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Ponizej prezentujemy Wam trzy propozycje zmian
w klasycznych zasadach Armii Apokalipsy. Nie
traktujcie ich absolutnie jako erraty czy nowej
wersji mechaniki. Blizej im raczej do dodatkowych
»ttybéw rozgrywki”, wprowadzajacych na sesje
nowe elementy. Przygotowalismy je w formie
niezaleznych od siebie modutéw, kompatybilnych
z podstawowymi zasadami Armii Apokalipsy.
Oznacza to, ze mozecie je wprowadzaé i
rezygnowa¢ z nich nawet w trakcie trwania
Kroniki — nie bedzie to wymaga¢ zadnych zmian
na kartach postaci. Wszystkie trzy moduly sa
zarbwno  niezalezne od  siebie  (mozecie
wprowadzi¢ bez problemu tylko pojedynczy z
nich), jak 1 catkowicie ze sobg kompatybilne
(mozecie wigc zastosowaé polaczenie dowolnych
dwéch ze soba albo uzy¢ wszystkich trzech na

raz).

Caly ten rozdzial pisany jest z zalozeniem, ze
znacie juz Armie Apokalipsy — nie tlumaczymy
jeszcze raz wszystkich zasad, a jedynie wyjasniamy
réznice, ktére pojawiaja si¢ w  opisywanych
modyfikacjach. Pamigtajcie, ze nie chodzi nam tu
wylacznie o zmiany mechaniczne — w parze z nimi
proponujemy troche¢ inna filozofi¢ rozgrywki. 1
znowu — wecale nie twierdzimy, ze lepsza. Po
prostu inng, posiadajaca swoje zalety 1 wady. By¢
moze okaze si¢, ze bardziej Wam ona pasuje, a
moze zupelnie si¢ z nig z nie zgodzicie. Tak czy
owak — macie teraz nowe opcje. Wiele z
zastosowanych przez nas pomystow moze Wam
si¢ skojarzy¢ z cudzymi grami, jak ,,Fiasco” czy
»Apocalypse World”. Na pewno stanowily one
dla nas natchnienie, w zadnym wypadku nie
oferujemy Wam jednak konwersji na cudza
mechanike.

Przyjrzymy si¢ teraz pokrétce poszczegdlnym
modulom. ,Nowe tworzenie postaci i Kroniki”
powstalo po to, by maksymalnie skréci¢ czas,
ktéry uplynie od radosnego  stwierdzenia
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do momentu,

»Pograjmy w Armie Apokalipsy
kiedy faktycznie usiadziecie do sesji. Ten zbidr

zasad pozwoli Wam wlasciwie od razu
przygotowa¢ Kronike 1 rozpoczaé granie. Co
wigcej, odcigzy w duzym stopniu Mistrza Gry,
dopuszczajac jednoczes$nie wszystkich graczy do
wspoltworzenia zrebow Kroniki. Dezigki temu
macie mozliwos¢ stworzy¢ nowy, ciekawy i
oryginalny $wiat, ktéry nie bedzie tylko wizja
pojedynczej osoby, ale wspdélnym tworem calej

grupy.

,» Testy wspierajace fabule” pozwola Wam z kolei
oddaé graczom na sesji cz¢§¢ odpowiedzialnosci
za narracje. Beda oni mogli w wigkszym stopniu
decydowac¢ o losach swoich postaci i wprowadzaé
podczas Epizodéw wlasne Watki (a w kazdym

razie mocno je sugerowal Mistrzowi Gry).
Dziatania, ktérych podejmuja  si¢  postacie,
powinny dzicki temu staé si¢  bardziej

emocjonujace 1 barwne. Co wigcej, gracze bedg
mieli mozliwos¢ zaprezentowaé swoje postacie nie
tylko poprzez wybory, ktére podejmuja. Teraz
wazne stanie si¢ nie tylko ,,co”, ale réwniez ,,jak”.
Kazdy bedzie mégl znacznie wyrazniej pokazaé
styl dzialania swojego Bohatera.

Na koniec pozostaly , Testy losowe” — zestaw
zasad, ktore zwigkszg element losowy na sesjach.
Jezeli czuliscie do tej pory, ze wszystko jest zbyt
przewidywalne, ze Zle czujecie si¢ z mechanika,
ktéra nie pozostawia wlasciwie nic Slepemu
losowi, to modul dla Was. Zeby z niego korzystaé,
poza ko, ktora jest juz czasem uzywana na sesjach,
potrzebne bedzie Wam jeszcze po jednej sztuce
k8, k10 1 k12. Rzuca¢ nadal bedzie wylacznie
Mistrz Gry, jednak sprawi to, ze element losowy
zawita do wlasciwie kazdego testu podczas sesji.



Nowe tworzenie postaci
i Kroniki

Ten zbiér dodatkowych zasad projektowalismy
jako swego rodzaju silnik, ktéry pozwoli nabraé
rozpedu Waszym Kronikom. Ma po pierwsze
sprawi¢, ze bedziecie mogli usia$¢ do tworzenia
postaci 1  plerwszej sesji bez  zadnego
przygotowania ze strony Mistrza Gry, po drugie
za$ pomoze Wam zbudowaé cickawg druzyne z
potencjalem do pézniejszego odgrywania relacji
miedzy postaciami.

Dodatkows zaletq bedzie to, ze Wasze postacie
beda mogly od dawna mieszka¢ w miescie 1 by¢
zakotwiczone w $wiatynnej spolecznosci. Sama
metropolie, wraz z mieszkajacymi w nim aniotami,
stworzycie w zarysach przy okazji tworzenia
Bohateréw. Drzicki temu gracze beda mieli
wickszy wplyw na nastréj 1 temat kroniki, a
prowadzacy - znacznie mniej pracy na starcie.

Cale tworzenie postaci wraz z pierwsza, krotka
sesja, powinno Wam w sumie zaja¢ okolo pigciu
godzin (tak przynajmniej wynika z naszych
dos$wiadczenl), ale jezeli nabierzecie wprawy,
bedziecie mogli w przysztosci wydtuzaé albo
skraca¢ ten proces. Ponizej podajemy punkt po
punkcie, kolejne etapy nowego tworzenia druzyny
i Kroniki. Oba te elementy bedziecie robié
réwnolegle, dlatego zaangazowani beda wszyscy
uczestnicy zabawy.

Podczas tworzenia postaci Mistrz Gry, niezaleznie
od innych zadan, powinien robi¢ notatki. Te kilka
godzin powinno daé Wam cale
informacji, ktére trzeba zapisaé, zeby potem o
nich nie zapomnieé. W zaleznosci od tego, jak
bardzo kreatywni bedziecie, moze powstaé¢ nawet i
kilkanascie stron zapiskéw.

multum

Waznym elementem procesu bedzie — tzw.
»fishing”, czyli technika tworzenia elementéw
fabularnych przez zadawanie graczom pytagd — to
co$ jak zarzucanie sieci i patrzenie co si¢ w nie
zlapie. Prowadzacy nie bedzie musial wigc sam
wymysla¢  wszystkich szczegbélow, ale czesé
odpowiedzialno$ci  zostanie  przeniesiona na
pozostalych uczestnikéw zabawy. Zeby nie
niszczy¢ wezucia w postaé odpowiadac¢ bedziecie
zawsze z perspektywy postaci, ograniczajac si¢ do
tego, co moze ona wiedzie¢ (dlatego np.
odpowiedz ,,Nie mam pojecia” na pytanie o tajne
sprawki jakiego§ Kardynala jest zupelnie na
miejscu). Mistrz Gry moze pyta¢ zardwno o
odczucia postacli, jakie$ elementy miasta (dzielnice,
kluby, sekrety), osoby w Swiatyni, zasady panujace
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w spotecznosci — wszystko, co tylko przyjdzie mu
do glowy. Generalnie odpowiedzi graczy nie
powinny by¢ odrzucane, chyba Ze stoja w jawnej
sprzecznodci z realiami $wiata Armii Apokalipsy
albo logika czy zdrowym rozsadkiem. Nawet w
takich przypadkach nie nalezy jednak ich
calkowicie dyskwalifikowaé, tylko wspdlnie =z
pozostalymi graczami postarac si¢ je poprawic.

Mistrzowie Gry musza pamigtad, ze na ostateczny
efekt rownie silny wplyw, jak odpowiedzi graczy,
bedzie mial charakter zadawanych pytad. Mozna
zapytat: ,,Co sadzisz o tym Archoncie?”, ale
znacznie lepiej zapytaé ,,Dlaczego nie lubisz tego
Archontar” albo ,,Dlaczego zawsze, gdy zostajecie
sam na sam, zapada niezreczna cisza?”. Rolg
prowadzacego jest zadawaé ciekawe pytania, ktére
moga prowadzi¢ do interesujacych skutkéw w
$wiecie gry. Warto tez wycigga¢ wnioski z
odpowiedzi i dalej drazy¢ jakis temat. Kiedy jeden
z graczy odpowie, ze Swiqtynia znajduje si¢ w
bardzo duzym mieScie, mozna nastgpnego
zapytaé, czy to oznacza, ze aniolom trudno jest
kontrolowac caly teren metropolii? Nalezy tez
zacheca¢  graczy do  pelnych, ciekawych
odpowiedzi — proste ,tak” lub ,nie” to troche
malo.

Dla oséb, ktére nie korzystaly do tej pory z takich
technik wspdlnego tworzenia, idea oddania duzej
cze$cl odpowiedzialnodci w rece graczy moze si¢
wydawaé troch¢ niepokojaca. Pamictajcie jednak,
ze to tylko od Was zalezy, o jakie sprawy
zapytacie, a jakie pozostawicie dla siebie do
wymyslenia. Zachecamy jednak, zebyscie jak
najwiecej postarali si¢ stworzyé wspolnie. To, co
powstanie z kreatywnej synergii kilku oséb, to
zawsze wiecej niz zwykla suma ich pomystow.
Budujac kolejne elementy w opatciu o cudze idee
bedziecie w stanie stworzy¢ co$§ naprawde
wyjatkowego. Prowadzacy musi tylko pilnowad,
zeby calo$¢ trzymala si¢ kupy.

1. Koncepty postaci

Ten etap mozecie tak naprawde wykonaé jeszcze
przed spotkaniem. Chodzi o to, zeby kazdy z
graczy mial jaki§ bardzo ogdlny pomyst na to, kim
zamierza graé.  Wystarczy jaka§ pobiezna
koncepcja, nie musicie wchodzi¢ w szczegdly. Jej
elementem moze, ale nie musi, by¢ Zakon czy
Choér aniota. W zupelnosci wystarczy jednak,
jezeli bedziecie wiedzie¢, ze planujecie gra¢
,buntowniczka przeciwko systemowi”, ,,facetem
od brudnej roboty o migkkim sercu” albo ,,pewng
siebie laska, ktéra szuka godnych przeciwnikow”.
Zastanowcie si¢ jakie cechy charakteru pasuja do
wymyslonych przez Was anioléw, mozecie tez



sprobowaé  wyobrazi¢ sobie wyglad postaci.
Czesto fajnym pomyslem jest przyniesienie zdjeé
albo obrazkéw, ktore pasuja Wam na Bohateréw
— w ten sposéb bedziecie mieli gwarancje, ze inni
wyobraza je sobie podobnie jak Wy.

Jezeli cze§é graczy przyjdzie na spotkanie bez
pomystu, poswieccie kilka minut na wymyslenie
konceptéw. Mozecie pusci¢ sobie klimatyczng
muzyke, troche sie wyciszy¢, przypomnie¢ $wiat
Armii Apokalipsy i na pewno co$ przyjdzie Wam
do gltowy.

2. Poziom mocy

W przeciwienistwie do klasycznego tworzenia
postaci, nie zakladamy tutaj, ze Wasze anioly
musza by¢ ze sobg zwigzane na plaszczyznie
profesjonalnej, tak wiec nie musza one piastowac
podobnych stanowisk. Zapewne jednak najlepiej
bedzie si¢ Wam grato, kiedy bedzie mieli podobne
Pieczecie 1 tym samym — mozliwosci. Ten etap
zaczynacie od ustalenia najwyzszej Pieczeci i
punktéw na wspotczynniki, jakie dostana postacie
(zgodnie z tabelka 2z rozdzialu o tworzeniu
Bohatera). Tu nie ma dobrych i ztych propozycii,
a glos kazdego jest tak samo wazny. Po prostu
porozmawiajcie,  powiedzcie,  jaka  wersja
podobalaby si¢ kazdemu z Was. Jezeli nie uda
Wam si¢ doj$¢ do porozumienia, zawsze mozecie
glosowa¢: w takim wypadku prowadzacy tez
dysponuje jednym glosem. Pamictajcie, ze od
wybranych  Pieczeci moze  zaleze¢, ktore
stanowiska w SWigtyﬂi beda w zasiggu Waszych
postaci.

Kazdy moze zdecydowad, ze jego posta¢ ma po
prostu  Piecz¢é,  ktéra  wybraliscie  jako
maksymalng. Zapewne wigkszo$¢ tak zrobi i nie
ma w tym absolutnie nic zlego. Jezeli jednak kto$
chce zagra¢ postacia znajdujaca si¢ troche nizej w
hierarchii, nie ma najmniejszego problemu. Nadal
dostanie takie same punkty na wspoétczynniki, jak
reszta, szkoda w koficu, zeby we wszystkim byt
gorszy. W $wiecie gry bedzie to oznaczad, ze jest
aniolem o wyjatkowym potencjale. Na przyklad,
jezeli zdecydowaliScie si¢ na Piata Pieczel jako
maksymalna, moze on by¢ Diakonem o Drugiej
Pieczeci, ktéry mozliwosciami niewiele ustepuje
Kardynatom. Co wigcej, za kazdy jeden poziom
roznicy miedzy Pieczecia maksymalng a ta, ktora
dla niego wybierze gracz, jego pula Punktéw Yaski
wzro$nie o jeden.

3. Zakon, Choér, Stanowisko, Grzech

To tak naprawde kolejne cztery mini-etapy. Na
poczatku kazdy z graczy informuje z jakiego
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Zakonu pochodzi jego posta¢. Prowadzacy
powinien nie tylko to sobie zanotowaé, ale zadac
réwniez jakie$§ pytania (jedno lub dwa), zwigzane z
tym faktem. Mozecie pyta o sil¢ tego Zakonu w
Swiatyni, o podejéciec Bohatera do jakichs
elementéw zakonnej ideologii , cele polityczne
Zakonu w miescie 1 tym podobne. Mozecie tez
zadawaé bardziej abstrakcyjne pytania, w rodzaju
,»Co dla Ciebie jako Aratronity jest najtrudniejsze
do zaakceptowania na tym $wiecier”. Tutaj
réwniez pytania moga wprowadzaé¢ pewne fakty,
np. ,Jak czujesz si¢ z tym, ze w Waszej Swiatyni
kobiety z Zakonu Zeruela sa niemal pozbawione
protekciji mezezyzn?”.

Kiedy kazdy wskaze juz Zakon postadi,
przychodzi kolej na Choér. Tutaj réwniez
prowadzacy powinien zada¢ po jednym, gbra
dwoch pytaniach. Erela mozna zapytad, jak radzi
sobie ze swoim gniewem, Eloha - o osobg, na
ktérej jego aura robi wielkie wrazenie 1 tym
podobne. Kolejny etap - wybér Stanowisk - to z
kolei $wietna okazja, zeby dowiedzie¢ si¢ wigcej o
sytuacji w Swiatyni. Pytajcie o przelozonych,
relacje w grupach, prestiz poszczegélnych funkeji,
site frakeji, zasady — co tylko przyjdzie Wam do
glowy. Na koniec zostaje okreslenie Grzechu
kazdej z postaci. Teraz z kolei pytania mogg stac
si¢ znacznie bardziej osobiste. Mozecie pyta¢ o
chwile stabosci Bohatera lub podejscie do jego
wlasnej ulomnosci. Grzech moze tez mie¢ mniej
lub bardziej wyrazne odbicie w psychice postaci.
Pytajcie $miato, ktére z jej zachowan wynikaja lub
przynajmniej moga wynika¢ ze skazy na duszy.

4. Pytania o Kronike

Na razie nie wiemy jeszcze zbyt wiele o Swiecie, w
ktoérym przyszlo zyé postaciom graczy. Dlatego
kolejny etap to po prostu runda luznych pytad na
rézne tematy zwiazane z Kronika. Na tym etapie
znacznie bardziej niz Bohaterami interesujemy sig
ich otoczeniem. Dlatego powinniscie si¢ skupi¢ na
tematach takich jak wielko$¢ i charakter miasta,
struktura wladzy w Swiatyni, sila stug Wroga,
kluczowi Skazani, Karnawal. Pytania mozecie
zadawac¢ kazdemu po kolei lub po prostu rzucac je
1 czekaé, kto pierwszy udzieli odpowiedzi. Czasem
moze si¢ zdarzyé, ze dwie osoby maja zupelnie
rézne pomysly na ten sam temat. Mozecie wtedy
zagtosowa¢ lub prowadzacy sam wybierze te
wersje, ktéra bardziej mu pasuje. Tutaj nie
obowigzujg bardzo sztywne reguly, ani odnosnie
iloéci pytan, ani zasad odpowiadania. Wazne tylko,
zeby gracze pamictali, Ze odpowiadaja z
perspektywy postaci i ich stanu wiedzy. Jezeli kto§
rzuci stwierdzenie, ze ,,Egzarcha jest tak naprawde



Upadlym.”, prowadzacy moze odpowiedzie¢ ,,Ok,
ale skad to wiesz? Masz jaki§ dowdd? Czy ktos Ci
to powiedzial?”. Moze tez pyta¢ pozostalych
graczy, czy maja jakie§ informacje, ktore
potwierdzalyby albo przeczyly takiemu stanowi
rzeczy. To, co teraz ustalacie, to nie jest
obiektywna prawda na temat Kroniki, tylko
informacje znane postaciom, ich perspektywa.

Mistrz Gry ma podczas tego etapu jeszcze jedna
odpowiedzialno§¢. Tak samo, jak podczas
normalnej sesji, musi dba¢ o to, zeby wszyscy
dobrze si¢ bawili. Kazdy z graczy powinien méc
raz na jaki$ czas odpowiedzie¢ na pytanie, zeby si¢
nie nudzil. Musicie tez reagowal, jezeli jeden z
uczestnikéw zabawy jest zakrzykiwany przez
innych albo jego pomysty sq ostro krytykowane.
Macie wspiera¢ nawzajem swoja kreatywnosc, a
nie ja ograniczaé. OczywiScie moga zdarzy¢ si¢
odpowiedzi, ktére z jakich§ powodow wydadza sie
Wam nieodpowiednie. W takich wypadkach
zawsze najpierw odpowiedzcie sobie na pytanie,
czy na pewno jest co$ nie tak z informacja dodana
przez gracza. Moze po prostu mieliScie silne
ukryte zalozenia, z ktorymi ta odpowiedz koliduje
1 tak naprawde nie ma w niej nic zlego. Jezeli tak,
musicie zmieni¢ zalozenia — to ma by¢ wspdlne
tworzenie, a nie Wasz jednoosobowy show. Jezeli
jednak czujecie, ze sugestie gracza nie pasuja do
tego, co juz powstato albo stojg w sprzecznosci z
zasadami $wiata Armii Apokalipsy, kolejnymi
pytaniami (do niego lub pozostalych) mozecie
postara¢ si¢ ,,naprawi¢” jego odpowiedz.

Nie ma konkretnego momentu, w ktérym nalezy
zakonczy¢ ten etap. Jezeli $wietnie si¢ bawicie,
moze on trwa¢ wlasciwie dowolnie dtugo. Nie
mozecie tylko pozwoli¢, zeby powstal pelny,
skostnialy  uklad, opisany ze  wszystkim
szczegOtami. Co$ takiego bedzie si¢ grato bardzo
nieciekawie. Waszym celem nie jest w tej chwili
stworzenie kompletnej Kroniki ze wszystkimi
szczegOtami, kazdym Bohaterem Niezaleznym i
klubem w miescie. Nawet, jezeli zamierzacie temu
etapowi poswieci¢ duzo czasu, zostawcie celowo
sporo bialych plam, jakie§ niedopowiedzenia.
Mistrz Gry bedzie na nich budowal podczas
kolejnych sesji.

Z drugiej strony nie nalezy go kofczy¢, dopoki w
glowie prowadzacego nie zacznie si¢ rysowac
jaka$ jedna spdjna wizja. Tak dlugo, jak macie
tylko zbidr losowych odpowiedzi i Mistrz Gry nie
znalazt w tym jeszcze zadnego klimatu, Zadnej
mysli przewodniej, niczego, w oparciu o co
moglby prowadzié, warto kontynuowaé pytania.
Pamictajcie tylko, ze jeszcze kilka etapéw przed
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Wami i trzeba zachowa¢ troche kreatywnej energii
na pozniej.

5. Relacje w druzynie

Teraz, kiedy wiemy juz co nieco o miescie i
Swiatyni, skupimy si¢ z powrotem na postaciach
graczy. Tym razem bedziemy je jednak
doprecyzowywaé  poprzez  ustalanie  relacji
pomiedzy nimi. Z jednej strony pozwoli nam to
dowiedzie¢ si¢ wigcej o Bohaterach, z drugiej za$
stworzy cickawe haki fabularne, z ktérych bedzie
mozna korzysta¢ w trakcie sesji. Polaczenie w ten
sposéb postaci sprawi wreszcie, ze druzyna bedzie
czym$ wigcej niz przypadkowsa grupa aniolow —
bedzie pomiedzy nimi iskrzy¢ juz na starcie.

Jezeli w druzynie znajduja si¢ wigcej niz trzy
osoby, role zacznie odgrywac usadowienie graczy.
Posta¢ kazdego z nich bedzie jako$§ powiazana z
Bohaterem osoby po lewej i po prawej. Dlatego na
tym  etapie warto  zastanowi¢  si¢  nad
usadowieniem wszystkich uczestnikéw rozgrywki.
Gracze mogga usadzi¢ si¢ sami albo tez Mistrz Gry
moze wskaza¢ im konkretne miejsca. To juz
kwestia Waszego widzimisi¢ — czasami najlepiej
wychodzi  usadzenie obok siebie  bliskich
znajomych czy par, ale kiedy indziej $wietne efekty
da postapienie odwrotnie — zadbania, zeby silne
relacje Taczyly postacie graczy, ktérzy nie znaja si¢
zbyt dobrze.

Relacje  tworzy si¢ wedlug nastepujacego
schematu. Zaczyna wskazana przez prowadzacego
osoba. Bedzie on decydowaé o charakterze relacji
z postacig gracza po jego lewej. Wybiera jedng z
kategorit  relacji:  Namigtnosé, — Pokrewieristio,
Pretoony, Pryyjagi, Sekret, Zainteresowania, Zaleznost
1 informuje o tym gracza po lewej. On z kolei
doprecyzowuje relacje, wybierajac jedna z opcji
zwigzanych z dang kategorig (wszystkie opcje
opisane sg ponizej). Dzigki temu obaj gracze majq
wplyw na ostateczny charakter wigzi miedzy
postaciami.  OczywiScie — wazne jest tutaj
porozumienie migdzy graczami. Cho¢ pierwszy
gracz wyraznie ,narzuca ton” relacji, drugi ma
spore mozliwosci manewru. Opcje takie jak
Hhieszczera przyjazn” albo ,,rzekoma namietno$¢”
sprawiaja, ze moze on cze¢sciowo zmieni¢ intencje
drugiego gracza. Skoro nie chce, Zeby ich postaci
byly para, wybiera opcje, ktéra oznacza, ze ich
rzekomy zwiazek moze by¢ wylacznie plotka.

Gdy pierwsza relacja zostanie ustalona, gracz,
ktéry ja doprecyzowywal, ustala z kolei kategorie
relacji z postacia gracza po jego lewej. Ten z kolei
wybiera opcjg, po czym wybiera kategori¢ dla
kolejne relacji (znowu — z Bohaterem gracza po



lewej) 1 tak dalej, az kazda postaé beda taczyc
relacie z dwoma innymi. Kiedy wszystkie
zalezno$ci zostaly okreSlone, czas na pytania od
Mistrza Gry. Rolg prowadzacego jest tutaj
dorzuci¢ do relacji co§ od siebie i zadbaé, by
calo$é byla ciekawa i emocjonujaca. Zeby nikt sie
nie nudzil, najlepiej zadawaé po jednym pytaniu o
kazda relacj¢ po kolei, zanim zadacie tej samej
parze graczy kolejne. Czasem mozecie kierowac
pytania tylko do jednego gracza (wtedy poznajecie
perspektywe jego Bohatera), kiedy indziej mozecie
pyta¢ obu 1 pozwoli¢ im ustali¢ ze soba
odpowiedz. Kiedy WSzyscy sq juz
usatysfakcjonowani odpowiedziami, przechodzicie
do kolejnego etapu.

Ponizej znajduje si¢ lista kategorii relacji, wraz z
ich opcjami. Ta sama kategoria i opcja moga
wystapi¢ pomiedzy réznymi postaciami (dwie pary
postaci mogg by¢ w dwéch réznych potajemnych
zwigzkach, itp.), chociaz zapewne ciekawiej
bedzie, jezeli wybierzecie zréznicowane zaleznosci
pomiedzy Bohaterami.

Namigtnosé¢

Wasze postacie laczy co$ wigcej niz przyjaza.
Najprawdopodobniej sa ze soba w mniej lub
bardziej oficjalnym zwigzku, zapewne réwniez ze
soba sypiaja. Jezeli chcecie, mozecie réwniez
interpretowac t¢ relacje jako wspolng namigtnosé
wzgledem jakiej§ osoby trzeciej, co oznaczaloby,

ze albo macie tego samego kochanka lub
kochanke (moze nawet nie wiecie o sobie
nawzajem), albo tez stanowicie pelnoprawny
trojkat.

Potajemna: Z jakich§ powoddéw (doprecyzujcie
jakich) musicie zachowa¢ Wasz zwiazek z sekrecie.
Moze jedno z Was oficjalnie jest w zwiazku z kims
innym albo Wasze S§rodowiska zle zniostyby
informacje o romansie mi¢dzy Wami? Musicie
caly czas uwazal, zeby Wasza tajemnica nie
wyszla na jaw.

Dawna: Wasz zwiazek skoniczyl si¢ juz jakis czas
temu (wymyslcie czemu). Cho¢ formalnie nic juz
Was nie taczy, macie wspdlny bagaz do$wiadczen i
nieporozumient, wiec o klétnie nietrudno. Co
gorsza, nadal cos do siebie czujecie, jednak nie
potraficie znowu znalez¢ wspdlnego jezyka i zejsé
sie ze soba.

Burzliwa: Relacja miedzy Wami ulega ciaglym
zmianom, jednak jedno pozostaje pewne — jest
zawsze gorgca. Schodzicie si¢ 1 rozchodzicie,
zakochujecie si¢ na powrdt, dostajecie napaddw
zazdrodci, a 1 tak nie mozecie bez siebie zy¢. Wasz
zwiazek moze by¢ otwarty albo ekskluzywny,
kluczowe sg ciagle przeskoki milo§é-nienawisé.

Rzekoma: Prawda jest taka, ze nie laczy Was
autentyczne uczucie, cho¢ wszyscy wokol sadza,
ze tak jest. Albo panuje powszechne mniemanie,




ze jestescie para, ktérego nie zdementowaliscie
(wiecc wszedzie zapraszaja Was wspdlnie, itp.),
albo tez z jakich§ powodow chcecie sprawiac
pozory i udajecie zwiazek (wymyslcie czemu).

Pokrewieristwo

Nie musi tu chodzi¢ o faktyczne powinowactwo,
raczej o pewng wspdlng ceche, ktéra zbliza do
siebie postacie. Wazne jest to, ze obie sg tej cechy
$wiadome 1 faktycznie czujg si¢ sobie bliskie. Nie
musza w zwiazku z tym si¢ uwielbiaé. To troche
jak z rodzing — nie zawsze wszystko uklada si¢
idealnie, jednak to nadal bliscy, ktérych traktuje sig
inaczej niz pozostalych.

Smiertelnikéw: Wasze postacie nie tylko znaly
si¢ jako $miertelnicy przed przebudzeniem, ale
byly sobie bardzo bliskie. Mozecie by¢
rodzefstwem, najblizszymi przyjaciétmi,
malzedstwem lub rodzicem i dzieckiem. Wazne
jest to, ze jaki§ Slad tej relacji pozostaly z Wami
réwniez w anielskim zyciu.

Aniotow: Postacie mogg naleze¢ do tego samego
Zakonu lub Choéru réwniez bez tej relacji, jednak
jezeli si¢ na nig zdecydujecie, bedzie to znaczylo,
ze najwyrazniej jest to wazny element tozsamosci
postaci 1 czujecie si¢ przez Zakon lub Chor bardzo
polaczeni.

Doswiadczen: macie bardzo intensywne wspdlne
wspomnienia lub  przezyliScie co$§  bardzo
podobnego niezaleznie od siebie (oczywiscie
ustalcie, co to bylo). W kazdym razie czujecie, ze
to dos$wiadczenie bardzo Was zbliza. Tylko osoba,
ktéra przezyla to, co Wy, moze was naprawde
zrozumiec.

Przekonan: To pokrewienstwo sugeruje, ze
Wasze postacie podchodza do jakiej§ kwestii
ideologicznie. Moze po prostu wyjatkowo silnie
pragniecie zniszczy¢ Wroga, moze to co$ bardziej
skomplikowanego — wazne jest to, ze niewiele
0s6b podziela albo Wasze przekonania, albo
zapal.

Przefozony

Wasze postacie podlegaja bezposrednio tej samej
osobie. By¢ moze wynika to z piastowanych przez
nie stanowisk, jednak réwnie dobrze pow6d moze
by¢ inny — na przyklad polecenie ktéregos z
Kardynatéw czy samego Egzarchy. Oczywiscie
inne postacie réwniez moga mie¢ wspolnych
przelozonych, jednak w Waszym przypadku jest
to bardziej klopotliwe z racji jego osobowosci.

Sadystyczny: Wasz szef lub szefowa to typ
sadystyczny albo bezduszny, zngcajacy si¢ nad
podwladnymi dla zabawy lub z poczucia, ze
wlasnie tak nalezy postegpowaé z tymi nizej w
hierarchii. Latwo mu podpasé, a jego gniew jest
wyjatkowo dotkliwy.

Rozkapryszony: Musicie zaspokaja¢  liczne
kaprysy przelozonego i dopasowywacé si¢ do jego
zmiennych nastrojow. Jest on niekonsekwentny,
jego faworyci moga ltatwo popasé w nietaske i
odwrotnie. Znakomita wigkszo§¢ Waszej pracy to
nadazanie za jego zachciankami.

Nadopiekunczy: Przetozony traktuje Was niemal
jak wlasne dzieci. Chce we wszystko ingerowac,
wie najlepiej, co dla Was dobre, bardzo ogranicza
samodzielnosé. Niekoniecznie musi by¢ zla osoba,
po prostu stanowczo za bardzo interesuje sig
Waszymi planami i przejmuje Waszym dobrem.

Niekompetentny: Trafil Wam si¢ szef, ktéry nie
nadaje si¢ tak naprawde na swoje stanowisko.
Moze dostal je wyniku rozgrywek politycznych, a
moze dobrze stwarza pozory , Wy jednak znacie
prawde. Musicie w kélko tuszowad jego bledy 1
staraé si¢ jako§ radzi¢ sobie z jego zupelnie
nietrafionymi decyzjami.

Przyjazn

Gdzie§ w  przeszlo$ci, miedzy  Waszymi
Bohaterami zawiazala si¢ autentyczna przyjaza.
To cenna i rzadka relacja. Oczywiscie, mozecie
réwniez przyjaznic si¢ z pozostalymi czlonkami
druzyny, jednak wigzi miedzy Wasza dwojka sa
jeszcze silniejsze. Oczywiscie z czasem Wasza
relacja moze ulec zmianie, jednak trudno jest w
utamku sekundy zniszczy¢ dltugotrwala przyjaza.

Wieloletnia: Znacie si¢ i przyjaznicie od bardzo,
bardzo dawna i wiele razem przeszliScie. Macie z
pewno$cia mnostwo wspolnych wspomnien,
anegdot, a moze do tego jakie$ zwyczaje i tradycje
(czwartkowa noc to obowigzkowa partyjka pokera
czy co§ w tym rodzaju).

Skomplikowana: Postaé, ktérej gracz wybral
kategori¢ ,,przyjazd”, to faktycznie oddany
przyjaciel postaci drugiego gracza. W druga strong
sprawa si¢ jednak komplikuje. Postaé¢ osoby, ktéra
wybrala opcje ,,skomplikowana”, jest zakochana w
swoim przyjacielu. Ustalcie, czy obiekt westchnieq
jest ich §wiadom, czy to raczej typowy przykiad
,»strefy przyjazni”.

Wyjatkowa: Wasza przyjaza jest silniejsza niz
wiezi laczace niejeden zwigzek. Stowo przyjaciela




jest dwa Was wazniejsze niz opinia aktualnego
partnera, to przyjaciel jest ta osoba, ktéra zna
wasze sekrety 1 stabosci. Cho¢ nie laczy Was
mitos¢, bylibyscie pewnie gotowi umrzeé za siebie
nawzajem. Jezeli macie jakies drugie poléwki,
pewnie sa one zazdrosne o t¢ relacje.

Kontrowersyjna: Waszym spotecznosciom nie
podoba si¢ fakt, ze si¢ przyjaznicie. By¢ moze to
przyjaza miedzy WZOrowa Zeruelitka
a sprawiajacym klopoty Harielita albo tez migdzy
podwladnymi dwéch prowadzacych ze soba
bezpardonowa wojne Kardynatéw — w kazdym
razie relacja miedzy Wami jest nie w smak wielu
osobom.

Sekret

To, co taczy Wasze postacie, to wspolny sekret.
Moze on by¢ zwiazany z Wami, réwnie dobrze
jednak mozecie zna¢ cudza tajemnice. Wazne jest
to, ze obie postacie sa Swiadome, ze ta druga
réwniez zna sekret. W jaki§ sposob zblizylo je to
do siebie. Moze po prostu musza jako$ sobie
radzi¢ z brzemieniem i razem jest im latwiej,
z drugiej jednak strony mogg wspdlnie prowadzic
jaka$ gre czy intryge.

Mistyczny: Doswiadczyliscie wspdlnej wizji albo
kto§ przekazal Wam tajemna wiedze, ktéra
zmienia sposOb patrzenia na sytuacje w miescie
czy Swiatyni. Z jakich§ powodéw (wymyslcie,
z jakich) nie mozecie podzieli¢ si¢ z nig z innymi.

Kompromitujacy: Gdyby Wasz sekret wyszed!
na jaw, zostaliby$cie skompromitowani czy tez
spotkalyby ~ Was  jakie§  nieprzyjemnosci.
Niekoniecznie musieli§cie zrobi¢ co$ zlego albo
tez dziala¢ nieudolnie — by¢ moze padliScie ofiarg
czyjej$ intrygi lub tez musieliScie wybra¢ mniejsze
zto.

Niebezpieczny: Wiecie co§ na temat kogos
innego, znacie jego sekret. Rzecz w tym, ze owa
osoba jest wplywowa i niebezpieczna. Znajomosc¢
jej tajemnic moze w pewnych sytuacjach dawaé
Wam przewage, jezeli jednak kiedykolwiek dowie
sic ona, ze znacie jej sekret, zniszczy Was lub
przynajmniej zmieni Wasze zycie w piekto.

Delikatny: Jezeli sekret (Wasz lub kogo$ innego,
ktory tylko Wy znacie) kiedykolwiek wyjdzie na
jaw, doprowadzi do rozlewu krwi, eskalacji
przemocy, a moze nawet upadku Swiatyni.
Musicie za wszelkq ceng utrzymac go w tajemnicy,
jezeli chcecie, by anielskq spolecznoscia nie
wstrzasnal potezny kataklizm.
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Zainteresowania
Wasi Bohaterowie posiadaja wspdlna pasje albo
hobby. Pamigtajcie tylko, ze rozmawiamy

o aniotach, wigc raczej zapomnijcie o zbieraniu
znaczkow. Od nielegalnych wyScigow, przez
oryginalne upodobania seksualne, po
kolekcjonowanie jak najwspanialszego zbioru
trofeéw z pokonanych Upadlych — wybierzcie
co$, co wyda si¢ Wam cickawe i pasujace do
postaci oraz estetyki systemu.

Niebezpieczne: Wasze wspolne hobby ma te¢
wadg, ze tatwo pakuje Was w klopoty. By¢ moze
zajmujecie si¢ czym$ potepianym przez Swiatynie
albo w jaki§ sposéb narazacie Wasze zdrowie
1 zycie na szwank. By¢ moze to wladnie zwigzany
z  niebezpieczenstwem  zastrzyk  adrenaliny
popchnal Was w te strone.

Pikantne: Czymkolwiek by nie byla Wasza
wspolna pasja, wigze sic ona jakos z seksem czy
szeroko pojeta erotyka. Byé moze wspdlnie
cksplorujecie $wiat fantazji, chodzicie do bardzo
elitarnego klubu z pikantnymi zabawami, a moze
po prostu przescigacie si¢ w ilosci zdobytych
aniotéw i anielic.

Kosztowne: Czym s3 pieniadze  wobec
prawdziwej pasjir Wasze zainteresowania wigza si¢
niestety z duzymi wydatkami. Przy czym zaplatg
nie musza by¢ pieniagdze — moze to by¢
konieczno$¢ zaciagania przystug czy nawet duza
ilo$¢ czasu niezbgdna do zajmowania si¢ pasja.

Hermetyczne: Osoby z zewnatrz po prostu tego
nie zrozumiejg. JestesScie pasjonatami hobby na
tyle rzadkiego lub hermetycznego, ze sam fakt, ze
w ogble znacie drugg osob¢ o rownie
egzotycznych zainteresowaniach, to juz olbrzymi
sukces.

Zaleznos¢

Posta¢ gracza, ktory wybierze ten typ relacji, jest w
jaki§ sposéb zalezna od drugiej postaci. Drugi
gracz doprecyzowuje tylko jaka konkretnie
zalezno$¢ miedzy nimi wystepuje. To nie musi by¢
najwazniejszy element zycia obu anioléw, na
pewno jednak bedzie pojawial si¢ na sesjach i by¢
moze (zwlaszcza w  przypadku  zaleznosci
stuzbowej i honorowej) bedzie odgrywal istotna
role fabularna.

Stuzbowa: Jedna postaé jest po prostu szefem
drugiej. Jezeli wybraliScie do tego odpowiednie
stanowiska (jak np. Templariusz 1 Akolita)



wszystko jest jasne. Jezeli nie — by¢ moze
Swiatynia nakazala postaci wykonywaé polecenia
innego aniola, albo tez doszto do tego w wyniku

pokuty czy kary.

Seksualna: Istnieje miedzy Waszymi postaciami
nieformalny, ale za to bardzo pikantny uklad.
Jedna lubi ulegaé, druga dominowac i najwyrazniej
dobrze si¢ przy tym bawicie. Ta relacja zaklada, ze
kazda z postaci chce trwa¢ w tym ukladzie, nie
wynika on z zadnego szantazu czy innej formy
przymusu.

Mistrzowska: Jeden z anioléw chce sie czegos$
nauczy¢, drugi jest dobrym nauczycielem. Tworzy
si¢ miedzy nimi relacja oparta na poznawaniu
warsztatu czy wiedzy mistrza. Dziedzina nauki
moze by¢ zwiazana ze Swiatynia, moze jednak
réwniez kompletnie jej nie dotyczy¢.

Honorowa: Posta¢ ma dlug wobec innej postaci.
Moze tamta uratowala jej zycie, moze jakos jej
pomogla, moze zrobil to kto§ inny, z tq postacia
zwigzany. W kazdym razie splaca go, wspierajac ja
1 dbajac o nig. To zobowigzanie nie ma charakteru
formalnego, druga posta¢ nie moze pierwszej po
prostu rozkazywac.

6. Cele druzyny

Tworzac postacie zgodnie z powyzszymi zasadami
wecale niekoniecznie stworzycie od razu zgrana
druzyne. Owszem, pomiedzy parami Bohateréw
istnieja jakie§ relacje, nie ma jednak jeszcze
zadnego powodu, zeby te konkretne anioly na co
dzied ze soba wspolpracowaly, zwlaszcza, ze
moga piastowa¢ zupelnie rézne stanowiska
w Swiatyni. Dlatego teraz przygotujecie jeden cel,
ktory Was wszystkich potaczyl. To moze by¢ jakis
zamiar polityczny, wspélny interes czy tez
dzialania wynikajace z podobienstwa przekonan
wszystkich postaci — ustalicie to za chwile.

Mistrz Gry powinien wskazaé gracza, ktory
rozpocznie tworzenie druzynowego celu. Jego
zadaniem jest wybér jednej z czterech plaszczyzn,
ktorej 6w cel dotyczy:

Sprawy osobiste: Druzyne laczy cel, ktory
osobiscie ich dotyczy. By¢ moze chcg si¢ na kim$
zemsci¢, odkupi¢  dawne  przewiny albo
doprowadzi¢ do upadku znienawidzonego aniofa.
Wazne jest to, ze zamiary wynikaja z emocji
postaci lub ich wspdlnych przezy¢.

Obowigzki: Wszystkie anioly w druzynie dzialaja
w imi¢ obowiazkéw wzgledem Swiatyni. Moze
podlegaja temu samemu Kardynatowi, moze
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wykonuja misj¢ na osobista prosbe Egzarchy,
a moze utworzono z nich zespét do rozwiazania
jakiego$ problemu.

Interes: Druzyne polaczyl wspdlny interes.
Istnieje jakiego$ typu przedsigwzigcie, na ktérym
wszystkie postacie mogg zyskad, a zadna z nich nie
poradzi sobie z nim samodzielnie. Sam zysk moze
przybra¢ wiele form — od pieniedzy, przez pozycje
1 wplywy polityczne, po nagrody od Konklawe.

Ideaty: Bohaterow polaczyla jaka§ sprawa
zwigzana z ich idealami. By¢ moze wyznaja
podobne wartosci 1 chca doprowadzi¢ do jakiejs
zmiany w spotecznosci albo tez dziatajg w $wiecie
ludzi. Jezeli nie mozecie znalezé zadnej wspdlnej
ideologii, cel moze dotyczy¢ walki z Wrogiem.

Kolejny gracz musi wybra¢ jeden z czterech
dostepnych typéw komplikacji, a wiec przeszkody,

ktéra utrudnia osiagnigcie celu. To wcale
niekoniecznie jedyne, 2z czym przyjdzie sig
zmierzy¢ druzynie, jednak 2z pewnoscig to
powazne (a zapewnie najpowazniejsze)

utrudnienie na ich drodze. Jednoczesnie postacie
juz od poczatku sa §wiadome tej komplikacji (w
przeciwienstwie do innych, ktére prowadzacy
moze wprowadza¢ w trakcje kolejnych sesji).
Cztery dostgpne typy komplikacji  opisane
s3 ponizej:

Sekret: Druzynie brakuje jakiego$§ istotnego
elementu ukladanki, Zeby dobrze zrozumie¢ calg
sytuacje. W przypadku, gdy ich celem jest np.
zemsta za $mier¢ przyjaciela, mogloby to
oznaczaé, ze nie wiedza, kto go zabil. Zanim si¢
zemszcza, muszg poznaé ten sekret.

Normy: Dzialania graczy stoja w jakis sposéb
wbrew ogoélnie przyjetym normom. Moze chodzié
o prawa Swiatyni albo normy obyczajowe.
Wracajac do przykladu 2z zemsta za $mieré
przyjaciela, mogloby to oznaczaé, ze osoba winna
jego $mierci jest przelozony druzyny, ktéremu
winni s postuszefistwo i szacunek.

krzywda: Zeby osiagnaé swoj cel, gracze
beda musieli doprowadzi¢ do krzywdy niewinnych
os6b lub innego typu katastrofy, ktéra bedzie
ciazy¢ na ich sumieniu. Na przyktad osoba, na
ktérej planuja si¢ zemscié, jest ukochanym ich
dobrej przyjacidtki lub typem spotecznika, na
ktérego pomocy polega wiele oséb.

Niedobor: Tak diugo, jak Bohaterowie nie
zdobedq jakiego§ przedmiotu, informacji albo
przystugi, nie beda w stanie osiagnaé swojego celu.
Zeby dokonaé zemsty musza dolaczy¢ do




pewnego tajnego klubu albo na przykltad zdobyc
specjalny artefakt, ktory da im szanse¢ na wygranie
walki z rywalem.

Teraz przyszedl czas na przeciwnika. Kolejny
gracz wybiera, jakiego typu wrég stoi na drodze
druzyny. 1 znowu — to absolutnie nie musi by¢
jedyna osoba, ktéra zamierza pokrzyzowal plany
Bohateréw, jednak to z pewnodcia bardzo wazna
postaé, ktéra stanowi dla Bohateréw oczywista
przeszkode. Tak naprawde na tym etapie
wybieracie nie tyle konkretna osobeg, co raczej jej

motywacje:

Obronca: To prosta sytuacja. Druzyna chee
kogos zabi¢, a ta posta¢ zamierza ja przed tym
chroni¢. Druzyna chce pokonaé sily Wroga
w danej dzielnicy, a ta osoba to Upadly - dowédca
tych sil. Obrofica dziala nie tyle przeciw druzynie,
co staje na drodze celowi, ktéry sobie obraty sobie
postacie.

Wrég: Ten typ przeciwnika dziala przeciw
Bohaterom, poniewaz ich nie lubi. Zamierza nie
dopusci¢ do ich sukcesu, poniewaz w jaki§ sposéb
z nimi konkuruje albo zwyczajnie ich nie cierpi.
Jezeli druzyna chce zniszczy¢ Upadlych w jakiejs
dzielnicy, takim przeciwnikiem moze byé aniol,
ktory nie chee, by okryli si¢ oni chwala.

Konkurent: Kto$§ posiada bardzo podobny cel do
tego, ktéry obrala sobie druzyna i zamierza go
osiagnaé, zanim uda si¢ to Bohaterom. Bedzie
w zwigzku z tym na rézne sposoby utrudnial im
zycie oraz staral si¢ jako pierwszy siggnaé po
nagrode.

Straznik: Troch¢ podobny do obroncy, straznik
nie tyle jednak chroni kogo$ lub co$§ przed
dzialaniem druzyny, co raczej walczy o status quo
na plaszczyznie polityki, prawa czy jakiekolwiek
innej. Jezeli postacie chca zabi¢ innego aniola,
wzorem  straznika moze by¢é Sedzia albo
Hierofanta, za§ w przypadku walki z Upadlymi —
potezny Skazany, ktéry chee spokoju w miescie.

Jezeli w druzynie sa wigcej niz trzy osoby, kazdy
gracz, ktéry jeszcze nie wybral nic do celu
druzyny, dodaje kolejna  komplikacje lub
przeciwnika. Kiedy wszyscy juz co$§ dodadza,
przyjrzycie si¢ temu, co udalo si¢ ustali¢. Na razie
macie zapisane wylacznie proste informacje
o plaszczyznie, komplikacjach i1 przeciwnikach.
Teraz sprébujcie zastanowic sig, jaki cel méglby
spelnia¢ wszystkie te wytyczne, kim konkretnie
mogliby by¢ przeciwnicy 1 jakie doktadnie
komplikacje stoja na Waszej drodze. Kiedy
bedziecie mieli jaka$ wstepna odpowiedz, Mistrz
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Gry powinien zaczaé zadawaé pytania, ktére
doprecyzuja.  niektére  kwestie 1 wyjasnig
ewentualne niescistosci.  OczywiScie  swoimi
pytaniami, moze on wplywa¢ na Wasz cel i
dodawaé¢ do niego jakie§ elementy (np. pytanie:
»Dlaczego Egzarchini absolutnie nie moze sig
dowiedzie¢ o tym przedsiewzieciu?” wprowadzi
od razu dodatkowy problem). Kiedy wszyscy sa
juz zadowoleni z celu, przechodzicie do kolejnego
etapu.

7. Cele osobiste

Oczywiscie druzyna nie ma stanowi¢ idealnego
organizmu, gdzie wszyscy skupieni sa wylacznie
na wspdlnym celu — to byloby strasznie nudne.
Kazdy z graczy kieruje niezalezng postacia, ktéra
ma swoje wlasne cechy i dazenia. Dlatego na tym
etapie przygotujecie wspdlnie po jednym celu
osobistym dla kazdej postaci. To mogg by¢
blahostki albo rzeczy szalenie wazne. Mozecie
zdecydowac si¢ na co$, co wydaje si¢ stosunkowo
proste do osiggni¢cia albo porwaé si¢ na jakies
szalenie trudne zadanie.

Najpierw dajcie sobie chwile. Niech kazdy pomysli
nad jakim$§ celem dla postaci. Tym razem nie
wprowadzamy juz podzialu na plaszczyzny, typy
komplikacji i tym podobne. Po prostu wczujcie sig
troche w Waszych Bohateréw i zastandowcie sig,
co mogliby chcie¢ osiagnaé.  Otrzymanie
stanowiska, podbicie czyjego§ serca, uznanie
w oczach przetozonych, rozkrecenie klubu w
miescie — tu wlasciwie nie ma ztych odpowiedzi.

Teraz ktéry§ z graczy (w razie czego wskaze go
prowadzacy) méwi, jaki cel ma przed sobg jego
postaé. Kazdy z pozostalych musi teraz wybraé
jedna z ponizszych opcji.

Moze...

... wytlumaczy¢ dlaczego ten cel jest trudny do
osiagniecia.

opowiedzie¢ w jaki sposéb jego postaé
moglaby by¢ przydatna do osiagniecia tego celu.

... powiedzie¢ jakie zle skutki moze (ale nie musi)
mieé osiagniecie tego celu.

. opowiedzie¢ o kim§, kto moze okazac si¢
przeszkodg na drodze do tego celu.

Prowadzacy powinien caly czas notowa¢ sobie
odpowiedzi. Teraz wracamy do gracza, ktory
opowiedzial o celu postaci. Moze on po prostu
przyja¢ wszystko to, co powiedzieli pozostali
gracze. Wtedy sprawa jest jasna, okresliliScie juz



cel tej postaci i mozecie przejs¢ do kolejnej. Jezeli
jednak ktoras§ z wypowiedzi mu si¢ nie podoba,
moze wytlumaczyé, dlaczego nie jest ona
prawdziwa albo jest tylko pozorna trudnoscia (np.
rzekomy konkurent w wyscigu po Relikwie tak
naprawde pracuje dla Bohatera). Jezeli jednak tak
zrobi, musi wybra¢ ktéra§ z pozostalych
informacji od graczy i wytlumaczy¢, dlaczego
stanowl ona jeszcze powazniejszy problem lub (w
przypadku informacji o pomocy innej postaci)
dlaczego pomoc innej postaci bedzie trudna (np.
przelozony tego Bohatera nie zyczy sobie

wspblpracy migdzy nimi).

Prowadzacy moze oczywiscie zadaé kazdemu po
jednym lub kilku pytaniach, zwigzanych z ich
celami. Kiedy kazda posta¢ bedzie juz posiadata
swoj cel wraz z dodatkowymi informacjami od
pozostaltych graczy, mozecie przej$¢ do kolejnego
etapu.

8. Pytania o postacie

Tym razem to nie Mistrz Gry, ale gracze beda
zadawaé sobie pytania. Kazdy moze zadaé po
jednym  pytaniu  wszystkim  pozostalym
uczestnikom zabawy (lacznie z prowadzacym).
Warunkiem jest tylko, ze pytania te beda dotyczy¢
bezposrednio jego postaci i postaci drugiego
gracza. Mozecie wigc zapytaé na przyktad ,,Co
najbardziej podoba si¢ Twojemu Bohaterowi
w mojej postaci?” albo ,,Jak wiele Twoj Bohater
bylby gotéw dla niej zrobi¢?”. W swoich
pytaniach mozecie odwolywac¢ si¢ do tego, co juz
si¢ pojawilo, jak cele i relacje mi¢dzy Bohaterami.
Pytani majg prawo prosi¢ o jakies dodatkowe
szczegbly albo informacje, ktére sq im niezbedne
do odpowiedzi (i tak, np. na pytanie o element
urody, ktéry Bohaterowi najbardziej podoba si¢
W postaci innego gracza, pytany moze poprosic
o jej doktadniejsze opisanie, itp.).

8. Karty postaci

Przyszedl juz czas na rozpisanie postaci
wspotczynnikowo. Wezcie karty 1 przygotujcie
Waszych Bohateréw zgodnie ze zwyklymi
zasadami z podrecznika (Pieczecie i punkty na
wspolezynniki ustaliliScie na poczatku tworzenia
postaci).

Dla prowadzacego ten czas to §wietna okazja,
zeby przejrze¢ dotychczasowe notatki i zastanowi¢
ci¢ nad pierwsza sesja, ktérg za chwile
poprowadzi. Tu nie bedzie potrzebne jakies
niesamowite przygotowanie, to nie jest jeszcze
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petnoprawna sesja Kroniki. Myslcie o niej bardziej
jak o pilocie serialu, ktéry ma dopiero wprowadzi¢
w $wiat, przedstawi¢ niektore postaci i problemy.

Jezeli Mistrz Gry czuje, ze brakuje mu jakichs§
kluczowych informacji o postaciach, moze teraz
zada¢ kilka pytan, jednak wiele z nich réwnie
dobrze moze pasé podczas pierwszej sesji.

9. Pierwsza sesja

Teraz bedziecie mogli zagra¢ pierwsze kilka scen z
udzialem postaci, zeby lepiej je poczué, dodaé
jakie$ elementy do $wiata i przy okazji dobrze si¢
bawi¢. Taka mini-sesja powinna trwaé nie diuzej
niz jedna, dwie godziny — to tylko maly wstep.
Wiadomo w kofcu, ze nie jeste§ jeszcze
przygotowany, masz tylko troche notatek
z dzisiejszego tworzenia Kroniki i postaci. Nie
znaczy to jednak, Ze na sesji musi by¢ nudno —
moze sie ona okaza¢ bardzo ciekawa
i emocjonujaca. Ponizej znajduja si¢ wskazdwki,
ktére powinny Ci poméc, by mimo braku
przygotowania zagra¢ kawalek fajnej fabuly. Akcja
nie musi by¢ ciagla, to znaczy sceny nie musza
naturalnie z siebie wynika¢ czy tez by¢ rozlozone
w czasie idealnie jedna po drugiej. Moze miedzy
nimi mija¢ kilka godzin albo i wigcej, jezeli tylko
tego potrzebujesz.

Zadawaj pytania

Jezeli czego$ nie uzgodniliScie wczedniej a nagle
staje si¢ to wazne dla fabuly (druzyna idzie do
prywatnej kwatery Egzarchy, a nie masz jeszcze
pojecia, jak ona wyglada), $mialo pytaj o graczy
(chyba, ze masz wlasny super pomysl). Pytac
mozesz nie tylko o elementy otoczenia, ale
réwniez o Bohateréw. Dowiedz si¢ jak wygladaja,
gdzie spedzaja czas, co lubia, a czego nie cierpia.
Na przysztych sesjach mozesz oczywiscie réwniez
zadawal pytania, dzisiaj jednak powinno si¢ ich
pojawi¢ wyjatkowo duzo. Nie boj si¢ tez pytan
uzupelniajacych (,,Ok, czyli Egzarcha mieszka
w bardzo surowo urzadzonym, malym pokoiku?
Czy to znaczy, ze jest skromna i zdyscyplinowana
osoba?”).

Pytania przydadza Ci si¢ réwniez jako wsparcie od
graczy. Powiedzmy, zZe jeden z graczy chce sie
zobaczy¢ ze swoim przelozonym. Mozesz zapytac
jego albo pozostalych nie tylko o to, jak wyglada
ow aniol, ale réwniez np. co w tej chwili robi,
dlaczego jest zly na postaé i cokolwiek innego, co
tylko przyjdzie Ci do glowy. Dzigki temu gracze
sami beda budowal ciekawe sytuacje, czgsto
dodatkowo je ubarwiajac lub komplikujac.
Pamictaj, zeby przez caly czas robi¢ notatki!



Wybierz relacje, ktore chcesz ograc

Zerknij na relacje miedzy graczami i wybierz te,
ktore wydaja Ci si¢ najbardziej interesujace.
Powinno by¢ ich w sumie tyle, Zeby kazda postaé
wystgpowata w nich chociaz raz (czyli np. przy
czteroosobowej druzynie wystarcza Ci  dwie
relacje, pod warunkiem, ze kazda z nich dotyczy
innej pary). Kazdej z relacji poswig¢ osobng sceng.
Jezeli masz w grupie Bohateréw pare kochankéw,
pozwol im si¢ spotka¢ na randce. Jezeli dwie
osoby tlaczy niebezpieczne hobby, odegrajcie
watek z tym hobby zwigzany, i tak dalej. To beda
sceny, w ktorych nie bedziesz mial bardzo duzo
do roboty — wickszo§¢ powinni odwali¢ za ciebie
gracze. Ty zadbaj tylko o to, zeby nie byto nudno.
Skoro hobby jest niebezpieczne, to przypomnij o
tym  poprzez wydarzenia, przy spotkaniu
kochankéw wprowadz aniota, ktéry moze byc
atrakcyjny dla jednego z nich 1 zagraj na zazdrosci
drugiego. Spraw, zeby w scenie dzialo si¢ co$ poza
dialogiem miedzy postaciami.

Wybierz Sytuacje i Atuty, ktére chcesz ograc
Przed rozpoczeciem sesji zerknij na karty postaci
graczy. Z kazdej wybierz jedna Sytuacje, ktora
posta¢ ma wysoko (najlepiej na piatym poziomie)
lub jeden Atut, ktéry wyda Ci si¢ interesujacy. Do
kazdego z wybranych przez Ciebie elementéw
dotacz krétka scenke. Skoro Bohater ma super
Fure, to niech kto$ zaproponuje mu wyscig albo
sprobuje ja ukra$¢ (oczywiscie tak, zeby postac
mogla mu przeszkodzi€). Jezeli ma doskonaly
Styl, niech wysoko postawiony aniol poprosi ja o
rade 1 dobdr stroju na impreze. To nie musi by¢
szczegOlnie skomplikowany watek — wazne, zeby
gracz mogl lepiej poczué charakterystyczne cechy
swojej postaci. Przy okazji pamigtaj o zadawaniu
pytan — jak whasciwie wyglada samochdd, jaki styl
preferuje Bohater? Dzigki temu dowiedziecie si¢
wielu nowych informacje na temat postaci i ich
otoczenia.

Zgromadz grupe w niekomfortowej sytuacji

Mozesz to zrobi¢ juz w plerwszej scenie, ale
réwniez dobrze mozesz umieScié ten watek w
$rodku lub na konicu sesji. Grupa moze kilka razy
zebraé si¢ wspolnie, jezeli bedzie chciala, jednak
ten raz jest wyjatkowy — gracze majg poczud, ze
ich postacie co$ laczy. A jako, ze nic nie
cementuje wigzi tak skutecznie, jak wspdlne
przezycia, ta scena musi by¢ emocjonujaca. Jasne
— jest spora szansa, ze nie znasz jeszcze
Bohateréw  tak  dobrze,  zeby  dobrze
zaprojektowaé takie wydarzenie. Zamiast tego
wymysl jaka$ nieprzyjemna lub niekomfortowa
sytuacje, w ktorej znajduje si¢ cata druzyna. To nie
musi by¢ od razu niewiadomo jak straszliwy
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klimat. Wystarczy, ze wspolnie znajduja si¢ na
przestuchaniu u Sedziego. Albo inaczej — sa w
podziemiach  klubu,  zwigzani  runicznymi
kajdanami, ktore blokuja ich moce. To ma by¢ co$
nietypowego, sytuacja inna niz na co dzieq, i do
tego taka, w ktorej raczej nie chcieli si¢ znalezé.
Teraz przejdz do pytan, po co mialby$§ wymyslaé
to sam. Dowiedz si¢ od graczy, czemu wlasciwie
sa przestuchiwani albo skuci w kajdanach.

Jezeli zaczna  odwracal sytuacje (sa
przestuchiwani, bo maja otrzymac jaka$ nagrode
albo sa w kajdanach, bo to cz¢$¢ ich planu, zeby
gdzie§ si¢ dostac), to super — sytuacja tylko
pozornie byla nieprzyjemna, tak naprawde sa
w niej gora. Nadal jednak postaraj si¢ dowiedzie¢
od nich jak najwigcej, a potem poprowadz sceng
zgodnie z ich sugestiami. Jezeli pdjda
w przeciwnym kierunku i zaczng ustawia¢ postacie
w coraz trudniejszej sytuacji, to jeszcze lepiej.
Upewniaj si¢ tylko, ze wszystkim graczom to
odpowiada, ze nikt nie czuje si¢ Zle z jakimi$
nieprzyjemno$ciami, ktore spotykaja postac. Jezeli
z odpowiedzi bedzie wynikaé, ze wlasciwie sa
w sytuacji bez wyjscia i gorzej juz by¢ nie moze
(z naszych do$wiadcze to wlasnie jest najczestszy
efekt pytan)), zapytaj dla odmiany o ich jedyna
szans¢ na odwrocenie zlego losu, co§ co moga
ztobié, zeby jeszcze si¢ z tego wykaraskad.
A potem po prostu zagrajcie sceng.

Wprowadzaj komplikacje

Korzystaj z tego przy wszystkich mozliwych
scenach na pierwszej sesji. Kiedy gracze co$
deklaruja, zastanéw sig, czy mozna postawi¢ na
ich drodze jaka$ przeszkode, nawet drobna,
i wprowadz ja na sesje. Druzyna idzie na
spotkanie z Kardynatem? Jaki§ aniol staje na ich
drodze i chce z nimi walczy¢ (nie mamy pojecia
czemu, spytaj graczy). Para postaci idzie na
randke? Kelner w  ckskluzywnej restauracji
informuje ich, ze byl blad w rezerwacjach i nie ma
dla nich stolika. To nie musza by¢ skomplikowane
przeszkody — wazne, zeby postacie musialy zrobi¢
cokolwiek, by sobie z nimi poradzi¢. Dzigki temu
na sesji zrobi si¢ znacznie ciekawiej.




Testy wspierajace fabute

Mechanika Armii Apokalipsy zostala
przygotowana w taki sposéb, zeby jak najmniej
przeszkadza¢ w grze. Zgodnie z jej zalozeniami
anioly powinny moéc robi¢ rzeczy niesamowite
1 efektowne, pasujacego do ich wyjatkowego
potencjatu. Testy maja by¢ szybkie i nie sprawiaé
graczom nieprzyjemnych niespodzianek (ups,
twoja super posta¢ niestety poslizgneta sig
wchodzac  gniewnie do  pokoju  Egzarchy
1 wyladowala przed nim na twarzy). Same zasady
maja by¢ za$ jak najbardziej niewidzialne (nawet
dostownie — powinny dziata¢ po ciemku, zeby
mozna bylo gra¢ przy stabym oswietleniu). Czy
faktycznie wszystko dziata zgodnie z zalozeniami,
musicie oceni¢ juz sami, my z pewnoscia jestesmy
na to zbyt stronniczy.

7 perspektywy roku od premiery widzimy jednak,
ze w druzynach grajacych w Armie Apokalipsy
pojawily si¢ dwa problemy, ktérym mozna
sprobowac zaradzi¢. Pierwszy dotyczy ilosci czasu,
jaki prowadzacy musi spedzi¢ przygotowujac
Kronike. Nie wszyscy moga sobie pozwoli¢ na
wiele godzin pracy, by zaprojektowaé miasto,
spotecznos$¢ i fabule — zwlaszcza, ze gra moze
przeciez skoficzy¢ si¢ po jednej sesji. Drugi
problem, to kwestia tzw. ,,autorskiego podejscia”
u wielu prowadzacych. Co$, o czym nie
pomyslelismy, tworzac gre, a pod wplywem
rozmow z Wami okazalo sig, ze to bardzo istotna
kwestia. O co chodzi? O pewne popularne
podejscie Mistrzéw Gry do wspdlnej zabawy.
Prowadzacy maja tendencje do traktowania
Kroniki jako swojego dzieta, nad ktérym majq
calkowita kontrol¢ 1 za ktére biora pelng
odpowiedzialno§é. Taka sytuacja najczesciej jest
destruktywna dla obu stron. Gracze czuja si¢
jedynie pionkami w rozgrywce, a prowadzacy
z kolei czuje, ze odpowiada jednoosobowo za
dobra zabawe wszystkich zebranych. W zwigzku z
tym kazdy nieudany fragment sesji jest jego
osobista porazka.

Rozwiazania, ktére proponujemy w tej czesci, to
alternatywne  zasady  wykonywania  testow,
za ktérymi kryje si¢ inna filozofia rozgrywki.
Te zasady zadzialaja tylko wtedy, kiedy uznacie, ze
wszyscy razem odpowiadacie za dobra zabawe,
ze nie wszystko musi by¢ z gbry zaplanowane,
a gracze moga dodawa¢ do Kroniki swoje wlasne
pomysly — na biezaco, w trakcie sesji. Ogodlna
zasada jest prosta. Troch¢ obnizamy skutecznosé
Punktéw Yaski, pozwalajac w zamian zwigkszac
graczom Atrybuty na potrzeby pojedynczego testu
w zamian za jaka$ komplikacje lub dodatkowa
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trudnosé. Co wigcej, gracz sam wybiera, jakiego
typu przeszkoda da mu dodatkowe punkty, dzigki
czemu zachowuje nadal kontrole nad narracja
swojej postaci.

Gléwnym celem tego rozwigzania jest sprawienie,
zeby testy generowaly dodatkowo fabule.
Najpierw przyjrzyjmy si¢ prostemu przykladowi
dzialania klasycznej mechaniki. Aniol $ciga
Skazanego po dachach budynkéw. Daiva zwinnie
przeskakuje nad ulica na sasiedni biurowiec.
Skrzydlaty chce skoczy¢ za nim, a Wy wykonujecie
test. Oznacza to, ze prowadzacy informuje gracza,
jaka jest trudno$¢ wyzwania. Jezeli Atrybut aniola
jest réwny lub wyzszy od Poziomu Trudnosdi,
test udaje si¢ automatycznie i aniol laduje
bezpiecznie na dachu po drugiej stronie ulicy.
W przeciwnym wypadku (gdy sam Atrybut nie
wystarczy), jezeli gracz wyda Punkt Y.aski i teraz
pula bedzie wystarczajaco wysoka, po prostu
przeskoczy nad ulica. Jezeli gracz widzi, ze
wydanie Punktu faski nic nie zmieni (pula i tak
bedzie za niska), po prostu go nie wydaje. Aniot
staje na krawedzi dachu i patrzy za oddalajacych
si¢ Skazanym, kt6ry wlasnie mu umknal.

Teraz nasze propozycje zmian. Po pierwsze,
podstawowy ilos¢ Punktow Laski zmniejszamy na
sesji do pigciu (zamiast standardowych siedmiu).
Wydawanie Yaski ma réowniez stabsze dziatanie —
oznacza dodanie do puli jedynie wartosci
odpowiedniej  Specjalizacji  (w  klasycznych
zasadach Laska daje powigkszenie Atrybutu
o warto§¢ odpowiedniej Specjalizacji 1 jeszcze dwa
punkty). Gracz posiada jednak dodatkowe
mozliwosci zwigkszenia puli na potrzeby testu
(niezaleznie od tego, czy wydal Laske, czy nie).
Moze wybra¢ jedna lub kilka komplikacji z listy
przynaleznej do danego Atrybutu i doda¢ do testu
ich warto$¢ punktowa. 1 teraz byé moze
najwazniejsze — gracz deklaruje, Ze jego postaé
postanawia wykonaé jakie§ dzialanie i dopiero
wtedy prowadzacy informuje go o Poziomie
Trudno$ci testu. Jezeli nie wyda punktéw,
poniesie porazke, a nie po prostu powstrzyma si¢
od dzialania. Nasz przykladowy aniol nie
zatrzyma si¢ na krawedzi dachu, tylko skoczy za
ucickinierem i spadnie na sam $rodek ruchliwej
ulicy.

Jak to wszystko wyglada w praktyce? Wréémy do
naszego przykladu. Skazany przeskoczyl miedzy
dachami i gracz deklaruje, ze Bohater skacze za
nim. Juz wiemy, co stanie sig, jezeli test si¢ nie
powiedzie — aniol spadnie na ulice. Teraz
prowadzacy podaje Trudnosé. Jezeli Atrybut
wystarczy do zdania testu, wszystko dziala po
staremu — akcja zakonczyla si¢ sukcesem, aniot



jest po drugiej stronie. Jezeli jednak sam
wspolezynnik nie wystarczy, gracz moze wydaé
Paske i/lub dobra¢ jakie§ komplikacje, zeby
unikna¢ upadku na ulice. Yaska zwigksza jego pule
o warto§¢ Specjalizacji (w tym wypadku -—
Wysportowania). Powiedzmy, ze to nadal za mato,
Poziom Trudnosci nadal jest wigkszy, brakuje
jeszcze dwoéch punktow. Gracz zerka na liste
komplikacji dla Atrybutéw Fizycznych 1 wybiera
,»Obrazenia” za 1 punkt oraz ,,Mniej wigcej”
rowniez za 1 punkt. Pula jest wystarczajaco
wysoka, test si¢ powiédl. Teraz to gracz musi
opisa¢, jak w tym konkretnym przypadku
zadziataly komplikacje. Moéglby na przyklad
stwierdzié, zZe jego posta¢ nie przeskoczyla
idealnie, ale wpadla przez okno do biura na
najwyzszym pictrze, raniac si¢ o rozbijane szkto.
Chwil¢ podzniej rozbila sufit mieszkania,
wskoczyla przez dziure na dach i kontynuuje

poscig.

Jaki osiagneliSmy cel? Po pierwsze, sytuacja
zrobila si¢ cickawsza — zamiast suchego
»przeskakuje za nim” dostaliscie znacznie bardziej
urozmaicony opis. Co wigcej, wybierajac inne
opcje (np. ,,Przypadkowy wrég”) gracz moze na
sesj¢ wprowadzi¢ caly nowy watek. Poza tym,
musial podja¢ jaka$ dodatkowa decyzje, zeby
uchroni¢ posta¢ przed przykrymi konsekwencjami
(upadkiem na ziemig). Calo$¢ powinna wigc by¢
dla niego bardziej emocjonujaca.

Oczywiscie, komplikacji nie mozna dobieraé w
nieskoficzonos$é. Maksymalnie moga one podniesé
pule w tescie o 3 punkty. To nadal wigcej, niz
oryginalnie dawata Laska (dwa punkty). Postacie
w pewnych sytuacjach beda wigc mogly osiagnac
wiecej niz dotychczas. Jest to maly bonus na
pocieszenie, ktory dostaja za to, ze wigcej ryzykuja
(porazka nie oznacza juz tylko niewykonania
zadania, ale jakie§ nieprzyjemnosci) oraz za
wnoszenie dodatkowej ,oplaty” w postaci
wybranych komplikacji.

Jest jeszcze jeden sposob, zeby uzyskaé¢ 3 punkty
do testu: zda¢ si¢ na decyzje Mistrza Gry.
Prowadzacy wybiera jedna z dostepnych opciji,
a gracz musl ja przyja¢ i odpowiednio odegraé.
Dzigki temu dzieje si¢ tylko jedna komplikacja
zamiast dwoch lub  trzech, ktére normalnie
musielibys$cie wybraé, zeby otrzymac 3 punkty do
testu, jednak oddajecie Mistrzowi Gry kontrole
nad sytuacja.
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Komplikacje — Atrybuty Fizyczne

Jezeli nie uda ci si¢ test Atrybutu Fizycznego,
mozesz wybra¢ kombinacj¢ ponizszych opcji (za
maksymalnie 3 punkty), aby poprawi¢ jego wynik:

Pamigtka

1p — Albo zniszczyles swéj stroj, albo dorobites
si¢ blizny. Znamie¢ pozostanie do kofica sesji 1 na
pewno inni je zauwaza. Jesli to ubranie ucierpiato,
z pewnoscig nie wyglada zbyt dobrze i by¢ moze
za duzo w tej chwili odslania.

2p — W wyniku testu odniostes powazna blizng.
Tak po prostu si¢ nie zregeneruje i musisz wlozy¢
sporo wysitku w znalezienie sposobu, aby ja
usunad.

Obrazenia

1p — Moze przeciwnik mial naprawde twarda
czaszke, a moze podczas skomplikowanego skoku
wpadle§ na $ciang, zanim wreszcie bezpiecznie
wyladowates. W kazdym razie twoja Kondycja
spada o 1 poziom.

2p — Cokolwiek robiles, sukces przyplaciles
mocnymi obrazeniami. Zostate§ poturbowany czy
w inny sposéb uszkodzony za w sumie trzy
poziomy Kondycji.

Mniej wigcej

1p — Udalo Ci si¢ niemal to, co zaplanowales.
Zamiast przeskoczy¢ miedzy dachami, wpadtes
przez okno do apartamentu na najwyzszym
pietrze, zamiast wzorowo zeskoczy¢ spadies, ale
Twoj upadek zamortyzowalto stoisko
z warzywami. Nie osiagnates§ doktadnie tego, o co
ci chodzito, jednak dziatanie zakorniczylo si¢
sukcesem.

2p — Sytuacja jest podobna do powyzszej, przy
czym przy okazji doprowadziles do ogromnych
szkéd. By¢é moze przez Ciebie zawalila si¢ $ciana
niewielkiego budynku, pokiereszowalo wszystkie
samochody w okolicy lub stalo si¢ cokolwick
innego, réwnie destruktywnego. To nie byla
najsubtelniejsza akcja w Twoim zyciu.

Przypadkowy wrog

1p - Twoje dzialania sprowadzily Ci na glowe
zupelnie nowego wroga. By¢ moze goniac
uciekiniera wpadles w sam $rodek wojny gangéw
albo rzucajac w kogo$ kawalem betonu trafites w
samochéd agresywnego Raguelity. Wrogiem moze
by¢ albo duza grupa $miertelnikéw, albo istota
nadnaturalna na mniej wigcej Twoim poziomie.

2p — Jak powyzej, przy czym wkurzyles kogos
naprawdg silnego, potezniejszego od Ciebie. Moze
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w ramach pogoni wpadles na posesje przywddey
Daiva w mieScie 1 zepsule§ jego przyjecie
urodzinowe? Moze Twdj pojedynek z innym
aniotem przerwal jednemu 2z Kardynaléw
wielogodzinny, zmudny Rytual? Tak, czy owak —

jest niewesoto.

Odsfonigcie

1p — Ktéra§ z osoéb, ktére mialy okazje Cie
widzie¢ (nie musisz si¢ trudzi¢, prowadzacy Ci ja
wskaze) dowiedziata si¢ czego$ o Tobie. Moze by¢
to jaka$ stabo$¢ albo informacja, ktéra nie jest
powszechnie znana — nie musi to by¢ nic bardzo
powaznego.

2p — Obserwator wyczytal z Ciebie znacznie
wigcej, niz by$ sobie tego zyczyl. Moze zada¢ Ci
jedno pytanie, na ktére musisz odpowiedziec
absolutnie szczerze. Od tego czasu ta osoba
bedzie po prostu wiedzie¢ co$ na Twéj temat.

Komplikacje — Atrybuty Intelektualne

Jezeli nie uda ci si¢ test Atrybutu Intelektualnego,
mozesz wybra¢ kombinacje ponizszych opcji (za
maksymalnie 3 punkty), aby poprawi¢ jego wynik:

Niechgtna prosba

Ip — Zeby poradzi¢ sobie z problemem,
potrzebna Ci bedzie czyja$ pomoc. By¢ moze inny
aniol zna jaki§ szczegél, ktéry pomoze Ci
odprawi¢ rytual albo jaki$§ §miertelnik jest specem
w dziedzinie, ktéra Ci¢ w tej chwili interesuje.
Znasz osoby, ktérych wiedza lub rada sa Ci
potrzebne 1 wiesz, ze sa do Ciebie neutralnie
nastawione.

2p — Sytuacja ma si¢ jeszcze gorzej. Owszem,
nadal doskonale wiesz, do kogo si¢ zglosic
w danej sprawie. Co wigcej, jeste§ réwniez
przekonany, ze ta osoba Ci pomoze. A jednak
wzdrygasz si¢ na mysl, ze musisz skorzystac z tej
opcji. Czemu? By¢ moze to Twdj rywal lub ktos,
komu chcesz udowodni¢ swoja niezaleznos$ér Ty
decydujesz.

WyzZsza koniecznos¢

1p — Poradzile§ sobie z zadaniem, jednak nie
obylo si¢ bez kosztow. W jaki§ sposéb obrane
przez Ciebie rozwigzanie wigzato si¢ z krzywda
zadang ktéremus 2z Twoich przyjaciot lub
sprzymierzencow (rowniez innych postaci). To nic
powaznego — pod koniec sceny wszyscy o tym
pewnie zapomng, chociaz przez chwile moga by¢
na Ciebie Zli.

2p — Twdj sprzymierzeniec naprawde ucierpial w
wyniku Twojego dziatania. Co prawda rozbroites
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rytualny znak, ale resztka mocy wybuchla mu
w twarz? W kazdym razie w wyniku Twoich
dziatan kto$ Ci bliski naprawde ucierpial, w jakis
sposéb jego los si¢ pogorszyl albo pogorszy si¢
wkréotce. W tym wypadku nie moze to juz
dotyczy¢ postaci innych graczy.

To trochg zajmie

1p — Jasne, jeste§ w stanie poradzi¢ sobie
z zadaniem, ale nie wszystko na $wiecie da si¢
zrobi¢ natychmiast. Musisz poswigci¢ chwile czasu
na zrozumienie problemu, zanim ostatecznie si¢
z nim uporasz. Nie chodzi o dlugi czas, jednak
bedziesz miat troche pod gorke.

2p — To nawet nie tak, ze musisz teraz spedzi¢ nad
problemem jako$ strasznie duzo czasu. Wazne jest
to, ze spedzasz nad nim tyle, ze zdaza wydarzy¢
si¢ co$ zlego. Fakt, ze musiales si¢ skupic¢ i nie
poradzite§ sobie 2z wyzwaniem natychmiast,
przyniost jakies§ straty. Prowadzacy powie Cie jakie
albo Cig o nie zapyta.

Jeden maly szczegot

1p — Generalnie test si¢ powiddl, podotates
zadaniu. Umkneto Ci tylko jedno mate cos. Nie
klopocz si¢, prowadzacy wymysli to za Ciebie
i albo powie Ci o tym od razu, albo poczeka kilka
minut lub godzin. W koficu na pewno si¢ dowiesz.
Jedyne pocieszenie jest takie, ze to nie jest bardzo
duza sprawa.

2p — Sprawa wlasnie stala si¢ bardzo duza.
Cokolwick przegapites, za jaki§ czas przyjdzie
i przywali z calej sily. Niestety Twoja nieuwaga
zemsci sic na Tobie wczesniej czy pdzniej.
Przeczytates to, co w opisie rytualu zapisano
malym druczkiem, prawda?

Odsftonigcie

1p — Ktora$ z osob, ktére mialy okazje Cie
widzie¢ (nie musisz si¢ trudzi¢, prowadzacy Ci ja
wskaze) dowiedziata si¢ czego$ o Tobie. Moze by¢
to jaka$ stabo$¢ albo informacja, ktéra nie jest
powszechnie znana — nie musi to by¢ nic bardzo
powaznego.

2p — Obserwator wyczytal z Ciebie znacznie
wiecej, niz bys sobie tego zyczyl. Moze zada¢ Ci
jedno pytanie, na ktére musisz odpowiedziec
absolutnie szczerze. Od tego czasu ta osoba
bedzie po prostu wiedzie¢ co$§ na Twoj temat.

Komplikacje — Atrybuty Spoteczne
Jezeli nie uda ci si¢ test Atrybutu Spolecznego,

mozesz wybra¢ kombinacj¢ ponizszych opcji (za
maksymalnie 3 punkty), aby poprawi¢ jego wynik:



Zle mniemanie

1p — Nawet, jezeli udato Ci si¢ osiagnaé cel, przy
okazji zrobite§ na jednym 2z obserwatoréw
nienajlepsze wrazenie. Moze zainteresowana Toba
anielica poczula si¢ Zle z faktem, ze uwodzisz przy
niej inng kobiete (nawet, jezeli robisz to dla dobra
sprawy), a moze komu$ nie spodobaly si¢ Twoje
brutalne metody?

2p — Tutaj reakcja jest juz bardzo wyrazna.
Poirytowana anielica wychodzi z pokoju trzaskajac
drzwiami, obserwujacy przestuchanie przyjaciel
nazywa Cie potworem. Oczywiscie, jestes w stanie
odzyska¢ ich sympatie, bedzie to jednak wymagac
nieco czasu i wysitku. Jezeli nie zrobisz nic, za
pewno odwroca si¢ od Ciebie na dobre.

Fiksacja

1p — Tak bardzo skupiasz si¢ na osobie, ktora
probujesz uwiesé, zmanipulowac lub przestuchac,
ze zaczynasz si¢ nia fascynowac. Nie musi to mie¢
podloza erotycznego (cho¢ jak najbardziej moze),
jednak jest co$, co sprawia, ze teraz chcesz
wiedzie¢ na jej temat wigcej, poznac ja lepie;.

2p — To moze by¢ zauroczenie osoba, ktérg
planowales wykorzysta¢ albo wrecz odwrécony
syndrom sztokholmski. Niezaleznie od tego, czy
Test si¢ powiddl, jestes absolutnie zafascynowany
swoim celem, zrobisz dla niego wiele i jego dobro
zaczyna leze¢ Ci na sercu.

Skrzydfowy

1p — Pomoc z zewnatrz bywa przydatna, a czasem
wrecz niezbedna. Twoje dzialanie powiedzie sig
tylko, jesli wesprze Cie jakas osoba, na przyklad
inna postac.

2p — Duziala podobnie jak poprzednio, jednak
w tym przypadku skrzydlowy wywarl na Twoim
celu wicksze wrazenie niz Ty. Jezeli kogos
uwodzile§, osoba ta jest Toba zainteresowana,
jednak jeszcze bardziej chce poznaé Twego
pomocnika. Jezeli zastraszate$, moze wrecz uznac
Ci¢ za kogo$ podrzednego wobec towarzysza czy
towarzyszki.

Bez znieczulenia

1p — Czasem trzeba zdja¢ biale rekawiczki
i dziala¢ silnie, bez zbednych subtelnosci. Zeby
uzyska¢ sukces musiale§ zachowac si¢ niefadnie,
znalez¢ staby punkt ofiary i do cna go
wykorzysta¢, niezaleznie od tego, czy bylo to
uwodzenie, klamstwo, czy przestuchanie —
skrzywdzile§ swoja ofiare i jeste§ tego Swiadom.
Pytanie, czy ona rowniez.
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2p — Tym razem krzywda jest jeszcze wigksza i
albo juz stala si¢ oczywista dla Twojej ofiary, albo
kiedy§ do niej dotrze, co jej zrobiles.
Przestuchiwana przez Ciebie osoba bedzie pewnie
miata trwaly uraz i wzdrygnie si¢ zawsze na mysl
o Tobie. Osoba, ktéra uwodziles, zapewne kiedys
Cie znienawidzi.

Odsftonigcie

1p — Ktéra§ z osob, ktére mialy okazje Cie
widzie¢ (nie musisz si¢ trudzié, prowadzacy Ci ja
wskaze) dowiedziala si¢ czego$ o Tobie. Moze by¢
to jaka$ stabo$¢ albo informacja, ktéra nie jest
powszechnie znana — nie musi to by¢ nic bardzo
powaznego.

2p — Obserwator wyczytal z Ciebie znacznie
wigcej, niz by$ sobie tego zyczyl. Moze zada¢ Ci
jedno pytanie, na ktére musisz odpowiedzie¢
absolutnie szczerze. Od tego czasu ta osoba
bedzie po prostu wiedzie¢ co$ na Twoj temat.

Testy losowe

Staramy si¢ stlucha¢ Waszych uwag i projektowac
takie rozwigzania, ktére pozwola pokonac
napotkane przez Was problemy. Jednym 2z
powracajacych zarzutow bylo stwierdzenie, ze
mechanika nie oparta na losowo$ci pozwala
Mistrzom Gry zachowywaé niepodzielna wladzg i
catkowita kontrolg nad sesja. W koricu znajac
wartosci  wspolczynnikow postaci w  druzynie
mozna przygotowaé wyzwania trudne akurat na
tyle, by nikomu nie udalo si¢ im sprostaé, zas w
innych miejscach zagwarantowac sobie, ze
kazdemu na pewno uda si¢ test, bo jest to akurat
potrzebne do jakiego$§ watku. Rozumiemy, ze u
niektorych takie problemy mogly wystapi¢ (cho¢
wiemy tez, ze wielu innych druzyn zupelnie nie
dotycza) i chcemy temu jako§ zaradzi¢. Stad
ponizsza propozycja — zbidér zasad, ktore
wprowadzaja wigksza losowo$¢ 1 nie pozwalaja
prowadzacemu zachowaé pelnej kontroli nad
sesja. By¢ moze zainteresuje on réwniez tych z
Was, ktérzy po prostu chcieliby, zeby sytuacje w
Kronice staly si¢ bardziej nieprzewidywalne.

Wszystkie proponowane ponizej zmiany dotycza
tylko 1 wylacznie dziatadn prowadzacego —
chodzito o to, zeby rozgrywka w jak najmniejszym
stopniu zmienita si¢ dla graczy. Zacznijmy od
testow prostych. Zaczynamy jak zwykle — Mistrz
Gry okresla Poziom Trudnosci testu (3, 5, 7, 9, 11
lub 13). Teraz dodatkowo rzuca k6. Wynik 1-2
oznacza, ze test jest o jeden punkt (nie poziom)
prostszy (a wigc np. zamiast 9, trudno$¢ zmienia



sic na 8). Wyrzucenie 5-6 bedzie z kolei
powodowac, ze test jest o jeden punkt trudniejszy.
W  obu przypadkach prowadzacy powinien
wymysli¢ i wytlumaczy¢ druzynie, czemu zaszla
zmiana. Moze drzwi, ktére probujg wywazy¢, sa
juz nieco naruszone? Duza reklama na budynku
obok utrudnia wskoczenie na niego? Przystojny
aniol troche juz wypil i latwiej go uwiesé?
Egzarchini jest w zlym nastroju i trudniej ja do
czegos przekonaé? Duzigki temu prosty rzut nie
tylko utatwi badz utrudni test, ale dodatkowo
wprowadzi jakie§ szczegdly, ubarwi nieco narracje.

PrzejdZzmy teraz do testow przeciwstawnych. Po
pierwsze, rezygnujemy z osobnych pul punktéw
do wydawania przez prowadzacego (a wigc znika
Pula Daiva, Pula SWi@tyﬂi, Pula Wroga i Pula
Karnawatu). Zamiast tego Mistrz Gry ma jedna
pule, ktéra moze wydawaé na testy dowolnych
Bohateréw Niezaleznych. Znajduje si¢ w niej tyle
punktéw, ile postaci w druzynie. To taka rezerwa
na absolutnie wyjatkowe  sytuacje, kiedy
prowadzacemu naprawde zalezy na sukcesie
wykreowanej przez niego postaci i nie chce on
zdawac si¢ na los. Za kazdym razem, kiedy jeden z
Bohater6w wykonuje jakis test przeciwko postaci
kontrolowanej przez Mistrza Gry, prowadzacy
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(tak samo, jak w klasycznej mechanice) okresla
Poziom Trudno$ci. Zamiast jednak decydowac¢ si¢
na wydanie punktu ze swojej puli, by podnies¢
Poziom Trudnosci, moze rzuci¢ kostka (patrz
dalej). Jezeli wypadnie na niej maksymalny wynik,
Bohater Niezalezny otrzymuje taki dodatek do
Atrybutu, jakby Mistrz Gry, zgodnie z zasadami
podstawowymi, wydat punkt z odpowiedniej puli.
W przeciwnym wypadku (kazdy wynik poza
maksymalnym), nie ma zadnego bonusu i
poziomem trudnosci jest jego podstawowa
warto$¢ Atrybutu.

Pozostaje jeszcze kwestia, jakich kosci uzyé.
Bedziemy to uzaleznia¢ od sily danej frakeji w
Kronice. Tak samo, jak w przypadku rozdzielania
punktéw do poszczegélnych pul w klasycznej
mechanice, zastanéwcie sig, ktoéra z sit jest w
miescie najsilniejsza, a ktéra ma najmniejszy
potencjal. Ci, ktérzy maja najwickszy potencjal,
powinni otrzymac k6, kolejna frakcja k8, nastepna
k10 i ostatnia k12. Oczywiscie mozecie to tez
troche zmodyfikowac 1 ustali¢, ze dwie frakcje (np.
Upadli i Skazani) sa wyraznie silniejsze od
pozostalych  dwoch. W takim  wypadku

rozdzielacie dwie k6 1 dwie k12, W efekcie
Bohaterowie Niezalezni z najsilniejszej frakeji
beda czgsciej niz inni mie¢ bonus do Atrybutu.
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