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Braan, terrisanin badajacy przesady skaa oraz szlachty prosi 0 pomoc
dawnych znajomych w zbadaniu sprawy czarnego jeziora i dziwnych
pogtosek, ktore o nim kraza. Na miejscu okazuje si¢, ze sprawe bada
juz obligator Postwick. Sprawdza on informacje o dziwnej herezji, ja-
koby jezioro zamieszkiwal Duch Ostatniego Imperatora, ktory rzadzi
tym $wiatem od tysigca lat. Okazuje si¢, ze nie jest to jego duch, lecz
Odprysk Zniszczenia, ktory poprzez szalenca imieniem Kitt namowit
do wspolpracy starszego wioski- Jelmana i wykorzystuje obu skaa do
budowy armii za pomocg kolcéw hemalurgicznych.



Czarne Jezioro
Wb CLee e preE6
Odkryjcie tajemnice Czarnego Jeziora i odkryjcie zamiary kultu Ducha z Jeziora.

Typ przygody: Tajemnica

Miejsce: Mata, nienazwana wioska na wschod od Luthadel

Synopsis: Braan, przyjaciel Szajki, przystal ostatnio niepokojaca wiadomos¢, w ktorej
wspomina o dziwnym, czarnym jeziorze i skaa, ktorzy nad nim mieszkajg. Prosi on grupe
0 pomoc w zbadaniu tego fenomenu, powotujac si¢ przy okazji na starg przystuge. Kiedy Szajka
trafi na miejsce, zobaczy prawie wymarlg wioske, ktorej sercem jest Popielny Zajazd, w ktérym
mogg si¢ zatrzymac. Jelman- starszy tutejszej spolecznosci powita przybyszow, namawiajac
ich do obejrzenia Czarnego Jeziora aby padli ofiarg marionetek Odprysku Zniszczenia prowa-
dzonych przez Kitta- szalenca tworzacego kolce hemalurgiczne. Tymczasem obligator Kan-
tonu Ortodoksji Postwick prowadzi wlasne sledztwo majace na celu odkrycie prawdy. Szajka
bedzie musiata pomdce staremu przyjacielowi, pod czujnym okiem funkcjonariusza Stalowego
Ministerstwa i pokrzyzowac¢ plany ducha Czarnego Jeziora.

W Twojej kampanii: Podroze sa rzadka czgs$cig zycia Szajki, a ta przygoda daje jej
odpowiedni pretekst aby wyruszy¢ w niebezpieczng tras¢ i poznac wigkszy skrawek Ostatniego
Imperium. Podczas toku tej wyprawy Szajka moze pozna¢ sekret Hemalurgii oraz cz¢$¢ prawdy
na temat Odprysku Zniszczenia.

OBSADA

Braan: Badacz i stary znajomy Szajki, ktory w przesztosci znaczaco jej pomogt.
Jelman: Starszy wioski zamieszany w tajemniczy kult Ducha z Czarnego Jeziora.
Postwick: Obligator Kantonu Ortodoksji w drodze do Luthadel, ktory rowniez
zainteresowat si¢ sprawg dziwnej herezji.

Kitt: Szalony skaa, ktory styszy glos Zniszczenia namawiajacy go do posytania innych
nad brzeg jeziora aby wytwarza¢ kolce hemalurgiczne.

AKT PIERWSZY

Bohaterowie w drodze do wioski zauwazaja porzucony, przysypany popiolem powoz
na ktorym jest szlachecki symbol, jesli kto§ z Szajki pochodzi ze Wschodniego Dominium to
rozpozna ten symbol jako piecze¢ rodu Zavod- niewielkiej rodziny szlacheckiej prowadzace]
matg kopalni¢ najezdzang regularnie przez bandytow. Sam powdz wyglada na opuszczony w
pospiechu, rzut na Wits 2 ujawni, ze stoi on tutaj od kilku dni oraz, ze pod siedzeniami jest
ukryta skrzynia, w ktorej zostawiono zapasowe ubrania i dwie sakiewki z monetami. Widoczne
réwniez bedg $lady szamotaniny, jakby kto$ na sile wyciagnat pasazerow z §rodka powozu.
Jednak popidt zasypat juz wszelkie odciski stop i nawet Cynooki nie bedzie w stanie okresli¢
co si¢ stalo z wlascicielami.

Sama wioska sklada si¢ z kilku chat i zajazdu dla podréznych, w ktérym mozna spedzi¢



noc 1 zaopatrzy¢ si¢ w dalszg podrdz, jest to miejsce oddalone od gtownych drog oraz kanatow,
wrecz niezauwazalne. Popielny Zajazd jest najwickszym budynkiem wioski, petni rowniez cen-
trum tutejszej spotecznosci, tylko tam mozna dosta¢ co$ co nie jest czarng woda
z pobliskiego jeziora. W §rodku Bohaterowie znajda zarowno Braana jak i Postwicka, oby-
dwoje siedza przy swoich stolikach popijajac stabe ale, a miejscowi trzymaja si¢ na dystans.

Braan to Terrisanski badacz oraz Opiekun, ktory po $mierci swojego pana podrozuje
po Ostatnim Imperium zbierajac 1 studiujgc rézne przesagdy wyznawane przez skaa jak i1 szla-
chetnie urodzonych. Dotarly do niego informacje o wiosce nad Czarnym Jeziorem, ktora wierzy,
ze jezioro zamieszkuje duch Ostatniego Imperatora. Styszal rowniez pogtoski o grasujacych w
poblizu bandytach oraz stadach wilkéw. Poprosit Szajke o przyjazd aby pomogli mu zebra¢ jak
najwiecej cennych informacji o tym miejscu 1 jego wierzeniach jak i dla ochrony, zwlaszcza,
7e pojawit sie obligator.

Przystuga- Gracze razem z Narratorem ustalajg szczegoty przystugi wyswiadczonej przez Braana.
Jednak Narrator powinien pamietaé, ze Braan jako Opiekun zdradzitby tajemnice Feruchemii tylko
w ostatecznosci. Jednak sama przystuga powinna by¢ na tyle duza aby Bohaterowie chcieli przyby¢,
zwlaszcza jesli cata Szajka sktada si¢ ze skaa, poniewaz wtedy kazda podréz wiaze si¢ z niebezpie-
czenstwem. Jesli jednak korzystacie z gotowych postaci zawartych w scenariuszu mozecie skorzy-
sta¢ z motywow opisanych w sekcji Postacie.

Postwick jest obligatorem Kantonu Ortodoksji, od kiedy si¢ tutaj zatrzymat czuje, ze
co$ jest nie tak, nigdy nie widziat skaa az tak pogodzonych ze swoim losem, jesli ktory$ z nich
zniknie to zachowujg si¢ tak jakby nigdy nie istnial. Samo znikanie skaa jest juz podejrzane,
poniewaz co jesli niedaleko jest jaka$ banda rebeliantow. Nie wspominajac, ze dla czlonka
Kantonu Ortodoksji kult ducha Ostatniego Imperatora jest powodem do zmartwien i odejsciem
od nauk Stalowego Ministerstwa.

Jesli Szajka sktada si¢ z samych skaa... Braan zaproponuje rozmowe z dala od obliga-
tora, rozmowa Terrisanina z grupg skaa bedzie zbyt podejrzana aby ten mogt przej$¢ obok tego
obojetnie.

Jesli Szajka posiada szlachcica lub kogos podajgcego si¢ za jednego ... Postwick bedzie
chcial porozmawia¢ z Szajka o swoich spostrzezeniach co do tutejszej spotecznosci i poprosi o
to aby szlachcic jak najszybciej udat si¢ w dalsza droge i nie przeszkadzat w §ledztwie.

Obligatorzy- funkcjonariusze Stalowego Ministerstwa, zajmuja si¢ sprawami administracyjnymi,
podzieleni na Kantony specjalizujace si¢ w réznych dziedzinach. Funkcja Kantonu Ortodoksji jest
sadownictwo oraz sprawy religijne.

Jesli w Szajce jest ktos z kolcem hemalurgicznym... Ta osoba stanie si¢ celem Zniszcze-
nia, Odprysk bedzie do niego przemawiat uzywajgc glosu tej osoby badz komus jej bliskiej aby

Wplyw Zniszczenia- Odprysk Zniszczenia pomagat w utworzeniu Scadrialu i wszystko do pewnego
stopnia jest przesigknigte jego esencja co pozwala mu odczytac kazdy tekst, ktory nie jest zapisany
na metalu oraz, jesli kto$ posiada kolec hemalurgiczny na to aby do niego mowic. Zniszczenie jed-
nak nie styszy odpowiedzi, za to moze tworzy¢ iluzje widoczne dla kazdego kto zostat przebity
kolcem. Odprysk bedzie probowal przekona¢ taka osobe do tego aby weszta do Czarnego Jeziora.



przekonac przebitg osobe do pojscia nad jezioro. Narrator moze zadecydowac o rzutach na Wits
3 lub Spirit 3 aby oprze¢ si¢ woli Zniszczenia, jednak w przypadku niepowodzenia Bohater
bedzie otrzymywat komplikacje i obrazenia zgodnie z zasadami Konfliktow, w ktérym Od-
prysk zawsze bedzie mial maksymalng pule kosci, a przy utracie /2 Willpower’a Bohater podda

si¢ wptywowi Odprysku.

Jesli Szajka postanowi udaé si¢ nocq nad Czarne Jezioro...Bohaterowie moga nie ze-
chcie¢ czeka¢ do rana aby zbadac tg sprawe 1 udac si¢ tam jeszcze tej samej nocy, ktorej przy-
byli do wioski. Wtedy od razu zauwazg nienaturalne, czarne mgty, sprawiajace, ze noc jest
jeszcze bardziej czarna i nieprzenikniona. Jesli, ktorys$ z Bohaterow postanowi rozejrzec si¢ po
wiosce, bedzie wymagato to rzutu na Wits 3 1 jesli nie spala Cyny od jego puli zostanie mu
odjeta jedna kos¢ za ciezkie warunki. Przy udanym rzucie Bohater zauwazy jak jeden ze skaa
idzie przez wiosk¢ w kierunku jeziora. Sek nie bedzie reagowat na wotania i bedzie probowat
si¢ wyrwac, jesli kto$ sprobuje mu przeszkodzi¢, po pewnym czasie jednak si¢ wybudzi i ostat-
nie co bedzie pamigtat to rozmowa z Jelmanem. Jesli jednak Szajka postanowi go $ledzi¢ to
kiedy Sek bedzie zblizal si¢ do plazy ustysza krzyki oraz wotanie o pomoc, a zaraz po nim
wycie i warczenie wilkow. Na samej plazy juz nie bedzie mgiel, a Bohaterowie beda mogli
zobaczy¢ skaa uciekajacego przed wilkami. Jesli Szajka pozbegdzie si¢ wilkow to Dor- mtody
skaa, ktory uciekt z plantacji opowie im jak inny skaa o imieniu Kitt podat mu kubek wody
moéwige o wiosce niedaleko i od tej pory nic juz nie pamigtat, odzyskat przytomnos$¢ dopiero
gdy ustyszat warczenie wilkoéw. Wtedy na horyzoncie pokaze si¢ wigksza grupa postaci oto-
czona przez czarng mgle, jednak widzac, ze ich ofiara wpadta w inne rece Zniszczenie nakaze
im si¢ wycofac.

Po rozmowie, jeszcze przed tym jak pojawia si¢ pierwsze mgly do zajazdu wejdzie Jel-
man, starszy skaa, ubrany w prosty, roboczy stroj, jednak pomimo swojego wieku dosy¢ prez-
nie wejdzie do srodka. Jest glowa kultu Czarnego Jeziora, wysyta podrdznych, a czasami miesz-
kancow wioski na jego brzeg aby zaspokoi¢ ducha Ostatniego Imperatora, ktoéry wedtug niego
tam rezyduje. Kiedy tylko zauwazy lorda lub obligatora od razu podejdzie poktoni¢ si¢ i przed-
stawic.

Jelman bedzie naktaniat podréznych do odwiedzenia Czarnego Jeziora, mowiac, ze jest
to jedyne takie w calym Ostatnim Imperium, prawdziwe blogostawienstwo Ostatniego Impera-
tora. Postwick tylko rzuci uwage, ze jest czarne ze wzglgdu na warstwe popiotu i raczej nie
bedzie pod wrazeniem, wtedy starszy wioski powie, ze same mgty boja si¢ tego jeziora i1 nigdy
si¢ do niego nie zblizaja. To juz zwroci uwage obligatora oraz powinno zosta¢ zauwazone przez
Szajke gdyz mgly znikajg tylko w pomieszczeniach.

Jesli jeden z Bohateréw zapyta o porzucony woz badz ich wlascicieli to Jelman spro-
buje oktamac Szajke, mowiac, ze juz dawno odjechali w swojg strong nowym wozem. Bedzie
to rzut Wits vs Wits, jesli Bohaterowi si¢ powiedzie to beda czuli, ze starszy skaa co$ ukrywa.
Nastepnie Braan poprosi skaa 0 doktadniejszy opis jeziora, zapamigtujac wszystko w miedzio-
mys$lach. Po krotkim wyjasnieniu, Ze czarna woda nie zmienia koloru po przegotowaniu oraz
tego, ze nie mogg jej uzywaé do codziennych czynnosci, Jelman przeprosi zgromadzonych,
mowigc, ze musi porozmawiaé z jednym z wtadcicieli zajazdu.

Postwick bedzie chciat naktoni¢ Szajk¢ do najszybszego opuszczenia wioski i udania
si¢ dalej w swoich sprawach, jesli Szajka gléwnie bedzie sktadac¢ sie¢ ze skaa bedzie naciskaé
aby pozna¢ cel i powdd ich podrdzy, moze rowniez poprosi¢ o zezwolenia czy dokumenty.
Oktamanie obligatora bedzie wymagato rzutu Wits vs Wits albo Charm vs Wits w zaleznosci
od podejscia cztonkow Szajki. Jesli Postwick wygra rzut to nabierze podejrzen co do Szajki i



mogg otrzymac¢ komplikacje jak: Zainteresowanie obligatora, niekompletne dokumenty, nie-
che¢. Z kolei jesli Szajce si¢ powiedzie to obligator chwilowo przymknie oko na nich, przy-
najmniej dopoki nie zaczng badaé sprawy Czarnego Jeziora. Sam obligator tego wieczoru nie
bedzie cheial wehodzi¢ w dtuzsze dyskusje wigce ta konfrontacja zostanie przerwana po jednej
rundzie, z mozliwo$cig kontynuowania jej przy kolejnych spotkaniach.

AKT DRUGI

Nastepnego dnia Szajka bedzie miata okazje wypyta¢ mieszkancoéw wioski o jezioro
oraz dowiedzie¢ si¢ wiecej o jego niezwyklych wtasciwosciach. Jednak skaa zamieszkujacy ta
wioske nie b¢dg zbyt otwarci, zwlaszcza ze wzgledu na obecnos¢ obligatora, aby przekonaé do
siebie skaa Bohaterowie beda musieli wyda¢ punkt Resource 1 zdac test Resource 1, moga tez
rzuci¢ na Charm 2 lub Wits 2, w zaleznos$ci od podej$cia Szajki, mentalna allomancja jak Mo-
sigdz czy Cynk rowniez okaze si¢ pomocna. Kiedy juz zdobeda zaufanie, ktorego$ z mieszkan-
cow to w zaleznosci od wyniku rzutu na Wits lub Charm beda mogli pozna¢ odpowiednig in-
formacje z tabeli oraz w przypadku rzutu z wynikiem powyzej 1 poznajg rowniez wskazowki z
nizszych wynikow:

Poziom Trudnosci Informacja
1 Nad jeziorem grasuje grupa bandytdw, star-
szy wioski zakazat sie do niego zbliza¢
2 Kazdy kto napije sie czarnej wody wpada w
dziwny trans
3 Lord i Lady Zavod byli w wiosce i rozmawiali

z Jelmanem, nastepnie udali sie nad jezioro
skad juz nie wrocili

4 Do jednego z mieszkancéw- Kitta przema-
wia duch z jeziora
5 Czasem nad wioskg unoszg sie czarne mgty,

wtedy zwykle ktos znika

Kazda z wiadomosci bedzie mogta zosta¢ uzyta jako Minor Secret w rozmowie z Kittem czy
Jelmanem. Po uzyskaniu informacji od tutejszych skaa, Bohaterowie ustysza kobiete, ktora
dosy¢ zdenerwowana wychodzi z chaty Jelmana, krzyczac, ze jej partner- Sek, bedacy wilasci-
cielem zajazdu zniknat wczoraj w nocy. Probowata wypytaé starszego skaa czy go widziat,
jednak tamten zdaje si¢ o niczym nie wiedzie¢, pomimo, ze jest ostatnig osoba, z ktdrg rozma-
wiat Sek. Wtedy zza jednej z chat wyjdzie Kitt Smiejac si¢, ze mg¢zczyzna pewnie juz dotaczyt
do pozostatych.

Kitt to skaa w $rednim wieku, z nieprzystrzyzong brodg i wiszgcym na nim ubraniu, na
ktorym wida¢ $lady po bacie. Jako jeszcze skaa na plantacji oszalal podczas jednej z licznych
kar, od tamtej pory styszy glos Zniszczenia, ktory kazal mu uciec z plantacji 1 skierowac si¢ w
strong Czarnego Jeziora. Kiedy odnalazt wioske udato mu si¢ przekona¢ Jelmana o tym, ze
jezioro zamieszkuje duch Ostatniego Imperatora, a Kitt styszy jego glos i jako dobrzy studzy



muszg spetiac jego zyczenia.

Szaleniec tatwo nie zdradzi swoich sekretow, jednak przy udanym rzucie Wits vs Wits
Szajce uda si¢ zdoby¢ kilka informacji. Skaa przyzna, ze widzial jak Sek idzie w kierunku
jeziora mamroczac do siebie, pewnie odpowiadajgc Ostatniemu Imperatorowi, potem widziat
jak wsrdd czarnych mgiet, ktore niedawno co zaczely sie unosi¢ nad wioska idzie Jelman wra-
cajac do swojej chaty. Postwick w tym czasie bedzie prowadzit wlasne dochodzenie i gdyby
cztonkowi Szajki nie udato si¢ przekona¢ szalenca do méwienia to obligator moze nabraé¢ wigk-
szych podejrzen co do Szajki, ze wzgledu na narobiony przez nich hatas i ktotnie z szalencem.
Braan zaproponuje aby za ten czas rozejrzec¢ si¢ nad jeziorem i sprobowac znalez¢ zaginionego
skaa zanim pojawig si¢ mgty.

Jesli Szajka pojdzie do Jelmana...stary skaa bedzie probowal wmowi¢ Bohaterom to
samo co wczesniej partnerce Seka, ze nie wie gdzie podziewa si¢ mezczyzna. Jesli zostang mu
przedstawione informacje od Kitta to odpowie on, ze stowom szalenca nie warto ufac. Szajka
moze skloni¢ go do méwienia poprzez Konflikt Mentalny, w wyniku utraty 4 Willpower’a i
otrzymaniu Serious Burden, Jelman si¢ ztamie i bedzie gotowy odpowiedzie¢ na wszystkie
pytania. Zesztej nocy nad wioskg unosity si¢ czarne mgly, znak od Ostatniego Imperatora, ze
nalezy kogo$ do niego posta¢ i padto na Seka. Podat mu troche czarnej wody i kazat ja wypié,
a nastepnie wilasciciel zajazdu sam ruszyt we wtasciwg strone. Wskaze tez, ze to szalony skaa
powiedzial mu o duchu z jeziora i o tym, ze nalezy co jaki$§ czas komus$ go posyta¢ przy uzyciu
dziwnej wody. Jesli Szajka zdecyduje si¢ nie rozmawia¢ z Jelmanem albo z powodu komplika-
cji stracg zbyt duzo czasu to Postwick podejrzewajac, ze starszy wioski ma co$ wspolnego z
tym kultem i zniknigciem rodziny szlacheckiej, bedzie chciat zabra¢ Jelmana na przestuchanie
do Kantonu Inkwizycji oraz bedzie starat si¢ utrudni¢ Szajce dostep do skaa. Kiedy Bohatero-
wie beda juz wychodzi¢ to w drzwiach ujrza zakrwawionego Braana, ktory opowie o bandzie
zaginionych skaa i szlachcicow, ktorzy probowali go zaciggna¢ do metaliczno-czarnego jeziora
1 zabi¢ dziwnymi kolcami.

Czarne Jezioro- jest to miejsce, w ktorym Odprysk Zniszczenia manifestuje si¢ w formie ptynne;j,
kazdy kto napije si¢ tego plynu staje si¢ podatny na jego wplyw, a w zalezno$ci od dawki mozna
zosta¢ jego marionetka. Skaa oraz szlachta, ktorymi Odprysk zawtadnat kraza wokot jeziora wcig-
gajac do niego kazdego na kogo si¢ natkna, z niektorych tworzac kolce hemalurgiczne, ktorymi
moga si¢ wzmacniac i przypieczgtowac wladze Zniszczenia nad nimi. Mgly pochodzace od Zacho-
wania nie zblizaja si¢ do powierzchni jeziora, jedyne mgty, ktore nad nim mogg si¢ pojawic to
manifestacja Zniszczenia w formie gazu czyli czarna mgla, ktora w przeciwienstwie do zwyklej
mgly nie krazy wokot allomantow spalajacych metal lecz trzyma si¢ od nich z daleka.

Jesli Szajka pojdzie z Opiekunem nad jezioro... niedaleko plazy, posrod drzew zauwaza
porzucone obozowisko, palenisko, porzucone schronienie z ptachty materiatu oraz rozszarpana
sakwe z porozrzucang zawartoscig. Rzut na Wits 3 pozwoli okresli¢, ze dwa dni temu to obo-
zowisko zaatakowaly wilki, a jego wlasciciel uciekl w strong jeziora, a idac za jego $ladami
trafig na odciski stop wiekszej grupy, ktora zaciggneta nieszczgsnika do metalicznego, czarnego
jeziora, a ich $lady prowadzg dalej wzdtuz brzegu. Bohaterowie znajda tez cialo Seka, skaa
zostal zabity poprzez wbicie duzego, ostrego przedmiotu w piers. Jesli w Szajce jest kto§ prze-
bity kolcem hemalurgicznym to Zniszczenie znoOw sprobuje go przekonac aby wszedt do jeziora.
Nastepnie na plazy pojawi si¢ Postwick ogarni¢ty dziwnym transem, bedzie probowat wejsé
do jeziora, aby go powstrzymac¢ bedzie wymagany rzut Physique vs Physique. Jesli uda im si¢



go powstrzymac to obligator po jakim$ czasie oprzytomnieje i ostatnie co bgdzie pamigtat to
rozmowa z Jelmanem.

AKT TRZECI

Po konfrontacji z Jelmanem przed lub po wizycie na plazy Braan zaproponuje aby
zneutralizowac zagrozenie, ktore stanowi grupa nad jeziorem, jesli Szajka nie zdecydowata si¢
na odwiedzenie plazy w nocy badz nastepnego dnia to ustysza o ciele Seka znalezionym na
plazy. Postwick jesli nie stat si¢ marionetka Zniszczenia bedzie probowat wroci¢ do Luthadel
aby Kanton Inkwizycji przystat tutaj Stalowego Inkwizytora. Jes$li Szajka sie na to zgodzi lub
nie uda im si¢ odwies¢ go od tego pomystu to opuszcza wioske razem z obligatorem, a pare dni
p6zniej zostang powiadomieni o catkowitej eksterminacji zaréwno marionetek jak i catej wioski,
a im Kanton Inkwizycji nakaze milczenie o catej sprawie pod grozba $mierci. Jesli jednak przy-
stang na propozycj¢ Opiekuna to na plazy juz bedzie czekac¢ grupa ztozona ze wszystkich nie-
szczgénikow, ktorzy wpadli w sidla Zniszczenia na czele z Kittem. Celem marionetek begdzie
pozbawienie Szajki i ich sojusznikow przytomnosci aby nastepnie wrzuci¢ ich do jeziora aby
stali si¢ poddanymi Odprysku, a niektorzy zostang przerobieni na kolce hemalurgiczne. Walka
bedzie si¢ sktadata z dwoch grup dziesieciu Extras’éw- (Puppet of Ruin), Lorda Zavoda, Kitta
oraz Postwicka jesli jest pod wptywem Odprysku Zniszczenia.

Po zwycigskim zakonczeniu konfliktu sojusznicy Szajki podzigkuja im za pomoc Braan
uzna dtug za sptacony, a Postwick podzickuje za ocalenie zycia i bedzie sktonny zachowaé
caty incydent w tajemnicy jesli wioska zaprzestanie swoich bluznierczych rytuatéw. Przy ciele
Kitta Bohaterowie odnajda ksiazke, w ktorej znajda podstawy dziatania hemalurgii. Kiedy Bo-
haterowie wroca do wioski po swoje rzeczy to Jelman bedzie probowat opusci¢ osade aby
unikna¢ 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 urodzit si¢ w Luthadel jako syn ciesli rodu Tekiel, w mtodosci pomagat ojcu prowadzié
dobrze prosperujacy sklep do czasu az nie zjawit si¢ obligator Kantonu Ortodoksji imieniem
Postwick, podobno zauwazono jakies$ nie$cistosci w umowach jego ojca, na poczatku sprawa
miala by¢ wyjasniona w placowce Kantonu, jednak jak Sharps si¢ dowiedziat czekat go tam
sad i zestanie do Czelusci Hathsin. Wtedy Sharps wylagdowat na ulicy i musiat radzi¢ sobie jak
tylko mogt, wtedy tez odkryt swoje allomantyczne moce, ktore znaczaco poprawily jego sytu-
acje, gdyz od teraz stat si¢ cenionym czlonkiem kazdej szajki. Sam Sharps znany jest ze swo-
jego gadulstwa i sktonnos$ci do tracenia uwagi, nie ma warty, ktorej by nie przegadat lub prze-
gral w karty, caty czas nieustannie polegajac na swoich mocach. Podczas jednego ze skokdéw
spotkat Braana terrisanskiego lokaja, ktory poszukiwal zakazanych ksigg w bibliotece okrada-
nego przez nich szlachcica. Caty skok poszedl wyjatkowo Zle, kontakt ich zdradzil, straze za-
stawity putapke, a ich Dymiarz zostat zabity w probie wydostania si¢. Gdyby nie to, ze Braan
jakim$ cudem odbit strzate jego metalowa bransoleta to Sharps rowniez by padl martwy.



CLOUDY &

Cloudy mieszkat w Luthadelskich Skretach odkad pamigta, nigdy nie poznal swojej rodziny,
za jedynego bliskiego przez dlugi czas miat Camona, kiedy uzbierali wystarczajagco duzo
skrzyncow pracujac dla innych cztonkow podziemia zatozyli swoja wlasng szajke- Miedziane
Sztylety. Kiedy to Camon gléwnie zajmuje si¢ znajdywaniem celow i kontraktami to Cloudy
uktada plany i dba o finanse calego przedsiewzigcia. Jednak jedna robota poszta catkowicie po
nie jego mysli 1 nie moze sobie tego wybaczy¢. Stracili zarowno tup jak 1 Dymiarza, gdyby nie
Braan- terrisanski lokaj, ktory poprowadzit ich w strong sekretnego wyjscia z Twierdzy Ha-
stings wszyscy skonczyliby w Czelusciach Hathsin. Po tych wydarzeniach odkryt w sobie al-
lomantyczne moce i od teraz sam zostal Dymiarzem Szajki ale ma watpliwosci czy bedzie wy-
starczajgco dobry.

CAMON

Camon dorastat na ulicy razem z Cloudy’im, zawsze zazdro$cit tego, ze Cloudy byt tym ma-
drzejszym. Jednak mimo wszystko stanowili dobry duet Camon miat znajomosci, a Cloudy
miat plany tyle mu wystarczato. Dwa lata temu zatozyli nawet wtasng szajke- Miedziane Szty-
lety i idzie im catkiem nieZle, moze za wyjatkiem malego potkni¢cia. Camon wydat wcze$niej
sporg czgsci pieniedzy na tapowke na walki psow w Dzielnicy Hotelowej jednak te sto skrzyn-
cow powinno byto catkowicie wystarczy¢. Na szczescie ten caly terrisanin- Braan pomogt im
utorowac sobie droge¢ przez straznikow, pomimo opinii potulnych to terrisanie niezle walcza,
kupil im sporo czasu zatrzymujac tego Cynozbrojnego dodatkowo dzigki niemu niezle si¢ ob-
towit, okazato si¢ Ze te jego bransolety sg catkiem drogie i niejaki Kitt kupit jedna, ktorg udato
mu si¢ ukras¢ za prawie tysigc skrzyncoéw. Jednak po tych wydarzeniach dostrzegt, ze Ash-
czlonkini jego szajki spedza z Cloudy’im o wiele wigcej czasu, kompletnie ignorujac proby
Camona na zdobycie jej uwagi.

ASHG

Kazdy ma swoje tajemnice, a z Miedzianych Sztyletow to Ash ma ich najwiecej. Urodzita si¢
jako mieszanka skaa i szlachcica- zabronione potgczenie, ktore miato nie istnie¢. Jej ojciec Lord
Zavod obiecat jej matce, ze Ash bedzie mogta liczy¢ na lepsze zycie niz reszta skaa. Jak mozna
si¢ bylo spodziewa¢ po szlachcicu nie dotrzymat stowa. Zanim Ash skonczyta rok jej matka
musiata ucieka¢ z plantacji rodu Zavod i schroni¢ si¢ w Centralnym Dominium w Luthadel.
Matka pracowata w fabryce Rodu Haught, a Ash probowata szczescia na ulicy, pare lat pozniej
jej matke zabrata choroba, a po niej zostat jej tylko kolczyk. Ash ma jeszcze jedng tajemnice,
sg nig jej moce 1 nikt oprocz niej i zaprzyjaznionego metalurga o nich nie wie. Kazdy, kto wie
cokolwiek o allomancji wie, ze jest dziesig¢ mocCy, a ona jakims$ cuda posiada jedenastg- Elek-
trum. Po dotaczeniu do Miedzianych Sztyletow czesto musiata jej uzywaé, zwlaszcza w nieu-
danym skoku na Twierdze Hastings, gdyby nie pomoc ze strony Braana- terrisanskiego lokaja
nie wyszli by z tego cato, dodatkowo na koniec pomégt Ash odzyskac ciato Raula ich Dymiarza
I opowiedziat jej o tym, ze kiedy$ ludzie wierzyli w inny byty poza Ostatnim Imperatorem, a
jednym z nich byt Duis, opiekun podréznikow i zbtgkanych dusz, od tamtego momentu zaczgta
modli¢ si¢ do niego przed kazdg akcja. Po nieudanym skoku zobaczyta jak bardzo Cloudy si¢
obwinia i chce mu pomoc nies¢ ten cigzar, w koncu to nie bylta ich wina, ze kontakt ich zdradzit.



m‘srb mRN CHARACTER NAME Sharps K

TYPE

& ALLOMANCY
[0 FERUCHEMY

O ALLOMANCY
0 FERUCHEMY

O ALLOMANCY
O FERUCHEMY

O ALLOMANCY
O FERUCHEMY

O ALLOMANCY
O FERUCHEMY

0 ALLOMANCY
O FERUCHEMY

O ALLOMANCY
0 FERUCHEMY

CJ ALLOMANCY
O FERUCHEMY

O ALLOMANCY
O FERUCHEMY

O ALLOMANCY
O FERUCHEMY

O HEMALURGY
O OTHER

0 HEMALURGY
O OTHER

O HEMALURGY
O OTHER

O HEMALURGY
O OTHER

OO HEMALURGY
O OTHER

OO HEMALURGY
O OTHER

O HEMALURGY
O OTHER

0 HEMALURGY
O OTHER

O HEMALURGY
O OTHER

O HEMALURGY
O OTHER

RATING CHARGES STUNTS
5 3 Focused Sense: Sight

Piercing Sight (Trait)

RULES

Contains 3 charges of Tin

Damage +2 Range: Close/Long

ADVENTURE GAME Cynooki zwiadowca RETVER
CONCEPT Yy Tin
CREW NAME Miedziane Sztyl CAUSE Bogactwo TARGET Szlachta METHOD Kradziez
RACE Skaa sex Mezayzni o i HeiHT 179 weent 20
PHYSIQUE Izl RESOURCES [ZI HEALTH
CHARM E’ INFLUENCE III REPUTATION IZI
WITS E SPIRIT EI WILLPOWER
DRIVE: Pomscic bliskich J
PROFESSION: Czujka ITEM
SPECIALITY: Zwiad Misting vial
FEATURE: Gaduta Bow and steel arrows
PERSONALITY: tatwo sie rozprasza Dagger

¥

Damage +1 Range: Touch/Touch

Obligatorzy odebrali jego ojcu prosperujacy biznes ciesielski i skazali go na Czeluscie Hathsin,

sprawq zajmowat sie obligator Postwick.

)

Stworzy¢ miejsce wolne od rzadéw szlachty

W

&5
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Q

IDISTOBRN v
2 5 G POWER TYPE RATING  CHARGES STUNTS
ADVENTURE GAME Mozg catej operacji
CONCEPT Copper BIALLOMANCY  CJHEMALURGY 3 3
O FERUCHEMY O OTHER
Miedziane Sztyl Bogactwo Szlachta Kradziez CIALLOMANCY [ HEMALURGY
CREW NAME CAUSE TARGET METHOD EIALLOMANCY: | CIHEMAL
' - O ALLOMANCY OO HEMALURGY
RACE Sl sex Mezezyzne pe 30 pmewr 190 weent 46 DIFERUCHEMY 01 OTHER
OALLOMANCY OO HEMALURGY
O FERUCHEMY [0 OTHER
C; .@, @ CJALLOMANCY  [J HEMALURGY
e O FERUCHEMY OO OTHER
O ALLOMANCY O HEMALURGY
O FERUCHEMY [0 OTHER
PHYSIQUE III RESOURCES IZl HEALTH CIALLOMANCY [ HEMALURGY
O FERUCHEMY [0 OTHER
CHARM E‘ INFLUENCE E REPUTATION CJALLOMANCY  CJHEMALURGY
S— — O FERUCHEMY [0 OTHER
WITS EI SPIRIT E WILLPOWER CJALLOMANCY O HEMALURGY
—_— — O FERUCHEMY [0 OTHER
DALLOMANCY O HEMALURGY
O FERUCHEMY O OTHER
DRIVE: Wies¢ wygodne zycie Ksiegowy ¢
PROFESSION: Rreyvorisd sl ITEM RULES PROP
SPECIALITY: Planowanie 2x Misting vial Contains 3 charges of Copper O
FEATURE: Przewrazliwiony Dueling cane Damage: +2 Melee Range: Touch/Striking O
PERSONALITY: Watpi w swoje mozliwosci O
O
W O
W mtodym wieku wyladowat na ulicy O
O
O
o) -
Zarobic tyle aby juz sie niczym nie martwic O

W

>

OO0Oo0oO0o0Oo0Oo0oo0o0OoOooOoob0ooaoOoao
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I ! ”8 z b@RN CHARACTER NAME Camon
ADVENTURE GAME Nieodpowiedzialny przywodca RORVER TYEE naliNg  SHARGES #IUNTR
CONCEPT P Y PIEY CJALLOMANCY O HEMALURGY
O FERUCHEMY [0 OTHER
Miedziane Sztyl Bogactwo Szlachta Kradziez CIALLOMANCY  CJHEMALURGY
CREW NAME CAUSE TARGET METHOD I ALLOMANCY] ; CIHEMAL
; : DIALLOMANCY  [J HEMALURGY
RACE el sex, MEERVENE oy, 29 HeiGHT %7 weieHT 22 DIFERUCHEMY  C1OTHER
OALLOMANCY OO HEMALURGY
O FERUCHEMY [0 OTHER
d: -a @ CIALLOMANCY [ HEMALURGY
8 CIFERUCHEMY  CJ OTHER
COJALLOMANCY OO HEMALURGY
CIFERUCHEMY  [J OTHER
PHYSIQUE E RESOURCES III HEALTH O ALLOMANGY 01 HEMALURGY
O FERUCHEMY [ OTHER
CHARM EI INFLUENCE III REPUTATION IZI CIALLOMANCY [ HEMALURGY
—_— —_— CIFERUCHEMY O OTHER
WITS EI SPIRIT IZI WILLPOWER E CIALLOMANCY O HEMALURGY
= N CIFERUCHEMY  OJ OTHER
O ALLOMANCY OO HEMALURGY
CIFERUCHEMY  [J OTHER
DRIVE: Zostac najwiekszym gangsterem Ztodziej ¢
PROFESSION: Przywdédca Szajki Manipulant ITEM RULES
SPECIALITY: Kontakty w pétswiadku Dueling cane Damage: +2 Melee Range Touch/Striking; contains no metal
FEATURE: Blizna nad okiem Concealed Armor absorbs 1 damage from physical attacks; contains no metal
PERSONALITY: Nieodpowiedzialny

%

Musiat zabic¢ innego skaa aby ukras¢ mu jedzenie

o)

Przewodzi¢ potswiadkiem

PROP
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Ash

TDISTOBBN covncrsrne

ADVENTURE GAME

Wyrocznia z kolcem hemalurgicznym

CONCEPT
CREW NAME Miedziane Sztyl« CAUSE Bogactwo TARGET Szlachty
RACE Pot skaa SEX Kobieta AGE 23 HEIGHT

(o A
PHYSIQUE II’ RESOURCES III _

INFLUENCE III
SPIRIT EI

METHOD Kradziez

159 45

WEIGHT

()
HEALTH

REPUTATION
WILLPOWER II]

Q
POWER

Electrum

Tin Spike

3
ITEM

Obsidian dagger

TYPE RATING  CHARGES STUNTS

FI ALLOMANCY O HEMALURGY 5 3

Instinctive Burning
CIFERUCHEMY — [J OTHER

O ALLOMANCY  E1HEMALURGY
O FERUCHEMY [0 OTHER

O ALLOMANCY [0 HEMALURGY
O FERUCHEMY [0 OTHER

COJALLOMANCY OO HEMALURGY
O FERUCHEMY [0 OTHER

adds 2 dice with rolls involving sight

OJALLOMANCY [0 HEMALURGY
O FERUCHEMY [0 OTHER

CJALLOMANCY [0 HEMALURGY
CJFERUCHEMY [0 OTHER

CJALLOMANCY 00 HEMALURGY
CJFERUCHEMY [0 OTHER

CJALLOMANCY OO HEMALURGY
O FERUCHEMY [0 OTHER

O ALLOMANCY  COJHEMALURGY
O FERUCHEMY  [OJ OTHER

O ALLOMANCY [0 HEMALURGY
O FERUCHEMY [ OTHER

RULES PROP
Damge: +1Melee Range: Touch/Touch

Rope and grapple

Helpful when climbing, crossing gaps, or binding someone

DRIVE: Odnalez¢ swoje miejsce
PROFESSION: Ztodziejka
SPECIALITY: Skradanie sie
FEATURE: Uroda
PERSONALITY: Stanowcza

Misting vial

Contains 3 charges of Electrum

w

Patrzyta jak choroba zabiera jej matke

o)

Doprowadzi¢ Réd Zavod do upadku

OOD00O0O0ODO0ODODO0DRRER

W

Elektrum, jest corka Lorda Zavoda
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