¢ pozwala postaciom rozpoznawac zagrozenia
w Srodowisku naturalnym, opiekowac sie oswojonymi zwierzeta-
mi, tropi¢, a takze znajdowac pozywienie i schronienie w dziczy.

— UKRYWANIE SIE (ZWINNOSC)—
Dzieki tej umiejetnosci mozna unikng¢ wykrycia przez zmysty
przeciwnika. Ukrywanie sie pozwala niezauwazenie sledzic¢ in-
nych, korzysta¢ z kamuflazu, a takze ukrywac inne osoby i rzeczy.

—UROK OsoBisTY (PREZENCJA)—
Urok Osobisty okresla site perswazji postaci, a takze zdolnos¢
do odwotywania sie do czyjejs dobrej strony, préb uwodzenia
bez uciekania sie do klamstw i manipulacji oraz ogélnie pojeta
uprzejmos¢ wobec innych.

—WieDzA (GEOGRAFIA) (INTELEKT)—

Ta umiejetnos¢ obejmuje wiedze o ksztatcie Swiata, a takze
znajomos¢ réznych kultur, ich zwyczajéw i praw.

—WiepzA (MisTYczNA) (INTELEKT)—
Dzieki tej umiejetnosci postac dysponuje wiedzg z dziedziny
podan, legend i religii, a takze naukowg i ezoteryczng wiedza
magiczna.

—WiepzA (PRzYGODY) (INTELEKT)—
Wiedza (Przygody) reprezentuje doswiadczenie poszukiwacza
przygdd i wynikajgca z niego wiedze o potworach, ruinach
i podobnych sprawach.



— WieDzA (ZAKAZANA) (INTELEKT)—
Ta umiejetnos¢ obejmuje wiedze o magii krwi, nekromancji
i demonicznych mieszkanicach Ynfernaelu, jak rowniez o wy-
darzeniach i postaciach historycznych, o ktérych nie wolno
swobodnie méwic.

—ZNAJOMOSC POLSWIATKA (SPRYT)—
Dzieki tej umiejetnosci postac potrafi poruszac sie w srodowisku
przestepczym, znajdowac kryminalistdw w nieznanym miejscu,
dostrzegac subtelne aluzje lub rozpoczaé spotkanie i rozmowe
Z przestepcy.

S WALKA S

GENESYS stara sie uchwyci¢ wartka akcje i emocje wtasciwe dla
sensacyjnej przygody. Walka zdarza sie czesto, jest dynamiczna
i zaprojektowana tak, by uwypukli¢ talenty i zdolnosci postaci
graczy (PG). Prowadzac spotkanie bojowe, postepuj zgodnie
z nastepujacymi krokami.

—+—IKRoK 1: USTALENIE INICJATYWY—}+
Kazda postac gracza (PG) i postac niezalezna (PN) wykonuje
Prosty (-) test Opanowania (Prezencja) albo Czujnosci (Wola)
w zaleznosci od tego, czy spodziewata sie walki, czy zostata nig
zaskoczona. Otrzymane wyniki utéz w kolejnosci od najwiekszej
do najmniejszej liczby ¥¢. Kazdy wynik tworzy komérke Inicja-
tywy, w ktdrej ma miejsce akcja postaci. Rozstrzygnij remisy
miedzy PG a PN, poréwnujac liczbe A. Jesli jest identyczna, to
PG dziata wczesniej.

+—IKROK 2: ROZSTRZYGNIECIE TUR—

Kazda runda jest rozgrywana zgodnie z kolejk3 Inicjatywy. Gra-
cze i MG wypetniajg komaorki Inicjatywy po jednej na raz turami
postaci. Jesli komdrka nalezy do postaci gracza, to wszyscy gracze
wybierajg jedng sposrad tych swoich postaci, ktore jeszcze nie
dziataty w tej rundzie. Nastepnie ta posta¢ wypetnia komaorke
Inicjatywy i wykonuje swojg ture.

Jesli komorka Inicjatywy nalezy do PN, to MG wybiera jedng
z tych, ktore jeszcze nie dziataty w tej rundzie. Nastepnie ta PN
wypetnia komorke Inicjatywy i wykonuje swoja ture.

W swojej turze posta¢ moze wykona¢ manewr i akcje, a takze
skorzystac z jednej lub wiecej okazji.

—OKAZJE—
Okazje to drobne dziatania, ktére wymagaja od postaci bardzo
matej ilosci wysitku i czasu. Nie istnieje sztywne ograniczenie
liczby okazji w turze, jednak MG moze nie pozwoli¢, by byto ich
zbyt wiele. Przyktady okazji to:

e Moéwienie do innej postaci.
e Upuszczenie przedmiotu trzymanego w dfoni.

e Puszczenie trzymanej osoby.

e Niewielki ruch, taki jak zmiana pozycji, wyjrzenie
zza rogu czy obejrzenie sie za siebie.

— MANEWRY—

Manewry to dziatania, ktore nie sg na tyle ztozone, by byt po-
trzebny test umiejetnosci, ale wymagajg od postaci wysitku
i czasu. W trakcie tury posta¢ moze wykonac jeden darmowy
manewr. Moze tez dobrowolnie przyja¢ 2 punkty zmeczenia,
by wykonac¢ jeszcze jeden. Tym sposobem mozna powtarzac
manewry (na przyktad celowaé dwa razy). Jednak postac nie
moze nigdy wykonac¢ wiecej niz dwdch manewréw w swojej
turze. Przyktady manewrdéw to:

¢ Dobycie, schowanie albo przetadowanie broni.

e Wyjecie przedmiotu z pojemnika lub odtozenie go
z powrotem.

e Wycelowanie broni, by zyskaé¢ [ ] w nastepnym ataku.

e Przemieszczenie sie o jeden przedziat dystansu blizej
do przeciwnika albo dalej od niego.

e Otwarcie drzwi, schowanie sie za ostong, padniecie
na ziemie albo wstanie.

e Pomoc w wykonaniu zadania sojusznikowi znajdujgcemu
sie w bezposrednim dystansie, dzieki czemu otrzyma
on [] w nastepnym tescie.
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— AKCJE—
Akcje to czynnosci na tyle ztozone, ze wymagajg wykonania testu
umiejetnosci. Posta¢ moze wykonac tylko jedng akcje w turze.
Akcje mozna zamieni¢ na manewr, przy czym nie mozna wykonac
wiecej niz dwéch manewrdw w turze. Przyktady akcji to:

e Zaatakowanie bronig dystansowg lub biata.
e Uderzenie lub pochwycenie przeciwnika.

e Udzielenie pierwszej pomocy przy wykorzystaniu
Medycyny lub wykonanie testu Przywédztwa, by wydaé
komus rozkaz.

e Podkradniecie sie do czujnego przeciwnika lub wspiecie sie
po klifie.

Wykonywanie testu umiejetnosci

Jesli postacie chca podjac sie bardziej ztozonych zadan w trakcie
spotkan, to muszg wykonywac testy umiejetnosci. Za kazdym
razem wigze sie to z wykorzystaniem akcji, chyba ze istnieje
zasada dotyczaca danej postaci, ktéra mowi inaczej. Nalezy
zauwazy¢, ze posta¢ moze wykonac test umiejetnosci, nawet
jesli nie posiada w niej zadnych poziomoéw. W takim przypadku
rzuca liczba kostek ¢) réwna wartosci powigzanej cechy.

Wykonywanie testu walki

Gracz wykonuje test walki, ilekro¢ uzywa ktorejs z umiejetnosci
bojowych do zaatakowania celu. Jest to réwniez okreslane
jako atak. Rozstrzygnij wynik testu walki, postepujgc zgodnie
z nastepujacymi krokami:

1. Zadeklaruj atak i wybierz cele.

2. Rzuc pulg kostek odpowiednig dla wybranej umiejetnosci
bojowej. Dodaj ‘ W oparciu o dystans i rodzaj ataku
(zob. Tabela 1-2: Trudno$é ataku), a takze [] lub
ze wzgledu na okolicznosci.

3. Okresl sukces lub porazke i zadaj obrazenia. W walce
kazdy nieanulowany Sukces ¥¢ dodaje +1 do obrazen
udanego ataku. Jesli celéw byto wiecej niz jeden, to kazdy
z nich otrzymuje dodatkowe obrazenia.

4. Rozstrzygnij efekty Triumfu @ i nieanulowanych
Korzysci A. Sprawdz Tabele 1-3 na stronie 11.

5. Rozstrzygnij efekty Katastrofy & i nieanulowanych
Zagrozen Q). Sprawd? Tabele 1-3 na stronie 11.

6. Zmniejsz zadane obrazenia o wartos¢ redukcji celu. Jesli
pozostaty jakies obrazenia, to dodaj je do aktualnych
ran lub zmeczenia. Na koniec zadaj ewentualne Urazy
Krytyczne — rzu¢ k100 i odszukaj wylosowany efekt
w Tabeli 1-4 na stronie 12.
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TABELA 1-2: TRUDNOSC ATAKU

Przedziat

Trudnos¢
P— udnos¢ testu

Bror Biata lub Bijatyka: Przecietny (¢ ¢)
B Zbosrtl ?nronnfﬁésc:znrszo?: ngaz;{vgf:eac!e?nna(fk:)
(zwarcie) P- Sl etny

Bron dystansowa uzywana dwiema rekami

(np. tuk lub kusza): Trudny (@ ¢ 9)
Bliski tatwy (@)
Sredni Przecietny (¢ 9)
Daleki Trudny (@ ¢ 9)
Ekstremalny | Onie$mielajacy (¢ ¢ ¢ 9)

—+—KRoK 3: KONIEC RUNDY—

Gdy wszystkie PG i PN wykonaty swoje tury, runda sie konczy
i zaczyna sie nastepna — od kroku 2.

+—KRroK 4: KONIEC WALKI—

Gdy walka zostanie rozstrzygnieta, MG konczy spotkanie. Kazda
postac gracza ma szanse odetchnac i otrzasnac sie ze zmeczenia
(zob. Zmeczenie i prég zmeczenia str. 13), moze tez pomoc
w leczeniu rannych PG (zob. Tabela 1-1 str. 7).

—+—PRZEDZIALY DYSTANSU—

Zamiast postugiwac sie doktadnym pomiarem odlegtosci, GENESYS
korzysta z abstrakcyjnego sposobu ukazywania potozenia,
dystanséw i zasiegéw, pozwalajgc graczom skupic sie na akcji
i przygodzie.

—BEzPOSREDNI (ZWARCIE)—

Jesli cele sg na tyle blisko siebie, by bezposrednio na siebie
oddziatywac, to uwaza sie, ze s w dystansie bezposrednim
(czyli w zwarciu). Dystans bezposredni oznacza tez, ze osoba jest
na tyle blisko przedmiotu, by méc go uzyc. Wejscie w zwarcie
z bliskiego dystansu lub oddalenie sie od wroga na bliski dystans
wymaga jednego manewru.

—BLiskKi—

Bliski dystans oznacza odlegtos¢ co najwyzej kilku metréw
pomiedzy obiektami. Przemieszczenie sie do innego punktu
w bliskim dystansie jest dos¢ proste i zwykle wymaga jednego
manewru. Liczne bronie rzucane s3g najcelniejsze na bliskim
dystansie.



TABELA 1-3: WYDAWANIE KORZYSCI A, TRIUMFU &, ZAGROZENIA ¢ I KATASTROFY &

W WALCE

Koszt Mozliwe rezultaty

A albo @

Usuwasz 1 punkt zmeczenia (te opcje mozna wybraé wiele razy).
Dodajesz [] do nastepnego testu sojusznika.

Zauwazasz pojedynczy, istotny szczego6t dotyczacy toczgcego sie konfliktu, taki jak lina mostu
zwodzonego.

Powodujesz Uraz Krytyczny udanym atakiem, ktéry zadat obrazenia po redukcji (koszt A moze byé
wiekszy, w zaleznosci od uzywanej broni).

A A albo ®

Wykonujesz natychmiast darmowy manewr. Nie mozesz naruszy¢ ograniczenia do dwdch manewrow
na ture.

Dodajesz M do nastepnego testu postaci bedacej twoim celem.
Dodajesz [] do nastepnego testu aktywnej postaci albo jej dowolnego sojusznika.

A A A albo @

Ignorujesz do konca swojej nastepnej tury negatywne efekty otoczenia, takie jak zta pogoda.
Dodajesz M do atakéw wrecz lub dystansowych, ktérych jestes celem, do korica swojej nastepnej tury.
Zmuszasz cel do upuszczenia broni biatej lub dystansowej, ktorg sie postuguje.

Wzmacniasz trudnos¢ nastepnego testu postaci bedacej twoim celem.
Wzmacniasz nastepny test umiejetnosci aktywnej postaci albo jej dowolnego sojusznika.
Robisz cos, co zmienia przebieg starcia, na przyktad przecinasz ling, by zamkna¢ krate w bramie twierdzy.

& albo &

Aktywna postac otrzymuje 1 punkt zmeczenia (te opcje mozna wybrac wiele razy).

A A albo &

Przeciwnik moze natychmiast wykona¢ darmowy manewr jako odpowiedz na test aktywnej postaci.
Dodajesz [] do nastepnego testu postaci bedacej twoim celem.
Aktywna postac lub jej sojusznik otrzymuje [l podczas swojego nastepnego testu umiejetnosci.

S & Gabo®

Aktywna postac przewraca sie (dodaj ll do atakéw dystansowych i [] do atakéw wrecz, ktérych jest
celem).

Aktywna postac zapewnia przeciwnikowi znaczaca korzys¢ w toczgcym sie spotkaniu, na przyktad
podpala ktadke, ktdrg zamierzata uciec.

®

Aktywnej postaci natychmiast koriczy sie amunicja do wykorzystywanej broni i nie moze jej uzywac
do konca spotkania.
Wzmacniasz trudnos¢ nastepnego testu umiejetnosci aktywnej postaci albo jednego z jej sojusznikdw.

Narzedzie lub bron biata uzywana przez aktywng postac zostaje uszkodzona.

Uwaga: Te opisy to skrécone wersje Tabeli 1.6—2 i Tabeli 1.6—3 ze strony 104 podrecznika podstawowego GENESYS.

—SREDNI— —EKSTREMALNY—

Sredni dystans to odlegtos¢ do kilkudziesieciu metréw. Kusze sg
w stanie celnie strzelaé na te odlegtos¢, jednak niewiele broni
rzucanych ma tak duzy zasieg. Przemieszczenie sie z bliskiego do

Ekstremalny dystans to najwieksza odlegtos¢, na jakiej dwa cele
moga na siebie oddziatywaé. Niewiele broni dystansowych ma tak
duzy zasieg. Przemieszczenie sie z dalekiego do ekstremalnego

sredniego dystansu zwykle wymaga jednego manewru. dystansu wymaga dwdch manewréw.

—DALEKI—

Daleki dystans to odlegtos¢ wieksza niz kilkadziesigt metrow.
Dtugie tuki sg w stanie bez trudu strzela¢ na tym dystansie.
Jednak przemieszczenie sie ze Sredniego do dalekiego dystansu
wymaga dwéch manewrow.
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TABELA 1-4: EFEKTY URAZOW KRYTYCZNYCH

k100 Dotkliwos¢ Wynik
01-10 | tatwy (@) SpO\'NoInic.my: \.Nlnastepnej rundzie cel moze dziata¢ dopiero w ostatniej komarce Inicjatywy
swoich sojusznikéw.
11-20 | tatwy (@) Niespodziewane szarpniecie: Cel upuszcza to, co trzyma w rekach.
21-30 | tatwy Q) Rozkojarzony: Cel nie moze wykonaé darmowego manewru podczas swojej nastepnej tury.
31-40 | tatwy (‘) Zniechgcajaca rana: Przesun Punkt Opowiesci z puli graczy do puli MG (lub odwrotnie, jesli
celem jest PN).
41-50 | tatwy (9) Bolesne uderzenie: Zwieksz o 1 trudnosé nastepnego testu umiejetnosci celu.
51-60 | Przecietny (¢ 9) | Zwalony z nég: Cel zostaje przewrécony i otrzymuje 1 punkt zmeczenia.
61-70 | Przecietny (¢ 4) | Okulawiony: Cel traci darmowy manewr do czasu wyleczenia tego Urazu Krytycznego.
. Pozbawiony tchu: Cel nie moze dobrowolnie przyjg¢ zmeczenia w celu aktywowania
71-80 | Przecigtny (4 4) zdolnosci lub zyskania dodatkowego manewru do czasu wyleczenia tego Urazu Krytycznego.
81-90 | Przecietny (‘ ‘) Ostabiony: .Zwieksz 9 1 trudnosc¢ wszystkich testéw umiejetnosci celu, dopdki ten Uraz
Krytyczny nie zostanie wyleczony.
91-100 | Trudny (¢ ¢ @) Na granicy: Cel otrzymuje 1 punkt zmeczenia, ilekro¢ wykonuje akcje.
Kaleki: Koriczyna postaci jest niesprawna do czasu wyleczenia lub wymiany. Zwieksz
101-110 | Trudny (@ 9 @) | o 1 trudnos¢ wszystkich testéw umiejetnosci celu, ktére wymagaja uzycia tej koriczyny,
do czasu wyleczenia tego Urazu Krytycznego.
Okropny uraz: Wylosuj jedng z cech celu. Jej wartos¢ zmniejsza sie o 1 do czasu wyleczenia
At (“‘) tego Urazu Krytycznego.
Krwotok: W kazdej rundzie na poczatku swojej tury posta¢ otrzymuje 1 rane i 1 punkt
121-135 Oniesmielajacy zmeczenia do czasu wyleczenia tego Urazu Krytycznego. Za kazde 5 ran powyzej progu ran
XX X)) postac otrzymuje dodatkowy Uraz Krytyczny. Wylosuj go z Tabeli 1-4 (powtdrz rzut, jesli
ponownie wylosujesz Krwotok).
Oniesmielajacy Koniec jest bliski: Postac zginie po wykorzystaniu ostatniej komorki Inicjatywy w nastepne;j
136-150 . . . .
XX X)) rundzie, o ile ten Uraz Krytyczny nie zostanie wyleczony.
151+ | - Martwy: Catkowite unicestwienie, zniszczenie, Smierc.
Uwaga: Jest to skrécona wersja Tabeli I.6—10: Efekty Urazéw Krytycznych z podrecznika podstawowego GENESYS.

RANY, ZMECZENIE :

—URAZY KRYTYCZNE—
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1 URAZY KRYTYCZNE

W GENESYS zdrowie fizyczne i psychiczne postaci jest oznaczane
za pomoca — odpowiednio — ran i zmeczenia.

—RANY I PROG RAN—

W trakcie przygdd PG moga doswiadczy¢ fizycznych obrazen
— czyli ran. Jesli postac otrzyma wiecej ran, niz wynosi jej prog
ran, to zostaje obezwtadniona do czasu, az jej rany zostang
zmniejszone do wartosci progu lub ponizej (na przyktad dzieki
leczeniu). Ponadto natychmiast otrzymuje jeden Uraz Krytyczny.
Obezwtadniona PG jest nieprzytomna, nie jest Swiadoma
otoczenia i nie mozna wejs¢ z nig w interakcje.

Szczegodlnie groznym rodzajem rany jest Uraz Krytyczny, ktory
wptywa na postac¢ do chwili uzyskania odpowiedniej pomocy
medycznej, nawet jesli jego krotkotrwaty efekt przeminat.
Trudnos¢ testu Medycyny zalezy od dotkliwosci urazu (zob.
Tabela 1-4 powyzej). Jesli postac otrzymuje Uraz Krytyczny, to
prowadzaca jg osoba rzuca k100 i odnajduje efekt odpowiadajacy
wynikowi w Tabeli 1-4. Kazdy wczesniej otrzymany i niewyleczony
Uraz Krytyczny dodaje +10 do kazdego nastepnego rzutu.



—ZMECZENIE 1 PROG ZMECZENIA— —|—RODZA]E PRZECIWNIKOW—

Podczas gdy rany odwzorowuja fizyczne obrazenia, zmeczenie  \W GENESYs istnieja trzy kategorie przeciwnikéw, ktérych PG
jest odpowiednikiem umystowego i emocjonalnego stresu. PG mogg spotkaé na swojej drodze: pachotki, rywale i nemezis.
moga dobrowolnie przyjg¢ zmeczenie, by utatwic sobie wykonanie

zadan, jednak jest ono wywotywane réwniez przez mimowolne —PACHOLKI—

lub zewnetrzne czynniki powodujace stres, takie jak strach czy
trudne warunki otoczenia. Kiedy liczba punktéw zmeczenia
przekroczy prog zmeczenia, to postac staje sie obezwtadniona
do momentu, az zmeczenie zostanie zredukowane do wartosci
progu lub ponizej. e Wszystko, co normalnie spowodowatoby zmeczenie,

w przypadku pachotkéw zadaje rane. Pachotki nie moga
dobrowolnie przyjmowac zmeczenia.

Pachotki znacznie ustepuja PG i w zwigzku z tym dziatajg
w grupach. Ich sita tkwi w liczebnosci, ktéra nadrabiajg swoje
braki. Odzwierciedlane jest to trzema zasadami:

Aby otrzasnac sie ze zmeczenia, posta¢ musi poswiecic kilka
minut na ztapanie oddechu po zakonczonym spotkaniu i wykonaé
Prosty (-) test Dyscypliny albo Opanowania (wybdr gracza). e Cata grupa dziata w tej samej komérce Inicjatywy,

Kazdy nieanulowany ¢ usuwa 1 punkt zmeczenia. wykonuje jedna akcje i jeden manewr w swojej turze, zas
prog ran grupy jest rowny sumie progow ran wszystkich
jej cztonkéw. Kazdy, kto atakuje grupe pachotkow, atakuje
ja jako catos¢. Obrazenia z udanego ataku zmniejsza sie
raz o wartos¢ redukcji pojedynczego pachotka. Gdy grupa
otrzyma liczbe ran rowng progowi ran pojedynczego

Gdy PN otrzymuje zmeczenie, to traktuje je jako rany (ilos¢
zmeczenia jest zmniejszana o wartosc redukcji), chyba ze w jej
statystykach podano prég zmeczenia.

_LECZENIE RAN I ZMECZENIA— pachotka, to zostaje on pokonany, a liczebnosc¢ grupy
Postacie mogg wyleczyc rany lub otrzasnac sie ze zmeczenia dzieki zmniejsza sie o jeden. Je$li grupa otrzyma Uraz Krytyczny,
testom Medycyny (zob. str. 7), a takze za pomocg niektoérych to dostaje liczbe ran réwng progowi ran pojedynczego
posiadanych przedmiotow. pachotka plus jeden (przez co jeden z pachotkéw zostaje

obezwtadniony).

e Pojedyncze pachotki nie majg normalnych pozioméw
umiejetnosci. Zamiast tego posiadaja ,grupowe” poziomy
umiejetnosci. Grupa pachotkéw zdobywa za kazdego
cztonka powyzej pierwszego jeden poziom w kazdej
ze swoich wymienionych umiejetnosci. (Zatem jesli
grupa czterech pachotkéw bedzie wykonywac test
Broni Dystansowej, to bedzie traktowana, jakby
miata trzy poziomy tej umiejetnosci). Ta reguta
dotyczy jednak tylko tych umiejetnosci,
ktore sq wyszczegdlnione w profilu
pachotka. W przypadku testéw pozostatych
umiejetnosci przyjmuje sie, ze grupa
jest niewytrenowana i korzysta jedynie
z powigzanej cechy.

[=© Mniejsze zto 9—4—@
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—RYWALE—

Rywale dziatajg zgodnie z tymi samymi zasadami, co PG, z tg
réznica, ze nie majg progu zmeczenia. llekro¢ mieliby otrzymac
zmeczenie, zamiast tego otrzymuja taka sama liczbe ran.
Przekroczenie progu ran moze zabic albo obezwtadnic¢ rywala,
zaleznie od wymogodw fabuty.

—NEMEZIS—

Nemezis obowigzujg te same zasady co PG, tacznie z regutami
dotyczacymi zmeczenia.

—+—PunkTY OPOWIESCI—

Punkty Opowiesci stanowig odzwierciedlenie koncepcji, ze
postacie graczy sg gtdwnymi bohaterami rozgrywajacych
sie wydarzen i ze wzgledu na to majg specjalng przewage,
dzieki ktorej radzg sobie w niebezpiecznych sytuacjach. Rola
protagonistdw w przygodzie oznacza jednak, ze postacie musza
réwniez stawic czota dodatkowym wyzwaniom (i przy odrobinie
szczescia je przezwyciezyc).

— TWORZENIE PULI OPOWIESCI—

Przed sesjg przygotujcie dwie pule Punktéw Opowiesci, na
przyktad potdzcie na stole kartke z dwoma okregami. Na poczatku
sesji umiescécie po jednym Punkcie Opowiesci za kazdego gracza
w puli graczy i jeden Punkt Opowiesci w puli MG.

A1
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—PRZEDSTAWIANIE PUNKTOW OPOWIESCI—

Do reprezentowania Punktéw Opowiesci mozna uzy¢ dowolnych,
matych przedmiotéw — monet, szklanych koralikdw, zetonow itp.

—+—UzYWANIE PUNKTOW OPOWIESCI—

W trakcie gry zaréwno gracze, jak i MG mogg uzywac Punktéw
Opowiesci na rézne sposoby, aby pomagac swoim postaciom
i utrudniaé zycie ich przeciwnikom. Gracze moga wykorzystywac
tylko te znajdujgce sie w ich puli, zas MG moze wydawac tylko
te ze swojej puli.

llekro¢ ktos wydaje Punkt Opowiesci, zabiera go ze swojej puli
i umieszcza w drugiej puli. Punkty Opowiesci nigdy nie opuszczajg
gry —w miare ich wydawania jedna pula rosnie, a druga maleje.
Wykorzystanie Punktu Opowiesci przez gracza tworzy mozliwos¢
jego pozniejszego wykorzystania przeciwko bohaterom.

Kazdy gracz moze wykorzystac tylko jeden Punkt Opowiesci
podczas akcji swojej postaci albo podczas akcji, ktorej celem
jest jego postac. Takie samo ograniczenie obowigzuje MG, ktéry
moze zuzy¢ maksymalnie jeden Punkt Opowiesci na jedna akcje
PN albo akcje, ktérej celem jest PN.

Oto gtdwne sposoby wykorzystywania Punktow Opowiesci:

e Pomocna dton: Gracz lub MG moze wydac Punkt
Opowiesci, by jeden raz wzmocnic pule kostek swojej
postaci (zob. str. 5) w wykonywanym tescie umiejetnosci.

¢ Podbijanie stawki: Gracz lub MG moze wyda¢ Punkt
Opowiesci, by jeden raz wzmocni¢ trudnosc testu
umiejetnosci (zob. str. 5), gdy celem jest jego postac.

e Szczescie i deus ex machina: Gracze mogg wykorzystywacé
Punkty Opowiesci, by wprowadzac ,fakty” i dodatkowy
kontekst bezposrednio do narracji. Przyktadowo, PG
moga mieé na statku zwdéj liny przydatny do pokonania
napotkanej przepasci, znalez¢ potrzebng miksture podczas
szybkiego przeszukiwania starozytnych ruin lub zauwazy¢
(wczesniej nieistniejgcy) uskok terenu zapewniajgcy
ostone.
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MNIEJSZE 710

Przygoda MNIEJSZE ztO jest powigzana z fabutg niedawno
wydanej gry planszowej DESCENT: LEGENDY MROKU. W MNIEJSZYM
ZtU macie okazje zagrac¢ postaciami, ktére znacie z gry DESCENT,
zgodnie z zasadami zaadaptowanymi do systemu GENESYS.
Staniecie przed nie lada wyzwaniem w BRAMIE MROZzU — nie
mozecie pozwoli¢, by potezny artefakt wpadt w tapska groznego
niegodziwca.

Historia ta sprawdzi sie najlepiej, jesli wczesniej rozegracie kilka
pierwszych przygdd w DESCENT: LEGENDY MROKU. Jednak nawet
bez tego ta przygoda dostarcza Swietnej rozrywki samodzielnie
czy to z gotowymi postaciami, czy z postaciami z waszej aktualnej
kampanii. Mozesz nawet zaadaptowac ten scenariusz na potrzeby
gry w innym uniwersum fantasy. Akcja MNIEJSZEGO ZtA dzieje
sie w kosmopolitycznym miasteczku, na ktore padt cien obcego
zagrozenia. Jezeli w grze w innym uniwersum masz podobne
miejsce, mozesz wykorzystac te przygode z niewielkimi zmianami.

-<——WPROWADZENIE———&-

Wczesnym latem w Bramie Mrozu zmienito sie co$ wiecej niz
tylko temperatura. Zmasowana inwazja Uthuk Y’llan zmusita wiele
0s6b do opuszczenia doméw i tysigce uchodzcow szukajg teraz
schronienia za murami miasta. To ciezki okres dla powotanej
przez klany Strazy Miejskiej. Zapracowana do granic mozliwosci
organizacja ze wszystkich sit prébuje utrzymac poka;.

Straz Miejska sktada sie z cztonkéw pétnocnych klandw, ktére
na zmiane bezustannie patrolujg miasto. Porozumienie miedzy
rzagdzacymi klanami Bramy Mrozu nakazuje mobilizacje wszystkich
straznikéw w przypadku sytuacji wyjatkowej, ale wiekszos¢ rodéw
uwaza, ze naptyw uchodzcéw nig nie jest. Po cichu wszyscy
przygotowujg swoich ludzi do powotania pod bron, na wypadek
gdyby Uthuk Y’llan ruszyli na Brame Mrozu.

Jak to zwykle bywa, kryzysy tworzg okazje dla niemoralnych
jednostek. Obecng sytuacje wykorzystuje miejscowa gildia
ztodziei. Przestepcy doktadajg pracy straznikom, ktérzy i tak majg
mndstwo na gtowie z utrzymaniem porzadku wsréd uchodzcow.
Jeszcze gorsze sg plotki w pétswiatku Bramy o nowym graczu
planujgcym obali¢ szefa gildii, niestawnego Ksiecia Banitow.
Wojna miedzy dwiema gildiami ztodziei nie mogta zacza¢ sie
W gorszym momencie.

—+—PRZYGOTOWANIE DO GRY—

Przygoda rozpoczyna sie wczesnym rankiem niespotykanie
cieptego dnia w Wolnym Miescie Bramie Mrozu. Mury miasta az
trzeszczg od uchodzcow z upadtej Baronii Kell. Mieszkancy staraja
sie wspierac tych, ktérzy stracili wszystko w wyniku atakéw
Uthuk Y’llan, ale ich hojnos¢ i zasoby sg na wyczerpaniu. Napiete
nastroje miedzy uchodzcami a miejscowymi zmuszajg Straz do
interwencji. Do zajetych utrzymywaniem porzadku straznikéw
dociera zgtoszenie kradziezy w siedzibie klanu Wilczej Braci.

Strazniczka Loragh ze Strazy Miejskiej Bramy Mrozu ma petne rece
roboty. Nie ma czasu zbadac sprawy kolejnej kradziezy i brakuje
jej ludzi do pomocy. Chce jednak, by Wilcza Bra¢ zostawita
ja w spokoju, dlatego obiecata przystac¢ kogos, gdy tylko bedzie
w stanie. Postacie graczy sg pierwszymi napotkanymi osobami,
w ktérych widzi potencjalnych sledczych.

W ramach wprowadzenia przeczytaj lub przedstaw wtasnymi
stowami nastepujacy opis:

Tego ranka w Bramie Mrozu panuje przyttaczajgca atmosfe-
ra. Letnie upaty nadeszty wczesnie, a meczqce gorgco jesz-
cze bardziej podgrzewa nastroje w Wolnym Miescie. Ulice
sq petne uchodzcow z upadtej Baronii Kell. Cho¢ Brama Mro-
zu przywykta do takich ttumow w zimie, wiekszosc ucieki-
nierow przybyta do Wolnego Miasta, majgc niewiele ponad
ubranie na grzbiecie. Towarzyszq im przerazajgce opowiesci
o atakach Uthuk Y’llan.

Podrézujecie wsrdd ttumu uchodzcéw, starajqc sie ich pocie-
szy¢, na ile jestescie w stanie. Nagle wota do was czyjs gfos
z drugiej strony ulicy.

— Brynn! Pani Brynn! Chciatabym zamienic stowo, jesli ma
pani chwile!

Odwracacie sie, gdy podchodzi do was smagta mieszkan-
ka Pétnocy ze srebrnym torkwesem Strazy Miejskiej Bramy
Mrozu. Jej niebiesko-czarna tartanowa szarfa wskazuje na
przynaleznosc¢ do klanu Biekitnego Kamienia.

— Pani, jestem Loragh, strazniczka z klanu Bfekitnego Kamie-
nia. Dostrzegtam cie w ttumie i miatam nadzieje, Zze bedziesz
w stanie pomoc mi z pewnym problemem.

Wiekszo$¢ postaci niezaleznych w Mniejszym ztu ma ustalone imie, gatunek czy pteé, jednak te cechy zwykle nie majg wptywu na fabute
przygody. Z tego wzgledu jako MG mozesz je dowolnie zmieniac, tak aby pasowaty do Twojej wizji Swiata przedstawionego, lepiej zgrywaty
sie z historiami PG lub pomagaty Ci przygotowac grunt pod cigg dalszy opowiesci. Ten scenariusz to tylko przepis — zrealizuj go po swojemu.

9 Mniejsze zto ©—




Strazniczka Loragh wyjasnia sytuacje: Henou, mieszkaniec siedziby
Wilczej Braci, zgtosit, ze poprzedniej nocy ktos okradt budynek.
Straz Miejska juz i tak ledwo radzi sobie z innymi kradziezami,
niedawnymi morderstwami i utrzymywaniem spokoju wsrod
uchodzcéw. Loragh méwi, ze zaptaci postaciom 100 srebrnych
monet, jesli zajma sie tg sprawa, oraz kolejnych 800, jesli znajda
przedmiot kradziezy i bedzie miata Henou z gtowy.

Jesli PG przyjma to zadanie, wrecza im 100 srebrnych monet.
Przeczytaj graczom nastepujacy tekst:

— Doceniam, Ze to dla mnie robicie. Oto pierwsza czesc¢
waszego wynagrodzenia. Uczony mieszka w siedzibie Wil-
czej Braci przy Drodze Lsnigcej Rzeki. Wypatrujcie budynku
z szyldem przedstawiajgcym dwa czerwone wilki.

JESLI W DRUZYNIE
NIE MA BRYNN...

Jesli nikt nie gra Brynn, strazniczka Loragh zwraca sie
z prosba o pomoc do innych postaci. Oto kilka mozliwych
sposobow motywac;ji (albo nacisku):

R

Fuks: ,Ktos o twojej, ze tak to ujme, barwnej przesztosci,
mogtby sie przydaé w tej sprawie. Jesli sie nig zajmiesz,
by¢ moze zdotam sprawic, ze Straz zapomni o paru proble-
mach, ktére nam sprawites”.

Galaden: ,Wysledzenie skradzionego towaru powinno
by¢ tatwym zadaniem dla tak utalentowanego towcy”.

Syrus: ,Mysle, ze Henou ma koneksje na uniwersytetach
w Szarej Przystani. Zaktadam, ze wy, uczeni, lubicie trzy-
mac sie razem”.

& SLEDZTWO S

Postacie graczy udaja sie do siedziby Wilczej Braci, kierujgc sie
otrzymanymi wskazéwkami. Dotarcie do Drogi L$nigcej Rzeki
zajmuje im dwa kwadranse. Miejsce to lezy w gesto zabudowane;j
czesci Bramy Mrozu. Domy i inne budynki stojg tu od pokolen.
Wiekszos¢ zimowych mieszkaricow albo juz opuscita miasto, albo
mieszka w swoich domach przez caty rok. W tej okolicy mozna
spotkac¢ niewielu uchodzcow, gdyz brak tu miejsca na obozy.

—+—SIepziBA WiLczg] BRAC—

Odnalezienie siedziby Wilczej Braci zajmuje kilka minut. Znaczng
czes$¢ okolicznej architektury stanowia wielkie kamienne budowle
wzmocnione drewnianymi belami. Wszystkie klanowe posiadtosci
sg ogrodzone, zwykle kamiennym murem o wysokosci od péttora
do dwéch i pét metra. Postacie graczy odnajdujg budynek
ozdobiony zielong tarczg z dwoma czerwonymi wilkami. Wiekszy
szyld z herbem Wilczej Braci wisi nad wejsciem do gtédwnej sali.
Brama frontowa stoi otworem, wiec postacie mogg podejs¢
do wrét dworu i dzwonu stuzgcego gosciom do oznajmiania
swojego przybycia.

Jezeli postacie zadzwonig bgdz zapukajg, przeczytaj lub przedstaw
wtasnymi stowami ponizszy opis:

Drzwi dworu otwiera chudy cztowiek w typie mola ksigzko-
wego noszqcy szarfe w zielono-czerwongq krate. Delikatne
zmarszczki na jego twarzy i postepujgca tysina pozwalajg
oszacowac, ze jest w Srednim wieku. Oglgda nerwowo wa-
szq grupe z wyrazem zmieszania w ciemnych oczach.

— T-tak? Kim jestescie? — Na jego twarzy pojawia sie nadzie-
ja. — Jestescie ze Strazy Miejskiej?

LA
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Jezeli PG powiedzg, ze przystata je strazniczka Loragh, jego
twarz rozjasnia ulga.

— Dzieki Kurnosowi, wreszcie jakas pomoc! Jestem Henou
z klanu Wilczej Braci. Wejdzcie, prosze!

Henou prowadzi PG w gtgb Dworu Wilczej Braci. Budynek
wzniesiony jest wokdt centralnej komnaty, na tyle duzej,
ze mogtaby wygodnie pomiescic trzydziesci oséb. Od drzwi
wejsciowych az do podestu na drugim korncu sali biegng dwa
drewniane stoty. Posrodku, miedzy stotami, miesci sie szerokie
palenisko. Drzwi w bocznych $cianach prowadza do prywatnych
sal obrad i bibliotek. W tyle komnaty, za podestem, znajduje sie
kuchnia. Schody w kazdym rogu sali wioda na pietro, z ktérego
wychodzg balkony z widokiem na stoty i podest. Za galeryjka
znajduja sie pokoje, prawdopodobnie sypialnie mieszkancow
dworu. Wyglada na to, ze nikt poza Henou nie mieszka obecnie
w siedzibie klanu.

9 Mniejsze zto &

Henou prowadzi postacie graczy do jednej z bocznych komnat
na parterze — biblioteki z szerokim stotem na srodku. Przeczytaj
lub przedstaw wtasnymi stowami nastepujacy tekst:

W bibliotece panuje batagan, po podtodze walajq sie ksigzki.
Centralny stdt jest zastany otwartymi ksiegami i roztozony-
mi zwojami. Tomy i pergaminy na biurku ukazujq artystycz-
ne wizje jednej z wczesnych epok w dziejach Terrinoth. Na
stole posrodku stosu ksiqzek stoi pusty stojak wystawowy.
Wyglqda na to, Ze stuzyt do podtrzymywania stozkowatego
przedmiotu wielkosci ludzkiego ramienia.

— Bytem tu wczoraj pézng nocq, badatem pamigtke mojego
klanu — zwraca sie do was Henou. — ChodZzi o trofeum z to-
czonych przed stuleciami Smoczych Wojen, grawerowany
smoczy zgb wybity z paszczy Kyrathoxa Wiecznie Dzikiego.
Gadzina zostata powalona przez czworo najpotezniejszych
wojownikéw Wilczej Braci. Wystawiamy Kiet na pokaz pod-
czas zimowych uroczystosci naszego klanu, a przez reszte
roku jest przechowywany w sejfie. — Henou marszczy brwi.
— To znaczy, byt do ubiegtej nocy.

— Gdy dzisiejszego ranka zszedtem na dotf, odkrytem, ze
w nocy ktos wtamat sie do dworu. W panice wpadtem tutaj
i... — Henou zatamuje sie i krztusi — i Kta Wilczej Braci juz nie
byto.

— Jesli ktos z klanu dowie sie, ze nie upilnowatem Kta, zo-
stane wyrzucony... — Henou wyglgda na zleknionego. — Albo
jeszcze gorzej. Btagam, musicie odzyskac Kiet!

PG mogg przestuchac Henou, by sprébowac zdoby¢ informacje
na temat kradziezy. W zaleznosci od tego, jakie pytania zadadza,
moga dowiedzie¢ sie wiecej. Henou jest rozmowny, czasem
przesadnie, poniewaz ma sktonnos¢ do zbaczania z tematu.

—DLACZEGO ZAB NIE BYL W SEJFIE? —

— Jestem uczonym, mtodos¢ spedzitem na uniwersytecie
w Szarej Przystani. W swojej pracy naukowej skupiam sie
na twdrcach z Trzeciej Ery Mroku, ktdra obejmuje Smocze
Wojny. Rzezbione zdobienia na Kle zostaty wykonane rekq
artysty wtasnie z tamtej epoki. Starszyzna klanu nigdy nie
pozwolita mi doktadnie zbada¢ tego przedmiotu, ale wie-
dziatem, ze gdybym miat czas, mégtbym odkryc, kto jest
owym artystq. Gdy reszta mojego klanu wrdcita do pdétnoc-
nej dziczy, wiedziatem, ze mam okazje zbadac Kief.

Zesztej nocy badania tak mnie pochtonety, ze stracitem po-
czucie czasu. Kiedy ktadtem sie do tozka, byto juz bardzo
poéZno. Bytem zmeczony i przejety, zapomniatem go zabez-
pieczyc.



—CzY ZABRANO COS JESZCZE? —

— Znikneto kilka innych rzeczy. Brakuje czesci srebrnej zasta-
wy, kilku dziet sztuki i wysadzanego klejnotami miecza. Ale
najwazniejszym i niemozliwym do zastgpienia przedmiotem
jest Kiet...

Czy WE DWORZE
PRZEBYWA KTOS JESZCZE?

— Nie, reszta klanu wyjechata juz do swoich letnich domdw,
by unikngc¢ najwiekszego ruchu migracyjnego. Wiekszos¢
cztonkéw klanu Wilczej Braci mieszka poza Bramg Mrozu
i przybywa tu tylko zimq. Ja jestem tu przez caty rok. W ten
sposob moge prowadzi¢ badania we wzglednym spokoju.

Czy WIESZ, JAK ZLODIZIE)
DOSTAL SIE DO SRODKA?

— Nie wiem na pewno, ale mam swoje podejrzenia. Od-
krytem odsunietq zasuwke przy oknie na gorze, a drzwi do
kuchni byty uchylone, gdy sprawdzatem dzis rano. Ztodziej
prawdopodobnie dostat sie do Srodka ktorgs z tych drdg, ale
nie jestem pewien.

CZY RESZTA KLANU NAPRAWDE
~ WYGNALABY CIE ZA UTRATE KtA? ™

— Tak. Stracitbym wszystkich i wszystko, co znam, nie wspo-
minajgc o domu. Nie wiem, co zrobie, jesli mnie wygnajq...
Prosze, pomdozcie mi.

DLACZEGO NIE PRZYJALES ZADNYCH
ucHoDZcOw z BArRONII KELL?

— Przykro mi, moja rola polega na pilnowaniu siedziby, gdy
moi kuzyni sq w swoich letnich domach. Styszatem o proble-
mach z bojkami i kradziezami, jakie klan Btekitnego Kamie-
nia ma przez uchodzcow. Jestem tu sam i nie moge zajmo-
wac sie dworem petnym nieznanych mi tutaczy. Poza tym,
jesli ataki Uthuk Y’llan nie ustang, moi kuzyni pewnie wrécq
wczesniej. Tym bardziej musze jak najszybciej odzyskac Kiet
Wilczej Braci!

~——CO BEDE Z TEGO MIEC?>—<-

Wiekszos¢ bohaterdw skorzystataby z kazdej okazji, aby
wysledzi¢ zaginiong magiczng pamigtke i zwrdcié jg pra-
wowitemu wtascicielowi. Jesli gracze potrzebuja dodat-
kowej motywacji, by ich postacie chciaty pomdéc Henou
odzyskac Kiet Wilczej Braci, oto kilka pomystéw.

Brynn: Brama Mrozu to jej dom, a ona chce utrzymac tu
porzadek. Sympatyzuje ze Strazg Miejska i pomaga kla-
nom tego Wolnego Miasta — przede wszystkim ze wzgledu
na bliskie relacje taczace z nimi jej matke. Sama réwniez
nalezy do klanu przez pokrewienstwo, zas jej wuj Ronan
z Dziczy jest klanowym mediatorem. Brynn wie, ze jej wuj,
gdyby go zapytac, bytby wdzieczny za pomoc.

Vaerix: Martwi sie, ze Kiet Wilczej Braci, niebezpieczny
smoczy artefakt, moze trafi¢ w niepowotane rece lub
przepas¢ w wyniku kradziezy.

Fuks: Zadne przestepstwo nie dokonuje sie w Bramie

Mrozu bez wiedzy Ksiecia Banitéw. Jesli jest w to zamie-
szany, Fuks chetnie wykorzysta kolejng okazje do pokrzy-
Zowania jego planow.

Galaden: Zaginiecie poteznego smoczego artefaktu moze
oznacza¢ powazne zagrozenie, jesli wpadnie on w niepo-
wotane rece.

Syrus: Znajomy uczony, ktory studiowat w Szarej Przysta-
ni, jest w opatach. Akademicka solidarnos$¢ wrecz nakazu-
je, by udzieli¢ mu pomocy!

Kehli: Po prostu wie, ze historia odzyskania Kta Wilczej
Braci bedzie opowiadana w gospodach jak $wiat dtugi
i szeroki — chociaz Henou wolatby, zeby tak sie nie stato.

Wszyscy: Strazniczka Loragh zaoferowata 800 monet za
odnalezienie skradzionych rzeczy. Henou zgadza sie zapta-
ci¢ dodatkowe 500 monet za odzyskanie Kta, jesli postacie
porusza temat wynagrodzenia (to praktycznie wszystkie
pieniagdze, jakie posiada).

—+——POSZUKIWANIE WSKAZOWEK—+

Henou opowiada o Kle Wilczej Braci. Jest to duzy smoczy zab,
dtugi na ponad pét metra i gruby jak ludzka reka. Zdobigce go
rzezbienie wijgce sie przez catg jego dtugosc przedstawia grupe
wilkow walczgcg ze smokiem. U podstawy zeba wygrawerowano
imiona kilkunastu wojownikéw Wilczej Braci. Przedmiot nie jest
zaczarowany, ale smocze zeby z natury majg swojg magie i moga
stuzy¢ jako potezne magiczne akcesoria.
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Inne wartosciowe przedmioty, ktérych brak zauwazyt Henou, to:

e wysadzany klejnotami miecz z onyksem i rubinami
osadzonymi w jelcu (wart 800 srebrnych monet),

e cynowy kufel w ksztatcie twarzy brodatego mezczyzny
(wart 120 srebrnych monet),

e dwie ztote tace (kazda warta 300 srebrnych monet),
e ptaszcz z norek krwistych (wart 900 srebrnych monet),

e komplet srebrnych nozy, widelcow i tyzek stotowych (wart
tacznie 140 srebrnych monet).

Kazdy, kto przeszukuje dwoér pod katem wskazéwek, moze
wykonac Przecietny (‘ Q) test Percepcji albo Machlojek. Jesli
PG wymysli kreatywny sposéb wykorzystania innej umiejetnosci
w ramach §ledztwa, moze wykona¢ Trudny (¢ ¢ @) test tej
umiejetnosci. Sukces odkrywa wskazéwke dotyczacg kradziezy.

e Ztodziej (lub ztodzieje) wszedt przez jedno z okien
w sypialni na pietrze. Na dachu nad oknem znajduje sie
lina z kotwiczka.

e Ztodziei byto co najmniej dwoje. Swiadczy o tym liczba
zabranych rzeczy i szybkos¢, z jaka przeszukano dom.

e Ztodzieje mieli bystre oko. Poza Ktem zabrali rzeczy, ktore
tatwo sprzedac albo ktére byty zbyt cenne, aby ich nie
ukrasc¢. Niektdére przedmioty we dworze poprzestawiano,
jakby ktos na szybko oceniat ich wartosc i odktadat je
z powrotem.

e Slady na zewnatrz sugeruja, ze ztodzieje wyszli tylnymi
kuchennymi drzwiami. Aby dostac sie na ulice, musieliby
obejs¢ budynek albo wspiac sie po murze na jego tytach.

Mozna wydaé A A badz @, aby doj$é¢ do paru wnioskéw
odnosnie do kradziezy.

e Niektdre skradzione przedmioty sg na tyle niepozorne,
ze bedzie je mozna szybko i fatwo sprzeda¢. W nadrzecznej
czesci miasta dziata kilka lombardéw, od ktérych mozna
by zaczac.

e Wyjatkowe przedmioty, takie jak miecz albo ptaszcz
z norek krwistych, wymagajg Swiadomego nabywcy —
o ile ztodzieje w ogdle zamierzajg je uptynnié.

e Kiet Wilczej Braci jest zbyt rozpoznawalny, by mozna go
byto sprzeda¢ w Bramie Mrozu, a jego wartos¢ moze siegac
tysiecy monet. Znalezienie zainteresowanego nim kupca
wymagatoby czasu i odpowiednich kontaktow.

© Mniejsze zto $—f

-5—SPRAWDZANIE TROPOW—S-

Postacie graczy znaja kilka miejsc, w ktérych moga kontynuowac
Sledztwo. Opis kazdego miejsca okresla, ktdre postacie je znaja
badz majg z nim cos$ wspdlnego. Jesli przygoda jest ograniczona
czasowo, nie kazde spotkanie musi sie odby¢. Spotkania mozna
przeprowadzi¢ w dowolnej kolejnosci, przy czym spotkanie
»Krew na ulicach” powinno sie odby¢, gdy PG podrdézujg miedzy
dwoma réznymi miejscami.

—+——Z7ZERWANA STRUNA———

Zerwana Struna to gospoda o dos¢ szemranej opinii w Bramie
Mrozu. Wtasciciel ma umowe z gildig ztodziei i pozwala
jej prowadzi¢ swoje interesy na zapleczu. Jothenowi
(krasnoludzkiemu wtascicielowi przybytku) nie bardzo podoba
sie ten uktad, ale woli to od ptacenia haraczu.

PG moga wykona¢ Przecietny (@ ) test Uroku Osobistego,
Przymuszania albo Przywaédztwa, aby sprobowac sktonic¢ Jothena
do rozmowy o wydarzeniach w gospodzie ubiegtego wieczora.
Jesli test sie powiedzie, krasnolud méwi, ze widziat, jak elf i ludzka
kobieta weszli zesztej nocy tuz przed zamknieciem. Kazde z nich
niosto duzg torbe na ramieniu. Rozpoznat w nich cztonkow gildii
ztodziei. Z torby kobiety wystawata jakas kos¢ (dopytany méwi:
,Jasne, mogt to by¢ i wielki zagh”). Dwojka ztodziei kogos szukata,
ale najwyrazniej go nie znalazta i wyszta.

Mozna wydaé A A badz @, aby Jothen podzielit sie uwaga, ze
ostatnio jego gospode odwiedza mniej cztonkéw gildii ztodziei.
Styszat pogtoski, ze w miejscowym poétswiatku pojawit sie nowy
gracz — to moze by¢ przyczyna.

Powigzania PG: Kehli rozegrata z bywalcami gospody kilka gier
karcianych. Brynn styszata, jak kilku straznikéw narzekato na
szemrang opinie Zerwanej Struny. Fuks wie o umowie Zerwanej
Struny z Ksieciem Banitow.

| CzARNA WRONA — Komis :
1 ZAOPATRZENIE

Czarna Wrona — Komis i Zaopatrzenie to lombard potozony
w dzielnicy rzecznej. Jednym z tamtejszych sprzedawcow jest
gnom o imieniu Ptaszek. ,Wtajemniczeni” chodza do niego, gdy
chca sprzedac towar pochodzacy z podejrzanego zrédta. Ptaszek
nastepnie odsprzedaje te rzeczy przemytnikom dziatajgcym na
Rzece Snu.

Przekonanie Ptaszka, by podzielit sie informacjami, wymaga
Trudnego (¢ ¢ @) testu Uroku Osobistego albo Przymuszania.



Zamiast tego PG moga prébowac targowac sie o informacje,
wykonujac Przecietny (@ @) test Negocjacji. Cena informacji to
60 monet —wzrasta o 10 monet za kazdg nieanulowang X i spada
0 5 monet za kazdy nieanulowany ¥ (do minimum 25 monet).

Jesli test sie powiedzie, Ptaszek stwierdza, ze ostatniej nocy
obudzit go jeden ze statych klientéw, ktory chciat sprzedac jakies
rodzinne pamigtki — co jest eufemizmem oznaczajgcym kradzione
rzeczy. Ptaszek twierdzi, ze jeden przedmiot, dtugi smoczy
zab, byt zbyt unikatowy, by go uptynni¢. Mozna wydaé A A,
aby Ptaszek zdradzit, ze sprzedawcami byli ludzka kobieta i elfi
mezczyzna. Mozna wydaé @, aby podat imie kobiety — Servana
(to wprawna ztodziejka i byta wspdlniczka Fuksa). Ptaszek méwi,
ze rzeczona dwojka niewiele pozniej wyszta. Prawdopodobnie
wrocili do swojego szefa, Ksiecia Banitow.

Powiazania PG: Fuks wie, ze Ptaszek to dobry paser. Syrus byt
kiedy$ u Ptaszka, bo Czarna Wrona miewa na stanie trudno
dostepne materiaty.

—+—KREW NA ULICACH————

Ponizsze spotkanie odbywa sie, kiedy PG chodzg po Bramie
Mrozu. Ma im zasugerowac, ze w miejskim pdtswiatku toczy
sie wojna.

Gdy PG wedrujg ulicami miasta, napotykajg kilku straznikéw
z klanu Btekitnego Kamienia. Zamkneli oni boczng uliczke
i nadzorujg pare robotnikéw, ktérzy tadujg na woéz trupy
w workach. Wyzszy rangg straznik to wysoki, koscisty rudzielec
o imieniu Wiltoc. Dostrzega druzyne i kaze jej is¢ dalej. PG
mogg prébowac dowiedziec sie czegos$ wiecej o przestepstwie.
Moga wykona¢ Przecietny (¢ @) test Uroku Osobistego bad?
Przywédztwa albo Trudny (¢ ¢ @) test Przymuszania bad?
Oszustwa, aby straznik powiedziat im, co tu zaszto. Dodaj do
testu [, jesli PG wspominajg, ze pracuja dla strazniczki Loragh
i pomagaja jej w $ledztwie.

Straznik Wiltoc moéwi, ze rano odnaleziono w tej uliczce trzy
ciata. Ofiary zostaty zamordowane w nocy. Wszystko wskazuje
na to, ze zginety podczas udziatu w jakiejs$ sprzeczce. W uliczce
ukryt je ktos inny. Straznik pytat w okolicy, ale nikt nie widziat
ani nie styszat niczego zesztej nocy. Jezeli PG zdotajg przyjrzed sie
ciatom, zauwazg, ze nie pasujg one do opisu ztodziei z siedziby
Wilczej Braci.

Mozna wydaé A A albo @, aby straznik Wiltoc dodat, ze nie
jest to odosobniony przypadek. Przez ostatnie dwa tygodnie
kilka oséb zagineto albo padto ofiarg morderstwa. Wszyscy
pokrzywdzeni mieli podobno powigzania z gildig ztodziei Ksiecia
Banitow. Wiltoc uwaza, ze w potswiatku trwa walka o wtadze.

Informator ze Strazy powiadomit Ksiecia Banitéw o tym ataku.

—+—DROBNIAKI NA ZBYCIU—

Orczyca imieniem Piruet to wtdczega i wolny duch. Zarabia
Spiewem na jedzenie i dach nad gtowa i ma niesamowite
rozeznanie w tym, co dzieje sie w Bramie Mrozu. Pir mogta
stysze¢ albo widzie¢ cos, co dotyczy kradziezy w dworze Wilczej
Braci badz ostatnich problemdéw w pétswiatku.

Piruet wystepuje na gtownej ulicy wychodzgcej z miasta. Mozna
ja spotkac przy fontannie na centralnym placu, gdzie spiewa,
tanczy i zongluje. PG przybywaja akurat, kiedy korczy zabawiac
ttumek gapiow. Rozchodzacy sie ttumek rzuca kilka monet do
drewnianego kufla Pir. Ta podnosi go i patrzy z niesmakiem,
grzechoczac marnymi drobniakami. Jej twarz rozjasnia sie na
widok PG. Orczyca zwraca sie do nich z cieptym powitaniem.

Pir styszata sporo o ostatnich zawirowaniach w pétswiatku.
Jezeli postacie graczy zadadzg jej jakie$ pytania, zartobliwie
uda problemy z pamiecia (dzisiaj wpadto jej mato grosza). PG
moga wykona¢ Przecietny (¢ ) test Uroku Osobistego,
Przywodztwa albo Przymuszania, aby sprébowac wyciggnaé
z niej informacje. Zamiast tego mogg tez zaptacic jej srebrem,
a wowczas beztrosko przyzna, ze przypomina sobie zastyszane
rozmowy. Kazdy nieanulowany ¥¢ albo kazde 10 srebrnych monet
sktania Piruet do przypomnienia sobie jednej informacji.

* Przez ostatni tydzien Piruet styszata o problemach
w potswiatku. Cztonkowie gildii ztodziei poruszajg sie
po miescie parami albo tréjkami i zachowujg czujnosc.

e Zaprzyjazniony ztodziejaszek ostrzegt Piruet, by nie
wychodzita po zmroku na ulice, bo moze zosta¢ wciggnieta
w ,,spor gildii”.

e Dwie noce temu podstuchata rozmowe dwojki
zaniepokojonych straznikow z klanu Btekitnego Kamienia
o trupie znalezionym na Starym Miescie. Byty to zwtoki
znanego cztonka gildii ztodziei. Straznikow niepokoit brak
sladow jakiegokolwiek urazu, ofiara najwyrazniej zmarta ze
strachu.

e Mozna wydaé¢ A A A albo @, aby Piruet przypomniata
sobie, ze pewien cztonek gildii ztodziei wspominat o grupie,
ktora daje sie we znaki Ksieciu Banitow — chodzi o Bande
Trupdw.

Powigzania PG: Vaerix zna Piruet od czasu swojej pierwszej
wizyty w Bramie Mrozu. Pir byta dla nienu przyjazna twarza.
Mozna z nig byto pogadad i lepiej poznaé kulture i obyczaje
miasta. Kehli widywata Pir podczas jej wystepow w gospodach
i na placach w miescie, kilka razy postawita jej drinka.

L&
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: ICONFRONTACJA
z IKSIECIEM, czESC 1

Wiedzac, ze smoczy zab Henou zabrano do przywddcy gildii
ztodziei, PG wyruszajg na poszukiwanie Ksiecia Banitéw. Moga
wykona¢ Przecietny (¢ @) test Znajomosci Pétswiatka, aby
sprobowadé umaowic sie na spotkanie z Ksieciem. Fuks dodaje
do tego testu [], poniewaz orientuje sie, kto moze pomadc
zorganizowac takie spotkanie. W przypadku sukcesu Ksigze
Banitow zgadza sie spotkac i wysyta Goshe, elfig przewodniczke,
aby przyprowadzita do niego postacie graczy. Jesli test sie nie
powiedzie, Gosha przekazuje postaciom, ze Ksigze Banitow
wymaga daniny 100 monet za spotkanie z nim. Mozesz wydac¢
QA QA albo &, aby dodatkowo zazadat, by PG przybyty do niego
nieuzbrojone (zostang rozbrojone pdzniej, tuz przed samym
spotkaniem).

Audiencja u Ksiecia Banitéw odbywa sie w piwnicy tartaku przy
Rzece Snu. Gosha nie prowadzi PG do samego tartaku. Zamiast
tego majg dotrzec tam przez lezgce pod miastem katakumby.
Elfka wyjasnia, ze ostroznosc jest konieczna ze wzgledu na
,hiedawne problemy”. PG moga prébowac wyciggnac z Goshy
wiecej szczegétéw. W tym celu powinny wykonaé Przecietny
(@ @) test Uroku Osobistego albo Przymuszania. Dodaj do
tego testu [, jesli PG powiedza o trupach z uliczki, i kolejna [],
jesli wspomng o Bandzie Trupow. W przypadku sukcesu Gosha
potwierdza, ze gildia walczy w Bramie Mrozu z konkurencyjng
grupg zwang Bandg Trupow. Kilku cztonkdw gangu Ksiecia zostato
zabitych, a ona styszata pogtoski, ze cze$¢ jego gildii przeszta na
strone wroga.

: SPOTKANIE OPCJONALNE:
,ZADNYCH PRAWNIKOW

Ponizsze spotkanie moze zosta¢ pominiete, jesli przygoda jest
ograniczona czasowo.

Gdy postacie graczy wchodza do katakumb w poblizu tartaku,
zostajg zatrzymane przez straznikow gildii ztodziei chronigcych
terytorium przed Banda Trupdw.

_e_

Przeczytaj lub przedstaw swoimi stowami nastepujacy opis:

Podrdzujecie pod ziemiq juz ktorgs przecznice. Gosha prowa-
dzi was bocznym korytarzem w dot do czegos, co wyglqda jak
opuszczona piwnica. Pomieszczenie wypetniajg puste regafy
i beczki, a kamienne schody wzdtuz zachodniej sciany prowa-
dzq do klapy w suficie.

W Scianie po prawej stronie znajduje sie wyjscie do innej
czesci katakumb. Przejscie blokuje jednak muskularny, gibki
mezczyzna w skdrzanej zbroi. Rzuca wam gniewne spojrzenie
i przemawia gtebokim, nosowym gfosem:

— Nie powinno was tu byc. Najlepiej wyjdzZcie. — Swobodnie
kreci mtynka parq toporkdw, spoglgdajgc na waszq przewod-
niczke.

— Birg, sq tu, aby spotkac sie z Ksieciem — méwi cicho Gosha,
robigc krok w jego strone. — Postat po nich.

- Nikt mi o tym nie méwit, a to znaczy, ze nic takiego sie nie
wydarzyto. — Birg mocniej zaciska dtonie na broni. — Réwnie
dobrze mogtas dotfqczy¢ do Bandy, Gosha. Zawracajcie, to
ostatnie ostrzezenie.

Zazadaj od graczy wykonania testu przeciwstawnego Czujnosci
przeciw Ukrywaniu sie straznika krypty. Jesli bedzie udany, PG
sg Swiadome, ze w pomieszczeniu ukrywajg sie cztery grupki
zakapiorow. Birg stoi przy drugim wyjsciu z komnaty, w Srednim
dystansie wzgledem PG. Na przeciwnym koncu pomieszczenia,
tez w Srednim dystansie, ukrywa sie dwoch kusznikow. Posrod
zagraconych potek i skrzyn czyhajg trzy pary straznikow krypty
w bliskim dystansie PG.

PG moga prébowac rozmawiaé albo wywalczyc¢ sobie wyjscie
z tego spotkania. Birg nie jest zainteresowany rozmowag, wiec
tylko jedna PG zdazy sprébowac przekonac go, by pozwolit im
przejsé. Birg nie lubi ,,bogaczy” (Brynn i Syrus) ani ,wiesniakéw”
(Vaerix i Galaden) — do wszelkich testow umiejetnosci spotecznych
wykonywanych przez te postacie dodaj L.

Jesli test przeciwstawny umiejetnosci spotecznych wykonany
przez PG sie powiedzie, Birg chrzagka i przepuszcza druzyne.
W przypadku niepowodzenia przeczytaj lub przedstaw swoimi
stowami ponizszy tekst:

— Mysle sobie, ze przyszliscie od Bandy Trupdw, Zeby za-
bi¢ Ksiecia! — odpowiada ze ztoscig Birg. Gwizdze krotko,
a z kryjowek wyskakujq straznicy z bronig gotowq do ataku.

Kusznicy strzelajg do postaci rzucajacych czary i walczacych
w zwarciu, takich jak Brynn, Vaerix i Kehli. Straznicy rzucaja sie
na Fuksa, Syrusa lub Galadena, prébujgc utrudnié druzynie ataki
dystansowe. Birg rusza naprzéd, poczatkowo atakuje Fuksa
(ktorego nienawidzi, poniewaz Fuks odwrdcit sie od gildii) albo
Vaerix (Birg nie lubi hybryd). Przenosi cel na kazdego, kto wkracza



do walki i go atakuje. W swojej turze Birg uzywa toporéw, po
czym odskakuje. Prébuje zmuszaé przeciwnikéw do ruchu, zeby
ich zmeczyc.

Gosha stara trzymac sie z dala od walki — krzyczy do Birga, aby
przestat i pozwolit im przejs¢. Birg nazywa jg zdrajczynig i prycha,
Ze z nig rozprawi sie pdzniej, a tymczasem dalej atakuje PG.

Po walce Gosha zarliwie przeprasza. Ttumaczy, ze Birg zawsze
byt porywczym utrapiencem, ktéry po prostu lubi krzywdzi¢
innych, jesli uchodzi mu to na sucho. PG mogg juz udacd sie do
Ksiecia Banitow.

Birg (rywal)
Egzekutor miejscowej gildii ztodziei, ktéry troche za bardzo
przyktada sie do swojej pracy. Jest szorstki, porywczy i szuka
okazji do poprawy swojej pozycji w organizacji. Uwaza, ze
odkrycie, a nastepnie wyeliminowanie grupy ,niedosztych
zabdjcéw” zaskarbitoby mu taske Ksiecia Banitow, nawet jesli
PG wcale nie przyszty zabic¢ przywddcy ztodziei.
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Umiejetnosci: Bijatyka 2, Bron Biata (Lekka) 2, Bron Dystansowa 2,
Czujnosc 2, Percepcja 1, Przymuszanie 2.

Talenty: Adwersarz 1 (wzmocnij raz trudnos¢ wszystkich testéw
walki wykonywanych przeciwko temu celowi).

Zdolnosci: Brutalne Rabniecie (gdy ta postaé dzierzy topdr,
udane trafienie powodujgce przewrdcenie celu zadaje mu
rowniez 3 rany).

Wyposazenie: Dwa grozne toporki do rzucania w walce
wrecz (Bron Biata [Lekka]; Obrazenia 6; Krytycznos¢ 3; Zasieg
[Bezposredni]; moze wydaé A A, aby przewrdcié cel) albo
rzucone (Bron Dystansowa; Obrazenia 6; Krytycznos¢ 3; Zasieg
[Bliski]; moze wyda¢ A A, aby przewrdcié cel, musi odzyska¢
topoér przed ponownym uzyciem), zbroja skérzana (redukcja +1).

Kusznik gildii (rywal)
Wyspecjalizowani w postugiwaniu sie kuszami strzelcy sa
wyznaczani przez gildie do réznych zadan, takich jak rozboje,
ochrona terytorium, a nawet sporadyczne morderstwa.

a»
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Umiejetnosci: Bijatyka 1, Bron Dystansowa 2, Czujnosc¢ 1,
Opanowanie 2, Percepcja 1.

Talenty: Precyzja (gdy kusznik wykonuje test Bijatyki albo Broni
Dystansowej, moze oprze¢ go na Sprycie zamiast na Krzepie
albo Zwinnosci).

Zdolnosci: Brak.

Wyposazenie: Kusza (Bron Dystansowa; Obrazenia 7; Krytycznos¢ 2;
Zasieg [Sredni]; musi wykorzystaé manewr, aby ponownie uzy¢
tej broni, przy okreslaniu obrazen zadanych tg bronig potraktuj
redukcje celu jak mniejszg o 2), zbroja skérzana (redukcja +1).

Straznik krypty (pachotek)

Tacy bandyci bronig podziemnego terytorium gildii ztodziei przed
intruzami. Wiekszo$¢ uwaza swg monotonng prace za nudng
i spedza czas na grze w karty badz kosci albo po prostu $pi, gdy
jest szansa, ze ujdzie im to na sucho.

@
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Umiejetnosci: Bron Biata (Lekka), Brorh Dystansowa, Ukry-
wanie sie.

Talenty: Brak.
Zdolnosci: Brak.

Wyposazenie: Miecz (Bron Biata [Lekka]; Obrazenia 6; Krytycz-
no$¢ 2; Zasieg [Bezposredni]; Obrona 1), 3 noze do rzucania (Bron
Dystansowa; Obrazenia 5; Krytycznosé 3; Zasieg [Bliski]; Celnos¢ 1,
Ograniczona Amunicja 1), zbroja skdrzana (redukcja +1).

+——DwoOR KsieciA BANITOW——

PG przemierzajq katakumby i tajne tunele prowadzace do siedziby
Ksiecia Banitéw, ktéry ma obecnie problem, poniewaz do Bramy
Mrozu niedawno przybyt z Krainy Mgiet nekromanta zamierzajacy
przejac gildie ztodziei. Givon Dai’slen, bo tak nazywa sie nowo
przybyty, rozpoczat podziemng wojne z Ksieciem Banitow. Dai’slen
planuje wyeliminowac gildie Ksiecia wiosng i latem, a jesienig
umocni¢ swojg wtadze. Chce, aby Banda Trupow miata dos¢
pieniedzy, kiedy zimg powrdci do miasta czesc jego mieszkancow.

Ksigze Banitow zwietrzyt dobry interes, gdy ztodzieje przyniesli
mu smoczy zgb z posiadtosci klanu Wilczej Braci. Wie o Grozie,
kulcie czcicieli smokdéw, ktdry zaptacitby znaczng kwote za taka
relikwie. Za sprzedanie im Kta Ksigze mdgtby otrzymac dosy¢
pieniedzy, by wynaja¢ wykwalifikowanych zabdjcéw do pozbycia
sie nekromanty, i nadal zostataby mu spora suma.

Ksigze jest ciekaw, dlaczego PG chca sie z nim spotkac. Tych
dwdch grup nie taczy wszak najlepsza relacja. Ksigze Banitéw
sgdzi, ze PG musz3a go z jakiego$ powodu potrzebowaé, wiec
planuje wyciggna¢ od nich sporg kwote.

L.
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Przeczytaj lub przedstaw wtasnymi stowami nastepujacy opis:

Jesli PG zapytajg Ksiecia o ktéras z ponizszych rzeczy, odpowiada
W nastepujgcy sposoéb:

A
v

Po kilku kolejnych zakretach Gosha podchodzi do pozornie
litej kamiennej sciany. Siega do uchwytu z pochodniq i prze-
kreca go w lewo. Rozlega sie stukniecie, a potem dZwiek
pracujgcego mechanizmu. Sciana odchyla sie, odstaniajgc
duzq, oswietlong ogniem komnate. Grube belki podtrzymu-
jg drewniany strop. Wewngqtrz stojq cztonkowie gildii zto-
dziei, rozmawiajqgc cicho w parach, inni zas odpoczywajq na
duzych skrzyniach i stosach porgbanego drewna. Wszyscy
przyglgdajg sie wam oceniajgco, najwyrazniej z niecnymi
zamiarami.

Grupa totréw na srodku pomieszczenia rozstepuje sie, by
przepusci¢ wysokiego cztowieka, ktérego juz wczesniej spo-
tkaliscie. Jest krzepki, ma czarne wtosy zaczesane do tytu,
szerokie barki i silne ramiona. Ksigze Banitow rozcigga po-
krytq bliznami twarz w okrutnym usmiechu i zwraca sie do
was:

— Dzisiejszy dzien jest peten niespodzianek. Mdwitem, ze jak
znowu was zobacze, bedq ktopoty. Po co kusi¢ los ponow-
nym spotkaniem? Tylko szybko, mam sprawy do zatatwienia
i ludzi, ktorzy tylko czekajq, by was zabic.

Mniejsze zto ©—

CHODZA SLUCHY, ZE NIEDAWNO
" ZDOBYLES RZEZBIONY SMOCZY ZAB.

— Moze i zdobytem! Szczesliwy traf, takie zebiska sq bardzo
rzadkie i niezwykle cenne. Styszatem, ze to potezne magicz-
ne instrumenty.

ZOSTAL SKRADZIONY
~— 2 DWORU WIiLczg] BrRACL.™

— Doprawdy? Jaka szkoda. Zapewniam, Ze go nie ukradtem,
po prostu wpadt mi w rece. Jesli go skradziono, to moze wta-
Sciciele wyciggneli z tego cenngq lekcje w kwestii zabezpie-
czania rzeczy przed niegodziwcami. Podobno w tym miescie
roi sie od ztodziei! W komnacie rozlegajq sie ciche smiechy.

Prosimy o JEGO ZWROT /
— ZADAMY JEGO ZWROTU. ~

— Przykro mi, ale tak sie nie stanie. — Ksigze usmiecha sie
niczym zakfopotany rodzic do dziecka. — Smoczy zgb jest
w moich rekach i nie widze powodu, by oddac go tym, kto-
rzy nie potrafiq zadbac o swoje dobra. Poza tym mam teraz
wiasne problemy, ktdre takie cacko moze rozwigzac.

—JAKIE PROBLEMY? —

Usmiech Ksiecia Banitéow wyraZnie przygasa, a jego czotfo
marszczy grymas niezadowolenia.

— Jakis tajdak z Krainy Mgiet nazywany Dai’slenem przyje-
chat do Bramu Mrozu i podwaza mdj autorytet jako wtadcy
tutejszego potswiatka. Nazywa swojq zatosng zbieranine
Bandg Trupdw. Zwykle szybko sie pozbywam takich kariero-
wiczow, ale ten jest nekromantq. Zatozyt sobie i swoim cmo-
kierom siedzibe w kryptach Starego Miasta. Prébowatem
pare razy wykurzy¢ go z gawry, ale zdotat udaremnic¢ moje
wysitki. Kilku moich zotnierzy stuzy teraz jemu, cho¢ mniej
Swiadomie, bo sq juz nieumarli.

—To ro co c1 Kigr?—

—Znam grupe wspaniafych osob czczqgcych smoki, nazywajqg
siebie Grozq. — USmiech wraca na usta mezczyzny. —Za smo-
czy zgb zaptacq srebrem, i to solidnie. Taka sumka wystarczy
mi na wynajecie grupy specjalistéw zdolnych do usuniecia
nekromanty.



DAsz NAM ZAB, JESLI ROZWIAZEMY
" PROBLEM NEKROMANTY W MIESCIE?

— A to ciekawa propozycja. — Na twarzy Ksiecia Banitow
pojawia sie wyraz zastanowienia. — Tak naprawde wystar-
czytoby, gdybyscie zabili nekromante. Kilku moich ocalatych
z poprzednich atakdw mdwito, ze ma na usfugach zjawy
i wskrzeszencow.

Wu;c MY ZAJMIEMY SIE NEKROMANTA,
A TY ODDASZ NAM ZAB? I

— Jak kropniecie nekrusa, nie bede miat powoddw, by za-
trzymac zgb. — Ksigze otwiera szeroko ramiona i usmiecha
sie. — Mozecie go dostac.

Ksiaze Banitow (nemezis)

S88848
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Zaleta: Zdolnos¢ przystosowania.

Pragnienie: Bogactwo.
Wada: Arogancja.
Lek: Podwazanie jego wtadzy.

Umiejetnosci: Bron Biata (Lekka) 3, Bror Dystansowa 3, Czujnosc 4,
Negocjacje 2, Opanowanie 2, Oszustwo 3, Przymuszanie 3,
Przywédztwo 4, Ukrywanie sie 5.

Talenty: Adwersarz 2 (dwukrotnie wzmocnij trudnos¢ wszystkich
testow walki wykonywanych przeciwko temu celowi).

Zdolnosci: Przebiegty Kombinator (gdy Ksigze Banitéw ukrywa
sie albo jest niewidzialny, wydaj Punkt Opowiesci, aby w ramach
akcji opuscit spotkanie i uciekt; po ucieczce nie moze wréci¢ do
konca tego spotkania), Zastona Pachotkiem (gdy Ksigze Banitéw
jest celem ataku, w ramach okazji poza turg moze przenies¢ ten
atak na przyjaznego pachotka w maksymalnie bliskim dystansie).

Wyposazenie: Kordelas (Bron Biata [Lekka]; Obrazenia 7;
Krytyczno$é 2; Zasieg [Bezposredni]; dodaj Il do kazdego
testu Broni Biatej [Lekkiej] albo [Ciezkie]], ktdrego celem jest
ta postac), zaczarowana zbroja skdrzana (redukcja +2), mikstura
niewidzialnosci (moze jg wypi¢ w ramach manewru, co uczyni
go niewidzialnym do konca spotkania albo do korica tury,
w ktorej wykona test walki. Gdy jest niewidzialny, wzmacnia

dwukrotnie zdolnos¢ w swoich testach Ukrywania sie, zas kazdy,
kto prébuje w niego celowac, zwieksza o 2 trudnos¢ testu walki),
3 mikstury uzdrawiajgce.

L ATWA DROGA
° CZY TRUDNA DROGA 5

Ksigze Banitéw wie, gdzie ukrywa sie Givon Dai’slen ze swojg
Bandg Trupdow. Daje PG mape, ktéra pozwoli im odnalezé
krypte nekromanty w podziemiach Bramy Mrozu. Naturalny
system jaskin pod tutejszym Starym Miastem stuzyt pierwszym
mieszkarncom za katakumby.

Istniejg dwie drogi, ktérymi mozna dotrze¢ w sam srodek
terytorium Bandy Trupdéw. Szybsza prowadzi przez mauzoleum
potozone najblizej ich kryjowki. Grobowiec nalezy do klanu
Naznaczonych. Kto$ z pewnoscia go pilnuje, ale Ksigze uwaza,
ze PG poradzg sobie ze straznikami.

Druga mozliwosc to niebezpieczna podroz przez zalane jaskinie
rozciggajace sie w poblizu krypty. Ksigze Banitow wyjasnia
druzynie, ze przez niektdre groty sasiadujgce z kryptami da
sie przejs¢ w okresie cieptej i suchej pogody. Kilka z tych jaskin
znajduje sie niedaleko gtéwnej siedziby nekromanty. Ksigze
zgaduje, ze ze wzgledu na niedawne ocieplenie przedostanie
sie nimi bedzie mozliwe, choc¢ trudne. Prawdopodobnie Dai’slen
nie wie o tych grotach, wiec nie powinny by¢ strzezone. Jesli
postacie graczy sie odwazg, mogg wyjsc z zalanych jaskin i dopas¢
nekromante, kiedy nie bedzie sie tego spodziewat.

—+—QODNALEZIENIE MROCZNEGO MAGA—

W zaleznosci od tego, ktéra droge do siedliska Givona Dai’slena
wybiorg PG, czekajq je rézne spotkania. Przejdz do opcji, na ktéra
zdecydowaty sie postacie.

—<——WEZWANIE STRAZY—<-

PG moga zechcie¢ zwrécic¢ sie po pomoc do strazniczki
Loragh. Wprawdzie uznaje ona, ze wojna gildii stanowi
zagrozenie dla miasta, ale Straz jest obecnie zajeta bezpo-
Srednim zagrozeniem inwazji Uthukdw i zwigzanym z nig
naptywem uchodzcéw. Z zalem przyznaje, ze nie moze
przydzieli¢ nikogo ze straznikdw do wsparcia ataku na sie-

dzibe Bandy Trupow.

Poproszona zgodzi sie jedynie zwiekszy¢ liczbe patroli na
Starym Miescie w nadziei na przyciggniecie uwagi Bandy
Trupow. PG moga doda¢ M do dowolnego testu Machlo-
jek lub Ukrywania sie wykonanego, by dotrze¢ do siedzi-
by Bandy Trupdow (podczas jednego z dwdch mozliwych
spotkan: Mauzoleum klanu Naznaczonych albo Wodnej
przeprawy).

L.
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OrcjA 1: MAUZOLEUM

" KLANU NAZNACZONYCH

Postacie graczy postanowity dostac sie do krypt Starego Miasta
przez mauzoleum klanu Naznaczonych. Wejscie do grobowca
jest zamkniete, ale mozna otworzy¢ zamek, wykonujgc Trud-
ny (@ ¢ @) test Machlojek, albo wywazy¢ drzwi, wykonujac
Oniesmielajacy (@ @ @ @) test Atletyki. Jesli test sie powiedzie,
PG otwierajg mauzoleum i moga zejs¢ do krypt Starego Miasta
bez alarmowania straznikdw Bandy Trupow. Jesli test sie nie
powiedzie, postac daje rade otworzy¢ drzwi, ale zajmuje jej to
kilka minut. Wzbudza tym samym czujnos¢ wartownikow, ktdrzy
przygotujg sie do zaatakowania PG.

Wrogi komitet powitalny

Postacie graczy schodzg wysokimi schodami zbudowanymi
wzdtuz $ciany, ktdra otwiera sie na wielka komnate. Umiesz-
czono w niej kamienne sarkofagi w czterech rzedach po piec,
zas w niemal setce nisz okalajagcych pomieszczenie spoczywaja
szkielety. W krypcie jest dwdch zywych straznikéw, jedna zjawa
i dwie grupy po trzech wskrzeszencéw w kazde;j.

Sala jest na tyle wielka, by pomiescic setki ciat. Przeciwlegte
Sciany dzieli daleki dystans, a na zewngatrz prowadza dwa wyj-
Scia. Pétnocne wiedzie do nizej potozonych katakumb z dala od
terytorium Bandy Trupdw, zas wschodnim mozna zejs¢ gtebiej,
do jaskin zajmowanych przez szajke. Schody prowadzace do
krypty biegng wzdtuz jej zachodniej Sciany — schodzenie nimi
traktuj jak poruszanie sie po trudnym terenie.

Jesli PG bez ktopotow sforsowaty zamek, to zdotajg wejs¢ do
krypty, nie dajgc straznikom czasu na zajecie pozycji obron-
nych. Jesli jednak préba wtamania sie do krypty zaalarmowata
straznikow, to skorzystajg oni z ostony sarkofagéw (jeden z nich
chowa sie w srodku). Zjawa wysyta wskrzeszerncow w gore
schoddw, by zagrodzili droge postaciom, a straznicy strzelajg
do PG z tukéw zza ostony.

Podstawe schodow od wejscia do krypty dzieli bliski dystans.
Jedna grupa trzech wskrzeszerncdw zaczyna starcie u podnéza
schodow, w bliskim dystansie od PG, natomiast druga grupa
czeka w srednim dystansie od PG.

Ositki Bandy Trupow znajduja sie w srednim dystansie od PG.
Jesli ustyszeli nadchodzace postacie, to sg za ostong, jesli jednak
bohaterom udato sie ich zaskoczy¢, to schowaja sie za ostone
podczas swojej pierwszej tury. Jesli PG zejdg ze schoddw, ositki
cofng sie, starajac sie utrzymywac sredni dystans od postaci.
Gdy tylko walka przestanie iS¢ po ich mysli (na przyktad padnie
potowa wskrzeszencow), rzuca sie do ucieczki w gtgb tunelu,
by ostrzec Dai’slena.

Zjawa na poczatku starcia jest w srednim dystansie od PG
i atakuje postacie walczace wrecz (jak Brynn, Kehli lub Vaerix).

W ramach akcji PG moze zeskoczy¢ ze schoddéw. Aby bezpiecznie
pokonac niewielkg wysokos¢ i znalez¢ sie miedzy sarkofagami,
posta¢ musi wykona¢ udany Przecietny (¢ @) test Atletyki
albo Koordynacji.

9 Mniejsze zto ©—

Zjawa (rywal)
Juz za zycia zjawy byty twardymi wojownikami, a $mier¢ tylko
zwiekszyta ich mozliwosci. Zdolnos¢ do dalszej walki nawet po
zadaniu im straszliwych ran potrafi zachwia¢ determinacjg ich
przeciwnikéw. Zjawy zachowujg po $mierci swojg inteligencje,
podobnie jak umiejetnosci postugiwania sie bronig i uzywania
pancerzy.

PROG RAN
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Umiejetnosci: Atletyka 2, Bijatyka 2, Bron Biata (Ciezka) 2, Bron
Dystansowa 2, Czujnosc 3, Dyscyplina 1, Sztuka Przetrwania 2.

Talenty: Adwersarz 1 (wzmocnij raz trudnosc wszystkich testow
walki wykonywanych przeciwko temu celowi), Bycza Szarza (kiedy
zjawa wykonuje test walki, wykorzystujgc Bijatyke, Bron Biatg
[Ciezka] albo Bron Biatg [Lekka] po uzyciu manewru do wejscia
w zwarcie, moze wyda¢ A A A albo @), aby przewrdci¢ cel i ode-
pchnac go od siebie maksymalnie o jeden przedziat dystansu).

Zdolnosci: Nieumarty (nie musi oddychac, jes¢ ani pi¢, moze
przetrwac pod wodg, jest niewrazliwy na trucizny i toksyny),
Regeneracja (na poczatku swojej tury zjawa automatycznie
leczy 3 rany).

Wyposazenie: Halabarda (Bron Biata [Ciezka]; Obrazenia 7;
Krytycznosc 3; Zasieg [Bezposrednil; przy okreslaniu obrazen
zadanych tg bronig potraktuj redukcje celu jak mniejszg o 3),
toporek do rzucania (Bron Dystansowa; Obrazenia 6; Krytycznos¢
3; Zasieg [Bliski]; toporek trzeba odzyskaé¢ przed ponownym
rzutem), zbroja tuskowa (redukcja +2).

Ositek Bandy Trupow (rywal)
To byli zotnierze i zbiry gildii ztodziei, ktorzy przytaczyli sie do
Dai’slena. Ich strach przed jego nieumartymi ttumi obietnica
wtadzy i bogactwa, gdy tylko Ksigze Banitéw zostanie wyeli-
minowany.

=

A 14 4

PR()GRAN

Umiejetnosci: Atletyka 2, Bijatyka 1, Bron Biata (Lekka) 2, Bron
Dystansowa 2, Percepcja 1.

Talenty: Brak.

Zdolnosci: Mistrzowskie Ukrycie (za kazdym razem, gdy postac
chowa sie za ostong dzieki manewrowi interakcji z otoczeniem,
zyskuje obrone na dystans réwng 2).



Wyposazenie: tuk (Bron Dystansowa; Obrazenia 7; Krytycz-
nos¢ 3; Zasieg [Srednil), 2 sztylety (Bror Biata [Lekka]; Obrazenia
4; Krytycznosc¢ 3; Zasieg [Bezposredni]; ositek Bandy Trupéw
dodaje [[] do wszystkich testéw walki sztyletami), zbroja ské-
rzana (redukcja +1).

Wskrzeszeniec awanturnik (pachotek)

Wskrzeszency to szkieletowi wojownicy wykorzystywani przez
nekromantéw do ataku i obrony. Stanowig rdzen wiekszosci
zbrojnych formacji w Krainie Mgiet. Ci konkretni wskrzeszency
powstali ze szczgtkdw zbiréw wystanych przez Ksiecia Banitow
w ramach wczesniejszych préb pozbycia sie Bandy Trupdow
z Bramy Mrozu.

) .
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Umiejetnosci: Bron Biata (Lekka), Czujnos$é, Odpornosc,
Percepcja.

Talenty: Dwie Bronie (wskrzeszeniec moze wykorzysta¢ manewr,
by zmniejszy¢ o 1 trudnos¢ nastepnego potgczonego testu walki
wykonywanego w tej samej turze).

Zdolnosci: Bezémiertnosé¢ (mozesz wydaé ) & &) z dowolnego
testu PG, by przywréci¢ uprzednio pokonanego wskrzeszenca
do istniejgcej grupy pachotkéw, zmniejszajac odpowiednio ob-
razenia tej grupy. Wydaj &, by przywréci¢ do grupy pachotkéw

2 wskrzeszenicow), Nieumarty (nie musi oddycha¢, jes¢ ani pic,
moze przetrwac pod wodg, jest niewrazliwy na trucizny i toksyny).

Wyposazenie: Dwa zardzewiate ostrza (Bron Biata [Lekka]; Obra-
zenia 5; Krytycznos¢ 3; Zasieg [Bezposredni]; jesli bron zada Uraz
Krytyczny, dodaj +10 do wyniku), zbroja skdérzana (redukcja +1).

Po uporaniu sie ze straznikami Bandy Trupéw PG moga kontynu-
owac wedrowke do siedziby Dai’slena. Przeczytaj lub przedstaw
wtasnymi stowami nastepujacy opis:

Krypty pod Starym Miastem to istny labirynt kretych kory-
tarzy i jaskin. W licznych wnekach w Scianach tuneli spo-
czywajq szczqtki zmartych przed laty mieszkaricow Bramy
Mrozu. Otaczajgcq was ciemnosc rozjasnia jedynie swiatto,
ktore ze sobq zabraliscie.

Dotarcie do gtéwnej komnaty siedziby Dai’slena bez straty czasu
wymaga Trudnego (¢ ¢ @) testu Percepcji albo Sztuki Prze-
trwania. Dodaj do testu [l ze wzgledu na wszechobecne echo
i trudnos¢ w podazaniu za sladami zostawionymi na skalistym
podtozu. Jesli test sie powiedzie, PG dotrg do siedziby Bandy
Trupdw, zanim Dai’slen bedzie miat szanse przygotowac swoje
sity do walki. Jesli test zakoriczy sie niepowodzeniem, postacie
kilka razy pomyla droge, co da Dai’slenowi czas potrzebny do
przygotowania sie na ich przybycie.

Przejdz do spotkania Siedziba Dai’slena.
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_OPC]A 2: WODNA PRZEPRAWA—
Spotkanie ma miejsce, jesli PG zdecydowaty sie wslizgnac¢ do
katakumb Starego Miasta przez tgczace sie z nimi zalane jaskinie.
Wedtug mapy Ksiecia Banitow wejscie do jaskin znajduje sie na
potnoc od Bramy Mrozu. W poblizu brzegu doptywu Rzeki Snu
jest grota, z ktérej mozna sie dosta¢ do podziemnej komnaty
do potowy wypetnionej wodg wlewajaca sie z rzeki przez otwor
w suficie. Kompleks zalanych jaskin rozcigga sie na potudnie.
Wzdtuz zachodniej $ciany ciggnie sie waska, skalna pdtka —
postacie graczy moga po niej ostroznie przejsc. Jej grzbiet jest
Sliski od bryzgajacej wody ktebigcej sie obok.

Kazda postac, ktéra probuje tamtedy przejsé, musi wykonac
Przecietny (¢ @) test Atletyki, Koordynacji albo Sztuki
Przetrwania z dodatkowa kostka I ze wzgledu na $liska
powierzchnie. Niepowodzenie w tescie oznacza , ze posta¢ wpada
do przerazliwie zimnej wody i otrzymuje 3 punkty zmeczenia.
Mozesz wykorzysta¢ &) & albo ¥ do zadania jej 1 rany od
uderzenia o skaty skryte pod powierzchnia.

Przez kolejne kilka minut PG przemieszczajg sie w gtagb kompleksu
jaskin, a im dalej docierajg, tym wyzszy jest poziom wody.
Przeczytaj lub przedstaw wtasnymi stowami nastepujacy opis:

Skalna pdtka, ktérq idziecie w gtgb jaskir, nagle sie koriczy.
Dalsza droga na potudnie oznacza koniecznos¢ zanurzenia
sie w wodzie. W tym miejscu siega wam do pasa, jednak nie
macie jak stwierdzic, czy dalej nie bedzie gtebiej.

W pozostatej czesci kompleksu woda w wielu miejscach siega
postaciom po piers. Nurt jest zauwazalnie stabszy, przez co
najwiekszg trudnosc¢ stanowi nie walka z nim, lecz koniecznos¢
wytrzymania w lodowatej wodzie.

Kazda PG, ktdra sprobuje dotrze¢ do korca zatopionego tunelu,
musi wykona¢ Przecietny (¢ @) test Dyscypliny, Odpornosci
albo Sztuki Przetrwania. Niepowodzenie oznacza tagodng
hipotermie (woda jest zimna, mimo ze jest wczesne lato), ktora
skutkuje dodawaniem kostki Il do wszystkich testéw do czasu
spedzenia przez postaé¢ 1 godziny w cieple. Mozesz wydaé &)
), aby zadaé postaci 1 rane. Mozesz wydaé &, aby zadaé
postaci Uraz Krytyczny, zmniejszajac otrzymany wynik rzutu
0 20 (do minimalnie 01). Efekt hipotermii mozna zwalczy¢ udanym
Trudnym (¢ ¢ @) testem Medycyny.

Gdy PG pokonaja zalany tunel, przeczytaj lub przedstaw wtasnymi
stowami nastepujacy opis:

Po wielu minutach spedzonych w zimnym tunelu trafiacie
wreszcie do wielkiego pomieszczenia. Nurt nadal ptynie na
potudnie, zas po zachodniej stronie podfoga podnosi sie
ponad poziom wody. Kilka starych skrzyn stoi na suchym
podfozu w poblizu otworu w zachodniej sScianie. To musi
byc wejscie do krypt Starego Miasta, o ktorym mowit Ksigze
Banitow, i tunel, ktory zaprowadzi was prosto do siedziby
Bandy Trupdw.

Jesli postacie przechodzg przez tunel, I3dujg w samym sercu
terytorium Bandy Trupow. PG muszg wykonac test przeciwstawny
Ukrywania sie przeciw Czujnosci Dai’slena (zob. str. 30), by
niepostrzezenie zakrasé sie do jego siedziby i go zaskoczy¢.
Jesli test powiedzie sie przynajmniej potowie postaci graczy,
nekromanta nie zdgzy przygotowac swoich sit. W przeciwnym
wypadku Dai’slen ustyszy zblizajaca sie druzyne.

Przejdz do spotkania Siedziba Dai’slena na nastepnej stronie.
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—SIEDZIBA DAI'SLENA—

Givon Dai’slen umocnit swojg pozycje w potswiatku Bramy
Mrozu. Zdotat przekonac kilku niezadowolonych cztonkow gildii
Ksiecia Banitow, ze lepiej im bedzie pod jego przewodnictwem.
Oprocz tego nekromanta wzmacnia swoje zastepy nieumartych,
wykorzystujac do tego setki ciat pochowanych pod miastem.
Stworzyt juz dziesigtki wskrzeszencéw, wiele zjaw, a nawet
straszliwe widmo.

Dai’slen zamienit jedna z najwiekszych i najstarszych krypt
w swojg komnate rytualnga. Przeciwlegte sciany wielkiego
pomieszczenia znajdujg sie w dalekim dystansie, a sufit od
podtogi dzieli sSredni dystans. Kamienne kolumny podtrzymujace
sklepienie wyznaczajg wierzchotki oSmiokata. Pomiedzy nimi
biegnie osiem rozchodzacych sie promieniscie rzedéw — kazdy
ztozony z trzech rzezbionych sarkofagéw. W Scianach wydrgzono
setki nisz, a w niektérych brakuje spoczywajgcych tam wczesniej
szczatkow. Kazdy moze wspigc sie po Scianie, uzywajac wnek,
o ile ma przynajmniej jedng wolng reke. Schodzenie i wchodzenie
jest traktowane jak poruszanie sie po trudnym terenie.

Gdy PG dotrg do podziemnego sanktuarium nekromanty,
przeczytaj lub przedstaw swoimi stowami nastepujgcy opis:

Tunel przed wami skreca ostro w prawo do wielkiej jaski-
ni zamienionej w krypte. Komnate wypetnia upiorny, nie-
bieski blask pdt tuzina ptomieni jasniejgcych na szczytach
wysokich, zelaznych stupéw. W setkach wnek wydrqzonych
w Scianach miejsce spoczynku znaleZli dawni mieszkaricy
Bramy Mrozu. Czes¢ z nisz jest jednak pusta, co nie wrézy
zbyt dobrze.

Na samym Srodku pomieszczenia umieszczono kilka kamien-
nych stofdw, niegdys wykorzystywanych do przygotowywa-
nia ciat do pochéwku. Runy jasniejqce na ich blatach obrzy-
dliwym, zielonym swiattem sugerujq jednak, ze obecnie
stuzq do tworzenia nieumartych.

Jesli PG nie dopuscity do ucieczki straznikéw w Opcji 1 albo
udato sie im niepostrzezenie zakras¢ do komnaty w Opcji 2,
przeczytaj lub przedstaw wtasnymi stowami nastepujacy opis:

Przy stole stoi pokryty bliznami, wychudzony mezczyzna
odziany w czerwien i szaros¢. W lewej dfoni trzyma dtugi,
zelazny kostur wyglgdem przypominajqcy kregostup zwieri-
czony duzym, swiecqcym krysztatem. Na tawie lezy szkielet,
ktory na waszych oczach pokrywa sie gnijgcymi miesniami
i szarym miesem, po czym budzqca sie do niezycia zjawa wy-
daje sttumiony, przeraZliwy jek. W poblizu dwie inne zjawy
obserwujq powstawanie ich nieumartej siostry.

Nad rytualnym stotem wiruje niematerialne widmo przy-
wodzqce na mysl lekkqg, zwiewngq peleryne. Jego podobna
do elfiej twarz wykrzywia sie groteskowo, a usta rozwierajq
sie w wiecznym wrzasku. Nagle obraca sie i rzuca w waszq
strone z przeszywajgcym wyciem, ktdre stawia wszystkich
na nogi. Zaalarmowany Dai’slen podnosi wzrok.

— Intruzi! — krzyczy. — Zabic ich!

Dai’slen zaczyna starcie na sSrodku pomieszczenia, w srednim
dystansie od PG. Jedna ze zjaw jest w bliskim dystansie, a druga
znajduje sie po drugiej stronie Dai'slena, w srednim dystansie.
Widmo unosi sie nad Dai’slenem, w bliskim dystansie od niego.
W tej wersji spotkania Dai’slen zdotat dokonczy¢ rytuat tworzenia
trzeciej zjawy.

Jesli straznik w spotkaniu z Opcji 1 uciekt albo postaciom graczy
nie powiodty sie testy Ukrywania sie w Mozliwosci 2, przeczytaj
lub przedstaw wtasnymi stowami nastepujacy opis:

Istoty w pomieszczeniu juz na was czekajq. Kilka metréw od
was stoi dwdch nieumartych powstatych z ludzi. Ich palce
sq zakoriczone paskudnymi pazurami. Przykucajq, goto-
wi w kazdej chwili na was skoczy¢. Nad rytualnym stofem
wiruje niematerialne widmo przywodzqce na mysl lekkq,
zwiewngq peleryne. Jego podobna do elfiej twarz wykrzywia
sie groteskowo, a usta rozwierajq sie w wiecznym wrzasku.

Przy stole stoi pokryty bliznami, wychudzony mezczyzna
odziany w czerwien i szaros¢. W lewej dtoni trzyma dtu-
gi, Zelazny kostur wyglgdem przypominajgcy kregostup
zwiericzony duzym, swiecqgcym krysztatem. Na tawie lezy
gnijqcy szkielet.

— A zatem Ksiqze Banitow wystat kolejnych zabdjcow — zwra-
ca sie do was chrapliwie mezczyzna, a jego wychudzong
postac otacza zielona energia. — Wyglgdacie na groznych
i nieustepliwych. SprawdZzicie sie idealnie w Bandzie Trupdw.
Wskazuje na was koscistym palcem.

— Zabijcie ich i przyniescie mi ich ciafa.

Dai’slen zaczyna starcie na Srodku pomieszczenia, w srednim
dystansie od PG. Rzucit na siebie i unoszace sie nad nim widmo
zaklecie Ochrony przed Zgubga; bedzie je podtrzymywat,
poswiecajac na to darmowy manewr w kazdej rundzie. Dwie
zjawy znajduja sie w bliskim dystansie i przy pierwszej okazji rzuca
sie na najblizszg PG. Widmo unosi sie nad Dai’slenem, w bliskim
dystansie. W tej wersji spotkania w pomieszczeniu jest jeszcze
ludzki ositek (moze to byc¢ jeden z ositkdw z Opcji 1, ktéremu
udato sie uciec, albo inny straznik, ktory akurat przebywat tu
w momencie przybycia PG). Bedzie sie starat utrzymywac daleki
dystans od PG i strzela¢ do nich z tuku.

}=© Mniejsze zto €
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Givon Dai'slen (nemezis)

Givon Dai’slen pragnat ogromnej potegi — wiekszej, niz pozwalaty
na to jego umiejetnosci. Proby jej zdobycia przysporzyty mu
wielu wrogdw wsrdd lordéw Bilehallu. Szczesliwie tuz przed
pojmaniem i egzekucja, zdotat zbiec z Krainy Mgiet. Wmieszat
sie pomiedzy uchodzcéw z Kell i wraz z nimi dotart do Bramy
Mrozu. Tam wprowadzit w zycie nowy plan, ktéry miat zapewnic
mu potege. Odnalazt droge do katakumb pod miastem, gdzie
zaczat tworzyc¢ sity do walki z gildig ztodziei Ksiecia Banitéw. Po
przejeciu wtadzy nad pétswiatkiem Wolnego Miasta zamierza
zaatakowac Straz Miejskg, zdoby¢ Brame Mrozu i uczynic z niej
fortece petng nieumartych.

Umiejetnosci: Alchemia 3, Czujnos¢ 2, Medycyna 2, Moc Tajemna 4,
Przymuszanie 3, Przywddztwo 4, Ukrywanie sie 2, Wiedza (Mi-
styczna) 2, Wiedza (Zakazana) 4.

Talenty: Adwersarz 2 (wzmocnij dwa razy trudnosc¢ wszystkich
testow walki wykonywanych przeciwko temu celowi), Krwawa
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Ofiara 2 (przed wykonaniem testu umiejetnosci magiczne;j
Dai’slen moze zadaé sobie do 2 ran, by doda¢ tyle samo ¥¢ do
testu), Mroczne Rozeznanie (ilekro¢ Dai’slen rzuca zaklecie,
ktérego efekt zalezy od poziomu Wiedzy [Mistycznej], moze
uzy¢ Wiedzy [Zakazanej]).

Zdolnosci: brak

Zaklecia: Dai’slen moze wykonac¢ dowolng akcje magiczng dozwo-
long dla Mocy Tajemnej. Moze normalnie wybiera¢ dodatkowe
efekty zaklecia. Do jego ulubionych zakle¢ naleza:

Mroczny Kres (wybierz dwa cele w bliskim lub srednim
dystansie i wykonaj Przecigtny [@ @] test Mocy Tajem-
nej. Jedli test sie powiedzie, Dai’slen moze wybraé jeden
dodatkowy cel za kazdg A. Kazdy cel zmniejsza zdolnos¢
wszystkich swoich testéw o 1 do korica nastepnej tury
Dai’slena. Gdy cel wykona test umiejetnosci, mozesz
zamieni¢ wynik na kosci ll na X. Dai’slen moze uzy¢ ma-
newru koncentracji, by przedtuzy¢ czas trwania efektu).

Ochrona przed Zguba (wybierz jeden cel w bezposrednim
dystansie i wykonaj Trudny [¢ ¢ 9] test Mocy Tajemnej.
Jesli test sie powiedzie, zmniejsz obrazenia otrzymywane
przez cel o 1 i dodatkowo o 1 za kazde nieanulowane

¥t B¢ poza pierwszym do korica nastepnej tury Dai’slena.
Ponadto jesli przeciwnik wykona magiczny atak przeciwko
celowi Ochrony, mozesz wykorzysta¢ 3 & & albo &, by
po rozstrzygnieciu testu atakujgcy otrzymat trafienie zada-
jace obrazenia réwne catkowitej liczbie obrazen ataku).

Plaga (wybierz cel w bliskim lub bliskim dystansie i wy-
konaj Trudny [ ¢ 9] test Mocy Tajemnej. Jesli ten
magiczny atak jest udany, to zadaje 8 obrazen +1 za kazdy
nieanulowany ¥ w tescie. Jesli zaklecie zada obrazenia,
cel musi natychmiast wykonaé Trudny [¢ ¢ 9] test
Odpornosci. W przeciwnym wypadku otrzyma 4 rany

i 4 punkty zmeczenia. Ten efekt traktowany jest jako
trucizna).

Podzwonne (wybierz jeden cel w bliskim lub srednim
dystansie i wykonaj Przecietny [ 9] test Mocy Tajemnej.
Jesli ten magiczny atak jest udany, zadaje 8 obrazen +1
obrazenie za kazdy nieanulowany ¥, z Krytycznoscig 2,
Morderczoscig 4 i Usidleniem 4. Jest to atak dzwiekiem).

Wyposazenie: Kregokostur (+4 obrazenia podstawowe zadawane
magicznymi atakami. Zaklecie, ktére zada co najmniej 1 rane,
leczy 1 rane rzucajacego), kosciany pierscien Smierci (usuwa
trudnos¢ za dodanie Pecha, Dodatkowego celu i pierwszego
zwiekszenia zasiegu zakle¢ Klatwy, ale wzmacnia trudnosé za-
kle¢ Klatwy, na ktére oddziatuje), kosciostrogaty sztylet (Bron
Biata [Lekka]; Obrazenia 3; Krytycznosc 2; Zasieg [Bezposredni];
Dai’slen dodaje [] do wszystkich testéw walki tym sztyletem),
szaty z runami ochronnymi (redukcja +1, dodaj Il do wszystkich
testow walki przeciwko tej postaci), zestaw aptekarski, 430
sztuk srebra.



Widmo (rywal)

Widma to udreczone duchy wypaczone przez zakazang magie. —e—

Zdarza sie, ze powstajg naturalnie, lecz wiekszos¢ stworzyli
nekromanci, ktérzy torturujg i zabijaja swe ofiary. Widmowi
nieumarli sg poteznymi stugami przerazajgcymi wrogoéw. Ich
ataki omijajg pancerze przeciwnikdéw, a same widma sprawiajg
wrazenie zdolnych wyssac z zyjgcych ostatni oddech.

\ 15 /J

Umiejetnosci: Bijatyka 3, Bron Dystansowa 1, Opanowanie 3.

Talenty: Adwersarz 1 (wzmocnij raz trudnos¢ wszystkich testow
walki wykonywanych przeciwko temu celowi).

Zdolnosci: Gteboki Wdech (mozesz uzyc tej zdolnosci w ramach
manewru; do poczatku nastepnej tury widma wszystkie zyjgce
cele znajdujace sie w bliskim dystansie musza wykonac Trudny
[@ @ 9] test Odpornosci albo Dyscypliny w momencie rozpo-
czecia swojej tury. Jesli test sie nie powiedzie, istota otrzymuje
3 punkty zmeczenia. Niestyszgce zyjace istoty sg niewrazliwe
na ten efekt), Niematerialny (moze sie poruszac ponad terenem
lub przez niego [tgcznie z drzwiami i Scianami] bez kar. Zmniejsz
o potowe obrazenia zadane widmu przed pomniejszeniem ich
o redukcje, chyba ze jest ono celem ataku o magicznym pocho-
dzeniu, takim jak zaklecie lub magiczna bron), Przerazajacy (na
poczatku spotkania wszyscy przeciwnicy widma muszg wykona¢
Trudny [@ @ @] test strachu w ramach okazji poza tura, zob.
str. 250 podrecznika podstawowego GENESYS), Nieumarty (nie
musi oddychag, jes¢ ani pi¢, moze przetrwac pod wodg; jest
niewrazliwy na trucizny i toksyny).

Wyposazenie: Widmowe pazury (Bijatyka; Obrazenia 2; Krytycz-
nos¢ 1; Zasieg [Bezposredni]; Penetracja 1), zawodzacy krzyk
(Brori Dystansowa; Obrazenia 2; Krytycznosc 4; Zasieg [Sredni];
Penetracja 1, Dezorientacja 2, Obrazenia Ogtuszajgce. To atak
oparty na diwieku).

Gdy Dai’slen zginie, przestanie kontrolowac wszystkich nieumar-
tych pozostatych w siedzibie. Natychmiast zaczng oni atakowac
wszystkich zywych cztonkow gildii.

W krypcie rozbrzmiewajq odgtosy walki i wrzaski, gdy nie-
umarli zwracajq sie przeciwko swoim dotychczasowym so-
jusznikom z Bandy Trupéw. Bardzo waqtpliwe, by grupa sta-
nowita teraz jakiekolwiek zagrozenie dla Ksiecia Banitow.

Wychodzqc z krypty na powierzchnie, mijacie wiele ciat zto-
dziei i jeszcze wiecej resztek ich nieumartych kompandw.

ICONFRONTACJA
z IKSIECIEM, CZESC 2 °

Gdy PG wrdca do Ksiecia Banitéw po obiecang nagrode,
przeczytaj lub przedstaw wtasnymi stowami nastepujgcy opis:

Wracacie do piwnicy w tartaku, w ktdrej ostatnio widzieli-
Scie sie z Ksieciem Banitéw. Zastajecie go w towarzystwie
tuzina uzbrojonych cztonkéw gildii. Kiet Wilczej Braci, ktory
mezczyzna trzyma w swoim wielkim tapsku, wydaje sie nie-
mal... Swiecic.

— Tia... Doszty mnie stuchy, ze spory spanikowany ttumek
opuscit w pospiechu katakumby pod Starym Miastem. Pono¢
uciekinierzy utrzymywali, ze w kryptach grasujg nieumarli.
Oznacza to koniec nekromanty Dai’slena i jego Bandy Tru-
pow, jak mniemam? Natomiast wy pewnie chcielibyscie do-
stac¢ w zamian to drogocenne cacko? — Ksigze Banitow zerka
na smoczy kiet i usmiecha sie z zadowoleniem. — Jeszcze
przed naszq ostatniq rozmowgq skontaktowatem sie z kulty-
stq z Grozy. Ich wystannik wrdcit do mnie podczas waszej
nieobecnosci i zaproponowat za zqgb okrqgtq sumke. Wiek-
szq, niz zaptacitbym swietnie wyszkolonym najemnikom za
zatatwienie Dai’slena. A skoro nie musze nikogo wynajmo-
wac, moge zatrzymac te matq fortune dla siebie. — Mezczy-
zna spoglgda na was spod zmruzonych powiek. — Mysle, ze
sprzedam zqb Grozie. Raz jeszcze dziekuje wam za zrobienie
porzqdku z Bandgq Trupdw. Zycze mitego dnia.

Jesli ktéras z PG zauwazy, ze Ksigze obiecat oddac Kiet, mezczy-
zna zaprzeczy i odpowie: ,Powiedziatem, ze mozecie go dostac.
Moze tak, moze nie”. Swojg wypowiedz skonczy z pyszatkowatym
mrugnieciem.

PG utknety w impasie. Jesli wrécg do Henou bez Kta, to cata
eskapada okaze sie na nic. Ksigze Banitow, stynny totr i tajdak,
znany jest z nieprawdopodobnych ucieczek. Jego towarzysze
wydaja sie wyjgtkowo kompetentni (jesli w druzynie jest Fuks,
potwierdzi, ze PG majg przed sobg najbardziej zabojczych ludzi
Ksiecia). Nie da sie wygrac tego starcia za pomocg oreza, ale by¢
moze uda sie tego dokonac za pomoca stow.

PG moga przycisnac Ksiecia za pomocg umiejetnosci spotecznych.
Moga wykonywac testy umiejetnosci spotecznych, biorgc go
za cel. Po kazdym udanym tescie wykonanym przez PG Ksigze
Ztodziei otrzyma 1 punkt zmeczenia za kazdy ¥¢ (i 5 punktéw
za @). Jeéli postacie graczy zdotajg spowodowacé zmeczenie
rowne pofowie progu Ksiecia, zaoferuje im kompromis. Jesli
uda sie im przekroczy¢ jego prég zmeczenia, mezczyzna odpusci
i odda im zagb.

Groza zaoferowata Ksieciu Banitéw 10 000 sztuk srebra za Kiet
Wilczej Braci. Postacie graczy nie dysponujg obecnie podobna
kwotg, mogg jednak zaoferowac cos innego.

L.
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Ksigze Banitow informuje PG, ze w tym rozdaniu to on trzyma
wszystkie karty. Bedzie uzywat Przymuszania przeciwko PG
o najwyzszej Dyscyplinie, dodajac [] do testu umiejetnosci.
Zanim jego zmeczenie dojdzie do potowy progu, przywoédca
gildii bedzie uzywat Przymuszania, a potem przerzuci sie na
Negocjacje, wszak jest rozsgdnym cztowiekiem, z ktérym mozna
doj$¢ do porozumienia. Jesli PG zaoferujg mu w zamian co$
wartosciowego, zgodzi sie oddad im Kiet Wilczej Braci.

Postacie mogg utatwic sobie testy wykonywane podczas tego
spotkania za pomocg ponizszych sposobdw.

e Zaoferowanie magicznego kostura Dai’slena pozwala
doda¢ [] do kazdego testu Negocjacji przeciwko Ksieciu.
Cho¢ mezczyzna nie ma dla niego zastosowania, to wie, kto
mogtby z niego skorzystac.

e Zauwazenie, ze klany Bramy Mrozu najprawdopodobniej
wyciggna konsekwencje wobec Ksiecia za kradziez
i sprzedaz pamiatki rodowej Wilczej Braci, pozwala doda¢
[ do testu umiejetnosci.

e Zaoferowanie dodatkowej przystugi Ksieciu pozwala
doda¢ ¥ do testu umiejetnosci. Ksigze doskonale wie, jak
cenne sg przystugi, zwtaszcza gdy dtuznikami sg dziedziczka
baronii lub potezny czarodziej.

Jesli PG zmusza Ksiecia Banitow do kompromisu, odda im
Kiet Wilczej Braci na ustalonych warunkach albo w zamian za
uzgodnione przedmioty. Jesli PG zmusza go do kapitulacji, odda
im go bez oporu. Ksigze Banitow zastrzeze, ze bez watpienia
kiedy$ upomni sie o obiecane mu przystugi. Jesli ktéras z PG
przekroczy swéj prég zmeczenia przed Ksieciem, przywddca
gildii ztodziei wypije miksture niewidzialnosci i zniknie, a wraz
z nim przepadnie Kiet Wilczej Braci.

~———— BRAC GO!/'"———&

Ksigze Banitow zdaje sobie sprawe, ze PG mogg go zaata-
kowag, jezeli nie odda im Kta. Jesli do tego dojdzie, Ksigze
wypije miksture niewidzialnosci w swojej pierwszej turze

i ucieknie najszybciej, jak to mozliwe. Jesli PG zabiorg mu
Kiet, to nie bedzie sobie nim zawracat gtowy, jednak boha-
terowie wcigz bedg musieli uporad sie z tuzinem wsciektych
cztonkow gildii (wykorzystaj statystyki Birga — pamietaj, by
w narracji zmienic toporki na miecze albo sztylety).

Mniejsze zto ©—1

S EPILOG =

W zaleznosci od przebiegu spotkania z Ksieciem przeczytaj lub
przedstaw wtasnymi stowami jeden z ponizszych opiséw.

| JesLi PG NIE UDALO SIE :
ODZYSKAC KtA:

Wracacie do siedziby Wilczej Braci i uderzacie w dzwon.
Drzwi otwiera wam Henou, na jego twarzy malujq sie na-
dzieja i oczekiwanie. Gdy dowiaduje sie, ze Kiet przepadf,
ogarnia go niewystowiona rozpacz. Przyttoczony wchodzi
do dworu i opada ciezko na najblizszq tawe.

— Stafo sie. Ztamatem przysiege dang klanowi. Dopuscitem
do utraty bezcennej pamigtki. — Rozglgda sie po pomiesz-
czeniu, jakby sie z nim zegnat. — Mam jeszcze kilka miesiecy,
moze cos wymysle. Wynajme ludzi, tropicieli, magow. Moze
go znajdqg. — Henou potrzgsa gfowq. — Przodkowie, jak ja za
to zaptace? — Z jego ust wyrywa sie westchnienie. — Przy-
najmniej mam kilka miesiecy... pozamykam swoje sprawy,
spakuje sie. — Podnosi gfowe, by na was spojrzec. — Jestem
pewien, ze sie staraliscie. Dziekuje, ze probowaliscie, nawet
jesli nic z tego nie wyszfo. A teraz wybaczcie, ale...

Henou wstaje, by przejsc¢ do biblioteki. Gdy wchodzi do po-
mieszczenia, zamyka za sobq drzwi. Opuszczacie posiadfosc¢
przy akompaniamencie dobiegajgcego zza nich sttumione-
go, udreczonego pfaczu.

4 Jesu PG UDALOSIE
oDZYSKAC KIEL:

Wracacie do siedziby Wilczej Braci, niosqc Kiet, i uderzacie
w dzwon. Drzwi otwiera wam Henou. Na widok smoczego
zeba niemal wybucha ptaczem.

— Odzyskaliscie go! Dzieki niech bedq Kurnosowi, ocaliliscie
mnie i moj honor! Zaprawde jestem waszym dtuznikiem!
Bierze Kiet i zanosi go do biblioteki, gdzie umieszcza go na
stojaku. Przyglgdajgc mu sie, mamrocze:

— Nie skonczytem studiowac zdobien korzenia... — Urywa, czu-

jgc na sobie wasze spojrzenia. Zerka na was i chichocze ner-
wowo. — Tak, tak... Racja... Oczywiscie odfoze go na miejsce.
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g . . Nazwa Poziom PuLa KOSTEK
ZaLeTA: Mestwo — Brynn jest uosobieniem odwagi
i szlachetno$ci. Staje w obronie ucisnionych. Atletyka 2 OO’!
Bror Biata (Cigzka) 1 0000
PRAGNIENIE: Spramedhquc = chpc p.rzed Brori Biata (Lekka) 2 OO“
| L powrotem do Forthynu jako dziedziczka Brynn :
musiata opusci¢ szeregi Protektoréw Cytadeli, to Dyscyplina 2 O0¢
= pragnie wprowadzi¢ stuszne i sprawiedliwe prawa Medycyna 2 OO
i - ; oraz wymierzy¢ kare tamigcym je ztym istotom. Przywodztwo 3 000
[ 3 Wapa: Ignorancja — Brynn nie dostrzega korzysci Sztuka Przetrwania 1 o
ptynacych z jej arystokratycznego pochodzenia, Wiedza (Przygody) i O‘
przez co ma trudnosci w zrozumieniu problemoéw
zwyktych ludzi.
Lex: Bezsilno$é —demon zamordowat najblizszych Bror i wyposazerie
przyjau.o’f i podoplec%nych Bryr.mt\ na jej oczac.h, v Uiz O R Pier
a ona nie byta w stanie ich ocalié. Jest przerazona, BronN ol P e ZASIEG SPECJALNE
ilekro¢ znajdzie sie w podobnej sytuacji. JE
Dodaj M do kazdego
Bron taku Bronig Biat
Ostrze B.ro{n 7 ) Bezposredni ?C? L:( )r:)nblﬁlB |a'a |
straznika e (zwarcie) R )
(Lekka) Biatg (Lekka), ktérego
celem jest Brynn.
Ciezar 4, Niecelnos¢ 1,
Wywazony | Bron Beznoéredni Powalenie (moze
mtot Biata 10 4 (zwsrcie) wydaé A A, by
bojowy (Ciezka) przewrdcié cel),
Wstrzas 1.
Niecelnos¢ 1, Obrona 1,
Bron Besbaeroi Odbicie 1 (dodaj H
Tarcza Biata 4 6 (zwaprcie) do kazdego ataku,
(Lekka) ktérego celem jest r
Brynn), Powalenie.
.
s
%
WYPOSAZENIE d =
Zbroja ptytowa (redukcja +2), 2 eliksiry zdrowia (po spozyciu lecza po 3 rany), X \ -
273 sztuki srebra. :
o
BN 2V T EEIR, DT )
- 'l"‘-r- s c.?:'. -
Talenty i zdolnosci RO TomD. e
Nazwa OpIs ZDOLNOSCI ;

Raz na spotkanie w ramach manewru mozesz sie
Wymanewrowanie | przemiesci¢ i wejs¢ w zwarcie z przeciwnikiem

w srednim dystansie.

Gdy pokonasz rywala albo nemezis, jeden

Ulga z sojusznikédw w bliskim dystansie leczy 2 punkty
zmeczenia.

Raz na ture dodaj [] do testu przeciwko wrogowi,
ktdry zranit twojego sojusznika po zakorczeniu
twojej poprzedniej tury.

Zemsta
Sprawiedliwej

Jedli aktualna liczba twoich ran przekracza ok
potowe twojego progu ran, dodaj [] do kazdego
ataku. Jesli masz Uraz Krytyczny, dodaj kolejng []
do kazdego ataku. e e

Waleczne Serce




ZaLeta: Uprzejmosc¢ — Fuks dobrze wie, jak ciezko
jest by¢ zdanym tylko na siebie, dlatego chetnie

oferuje pomoc tym, ktdrzy znalezli sie w trudnej
sytuacji.

PraGNIENIE: Tworzenie wiezi — ze wzgledu

na widmo gtodu Fuks musiat opusci¢ swoja
wspolnote hyrrinxéw. Od tego czasu szuka nowej
spotecznosci lub ,rodziny”, do ktdérej mégtby
dotaczyc.

Wapa: Niepewnos¢ — Ksigze Banitow przez lata
przekonywat Fuksa, ze jego sukcesy wynikaja
jedynie ze szczescia, przez co hyrrinx watpi

w swoje umiejetnosci. Gdy presja staje sie zbyt
duza, najgorszym przeciwnikiem Fuksa jest on
sam.

Lex: Odrzucenie — Fuks martwi sig, ze jego
nowi towarzysze (lub mieszkancy Forthynu)
nie wybacza mu jego wczesniejszych powigzan
z forthynska gildia ztodziei.

L

PREZENCJA

ZMECZENIE ;

Umiejetnosci

Nazwa Poziom PuLa KOSTEK f -
Bijatyka 3 OO0 :
Bron Dystansowa 2 O00O I,
Koordynacja 3 O00¢ -«
Machlojki 2 00O ;‘
Opanowanie 2 OO 2
Oszustwo 2 OO0
Percepcja 2 0009 \
Ukrywanie sie 3 OO0¢
Wiedza (Przygody) 2 O
Znajomo$¢ Potswiatka 2 O00O

Bron i wyposazenie

] UMIE- OBrA-  KryTYCZ-
Bron ) d B ZASIEG SPECJALNE
JETNOSC ~ ZENIA NOSC
Dodaj Ml do kazdego testu
wykorzystujacego Bron
Rekawica Bezpo- B!afa (Lgk!(a) alb(? Rrea
LT r ) f Biatg (Ciezka), ktorego
cienistych Bijatyka 5 3 Sredni 3 1
el e celem jest Fuks. Jesli
trafienie spowoduje Uraz
Krytyczny, dodaj +30 do 'y
wyniku. o )|
Bezpo- | Jesli trafienie spowoduje ¢
Pazury Bijatyka 4 3 Sredni Uraz Krytyczny, dodaj +10 i
(zwarcie) | do wyniku. ]
¥ Bron Kazdy z nozy musi i‘
Szesc ostro- . ). i
: Dystan- 5 3 Bliski zostac odzyskany przed -
kolczych nozy ik 0
sowa ponownym uzyciem. #
WYPOSAZENIE d
Ptaszcz, 3 eliksiry zdrowia (po spozyciu leczg po 3 rany), narzedzia ztodziejskie, 1
27 sztuk srebra. l

Talenty i zdolnosci

Nazwa Opis ZDOLNOSCI
I Raz na ture w przypadku trafienia dodaj swoje poziomy Sprytu
Dziecie AN ; > .
] L8 do obrazen, jesli Fuks jest ukryty lub niewidoczny dla wszystkich
Ciemnosci o
przeciwnikow.
Raz na sesje mozesz wydac Punkt Opowiesci i zyska¢ ukrycie na .
Polujacy reszte spotkania, dzieki czemu dodajesz Ml do wszystkich testow -
Drapieznik walki, ktérych celem jest Fuks, a takze [ do wszystkich testéw
Ukrywania sie wykonywanych, gdy Fuks jest ukryty.
A Raz na spotkanie mozesz przerzucic 2 kostki ze swojego testu
& umiejetnosci. Nie mozesz przerzucié kostki, na ktérej wypadta &.
Chyzy Poruszasz sie po trudnym terenie bez kar.

Potrdéjny Rzut

Podczas ataku nozami do rzucania mozesz wyda¢ A A , by

zyskac¢ dodatkowe trafienie celu, zadajgce 5 obrazen +1 za kazdy
¥¢. Mozesz tak uzyska¢ maksymalnie dwa dodatkowe trafienia

w jednym tescie walki, jednak do kazdego z nich potrzebujesz noza.

Kocie Ruchy

Fuks moze wykonac¢ drugi manewr, aby sie przemiesci¢, bez
przyjmowania zmeczenia. Nadal nie moze wykona¢ wiecej niz
dwdch manewrdw w swojej turze.

Wyostrzone
Zmysty

Dodaj [] do wszystkich testéw Czujnosci i Percepgiji.




ZaLeta: Oddanie sprawie — Galaden stara sie
wypetnic kazde zadanie, z jakim sie mierzy. Jego

determinacja pomaga pokonac wszystkie przeszkody.

Umiejetnosci

PraGNENE: Zemsta — Galaden pragnie zabi¢ tych,
ktorzy przyniesli Smierc jego towarzyszom.
Motywuje go kazde dziatanie, ktére przyblizy go
do tego celu.

Wapa: Zamkniety w sobie — od $mierci Straznikdw
Dziczy Galaden nie dopuszcza, by ktokolwiek stat
mu sie bliski. Owa izolacja dziata przeciwko niemu,
ilekro¢ jest zmuszony do kontaktéw z innymi,
przede wszystkim z ludzmi.

Lexk: Porazka — Galaden cierpi na syndrom ocalatego,

poniewaz jako jedyny z druzyny straznikéw przezyt
rzez urzgdzona przez Uthukéw. Wymaga od siebie
coraz wiecej. Chce zemscic sie za polegtych bliskich,
ale obawia sig, ze to nie wystarczy.

Nazwa Poziom PuLa KOSTEK
Alchemia 2 OO
Atletyka 2 OO
Bron Biata (Lekka) 3 OO
Bror Dystansowa 3 o009
Czujnosé 2 OO
Dyscyplina 3 OO
Medycyna 3 OO0
Sztuka Przetrwania 2 OO0
Ukrywanie sie 1 OO0
Wiedza (Zakazana) 2 OO
; UME OBRA KryTycz
Bron 4 i ' ZASIEG SPECJALNE
JETNOSC ZENIA NOSC
Przy okreslaniu
tuk Bron obrazen zadanych
z krwawo- Dystan- 8 3 Daleki ta bronig potraktuj
drewna sowa redukcje celu jak
mniejszg o 2.
Dwa lustrzane | Bron Biata Bezposredni
ostrza (Lekka) 2 L (zwarcie)
WYPOSAZENIE

Zaczarowana zbroja skorzana (redukcja +2); 3 dawki soku z krwawodrzewa (cel,
ktéremu zadano obrazenia bronig lub strzatg posmarowang sokiem, dodaje Il do
wszystkich swoich testéw do korica spotkania), zestaw aptekarski, 3 dawki toksyny
z czarnokorzenia (cel, ktéremu zadano obrazenia bronig lub strzatg z natozona
toksyna, nie moze wykonywa¢ manewréw do korica spotkania), 2 eliksiry zdrowia
(po spozyciu lecza po 3 rany), 3 porcje zi6t leczniczych, 36 sztuk srebra.

Nazwa

— o Talenty i zdolnosci

OpIs ZDOLNOSCI

Lekki Krok

Galaden moze wykona¢ drugi manewr, aby sie
przemiesci¢, bez przyjmowania zmeczenia. Nadal
nie moze wykonac wiecej niz dwéch manewréw
W swojej turze.

Szybkie Raz na ture w ramach okazji moze wyciggnac lub
Dobycie schowac przedmiot.

Raz na ture moze przyjaé do 3 punktéw zmeczenia,
Waleczno$é¢ | za kazdy dodajac A do jednego udanego testu

walki.

Zaprzysie- Raz na spotkanie mozesz wybrac cel znajdujacy sig

zona w dalekim dystansie i do korica spotkania ignorowac

Zemsta B we wszystkich testach walki przeciwko niemu.
Dodaj [l M do wszystkich testéw Czujnosci (oprécz
okreslania Inicjatywy) albo Percepcji, w ktérych
przydaje sie stuch. Zmniejsz o potowe obrazenia

Gtuchy S A -
oparte na dzwieku przed zastosowaniem redukcji.
Galaden nie moze zostac zdezorientowany efektaml
opartymi na dzwieku.
Potrafi naktadac trucizne na groty strzat i ostrza.

dE e e Wykorzystaj manewr, by na’fpzyc dawkq}. Nastepny

i atak wykonany zatrutg bronig przed koricem

spotkania zyskuje wtasciwos¢ zalezng od uzytej
substancji (zob. opis wyposazenia).




ZaLETA: Innowacyjnos¢ — umyst Kehli nieustannie
pracuje na najwyzszych obrotach w poszukiwaniu
sposobdw na rozwigzanie probleméw i nowych
pomystéw. Dzieki temu wyszta obronna reka

z wielu trudnych sytuacji.

PraGNENIE: Szacunek — Kehli zostata wykluczona
z dwdch gildii, ale sie nie poddaje — zamierza sie
doskonali¢ i zyska¢ stawe ze wzgledu na swoje
umiejetnosci. Marzy, by zosta¢ bohaterka,

o ktdrej Spiewa sie piesni w catym Terrinoth.

Wapa: Egocentryzm — Kehli wierzy w historie
opowiedziane przez jej ojca barda. Nie watpi, ze
jej przeznaczeniem jest zostac stawng bohaterka.
Z tego powodu czesto nie dostrzega pragnien

i potrzeb innych.

Lek: Zapomnienie — Kehli wie, ze przeznaczone
s jej wielkie rzeczy, obawia sie jednak, ze moze
przegapic¢ szanse na zyskanie stawy.
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ZMECZENIE _J%

Umiejetnosci

Nazwa Poziom PuLA KOSTEK

Alchemia 2 0000
Bror Biata (Lekka) 3 OO0
Bron Dystansowa 2 OO
Machlojki 1 0o
Mechanika 3 OO0
Negocjacje 2 OO
Odpornosé 2 OO0
Urok Osobisty 2 o0
Wiedza (Geografia) 2 00O
Wiedza (Mistyczna) 1 00O
Znajomos¢ Potéwiatka 1 O

Bron i wyposazenie

: Ume-  Obra- KryTycz-
Brox i ] N ZASIEG SPECJALNE
JETNOSC ~ ZENIA NOSC
M!(.)t o DOS lion l:’:ezpq- Moze wydaé A A, by
wéjnym Biata 7 4 sredni oyt
bijaku (Lekka) (zwarcie) 2 i
Bron Bezpo- Dodaj M do wszystkich
Tarcza Biata 3 6 Sredni testow walki, ktérych celem
(Lekka) (zwarcie) | jest Kehli.
A Przed uzyciem tej broni Kehli
Bron p 2
Kusza e 5 2 Tt musi wykorzysta¢ manewr;
celnosci v dodaj [0 [ do testow walki
sowa 3
tg bronia.
Moze wydaé A A, by wszyscy
znajdujacy sie w dystansie bez-
2 woreczki Bron posrednim od jej celu otrzymali
Gwiezdnego | Dystan- 4 - Bliski 4 obrazenia +1 za kazdy sukces.
Pytu sowa Ta bron zadaje obrazenia w zme-
czeniu, a zuzyty Pyt nie moze
by¢ wykorzystany ponownie.
WYPOSAZENIE

Krasnoludzka zbroja tuskowa (redukcja +2, redukcji nie zmniejsza trafienie bronia),
3 eliksiry zdrowia (po spozyciu leczg po 3 rany), 248 sztuk srebra.

Nazwa

Talenty i zdolnosci

OpIs ZDOLNOSCI

Chytra Putapka

Raz na spotkanie mozesz wybrac cel w bliskim dystansie i wykonac
test przeciwstawny Mechaniki przeciw jego Czujnosci. Jesli test sie
powiedzie, cel zostanie unieruchomiony do korica swojej nastepnej
tury. Musisz narracyjnie opisac dziatanie tego talentu.

Raz na sesje mozesz wykonac Trudny (4 ¢ @) test Alchemii albo
Mechaniki, by stworzy¢ chemiczng mieszanine badz urzadzenie

Twor(':ze i przydatne do wykonania aktualnego zadania. Przed wykonaniem

Rozwigzanie ; o G e P k A
testu musisz opisa¢, co prébujesz wykonac i w jaki sposéb ma to by¢
przydatne w tej sytuacji.

Wrodzony Dar | Raz na sesje mozesz przerzucic test Alchemii albo Mechaniki.

Raz na sesje mozesz wydac 100 sztuk srebra, by wykonaé
- Przecietny (¢ ) test Alchemii. Udany test oznacza przygotowanie

Chemiczna 3 / e AR % ]

Mikstura woreczka Gwiezdnego Pytu lub butelki ptynnej Kuli Ognia. Musisz
wybraé przedmiot przed rzutem. Za kazde pozostate ¥t ¥ przygoto-
wujesz dodatkowy egzemplarz.

Vi Dodaj M do wszystkich testdw umiejetnosci spotecznych, ktérych

P jestes$ celem. :
Raz na sesje natychmiast po otrzymaniu Urazu Krytycznego i okresleniu = |

Twarda - : o E g7 e 1

* wyniku mozesz w ramach okazji poza turg wydac Punkt Opowiesci, b

jak Stal b T ~ y
zmieni¢ wynik rzutu na ,,01”. i

¥ Tg‘
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ZaLeTa: Wizjonerstwo — w snach Vaerix widzi Nazwa Poziom PuLA KOSTEK
zagtade smoczych hybryd, co motywuje nu do Atletyka 2 OO‘
dziatania. Owe wizje napedzaja Vaerix w trudnych Bijatyka 1 OQ’
chwilach — uswiadamiajg wu, ze jesli poniesie Brof Biata (Ciezk 3 000
| porazke, los hybryd bedzie przesagdzony. rori Biata (Cigzka)
. Bror Biata (Lekka) 1 OO0
- PraGNENIE: Akceptacja — Vaerix pragnie Swiata, Bron Dystansowa %) o0
- i/ w ktérym smocze hybrydy tworzg wspdlnote i sg -
akceptowane przez ludzi. Dyscyplina 3 OOO“
Medycyna 3 OO0
y Waba: Opryskliwos$¢ — okaleczenie i odrzucenie Przywédztwo 3 OO¢
ito Vaeri r nuzonu i h y
przez lud uczym.io aerix bardzo z uzonuiosc tu, BT T T 3 000
przez co czesto jest szorstku wobec innych.
Wiedza (Mistyczna) 2 OO0
Lek: Odrzucenie — jenu lud ukarat i wygnat Vaerix,
czym gteboko nu zranit. Cho¢ prébuje to ukry¢ - S
pod ptaszczykiem opryskliwosci, to tak naprawde Bron i wyposazenie
boi sie kolejnego odrzucenia. Stara sie unikac u o K
sytuacji, w ktérej ponownie jenu gtos nie bedzie Brox e~ BRas RIRC e ZASIEG SPECJALNE
sie liczy¢. JETNOSC ~ ZENIA NOSC
p Witécznia BronA Bezpos- | Dodaj [ do wszystkich testéw walki, !
. ze Straznicy | Biata 6 3 redni ktdre Vaerix wykonuje przy uzyciu
Rzeki (Ciezka) (zwarcie) | tej broni.
- Bron Bezpos- | Cele trafione tg bronig dodaja Ill do
Dzwon £ g . s a .
" Biata 6 4 redni wszystkich swoich testéw do korica -
bojowy . !
(Lekka) (zwarcie) | spotkania.
Moze wyda¢ A A, by wszyscy
¢ znajdujacy sie w dystansie
ol Bron bezposrednim od jenu celu otrzymali
R Dystan- 6 3 Bliski 6 obrazen +1 za kazdy sukces. Po
oddech ! |
sowa ataku ognistym oddechem Vaerix
musi odczeka¢ dwie rundy przed jego
powtdérzeniem.
Bezpos- -
Szpony Bijatyka 4 3 redni :
(zwarcie) . .ﬂl
WYPOSAZENIE o
Ciezkie szaty (redukcja +1), 2 eliksiry zdrowia (po spozyciu leczg po 3 rany), zestaw aptekarski, 8 A
4 sztuki srebra. =.
. P AT
Talenty i zdolnosci %
Nazwa Opis ZDOLNOSCI o]
Jesli Vaerix dzierzy widcznie albo kostur, moze wykonaé manewr i przyjac 2 punkty ‘
. . zmeczenia, by wszyscy przeciwnicy, ktérzy do poczatku jenu nastepnej tury korcza £
i Wirowanie 3 4 5 . $ A e 4 2 )
Ml swoj3 ture w jenu bezposrednim zasiegu, zostali raz trafieni i otrzymali 6 obrazen.
Y Podczas ataku tg bronia Vaerix moze wydaé A A, by trafi¢ dodatkowy cel w jenu
bezposrednim zasiegu i zada¢ mu 6 obrazen +1 obrazenie za kazdy ¥¥.
Objecia Po udanym tescie walki mozesz wyda¢ Punkt Opowiesci, by zwiekszy¢ obrazenia

Przeznaczenia

jednego trafienia o0 5.

Wykonaj Przecigtny (¢ ) test Przywédztwa. Za kazdy nieanulowany ¥ jeden

Inspirujaca sojusznik w bliskim zasiggu usuwa 1 punkt zmeczenia. Za kazdg A jeden

Przemowa z sojusznikow korzystajacy z Inspirujacej Przemowy usuwa dodatkowy punkt
zmeczenia.

Ulepszona b L : ] T v

o - IIekroF I'<orzystasz z |nSpIrqu'Cej Przemowy, \ltlszyscy'SOJuszn{cy odr'mo.szacy,z.mej s

L - \ korzysci przez 3 rundy dodaja [ do wszystkich swoich testéw umiejetnosci. |

Chirurg 2

llekro¢ wykonujesz test Medycyny, by wyleczyé rany, cel leczy 2 dodatkowe
rany.




ZaLeta: Optymizm — Syrus wierzy w ludzi i ufa, ze
postgpig wtasciwie. Czesto daje szanse innym, by
zachowywali sie, jak przystato na dobre osoby —
nawet jesli nimi nie s3.

Umiejetnosci

Nazwa

Poziom

PuLA KOSTEK

Bron Biata (Ciezka)

2

oo

Czujnosc

00¢

PraGNENIE: Mistrzostwo — Syrus pragnie zostac
poteznym czarodziejem i wykorzystywa¢ moc do
czynienia dobra.

Dyscyplina

Q09

Moc Tajemna

000¢

Odpornosé

o

Waba: Naiwnos$é — ze wzgledu na swojg ufnosé
Syrus nie zauwaza, gdy inni naduzywaja jego
dobroci.

Opanowanie

Q09

Urok Osobisty

09

Wiedza (Mistyczna)

QO0¢

Lek: Porazka — Syrus obawia sie, ze okaze sie
nie dos¢ potezny, by ochroni¢ swoich bliskich
lub zmieni¢ Swiat na lepsze. Ciezko znosi kazda
porazke.

Bron i wyposazenie

UMIE- OBrA-  KryTYCZ-

Bron 5
JETNOSC ~ ZENIA NOSC

ZASIEG

SPECJALNE

Magiczna | Bron Biata
laska (Ciezka)

Bezposredni
(zwarcie)

Dodaj M do kazdego
ataku Bronig Biatg
(Ciezka) lub Bronig Biatg
(Lekka), ktorego celem
jest Syrus. Zwieksza
obrazenia zadawane
przez zaklecia Syrusa
04, aich zasieg

o 1 przedziat dystansu.

WYPOSAZENIE

Zaczarowane szaty ochrony (redukcja +1).

3




Sugerowane zaklecia

Nazwa Typ Opis

Woybierz cel w dalekim dystansie i wykonaj Przecietny
(@ @) test Mocy Tajemnej w ramach ataku

Ognisty Atak dystansowego. Jesli test sie powiedzie, Syrus zadaje
Pocisk celowi 10 obrazen +1 obrazenie za kazdy ¥¢. Syrus moze
o takze wydaé¢ A A, by cel otrzymat kolejne 10 obrazen
™, tn na poczatku swojej nastepnej tury.

5,

3 Wybierz cel w Srednim dystansie i wykonaj Trudny

. : (@ @ @) test Mocy Tajemnej w ramach ataku Feniks Indris (rywal)

b = Uderzenie dystansowego. Jesli test sie powiedzie, Syrus zadaje
I

Atak -
1
" Wybierz cel w srednim dystansie i wykonaj Trudny e RED -
gr (@ @ 9) test Mocy Tajemnej w ramach ataku | g_fj) ) l: 7 }

Wiatru celowi 10 obrazeri +1 obrazenie za kazdy ¥¢. To zaklecie 1‘ 3
atakuje prég zmeczenia celu. Syrus moze wydaé A A, by ' '
przewrdcic cel.
dystansowego. Jesli test sie powiedzie, Syrus zadaje

Ulubione celowi 8 obrazeri +1 obrazenie za kazdy ¥¢. Ponadto Umiejetnosci: Atletyka 2, Bijatyka 2, Percepcja 3.
Zaklecie — Atak | Syrus moze wydaé¢ A A, by wszystkie postacie w bliskim
Kula Ognia dystansie od celu otrzymaty trafienie zadajace Talenty: Finezja (moze uzywac Zwinnosci zamiast Krze-
. 8 obrazeri +1 obrazenie za kazdy ¥¥. Moze tez wydaé py w testach Bijatyki). |
& » A A, by wszystkie postacie trafione tym atakiem o

Zdolnosci: Latanie (Indris moze lata¢, zob. str. 100 pod-
recznika podstawowego GENESYS), Powstanie z Popio-
téw (gdy prég ran Indris zostanie przekroczony, feniks
staje w ptomieniach i spopiela sie. Wszystkie postacie
w bliskim dystansie otrzymujg 5 ran [efekt nie dotyczy

otrzymaty 8 obrazen na poczatku swojej nastepnej tury.

. d Wybierz do 2 celéw w bliskim zasiegu i wykonaj Trudny
(@ @ @) test Mocy Tajemnej. Jedli test sie powiedzie,
do korica nastepnej tury Syrusa cel zmniejsza obrazenia

Oko s kazdego_otrzymaneg.o traﬁem? ol,+1 za k:’ﬂde 3% Syrusa]. Na koricu spotkania Indris powstaje z popiotéw

Cyklonu ponad pierwszy. Mozna wydac A, by objac efektem z petnym progiem ran), Swiecace Ciato (Indris o$wietla
zaklecia dodatkowy cel. Jesli Syrus przeznaczy na to obszar w bliskim dystansie, usuwajac Bl wynikajaca €
manewr w swojej nastepnej turze, efekt zaklecia utrzyma z ciemnosci), Sylwetka 0. %

sie do jego kolejnej tury.

! ] Woybierz do 2 celéw w bliskim zasiegu i wykonaj Trudny
(@ @ @) test Mocy Tajemnej. Jesli test sie powiedzie,
do korica twojej nastepnej tury cel musi usunaé 1 ¢, -
by oddziatywac na 1 dodatkowy cel w zasiegu. Gdy cel . . -

Wyposazenie: Ptongce szpony i dziéb (Bijatyka; Obra-
zenia 3; Krytycznosc 3; Zasieg [Bezposredni]).

Oslepiajacy

Powidok eist] wykona test umiejetnosci, mozesz zamieni¢ wynik na it oot I3
kosci M na X. Jesli Syrus przeznaczy na to manewr w i
: swojej nastepnej turze, efekt zaklecia utrzyma sie do jego =
y kolejnej tury. . -
'] i -
B 0 &
. T i, M.
Talenty i zdolnosci - -
s Nazwa OpIs ZDOLNOSCI ) Sl A
: Zwierzecy Feniks Indris (poswie¢ 1 manewr, by zapewnic¢ Indris 1 manewr i AR - i ‘
Ny Towarzysz i 1 akcje). -

Ganialres Podczas rzucania zaklecia mozesz wyda¢ Punkt Opowiesci, by - r e
dodaé¢ A w liczbie rownej poziomowi Wiedzy (Mistycznej) do : STE

] Czarowanie J
R s wyniku.
b . Dzieki temu talentowi Syrus jest biegty w uzywaniu
Ulubione p ] : )
. Zaklegié konkretnego zaklecia. Zobacz opis Kuli Ognia w sugerowanych

y zakleciach powyzej.
] Wszystkie zaklecia ataku zyskujg darmowe wzmocnienie

Ogniem, a ich obrazenia podstawowe zostaja zwiekszone o 2.

WangchRgiic Oba efekty zostaty uwzglednione w profilach sugerowanych

zakle¢. Ly
o Raz na spotkanie mozesz wydac Punkt Opowiesci, by wyleczy¢ -
Wiez z i Y ; : g 2
5 4 rany i usuna¢ 4 punkty zmeczenia albo dodac +4 obrazenia do X
Feniksem 4
zakle¢ ataku.
Dzielone Gdy Syrus lub Indris ma otrzymac rany przekraczajace jego lub

Cierpienie jej prog ran, to otrzymuje je drugie z nich.




GENESYS

? UNIWERSALNY SYSTEM RPG

k 0dkryj dynamiczna i niezwykle wciggajacg gre fabularng, w ktérej z kazdym rzutem kostkami
rozwijasz opowiadana historie! Cieszacy sie uznaniem krytykéw Kostkowy System Narracyjny
GENESYS umozliwia tworzenie przygéd w dowolnym uniwersum — od magicznych swiatéw fantasy
po odlegte w czasie i przestrzeni obce planety. Spopielaj hordy ozywionych szkieletéw swietym
ogniem, odkrywaj nowe swiaty na poktadzie parowego zeppelina, uktadaj sie z przywddcami obcych
albo snuj swoja wtasng opowies¢ osadzong w samodzielnie stworzonym, wyjgtkowym swiecie.

Z GENESYS opowiesz kazdg historie.

+

+

PODRECZNIK PODSTAWOWY ZAWIERA:

Kompletne zasady dziatania dynamicznej i jedynej w swoim rodzaju
mechaniki kostkowej, ktora nie ogranicza si¢ jedynie do sygnalizowania
sukcesu lub porazki. Dzieki niej kazdy rzut moze w nieoczekiwany
i ekscytujacy sposob wplynaé na wydarzenia w §wiecie gry!

Proces tworzenia postaci, dzigki ktéremu mozesz zagra¢ dowolnym boha-
terem, bez wzgledu na to, czy chcesz si¢ wcieli¢ w krasnoludzka rycerke,
czy w bioroida dowodzacego statkiem kosmicznym.

Szes¢ uniwerséw do wyboru. Dzieki wskazéwkom dotyczacym persona-
lizacji, motywow przewodnich, ekwipunku i tworzenia postaci w kazdym
z nich poczujesz si¢ jak w domu!

Opisy konwencji, ktore pomoga ci gra¢ w dowolnym uniwersum w wy-
branym stylu — horroru, intrygi, kryminatu, romansu, opowiesci super-
bohaterskiej lub przygodowe;!

Dodatkowe zasady rzadzace walka w pojazdach, magia, hakowaniem
i wieloma innymi aspektami rozgrywki!

To wszystko i wiele wiecej na 264 stronach.

POTRZEBNE
DO GRY:

Kostki narracyjne
GENESYS lub
darmowa aplikacja




KRAINY TERRINOTH

UNIWERSUM FANTASY

Wkrocz do Swiata starozytnej magii i straszliwych niebezpieczernistw.

Przygotuj swéj miecz i ksiege czaréw, bo czas na przygode w Terrinoth! Ten podrecznik do
Systemu Fabularnego GENESYS pozwala graczom odkrywaé magiczne uniwersum RUNEBOUND
petne tragedii i tajemnic. Mrok otacza Terrinoth ze wszystkich stron — zagrazajg mu upiorni
wskrzeszency, rozszalate smoki, a nawet przerazajagce demony. Bohaterowie zdolni stang¢ w
jego obronie sg potrzebni jak nigdy przedtem. Dzieki KRAINOM TERRINOTH przygotujesz sie na
podjecie tego wyzwania!

NINIE)JSZY DODATEK DO GRY FABULARNE]
GENESYS ZAWIERA:

4 Historie Terrinoth obejmujacg okres od pierwotnego upadku elfow
po plomienng inwazje smoczych wladcow i wiele wiecej!

4+ Opcje tworzenia postaci umozliwiajace gre elfami Latari, orkami
ze Zniszczonych Rownin, kotoludzmi, kuzniowymi krasnoludami
i gnomami.

Nowe profesje postaci takie jak Mag, Lotr czy Wojownik.
Zdolnosci Bohaterskie, ktére pozwalaja postaciom na dokonywanie
niesamowitych wyczynéw, tworzenie poteznych broni i nie tylko!
Nowe bronie, sprzet, wierzchowce, ustugi i inne przedmioty niezbedne
do przezywania przygdd w Terrinoth i innych krainach Mennary.
Mozesz nawet wladac jednym ze stawetnych runicznych odtamkow!
Zasady tworzenia unikatowych broni, poteznych magicznych przed-
miotéw i tajemniczych alchemicznych mikstur.

Nowe zasady uzywania magii, a wsrod nich zaklecia stuzace do ozywia-
nia zmartych, wzywania bogdéw na pomoc i korzystania z pierwotnych
sil natury.

Przewodnik po Terrinoth, ojczyznie walecznych daqanskich lor-
déw, ale tez nieumartych i ich przekletej Krainy Mgiel. Odwiedz
starozytne elfie lasy, krasnoludzkie krolestwa pod gérami Dunwarr,
a takze odlegte pustynie Al-Kalimu, zlodowaciate pustkowia Isheimu
i $mierciono$nych dzungle Zanagi!

To wszystko i wiele wiecej na 266 stronach.

EDGE-STUDIO.NET

L e o



ANDROID

UNIWERSUM SCIENCE FICTION

W przyszlosci swiat jest inny. Ludzie nie.

W nie tak odlegtej przysztosci ludzkos¢ opanowata caty uktad stoneczny, otworzyta granice
cyberprzestrzeni i stworzyta na swoje podobieristwo miliony inteligentnych androidéw. Sercem
tego postepu jest drabina wiodaca ku skarbom gwiazd — kosmiczna winda zwana Pedem.

Wokét jej podstawy rozposciera sie najwieksze, najniebezpieczniejsze i najbardziej ekscytujgce
miasto na Ziemi — New Angeles. Dzieki temu podrecznikowi do Systemu Fabularnego GENESYS
mozesz odkry¢ ten zywy, porywajacy i grozny swiat. Wciel sie w postac gliny, kanciarza,

{ ositka czy zbiegtego androida w $wiecie chciwych korporacji, skorumpowanych urzednikow i
bezwzglednych gangdéw. Przechytrz swoich wrogéw, odkryj ich spiski i uniknij ich zemsty, a moze
przezyjesz. Kto wie? Moze nawet sie wzbogacisz...

L T———

W TYM DODATKU DO GRY FABULARNE]J
GENESYS ZNA)DUJA SIE:

4 Szczegolowy przewodnik po New Angeles, najwspanialszym miescie
we wszechswiecie.

4 Opgje tworzenia postaci umozliwiajace gre archetypami takimi jak
Cyborg, Klon, Bioroid, Lunatyk, G-Mod i karierami takimi jak Surfer,
Rystyk czy Sledczy.

4+ Nowe bronie, sprzet, pojazdy, cybernetyka, modyfikacje genetyczne
i inne przedmioty niezbedne do przezywania przygéd na niebez-
piecznych ulicach New Angeles i w zimnej pustce kosmiczne;.

4 Rozszerzone zasady uzywania Sieci; odkrywanie sekretow, kradziez pie-
niedzy i wspieranie sojusznikow jako surfer, a takze polowanie na intruzéw
i niszczenie ich systemoéw jako operator.

4 Mrowie niebezpiecznych przeciwnikow i poteznych sprzymierzen-
cow. Wygraj w strzelaninie z najemnikami, uniknij zabojcow yakuzy,
wyprowadz w pole megakorporacyjne szychy i spotkaj sie ze stawami
takimi jak Caprice Nisei, Thomas Haas i Rachel Beckmann!

To wszystko i wiele wiecej na 256 stronach.

TA GRA NALEZY DO UNIWERSUM GIER:




GENESYS

PODRECZNIK DODATKOWY

Jeden podrecznik. Niezliczone przygody.

Graj w GENESYS na wyzszym poziomie dzieki PODRECZNIKOWI DODATKOWEMU — dodatkowi
niezbednemu zaréwno dla graczy, jak i prowadzacych! Ta prawdziwa skarbnica wiedzy zapewnia
graczom dostep do nowych interesujacych pojazddw, sprzetu i czaréw, a Mistrzom Gry pomaga
w budowie ich wtasnych swiatéw.

NINIEJSZY DODATEK ZAWIERA:

4 Trzy nowe, ekscytujace przyklady uniwerséw wraz z licznymi poradami dotyczacymi
ich modyfikowania, motywdw, nowych zasad i opcji tworzenia postaci, dzigki ktérym
kazdy stworzony przez ciebie §wiat bedzie naprawde twdj.

4 Poradnik przedstawiajacy krok po kroku tworzenie uniwerséw i zawierajacy mnostwo
inspiracji do ich modyfikowania, dzieki ktéremu tworzenie nowych swiatéw bedzie fatwe i przyjemne.

4 Nowe zasady tworzenia wlasnych pojazdéw i wielka kolekcje przyktadéw - od rydwanéw po olbrzymie roboty.

4 Szybkie zasady tworzenia wlasnych przeciwnikow, zbiér nowych przeciwnikéw do kazdego uniwersum i nowe zasady skali
wyzwania, ktére pomoga w tworzeniu zbalansowanych star¢.

| 4 Nowe czary i talenty dla systemu magii GENESYS, nowe konwencje, drzewka specjalizacji i wiele, wiele wiecej!

EKRAN MISTRZA GRY

- Aby skorzystac z tych dodatkow, potrzebny jest
ERPEGOWA ‘ DICE APP - szukaj w swoim PODRECZNIK PODSTAWOWY GENESYS

REBELIA sklepie z aplikacjami. i KOSTKI GENESYS albo APLIKACJA DICE APP.



KRAINY

EAVPNQ]

AX®® XA

ZANURZ SIE W ODMETACH
POLSWIATKA Bramy Mrozu

W Krainach Terrinoth rozpetata sie wojna. Opetani przez demony
barbarzyricy Uthuk Y’llan opuscili Mroczne Ziemie Ru. Najezdzcy
zmiazdzyli rzucone na nich sity i zmusili armie baronii do ucieczki.
Daleko na pétnocy Wolne Miasto zwane Bramg Mrozu zalata fala
uchodzcéw gnanych pogtoskami o zblizajgcej sie zagtadzie. Utrzy-
manie porzadku w czasach tak wielkiego kryzysu niemal przerasta
mozliwosci Strazy Miejskiej, dlatego ta zwraca sie z prosbg o pomoc
do druzyny dzielnych poszukiwaczy przygdd.

Przygoda MNIEJSZE ztO pomoze Wam zapoznac sie z gra fabularng
GENESYS i rozbudowanym swiatem Terrinoth. Wcielacie sie w niej
w role jednego sposrod szesciu bohaterow gry DESCENT: LEGENDY
MRoOKU. Wspdlnie musicie zdusi¢ zarzewie wojny w lokalnym poét-
Swiatku, a jedno z Was by¢ moze wcieli sie w postac, dla ktérej cata
sprawa ma osobisty wymiar.

Przygoda zawiera:

e Zestaw uproszczonych zasad do gry w GENESYS. Nie potrzebuje-
cie zadnej innej ksigzki!

e Szesc¢ gotowych, opartych na grze DESCENT: LEGENDY MROKU
postaci, z ktérych kazda ma unikalne moce i zdolnosci.

e Wciggajaca przygode, ktéra natychmiast wrzuci was w srodek
akcji, jednoczesnie przystepnie przedstawiajgc zasady nowym
graczom.

XTF BBINOTL](

LEGENDS

EGZEMPLARZ PROMOCYINY - NIEPRZEZNACZONY
DO SPRZEDAZY DETALICZNEJ.

TR A GENEsYs Dice App
g EDGE-STUDIO.NET k= I mozna pobrac
o v
| l e b el MNIEJSZE ZtO za darmo.
SKU: ESGNSO5-PL-PRO1
S i U D I o | ISBN: 3558380114536 3lls5838011114536 Do gry potrzebne s

kostki GENESYS lub aplikacja.



