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Braan, terrisanin badający przesądy skaa oraz szlachty prosi o pomoc 

dawnych znajomych w zbadaniu sprawy czarnego jeziora i dziwnych 

pogłosek, które o nim krążą. Na miejscu okazuje się, że sprawę bada 

już obligator Postwick. Sprawdza on informacje o dziwnej herezji, ja-

koby jezioro zamieszkiwał Duch Ostatniego Imperatora, który rządzi 

tym światem od tysiąca lat. Okazuje się, że nie jest to jego duch, lecz 

Odprysk Zniszczenia, który poprzez szaleńca imieniem Kitt namówił 

do współpracy starszego wioski- Jelmana i wykorzystuje obu skaa do 

budowy armii za pomocą kolców hemalurgicznych.  



Czarne Jezioro   
    

Odkryjcie tajemnice Czarnego Jeziora i odkryjcie zamiary kultu Ducha z Jeziora. 

Typ przygody: Tajemnica  

  Miejsce: Mała, nienazwana wioska na wschód od Luthadel   

  Synopsis: Braan, przyjaciel Szajki, przysłał ostatnio niepokojącą wiadomość, w której 

wspomina o dziwnym, czarnym jeziorze i skaa, którzy nad nim mieszkają. Prosi on grupę  

o pomoc w zbadaniu tego fenomenu, powołując się przy okazji na starą przysługę. Kiedy Szajka 

trafi na miejsce, zobaczy prawie wymarłą wioskę, której sercem jest Popielny Zajazd, w którym 

mogą się zatrzymać. Jelman- starszy tutejszej społeczności powita przybyszów, namawiając 

ich do obejrzenia Czarnego Jeziora aby padli ofiarą marionetek Odprysku Zniszczenia prowa-

dzonych przez Kitta- szaleńca tworzącego kolce hemalurgiczne. Tymczasem obligator Kan-

tonu Ortodoksji Postwick prowadzi własne śledztwo mające na celu odkrycie prawdy. Szajka 

będzie musiała pomóc staremu przyjacielowi, pod czujnym okiem funkcjonariusza Stalowego 

Ministerstwa i pokrzyżować plany ducha Czarnego Jeziora.   

  W Twojej kampanii: Podróże są rzadką częścią życia Szajki, a ta przygoda daje jej 

odpowiedni pretekst aby wyruszyć w niebezpieczną trasę i poznać większy skrawek Ostatniego 

Imperium. Podczas toku tej wyprawy Szajka może poznać sekret Hemalurgii oraz część prawdy 

na temat Odprysku Zniszczenia. 

OBSADA 
Braan: Badacz i stary znajomy Szajki, który w przeszłości znacząco jej pomógł.  

Jelman: Starszy wioski zamieszany w tajemniczy kult Ducha z Czarnego Jeziora.  

Postwick: Obligator Kantonu Ortodoksji w drodze do Luthadel, który również  

zainteresował się sprawą dziwnej herezji.    

Kitt: Szalony skaa, który słyszy głos Zniszczenia namawiający go do posyłania innych 

nad brzeg jeziora aby wytwarzać kolce hemalurgiczne. 

AKT PIERWSZY 

Bohaterowie w drodze do wioski zauważają porzucony, przysypany popiołem powóz 

na którym jest szlachecki symbol, jeśli ktoś z Szajki pochodzi ze Wschodniego Dominium to 

rozpozna ten symbol jako pieczęć rodu Zavod- niewielkiej rodziny szlacheckiej prowadzącej 

małą kopalnię najeżdżaną regularnie przez bandytów. Sam powóz wygląda na opuszczony w 

pośpiechu, rzut na Wits 2 ujawni, że stoi on tutaj od kilku dni oraz, że pod siedzeniami jest 

ukryta skrzynia, w której zostawiono zapasowe ubrania i dwie sakiewki z monetami. Widoczne 

również będą ślady szamotaniny, jakby ktoś na siłę wyciągnął pasażerów z środka powozu. 

Jednak popiół zasypał już wszelkie odciski stóp i nawet Cynooki nie będzie w stanie określić 

co się stało z właścicielami.   

 Sama wioska składa się z kilku chat i zajazdu dla podróżnych, w którym można spędzić 



noc i zaopatrzyć się w dalszą podróż, jest to miejsce oddalone od głównych dróg oraz kanałów, 

wręcz niezauważalne. Popielny Zajazd jest największym budynkiem wioski, pełni również cen-

trum tutejszej społeczności, tylko tam można dostać coś co nie jest czarną wodą  

z pobliskiego jeziora. W środku Bohaterowie znajdą zarówno Braana jak i Postwicka, oby-

dwoje siedzą przy swoich stolikach popijając słabe ale, a miejscowi trzymają się na dystans. 

Braan to Terrisański badacz oraz Opiekun, który po śmierci swojego pana podróżuje 

po Ostatnim Imperium zbierając i studiując różne przesądy wyznawane przez skaa jak i szla-

chetnie urodzonych. Dotarły do niego informacje o wiosce nad Czarnym Jeziorem, która wierzy, 

że jezioro zamieszkuje duch Ostatniego Imperatora. Słyszał również pogłoski o grasujących w 

pobliżu bandytach oraz stadach wilków. Poprosił Szajkę o przyjazd aby pomogli mu zebrać jak 

najwięcej cennych informacji o tym miejscu i jego wierzeniach jak i dla ochrony, zwłaszcza, 

że pojawił się obligator. 

Postwick jest obligatorem Kantonu Ortodoksji, od kiedy się tutaj zatrzymał czuje, że 

coś jest nie tak, nigdy nie widział skaa aż tak pogodzonych ze swoim losem, jeśli któryś z nich 

zniknie to zachowują się tak jakby nigdy nie istniał. Samo znikanie skaa jest już podejrzane, 

ponieważ co jeśli niedaleko jest jakaś banda rebeliantów. Nie wspominając, że dla członka 

Kantonu Ortodoksji kult ducha Ostatniego Imperatora jest powodem do zmartwień i odejściem 

od nauk Stalowego Ministerstwa.  

Jeśli Szajka składa się z samych skaa… Braan zaproponuje rozmowę z dala od obliga-

tora, rozmowa Terrisanina z grupą skaa będzie zbyt podejrzana aby ten mógł przejść obok tego 

obojętnie.  

Jeśli Szajka posiada szlachcica lub kogoś podającego się za jednego… Postwick będzie 

chciał porozmawiać z Szajką o swoich spostrzeżeniach co do tutejszej społeczności i poprosi o 

to aby szlachcic jak najszybciej udał się w dalszą drogę i nie przeszkadzał w śledztwie.  

Jeśli w Szajce jest ktoś z kolcem hemalurgicznym…Ta osoba stanie się celem Zniszcze-

nia, Odprysk będzie do niego przemawiał używając głosu tej osoby bądź komuś jej bliskiej aby 

Przysługa- Gracze razem z Narratorem ustalają szczegóły przysługi wyświadczonej przez Braana. 

Jednak Narrator powinien pamiętać, że Braan jako Opiekun zdradziłby tajemnicę Feruchemii tylko 

w ostateczności. Jednak sama przysługa powinna być na tyle duża aby Bohaterowie chcieli przybyć, 

zwłaszcza jeśli cała Szajka składa się ze skaa, ponieważ wtedy każda podróż wiąże się z niebezpie-

czeństwem. Jeśli jednak korzystacie z gotowych postaci zawartych w scenariuszu możecie skorzy-

stać z motywów opisanych w sekcji Postacie.  

Obligatorzy- funkcjonariusze Stalowego Ministerstwa, zajmują się sprawami administracyjnymi, 

podzieleni na Kantony specjalizujące się w różnych dziedzinach. Funkcją Kantonu Ortodoksji jest 

sądownictwo oraz sprawy religijne.  

Wpływ Zniszczenia- Odprysk Zniszczenia pomagał w utworzeniu Scadrialu i wszystko do pewnego 

stopnia jest przesiąknięte jego esencją co pozwala mu odczytać każdy tekst, który nie jest zapisany 

na metalu oraz, jeśli ktoś posiada kolec hemalurgiczny na to aby do niego mówić. Zniszczenie jed-

nak nie słyszy odpowiedzi, za to może tworzyć iluzje widoczne dla każdego kto został przebity 

kolcem. Odprysk będzie próbował przekonać taką osobę do tego aby weszła do Czarnego Jeziora.  



przekonać przebitą osobę do pójścia nad jezioro. Narrator może zadecydować o rzutach na Wits 

3 lub Spirit 3 aby oprzeć się woli Zniszczenia, jednak w przypadku niepowodzenia Bohater 

będzie otrzymywał komplikacje i obrażenia zgodnie z zasadami Konfliktów, w którym Od-

prysk zawsze będzie miał maksymalną pulę kości, a przy utracie ½ Willpower’a Bohater podda 

się wpływowi Odprysku.  

Jeśli Szajka postanowi udać się nocą nad Czarne Jezioro…Bohaterowie mogą nie ze-

chcieć czekać do rana aby zbadać tą sprawę i udać się tam jeszcze tej samej nocy, której przy-

byli do wioski. Wtedy od razu zauważą nienaturalne, czarne mgły, sprawiające, że noc jest 

jeszcze bardziej czarna i nieprzenikniona. Jeśli, któryś z Bohaterów postanowi rozejrzeć się po 

wiosce, będzie wymagało to rzutu na Wits 3 i jeśli nie spala Cyny od jego puli zostanie mu 

odjęta jedna kość za ciężkie warunki. Przy udanym rzucie Bohater zauważy jak jeden ze skaa 

idzie przez wioskę w kierunku jeziora. Sek nie będzie reagował na wołania i będzie próbował 

się wyrwać, jeśli ktoś spróbuje mu przeszkodzić, po pewnym czasie jednak się wybudzi i ostat-

nie co będzie pamiętał to rozmowa z Jelmanem. Jeśli jednak Szajka postanowi go śledzić to 

kiedy Sek będzie zbliżał się do plaży usłyszą krzyki oraz wołanie o pomoc, a zaraz po nim 

wycie i warczenie wilków.  Na samej plaży już nie będzie mgieł, a Bohaterowie będą mogli 

zobaczyć skaa uciekającego przed wilkami. Jeśli Szajka pozbędzie się wilków to Dor- młody 

skaa, który uciekł z plantacji opowie im jak inny skaa o imieniu Kitt podał mu kubek wody 

mówiąc o wiosce niedaleko i od tej pory nic już nie pamiętał, odzyskał przytomność dopiero 

gdy usłyszał warczenie wilków. Wtedy na horyzoncie pokaże się większa grupa postaci oto-

czona przez czarną mgłę, jednak widząc, że ich ofiara wpadła w inne ręce Zniszczenie nakaże 

im się wycofać. 

Po rozmowie, jeszcze przed tym jak pojawią się pierwsze mgły do zajazdu wejdzie Jel-

man, starszy skaa, ubrany w prosty, roboczy strój, jednak pomimo swojego wieku dosyć pręż-

nie wejdzie do środka. Jest głową kultu Czarnego Jeziora, wysyła podróżnych, a czasami miesz-

kańców wioski na jego brzeg aby zaspokoić ducha Ostatniego Imperatora, który według niego 

tam rezyduje. Kiedy tylko zauważy lorda lub obligatora od razu podejdzie pokłonić się i przed-

stawić.  

 Jelman będzie nakłaniał podróżnych do odwiedzenia Czarnego Jeziora, mówiąc, że jest 

to jedyne takie w całym Ostatnim Imperium, prawdziwe błogosławieństwo Ostatniego Impera-

tora. Postwick tylko rzuci uwagę, że jest czarne ze względu na warstwę popiołu i raczej nie 

będzie pod wrażeniem, wtedy starszy wioski powie, że same mgły boją się tego jeziora i nigdy 

się do niego nie zbliżają. To już zwróci uwagę obligatora oraz powinno zostać zauważone przez 

Szajkę gdyż mgły znikają tylko w pomieszczeniach.   

 Jeśli jeden z Bohaterów zapyta o porzucony wóz bądź ich właścicieli to Jelman spró-

buje okłamać Szajkę, mówiąc, że już dawno odjechali w swoją stronę nowym wozem. Będzie 

to rzut Wits vs Wits, jeśli Bohaterowi się powiedzie to będą czuli, że starszy skaa coś ukrywa. 

Następnie Braan poprosi skaa o dokładniejszy opis jeziora, zapamiętując wszystko w miedzio-

myślach. Po krótkim wyjaśnieniu, że czarna woda nie zmienia koloru po przegotowaniu oraz 

tego, że nie mogą jej używać do codziennych czynności, Jelman przeprosi zgromadzonych, 

mówiąc, że musi porozmawiać z jednym z właścicieli zajazdu.   

 Postwick będzie chciał nakłonić Szajkę do najszybszego opuszczenia wioski i udania 

się dalej w swoich sprawach, jeśli Szajka głównie będzie składać się ze skaa będzie naciskać 

aby poznać cel i powód ich podróży, może również poprosić o zezwolenia czy dokumenty. 

Okłamanie obligatora będzie wymagało rzutu Wits vs Wits albo Charm vs Wits w zależności 

od podejścia członków Szajki. Jeśli Postwick wygra rzut to nabierze podejrzeń co do Szajki i 



mogą otrzymać komplikacje jak: Zainteresowanie obligatora, niekompletne dokumenty, nie-

chęć. Z kolei jeśli Szajce się powiedzie to obligator chwilowo przymknie oko na nich, przy-

najmniej dopóki nie zaczną badać sprawy Czarnego Jeziora. Sam obligator tego wieczoru nie 

będzie chciał wchodzić w dłuższe dyskusje więc ta konfrontacja zostanie przerwana po jednej 

rundzie, z możliwością kontynuowania jej przy kolejnych spotkaniach.  

AKT DRUGI 

  Następnego dnia Szajka będzie miała okazję wypytać mieszkańców wioski o jezioro 

oraz dowiedzieć się więcej o jego niezwykłych właściwościach. Jednak skaa zamieszkujący tą 

wioskę nie będą zbyt otwarci, zwłaszcza ze względu na obecność obligatora, aby przekonać do 

siebie skaa Bohaterowie będą musieli wydać punkt Resource i zdać test Resource 1, mogą też 

rzucić na Charm 2 lub Wits 2, w zależności od podejścia Szajki, mentalna allomancja jak Mo-

siądz czy Cynk również okaże się pomocna. Kiedy już zdobędą zaufanie, któregoś z mieszkań-

ców to w zależności od wyniku rzutu na Wits lub Charm będą mogli poznać odpowiednią in-

formacje z tabeli oraz w przypadku rzutu z wynikiem powyżej 1 poznają również wskazówki z 

niższych wyników:  

 

 

Poziom Trudności Informacja 
1 Nad jeziorem grasuje grupa bandytów, star-

szy wioski zakazał się do niego zbliżać 
2 Każdy kto napije się czarnej wody wpada w 

dziwny trans 
3 Lord i Lady Zavod byli w wiosce i rozmawiali 

z Jelmanem, następnie udali się nad jezioro 
skąd już nie wrócili  

4 Do jednego z mieszkańców- Kitta przema-
wia duch z jeziora 

5 Czasem nad wioską unoszą się czarne mgły, 
wtedy zwykle ktoś znika 

  
   

Każda z wiadomości będzie mogła zostać użyta jako Minor Secret w rozmowie z Kittem czy 

Jelmanem. Po uzyskaniu informacji od tutejszych skaa, Bohaterowie usłyszą kobietę, która 

dosyć zdenerwowana wychodzi z chaty Jelmana, krzycząc, że jej partner- Sek, będący właści-

cielem zajazdu zniknął wczoraj w nocy. Próbowała wypytać starszego skaa czy go widział, 

jednak tamten zdaje się o niczym nie wiedzieć, pomimo, że jest ostatnią osobą, z którą rozma-

wiał Sek. Wtedy zza jednej z chat wyjdzie Kitt śmiejąc się, że mężczyzna pewnie już dołączył 

do pozostałych.   

 Kitt to skaa w średnim wieku, z nieprzystrzyżoną brodą i wiszącym na nim ubraniu, na 

którym widać ślady po bacie. Jako jeszcze skaa na plantacji oszalał podczas jednej z licznych 

kar, od tamtej pory słyszy głos Zniszczenia, który kazał mu uciec z plantacji i skierować się w 

stronę Czarnego Jeziora. Kiedy odnalazł wioskę udało mu się przekonać Jelmana o tym, że 

jezioro zamieszkuje duch Ostatniego Imperatora, a Kitt słyszy jego głos i  jako dobrzy słudzy 



muszą spełniać jego życzenia.   

 Szaleniec łatwo nie zdradzi swoich sekretów, jednak przy udanym rzucie Wits vs Wits 

Szajce uda się zdobyć kilka informacji. Skaa przyzna, że widział jak Sek idzie w kierunku 

jeziora mamrocząc do siebie, pewnie odpowiadając Ostatniemu Imperatorowi, potem widział 

jak wśród czarnych mgieł, które niedawno co zaczęły się unosić nad wioską idzie Jelman wra-

cając do swojej chaty. Postwick w tym czasie będzie prowadził własne dochodzenie i gdyby 

członkowi Szajki nie udało się przekonać szaleńca do mówienia to obligator może nabrać więk-

szych podejrzeń co do Szajki, ze względu na narobiony przez nich hałas i kłótnie z szaleńcem. 

Braan zaproponuje aby za ten czas rozejrzeć się nad jeziorem i spróbować znaleźć zaginionego 

skaa zanim pojawią się mgły.  

 Jeśli Szajka pójdzie do Jelmana…stary skaa będzie próbował wmówić Bohaterom to 

samo co wcześniej partnerce Seka, że nie wie gdzie podziewa się mężczyzna. Jeśli zostaną mu 

przedstawione informacje od Kitta to odpowie on, że słowom szaleńca nie warto ufać. Szajka 

może skłonić go do mówienia poprzez Konflikt Mentalny, w wyniku utraty ¼ Willpower’a i 

otrzymaniu Serious Burden, Jelman się złamie i będzie gotowy odpowiedzieć na wszystkie 

pytania. Zeszłej nocy nad wioską unosiły się czarne mgły, znak od Ostatniego Imperatora, że 

należy kogoś do niego posłać i padło na Seka. Podał mu trochę czarnej wody i kazał ją wypić, 

a następnie właściciel zajazdu sam ruszył we właściwą stronę. Wskaże też, że to szalony skaa 

powiedział mu o duchu z jeziora i o tym, że należy co jakiś czas komuś go posyłać przy użyciu 

dziwnej wody. Jeśli Szajka zdecyduje się nie rozmawiać z Jelmanem albo z powodu komplika-

cji stracą zbyt dużo czasu to Postwick podejrzewając, że starszy wioski ma coś wspólnego z 

tym kultem i zniknięciem rodziny szlacheckiej, będzie chciał zabrać Jelmana na przesłuchanie 

do Kantonu Inkwizycji oraz będzie starał się utrudnić Szajce dostęp do skaa. Kiedy Bohatero-

wie będą już wychodzić to w drzwiach ujrzą zakrwawionego Braana, który opowie o bandzie 

zaginionych skaa i szlachciców, którzy próbowali go zaciągnąć do metaliczno-czarnego jeziora 

i zabić dziwnymi kolcami.  

 Jeśli Szajka pójdzie z Opiekunem nad jezioro… niedaleko plaży, pośród drzew zauważą 

porzucone obozowisko, palenisko, porzucone schronienie z płachty materiału oraz rozszarpaną 

sakwę z porozrzucaną zawartością. Rzut na Wits 3 pozwoli określić, że dwa dni temu to obo-

zowisko zaatakowały wilki, a jego właściciel uciekł w stronę jeziora, a idąc za jego śladami 

trafią na odciski stóp większej grupy, która zaciągnęła nieszczęśnika do metalicznego, czarnego 

jeziora, a ich ślady prowadzą dalej wzdłuż brzegu. Bohaterowie znajdą też ciało Seka, skaa 

został zabity poprzez wbicie dużego, ostrego przedmiotu w pierś. Jeśli w Szajce jest ktoś prze-

bity kolcem hemalurgicznym to Zniszczenie znów spróbuje go przekonać aby wszedł do jeziora.  

Następnie na plaży pojawi się Postwick ogarnięty dziwnym transem, będzie próbował wejść 

do jeziora, aby go powstrzymać będzie wymagany rzut Physique vs Physique. Jeśli uda im się 

Czarne Jezioro- jest to miejsce, w którym Odprysk Zniszczenia manifestuje się w formie płynnej, 

każdy kto napije się tego płynu staje się podatny na jego wpływ, a w zależności od dawki można 

zostać jego marionetką. Skaa oraz szlachta, którymi Odprysk zawładnął krążą wokół jeziora wcią-

gając do niego każdego na kogo się natkną, z niektórych tworząc kolce hemalurgiczne, którymi 

mogą się wzmacniać i przypieczętować władzę Zniszczenia nad nimi. Mgły pochodzące od Zacho-

wania nie zbliżają się do powierzchni jeziora, jedyne mgły, które nad nim mogą się pojawić to 

manifestacja Zniszczenia w formie gazu czyli czarna mgła, która w przeciwieństwie  do zwykłej 

mgły nie krąży wokół allomantów spalających metal lecz trzyma się od nich z daleka.  



go powstrzymać to obligator po jakimś czasie oprzytomnieje i ostatnie co będzie pamiętał to 

rozmowa z Jelmanem. 

   

 AKT TRZECI 

Po konfrontacji z Jelmanem przed lub po wizycie na plaży Braan zaproponuje aby 

zneutralizować zagrożenie, które stanowi grupa nad jeziorem, jeśli Szajka nie zdecydowała się 

na odwiedzenie plaży w nocy bądź następnego dnia to usłyszą o ciele Seka znalezionym na 

plaży. Postwick jeśli nie stał się marionetką Zniszczenia będzie próbował wrócić do Luthadel 

aby Kanton Inkwizycji przysłał tutaj Stalowego Inkwizytora. Jeśli Szajka się na to zgodzi lub 

nie uda im się odwieść go od tego pomysłu to opuszczą wioskę razem z obligatorem, a parę dni 

później zostaną powiadomieni o całkowitej eksterminacji zarówno marionetek jak i całej wioski, 

a im Kanton Inkwizycji nakaże milczenie o całej sprawie pod groźbą śmierci. Jeśli jednak przy-

staną na propozycję Opiekuna to na plaży już będzie czekać grupa złożona ze wszystkich nie-

szczęśników, którzy wpadli w sidła Zniszczenia na czele z Kittem. Celem marionetek będzie 

pozbawienie Szajki i ich sojuszników przytomności aby następnie wrzucić ich do jeziora aby 

stali się poddanymi Odprysku, a niektórzy zostaną przerobieni na kolce hemalurgiczne. Walka 

będzie się składała z dwóch grup dziesięciu Extras’ów- (Puppet of Ruin), Lorda Zavoda, Kitta 

oraz Postwicka jeśli jest pod wpływem Odprysku Zniszczenia.    

  Po zwycięskim zakończeniu konfliktu sojusznicy Szajki podziękują im za pomoc Braan 

uzna dług za spłacony, a Postwick podziękuje za ocalenie życia i będzie skłonny zachować 

cały incydent w tajemnicy jeśli wioska zaprzestanie swoich bluźnierczych rytuałów. Przy ciele 

Kitta Bohaterowie odnajdą książkę, w której znajdą podstawy działania hemalurgii. Kiedy Bo-

haterowie wrócą do wioski po swoje rzeczy to Jelman będzie próbował opuścić osadę aby 

uniknąć kary i zostanie wydany obligatorowi.  

STATYSTYKI 

SKAA FARMER (INSIGNIFICANT THREAT) 
Attributes: Physique 3, Charm 3, Wits 3 

Standings: Resources 2, Influence 2, Spirit 2 

Resiliences: Health 5, Reputation 5, Willpower 4 

Traits: Farmer; Uneducated; Superstitious; Terrified of the Master 

Equipment: Farming implement (Damage +1; Melee Range: Touch / Striking) 

JELMAN (MILD THREAT) 
Attributes: Physique 4, Charm 3, Wits 4 

Standings: Resources 3, Influence 2, Spirit 3 

Resiliences: Health 7, Reputation 5, Willpower 7 

Traits: Village Elder; Uneducated; Superstitious; Liar, Servant of the Ghost of the Lord Ruler 

Equipment: Farming implement Postwick 

POSTWICK  (SERIOUS THREAT) 
Attributes: Physique 4, Charm 4, Wits 5 

Standings: Resources 6, Influence 6, 

Spirit 3 



Resiliences: Health 10, Reputation 10, 

Willpower 8 

Traits: Voice of the Lord Ruler’s Law; 

Lie Detector; Subtle Menace; Callous; Reviled, Investigator, Ambitious 

POWERS (ALLOMANCY) 
Bronze 5  

• Subconscious Seeking: While burning Bronze, you detect Allomantic 

activity within range without having to concentrate, which lets you take other 

actions at the same time and, as any other actions allow, perceive your immediate 

physical surroundings as normal.   

Equipment: Dueling cane (Damage +2;Melee Range: Touch / Striking; contains no metal); 

Sack of copper clips (Damage +1;Thrown Range: Striking / Medium); Pen and blank book; 

Formal clothing 

.  

BRAAN (SERIOUS THREAT) 
Attributes: Physique 4, Charm 4, Wits 6 

Standings: Resources 4, Influence 4, Spirit 6 

Resiliences: Health 8, Reputation 8, Willpower 12 

Traits: Scholarly; Field of Expertise (Superstitions); Secretive; Loyal to the 

Synod; Hunted by the Inquisition,  

POWERS (FERUCHEMY) 
Copper 5 

Steel 4 

All Other Metals 3 

EQUIPMENT 
6 metalminds (1 Copper, 1 Pewter, 1 Tin, any 3 others);Pen and blank book 

 

KITT (AVERAGE THREAT) 
Attributes: Physique 4, Charm 4, Wits 4 

Standings: Resources 4, Influence 3, Spirit 2 

Resiliences: Health 8, Reputation 7, Willpower 6 

Traits: Mad Man; Manipulate; Harmless Looks; Sharp Tongue, Servant of Ruin 

POWERS (FERUCHEMY) 
Steel 3 

POWERS (HEMALURGY) 
Pewter Spike 1 (adds Feruchemical Steel rating of 3) 

Equipment: Farming implement (Damage +1; Melee Range: Touch / Striking) 

 

PUPPET OF RUIN (MILD THREAT) 
Attributes: Physique 4, Charm 4, Wits 4 

Standings: Resources 4, Influence 3, Spirit 2 

Resiliences: Health 8, Reputation 7, Willpower 6 

Traits: Puppet of Ruin; Fearless; Doesn’t Feel Pain; Mindless 

POWERS (HEMALURGY) 
Iron Spike 1 (adds 2 dice with rolls involving physical strength)  

Equipment: Fist (Damage +0; Melee Range: Touch / Touch) 

LORD ZAVOD   (AVERAGE THREAT) 
Attributes: Physique 3 [6], Charm 3, Wits 5 



Standings: Resources 4, Influence 3, Spirit 4 

Resiliences: Health 7 [10], Reputation 6, Willpower 9 

Traits: Keen Eyes; Accurate; Pushy, Controlled by Ruin 

POWERS (ALLOMANCY) 
Pewter 3 (boosts Physique and Health, as shown in brackets) 

Steel 5 (Pushes metal objects) 

• Multiple Targets: The character has finer control of his or her Steelpushing, and may simul-

taneously Push up to 5 individual metal objects, or attack up to 5 different targets. When at-

tacking multiple targets, the character makes a single Steel roll which each target must defend 

against individually. 

Nudges are ignored (they may not be gained) when using Steel to attack 

multiple targets. 

POWERS (HEMALURGY) 
Steel Spike 1 (adds Pewter rating of 3)  

EQUIPMENT 
Sack of copper clips (Damage +1; Thrown Range: Striking / Medium); Misting vial (3 

charges of Steel); Obsidian Dagger (Damage +1; Melee Range: Touch / Touch; Thrown 

Range: Strike / Strike; contains no metal) 

   

WOLF (AVERAGE THREAT) 
Attributes: Physique 5, Charm 4, Wits 4 

Standings: Resources 3, Influence 2, Spirit 3 

Resiliences: Health 8, Reputation 6, Willpower 7 

Traits: Sharp Teeth; Keen Sense of Smell; Fast Runner; Hunter;  

Equipment: Teeth (Damage +1; Melee Range: Touch / Touch; contains no metal) 

POSTACIE 
 
SHARPS  
Sharps urodził się w Luthadel jako syn cieśli rodu Tekiel, w młodości pomagał ojcu prowadzić 

dobrze prosperujący sklep do czasu aż nie zjawił się obligator Kantonu Ortodoksji imieniem 

Postwick, podobno zauważono jakieś nieścisłości w umowach jego ojca, na początku sprawa 

miała być wyjaśniona w placówce Kantonu, jednak jak Sharps się dowiedział czekał go tam 

sąd i zesłanie do Czeluści Hathsin. Wtedy Sharps wylądował na ulicy i musiał radzić sobie jak 

tylko mógł, wtedy też odkrył swoje allomantyczne moce, które znacząco poprawiły jego sytu-

ację, gdyż od teraz stał się cenionym członkiem każdej szajki. Sam Sharps znany jest ze swo-

jego gadulstwa i skłonności do tracenia uwagi, nie ma warty, której by nie przegadał lub prze-

grał w karty, cały czas nieustannie polegając na swoich mocach. Podczas jednego ze skoków 

spotkał Braana terrisańskiego lokaja, który poszukiwał zakazanych ksiąg w bibliotece okrada-

nego przez nich szlachcica. Cały skok poszedł wyjątkowo źle, kontakt ich zdradził, straże za-

stawiły pułapkę, a ich Dymiarz został zabity w próbie wydostania się. Gdyby nie to, że Braan 

jakimś cudem odbił strzałę jego metalową bransoletą to Sharps również by padł martwy.  

 

 

 

 

 

 



CLOUDY   
Cloudy mieszkał w Luthadelskich Skrętach odkąd pamięta, nigdy nie poznał swojej rodziny, 

za jedynego bliskiego przez długi czas miał Camona, kiedy uzbierali wystarczająco dużo 

skrzyńców pracując dla innych członków podziemia założyli swoją własną szajkę- Miedziane 

Sztylety. Kiedy to Camon głównie zajmuje się znajdywaniem celów i kontraktami to Cloudy 

układa plany i dba o finanse całego przedsięwzięcia. Jednak jedna robota poszła całkowicie po 

nie jego myśli i nie może sobie tego wybaczyć. Stracili zarówno łup jak i Dymiarza, gdyby nie 

Braan- terrisański lokaj, który poprowadził ich w stronę sekretnego wyjścia z Twierdzy Ha-

stings wszyscy skończyliby w Czeluściach Hathsin. Po tych wydarzeniach odkrył w sobie al-

lomantyczne moce i od teraz sam został Dymiarzem szajki ale ma wątpliwości czy będzie wy-

starczająco dobry.   

 

CAMON  
Camon dorastał na ulicy razem z Cloudy’im, zawsze zazdrościł tego, że Cloudy był tym mą-

drzejszym. Jednak mimo wszystko stanowili dobry duet Camon miał znajomości, a Cloudy 

miał plany tyle mu wystarczało. Dwa lata temu założyli nawet własną szajkę- Miedziane Szty-

lety i idzie im całkiem nieźle, może za wyjątkiem małego potknięcia. Camon wydał wcześniej 

sporą części pieniędzy na łapówkę na walki psów w Dzielnicy Hotelowej jednak te sto skrzyń-

ców powinno było całkowicie wystarczyć. Na szczęście ten cały terrisanin- Braan pomógł im 

utorować sobie drogę przez strażników, pomimo opinii potulnych to terrisanie nieźle walczą, 

kupił im sporo czasu zatrzymując tego Cynozbrojnego dodatkowo dzięki niemu nieźle się ob-

łowił, okazało się że te jego bransolety są całkiem drogie i niejaki Kitt kupił jedną, którą udało 

mu się ukraść za prawie tysiąc skrzyńców. Jednak po tych wydarzeniach dostrzegł, że Ash- 

członkini jego szajki spędza z Cloudy’im o wiele więcej czasu, kompletnie ignorując próby 

Camona na zdobycie jej uwagi. 

 

ASH  
 Każdy ma swoje tajemnice, a z Miedzianych Sztyletów to Ash ma ich najwięcej. Urodziła się 

jako mieszanka skaa i szlachcica- zabronione połączenie, które miało nie istnieć. Jej ojciec Lord 

Zavod obiecał jej matce, że Ash będzie mogła liczyć na lepsze życie niż reszta skaa. Jak można 

się było spodziewać po szlachcicu nie dotrzymał słowa. Zanim Ash skończyła rok jej matka 

musiała uciekać z plantacji rodu Zavod i schronić się w Centralnym Dominium w Luthadel. 

Matka pracowała w fabryce Rodu Haught, a Ash próbowała szczęścia na ulicy, parę lat później 

jej matkę zabrała choroba, a po niej został jej tylko kolczyk. Ash ma jeszcze jedną tajemnicę, 

są nią jej moce i nikt oprócz niej i zaprzyjaźnionego metalurga o nich nie wie. Każdy, kto wie 

cokolwiek o allomancji wie, że jest dziesięć mocy, a ona jakimś cuda posiada jedenastą- Elek-

trum. Po dołączeniu do Miedzianych Sztyletów często musiała jej używać, zwłaszcza w nieu-

danym skoku na Twierdzę Hastings, gdyby nie pomoc ze strony Braana- terrisańskiego lokaja 

nie wyszli by z tego cało, dodatkowo na koniec pomógł Ash odzyskać ciało Raula ich Dymiarza 

i opowiedział jej o tym, że kiedyś ludzie wierzyli w inny byty poza Ostatnim Imperatorem, a 

jednym z nich był Duis, opiekun podróżników i zbłąkanych dusz, od tamtego momentu zaczęła 

modlić się do niego przed każdą akcją. Po nieudanym skoku zobaczyła jak bardzo Cloudy się 

obwinia i chce mu pomóc nieść ten ciężar, w końcu to nie była ich wina, że kontakt ich zdradził.  



 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 



 

 

 

 

 

 

 

 


