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WSTEP
Piewcy Ukojenia

Dwiescie lat temu okulty$ci Omamu w jednej
zwizji dostrzegli odlegly lad daleko poza
polocnymi lodowymi pustkowiami. Bezpieczny
raj, rozlegla réwnina pokryta soczysta trawa,
gdzie miedzy rdzewiejacymi wiezowcami pasg sie
gigantyczne zwierzeta. Miejsce bez ludzi,
demonow czy Splugawionych. Ziemia Obiecana.

Od tamtej pory raj stal sie nie tylko czestym
motywem zdobniczym, ale rdéwniez obsesja
licznych Wolnoklanytow. Sto lat temu natchnieni
decydenci podjeli decyzje o stworzeniu klanu
Piewcow Ukojenia. Rytualistow, ktorych celem
bylo odnalezienie drogi do raju.

Od utworzenia klanu minelo pieédziesiat lat, gdy
Piewcy w sojuszu z Technoklanytami E 53 podjeli
sie budowy okultystycznej lodzi podmorskiej
nazwanej Tozsamo$é, ktora, plynac pod
lodowymi pustkowiami, miala omingé
niebezpieczenstwo. Kolejne trzydziedci lat zajelo

zaklinanie poteznego szkieletu dawno martwego
wieloryba, laczenie go z niegdys$ zywa technologia,
stawiane znakoéw, wyliczanie kursu oraz
tworzenie interioru. Na wyprawe wybrano jedynie
najbardziej oddanych i najsilniejszych sposrod
obu zjednoczonych klandéw.

Dwadzie$cia lat temu Tozsamo$¢é zanurzyla sie
w lodowatych wodach, ruszajac, wiedziona
wielorybim instynktem, prosto ku Ziemi
Obiecane;j.

Mijal pigty miesiac, gdy w podwodnych szalupach
do brzegu przybily dwie zdruzgotane grupy
rozbitkdw. Kleska jest niepodwazalna, choc¢ jej
przyczyny niejasne. Ocaleni przedstawiali liczne,
czesto sprzeczne wersje. Cze$¢ opowiadala
o zdradzie Kapitana, cze$¢ twierdzila, ze okret
zostal opetany a zeglarze zwrocili sie przeciw
sobie, inni snuli opowiesci o zdradzie klanu E 53.
W kronikach Omamu zapisano, ze los TozsamoS$ci
jest nieznany, a przyczyna kleski bylo opetanie
Kapitana wywodzacego sie z Piewcoéw Ukojenia.




Rodzina

Piewcy Ukojenia stoja o krok od splugawienia.
Porazka zepchnela ich na samo dno hierarchii
Unii Omamu. Sprzymierzeni z Piewcami
Technoklanyci E 53 jako§ wymkneli sie
ponizeniu, interpretujac fakty na swa korzysé,
a odium zmazujac stanowczymi, choé¢ watpliwymi
moralnie, czynami (K. str.250 ,Cierniste Bory”).
Natomiast klan rytualistbw zostal zmuszony
do przyjecia oficjalnej wersji, a jedyne, co udalo
sie im nieoficjalnie ustali¢, to fakt, iz z nieznanych
przyczyn Tozsamo$¢ zatrzymala sie, a kapitan dal
rozkaz opuszczenia okretu.

Jednak Piewcy nie zapomnieli o swojej misji.
Pozbawieni wsparcia unii, nadal ciaggna swe sny
ku opuszczonej pod lodami TozsamoSci.

Ostanie pie¢ lat okazalo sie wyjatkowo owocne.
Piewcy powoli powstaja z kolan. Lata
upokorzenia, zamiast ztama¢ ich ducha, umocnily
ich w wierze. Wazna role w odbudowaniu
klanowych wartoSci mial Egzorcysta Szkarlat,
ktory wslawil sie w bojach przeciw kultystom
Jedynego, odbudowujac cze$¢ zaufania do swoich
siostr i braci. Klan wiedziony jest nowa nadzieja,
lecz nigdy nie pogodzil sie z odium, ktoére na niego
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Wyprawa po Tozsamos$é

Dzi§ Klanyci gotowi sa rozwigza¢ tajemnice
straconej TozsamoSci, odbudowujac i zaklinajac
na nowo jedng z ocalalych szalup, aby rozwigzac
zagadke. Na uczestnikow wyprawy wybrano troje
najlepszych specjalistow.

Starzec. Tajemniczy mistyk od upadku
przewodzi Piewcami. Staje na czele misji,
prowadzac Smiatkow do Tozsamosci.

Umiejetno$ci WiedZzmiarza pozwalaja prowadzié
niewielka 16dZ poprzez koszmary bezmiaru
naréwni z podr6za podmorska. Jest tez jedyna
osoba, ktora kiedykolwiek stapala po pokladzie
okretu.

Iskra. Technomantka wspomaga grupe darem
zrozumienia  okultyzmu  kwantowego. Jej
techniczne umiejetnoéci daja pewnosé, iz zadna
techniczna awaria czy przeszkoda nie powstrzyma
okultystow w drodze do celu. Nieoficjalnym celem
kobiety jest rowniez zabezpieczenie interesow
klanu E 53

Szkarlat, zywa legenda. Egzorcysta legitymizuje
wyprawe, bedac rownocze$nie najpotezniejsza
broniag przeciw demonom, jaka klan moze
wystawié. Jego celem jest ochrona druzyny przed
potwornosciami, ktére moga czyha¢ w martwym
Sladzie dawnej wyprawy.

INTERLUDIUM - DRUZYNA

—-Druzyna okultystow

—Skupienie na watkach tozsamosci
klanu, okretu)

-Watek klanu rytualistow Piewcoéw Ukojenia i ich
powigzania z technoklanytami E 53
—Uzupelniajgce sie postaci

(Postaci,

WATKI OSOBISTE

Kazda postaé ma gotowy watek osobisty laczacy ja
z TozsamoS$cia. Sa one zapisane na kartach
postaci. W zalezno$ci od wybranego stylu gry,
mozecie ujawni¢ je pozostalym graczom lub
zachowa¢ w ukryciu. Proponuje, aby pozostaly
w gestii gracza jako jego tajemnica, tworzac sporo
ciekawych watkow i utrzymujac niepewno$c
podczas sesji.

TAJEMNICA POSTACI

Kolejng sprawa jest laczaca sie z glownym
watkiem tajemnica postaci. Znana jest jedynie
Narratorowi. Ponownie, ustalcie, czy Narrator
powinien wyjawié¢ tajemnice na poczatku, czy ma
pozostac w sekrecie do momentu odkrycia jej
przez Gracza. Moim zdaniem najlepiej sprawdza
sie wersja, w ktorej Gracz odkrywa ja stopniowo
podczas sesji.

MECHANIKA SOCJALNA

Ten scenariusz nie przewiduje staré w obrebie
konfrontacji spolecznych poza ewentualnymi
konfrontacjami w obrebie druzyny. Dobrze by¢c
tego Swiadomym. JeSli planujecie wykorzystac¢
prowadzone  postaci  pdzniej lub  tez
wykorzystywa¢ owe mechanizmy w obrebie
druzyny, podniesienie umiejetnosci spolecznych
moze mie¢ sens. JeSli boicie sie, ze przez
zignorowanie  czeSci  towarzyskiej cierpi
wiarygodno$¢ postaci czy tez balans, mozna
Smialo ustali¢, ze postacie wydaja 5 punktow



zpuli kreacji postaci na  umiejetnosci
socjalne/socjotechniki.

ZAMOZNOSC I SPRZET

Scenariusz zaklada, ze postaci to wybrancy klanu,
ktorzy beda dzialaé w $ciSle izolowanym
srodowisku. W takich warunkach zamoznos$¢ nie
ma znaczenia. Narrator moze pozwolié, abyScie
dobrali przedmioty zgodnie z wlasng koncepcja
postaci, nie biorac pod uwage ich kosztu czy
potencjalnej zamoznoSci.

MASKI BOHATEROW

Wszyscy rytualiSci chowaja oblicza pod maskami,
a obsesja na punkcie sekretéw egzorcystow jest
powszechnie znana, lecz nawet technoklanycy
okulty$ci winni dbaé o ukrycie prawdziwego
imienia, co poteguje atmosfere nawarstwiajacych
sie sekretow.

TWORZENIE POSTACI

Co prawda fabularna cze$¢ kreacji postaci jest juz
dokonana, jednak uwazam, ze dopracowanie ich,
rozdanie punktow kreacji, wymyslenie fetyszy czy
gadzetow pozwala lepiej zwigzac sie z bohaterem.
Domysélnie ta czes$¢ zostaje w rekach Graczy.

Ple¢ trojga okultystbw nie ma szczegbdlnego
znaczenia, opisuje ich jako dwoch mezezyzn
i kobiete, lecz mozna to z powodzeniem zmienic.
Jedynie imie Starca wymaga wowczas zmiany.




STARZEC

Profesja — WiedZzmiarz

Klan: Piewcy Ukojenia (RytualiSci)
Wybitna: Wola

Ulomna: Percepcja

Wiek: 48 lat

2 poziom splugawienia (bez losowania)

Watek osobisty

Probowale$ go powstrzymac, jednak popelnil blad, przez
ktory upadli Piewcy i zmarnowano szanse na osiggniecie
raju. Kapitan byl Twoim przyjacielem, a cho¢ jako
Pierwszy Nawigator mogle§ wiele, nie udalo Ci sie
zapobiec tragedii. Zostalby$ posérod trupéow, gdyby nie
Swiadomo$¢, ze zadna z opuszczajacych Tozsamo$é
szalup nie dotrze do domu bez wprawnego nawigatora .
Niegdy$ Pierwszy Nawigator, dzi§ pokorny Starzec.

Tak twierdzisz Ty, jednak Twoje Nemezis ma innag
wersje.

Kapitanie.

Zabiles wszystkich, poswiecites Tozsamos$é, a na koniec
pozbyles sie nawet przyjaciela. Jednak nie byles dosé
silny, by znies¢ podlosé swoich czynéw. Aby ukryé swe
grzechy, wiedzmiarskq sztukq wypaczyles swoj wyglad
1 wypaliles niewygodne wspomnienia. Przyjgle$ tozsamos$é przecietego w pél Pierwszego
Nauwigatora, spychajgc Kapitana gteboko w podswiadomosé.

Ciemnos$¢ klamie, by zyska¢ dusze ludzi, ale potrafisz oprzec¢ sie jej matactwom. Jednak jej wersja zdaje
sie by¢ dziwnie przekonujaca, a Twa demencja i szalenstwo nie pozwala na luksus pewnosci. Jeste$
Pierwszym Nawigatorem, ale nie wiesz, czy to prawda, czy wygodne klamstwo szalonego Starca.
Wydarzenia na okrecie sprawily, iz zmienile$ sie nie do poznania, fizycznie i psychicznie, do tego
stopnia, ze nikt Cie nie poznaje. Jest tylko jedna metoda, by sie przekona¢. Wroci¢ na mostek i obejrze¢
przeciete wpo6t cialo dawnego przyjaciela. Kapitana...? Nawigatora...?

Przeklenstwo: Szalenstwo
(K. str. 350) Momentami Kapitan przejmuje nad Toba wladze, a Ty dokonujesz czyn6w niezgodnych z
sumieniem. Szalenstwo Starca zwykle trwa jedynie chwile, gora scene.

Rola w wyprawie

Twoim celem bylo poprowadzenie szalupy do Tozsamosci oraz okultystyczne uruchomienie napedu,
aby rozmrozi¢ grodzie statku. Poza tym istnieje wérod wspotklanytow przekonanie, ze jako jedyny
znasz statek, a dzieki do§wiadczeniu i wiedzy prowadzisz wyprawe, dbajac o to, by dowiedzie¢ sie, co
wlas$ciwie wydarzylo sie na okrecie.

Przydatne umiejetnoSci:
Czujnos¢, dominowanie ducha, dZwiganie, pasja, transmutacja substancji, walka bronig, wiedza o
shugach ciemno$ci, zaklinanie ciala, zimna krew.

Przykladowy ekwipunek:

Laczna ochrona 2.1

Kostur z trzewi Tozsamo$ci (jak wlocznia)

Popekana maska Starca (ochrona 0.1), podszyta kolczuga szata starszyzny (ochrona 2.0), stara lampa
okretowa, amulety.



SZKARLIAT

Profesja — Egzorcysta

Klan: Piewcy Ukojenia (Rytualisci)
Cecha wybitna: Intelekt

Cecha ulomna: Kondycja

Wiek: 32

1 poziom splugawienia (bez losowania)

Watek osobisty

Dzi§ mowig na Ciebie Szkarlat.

To nie Twoja wina, nie miate§ wyboru. Twoj brat byl
opetany przez Aniola Jedynego. Jako Kronikarz Klanowy
doskonale zdawale$ sobie sprawe, ze wyjawi¢ prawde, to
pozwoli¢ Piewcom upas$¢. Musiale§ go zabi¢, przyjaé jego
maske, jego tozsamo$¢. PragnaleS odej$¢ daleko
na poludnie, znikna¢ jako Szkarlat, legenda, a powr6cic¢
jako Ty — skromny kronikarz podnoszacego sie z kolan
klanu. Jedno klamstwo pociggneto kolejne, a te wywolaly
lawine. Teraz zostales wybrany do sktadu wyprawy, ktora
ma uratowa¢ Tozsamo$é¢, ktora tak dlugo opisywales. ||
Zostale§ wybrany jako Egzorcysta, cho¢ swoja falszywa [[
profesja znasz jedynie z opowiesci. Cale szczeScie, ze znasz |
ich naprawde wiele. Mimo ze dzieki ogromnej wiedzy
potrafisz przeprowadzi¢ ryzykowny egzorcyzm, a nawet wyczué i blokowa¢ moce demondw, nie umiesz
stworzy¢ fetyszu. Korzystasz wiec jedynie z tych mistrzowsko wykonanych przez brata.

Przeklenstwo ciemnoS$ci: Falszywa tozsamos¢
Jesli ktokolwiek pozna Twe prawdziwe imie, otrzymuje dwie koéci zamiast jednej (postacie o niskim
intelekcie otrzymuja jedna kosé).

Rola w wyprawie

Legitymujesz wyprawe. ,Twoja” legenda sprawia, ze inne klany nie patrza wrogo na Wasze
przedsiewziecie. Ponadto Tozsamo$¢, co wiecej niz pewne, zamieszkana jest dzi§ przez upiory i
demony, a kto§ musi chroni¢ pozostaltych czlonkow wyprawy przed ich wplywem. Prawdopodobnie
najwiekszy z egzorcyzmow bedziesz musial odprawi¢ w sercu okretu, Sali Egzarchow. Masz tylko
nadzieje, ze Twoje dzialania przyniosa wiecej pozytku niz szkody. Niewykluczone, ze bedziesz musial
odegrac egzorcyste przed demonami, a nawet przed soba .

Umiejetnosci nabyte (zamiast zdarzen z przeszlosci)
Blef +1, legendoznastwo +2, obycie +1, walka bronig +1,

Przydatne umiejetnoSci:
Blef, dominowanie ducha, dZwiganie, kult przodkéw, legendoznastwo, parkour, rzemioslo,
transmutacja substancji, walka bronig, wiedza o shugach ciemnosci, zaklinanie ciala, zimna krew

Przykladowe Fetysze:

Krwawigce symbole szkarlatnej maski (Oko mistrza Mukeru, wykonanie legendarne)
Tatuaz pokrewienstwa (BliZniak, wykonanie legendarne)

Ztamany amulet (Znak tradycji, wykonanie legendarne)

Przykladowy ekwipunek:

Laczna ochrona 1.2

Bron:kosa bojowa rytualistow (k. Str 294),

Lampa kierunkowa, ksiega klanu Piewcow Ukojenia wraz z przyborami piSmienniczymi, Rytualna
maska Szkarlata (ochrona 0.2), koSciany napiersnik (ochrona 1.0), szata rytualisty, poSwiecone farby
do egzorcyzmow.
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ISKRA

Profesja — Technomanta

Klan: E 53 (Technoklan)

Wybitna: Percepcja

Ulomna: Intelekt

Wiek: 19

1 poziom splugawienia (bez losowania)

Watek osobisty

Od dziecka przemierzasz korytarze Tozsamosci,
od dziecka zmierzasz do raju. W snach. Jestes polaczona
z okretem, a data Twych narodzin zbiega sie z jego
upadkiem. Jeste§ Technoklanytka, lecz dobrze wiesz,
ze w ciezkich czasach klany zwykly sprzedawaé¢ swoje
dzieci, a z Tozsamo$ci wrocili jedynie rytuali$ci. Starzy
dygnitarze wymownie milcza na temat Twojej osoby i nie
znasz nikogo, kto majac wiedze o dawnych dniach, gotow
bylby opowiedzieé¢ Ci o Twych rodzicach. Kimkolwiek byli.
Jedyny strzep pamieci, ktorego jeste§ pewna,
to szponiasta mechaniczna reka wyciggnieta w Twoim
kierunku oraz zakrwawiona twarz matki. Przejawiasz
zdolno$ci okultystyczne i masz intuicje zamiast chlodnej
logiki typowej dla klanu, ktéry Cie wychowal. Iskra.
Najlepsza technomantka E 53. Klan zawsze traktowal Cie nie do konca jak swego, a Ty zawsze mialas
poczucie obcosci, dzisiaj wiec wracasz do domu po wlasng tozsamos¢.

Dar ciemnosci: Wiez

Kosztem zwiekszenia puli ciemnoSci o ko$¢, mozesz poprosi¢, aby z pozoru bezuzyteczna czes$¢ statku
(zwisajace kable, sterta trybow, manometr itp.), ktéra znajduje sie w zasiegu Twojego wzroku, stala sie
na jedna akcje modulem technomantycznym (k. Str 214-221) o pelnych wladciwosciach. Przedstawiasz
dwie wersje modutu, Narrator odrzuca jedna, a Ty korzystasz z tej, ktora zostala.

Rola w wyprawie

Twoim celem jest zajecie sie mechaniczna czeScia Okretu, sprawienie, ze otwierajacy grodzie
technomantyczny silnik ruszy, urzadzenia beda dzialaly, a szalupa nie stanie w polowie drogi z powodu
problemo6w technicznych. Ponadto zapewniasz, przynajmniej w teorii, ze E 53 nie zostana oczernieni
przez Piewcow. Masz uwiarygodnic¢ wyprawe.

Przydatne umiejetnoSci:
Dominowanie ducha, dZzwiganie, negocjacje, strzelectwo, transmutacja substancji, uzdolnienia
techniczne, walka bronig, zaklinanie ciala, zimna krew.

Przykladowa Technomancja

(Ze wzgledu na dobro rozgrywki warto wykluczy¢ modut teleporter)

Artefakt: Kabalistyczny zegar Kwantowy. Wirujace niepelne dyski pokryte siatka cyfr przyczepione
do skoérzanej rekawicy pozwalaja Iskrze gestem na tworzenie ryftow w tkance $wiata.

Moduly: Brama Ryftu (Akceleracja), Okno Ryftu (Skaner astralny), Piekielny Ryft (Tryb piromancji).

Przykladowy ekwipunek:

Laczna ochrona 2.0

Bron: miotacz toksyn klanu e53 (k.str 296), rekawica bojowa(k. Str 300)

Arkusze papieru, przybory kreSlarskie i piémiennicze, zestaw narzedzi zwiniety w skdrzang tuleje,
maska gazowa (ochrona 0.7) wraz z o$wietlaczem starozytnych, rekawica bojowa(ochrona 0,3), prawy
plytowy nagolennik (ochrona 0.5), prawy plytowy naramiennik (ochrona 0.5).
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WiEpzA NARRATORA

(od tego momentu scenariusz przeznaczony jest dla Narratora)

Tozsamo$¢ wyprawy

Okret dotart do celu. To glowny zwrot
fabuly i wyjasnienie wielu watkow. Natomiast
wizja raju to chytrze przeksztalcony (przywrocony

obraz przeszlosci krainy) prawdziwy obraz
tamtego miejsca, pelmego trupow zwierzat
i resztek technologii. Solne pustkowie

zamieszkane przez jednego z posiadajacego imie
(demona o mianie Eden). Pierwsi dostrzegli to
kierujagcy nawigacja  technoklanyci, jednak
opetani wizjg, ktora stanowila furtke dla
poszeptow Demona, falszowali raporty, usilujac
zrealizowa¢ pierwotny plan. Zalozy¢ w tym
miejscu osade, aby badaé¢ artefakty nietkniete
ludzka reka od czasu starozytnych. Zdawali sobie
sprawe, ze wiekszo$¢ rytualistow nie zechce
pozostac, postanowili wiec ich zmusi¢. CzeS$¢ to
manipulacja Edena, cze$¢ -  bezwzglednosc¢
technoklanéow. Jednak miejsce jest zabojcze,
a nawet artefakty starozytnych i cala rdzewiejaca
technologia raju nie wyzywi czlowieka.

Falszywe raporty

Podczas podrozy okret zatrzymal sie na
trzy dni. Raporty o ,problemach z napedem

technomantycznym” zdawaly sie wiarygodne,
jednak w tajemnicy podejrzliwy kapitan
(dzisiejszy  Starzec) podjal  systematyczne
badania.

Po kolejnych trzech dniach zdal sobie
sprawe, ze statek juz od dluzszego czasu musi by¢
wbity dziobem w muliste mielizny nieopodal
ladu, a falszowane raporty to nic innego jak
spisek. Potezny okultysta w tajemnicy zbadal
miejsce poprzez wizje bezmiaru, usilujac ogarnaé
umyslem to, co niezrozumiale. Zniszczylo go to
zarébwno fizycznie, jak i psychicznie, lecz nim
popadt w obled, dostrzegl nieznang sile, ktéra
roSnie dzien po dniu w potege, zagarniajac
kolejne umysly. Mimo ze nie byt w pelni wolny od
podszeptow nieprzyjaciela, na skraju szalenstwa
znalazt w sobie do$¢ rozsadku, by nakazac
bezzwloczng  ewakuacje. Wybuchla panika
irozpoczela sie masakra. Zorganizowani kultySci
Edenu zbrojnie probowali zatrzymac¢ jak
najwieksza  ilo§¢  o0sob, zdezorientowani
wolnoklanycie gineli w nier6wnej walce, usilujac
opuéci¢ okret. Jedynie polowe z setki szalup
ratunkowych udalo sie zwodowaé i tylko na
kilkunastu znalazl sie okultysta zdolny kierowac
niewielkim podwodnym okretem poprzez

pomroczne drogi naznaczone snami wielorybow.
Jedynie dwa odnalazly droge do domu, wérod
nich  szalupa  kierowana przez  Starca,
najwiekszego z okultystéw lodzi, bylego kapitana
i jedynej osoby, ktora znala prawde.

Znany z imienia - Eden, Glos Solnej
Pustki

Eden nie jest poteznym demonem. Zrodzony
z pragnien okultystow szukajacych raju, ma
niewiele wiecej sil niz starcza do wypaczania
odleglych wizji. Wyglodnialy, egzystujacy posrod
niezamieszkanego pustkowia, pragnie ludzkich
marionetek, lecz nie potrafi wiele wiecej niz
sprowadzenie na nie powolnej $mierci. Glosowi
pustki tatwiej deprawowaé niewyszkolone umysty
technokratow, jednak jego wplyw jest tym
silniejszy, im ofiara bardziej pragnie idei, z ktorej
sie zrodzil.

Okret dzi$

Tozsamo$¢ zamarzla, wbita w mulista mielizne
nieopodal brzegu, przechylona dziobem do gory
tak, ze ten wyrwal sie ponad 16d na zewnatrz.
Wiekszo$¢  kultystow  zmarla  zaglodzona
iutopiona w solnych pustkowiach raju, zywiac
Edena (demona) i oddajac dusze ciemnoSci.
Tylko kilkoro doznalo laski zamiany w solnych
wybrancow, bezdusznych sluguséw demona.
Z koszmaru ewakuacji zrodzily sie natomiast
demony Exodusu, czyhajac poéréd zmarznietych
cial na nowe istoty ludzkie, dostarczajace emocji
zdolnych ozywi¢ ich upiorne egzystencje. Sam
statek jest praktycznie sprawny, cho¢ brak zalogi
i zagniezdzone w nim demony zapewniaja, ze nikt
g0 raczej nie uzyje.

Tajemnice druzyny

Kazda posta¢ posiada watek zwigzany z wlasna
tozsamo$cia, zadna nie jest tym, kim sie wydaje.
Poza tajemnica znang postaci jest rowniez sekret,
ktory dopiero ma sie ujawni¢ podczas rozgrywki.
Sceny rozwigzujace watki osobiste sg rowniez
ostatnimi scenami przygody.

Starzec

Starzec byl kapitanem, tak samo jak
yJhawigatorem”, za ktorego sie uwaza. Jego
Nemezis — to zepchniete w podswiadomo$c

przezycia i leki, wiedza o raju i masakrze,



do ktérej sie przyczynil. Zaklecia, ktére poczynit
podczas upadku okretu, sprawily, ze jego cialo
zmienilo sie nie do poznania, podobnie jak umysl,
do tego stopnia, ze po powrocie do domu nikt nie
byt w stanie go poznaé. Oczywisécie w kontekscie
Edenu czyn kapitana nie jest wcale jednoznaczny.
Bohater dowie sie o swojej prawdziwej naturze
wscenie oOsmej. WczeSniej fragmenty jego
przeszlo$ci moga ujawniac sie w walce z Nemezis,
ktora powinna nawigzywaé do miejsc, w ktorych
dochodzi do starcia, i do zdarzen, ktore je
poprzedzaja. Warto sprawié, by starcie z tym
wyslannikiem ciemnosSci przypominalo dyskusje,
pelng oskarzen i subtelnych potprawd.

Szkariat

Zbudowana na klamstwach Legenda Szkarlata
prowadzi posta¢ prosto na droge splugawienia.
To wlasnie na okrecie bedzie musial zmierzy¢ sie
z wlasnymi demonami, na nowo okre$lajac siebie
i historie zbudowang na masce brata. Oczywiscie
watek podejmie sam Gracz, ale moze
zinterpretowa¢ Maske Szkarlata jako nowe Ja
postaci, jako sztucznie narzucona role, od ktorej
mozna sie uwolni¢ czy wielkie klamstwo
wypaczajace wszystko wokol.  Watek ma
kulminacje w scenie siddmej, jednak wcze$niej
starcia z demonami i obrzedy okultystyczne
powinny  by¢ naznaczone  niepewnoscia.
Zblizajacy sie do zwyciestwa lub tylko raniacy
bohatera demon moze go atakowa¢ oskarzeniem
o klamstwo Ilub tez zauwaza¢ slabos$¢ jego
wyszkolenia.

Iskra

Wszystkie wskazowki méwig o tym, ze Iskra jest
rytualista oddang Technoklanytom, obcym
w klanie. Jest zupelnie inaczej. Decydenci E 53,
ktorzy doszli do wladzy po upadku Tozsamo$ci
idmierci starej elity, postanowili, w trosce
o bezpieczenstwo swoich stanowisk, zataié
szlachetne pochodzenie Iskry, sugerujac obce
korzenie. Jest corka przywodcow klanu Es3, ale
roOwniez dzieckiem buntu. Natomiast dla demona
Edenu jest to prawdziwe dziecko jego domeny,
pierwszy zywy byt zrodzony pod jego wladza,
dlatego tez ciemno$¢ pragnie okultystki,
obdarowujac ja swym darem. Co bohaterka z tym
zrobi, zalezy od Gracza. Kulminacja tego watku
nastepuje w scenie pigtej, jednak wczedniej
ipdzniej warto wplata¢ przeblyski wspomnien
oraz niezwykla opieke jaka otacza Iskre mroczny
opiekun, Eden. Moze sie nawet sie zdarzyc,
ze demon nie bedzie chcial jej rani¢, a wrecz
sprobuje ja ochronié.
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Dobor postaci do Gracza

Starzec
Watek osobisty Starca to walka ze soba. Nie
wymaga  mistrzowskiego  odgrywania czy

specjalnej introwersji, choéby dlatego ze Gracz
przez wiekszo$¢ sesji bedzie sie prawdopodobnie
zmagal z drugim ja, za ktére odpowiada Narrator.
To dobra postat dla osoby kreatywnej
(szczegblnie w gestii motoryki), choéby z powodu
profesji czy roli przywodcy druzyny, ktora jednak
woli odkrywaé¢ postawione przed nig wyzwania
bardziej niz zajmowac sie wnetrzem postaci.

Iskra

Watek osobisty Iskry najbardziej opiera sie
na kreacji, odgrywaniu wewnetrznych rozterek
postaci i poszukiwaniu czy tworzeniu prawdy o
sobie. Wymaga to osoby kreatywnej, ktéra lubi
takie watki. Zaoferowanie Graczowi, ktory nie jest
zainteresowany introwertycznymi rozterkami nad
pytaniem: ,kto lub co okresla, kim jestem”, moze
nie sprawi¢ mu przyjemnosci i splycié postac.

Szkartat
Podobnie jak Iskra, ta postac stawia pytanie: ,kto
lub co okres§la, kim jestem”. Watek

kronikarza/egzorcysty to watek osoby, ktéra musi
walczy¢ z nawarstwiajagcymi sie klamstwami,
nieprawdg, ktéora tworzy wlasng opowiesc;
dobrymi wnioskami z falszywych przestanek.
Jednak, w przeciwienstwie do Iskry, to dobra
postac¢ dla osoby, ktéra lubi odgrywac postacie
niejednoznaczne, skupione na postrzeganiu przez
innych, mniej skupione na introwersji.

Dwa oblicza tozsamosSci

Scenariusz powstal jako sceneria do komiksowych
star¢ w Klanarchiowym stylu krwawego snu,
narowni z opowiescia o Tozsamos$ci. Mozna go
rozegraé, traktujac watki tajemnicy jedynie jako
podktad pod efektowne starcia lub tez rozegrac go
niemal calkowicie storytellingowo, uznajac watki
Tozsamosci za najwazniejsze. Mozna tez polaczy¢
oba elementy, do czego serdecznie zachecam.

Dodatkowe elementy

W ponizszym opisie czesto nie zawieram
fragmentéw przej$ciowych, wind, opisow S§luz,
mniej znaczacych testow czy konkretnego
rozstawu martwych cial. Uwzglednienie tego
wszystkiego w opisie, rozmyloby scenariusz.
Uznaje, ze Narrator nie tylko poradzi sobie
z opisami, ale nawet powinien, zgodnie z duchem



systemu, dba¢ o dramatyzm, dawkujac je
druzynie. Zostawiam w scenariuszu tylko
kluczowe dla jego estetyki i motoryki elementy.

Gra konfliktem
z tajemnic

wynikajacym

To tylko opcja, przetestowana, w niektorych
druzynach grywalna, lecz nadal opcja. Jesli Twoi
Gracze aprobuja taki styl gry, mozesz w latwy
sposob wytworzy¢ nastoj paranoi i podejrzliwosci
miedzy postaciami. Gdy przeciwnik zada szkode
postaci, zgodnie z zasadami mozesz otrzymac
inny efekt, uchylenie maski Starca (przez co
mozna testem legendoznastwa rozpozna¢ w nim
Kapitana), falszywy ruch Szkarlata
czy odsloniecie dziwnej wiezi Iskry z okretem.
Wewnetrzna podejrzliwosé druzyny nie powinna
skonczy¢ sie krwawa jatka, chocby z powodu
grania druzynowego, jaki wymusza konwencja
Klanarchii, czystych zasad dobra rozgrywki
czy faktu, ze kazda posta¢ jest niezbedna
wwyprawie.  Wewnetrzny  konflikt  wraz
ztajemnicami moze sprowokowaé starcie
spoleczne w finale — co jest do§¢ dramatycznym
zakonczeniem scenariusza.

PROLOG — Bezmiar Podlodu

To dobry moment, by wyjasni¢ wszystkie
nieScislo$ci, stworzy¢ nastrdj opowieSci oraz
dokladniej przedstawi¢ postaci.

Estetyka

Drobna szalupa przemierza podmorska otchlan,
weszac Sladem kolosalnej matki. Starzec zajmuje
centralng cze$¢ niewielkiego pokladu, zanurzony
w  medytacyjnym  transie, szarpiagc  sie
konwulsyjnie, podwieszony na linach niczym
lalka. Jednak jego dzialania sprawiaja ze szalupa
zachowuje sie jak morski ssak, pedzac pod woda
mimo braku zewnetrznego S$wiatla czy
wyznaczonej drogi. Siedzaca w techomantycznym
fotelu Iskra manipuluje przyrzadami, dbajac
o silnik oraz techniczne parametry okretu. Przed
Technomantkya rozstawiony jest przemySlny
system luster, na ktorych liczne lampy i metalowe
znaczniki wskazuja dane oraz wysSwietlaja obraz
sprzed szalupy. Szkarlat siedzi przy dziobie.
Pograzony w transie odpycha czyhajace w toni
demony.

Motoryka

Opowiedz oficjalng wersje historii i odpowiedz na
pytania Graczy. Warto rozpocza¢ przypomnienie
od wizji raju, wszechobecnej w zdobieniach
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rytualistbw. Mozna tez podkres§lic rédznice
W postrzeganiu tego miejsca miedzy
Technoklanami (skarbiec starozytnej technologi)
a Rytualistami (upragniony nowy dom).
Nastepnie popro§ Graczy o podjecie opowiesSci.
Niech przedstawia swoja postac z jej perspektywy.
Niezaleznie, czy bedzie to wyczerpujaca opowiesé
bajarza, czy krotki acz treSciwy komunikat, takie
przedstawienie pozwoli lepiej wczué sie nie tylko
w postac, ale tez grupe okultystow plynaca kilka
miesiecy w jednej szalupie. Mozna nagrodzic¢
Graczy za piekng opowie$¢, odejmujac jedna kosé
z puli ciemno$ci.

Nim postawia nogi na pokladzie

Opisana ponizej sesja rozpocznie sie w peki, gdy
bohaterowie wynurza sie szalupa juz w okrecie.
Uznalem takie rozpoczecie za najbardziej
dynamiczne i gwarantujace, ze opowie$¢ zamknie
sie w jednym spotkaniu trwajacym jakie§ 6-8
godzin. JeSli jednak pragniecie poswiecic
Tozsamo$ci wiecej czasu, nie powinno by¢ trudne
rozszerzenie jej o dodatkowe motywy. Debata
w siedzibie PiewcOw (zamienione w Kklasztor
pancerniki  starozytnych? Ko$ciane palace
cmentarzyska wielorybéw?), starcie z podwod-
nym monstrum czy wabienie przez upiora
we wraku innej szalupy, to tylko kilka motywow,
jakie mozna wykorzystac.

Koniec wstepu - podejscie pod okret

Obraz wysSwietlony przez lustra pokazuje
gigantyczny ogon okretu, pokryty lodem
iotoczony przez ciemno$é. Sufit zamarznietej
powierzchni przykrywa statek, ktory zdaje sie
wychylony dziobem do przodu. Nieliczne wodne
istoty omiatane przez reflektory uciekaja,
a $wiatlo ujawnia powieszone na lancuchach
trupy tych, ktérym sie nie udalo. Droga
do wewnatrz (do basenéw szalup) jest dostepna,
nakierowanie matego okretu wymaga co prawda
sporych umiejetnosci, lecz tych bohaterom nie
brakuje.

SCENA 1 — Przybycie (Baseny
Szalup)

Maly statek dociera do Tozsamos$ci, wazne staje
sie pierwsze wrazenie, w tym przypadku to
nastroj grozy.

Estetyka

Kapsula podwodna wylania sie z basenu w tylnej
cze$¢ Okretu. Okultysci zapalaja $wiatla. Cienie
pelzna po zebrowanej strukturze $cian, z ust
unosi sie para. Nad glowami postaci wisza



szalupy, wcisniete jedna pod druga niczym
pociski w magazynku. Najnizej podwieszone
zerwaly sie z kolebki, lapigc sie w pulapke
poplatanych lancuchéow, ktérymi wodowano te,
ktore opuscily okret matke. Szpetne brakiem
harmonii i oblepione zamarznietymi fragmentami
cial daja Swiadectwo chaosowi ewakuacji. Na
podlodze pietrza sie trupy nieszcze$nikow, ktorzy
zgineli, usilujac dotrzeé do lodzi.

Przygladajac ~ sie  trupom, dostrzegamy,
ze wiekszo$¢ zginela od ran, a nie od mrozu czy
z glodu.

Podloga jest przechylona w sposob, ktory
sugeruje, iz dziob okretu jest duzo wyzej niz rufa
(ma to szczegOlne znaczenie w nastepnych
scenach).

Wszystko jest zupelnie martwe, zamarzniete, co
podkresla cisza. Jedynymi ruchomymi
elementami s3 bohaterowie, ktorzy walcza
ze statyczna, lepka ciemnos$ciag. Warto podkresli¢
opisem i spokojnym szeptem wrazenie zimnej
kruchoéci. Powolna narracja ma zasugerowac
czas, ktory zamarl.

Istoty w $§cianach

Reka jednego z martwych szturmowcoéw rozwiera
sie, a po podlodze zjezdzaja z upiornym odglosem
wysypujace sie naboje. Bohaterowi maja
wrazenie, iz kto$ im sie przypatruje.

Szkarlat ma szanse wyczué przeskakujace z ciala
do ciala demony, jednak na razie nie ma to
specjalnego znaczenia. Nieprzyjaciel ujawni sie
w kolejnych dwoch rozdzialach jako bardziej
realne zagrozenie.

Koniec sceny

7Z tego pomieszczenia sg jedynie dwie drogi.
Otwarta grodz windy prowadzacej do maszy-
nowni oraz zaszronione schody, zakonczone
zmarznietg i martwa $luza prowadzaca do komnat
mieszkalnych.

Dodatkowe element estetyki grozy

Podczas drogi przez zniszczony szyb windy
bohaterowie slysza czy moze bardziej wyczuwaja
drgania Marszu Szturmowcow, Kkojarzonego
z Technoklanami patetycznego hymnu siepaczy.
To zapowiedZz sceny (opcjonalnej) szostej, ale
takze drobna poszlaka na temat historii okretu.

SCENA 2 — Inkantacje

(Maszynownia)
Statek nie jest zdatny do eksploracji bez
przynajmniej cze$ciowego przebudzenia.

To wlaénie w maszynowni mozna uruchomié
nanowo Tozsamo$¢, choéby po to, by ruszyly
hydrauliczne grodzie. Scena ta co prawda nie jest
niezbedna w gléwnej osi fabuly, jednak tworzy
podkltad pod dwa dynamiczne starcia.

Estetyka

Ogromne zmrozone hale wypelnione setkami na
pol organicznych maszyn, skladajacych sie
z ciagnacych sie od Sciany do Sciany miesni,

kotlébw i trybéw. Zebrowane konstrukcje,
absurdalnie = wysokie stropy i dziesiatki
technomantycznych maszyn niepokojaco
zblizajacych sie do czego$, co mozna nazwaé
nekrotechnika.

Gdyby przyjrze¢ sie dokladnie, mozna zobaczyc¢,
jak nietknieta jest technika sprzed lat, dotknac
miejsca, gdzie nie ma tylu trupéw, niemal odnie$¢
wrazenie podrozy przez plany okretu.

Ponownie warto postaraé sie o wrazenie zamarcia
— lecz tym razem nie jest to martwa cisza, lecz
gotowo$¢ do  dzialania. Stan  uSpienia,
oczekiwania. Przyczajenie.




Bohaterowie rozpoczynaja inkantacje.

Wreszcie.
Okultystyczne symbole jeden za drugim
przebudzaja sie, podobnie jak odmarzajace

mie$nie maszynerii. Okret budzi sie z krzykiem
katowanego  metalu, buchajac  oddechem
parujacych mie$ni, drgajacych spazmatycznie,
pozbywajac sie szronu. Wszystko zdaje sie
nienaturalne i obce, ogromna maszyneria
przytlacza wielko$cia i skomplikowaniem.
Tozsamo$¢ budzi sie.

Motoryka

Zgodnie z dobrym obyczajem Klanarchii,
przebudzenie okretu (jako wydarzenie niezbedne
dla kolejnych zdarzen) nie wymaga (na razie)
zadnych testdw, choé¢ bez watpienia powinno
zabra¢ sporo czasu. To zadanie zaréwno dla
Starca, jak i Iskry, w konicu mechanizm jest
zarowno technomantyczny, jak i okultystyczny.
Wylaczony z tych dzialan Szkarlat za chwile
znajdzie zajecie.

SCENA 3 — Przebudzenie
(Maszynownia)

Ma zaangazowac posta¢ Szkarlata, kiedy pozostali
okulty$ci wykorzystuja swoje umiejetnoéci oraz
doda¢ dynamiki do dos¢ spokojnej sceny.

Estetyka.

Nagle.

Jedne zamarznietych drzwi wypadaja z zawiasow.
W deszczu drzazg biegnie ozywiony trup,
rozpedzone cialo (Mlodszej Pani Nawigator)
opetane przez demona. W naznaczonych
Smiertelnym $ciskiem rekach zgniata zwoje, pedzi
z piekielng predkoscia, usitujac dotrze¢ do windy.
W tym samym czasie Tozsamo$¢ przechyla sie
na bok, narzedzia leca ze stolow, a odmarzajace
trupy z lomotem uderzaja o Sciany, przyjmujac
karykaturalne pozy.

Motoryka

Aby zlapa¢ demona, niezbedne jest pozbawienie
go wszystkich sukceséw. Posiada ich na starcie 4,
jednak co runde (zaczynaja gracze) wykonuje
normalny test parkour (4), powiekszajac
przewage. Je$li demon uzyska 8 sukcesow — udaje
mu sie uciec/zniszczy¢ mapy. Kiedy liczba
sukcesoOw demona zostanie zmniejszona do o,
zostaje zlapany/zniszczony lub w inny spos6b
jego dalsza ucieczka przestaje by¢ mozliwa, tym
samym porzuca ciato i mapy. Demona moze goni¢
(parkour) dowolna liczba o0s6b, jednak tylko
sukcesy najszybszej z nich zmniejszaja przewage.
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Zamiast tego pozostali bohaterowie moga
wesprzeé Scigajacego Wedlug zasad
poplecznikow, korzystajac ze swoich umiejetnosci
(na przyklad za pomocg strzelania).

Podczas ucieczki demon bedzie korzystal
ze swoich mrocznych daréw. To moment,
w ktorym  Szkarlat moze uzy¢é umiejetnosci
egzorcysty, by zablokowaé¢ manifestacje.

Wspolpraca druzyny

W tym momencie istotny staje sie czas. Aby
dokonczy¢ prace blyskawiczne, lecz bez awarii,
Iskra musi skumulowaé¢ 8 sukcesow w latwych
testach uzdolnien technicznych (warto wzia¢ pod
uwage, ze moze wykorzystac "soldacki sposéb"),
natomiast Wiedzmiarz potrzebuje zwyciestwa
z Nemezis o warto$ci 6. Prawdopodobnie Szkarlat
nie jest zajety i to on rozpocznie poscig.

Nawiedzone cialo

Demon nie ozywia ludzi, lecz uzywa ich ciat jako
marionetek. To czysta che¢ ucieczki zrodzona
podczas upadku.

W maszynowni jest samotny i zbyt slaby, aby byc¢
realnym zagrozeniem, dlatego tez usiluje jedynie
skras¢, a nastepnie zniszczy¢é mapy — uznaje,
ze jeSli bohaterowie dowiedza sie, gdzie sie
znajduja, nie beda chcieli opusci¢ tego miejsca,
co przekre$la jego szanse na podtrzymywanie
swojej egzystencji (demony Exodusu potrzebuja
ludzi pragnacych wydostac sie ze statku).

Demon Exodusu.

Kondycja — o[4] (korzysta z cech nawiedzonego
ciala)

Percepcja 4

Intelekt 4

Wola 6

Moc 5

Zdolnosci: Mroczna arkana (strach),
Nawiedzenie (cialo/ciala), Uczuciowiec (ucieczka,
panika)

Dary ciemnos$ci: Szkarlatny karaluch (tylko
w ciele) poruszanie sie po $cianach zapewnia +2
do testu parkour demona)

Znaki: Trupy zdajace sie patrzeé, ruch na granicy
pola widzenia

Odzywianie sie: Pragnienie ucieczki (strach)

Skradzione dane nawigacyjne

Stare perforowane zwoje, pokryte gesta siatka
tloczonych symboli i znakow.



Motoryka

Normalna analiza oparta o uzdolnienia
techniczne (+1 za wykorzystanie sprzetu z sali
nawigatorow®)

Nie wymaga sukcesow: To dane nawigacyjne
ktorych podsumowanie przekazywane byto
na mostek maszynq technomantyczna.

Sukces: Jednak informacje sie nie zgadzajq, jest
w nich bigd. Do Mostku musialy trafiaé bledne
informacje koncowe.

Przebicie: Prawdopodobnie przeklamanie jest
celowe, nawigatorzy mataczyli.

Dwa przebicia: Zafalszowana zostatla odleglosé.
Statek jest duzo dalej niz podawano to
do mostka.

Koniec sceny

Gdy bohaterowi uporaja sie juz z przeciwnikiem,
zorientuja sie, ze co prawda przebudzili
Tozsamos$¢, ale doprowadzili réwniez do tego,
ze nizsze (tylne, ktére polozone sa nizej) poziomy
zalewane sg przez woda. Im predzej opuszcza to
miejsce (ta sama droga, ktéra przybyli), tym
wieksza szansa, ze wyjda stad zywi.

* W $cianach maszynowni, znajdujq sie liczne
niewielkie sale, dedykowane réoznym
specjalistom.

SCENA 4 — Atak demonow
Exodusu (Baseny Szalup)

Ta scena to przede wszystkim walka w klimacie
horroru, w ktérej mozna rozwina¢ pelen potencjal
bojowy postaci. Okultysci opuszczaja
maszynownie, kierujac sie w strone mostka (czy
dowolnego miejsca, gdzie spodziewaja sie znalez¢
rozwigzania tajemnic Tozsamos$ci), gdy na ich
drodze staja ozywione trupy (przez demony
tozsame z tym, =z ktérym zmagali sie
w poprzedniej scenie) oraz woda, ktéra zalewa
nizsze poklady od momentu uruchomienia
okretu.

Estetyka

Ucieczka w pedzie pomiedzy otwierajacymi oczy,
rozmarzajacymi trupami, szum wody i jeki
katowanego metalu. Rece wciagajace pod wode,
glodne  nawolywanie  potepionego  ducha.
Zrywajaca z nég lodowata ciecz, gasnace latarnie
i stabnaca orientacja.
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Motoryka

To moment, w ktéorym bohaterowie maja szanse
zetrzeC sie z wrogiem na normalnych zasadach.
Sprawny egzorcyzm (ktory jednak musi by¢
przygotowany zawczasu) moze odeslaé demony
(szczegdlnie, jesli Szkarlat zadbal, by poznaé,
wjaki§ sposob ich imie), Wiezdmiarska czy
Technoomantyczna sztuka usungé marionetki.
Co prawda pomieszczenie jest zalewane woda,
jednak wprowadzanie zwigzanych z tym
modyfikatorbw moze co najwyzej spowolnié¢
dynamike sceny. Tak wiec bohaterowie musza
pokona¢ ozywiencow (jak nekrozyta str. 374) lub
przepedzi¢ demony, uznajmy, ze Kkazdy
atakowany jest przez dwa trupy, a demony zajete
sa podtrzymywaniem cial (trzy demony, kazdy
podtrzymuje po dwa ciala).

Gracze maja maksymalnie od 4 do 6 rund
(wzaleznoSci od oceny przez narratora
weze$niejszych dzialan, powinien poinformowac
Graczy o czasie, w jakim miejsce zostanie zalane).

Koniec sceny

Gdy bohaterowie docieraja do wrét, dzieki
uruchomionej maszynerii moga otworzy¢ Sluze,
anastepnie ja za soba zamknaé¢, odgradzaj
pedzaca wode i przebudzone ciala.

SCENA 5 — Martwa
przeszlosc Iskry
(komnaty mieszkalne)

To scena dedykowana przede wszystkim Iskrze.
Szansa na poznanie przeszloSci.

Estetyka

W trzewiach okretu zlokalizowane sg kwatery
zalogi. Ciasne Kklitki, ustawione jedna przy
drugiej, w ktorych odwazni ludzi odpoczywali
podczas podrozy. Pomieszczenia sa cze$ciowo
mechaniczne, pelne rur i stali, a po czeSci
organiczne, z racji nieregularnych kregow
niskiego sufitu oraz odstajacych zeber
utrzymujacych konstrukcje w ryzach. To tutaj,
pomiedzy prowizorycznymi barykadami,
Scielacymi sie ko$émi i zmumifikowanymi przez
czas cialami, Iskra ma szanse pozna¢ swoja
przeszto$¢.

Pierwsze przeblyski wspomnien.

Spojrzenie na zebrowane konstrukcje Scian
przywohluja pierwsze wspomnienia. Szalenczy
bieg, krzyki, urwane zdania, rzezenie pil
sprezynowych, duszacy zapach siarki zatykajacy



zdarte od placzu gardlo. Nastepne solny posmak
w ustach, aromat kwiatow i szaleniczy bulgoczacy
Spiew, komendy wykrzykiwane niczym szczekanie
psoOw.

Warto w narracji postuzy¢ sie krotkim, dobitnymi
zdaniami. Pozwala to uzyska¢ wrazenie
szalenstwa i pedu, niezrozumialego chaosu walki.
Te wspomnienia maja na celu zbudowa¢ jedynie

nastdj, zasugerowac, ze Iskra jako dziecko
znalazla sie w centrum walk.

Badanie

Barykady na korytarzu i w pokojach sa

Swiadectwem bratobojczej walki. Trupy $cielace
podlogi zdaja sie ofiarami zar6éwno broni, jak
izakle¢ oraz technologi. Nieliczne kwantowe
aberracje moéwia o wuzyciu mocy zardéwno
$niacych, jak i wiedZmiarzy czy technomantow.
Trudniejsze i wymagajace wiecej cierpliwosci
poszlaki wskazuja, ze to Technoklanyci byli lepiej
przygotowani do walki, choé zdaje sie, ze czes$¢
walczyla miedzy soba. Pokoje wypelniaja sprzety
codziennego uzytku, wzbudzajace tkliwos$¢
pamiatki jak recznie wykonana pozytywka i
banalne przedmioty jak kubki.

Kolejne wspomnienia.

Wymagaja od Iskry staran, uruchamiaja je wziete
do rak przedmioty, dzwieki otwieranych szaf czy
widok rozbitego zegara. Iskra znajduje kajute
swojej matki Isabel. Imie, najwyrazniej
przypadkowo zbiezne (tak naprawde jest to
wlasnie ta osoba, Iskra jest corka przywddczyni
Technoklanu) z imieniem Isabel ,Chlodnej”,
przywodczyni technoklanyckiej frakeji z czasow
wyprawy. Kolejna fala wspomnien budzi
dezorientacje, nie pokrywa sie =z utartymi
przekonaniami. Pokoj jest Technoklanycki.

Odpowiedz.

Wizje prowadza Iskre do sterty zmumifikowanych
trupéw, do ciala kobiety ze szponiastg
mechaniczng proteza

Wraca najglebiej wyryte wspomnienie (to, ktore
znalazlo sie na karcie postaci)

»Szponiasta mechaniczna reka wyciggnieta w
Twoim kierunku oraz zakrwawiona twarz matki.”

Zrozumienie

Daj Graczowi prowadzacemu Iskre czas na
zbieranie kolejnych dowodo6w, prébe zrozumienia
sytuacji. Nie powinno wymaga¢ to testéw,
ponownie nie pozwala na to dobry obyczaj
Klanarchii.
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Jest to tez czas na jej gniewny monolog, znaczaca
cisze czy tez jakiekolwiek inne odegranie sceny.
Katharsis badZ melancholie. Niezaleznie, jak
odegra to Gracz, powiniene$ nagrodzi¢ go nowym
modulem technomantycznym (artefakt matki?),
nowym darem ciemno$ci (jesli Iskra popadnie w
zgorzknienie) czy wyrzuceniem jednej kosci z
puli ciemnosci.

Fakty

Matka Iskry byla jedna z opetanych przez Edena,
Technoklanyckim Dygnitarzem zbrojnie
powstrzymujacym ucieczke z Okretu. Iskra jest
pierwszym dzieckiem wyprawy, pierwszym
dzieckiem Edenu. Jednak rytualiSci zdolali
pokonaé¢ jej rodzine i wyrwac¢ ja ze szponow
demona.

Koniec sceny.

Zaleznie, czy wykorzystasz kolejna scene, czy
przejdziesz od razu do siédmej, komnaty
mieszkalne mozna opusSci¢ poprzez $luze
prowadzacg do Sal Egzarchow.

SCENA 6 OPCJONALNA —
Atak solnych
szturmowcow (komnaty
mieszkalne)

To ostania szansa, by ciekawie zredukowaé pule
ciemnosSci przed ostateczng sceng. Jesli
nagromadzile§ sporo kosci lub chcesz
wprowadzi¢ starcie, to dobry czas na wezwanie
opetanych przez Eden Szturmowcow.
To wymagajacy  przeciwnicy, ktorych duza
odporno$§¢ moze sprawi¢, ze bohaterowie
naprawde znajda sie w nie lada tarapatach,
dlatego tuz po zapowiedzeniu ich ataku przez
piesn  (patrz estetyka), daj im czas na
przygotowanie. Inaczej to moze by¢ ostatnie
starcie okultystow.

Estetyka

Mrok nadchodzi

Pomieszczania odbijaja zwielokrotnione echo
smarszu szturmowcow”. Jednak sam dzwiek jest
nieczysty, splugawiony. Brakuje w nim tekstu,
ktory zastapil ogluszajacy rytm, ryk i dudnienie
okutych w zelazo butéw. Powietrze wypelnia
zapach soli.

Pojawiaja sie cienie sylwetek i zolte, nieczyste
Swiatlo. Rytm wzmacnia sie, a pomieszczenie
zdaje sie trza$¢é. Z ciemnoSci wylaniaja sie
sylwetki kogo$, kto mdg} by¢ kiedy$ czlowiekiem.



Rosle monstra, w poteznych pobielalych od soli
pancerzach, zachowujac formacje, powoli pelzng
przed siebie. Z zaglebien pancerza wylewa sie
Sluzowata biala ciecz, szybki masek filtrakow
zdaja sie wypelnione ta sama breja.

Motoryka

Przy redukcji puli ciemnoSci warto zadbaé¢, aby
zostawi¢ co najmniej 2 na ostatnia scene, jednak
warto wzia¢ pod uwage, ze szturmowcy to nie lada
zagrozenie 1 wykorzystywa¢ pule z rozsadkiem.
Szturmowcow jest troje, udany ‘latwy test
Legendoznastwa pozwala rozpozna¢ (jednego
za kazdy sukces/przebicie) w nich slynnych
Technoklanyckich dowdédcow (tym  samym
zagwarantowaé sobie dodatkowa koé¢ do testow
przeciw nim).

Solny Szturmowiec,
(Hotaru P. Beelike "Ropa",
"Wegorz", Bert Utak "Rawelin")

wybraniec Edenu
Hideaki Marco

Kondycja 7
Percepcja 4
Intelekt 3
Wola 3
Zdrowie: 5
Nieugieto$é: 5
Moc: 4
Ekwipunek:

Skorodowana bron reczna (top6r) (Obrazenia +2,
wsciekly atak +2, rozwazne natarcie -2)
Skorodowany miotacz toksyn (obrazenia +2,
zawodnos¢ 6, poza tym jak zwykly k. str. 296)
Solny ciezki pancerz szturmowy (Ochrona 4,0)
Moloch (+2)

Nieczuly.

Plugawa odpornosc¢ (+2)

Manewry bojowe: Formacja szturmowa
(technoklanyckie manewry bojowe, str. 3)

Nagly atak: Szturmowiec zbliza sie do przeciw-
nika powoli, wyglada jakby powietrze stawialo
przed nim opo6r. Jednak jego cios spada na prze-
ciwnika blyskawicznie.

W pierwszej rundzie starcia wrecz, przeciwnicy
wykonuja przeciwstawny latwy test czujnosci,
jesli szturmowiec wygra, przeciwnik podlega
zasadom zaskoczenia. Szturmowiec wykonujacy
nagly atak, zostaje wybity z formacji.

Koniec sceny.

Patrz scena piata.
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SCENA 7 — Powrét
marnotrawnego (Sale
egzarchow)

Druzyna wkracza do serca okretu, miejsca, ktore
teoretycznie potrzebuje egzorcyzmu. Jednak o ile
sale egzarchow s3 wolne od podszeptow
ciemno$ci, to sam ,Szkarlat” nie jest.
To dedykowana mu scena, w ktérej musi zmierzy¢
z maska swego brata, symbolizujaca legende
Szkartata oraz jego demony. Uswiadom Graczowi,
ze to scena, w ktorej Szkarlat musi sie zmierzy¢
ze soba. Klamstwa w sali egzarchéw sa widoczne
ze zdwojona sila, a dawni mistrzowie sa obecni
ioceniajg go martwym wzrokiem. Niech ma czas
na przygotowanie egzorcyzmu samego siebie,
pod pretekstem wygnania demonoéw z Tozsamo$ci
lub bez takiego pretekstu. Niech wie, ze petla
klamstw sie zaciska, powodujac atak ciemno$ci
na jego dusze (jesli to zignoruje, otrzyma 4 koSci
do puli ciemnoSci =z intencja rzutu
na splugawienie).

Estetyka

To szeroka, lecz nisko sklepiona S$wigtynia,
w ktorej koSciane zebra okretu splatajg sie
nad sufitem, polaczone z kosciang podloga
carjatyda splecionych postaci egzarchow. Serce
okretu, miejsce przestronne, ale przytlaczajace,
tajemnicze przez cienie legnace sie
w organicznych zalomach $cian.

Wykorzystaj moment, aby spokojnie opisac
posta¢ kazdego z egzarchow (K. Str 158-159),
stworzy¢  klimat  wyczekiwania, = wrazenie
niewidzialnej Sciany, ktora stanela przed
Szkarlatem, nie pozwalajagc mu ruszy¢ dalej
razem z wilasna dusza. Opis miejsca musi by¢
skromny, by nie przytloczy¢ najwazniejszego.
Tego, co zaleglo sie w postaci.

Motoryka

Legenda Szkarlatu dysponuje 10 punktami mocy,
a walczy uzywajac cech (lecz nie fetyszy)
egzorcysty. Jesli ,Szkartat” zwyciezy, ma prawo
okresli¢ sie na nowo, a ponadto odzyskuje
wszystkie stracone punkty mocy. JeSli wygra
legenda, to Narrator powinien wykorzystaé¢
zdobyte punkty puli ciemnos$ci do splugawienia
egzorcysty. W tym szczegblnym przypadku
Szkarlat nie moze korzystal ze wsparcia
sojusznikéw (chyba ze wyjawi im cala prawde,
lecz wtedy legenda walczy, znajac juz prawdziwe
imie kronikarza)



Koniec sceny

Droga z sal egzarchéw na mostek to jedynie jedna
Sluza, jednak przy niej wida¢ wlazy prowadzace
do dziobowego basenu szalup, miejsca, ktore
pozwoli po wszystkim opus$ci¢ Tozsamo$¢.

SCENA 8 - Spotkanie
z kapitanem (Mostek)

Wszyscy bohaterowie maja szanse obejrzeé
mostek, lecz gléwna postacig jest tutaj Starzec.
Tojego spotkanie z drugim ja bezposrednio
na podeécie mostku. Pozw6l mu na swobodne
przechadzanie sie po komnacie, wygloszenie
monologu, jesli tego pragnie i przede wszystkim
zbadanie podestu, przy Scianie ktérego powinien
spodziewac¢ sie ciala (kapitana lub nawigatora).

Estetyka

Ogromne pomieszczenie, przypomina wnetrze
katedry, z t3 réznica, ze najwidoczniej podstawa
konstrukeji jest czaszka gigantycznego stwora.
Warunki na mostku s3 spartanskie, poza
Sciennymi malowidlami i obudowanym z trzech
stron podestem nawigacyjnym (miejscem,
w ktorym kierujacy statkiem wiedZzmiarz mial
szanse medytowac) nie ma tutaj zadnego sprzetu.

Kiedy Starzec wchodzi na podest, ma szanse
stang¢é oko w oko z dawnym ,kompanem”.
Przecietym w pdl. Peknietym lustrem. Zda¢ sobie
sprawe, ze nie bylo ani gléwnego nawigatora, ani
kapitana. Byla jedna osoba, On.

Spotkanie Starca z ,drugim ja” musi by¢ krotkie,
dobitne i klarowne, jedynie wtedy osiagnie peknie
swojej mocy.

Zakonczenie sceny.

Kiedy Starzec pojmie gorzka prawde, to dobry
moment, by wymowi¢ stowa, ktoére tradycyjnie
w Klanarchii zapowiadaja horror:

Mrok nadchodzi...

SCENA 9 — FINAL — Eden
(Mostek)

...Mrok nadchodzi.
Wykorzystaj akcje ,Wstrzymaj oddech” (k.str

340), aby zatrzyma¢ na moment postaci
i pozwoli¢ Ci spokojnie opisa¢ pelnie grozy.

Kopula z loskotem otwiera sie, wpuszczajac stabe
promienie slonca i zalewajgc posadzke gestym
solnym plynem. Oczom bohateréw (przed nimi,
za ich plecami znajduje sie lodowe pustkowie)
ukazuje sie skapany w S$wietle zachodzacego
slonica raj.

Odlegle  szkielety = wiezowcoOw.  Nietkniete
od wiekow poczerniale konstrukcje, skapane
w pomaranczowym $wietle zdaja sie skrywaé
niezliczone starozytne tajemnice.

Rozlegla, ciagnaca sie po horyzont réwnine bez
jednego czlowieka czy splugawionego.

Obraz niemal wyciety z plétna z wizja raju.
Jednak... (to czas na efektowna pauze, gleboki
wdech)

Zamiast ogromnych pasacych sie zwierzat posrod
nieprzemierzonej ro$linno$ci, wida¢ jedynie
ogromne szkielety zatopione w solnej brei (warto
wymawiaé slowa  powoli i dobitnie,
by zaakcentowaé koszmar tego widoku).
Niekonczaca sie martwa roéwnina, zaklocona
jedynie szczatkami. Solne pustkowie, bez cienia
zycia, ogromne jalowe bagno. Pieklo czlowieka,
gdzie nawet splugawiony nie bylby w stanie

przezyc.
Martwy raj. Pustka.
(tutaj warto zatrzymac¢ narracje, pozwoli¢

Graczom na zrozumienie sytuacji)

Ostateczna konfrontacja.

Bohaterowie stoja przed koszmarnym widokiem,
debatujac, milczac czy tez zastanawiajgc sie
nad dalszym losem.

Jesli nie jest to dla Graczy satysfakcjonujace
zakonczenie i czujesz, ze jedynie konfrontacja
z pradawnym zlem da im poczucie odpowiednie-
go zakonczenia, to czas na atak Edena, demona
odpowiedzialnego za calg tragedie. Istota zostala
przygotowana tak, by walka mogla odbywac sie
na wszystkich frontach, zaré6wno fizycznie (morf),
jak i poprzez egzorcyzmy czy w jakikolwiek inny
sposob.

Demon powoli narzuca swoje wladanie nad
okolicg. Na poczatku sg to jedynie drobne znaki:
drzace cienie, bulgoczace solne sadzawki czy
woda  przybierajaca  geometryczne  formy.
Momentami jednak horyzont zdaje sie pastelowy
pustkowie zdaje sie przez moment lgka, a olbrzy-
mie szkielety przybieraja czeSciowo zywe ksztalty.
Eden nadchodzi, prébujac wkrasc¢ sie w umysly
Okultystow. Kiedy odepra jego pierwsze, slabe
ataki, wyrwie pelnie swojej furii, ujawniajac
ohydne oblicze.



Motoryka

Znany z imienia - Eden, Glos Solnej Pustki
(przydomek)

Kondycja 7 (morf)
Percepcja 7
Intelekt 9

Wola 12

Moc: 25

Zdolnos$ci: Morf (solne ksztalty), Mroczna arkana
(iluzja), Nawiedzenie (solne  pustkowia),
Opetanie, Uczuciowiec (cheé dotarcia do raju)
Znaki: (uwzglednione w scenariuszu)

Odzywianie sie: Agonia Smiertelnych

Zamiast Edena.

Domysélnie przeciwnikiem bohateréow jest Eden —
ktory wlasSciwie wraz z ujawnieniem prawdy moze
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zosta¢ uznany za pokonanego. Dlatego tez wlasnie
w tym momencie wyczucie chwili oraz intuicja
prowadzgcego maja tak duze znaczenie. Moze
okaza¢ sie, ze ujawnienie widoku jest $wietnym
zwienczeniem scenariusza i wystarczy. Jednak
jeSli Twoi Gracze zaaranzuja konfrontacje
spoteczng miedzy swoimi bohaterami, co bedzie
doskonalym zwienczeniem historii i zaden demon
nie bezie potrzebny, nie wahaj sie z niego
zrezygnowac. Niech pozostanie staby
iprzyczajony  poérod  solnych  pustkowi,
a to bohaterowie stworza ekscytujacy final.

KONIEC

Czas na podsumowanie, dokonczenie opowie$ci
przez samych Graczy. Zadaj im pytania o dalszy
los postaci, pozwdl im wykreowaé¢ wlasny epilog.



FAQ

Pytanie:

Dlaczego Iskra, teoretycznie genialna technomantka, ma slaby intelekt?

Odpowiedz:

Iskra nie jest postacig glupia, lecz polegajaca na niezwyklej intuicji. Jest bystra (wysoka percepcja),
lecz mloda i niedoswiadczona. Wedlug Motoryki Klanarchii Intelekt odpowiada za blef, kult przodkow,
legendoznastwo, negocjacje, obycie i wiedze o shugach ciemnosci. Tylko jedna z tych umiejetnosci jest
dla okultystki wazna (negocjacje)

Pytanie:

Dlaczego "Szkarlat" posiada profesje egzorcysty a nie kronikarza?

Odpowiedz:

Przed Szkarlatem stoi pytanie o jego wlaéciwg tozsamo$c. Czy udawanie kogos, kim nie jestes$, sprawia,
ze rzeczywisScie nie jeste$ tg osobg? Czy wykonywana profesja sprawia, ze jesteémy tym kim jesteSmy?
Czy Legenda bohatera to tylko funkcja, czy to osoba bohatera jest podmiotem. Wprowadzenie
Szkarlata jako "czystego" kronikarza zabiloby wiele ciekawych motywéw jego tozsamosci. Fabularnie
to wiedza i legenda Szkarlata pozwala postaci udawaé bohatera, nawet przed upiorami. Po to
by ,,Szkarlat” mial rowniez odpowiedni poziom umiejetno$ci kronikarza, otrzymal adnotacje na karcie
postaci ,,Umiejetno$ci nabyte (zamiast zdarzen z przeszlosci)”, ktore wyrownuja tego poziom, nie
niszczac balansu gry.

Pytanie:

Jak to mozliwe, ze nikt nie zna tozsamo$ci Starca?

Odpowiedz:

Kluczowa stala sie przemiana, jakiej doznal podczas upadku okretu. Ponadto rytualiSci niemal
maniakalnie ukrywaja tozsamo$¢ pod maskami, dlatego tez to ten klan jest glownym tematem tego
scenariusza, w co doskonale wpisuje sie osoba nie do konica znanego przywddcy. Poza tym, specyficzny
nast6j Klanarchii sprawia, ze takie komiksowe rozwigzania znajduja miejsce.

Pytanie:

W scenie piatej Iskra dowiaduje sie o swoim prawdziwym pochodzeniu, a scenariusz idzie dalej. Gdzie
jest wiec miejsce dla technoklanytki w druzynie po tym wydarzeniu?

Odpowiedz:

Watek Iskry to nie tylko odkrycie, kim jest, ale rowniez wyciagniecie z tego konsekwencji. Iskra jest
przedstawicielem E53 w druzynie, technoklantyka, jedyna ,niewinng”, lecz ubrudzong przez klan.
Ponadto otwarta staje sie kwestia jej dziedzictwa w technoklanie. Dopiero po odkryciu pochodzenia,
Gracz prowadzacy Iskre ma szanse w pelni rozwinaé¢ skrzydla.

Pytanie:

Czy potezne moce WiedZzmiarza nie wypacza scenariusza? Teoretycznie taki okultysta jest w stanie
dokona¢ wszystkiego. Poza tym generalnie druzyna jest niezwykle potezna i moze znalez¢ dziesiatki
nieprzewidzianych w scenariuszu rozwigzan.

Odpowiedz:

Moce wiedzmiarza ograniczone sa przez zasade spojnosci Swiata (K. str 231) oraz dobra wole Gracza.
Podczas prowadzenia scenariusza nie zdarzylo mi sie, by moce wiedzmiarskie okazaly sie
niezbilansowane czy zbyt potezne. Natomiast w samym zalozeniu Klanarchii jest fakt, iz bohaterowie
to potezni specjalisci, a narrator zmuszony jest do improwizacji w zaplanowanym scenariuszu. Taka
jest specyfika tej gry, a gléwnie potega i mozliwoSci postaci sprawiajg ze opowies¢ kreowana jest przez
wszystkich, nie tylko Narratora.
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