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CZEŚĆ PRZEZNACZONA DLA GRACZY I NARRATORA

WSTĘP

Piewcy Ukojenia

Dwieście  lat  temu  okultyści  Omamu  w  jednej 
z wizji  dostrzegli  odległy  ląd  daleko  poza 
północnymi  lodowymi  pustkowiami.  Bezpieczny 
raj,  rozległa  równina  pokryta  soczystą  trawą, 
gdzie między rdzewiejącymi wieżowcami pasą się 
gigantyczne  zwierzęta.  Miejsce  bez  ludzi, 
demonów czy Splugawionych. Ziemia Obiecana.

Od  tamtej  pory  raj  stał  się  nie  tylko  częstym 
motywem  zdobniczym,  ale  również  obsesją 
licznych Wolnoklanytów. Sto lat temu natchnieni 
decydenci  podjęli  decyzję  o  stworzeniu  klanu 
Piewców  Ukojenia.  Rytualistów,  których  celem 
było odnalezienie drogi do raju.

Od utworzenia klanu minęło pięćdziesiąt lat, gdy 
Piewcy w sojuszu z Technoklanytami E 53 podjęli 
się  budowy  okultystycznej  łodzi  podmorskiej 
nazwanej  Tożsamość,  która,  płynąc  pod 
lodowymi  pustkowiami,  miała  ominąć 
niebezpieczeństwo.  Kolejne trzydzieści  lat  zajęło 

zaklinanie potężnego szkieletu dawno martwego 
wieloryba, łączenie go z niegdyś żywą technologią, 
stawiane  znaków,  wyliczanie  kursu  oraz 
tworzenie interioru. Na wyprawę wybrano jedynie 
najbardziej  oddanych  i  najsilniejszych  spośród 
obu zjednoczonych klanów.

Dwadzieścia  lat  temu  Tożsamość  zanurzyła  się 
w lodowatych  wodach,  ruszając,  wiedziona 
wielorybim  instynktem,  prosto  ku  Ziemi 
Obiecanej.

Mijał piąty miesiąc, gdy w podwodnych szalupach 
do  brzegu  przybiły  dwie  zdruzgotane  grupy 
rozbitków.  Klęska  jest  niepodważalna,  choć  jej 
przyczyny niejasne.  Ocaleni przedstawiali  liczne, 
często  sprzeczne  wersje.  Część  opowiadała 
o zdradzie  Kapitana,  część  twierdziła,  że  okręt 
został  opętany  a  żeglarze  zwrócili  się  przeciw 
sobie, inni snuli opowieści o zdradzie klanu E 53. 
W kronikach Omamu zapisano, że los Tożsamości 
jest  nieznany,  a  przyczyną  klęski  było  opętanie 
Kapitana wywodzącego się z Piewców Ukojenia.
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Rodzina

Piewcy  Ukojenia  stoją  o  krok  od  splugawienia. 
Porażka  zepchnęła  ich  na  samo  dno  hierarchii 
Unii  Omamu.  Sprzymierzeni  z  Piewcami 
Technoklanyci  E  53  jakoś  wymknęli  się 
poniżeniu,  interpretując  fakty  na  swą  korzyść, 
a odium zmazując stanowczymi, choć wątpliwymi 
moralnie,  czynami (K. str.250 „Cierniste Bory”). 
Natomiast  klan  rytualistów  został  zmuszony 
do przyjęcia oficjalnej  wersji,  a  jedyne,  co udało 
się im nieoficjalnie ustalić, to fakt, iż z nieznanych 
przyczyn Tożsamość zatrzymała się, a kapitan dał 
rozkaz opuszczenia okrętu.

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

Ostanie  pięć  lat  okazało  się  wyjątkowo owocne. 
Piewcy  powoli  powstają  z  kolan.  Lata 
upokorzenia, zamiast złamać ich ducha, umocniły 
ich  w  wierze.  Ważną  rolę  w  odbudowaniu 
klanowych wartości miał  Egzorcysta Szkarłat, 
który  wsławił  się  w  bojach  przeciw  kultystom 
Jedynego, odbudowując część zaufania do swoich 
sióstr i braci. Klan wiedziony jest nową nadzieją, 
lecz nigdy nie pogodził się z odium, które na niego 
padło.

Wyprawa po Tożsamość

Dziś  Klanyci  gotowi  są  rozwiązać  tajemnice 
straconej  Tożsamości,  odbudowując  i  zaklinając 
na nowo jedną z ocalałych szalup, aby rozwiązać 
zagadkę. Na uczestników wyprawy wybrano troje 
najlepszych specjalistów.

Starzec. Tajemniczy  mistyk  od  upadku 
przewodzi  Piewcami.  Staje  na  czele  misji, 
prowadząc  śmiałków  do  Tożsamości. 
Umiejętności  Wiedźmiarza  pozwalają  prowadzić 
niewielką  łódź  poprzez  koszmary  bezmiaru 
na równi  z  podróżą  podmorską.  Jest  też  jedyną 
osoba, która kiedykolwiek  stąpała po pokładzie 
okrętu.

Iskra. Technomantka wspomaga grupę  darem 
zrozumienia  okultyzmu  kwantowego.  Jej 
techniczne  umiejętności  dają  pewność,  iż  żadna 
techniczna awaria czy przeszkoda nie powstrzyma 
okultystów w drodze do celu. Nieoficjalnym celem 
kobiety  jest  również  zabezpieczenie  interesów 
klanu E 53
Szkarłat, żywa legenda. Egzorcysta legitymizuje 
wyprawę,  będąc  równocześnie  najpotężniejszą 
bronią  przeciw  demonom,  jaką  klan  może 
wystawić. Jego celem jest ochrona drużyny przed 
potwornościami, które mogą czyhać w martwym 
śladzie dawnej wyprawy.

INTERLUDIUM - DRUŻYNA
–Drużyna okultystów
–Skupienie  na  wątkach  tożsamości  (Postaci, 
klanu, okrętu)
–Wątek klanu rytualistów Piewców Ukojenia i ich 
powiązania z technoklanytami E 53
–Uzupełniające się postaci

WĄTKI OSOBISTE

Każda postać ma gotowy wątek osobisty łączący ją 
z  Tożsamością.  Są  one  zapisane  na  kartach 
postaci.  W  zależności  od  wybranego  stylu  gry, 
możecie  ujawnić  je  pozostałym  graczom  lub 
zachować  w  ukryciu.  Proponuję,  aby  pozostały 
w gestii gracza jako jego tajemnica, tworząc sporo 
ciekawych  wątków  i  utrzymując  niepewność 
podczas sesji.

TAJEMNICA POSTACI

Kolejną  sprawą  jest  łącząca  się  z  głównym 
wątkiem  tajemnica  postaci.  Znana  jest  jedynie 
Narratorowi.  Ponownie,  ustalcie,  czy  Narrator 
powinien wyjawić tajemnicę na początku, czy ma 
pozostać  w  sekrecie  do  momentu  odkrycia  jej 
przez Gracza. Moim zdaniem najlepiej sprawdza 
się wersja, w której Gracz odkrywa ją stopniowo 
podczas sesji.

MECHANIKA SOCJALNA

Ten  scenariusz  nie  przewiduje  starć  w  obrębie 
konfrontacji  społecznych  poza  ewentualnymi 
konfrontacjami  w  obrębie  drużyny.  Dobrze  być 
tego  świadomym.  Jeśli  planujecie  wykorzystać 
prowadzone  postaci  później  lub  też 
wykorzystywać owe  mechanizmy  w  obrębie 
drużyny,  podniesienie  umiejętności  społecznych 
może  mieć  sens.  Jeśli  boicie  się,  że  przez 
zignorowanie  części  towarzyskiej  cierpi 
wiarygodność  postaci  czy  też  balans,  można 
śmiało  ustalić,  że  postacie  wydają  5  punktów 
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z puli  kreacji  postaci  na  umiejętności 
socjalne/socjotechniki.

ZAMOŻNOŚĆ I SPRZĘT

Scenariusz zakłada, że postaci to wybrańcy klanu, 
którzy  będą  działać  w  ściśle  izolowanym 
środowisku. W takich warunkach zamożność nie 
ma  znaczenia.  Narrator  może  pozwolić,  abyście 
dobrali  przedmioty  zgodnie  z  własną  koncepcją 
postaci,  nie  biorąc  pod  uwagę  ich  kosztu  czy 
potencjalnej zamożności.

MASKI BOHATERÓW

Wszyscy rytualiści chowają  oblicza pod maskami, 
a  obsesja  na  punkcie  sekretów egzorcystów jest 
powszechnie  znana,  lecz  nawet  technoklanycy 
okultyści  winni  dbać  o  ukrycie   prawdziwego 
imienia, co potęguje atmosferę nawarstwiających 
się sekretów.

TWORZENIE POSTACI

Co prawda fabularna część kreacji postaci jest już 
dokonana, jednak uważam, że dopracowanie ich, 
rozdanie punktów kreacji, wymyślenie fetyszy czy 
gadżetów pozwala lepiej związać się z bohaterem. 
Domyślnie ta cześć zostaje w rękach Graczy.

Płeć  trojga  okultystów  nie  ma  szczególnego 
znaczenia,  opisuję  ich  jako  dwóch  mężczyzn 
i kobietę, lecz można to z powodzeniem zmienić. 
Jedynie imię Starca wymaga wówczas zmiany.
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KARTA POSTACI STARZEC 
Profesja – Wiedźmiarz
Klan: Piewcy Ukojenia (Rytualiści)
Wybitna: Wola
Ułomna: Percepcja
Wiek: 48 lat
2 poziom splugawienia (bez losowania)

Wątek osobisty
Próbowałeś go powstrzymać, jednak popełnił błąd, przez 
który upadli Piewcy i zmarnowano szansę na osiągniecie 
raju.  Kapitan  był  Twoim  przyjacielem,  a  choć  jako 
Pierwszy  Nawigator  mogłeś  wiele,  nie  udało  Ci  się 
zapobiec  tragedii.  Zostałbyś  pośród  trupów,  gdyby  nie 
świadomość,  że  żadna  z  opuszczających  Tożsamość 
szalup nie dotrze do domu bez wprawnego nawigatora .
Niegdyś Pierwszy Nawigator, dziś pokorny Starzec.
Tak  twierdzisz  Ty,  jednak  Twoje  Nemezis  ma  inną 
wersję.

Kapitanie.
Zabiłeś wszystkich, poświęciłeś Tożsamość, a na koniec  
pozbyłeś się  nawet przyjaciela.  Jednak nie byłeś dość  
silny, by znieść podłość swoich czynów. Aby ukryć swe  
grzechy, wiedźmiarską sztuką wypaczyłeś swój wygląd  
i  wypaliłeś  niewygodne  wspomnienia.  Przyjąłeś  tożsamość  przeciętego  w  pół  Pierwszego  
Nawigatora, spychając Kapitana głęboko w podświadomość.

Ciemność kłamie, by zyskać dusze ludzi, ale potrafisz oprzeć się jej matactwom. Jednak jej wersja zdaje  
się być dziwnie przekonująca, a Twa  demencja i szaleństwo nie pozwala na luksus pewności. Jesteś 
Pierwszym  Nawigatorem,  ale  nie  wiesz,  czy  to  prawda,  czy  wygodne  kłamstwo  szalonego  Starca. 
Wydarzenia  na okręcie  sprawiły,  iż  zmieniłeś  się  nie  do poznania,  fizycznie  i  psychicznie,  do tego 
stopnia, że nikt Cie nie poznaje. Jest tylko jedna metoda, by się przekonać. Wrócić na mostek i obejrzeć  
przecięte wpół ciało dawnego przyjaciela. Kapitana...? Nawigatora...?

Przekleństwo: Szaleństwo
(K. str. 350) Momentami Kapitan przejmuje nad Tobą władzę, a Ty dokonujesz czynów niezgodnych z 
sumieniem. Szaleństwo Starca zwykle trwa jedynie chwilę, góra scenę.

Rola w wyprawie
Twoim celem było poprowadzenie szalupy do Tożsamości oraz okultystyczne uruchomienie napędu, 
aby rozmrozić  grodzie  statku.  Poza tym istnieje  wśród współklanytów przekonanie,  że jako jedyny 
znasz statek, a dzięki doświadczeniu i wiedzy prowadzisz wyprawę, dbając o to, by dowiedzieć się, co 
właściwie wydarzyło się na okręcie.

Przydatne umiejętności:
Czujność,  dominowanie  ducha,  dźwiganie,  pasja,  transmutacja  substancji,  walka  bronią,  wiedza  o 
sługach ciemności, zaklinanie ciała, zimna krew.

Przykładowy ekwipunek:
Łączna ochrona 2.1
Kostur z trzewi Tożsamości (jak włócznia)
Popękana maska Starca (ochrona 0.1), podszyta kolczugą szata starszyzny (ochrona 2.0), stara lampa 
okrętowa, amulety.
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KARTA POSTACI SZKARŁAT
Profesja – Egzorcysta
Klan: Piewcy Ukojenia (Rytualiści)
Cecha wybitna: Intelekt
Cecha ułomna: Kondycja
Wiek: 32
1 poziom splugawienia (bez losowania)

Wątek osobisty
Dziś mówią na Ciebie Szkarłat.
To  nie  Twoja  wina,  nie  miałeś  wyboru.  Twój  brat  był 
opętany przez Anioła Jedynego. Jako Kronikarz Klanowy 
doskonale  zdawałeś  sobie  sprawę,  że wyjawić  prawdę,  to 
pozwolić Piewcom upaść.  Musiałeś go zabić,  przyjąć jego 
maskę,  jego  tożsamość.  Pragnąłeś  odejść  daleko 
na południe,  zniknąć  jako  Szkarłat,  legenda,  a  powrócić 
jako  Ty  –  skromny  kronikarz  podnoszącego  się  z  kolan 
klanu. Jedno kłamstwo pociągnęło kolejne, a te wywołały 
lawinę. Teraz zostałeś wybrany do składu wyprawy, która 
ma  uratować  Tożsamość,  którą  tak  długo  opisywałeś. 
Zostałeś  wybrany  jako  Egzorcysta,  choć  swoją  fałszywą 
profesją znasz jedynie z opowieści. Całe szczęście, że znasz 
ich  naprawdę  wiele.  Mimo  że  dzięki  ogromnej  wiedzy 
potrafisz przeprowadzić ryzykowny egzorcyzm, a nawet wyczuć i blokować moce demonów, nie umiesz 
stworzyć fetyszu. Korzystasz więc jedynie z tych mistrzowsko wykonanych przez brata.

Przekleństwo ciemności: Fałszywa tożsamość
Jeśli ktokolwiek pozna Twe prawdziwe imię, otrzymuje dwie kości zamiast jednej (postacie o niskim 
intelekcie otrzymują jedną kość).

Rola w wyprawie
Legitymujesz  wyprawę.  „Twoja”  legenda  sprawia,  że  inne  klany  nie  patrzą  wrogo  na  Wasze 
przedsięwzięcie.  Ponadto  Tożsamość,  co  więcej  niż  pewne,  zamieszkana  jest  dziś  przez  upiory  i  
demony, a ktoś musi chronić pozostałych członków wyprawy przed ich wpływem. Prawdopodobnie 
największy  z  egzorcyzmów  będziesz  musiał  odprawić  w sercu  okrętu,  Sali  Egzarchów.  Masz  tylko 
nadzieję, że Twoje działania przyniosą więcej pożytku niż szkody. Niewykluczone, że będziesz musiał  
odegrać egzorcystę przed demonami, a nawet przed sobą .

Umiejętności nabyte (zamiast zdarzeń z przeszłości)
Blef +1, legendoznastwo +2, obycie +1, walka bronią +1,

Przydatne umiejętności:
Blef,  dominowanie  ducha,  dźwiganie,  kult  przodków,  legendoznastwo,  parkour,  rzemiosło, 
transmutacja substancji, walka bronią, wiedza o sługach ciemności, zaklinanie ciała, zimna krew

Przykładowe Fetysze:
Krwawiące symbole szkarłatnej maski (Oko mistrza Mukeru, wykonanie legendarne)
Tatuaż pokrewieństwa (Bliźniak, wykonanie legendarne)
Złamany amulet (Znak tradycji, wykonanie legendarne)

Przykładowy ekwipunek:
Łączna ochrona 1.2
Broń:kosa bojowa rytualistów (k. Str 294),
Lampa kierunkowa,  księga  klanu  Piewców  Ukojenia  wraz  z  przyborami  piśmienniczymi,  Rytualna 
maska Szkarłata (ochrona 0.2), kościany napierśnik (ochrona 1.0), szata rytualisty, poświęcone farby 
do egzorcyzmów.
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KARTA POSTACI ISKRA
Profesja – Technomanta
Klan: E 53 (Technoklan)
Wybitna: Percepcja
Ułomna: Intelekt
Wiek: 19
1 poziom splugawienia (bez losowania)

Wątek osobisty
Od  dziecka  przemierzasz  korytarze  Tożsamości, 
od dziecka zmierzasz do raju. W snach. Jesteś połączona 
z okrętem,  a  data  Twych  narodzin  zbiega  się  z  jego 
upadkiem.  Jesteś  Technoklanytką,  lecz  dobrze  wiesz, 
że w ciężkich  czasach  klany  zwykły  sprzedawać  swoje 
dzieci,  a  z  Tożsamości  wrócili  jedynie  rytualiści.  Starzy 
dygnitarze wymownie milczą na temat Twojej osoby i nie 
znasz nikogo, kto mając wiedzę o dawnych dniach, gotów 
byłby opowiedzieć Ci o Twych rodzicach. Kimkolwiek byli. 
Jedyny  strzęp  pamięci,  którego  jesteś  pewna, 
to szponiasta  mechaniczna  ręka  wyciągnięta  w  Twoim 
kierunku  oraz  zakrwawiona  twarz  matki.  Przejawiasz 
zdolności okultystyczne i masz intuicję zamiast chłodnej 
logiki  typowej  dla  klanu,  który  Cie  wychował.  Iskra. 
Najlepsza technomantka E 53. Klan zawsze traktował Cie nie do końca jak swego, a Ty zawsze miałaś  
poczucie obcości, dzisiaj więc wracasz do domu po własną tożsamość.

Dar ciemności: Więź
Kosztem zwiększenia puli ciemności o kość, możesz poprosić, aby z pozoru bezużyteczna część statku 
(zwisające kable, sterta trybów, manometr itp.), która znajduje się w zasięgu Twojego wzroku, stała się 
na jedną akcję modułem technomantycznym (k. Str 214-221) o pełnych właściwościach. Przedstawiasz 
dwie wersje modułu, Narrator odrzuca jedną, a Ty korzystasz z tej, która została.

Rola w wyprawie
Twoim  celem  jest  zajęcie  się  mechaniczną  częścią  Okrętu,  sprawienie,  że  otwierający  grodzie 
technomantyczny silnik ruszy, urządzenia będą działały, a szalupa nie stanie w połowie drogi z powodu 
problemów technicznych. Ponadto zapewniasz, przynajmniej w teorii, że E 53 nie zostaną oczernieni 
przez Piewców. Masz uwiarygodnić wyprawę.

Przydatne umiejętności:
Dominowanie  ducha,  dźwiganie,  negocjacje,  strzelectwo,  transmutacja  substancji,  uzdolnienia 
techniczne, walka bronią, zaklinanie ciała, zimna krew.

Przykładowa Technomancja
(Ze względu na dobro rozgrywki warto wykluczyć moduł teleporter)
Artefakt:  Kabalistyczny zegar  Kwantowy.  Wirujące  niepełne dyski  pokryte  siatką cyfr  przyczepione 
do skórzanej rękawicy pozwalają Iskrze gestem na tworzenie ryftów w tkance świata.
Moduły: Brama Ryftu (Akceleracja), Okno Ryftu (Skaner astralny), Piekielny Ryft (Tryb piromancji).

Przykładowy ekwipunek:
Łączna ochrona 2.0
Broń: miotacz toksyn klanu e53 (k.str 296), rękawica bojowa(k. Str 300)
Arkusze papieru,  przybory  kreślarskie  i  piśmiennicze,  zestaw narzędzi  zwinięty  w skórzaną  tuleje, 
maska gazowa (ochrona 0.7) wraz z oświetlaczem starożytnych, rękawica bojowa(ochrona 0,3), prawy 
płytowy nagolennik (ochrona 0.5), prawy płytowy naramiennik (ochrona 0.5).
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WIEDZA NARRATORA
(od tego momentu scenariusz przeznaczony jest dla Narratora)

Tożsamość wyprawy

Okręt  dotarł  do  celu.  To  główny  zwrot 
fabuły  i  wyjaśnienie  wielu  wątków.  Natomiast 
wizja raju to chytrze przekształcony (przywrócony 
obraz  przeszłości  krainy)  prawdziwy  obraz 
tamtego  miejsca,  pełnego  trupów  zwierząt 
i resztek  technologii.  Solne  pustkowie 
zamieszkane przez jednego z posiadającego imię 
(demona  o  mianie  Eden).  Pierwsi  dostrzegli  to 
kierujący  nawigacją  technoklanyci,  jednak 
opętani  wizją,  która  stanowiła  furtkę  dla 
poszeptów Demona,  fałszowali raporty, usiłując 
zrealizować  pierwotny  plan.  Założyć  w  tym 
miejscu  osadę,  aby  badać  artefakty  nietknięte 
ludzką ręką od czasu starożytnych. Zdawali sobie 
sprawę,  że  większość  rytualistów  nie  zechce 
pozostać,  postanowili  więc  ich zmusić.  Część  to 
manipulacja  Edena,  część  -   bezwzględność 
technoklanów.  Jednak  miejsce  jest  zabójcze, 
a nawet artefakty starożytnych i cała rdzewiejąca 
technologia raju nie wyżywi człowieka.

Fałszywe raporty

Podczas  podróży  okręt  zatrzymał  się  na 
trzy  dni.  Raporty  o  „problemach  z  napędem 
technomantycznym”  zdawały  się  wiarygodne, 
jednak  w  tajemnicy  podejrzliwy  kapitan 
(dzisiejszy  Starzec)  podjął  systematyczne 
badania.

Po  kolejnych  trzech  dniach  zdał  sobie 
sprawę, że statek już od dłuższego czasu musi być 
wbity  dziobem  w  muliste  mielizny  nieopodal 
lądu,  a  fałszowane  raporty  to  nic  innego  jak 
spisek.  Potężny  okultysta  w  tajemnicy  zbadał 
miejsce poprzez wizję bezmiaru, usiłując ogarnąć 
umysłem to,  co niezrozumiałe.  Zniszczyło  go  to 
zarówno  fizycznie,  jak  i  psychicznie,  lecz  nim 
popadł w  obłęd,  dostrzegł nieznaną siłę,  która 
rośnie  dzień  po  dniu  w  potęgę,  zagarniając 
kolejne umysły. Mimo że nie był w pełni wolny od 
podszeptów nieprzyjaciela,  na skraju szaleństwa 
znalazł  w  sobie  dość  rozsądku,  by  nakazać 
bezzwłoczną  ewakuacje.  Wybuchła  panika 
i rozpoczęła się masakra. Zorganizowani kultyści 
Edenu  zbrojnie  próbowali  zatrzymać  jak 
największą  ilość  osób,  zdezorientowani 
wolnoklanycie ginęli w nierównej walce, usiłując 
opuścić  okręt.  Jedynie  połowę  z  setki  szalup 
ratunkowych  udało  się  zwodować  i  tylko  na 
kilkunastu znalazł  się okultysta zdolny kierować 
niewielkim  podwodnym  okrętem  poprzez 

pomroczne drogi naznaczone snami wielorybów. 
Jedynie  dwa  odnalazły  drogę  do  domu,  wśród 
nich  szalupa  kierowana  przez  Starca, 
największego z okultystów łodzi, byłego kapitana 
i jedynej osoby, która znała prawdę.

Znany z imienia - Eden, Głos Solnej 
Pustki

Eden  nie  jest  potężnym  demonem.  Zrodzony 
z pragnień  okultystów  szukających  raju,  ma 
niewiele  więcej  sił  niż  starcza  do  wypaczania 
odległych wizji.  Wygłodniały, egzystujący pośród 
niezamieszkanego  pustkowia,  pragnie  ludzkich 
marionetek,  lecz  nie  potrafi  wiele  więcej  niż 
sprowadzenie  na  nie  powolnej  śmierci.  Głosowi 
pustki łatwiej deprawować niewyszkolone umysły 
technokratów,  jednak  jego  wpływ  jest  tym 
silniejszy, im ofiara bardziej pragnie idei, z której 
się zrodził.

Okręt dziś

Tożsamość zamarzła,  wbita   w mulistą mieliznę 
nieopodal brzegu,  przechylona dziobem do góry 
tak,  że  ten  wyrwał  się  ponad  lód  na  zewnątrz. 
Większość  kultystów  zmarła  zagłodzona 
i utopiona  w  solnych  pustkowiach  raju,  żywiąc 
Edena  (demona)  i  oddając   duszę  ciemności. 
Tylko kilkoro  doznało łaski zamiany w solnych 
wybrańców,  bezdusznych  sługusów  demona. 
Z koszmaru  ewakuacji  zrodziły  się  natomiast 
demony Exodusu, czyhając pośród zmarzniętych 
ciał na nowe istoty ludzkie, dostarczające emocji 
zdolnych  ożywić  ich  upiorne  egzystencje.  Sam 
statek jest praktycznie sprawny, choć brak załogi 
i zagnieżdżone w nim demony zapewniają, ze nikt 
go raczej nie użyje.

Tajemnice drużyny

Każda postać posiada  wątek związany z własną 
tożsamością, żadna nie jest tym, kim się wydaje. 
Poza tajemnicą znaną postaci jest również sekret, 
który dopiero ma się ujawnić podczas rozgrywki. 
Sceny  rozwiązujące  watki  osobiste  są  również 
ostatnimi scenami przygody.

Starzec
Starzec  był  kapitanem,  tak  samo  jak 
„nawigatorem”,  za  którego  się  uważa.  Jego 
Nemezis  –  to  zepchnięte  w  podświadomość 
przeżycia  i  lęki,  wiedza  o  raju  i  masakrze, 
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do której  się  przyczynił.  Zaklęcia,  które  poczynił 
podczas  upadku  okrętu,  sprawiły,  że  jego  ciało 
zmieniło się nie do poznania, podobnie jak umysł, 
do tego stopnia, że po powrocie do domu nikt nie 
był w stanie go poznać. Oczywiście w kontekście 
Edenu czyn kapitana nie jest wcale jednoznaczny. 
Bohater  dowie  się  o  swojej  prawdziwej  naturze 
w scenie  ósmej.  Wcześniej  fragmenty  jego 
przeszłości mogą ujawniać się w walce z Nemezis, 
która powinna nawiązywać do miejsc, w których 
dochodzi  do  starcia,  i  do  zdarzeń,  które  je 
poprzedzają.  Warto  sprawić,  by  starcie  z  tym 
wysłannikiem ciemności  przypominało dyskusję, 
pełną oskarżeń i subtelnych półprawd.

Szkarłat
Zbudowana  na  kłamstwach  Legenda  Szkarłata 
prowadzi  postać  prosto  na  drogę  splugawienia. 
To właśnie na okręcie będzie musiał zmierzyć się 
z własnymi demonami, na nowo określając siebie 
i  historię zbudowaną na masce brata. Oczywiście 
wątek  podejmie  sam  Gracz,  ale  może 
zinterpretować  Maskę  Szkarłata  jako  nowe  Ja 
postaci,  jako sztucznie narzuconą rolę, od której 
można  się  uwolnić  czy  wielkie  kłamstwo 
wypaczające  wszystko  wokół.  Wątek  ma 
kulminację  w  scenie  siódmej,  jednak  wcześniej 
starcia  z  demonami  i  obrzędy  okultystyczne 
powinny  być  naznaczone  niepewnością. 
Zbliżający  się  do  zwycięstwa  lub  tylko  raniący 
bohatera demon może go atakować  oskarżeniem 
o  kłamstwo  lub  też  zauważać  słabość  jego 
wyszkolenia.

Iskra
Wszystkie wskazówki mówią o tym, ze Iskra jest 
rytualistą  oddaną  Technoklanytom,  obcym 
w klanie.  Jest  zupełnie inaczej.  Decydenci  E 53, 
którzy  doszli  do  władzy  po  upadku  Tożsamości 
i śmierci  starej  elity,  postanowili,  w  trosce 
o bezpieczeństwo  swoich  stanowisk,  zataić 
szlachetne  pochodzenie  Iskry,  sugerując  obce 
korzenie. Jest córką przywódców klanu E53, ale 
również dzieckiem buntu. Natomiast dla demona 
Edenu  jest  to  prawdziwe  dziecko  jego  domeny, 
pierwszy  żywy  byt  zrodzony  pod  jego  władzą, 
dlatego  też  ciemność  pragnie  okultystki, 
obdarowując ją swym darem. Co bohaterka z tym 
zrobi,  zależy  od Gracza.  Kulminacja  tego wątku 
następuje  w  scenie  piątej,  jednak  wcześniej 
i później  warto  wplatać  przebłyski  wspomnień 
oraz niezwykłą opiekę jaką otacza Iskrę mroczny 
opiekun,  Eden.  Może  się  nawet  się  zdarzyć, 
że demon  nie  będzie  chciał  jej  ranić,  a  wręcz 
spróbuje ją ochronić.

Dobór postaci do Gracza

Starzec
Watek  osobisty  Starca  to  walka  ze  sobą.  Nie 
wymaga  mistrzowskiego  odgrywania  czy 
specjalnej  introwersji,  choćby  dlatego  że  Gracz 
przez większość sesji będzie się prawdopodobnie 
zmagał z drugim ja, za które odpowiada Narrator. 
To  dobra  postać  dla  osoby  kreatywnej 
(szczególnie w gestii motoryki), choćby z powodu 
profesji czy roli przywódcy drużyny, która jednak 
woli  odkrywać  postawione  przed  nią  wyzwania 
bardziej niż zajmować się wnętrzem  postaci.

Iskra
Watek  osobisty  Iskry  najbardziej  opiera  się 
na kreacji,  odgrywaniu   wewnętrznych  rozterek 
postaci  i  poszukiwaniu  czy  tworzeniu  prawdy  o 
sobie.  Wymaga  to  osoby  kreatywnej,  która  lubi 
takie wątki. Zaoferowanie Graczowi, który nie jest 
zainteresowany introwertycznymi rozterkami nad 
pytaniem: „kto lub co określa, kim jestem”, może 
nie sprawić mu przyjemności i spłycić postać.

Szkarłat
 Podobnie jak Iskra, ta postać stawia pytanie: „kto 
lub  co  określa,  kim  jestem”.  Wątek 
kronikarza/egzorcysty to wątek osoby, która musi 
walczyć  z  nawarstwiającymi   się  kłamstwami, 
nieprawdą,  która  tworzy  własną  opowieść; 
dobrymi  wnioskami  z  fałszywych  przesłanek. 
Jednak,  w  przeciwieństwie  do  Iskry,  to  dobra 
postać  dla  osoby,  która  lubi  odgrywać  postacie 
niejednoznaczne, skupione na postrzeganiu przez 
innych, mniej skupione na introwersji.

Dwa oblicza tożsamości

Scenariusz powstał jako sceneria do komiksowych 
starć  w  Klanarchiowym  stylu  krwawego  snu, 
na równi  z  opowieścią  o Tożsamości.  Można  go 
rozegrać,  traktując wątki  tajemnicy jedynie jako 
podkład pod efektowne starcia lub też rozegrać go 
niemal całkowicie storytellingowo, uznając wątki 
Tożsamości za najważniejsze. Można też połączyć 
oba elementy, do czego serdecznie zachęcam.

Dodatkowe elementy

W  poniższym  opisie  często  nie  zawieram 
fragmentów  przejściowych,  wind,  opisów  śluz, 
mniej  znaczących  testów  czy  konkretnego 
rozstawu  martwych  ciał.  Uwzględnienie  tego 
wszystkiego  w  opisie,  rozmyłoby  scenariusz. 
Uznaję,  że  Narrator  nie  tylko  poradzi  sobie 
z opisami, ale nawet powinien, zgodnie z duchem 
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systemu,  dbać  o  dramatyzm,  dawkując  je 
drużynie.  Zostawiam  w  scenariuszu  tylko 
kluczowe dla jego estetyki i motoryki elementy.

Gra  konfliktem  wynikającym 
z tajemnic

To  tylko  opcja,  przetestowana,  w  niektórych 
drużynach grywalna, lecz nadal opcja. Jeśli Twoi 
Gracze  aprobują  taki  styl  gry,  możesz  w  łatwy 
sposób wytworzyć nastój paranoi i podejrzliwości 
między postaciami.  Gdy przeciwnik zada szkodę 
postaci,  zgodnie  z  zasadami  możesz  otrzymać 
inny  efekt,  uchylenie  maski  Starca  (przez  co 
można testem legendoznastwa rozpoznać w nim 
Kapitana),  fałszywy  ruch  Szkarłata 
czy odsłonięcie  dziwnej  więzi  Iskry  z  okrętem. 
Wewnętrzna podejrzliwość drużyny nie powinna 
skończyć  się  krwawą  jatką,  choćby  z  powodu 
grania  drużynowego,  jaki  wymusza  konwencja 
Klanarchii,  czystych  zasad  dobra  rozgrywki 
czy faktu,  że  każda  postać  jest  niezbędna 
w wyprawię.  Wewnętrzny  konflikt  wraz 
z tajemnicami  może  sprowokować  starcie 
społeczne w finale – co jest dość dramatycznym 
zakończeniem scenariusza.

PROLOG – Bezmiar Podlodu
To  dobry  moment,  by  wyjaśnić  wszystkie 
nieścisłości,  stworzyć  nastrój  opowieści  oraz 
dokładniej przedstawić postaci.

Estetyka

Drobna szalupa  przemierza  podmorską otchłań, 
węsząc śladem kolosalnej matki. Starzec zajmuje 
centralną cześć niewielkiego pokładu, zanurzony 
w  medytacyjnym  transie,  szarpiąc  się 
konwulsyjnie,  podwieszony  na  linach  niczym 
lalka. Jednak jego działania sprawiają że szalupa 
zachowuje się jak morski ssak, pędząc pod wodą 
mimo  braku  zewnętrznego  światła  czy 
wyznaczonej drogi. Siedząca w techomantycznym 
fotelu  Iskra  manipuluje  przyrządami,  dbając 
o silnik oraz techniczne parametry okrętu. Przed 
Technomantką  rozstawiony  jest  przemyślny 
system luster, na których liczne lampy i metalowe 
znaczniki  wskazują  dane oraz  wyświetlają  obraz 
sprzed  szalupy.  Szkarłat  siedzi  przy  dziobie. 
Pogrążony w  transie  odpycha czyhające  w toni 
demony.

Motoryka

Opowiedz oficjalną wersję historii i odpowiedz na 
pytania Graczy. Warto rozpocząć przypomnienie 
od  wizji  raju,  wszechobecnej  w  zdobieniach 

rytualistów.  Można  też  podkreślić  różnice 
w postrzeganiu  tego  miejsca  między 
Technoklanami (skarbiec starożytnej technologi) 
a  Rytualistami  (upragniony  nowy  dom). 
Następnie  poproś  Graczy  o  podjecie  opowieści. 
Niech przedstawią swoją postać z jej perspektywy. 
Niezależnie, czy będzie to wyczerpująca opowieść 
bajarza, czy krótki acz treściwy komunikat, takie 
przedstawienie pozwoli lepiej wczuć się nie tylko 
w postać, ale też grupę okultystów płynącą  kilka 
miesięcy  w  jednej  szalupie.  Można  nagrodzić 
Graczy za piękną opowieść, odejmując jedną kość 
z puli ciemności.

Nim postawią nogi na pokładzie

Opisana poniżej sesja rozpocznie się w pełni, gdy 
bohaterowie  wynurzą się  szalupą  już  w okręcie. 
Uznałem  takie  rozpoczęcie  za  najbardziej 
dynamiczne i gwarantujące, że opowieść zamknie 
się  w  jednym  spotkaniu  trwającym  jakieś  6-8 
godzin.  Jeśli  jednak  pragniecie  poświęcić 
Tożsamości więcej czasu, nie powinno być trudne 
rozszerzenie  jej  o  dodatkowe  motywy.  Debata 
w siedzibie  Piewców  (zamienione  w  klasztor 
pancerniki  starożytnych?  Kościane  pałace 
cmentarzyska  wielorybów?),  starcie  z  podwod-
nym  monstrum  czy  wabienie  przez  upiora 
we wraku innej szalupy, to tylko kilka motywów, 
jakie można wykorzystać.

Koniec wstępu - podejście pod okręt

Obraz  wyświetlony  przez  lustra  pokazuje 
gigantyczny  ogon  okrętu,  pokryty  lodem 
i otoczony  przez  ciemność.  Sufit  zamarzniętej 
powierzchni  przykrywa  statek,  który  zdaje  się 
wychylony dziobem do przodu. Nieliczne wodne 
istoty  omiatane  przez  reflektory  uciekają, 
a światło  ujawnia  powieszone  na  łańcuchach 
trupy  tych,  którym  się  nie  udało.  Droga 
do wewnątrz (do basenów szalup) jest dostępna, 
nakierowanie małego okrętu wymaga co prawda 
sporych  umiejętności,  lecz  tych  bohaterom  nie 
brakuje.

SCENA 1 – Przybycie (Baseny 
Szalup)

Mały statek dociera do Tożsamości,  ważne staje 
się  pierwsze  wrażenie,  w  tym  przypadku  to 
nastrój  grozy.

Estetyka

Kapsuła podwodna wyłania się z basenu w tylnej 
cześć  Okrętu.  Okultyści  zapalają  światła.  Cienie 
pełzną  po  żebrowanej  strukturze  ścian,  z  ust 
unosi  się  para.  Nad  głowami  postaci  wiszą 
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szalupy,  wciśnięte  jedna  pod  druga  niczym 
pociski  w  magazynku.  Najniżej  podwieszone 
zerwały  się  z  kolebki,  łapiąc  się  w  pułapkę 
poplątanych  łańcuchów,  którymi  wodowano  te, 
które  opuściły  okręt  matkę.  Szpetne   brakiem 
harmonii i oblepione zamarzniętymi fragmentami 
ciał  dają  świadectwo  chaosowi  ewakuacji.  Na 
podłodze piętrzą się trupy nieszczęśników, którzy 
zginęli, usiłując dotrzeć do łodzi.

Przyglądając  się  trupom,  dostrzegamy, 
że większość  zginęła od ran, a nie od mrozu czy 
z głodu.

Podłoga  jest  przechylona  w  sposób,  który 
sugeruje, iż dziób okrętu jest dużo wyżej niż rufa 
(ma  to  szczególne  znaczenie  w  następnych 
scenach).

Wszystko jest  zupełnie  martwe,  zamarznięte,  co 
podkreśla  cisza.  Jedynymi  ruchomymi 
elementami  są  bohaterowie,  którzy  walczą 
ze statyczną, lepką ciemnością. Warto podkreślić 
opisem  i  spokojnym  szeptem  wrażenie  zimnej 
kruchości.  Powolna  narracja  ma  zasugerować 
czas, który zamarł.

Istoty w ścianach

Ręka jednego z martwych szturmowców rozwiera 
się, a po podłodze zjeżdżają z upiornym odgłosem 
wysypujące  się  naboje.  Bohaterowi  maja 
wrażenie, iż ktoś im się przypatruje.
Szkarłat ma szansę wyczuć przeskakujące z ciała 
do  ciała  demony,  jednak  na  razie  nie  ma  to 
specjalnego  znaczenia.  Nieprzyjaciel  ujawni  się 
w kolejnych  dwóch  rozdziałach  jako  bardziej 
realne zagrożenie.

Koniec sceny

Z  tego  pomieszczenia  są  jedynie  dwie  drogi. 
Otwarta  gródź  windy  prowadzącej  do maszy-
nowni  oraz  zaszronione  schody,  zakończone 
zmarzniętą i martwą śluzą prowadzącą do komnat 
mieszkalnych.

Dodatkowe element estetyki grozy

Podczas  drogi  przez  zniszczony  szyb  windy 
bohaterowie słyszą czy może bardziej wyczuwają 
drgania  Marszu  Szturmowców,  kojarzonego 
z Technoklanami  patetycznego  hymnu  siepaczy. 
To  zapowiedź  sceny  (opcjonalnej)  szóstej,  ale 
także drobna poszlaka na temat historii okrętu.

SCENA 2 – Inkantacje 
(Maszynownia)

Statek  nie  jest  zdatny  do  eksploracji  bez 
przynajmniej  częściowego  przebudzenia. 
To właśnie  w  maszynowni  można  uruchomić 
na nowo  Tożsamość,  choćby  po  to,  by  ruszyły 
hydrauliczne grodzie. Scena ta co prawda nie jest 
niezbędna  w  głównej  osi  fabuły,  jednak  tworzy 
podkład pod dwa dynamiczne starcia.

Estetyka

Ogromne zmrożone hale wypełnione setkami na 
pół  organicznych  maszyn,  składających  się 
z ciągnących  się  od  ściany  do  ściany  mięśni, 
kotłów  i  trybów.  Żebrowane  konstrukcje, 
absurdalnie  wysokie  stropy  i  dziesiątki 
technomantycznych  maszyn  niepokojąco 
zbliżających  się  do   czegoś,  co  można  nazwać 
nekrotechniką.
Gdyby przyjrzeć  się  dokładnie,  można zobaczyć, 
jak  nietknięta  jest  technika  sprzed  lat,  dotknąć 
miejsca, gdzie nie ma tylu trupów, niemal odnieść 
wrażenie podroży przez plany okrętu.

Ponownie warto postarać się o wrażenie zamarcia 
– lecz tym razem nie jest  to martwa cisza,  lecz 
gotowość  do  działania.  Stan  uśpienia, 
oczekiwania. Przyczajenie.
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Bohaterowie rozpoczynają inkantację.
Wreszcie.
Okultystyczne  symbole  jeden  za  drugim 
przebudzają  się,  podobnie  jak  odmarzające 
mięśnie  maszynerii.  Okręt  budzi  się  z  krzykiem 
katowanego  metalu,  buchając  oddechem 
parujących  mięśni,  drgających  spazmatycznie, 
pozbywając  się  szronu.  Wszystko  zdaje  się 
nienaturalne  i  obce,  ogromna  maszyneria 
przytłacza   wielkością  i  skomplikowaniem. 
Tożsamość budzi  się.

Motoryka

Zgodnie  z  dobrym  obyczajem  Klanarchii, 
przebudzenie okrętu (jako wydarzenie niezbędne 
dla  kolejnych  zdarzeń)  nie  wymaga  (na  razie) 
żadnych  testów,  choć  bez  wątpienia  powinno 
zabrać  sporo  czasu.  To  zadanie  zarówno  dla 
Starca,  jak  i  Iskry,  w  końcu  mechanizm  jest 
zarówno  technomantyczny,  jak  i  okultystyczny. 
Wyłączony  z  tych  działań  Szkarłat  za  chwilę 
znajdzie zajęcie.

SCENA 3 – Przebudzenie 
(Maszynownia)

Ma zaangażować postać Szkarłata, kiedy pozostali 
okultyści  wykorzystują  swoje  umiejętności  oraz 
dodać dynamiki do dość spokojnej sceny.

Estetyka.

Nagle.
Jedne zamarzniętych drzwi wypadają z zawiasów. 
W  deszczu  drzazg  biegnie  ożywiony  trup, 
rozpędzone  ciało  (Młodszej  Pani  Nawigator) 
opętane  przez  demona.  W  naznaczonych 
śmiertelnym ściskiem rekach zgniata zwoje, pędzi 
z piekielną prędkością, usiłując dotrzeć do windy.
W  tym  samym  czasie  Tożsamość  przechyla  się 
na bok,  narzędzia lecą ze stołów,  a odmarzające 
trupy  z  łomotem  uderzają  o  ściany,  przyjmując 
karykaturalne pozy.

Motoryka

Aby złapać demona,  niezbędne jest pozbawienie 
go wszystkich sukcesów. Posiada ich na starcie 4, 
jednak  co  rundę  (zaczynają  gracze)  wykonuje 
normalny  test  parkour  (4),  powiększając 
przewagę. Jeśli demon uzyska 8 sukcesów – udaje 
mu  się  uciec/zniszczyć  mapy.  Kiedy  liczba 
sukcesów  demona  zostanie  zmniejszona  do  0, 
zostaje  złapany/zniszczony  lub  w  inny  sposób 
jego dalsza ucieczka przestaje być możliwa, tym 
samym porzuca ciało i mapy. Demona może gonić 
(parkour)  dowolna  liczba  osób,  jednak  tylko 
sukcesy najszybszej z nich zmniejszają przewagę. 

Zamiast  tego  pozostali  bohaterowie  mogą 
wesprzeć  ścigającego  Według  zasad 
popleczników, korzystając ze swoich umiejętności 
(na przykład za pomocą strzelania).
Podczas  ucieczki  demon  będzie  korzystał 
ze swoich  mrocznych  darów.  To  moment, 
w którym  Szkarłat  może  użyć  umiejętności 
egzorcysty, by zablokować manifestacje.

Współpraca drużyny

W  tym  momencie  istotny  staje  się  czas.  Aby 
dokończyć  pracę  błyskawiczne,  lecz  bez  awarii, 
Iskra  musi  skumulować  8  sukcesów  w  łatwych 
testach uzdolnień technicznych (warto wziąć pod 
uwagę, że  może wykorzystać "soldacki sposób"), 
natomiast  Wiedżmiarz  potrzebuje  zwycięstwa 
z Nemezis o wartości 6. Prawdopodobnie Szkarłat 
nie jest zajęty i to on rozpocznie pościg.

Nawiedzone ciało

Demon nie ożywia ludzi, lecz używa ich ciał jako 
marionetek.  To  czysta  chęć  ucieczki  zrodzona 
podczas upadku.

W maszynowni jest samotny i zbyt słaby, aby być 
realnym zagrożeniem, dlatego też usiłuje jedynie 
skraść,  a  następnie  zniszczyć  mapy  –  uznaje, 
że jeśli  bohaterowie  dowiedzą  się,  gdzie  się 
znajdują,  nie  będą  chcieli  opuścić  tego  miejsca, 
co przekreśla  jego  szanse  na  podtrzymywanie 
swojej  egzystencji  (demony  Exodusu potrzebują 
ludzi pragnących wydostać się ze statku).

Demon Exodusu.
Kondycja – 0[4] (korzysta z cech nawiedzonego 
ciała)
Percepcja 4
Intelekt 4
Wola 6
Moc 5
Zdolności:  Mroczna  arkana  (strach), 
Nawiedzenie (ciało/ciała), Uczuciowiec (ucieczka, 
panika)
Dary  ciemności:  Szkarłatny  karaluch  (tylko 
w ciele) poruszanie się po ścianach zapewnia +2 
do testu parkour demona)
Znaki: Trupy zdające się patrzeć, ruch na granicy 
pola widzenia
Odżywianie się: Pragnienie ucieczki (strach)

Skradzione dane nawigacyjne

Stare  perforowane  zwoje,  pokryte  gęsta  siatką 
tłoczonych symboli i znaków.
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Motoryka

Normalna  analiza  oparta  o  uzdolnienia 
techniczne  (+1  za  wykorzystanie  sprzętu  z  sali 
nawigatorów*)
Nie  wymaga  sukcesów:  To  dane  nawigacyjne 
których  podsumowanie  przekazywane  było  
na mostek maszyną technomantyczna.
Sukces:  Jednak informacje się nie zgadzają, jest  
w nich błąd. Do Mostku musiały trafiać błędne  
informacje końcowe.
Przebicie:  Prawdopodobnie   przekłamanie  jest  
celowe, nawigatorzy mataczyli.
Dwa przebicia: Zafałszowana została odległość.  
Statek  jest  dużo  dalej  niż  podawano  to  
do mostka.

Koniec sceny

Gdy bohaterowi uporają się już z przeciwnikiem, 
zorientują  się,  że  co  prawda  przebudzili 
Tożsamość,  ale  doprowadzili  również  do  tego, 
że niższe (tylne, które położone są niżej) poziomy 
zalewane są przez wodą. Im prędzej opuszczą to 
miejsce  (tą  samą  droga,  którą   przybyli),  tym 
większa szansa, że wyjdą stąd żywi.

*  W  ścianach  maszynowni,  znajdują  się  liczne  
niewielkie  sale,  dedykowane  różnym 
specjalistom.

SCENA 4 – Atak demonów 
Exodusu (Baseny Szalup)

Ta scena to przede wszystkim walka w klimacie 
horroru, w której można rozwinąć pełen potencjał 
bojowy  postaci.  Okultyści  opuszczają 
maszynownię,  kierując się w stronę mostka (czy 
dowolnego  miejsca, gdzie spodziewają się znaleźć 
rozwiązania  tajemnic  Tożsamości),  gdy  na  ich 
drodze  stają   ożywione  trupy  (przez  demony 
tożsame  z  tym,  z  którym  zmagali  się 
w poprzedniej  scenie)  oraz  woda,  która  zalewa 
niższe  pokłady  od  momentu  uruchomienia 
okrętu.

Estetyka

Ucieczka w pędzie pomiędzy otwierającymi oczy, 
rozmarzającymi  trupami,  szum  wody  i  jęki 
katowanego metalu.  Ręce wciągające  pod wodę, 
głośne  nawoływanie  potępionego  ducha. 
Zrywająca z nóg lodowata ciecz, gasnące latarnie 
i słabnąca orientacja.

Motoryka

To moment, w którym bohaterowie mają szansę 
zetrzeć  się  z  wrogiem na normalnych  zasadach. 
Sprawny  egzorcyzm  (który  jednak  musi  być 
przygotowany  zawczasu)  może  odesłać  demony 
(szczególnie,  jeśli  Szkarłat  zadbał,  by  poznać, 
w jakiś  sposób  ich  imię),  Wieźdmiarska  czy 
Technoomantyczna  sztuka  usunąć  marionetki. 
Co prawda  pomieszczenie  jest  zalewane  wodą, 
jednak  wprowadzanie  związanych  z  tym 
modyfikatorów  może  co  najwyżej  spowolnić 
dynamikę  sceny.  Tak  więc  bohaterowie  muszą 
pokonać ożywieńców (jak nekrozyta str. 374) lub 
przepędzić  demony,  uznajmy,  że  każdy 
atakowany jest przez dwa trupy, a demony zajęte 
są  podtrzymywaniem  ciał  (trzy  demony,  każdy 
podtrzymuje po dwa ciała).   

Gracze  mają  maksymalnie  od  4  do  6  rund 
(w zależności  od  oceny  przez  narratora 
wcześniejszych  działań,  powinien  poinformować 
Graczy o czasie, w jakim miejsce zostanie zalane).

Koniec sceny

Gdy  bohaterowie  docierają  do  wrót,  dzięki 
uruchomionej  maszynerii  mogą  otworzyć  śluzę, 
a następnie  ją  za  sobą  zamknąć,  odgradzaj 
pędzącą  wodę i przebudzone ciała.

SCENA 5 – Martwa 
przeszłość Iskry 

(komnaty mieszkalne)
To scena  dedykowana przede  wszystkim Iskrze. 
Szansa na poznanie przeszłości.

Estetyka

W  trzewiach  okrętu  zlokalizowane  są  kwatery 
załogi.  Ciasne  klitki,  ustawione  jedna  przy 
drugiej,  w  których  odważni  ludzi  odpoczywali 
podczas  podróży.  Pomieszczenia  są  częściowo 
mechaniczne,  pełne  rur  i  stali,  a  po  części 
organiczne,  z  racji  nieregularnych  kręgów 
niskiego  sufitu  oraz  odstających   żeber 
utrzymujących  konstrukcję  w  ryzach.  To  tutaj, 
pomiędzy  prowizorycznymi  barykadami, 
ścielącymi się kośćmi i  zmumifikowanymi przez 
czas  ciałami,  Iskra  ma  szansę  poznać  swoją 
przeszłość.

Pierwsze przebłyski wspomnień.

Spojrzenie  na  żebrowane konstrukcje  ścian 
przywołują  pierwsze  wspomnienia.  Szaleńczy 
bieg,  krzyki,  urwane  zdania,  rzężenie  pił 
sprężynowych,  duszący  zapach  siarki  zatykający 
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zdarte od płaczu gardło. Następne  solny posmak 
w ustach, aromat kwiatów i szaleńczy bulgoczący 
śpiew, komendy wykrzykiwane niczym szczekanie 
psów.
Warto w narracji posłużyć się krótkim, dobitnymi 
zdaniami.  Pozwala  to  uzyskać  wrażenie 
szaleństwa i pędu, niezrozumiałego chaosu walki. 
Te wspomnienia mają na celu zbudować jedynie 
nastój,  zasugerować,  że  Iskra  jako  dziecko 
znalazła się w centrum walk.

Badanie

Barykady  na  korytarzu  i  w  pokojach  są 
świadectwem  bratobójczej  walki.  Trupy  ścielące 
podłogi  zdają  się   ofiarami  zarówno  broni,  jak 
i zaklęć  oraz  technologi.  Nieliczne  kwantowe 
aberracje  mówią  o  użyciu  mocy  zarówno 
śniacych,  jak  i  wiedźmiarzy  czy  technomantów. 
Trudniejsze  i  wymagające  więcej  cierpliwości 
poszlaki wskazują, że to Technoklanyci byli lepiej 
przygotowani  do  walki,  choć  zdaje  się,  że  część 
walczyła między sobą. Pokoje wypełniają sprzęty 
codziennego  użytku,  wzbudzające  tkliwość 
pamiątki  jak  ręcznie  wykonana  pozytywka  i 
banalne przedmioty jak kubki.

Kolejne wspomnienia.

Wymagają od Iskry starań, uruchamiają je wzięte 
do rąk przedmioty, dźwięki otwieranych szaf czy 
widok  rozbitego  zegara.  Iskra  znajduje  kajutę 
swojej  matki  -  Isabel.  Imię,  najwyraźniej 
przypadkowo  zbieżne  (tak  naprawdę  jest  to 
właśnie  ta  osoba,  Iskra jest  córką przywódczyni 
Technoklanu)  z  imieniem  Isabel  „Chłodnej”, 
przywódczyni  technoklanyckiej  frakcji  z  czasów 
wyprawy.  Kolejna  fala  wspomnień  budzi 
dezorientację,  nie  pokrywa  się  z  utartymi 
przekonaniami. Pokój jest Technoklanycki.

Odpowiedź.

Wizje prowadzą Iskrę do sterty zmumifikowanych 
trupów,  do  ciała  kobiety  ze  szponiastą 
mechaniczną protezą
Wraca najgłębiej  wyryte wspomnienie (to,  które 
znalazło się na karcie postaci)
„Szponiasta  mechaniczna  ręka  wyciągnięta  w 
Twoim kierunku oraz zakrwawiona twarz matki.”

Zrozumienie

Daj  Graczowi  prowadzącemu  Iskrę  czas  na 
zbieranie kolejnych dowodów, próbę zrozumienia 
sytuacji.  Nie  powinno  wymagać  to  testów, 
ponownie  nie  pozwala  na  to  dobry  obyczaj 
Klanarchii.

Jest to też czas na jej gniewny monolog, znaczącą 
ciszę czy też  jakiekolwiek inne odegranie  sceny. 
Katharsis bądź  melancholię.  Niezależnie,  jak 
odegra to Gracz, powinieneś nagrodzić go nowym 
modułem  technomantycznym  (artefakt  matki?), 
nowym darem ciemności (jeśli Iskra popadnie w 
zgorzknienie)  czy   wyrzuceniem  jednej  kości  z 
puli ciemności.

Fakty

Matka Iskry była jedną z opętanych przez Edena, 
Technoklanyckim  Dygnitarzem  zbrojnie 
powstrzymującym  ucieczkę  z  Okrętu.  Iskra  jest 
pierwszym  dzieckiem  wyprawy,  pierwszym 
dzieckiem  Edenu.  Jednak  rytualiści  zdołali 
pokonać  jej  rodzinę  i  wyrwać  ją  ze  szponów 
demona.

Koniec sceny.

Zależnie,  czy  wykorzystasz  kolejna  scenę,  czy 
przejdziesz  od  razu  do  siódmej,  komnaty 
mieszkalne  można  opuścić  poprzez  śluzę 
prowadzącą do Sal Egzarchów.

SCENA 6 OPCJONALNA – 
Atak solnych 

szturmowców (komnaty 
mieszkalne)

To ostania szansa, by ciekawie zredukować pulę 
ciemności  przed  ostateczną  sceną.  Jeśli 
nagromadziłeś  sporo  kości  lub   chcesz 
wprowadzić  starcie,  to  dobry  czas  na  wezwanie 
opętanych  przez  Eden  Szturmowców. 
To wymagający  przeciwnicy,  których  duża 
odporność  może  sprawić,  że  bohaterowie 
naprawdę  znajdą  się  w  nie  lada  tarapatach, 
dlatego  tuż  po  zapowiedzeniu  ich  ataku  przez 
pieśń  (patrz  estetyka),  daj  im  czas  na 
przygotowanie.  Inaczej  to  może  być  ostatnie 
starcie okultystów.

Estetyka

Mrok nadchodzi
Pomieszczania  odbijają  zwielokrotnione  echo 
„marszu szturmowców”. Jednak sam dźwięk jest 
nieczysty,  splugawiony.  Brakuje  w  nim  tekstu, 
który  zastąpił  ogłuszający  rytm,  ryk i  dudnienie 
okutych  w  żelazo  butów.  Powietrze  wypełnia 
zapach soli.

Pojawiają  się  cienie  sylwetek  i  żółte,  nieczyste 
światło.  Rytm  wzmacnia  się,  a  pomieszczenie 
zdaje  się  trząść.  Z  ciemności  wyłaniają  się 
sylwetki kogoś, kto mógł być kiedyś człowiekiem. 
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Rosłe  monstra,  w potężnych pobielałych od soli 
pancerzach, zachowując formację,  powoli pełzną 
przed  siebie.  Z  zagłębień  pancerza  wylewa  się 
śluzowata  biała  ciecz,  szybki  masek  filtraków 
zdają się wypełnione tą samą breją.

Motoryka

Przy  redukcji  puli  ciemności  warto  zadbać,  aby 
zostawić co najmniej 2 na ostatnia scenę, jednak 
warto wziąć pod uwagę, że szturmowcy to nie lada 
zagrożenie  i  wykorzystywać  pulę  z  rozsądkiem. 
Szturmowców  jest  troje,  udany  łatwy  test  
Legendoznastwa pozwala  rozpoznać  (jednego 
za każdy  sukces/przebicie)  w  nich  słynnych 
Technoklanyckich  dowódców  (tym  samym 
zagwarantować sobie dodatkową kość do testów 
przeciw nim).  

Solny  Szturmowiec,  wybraniec  Edenu 
(Hotaru  P.  Beelike  "Ropa",  Hideaki  Marco 
"Węgorz", Bert Utak "Rawelin")
Kondycja 7
Percepcja 4
Intelekt 3
Wola 3

Zdrowie:   5
Nieugiętość:   5
Moc:   4
Ekwipunek:
Skorodowana broń ręczna (topór) (Obrażenia +2, 
wściekły atak +2, rozważne natarcie -2)
Skorodowany  miotacz  toksyn  (obrażenia  +2, 
zawodność 6, poza tym jak zwykły k. str. 296)
Solny ciężki pancerz szturmowy (Ochrona 4,0)
Moloch (+2)
Nieczuły.
Plugawa odporność (+2)
Manewry  bojowe:  Formacja  szturmowa 
(technoklanyckie manewry bojowe, str. 3)
Nagły atak: Szturmowiec zbliża się do przeciw-
nika  powoli,  wygląda  jakby  powietrze  stawiało 
przed nim opór. Jednak jego cios spada na prze-
ciwnika błyskawicznie.
W  pierwszej  rundzie  starcia  wręcz,  przeciwnicy 
wykonują  przeciwstawny  łatwy  test  czujności, 
jeśli  szturmowiec  wygra,  przeciwnik  podlega 
zasadom  zaskoczenia.  Szturmowiec  wykonujący 
nagły atak, zostaje wybity z formacji.

Koniec sceny.

Patrz scena piąta.

SCENA 7 – Powrót 
marnotrawnego (Sale 

egzarchów)
Drużyna wkracza do serca okrętu, miejsca, które 
teoretycznie potrzebuje egzorcyzmu. Jednak o ile 
sale  egzarchów  są  wolne  od  podszeptów 
ciemności,  to  sam  „Szkarłat”  nie  jest. 
To dedykowana mu scena, w której musi zmierzyć 
z  maską  swego  brata,  symbolizującą  legendę 
Szkarłata oraz jego demony. Uświadom Graczowi, 
że to scena, w której Szkarłat musi się zmierzyć 
ze sobą. Kłamstwa w sali egzarchów są widoczne 
ze  zdwojoną siłą,  a  dawni  mistrzowie  są obecni 
i oceniają go  martwym wzrokiem. Niech ma czas 
na  przygotowanie  egzorcyzmu  samego  siebie, 
pod pretekstem wygnania demonów z Tożsamości 
lub  bez  takiego  pretekstu.  Niech  wie,  że  pętla 
kłamstw  się  zaciska,  powodując  atak  ciemności 
na jego duszę (jeśli to zignoruje, otrzyma 4 kości 
do  puli  ciemności  z  intencją  rzutu 
na splugawienie).

Estetyka

To  szeroka,  lecz  nisko  sklepiona  świątynia, 
w której  kościane  żebra  okrętu  splatają  się 
nad sufitem,  połączone  z  kościaną  podłogą 
carjatydą  splecionych  postaci  egzarchów.  Serce 
okrętu,  miejsce  przestronne,  ale  przytłaczające, 
tajemnicze  przez  cienie  lęgnące  się 
w organicznych załomach ścian.

Wykorzystaj  moment,  aby  spokojnie  opisać 
postać  każdego  z  egzarchów  (K.  Str  158-159), 
stworzyć  klimat  wyczekiwania,  wrażenie 
niewidzialnej  ściany,  która  stanęła  przed 
Szkarłatem,  nie  pozwalając  mu  ruszyć   dalej 
razem  z  własna  duszą.  Opis  miejsca  musi  być 
skromny,  by  nie  przytłoczyć  najważniejszego. 
Tego, co zalęgło się w  postaci.

Motoryka

Legenda Szkarłatu dysponuje 10 punktami mocy, 
a  walczy  używając  cech  (lecz  nie  fetyszy) 
egzorcysty.  Jeśli  „Szkarłat”  zwycięży,  ma  prawo 
określić  się  na  nowo,  a  ponadto  odzyskuje 
wszystkie  stracone  punkty  mocy.  Jeśli  wygra 
legenda,  to  Narrator  powinien  wykorzystać 
zdobyte  punkty  puli  ciemności  do  splugawienia 
egzorcysty.  W  tym  szczególnym  przypadku 
Szkarłat  nie  może  korzystać  ze  wsparcia 
sojuszników  (chyba  że  wyjawi  im  całą  prawdę, 
lecz wtedy legenda walczy, znając już prawdziwe 
imię kronikarza)
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Koniec sceny

Droga z sal egzarchów na mostek to jedynie jedna 
śluza,  jednak przy  niej  widać  włazy  prowadzące 
do  dziobowego  basenu  szalup,  miejsca,  które 
pozwoli po wszystkim opuścić Tożsamość.

SCENA 8 - Spotkanie 
z kapitanem (Mostek)

Wszyscy  bohaterowie  mają  szansę  obejrzeć 
mostek,  lecz  główną  postacią  jest  tutaj  Starzec. 
To jego  spotkanie  z  drugim  ja  bezpośrednio 
na podeście  mostku.  Pozwól  mu  na  swobodne 
przechadzanie  się  po   komnacie,  wygłoszenie 
monologu, jeśli  tego pragnie i  przede wszystkim 
zbadanie podestu, przy ścianie którego powinien 
spodziewać się ciała (kapitana lub nawigatora).

Estetyka

Ogromne  pomieszczenie,  przypomina  wnętrze 
katedry, z tą różnicą, że najwidoczniej podstawą 
konstrukcji  jest  czaszka  gigantycznego  stwora. 
Warunki  na  mostku  są  spartańskie,  poza 
ściennymi malowidłami  i  obudowanym z  trzech 
stron  podestem  nawigacyjnym  (miejscem, 
w którym  kierujący  statkiem  wiedźmiarz  miał 
szanse medytować) nie ma tutaj żadnego sprzętu.

Kiedy  Starzec  wchodzi  na  podest,  ma  szansę 
stanąć  oko  w  oko  z   dawnym  „kompanem”. 
Przeciętym w pół. Pękniętym lustrem. Zdać sobie 
sprawę, że nie było ani głównego nawigatora, ani 
kapitana. Była jedna osoba, On.

Spotkanie Starca z „drugim ja” musi być krótkie, 
dobitne i klarowne, jedynie wtedy osiągnie pełnię 
swojej mocy.

Zakończenie sceny.

Kiedy  Starzec  pojmie  gorzką  prawdę,  to  dobry 
moment,  by  wymówić  słowa,  które  tradycyjnie 
w Klanarchii zapowiadają horror:
Mrok nadchodzi...

SCENA 9 – FINAŁ – Eden 
(Mostek)

...Mrok nadchodzi.

Wykorzystaj  akcję  „Wstrzymaj  oddech”  (k.str 
340),  aby  zatrzymać  na  moment  postaci 
i pozwolić Ci spokojnie opisać pełnie grozy.

Kopuła z łoskotem otwiera się, wpuszczając słabe 
promienie  słońca  i  zalewając  posadzkę  gęstym 
solnym płynem.  Oczom bohaterów (przed nimi, 
za  ich  plecami  znajduje  się  lodowe  pustkowie) 
ukazuje  się  skąpany  w  świetle  zachodzącego 
słońca raj.
Odległe  szkielety  wieżowców.  Nietknięte 
od wieków  poczerniałe  konstrukcje,  skąpane 
w pomarańczowym  świetle  zdają  się  skrywać 
niezliczone starożytne tajemnice.
Rozległą,  ciągnącą  się  po horyzont  równinę  bez 
jednego człowieka czy splugawionego.
Obraz niemal wycięty z płótna z wizją raju.
Jednak...  (to  czas  na  efektowną  pauzę,  głęboki 
wdech)
Zamiast ogromnych pasących się zwierząt pośród 
nieprzemierzonej  roślinności,  widać  jedynie 
ogromne szkielety zatopione w solnej brei (warto 
wymawiać  słowa  powoli  i  dobitnie, 
by zaakcentować koszmar tego widoku).
Niekończąca  się  martwa  równina,  zakłócona 
jedynie  szczątkami.  Solne  pustkowie,  bez  cienia 
życia,  ogromne  jałowe  bagno.  Piekło  człowieka, 
gdzie  nawet  splugawiony  nie  byłby  w  stanie 
przeżyć.
Martwy raj. Pustka.
(tutaj  warto  zatrzymać  narrację,  pozwolić 
Graczom na zrozumienie sytuacji)

Ostateczna konfrontacja.

Bohaterowie stoją przed koszmarnym widokiem, 
debatując,  milcząc  czy  też  zastanawiając  się 
nad dalszym losem.

Jeśli  nie  jest  to  dla  Graczy  satysfakcjonujące 
zakończenie  i  czujesz,  że  jedynie  konfrontacja 
z pradawnym złem da im poczucie odpowiednie-
go zakończenia,  to czas na atak Edena, demona 
odpowiedzialnego za całą tragedię. Istota została 
przygotowana tak, by walka  mogła odbywać się 
na wszystkich frontach, zarówno fizycznie (morf), 
jak i poprzez egzorcyzmy czy w jakikolwiek inny 
sposób.

Demon  powoli  narzuca  swoje  władanie  nad 
okolicą. Na początku są to jedynie drobne znaki: 
drżące  cienie,  bulgoczące  solne  sadzawki  czy 
woda  przybierająca  geometryczne  formy. 
Momentami jednak horyzont zdaje się pastelowy 
pustkowie zdaje się przez moment łąką, a olbrzy-
mie szkielety przybierają częściowo żywe kształty. 
Eden nadchodzi,  próbując  wkraść  się  w  umysły 
Okultystów.  Kiedy  odeprą  jego  pierwsze,  słabe 
ataki,  wyrwie  pełnię  swojej  furii,  ujawniając 
ohydne oblicze.
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Motoryka

Znany z imienia - Eden, Głos Solnej Pustki 
(przydomek)
Kondycja 7 (morf)
Percepcja 7
Intelekt 9
Wola 12
Moc: 25

Zdolności: Morf (solne kształty), Mroczna arkana 
(iluzja),  Nawiedzenie  (solne  pustkowia), 
Opętanie, Uczuciowiec (chęć dotarcia do raju)
Znaki: (uwzględnione w scenariuszu)
Odżywianie się: Agonia śmiertelnych

Zamiast Edena.

Domyślnie przeciwnikiem bohaterów jest Eden – 
który właściwie wraz z ujawnieniem prawdy może 

zostać uznany za pokonanego. Dlatego też właśnie 
w  tym  momencie  wyczucie  chwili  oraz  intuicja 
prowadzącego  mają  tak  duże  znaczenie.  Może 
okazać  się,  że ujawnienie  widoku jest  świetnym 
zwieńczeniem  scenariusza  i  wystarczy.  Jednak 
jeśli  Twoi  Gracze  zaaranżują  konfrontację 
społeczną między swoimi bohaterami, co  będzie 
doskonałym zwieńczeniem historii i żaden demon 
nie  bezie  potrzebny,  nie  wahaj  się  z  niego 
zrezygnować.  Niech  pozostanie  słaby 
i przyczajony  pośród  solnych  pustkowi, 
a to bohaterowie stworzą ekscytujący finał.

KONIEC

Czas  na  podsumowanie,  dokończenie  opowieści 
przez samych Graczy. Zadaj im pytania o dalszy 
los postaci, pozwól im wykreować  własny epilog.
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FAQ

Pytanie:
Dlaczego Iskra, teoretycznie genialna technomantka, ma słaby intelekt?
Odpowiedź:
Iskra nie jest postacią głupią, lecz polegającą na niezwykłej intuicji. Jest bystra (wysoka  percepcja), 
lecz młoda i niedoświadczona. Według Motoryki Klanarchii Intelekt odpowiada za blef, kult przodków, 
legendoznastwo, negocjacje, obycie i wiedzę o sługach ciemności. Tylko jedna z tych umiejętności jest  
dla okultystki ważna (negocjacje)

Pytanie:
Dlaczego "Szkarłat" posiada profesje egzorcysty a nie kronikarza?
Odpowiedź:
Przed Szkarłatem stoi pytanie o jego właściwą tożsamość. Czy udawanie kogoś, kim nie jesteś, sprawia, 
że rzeczywiście nie jesteś tą osobą? Czy wykonywana profesja sprawia, że jesteśmy tym kim jesteśmy? 
Czy  Legenda  bohatera  to  tylko  funkcja,  czy  to  osoba  bohatera  jest  podmiotem.  Wprowadzenie 
Szkarłata jako "czystego" kronikarza zabiłoby wiele ciekawych motywów  jego  tożsamości. Fabularnie 
to  wiedza  i  legenda  Szkarłata  pozwala  postaci  udawać  bohatera,  nawet  przed  upiorami.  Po  to 
by „Szkarłat” miał również odpowiedni poziom umiejętności kronikarza, otrzymał adnotacje na karcie 
postaci  „Umiejętności  nabyte  (zamiast  zdarzeń  z  przeszłości)”,  które  wyrównują  tego  poziom,  nie 
niszcząc balansu gry.

Pytanie:
Jak to możliwe, że nikt nie zna tożsamości Starca?
Odpowiedź:
Kluczowa  stała  się  przemiana,  jakiej  doznał  podczas  upadku  okrętu.  Ponadto  rytualiści  niemal 
maniakalnie ukrywają  tożsamość pod maskami, dlatego też to ten klan jest głównym tematem tego 
scenariusza, w co doskonale wpisuje się osoba nie do końca znanego przywódcy. Poza tym, specyficzny 
nastój Klanarchii sprawia, że takie komiksowe rozwiązania znajdują  miejsce.

Pytanie:
W scenie piątej Iskra dowiaduje się o swoim prawdziwym pochodzeniu, a scenariusz idzie dalej. Gdzie 
jest więc miejsce dla technoklanytki w drużynie po tym wydarzeniu?
Odpowiedź:
Wątek Iskry to nie tylko odkrycie, kim jest, ale również wyciągniecie z tego konsekwencji. Iskra jest 
przedstawicielem  E53  w  drużynie,  technoklantyką,  jedyną  „niewinną”,  lecz  ubrudzoną  przez  klan. 
Ponadto otwarta staje się kwestia jej dziedzictwa w technoklanie. Dopiero po odkryciu pochodzenia,  
Gracz prowadzący Iskrę ma szansę w pełni rozwinąć skrzydła.

Pytanie:
Czy potężne moce Wiedźmiarza nie wypaczą scenariusza? Teoretycznie taki okultysta jest w stanie  
dokonać wszystkiego. Poza tym generalnie drużyna jest niezwykle potężna i może znaleźć dziesiątki 
nieprzewidzianych w scenariuszu rozwiązań.
Odpowiedź:
Moce wiedźmiarza ograniczone są przez zasadę spójności świata (K. str 231) oraz dobrą wolę Gracza.  
Podczas  prowadzenia  scenariusza  nie  zdarzyło  mi  się,  by  moce  wiedźmiarskie  okazały  się 
niezbilansowane czy zbyt potężne. Natomiast w samym założeniu Klanarchii jest fakt, iż bohaterowie 
to potężni specjaliści, a narrator zmuszony jest do improwizacji w zaplanowanym scenariuszu. Taka 
jest specyfika tej gry, a głównie potęga i możliwości postaci sprawiają że opowieść kreowana jest przez 
wszystkich, nie tylko Narratora.
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