Nival Stworca

to jeden z ostatnich Mistrzéw Piesni, ktory obral sobie za siedzibe Podniebng Isole. Wsrdd wielu
cudownych artefaktow jakie stworzyl, najwicksza slawg okryly si¢ Sfery Harmonii - potezne
przedmioty, o ktorych mowi si¢, ze sa zdolne nagina¢ rzeczywisto§¢ wedle pragnienia tego, kto

zdota je posiasc.

Jednakze, Mistrz Nival opuscil swoja rezydencje na Isoli, aby udac¢ si¢ na spotkanie Choru O$miu
Mistrzéw, a do miasta wyruszyta "Iskra" - statek przemytniczy wiozacy czterech $miatkéw
ukrytych pod poktadem. Kazdy z nich pragnie zdoby¢ jedng ze Sfer i kazdy z nich zna fragment

tajemnicy, ktory pozwoli obej$¢ zabezpieczenia w rezydencji Nivala.

Wilasnie w tej chwili, statek zostaje zatrzymany, a na jego poktad wkraczaja zolierze Gwardii
Isoli, aby dokona¢ kontroli wplywajacych ludzi i towarow. Wtedy wychodzi na jaw zdrada, bo oto
Bosman "Iskry" okazuje si¢ by¢ agentem Gwardii, ktéry wydaje zaloge i1 przemycanych
bohaterow w zamian za nagrodg. Atmosfera gestnieje, gdy Kapitan 1 zatoga goragczkowo rozwazaja

swoje szanse, a zolierze zblizajg si¢ do kryjowki bohateréw.

Czy naszym $miatkom uda si¢ dosta¢ do Miasta?

Czy polacza sity aby zdoby¢ Sfery, zanim Nival powrdci?
Czy zdradza si¢ w chwili proby?

Czy uda si¢ im odmieni¢ swdj los?

Zagrajmy aby si¢ przekonac.
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Zasady 1 pojecia

Klucze — odzwierciedlajag motywacje i1 tozsamos$¢ postaci. Jezeli w danej scenie, gracz spelni opis
Klucza, nalezy go przekrecié, czyli dobraé¢ 1 ko$¢ do Puli. Klucz mozna porzuci¢ dokonujac
wyraznej zmiany w bohaterze, opisanej jako Oferta. Jezeli skorzystasz z Oferty mozesz za darmo
wymieni¢ Klucz na inny i dobra¢ 3 kosci do Puli. Mozesz kupi¢ dodatkowy Klucz wydajac 2 kosci

z Puli.

Sekrety — to niezwykte zdolnosci bohateréw, odrozniajace ich od przecigtnych ludzi. Kazdego
Sekretu mozna uzy¢ tylko 1 raz na OdSwiezenie. Mozesz zakupi¢ dodatkowy Sekret, jesli

spelniasz jego wymagania lub ulepszy¢ juz posiadany Sekret wydajac 4 kosci z Puli.

Aspekty — okreslajg w czym postac jest ponadprzecigtna. Jezeli podczas testu takie mistrzostwo
zwigksza jej szans¢ powodzenia, nalezy rzuci¢ dodatkowa koscig. Mozna dosta¢ tylko jedng
dodatkowg ko$¢ do rzutu za Aspekty. Posta¢ zaczyna z 3 wybranymi Aspektami, pozostate mozna

wykupi¢ za 2 ko$ci z Puli.

Pula — to zasob dodatkowych kosci gracza, ktore mozna wykorzystywa¢ w testach lub do rozwoju
postaci. Jezeli test zakonczy si¢ porazka, wszystkie uzyte kosci z Puli wracaja do gracza i dobiera
on 1 dodatkowa ko$¢, w innym wypadku uzyte kosci nalezy odrzuci¢. Pula moze zawierad
maksymalnie 6 kos$ci.
Koszty rozwoju:

* nowy Aspekt z karty — 2 kosci

* nowy Klucz — 2 kosci

* nowy Sekret lub ulepszenie starego — 4 kosci

Ruina — okre$la stan fizyczny i psychiczny postaci. Ruing nalezy zwigkszy¢ gdy test konczy sig
Porazka lub jest to konsekwencja podana przez MG. Ruing mozna usuwac¢ poprzez Odswiezenie.
Jesli gracz zaznaczy ostatnie pole Ruiny, czas jego bohatera dobiega konca. Gracz opisuje jak
posta¢ umiera lub zatraca si¢. Moze podja¢ ostatnig akcje¢ i jesli jest to wymagane, wykonac test, ale

nie moze odmieni¢ swojego losu.



Odswiezenie — pomiedzy rzutami ko$¢mi, postacie moga odegra¢ ze soba sceng Od§wiezenia. Dla
graczy jest to dobry moment, aby poglebi¢ relacje, pokaza¢ inng stron¢ bohaterow i podzieli¢ sig¢
ich trudng przesztoscig. Scena Od§wiezenia moze dzia¢ si¢ w terazniejszosci lub w retrospekcii.
Podczas Odswiezenia mozna odpowiedzie¢ na pytania na karcie postaci. Na kazde pytanie mozna
odpowiedzie¢ tylko 1 raz podczas gry, uzyskujac:

e 1 ko$¢ do Puli

* zmniejszajac Ruineg o 1

» oraz ponowng mozliwo$¢ uzycia Sekretow

Czarci Targ — to cena, ktorg akceptujesz przed rzutem niezaleznie od wyniku testu. Podczas
twojego testu, zarowno MG jak 1 pozostali gracze moga zaproponowac ci Czarci Targ, ale to ty
decydujesz czy go wezmiesz. Czarci Targ nie moze zanegowaé sukcesu ani porazki.
Dobre Targi dodaja co$ nowego do fikcji lub stawiajg przed trudnym wyborem.
Przyktad: bohater probuje przeskoczy¢ miedzy statkami powietrznymi:

» Zawisniesz na skraju trapu — NIE, Czarci Targ neguje porazke (upadek w dot)

» Bedziesz musial wyrzuci¢ bron, zeby prébowac przeskoczy¢ — OK

» Statek odsunie si¢ 1 oddzieli ci¢ od reszty grupy — OK, ciekawy wybor

« Demon doda ci skrzydel, ale w zamian za przysztg przystuge — SWIETNE, trudny wybor

« Na drugim statku, pojawi si¢ cztowiek, ktérego kiedy$ zdradzites - SWIETNE, dodatkowo

dodaje co$ do fikcji

Test — kiedy dzialania postaci sg ryzykowne lub potencjalne konsekwencje ciekawe dla grajacych,
nalezy wykona¢ test. Gracz rzuca ko$¢mi k6 w liczbie:

* 1 kos¢ za podjecie dziatania

« +1 kos¢ jesli Aspekt postaci odpowiada jej dziataniu

» +1 ko$¢ za zaakceptowanie Czarciego Targu

* +2 kosci jesli dochodzi do Konfrontacji migdzy postaciami

» + dowolna liczba kosci ze swojej Puli

Kazda wyrzucone 5 lub 6 to jeden sukces.



Wynik testu zalezy od liczby sukcesow:

0 sukcesow — Porazka, MG eskaluje sytuacje na niekorzys¢ gracza i1 ktory zaznacza 1 pole Ruiny.
Jezeli gracz uzyt kosci z Puli, dobiera je z powrotem i dodaje 1 kos$¢.

1 sukces - Sukces z konsekwencjg. Sukces jest niepetny lub ma dodatkowe komplikacje, opisane
przez MG. Moze to by¢ zwigkszenie Ruiny lub uptyw czasu.

2 sukcesy — Sukces, bohater osiggnat to co zamierzat. Gracz opisuje sukces razem z MG.

3 sukcesy - Sukces z bonusem, bohater osigga wigcej niz zamierzat. Gracz wymysla wraz z MG

dodatkowa korzys¢.

Pomoc — jezeli bohater jest w stanie pomdc innej postaci podczas testu, gracz moze przekazac 1
ko$¢ ze swojej Puli do rzutu. Opisz jak wystawiasz si¢ na niebezpieczenstwo, aby pomoc

towarzyszowi. Wynik rzutu dotyka obu postaci.

Konfrontacja — sytuacje w ktérych dwie lub wigcej postaci graczy dziata przeciwko sobie,
rozwigzuje si¢ nastepujaco:
1. Kazdy uczestnik kolejno deklaruje co zamierza osiaggnaé
2. Kazdy kompletuje kosci do rzutu, nie wykorzystuje si¢ Czarcich Targéw. Gracze moga
wykorzystywac swoje Pule, az wszyscy spasujg
3. Wszyscy rzucajg jednoczesnie
4. Konfrontacje¢ wygrywa gracz ktory wyrzucit najlepszy wynik. Efekt zalezy od jego liczby
sukcesow tak jak w zwyktym rzucie.
5. Gracze opisujg dziatania swoich postaci od gracza z najnizsza liczbg sukcesow do tego z
najwyzsza
Dodatkowo:
» Jezeli dwie (lub wigcej) postaci chce osiagngé ten sam efekt, obie rzucaja oddzielnie i
brany jest lepszy wynik, ale potencjalne konsekwencje spadaja na obie.
» Jezeli postacie z najwyzszym wynikiem remisuja, to muszg one zwigkszy¢ stawke i
powtorzy¢ rzut, tylko migdzy sobg
« Jezeli postacie walcza ze soba to wygrany zadaje swoim przeciwnikom lacznie tyle

punktéw Ruiny ile sukcesow wyrzucil, lub mniej jesli tak zdecyduje.



Podniebna Isola, kiedy$ stolica Imperium, a dzi§ neutralne miasto-panstwo unoszace si¢ wsrod
chmur dzigki starozytnym zakleciom magii PieSni. Wtadz¢ w miescie sprawuje Gwardia, niegdy$

straz przyboczna Cesarza, obecnie urzgdnicy 1 kustosze jego dziedzictwa.

Obecnie na wyspie trwa technologiczny renesans, za sprawa rafinowanego w mieécie paliwa -

Esencji. Isola jest miejscem rezydowania Nivala Stworcy - jednego z o§miu Mistrzéw Piesni.

Isola od wiekéw stanowi centrum handlu 1 kultury, gdzie mieszajg si¢ wszystkie jezyki i1 tradycje, a
przepych $ciera si¢ z biedg 1 wystepkiem. Ws$rod wielu zakamarkow wyrdzniaja si¢ nastgpujace

dzielnice:

Rupieciarnia

Wzniesiona na ruinach cesarskich patacéw, dzielnica rozrywki 1 przyjemnosci.
W zawaliskach wcigz mozna odnalez¢ cenne i osobliwe znaleziska.
* Arena WolnoSci - gladiatorzy, zmienna grawitacja, handlarze staroci
*  Wschodnie Skrzydlo - wielka taznia publiczna, zamtuzy, legalne i nielegalne interesy

* Spalone Archiwa - dobre jedzenie, plotki, lokale nazwane od dziatéw bibliotecznych

Centrum handlu do ktérego przybijaja niezliczone podniebne statki - od niewielkich
jednomasztowych kog po nowoczesne napedzane Esencjg okrety.

* Studnia Chmur - setki statkow, czujni poborcy podatkow, sktady egzotycznych towaréw

» Stocznia - doki naprawcze, specjalisci wszelkiej masci, nieustanne odglosy pracy

* Wielki Bazar - morze kolorowych straganow, gwar wszystkich jezykow, pigkne zapachy



Wysokie Miasto

Dzielnica bogactwa i wladzy. Palace, rezydencje magnatéw oraz centrum administracyjne Gwardii.
* Plac Wiecznej Pie$ni — patace, rezydencja Nivala Stworcy, ogromna starozytna statua
* Ogrody Cesarskie - zywe ro$liny, publiczny dostgp, melancholijny spokdj

» Latarnia - Senat Gwardii, punkt obserwacyjny miasta, elitarny garnizon

Rafineria Chmur

Olbrzymie zaktady przetwarzania Esencji sg zrédtem dumy dla zwolennikdw postgpu i miejscem
katorgi dla zniewolonych: skazanych za przestgpstwa oraz tych, ktorzy popadli w biede 1 dtugi.
* Korpus Inzynierow - Akademia Nauk, nowatorskie wynalazki, archiwum starego i nowego
* Silosy Chmur - nieustanny zn6j skazancoéw, wypadki przy pracy, tajny ruch buntownikow

* Bursztynowa Kompania - biura handlowe, gwar interesow, atmosfera zabiegania

Ci, dla ktorych zabraklo miejsca na powierzchni, zostali zepchnigci pod ziemig. W labiryncie
kanatow 1 zawieszonym pod Isola gaszczu dobudowek, mostow 1 lin mozna zatatwi¢ 1 znalezé
wszystko — rowniez guza.

« Kanaly miejskie - wodospad stworzony Pie$nia, brutalne gangi Kanalarzy, tajemnice

« Siedziba Zelaznej Szajki - baza Zelaznego Balthazara, okret latajacy, gleboki skarbiec

*  Wiszace slumsy - platanina mostow i domkow, czarny rynek, nadzieja lepszego jutra

Z.akon Szafirowej Cisz

Surowi mnisi-wojownicy prowadza nieustanng krucjate przeciw wszelkim przejawom demonicznej
magii Szeptow. Ich klasztor pozostaje poza jurysdykcja Gwardii. Cho¢ ich rola w nowoczesnym
swiecie stabnie, wcigz budzg respekt wsrod mieszkancow.

» Ptaszarnia - latajace wierzchowce, atmosfera minionych epok, ogromna azurowa koputa

* Gleboka Krypta - czujna straz, demoniczne artefakty, nieustajace szepty

« Sciana Lez - cele pozbawione $ciany, zbrodniarze przykuci nad przepascia, postepujace

szalenstwo od bezmiaru btekitu



Jak zaczac?

1. Poinformuj graczy o rodzaju gry w jaka gracie np.
»la przygoda dzieje si¢ w §wiecie magii i maszyn, w ktorej wcielicie si¢ w bohaterow, ktorzy
probuja odmieni¢ swdj mroczny los, dokonujac kradziezy cudownych artefaktow. Gra dzieje si¢
w jednym mies$cie i moze nam zaja¢ od 1 do 3 sesji. Ta gra moze by¢ nieco inna od klasycznych
gier fabularnych. Gtéwne zatozenia to:
+ Nie ma jednego gotowego scenariusza i dopiero podczas gry okaze sie, gdzie
zaprowadzi nas fabuta i nasze decyzje.
* W toku gry bedziemy bedziemy wspdlnie tworzy¢ $wiat, nie jest to tylko rola MG
» Postacie daza do tego samego celu, cho¢ z réznych pobudek, dlatego konflikty beda
naturalng czescig opowiesci.
* Ryzykujemy aby osiggna¢ cele naszych postaci, ale akceptujemy porazke i
wykorzystujemy ja do poglebienia opowiesci.
* Nie obawiamy si¢ o zycie naszych bohaterow, bo tylko zdecydowane dzialanie moze
uratowac ich przed znacznie gorszym losem.
» Naszym najwazniejszym celem jest dobra zabawa wszystkich przy stole, podczas
wspoélnego tworzenia ciekawej historii.”
2. Omoéwcie zasady BHS, w tej przygodzie moga pojawi¢ si¢: konflikty, przestepstwa, przemoc,
morderstwa, mroczne sity 1 rytualy, niewolnictwo
Przeczytajcie rozdzial z Zasadami i Pojeciami i zapoznajcie si¢ z Isola w ktorej toczy sie gra
Na poczatku przygody przeczytaj wprowadzenie do gry, aby ustawi¢ sytuacje startowa.
Nastepnie niech kazdy z graczy wybierze i uzupehi jedng z czterech kart postaci.

Skorzystaj z pytan startowych, aby zarysowac sytuacje i1 relacje migdzy postaciami

A

Wejdzcie do gry, sytuacja poczatkowa wymaga natychmiastowego dzialania od graczy i

powinna nada¢ tempo sesji.



Jak prowadzic¢?

* Nie kieruj i nie planuj - stuchaj, zadawaj pytania i nawiazuj — twoim zadaniem jako
MG, nie jest samodzielnie sterowaé rozgrywka, tylko zacheca¢ innych do wspdlnego
tworzenia. Najtatwiej robic to przez zadawanie pytan, ktére nakierowuja to co ciekawe np.

o Pytaj o Swiat:
= | Jaki zapach na Wielkim Bazarze najbardziej przykuwa twoja uwage?”
,,P0 czym poznajesz, ze chwata minionych wiekow wcigz trwa w tym miejscu?”
o Pytaj o ludzi:
= Jaka jest cecha tego cztowieka, ktorej najbardziej nienawidzisz?”
= ,,Skoro znali$cie si¢ wczesniej, co was pordznito?”
o Pytaj o postaé:
» | Kiedy uzywasz Szeptu, jak to wyglada?”
,,Czy datbys rad¢ rozerwac go na strzgpy swoja nadludzky sitg?”
o Pytaj o reakcje:
= Jak reagujesz, gdy widzisz, ze tamie on twoje zasady?”
,,Zostaliscie sami, rozmawiacie o tym co si¢ stato, czy trwacie w ciszy?”

* Daj im okazje do uzycia kluczy — pozwolisz graczom zablysna¢ i potencjalnie wciggniesz
ich w klopoty.

* Tworz spéjny Swiat i bohateréw niezaleznych — wydarzenia mogg by¢ nieprzewidywalne
1 zaskakujace, ale wcigz wiarygodne i logiczne w ramach opowiesci

» Zgadzaj si¢ na pomysly i buduj na nich — ,tak i...”, ,.tak, ale...”, akceptuj pomysty graczy i
rozwijaj je

+ Nadawaj testom znaczenie i stawki — kazdy test powinien wnosi¢ co$ do opowiesci lub
nies¢ ryzyko ciekawej zmiany.

* Stawiaj przed nimi trudne wybory i ciekawe wyzwania — kazdy bohater ma cel. Pytanie,
ile jest w stanie poswigci¢, aby go osiagnac.

» Zachowuj balans miedzy akcja i przestojem — czyn akcj¢ dynamiczng i wymagajaca
natychmiastowej reakcji, ale daj tez czas na Od$wiezenie i rozbudowe relacji

* Badz elastyczny i improwizuj — jezeli natraficie na sytuacje¢, ktorej nie da rozwigzac si¢
mechanika, lub traci ona sens, tamcie zasady i wymyslajcie nowe

* Nie zakladaj ze druzyna bedzie zawsze poruszaé si¢ razem — bohaterowie moga si¢

rozdzieli¢. Przeskakuj migdzy nimi, np. po wykonaniu testu, aby utrzymac tempo.



Nagradzaj ich pomyslowos¢ - nie zaktadaj, Ze rozbroja wszystkie pulapki. Gracze moga
zdecydowac si¢ obejs$¢ zabezpieczenia inaczej lub stawi¢ im czota.

Odmierzaj czas aby podnies¢ stawke — Mozesz uzy¢ zegara podzielonego na 12
segmentéw. Gdy w fikcji mija czas, lub bohaterowie straca go w wyniku konsekwencji,
zaznacz kolejny segment. Gdy zaznaczasz kazda pelna ¢Ewiartkg, wprowadZz nowe

Zagrozenie. Gdy zapelni si¢ caly zegar, Nival Stworca powraca do swojej rezydencji.

Modyfikacje rozgrywki

Mniej graczy — gra zostala przewidziana dla 4 osob, ale nic nie stoi na przeszkodzie, zeby
zagraé z mniejsza liczba graczy. Zadna z postaci nie jest wyrdzniona i ich wybor jest
dowolny.

Wewnetrzny wrég — jezeli chcecie doda¢ dodatkowa warstwe napigcia, mozecie
wykorzysta¢ Sekret Zdrajcy. MG informuje graczy, ze jeden z nich bedzie zdrajca, a
nastepnie losuje w sekrecie bohatera. Gracz, ktory wybierze t¢ posta¢, bedzie musiat w
pewnym momencie wzig¢ ten Sekret, ale moze to zrobi¢ w dogodnym dla siebie momencie,

bez ponoszenia standardowego kosztu. Czy uda mu si¢ wyprowadzi¢ innych w pole?

Pytania Startowe

Pytania startowe do postaci

Potwor: Kim jest 1 jak poznale$ swoja ukochang?
Z}odziej: Jaka jest gtowna zasada kodeksu ztodziei, ktory trzyma potswiatek w ryzach?

Okultysta: Dlaczego na §wiecie jest tak mato ludzi z talentem Pie$ni?

Mnich: Dlaczego podejrzewasz Nivala Stworce o paranie si¢ zakazang magia?

Pytania startowe do wszystkich

Wylosuj zabezpieczenie i1 kto umie je rozbroi¢. Co slyszates na temat tego zabezpieczenia i
sposobu jego obejscia?

Ktore miejsce w Isoli cheialby$ odwiedzi¢ najbardziej? Dlaczego?

Kto spowodowat, ze znalazte$ si¢ w trudnej sytuacji w przesziosci? Wskaz innego bohatera,

niech odpowie: jak pomogt ci wyjs$¢ z opresji?



Tabele losowe

Zabezpieczenie chroniace Sfery Harmonii

1. Inteligentny Golem Strazniczy napgdzany Esencja
Zelazna Szajka patrolujaca rezydencje
Magiczna Brama tworzaca kopie intruzow
Gabinet zywych posagow

Niekonczaca si¢ klatka schodowa

AN O i

Sala petna fatszywych Sfer Harmonii

Kto ma sposob na rozbrojenie zabezpieczenia?
1. Wilkan, demonolog zamkniety przez Zakon w Scianie Lez
Atlas, genialny wynalazca, zniewolony w Rafinerii Chmur
Balthazar Zelazny, szef Zelaznej Szajki
Kapitan Deadrock, skazany na $mier¢ ku uciesze thuméw na Arenie Wolnosci.

"Sopran", byta uczennica Nivala, obecnie szefowa szajki Kanalarzy

A i

Senat Gwardii rezydujacy w Latarni w Wysokim Miescie

Komplikacja zwiazana z rozbrojeniem

1. Rozbrojenie zabezpieczenia alarmuje Nivala Stworce
Rozbrojenie wymaga krwawej ofiary
Rozbrojenie wymaga szczerego otwarcia si¢ przed innymi
Rozbrojenie wymaga poswigcenia tego co najcenniejsze

Znajacy sekret musi rozbroi¢ zabezpieczenie wlasnorecznie

A O

Rozbrojenie jest czgsciowe lub tymczasowe

Dzielnice Isoli

1. Rupieciarnia
Lazurowy Port
Wysokie Miasto
Rafineria Chmur

Sie¢

A i

Zakon Szafirowej Ciszy



Przykladowe Przeszkody i Zagrozenia

Straznicy Porzadku
* Gwardia przepatruje targowisko
*  Mnich z Zakonu lata nad dzielnicg wyczuwajac magi¢
* Gwardzista w eksperymentalnym kombinezonie latajagcym
« Eskalacja
o Latajacy wierzchowiec chwyta ci¢ w pazury i wzlatuje w powietrze
o Oblezenie przez karabinieréw w zautku
o Wystawienie listu gonczego
Szajki Podniebnej Isoli
» Znalezienie kryjowki przestepcow
* Zawarcie uczciwej umowy
» Przestrzeganie kodeksu Ztodziei
+ Eskalacja
o Wydanie straznikom prawa
o Umowa zawiera kruczek
o Proba walki
Dzika karta
* Lowca skarbow, ktory réwniez szuka Sfer Harmonii
«  Dziki Zmij atakuje Isole
» Zamach Kanalarzy wywotuje pozar
* Bunt w Rafinerii przeradza si¢ w rewolucje
» Flota Stonecznych Piratow dokonuje inwazji na Isolg
» Sfer Harmonii nie starczy dla wszystkich bohaterow
+ Eskalacja
o Macie ogon
o Jeste$cie rozdzieleni
o Trafiacie do innej dzielnicy

o Tracicie czas



Postacie Niezalezne

Balthazar Zelazny, Szef Zelaznej Szajki - okaleczony, szyderczy usmiech, okrutny,
chce aby zasady 1 rownowaga zostaly zachowane, pociaga za sznurki w catym miescie

"Musimy by¢ niewolnikami prawa, aby pozosta¢ ludzmi zywymi, nieprawdaz?"

Magina, Mistrzyni Zakonu Szafirowej Ciszy - ciemna karnacja, nietypowy habit, honorowa,
chce ochroni¢ ludzi przed magia Szeptow, jej pierScien pozwala zmien si¢ w dym

"Stan w prawdzie i udowodnij, ze jestes godny, aby ze mng rozmawiac"

Kapitan Deadrock, Uziemiony Pirat - dlugie wlosy, egzotyczne ozdoby, tajdak,
zrobi wszystko aby zdobyc¢ statek, zna kazdego w Isoli

"Oczywiscie, znamy sie... nie jestesmy przyjaciotmi, ale si¢ znamy!.

Malik, Oficer Strazy Gwardii - wasaty, I$nigcy plecak odrzutowy, choleryk,
chce ztapa¢ groznego przestgpce 1 udowodni¢ swoja wartos$¢, doskonaty szermierz

"W imieniu Jego Cesarskiej Mosci i Senatu Isoli, jestescie aresztowani!"”

"Sopran", Szefowa Gangu Kanalarzy - zaostrzone z¢by, bezwzgledna,
chce aby ci na gorze cierpieli, byta uczennica Nivala Stworcy, wlada Piesnig Ostrzy

"Co jestes w stanie mi zaoferowac? I dlaczego tak mato?"

Atlas, Zniewolony Wynalazca - wychudzony, mechaniczne palce,
pragnie wolnosci dla siebie i innych, genialny konstruktor, organizuje bunt w Rafinerii Chmur

"Mozecie potamac moje rece, ale nie ztamiecie mojego ducha!”

Wilkan, Szalony Demonolog - dtuga broda, wytatuowany, brak pamigci kréotkotrwate;,
demon w tatuazach kusi go aby siat zniszczenie, wtada Szeptem Ognia

"Stuchaj, no... mowiles, Ze jak si¢ nazywasz?"

Nival Stworca, Mistrz Piesni - wieczna mtodos¢, nagi tors, spokojna mowa,
zrobi wszystko aby utrzymac¢ harmonie, jego moc doréwnuje legendarnym mistrzom

"Zblqdziliscie, wiec daje wam szanse - odstgpcie, albo bede musiat was powstrzymac."”



Pot-cztowiek, pot-potwor, ktory musi ztamac klgtwe w imie mitosci.

Imie: Loba, Goro, Valentin, Aulus, Eva

Wyglad (wybierz 3)
Rozczochrana broda, dtugie i nieréwne wlosy, opaska zastaniajaca zwierzece oko, luzna koszula,
podarte ubranie, nabrzmiale zyly, podkrazone oczy, zapadnigta sylwetka, za duzy cien, dziwny

zapach, tancuchy i ktédki

Wyglad Bestii (wybierz 3)
Dhugi dzidb, oczy bez powiek, haczykowate szpony, podwojny rzad zebow, grube futro, pidra,
kolczasty ogon, wycie, ludzkie oczy, zwierzgce $lepia, kapigca $lina, smolista krew, pulsujace zyty,

szes¢ konczyn;

Charakter (wybierz 2)

cierpiacy, zgorzknialy, czuty, romantyczny, nieposkromiony

Ekwipunek

pierscien rodowy, butelka gorzatki, medalion z ukochang, rapier

Aspekty (wybierz 3, jedna dodatkowa kosé¢ do rzutu, wykup dodatkowe za 2 kosci)
Wspdtczucie, Brutalnosé, Wyzsze Sfery, Edukacja, Wech

Ruina (gdy zaznaczysz ostatnie pole, opisz jak twdj bohater umiera. Mozesz podja¢ ostatnig akcje¢ i

jesli jest to wymagane, wykonac test, ale nie mozesz odmieni¢ swojego losu.)

Pula (uzyj dodatkowych kosci podczas testu, lub wydaj aby:

* Ulepszy¢ posiadany Sekret lub kupi¢ nowy, jesli spelniasz wymagania - 4 kosci
* Wykupi¢ nowy Klucz - 2 kosci

* Wykupi¢ dodatkowy Aspekt — 2 kosci




KLUCZE

(Gdy przekrecasz dodaj 1 kos$¢ do puli. Spetnij Oferte, aby doda¢ 3 kosci 1 wymieni¢ Klucz)

Klucz Misji - Musisz odnalez¢ Sfere Harmonii 1 zlaczy¢ ja ze swoim sercem, aby zdjacé
klatwe 1 moc poslubi¢ swoja ukochang. Przekre¢ ten klucz gdy podejmujesz dziatanie

zblizajace ci¢ do celu misji. Oferta: Pogddz si¢ ze swoim losem i porzu¢ misje.

Klucz Czlowieczenstwa - Twoj racjonalny umyst chroni twoje kruche cztowieczenstwo.
Przekre¢ ten klucz gdy kierujesz si¢ sumieniem, okazujesz lito§¢ lub decydujesz poswieci¢

si¢ dla innych. Oferta: pozwol sobie czerpa¢ przyjemnos¢ z niepotrzebnego cierpienia

Klucz Bestii - W glebi serca znasz prawdg... jeste$ potworem. Przekre¢ ten klucz gdy
karmisz wewnetrzng bestie¢, ruszasz pierwszy do walki i zwracasz si¢ ku przemocy.

Oferta: przyjmij swoja prawdziwa forme, az do chwili zdjecia klagtwy

SEKRETY

(Kazdego sekretu mozesz uzy¢ 1 raz na Od§wiezenie)

Bestia - Przyjmij swoja prawdziwa form¢ w ktdrej mozesz: biec z szybkos$cia konia, uderza¢
z silg mtota 1 bez problemu wspina¢ si¢ po $cianach. Mozesz wrdci¢ do ludzkiej formy po

dtuzszej chwili skupienia. Ulepszenie: zyskujesz mozliwos¢ latania

Romantyk - Zaznacz 1 Ran¢ aby powtorzy¢ nieudany test (w imi¢ wyzszych racji!), drugi

wynik jest ostateczny.

ODSWIEZENIE

(Pomiedzy rzutami wykonaj scen¢ Od$wiezenia z inng postacig, w terazniejszosci lub w

retrospekcji. Jezeli odpowiesz na ponizsze pytanie, skresl je a nastepnie: zmniejsz Ruing o 1,

dodaj 1 kos¢ do Puli 1 odzyskaj mozliwos¢ uzycia Sekretow)

Jaki pochopny czyn sprowadzil na ciebie klatwe?

Dlaczego masz coraz mniej czasu?

Co zdradza twojg prawdziwg nature?

Jak przebiegtlo ostatnie, przerwane spotkanie z twoja ukochang?

Wyznaj innemu bohaterowi co naprawde myslisz o waszej relacji lub podziel si¢

podejrzeniem w stosunku do kogo$ innego



Zhanbiony i wyrzucony z zakonu zwalczajgcego demony, walczy o odzyskanie utraconej pozycji.

Imie: Fatima, Lan, Arikawe, Decima, Raul

Wyglad (wybierz 3)
Runiczne tatuaze, podwojne ostrze z ksiezycowej stali, zmiennoksztalttny miecz, barwny irokez,
lysa gtowa, skaryfikacja, jaskrawe szaty, prosty habit, blizny po chloscie, medalion z szafirowym

lotosem, zelazna maska, rekawice z grawerowanymi ¢wiekami, intensywnie biekitne oczy

Charakter (wybierz 2)

nieufny, stoicki, zarliwy, waleczny, pogardliwy

Ekwipunek

bron zakonna, szaty, kilka dawek szafirowego lotosu, swiete teksty

Aspekty (wybierz 3, jedna dodatkowa kos$¢ do rzutu, wykup dodatkowe za 2 kosci)

Walka na Smieré i Zycie, Sita Woli, Po$wiecenie, Prawo, Magia

Ruina (gdy zaznaczysz ostatnie pole, opisz jak twoj bohater umiera. Mozesz podja¢ ostatnig akcje 1

jesli jest to wymagane, wykonac test, ale nie mozesz odmieni¢ swojego losu.)

Pula (uzyj dodatkowych kosci podczas testu, lub wydaj aby:

* Ulepszy¢ posiadany Sekret lub kupi¢ nowy, jesli spetniasz wymagania - 4 kosSci
* Wykupi¢ nowy Klucz - 2 kosci

* Wykupi¢ dodatkowy Aspekt — 2 kosci




KLUCZE

(Gdy przekrecasz dodaj 1 kos$¢ do puli. Spetnij Oferte, aby doda¢ 3 kosci 1 wymieni¢ Klucz)

Klucz Misji - Musisz odnalez¢ Sfer¢ Harmonii, aby udowodni¢ Zakonowi, ze Nival
Stworca para si¢ zakazang magia 1 zmy¢ z siebie hanbe. Przekrg¢ ten klucz gdy podejmujesz

dziatanie zblizajace ci¢ do celu misji. Oferta: Pogodz si¢ ze swoim losem i porzu¢ misje.

Klucz Stuzby - Jeste$ zbrojnym ramieniem Zakonu Szafirowej Ciszy. Przekre¢ ten klucz
gdy niszczysz wystepek, odmawiasz litosci w imi¢ wyzszej sprawy lub stawiasz obowigzek

nad wszystko inne; Oferta: zdradz ideaty Zakonu

Klucz Cnoty - JesteS wzorem do nasladowania. Przekre¢ ten klucz gdy dajesz przyktad
innym, mowisz prawde¢ cho¢ mogles ktama¢ lub przywracasz harmoni¢ tam gdzie

zapanowal chaos. Oferta: Przytoz r¢ke do trwatego zepsucia Isoli.

SEKRETY

(Kazdego sekretu mozesz uzy¢ 1 raz na Od$swiezenie)

Wladca umysléw - Gdy zazyjesz szafirowy lotos 1 dotkniesz kogo$ przez dtuzsza chwile
mozesz wejs¢ do jego umyshu. Ulepszenie: Potrafisz dodatkowo pozyskaé¢ umiejetnose,

ktora wlada twoj cel, nawet jesli nie robite$ tego nigdy wczesnie;.

Swiete ostrze - Potrafisz aktywowa¢ runy na twoim ostrzu, sprawiajac, ze jest ono zdolne

przecig¢ niemal wszystko.

ODSWIEZENIE

(Pomigdzy rzutami wykonaj scen¢ Odswiezenia z inng postacig, w terazniejszosci lub w

retrospekcji. Jezeli odpowiesz na ponizsze pytanie, skresl je a nastepnie: zmniejsz Ruineg o 1, dodaj

1 ko$¢ do Puli 1 odzyskaj mozliwos¢ uzycia Sekretow)

Skad Zakon czerpie rzadki narkotyk Szafirowy Lotos?

Kiedy Zakon uratowat ci¢ 1 odmienit twoje zycie?

W jaki sposob okrytes si¢ hanba 1 zostale§ wyrzucony z Zakonu?
Czy magia przynosi twoim zdaniem wigcej zta czy dobra dla §wiata?

Wyznaj innemu bohaterowi co naprawde myslisz o waszej relacji lub podziel si¢

podejrzeniem w stosunku do kogo$ innego



Mistrz zbrodni, ktory musi sptaci¢ diug najgrozniejszemu cztowiekowi w Isoli i uratowaé zycie

bliskiej mu osoby.

Imi¢: Mengyu, Saleh, Ashok, Rei, Gaius

Wyglad (wybierz 3)
plaszcz z kieszeniami, mnéstwo paskdw z umocowanym sprzgtem, gogle z soczewkami, maska z
filtrem, obcisty czarny strdj, peleryna z kapturem, poplamione smarem rece, ukryty w rekawie

mechanizm, szyderczy usmiech, potatane ubranie, nadpalone brwi, prototypowa mechaniczna rgka

Charakter (wybierz 2)

brawurowy, profesjonalny, niezalezny, niezgrabny, nieugicty

Ekwipunek

lina z kotwiczka, pistolet, zestaw narzgdzi, mieszek fatszywych dukatéw

Aspekty (wybierz 3, jedna dodatkowa kosé¢ do rzutu, wykup dodatkowe za 2 kosci)

Mechanizmy, Potswiatek, Zwinnos¢, Zaskoczenie, Pilotowanie

Ruina (gdy zaznaczysz ostatnie pole, opisz jak twdj bohater umiera. Mozesz podja¢ ostatnig akcje¢ i

jesli jest to wymagane, wykonac test, ale nie mozesz odmieni¢ swojego losu.)

Pula (uzyj dodatkowych kosci podczas testu, lub wydaj aby:

* Ulepszy¢ posiadany Sekret lub kupi¢ nowy, jesli spelniasz wymagania - 4 kosci
* Wykupi¢ nowy Klucz - 2 kosci

* Wykupi¢ dodatkowy Aspekt — 2 kosci




KLUCZE

(Gdy przekrecasz dodaj 1 kos$¢ do puli. Spetnij Oferte, aby doda¢ 3 kosci 1 wymieni¢ Klucz)
« Klucz Misji - Musisz odnalez¢ Sfere Harmonii i przekazaé ja Baltazarowi Zelaznemu, aby
sptaci¢ dhugi odzyska¢ bliskg ci osobe. Przekre¢ ten klucz gdy podejmujesz dziatanie

zblizajace ci¢ do celu misji. Oferta: Pogddz si¢ ze swoim losem i porzu¢ misje.

* Klucz Ryzykanta - zyjesz dla dreszczu emocji 1 swojej stawy Najsmielszego Ztodzieja
Isoli. Przekre¢ ten klucz gdy robisz co§ brawurowego lub ryzykownego, cho¢ mogles

wybra¢ ostrozniejsza Sciezke. Oferta: Zrezygnuj z pielegnowania swojej reputacji

« Klucz Kodeksu Zlodziei - Zyciem polswiatka w Miescie rzadzi niepisany kodeks
honorowy. Przekre¢ ten klucz gdy kierujesz si¢ jego zasadami i przedkladasz szacunek

wobec przestepcow nad wlasny zysk. Oferta: Ztam kodeks 1 naraz si¢ catemu potswiatkowi

SEKRETY

(Kazdego sekretu mozesz uzy¢ 1 raz na Od§wiezenie)
* ZnajomoSci - Znasz ludzi na kazda okazje. Wszegdzie znajdziesz kogo$ kto ma to czego
potrzebujesz lub wie gdzie to znalez¢. Ulepszenie: Wskaz osobg - jest ci winna pomniejsza

przystuge. Jezeli zadasz czego$ znacznego lub ryzykownego, moze zadac¢ czego§ w zamian.

» Konstruktor - Masz smykatke do mechanizmoéw. Jestes w stanie zmodyfikowa¢ dowolne
mechaniczne urzadzenie aby zadzialalo w nieco inny sposéb, zwigkszylo swojag moc na

krotki czas lub uruchomi¢ co$ nawet fatalnie zepsutego po raz ostatni.

ODSWIEZENIE

(Pomigdzy rzutami wykonaj scen¢ Odswiezenia z inng postacig, w terazniejszosci lub w
retrospekcji. Jezeli odpowiesz na ponizsze pytanie, skresl je a nastepnie: zmniejsz Ruineg o 1, dodaj
1 ko$¢ do Puli 1 odzyskaj mozliwos¢ uzycia Sekretow)

« Kogo ci bliskiego przetrzymuje Balthazar Zelazny?

 Jaki dlug musisz sptaci¢ u Balthazara?

» Patrzac na co najbardziej zalujesz wstapienia na przestepcza Sciezke?

» Jaki skok ugruntowat twoj tytul Najsmielszego Ztodzieja Isoli?

* Wyznaj innemu bohaterowi co naprawde myslisz o waszej relacji lub podziel sie¢

podejrzeniem w stosunku do kogos innego



Okultysta

Znawca arkanow wladajgcy demoniczng mocq Szeptow, ktory musi rozwigzacé Smiertelny pakt.

Imie: Ismail, Faustus, Kang, Prima, Ilya

Wyglad (wybierz 3)
czarne oczy, popekana skora, nieskazitelnie biata cera, turban, dzwonigce amulety, wypalone na
ciele runy, rece zapisane drobnym druczkiem, pulsujacy medalion, szepty, zywe cienie, dtuga

zdobna szata, strj arystokraty, bandaze i szwy, pekniety monokl, ludzka czaszka, pasmo siwizny

Charakter (wybierz 2)

obsesyjny, zafascynowany, przyttoczony, madry, o§wiecony

Ekwipunek

medalion z demonem, amulety ochronne, grimuar, bogaty stroj, §wiece i przedmioty do rytualu

Aspekty (wybierz 3, jedna dodatkowa kos$¢ do rzutu, wykup dodatkowe za 2 kosci)
Kuszenie, Sekrety, Rytuaty, Historia, Oszustwo

Ruina (gdy zaznaczysz ostatnie pole, opisz jak twoj bohater umiera. Mozesz podja¢ ostatnig akcje 1

jesli jest to wymagane, wykonac test, ale nie mozesz odmieni¢ swojego losu.)

Pula (uzyj dodatkowych kosci podczas testu, lub wydaj aby:

* Ulepszy¢ posiadany Sekret lub kupi¢ nowy, jesli spetniasz wymagania - 4 kosSci
* Wykupi¢ nowy Klucz - 2 kosci

* Wykupi¢ dodatkowy Aspekt — 2 kosci




(Gdy przekrecasz dodaj 1 kos$¢ do puli. Spetnij Oferte, aby doda¢ 3 kosci 1 wymieni¢ Klucz)

* Klucz Misji - Musisz odnalez¢ Sfer¢ Harmonii 1 odprawi¢ rytual, aby odesta¢ demona w
niebyt, zanim pakt dobiegnie konca i demon pozre twojg dusze. Przekre¢ ten klucz gdy
podejmujesz dziatanie zblizajace ci¢ do celu misji. Oferta: Pogddz si¢ ze swoim losem i
porzu¢ misje.

* Klucz Mistyka - Wiedza to potega. Przekre¢ ten klucz gdy pokazujesz potege magii i
intelektu, wspominasz czasy Wielkiego Cesarza i Wielkiej Magii lub zwigkszasz swoja moc
magiczng. Oferta: Zniszcz to co uwazasz za wspaniale, pigkne lub wielkie

* Klucz Podszeptow - Demon ma na ciebie wplyw. Przekre¢ ten klucz gdy zaspokajasz
podszepty demona, oklamujesz lub wprowadzasz chaos tam, gdzie panowata harmonia.

Oferta: Uwolnij demona i pozwdl mu pustoszy¢ Isole, dopoki pakt nie wygasnie

SEKRETY

(Kazdego sekretu mozesz uzy¢ 1 raz na Od$wiezenie)

* Moc demona - dopdki posiadasz medalion z demonem, wladasz Szeptem Pustki:
Niewidzialno$¢, Proznia, Niewazko$¢, Niematerialno$¢, Usun Wspomnienie. Mozesz uzy¢
mocy na jednym celu, rozmiaréw cziowieka. Ulepszenie: Twoim celem moze by¢ grupa
ludzi, lub obiekt wielkosci domu.

* Portal - potrafisz stworzy¢ portal wielkosci dloni pomi¢dzy dwoma punktami, ktore
widzisz. Portal jest bardzo krétkotrwaty. Ulepszenie: portal jest na tyle duzy by mogt przejs$¢

przez niego czlowiek

ODSWIEZENIE

(Pomiedzy rzutami wykonaj scen¢ Od$wiezenia z inng postacig, w terazniejszosci lub w
retrospekeji. Jezeli odpowiesz na ponizsze pytanie, skresl je a nastepnie: zmniejsz Ruine o 1, dodaj
1 kos¢ do Puli 1 odzyskaj mozliwos$¢ uzycia Sekretow)

» W jak marnym potozeniu si¢ znalaztes, ze zdecydowates si¢ na pakt z demonem?

* Co osobistego poswieci¢ podczas dobijania paktu?

» Jak demon przypomina ci o swojej obecnos$ci i upltywajacym czasie?

» (Czy magia przynosi twoim zdaniem wigcej zta czy dobra dla §wiata?

* Wyznaj innemu bohaterowi co naprawd¢ mys$lisz o waszej relacji lub podziel sig

podejrzeniem w stosunku do kogos innego



Dodatkowe Sekrety i Klucze

* Sekret Zwinnych Palcéow - jeste§ w stanie przemyci¢ przy sobie niewielki przedmiot w
sposob niemozliwy do odkrycia. Mozesz wyciaggna¢ dowolny przedmiot, ktory mogles
naby¢, w granicach rozsadku. Wymaganie do zakupu: spedz czas na Wielkim Bazarze

» Sekret Szcze$ciarza - mozesz uzy¢ catej swojej Puli kosci do rzutu i nie tracisz ich kiedy
odniesiesz sukces. Wymaganie do zakupu: odnie$ porazke na rzucie przynajmniej 4 kosémi

* Sekret Przeczucia - Cofnij tok gry o kilka minut do tytu - wszystko co wydarzyto si¢ do tej
pory bylo tylko wizja w twojej glowie, ktorg wiasnie stresciles pozostatym. Jezeli w
miedzyczasie doszio do rzutow, mozesz cofng¢ czas jedynie do ostatniego rzutu, ktory
mozna powtorzy¢, lub zmieni¢ deklaracje. Wymaganie do zakupu: pomedytuj nad tym co
przemingto w Ogrodach Cesarskich

* Sekret Poswiecenia - Otrzymujesz jedno dodatkowe pole na Rane¢. Gdy twdj towarzysz ma
przyja¢ Rane (nawet $miertelng), mozesz go ostoni¢ - przyjmij ja na siebie i zaznacz na
swoim pasku Ran. Wymaganie do zakupu: zobacz §mier¢ na wlasne oczy

* Sekret Zdrajcy - Tak naprawde¢ pracujesz dla Gwardii lub Nivala Stwoércy. Zmien swoj
Klucz Misji - twoja prawdziwa misja jest doprowadzi¢ bylych towarzyszy przed oblicze
sprawiedliwosci. W momencie wzigcia tego Sekretu, ujawnij swoja agende i wprowadz do
fikcji silny oddzial Gwardii, ktoremu rozkazujesz lub przyspiesz przybycie swojego Mistrza.
Od tej pory wszystkie rzuty konfrontacji wykonujesz z dodatkowg 1 koscia.

* Klucz Zguby — Doznate$ wizji swojego mrocznego przeznaczenia. Przekrg¢ ten klucz, gdy
wydarzenia zblizyly ci¢ blizej do fatalnego konca. Oferta: Zmierz si¢ ze swoim
przeznaczeniem

« Klucz Teatru - Zycie to scena. Przekreé ten klucz gdy zwracasz uwage innych, swoim
zachowaniem. Dodatkowe punkty stylu, jesli robisz to w sytuacji w ktorej nie powinienes
tego robi¢! Oferta: ZejdZ ze sceny o$mieszony

» Klucz Przysiegi - Ztozyle$ przysiege dotyczaca twojego postepowania. Przekreé ten klucz,
kiedy przysiega znaczaco wptywa na twoje akcje i decyzje. Oferta: Ztam przysiege.

* Klucz Handlarza - Lubisz zawiera¢ umowy. Przekre¢ ten klucz, gdy dobijasz targu,
zyskujesz wazny kontakt lub zawierasz umoweg. Oferta: Wystaw swojego partnera.

* Klucz Sprawiedliwosci - Sprawiedliwo$¢ musi zatriumfowaé. Przekre¢ ten klucz gdy
zadajesz cios oprawcom, wzywasz publicznie do obalenia niesprawiedliwosci lub
wyzwalasz innych z niewoli i1 opresji. Oferta: Aktywnie przyczyn si¢ do niesprawiedliwos$ci

tego $wiata.
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