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SILA SIL.A O Bystry (+1 INTUIC]A) OMocny (+1 siea) WOLA
Gdy wykorzystujesz sifg, rzuc+s1tA i wybierz opcje. Na 12+ - O Wptywowy (+6 przystuct) [ Okrutny (+1 RANY) Gdy wystawiasz swojq wolg na prébe przeciw obraze-
wybierz trzy. Na 10 lub 11 — dwie. Na 7-9 —jedna. O Sprytny (+1 BLacky/uinta) T Wiciekly (+1 ESLI RANY 9+) niom, przymusowi lub sitom nadprzyrodzonym, wybierz
¢ Zadajesz powazne rany. FINGZJH O Szlachcic (+1 wora) O Nieczuty (-1 TRAUMA) z ponizszych akgji tg, ktorej nie cheesz zrobié, i rzué¢+woLa.

¢ W zamian odnosisz niewielkie rany.

¢ Zmuszasz ich do odwrotu, przejmujesz co$ lub stwarzasz
okazje.

FINEZJA

Gdy wykorzystujesz finezje, rzuc+FINEZJA 1 wybierz opcje.
Na 12+ wybierz trzy. Na 10 lub 11 — dwie. Na 7-9 —jedna.
¢ Robisz to szybko.

¢ Unikasz ktopotéw, kompromisu lub kosztu.

¢ Robisz to imponujaco, stylowo lub z lepszym skutkiem.

INTUIC]A

Gdy wykorzystujesz intuicjg, rzul+INTUICJA.
Na 12+ zatrzymaj trzy, na 10 lub 11 zatrzymaj dwa, na 7-9
zatrzymaj jedno. Podczas sceny wydaj 1 za 1,by zada¢ MG
pytania wybrane z ponizszej listy:

¢ Co tu si¢ tak naprawde dzieje?

¢ Na co musze¢ uwazaé?

¢ Jaki jest najlepszy sposéb, by ?

¢ Co oni tak naprawde czujg? Czego cheg?

¢ Jak moge sprawi¢, by oni ?

W przypadku porazki nic nie zatrzymujesz, lecz mozesz
natychmiast zadac jedno pytanie.

WSPARCIE

W przypadku powyzszych ruchéw (siea, FINEZJA, INTUIC]A)
jeden z twoich wyboréw moze dotyczy¢ ponizszych opciji:
¢ Pomagasz komus, dostajg +1 do rzutu.

¢ Przeszkadzasz komus, dostajg -2 od rzutu.

INTUICJA

IruwIA
OZwinny (+1 FINEZJA)
O Pomocny (WSPARCIE +2)

LL SxowLaN
O Smiaiy (+1 woLA)
OTwardy (-1 rANY)

WOLA

O Dzki (+1jesiTrauMA 9+) [0 Przebiegly (pARMOWE
O Odporny (BRAK EFEKTU PYTANIE — INTUICJA)
BLIZN) O Szybki (JESTES szYBSZY)

(4 uzycia). Dodatkowo

SprzET: Grube r¢kawice, kombinezon
ochronny, peleryna, maska tlenowa,
zbiornik z tlenem, gogle, elektrohak,
lina z zaciskami, buty magnetyczne,
flary widmowe, kanistry z elektroolejem

zestaw z listy po prawe;j:

OWieza: Cigzki elektrohak.

O Pajak: Wyrzutnia elektrosieci,
bandolier na butle widmowe (4).

OSowa: Gogle widmowizyjne,

A zapasowy kanister z elektroolejem

wybierz jeden (4 uzycia).

OKorwica: Cigzki kombinezon

RaNGA 1: UczEN
OOdpedz 10 widm
OPracuj na 3 liniach
O Petnij 2 funkcje

RANGA 2: CZELADNIK

O0Odpedz 30 widm

O Ucisz widmo O Akoros: Przetecz (111) | o o o o
O Pracyj na 6 liniach oros: trzeleez WU || oooOoooOooOooOO
O Pelnij kazda funkcje || H Truwia: Wyspy (11) 000000000000
RANGA 3: MISTRZ O Iruwia: Iglica Chmur () || OOOOOOOO0OOOO
0 Odpedz 60 widm O Iruwia: Lesne Jezioro (1) gggggggggggg
OUcisz 12 widm O Seworos: Gory (111) O0ooO0ooOooO0
O Pracuj na kazdej linii || O Seworos: Réwniny (11) I I I L L L L L
\\D Wyszkol nowego Byka || [ Seworos: Wybrzeze (1) || OOOOO0O0O0O0O00OO 7

ErexTrOOLE]: O O O O | ochronny (1-pancerz, elektropole).

OBSLUZONE LINIE Funkcja  UciszoNE wiDMA

O Skowlan: Gérny (111) OWieza OOOOOO

O Skowlan: Dolny (11) OPajak OOOOOO
OSowa OOOOOO

O Akoros: Zmierzch (1)
O Akoros: Wzgérza (11)
[ Akoros: Zatoka (1)

OKotwica OOOOOO

ODPEDZONE WIDMA

Na 10+ nie wykonujesz zadnej z akcji. Na 7-9 robisz jedng
z tych, ktérych nie wybrates — wybiera MG. W przypadku
porazki wykonujesz t¢ akcje, ktdrej nie cheiafes.

¢ Zamierasz w bezruchu, odstaniasz sig.

¢ Panikujesz, wycofujesz si¢, uciekasz.

¢ Upadasz, rezygnujesz, poddajesz sie.

¢ Whpadasz w szal, tracisz kontrole, nieumyslnie zadajesz rany.

¢ Otrzymujesz wiecej ran lub traumy.

BLACHY ZAPASY PRZYSLUGI

FAJRANT

Jak spedzasz czas wolny? Wybierz jedno:

¢ Wyskocz do pubu. Wylecz traume (jesli na zegarze jest
powyzej 6, wylecz do 6; jesli ponizej 6 —wylecz wszystko).

¢ Odwiedz lekarza. Wylecz rany (jesli na zegarze jest
powyzej 9, wylecz do 9; jesli jest na 9, wylecz do 6; jesli
ponizej 6 — wylecz wszystko).

¢ Znajdz dodatkowa prace. Wybierz: bramkarz, kurier,
rzemieslnik, krematorium, przestepstwo, gorzelnia, doki,
kuznia, polowanie na lewiatany, rzeznia, stajnie, handel.
Zyskaj 2-zapAsY lub 1-PRZYSEUGE.

Mozesz wybrac dodatkowe opcje, wydajgc BLACHY
w stosunku 1 do 1. Mozesz wybrac tg¢ samq opcje dwukrotnie.

UwagA: gdy jeste$ proszony o rzut, zsumuj wyniki
uzyskane na 2k6 i dodaj wskazany modyfikator.



TWORZENIE POSTACI

Wybierz odznake i imi¢ (ponizej). Wybierz ojczyzne
oraz dwa dary. Przypisz punkty do sity, FINEZJI, INTUIC]T
i woLl w taki sposéb, by ich suma wynosita +2 (maks. +3,
min. -1). Na przykiad mozesz wybra¢ [+1, 0, 0, +1], [+2,
0,0, 0] lub [0, +3,-1, 0] itd.

IMIONA

Zgodnie z tradycja na twojej odznace znajduje si¢ imig
wybrane z rejestru Oczyszczonych:

Brogan, Tyrconnell, Dunvil, Comber, Millar, Slane, Strangford,
Newis, Dalmore, Edrad, Lomond, Clelland, Arran, Scapa,
Kinclaith, Coleburn, Penalten, Strathmill, Haig, Morriston,
Penderyn, Danfield, Hellyers, Wasmund, Templeton, Michter,
Bowman, Prichard, McKeel, Wathen, Clermont, Rowan, Booker.

Masz takze wlasne imie:

Caul, Adric, Amison, Andrel, Milos, Stev, Laudius, Phin,
Wester, Bragon, Vond, Mardus, Brance, Canter, Carro, Morlan,
Timoth, Arvus, Clard, Kristov, Wonck, Orlence, Astin, Boury,
Hance, Kale, Lanwvell, Larn.

Lenia, Tesslyn, Veretta, Sethla, Vey, Polonia, Bry, Talitha, Arden,
Candra, Cavelle, Brena, Vauri, Emeline, Volette, Lynthia,
Cyrene, Arcy, Quess, Roethe, Kamelin, Lauria, Lizete, Corille,
Daphnia, Carissa, Odrienne, Casslyn, Arilyn, Naria, Vestine.
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PRZECIW NADPRZYRODZONEMU

Gdy bedziesz prowadzit Byki przeciwko widmu, MG zada ci pytania:
¢ Czy zakoriczyte$ praktyki uczniowskie? Jesli tak, dostajesz +1.

*

Czy zakonczyte$ okres czeladniczy? Jesli tak, dostajesz +1.

*

Czy osiagnale$ range mistrza? Jesli tak, dostajesz +1.
¢ Czy wspiera ci¢ inna ekipa? Jesli tak, dostajesz +1.

*

Czy zostata wybrana Kotwica? Jesli w zespole nie ma Korwicy, dostajesz -1.

*

Czy zostaly obsadzone pozostate funkcje: Wieza, Pajak i Sowa? Jesli nie, dostajesz -1.
¢ Czy pozostate Byki obiecuja wypetnia¢ twoje polecenia bez wahania? Jesli nie, dostajesz -1.

¢ Czy pracowales juz na tej linii lub w tej okolicy? Jesli nie, dostajesz -1.

Nastepnie wykonaj rzut i wybierz opcje. Na 12+ wszystkie trzy. Na 10 lub 11 — dwie.

Na 7-9 — jedna.

¢ Przejmujesz inicjatywe.

¢ Utrzymujesz zorganizowany szyk. Byki sa rozstawione tam, gdzie chcesz i gotowe do
dziatania.

¢ Zdobywasz przewage lub korzystasz z sytuacji. Byki dostaja +1, dopdki wykorzystuja te
przewage.

Dodatkowo przewodzacy zespotowi Byk wykonuje pierwszy ruch przeciwko widmom:

¢ Korwica: Skup na sobie uwage widma i doprowadz do kontaktu (wora).

¢ Pajax: Uzyj elektrosieci (FINEZJA), by uwigzi¢ widmo w butli widmowe;.

¢ WiEeza: Za pomocy elektrohaka (s1ea) oderwij widmo od pociggu i/lub ostab je.

¢ Sowa: Analizuj widmo i sytuacje za pomoca gogli widmowizyjnych (1NTUIC]A), by
ustali¢ najlepszy mozliwy manewr.

NARZUCANIE WOLI

Gdy narzucasz swojg wolg, by dostac to, czego cheesz, rzué.

¢ Jesli twoja wola jest wigksza, dostajesz +1.

¢ Jesli twoja ranga jest wyzsza, dostajesz +1.

¢ Jesli jestes szlachcicem z Akoros, dostajesz +1.

¢ Jesli grozisz uzyciem przemocy i twoja sItA jest wieksza,
dostajesz +1.

Na 12+ sg tak przytloczeni, ze wykonuja twoje polecenia

bez dyskusji. Na 10 lub 11 wybieraja: robig to, co cheesz lub

dostaja 2-traumy. Na 7-9 dostaja 1-traumy. Jesli zagrozites

uzyciem przemocy, moga sprowokowac ci¢ do spetnienia

grozby, otrzymujac wtedy pelne rany zamiast traumy.

RANY I TRAUMA

DOoTKLIWOSE RAN WEDEUG SEGMENTOW ZEGARA:

1. Ciosy pigscia, zapasy, posrednie porazenie pradem, du-
szgca mgta martwych ziem.

2. Brutalne pobicie, porazenie elektrohakiem, atak widma.

3. Smierciono$na bro, wyladowanie elektrohaka, atak
poteznego widma.

4. Dotkliwe porazenie pradem, eksplozja, upadek
z wysokosci, silne zderzenie.

5. Wypadnigcie z jadacego pociagu, podpalenie.

DoTkLiwo§¢ TRAUMY WEDEUG SEGMENTOW ZEGARA:

1. Widok rannego towarzysza, napotkanie widma, zaata-
kowanie kogos.

2. Widok rannego przyjaciela lub cigzko rannego towarzy-
sza, niewielkie zjawiska nadprzyrodzone, zblizenie si¢
do widma, $mierciono$ny atak na inng osobe.

3. Bezposredni kontakt z widmem, widok ciezko rannego
przyjaciela lub martwego towarzysza, zamordowanie
kogos.

4. Psychiczny atak widma, §mier¢ przyjaciela.

5. Atak poteznej sity nadprzyrodzonej.

Gdy twoje rany osiggng godzing 12, umierasz. Gdy twoja
trauma osiggnie godzing 12, popadasz w obled.

Mozesz unikngc ran lub traumy, zamieniajgc je odpowiednio
na BLIZNE lub KOSZMAR. Blizny i koszmary sq trwafe. Segmenty
na zegarach zaznaczaj zgodnie 2 ruchem wskazowek zegara.

RANGI

Zaczynasz od rangi 0. Gdy awansujesz, wybierz nowy dar
ze swojej ojczyzny lub krainy, w ktérej pracowates tacznie
na 4 liniach lub pelnites 4 funkcje, w dowolnej kombinacji.
Gdy osiagniesz range mistrza, dostajesz +1 do dowolnej

cechy (maks. +3).



NAWIEDZONE KOLEJE

Jest rok 891 wedle kalendarza Imperium — mocarstwa,
ktére zjednoczyto pod swoim panowaniem rozerwane
kataklizmem wyspy. Chwata Jego Wysokosci Niesmiertel-

nemu Cesarzowi.

Pracujesz na nawiedzonych kolejach — sie-
ci kolei elektrycznych taczacych miasta poto-
zone na martwych ziemiach. Dusze umartych,
krazace po $wiecie od czasu kataklizmu, ktéry uszkodzit
bramy $mierci, cz¢sto wpadaja w potezne pole magne-
tyczne wytwarzane przez pociagi. Byki KoLEjowk, takie
jak ty, patroluja wagony, by za pomoca elektrohakéw,
wiréd szezgku butéw magnetycznych i $wistu masek
tlenowych, oczysci¢ je zwidm, nim te zdotaja wyrzadzi¢
zbyt wiele szkéd.

Wokét kazdego z miast imperium wzniesiono wieze
piorunéw wytwarzajace bariere elektryczng nieprzekra-
czalng dla duchéw. Prawo nakazuje spalanie wszystkich
zwlok za pomocg elektrooleju (by zniszezy¢ znajdujaca sie
w nich duchowg esencje). Mimo to za sprawg bogatych
obywateli, heretykéw z kultéw spirytystycznych oraz
przestepcéw duchom czgsto zdarza si¢ unikna¢ zagtady
w krematoriach. Tuk zwane ,zbiegle dusze” rowniez usu-
wane sq przez takie Byki, jak ty. Oczywiscie za oplatg.

Gdy zwiadowcy Imperium (Ocary) odkryja na mar-
twych ziemiach studni¢ dusz, czasem do pomocy
w jej oczyszczeniu wzywaja doswiadczona ekipe By-
kéw. To najniebezpieczniejszy rodzaj pracy — dale-
ki od wzglednego bezpieczeristwa kolei elektrycznej
i mozliwosci szybkiej ucieczki. Wynagrodzenie jest jednak
ogromne. Byk, ktéry oczysci studnie dusz i przezyije,
ma szans¢ na odlozenie dostatecznie duzych oszczed-
nosci, by pewnego dnia odej$¢ na dostatnia emeryture.

WYDARZENIA NA TRASIE

1. Przymusowy postéj. Potrzebna naprawa,
uszkodzony tor, spadek mocy, zadanie waznego
pasazera (filozof przyrody, szlachcic), rozkazy
imperialne, odkrycie studni dusz, pogoda.

2. Pociag nie moze si¢ zatrzyma¢. Niedyspono-
wany maszynista, uszkodzony zawor, zadanie
waznego pasazera, rozkazy imperialne, pogoda.

3. Nadprzyrodzone wydarzenie. Czas zwalnia
lub przyspiesza, zmiana krajobrazu, masowe
urojenia lub histeria, amnezja, dziwna pogoda
(ognisty deszcz, czarny wiatr).

4. Widmo. Czy ktos je rozpoznaje?

5. Widma, kilka. Czyje imi¢ wzywaja?

6. Widmo, potezne. Nickoniecznie ludzki duch.
Warto$¢ 5-odpedzeri.

SPEKTROLOGI1A

+ Dusza. Zywe ciato z wiasnym duchem.

+ OpETANY. Zywe cialo z 2 lub wigcej duchami.

+ Kuxkza. Zywe ciato pozbawione ducha.

¢ Nieumarey. Martwe cialo posiadajace ducha.

¢ Wipmo. Duch pozbawiony ciata.

¢ StupNIA pusz. Wyrwa w rzeczywistosci,
w ktérej gromadza si¢ widma i inne istoty nad-
przyrodzone, by pozyskiwa¢ energie.

¢ ELeEkTROPLAZMA. Energetyczna pozostatosé
po yuciszonym” (zniszczonym) duchu. Zalecana
najwyzsza ostroznosc.

¢ WiepzMma. Osoba wyczuwajaca obecno$é du-
chéw. By¢ moze potrafi je wzywac oraz komu-
nikowac si¢ z nimi, cho¢ wickszo$¢ ludzi nie
wierzy w takie zdolnosci.

DODATKOWA PRACA

Gdy podejmujesz dodatkowa prace, rzu¢ 1k6.
Na 1 wystepuja komplikacje. MG powie ci,
w jaki sposéb zrobiles sobie wroga, znalaztes sie
w opatach lub jestes komus winny przystuge.

Na2,31ub 4 podczas pracy docierajg do ciebie plot-

ki o widmach (zobacz tabele na nast¢pnej stronie).

Na 5 wykonujesz swoja prace oraz dodatkowo
wybierz: zyskujesz +2 zapasy lub wazna wska-
zéwke dotyczacg zwalczania widm (zobacz tabelg
na nastegpnej stronie).

Na 6 wykonujesz swoja prace oraz dodatkowo wy-
bierz: zyskujesz +2 zaPAsY lub +1 PRZYSEUGE badZ
otrzymujesz oferte dobrze platnej pracy zwiazana

z widmami (MG poda ci szczegéty).
MG: Gdy postacie graczy podejmuja dodatkowa

prace, przypisz ich pracodawgom imie, ojczyzne
oraz charakterystyczna ceche. Sledz dziatania tych
BN i uzywaj ich, by wypetni¢ $wiat wokét BG.

SPRZET 1 OLEJ

Sprzet do odpedzania widm dziata na olej
z lewiatana (tzw. elektroolej). Jedno uzycie
wystarczy, by zasili¢ przedmiot. MG moze
wymagaé zuzycia dodatkowych porcji oleju
zaleznie od okolicznosci i wynikéw rzutéw.
SPECJALISTYCZNY SPRZET:
¢ SZKAREATNY ELIKSIR. Mata fiolka czerwona-
wego ptynu. Leczy 1-rane od razu po zazyciu.
¢ FroLeTowe REMEDIUM. Mata fiolka fioletowe-
go plynu. Leczy 1-traume od razu po zazyciu.
¢ ELEKTROKLATKA. Przenoény zestaw pretéw
i kabli oraz generator, ktéry moze wytworzy¢
bariere elektryczna nieprzekraczalng dla widm.

BLACHY, ZAI’ASY, PRZYSL.UGI

Za prace na kolei otrzymujesz BLACHY: ostemplowane
ofowiane zetony, ktérymi mozesz oplaci¢ jedzenie, dach
nad gtows i drobiazgi z Imperialnego Urzedu Kolejowego.
Bracuy mozesz wydawaé podczas fajrantu, by wyleczy¢
rany i traume, znalez¢ dodatkows prace itd.

¢ Klasa linii x ranga = zarobione BLACHY.
Ponadto otrzymujesz dodatek za niebezpieczna prace

wynoszacy 1+ranga za bycie Korwics oraz +1 BLACHE

za kazde odpe¢dzone widmo.

Twoje ZAPASY to zasoby, ktére ukrytes z mysla o swojej

emeryturze. Im wigcej ich zgromadzisz, tym lepiej. Sa

czyms§ w rodzaju twojego wyniku w grze.

¢ Zapasy 0: Stracona dusza. Umierasz samotnie
w rynsztoku.

¢ Zapasy 1-10: Zdesperowany zebrak. Umierasz na ulicy,
zmarzni¢ty i zapomniany.

¢ Zapasy 11-20: Biedna dusza. Umierasz w $mierdzacej
norze, topiac smutki w gorzale.

¢ Zapasy 21-30: Ubogo. Umierasz w malej (cho¢ cieptej)
ruderze, ktérg nazywasz domem.

¢ Zapasy 31-40: Skromnie. Umierasz w niewielkim
domu lub mieszkaniu, wéréd drobnych wygéd.

¢ Zapasy 41-50: Dostatnio. Umierasz w dobrze urzadzo-
nym domu lub mieszkaniu, otoczony pewnymi luksusami.

Przystuci zdobywa sie, podejmujac drugg prace. Mozesz

wydawa¢ przystugi, by otrzymac nastepujace korzysci:

¢ 1Przystuga: +2 odpedzone widma, przydziat na inng
linie, sprowadzenie specjalistycznego sprzgtu.

¢ 2 Przystugi: +1 obstuzona linia.

¢ 3 Przyshugi: +1 petniona funkcja, sprowadzenie sprze-
tu wykonanego na zaméwienie.

¢ 4 Przystugi: pozyskanie tajnych informacji, zdobycie
poteznego kontaktu, spetnienie duzej prosby.



Z -
PLOTKI/WSKAZOWKI

REzuLTAT RZUTU NA DODATKOWA PRACE Z ZAKRESU 2—4.W PRZYPADKU WYRZUCENIA § PODA] GRACZOM NAZWISKO I INNE SZCZEGOLY.

)

1 2 3 4 5 6
Ktos wytwarza kukty i uzywa ich | Ktos sprzedaje ,lekarstwo” dla | Ktos kieruje gangiem ztozonym | Zmieniono Byka w kukle za do- | Kto$ widziat kukty gromadzace si¢ | Ktos wyznaczyt nagrode za spro-
jako taniej sity roboczej. kukiet. z kukiet. tknigcie osoby z panujacej dynastii. | w zabytkowym domu przy rynku. | wadzone zywcem kukty.

Kosciét Cielesnej Ekstazy zakupi

napetnione butle widmowe.

W barze w poblizu dokéw ktos
kupuje i sprzedaje napetnione
butle widmowe.

Odkryweca twierdzi, ze posiada
mapg martwych ziem z zaznaczo-
nymi wszystkimi studniami dusz.

»Porzucona” pétnocna linia kole-
jowa uzywana jest do transporto-
wania butli widmowych. .. dokads.

W miescie znajdujg si¢ ukryte drzwi,
ktére moga dostrzec tylko wiedz-
my/widma/nieumarli/opgtani.

Wieze w Mrocznej Dolinie za-
mieszkuje widmo sprzed kata-
klizmu.

Nocnym rynkiem kieruja nie-
umarli.

Wysoko postawiony imperialny
urzednik jest opetany.

Niektérzy bogaci obywatele urza-
dzaja ,przyjecia opetanych”.

Wiedzmy zawdzieczaja swoje
moce demonicznemu rodowodowi.

Ktos prébuje zatozy¢ zwiazek
zawodowy Bykéw Kolejowych.

Ktos gotéw jest zaptaci¢ Bykom
za przemyt towaru koleja

W dokach widziano nieludzkie

widmo.

Kto$ prowadzi menazeri¢ ztozong
z widmowych zwierzat.

Ludzie zamieszkuja wyspe po-
zbawiong bariery elektryczne;.

Wynalazca stworzyt ,wykrywacz
duchéw” i poszukuje testeréw.

Pewna wiedZzma moze przywota¢
duchy twoich przodkéw.

Pewien bogaty nieumarty oferuje
dziwne zlecenia.

Ktos na uniwersytecie zakupi
elektroplazme.

Ktos wytwarza narkotyk z elek-
troplazmy.

Tatuazysta miesza tusz

z elektroplazma.

Fioletowe remedium produkowane
jest z elektroplazmy!

U wybrzezy widziano ,statek
widmo”.

Cesarz jest odpowiedzialny za
uszkodzenie bram $mierci.

Gdzie§ w miescie znajduje si¢

Jeden z Ogaréw bierze tapéwki

Kilku wysokich dostojnikéw ko-

Kultysci spotykaja sie w starozytnej

Mityczne demony istnieja na-

Kultysci przemycaja widma

studnia dusz. za ukrywanie widm. $cielnych jest kultystami. $wiatyni w miejskich podziemiach. | prawde i stoja za kultystami. w opetanych ludziach.
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CECHY WIDMA

DODA] I DO RZUTU ZA KAZ'DI} DEKADE ISTNIENIA WIDMA.

1. Zazdrosne, zdesperowane, gwaltowne, histeryczne, kaprysne, bojazliwe.

2. Ciekawskie, przebiegle, zwodnicze, sprytne, dociekliwe, madre.

3. Prorocze, wnikliwe, szczere, objawiajace, pomocne, poinformowane.

4. Czujne, terytorialne, dominujace, uparte, zuchwate, wymagajace.

5. Rozgniewane, nieprzewidywalne, agresywne, dzikie, brutalne, msciwe.

6. Wiciekte, chaotyczne, méciwe, dziwne, niszczycielskie, szalone.

CECHY BN

1. Cierpliwy, mity, wyrozumiaty, tagodny.
2. Dziki, nieokrzesany, brutalny, szorstki.
3. Podejrzliwy, wyrachowany, chytry.

4. Honorowy, bezposredni, niezawodny.

5. Dziwny, straszny, skryty.

6. Lojalny, oddany, uparty, bezkompromisowy.

STOPKA
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